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Teil | - Aligemeiner Teil

§1
Geltungsbereich
Diese Studien- und Prifungsordnung regelt die Ziele und die Ausgestaltung des Studiums sowie die Anforde-
rungen und Durchfiihrung von Priifungen in dem Bachelorstudiengang Informationstechnologie und Design.
Sie erganzt die Priifungsverfahrensordnung (PVO) der Technischen Hochschule Liibeck um studiengangspe-
zifische Bestimmungen.

§2
Studiengang
Der Studiengang vermittelt in aufeinander abgestimmten technischen und gestalterischen Modulen weitrei-
chende Kenntnisse und Fahigkeiten fir eine erfolgreiche Ausiibung von Berufen in allen Bereichen der digi-
talen Medien. Mit seinen anwendungsorientierten und wissenschaftlich fundierten Inhalten bereitet der Stu-
diengang unsere Absolventinnen und Absolventen auf einen flexiblen Berufseinsatz vor.

§3
Abschlussgrad
(1) Bei erfolgreichem Abschluss des Bachelorstudiums Informationstechnologie und Design verleiht die
Technische Hochschule Libeck den akademischen Grad ,Bachelor of Science” (B. Sc.) als ersten be-
rufsqualifizierenden Abschluss.

(2)  Absolventinnen und Absolventen des Bachelorstudiums Informationstechnologie und Design mit der
Vertiefungsrichtung Internationales Studium Game Programming erhalten nach erfolgreichem Studi-
enabschluss von der South-Eastern Finland University of Applied Sciences (Xamk) den akademischen
Grad , Bachelor of Engineering” (B. Eng.) verliehen.
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Teil Il - Ziele und Ausgestaltung des Studiums

§4
Qualifikationsziele, Inhalte und berufliche Tatigkeitsfelder

Unsere Absolventinnen und Absolventen kdnnen technisch-naturwissenschaftliche Zusammenhange
analysieren und mit Hilfe einer logisch-analytischen Denkweise in geeignete Algorithmen und Verfah-
ren umsetzen. Auf der Basis eines breiten gestalterischen Wissens sind sie von der Zufalligkeit der
spontanen ldee befreit und entwickeln Konzepte unabhangig von Geschmacksentscheidungen. Die Fa-
higkeit, Grafik, Typografie, Fotografie, Animationen, Video und Sound zu spannenden Multimedia- und
Softwareprodukten verschmelzen zu lassen, werden mit Hilfe moderner Medientechnik erworben.
Durch eine Kooperation mit der South-Eastern Finland University of Applied Sciences (Xamk) wird in-
teressierten Studierenden jedoch auch die Méglichkeit geboten, wichtige Auslandserfahrungen zu
sammeln und zusatzlich den Studienabschluss einer finnischen Hochschule zu erwerben. Diese Mog-
lichkeit besteht mittels Wahl der Vertiefungsrichtung Internationales Studium Game Programming
(IGP).

Ein groRer Praxisanteil, welcher sich an aktuellen Aufgaben der Medienindustrie orientiert, fordert
eine schnelle Berufsfahigkeit ebenso wie das Arbeiten im Team. Ubergeordnete Qualifikationen, die
im Rahmen von Projektarbeiten innerhalb dieser Ausbildung entwickelt werden, sind Teamfahigkeit,
strukturiertes und zielorientiertes Arbeiten in Projekten sowie die Fahigkeit, Menschen mittels Prasen-
tation und Dokumentation zu begeistern. In gemeinsamen Veranstaltungen mit den Studierenden der
Xamk werden zuséatzlich Sprachkompetenzen und der interkulturelle Austausch gefordert.

Absolventinnen und Absolventen dieses Studiengangs kommen Uberall dort zum Einsatz, wo das Digi-
tale Medium auf den Menschen trifft. Mit drei Vertiefungsrichtungen deckt der Studiengang ein sehr
weites Feld beruflicher Einsatzmoglichkeiten ab:

1. Inder Vertiefungsrichtung Crossmedia Design and Engineering werden die grundlegenden Kennt-
nisse und Fahigkeiten fiir die Konzeption und Gestaltung anspruchsvoller, crossmedialer Medien-
produkte und komplexer technischer Losungen vermittelt, die den Konsumenten immersiv umge-
ben und emotional beriihren. Aufbauend auf den bereits in den ersten drei Semestern vermittel-
ten konzeptionellen Grundlagen zielt diese Vertiefungsrichtung auf eine fundierte Auseinander-
setzung mit den Zeitmedien Film/Video und Sound.

2. Inder Vertiefungsrichtung Human-Centered Design werden Know-how und Skills zur Entwicklung
benutzer- und zielgruppengerechter interaktiver Systeme vermittelt. Dieses umfasst grundle-
gende Kenntnisse aus Designwissenschaft, Ergonomie, Psychologie und Kognitionswissenschaft.
Die Absolventinnen und Absolventen werden befahigt, in den oben genannten Bereichen selbst-
standig kreative Losungen zu entwickeln und in interdisziplindrer Zusammenarbeit mit weiteren
Kompetenzen aus Informatik, Ingenieurwissenschaft, Wirtschaftswissenschaft, Psychologie, Sozi-
alwissenschaft oder Design zu realisieren.

3. Die Vertiefungsrichtung Internationales Studium Game Programming basiert auf der Zusammen-
arbeit mit der Xamk und konzentriert sich auf das Design, das Testen und die Entwicklung von
Software-Spielprodukten.

