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Studienangebotsziele

Fachkompetenzen

Reflexion

Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, kiinstlerisch-gestalterisch forschend
kommunikative Prozesse und Fragestellungen zu analysieren, zu reflektieren und in einen ganzheitlichen
Kontext zu stellen.

Entwerfen

Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, auf der Suche nach einer medialen und
klinstlerisch-gestalterischen Umsetzung raumdramaturgische Entwirfe/Prototypen zu entwickeln.
Konzipieren

Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, auf der Grundlage ihrer Forschung und Entwidirfe
selbstéandig zielfihrende Konzepte und Ideen zu formulieren.

Kommunikative Fragestellungen beantworten

Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, mit innovativen und vielschichtigen crossmedialen
Darstellungsformen Werke zu gestalten, die kommunikative Fragestellungen beantworten und raumlich
erfahrbare Erlebnisse und Einsichten ermdglichen.

Realisieren

Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, die Werke medial, technisch und handwerklich
nach héchsten Qualitatsstandards umzusetzen.

Methodenkompetenzen

Kiinstlerisches Urteilsvermogen

Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, aktuelle und historische Positionen sowie
absehbare Tendenzen in der kinstlerischen und gestalterischen Praxis selbstandig zu erkennen und zu
analysieren sowie ihre eigenen Werke in Bezug darauf zu verorten,

Kreativitatstechniken

Die Absolventinnen und Absolventen konnen ihre kiinstlerischen Fahigkeiten einsetzen und situations-
und bedarfsgerechte Kreativmethoden anwenden, um Ideen und innovative Lésungen zu entwickeln.
Kiinstlerische Darstellung

Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, flir anstehende kommunikative Aufgaben oder
Fragestellungen eigenverantwortlich die addquaten medialen und narrativen Darstellungsformen zu
wahlen und zu gestalten.

Prozess- und Projektmanagement

Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, unter Anwendung gangiger Methoden des Prozess-
und Projektmanagements selbstandig anwendungsorientierte Projekte durchzufiihren. Dabei legen sie
konzeptionelle und gestalterische Entwicklungsergebnisse dar und erlautern diese.
Wissenschaftliches Arbeiten

Die Absolventinnen und Absolventen kénnen nach den anerkannten Regeln wissenschaftlichen Arbeitens
Quellen recherchieren und auswerten, Hypothesen entwickeln und daraus eigenstandig
Forschungsfragen formulieren, mittels geeigneter Methoden bearbeiten sowie in praktische
Anwendungen transformieren.

Sozialkompetenzen

Interkulturelle und interdisziplindre Kompetenz

Die Absolventinnen und Absolventen kdnnen mit Kolleginnen und Kollegen unterschiedlicher Disziplinen
und Kulturen zusammenarbeiten und dabei deren Perspektiven wertschatzend integrieren.
Teamfahigkeit und Fiihrung

Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, in Gruppen und Organisationen im Rahmen
komplexer Aufgabenstellungen mitzuwirken, Kooperationen zu organisieren oder diese verantwortlich zu
leiten und ihre Position zu vertreten.

Kommunikation



Die Absolventinnen und Absolventen kénnen Ideen und Konzepte, fachbezogene Positionen und
Problemldsungen in unterschiedlichen beruflichen Situationen und vor unterschiedlichen Zielgruppen
begrinden und prasentieren sowie konstruktives Feedback geben und moderieren.

Selbstkompetenzen

Selbstreflexion & verantwortungsvolles Handeln

Die Absolventinnen und Absolventen kénnen ihr berufliches Handeln unter Bertlicksichtigung
(berufs-)ethischer Leitlinien der Kreativbranche und nachhaltiger Aspekte kritisch reflektieren. Dabei
setzen sie sich neugierig mit aktuellen Themen, Methoden und Diskursen tiefgreifend auseinander.
Selbstmanagement

Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, sich selbststandig zu organisieren, eigenverantwort-
lich Arbeitsprozesse effektiv und effizient zu gestalten, Herausforderungen anzunehmen und Belastungs-
situationen zu meistern.



Curriculum

Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO 2024

Die Module sind entsprechend der Studierreihenfolge sortiert.

- 5 g E @
0 z % E ) 2§
Module und Lehrveranstaltungen 3 2 g g 8 5 g E 2
58 | § | 2 £
- 3
Crossmediales Projekt 1 9 6 1. PL: PRu. PT
Crossmediales Projekt 1 6 1. Proj
Design Thinking & Future Literacy 6 4 1. PL:Ao.Ho.PR
Design Thinking 2 1. SU
Future Literacy 2 1 SuU
Realisation 6 4 1. PL:Ao.H
Medien- und Veranstaltungstechnik 2 1. SuU
Projektmanagement 2 1. SuU
Crossmedia Software 1 6 4 1. PL: PT
Editing, Compositing, Motion Design 2 1 U
3D 2 1 U
Theorie fiir Crossmedia Spaces 6 4 1.-2. PL:Ao.Ho.PR
Theorie fiir Crossmedia Spaces 1 2 1 SU
Theorie fir Crossmedia Spaces 2 2 2. SU
Crossmediales Projekt 2 9 6 2. PL: PRu.PT
Crossmediales Projekt 2 6 2. Proj
Intercultural Communication (siehe Fuf3note 1) 6 4 2. PL: Au.PR
Language 2 2. SuU
Presentation Skills 2 2. SuU
Kommunikation im Raum 6 4 2. PL: PT 0. PR
KIR - Modelle und Strategien 2 2. S
Raumgestaltung und raumliche Inszenierung 2 2. U
Crossmedia Software 2 6 4 2. PL: PT
Echtzeit-3D-Engines 2 2. U
Visual Programming 2 2. U
Master Thesis 30 0.5 3. PL: KOL Ja
PL: T
Master-Arbeit (27 CP) 0 3. MA
Begleitende Prasentationen 0.5 3. S

Allgemeine Abkiirzungen:

CP: Credit Points nach ECTS, MET: mit Erfolg teilgenommen, PL: Priifungsleistung, SL: Studienleistung, SWS: Semesterwochenstunden, SoSe Sommersemester, vV: verpflich-

tende Voraussetzungen WiSe Wintersemester, ~: je nach Auswahl, ("Ja": N&heres siehe Priifungsordnung)

Lehrformen:
SU: Seminaristischer Unterricht, Uz Ubung, MA: Master-Arbeit, $: Seminar, Proj: Projekt

Priifungsformen:

A: Ausarbeitung, H:Hausarbeit, KOL: Kolloquium, PR: Prasentation, PT: praktische / klinstlerische Tatigkeit, TH: Thesis

!Dieses Modul wird auf Englisch unterrichtet.
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Modul

Crossmediales Projekt 1

Modulnummer Kiirzel Modulverbindlichkeit
1100 Pflicht
Leistungspunkte Dauer Haufigkeit Sprache(n)
9CP 1 Semester nur im Wintersemester Deutsch
Fachsemester Priifungsart

1.(empfohlen)

Kombinierte Modulprifung

Modulverwendbarkeit
+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO2024

Hinweise fiir Curriculum

Modulverantwortliche(r)
Prof. Betty Schimmelpfennig, Prof. Dipl.-Des. Jérg Waldschutz, Prof. Diplom Audiovisuelle Medien, B.F.A. Borries Mdiller-
Busching

Verpflichtende Voraussetzungen
keine

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Ziele des Moduls
Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage

+ die unterschiedlichen Entwicklungsphasen von Konzeption, Entwurf, Gestaltung, Prototyping und Realisation cross-
medialer Rauminszenierungen sowie cross-/transmedialer (Gestaltungs-)Workflows zu benennen, zu beschreiben
und zu diskutieren sowie diesen Prozess auf eigene Arbeiten anzuwenden.

+ die Schnittstellen zu anderen Medien und mit den anderen Gewerken im Arbeitsprozess zu identifizieren, diese
weiterzuentwickeln und auf fachlicher wie personlicher Ebene angemessen miteinander zu kommunizieren.

+ die inhaltlich-konzeptionelle sowie visuell-gestalterische und erzahlerische Absicht der jeweiligen crossmedia-
len/raumlichen Inszenierung zu formulieren und sowohl medial als auch technologisch zeitgemaf3 umzusetzen.

+ Trends und aktuelle Strémungen im Feld der rdumlichen Gestaltung zu identifizieren, zu interpretieren und dar-
Uber hinaus in eigene daraus ableitbare Fragestellungen und Entwirfe zu transferieren sowie Insights von Ex-
pert:innen/Kiinstler:innen zu beriicksichtigen.

+ konzeptionell nachhaltige sowie medial addquate gestalterische Ansatze und Lésungen zu sowohl definierten als
auch freien Fragestellungen zu entwickeln und diese im Team oder auch alleine zu planen und zu realisieren, unter
Einbeziehung zeitgemaf3er Technologien. Der Fokus liegt hier insbesondere auf der Durchdringung komplexer
gestalterischer Fragestellungen durch eine intensive Entwurfsphase (inkl. Research).

+ im Team zu kommunizieren und zu arbeiten.

+ Informationen systemisch zu recherchieren, zu strukturieren, zu analysieren und kritisch zu reflektieren, um da-
durch Kontexte in ihrer Komplexitédt zu durchdringen und wissenschaftlich fundiert darzustellen.

+ selbst entwickelte Prozesse und Resultate (unter Einbeziehung vordefinierter Punkte) zu kommunizieren und zu
prasentieren.

Dieses Modul zahlt auf folgende Studienangebotsziele ein:

Kommunikative Fragestellungen beantworten, Konzipieren, Entwerfen, Realisieren, Kreativitatstechniken, Prozess- und
Projektmanagement, Kiinstlerische Darstellung, Wissenschaftliches Arbeiten, Kiinstlerisches Urteilsvermdgen, Interkul-
turelle und interdisziplindre Kompetenz, Kommunikation

Leistungsart: Prifungsleistung Priifungsform: Prisentationu. prak- Modulbewertung: Benotet

tische / kiinstlerische Tatigkeit
(Sofern eine Auswahl an Prufungsformen vorgesehen ist, wird die genaue Priifungsform sowie ggf. die exakte Priifungs-



dauer vom Prifungsausschuss zu Beginn des Semesters fachbereichsoffentlich bekannt gegeben.)

