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Modulbeschreibungen der Pflichtmodule im 1. - 4. Semester

Studio Technology 1

1 Modulname

Studio Technology 1

1.1 Modulkiirzel

ST1
1.2 Art
Pflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Vorlesung und Ubung

1.4 Semester

1

1.5 Modulverantwortlichel(r)

Prof. Felix Kriickels

1.6 Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt
Grundlagen der analogen Audiotechnik
Grundlagen der Psychoakustik
Grundlagen der Mischpultkomponenten und Audiorouting
SignalfluB3, analoge Leitungsfiihrung
Pegelrechnung
Grundlagen der Audiomesstechnik

3 Ziele
Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

1. Kenntnisse: Studiotechnik in Theorie und Faktenwissen.

a. Kenntnis der analogen Pegelrechnung, der analogen Leitungsfiihrung, unterschiedlicher
Audiomodule sowie Audio-Messtechnik

b. Kenntnis des gesamten Mischpultaufbaus mit Signalfiihrung, Stagebox, Kreuzschiene, DSP
2. Fertigkeiten: Signalfluss zeichnen, Pegel berechnen, Messgerate lesen

a. Die Fahigkeit, einen Signalfluss eines typischen Studios zu skizzieren

b. Pegel zu berechnen, Verstarkung, Summierung, Frequenzabfall bei ldngeren Leitungen

c. Die Wirkung von Audiomodulen berechnen von z.B. Dynamik- und EQ-Modulen
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d. Messgerate der Audiotechnik lesen
3.  Kompetenzen: Umgang mit komplexeren Audiosetups,
a. Studioaufbau theoretisch erstellen

b. Vorbereitungen fur Studioproduktion erstellen

Lehr- und Lernformen
Vorlesung V), Ubung (U)
Referate

Eingesetzte Medien: Tafel, Beamer, DAW (Digitale Audioworkstation), Moodle

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengréfie 60P
Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden
Prasenzzeiten: 64 Stunden

Selbststudium: 86 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

Priifungsleistung: Schriftliche Abschlussarbeit in Form einer Klausur (60-120min).
Die Prifung wird zur Wiederholung einmal pro Semester angesetzt.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmoglichkeiten fir die Priifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auBlerordentliche weitere Wiederholungspriifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Abiturkenntnisse in Mathematik und Physik

Empfohlene Kenntnisse

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
Dauer: 4h

Wochentlich

Wintersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Das Modul liefert Grundlagen, die in vielen parallelen und folgenden Modulen benétigt werden.
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Literatur
Dickreiter: Handbuch der Tonstudiotechnik

Weinzierl: Handbuch der Audiotechnik

http://www.sengpielaudio.com



Recording Technologies

1

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

Recording Technology

Modulkiirzel

RecTec

Art
Pflicht

Lehrveranstaltung

Vorlesung

Semester1

1

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Carsten Kimmel

Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

Studiengangshiveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhatlt

Grundlagen Akustik

Grundlagen Raumakustik

Superposition von Schwingungen
Funktionsweisen und Aufbau von Schallwandlern
weitere Themen nach Bedarf

Ziele
Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

1. Kenntnisse: Akustik in Theorie und Faktenwissen.
a. Kenntnisse der Raumakustik, Superposition, Phasengang
b. Kenntnisse der Funktionsweisen von Mikrofonen
c. Kentnisse der Theorie von Stereomikrofonie
2. Fertigkeiten: Akustik erfassen, Arbeit mit Mikrofonen
a. Die Fertigkeit, die Eigenschaften eines Raumes zu erfassen und berechnen
b. Reflexionen und deren Superposition zu berechnen
c. Mikrofoncharakteristiken sinnvolll einzusetzen
d. Stereomikrofonie richtig einzusetzen
3. Kompetenzen: Umgang mit Aufnahmen in akustischen Umgebungen

a. Aufnahmen in akustischen Umgebungen theoretisch umzusetzen
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Lehr- und Lernformen
Vorlesung (V)
Eingesetzte Medien: Beamer, Tafel, Whiteboards, Online Whiteboards DAW, Moodle,

Arbeitsaufwand und Credit Points
5CP

Gruppengréfie 60P
Gesamtarbeitsaufwand von 96 Stunden
Prasenzzeiten: 32 Stunden

Selbststudium: 64 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
Prifungsleistung: Schriftliche Abschlussarbeit in Form einer Klausur (60-120min).

Die Priifung wird zur Wiederholung einmal pro Semester angesetzt.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmoglichkeiten fir die Priifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auBerordentliche weitere Wiederholungsprifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Abiturkenntnisse Mathematik und Physik

Empfohlene Kenntnisse

Grundkenntnisse in der Handhabung von Mikrofonen

1) Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
Dauer: 2h
Wdchentlich
Wintersemester
Verwendbarkeit des Moduls

Das Modul liefert Grundlagen, die in vielen parallelen und folgenden Modulen bendtigt werden.

Literatur

Dickreiter: Handbuch der Tonstudiotechnik
Gorne: Tontechnik

Bob McCarthy: System Design and Optimization

http://www.sengpielaudio.com



Computational Sound und Media Production 1

1 Modulname

Mathematische und physikalische Grundlagen
(Computational Sound und Media Production 1)

1.1 Modulkiirzel

CSMP 1

1.2 Art
Pflicht

1.3 Lehrveranstaltung
Vorlesung

1.4 Semester

1

1.5 Modulverantwortlichel(r)

Prof. Dr. Kyrill Alexander Fischer

1.6 Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt
Mathematische und physikalische Grundlagen
mathematisch-physikalische Beschreibung von Schwingungen
sin, cos, tan, log, exp
komplexe Zahlen, Betrag und Phase
die Schwingungs-Differentialgleichung
Fourier-Theorie, Bedeutung und Berechnung des Spektrums
lineare vs logarithmische Darstellung
Wahrnehmung von Schall; dB, Bark-Skala, Frequenzauflosung
analog vs digital: Wandlung, Abtasttheorem
Beispiele zur Verwendung des Computers als Werkzeug zur Analyse und Gestaltung von Sound

und weitere Themen nach Bedarf

3 Ziele

Die Studierenden sind in der Lage, theoretische und praktische Grundlagen der Mathematik und Physik im
Themenfeld Akustik bzw. Sound zu erklaren und zu verwenden.

Hierzu zahlen:

Kenntnisse:



e  Grundbegriffe der physikalischen Schwingungsbeschreibung
e  Schwingungs-Differentialgleichung
e Grundlagen der Fourier-Theorie
e verschiedene Skalierungen (lin/ log / dB)
Fertigkeiten:
e Anwendung der physikalischen Grundbegriffe
e Interpretation eines akustischen Spektrums mit Hinblick auf beteiligte Frequenzkomponenten
e Darstellung beliebiger Schwingungsvorgange auf Basis der Grundgleichungen
Kompetenzen:
e Gezielte Signalbearbeitung auf Basis der Spektraldarstellung
e Anwenden von Filterkurven in verschiedenen Darstellungen
e  Zusammenhang zwischen Frequenzanalyse, Fourier-Theorie und Spektrum
e Betrachtung im Zeitbereich und im Frequenzbereich

e Verwenden von Filtern als Realisierungsform der spektralen Bearbeitung

Lehr- und Lernformen
Vorlesung
verschiedene Medien, u.a. Tafel, Beamer, Whiteboards, DAW

Vorlesung und Eigenarbeit

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 60P
Gesamtarbeitsaufwand von 96 Stunden
Prasenzzeiten: 32 Stunden

Selbststudium: 64 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

Prifungsleistung: Schriftliche Abschlussarbeit in Form einer Klausur (60-120min) oder einer Hausarbeit
liber den gesamten Lehrinhalt des Moduls am Ende des Moduls.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-

ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmaoglichkeiten fur die Prifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auflerordentliche weitere Wiederholungspriifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Abiturkenntnisse in Mathematik und Physik

Empfohlene Kenntnisse
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Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
Dauer: 2h
Wachentlich

Wintersemester
Verwendbarkeit des Moduls

Das Modul liefert Grundlagen, die in vielen der parallelen und folgenden Modulen bendtigt werden

Literatur
e Kyrill Alexander Fischer: “Computational Sound” (intern als PDF verfiigbar)
e Vorlesungsfolien (im “Moodle”-System verfiigbar)

e Thomas Gorne: Tontechnik
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Creative Coding 1

1 Modulname

Creative Coding 1

1.1 Modulkiirzel

CC1
1.2 Art
Pflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Vorlesung mit Ubung

1.4 Semester1

1

1.5 Modulverantwortliche(r)

Owi Mahn (LfbA)

1.6 Weitere Lehrende
Prof. Thorsten Greiner
1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt
Einfihrung in die kreative Programmierung von Gerauschen und Musik

In diesem Creative-Coding-Kurs geht es um kreative und neue Herangehensweisen im Bereich Musik und
das Experimentieren mit digitalen Technologien und Programmiersprachen. Es gibt Ubungen zum Auspro-
bieren und Experimentieren.

Grundlegende Programmierkenntnisse werden erworben.
Ziele
Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

1. Kenntnisse:

a. Grundlagen und Konzepte generativer Gestaltung, insbesondere mit Fokus auf akusti-
scher Gestaltung

b.  Kenntnis kreativer Programmiersprachen und typischer Werkzeuge des kreativen Pro-
grammierens

c.  Verstandnis von Algorithmen und Funktionen im Kontext kiinstlerischer Anwendungen
Einblick in die Prinzipien skizzenhafter, improvisatorischer und experimenteller Pro-
grammierung

2. Fertigkeiten:
a. Entwicklung generativer Skizzen und interaktiver Klanggestaltungen
b.  Anwendung von Programmiermethoden zur Erweiterung des kreativen Ausdrucks

c. Improvisieren und Experimentieren mit Code als gestalterischem Werkzeug
Umsetzung eigener Ideen mithilfe generativer Verfahren
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3.  Kompetenzen:
a. Reflektierter Umgang mit Computercode als kiinstlerisches Ausdrucksmittel
b.  Entwicklung eines eigenen kreativen Zugangs zu digitalen Technologien
c. Integration von kiinstlerischen, technischen und konzeptuellen Denkweisen

d. Selbststandige Umsetzung von Projekten im Bereich der kreativen Audioprogrammie-
rung

Lehr- und Lernformen
Vorlesung, Ubung
Beamer, Tafel, Whiteboards, DAW

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 60P

Gesamtarbeitsaufwand von 96 Stunden

Prasenzzeiten: 32 Stunden

Selbststudium: 64 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

Prifungsleistung in Form einer schriftlichen Klausur (60-120 min] Giber den gesamten Lehrinhalt des Mo-
duls am Ende des Moduls.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Prifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmaoglichkeiten fur die Priifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auflerordentliche weitere Wiederholungspriifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Kreativitat und Offenheit fir neue Herangehensweisen sollten mitgebracht werden.

Empfohlene Kenntnisse

Grundlagen in einer Programmiersprache (vorzugsweise Java) sind von Vorteil, jedoch keine Vorausset-
zung.

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
Dauer: 2h

Wdchentlich

Wintersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Creative Coding 2

Literatur

Daniel Shiffman: “The Nature of Code: Simulating Natural Systems with Processing”

Daniel Shiffman: "Learning Processing: A Beginner's Guide

V.J. Manzo Max/MSP/Jitter for Music: A Practical Guide to Develop Interactive Music Systems for Educa-
tion and more

John Cleese: Kreativ sein und anders denken
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Sprintprojekt linear

1 Modulname

Sprint Projekt linear

1.1 Modulkiirzel

SP lin
1.2 Art
Pflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

1.4 Semester1

1

1.5 Modulverantwortliche(r)

Prof. Dr. Jirgen Schwab, Prof. Carsten Kimmel, Prof. Hanna Steger

1.6 Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt

Sounddesign

3 Ziele

Das Sprintproject linear lehrt die Grundlagen der Aufnahme und Gestaltung von und mit Klangen. Die Stu-
dierenden werden in Geschichte, Theorien, Methoden und praktische Prozesse des Sounddesigns einge-
fihrt. Das Modul ermutigt zu einer analytischen und kreativen Herangehensweise an die Losung grundle-
gender Probleme der Klanggestaltung.

Das Modul integriert theoretische und praktische Aspekte von Gestaltungsprozessen in verschiedenen Be-
reichen des Sounddesigns und der Produktion von Klangstiicken. Die Studierenden erlangen ein Bewusst-
sein flr die Probleme, die mit der Entwicklung von Ideen und dem Einsatz geeigneter genre- und medien-
spezifischer Ausdrucksformen in der heutigen digitalen Medienlandschaft verbunden sind.

