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1) Formen der Wissensvermittlung:

Da die Formen der Wissensvermittlung in der Regel an Typen von Lehrveranstaltungen ge-
bunden sind, sollen sie hier mit Geltung fur alles Folgende beschrieben werden.

Vorlesungen (V) behandeln ausgewahlite Themen des Fachs und vermitteln in zusammen-
hangender Darstellung (i.d.R. Vortrag durch Dozentin bzw. Dozent) Uberblicks- und Spezial-
wissen sowie methodische Kenntnisse.

Proseminare (PS) Uben an exemplarischen Einzelfragen das wissenschaftliche Arbeiten ein.
Das hier erworbene Sachwissen muss durch Uberblicksveranstaltungen, Wahlpflichtveran-
staltungen und Selbststudium kontextualisiert werden. Die Dozentin bzw. der Dozent leitet
dabei zu solcher Einordnung und zur Herstellung Ubergreifender Zusammenhange metho-
disch an. Im Gegensatz zur Vorlesung gestalten die Studierenden das Seminar durch Kurz-
referate zu ausgewahlten Problemkreisen des Seminarthemas, durch Protokolle und Diskus-
sionsbeitrdge, aber auch z.T. durch Thesenpapiere, Prasentationen, kleine Werkstlicke oder
Mitarbeit in Arbeitsgruppen aktiv mit.

Hauptseminare (HS) vertiefen an exemplarischen Einzelfragen das wissenschaftliche Arbei-
ten. Sie gleichen von der Struktur her den Proseminaren, bewegen sich aber auf einem ho-
heren Reflexionsniveau und setzen das Sachwissen von fortgeschrittenen Studierenden so-
wie grofRere Selbststandigkeit beim Recherchieren voraus. Sie behandeln speziellere und
komplexere Gegensténde, ausgewahlte Einzelprobleme des Fachs und aktuelle Forschungs-
ansatze bzw. -diskussionen.



Ubungen (U) dienen der intensiven gemeinsamen Erarbeitung theoretischen Basiswissens,
dem Training und der Simulation komplexer Arbeitsschritte sowie der Konzeption und Pro-
duktion von medialen Werksticken. Sie kdnnen einleitende Vortrage der Dozentin bzw. des
Dozenten beinhalten, legen aber das Hauptgewicht auf die Begleitung und Erstellung der
Prifungsleistungen.

Projekte (P) dienen zur Konzeption und Realisierung umfangreicherer reflektierter, doku-
mentierter und prasentierter Werkstlicke, in denen Perspektiven der Medienwissenschaft
und der Medienpraxis verbunden werden. Projekte bedurfen einer hohen Eigenstandigkeit
der Studierenden und werden von Dozentinnen und Dozenten einfiihrend und beratend be-
gleitet.

Tutorien (T) dienen zum selbststandigen Einlben des in Seminaren, Vorlesungen und
Ubungen Erlernten und werden von Studierenden hdherer Semester begleitet. Tutorien kon-
nen verpflichtend oder freiwillig belegbar sein.

Oberseminare / Kolloquien (OS/K) dienen der fachlichen Begleitung der Bachelorarbeit. In
ihnen werden mit Bezug auf die konkreten Abschlussarbeiten der teiinehmenden Studieren-
den Fragen der wissenschaftlichen Bearbeitung von Fachthemen, der Literaturrecherche,
der Konzeption und des Aufbaus sowie der Formalia von wissenschaftlichen Arbeiten ver-
tieft. Das Oberseminar der Betreuerin oder des Betreuers oder ein mit der Betreuerin oder
dem Betreuer zu verabredendes Kolloquium wird begleitend zur Bearbeitungszeit der Ba-
chelorarbeit besucht. Im Rahmen des Oberseminars / Kolloquiums stellen die teilnehmenden
Studierenden ihre Konzepte und den Bearbeitungsstand der Bachelorarbeit zur Diskussion.

2) Studierenden-Workload-Berechnung:

Ein ECTS entspricht einem durchschnittlichen studentischen Arbeitsaufwand von 30 Zeit-
stunden. Die Zuteilung der ECTS zu Teilnahme an den Lehrveranstaltungen geht von durch-
schnittlich 15 Semesterwochen aus, die weiteren ECTS-Berechnungen aus dem Workload
fur erforderliche Vor- und Nachbereitung sowie die Prufungsleistungen.

Zu den Arten der Prufungsleistungen vgl. § 9 der Allgemeinen Prifungs- und Studienord-
nung fur Bachelor- und Masterstudiengadnge an der Universitat Bayreuth. In welcher Form
eine Prifung abgelegt werden muss, ist dem hier vorliegenden Modulhandbuch zu entneh-
men und wird von der jeweiligen Dozentin bzw. dem jeweiligen Dozenten zu Beginn der
Lehrveranstaltung bekannt gegeben.