§5
Studienziel, Studienbeginn, Regelstudienzeit, Studienumfang, Aufbau und Inhalt

Durch anwendungsbezogene Lehre soll eine auf wissenschaftlicher Grundlage beruhende Bildung ver-
mittelt werden, die zu selbststandiger Tatigkeit im Beruf befahigt. Die Studierenden sollen durch das
Studium die Fahigkeit zu auf wissenschaftlicher Grundlage beruhendem Denken und auf wissenschaft-
licher Grundlage beruhender Arbeit sowie die entsprechenden Methoden und Fachkenntnisse auf dem
Gebiet der Informationstechnologie und dem Design erwerben und sich auf dieses berufliche Tatig-
keitsfeld vorbereiten.

Das Studium beginnt zum Wintersemester.

Fir den Bachelorstudiengang Informationstechnologie und Design mit den Vertiefungsrichtungen
Crossmedia Design and Engineering und Human-Centered Design gilt:

1. Die Regelstudienzeit betragt sieben Semester.
2. Der Studienumfang betrdgt 210 Leistungspunkte (LP) und 106 Semesterwochenstunden (SWS).
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3. Das Studium gliedert sich in:

Semester Leistungspunkte

Pflichtmodule 1-7 135
Pflichtmodule in der gewahlten Vertiefung 4-6 30
Wahlpflichtmodule 4-6 10

Wahlmodule 4-6 10
Berufspraktikum 7 10
Abschlussarbeit 7 12
Abschlusskolloquium 7 3

Gesamt: 210

4. Das Studium umfasst die in der Anlage 1 aufgefiihrten Module, in denen die Studierenden fiir den
erfolgreichen Abschluss des Studiums Priifungs- und Studienleistungen nachweisen miissen.

5. Die Wahlpflichtmodule missen im Umfang von 10 LP erbracht werden. Dabei kénnen Module aus
unterschiedlichen Katalogen gewahlt werden. Hierbei ist eine Kombination von Modulen aus Ka-
talog 1 und Katalog 3 oder aus Katalog 2 und Katalog 3 moglich. Module kénnen auch nur aus
einem der drei Kataloge gewahlt werden. Module aus Katalog 1 und Katalog 2 diirfen nicht kom-
biniert werden.

6. Zur Erbringung der Wahlpflichtmodule dirfen Studierende aus der Vertiefungsrichtung Cross Me-
dia Design nicht Katalog 2 und Studierende aus der Vertiefungsrichtung Human-Centered Design
nicht Katalog 1 belegen.

7. Die Wahlmodule kénnen frei aus dem Lehrangebot dieses Studiengangs, der Technischen Hoch-
schule Liibeck oder einer anderen Hochschule im Umfang von 10 LP gewahlt werden. Es darf kein
Modul doppelt belegt werden. Es darf kein Modul belegt werden, das inhaltlich identisch mit ei-
nem Modul aus diesem Studiengang ist. Entsprechende Hinweise finden sich in den Modulbe-
schreibungen.

Fir den Bachelorstudiengang Informationstechnologie und Design mit der Vertiefungsrichtung Inter-
nationales Studium Game Programming gilt:

1. Die Regelstudienzeit betragt acht Semester.

2. Der Studienumfang betragt 240 Leistungspunkte (LP) und in der Regel 112 Semesterwochenstun-
den (SWS), wobei das 5. und 6. Fachsemester an der Xamk stattfindet.

3. Das Studium gliedert sich in:

Semester Leistungspunkte

Pflichtmodule 1-8 135

Leistungen an der Xamk 5-6 60
Wahlpflichtmodule 4und? 10

Wahlmodule 4und 8 10
Berufspraktikum 8 10
Abschlussarbeit 8 12
Abschlusskolloquium 8 3

Gesamt: 240

4. Das Studium umfasst die in der Anlage 2 aufgefiihrten Module, in denen die Studierenden fiir den
erfolgreichen Abschluss des Studiums Priifungs- und Studienleistungen nachweisen mussen.

5. Die Wahlpflichtmodule missen im Umfang von 10 LP erbracht werden. Der Auswahlkatalog 1 ist
in Anlage 2 ausgefihrt.

6. Die Studien- und Prifungsleistungen des flinften und sechsten Semesters werden durch das Lehr-
angebot der South-Eastern Finland University of Applied Sciences (Xamk) sichergestellt und ent-
sprechend geltender Vereinbarungen an der Technischen Hochschule Liibeck anerkannt.

7. Das Studium und die Prifungen an der South-Eastern Finland University of Applied Sciences er-
folgen gemaR der Hochschulvereinbarung nach den Regelungen der South-Eastern Finland Uni-
versity of Applied Sciences (Xamk).

8. Die anzuerkennenden Leistungen, welche an der South-Eastern Finland University of Applied Sci-
ences (Xamk) erbracht werden missen, umfassen 60 LP und werden durch ein verbindliches Lear-
ning Agreement festgelegt. Das Learning Agreement wird von beiden Hochschulen und der oder
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dem Studierenden unterzeichnet. Anderungen des Learning Agreements sind nur nach Riickspra-
che mit der Studiengangleiterin oder dem Studiengangleiter moglich.

9. Sind am Ende des sechsten Fachsemesters nicht alle an der South-Eastern Finland University of
Applied Sciences (Xamk) zu erbringenden Leistungen im Umfang von 60 LP bestanden, kann das
Studium an der Technischen Hochschule Liibeck in einer anderen Vertiefungsrichtung des Ba-
chelorstudienganges Informationstechnologie und Design fortgefiihrt werden, wobei die bisher
erbrachten Studien- und Priifungsleistungen anerkannt werden.

10. Die Teilnahme an dem Studium an der South-Eastern Finland University of Applied Sciences
(Xamk) wird durch ein Auswahlverfahren bestimmt. Naheres iber Gegenstand und Art des Aus-
wahlverfahren regelt die vom Fachbereich zu beschlieRende Auswahlrichtlinie.

