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Beschreibung des Studiengangs 

Name des Studienganges Kürzel Studiengang 

Menschzentrierte Informatik und Psychologie,  

87MIP, PO 25 

87MIP-25 

Typ Regelstudienzeit SWS ECTS-Credits 

Master of Science 4 16 120 

Beschreibung 

Das Studium vermittelt insbesondere Kenntnisse und Fähigkeiten im Feld interaktiver Systeme und 

Medien unter gleichzeitiger Beachtung informatischer, kognitionswissenschaftlicher und 

betriebswirtschaftlicher Gesichtspunkte. Im Zentrum steht die Vermittlung einer fundierten 

informatischen und kognitionswissenschaftlichen Gestaltungs- und Reflexionskompetenz an der 

Schnittstelle zwischen Mensch und Computer. Die jeweilige gewählte Vertiefungsrichtung 

bestimmt hierbei, welcher Fachbereich die größte Aufmerksamkeit erhält: Informatik oder 

Psychologie. 

 

In dem forschungsorientierten Studium erwerben die Studierenden die Fähigkeit zu selbstständigem 

wissenschaftlichen Arbeiten und zur Anwendung wissenschaftlicher Methoden und Erkenntnisse 

des Studienfachs für die Erforschung digitaler Medien, insbesondere von Internetanwendungen in 

Wirtschaft und Gesellschaft. Sie können:  

• ihr Wissen und ihr Verstehen sowie ihre Fähigkeiten zur Problemlösung auch in neuen und 

unvertrauten Situationen, die in einem breiteren oder multidisziplinären Zusammenhang mit 

ihrem Studienfach stehen, anwenden, 

• auch auf der Grundlage unvollständiger oder begrenzter Informationen wissenschaftlich 

fundierte Entscheidungen fällen und dabei gesellschaftliche, wissenschaftliche und ethische 

Erkenntnisse berücksichtigen, die sich aus der Anwendung ihres Wissens und aus ihren 

Entscheidungen ergeben,  

• sich selbständig neues Wissen und Können aneignen, 

• weitgehend selbstgesteuert und/oder eigenständig forschungs- oder anwendungsorientierte 

Projekte durchführen,  

• auf dem aktuellen Stand von Forschung und Anwendung Fachvertreterinnen und 

Fachvertretern sowie Laien ihre Schlussfolgerungen und die diesen zugrunde liegenden 

Informationen und Beweggründe in klarer und eindeutiger Weise vermitteln, 

• sich mit Fachvertreterinnen und Fachvertretern sowie mit Laien über Informationen, Ideen, 

Probleme und Lösungen auf wissenschaftlichem Niveau austauschen,  

• in einem Team herausgehobene Verantwortung übernehmen. 

 



 

Modul- und Veranstaltungsverzeichnis 

Modulname Modultyp 

Forschungsprojekt 1 Pflichtfächer 

Modulverantwortlicher 

 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Forschungsprojekt 1 2 8 300 10 

 

  



 

Veranstaltungsname 

Forschungsprojekt 1 

Lehrende 

 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

2 WS/SS Deutsch   

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

8 120 180 10 

 

Lehrform 

Projektarbeit in Kleingruppen 

Prüfungsform (-dauer) 

Projektarbeit (in Gruppen) 

Beschreibung 

Das Forschungsprojekt ist eine Einheit bestehend aus einem Seminaranteil, in dem die 

Literaturgrundlage zu der Aufgabenstellung des Forschungsprojekts bearbeitet wird und einem 

praktischen Teil, der die eigenverantwortliche Bearbeitung der forschungsorientierten 

Fragestellung umfasst. Die Studierenden erstellen eine empirische Forschungsarbeit, das an das 

Forschungs- und Lehrgebiet des jeweils die Veranstaltung ausrichtenden Lehrstuhls angelehnt ist 

(wechselnde Themenstellungen). Dabei werden über den Zeitraum eines Semesters aktuelle 

Forschungsfragen und Arbeiten aus der Informatik bzw. der Psychologie vertieft, in die eigene 

Fragestellung einbezogen und  exemplarisch an einem konkreten Szenario angewendet. 