Das Prasenzstudium erkennt den Studierenden eine Teilverantwortung fur die eigenen Lern-
prozesse zu, ohne dass dies notwendigerweise eine formale Uberpriifung der RegelméaRig-
keit oder der Aktivitat beinhaltet.

Ein Kriterium fir das Prasenzstudium kann die persénliche Anwesenheit sein. Zur Uberprii-
fung der Prasenz kdénnen Anwesenheitslisten eingesetzt werden. Von einer grundsatzlichen
Uberpriifung der Anwesenheit durch Listen wird abgeraten. Ebenso sollte auf die Forderung
einer 100%- Teilnahme entsprechend des in § 3 Abs. 4 BayHSchG festgelegten Grundsat-
zes der Freiheit des Studiums verzichtet werden.

Ein weiteres Kriterium fUr das Prasenzstudium kann die Vor- und Nachbereitung von Lehr-
veranstaltungen sein, die Folgendes umfassen kann: die Lektire von Texten, die Sichtung
von Material, die Anfertigung von Lesekarten und/oder von Ergebnisprotokollen, die Uber-
nahme der Diskussionsleitung einer Sitzung, eine Kurzprasentation/Referat, die Anfertigung
von kleinen Werkstucken oder theoretisch begrindeten Konzeptskizzen.



3) Moduliibersicht

MW 1.1
Einflihrung in die
Medienwissenschaft |

MW 1.3
Elemente und
Strukturen der
Medienpraxis

MW 1.2

Einflihrung ins
medienwissenschaftliche
Arbeiten

V Geschichte und Asthetik der audiovisuellen und digitalen

Medien | (3 SWS)

U Elemente und
Strukturen der

V + U Einfiihrung ins
medienwissenschaftliche

U Einfiihrung in die Medienwissenschaft (2 SWS) i e

V Filmgeschichte | (3 SWS)

T Filmgeschichte (2 SWS, freiwillig)

K| HK semA semA*

10 ECTS 6 ECTS 5 ECTS

MW 2.1 MW 2.2 MW 2.3 MW 3.2
Einflhrung in die Medienanalyse EinfGhrung in die Medienprojekt
Medienwissenschaft Il Spieleprogrammierung Computerspiel

V Geschichte und Asthetik der
audiovisuellen und digitalen
Medien Il (3 SWS)

V Spielegeschichte (3 SWS)
Tutorium (2 SWS, freiwilliig)

H
6 ECTS

PS Medienanalyse
(2 SWS)

5 ECTS

V + U Einfiihrung in die U Game Design

Spieleprogrammierung (2 + 2 SWS) | (2 SWS)
U 3D-Grafik (2 SWS)
semA* + semA* sA*

7 ECTS

MW 3.1
Medientheorie |

PS Medientheorie |: Close Reading (2 SWS)

PS Game Studies (2 SWS)

H + semA*
10 ECTS

U Projektmanagmanent (1 SWS)

U Balancing & Distribution (2 SWS)
P Medienprojekt Computerspiel:
Realisierung (2 SWS)

semA* + W
14 ECTS

MW 4.1 MW 4.2 Freies Projekt
Medientheorie | Mediengeschichte und
MedienéSthetik ....................................................................................
HS Medientheorie Il HS Mediengeschichte und -
(2 SWS) asthetik (2 SWS)
H H W+
5 ECTS 5 ECTS 3 ECTS
MW 5.1 MW 5.2 Dimensionen MW 5.3
Medienkultur von Medien und Abschlussprojekt
Gesellschaft
HS Medienkultur V Dimensionen von Medien U Medienlabor (2 SWS)
(2 SWS) und Gesellschaft (2 SWS) P Abschlussprojekt
H W+ W
5 ECTS 5 ECTS 12 ECTS
MW 6 Praktikum
Bachelorarbeit
Kolloquium bzw. Oberseminar B.A.-Arbeit
P* + Bachelorarbeit B*
12 ECTS 8 ECTS

> 131 ECTS/LP + 49 ECTS/LP iiber Kombifach entsprechend den jeweiligen Regelungen




4) Modulbeschreibungen

Modul MW 1.1: Einfiihrung in die Medienwissenschaft |

[Introduction to Media Studies I]

Leistungspunkte

10 LP

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

K| HK (Klausur oder Heimklausur)

Modulverantwortliche*r

LS Digitale und Audiovisuelle Medien, Prof. Dr. Chris-
tine Hanke

Sprache:
Dauer:
Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkung:

Deutsch
ein Semester

Wintersemester, Empfehlung 1. Fachsemester

Prasenzzeit 120 Std.
Selbststudium 180 Std.
Insgesamt: 300 Std.