11. Die Wahlmodule kénnen frei aus dem Lehrangebot dieses Studiengangs, der Technischen Hoch-
schule Liibeck oder einer anderen Hochschule im Umfang von 10 LP gewahlt werden. Es darf kein
Modul doppelt belegt werden. Es darf kein Modul belegt werden, das inhaltlich identisch mit ei-
nem Modul aus diesem Studiengang ist. Entsprechende Hinweise finden sich in den Modulbe-
schreibungen.

§6
Lehrveranstaltungen
Die Erreichung der jeweiligen Lernergebnisse wird durch unterschiedliche Lehr- und Lernformen un-
terstitzt. An der Technischen Hochschule Liibeck werden insbesondere folgende Arten der Lehrveran-
staltungen angeboten:

Art der Lehrveranstaltung | Inhalt der Lehrveranstaltung

Vorlesungen (V) Vermittlung des Lehrstoffs

Ubungen (U) Verarbeitung und Vertiefung des Lehrstoffs mit Aussprachemoglich-
keiten

Praktika (Pr) Praktische (Labor-)Tatigkeit innerhalb der Hochschule

Projekte (Pj) Bearbeitung von Projektaufgaben

Seminare (S) Bearbeitung von ausgewahlten Gebieten

Exkursionen (E) Studienfahrten zur Heranfiihrung an die Verhaltnisse der Berufswelt,
gegebenenfalls mit Referaten der Teilnehmenden und Diskussionen

Gegenstand und die dazugehorige Art der Lehrveranstaltung sowie Dauer, Umfang, Anzahl und Zeit
ergeben sich aus der Anlage 1 und Anlage 2 dieser Studien- und Priifungsordnung.

Das Dekanat kann genehmigen, dass Lehrveranstaltungen ganz oder teilweise als Online-Lehrveran-
staltungen durchgefiihrt werden.

Ein Auslandsaufenthalt wird grundsatzlich empfohlen. Im Rahmen von 30 ECTS kénnen Module und
die zugehorigen Prifungen durch Lehrveranstaltungen und die zugehorigen Priifungen an internatio-
nalen Hochschulen ausgetauscht werden. Vor dem Auslandsaufenthalt ist dazu in Absprache mit der
Studiengangleiterin oder dem Studiengangleiter in einem Learning Agreement das akademische Pro-
gramm aus dem Angebot der ausldndischen Hochschule festzulegen. Das Learning Agreement wird
von beiden Hochschulen und der oder dem Studierenden unterzeichnet. Anderungen des Learning
Agreements sind nur nach Riicksprache mit der Studiengangleiterin oder dem Studiengangleiter mog-
lich.

Die im Ausland erbrachten Studien- und Priifungsleistungen sind auf Antrag nach § 32 der Priifungs-
verfahrensordnung anzuerkennen

Teil lll - Anforderungen und Durchfiihrung von Priifungen

§7
Abschlussarbeit und Abschlusskolloquium
Fiir den Bachelorstudiengang Informationstechnologie und Design mit den Vertiefungsrichtungen
Crossmedia Design and Engineering und Human-Centered Design gilt:

1. Die Abschlussarbeit wird in der Regel im siebten Fachsemester angefertigt. Sie hat einen Umfang
von 12 LP. Die Bearbeitungszeit betragt 3 Monate.



2. Die Abschlussarbeit kann in deutscher oder englischer Sprache verfasst werden. Abweichend
davon kann die Abschlussarbeit in einer anderen Fremdsprache verfasst werden, wenn dies vor
der Anmeldung der Abschlussarbeit durch die Gutachterin oder den Gutachter und den Pri-
fungsausschuss genehmigt wird.

3. Das Abschlusskolloquium wird als miindliche Fachprifung durchgefiihrt und hat einen Umfang
von 3 LP. Die Dauer betragt 60 Minuten.
4. Das Abschlusskolloquium kann in deutscher oder englischer Sprache erbracht werden. Davon

abweichend kann das Abschlusskolloquium in einer anderen Fremdsprache erbracht werden,
wenn dies vor der Anmeldung des Abschlusskolloquiums durch die Gutachterin oder den Gut-
achter und den Prifungsausschuss genehmigt wird.

Fiir den Bachelorstudiengang Informationstechnologie und Design mit der Vertiefungsrichtung Inter-
nationales Studium Game Programming gilt:

1. Die Abschlussarbeit wird in der Regel im siebten Fachsemester angefertigt. Sie hat einen Umfang
von 12 LP. Die Bearbeitungszeit betragt 3 Monate.
2. Die Abschlussarbeit kann in deutscher oder englischer Sprache verfasst werden. Abweichend

davon kann die Abschlussarbeit in einer anderen Fremdsprache verfasst werden, wenn dies vor
der Anmeldung der Abschlussarbeit durch die Gutachterin oder den Gutachter und den Pri-
fungsausschuss genehmigt wird.

3. Das Abschlusskolloquium wird als miindliche Fachpriifung durchgefiihrt und hat einen Umfang
von 3 LP. Die Dauer betragt 60 Minuten.
4, Das Abschlusskolloquium kann in deutscher oder englischer Sprache erbracht werden. Davon

abweichend kann das Abschlusskolloquium in einer anderen Fremdsprache erbracht werden,
wenn dies vor der Anmeldung des Abschlusskolloquiums durch die Gutachterin oder den Gut-
achter und den Prifungsausschuss genehmigt wird.

§8
Voraussetzungen und Zulassung
Zu einer Studienleistung wird zugelassen, wer im Bachelorstudiengang Informationstechnologie und
Design eingeschrieben ist.