Gewichtungsfaktor fiir Gesamtnote
nach CP

Gesamtworkload des Moduls in Zeitstunden
270, davon 63 Préasenz (6 SWS) 207 Selbststudium inkl. Prifungsvorbereitung

Anmerkungen/Hinweise
Die Lehr- und Lernziele dieser Lehrveranstaltung beziehen sich auf die Gestaltung analoger, hybrider und digitaler R&du-
me.

Zugehérige Lehrveranstaltungen
Pflichtveranstaltung/en:
+ Crossmediales Projekt 1 (Proj, 1. Sem., 6 SWS)




Zugehorige Lehrveranstaltung

Crossmediales Projekt 1
Crossmedia Project 1

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
1102v 6 L

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Projekt nur im Wintersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024

Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen

keine

Themen/lnhalte derLV

* Konzeption, Entwurf, Gestaltung, Prototyping und Realisation von Informations- und Kommunikationsraumen
sowie Immersive Media Environments (Brands, Kultur und Medien):
Crossmedialer Prozess und Workflow (Discover + Understand, Ideate, Create + Prototype, Deliver + Produce)

+ Unterstitzende Methoden (u. a. Visual Research + Analyse, Ideenfindung, Exposé/Treatment, Moodboard,

(Konzept-) Skizzen und Visualisierungen, Storyboard, Styleframes, Animatic)
EinfUhrung in unterstiitzende Technologien/Software (Nutzung der branchentblichen Tools)

+ Storytelling im Kontext medialer Rdume (u. a. Wie verbindet man den physischen und den virtuellen Raum zu

einem gemeinsamen Erzahlraum?)
Immersion + Interaktion

+ Definition und Kontext: Je nach Projektthema

Cases + Artists
(Team-)Kolloquien

+ Selbststéndiges Arbeiten (lernen)

Insights aus der Praxis

Das Projekt erfordert ein hohes Maf3 an Eigenorganisation und Self-Motivated Learning sowie Interesse an
neuen Technologien!

Ziel: Nach einer intensiven Inputphase wird selbststédndig und eigeninitiiert ein Ansatz zum Kursthema
entwickelt im Alleingang oder im Team zu Zweit.

Dldaktlsche Methoden und Medienformen

+ Crossmedialer Workflow (Discover + Understand, Ideate, Create + Prototype, Deliver + Produce)

+ Unterstitzende Methoden (u. a. Systemische Recherche, Ideation)

ggf. Exkursion

+ ggf. Expert-Talks/Keynotes zu vertiefenden Themen und Cases
+ ggf. vertiefende Workshops

Input-Sessions

+ Praktische Ubungen zur Vertiefung des Erlernten
« Erstellen von Dokumentationen, auch nach wissenschaftlichen Standards

Erstellen von (Pecha Kucha-)Prasentationen

+ gemeinsame Feedback-Kolloquien in der Gruppe/Einzelfeedbacks
« Teamwork + Einzelarbeit

Literatur
Literaturangaben und zusatzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt gegeben.

Anmerkungen



Modul
Design Thinking & Future Literacy

Modulnummer Kiirzel Modulverbindlichkeit
1200 Pflicht
Leistungspunkte Dauer Haufigkeit Sprache(n)
6 CP 1 Semester nur im Wintersemester Deutsch
Fachsemester Priifungsart

1.(empfohlen) Modulprifung

Modulverwendbarkeit

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO2024

Hinweise fiir Curriculum

Modulverantwortliche(r)
Prof. Christine Bernhardt, Prof. Betty Schimmelpfennig, Prof. Dr. Theo Steiner, Prof. Dipl.-Des. Jorg Waldschiitz

Verpflichtende Voraussetzungen
keine

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Ziele des Moduls
Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage
+ wesentliche und relevante, auch wissenschaftliche Methoden zur Entwicklung von kiinstlerisch-gestalterischen
Konzepten anzuwenden;
+ fachliche Probleme oder Aufgaben aus verschiedenen Blickwinkeln zu betrachten und die relevanten Parameter
(z.B. die Bediirfnisse von Nutzer:innen) prozessorientiert in ihrer zeitlichen Dimension zu analysieren;
+ aber auch die Perspektive zu erweitern, problematische Tendenzen in Vorhandenem kritisch zu reflektieren und
Mdglichkeitsraume (mdgliche Zukinfte) in den Blick zu nehmen;
+ mit Hilfe von innovativen Methoden kreative Lésungen fiir gegebene oder selbstgestellte kiinstlerisch-gestalterische
Aufgaben zu entwickeln;
+ mit Hilfe von verschiedenen Kreativ-Techniken Ideen sachgerecht zu visualisieren bzw. in Prototypen zu veran-
schaulichen;
+ die oben genannten Prozesse nicht blof3 alleine und selbststandig durchzufiihren, sondern sie gemeinsam und
co-kreativ in verschiedenen Rollen im Team zu entwickeln und Leitungsaufgaben zu definieren und auszuftllen;
+ die Offenheit flr Feedback zu wiirdigen und zu praktizieren, sodass fruchtbare iterative Teamprozesse mdglich
werden; das Ausprobieren und Testen ebenso wie das Scheitern als fundamentale und konstruktive Elemente
eines Designprozesses zu sehen und anzuerkennen;

Dieses Modul zahlt auf folgende Studienangebotsziele ein:

Reflexion, Kommunikative Fragestellungen beantworten, Konzipieren, Entwerfen, Kiinstlerisches Urteilsvermdgen, Wis-
senschaftliches Arbeiten, Prozess- und Projektmanagement, Kreativitatstechniken, Interkulturelle und interdisziplinére
Kompetenz, Teamfahigkeit und Filhrung, Selbstreflexion & verantwortungsvolles Handeln

Leistungsart: Prifungsleistung Priifungsform: Ausarbeitung o. Modulbewertung: Benotet
Hausarbeit o. Prasentation

(Sofern eine Auswahl an Priifungsformen vorgesehen ist, wird die genaue Priifungsform sowie ggf. die exakte Priifungs-
dauer vom Prifungsausschuss zu Beginn des Semesters fachbereichsoffentlich bekannt gegeben.)

Gewichtungsfaktor fiir Gesamtnote
nach CP

10



Gesamtworkload des Moduls in Zeitstunden
180, davon 42 Prasenz (4 SWS) 138 Selbststudium inkl. Prifungsvorbereitung

Anmerkungen/Hinweise

Zugehorige Lehrveranstaltungen
Pflichtveranstaltung/en:
+ Design Thinking (SU, 1. Sem., 2 SWS)
+ Future Literacy (SU, 1. Sem., 2 SWS)

11



Zugehorige Lehrveranstaltung

Design Thinking
Design Thinking

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
1202V 2 1

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Seminaristischer Unterricht  nur im Wintersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024
Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV
+ Wesentliche Merkmale einer kollektiven Arbeitskultur
+ Probleme auf kreative Weise losen
+ Innovation als Ziel
+ Design Thinking: Prozess-Phasen (Empathie, Definition, Ideenfindung, Prototyping und Testen)
+ Die verschiedenen Rollen und Perspektiven der Beteiligten
+ Situations- und Nutzeranalyse: Orientierung an den Bedurfnissen der Nutzer:innen
+ Verstandnis fir die Bedurfnisse und Wiinsche der Nutzer:innen entwickeln
+ Co-kreatives Teamwork, Rollen im Team
+ Feedback einholen
+ Ideen auswahlen und verfeinern
+ Visualisierung der Ergebnisse in Form von Prototyping

Didaktische Methoden und Medienformen
* Input-Sessions
+ Praktische Ubungen zur Vertiefung des Erlernten
+ Design Challenges mit unterschiedlichen Rollen im Team
+ User-Interviews vorbereiten, durchflihren und auswerten
+ Prototyping (analog)
+ gemeinsame Feedback-Kolloquien in der Gruppe/Einzelfeedbacks

Literatur

Anmerkungen

12



Zugehorige Lehrveranstaltung

Future Literacy
Future Literacy

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
1204V 2 1

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Seminaristischer Unterricht  nur im Wintersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024
Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/lnhalte der LV
+ Was bedeutet Zukunftsfahigkeit (insbesondere in Hinblick auf Fragen der Nachhaltigkeit und der sozialen
Gerechtigkeit)?

+ Critical Design (Kritik an vorherrschenden sozialen Werten oder Designideologien; beispielsweise von Annahmen
und Erwartungen beziiglich von Designprodukten und Konsumangeboten; oder von soziokulturellen
Konventionen und Konstruktionen hinsichtlich von Geschlechtsidentitét)

+ Speculative Design

+ Design und Politik / Ethik (inkl. Fragen der Gender-Neutralitat oder von Diversitét)

* Design und Okologie / Okonomie

+ Kinstlerische Forschung

+ Beautiful Trouble: Aktionen, Kampagnen, Strategien

+ Form Follows Technology

+ Kritische Reflexion technologischer Tendenzen und ihrer 6ko-sozialen Implikationen

+ Veranschaulichung von Zukunftsszenarien (fiktionale Artefakte, Stories, Modelle, Prototypen und Installationen)

+ Selbststandiges Arbeiten und Lernen - alleine und im Team

+ Storytelling

+ wahrscheinliche, plausible, mdgliche und wiinschenswerte Zukunftsszenarien entwerfen, skizzieren und
begriinden

Dldaktlsche Methoden und Medienformen
Exkursionen
+ Expert-Talks/Keynotes zu vertiefenden Themen und Cases
+ Input-Sessions
+ Dokumentationen
+ (Pecha Kucha-)Prasentationen
+ gemeinsame Feedback-Kolloquien in der Gruppe/Einzelfeedbacks

Literatur
+ Andrew Boyd und Andrew Oswald Mitchell, Beautiful Trouble. Handbuch fiir eine unwiderstehliche Revolution.
Freiburg 2014
+ Anthony Dunne & Fiona Raby, Speculative Everything Design, Fiction and Social Dreaming.
Cambridge/Massachusetts 2013 https://readings.design/PDF/speculative-everything.pdf
+ Critical by design? Genealogies, Practices, Positions. Herausgegeben von Claudia Mareis, Moritz Greiner-Petter
& Michael Renner. Bielefeld 2022
+ UnCertain Futures. Rollen des Designs in gesellschaftlichen Transformationsprozessen. Herausgegeben von:
Marius Forster, Saskia Hebert, Mona Hofmann, Wolfgang Jonas. Bielefeld 2018
+ Was ist Public Interest Design. Beitrage zur Gestaltung 6ffentlicher Interessen. Herausgegeben von Christoph
Rodatz und Pierre Smolarski. Bielefeld 2018
Weitere Literaturangaben und zusatzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt
gegeben.