- V Geschichte und Asthetik der audiovisuellen und di-
gitalen Medien | (3 SWS)

- U Einflihrung in die Medienwissenschaft (begleitend
zur V Geschichte und Asthetik 1) (2 SWS)

- V Filmgeschichte | (3 SWS)

- T (begleitend zur V Filmgeschichte) mit freiwilliger
Teilnahme (2 SWS)

Kenntnis der Grundbegriffe der Geschichte und Asthetik
der audiovisuellen und digitalen Medien. Kenntnis der
Untersuchungsmethoden der Medienwissenschaft und
Fahigkeit diese auf verschiedene Medienprodukte und -
gattungen, insbesondere auf ausgewahlte Beispiele aus
der Medien- bzw. Filmgeschichte, zu beziehen.

Einfuhrung in Grundbegriffe, Fragestellungen und Me-
thoden des Fachs Medienwissenschaft sowie in grund-
legende Forschungsfelder und Arbeitsformen. Ver-
netzte Geschichte und Asthetik der Audiovisionen,
Grundlagen der Filmgeschichte.

Klausur oder Heimklausur.

Anm: Die Klausur bzw. Heimklausur besteht aus zwei
Klausurteilen, die sich zum Einen auf die Inhalte der V
Geschichte und Asthetik | und der U Einfiihrung in die
Medienwissenschaft, sowie zum Anderen auf die In-
halte der V Filmgeschichte beziehen

Empfehlung zur Belegung: 1. Fachsemester
Polyvalenz mit MW 1.1 B.A. Theater und Medien



Modul MW 1.2: Einfiihrung ins medienwissenschaftliche Arbeiten
[Introduction to Research Strategies and Methods in Media Studies]

Leistungspunkte

6

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

semA (Semesterbegleitende Aufgaben)

Modulverantwortliche*r

LS Digitale und Audiovisuelle Medien, Prof. Dr. Chris-
tine Hanke

Sprache:
Dauer:
Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkung:

Deutsch
ein Semester

Wintersemester, Empfehlung 1. Fachsemester

Prasenzzeit 60 Std.
Selbststudium 120 Std.
Insgesamt: 180 Std.

- V Einflhrung ins medienwissenschaftliche Arbeiten
(2 SWS)
- U Einfuhrung ins medienwissenschaftliche Arbeiten
(2 SWS)

Grundlagen universitaren Arbeitens, Geschichte und
Struktur der Institution, Ethos und Leitlinien wissen-
schaftlichen Arbeitens, Grundlagen der Themenfin-
dung, der Recherche, des wissenschaftlichen Schrei-
bens und Zitierens. Form und Gliederung einer Hausar-
beit.

Rahmenbedingungen wissenschaftlichen Arbeitens,
Wissenschaftliche Quellen und Texte, Prifungs- und
Prasentationsformen, Methoden der Medienwissen-
schaft, Literaturrecherche, Zitat und Bibliographie, Bib-
liothek, Themenfindung, Aufbau von Hausarbeiten.

Semesterbegleitende Aufgaben

Anm.: Die Priufungsleistung bezieht sich auf die Inhalte
der beiden, eng aufeinander bezogenen, LV des Mo-
duls.

Polyvalenz: Vorlesung fir THW/MW 1.2



Modul MW 1.3: Elemente und Strukturen der Medienpraxis
[Elements and structures of media practice]

Leistungspunkte

5

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

semA* (Semesterbegleitende Aufgaben (unbenotet))

Modulverantwortliche*r

Professur fir Medienwissenschaft, Prof. Dr. Matthias
Christen

Sprache:
Dauer:
Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkung:

Deutsch
ein Semester

Wintersemester, Empfehlung 1. Fachsemester

Prasenzzeit 45-60 Std.
Selbststudium 90-105 Std.
Insgesamt: 150 Std.

Das Modul besteht aus einer Ubung zur Einfiihrung in
die gestalterische Medienasthetik und in grundlegende
medienpraktische Techniken in den Bereichen Film,
Sound und Computerspiel:

- U (3-4 SWS) Elemente und Strukturen der Medien-
praxis

Kenntnisse grundlegender visueller, auditiver, narrati-
ver und ludischer Formen, Fahigkeit zu deren Beurtei-
lung und zur eigenen gestalterischen Umsetzung.