Lernziele 

Die Studierenden sollen auf die Durchführung eigener Forschungsarbeiten vorbereitet werden, 

indem sie vertiefte Fach- und Methodenkenntnisse erwerben, einüben und auf konkrete 

Forschungsprobleme beziehen. In den Forschungsprojekten werden Fragestellungen für die 

Masterarbeiten entwickelt. 

Literatur 

Wird individuell je Forschungsprojekt bekannt gegeben 

Vorleistung 

 

 

  



 

Modulname Modultyp 

Forschungsprojekt 2 Pflichtfächer 

Modulverantwortlicher 

 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Forschungsprojekt 2 3 8 300 10 

 

  



 

Veranstaltungsname 

Forschungsprojekt 2 

Lehrende 

 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 WS/SS Deutsch   

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

8 120 180 10 

 

Lehrform 

Projektarbeit in Kleingruppen 

Prüfungsform (-dauer) 

Projektarbeit (in Gruppen) 

Beschreibung 

Das Forschungsprojekt ist eine Einheit bestehend aus einem Seminaranteil, in dem die 

Literaturgrundlage zu der Aufgabenstellung des Forschungsprojekts bearbeitet wird und einem 

praktischen Teil, der die eigenverantwortliche Bearbeitung der forschungsorientierten 

Fragestellung umfasst. Die Studierenden erstellen eine empirische Forschungsarbeit, das an das 

Forschungs- und Lehrgebiet des jeweils die Veranstaltung ausrichtenden Lehrstuhls angelehnt ist 

(wechselnde Themenstellungen). Dabei werden über den Zeitraum eines Semesters aktuelle 

Forschungsfragen und Arbeiten aus der Informatik bzw. der Psychologie vertieft und in die eigene 

Fragestellung einbezogen.  exemplarisch an einem konkreten Szenario angewendet. 

Lernziele 

Die Studierenden sollen auf die Durchführung eigener Forschungsarbeiten vorbereitet werden, 

indem sie vertiefte Fach- und Methodenkenntnisse erwerben, einüben und auf konkrete 

Forschungsprobleme beziehen. In den Forschungsprojekten werden Fragestellungen für die 

Masterarbeiten entwickelt. 

Literatur 

Wird individuell je Forschungsprojekt bekannt gegeben 

Vorleistung 

 

 

  



 

Modulname Modultyp 

Master-Arbeit (einschließlich Kolloquium) Pflichtfächer 

Modulverantwortlicher 

 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Master-Arbeit (einschließlich 

Kolloquium) 

4 0 900 30 

 

  



 

Veranstaltungsname 

Master-Arbeit (einschließlich Kolloquium) 

Lehrende 

 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

4 WS/SS Deutsch/Englisch  AK 9800 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

0 0 900 30 

 

Lehrform 

Selbstständige Arbeit unter Anleitung.  

6 Monate 

Prüfungsform (-dauer) 

Hausarbeit 

Kolloquium 

Beschreibung 

Die Master-Arbeit ist eine Prüfungsarbeit, in der die oder der Studierende zum Abschluss des 

Studiums zeigen soll, dass er innerhalb einer vorgegebenen Frist von 6 Monaten ein Problem 

selbstständig unter Anleitung nach wissenschaftlichen Methoden bearbeiten kann.  

 

Die Arbeit soll wie ein Projekt in der Praxis unter Beachtung von Methoden des 

Projektmanagements betreut und durchgeführt werden. Dokumentation und Präsentation 

(Kolloquium, deutsch oder englisch) sollen zeigen, dass die oder der Studierende in der Lage ist, 

Zusammenhänge und Ergebnisse verständlich und präzise darzustellen. 