Anmerkungen

13



Modul

Realisation

Modulnummer Kiirzel Modulverbindlichkeit
1300 Pflicht
Leistungspunkte Dauer Haufigkeit Sprache(n)
6 CP 1 Semester nur im Wintersemester Deutsch
Fachsemester Priifungsart

1.(empfohlen) Modulprifung

Modulverwendbarkeit

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO2024

Hinweise fiir Curriculum

Modulverantwortliche(r)
Prof. Diplom Audiovisuelle Medien, B.F.A. Bérries Miiller-Blisching

Verpflichtende Voraussetzungen
keine

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Ziele des Moduls
Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage

die Grundlagen der interdisziplindren und kollaborativen Arbeitsprozesse der verschiedenen Gewerke innerhalb
der Medien- und Veranstaltungstechnik und des Projektmanagements zu kennen und anzuwenden;

+ die kinstlerischen, produktionstechnischen Aspekte der Medienproduktion und deren Zusammenspiel zu benen-
nen und zu erarbeiten;

+ grundlegendes Wissen im Bereich des Projektmanagements und der Produktions- und Postproduktionsablaufe
anzuwenden und umzusetzen;

+ in co-kreativen Prozessen adédquates Fachvokabular einzusetzen und den interdisziplindren Kommunikationsab-
lauf in Projekten der Medien- und Veranstaltungstechnik und des Projektmanagements mitzugestalten;

+ erzielte Ergebnisse und kiinstlerische Positionen im Projektmanagement argumentativ zu vertreten und vorzu-
stellen;

+ ihr breites technologisches Wissenin vielseitigen Anwendungen medialer Produktionswege methodisch/konzeptionell
mit Praxisbezug umzusetzen;

+ die gangigen Instrumente der Medienproduktion zu benennen und im Hinblick auf ihre Funktion zur Lésung tech-
nischer Problemstellungen zu unterscheiden und anzuwenden;

+ die wesentlichen Terminologien, Definitionen, Prozesse sowie Grundlagen von Projektmanagement zu benennen,
zu beschreiben, zu diskutieren und auf eigene Projekte anzuwenden;

+ im Team zu kommunizieren, gemeinschaftlich Entscheidungen zu treffen, Aufgaben zu l6sen und diese gemeinsam
zu prasentieren sowie in verschiedenen Rollen im Team Leitungsaufgaben zu definieren und auszufillen.

Dieses Modul zahlt auf folgende Studienangebotsziele ein:
Kommunikative Fragestellungen beantworten, Realisieren, Prozess- und Projektmanagement, Kreativitatstechniken, Team-
fahigkeit und Flihrung, Kommunikation, Selbstmanagement, Selbstreflexion & verantwortungsvolles Handeln

Leistungsart: Prifungsleistung Priifungsform: Ausarbeitung o. Modulbewertung: Benotet
Hausarbeit

(Sofern eine Auswahl an Prufungsformen vorgesehen ist, wird die genaue Priifungsform sowie ggf. die exakte Priifungs-
dauer vom Priifungsausschuss zu Beginn des Semesters fachbereichsoffentlich bekannt gegeben.)

Gewichtungsfaktor fiir Gesamtnote
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nach CP

Gesamtworkload des Moduls in Zeitstunden
180, davon 42 Prasenz (4 SWS) 138 Selbststudium inkl. Priifungsvorbereitung

Anmerkungen/Hinweise

Zugehorige Lehrveranstaltungen

Pflichtveranstaltung/en:
+ Medien- und Veranstaltungstechnik (SU, 1. Sem., 2 SWS)
+ Projektmanagement (SU, 1. Sem., 2 SWS)
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Medien- und Veranstaltungstechnik
Media and Event Technology

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
1302V 2 1

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Seminaristischer Unterricht  nur im Wintersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024

Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen

keine

Them

en/Inhalte der LV

Immersive Media Environments(VR/AR und Hybrid Realities (XR), Realtime Engines (Unreal Engine, Unity),
Mapping und Motion Capturing (u. a. OptiTrack System)

Film and Media Installations (Single-, Multichannel-, Panorama-, 360-Projection)

Interactive and Kinetic Light Sculptures (Moving Pictures, Moving Lights, Moving Screens)

* Interaction Design (Phygitale und multimodale Systeme (Installationen, Exponate u. a. mit Kinect, Leap),

Physical Computing)
Creative Coding (Schnittstellenprogrammierung, Generative Gestaltung, Processing, p5.js)

+ 3D Visualisierung, Scan (z. B. LIDAR) und Druck (Resin- und Filament-Drucker)

Emerging Technologies wie z. B. kiinstliche Intelligenz (ML/AIl), AmbientComputing, Metaverse, dezentrale
Technologien, )

+ Systemische Recherche und Hilfestellung zur zielorientierten Suche von Tutorials (Hilfe zur Selbsthilfe)

Basics zu Workflow-Prozessen und Render-Pipelines sowie wesentlichen produktionstechnischen Abldufen
Projektionstechnik, Grundlagen und ortsspezifische Projektionen

* Gestalterische Grundlagen zu Bild, Licht und Ton-Regie

Didak

Grundlagen Lichttechnik, Videotechnik und Tontechnik

tische Methoden und Medienformen
ggf. Expert-Talks/Keynotes zu vertiefenden Themen und Cases

* Input-Sessions
+ Praktische Ubungen zur Vertiefung des Erlernten

Exkursionen

+ Dokumentationen
+ (Pecha Kucha-)Présentationen

gemeinsame Feedback-Kolloquien in der Gruppe/Einzelfeedbacks

Literatur

Anmerkungen
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Projektmanagement
Project Management

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
1304V 2 1

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Seminaristischer Unterricht  nur im Wintersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024
Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV
+ Teamleitung, Creative Leadership
+ Grundlagen und Begriffe des Projektmanagements
+ Beteiligte, Rollen und Erwartungen/Interessen im Projekt
+ Leitung und Organisation eines Projekts
+ Projektauftrag und -ziele festlegen (u. a. Treatment, Creative Briefing)
+ Projekte erfolgreich starten und durchfiihren
* Planung und Strukturierung von Projekten (u. a. Zeit, Ressourcen, Kosten)
+ Ausfliihrung, Uberwachung und Steuerung von Projektprozessen
+ Personalfiihrung, HR-Management
+ Kommunikation und Konflikte im Projektmanagement
+ Alternative Ansétze zum klassischen Projektmanagement (u. a. Agiles Projektmanagement)

Didaktische Methoden und Medienformen
+ Expert-Talks/Keynotes zu vertiefenden Themen und Cases
* Input-Sessions
+ Praktische Ubungen zur Vertiefung des Erlernten in unterschiedlichen Rollen
+ Dokumentationen
+ Prasentationen

Literatur

Anmerkungen
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Modul

Crossmedia Software 1

Modulnummer Kiirzel Modulverbindlichkeit
1400 Pflicht
Leistungspunkte Dauer Haufigkeit Sprache(n)
6 CP 1 Semester nur im Wintersemester Deutsch
Fachsemester Priifungsart

1.(empfohlen) Modulprifung

Modulverwendbarkeit
+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO2024

Hinweise fiir Curriculum

Modulverantwortliche(r)
Prof. Betty Schimmelpfennig, Prof. Dipl.-Des. Jérg Waldschutz, Prof. Diplom Audiovisuelle Medien, B.F.A. Borries Mdiller-
Busching

Verpflichtende Voraussetzungen
keine

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Ziele des Moduls
Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage
+ die zentralen Software-Tools im Bereich der raumlichen Gestaltung (analog, hybrid, digital) sowie wesentliche
produktionstechnische Grundlagen cross-/transmedialer (Gestaltungs-)Workflows und des Prototypings zu be-
nennen, zu beschreiben und zu diskutieren sowie diese auf eigene Entwiirfe und Arbeiten anzuwenden und ent-
sprechend weiterzuentwickeln (interdisziplindre und transmediale Kompetenz).
+ ihre produktionstechnischen Ansatze und Realisierungen in interdisziplindren Teams und gegeniber Fachleuten
zu prasentieren, argumentativ zu vertreten und mit ihnen weiterzuentwickeln.
+ die Schnittstellen im Arbeitsprozess mit den anderen Gewerken zu identifizieren und auf fachlicher wie personli-
cher Ebene angemessen miteinander zu kommunizieren.
+ weiterflhrende Tutorials o. &. zu konkreten (vorgegebenen) Fragestellungen systemisch zu recherchieren, zu ana-
lysieren und zu modifizieren, um diese nach Bedarf weiterentwickeln zu kénnen (Selbstwirksamkeit).
+ Einflisse von Medien und Technologien auf Menschen und Gesellschaft, Design und kreative Prozesse zu reflek-
tieren und zu diskutieren.
+ innovative und experimentelle Medienformate an der Schnittstelle von Kunst, Medien, Design und Technologie (im
Team) zu entwickeln und zu realisieren.