In kleinen Aufgaben wird zu einer Auseinandersetzung
mit grundlegenden medialen Formen in den medienwis-
senschaftlichen Praxisbereichen angeregt, die fir die
Medienproduktionen der kommenden Semester not-
wendig sind.

semesterbegleitende Aufgaben (unbenotet)
Anm.: Die Prifungsleistung besteht aus der Erstellung
kleiner Praxis-Ubungen, die sich auf die U beziehen

Empfehlung fir den B.A. Theater und Medien



Modul MW 2.1: Einfiihrung in die Medienwissenschaft Il

[Introduction to Media Studies 1]

Leistungspunkte

6

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

H (Hausarbeit)

Modulverantwortliche*r

Professur fir Angewandte Medienwissenschaft: Digitale
Medien, Prof. Dr. Jochen Koubek

Sprache:

Dauer:

Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkung:

Deutsch
ein Semester

Sommersemester, Empfehlung 2. Fachsemester

Prasenzzeit 90 Std.
Selbststudium 90 Std.
Insgesamt: 180 Std.

- V Geschichte und Asthetik der audiovisuellen und di-
gitalen Medien Il (3 SWS)

- V Spielegeschichte (3 SWS)

- T zur Vorlesung Spielegeschichte (2 SWS) mit freiwil-
liger Teilnahme.

Vermittlung von Grundkenntnissen und Grundbegriffen
der Geschichte und Asthetik digitaler Medien sowie der
medialen Ausdrucksformen und der Werkgeschichte
des Computerspiels als Teil der Kulturgeschichte des
Popularen und der Technikgeschichte des Digitalen.

Formasthetische Merkmale digitaler Medien, Kulturge-
schichte des Popularen, Technikgeschichte des Digita-
len, Meilensteine der Computerspielgeschichte (inkl.
Sichtung).

Hausarbeit
Anm.: Die Hausarbeit bezieht sich auf die Inhalte beider
Vorlesungen.

Polyvalenz mit MW 2.1 B.A. Theater und Medien



Modul MW 2.2: Medienanalyse
[Media Analysis]

Leistungspunkte

5

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

H (Hausarbeit)

Modulverantwortliche*r

Professur fir Medienwissenschaft, Prof. Dr. Matthias
Christen

Sprache:
Dauer:
Turnus:
Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkung:

Deutsch
ein Semester

Sommersemester, Empfehlung 2. Fachsemester

Prasenzzeit 30 Std.
Selbststudium 120 Std.
Insgesamt: 150 Std.

Kompetenzen, die mit dem erfolgreichen Abschluss des
Modul MW 1.1 Einflhrung in die Medienwissenschaft |
erworben wurden

- PS Medienanalyse (2 SWS)

Kenntnis der theoretischen und konzeptionellen Grund-
lagen, Anwendung von Methoden und Begriffen der Me-
dienanalyse. Die Erreichung des Lernziels erfordert die
regelmafige aktive Teilnahme an dem Proseminar.

Exemplarische Analysen verschiedener Medienformate
(abgesehen von Computerspielen, deren Analyse in
Modul 2.1 behandelt wird)

Hausarbeit
Anm.: Die Hausarbeit bezieht sich auf die Inhalte des
jeweils besuchten Proseminars.

Polyvalenz mit MW 2.2 B.A. Theater und Medien



Modul MW 2.3: Einfiihrung in die Spieleprogrammierung
[Introduction to Computer Game Programming]

Leistungspunkte

7

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

semA* + semA*

(Semesterbegleitende Aufgaben (Note flief3t nicht in die
BA-Gesamtnote ein) und Semesterbegleitende Aufga-
ben (unbenotet))

Modulverantwortliche*r

Professur fir Angewandte Medienwissenschaft: Digitale
Medien, Prof. Dr. Jochen Koubek

Sprache:
Dauer:
Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Deutsch
ein Semester

Sommersemester, Empfehlung 2.Fachsemester

Prasenzzeit 90 Std.
Selbststudium 120 St.
Insgesamt: 210 Std.

- V Einfihrung in die Spieleprogrammierung (2 SWS)

- U Einfiihrung in die Spieleprogrammierung (2 SWS)
- U 3D-Grafik (2 SWS)

Das Modul besteht aus einer Vorlesung zur Einfiihrung
in die Spieleprogrammierung, einer Ubung zur Beglei-
tung der Aufgaben und einer Ubung zu 3D-Grafik.

Grundkenntnisse des Programmierens von Computer-
spielen, Fahigkeiten im Umgang mit einer Game-En-
gine und einer Entwicklungsumgebung. Fahigkeiten
des Projektmanagements in der Gamesproduktion.

EinfUhrung in das Programmieren (z.B. mit GDScript),
Umgang mit einer Game-Engine (z.B. Godot) und
werkzeuggestutztem (z.B. Git) Projektmanagement,
sowie die Gestaltung von 3D-Assets (z.B. mit Blender).

Die semesterbegleitenden Aufgaben, deren Note nicht
in die BA-Gesamtnote einfliel3t (semA*), beziehen sich
auf die Inhalte der V und der U Einfiihrung in die
Spieleprogrammierung.