1. Kenntnisse:
a. Wahrnehmung von Klang
b. Geschichte, Theorien und Methoden des Sounddesigns Sounddesign im Film
1. Fertigkeiten:
a. Aufnahme von akustischen Klangen und deren Organisation in einer Soundlibrary
b. Herstellung synthetischer Klange mit verschiedenen Methoden
c. Manipulation und Musikalisierung von Klangen

d. Klangstiicke und Sounddesigns mit Hilfe einer Soundlibrary und synthet. Kldngen zu entwi-
ckeln und zu produzieren
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2. Kompetenzen:

a. Analyse von Sounddesign im Hinblick auf seine &sthetische Wirkung und technischen As-
pekte

b. grundlegende Gestaltungsprinzipien der zeitbasierten Medienproduktion anzuwenden

c. Die kreativen Tatigkeiten und Methoden innerhalb eines typischen Sounddesign-Projekts
zu beschreiben

Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Referate, Ubung, Gruppenarbeit, Projektarbeit, Coaching

Arbeitsaufwand und Credit Points
5CP
Gruppengrofie 60/15P
Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden
Prasenzzeiten: 64 Stunden
Selbststudium: 86 Stunden
Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Projektarbeit (75 % der Gesamtnote) und schriftliche Hausarbeit (25 % der Gesamtnote)

e Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die
Einzelheiten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmaglichkeiten fur die Prifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auBerordentliche weitere Wiederholungspriifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Empfohlene Kenntnisse

Grundlegende Erfahrung mit der Aufnahme von Klangen und der Benutzung einer DAW.

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
Dauer: 4h

Wochentlich

Wintersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Nicht fiir andere Studiengénge oder Module verwendbar.

Literatur
e Thomas Gorne: Sounddesign. Klang, Wahrnehmung, Emotion, Munchen, Karl Hanser Verlag 2017

e André Ruschkowski: Elektronische Klange und musikalische Entdeckungen, Reclams Universal-
Bibliothek Nr. 19613, Ditzingen 1998, 3. erganzte Auflage 2019
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Sprintproject interaktiv

1 Modulname

Sprint Project interactive

11 Modulkiirzel

SP int
1.2 Art
Pflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

1.4 Semester1

1

1.5 Modulverantwortliche(r)

Prof. Dr. Jirgen Schwab, Prof Thorsten Greiner, Prof. Hanna Steger

1.6 Weitere Lehrende

Hannah Broeder, N.N.

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt

Sound und Dramaturgie

3 Ziele

Das Sprintproject lehrt die Grundlagen der Dramaturgie und die Anwendung dramaturgischer Konzepte auf
die Gestaltung von Klang. Durch die Sensibilisierung fir Storytelling und die Kenntnis des begrifflichen In-
strumentariums der Dramaturgie werden die Studierenden in die Lage versetzt, in mdglichen spateren Be-
rufsfeldern als Sounddesigner*innen und -produzent*innen adaquat zu kommunizieren (Theater, Horspiel,
Animation & Game, Installation, Musikproduktion...].

Neben der theoretischen Auseinandersetzung mit verschiedenen dramaturgischen Begriffen wird deren
praktische Anwendung in mehreren Schritten nachvollzogen. Die Inszenierung und Produktion eines Kurz-
horspiels steht als praktische Arbeit am Ende des Kurses.

1. Kenntnisse:
a. Dramaturgische Grundlagen und Modelle
b. Workflow und Aufgabenstellung einer Horspielproduktion
2. Fertigkeiten:
a. Sprachaufnahmen fiir Horspiele durchzufiihren und zu editieren

b. Sounddesign und Musik anhand einer dramaturgischen Idee zu konzipieren und anzuwen-
den

c. Sounddesign-Konzepte zu prasentieren

3. Kompetenzen:
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a. Spannungs- und Erzahlbdgen zu analysieren und zu konzipieren
b. Modelle dramaturgischer Gestaltung zu erkennen und anzuwenden
c. mit Schauspieler*innen zu kommunizieren

d. mit Dramaturgen, Animation & Game- und Filmproduzenten zu kommunizieren

Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Referate, Ubung, Gruppenarbeit, Projektarbeit, Coaching

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofie 60/15P

Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden

Prasenzzeiten: 64 Stunden

Selbststudium: 86 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

Konzeption und Produktion eines Kurzhorspiels inkl. Prasentation in Gruppenarbeit plus eventuell
schriftliche Priifung (max 25 % der Gesamtnote)

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priffungsleistung (PL) erbracht. Die
Einzelheiten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmaoglichkeiten fur die Prifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auflerordentliche weitere Wiederholungspriifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Empfohlene Kenntnisse

Grundlegende Erfahrung mit der Aufnahme von Klangen und der Benutzung einer DAW. Repertoirekennt-
nisse in Film, Computerspiel und Musik.

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots

Dauer: 4h

Wochentlich

Wintersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Nicht fiir andere Studiengange oder Module verwendbar.

Literatur

Christopher Vogler: Die Odyssee des Drehbuchschreibers, Zweitausendeins 1998
Robert McKee: Story. Die Prinzipien des Drehbuchschreibens, Alexander-Verlag 2011

Joachim Friedmann: Storytelling. Einflihrung in Theorie und Praxis narrativer Gestaltung, utb 2019
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Studio Technology 2

1

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

Studio Technology 2

Modulkiirzel

ST2

Art
Pflicht

Lehrveranstaltung

Vorlesung und Ubung

Semester

2

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Felix Kriickels

Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

Studiengangshiveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Grundlagen der digitalen Audiotechnik

Grundlagen der digitalen Leitungsfiihrung

Grundlagen Audiodatenreduktion

Grundlagen der Netzwerktechnik

Grundlagen Surround und 3D Audioformate

Ziele

Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

1. Kenntnisse: digitale Studiotechnik in Theorie und Faktenwissen.

a.
b.
c.
d.

e.

Kenntnisse der Digitalisierung von Audiosignalen,

der Ubertragung von digitalen Audiosignalen,

der Datenreduktion von digitalen Audiosignalen,

der grundlegenden Netzwerktechnik zur Ubertragung von digitalen Audiosignalen

Grundziige der Surround und 3D Audioformate

2. Fertigkeiten: Unterschiedliche Parameter der Digital- und Netzwerktechnik spezifizieren:

a.

b.

Quantisierungsrauschen berechnen

Bandbreite der digitalen Ubertragung berechnen
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c. Datenreduktionsmechanismen zu benennen und skizzieren

d. Netzwerktopologien erldutern, Subnetze berechnen, PTP Synchronsierung erklaren
3. Kompetenzen: Umgang mit komplexeren Audiosetups,

a. Digitale Ubertragung in der Theorie planen und erstellen

b. Verluste der Datenreduktion in die Studioarbeit einbeziehen

c. Kleine Netzwerke fur Audiolibertragungen skizzieren

d. Unterschiede der Surround- und 3D Formate benennen

Lehr- und Lernformen
Vorlesung (V), Ubung (U)
Referate

Eingesetzte Medien: Tafel, Beamer, DAW (Digitale Audioworkstation], Moodle

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 60P

Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden

Prasenzzeiten: 64 Stunden

Selbststudium: 86 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

Prifungsleistung: Schriftliche Abschlussarbeit in Form einer Klausur (60-120min, 75%) und praktische Pri-
fungsleistung am Mischpult (10-30min, 25%).

Die Priifung wird zur Wiederholung einmal pro Semester angesetzt.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Prifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmaoglichkeiten fur die Prifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auflerordentliche weitere Wiederholungspriifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Studiotechnology 1

Empfohlene Kenntnisse

Grundlagen der Audiotechnik, Grundlagen der Netzwerktechnik

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
Dauer: 4h
Wachentlich

Sommersemester
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Verwendbarkeit des Moduls

Das Modul liefert Grundlagen, die in vielen parallelen und folgenden Modulen bendtigt werden.

Literatur
Dickreiter: Handbuch der Tonstudiotechnik
Weinzierl: Handbuch der Audiotechnik

http://www.sengpielaudio.com
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Computational Sound und Media Production 2

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

Grundbegriffe und Konzepte der analogen Signalbearbeitung
(Computational Sound und Media Production 2)

Modulkiirzel
CSMP 2

Art
Pflicht

Lehrveranstaltung

Vorlesung

Semester

2

Modulverantwortliche(r)

Prof. Dr. Kyrill Alexander Fischer

Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

Studiengangsniveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Grundbegriffe der Bearbeitung von Signalen

Diese Vorlesung behandelt wesentliche Konzepte der Signalbearbeitung.
Themen sind unter anderem:

Signale und Systeme, Linearitat, Zeitinvarianz, Filter, Zeitbereich vs. Frequenzbereich, komplexwertige
Ubertragungsfunktion H(f), anschauliche Bedeutung von Betrag und Phase, Berechnung der Ubertragungs-
funktion eines analogen RC-Filters, Spannungsteiler, Grundlagen analoger Signalverarbeitung, Impedanz,
R, L, C, Nichtlineare Kennlinien e Auswirkung nichtlinearer Kennlinien auf das Spektrum, Transformationen
(z. B. Fouriertransformation, Laplace-Transformation) ¢ ,Faltung” (Convolution] ¢ Impulsantwort e Impuls-
funktion, Ortskurve (Darstellung der Ubertragungsfunktion)

Aufbauend auf dem Modul “Creative Coding” wird die Verwendung von Computern und Programmierung zur
Vertiefung des Verstandnisses behandelt.

Ziele
Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

1. Kenntnisse: Grundlagen der Signalbearbeitung in Theorie und Faktenwissen.
a. Grundbegriffe wie Linearitat, Zeitinvarianz, Ubertragungsfunktion,
b. Komplexwertige Ubertragungsfunktion, Betrag und Phase,

c. Analoge Grundelemente fir passive Filter: R, L, C; nichtlineare Elemente
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2. Fertigkeiten: passive Filter in Theorie und Praxis nachvollziehen:
a. Ubertragungsfunktion berechnen
b. Betrag und Phasengang eines passiven analogen Systems berechnen
c.  Ortskurve berechnen

3.  Kompetenzen: Entstehung der Filterwirkung aus den physikalischen Elementen,
a. Entwurf und Dimensionierung von einfachen Tiefpassen, Hochpassen
b. Berechnen der Grenzfrequenz

c. Beachtenvon linearen und nichtlinearen Einfllissen

Lehr- und Lernformen
Vorlesung
verschiedene Medien, u.a. Tafel, Beamer, Whiteboards, DAW

Vorlesung und Eigenarbeit

Arbeitsaufwand und Credit Points
5CP

Gruppengrofle 60P
Gesamtarbeitsaufwand von 96 Stunden
Prasenzzeiten: 32 Stunden
Selbststudium: 64 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

Prifungsleistung: Schriftliche Abschlussarbeit in Form einer Klausur (60-120min) oder einer Hausarbeit

Uber den gesamten Lehrinhalt des Moduls am Ende des Moduls.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-

ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmoglichkeiten fir die Priifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor

eine auflerordentliche weitere Wiederholungspriifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Abiturkenntnisse in Mathematik und Physik und Kenntnis der Lehrinhalte aus CSMP 1

Empfohlene Kenntnisse

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
Dauer: 2h
Wachentlich

Sommersemester
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10 Verwendbarkeit des Moduls

Das Modul liefert Grundlagen, die in vielen parallelen und folgenden Modulen benatigt werden

1 Literatur

Kyrill Alexander Fischer: “Computational Sound” (intern als PDF verfugbar)

Online-Books von Julius O Smith IlI: https://ccrma.stanford.edu/~jos/

Steven W. Smith: “The Scientist and Engineer’s Guide to Digital Signal

Processing", https://www.dspguide.com/pdfbook.htm (Mai 2023)

Analog Devices: ,Active Learning Module Lab Activities, Circuits I” https://wiki.analog.com/uni-
versity/courses/almik/alm_circuits lab_outline, (Mai 2023)




Creative Coding 2

1 Modulname

Creative Coding 2

11 Modulkiirzel

CC2
1.2 Art
Pflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Vorlesung mit Ubung

1.4 Semester
2
1.5 Modulverantwortliche(r)

Owi Mahn (LfbA)

1.6 Weitere Lehrende
N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt

In diesem Modul geht es um die weiterfiihrende audiobezogene Programmierung.

Ein besonderer Schwerpunkt liegt auf objektorientierter Programmierung und dem Verkniipfen von Modu-
len GUber Netzwerke. Der kreative Anteil soll wiederum die Halfte der Zeit ausmachen, und dort sollen mo-
derne Ideen- und Konzeptfindungsprozesse behandelt werden.

Ziele

Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

1. Kenntnisse:

a. Vertiefte Kenntnisse in kreativer Programmierung unter Berlcksichtigung industrieller
Standards

b.  Verstandnis unterschiedlicher Programmiersprachen und -umgebungen

c.  Kenntnis modularer Programmierstrukturen und deren Einsatzmdoglichkeiten in kreati-
ven Kontexten

2. Fertigkeiten:

a.  Modulare Programmierteile entwerfen und in verschiedenen Umgebungen implementie-
ren

b. Systemibergreifend denken und passende Werkzeuge fiir konkrete gestalterische Auf-
gaben auswahlen

c. Sicheres Anwenden von Programmiermethoden zur Vorbereitung auf weiterfiihrende in-
teraktive Projekte

3. Kompetenzen:

a. Flexibler und souveraner Umgang mit verschiedenen Programmiersprachen und -syste-
men
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b. Anwendung industrieller Standards im kreativen Kontext

c. Selbststandige Konzeption und Umsetzung komplexerer Programmierldsungen in inter-
aktiven Projekten

Lehr- und Lernformen
Vorlesung, Ubung
Beamer, Tafel, Whiteboards, DAW

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 60P

Gesamtarbeitsaufwand von 96 Stunden

Prasenzzeiten: 32 Stunden

Selbststudium: 64 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o Die Priifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmaglichkeiten fir die Prifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine aufBerordentliche weitere Wiederholungsprifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Kreativitat und Offenheit fir neue Herangehensweisen sollten mitgebracht werden.