Lernziele 

Die Master-Abschlussarbeit stellt eine Prüfungsleistung dar. Neben der fachlichen Vertiefung an 

einem Beispiel dient sie auch dem Erwerb und der Vertiefung folgender Soft-Skills:  

- Selbstlernfähigkeit,  

- Teamfähigkeit (Zusammenarbeit mit den Betreuern),  

- Anwendung von Methoden des Projektmanagements,  

- Kommunikationsfähigkeit: technische Dokumentation und Präsentation,  

im Fall englischer Präsentation auch Übung von Sprachkenntnissen. 

Literatur 

Spezifisch für das gewählte Thema 

Vorleistung 

Erwerb von mindestens 78 ECTS-Credits 

 

  



 

Katalogname Katalogtyp 

Wahlkatalog BWL Wahlfächer 

Katalogverantwortlicher 

 

 

Nr. Modul 

1 Beschaffung und Produktion (MSM) 

2 Buchhaltung 

4 Ganzheitliche Unternehmensführung 

5 Grundlagen der Unternehmenssteuerung 

6 Grundzüge des Handelsmanagements 

7 Innovative Mobilitäts- und Logistikdienstleistungen 

8 Investition und Finanzierung für interdisziplinäre Studiengänge 

9 Kundenmanagement für Dienstleistungen und Handel 

10 Makroökonomik für interdisziplinäre Studiengänge 

11 Marketingentscheidungen 

13 Mikroökonomik für interdisziplinäre Studiengänge 

14 Selbstführung, Mitarbeiterführung und Teamführung 

15 Strategische Unternehmensführung 

16 Strategisches Marketing 

 

Beschreibung 

Im wirtschaftswissenschaftlichen Wahlbereich des Masterstudiums können die Studierenden 

entsprechend ihrer fachlichen Vorlieben und beruflichen Orientierung aus einem breiten Angebot 

betriebs- und volkswirtschaftlicher Veranstaltungen im Wahlkatalog „BWL“ wählen. Je nach Wahl 

vertiefen die Studierenden dabei Kompetenzen und Kenntnisse, die sie in den 

wirtschaftswissenschaftlichen Einführungsveranstaltungen im Bachelorstudium erworben haben. 

Studierende in den Vertiefungsrichtungen Informatik, Psychologie und Social Media und 

Professionelle Kommunikation müssen zwei Module in diesem Katalog erfolgreich absolvieren, 

um die geforderte Mindestleistung von 10 Credits in diesem Katalog zu erreichen. 

  



 

Katalogname Katalogtyp 

Wahlkatalog Grundlagen der Informatik Wahlfächer 

Katalogverantwortlicher 

 

 

Nr. Modul 

1 Cooperation Systems  

2 Electronic Business  

3 Entwicklung sicherer Software  

4 Fortgeschirttene Programmiertechniken  

5 Internet-Technologie und Web Engineering  

6 Rechnernetze und Kommunikationssysteme  

7 Secure Software Systems 

8 Softwaretechnik 

 

Beschreibung 

Studierende in den Vertiefungsrichtungen Informatik und Psychologiemüssen zwei Module in 

diesem Katalog erfolgreich absolvieren, um die geforderte Mindestleistung von 12 Credits in 

diesem Katalog zu erreichen. 

  



 

Katalogname Katalogtyp 

Wahlkatalog Psychologie Wahlfächer 

Katalogverantwortlicher 

Prof. Daniel Bodemer 

 

Nr. Modul 

1 Bereich Angewandte Kognitionspsychologie 

2 Bereich Medienbasierte Wissenskonstruktion 

3 Bereich Sozialpsychologische Aspekte von Kommunikation und Medien 

4 Bereich Wirtschaftspsychologie 

 

Beschreibung 

Studierende in den Vertiefungsrichtungen Informatik und Psychologie müssen vier Module in 

diesem Katalog erfolgreich absolvieren, um die geforderte Mindestleistung von 24 Credits in 

diesem Katalog zu erreichen. Studierende in der Vertiefungsrichtung Social Media und 

Professionelle Kommunikation müssen drei Module in diesem Katalog erfolgreich absolvieren, um 

die geforderte Mindestleistung von 18 Credits in diesem Katalog zu erreichen. 