Die unbenoteten semesterbegleitenden Aufgaben
(semA*) beziehen sich auf die Inhalte der U 3D-Grafik.




Modul MW 3.1: Medientheorie |
[Media Theory I]

10

Leistungspunkte

10

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

H + semA* (Hausarbeit und semesterbegleitende Auf-
gaben (unbenotet))

Modulverantwortliche*r

LS Digitale und Audiovisuelle Medien, Prof. Dr. Chris-
tine Hanke

Sprache:
Dauer:
Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkungen:

Deutsch
ein Semester

Wintersemester, Empfehlung 3. Fachsemester

Prasenzzeit 60 Std.
Selbststudium 240 Std.
Insgesamt: 300 Std.

Kompetenzen, die mit dem erfolgreichen Abschluss der
Module MW 1.1 Einfihrung in die Medienwissenschaft |
sowie MW 2.1 Einfihrung in die Medienwissenschaft Il
erworben wurden

- PS Medientheorie I: Close Reading (2 SWS)
- PS Game Studies (2 SWS)

Einfihrung in medientheoretisches Denken und Schrei-
ben. Fahigkeiten zu genauer Lektire, Textverstandnis
und Nachvollzug wissenschaftlicher Argumentationen.
Uberblick tiber Kultur- und Medientheorien des Compu-
terspiels. Die Erreichung des Lernziels erfordert die re-
gelmafige aktive Teilnahme an den beiden Seminaren-

Einuben der grundlichen Beschaftigung mit ausgewahl-
ten Texten allgemeiner Medientheorien durch vertiefte
Lektiren und Close Readings exemplarischer Texte so-
wie mit grundlegenden Texten zur Medientheorie des
Computerspiels.

semA* + Hausarbeit

Die Hausarbeit bezieht sich auf die Inhalte des jeweils
besuchten PS Medientheorie I: Close Reading, die un-
benoteten semesterbegleitenden Aufgaben (semA*)
beziehen sich auf die Inhalte des PS Game Studies.

Polyvalenz des PS Medientheorie |: Close Reading fur
MW 3.1 B.A. Theater und Medien



11

Modul MW 3.2: Medienprojekt Computerspiel

[Media Project Computer Game]

Leistungspunkte

14

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

sA* + semA* + W (schriftliche Ausarbeitung (unbenotet)
+ semesterbegleitende Aufgaben (unbenotet) + Werk-
stlick)

Modulverantwortliche*r

Professur fir Angewandte Medienwissenschaft: Digitale
Medien, Prof. Dr. Jochen Koubek

Sprache:
Dauer:

Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Deutsch
zwei Semester, aufeinander aufbauend

Sommersemester + Wintersemester (Empfehlung 2.
und 3. Fachsemester)

Prasenzzeit 210 Std.
Selbststudium 210 Std
Insgesamt: 420 Std

Kompetenzen, die mit-dem erfolgreichen Abschluss der
Module MW 1.3. Elemente und Strukturen der Medien-
praxis und MW 2.1 Einflhrung in die Medienwissen-
schaft || erworben wurden.

- U Game Design (2 SWS) (SoSe)

- U Projektmanagemanent (1 SWS, Block) (WiSe)
- U Balancing & Distribution (2 SWS) (WiSe)

- P Medienprojekt Computerspiel: Realisierung (2
SWS) (WiSe)

Konzeption, Realisierung und Prasentation eines Spiel-
konzeptes. Die Erreichung des Lernziels erfordert die
regelmafige aktive Teilnahme an den Ubungen.

EinfUhrung in die iterative und agile Entwicklung eines
Computerspiels. Grundlagen der Gestaltung, Konzep-
tion, Planung, Realisierung, Distribution sowie des Tes-
tings und des Balancing digitaler Spiele.

sA* + semA* + W

Die (unbenotete) schriftliche Ausarbeitung (sA*) be-
zieht sich auf die U Game Design. Die (unbenoteten)
semesterbegleitenden Aufgaben (semA*) beziehen
sich auf die U Projektmanagement und die U Balan-
cing & Distribution, das Werkstlck (W) bezieht sich auf
das P Medienprojekt Computerspiel: Realisierung.



Modul MW 4.1: Medientheorie Il
[Media Theory Il]

12

Leistungspunkte

5

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

H (Hausarbeit)

Modulverantwortliche*r

Lehrstuhl Comparative Media Studies, Prof. Dr. Ivo Rit-
zer

Sprache:
Dauer:
Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkung:

Deutsch
ein Semester

Sommersemester, Empfehlung 4. Fachsemester

Prasenzzeit 30 Std.
Selbststudium 120 Std.
Insgesamt: 150 Std.