Empfohlene Kenntnisse

CC1 - Einfihrung in die Soundprogrammierung

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
Dauer: 2h

Wachentlich

Sommersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Interaktive Werkstatt 3 und 4
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Literatur

John Maeda: Aesthetics and Comutation from the M.I.T. Media Lab

John Maeda: The Laws of Simplicity

Joshua Noble: Programming Interactivity

Yanc Chris: Mastering openFrameworks: Creative Coding Demystified
Rick Rubin: kreativ. Die Kunst zu sein
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Werkstatt 2. Semester linear

1 Modulname

Workshop Linear 1

1.1 Modulkiirzel

WS Lin 1
1.2 Art
Pflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

1.4 Semester
2
1.5 Modulverantwortliche(r)

Prof. Dr. Jirgen Schwab, Prof. Moritz Bergfeld, Prof. Hanna Steger

1.6 Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt

Audiofeature

3 Ziele

Im Mittelpunkt dieser linearen Werkstatt des 2. Semesters steht die Eigenproduktion eines Audiofeatures.
Ziel ist also die eigenstandige inhaltliche, sprachliche und klangliche Realisierung eines anspruchsvollen,
kiinstlerisch gestalteten dokumentarischen Horstiicks. Dabei werden samtliche Bestandteile des Soundde-
signs von den Studierenden selbst produziert und im Sinne eines narratologischen Konzepts eingesetzt.

In gruppenbasierter Projektarbeit lernen die Studierenden Workflow, Aufgabenverteilung, Qualitatskriterien
und Begrifflichkeiten des Audiojournalismus kennen, der in Form von Radio und Podcast ein wichtiges Be-
rufsfeld unserer Absolventen ausmacht. Sie trainieren auflerdem ihre Teamfahigkeit.

1. Kenntnisse:
a. verschiedene Formen der Gattung Audiofeature zu beschreiben

b. Workflow, Aufgabenverteilung, Qualitatskriterien und Begrifflichkeiten im Audiojournalis-
mus zu kennen

2. Fertigkeiten:

a. Themen zu recherchieren und im Sinn eines Storytellings fir die journalistische Darstel-
lung zu entwickeln

b. Geeignete Formen der Prasentation der Inhalte im Zusammenwirken mit Musik und Sound
Design zu beschreiben und umzusetzen

c. Interviews zu fihren, zu schneiden und als O-Tone kreativ und effektiv einzusetzen



28

10

1"

d. Sprechertext zu schreiben, aufzunehmen und zu schneiden
3. Kompetenzen:

a. Stereophonie kreativ einzusetzen, z.B. in der Aufnahme und Abmischung von Atmos, Sound
Design und Musik

b. Wichtige Werkzeuge zu verstehen und anzuwenden: mobile Aufnahmegerate, Mischpulte,
Reverb, Equalizer, Limiter und Kompressoren

c. narrative Konzepte in der Postproduktion sinnvoll umzusetzen

Lehr- und Lernformen

Vorlesungen, Referate, Ubungen, Gruppenarbeit, Projektarbeit, Coaching

Arbeitsaufwand und Credit Points
10CP
GruppengrofBe 60/15/5P
Gesamtarbeitsaufwand von 300 Stunden
Prasenzzeiten: 110 Stunden
Selbststudium: 190 Stunden
Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Konzeption und Produktion eines Kurzfeatures in Gruppenarbeit

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmaglichkeiten fir die Prifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine aufBerordentliche weitere Wiederholungsprifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Kenntnis der im ersten Semester vermittelten tontechnischen und dramaturgischen Grundlagen

Empfohlene Kenntnisse

Grundlegende Erfahrung mit der Aufnahme von Kldangen und der Benutzung einer DAW.

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
Dauer: 7h

Wachentlich und Blockunterricht

Sommersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Nicht fir andere Studiengange oder Module verwendbar.

Literatur

e LaRoche, Walther von (Bearb.): Radio-Journalismus. Ein Handbuch fiir Ausbildung und Praxis im
Horfunk. 11. Aufl.. Wiesbaden, Springer 2017

e  Sven Preger: Geschichten erzahlen. Storytelling fir Radio und Podcast, Springer 2019

e Udo Zindel, Wolfgang Rein (Hg.): Das Radio-Feature. Ein Werkstattbuch, Konstanz, UVK Medien
1997
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Computational Sound und Media Production 3

11

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

Grundbegriffe der digitalen Signalverarbeitung
(Computational Sound und Media Production 3)

Modulkiirzel
CSMP 3

Art

Pflicht

Lehrveranstaltung

Vorlesung

Semester

3

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Dr. Kyrill Alexander Fischer

Weitere Lehrende

N.N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

Studiengangshiveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Digitale Signalverarbeitung

In der dritten CSMP-Grundlagenvorlesung geht es um die Grundbegriffe der digitalen Signalverarbeitung
(DSP). Die Themen umfassen unter anderem:

Digitale Signaldarstellung, Unmdglichkeit des idealen Tiefpasses (rect(f) = sinc(t]), lineare und nichtlineare
Effekte, FIR und IIR-Filter, Filterstrukturen, Diskrete Faltung, Rechenaufwand der Faltung, Diskrete Fou-
rier-Transformation DFT, Fast-FT FFT, Faltung iiber FFT, Filterkoeffizienten vs Ubertragungsfunktion, z-
Transformation, Programmbeispiele in verschiedenen Programmiersprachen, Grundgedanken der adapti-
ven Filter.

Aufbauend auf dem Modul “Creative Coding” wird die Verwendung von Computern und Programmierung zur
Vertiefung des Verstandnisses behandelt. Die hier verwendeten Programmiersprachen sind Max/MSP, Mat-
lab/Octave und weitere nach Bedarf und Interesse (z.B. Python)
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Ziele

Die Studierenden kennen die prinzipielle Funktionsweise digitaler Filter. Sie kennen den Zusammenhang
zwischen den relevanten Konzepten. Dariber hinaus verfligen die Studierenden liber das notwendige Wis-
sen, um vorgegebene Implementierungen zu verstehen, im Sinne einer Aufgabenstellung zu modifizieren
und eigene Implementierungen vorzunehmen.

1. Kenntnisse:
a. Digitale Signale; Eigenschaften und Limitierungen

b. Digitale Signalbearbeitung als Kombination von Addition, Multiplikation und zeitlicher Ver-
zogerung

c. Grundstruktur jedes linearen Filters

d. Grundgleichung jedes Linearen Filters [LTI-Systeme)

e. Digitale Impulsantwort und digitale Ubertragungsfunktion

f.  z-Transformation, digitale Fourier-Transformation
2. Fertigkeiten:

a. Impulsantwort eines digitalen Filters zu berechnen

b. Eine digitale Ubertragungsfunktion zu interpretieren

c. Berechnung der digitalen Ubertragungsfunktion als z-Transformierte der Impulsantwort
3. Kompetenzen:

a. Verstehen des Zusammenhangs zwischen Zeitbereich und Frequenzbereich

b. Verwendung einer akustischen Raum-Impulsantwort als Grundlage fir Faltungshall

c. Implementierung einfacher LTI-Systeme in Matlab, Octave, Max/MSP o.a.

Lehr- und Lernformen
Vorlesung
verschiedene Medien, u.a. Tafel, Beamer, Whiteboards, DAW

Vorlesung und Eigenarbeit

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 60P
Gesamtarbeitsaufwand von 120 Stunden
Prasenzzeiten: 32 Stunden

Selbststudium: 86 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
Prufungsleistung: Schriftliche Abschlussarbeit in Form einer Klausur (60-120min) oder einer Hausarbeit
liber den gesamten Lehrinhalt des Moduls am Ende des Moduls.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmoglichkeiten fir die Priifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auBlerordentliche weitere Wiederholungspriifung angeboten wird.
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Notwendige Kenntnisse

Das Modul setzt die im vorherigen Semester erworbenen Kenntnisse voraus.

Empfohlene Kenntnisse

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots

Dauer: 2h

Wodchentlich

Wintersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Das Modul liefert Grundlagen, die in vielen der parallelen und folgenden Modulen bendtigt werden

Literatur

Kyrill Alexander Fischer: “Computational Sound” (intern als PDF verfiigbar)
Online-Books von Julius 0 Smith IlI: https://ccrma.stanford.edu/~jos/
Steven W. Smith: “The Scientist and Engineer’s Guide to Digital Signal
Processing”, https://www.dspguide.com/pdfbook.htm (Mai 2023)

Analog Devices: , Active Learning Module Lab Activities, Circuits I” https://wiki.analog.com/uni-
versity/courses/alm1k/alm_circuits_lab_outline, (Mai 2023)



33

Werkstattprojekt 3. Semester linear

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

Workshop Linear 2

Modulkiirzel
WS Lin 2

Art
Pflicht

Lehrveranstaltung

Vorlesung, Seminar und Projektarbeit

Semester 3

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Moritz Bergfeld, Prof. Carsten Kimmel, Prof. Felix Kriickels

Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

Studiengangshiveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhatlt
Durchfiihrung von Aufnahmen und Live Streams von Konzerten
Ziele

Die Studierenden erwerben und verbessern ihre Fahigkeiten aus dem Bereich der linearen Audioproduk-
tion.

1. Kenntnisse: Aufnahme und Abmischung akustischer und halbelektronischer Ensembles:
a. Kenntnis der Mikrofonierung akustischer Instrumente
b. Kenntnis unterschiedlicher Mikrofontypen in der Anwendung an akustischen Instrumenten
c.  Kenntnis der unterschiedlichen Hauptmikrofonsysteme
2. Fertigkeiten: Abmischung mittelgrof3er Ensembles
a. Abmischung akustischer Ensembles in DAW und/oder Mischpult
b.  Schnitt und Korrektur von Musikproduktionen mit mehr als einem Take

c. Beherrschung von korrekten Balancen, Panorama und Halleffekten, Beherrschung der Ba-
lancen von Haupt-, Stiitz- und Hallsignalen

a. Fertigkeiten im Recording grof3erer Aufnahmesituationen
b. Fertigkeiten im Aufsetzen kleinerer Audionetzwerke

3.  Kompetenzen: Musikensembles mit berwiegend akustischem Inhalt produzieren
a. Komplette Produktion eines Konzertmitschnitts erstellen

b. In Teams kooperieren



c. Kleine Livemusiksendungen mit Bild und Ton herstellen

Lehr- und Lernformen

Projektarbeit in Teams

Vorlesungen

Betreuung der studentischen Teams vor Ort

Einzel- und Gruppen-Coachings

Arbeitsaufwand und Credit Points

7.5CP

GruppengroBe 60/15/5P

Gesamtarbeitsaufwand von 225 Stunden

Prasenzzeiten: 110 Stunden

Selbststudium: 115 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o Die Priifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmoglichkeiten fir die Priifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auflerordentliche weitere Wiederholungspriifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Kenntnis der im zweiten Semester in der Werkstatt linear vermittelten ton- und aufnahmetechnischen
Grundlagen

Empfohlene Kenntnisse

Eine Teilnahme der vorangegangenen Kurse ist hilfreich

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
7h
wochentlich und Blockunterricht

Wintersemester
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Verwendbarkeit des Moduls

Nicht fiir andere Studiengange oder Module verwendbar.

Literatur
Jiurgen Meyer: Akustik und musikalische Aufnahmepraxis

Michael Dickreiter: Handbuch der Tonstudiotechnik
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Werkstattprojekt 3. Semester interaktiv 3

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

Workshop Interaktive 1

Modulkiirzel
WS Int 1

Art
Pflicht

Lehrveranstaltung

Projekt, Vorlesung

Semester

3

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Dr. Kyrill Alexander Fischer, Prof. Thorsten Greiner

Weitere Lehrende

Owi Mahn, Lehrbeauftragte

Studiengangsniveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Konzeptionierung und prototypische Realisierung eines hardwaregesteuerten Klangsynthesegerates.
mit einem Produktentwicklungsansatz.

Aufbauend auf den Méglichkeiten eines tiber USB an den Computer/Laptop angeschlossenen Controllers
(z.B. Arduino, Teensy, Raspberry Pi, ... werden einfache Hardware-Eingabe-Gerate (Schalter, Taster, Dreh-
widerstand, Lichtsensoren, Abstandssensoren, ...] entwickelt. Dies ermdglicht die Steuerung von akusti-
schen Groflen (Lautstérke, Frequenz, Grenzfrequenz, Modulation, ...} in einem Synthese-Programm im
Computer/Laptop.