Dieses Modul zahlt auf folgende Studienangebotsziele ein:
Realisieren, Reflexion, Entwerfen, Kiinstlerische Darstellung, Prozess- und Projektmanagement, Teamfahigkeit und Fiih-
rung, Interkulturelle und interdisziplindre Kompetenz, Kommunikation, Selbstreflexion & verantwortungsvolles Handeln

Priifungsform: praktische / kiinstle- Modulbewertung: Benotet
rische Tatigkeit

Leistungsart: Prifungsleistung

(Sofern eine Auswahl an Prufungsformen vorgesehen ist, wird die genaue Priifungsform sowie ggf. die exakte Priifungs-
dauer vom Priifungsausschuss zu Beginn des Semesters fachbereichsoffentlich bekannt gegeben.)

Gewichtungsfaktor fiir Gesamtnote
nach CP
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Gesamtworkload des Moduls in Zeitstunden
180, davon 42 Prasenz (4 SWS) 138 Selbststudium inkl. Prifungsvorbereitung

Anmerkungen/Hinweise
Die Lehr-und Lernziele dieser Lehrveranstaltung beziehen sich auf die Gestaltung analoger, hybrider und digitaler Rdume,
insbesondere in den Bereichen Immersive Media Environments, Interaction Design, Creative Coding, 3D sowie Emerging
Technologies.
Grundkenntnisse der gangigen Programme der Adobe Creative Suite werden vorausgesetzt und nicht im Curriculum
angeboten.
In Ergénzung zu den Lehrveranstaltungen wird es noch flexibel zu den Projekten (Crossmediales Projekt 1 + 2) einsetz-
bare Workshops geben (ohne Credits), um auf die rasante Entwicklung von Technologien und Software reagieren und
die Anschlussfahigkeit der Lehrinhalte garantieren zu kdnnen. Sie werden von Gastdozent:innen/Experts gehalten, die
Spezialwissen aus unterschiedlichen Bereichen vermitteln.
ggf. Specials als Workshop:

* Physical Computing/Arduino

+ Creative Al (-Tools)

+ Emerging Tech

+ AR/VR

+ Motion Capture

+ 3D-Scan (LIDAR,)

+ 3D-Druck (+ Mapping)

+ Grundlagen und Einsatzdefinition zu neuen innovativen Technologien/Tools/Software,
Die konkreten Inhalte werden jeweils zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn im aktuellen Vorlesungsverzeichnis be-
kannt gegeben.

Zugehorige Lehrveranstaltungen

Pflichtveranstaltung/en: )
* Editing, Compositing, Motion Design (U, 1. Sem., 2 SWS)
+ 3D (U, 1. Sem., 2 SWS)
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Editing, Compositing, Motion Design
Editing, Compositing, Motion Design

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
1402V 2 L

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Ubung nur im Wintersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024
Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV

+ Grundlagen und Einsatzdefinition 2D/3D-Motion Design unter Nutzung branchentiblicher Tools (z. B. After
Effects, Premiere, DaVinci Resolve)

« 2D/3D-Animation im Workflow

+ Integration Compositing, Editing

+ Gestaltung von visuellen Effekten und Arbeit mit den entsprechenden brancheniblichen Tools

+ Differenzierung von Bewegtbildkonzepten

* Visual Storytelling

+ Ubungen zu Workflow Compositing - Editing, Entwurfsmethodiken fiir Bewegtbild mittels Montage, Collage,
Masken, Layer, Farbkorrektur, Animation von Objekten, Kamerafiihrung, visuelle Konzepte mit Hilfe des Keyings
und des Greenscreenverfahrens, Visual Effects / CGl.

+ rhythmische und dramaturgische Gestaltungsmethoden

+ Editing von Bild und Ton im Raum

+ Workflows der digitalen Bildbearbeitung kennen, verstehen und technisch umsetzen.

Didaktische Methoden und Medienformen
* Praktische Ubungen zur Vertiefung des Erlernten
+ Praktische Ubungen von Prasentationstechniken
* Gruppenbesprechungen & Argumentationstraining
+ Ubungen zum co-kreativen Arbeiten

Literatur
Literaturangaben und zusatzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt gegeben.

Anmerkungen
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Zugehorige Lehrveranstaltung

3D

3D

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
1404V 2 1

I:ehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Ubung nur im Wintersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024

Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV
+ Grundlagen und Einsatzdefinition 3D unter Nutzung brancheniblicher Tools (z. B. C4D, Blender)
+ Systemische Recherche und Hilfestellung zur zielorientierten Suche von Tutorials (Hilfe zur Selbsthilfe)
+ Basics zu Workflow-Prozessen und Render-Pipelines sowie wesentlichen produktionstechnischen Abldufen
+ Schnittstellen und Transfer zu anderen Programme/Gewerken (z. B. TouchDesigner, Unreal Engine, Mapping und
Motion Capturing, VR, LIDAR, 3D-Druck, )
+ Cases + Artists

Didaktische Methoden und Medienformen
+ ggf. Expert-Talks/Keynotes zu vertiefenden Themen und Cases
* Input-Sessions
* Praktische Ubungen zur Vertiefung des Erlernten
* Praktische Ubungen von Prasentationstechniken
* Gruppenbesprechungen & Argumentationstraining
+ Ubungen zum co-kreativen Arbeiten

Literatur
Literaturangaben und zusatzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt gegeben.

Anmerkungen
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Modul

Theorie fur Crossmedia Spaces

Modulnummer Kiirzel Modulverbindlichkeit
2400 Pflicht
Leistungspunkte Dauer Haufigkeit Sprache(n)
6 CP 2 Semester jedes Semester Deutsch
Fachsemester Priifungsart

1., 2.(empfohlen) Modulprifung

Modulverwendbarkeit

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO2024

Hinweise fiir Curriculum

Modulverantwortliche(r)
Prof. Dr. Theo Steiner

Verpflichtende Voraussetzungen
keine

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Ziele des Moduls
Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage
die wesentlichen Grundfragen der Medien- und Kommunikationstheorie zu benennen und zu reflektieren;
+ paradigmatische Begriffe und Theorien der Medien- und Kommunikationswissenschaft fur die Analyse von vor-
handenen oder von ihnen selbst konzipierten Projekten anzuwenden;
+ und daraus Schlussfolgerungen Uber den aktuellen Stand ihres Fachs zu ziehen;
+ Tendenzen und Konflikte im Zusammenhang mit Medien- und Kommunikationsformaten unserer Gegenwart in
vertiefter Weise sowie im kulturellen und sozialen Kontext zu analysieren;
+ Medienprodukte, deren Benutzung und Verbreitung, allgemein deren Einbettung in Kommunikationsprozesse in
ihren raumlichen Bezligen und crossmedialen Verflechtungen zu analysieren.

Dieses Modul zahlt auf folgende Studienangebotsziele ein:
Konzipieren, Reflexion, Kiinstlerisches Urteilsvermdgen, Wissenschaftliches Arbeiten, Selbstmanagement, Selbstrefle-
xion & verantwortungsvolles Handeln

Leistungsart: Prifungsleistung Priifungsform: Ausarbeitung 0. Modulbewertung: Benotet
Hausarbeit o. Prasentation

(Sofern eine Auswahl an Priifungsformen vorgesehen ist, wird die genaue Priifungsform sowie ggf. die exakte Priifungs-
dauer vom Prifungsausschuss zu Beginn des Semesters fachbereichsoffentlich bekannt gegeben.)

Gewichtungsfaktor fiir Gesamtnote
nach CP

Gesamtworkload des Moduls in Zeitstunden
180, davon 42 Prasenz (4 SWS) 138 Selbststudium inkl. Priifungsvorbereitung

Anmerkungen/Hinweise
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Zugehorige Lehrveranstaltungen
Pflichtveranstaltung/en:
+ Theorie fiir Crossmedia Spaces 1 (SU, 1. Sem., 2 SWS)
+ Theorie fur Crossmedia Spaces 2 (SU, 2. Sem., 2 SWS)
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Theorie fur Crossmedia Spaces 1
Theory for Crossmedia Spaces 1

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
2402V 2 1

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Seminaristischer Unterricht  nur im Wintersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024

Lehrveranstaltungsverantwortliche/r
Prof. Dr. Theo Steiner

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV
+ Was ist Kommunikation?
+ Urban Graphic Objects
+ Friedemann Schulz von Thun, Miteinander reden
+ Harold Lasswells Formel
+ Paul Watzlawicks Kommunikationstheorie
+ Gedachtnisarchitektur & Expositum
* Brian ODoherty, Inside the White Cube
+ Ilya Kabakovs Konzept der Totalen Installation
+ Kuration & Dramaturgie
+ Raume erschlief3en: Access & Accessibility
+ Michel Foucault, Heterotopien

Didaktische Methoden und Medienformen
* Input-Sessions
+ Textarbeit
+ Diskussionen
+ Ubungen zur Ubertragung theoretischer Erkenntnisse auf die Praxis
+ Ausarbeitungen wissenschaftlich fundierter Prasentationen
+ gemeinsame Feedback-Kolloquien in der Gruppe/Einzelfeedbacks

Literatur
+ Robert Harland, Graphic Design in Urban Environments. London 2016
+ Martijn de Waal, The City as Interface. How New Media Are Changing the City. Rotterdam 2014
+ Oliver Grau, Virtuelle Kunst in Geschichte und Gegenwart: Visuelle Strategien. 2002 / Virtual Art: From Illusion
to Immersion. Revised and expanded edition, Cambridge, Mass. 2003
+ Dennis Niewerth, Dinge Nutzer Netze: Von der Virtualisierung des Musealen zur Musealisierung des Virtuellen.
Bielefeld 2018
+ Frank Rose (Wired),The Art of Immersion: How the Digital Generation Is Remaking Hollywood, Madison Avenue,
and the Way We Tell Stories. New York und London 2011
+ Claire Bishop, Artificial Hells. Participatory Art And The Politics of Spectatorship. London und New York 2012
Literaturangaben und zusétzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt gegeben.