Kompetenzen, die mit-dem erfolgreichen Abschluss der
Module MW 3.1 Medientheorie I, MW 1.1 Einflhrung in
die Medienwissenschaft I, MW 1.2 Einflhrung ins medi-
enwissenschaftliche Arbeiten sowie MW 2.1 Einflihrung
in die Medienwissenschaft Il erworben wurden.

HS Medientheorie Il (2 SWS)

Vertiefung von medientheoretischem Denken und
Schreiben. Erarbeitung zentraler medientheoretischer
Texte sowie Analyse, Kontextualisierung und Diskus-
sion von theoretischen Fragestellungen der Medienwis-
senschaft. Die Erreichung des Lernziels erfordert die re-
gelmaRige aktive Teilnahme an dem Hauptseminar des
Moduls.

Zentrale medientheoretische Debatten und Texte der
Medientheorie.

Hausarbeit
Die Prifungsleistung bezieht sich auf das jeweils be-
suchte Hauptseminar.

Polyvalenz mit MW 4.1 (Wahlpflicht/optional) B.A. The-
ater und Medien



13

Modul MW 4.2: Mediengeschichte und -asthetik
[Media History and Media Aesthetics]

Leistungspunkte

5

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

H (Hausarbeit)

Modulverantwortliche*r

LS Digitale und Audiovisuelle Medien, Prof. Dr. Chris-
tine Hanke

Sprache:

Dauer:

Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkung:

Deutsch
ein Semester

Sommersemester, Empfehlung 4. Fachsemester

Prasenzzeit 30 Std.
Selbststudium 120 Std.
Insgesamt: 150 Std.

Kompetenzen, die mit-dem erfolgreichen Abschluss der
Module MW 3.1 Medientheorie I, MW 1.1 Einflhrung in
die Medienwissenschaft I, MW 1.2 Einflhrung ins medi-
enwissenschaftliche Arbeiten sowie MW 2.1 Einflihrung
in die Medienwissenschaft Il erworben wurden.

HS Mediengeschichte und -asthetik (2 SWS)

Analysefahigkeit, Verstandnis und Diskussion medien-
asthetischer Phanomene und ihrer historischen Kon-
texte. Die Erreichung des Lernziels erfordert die regel-
mafRige aktive Teilnahme an dem Hauptseminar des
Moduls.

Erweiterung der Grundbegriffe des Fachs sowie grund-
legender Arbeitsformen und Bezugsfelder. Vernetzte
Geschichte und Asthetik der audiovisuellen und digita-
len Medien. Visualisierungs-, Sonifizierungs- und Er-
zahlformen audiovisueller Medien sowie Geschichte
und Medienasthetik interaktiver Medien.

Hausarbeit
Die Hausarbeit bezieht sich auf das jeweils besuchte
Hauptseminar.

Polyvalenz MW 4.2 (Wahlpflicht/optional) B.A. Theater
und Medien
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Modul MW 4.3: Medienprojekt Film/Sound

[Media Project Film/Sound]

Leistungspunkte

13

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

W (Werksttick)

Modulverantwortliche*r

Professur fir Medienwissenschaft, Prof. Dr. Matthias
Christen

Sprache:
Dauer:

Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkungen:

Deutsch
zwei Semester (aufeinander aufbauend)

Wintersemester, Sommersemester (Empfehlung 3. und
4. Fachsemester)

Prasenzzeit 120-240 Std.
Selbststudium 150-270 Std.
Insgesamt: 390 Std.

Kompetenzen, die mit dem erfolgreichen Abschluss des
Moduls MW 1.3 Elemente und Strukturen der Medien-
praxis, MW 1.1. Einfihrung in die Medienwissenschaft
sowie MW 2.1. Medienanalyse erworben wurden.

- U Medienprojekt Film/Sound: Konzept (2-4 SWS)

- P Medienprojekt Film/Sound: Realisierung (2-4 SWS)
Das Modul besteht aus einer Ubung zur Projektkon-
zeption und einem Projekt zu dessen Umsetzung.

Konzeption, Planung und Realisierung eines Medien-
projekts im Bereich Film/Sound. Die Erreichung des
Lernziels erfordert die regelmafige aktive Teilnahme an
der Ubung Medienprojekt Film/Sound: Konzept und
dem Projekt Medienprojekt Film/Sound: Realisierung.

Konzeption und Realisierung eines Medienprojekts in
den Bereichen Film, Sound, Installation 0.3.