Zu einer Priifungsleistung wird zugelassen, wer im Bachelorstudiengang Informationstechnologie und
Design eingeschrieben ist.

Uber die Zulassung zu Studien- und Priifungsleistungen entscheidet die Priiferin oder der Priifer, in
Zweifelsfallen der Priifungsausschuss. Die Zulassung wird in geeigneter Weise bekannt gegeben.

Die Zulassung wird versagt, wenn die Zulassungsvoraussetzungen nicht erfllt sind.

Fiir den Bachelorstudiengang Informationstechnologie und Design mit den Vertiefungsrichtungen
Crossmedia Design and Engineering und Human-Centered Design gilt:

1. Voraussetzung flr die Zulassung zur Abschlussarbeit ist der Nachweis aller nach dem Modulplan
dieser Studien- und Priifungsordnung zu erbringenden Studien- und Prifungsleistungen bis zum
Ende des sechsten Semesters. Es diirfen jedoch bis zu zwei Priifungs- oder Studienleistungen oder
eine Prifungsleistung und eine Studienleistung nacherbracht werden.

2. Voraussetzung fir die Zulassung zur mindlichen Abschlusspriifung (Kolloquium) ist der Nachweis
aller nach dem Modulplan der Studien- und Prifungsordnung zu erbringenden Leistungen und die
bestandene Abschlussarbeit.

Fiir den Bachelorstudiengang Informationstechnologie und Design mit der Vertiefungsrichtung Inter-
nationales Studium Game Programming gilt:

1. Voraussetzung fir die Zulassung zur Abschlussarbeit ist der Nachweis aller nach dem Modulplan
dieser Studien- und Priifungsordnung zu erbringenden Studien- und Prifungsleistungen bis zum
Ende des siebten Semesters. Es dirfen jedoch bis zu zwei Prifungs- oder Studienleistungen oder
eine Prifungsleistung und eine Studienleistung nacherbracht werden

2. Voraussetzung fur die Zulassung zur mindlichen Abschlusspriifung (Kolloquium) ist der Nachweis
aller nach dem Modulplan der Studien- und Prifungsordnung zu erbringenden Leistungen und die
bestandene Abschlussarbeit.



89
Priifungsverfahren

Das Prifungsverfahren richtet sich nach der Priifungsverfahrensordnung (PVO) der Technischen Hochschule
Lubeck.

8§10
Priifungssprache

Die Prufungen werden in der Sprache abgelegt, in der die dazugehorigen Lehrveranstaltungen angeboten
werden.

(3)

§11
Bewertung, Gewichtung, Bildung der Gesamtnote

Bestehen Module aus mehreren Modulteilpriifungen, so muss jede einzelne Modulteilprifung mit
mindestens ,, ausreichend” (4,0) bewertet sein, damit das Modul als bestanden gilt.

Die Modulabschlusspriifungen und Modulteilprifungen werden durch die zu vergebenden LP gewich-
tet. Die fiir die Gewichtung relevanten LP der Module sind in den Anlagen 1 und 2 festgelegt.

Fir die Bildung der Einheitsnote werden die Noten der Abschlussarbeit und des Kolloquiums in einem
Verhaltnis von 75 Prozent zu 25 Prozent gewichtet.

Die fiir den Abschluss zu bildende Gesamtnote errechnet sich zu 80 Prozent aus den Noten der Mo-
dulprifungen und zu 20 Prozent aus der Einheitsnote der Abschlussarbeit und des Abschlusskolloqui-
ums.

Teil IV — Praktika

§12
Berufspraktikum
In den Studiengang ist ein Berufspraktikum eingeordnet. Dessen Zweck ist das fachspezifische prakti-
sche Heranfiihren an Arbeiten und Aufgaben aus dem kiinftigen beruflichen Tatigkeitsfeld. Das Berufs-
praktikum kann frihestens nach Beendigung des dritten Semesters aufgenommen werden. Im Curri-
culum ist flir das Berufspraktikum die erste Halfte des siebten Semesters vorgesehen. Ein Teil des Be-
rufspraktikums kann in der vorlesungsfreien Zeit liegen.

Die Dauer des Berufspraktikums betragt 8 Kalenderwochen in Vollzeit.

Das Nahere Uber Gegenstand und Art des Berufspraktikums regelt die vom Fachbereichskonvent zu
beschliefende Praktikumsrichtlinie.

§13
Schlussbestimmungen

Diese Satzung in der gednderten Fassung tritt am 1. September 2026 in Kraft.



Anlage 1 zur Studien- und Priifungsordnung 2024 Bachelorstudiengang Informationstechnologie und Design in den Vertiefungsrichtungen Cross Media Design and Engineering (CDE) und

Human Centered Design (HCD)