Anmerkungen
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Theorie fir Crossmedia Spaces 2
Theory for Crossmedia Spaces 2

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
2404V 2 2.

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Seminaristischer Unterricht  nur im Sommersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024

Lehrveranstaltungsverantwortliche/r
Prof. Dr. Theo Steiner

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/lnhalte der LV
+ Was sind Medien?
+ Medienbiographie & Medienphdnomenologie
+ Kommunikationsmedien
+ Digitale Medienproduktion
+ Transmedia oder Crossmedia?
+ Exponate Dinge Ordnung
+ Marshall McLuhan, Extensions of Man
+ Medienkritik als Kulturkritik (Roland Barthes; Cultural Studies)
+ Hans Magnus Enzensberger, Mediennutzung als Emanzipation
* Andreas Reckwitz, Gesellschaft der Singularitaten
+ Okonomie und Okologie der Aufmerksamkeit
+ SPAM & Selfies (Hito Steyerl)
+ Kiritik Gben
+ Mediale Erlebnisrdume
+ Museen ohne Raum
* Resonanz. Und Resiimee.

Dldaktlsche Methoden und Medienformen
* Input-Sessions
+ Textarbeit
+ Diskussionen
« Ubungen zur Ubertragung theoretischer Erkenntnisse auf die Praxis
+ Ausarbeitungen wissenschaftlich fundierter Prasentationen
+ gemeinsame Feedback-Kolloquien in der Gruppe/Einzelfeedbacks

Literatur
+ Jochen Horisch, Eine Geschichte der Medien. Von der Oblate zum Internet. Frankfurt am Main 2001
+ Paul Klimsa, Digitale Medienprodukte. Grundlagen der Medienproduktforschung. 2017
+ Gunter Helmes und Werner Koster (Hg.), Texte zur Medientheorie. Ditzingen 2002
+ Nicole C. Kramer, Stephan Schwan, Dagmar Unz und Monika Suckfiill, Medienpsychologie: Schlisselbegriffe und
Konzepte. Stuttgart 2016
+ Roland Mangold, Peter Vorderer, Gary Bente (Hg.), Lehrbuch der Medienpsychologie. Géttingen 2004
+ Christian Stiegler, Patrick Breitenbach und Thomas Zorbach (Hg.), New Media Culture: Mediale Phanomene der
Netzkultur. Bielefeld 2015
Weitere Literaturangaben und zusatzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt
gegeben.

Anmerkungen
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Modul

Crossmediales Projekt 2

Modulnummer Kiirzel Modulverbindlichkeit
2100 Pflicht
Leistungspunkte Dauer Haufigkeit Sprache(n)
9CP 1 Semester nur im Sommersemester Deutsch
Fachsemester Priifungsart

2.(empfohlen)

Kombinierte Modulprifung

Modulverwendbarkeit
+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO2024

Hinweise fiir Curriculum

Modulverantwortliche(r)
Prof. Diplom Audiovisuelle Medien, B.F.A. Bérries Mller-Bisching, Prof. Betty Schimmelpfennig, Prof. Dipl.-Des. Jérg
Waldschitz

Verpflichtende Voraussetzungen
keine

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Ziele des Moduls
Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage

+ eine eigenstandige, kiinstlerische Handschrift zu entwickeln und diese besténdig auszubauen. Sie kénnen diese
reflektieren sowie in einen Kontext setzen.

+ kinstlerische Positionen zu vertreten und eigenverantwortlich ein crossmediales Projekt im Zusammenspiel mit
einer realen, hybriden oder virtuellen Architektur (im Team) zu konzipieren, zu gestalten, zu planen, zu realisieren
und zu prasentieren sowie den Entstehungsprozess zu dokumentieren.

+ die unterschiedlichen Entwicklungsphasen von Konzeption, Entwurf, Gestaltung, Prototyping und Realisation cross-
medialer Rauminszenierungen sowie cross-/transmedialer (Gestaltungs-)Workflows zu benennen, zu beschreiben
und zu diskutieren sowie diesen Prozess auf eigene Arbeiten anzuwenden, alleine oder im Team.

+ die Schnittstellen zu anderen Medien und mit den anderen Gewerken im Arbeitsprozess zu identifizieren, diese
weiterzuentwickeln und auf fachlicher wie persénlicher Ebene angemessen miteinander zu kommunizieren.

+ die inhaltlich-konzeptionelle sowie visuell-gestalterische und erzahlerische Absicht der jeweiligen crossmedia-
len/raumlichen Inszenierung zu formulieren und sowohl medial als auch technologisch zeitgem&f3 umzusetzen.

+ Trends und aktuelle Stromungen im Feld der raumlichen Gestaltung zu identifizieren, zu interpretieren und dar-
Uber hinaus in eigene daraus ableitbare Fragestellungen und Entwirfe zu transferieren sowie Insights von Ex-
pert:innen/Kunstler:innen zu berlcksichtigen.

+ konzeptionell nachhaltige sowie medial adaquate gestalterische Ansatze und Lésungen zu sowohl definierten
als auch freien Fragestellungen zu entwickeln und diese im Team oder auch alleine zu planen und zu realisieren,
unter Einbeziehung zeitgemaf3er Technologien; dies inkludiert die Ubernahme von verschiedenen Rollen im Team,
insbesondere von Leitungsaufgaben.

* Informationen systemisch zu recherchieren, zu strukturieren, zu analysieren und kritisch zu reflektieren, um da-
durch Kontexte in ihrer Komplexitat zu durchdringen und wissenschaftlich fundiert darzustellen.

Dieses Modul zahlt auf folgende Studienangebotsziele ein:

Entwerfen, Kommunikative Fragestellungen beantworten, Konzipieren, Realisieren, Reflexion, Kiinstlerisches Urteilsver-
mdgen, Kinstlerische Darstellung, Kreativitatstechniken, Prozess- und Projektmanagement, Wissenschaftliches Arbei-
ten, Kommunikation, Teamféhigkeit und Flihrung, Interkulturelle und interdisziplindre Kompetenz, Selbstmanagement

Priifungsform: Prisentationu. prak- Modulbewertung: Benotet
tische / klinstlerische Tatigkeit

Leistungsart: Prifungsleistung
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(Sofern eine Auswahl an Priifungsformen vorgesehen ist, wird die genaue Priifungsform sowie ggf. die exakte Priifungs-
dauer vom Prifungsausschuss zu Beginn des Semesters fachbereichsoffentlich bekannt gegeben.)

Gewichtungsfaktor fiir Gesamtnote
nach CP

Gesamtworkload des Moduls in Zeitstunden
270, davon 63 Prasenz (6 SWS) 207 Selbststudium inkl. Priifungsvorbereitung

Anmerkungen/Hinweise

Die Lehr-und Lernziele dieser Lehrveranstaltung beziehen sich auf die Gestaltung analoger, hybrider und digitaler Rdume.
Das Modul Crossmediales Projekt 2 baut konsekutiv auf dem Wissen/Erfahrungsschatz von Modul Crossmediales Pro-
jekt 1 auf, mit dem Ziel, mogliche Komplexitatsstufen von Projekten zu erweitern.

Zugehorige Lehrveranstaltungen
Pflichtveranstaltung/en:
+ Crossmediales Projekt 2 (Proj, 2. Sem., 6 SWS)
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Crossmediales Projekt 2
Crossmedia Project 2

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
2102V 6 2.

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Projekt nur im Sommersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024
Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV

* Konzeption, Entwurf, Gestaltung, Prototyping und Realisation von Informations- und Kommunikationsraumen
sowie Immersive Media Environments (Brands, Kultur und Medien):

+ Crossmedialer Prozess und Workflow (Discover + Understand, Ideate, Create + Prototype, Deliver + Produce)

+ Unterstiitzende Methoden (u. a. Visual Research + Analyse, Ideenfindung, Exposé/Treatment, Moodboard,
(Konzept-)skizzen und Visualisierungen, Storyboard, Styleframes, Animatic, )

+ Einflihrung in unterstiitzende Technologien/Software (Nutzung der branchendiiblichen Tools)

+ Storytelling im Kontext medialer Rdume (u. a. Wie verbindet man den physischen und den virtuellen Raum zu
einem gemeinsamen Erzahlraum?)

+ Immersion + Interaktion

+ Definition und Kontext: Je nach Projektthema

+ Cases + Artists

+ (Team-)Kolloquien

+ Selbststéndiges Arbeiten (lernen)

+ Insights aus der Praxis

+ Das Projekt erfordert ein hohes Maf3 an Eigenorganisation und Self-Motivated Learning, sowie Interesse an
neuen Technologien!

+ Ziel: Nach einer intensiven Inputphase wird selbststédndig und eigeninitiiert ein Ansatz zum Kursthema
entwickelt Im Alleingang oder im Team zu Zweit.

Didaktische Methoden und Medienformen
+ Crossmedialer Workflow (Discover + Understand, Ideate, Create + Prototype, Deliver + Produce)
+ Unterstitzende Methoden (u. a. Systemische Recherche, Ideation, )
+ ggf. Exkursion
+ ggf. Expert-Talks/Keynotes zu vertiefenden Themen und Cases
+ ggf. vertiefende Workshops
* Input-Sessions
+ Praktische Ubungen zur Vertiefung des Erlernten in unterschiedlichen Rollen
+ Erstellen von Dokumentationen, auch nach wissenschaftlichen Standards
+ Erstellen von (Pecha Kucha-)Préasentationen
+ gemeinsame Feedback-Kolloquien in der Gruppe/Einzelfeedbacks
+ Teamwork + Einzelarbeit

Literatur
Literaturangaben und zusatzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt gegeben.