In den begleitenden Theorie-Vorlesungen werden die Grundlagen der Klangsynthese, die notwendigen Pro-
grammierkenntnisse und elektrotechnische Grundlagen vermittelt. Grundlagen in user centered design An-
satzen wie Design Thinking helfen de Studierenden lhre Gerate in den Kontext zu aktuell verfiigbaren Pro-
dukten und deren interface Designs zu setzen.

Uber selbst zu organisierende Kontakte zu sog. Maker-Spaces konnen die Studierenden die Hardware ver-
mittels geeigneter Technologien (z.B. Werkstatt-Ausstattung, Laser-Cutter, 3D-Drucker, etc) selbst gestal-
ten.

Dieses Werkstattprojekt basiert auf den Modulen “Computational Sound” und “Creative Coding”. Dort wird
die Verwendung von Computern und Programmierung zur Vertiefung des Verstandnisses der algorithmi-
schen Soundbearbeitung behandelt. Die hier verwendeten Programmiersprachen sind u.a. Arduino,
Max/MSP und weitere nach Bedarf und Interesse (z.B. Python).



3 Ziele

Die Studierenden planen und realisieren in diesem Werkstattprojekt ein hardware-gesteuertes USB-In-
terface, mit dessen Hilfe eine Sound-Synthese oder Sound-Bearbeitung gesteuert wird.

1. Kenntnisse:
e  Eigenschaften und Verwendung eines USB-Controllers (z.B. Arduino, Teensy, etc)
e Sensoren und ihr Einsatz
e  Protokolle (MIDI, OSC, eigene Protokolle), MIDI-Learn-Konzept bei DAWs

e  Einblick in typische Algorithmen fir digitale Synthese (AM, FM, Superposition, gestalteri-
sche Einsatzmdglichkeiten von Zufall)

e Grundlagen in Design Thinking Methoden zur Entwicklung innovativer, nutzerzentrierter
Ansdtze

e  Grundbegriffe und elementare Ansatze agiler Softwareentwicklung
2. Fertigkeiten:
e Aufbau von einfachen Sensor-basierter Hardwareinteraktion
e Umgang mit elektrischem Ubersprechen, Datengléttung verrauschter Daten

e  Fertigkeiten, wie sie flr Teamarbeit notig sind wie z.B die Durchfiihrung von Design Sprints
und die Nutzung von Projektorganisationstools wie z.B Kanban-Boards

3. Kompetenzen:
e  Einsatz von Sensor-Daten in der Audiogestaltung

e Planung und Realisierung komplexerer Audio-Interfaces auf Basis eigener Protokolle oder
MIDI

e Aufbau einer bidirektionalen Kommunikation
e Arbeiten und Ideen Findung in Teams
4 Lehr- und Lernformen
Projektarbeit in Teams
Vorlesung
verschiedene Medien, u.a. Tafel, Beamer, Whiteboards, DAW

Vorlesung und Eigenarbeit

5 Arbeitsaufwand und Credit Points
7.5CP
GruppengroBe 60/15/5P
Gesamtarbeitsaufwand von 225 Stunden
Prasenzzeiten: 110 Stunden

Selbststudium: 115 Stunden

6 Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o Die Priifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.
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Wiederholungsmaoglichkeiten fur die Prifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine aufBerordentliche weitere Wiederholungsprifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Das Modul setzt die in den vorherigen Semestern erworbenen Kenntnisse voraus.

Empfohlene Kenntnisse

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
7h

wdchentlich und Blockunterricht

Wintersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Das Modul liefert Grundlagen, die in vielen der parallelen und folgenden Module bendtigt werden

Literatur
e Kyrill Alexander Fischer: “Computational Sound” (intern als PDF verfiigbar]

e  Alle Online-Quellen Uber die arduino-Plattform (arduino.cc) und die teensy-Plattform
(https://www.pjrc.com/teensy/)

e Verschiedene Folienvortrage und Beitrage in der Moodle-Plattform

e ., Sprint” by Jake Knapp
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Computational Sound und Media Production 4

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

Physikalische Simulation und Adaptive Systeme
(Computational Sound und Media Production 4)

Modulkiirzel
CSMP 4

Art
Pflicht

Lehrveranstaltung

Vorlesung

Semester

4

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Dr. Kyrill Alexander Fischer

Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

Studiengangsniveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt
Physikalische Simulation und adaptive Systeme

Die vierte CSMP-Grundlagenvorlesung behandelt die Themen “Physikalische Simulation und Adaptive Sys-
teme”. Dabei werden gleichzeitig der theoretische Hintergrund sowie die Maglichkeiten der Implementie-
rung behandelt.

Diese in Theorie und algorithmischer Realisierung vorgesehenen Themen umfassen z.B.:

Physikalische Simulation des Klanges einer gezupften Saite (“Plucked String”),

Physikalische Simulation des Klanges einer schwingenden Membran,

Berechnung der Raumimpulsantwort nach der Spiegelschallquellen-Methode und die Klangsimulation die-
ses virtuellen Raumes,

Adaptive Filter, Gradientenverfahren (bildet auch die Grundlage fiir “Neuronale Netzwerke”), Beispiele zur
adaptiven Storgerdusch-Reduktion, Konvergenz der Filterkoeffizienten, Abhangigkeit von Filterordnung,
Konvergenz-Parameter und der Art des gestorten Signals und des Stérsignals.

Aufgrund der parallel durchgefiihrten Implementierung lassen sich die interessanten Varianten einstellen
und in den eigenen Computerprogrammen sofort simulieren.

Diese Vorlesung fihrt die Inhalte der vergangenen CSMP-Vorlesungen zusammen.

Aufbauend auf allen interaktiven Modulen wird die Verwendung von Computern und Programmierung zur
Vertiefung des Verstandnisses behandelt. Die hier verwendeten Programmiersprachen sind Max/MSP, Mat-
lab/Octave und weitere nach Bedarf und Interesse (z.B. Python).
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Ziele

Die Studierenden kennen die prinzipielle Arbeitsweise physikalischer Simulationen von akustischen Instru-
menten. Die Grundidee von automatischen, adaptiven Verfahren ist ebenfalls gelaufig, sowie die Fahigkeit,
dies im Einzelfall exemplarisch darzustellen und zu implementieren.

Als Grundlage fir die prototypische Entwicklung eigener interaktiver Systeme verfiigen die Studierenden
somit Uber das notwendige Wissen, um vorgegebene Implementierungen zu verstehen, im Sinne einer Auf-
gabenstellung zu modifizieren und eigene Implementierungen vorzunehmen.

1. Kenntnisse:
a. Idee und Ansatz der physikalischen akustischen Simulation von Musikinstrumenten
b. Modellierung, Implementierung und Verwenden von physikalischen Modellen

c.  Modellierung von Saitenklang (physikalisch und nach Karplus-Strong), Membranklang,
Nachhall (Spiegelschallmethode, Schroeder-Reverb)

d. Adaptive Verfahren; Grundlagen und Beispiele adaptiver Filter

e. Adaptive Filter: Nachbilden von Ubertragungswegen (system identification), Kompensation
von Ubertragungswegen (system inversion), Rauschbefreiung [noise reduction) und weitere

2. Fertigkeiten:
a. Nachvollziehen der prinzipiellen Modellierung, der Arbeitsweise, der

b. Anwenden der bereitgestellten Implementierung, eigenstandige Variation der physikali-
schen Parameter

c. Implementieren einfacher adaptiver Systeme
3. Kompetenzen:
a. Anwendung physikalischer Simulationen

b.  Kenntnis und Verstandnis der Moglichkeiten und Limitationen digitaler Simulationssys-
teme

c. Zusammenhang zwischen Modell, Modellannahmen und dem akustischen Ergebnis

Lehr- und Lernformen
Vorlesung
verschiedene Medien, u.a. Tafel, Beamer, Whiteboards, DAW

Vorlesung und Eigenarbeit

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengréfie 60P

Gesamtarbeitsaufwand von 120 Stunden

Prasenzzeiten: 32 Stunden

Selbststudium: 86 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

Prifungsleistung: Schriftliche Abschlussarbeit in Form einer Klausur (60-120min) oder einer Hausarbeit
Uber den gesamten Lehrinhalt des Moduls am Ende des Moduls.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmaoglichkeiten fur die Prifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auBerordentliche weitere Wiederholungsprifung angeboten wird.
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Notwendige Kenntnisse

Das Modul setzt die im vorherigen Semester erworbenen Kenntnisse voraus.

Empfohlene Kenntnisse

Interesse an der Funktionsweise aktueller adaptiver Audio-Systeme

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
Dauer: 2h

Wachentlich

Sommersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Das Modul liefert Grundlagen, die in vielen der parallelen und folgenden Modulen bendtigt werden

Literatur
e  Kyrill Alexander Fischer: “Computational Sound” (intern als PDF verfligbar)
e Online-Books von Julius O Smith Ill: https://ccrma.stanford.edu/~jos/
e Inder Vorlesung bereitgestellte Folien

e Im "Moodle"-System verfiigbare weiterfiihrende wissenschaftliche Papers beziiglich Theorie und
Anwendung der vorgestellten Systeme
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Werkstattprojekt 4. Semester linear

11

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

Workshop Linear 3

Modulkiirzel
WS Lin3

Art
Pflicht

Lehrveranstaltung

Vorlesung, Seminar und Projektarbeit

Semester 4

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Carsten Kiimmel

Weitere Lehrende

Lehrbeauftragte, Gastdozenten

Studiengangsniveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Durchfiihrung einer Studiomusikproduktion

Ziele

Die Studierenden erwerben und verbessern ihre Fahigkeiten aus dem Bereich der linearen Audioproduktion
1. Kenntnisse: Aufnahme, Abmischung und Produktionsweisen von Popularmusik
a. Kenntnis der Mikrofonierung akustischer Instrumente
b. Kenntnis unterschiedlicher Mikrofontypen in der Anwendung an akustischen Instrumenten
c.  Kenntnis von Puch-In Aufnahmeverfahren

d. Kenntnis von Abmischungen der Popularmusik

2. Fertigkeiten:

a. Abmischung akustischer Ensembles in DAW und/oder Mischpult
b.  Schnitt und Korrektur von Musikproduktionen mittels Punch-Inn Verfahren

c. bewusste Klangverfremdung und Einsatz von EQ, Dynamikprozessoren und Halleffekten

3. Kompetenzen:

a. Komplette Popularmusikproduktion

b. InTeams kooperieren

c. Planung von Technik und Personal
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Lehr- und Lernformen

Projektarbeit in Teams

Vorlesungen

verschiedene Medien, u.a. Tafel, Beamer, Whiteboards, DAW

Einzel- und Gruppencoachings

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

GruppengroBe 60/15/2P

Gesamtarbeitsaufwand von 210 Stunden

Prasenzzeiten: 80 Stunden

Selbststudium: 130 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o Die Prifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Prifungsleistung (PL - Abgabe des Semester-
projektes) erbracht. Die Einzelheiten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekannt-
gegeben.

Wiederholungsmaglichkeiten fir die Prifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auBerordentliche weitere Wiederholungsprifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Kenntnis der in den vorherigen Semestern vermittelten ton- und aufnahmetechnischen Grundlagen

Empfohlene Kenntnisse

Eine Teilnahme der vorangegangenen Kurse ist hilfreich

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots

Dauer: 5h

wochentlich und Blockunterricht bei den Aufnahmen
Sommersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Nicht fiir andere Studiengange oder Module verwendbar.

Literatur

Dickreiter: Handbuch der Tonstudiotechnik
Gorne: Mikrofone in Theorie und Praxis

Albrecht: Der Tonmeister
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Werkstattprojekt 4. Semester interaktiv

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

Workshop Interaktive 2

Modulkiirzel

WS Int 2

Art

Pflicht

Lehrveranstaltung

Projekt, Vorlesung

Semester

4

Modulverantwortliche(r)

Owi Mahn, Prof. Thorsten Greiner

Weitere Lehrende

Lehrbeauftragte

Studiengangsniveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Klang im Raum:

In dieser Werkstatt geht es um interaktive Raumklanginstallationen. Im theoretischen Teil werden histori-
sche, konzeptuelle, kiinstlerische und technische Aspekte von mehrkanaligen Spatial Sound Environments
gezeigt. Im praktischen Teil entwerfen die Studierenden zunachst Einzelkonzepte, um spater in Gruppen ein
gemeinsames interaktives Raumklangkonzept zu entwickeln und zu realisieren.