Modul- Modulname Name der Lehrveranstaltung Art der Ver- | Semes- Leistung Sprache | SWS | LP
Nr. anstaltung ter
Priifungsleistung | Studien-
leistung
Pflichtmodule
1 Mathematische Naturwissenschaftliche deutsch 5 5
Grundlagen |
Mathematische Naturwissenschaftliche Grundlagen | | Vorlesung 1 MP-PF 3 5
Mathematische Naturwissenschaftliche Grundlagen | | Ubung 1 2
2 Grundlagen Programmierung deutsch 4 7
Grundlagen Programmierung Vorlesung | 1 MP-K (90 Min.) 2 4
Grundlagen Programmierung Praktikum | 1 Tu 2 3
3 EBV / Fotografie deutsch 4 7
EBV / Fotografie Vorlesung | 1 MP-PF 2 3
EBV / Fotografie Praktikum | 1 Tu 2 4
4 Projektmanagement/ Selbstmanagement deutsch 4 5
Projektmanagement/ Selbstmanagement Vorlesung 1 MP-PF 3 4
Projektmanagement/ Selbstmanagement Praktikum | 1 Tu 1 1
5 Darstellungstechniken deutsch 4 7
Darstellungstechniken Seminar 1 MP-PA 2 3,5
Darstellungstechniken Praktikum | 1 Tu 2 3,5
6 Berufspraktikum (Orientierung) deutsch 1 1
Berufspraktikum Vorlesung 1 Tu 1 1
7 Softwaretechnik deutsch 4 7
Softwaretechnik Vorlesung | 2 MP-K (90 Min.) 2 4
Softwaretechnik Praktikum | 2 Tu 2 3
8 Vertiefung Programmierung deutsch 4 7
Vertiefung Programmierung Vorlesung | 2 MP-K (120 Min.) 2 4
Vertiefung Programmierung Ubung 2 Tu 2 3
9 Mathematische Naturwissenschaftliche deutsch 5 5
Grundlagen Il
Mathematische Naturwissenschaftliche Grundlagen Il | Vorlesung | 2 3
Mathematische Naturwissenschaftliche Grundlagen Il | Ubung 2 MP-K (120 Min.) 2 5
10 Datenbanken deutsch 4 5
Datenbanken Vorlesung | 2 MP-PF 2 5
Datenbanken Ubung 2 2
11 3D-Animation und Video-Compositing deutsch 4 7
3D-Animation und Video-Compositing Vorlesung | 2 MP-PF 2 3
3D-Animation und Video-Compositing Praktikum | 2 Tu 2 4
12 Medientheorie deutsch 2 3




Medientheorie Vorlesung | 3 MP-PA 2 3
13 Softwaretechnikprojekt deutsch 2 5
Softwaretechnikprojekt Praktikum | 3 MP-PA 2 5
14 Digitale Grundlagen deutsch 4 5
Digitale Grundlagen Vorlesung | 3 MP-K (120 Min.) 2 3
Digitale Grundlagen Praktikum | 3 Tu 2 2
15 Konzeption interaktiver Medien deutsch 3 3
Konzeption interaktiver Medien Vorlesung | 3 MP-K (120 Min.) 3 3
16 Responsive Webdesign deutsch 4 5
Responsive Webdesign Vorlesung | 3 MP-PF 2 2
Responsive Webdesign Praktikum | 3 Tu 2 3
17 Designpsychologie deutsch 4 7
Designpsychologie Vorlesung | 3 MP-PF 2 4
Designpsychologie Praktikum | 3 Tu 2 3
18 Grundlagen Webprogrammierung deutsch 4 6
Grundlagen Webprogrammierung Vorlesung | 4 MP-PF 2 2
Grundlagen Webprogrammierung Praktikum | 4 Tu 2 4
19 Computergrafik deutsch/ 3 5
englisch
Computergrafik Vorlesung | 4 MP-K (90 Min.) 2 3
Computergrafik Praktikum | 4 Tu 1 2
20 Vertiefung Webprogrammierung deutsch 4 6
Vertiefung Webprogrammierung Vorlesung | 5 MP-PF 2 2
Vertiefung Webprogrammierung Praktikum | 5 Tu 2 4
21 Designprojekt | deutsch/ 2 10
englisch
Designprojekt | Praktikum | 5 MP-PA 2 10
22 Designprojekt Il deutsch/ 2 12
englisch
Designprojekt Il Praktikum | 6 MP-PA 2 12
23 Griindungsmanagement und IT-Recht deutsch 4 5
Griindungsmanagement Vorlesung | 7 MP-K (60 Min.) 2 2,5
IT-Recht Vorlesung | 7 MP-K (60 Min.) 2 2,5
Pflichtmodule Vertiefungsrichtung Crossmedia Design and Engineering
CDE 1 | Filmgestaltung deutsch 4 7
Filmgestaltung Vorlesung | 4 MP-PF 2 1,5
Filmgestaltung Praktikum | 4 Tu 2 5,5
CDE 2 | Stereografie und immersive Medien deutsch/ 4 8
englisch
Stereografie und immersive Medien Vorlesung | 4 MP-PF 2 3
Stereografie und immersive Medien Praktikum | 4 Tu 2 5
CDE 3 | Audiotechnik und Sounddesign deutsch 4 8
Audiotechnik und Sounddesign Vorlesung | 5 MP-PF 2 1,5




Audiotechnik und Sounddesign Praktikum 5 Tu 2 6,5
CDE 4 | Transmedia deutsch 4 7
Transmedia Vorlesung | 6 MP-PF 2 3
Transmedia Praktikum | 6 Tu 2 4
Pflichtmodule Vertiefungsrichtung Human-Centered Design
HCD 1 | Designmethodologie deutsch 4 7
Designmethodologie Vorlesung | 4 MP-PA 2 3
Designmethodologie Praktikum | 4 Tu 2 4
HCD 2 | Usability / User Experience Design deutsch/ 4 8
englisch
Usability / User Experience Design Vorlesung | 4 MP-PA 2 2
Usability / User Experience Design Praktikum | 4 Tu 2 6
HCD 3 | Interaktionsdesign deutsch 3 5
Interaktionsdesign Seminar 5 MP-PA 3 5
HCD 4 | Kooperationssysteme und Social Media deutsch/ 3 5
englisch
Kooperationssysteme und Social Media Vorlesung | 5 MP-PA 2 5
Kooperationssysteme und Social Media Praktikum | 5 1
HCD 5 | Design Research: deutsch 2 5
Methoden und Szenarien
Design Research: Methoden und Szenarien Seminar 6 MP-PA 2 5
Wabhlpflichtmodule fiir die Vertiefung Crossmedia Design and Engineering Katalog 1***
WPM | Usability / User Experience Design deutsch/ 4 5
CDE 2 englisch
Usability / User Experience Design Vorlesung | 4 MP-PA 2 5
Usability / User Experience Design Praktikum | 4 2
WPM | Kooperationssysteme und Social Media deutsch/ 3 5
CDE 1 englisch
Kooperationssysteme und Social Media Vorlesung | 5 MP-PA 2 5
Kooperationssysteme und Social Media Praktikum | 5 1
WPM | Interaktionsdesign deutsch 3 5
CDE 3
Interaktionsdesign Seminar 5 MP-PA 3 5
WPM | Design Research: Methoden und Szenarien deutsch 2 5
CDE 4
Design Research: Methoden und Szenarien Seminar 6 MP-PA 2 5
Wabhlpflichtmodule fiir die Vertiefung Human Centered Design Katalog 2***
WPM | Audiotechnik und Sounddesign deutsch 4 5
HCD 1
Audiotechnik und Sounddesign Vorlesung | 5 MP-PF 2 1,5