Anmerkungen
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Modul

Intercultural Commmunication

Modulnummer Kiirzel Modulverbindlichkeit
2200 Pflicht
Leistungspunkte Dauer Haufigkeit Sprache(n)
6 CP 1 Semester nur im Sommersemester Englisch
Fachsemester Priifungsart

2.(empfohlen)

Kombinierte Modulprifung

Modulverwendbarkeit
+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO2024

Hinweise fiir Curriculum
Dieses Modul wird auf Englisch unterrichtet.

Modulverantwortliche(r)
Prof. Christine Bernhardt, Louise Klein, Simone Marx, MA Marina Zvetina

Verpflichtende Voraussetzungen
keine

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Ziele des Moduls
Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage
+ kulturspezifische Kommunikationsformen in der eigenen und in anderen Kulturen sowie daraus entstehende Ri-
siken von Missverstandnissen reflektieren und erklaren. / reflect on and explain culturally-specific ways of com-
municating in their own and other cultures, and the risks of misunderstanding they generate.
+ angemessene internationale Présentationen halten und hierfiir Englisch als Lingua Franca effektiv gebrauchen. /
give appropriate international presentations using English as a Lingua Franca effectively.
+ ihre fremdsprachlichen Kompetenzen weiterentwickeln, indem sie eine frei gewahlte Fremdsprache erlernen oder
ihre Kenntnisse in einer vorhandenen Fremdsprache vertiefen. / develop their foreign language competencies fur-
ther either by learning a freely chosen language or improving their abilities in an existing language.

Dieses Modul zahlt auf folgende Studienangebotsziele ein:
Interkulturelle und interdisziplinare Kompetenz, Kommunikation

Priifungsform: Ausarbeitung u. Pré- Modulbewertung: Benotet
sentation

Leistungsart: Prifungsleistung

(Sofern eine Auswahl an Prufungsformen vorgesehen ist, wird die genaue Priifungsform sowie ggf. die exakte Priifungs-
dauer vom Priifungsausschuss zu Beginn des Semesters fachbereichsoffentlich bekannt gegeben.)

Gewichtungsfaktor fiir Gesamtnote
nach CP

Gesamtworkload des Moduls in Zeitstunden
180, davon 42 Prasenz (4 SWS) 138 Selbststudium inkl. Priifungsvorbereitung

Anmerkungen/Hinweise
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Zugehorige Lehrveranstaltungen
Pflichtveranstaltung/en:

+ Language (SU, 2. Sem., 2 SWS)

+ Presentation Skills (SU, 2. Sem., 2 SWS)

30



Zugehorige Lehrveranstaltung

Language

Language

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
2201V 2 2.

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Seminaristischer Unterricht  nurim Sommersemester Englisch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024

Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV

Die Studierenden entwickeln ihre fremdsprachlichen Kompetenzen weiter, indem sie eine neue Fremdsprache erlernen
oder ihre Kenntnisse in einer vorhandenen Fremdsprache vertiefen. Hierfiir kdnnen Sprachkurse aus dem
Gesamtangebot der Hochschule (Sprachenzentrum) belegt werden. / Students further develop their foreign language
skills by learning a new language or improving their abilities in an existing language. Students can select a course from
the complete range of language courses at the university (Language Center).

Die Themen und Inhalte entsprechen der aktuellen Inhalte der LV. / The topics and contents depend on the chosen
course.

Didaktische Methoden und Medienformen

Sprachkompetenzen werden durch den kommunikativen Ansatz erworben. Die genauen Methoden und Medienformen
hangen von der jeweiligen belegten LV ab. / Language competence will be gained through the communicative approach.
The precise methods and use of media depend on the course taken.

Literatur
Wird beim ersten Lehrveranstaltungstermin bekannt gegeben / Will be announced in the first class session.

Anmerkungen
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Presentation Skills
Presentation Skills

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
2202V 2 2.

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Seminaristischer Unterricht  nurim Sommersemester Englisch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024
Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV

+ Studierende kdnnen die eigenen kulturellen Préferenzen bei Prasentationen analysieren / analyze own cultural
preferences in presentations;

+ die Unterschiede zwischen Prasentationen im lokalen und im internationalen Kontext erkennen / recognise
differences between presentations in local contexts vs international contexts;

+ eine Prasentation recherchieren, erstellen und in einer angemessenen Art fiir ein internationales Publikum
halten / research, create and give a presentation appropriate for an international audience;

+ die Herausforderungen solcher internationalen Présentationen reflektieren und Schlisse fur kinftige
Prasentationen ziehen / reflect on the challenges of giving international presentations and draw conclusions for
future presentations;

+ Englisch als Lingua Franca flussig, korrekt und wirkungsvoll mit guter Beherrschung der Grammatik und
angemessener Formalitat gebrauchen / use English as a Lingua Franca fluently, accurately and effectively with
good grammatical control and appropriate levels of formality for the audience;

Themen / Topics:

+ Was bedeutet Kultur? / What is culture?

+ Interkulturelle Theorien / intercultural theories.

+ Stimmbildung / Use of voice.

+ Présentationsanalyse / Presentation analysis.

Didaktische Methoden und Medienformen
+ Gruppenarbeit / Group work
+ Einzelarbeit / individual work
+ Diskussionen / discussions
+ Présentationen / presentations
+ Onlinematerial / online material
+ Handreichungen / handouts

Literatur
Wird beim ersten Lehrveranstaltungstermin bekannt gegeben / Will be announced in the first class session.

Anmerkungen
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Modul

Kommunikation im Raum

Modulnummer Kiirzel Modulverbindlichkeit
2300 Pflicht
Leistungspunkte Dauer Haufigkeit Sprache(n)
6 CP 1 Semester nur im Sommersemester Deutsch
Fachsemester Priifungsart

2.(empfohlen) Modulprifung

Modulverwendbarkeit

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO2024

Hinweise fiir Curriculum

Modulverantwortliche(r)
Prof. Betty Schimmelpfennig

Verpflichtende Voraussetzungen

keine

Empfohlene Voraussetzungen

keine

Ziele des Moduls
Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage

die wesentlichen Terminologien, Definitionen sowie Grundfragen von raumlicher Gestaltung, Szenografie und Kom-
munikation im Raum zu benennen, zu beschreiben und zu diskutieren.

+ grundlegende rdumliche Gestaltungsparameter, Paradigmen und Prinzipien sowie damit einhergehende Entwurfs-

prozesse zu benennen, diese zu beschreiben, zu analysieren und selbst (im Transfer) auf eigene Entwirfe und
Arbeiten anzuwenden und weiterzuentwickeln.

* bestehende kiinstlerisch-gestalterische Positionen und Referenzen rdumlicher Gestaltung zu diskutieren, zu ana-

lysieren und kontextuell einzuordnen.

Trends und aktuelle Stromungen im Feld der raumlichen Gestaltung zu identifizieren, zu interpretieren und dar-
Uber hinaus in eigene daraus ableitbare Fragestellungen und Entwrfe zu transferieren.

vermittelte Insights von Expert:innen/Kinstler:innen aus der fachlichen Praxis einordnen und auf die eigene Arbeit
adaptieren zu kdnnen.

+ Ansétze und Losungen zu sowohl definierten als auch freien Fragestellungen zu entwickeln und diese im Team

oder auch alleine zu planen und zu realisieren, unter Einbeziehung zeitgemé&f3er Technologien. Der Fokus liegt hier
insbesondere auf der Durchdringung komplexer gestalterischer Fragestellungen durch eine intensive Entwurfs-
phase (inkl. Research).

Informationen systemisch zu recherchieren, zu strukturieren, zu analysieren und kritisch zu reflektieren, um da-
durch Kontexte in ihrer Komplexitédt zu durchdringen und wissenschaftlich fundiert darzustellen.

+ selbst entwickelte Prozesse und Resultate (unter Einbeziehung vordefinierter Punkte) zu kommunizieren und zu

prasentieren.

Dieses Modul zahlt auf folgende Studienangebotsziele ein:

Entwerfen, Reflexion, Konzipieren, Kommunikative Fragestellungen beantworten, Realisieren, Kiinstlerisches Urteilsver-
mdgen, Kiinstlerische Darstellung, Kreativitatstechniken, Wissenschaftliches Arbeiten, Kommunikation, Selbstreflexion
& verantwortungsvolles Handeln

Leistungsart: Prifungsleistung Priifungsform: praktische / kiinstle- Modulbewertung: Benotet

rische Tatigkeit 0. Prasentation

(Sofern eine Auswahl an Priifungsformen vorgesehen ist, wird die genaue Priifungsform sowie ggf. die exakte Priifungs-
dauer vom Prifungsausschuss zu Beginn des Semesters fachbereichsoffentlich bekannt gegeben.)
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Gewichtungsfaktor fiir Gesamtnote
nach CP

Gesamtworkload des Moduls in Zeitstunden
180, davon 42 Prasenz (4 SWS) 138 Selbststudium inkl. Priifungsvorbereitung

Anmerkungen/Hinweise

Zugehorige Lehrveranstaltungen
Pflichtveranstaltung/en:
* KIR - Modelle und Strategien (S, 2. Sem., 2 SWS)
+ Raumgestaltung und raumliche Inszenierung (U, 2. Sem., 2 SWS)
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Zugehorige Lehrveranstaltung

KIR - Modelle und Strategien
Communication Spaces Models and Strategies

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
2302V 2 2.

