Modulbezeichnung (Kurzel) Interaktive Medien 2 (IM2)

Modulbezeichnung (eng.) Interactive Media 2

Semester (Haufigkeit) WPM (jedes Wintersemester)

ECTS-Punkte (Dauer) 5 (1 Semester)

Art Wahlpflichtmodul Zertifikat Computer-Aided Media Produc-

tion und Zertifikat Virtuelle Welten

Studentische Arbeitsbelastung | 60 h Kontaktzeit + 90 h Selbststudium

Voraussetzungen (laut BPO)

Empf. Voraussetzungen Arbeitstechniken, Audio-/Videotechnik 1, Audio-/Videotechnik
2, Programmieren 1, Programmieren 2, Interaktive Medien 1,
Mediendesign, Computeranimation

Verwendbarkeit BMT

Prufungsart und -dauer Klausur (1,5 h) oder mUndliche Prifung (0,5 h) oder Kursarbeit
(Erstellung digitaler Medien) oder Studienarbeit (ca. 20 Seiten)

Lehr- und Lernmethoden Seminar

Modulverantwortliche(r) M. Rauschenberger

Qualifikationsziele

Die Studierenden effektiv in Teams kommunizieren, zusammenarbeiten und ihre spezifischen Fahigkei-
ten und Kenntnisse einbringen, um gemeinsam komplexe interaktive Medienprojekte umzusetzen. Die
Studierenden konnen des Human-Centered-Design Prozess (HCD) anwenden und verschiedene Tech-
nologien und Werkzeuge zur Entwicklung interaktiver Medien analysieren, bewerten und auswahlen
sowie hochwertige Artefakte erstellen, um den Anforderungen spezifischer Projekte und Nutzergrup-
pen gerecht zu werden. Die Studierenden sind in der Lage, ihre Kenntnisse und Fahigkeiten im Bereich
der interaktiven Medien durch selbstgesteuertes Lernen und fortlaufende berufliche Weiterentwicklung
kontinuierlich zu erweitern, interaktiven Medienprojekte kritisch analysieren und in Bezug auf Benutzer-
feedback, Markttrends, Ethik und aktuelle Forschung weiterentwickeln.

Lehrinhalte

Einbinden und Auswahl der verschiedenen Technologien und Werkzeuge zur Entwicklung interaktiver
Medien basierend auf den Anforderungen spezifischer Projekte und Nutzergruppen, Vertiefte Konzepte
der User Experience und Usability in der interaktiven Medienentwicklung und der aktuelle Forschungs-
stand, Anwendung von Agilen Methoden und Tools zur erfolgreichen Umsetzung von interaktiven Medi-
enprojekten, Erstellung und Evaluierung von Prototypen mit erhéhtem Detaillierungsgrad ( (low-fidelity
oder high-fidelity mit z.B. Animationen, Audioeffekte, oder Videoinhalte) Iterative Verbesserungen basie-
rend auf den Ergebnissen der Tests und Evaluationen, Kritische Analyse, Evaluation und Weiterentwick-
lung von interaktiven Medienprojekten
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