Audiotechnik und Sounddesign Praktikum | 5 Tu 2 3,5
WPM | Filmgestaltung deutsch 4 5
HCD 2
Filmgestaltung Vorlesung | 4und 6 | MP-PF 2 1,5
Filmgestaltung Praktikum | 4und 6 Tu 2 3,5
WPM | Stereografie und immersive Medien deutsch/ 4 5
HCD 3 englisch
Stereografie und immersive Medien Vorlesung | 4und 6 | MP-PF 2 2
Stereografie und immersive Medien Praktikum | 4 und 6 Tu 2 3
Wahlpflichtmodule Katalog 3***
WPM 1 | Asthetik deutsch 3 5
Asthetik Vorlesung MP-PF 3 5
WPM 2 | Serielle Bildprozesse deutsch 3 5
Serielle Bildprozesse Vorlesung MP-PA 3 5
WPM 3 | Visual Effects deutsch 4 5
Visual Effects Vorlesung MP-PA 2 2
Visual Effects Praktikum Tu 2 3
WPM 4 | Visuelle Musik deutsch 4 5
Visuelle Musik Vorlesung MP-PA 2 2
Visuelle Musik Praktikum Tu 2 3
WPM 5 | Fotografie Vertiefung deutsch 4 5
Fotografie Vertiefung Vorlesung MP-PA 2 2
Fotografie Vertiefung Praktikum Tu 2 3
WPM 6 | Filmgestaltung Vertiefung deutsch 4 5
Filmgestaltung Vertiefung Vorlesung MP-PA 2 2
Filmgestaltung Vertiefung Praktikum Tu 2 3
WPM 7 | 2D Game Prototyping deutsch/ 4 5
englisch
2D Game Prototyping Vorlesung MP-PF 2 2
2D Game Prototyping Praktikum Tu 2 3
WPM 8 | 3D Game Prototyping deutsch/ 4 5
englisch
3D Game Prototyping Vorlesung MP-PF 2 2
3D Game Prototyping Praktikum Tu 2 3
WPM 9 | Design von 3D-Nutzeroberflachen deutsch 3 5
Design von 3D-Nutzeroberflachen Vorlesung MP-PA 3 5
WPM 10 | Storyboarding und dessen Umsetzung deutsch 3 5
Storyboarding und dessen Umsetzung Vorlesung MP-PA 3 5
WPM 11 | Grundlagen der Typographie deutsch 3 5
Grundlagen der Typographie Vorlesung MP-PA 3 5
WPM 12 | Spezielle Themen der deutsch 4 5
Medienwissenschaften |
Spezielle Themen der Medienwissenschaften | Vorlesung MP-PF 2
Spezielle Themen der Medienwissenschaften | Praktikum 2 5
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WPM 13 | Spezielle Themen der deutsch 4 5
Medienwissenschaften Il
Spezielle Themen der Medienwissenschaften Il Vorlesung MP-PF 2
Spezielle Themen der Medienwissenschaften Il Praktikum 2 5
WPM 14 | Interactive Virtual Worlds deutsch/ 4 5
englisch
Interactive Virtual Worlds Vorlesung MP-PF 2 2
Interactive Virtual Worlds Praktikum Tu 2 3
WPM 15 | Deep Learning deutsch/ 4 5
englisch
Deep Learning Vorlesung MP-PF 3 5
Deep Learning Praktikum 1
WPM 16 | Softwareverifikation deutsch/ 4 5
englisch
Softwareverifikation Vorlesung MP-PF 1 5
Softwareverifikation Praktikum 3
WPM 17 | Mobile Application Design deutsch/ 4 5
englisch
Mobile Application Design Seminar MP-PF 2 5
Mobile Application Design Praktikum ** 2
WPM 18 | Angewandte Kryptographie deutsch 4 5
Angewandte Kryptographie Vorlesung MP-PF 3 5
Angewandte Kryptographie Praktikum 1
WPM 19 | Programmieren in Python - Vertiefung deutsch 3 5
Programmieren in Python - Vertiefung Vorlesung MP-PA 2 5
Programmieren in Python - Vertiefung Praktikum 1
Studienabschluss
Al Abschluss 25
Berufspraktikum Tu dEUt.SCh/ 10
englisch
Abschlussarbeit 3 Monate deut_sch/ 12
englisch
Abschlusskolloquium MP-M (60 Min.) deut'sch/ 3
englisch
LP: Leistungspunkte
MP-K: Modulpriifung Klausur
MP-M: Modulpriifung miindlich
MP-PA: Modulpriifung Projektarbeit
MP-PF: Modulpriifung Portfoliopriifung
MP-SA: Modulpriifung Studienarbeit
Tu: Test unbenotet (Studienleistung)
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GemaR § 36 der Priifungsverfahrensordnung (PVO) der Technischen Hochschule Liibeck besteht fiir die Lehrveranstaltung eine Anwesenheitspflicht.