 

Studierende in der Vertiefungsrichtung Psychologie können in einem der Bereiche des 

Wahlkatalogs „Psychologie“ einen Schwerpunkt anstreben, der auf ihrem Zeugnis vermerkt wird. 

Schwerpunkte sind in den Bereichen „Medienbasierte Wissenskonstruktion“, 

„Sozialpsychologische Aspekte von Kommunikation und Medien“ und „Wirtschaftspsychologie“ 

möglich. Diese Bereiche sind in diesem Katalog als Module zusammengefasst und es werden in 

jedem Semester aus jedem Bereich thematisch wechselnde Seminare angeboten. Hierbei ist die 

Aufteilung in die jeweiligen Module zur Strukturierung der Veranstaltungen in diese Bereiche 

gedacht und es müssen nicht alle Veranstaltungen aus einem Modul belegt werden. Um den 

Schwerpunkt in einem Bereich zu erlangen, ist die Teilnahme an drei Seminaren (Mindestanzahl 

von 18 Credits) aus diesem Bereich Voraussetzung. Maximal können drei Seminare in einem 

Schwerpunktbereich belegt werden, so dass mindestens ein Seminar aus einem zweiten Bereich 

kommt. Im Bereich “Angewandte Kognitionspsychologie” können maximal zwei Seminare belegt 

werden, sodass in diesem Bereich kein Schwerpunkt erlangt werden kann. Ansonsten ist eine 

Zusammenstellung der Seminare unbeschränkt möglich. Ein Schwerpunkt kann nur in einem der 

möglichen Bereiche im Wahlkatalog „Psychologie“ verzeichnet werden. 

  



 

Katalogname Katalogtyp 

Wahlkatalog Social Media und Professionelle Kommunikation Wahlfächer 

Katalogverantwortlicher 

 

 

Nr. Modul 

1 Social Media: Management & Analytics 

2 Social Media: Organizations & Institutions 

 

Beschreibung 

Die Studierenden setzen sich vertieft mit Theorien und empirischen Originalarbeiten zur 

professionellen Kommunikation sowie zur Nutzung und Gestaltung von Social-Media-

Anwendungen auseinander. Mit Blick auf  Unternehmen und andere Institutionen werden 

praktische Implikationen diskutiert und Methoden der Datenanalyse vertieft. Aktuelle 

Entwicklungen werden unter Berücksichtigung wissenschaftlicher Erkenntnisse kritisch reflektiert. 

Studierende in der Vertiefungsrichtung Social Media und Professionelle Kommunikation müssen 

die zwei Module in diesem Katalog erfolgreich absolvieren, um die geforderte Mindestleistung von 

24 Credits in diesem Katalog zu erreichen. Studierende aus den Vertiefungsrichtungen Informatik 

und Psychologie können keine Module aus diesem Katalog belegen. 

  



 

Katalogname Katalogtyp 

Wahlkatalog Vertiefung der Informatik Wahlfächer 

Katalogverantwortlicher 

 

 

Nr. Modul 

1 Bereich Graphische & Interaktive Systeme 

2 Bereich Informationssysteme & Lernanwendungen 

3 Bereich Kognition & Künstliche Intelligenz 

4 Bereich Social Media und Entertainment Systems 

 

Beschreibung 

Studierende in der Vertiefungsrichtung Informatik müssen vier Veranstaltungen in diesem Katalog 

erfolgreich absolvieren, um die geforderte Mindestleistung von 24 Credits in diesem Katalog zu 

erreichen. Studierende in der Vertiefungsrichtung Psychologie müssen zwei Veranstaltungen in 

diesem Katalog erfolgreich absolvieren, um die geforderte Mindestleistung von 12 Credits in 

diesem Katalog zu erreichen. Studierende in der Vertiefungsrichtung Social Media und 

Professionelle Kommunikation müssen eine Veranstaltungen in diesem Katalog erfolgreich 

absolvieren,  um die geforderte Mindestleistung von 6 Credits in diesem Katalog zu erreichen. 