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Seminar nur im Sommersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024
Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV
+ Kommunikation im Raum/KIR
+ Szenografie und rdumliche Inszenierung
+ Medienkonvergenz
+ Medienpsychologie
+ Kunstlerische Positionen
* Raum und Inszenierung
* Interdisziplinaritat
+ Immersion
* Interaktion
+ Partizipation
+ Crossmediales und Transmediales Storytelling
*+ Analoge, hybride und virtuelle Rdume und deren Schnittstellen
+ Rdume und Kommunikationsprozesse
+ Komplexitat durch Gestaltung erfahrbar und zuganglich machen

Didaktische Methoden und Medienformen
+ Exkursionen
+ Expert-Talks/Keynotes zu vertiefenden Themen und Cases
* Input-Sessions
+ Praktische Ubungen zur Vertiefung des Erlernten
+ Dokumentationen
+ (Pecha Kucha-)Présentationen
+ gemeinsame Feedback-Kolloquien in der Gruppe/Einzelfeedbacks

Literatur
+ P. Kiedaisch, S. Marinescu, J. Poesch: Szenografie Das Kompendium zur vernetzten Gestaltungsdisziplin, 2020
+ Marco Spies, Katja Wenger: Branded Interactions. Lebendige Markenerlebnisse fir eine neue Zeit, 2018
+ Atelier Briickner: Scenography Szenografie 1 + 2, 2010 + 2019
+ Jakob Behrends: Interreaction: Interaktive Medien und Kommunikation im Raum eine Einflihrung fir Gestalter,
2015
Weitere Literaturangaben und zusatzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt
gegeben.

Anmerkungen
Die Lehr- und Lernziele dieser Lehrveranstaltung beziehen sich auf die Gestaltung analoger, hybrider und digitaler Rau-
me.
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Raumgestaltung und raumliche Inszenierung
Interior Design and Spatial Staging

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
2304V 2 2.

I:ehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Ubung nur im Sommersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024
Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV

+ Raumtypologie (Museen, Exponate/Installationen, Interventionen in 6ffentlichen Rdumen, )

+ Psychologie des Raums: Raumwahrnehmung und -erfahrung

* Raum und Inszenierung

+ Raumwirkungsprinzipien

+ Multimodalitat und das Einbeziehen aller finf Sinne

+ Gestalterische und inszenatorische Mittel (Content/Inhalt, Storytelling, Rauminszenierung, Licht, Sound/Musik,
Medien/Film/Mediale Inszenierung, Grafikdesign, Materialien, Interaktion und Partizipation des Publikums,
Performance, Raumdramaturgie, Narration und Informationsvermittlung, Parcours)

+ Komplexitat durch Gestaltung erfahrbar und zugénglich machen

+ Merging Worlds: Analoge, hybride und virtuelle R&ume und deren Schnittstellen

+ Kunstlerische Positionen (aus Medienkunst, Agenturen/Studios, )

+ Entwurfsprozess (Systemische Recherche und Analyse, Visualisierung von Raumkonzepten,)

+ Planung und Realisation (Methodik, Tools, Medientechnik, )

+ Emerging Technologies: u. a. XR (AR, VR, MR), Metaverse, Al, dezentrale Technologien, )

Didaktische Methoden und Medienformen
+ Exkursionen
+ Expert-Talks/Keynotes zu vertiefenden Themen und Cases
* Input-Sessions
+ Praktische Ubungen zur Vertiefung des Erlernten
+ Dokumentationen
+ (Pecha Kucha-)Prasentationen
+ gemeinsame Feedback-Kolloquien in der Gruppe/Einzelfeedbacks

Literatur
+ P. Kiedaisch, S. Marinescu, J. Poesch: Szenografie Das Kompendium zur vernetzten Gestaltungsdisziplin, 2020
+ Marco Spies, Katja Wenger: Branded Interactions. Lebendige Markenerlebnisse fiir eine neue Zeit, 2018
+ Atelier Brickner: Scenography Szenografie 1 + 2, 2010 + 2019
+ Jakob Behrends: Interreaction: Interaktive Medien und Kommunikation im Raum eine Einflihrung fiir Gestalter,
2015
Weitere Literaturangaben und zusatzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt
gegeben.

Anmerkungen
Die Lehr- und Lernziele dieser Lehrveranstaltung beziehen sich auf die Gestaltung analoger, hybrider und digitaler R&u-
me.
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Modul

Crossmedia Software 2

Modulnummer Kiirzel Modulverbindlichkeit
2500 Pflicht
Leistungspunkte Dauer Haufigkeit Sprache(n)
6 CP 1 Semester nur im Sommersemester Deutsch
Fachsemester Priifungsart

2.(empfohlen) Modulprifung

Modulverwendbarkeit
+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO2024

Hinweise fiir Curriculum

Modulverantwortliche(r)
Prof. Betty Schimmelpfennig, Prof. Dipl.-Des. Jérg Waldschutz, Prof. Diplom Audiovisuelle Medien, B.F.A. Borries Mdiller-
Busching

Verpflichtende Voraussetzungen
keine

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Ziele des Moduls
Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage
+ die zentralen Software-Tools im Bereich der raumlichen Gestaltung (analog, hybrid, digital) sowie wesentliche
produktionstechnische Grundlagen cross-/transmedialer (Gestaltungs-)Workflows und des Prototypings zu be-
nennen, zu beschreiben und zu diskutieren sowie diese auf eigene Entwiirfe und Arbeiten anzuwenden und ent-
sprechend weiterzuentwickeln (interdisziplindre und transmediale Kompetenz).
+ ihre produktionstechnischen Ansatze und Realisierungen in interdisziplindren Teams und gegeniber Fachleuten
argumentativ zu vertreten und mit ihnen weiterzuentwickeln.
+ die Schnittstellen im Arbeitsprozess mit den anderen Gewerken zu identifizieren und auf fachlicher wie personli-
cher Ebene angemessen miteinander zu kommunizieren.
+ weiterflhrende Tutorials o. &. zu konkreten (vorgegebenen) Fragestellungen systemisch zu recherchieren, zu ana-
lysieren und zu modifizieren, um diese nach Bedarf weiterentwickeln zu kénnen (Selbstwirksamkeit).
+ Einflisse von Medien und Technologien auf Menschen und Gesellschaft, Design und kreative Prozesse zu reflek-
tieren und zu diskutieren.
+ innovative und experimentelle Medienformate an der Schnittstelle von Kunst, Medien, Design und Technologie (im
Team) zu entwickeln und zu realisieren.

Dieses Modul zahlt auf folgende Studienangebotsziele ein:
Reflexion, Realisieren, Entwerfen, Prozess- und Projektmanagement, Kiinstlerische Darstellung, Teamfahigkeit und Fiih-
rung, Interkulturelle und interdisziplindre Kompetenz, Kommunikation, Selbstreflexion & verantwortungsvolles Handeln

Leistungsart: Prifungsleistung Priifungsform: praktische / kiinstle-

rische Tatigkeit

Modulbewertung: Benotet

(Sofern eine Auswahl an Prufungsformen vorgesehen ist, wird die genaue Priifungsform sowie ggf. die exakte Priifungs-
dauer vom Priifungsausschuss zu Beginn des Semesters fachbereichsoffentlich bekannt gegeben.)

Gewichtungsfaktor fiir Gesamtnote
nach CP

37



Gesamtworkload des Moduls in Zeitstunden
180, davon 42 Prasenz (4 SWS) 138 Selbststudium inkl. Prifungsvorbereitung

Anmerkungen/Hinweise
Die Lehr-und Lernziele dieser Lehrveranstaltung beziehen sich auf die Gestaltung analoger, hybrider und digitaler Rdume,
insbesondere in den Bereichen Immersive Media Environments, Interaction Design, Creative Coding, 3D sowie Emerging
Technologies.
Grundkenntnisse der gangigen Programme der Adobe Creative Suite werden vorausgesetzt und nicht im Curriculum
angeboten.
Das Modul Crossmedia Software 2 baut konsekutiv auf dem Wissen von Modul Crossmedia Software 1 auf, mit dem Ziel,
mdgliche Komplexitatsstufen von Projekten (Crossmediales Projekt 2) zu erweitern.
In Ergénzung zu den Lehrveranstaltungen wird es noch flexibel zu den Projekten (Crossmediales Projekt 1 + 2) einsetz-
bare Workshops geben (ohne Credits), um auf die rasante Entwicklung von Technologien und Software reagieren und
die Anschlussfahigkeit der Lehrinhalte garantieren zu kénnen. Sie werden von Gastdozent:innen/Experts gehalten, die
Spezialwissen aus unterschiedlichen Bereichen vermitteln.
ggf. Specials als Workshop:

+ Physical Computing/Arduino

+ Creative Al (-Tools)

+ Emerging Tech

+ AR/VR

+ Motion Capture

+ 3D-Scan (LIDAR,)

+ 3D-Druck (+ Mapping)

+ Grundlagen und Einsatzdefinition zu neuen innovativen Technologien/Tools/Software,
Die konkreten Inhalte werden jeweils zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn im aktuellen Vorlesungsverzeichnis be-
kannt gegeben.

Zugehorige Lehrveranstaltungen
Pflichtveranstaltung/en: )
* Echtzeit-3D-Engines (U, 2. Sem., 2 SWS)
+ Visual Programming (U, 2. Sem., 2 SWS)
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Echtzeit-3D-Engines
Real-time 3D Engines

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
2502V 2 2.

I:ehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Ubung nur im Sommersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024

Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV
+ Grundlagen und Einsatzdefinition von Echtzeit-3D-Engines wie z. B. Unreal und/oder Unity,
+ Systemische Recherche und Hilfestellung zur zielorientierten Suche von Tutorials (Hilfe zur Selbsthilfe)
+ Basics zu Workflow-Prozessen und wesentlichen produktionstechnischen Ablaufen
+ Schnittstellen und Transfer zu anderen Programme/Gewerken (e. g. Motion Capturing, VR, )
+ Cases + Artists

Didaktische Methoden und Medienformen
+ ggf. Expert-Talks/Keynotes zu vertiefenden Themen und Cases
* Input-Sessions
* Gruppenbesprechungen & Argumentationstraining
* Praktische Ubungen zur Vertiefung des Erlernten
+ Ubungen zum ko-kreativen Arbeiten

Literatur
Literaturangaben und zusétzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt gegeben.