Wahlpflichtmodule miissen im Umfang von 10 LP erbracht werden. Dabei kbnnen Module aus unterschiedlichen Katalogen gewadhlt werden. Hierbei ist eine Kombination
von Modulen aus Katalog 1 und Katalog 3 oder aus Katalog 2 und Katalog 3 moglich. Module kénnen auch nur aus einem der drei Kataloge gewahit werden. Module aus
Katalog 1 und Katalog 2 diirfen nicht kombiniert werden.

Zur Erbringung der Wahlpflichtmodule diirfen Studierende aus der Vertiefungsrichtung Cross Media Design nicht Katalog 2 und Studierende aus der Vertiefungsrichtung
Human-Centered Design nicht Katalog 1 belegen.
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Anlage 2 zur Studien- und Priifungsordnung 2024 Bachelorstudiengang Informationstechnologie und Design in der Vertiefungsrichtung Internationales Studium Game Programming (IGP)

Modul- Modulname Name der Lehrveranstaltung Art der Ver- | Semes- Leistung Sprache | SWS | LP
Nr. anstaltung ter
Priifungs- Studien-
leistung leistung
Pflichtmodule
1 Mathematische Naturwissenschaftliche deutsch 5 5
Grundlagen |
Mathematische Naturwissenschaftliche Grundlagen | | Vorlesung 1 MP-PF 3 5
Mathematische Naturwissenschaftliche Grundlagen | | Ubung 1 2
2 Grundlagen Programmierung deutsch 4 7
Grundlagen Programmierung Vorlesung | 1 MP-K (90 Min.) 2 4
Grundlagen Programmierung Praktikum | 1 Tu 2 3
3 EBV/ Fotografie deutsch 4 7
EBV/ Fotografie Vorlesung | 1 MP-PF 2 3
EBV/ Fotografie Praktikum | 1 Tu 2 4
4 Projektmanagement/ Selbstmanagement deutsch 4 5
Projektmanagement/ Selbstmanagement Vorlesung 1 MP-PF 3 4
Projektmanagement/ Selbstmanagement Praktikum | 1 Tu 1 1
5 Darstellungstechniken deutsch 4 7
Darstellungstechniken Seminar 1 MP-PA 2 3,5
Darstellungstechniken Praktikum 1 Tu 2 3,5
6 Berufspraktikum (Orientierung) deutsch 1 1
Berufspraktikum Vorlesung 1 Tu 1 1
7 Softwaretechnik deutsch 4 7
Softwaretechnik Vorlesung | 2 MP-K (90 Min.) 2 4
Softwaretechnik Praktikum | 2 Tu 2 3
8 Vertiefung Programmierung deutsch 4 7
Vertiefung Programmierung Vorlesung | 2 MP-K (120 Min.) 2 4
Vertiefung Programmierung Ubung 2 Tu 2 3
9 Mathematische Naturwissenschaftliche deutsch 5 5
Grundlagen Il
Mathematische Naturwissenschaftliche Grundlagen Il | Vorlesung | 2 3
Mathematische Naturwissenschaftliche Grundlagen Il | Ubung 2 MP-K (120 Min.) 2 5
10 Datenbanken deutsch 4 5
Datenbanken Vorlesung | 2 MP-PF 2 5
Datenbanken Ubung 2 2
11 3D-Animation und Video-Compositing deutsch 4 7
3D-Animation und Video-Compositing Vorlesung | 2 MP-PF 2 3
3D-Animation und Video-Compositing Praktikum | 2 Tu 2 4
12 Medientheorie deutsch 2 3
Medientheorie Vorlesung | 3 MP-PA 2 3
13 Softwaretechnikprojekt deutsch 2 5
Softwaretechnikprojekt Praktikum | 3 MP-PA 2 5