Werkstlck

Das Werkstlick bezieht sich auf beide LV des Moduls
und beinhaltet Konzept, Umsetzung, Prasentation, Do-
kumentation und Reflexion

Polyvalenz mit MW 4.3 B.A. Theater und Medien



Modul MW 5.1: Medienkultur

[Media Culture]

15

Leistungspunkte

5

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

H (Hausarbeit)

Modulverantwortliche*r

Lehrstuhl Comparative Media Studies, Prof. Dr. Ivo Rit-
zer

Sprache:
Dauer:
Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkung:

Deutsch
ein Semester

Wintersemester (Empfehlung 5. Fachsemester)

Prasenzzeit 30 Std.
Selbststudium 120 Std.
Insgesamt: 150 Std.

Kompetenzen, die mit dem erfolgreichen Abschluss der
Module MW 3.1 Medientheorie |, MW 4.1 Medientheorie
I, MW 4.2 Mediengeschichte und -asthetik erworben
wurden.

HS Medienkultur (2 SWS)

Vertiefte Kenntnis und Erdérterung von historischen, the-
oretischen und analytischen Fragestellungen unter Be-
zugnahme auf umfassende Kontexte der Medienkultur.
Die Erreichung des Lernziels erfordert die regelmafige
aktive Teilnahme am Hauptseminar des Moduls.

Kulturelle Kontextualisierung konkreter medienastheti-
scher Phanomene sowie mediale Mdoglichkeitsbedin-
gungen der Kultur, Paradigmen der Kultur der Medien.

Hausarbeit
Die Hausarbeit bezieht sich auf das jeweils besuchte
Hauptseminar.

Polyvalenz mit MW 5.1 B.A. Theater und Medien
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Modul MW 5.2: Dimensionen von Medien und Gesellschaft

[Dimensions of Media and Society]

Leistungspunkte

5

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

W* (Werkstuck (unbenotet))

Modulverantwortliche*r

Professur fir Angewandte Medienwissenschaft: Digitale
Medien, Prof. Dr. Jochen Koubek

Sprache:

Dauer:

Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkungen:

Deutsch
ein Semester

Wintersemester (Empfehlung 5. Fachsemester)

Prasenzzeit 30 Std.
Selbststudium 120 Std.
Insgesamt: 150 Std.

Kompetenzen, die mit dem erfolgreichen Abschluss der
Module MW 1.1 Einflhrung in die Medienwissenschaft
I, MW 1.3. Elemente der Medienpraxis, MW 2.1 Einfih-
rung in die Medienwissenschaft Il, MW 2.2. Medienana-
lyse sowie MW 3.1 Medientheorie | erworben wurden.

V Dimensionen von Medien und Gesellschaft (2 SWS)

Kenntnis und Reflexionsfahigkeit der Zusammenhange
von Medien, Kultur und Gesellschaft unter besonderer
Berucksichtigung der medienrechtlichen Rahmenbedin-
gungen.

Verschiedene Aspekte von Medien und Gesellschaft
werden in ihrem historischen Kontext vorgestellt sowie
medientheoretisch reflektiert und eingeordnet. Zudem
werden Grundlagen der rechtlichen Rahmenbedingun-
gen, darunter Urheber-, Marken, Teledienste-, Tele-
medien-, Jugendschutz-, Datenschutz, Schuld- und
Strafrecht vorgestellt.

Werkstlck
Das Werkstuck besteht aus flnf auf die Vorlesung the-
matisch bezogenen Medienkonzepten

Polyvalenz MW 5.2 B.A. Theater und Medien



Modul MW 5.3: Abschlussprojekt
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[Final Media Project]
Leistungspunkte 12
Anzahl und Art der Leistungs- | W (Werkstulck)

nachweise

Modulverantwortliche*r

LS Digitale und Audiovisuelle Medien, Prof. Dr. Chris-
tine Hanke

Sprache:
Dauer:
Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkung:

Deutsch
ein Semester

jedes Semester (Empfehlung 5. Fachsemester)

Prasenzzeit 60 Std.
Selbststudium 300 Std.
Insgesamt: 360 Std.

Kompetenzen, die mit dem erfolgreichen Abschluss
der Module MW 1.1 Einfuhrung in die Medienwissen-
schaft I, MW 1.3. Elemente der Medienpraxis, MW 2.1
EinfUhrung in die Medienwissenschaft Il, MW 2.2. Me-
dienanalyse sowie MW 3.1 Medientheorie | erworben
wurden.

- U Medienlabor (2 SWS)

- P Abschlussprojekt

Das Modul besteht aus einem Medienprojekt sowie der
Teilnahme an einer projektbegleitenden Ubung.

Erstellung eines medienwissenschaftlich reflektierten
Konzepts und dessen kreative mediengestalterische
Umsetzung in eine umfangreichere Medien-Produktion
frei gewahlten Formats. Die Erreichung des Lernziels
erfordert die regelmafige aktive Teilnahme an der pro-
jektbegleitenden Ubung.