Ziele
Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

1. Kenntnisse:

a. Historische, konzeptuelle, kiinstlerische und technische Grundlagen von Raumklang und
mehrkanaligen Spatial Sound Environments

b. Musikhistorische Einordnung von Raumklangexperimenten
c. Grundlagen interaktiver Klanginstallationen im Raum
2. Fertigkeiten:
a. Bedienung aktueller Mehrkanalsysteme zur Umsetzung von Raumklangkonzepten
b. R&aumliches Denken und Vorstellungskraft im Kontext klanglicher Interaktion
c.  Kreativer und experimenteller Umgang mit Klang im Raum
3. Kompetenzen:

a. Entwicklung und Ausarbeitung individueller und kollektiver Projektideen sowie deren
Pitch

a. Selbststandige Konzeptentwicklung und Projektplanung im Team
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b. Gestalterische Umsetzung von interaktiven Klangkonzepten im Raum

c. Eigenverantwortliches Arbeiten in Gruppenprozessen sowie Forderung von Eigeninitiative
und Kreativitat

Lehr- und Lernformen

Projektarbeit in Teams

Vorlesung

verschiedene Medien, u.a. Tafel, Beamer, Whiteboards, DAW
Vorlesung und Eigenarbeit

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

GruppengroBe 60/15/2P

Gesamtarbeitsaufwand von 210 Stunden

Prasenzzeiten: 80 Stunden

Selbststudium: 130 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o Die Prifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmaglichkeiten fur die Prifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auflerordentliche weitere Wiederholungspriifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Das Modul setzt die in den vorherigen Semestern erworbenen Kenntnisse voraus.

Empfohlene Kenntnisse

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
5h

wochentlich

Sommersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Das Modul liefert Grundlagen, die in vielen der parallelen und folgenden Module benétigt werden.

Literatur

The Oxford Handbook of Interactive Audio
Golo Follmer: Audio Art  http://www.medienkunstnetz.de/ (ZKM Karlsruhe)

Frank Zotter, Matthias Frank: Ambisonics: A Practical 3D Audio Theory for Recording, Studio Production,
Sound Reinforcement, and Virtual Reality
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Robert McKee: Story: Die Prinzipien des Drehbuchschreibens
Jesse Schell: The Art of Game Design
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Werkstattprojekt 4. Semester Broadcast
1 Modulname
Workshop Broadcast

1.1 Modulkiirzel

WS Broadcast

1.2 Art
Pflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Projektarbeit, Seminar

1.4 Semester
4
1.5 Modulverantwortliche(r)

Prof. Felix Kriickels, Prof. Dr. Jiirgen Schwab, Prof. Hanna Steger

1.6 Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt

Konzeption und Durchfiihrung eines Broadcast-Projekts

3 Ziele

Im Mittelpunkt dieses Moduls steht eine studentische Broadcast-Produktion, deren Inhalt und Form zu
Beginn des Semesters festgelegt wird.

1. Kenntnisse:
a. Workflow und Aufgabenverteilung bei Broadcast-Produktionen
b. Kriterien und Methoden zur Konzeption von Broadcast-Produktionen

2. Fertigkeiten:
a. die kinstlerische, redaktionelle, technische und organisatorische Planung vorzunehmen
b. diese Planung in Gruppenarbeit umzusetzen

c. ein Broadcast-Projekt aus Bewegtbild und Ton zu konzipieren

3. Kompetenzen:
a. ein markttaugliches Broadcast-Produkt aus Bewegtbild und Ton zeitgerecht abzuliefern
b. den Produktionsprozess und das Produkt im Anschluss kritisch zu hinterfragen
4 Lehr- und Lernformen
Projektarbeit in Teams

Vorlesung, Seminar, Coaching
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Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

GruppengroBe 60/15/2P

Gesamtarbeitsaufwand von 210 Stunden

Prasenzzeiten: 80 Stunden

Selbststudium: 130 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o Die Priifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) erbracht. Die Einzelhei-
ten und Termine zur PL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgegeben.

Wiederholungsmaglichkeiten fur die Priifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine aufBlerordentliche weitere Wiederholungsprifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

Vorkenntnisse im Bereich Tonaufnahme, -mischung und -bearbeitung, Signalfihrung

Empfohlene Kenntnisse

Eine Teilnahme der vorangegangenen Kurse ist hilfreich

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots

5h

wochentlich und eventuell Blockunterricht fir die Aufnahme/Produktion
Sommersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Nicht fiir andere Studiengénge oder Module verwendbar.

Literatur

e Olaf Jacobs, Timo Grof3pietsch: Journalismus fiirs Fernsehen. Dramaturgie - Gestaltung - Genres,
Springer 2015

e Jim Owens: Television Production
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Industrial Placement

1 Modulname

Industrial Placement

1.1 Modulkiirzel

IP5
1.2 Art
Pflicht
1.3 Lehrveranstaltung

e Vorlesung
e  Seminar

e Industriepraktikum

1.4 Semester1
5
1.5 Modulverantwortlichel(r)

Prof. Dr. Kyrill Fischer, Prof. Dr. Jiirgen Schwab

1.6 Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt
Industriepraktikum inkl. Vor- und Nachbereitung

Das Industriepraktikum dauert 18 Wochen. Davor und danach muss jeweils ein begleitendes Seminar be-
sucht werden. Der Termin vor dem Praktikum gibt Informationen liber die Organisation des Praktikums. In
der Veranstaltung nach dem Praktikum prasentieren die Studierenden ihre Projekte und Erfahrungen.

3 Ziele

Mogliche Praktikumsstellen sind Betriebe der Audio- und Musikproduktion, der Entwicklung und Vermark-
tung audiospezifischer Produkte und Anwendungen, offentlich-rechtliche und private Rundfunkanstalten,
einschlagige Abteilungen von Theater- und Opernhausern, Beschallungsunternehmen sowie alle Bereiche,
in denen professionell mit Sound oder Sounddesign gearbeitet wird.

1. Kenntnisse:
a. Arbeitsabldufe und -Organisation im professionellen Umfeld
b. Organisatorische und inhaltliche Strukturierung der Prozesse
2. Fertigkeiten:
a. Einschatzen und Beurteilen einer Arbeitsumgebung
b. Beurteilen des realistischen Arbeitsaufwandes

c. Planung von Ressourcen
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3. Kompetenzen:
a. sichindie Arbeitsablaufe in einer professionellen Umgebung zu integrieren
b. im Studium erworbene Kenntnisse und Methoden praktisch anzuwenden
c. die Anforderungen der professionellen Arbeitswelt zu realistisch beurteilen

d. kommende Projekte und Berufsziele auf der Grundlage dieser Praxiserfahrung zu beurtei-
len

Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Seminar, Peer Review

Arbeitsaufwand und Credit Points
30CP
Gruppengrofle: 60P
Gesamtarbeitsaufwand von 900 Stunden
Prasenzzeiten: 48 Stunden
Selbststudium: 850 Stunden
Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e Anwesenheit beim Seminar
e Nachweis des geleisteten Praktikums durch unterschriebene Bescheinigung

e schriftlicher Praktikumsbericht

Notwendige Kenntnisse

Empfohlene Kenntnisse

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots

Ein Blockseminar pro Semester.

Dieses Blockseminar dient zugleich der Vorbereitung der Studierenden in niedrigen Semestern sowie der
Nachbereitung fiir die Studierenden der héheren Semester.

Das Seminar zur Vor- und Nachbereitung wird in jedem Semester angeboten.
Verwendbarkeit des Moduls

Das Modul ist laut giiltiger BBPO ein Pflichtmodul des Studienganges.

Literatur

Leitfaden zur Erstellung eines Berichts fiir das Berufspraktikum (Moodle)
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Modulbeschreibungen der Pflichtmodule im 6. Semester

Gemeinsames Werkstattprojekt 6. Semester

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

3

Modulname

Workshop with Specialization in Linear, Interactive or Broadcast

Modulkiirzel
WS Lin, Int, Bro

Art
Pflicht

Lehrveranstaltung

Projekt, Seminar, Vorlesung

Semester
6

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Moritz Bergfeld, Prof. Dr. Kyrill Fischer, Prof. Carsten Kimmel, Prof. Felix Kriickels, Prof. Dr. Jiirgen
Schwab, Prof. Thorsten Greiner, Prof. Hanna Steger

Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

Studiengangsniveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Die Studierenden erstellen eine Projektarbeit, wobei diese schwerpunktmaBig in einer der drei Themenbe-
reiche des Studiengangs (Lineare Audioproduktionen, Interaktive softwarebasierte Projekte, Broadcast)
stattfindet.

Dabei kdnnen im Einzelfall schwerpunktspezifische Vertiefungen ebenso realisiert werden wie Schwerpunkt
Ubergreifende Aufgaben.

Dieses Modul bietet die Moglichkeit, Kooperationen mit den anderen Studiengangen am Campus durchzu-
fiihren (z.B. Animation & Game, Motion Pictures etc.).

Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

Schwerpunkt linear:

1. Kenntnisse: vertieftes Verstandnis komplexer multimedialer Produktionsformen
a. Produktions- und Postproduktionskonzeptionen multimedialer, immersiver Projekte
b. Aufnahme und Mischung in immersiven Formaten fiir Lautsprecher und Kopfhaorer
c. Vertieftes Verstandnis technischer Anforderungen und Ablaufe

2. Fertigkeiten

a. Selbstandige Durchfiihrung aufwandiger multimedialer, immersiver Produktionen, Um-
gang mit einem der gangigen 3D Formate wie Dolby Atmos, Mpeg-H, Ambisoncis
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b. Moglichkeiten unterschiedlicher immersiver Mikrofonierungen

c. R&aumliche Wahrnehmung in immersiven Formaten

d. Planung gréBerer Medienprojekte von der Konzeptphase bis zur Fertigstellung
3.  Kompetenzen

a. ldentifikation und Kommunikation aller technischen und organisatorischen Anforderungen
einer Multimedia-Produktion

b. Kiinstlerisch selbstdndiges Handels als ausfiihrende Produzentin / Produzent

c. Termingerechte Fertigstellung komplexer Postproduktionen sowie Protokollierung und
Kommunikation der Ergebnisse

Schwerpunkt Interaktiv:
4. Kenntnisse:
a. Grundlagen des Storytelling, Dramaturgie, Inszenierung

b. Ausziige der Theorie des Filmschnitts (u.a. Ausschnitt, Perspektive, Schnittachse, sovjeti-
sche Montagetheorie, Kholushov-Effekt, etc)

c. Historische Entwicklung der Filmgestaltung (Walter Ruttmann, Dziega Vertov: "Der Mann
mit der Kamera" Oskar Fischinger: ., An optical poem”; Sergeij Eisenstein: ,Panzerkreuzer
Potjemkin”, et al.]

d. Videoschnitt-Software (DaVinci Resolve, Reaper, Final Cut, Adobe Premiere, ...)
e. Videoschnitt und Audioschnitt
5. Fertigkeiten:
a. Verknipfung von Audio und Video im akustischen und visuellen Bereich
b. Technische Umsetzung und Rendering des Ergebnisses
6. Kompetenzen:
a. Entwicklung und Kommunikation einer gestalterischen Grundidee

b. Konzeptbasierte gemeinsame Gestaltung beider Ebenen

Schwerpunkt Broadcast:

1. Kenntnisse: Anforderungen und Realisierungskenntnisse von gréfieren Radio- und Fernsehproduktio-
nen

a. Kenntnis der Planung und Realisierung redaktionell, technisch und organisatorisch von
groBeren Broadcastproduktionen

b. Kenntnis von Ablaufplan, Disposition, Kameraplan, Technikplan
2. Fertigkeiten:

a. Erstellung eines Sendeblaufs redaktionell und technisch, Dispositon und technischer Pla-
nungsunterlagen

b. Mischung in Bild und Ton einer Broadcastproduktion
3.  Kompetenzen:

a. Liveproduktion Vorbereitung und Realisierung

b. InTeams kooperieren

c. Erstellung von kompletten Sendungen oder Podcasts.
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Lehr- und Lernformen
Projektarbeit in Teams
Vorlesungen

Einzel- und Gruppencoachings

Arbeitsaufwand und Credit Points

15 CP

GruppengroBe 60/15/5P

Gesamtarbeitsaufwand von 500 Stunden

Prasenzzeiten: 250 Stunden

Selbststudium: 250 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entsprechender Abgabe
der Prasentation sowie Projektarbeit.

Der Leistungsnachweis des Moduls wird durch Bestehen der Priifungsleistung (PL) und einer Prifungsvor-
leistung (PVL] erbracht. Die PVL ist bei Ansetzung Voraussetzung zur PL, geht nicht in die Modulnote ein.
Die Einzelheiten und Termine zur PL und evtl. PVL werden jeweils zu Beginn des Semesters bekanntgege-
ben.

Wiederholungsmaglichkeiten fur die Prifungsleistung bestehen spatestens im Folgejahr, falls nicht zuvor
eine auflerordentliche weitere Wiederholungspriifung angeboten wird.

Notwendige Kenntnisse

die in den linearen und interaktiven Werkstatten der Fachsemester 2, 3 und 4 vermittelten theoretische und
praktische Grundlagen

Empfohlene Kenntnisse

Eine Teilnahme der vorangegangenen Kurse ist hilfreich

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
16h

wochentlich und Blockunterricht

Sommersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Nicht fiir andere Studiengange oder Module verwendbar.