 

Studierende in der Vertiefungsrichtung Informatik können in einem der Bereiche des Wahlkatalogs 

„Vertiefung der Informatik“ einen Schwerpunkt anstreben, der auf ihrem Zeugnis vermerkt wird. 

Schwerpunkte sind in den Bereichen „Graphische & Interaktive Systeme“, „Informationssysteme & 

Businessanwendungen“, „Kognition & Künstliche Intelligenz“ und „Social Media & Entertainment 

Systeme“ möglich. Diese Bereiche sind in diesem Katalog als Module zusammengefasst und unten 

mit ihren jeweiligen Veranstaltungen aufgeführt. Hierbei ist die Aufteilung in die jeweiligen 

Module zur Strukturierung der Veranstaltungen in diese Bereiche gedacht und es müssen nicht alle 

Veranstaltungen aus einem Modul belegt werden. Um den Schwerpunkt in einem Bereich zu 

erlangen, ist die Teilnahme an drei Veranstaltungen (Mindestanzahl von 18 Credits) aus diesem 

Bereich Voraussetzung. Ein Schwerpunkt kann nur in einem der verfügbaren Bereiche im 

Wahlkatalog „Vertiefung der Informatik“ verzeichnet werden. 

  



 

Wahlmodulverzeichnis 

Modulname Modultyp 

Bereich Angewandte Kognitionspsychologie Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Matthias Brand 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Angewandte 

Kognitionspsychologie 1 

1 2 150 5 

2 Angewandte 

Kognitionspsychologie 2 

1 2 150 5 

 

  



 

Veranstaltungsname 

Angewandte Kognitionspsychologie 1 

Lehrende 

Prof. Matthias Brand 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Deutsch ZKE 40032 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Seminar  

Prüfungsform (-dauer) 

Hausarbeit 

Beschreibung 

Es erfolgt eine vertiefte Auseinandersetzung mit einem exemplarischen Anwendungsfeld der 

Kognitionspsychologie. Die Inhalte wechseln von Veranstaltung zu Veranstaltung befassen sich 

aber immer mit Anwendungsaspekten kognitionspsychologischer Theorie und Forschung 

(Themenbeispiele: kognitionspsychologische Grundlagen von Entscheidungen, 

Kaufentscheidungen, kognitionspsychologische Aspekte von Verhaltenssucht, pathologische und 

funktionale Aspekte von kognitionspsychologischen Prozessen bei der Nutzung neuer Medien, 

insbesondere des Internets). 

Lernziele 

Die Studierenden sind in der Lage, sich vertieftes Fachwissen in einem exemplarischen 

Anwendungsfeld der Kognitionspsychologie anzueignen, es zu schildern und zu erörtern. Ferner 

sind die Studierenden in der Lage, ihre wissenschaftliche Methoden- und Reflektionskompetenz 

anzuwenden. 

Literatur 

Literatur je nach Themenstellung der Veranstaltung 

Vorleistung 

 

 

  



 

Veranstaltungsname 

Angewandte Kognitionspsychologie 2 

Lehrende 

Prof. Matthias Brand 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Deutsch ZKE 40033 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Seminar 

Prüfungsform (-dauer) 

Hausarbeit 

Beschreibung 

Es erfolgt eine vertiefte Auseinandersetzung mit einem exemplarischen Anwendungsfeld der 

Kognitionspsychologie. Die Inhalte wechseln von Veranstaltung zu Veranstaltung befassen sich 

aber immer mit Anwendungsaspekten kognitionspsychologischer Theorie und Forschung 

(Themenbeispiele: kognitionspsychologische Grundlagen von Entscheidungen, 

Kaufentscheidungen, kognitionspsychologische Aspekte von Verhaltenssucht, pathologische und 

funktionale Aspekte von kognitionspsychologischen Prozessen bei der Nutzung neuer Medien, 

insbesondere des Internets). 