Projektorientiertes, arbeitsteiliges und zielorientiertes
Arbeiten unter Betreuung eines Fachdozenten bzw. ei-
ner Fachdozentin zur Erstellung einer Medienproduk-
tion.

Werkstlck

Das Werkstlick bezieht sich auf beide LV des Moduls
und beinhaltet Konzept, Umsetzung, Prasentation, Do-
kumentation und Reflexion

Polyvalenz mit MW 5.3 B.A. Theater und Medien



Modul MW 6: Bachelorarbeit
[BA thesis]

18

Leistungspunkte

12

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

P* + Bachelorarbeit

Modulverantwortliche*r

LS Digitale und Audiovisuelle Medien, Prof. Dr. Chris-
tine Hanke

Sprache:
Dauer:
Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Anmerkung:

Deutsch o. Englisch

15 Wochen (Empfehlung: 6. FS)

jederzeit

Prasenzzeit 15-30 Std.
Selbststudium 330-345 Std.
Insgesamt: 360 Std.

Kompetenzen, die mit dem erfolgreichen Abschluss al-
ler medienwissenschaftlichen Module des Studiengan-
ges erworben wurden (MW 1.1, MW 1.2, MW 2.1, MW
2.2, MW 3.1, MW 4.1 MW 4.2, und MW 5.1. MW 5.2).

- Kbzw. OS B.A.-Arbeit

Eigenstandige wissenschaftliche Arbeit unter fachlicher
medienwissenschaftlicher Betreuung. Vorlage eines
Exposés und Prasentation des Konzepts in einem Kol-
loquium bzw. Oberseminar.

Die Bachelorarbeit hat das Ziel, ein im Sinne des Ba-
chelorstudiengangs Medienwissenschaft und Medien-
praxis theoretisch reflexiv angelegtes Thema selbst-
standig mit wissenschaftlichen Methoden zu bearbeiten
und in angemessener Weise sprachlich darzustellen.
Die Erreichung des Lernziels erfordert die regelmaflige
aktive Teilnahme am Oberseminar/Kolloquium.

Die Themenvergabe erfolgt in thematischer Anlehnung
an die Lerninhalte des Bachelorstudiengangs Medien-
wissenschaft und Medienpraxis.

Prasentation + Bachelorarbeit

Die (unbenotete) Prasentation bezieht sich auf das Ex-
posé bzw. Konzept flir die Bachelorarbeit im Kollo-
quium/ Oberseminar

Polyvalenz MW 6 B.A. Theater und Medien



Modul Freies Projekt
[Independent Project]

19

Leistungspunkte

3

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

W* (Werkstuck (unbenotet))

Modulverantwortliche*r

LS Digitale und Audiovisuelle Medien, Prof. Dr. Chris-
tine Hanke

Sprache:
Dauer:
Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:
Art und Umfang der LV:

Lernziele:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Deutsch o. Englisch

ein Semester

jederzeit

Prasenzzeit 0
Selbststudium 90 Std.
Insgesamt: 90 Std.

P Freies Projekt

Grundlegende Kenntnisse im Projekt- und Kulturma-
nagement. Umsetzung eines Projekts im Team.

Frei wahlbares Projekt moglichst in Teamarbeit, z.B. Or-
ganisation und Durchfuhrung der Mediennacht, Mitar-
beit bei einer studentischen Initiative wie Campus TV o-
der Schalltwerk, Organisation eines E-Sport-Turniers,
eines wissenschaftlichen Workshops, einer Ausstellung
etc.

Werkstlck
Das Werkstiick beinhaltet Konzept und/oder Umset-
zung incl. Dokumentation



Modul Praktikum

[Internship]

20

Leistungspunkte

8

Anzahl und Art der Leistungs-
nachweise

B* (Bericht (unbenotet)

Modulverantwortliche*r

LS Digitale und Audiovisuelle Medien, Prof. Dr. Chris-
tine Hanke

Sprache:
Dauer:

Turnus:

Workload:

Voraussetzungen:

Lerninhalte:

Leistungsnachweise:

Deutsch o. Englisch
mind. 6 Wochen

jederzeit (Empfehlung zwischen 6. und 6. Fachsemes-
ter)

Prasenzzeit (beim Praktikumsgeber) 240 Std.
Selbststudium 0
Insgesamt: 240 Std.

Frei wahlbares Praktikum in einem Medienbetrieb im
Umfang von mindestens sechs Wochen.

Bericht (unbenotet)

Die Prufungsleistung umfasst einen Praktikumsbericht
im Umfang von 8-10 Seiten sowie das Praktikums-
zeugnis des Praktikumsgebers bzw. der Praktikumsge-
berin