Literatur (Auswahl)

Literatur linear:
e  Justin Petersen, Hyunkook Lee: 3D Audio Perspectives on Music Production

e Hans Martin Buff: Uberall - Musikproduktion in 3D Audio fiir Kopfhérer

Literatur interaktiv:

e  https://en.wikipedia.org/wiki/Video editing

e  https://en.wikibooks.org/wiki/Film History
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Literatur Broadcast:

e  Olaf Jacobs, Timo GroBpietsch: Journalismus flirs Fernsehen. Dramaturgie - Gestaltung - Genres,
Springer 2015

e Jim Owens: Television Production
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Management & Law for Media

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

Management & Law for Media

Modulkiirzel

M&L

Art
Pflicht

Lehrveranstaltung

Vorlesung/Seminar

Semester

6

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Dr. Jurgen Schwab / Bereichsleitung des Begleitstudiums Sozial- und Kulturwissenschaften, Fachbe-
reich GW

Weitere Lehrende

Rechts-Lehrende des Begleitstudiums Sozial- und Kulturwissenschaften

Studiengangsniveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Das Modul beschéftigt sich mit dem Recht und verschiedenen Managementanséatzen (z.B. Projekt- und Fi-
nanzmanagement] fir Medienschaffende. Es vermittelt den Studierenden die rechtlichen Grundlagen und
institutionellen Rahmenbedingungen fiir das gewerbliche Arbeiten sowie einen Uberblick iiber Manage-
mentansatze im Bereich der Medienproduktion.

Ziele
Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:
1. Kenntnisse

Die Studierenden lernen die Bedeutung rechtlicher Grundlagen, vor allem des Urheberrechts, des Leis-
tungsschutzrechts, des Persdnlichkeitsrechts und des Presserechts und die Grundlagen des Vertragsrechts
und branchentypischer Vertragsmuster kennen. Sie kdnnen verschiedene Modelle gewerblicher Arbeit, ver-
schiedene Managementansatze und die Funktionen der GEMA, der GVL, der VG Wort, VG Bild und der KSK
beschreiben.

2. Fertigkeiten

Die Studierenden sind in der Lage, sich fachkundig und kritisch mit den eigenen beruflichen Aufgaben und
Verantwortungen als angehende Medienschaffende und den rechtlichen und managementbezogenen Anfor-
derungen auseinanderzusetzen.

3.  Kompetenzen

Die Studierenden sind in der Lage, einfache rechtliche Sachverhalte zu analysieren und einfache Fragestel-
lungen und Fallbeispiele im Rechtsgebiet selbstandig zu l6sen. Sie kdnnen erste Projekt- und Finanzpla-
nungen strukturieren.
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Lehr- und Lernformen
Vorlesung (V), Seminar (Sem), Gruppenarbeit, Ubung, grundsatzlich 2 SWS

Eingesetzte Medien: Kommunikationsmedien (u.a. elektronische Lernplattformen wie Moodle), Préasentati-
onsmedien (u.a. Beamer, Whiteboard, Tafel, Flipchart, Smartboard, Metaplan)

Arbeitsaufwand und Credit Points
Gesamtarbeitsaufwand von 75 Stunden fir 5 Credit Points (CP)
Prasenzzeiten: 34 Stunden

Selbststudium: 41 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

Prifungsform: schriftliche Klausur (60 Min. bis 90 Min.], Gruppenarbeit, Hausarbeit. Die konkrete Priifungs-
form wird zu Beginn der Veranstaltung bekannt gegeben. Eine Kombination der Priifungsformen ist mog-
lich.

Voraussetzung fir die Teilnahme an der Priifungsleistung ist die regelmafige Teilnahme an der Veranstal-
tung, im Umfang von mindestens 80 Prozent.

Wiederholungsmaglichkeiten fiir die Priifungsleistung bestehen grundsatzlich innerhalb des Studienjahres.
Im Einzelfall kann eine Wiederholungsméglichkeit auch im Folgesemester vorgesehen werden.

Notwendige Kenntnisse

Empfohlene Kenntnisse

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots

2h

wochentlich

Sommersemester

Verwendbarkeit des Moduls

Das Modul kann auch von Studierenden des Bachelorstudiengangs Motion Pictures als Wahlmodul besucht
werden.

Literatur

Fechner, Frank, Medienrecht, in der jeweils aktuellen Auflage.Branahl, Udo, Medienrecht, eine Einfiihrung,
in der jeweils aktuellen Auflage.

Krone, Jan / Pellegrini, Tassilo, Handbuch Mediendkonomie, in der jeweils aktuellen Auflage (Living refe-
rence book].
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Research Project

1

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

Research Project

Modulkiirzel
RP

Art
Pflicht

Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

Semester

7

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Dr. Jirgen Schwab

Weitere Lehrende

Prof. Dr. Kyrill Fischer, Ingo Weismantel

Studiengangshiveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Wissenschaftliches Arbeiten und Statistik

Ziele

In diesem Kurs werden die Grundlagen wissenschaftlichen und/oder gestalterischen Arbeitens vermittelt.
Er dient damit als Hilfestellung beim Schreiben der Bachelor-Arbeit und der Vorbereitung auf das Kollo-

quium.

1. Kenntnisse:

a.
b.

C.

Aufbau, Workflow und Beurteilungskriterien einer Bachelor-Arbeit

Grundlagen des wissenschaftlichen Arbeitens

Grundprinzipien der Produktgestaltung

2. Fertigkeiten:

a.

b.

Methoden der Literaturrecherche und des korrekten Zitierens anzuwenden

ein Exposé fir ein Bachelorthema zu schreiben

Methoden der Projektorganisation oder Finanzierung eines Medienprojekts anzuwenden
Qualitative und quantitative empirische Methoden zu unterscheiden und anzuwenden
empirische Erhebungen adaquat auszuwerten und zu interpretieren

die inhaltlichen, formalen und sprachlichen Kriterien wissenschaftlichen Arbeitens anzuwenden



58

10

1"

3.

Kompetenzen:
a. Methoden der Selbstorganisation anzuwenden

b. Themen zu prasentieren und zu diskutieren

Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Referat, Ubung

Arbeitsaufwand und Credit Points

15 CP

Gruppengrofle 60P

Gesamtarbeitsaufwand von 450 Stunden

Prasenzzeiten: 48 Stunden

Selbststudium: 400 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

Prasentation und schriftliche Hausarbeit.

Wiederholungsmoglichkeit im jeweils folgenden Semester

Notwendige Kenntnisse

Empfohlene Kenntnisse

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots

3h

wochentlich

Wintersemester (fakultativ: Sommersemester]

Verwendbarkeit des Moduls

Nicht fiir andere Studiengéange oder Module verwendbar.

Literatur

Stock, Schneider, Peper, Molitor: Erfolgreich wissenschaftlich Arbeiten, Springer 2018

Doris Berger-Grabner: Wissenschaftliches Arbeiten in den Wirtschafts- und Sozialwissenschaften,
Springer 2016

Jack Knapp, John Zeratsky und Braden Kowitz: Sprint, wie man in nur finf Tagen neue ldeen testet
und Probleme lost, Redline 2016

Nick Zacharov: Sensory evaluation of Sound, CRC Press 2019

https://de.wikibooks.org/wiki/Statistik (zuletzt abgerufen im Juni 2022)




Bachelor Project

1 Modulname

Bachelor Project

11 Modulkiirzel

BA-Project
1.2 Art
Pflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Eigenstandige Arbeit

1.4 Semester
7
1.5 Modulverantwortliche(r)

Alle Professor:innen des Studienganges

1.6 Weitere Lehrende

Owi Mahn, Ingo Weismantel, externe Lehrbeauftragte, externe Co-Referenten

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch oder Englisch

2 Inhalt
Das Bachelor-Projekt kann gemafi BBPO §12, Abs.2 theoretischer und/oder praktischer Natur sein.

Die Studierenden kénnen ein Mediensystem oder ein Medienprodukt im Rahmen eines Audio-/Vi-
deo- Konzeptes entwickeln und realisieren, bzw. sich mit diesen im Rahmen einer theoretischen Ar-
beit beschiftigen (z. B. eine immersive Audioproduktion, ein interaktives Audioprodukt, eine empiri-
sche Untersuchung, eine Projektgestaltung eines Audio-/Videothemas). Die Bachelor-Arbeit kann
kulturell oder marktbezogen ausgerichtet sein. Sie soll zeigen, dass die Kandidatin oder der Kandi-
dat fahig ist, innerhalb einer vorgegebenen Frist eine selbst ermittelte Fragestellung aus dem Be-
reich Sound, Music and Production selbststandig nach professionellen wissenschaftlichen und ge-
stalterischen Methoden zu bearbeiten.

Die Arbeit soll auf zuvor ermittelten Grundlagen in den fiir sie relevanten Bereichen (Mensch, Gesell-
schaft, Kultur, Technik, Interaktion, Business, Umwelt, Recht...) basieren. Hierfiir kdnnen sich die
Studierenden auf bereits durchgefiihrte Untersuchungen stiitzen (z.B. auf Arbeiten aus dem Rese-
arch_Projekt oder frei verfiigbaren wissenschaftlicher Arbeiten) und/oder im Rahmen des Bachelor-
Projektes eigenen Research durchfiihren.

Die Studierenden sollen jederzeit in der Lage sein, Uber den Stand der Arbeit durch Schulterblick-
Prasentationen zu informieren. Sie nutzen dabei wo sinnvoll Prototyping als Designmethode. Das
Endergebnis ist ein funktionsfahiges Produkt im weitesten Sinne, anhand dessen das Projekt nach-
vollziehbar ist.

Projekte kdnnen das Ergebnis von Einzel- oder Teamarbeit sein. Im Falle von Teamarbeit sollte das vorge-
schlagene Projekt die Verantwortungsbereiche jedes Teammitglieds klar umreif3en.
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3 Ziele

Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:
1. Kenntnisse: Kennen von Information, Theorie-und/oder Faktenwissen des gew&hlten Themas

a. Tiefgreifendes Verstandnis fiir alle Aspekte der Audioproduktion in Bezug auf In-
halte, Design, kulturellen Kontext und Technologie fiir interaktive oder lineare Pro-
jekte.

1. Fertigkeiten: Kognitive und praktische Fertigkeiten bei denen Kenntnisse (Wissen)
eingesetzt werden

a. Fahigkeit zur Erdrterung der mit dem Projekt verbundenen gestalterischen,
kulturellen, technischen und wirtschaftlichen Fragen

b. Fahigkeit, Projektmanagementmethoden und -instrumente beim Einsatz von Pro-
jektressourcen und bei der Einhaltung von Projektmeilensteinen innerhalb des Zeit-
rahmens und gemaf den Spezifikationen angemessen einzusetzen

c. Technische, kreative und/oder konzeptionelle Fahigkeiten und Kenntnis der ent-
sprechenden professionellen Instrumente bei der Entwicklung, Fertigstellung
und Prasentation der Projektergebnisse

1. Kompetenzen: Integration von Kenntnissen, Fertigkeiten und sozialen sowie methodischen
Fahigkeiten in Arbeits- oder Lernsituationen

a. Beweis kritischer persénlicher Reflexion und Verantwortlichkeit in Bezug auf das
Lernen aus erfolgreichen und nicht erfolgreichen Projektergebnissen

b. Urteilsvermdgen bei der Anwendung geeigneter Forschungs- und Entwurfsme-
thoden, um die endgliltige(n) Lésunglen] fir das vorgeschlagene Projekt zu finden

4 Lehr- und Lernformen
Selbstandiges Arbeiten

nach Bedarf: Beratungsgesprache mit einem oder beiden Betreuern der Bachelor-Arbeit.

5 Arbeitsaufwand und Credit Points
15 CP
Gesamtarbeitsaufwand von 450 Stunden

Selbststudium: 450 Stunden

6 Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung

Bachelor-Arbeit: 75%

Kolloquium: 25%

7 Notwendige Kenntnisse

Erfolgreicher Abschluss aller vorherigen Module des Studiengangs bis auf maximal zwei Electives

8 Empfohlene Kenntnisse
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Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots

Die Anfertigung der Bachelor-Arbeit muss innerhalb eines vorgegebenen Zeitraums (sofern nicht anders
vereinbart oder angegeben: etwa drei Monate) erfolgen. Das Modul wird in jedem Semester angeboten.