Anmerkungen
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Visual Programming
Visual Programming

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
2504V 2 2.

I:ehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Ubung nur im Sommersemester Deutsch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024
Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV

+ Grundlagen und Einsatzdefinition von node-basierten visuellen Programmiersprachen (z. B. TouchDesigner, (u. a.
fir interaktive multimediale Inhalte in Echtzeit wie interaktive Installationen, 3D-Animationen, im Rahmen von
Projection Mappings und fiir crossmediale/interaktive Projekte im Raum, ))

+ Systemische Recherche und Hilfestellung zur zielorientierten Suche von Tutorials (Hilfe zur Selbsthilfe)

+ Basics zu Workflow-Prozessen und wesentlichen produktionstechnischen Ablaufen

+ Schnittstellen und Transfer zu anderen Programme/Gewerken (e. g. Kinect, Leap Motion, Mapping, )

+ Cases + Artists

Didaktische Methoden und Medienformen
* Input-Sessions
+ Praktische Ubungen zur Vertiefung des Erlernten
+ gemeinsame Feedback-Kolloquien in der Gruppe/Einzelfeedbacks

Literatur
Literaturangaben und zusatzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt gegeben.

Anmerkungen
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Modul

Master Thesis

Modulnummer Kiirzel Modulverbindlichkeit

9050 Pflicht

Leistungspunkte Dauer Haufigkeit Sprache(n)

30CP 1 Semester jedes Semester Deutsch und Englisch
Fachsemester Priifungsart

3.(empfohlen) Modulprifung

Modulverwendbarkeit

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO2024

Hinweise fiir Curriculum

Modulverantwortliche(r)
Prof. Diplom Audiovisuelle Medien, B.F.A. Borries Miller-Biisching, Prof. Dr. Theo Steiner, Prof. Dipl.-Des. Jorg Wald-
schitz

Verpflichtende Voraussetzungen
+ Zum Modul Master-Thesis wird zugelassen, wer mindestens 45 Credit Points erfolgreich abgeschlossen hat.

Empfohlene Voraussetzungen
keine
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Ziele des Moduls

Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage
eine komplexe Fragestellung kompetent und reflektiert zu bearbeiten und in einem Entwurf angemessen und
verantwortungsvoll umzusetzen / to process a complex issue competently and thoughtfully and to implement it
appropriately and responsibly in a design project;

+ die im Studium gewonnenen Fertigkeiten, Kenntnisse und Erkenntnisse zu biindeln und in ein neues gestalterisch-
klinstlerisches Werk / Projekt mit dezidiert innovativem Charakter zu transformieren / to bundle the skills, know-
ledge and insights gained during the course of study and to transform them into a new creative-artistic work /
project with a decidedly innovative character;

+ das selbst gewahlte Projekt fachgerecht und sachgerecht in crossmedialen Formaten und in einer raumbezoge-
nen Losung umzusetzen / to implement the self-chosen project professionally and appropriately in cross-media
formats and in a space-related solution;

+ den eigenen Ansatz im Kanon der Medien und Kommunikationsweisen (Unterhaltung, Werbung, Bildung etc.) zu
lokalisieren und im gesellschaftlichen Zusammenhang zu kontextualisieren / to localize one’s own approach in the
canon of media and modes of communication (entertainment, advertising, education, etc.) and to contextualize it
in the social context;

+ anhand von angemessenen Kriterien ein geeignetes Thema zu entwickeln, welches personliches Interesse weckt
und fachliche Relevanz besitzt / using appropriate criteria to develop a suitable topic that arouses personal interest
and has professional relevance;

+ fur die Umsetzung passende Methoden und Techniken des Recherchierens und Analysierens, der Kreation und der
Konzeption anzuwenden, welche erforderlich sind, um eine kreative und fundierte Arbeit zu dem gewahlten Thema
zu entwickeln / apply appropriate methods and techniques of research and analysis, creation and conception for
implementation, which are required to develop a creative and informed work on the chosen topic;

+ den relevanten Forschungsstand zu dem jeweils gewéahlten Thema zu kennen und professionell einzuschatzen /
to know the relevant state of research on the selected topic and to assess it professionally;

+ die geeigneten Medien, Materialien und Werkzeuge fir die Realisierung des geplanten Werks zu wéhlen / to choose
the appropriate media, materials and tools for the realization of the planned work;

+ flir das gewahlte Thema einen sprechenden Titel zu generieren / to generate a descriptive title for the selected
topic;

+ die Idee und das Konzept der Arbeit in der so genannten Dokumentation blndig und fachgerecht darzustellen
- und dabei die formalen und inhaltlichen Aspekte der schriftlichen Dokumentation und Prédsentation der Arbeit
(Zitierweise, Layout, Umfang) zu beachten / to present the idea and the concept of the work in the so-called
documentation concisely and professionally - and to take into account the formal and content-related aspects of
the written documentation and presentation of the work (citation style, layout, scope)

Dieses Modul zahlt auf folgende Studienangebotsziele ein:

Kommunikative Fragestellungen beantworten, Reflexion, Konzipieren, Entwerfen, Realisieren, Kiinstlerische Darstellung,
Kreativitatstechniken, Wissenschaftliches Arbeiten, Prozess- und Projektmanagement, Kiinstlerisches Urteilsvermdgen,
Kommunikation, Selbstreflexion & verantwortungsvolles Handeln, Selbstmanagement

Leistungsart: Prifungsleistung Priifungsform: Thesis Modulbewertung: Benotet
Leistungsart: Prifungsleistung Priifungsform: Kolloquium Modulbewertung: Benotet

(Sofern eine Auswahl an Priifungsformen vorgesehen ist, wird die genaue Priifungsform sowie ggf. die exakte Priifungs-
dauer vom Prifungsausschuss zu Beginn des Semesters fachbereichsoffentlich bekannt gegeben.)

Gewichtungsfaktor fiir Gesamtnote
nach CP

Gesamtworkload des Moduls in Zeitstunden
900, davon 5.25 Prasenz (0.5 SWS) 894.75 Selbststudium inkl. Priifungsvorbereitung

Anmerkungen/Hinweise

Zugehorige Lehrveranstaltungen
Pflichtveranstaltung/en:

+ Master-Arbeit (27 CP) (MA, 3. Sem., 0 SWS)

+ Begleitende Prasentationen (S, 3. Sem., 0.5 SWS)
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Master-Arbeit (27 CP)
Master's Thesis (27 CP)

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
9052V 0 3.

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Master-Arbeit jedes Semester Deutsch und Englisch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), P02024
Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV
+ Konzeptionelle, strukturelle und inhaltliche Durchfiihrung eines MA-Projekts;
+ Entwicklung einer theorierelevanten und praxisorientierten Fragestellung und These;
+ Ausfliihrung und Umsetzung eines Konzepts flir das MA-Projekt auf Basis wissenschaftlicher und gestalterischer
Grundlagen des Fachs Kommunikationsdesign;
+ Methodenreflexion zur inhaltlichen Verknipfung von gestalterisch-kiinstlerischer Theorie und Praxis

+ Conceptual, structural and content-related implementation of an MA project;

+ Development of a theory-relevant and practice-oriented question and thesis;

+ Execution and implementation of a concept/work for the MA project based on scientific and creative
fundamentals of the subject of communication design;

+ Reflection on methods to link the content of design-artistic theory and practice

Didaktische Methoden und Medienformen
+ Recherche
+ Analyse
+ Konzeption
+ Entwurf
+ gemeinsame Feedback-Kolloquien in der Gruppe/Einzelfeedbacks durch die betreuenden Professor:innen
+ Realisation
+ Dokumentation

* Research

+ Analysis

+ Conception

+ Draft

+ Joint feedback colloquia in the group/individual feedback from the supervising professors
* Realization

+ Documentation

Literatur
Literaturangaben und zusétzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt gegeben. /
References and additional information will be announced at the beginning of the semester or the course.

Anmerkungen

Die Lehr- und Lernziele dieser Lehrveranstaltung beziehen sich auf die professionelle und fachgerechte Durchfiihrung
einer Masterarbeit im Studiengang Kommunikationsdesign Crossmedia Spaces. / The teaching and learning objectives of
this course relate to the professional and expert implementation of a masters thesis in the Communication Design Cross-
media Spaces course.
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Zugehorige Lehrveranstaltung

Begleitende Prasentationen
Accompanying Presentations

LV-Nummer Kiirzel SWS Fachsemester
9054V 0 3.

Lehrformen Haufigkeit Sprache(n)

Seminar jedes Semester Deutsch und Englisch

Verwendbarkeit der LV

+ Kommunikationsdesign - Crossmedia Spaces (M.A.), PO2024
Lehrveranstaltungsverantwortliche/r

Empfohlene Voraussetzungen
keine

Themen/Inhalte der LV
+ Préasentation der Master-Thesis, ihres Themas und der Realisierung
+ Begriindung von Themenwahl sowie konzeptuellen und gestalterischen Entscheidungen
+ Beschreibung und Begriindung der Arbeitsschritte
+ Fachgesprach mit den betreuenden Professor:innen sowie Diskussion der aufgeworfenen Fragen

+ Presentation of the master’s thesis, its topic and the realization

+ Justification of choice of topic as well as conceptual and design decisions

+ Description and justification of the work steps

+ Technical discussion with the supervising professors and discussion of the questions raised

Didaktische Methoden und Medienformen
+ Vortrag
+ Prasentation
+ Diskussion

* Lecture
* Presentation
* Discussion

Literatur
Literaturangaben und zusatzliche Informationen werden zu Semester- oder Veranstaltungsbeginn bekannt gegeben.

/

References and additional information will be announced at the beginning of the semester or the course.

Anmerkungen

Die Lehr- und Lernziele dieser Lehrveranstaltung beziehen sich auf die Prasentation und Verteidigung der realisierten
Master-Thesis. / The teaching and learning objectives of this course relate to the presentation and defense of the comple-
ted master’s thesis.
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