14 Digitale Grundlagen deutsch 4 5
Digitale Grundlagen Vorlesung MP-K (120 Min.) 2 3
Digitale Grundlagen Praktikum Tu 2 2
15 Konzeption interaktiver Medien deutsch 3 3
Konzeption interaktiver Medien Vorlesung MP-K (120 Min.) 3 3
16 Responsive Webdesign deutsch 4 5
Responsive Webdesign Vorlesung MP-PF 2 2
Responsive Webdesign Praktikum Tu 2 3
17 Designpsychologie deutsch 4 7
Designpsychologie Vorlesung MP-PF 2 4
Designpsychologie Praktikum Tu 2 3
18 Grundlagen Webprogrammierung deutsch 4 6
Grundlagen Webprogrammierung Vorlesung MP-PF 2 2
Grundlagen Webprogrammierung Praktikum Tu 2 4
19 Computergrafik deutsch/ 3 5
englisch
Computergrafik Vorlesung MP-K (90 Min.) 2 3
Computergrafik Praktikum Tu 1 2
21 Designprojekt | deutsch/ 2 10
englisch
Designprojekt | Praktikum MP-PA 2 10
20 Vertiefung Webprogrammierung deutsch 4 6
Vertiefung Webprogrammierung Vorlesung MP-PF 2 2
Vertiefung Webprogrammierung Praktikum Tu 2 4
22 Designprojekt Il deutsch/ 2 12
englisch
Designprojekt Il Praktikum MP-PA 2 12
23 Griindungsmanagement und IT-Recht deutsch 4 5
Grindungsmanagement Vorlesung MP-K (60 Min.) 2 2,5
IT-Recht Vorlesung MP-K (60 Min.) 2 2,5
Wahlpflichtmodule Katalog 1
WPM 1 | Usability/ User Experience Design deutsch/ 4 5
englisch
Usability/ User Experience Design Vorlesung MP-PA 2 5
Usability/ User Experience Design Praktikum 2
WPM 2 | Kooperationssysteme und Social Media deutsch/ 3 5
englisch
Kooperationssysteme und Social Media Vorlesung MP-PA 2 5
Kooperationssysteme und Social Media Praktikum 1
WPM 3 | Interaktionsdesign deutsch 3 5
Interaktionsdesign Seminar MP-PA 3 5
WPM 4 | Design Research: Methoden und Szenarien deutsch 2 5
Design Research: Methoden und Szenarien Seminar MP-PA 2 5
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WPM 5 | Audiotechnik und Sounddesign deutsch 4 5
Audiotechnik und Sounddesign Vorlesung | 5 MP-PF 2 1,5
Audiotechnik und Sounddesign Praktikum | 5 Tu 2 3,5
WPM 6 | Filmgestaltung deutsch 4 5
Filmgestaltung Vorlesung | 4und 6 | MP-PF 2 1,5
Filmgestaltung Praktikum | 4und 6 Tu 2 3,5
WPM 7 | Stereografie und immersive Medien deutsch/ 4 5
englisch
Stereografie und immersive Medien Vorlesung | 4und 6 | MP-PF 2 2
Stereografie und immersive Medien Praktikum | 4und 6 Tu 2 3
WPM 8 | Asthetik deutsch 3 5
Asthetik Vorlesung MP-PF 3 5
WPM 9 | Serielle Bildprozesse deutsch 3 5
Serielle Bildprozesse Vorlesung MP-PA 3 5
WPM 10 | Visual Effects deutsch 4 5
Visual Effects Vorlesung MP-PA 2 2
Visual Effects Praktikum Tu 2 3
WPM 11 | Visuelle Musik deutsch 4 5
Visuelle Musik Vorlesung MP-PA 2 2
Visuelle Musik Praktikum Tu 2 3
WPM 12 | Fotografie Vertiefung deutsch 4 5
Fotografie Vertiefung Vorlesung MP-PA 2 2
Fotografie Vertiefung Praktikum Tu 2 3
WPM 13 | Filmgestaltung Vertiefung deutsch 4 5
Filmgestaltung Vertiefung Vorlesung MP-PA 2 2
Filmgestaltung Vertiefung Praktikum Tu 2 3
WPM 14 | 2D Game Prototyping deutsch/ 4 5
englisch
2D Game Prototyping Vorlesung MP-PF 2 2
2D Game Prototyping Praktikum Tu 2 3
WPM 15 | 3D Game Prototyping deutsch/ 4 5
englisch
3D Game Prototyping Vorlesung MP-PF 2 2
3D Game Prototyping Praktikum Tu 2 3
WPM 16 | Design von 3D-Nutzeroberflachen deutsch 3 5
Design von 3D-Nutzeroberflachen Vorlesung MP-PA 3 5
WPM 17 | Storyboarding und dessen Umsetzung deutsch 3 5
Storyboarding und dessen Umsetzung Vorlesung MP-PA 3 5
WPM 18 | Grundlagen der Typographie deutsch 3 5
Grundlagen der Typographie Vorlesung MP-PA 3 5
WPM 19 | Spezielle Themen der deutsch 4 5
Medienwissenschaften |
Spezielle Themen der Medienwissenschaften | Vorlesung MP-PF 2
Spezielle Themen der Medienwissenschaften | Praktikum 2 5
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WPM 20| Spezielle Themen der deutsch 4 5
Medienwissenschaften Il
Spezielle Themen der Medienwissenschaften Il Vorlesung MP-PF 2
Spezielle Themen der Medienwissenschaften Il Praktikum 2 5
WPM 21 | Interactive Virtual Worlds deutsch/ 4 5
englisch
Interactive Virtual Worlds Vorlesung MP-PF 2 2
Interactive Virtual Worlds Praktikum Tu 2 3
WPM 22 | Deep Learning deutsch/ 4 5
englisch
Deep Learning Vorlesung MP-PF 3 5
Deep Learning Praktikum 1
WPM 23 | Softwareverifikation deutsch/ 4 5
englisch
Softwareverifikation Vorlesung MP-PF 1 5
Softwareverifikation Praktikum 3
WPM 24 | Mobile Application Design deutsch/ 4 5
englisch
Mobile Application Design Seminar MP-PF 2 5
Mobile Application Design Praktikum ** 2
WPM 25 | Angewandte Kryptographie deutsch 4 5
Angewandte Kryptographie Vorlesung MP-PF 3 5
Angewandte Kryptographie Praktikum 1
WPM 26 | Programmieren in Python - Vertiefung deutsch 3 5
Programmieren in Python - Vertiefung Vorlesung MP-PA 2 5
Programmieren in Python - Vertiefung Praktikum 1
Studienabschluss
Al Abschluss 25
. deutsch/
Berufspraktikum Tu : 10
englisch
Abschlussarbeit 3 Monate dEUt.SCh/ 12
englisch
Abschlusskolloquium MP-M (60 Min.) dGUt.SCh/ 3
englisch

LP:
MP-K:
MP-M:

MP-PA:
MP-PF:
MP-SA:

Tu:

Leistungspunkte

Modulpriifung Klausur
Modulpriifung miindlich
Modulpriifung Projektarbeit
Modulpriifung Portfolioprifung
Modulpriifung Studienarbeit
Test unbenotet (Studienleistung)
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GemaR § 36 der Priifungsverfahrensordnung (PVO) der Technischen Hochschule Liibeck besteht fiir die Lehrveranstaltung besteht Anwesenheitspflicht.
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