Verwendbarkeit des Moduls

Literatur

Stock, Schneider, Peper, Molitor: Erfolgreich wissenschaftlich Arbeiten, Springer 2018



Modulbeschreibungen der Wahlpflichtmodule im 2. - 6. Semester

SMP-E1 - Computational Audio und Simulation

1 Modulname

SMP-E1 -Computational Sound und Simulation

1.1 Modulkiirzel

SMP-E1

1.2 Art

Wahlpflicht

1.3 Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

1.4 Semester

2-6

1.5 Modulverantwortliche(r)

Prof. Dr. Kyrill Alexander Fischer

1.6 Weitere Lehrende

Owi Mahn, Ingo Weissmantel, Lehrbeauftragte

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhatlt
Inhalte der in diesem Cluster liegenden Electives umfassen beispielsweise
e Theoretische und praktische Untersuchung von physikalischen und mathematischen Modellen
e Theoretische und / oder praktische Realisierung von audio-bezogener Signalverarbeitung
e Theoretische und / oder praktische Simulation akustischer Soundeffekte
e  Physical modelling
e Adaptive Systeme in Theorie und Praxis

e Neuronale Netzwerke in Theorie und Praxis



Ziele

Nach erfolgreichem Abschluss dieses Moduls sollen die Studierenden in der Lage sein die Theorie und Pra-
xis der behandelten Themen darzustellen, Implementierungen nachzuvollziehen und selbst vorzunehmen
und die behandelten Konzepte auf ahnliche Aufgaben anzuwenden.

Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

1. Kenntnisse:
a. Hintergrund-Theorie (zB. Modell-Annahmen, Algorithmen)
b. Mathematische, physikalische und informatik-bezogene Aspekte
2. Fertigkeiten:
a. Beispielhafte Implementierung
b. Durchfihrung der computergestiitzten Simulation / Modellrechnung
3. Kompetenzen:
a. Entwurf und prototypische Realisierung von algorithmus-basierter Audiobearbeitung
b. Einordnen der Ergebnisse in den wissenschaftlichen / technischen Kontext

Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Referate, Ubung, Gruppenarbeit, Projektarbeit, Coaching

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrof3e 20P

Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden

Prasenzzeiten: 48 Stunden

Selbststudium: 102 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Prifungsvoraussetzung: mind. 75% Anwesenheit
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o  Schriftliche Arbeit.
o Die Priifungsform wird zu Beginn des Moduls bekanntgegeben.

o Die Priifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.

Notwendige Kenntnisse

Grundlegende Kenntnisse der Signalverarbeitung

Empfohlene Kenntnisse

Kenntnisse in der Signalverarbeitung und Programmierung sind von Vorteil.

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots

Winter- und Sommersemester
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Verwendbarkeit des Moduls

Auch fir andere Studiengange oder Module verwendbar.

Literatur
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SMP-E2 - Spatial Audio & Interaction

1

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

SMP-E2 -Spatial Audio & Interaction

Modulkiirzel

SMP-E2

Art
Wahlpflicht

Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

Semester

2-6

Modulverantwortlichel(r)

Owi Mahn

Weitere Lehrende

Prof. Thorsten Greiner, Lehrbeauftragte

Studiengangshiveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Studierende konnen in diesem Elective eigene interaktive Raumklanginstallationen entwerfen und realisie-
ren

Ziele
Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:
1. Kenntnisse:

a. Raumklangverfahren wie Ambisonics in VR und AR sowie fir Multiloudspeaker setups

b. Audio Middleware fir Gameengines wie z.B.: Wwise und damit einsetzbare binaurale
Raumlkangverfahren

c. Horvergleiche von verschiedenen Raumklangverfahren
1. Fertigkeiten:

a. Entwicklung von Anwendnungszenarien fir Raumklanverfahren in verschidenen Anwend-
lungsfeldern wie z.B.: aus den Bereichen Automotive, Spieleentwicklung, interaktiver Mu-
seums Exponate oder Live- Veranstaltungen.

b. Experinece Design nach dem 5E Experience Design Model
2.  Kompetenzen:

a. Entwicklung der Vorstellungskraft von raumlicher Interaktion



b. Anwendung von volumetrischer Erfassungssensoren fiir die Korpererfassung zur Gesten-
steuerung von Exponaten.

c. Konzeptionierung und Umsetzung von Sounddesign und Vertonung fiir interaktive
multiscreen Formate

4 Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Referate, Ubung, Projektarbeit, Coaching

5 Arbeitsaufwand und Credit Points
5CP
Gruppengrofle 20P
Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden
Prasenzzeiten: 48 Stunden
Selbststudium: 102 Stunden
6 Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e Prifungsvoraussetzung: mind. 75% Anwesenheit
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o  Schriftliche Arbeit.
o Die Priifungsform wird zu Beginn des Moduls bekanntgegeben.
Die Priifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.
7 Notwendige Kenntnisse

Grundlegende Kenntnisse in Raumklang

8 Empfohlene Kenntnisse

9 Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots

Winter- und Sommersemester

10 Verwendbarkeit des Moduls

Auch fir andere Studiengange oder Module verwendbar.

1 Literatur
The Oxford Handbook of Interactive Audio
The Sonification Handbook Thomas Hermann, Andy Hunt, John G. Neuhoff

The Exhibition and Experience Design Handbook (American Alliance of Museums)
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SMP-E3 - Music and Media Production

1 Modulname

SMP-E3 - Music & Media Production

1.1 Modulkiirzel

SMP-E3
1.2 Art
Wahlpflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

1.4 Semester1
2-6
1.5 Modulverantwortliche(r)

Prof. Moritz Bergfeld

1.6 Weitere Lehrende

Prof. Carsten Kimmel, Prof. Felix Kriickels

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt

kiinstlerische Musik- und Medienproduktion

3 Ziele

Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

1. Kenntnisse: Ubliche Produktionsprozesse aus der Medienproduktion
a. \Vertiefte Kenntnisse in Mikrofonierung des Wahlfachs
b. Vertiefte Kenntnisse in Produktionsabldufen und den besonderen Herausforderungen des
Wabhlfachs
2. Fertigkeiten: Musik- und Medienproduktion
a. Professionelle Bearbeitung von Audio im Spezialgebiet des Wahlfachs
b. Kommunikation und Interaktion mit Gruppenteilnehmern od. Musikern und Kiinstlern des
aus dem Schwerpunkt des Wahlfachs
3.  Kompetenzen
a. Bearbeitung von anspruchsvolleren Aufgaben aus technischer und kinstlerischer Per-
spektive aus dem Schwerpunkt des Wahlfachs

4 Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Ubung, Gruppenarbeit, Projektarbeit, Coaching
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Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 20P

Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden

Prasenzzeiten: 48 Stunden

Selbststudium: 102 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Prifungsvoraussetzung: mind. 75% Anwesenheit
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o  Schriftliche Arbeit.

o Die Prifungsform wird zu Beginn des Moduls bekanntgegeben.

o Die Prifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.
Notwendige Kenntnisse

Grundlegende Kenntnisse der Studio- und Aufnahmetechnik, Grundlegende Kenntnisse im Storytelling

Empfohlene Kenntnisse

Grundlegende Erfahrung mit der Aufnahme von Klangen und der Benutzung einer DAW, eines Mischpultes,
Videotechnik, Kamera, u.a.

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
3 SWS wochentlich oder in Blockkursen

Winter- oder Sommersemester nach Studiengangsplanung

Verwendbarkeit des Moduls

Auch fir andere Studiengange oder Module verwendbar.

Literatur



SMP-E4 - Post Production

1 Modulname

SMP-E4 - Post Production

1.1 Modulkiirzel

SMP E4
1.2 Art
Wahlpflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

1.4 Semester 2-6

1.5 Modulverantwortliche(r)

Prof. Carsten Kimmel

1.6 Weitere Lehrende

Prof. Moritz Bergfeld, Prof. Felix Kriickels

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhatlt
kiinstlerische Musik- und Medienproduktion
Durchfiihrung von Musikpostproduktionen jeglicher Art
3 Ziele

Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

1. Kenntnisse: erweiterte Postproduktion von Musikproduktionen
a. Kenntnis von DAWs
b. Einsatz von Plug-Ins
c. Balancierung von Audiosignalen
2. Fertigkeiten: Abmischung von Musikproduktionen
a. Einsatz von DAWs
b. Arbeit mit komplexen Musikproduktionen
c. Erstellenvon Mastern
3. Kompetenzen
a. Gescharftes Gehor fiir komplexe Musikproduktionen
b. Bearbeiten von Transienten
c. Bewusste Klangverfremdung

4 Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Ubung, Gruppenarbeit, Projektarbeit, Coaching
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Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 20P

Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden

Prasenzzeiten: 48 Stunden

Selbststudium: 102 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Prifungsvoraussetzung: mind. 75% Anwesenheit
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o  Schriftliche Arbeit.
o Die Prifungsform wird zu Beginn des Moduls bekanntgegeben.

o Die Prifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.
Notwendige Kenntnisse

Grundlegende Kenntnisse der Studio- und Aufnahmetechnik, Grundlegende Kenntnisse verschiedener
DAWSs und Studioumgebungen

Empfohlene Kenntnisse

Grundlegende Erfahrung mit der Handhabung von Studioausriistung, Erfahrungen im Umgang mit Effekten.

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
3 SWS wochentlich oder in Blockkursen

Winter- oder Sommersemester nach Studiengangsplanung

Verwendbarkeit des Moduls

Auch fir andere Studiengange oder Module verwendbar.

Literatur
Steve Savage: Mixing and Mastering

Michael Diuckreiter: Handbuch der Tonstudiotechnik
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SMP-E5 - Media Installation & Public Address

1

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

4

Modulname

SMP-E5 - Media Installation & Public Address

Modulkiirzel

SMP E5

Art
Wahlpflicht

Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

Semester1

2-6

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Carsten Kimmel

Weitere Lehrende

weitere Lehrbeauftragte

Studiengangshiveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Installation und Design von Medien- und Beschallungsanlagen

Ziele

Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:

1. Kenntnisse: Simulation, Planung und Einrichtung von Public Address Systemen
a. Kenntnis von PA-Simulationsprogrammen
b. Kenntnis von Dual Channel FFT Messungen
c.  Kenntnis von Lautsprechermanagementsystemen
2. Fertigkeiten
a. Optimierung von Beschallungsanlagen
b. Erfassen der Interaktion von Beschallungsanlagen mit der Raumakustik
3. Kompetenzen
a. Simulation, Planung und Einrichtung von Beschallungsanlagen

b. Handhabung der erforderlichen Programme und Messungen

Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Ubung, Gruppenarbeit, Projektarbeit



Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 20P

Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden

Prasenzzeiten: 48 Stunden

Selbststudium: 102 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Prifungsvoraussetzung: mind. 75% Anwesenheit
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o  Schriftliche Arbeit.

o Die Prifungsform wird zu Beginn des Moduls bekanntgegeben.

o Die Prifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.
Notwendige Kenntnisse

Grundlegende Kenntnisse der Akustik und Netzwerktechnik

Empfohlene Kenntnisse

Grundlegende Erfahrung von Signalfluss, Mischpult

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
3 SWS wochentlich oder in Blockkursen

Winter- oder Sommersemester nach Studiengangsplanung

Verwendbarkeit des Moduls

Auch fir andere Studiengange oder Module verwendbar.

Literatur

Bob McCarthy: System Design and Optimazation



SMP-E6 - Music and Media Theory

1 Modulname

SMP-E6 - Music & Media Theory

1.1 Modulkiirzel

SMP E6
1.2 Art
Wahlpflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Vorlesung und Seminar

1.4 Semester1
2-6
1.5 Modulverantwortliche(r)

Prof. Moritz Bergfeld, Prof. Dr. Jiirgen Schwab,

1.6 Weitere Lehrende

Prof. Felix Kriickels, Lehrbeauftragte

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt

Theoretische und praktische Kenntnisse in Musik- und Medientheorie

3 Ziele
Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:
1. Kenntnisse: Musik- und medientheoretische Grundlagen des europaischen Kulturraumes
a. Musik- und medienwissenschaftliche Kontextualisierung aktueller Entwicklungen
b. Grundlagen der Musik- und Mediengeschichte vergangener Epochen

c.  Qualitatskriterien zur Beschreibung kiinstlerischer Werke aus dem gewahlten Aufgaben-
bereich

2. Fertigkeiten
a. Selbststandige Recherche medien- und musikwissenschaftlicher Quellen
b. Einordnung kiinstlerischer Arbeiten im medientheoretischen Kontext

c. Praktische Anwendung der musik- und medientheoretischen Grundlagen fiir eigene
Werke aus dem gewahlten Aufgabenbereich

3.  Kompetenzen
a. Erarbeitung eigener wissenschaftlicher und kreativer Ansatze

b. Implemetierung medien- und musiktheoretischer Erkenntnisse in die eigene Produkti-
ons- und Postproduktionspraxis

c.  Kommunikation Uber kiinstlerische Inhalte aus dem gewahlten Aufgabenbereich
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Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Seminararbeit, Referate, Projektarbeit

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 20P

Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden

Prasenzzeiten: 48 Stunden

Selbststudium: 102 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e Prifungsvoraussetzung: mind. 75% Anwesenheit
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o  Schriftliche Arbeit

o Kiinstlerisches oder gestalterisches Projekt

o Die Prifungsform wird zu Beginn des Moduls bekanntgegeben.

o Die Prifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.

Notwendige Kenntnisse

Empfohlene Kenntnisse

Interesse an praktischer Auseinandersetzung mit Musik- und Medientheorie

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
3 SWS wochentlich oder in Blockkursen

Winter- oder Sommersemester nach Studiengangsplanung

Verwendbarkeit des Moduls

Auch fir andere Studiengange oder Module verwendbar.
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SMP-E 7 - Music and Media Culture

1

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8
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Modulname

SMP-E 7 - Media Culture

Modulkiirzel

SMP E7

Art
Wahlpflicht

Lehrveranstaltung

Vorlesung und Seminar

Semester1

2-6

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Moritz Bergfeld

Weitere Lehrende

Prof. Dr. Jirgen Schwab, N.N.

Studiengangshiveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Grundlagen der Musik- und Medientheorie und -geschichte

Ziele

Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:
1. Kenntnisse: Zusammenhange medialer und nichtmedialer Kultur- und Ausdrucksformen
a. Grundlagen der europaischen und auflereuropaischen Kulturgeschichte

b. Erprobung neuer interkultureller Komparationstechniken

2. Fertigkeiten

a. Selbststandige Einordnung kultureller Medienphdnomene der Gegenwart
b. Einordnung der eigenen Arbeiten im medientheoretischen Kontext

c. Erstellung eigener Arbeiten im medialen Kontext

3. Kompetenzen

a. Inter- und intrakulturelle Kommunikationstechniken

b. Souveranitat in der eigenen kulturellen Verortung
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Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Seminararbeit, Referate, Projektarbeit

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 20P

Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden

Prasenzzeiten: 48 Stunden

Selbststudium: 102 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e Prifungsvoraussetzung: mind. 75% Anwesenheit
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o  Schriftliche Arbeit.

o Kiinstlerisches der gestalterisches Projekt

o Die Priifungsform wird zu Beginn des Moduls bekanntgegeben.

o Die Priifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.
Notwendige Kenntnisse

keine

Empfohlene Kenntnisse

Interesse und praktische Auseinandersetzung mit Musik- und Medienprodukten

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
3 SWS wochentlich oder in Blockkursen

Winter- oder Sommersemester nach Studiengangsplanung

Verwendbarkeit des Moduls

Auch fir andere Studiengange oder Module verwendbar.

Literatur



SMP-E 8 - Film, Theater und Game

1

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

3

78

Modulname

SMP-E 8 - Film, Theater und Game

Modulkiirzel

MES8

Art

Wahlpflicht

Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

Semester

2-6

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Dr. Kyrill Alexander Fischer, Owi Mahn

Weitere Lehrende

Prof. Hanna Steger, Ingo Weissmantel, Lehrbeauftragte, N.N.

Studiengangsniveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Inhalte der in diesem Cluster liegenden Electives umfassen beispielsweise

Ziele

Prinzipien der Gestaltung und Verwendung von Sound im Theater
Prinzipien der Gestaltung und Verwendung von Sound im Film

Prinzipien der Gestaltung und Verwendung von Sound in Computer Games
Dramaturgische Prinzipien (Leitmotif, adaptive music in games, ...)

Sound und immersives Erleben

Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befghigen:

1. Kenntnisse:

a. Kenntnisse der Anwendung interaktiver Game-Audio Prinzipien
b. Kenntnisse der Anwendung dramaturgisch / inszenatorischer Theaterton-Prinzipien

c. Kenntnisse in der Gestaltung und Realisierung von Sound-Design-Elementen

2. Fertigkeiten:

a. Eigenstandige Realisation von Sound-Beitragen

b. Integration in bestehende Arbeitsablaufe und organisatorische Ablaufe

3.  Kompetenzen:

a. Eigenstandige gestalterisch-konzeptionelle kiinstlerische Arbeitsweise



b. Realisierung und Evaluierung der eigenen entwickelten auditiven Beitrage
4 Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Referate, Ubung, Gruppenarbeit, Projektarbeit, Coaching

5 Arbeitsaufwand und Credit Points
5CP
Gruppengrof3e 20P
Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden
Prasenzzeiten: 48 Stunden
Selbststudium: 102 Stunden
6 Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Prifungsvoraussetzung: mind. 75% Anwesenheit
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o  Schriftliche Arbeit.

o Die Priifungsform wird zu Beginn des Moduls bekanntgegeben.

o Die Priifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.
7 Notwendige Kenntnisse

Grundlegende Kenntnisse der Signalverarbeitung

8 Empfohlene Kenntnisse

9 Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
3 SWS wochentlich oder in Blockkursen

Winter- oder Sommersemester nach Studiengangsplanung

10 Verwendbarkeit des Moduls

Auch fiir andere Studiengange oder Module verwendbar.

1" Literatur



SMP-E9 - Free Multimedia Elective

1 Modulname

SMP-E9 - Free Multimedia Elective

1.1 Modulkiirzel

SMP-E9
1.2 Art
Wahlpflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

1.4 Semester
2-6
1.5 Modulverantwortliche(r)

Prof. Thorsten Greiner

1.6 Weitere Lehrende

Owi Mahn, Lehrbeauftragte

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt

Das Elective der crossmedialen studiengangsibergreifenden Projektarbeit

Studierende verschiedener Media-Fachrichtungen kdnnen in diesem Elective in Gruppenarbeit eigene Kon-
zepte realisieren. Verschiedene Techniken zur Ideenfindung, Konzeptreifung und Projektrealisierung wer-

den vorgestellt und jeweils den Projekten angepasst begleitend weiterentwickelt. Die Projekte miissen do-
kumentiert und prasentiert werden.

3 Ziele
Das Modul soll die Studierenden zu Folgendem befahigen:
1. Kenntnisse:
a. Dramaturgische Kenntnisse in der Filmvertonung
b. Kenntnisse in szenographischen Arbeitsweisen fiir Ausstellungsexponate
c. Kenntnisse interaktiver Game-Audio Prinzipien
d. Kenntnisse zu audiovisueller Gestaltung von Musikvideos und Experimentalfilmen
2. Fertigkeiten:
a. Kreativtechniken zur Ideenfindung (Design Thinking)
b. Synthese von audiovisuellen Elementen

c. Konzeptentwicklung



d. Projektdokumentation
e. Prasentation der erstellten Arbeiten
3. Kompetenzen:

a. Eigenstandige Realisation komplexerer Projektideen unter Anwendung der oben genannte
Kenntnisse und Fertigkeiten

b. Crossmediales Arbeiten im Team
4 Lehr- und Lernformen

Gruppenarbeit

5 Arbeitsaufwand und Credit Points
5CP
Gruppengrdfle 20P
Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden
Prasenzzeiten: 48 Stunden
Selbststudium: 102 Stunden
6 Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e Prifungsvoraussetzung: mind. 75% Anwesenheit
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o  Schriftliche Arbeit.
o Die Priifungsform wird zu Beginn des Moduls bekanntgegeben.

o Die Priifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.
7 Notwendige Kenntnisse

Grundlegende Kenntnisse in SMP Pflichtfachern

8 Empfohlene Kenntnisse

9 Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
3 SWS wochentlich oder in Blockkursen

Winter- oder Sommersemester nach Studiengangsplanung

10 Verwendbarkeit des Moduls

Auch fir andere Studiengange oder Module verwendbar.

1" Literatur
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SMP-E10 - Media Management

1

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

Modulname

SMP-E10 - Media Management

Modulkiirzel
SMP E10

Art
Wahlpflicht

Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

Semester1

2-6

Modulverantwortlichel(r)

Prof. Hanna Steger, Prof. Dr. Jirgen Schwab

Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

Studiengangsniveau

Bachelor

Lehrsprache

Deutsch

Inhalt

Der Inhalt dieses Moduls kann die folgenden Aspekte beinhalten, ist aber nicht darauf beschrankt:
e  Projektmanagement im Rahmen von Medienproduktion
e  Zeitmanagement und Liefertreue in der Medienproduktion
e  Personalflihrung und Organisation von Teams innerhalb der Medienproduktion

e Finanzmanagement innerhalb der Medienproduktion inkl. Fundraising und Medienwerbung

Ziele

Dieses Modul befahigt dazu, den Prozess der Vorproduktion/Konzeption, der Produktion/Realisierung und
der Postproduktion typischer Medienprojekte zu managen. Das Modul behandelt Methoden fiir die verschie-
denen Prozesse und bietet Strategien zur Optimierung von Ressourcen und Zeitrahmen.

Nach erfolgreichem Abschluss dieses Moduls sind die Studierenden in der Lage:
1. Kenntnisse:
a. Den Arbeitsablauf und die Gewerke einer Medienproduktion zu beschreiben
b. Einzelne Prozesse und Leistungen innerhalb eines Produktionszeitplans zu identifizieren
2. Fertigkeiten:
a. Methoden und Werkzeuge fiir die verschiedenen Prozesse vorzuschlagen
b. Strategien zur Maximierung der Ressourcen und zur Kontrolle der Finanzen anzuwenden

3.  Kompetenzen:
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a. Methoden und Werkzeuge des Projektmanagements zur Organisation von Zeitplanen

b. Methoden des Personalmanagements und der Gruppenarbeit zur Organisation von Teams
anzuwenden

Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Referate, Ubung, Gruppenarbeit, Projektarbeit, Coaching

Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 20P

Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden

Prasenzzeiten: 48 Stunden

Selbststudium: 102 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Prifungsvoraussetzung: mind. 75% Anwesenheit
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o  Schriftliche Arbeit.

o Die Priifungsform wird zu Beginn des Moduls bekanntgegeben.

o Die Priifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.
Notwendige Kenntnisse

Grundlegende Kenntnisse der Studio- und Aufnahmetechnik, grundlegende Kenntnisse im Storytelling

Empfohlene Kenntnisse

Grundlegende Erfahrung mit der Aufnahme von Kldngen und der Benutzung einer DAW, eines Mischpultes,
Videotechnik, Kamera, u.a.

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
3 SWS wochentlich oder in Blockkursen

Winter- oder Sommersemester nach Studiengangsplanung

Verwendbarkeit des Moduls

Auch fir andere Studiengange oder Module verwendbar (0J, OK, MP).

Literatur

Daniel Bronimann, Christoph Sommer: Projektmanagement kurz & gut, Heidelberg, O'Reilly 2022
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SMP-E11 - Broadcast

1 Modulname

SMP-E11 - Broadcast Production

1.1 Modulkiirzel

ME11
1.2 Art
Wahlpflicht
1.3 Lehrveranstaltung

Seminar und Projektarbeit

1.4 Semester1
2-6
1.5 Modulverantwortliche(r)

Prof. Felix Kriickels, Prof. Dr. Jiirgen Schwab, Prof. Hanna Steger

1.6 Weitere Lehrende

N. N., Lehrbeauftragte nach Bedarf

1.7 Studiengangsniveau

Bachelor

1.8 Lehrsprache

Deutsch

2 Inhalt

Broadcast Produktion

3 Ziele

Nach erfolgreichem Abschluss dieses Moduls sollen die Studierenden in der Lage sein:
1. Kenntnisse:

a. typische audio- und bildbezogene Produktionsprozesse im Broadcast-Bereich zu erlautern
und erfolgreich zu bearbeiten

2. Fertigkeiten:

a. professionelle Ergebnisse im Bereich der Broadcast-Produktion als Bestandteile markt-
tauglicher Produkte zu erstellen.

3. Kompetenzen:

a. auf technischer, kiinstlerischer, redaktioneller und organisatorischer Ebene an einem
Broadcast-Produktionsprozess teilzunehmen

4 Lehr- und Lernformen

Vorlesung, Referate, Ubung, Gruppenarbeit, Projektarbeit, Coaching
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Arbeitsaufwand und Credit Points

5CP

Gruppengrofle 20P

Gesamtarbeitsaufwand von 150 Stunden

Prasenzzeiten: 48 Stunden

Selbststudium: 102 Stunden

Priifungsform, Priifungsdauer und Priifungsvoraussetzung
e  Prifungsvoraussetzung: mind. 75% Anwesenheit
e  Prifungsform:

o Prasentation von 20-30min. der Projektarbeit mit schriftlicher Ausarbeitung und entspre-
chender Abgabe der Prasentation und Projektarbeit.

o  Schriftliche Arbeit.

o Die Prifungsform wird zu Beginn des Moduls bekanntgegeben.

o Die Prifung kann bei Wiederholung des Moduls nachgeholt werden.
Notwendige Kenntnisse

Grundlegende Kenntnisse der Studio- und Aufnahmetechnik, grundlegende Kenntnisse im Storytelling

Empfohlene Kenntnisse

Grundlegende Erfahrung mit der Aufnahme von Kléangen und der Benutzung einer DAW, eines Mischpultes,
Videotechnik, Kamera, u.a.

Dauer, zeitliche Gliederung und Haufigkeit des Angebots
3 SWS wochentlich oder in Blockkursen

Winter- oder Sommersemester nach Studiengangsplanung

Verwendbarkeit des Moduls

Auch fir andere Studiengdnge oder Module verwendbar (0J, 0K, MP).

Literatur