Lernziele 

Die Studierenden sind in der Lage, sich vertieftes Fachwissen in einem exemplarischen 

Anwendungsfeld der Kognitionspsychologie anzueignen, es zu schildern und zu erörtern. Ferner 

sind die Studierenden in der Lage, ihre wissenschaftliche Methoden- und Reflektionskompetenz 

anzuwenden. 

Literatur 

Literatur je nach Themenstellung der Veranstaltung 

Vorleistung 

 

 

  



 

Modulname Modultyp 

Bereich Graphische & Interaktive Systeme Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Advanced Image Synthesis 3 4 180 6 

2 Advanced Web Technologies 3 4 180 6 

3 Computer Graphics 3 4 180 6 

4 Digital Games Research 3 4 180 6 

5 Fortgeschrittene Themen der 

Mensch-Computer Interaktion 

3 4 180 6 

6 Game Architecture and Design 3 4 180 6 

7 Interaktive Systeme 3 4 180 6 

8 Scientific Visualization 3 4 180 6 

 

  



 

Veranstaltungsname 

Advanced Image Synthesis 

Lehrende 

Prof. Jens Krüger 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 SS Englisch ZKD 50032 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Präsenzveranstaltung mit Einsatz von Slideware und Moodle 

Prüfungsform (-dauer) 

Mündliche Prüfung (40 min.) 

Beschreibung 

Die Vorlesung erläutert systematisch die grundlegenden Konzepte aktueller 3D-Umgebungen.  

Inhalte im Einzelnen:  

- Architektur von Graphikprozessoren  

- Low level und high level Shadersprachen  

- Graphik und Medienbibliotheken OpenGL und DirectX  

– interaktive Reflektions- und Refraktionsberechnung  

– Schattenberechnung  

– Einführung in radiometrische Größen  

– Radiosity  

– Irradiance Volumes  

– Precomputed Radiance Transfer  

– Ambient Occlusion  

– Terrain Rendering & Synthese  

– Fur  

– High Dynamic Range Imaging 

Lernziele 

Die Studierenden lernen in dieser Veranstaltung fortgeschrittene Algorithmen moderner 

Grafiksysteme kennen. Aufbauend auf den Grundkenntnissen der 3D Computergraphik werden 

Kenntnisse über Algorithmen und Konzepte zur Generierung und Visualisierung von 3D-Welten 

erworben. Die Studierenden verstehen die Funktionsweise aktueller Grafikengines wie sie z.B. in 

der Filmindustrie, aktuellen Spielen und virtuellen- bzw. erweiterten- Realitätssystemen zum 

Einsatz kommen. 

Literatur 

- Aktuelle Internetliteratur  

- Eberly: 3D Game Engine Design, Morgan Kaufmann  

- Fernando: GPUGems Series, Addison-Wesley  

- DeLoura et. al: Game Programming Gems Series, Charles River Media 

Vorleistung 

 



 

 

 

Veranstaltungsname 

Advanced Web Technologies 

Lehrende 

Prof. Mohamed Amine Chatti 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 SS Englisch ZKD 50034 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit praktischen Übungen, studentische Präsentationen und Diskussion, Projektarbeit in 

Kleingruppen 

Prüfungsform (-dauer) 

Die Prüfung besteht aus drei Teilleistungen: (1) Die abschließende mündliche Prüfung, in der die 

Kenntnisse der theoretischen Konzepte und aktuellen Webtechnologie, die in der Vorlesung, den 

studentischen Referaten sowie Projektpräsentationen vorgestellt werden, nachweist; (2) die 

Bewertung eins Referats zu einer aktuellen selbstausgewählten Webtechnologie sowie (3) die 

Bewertung der Projektergebnisse. 

 

Die Gesamtnote ergibt sich entsprechend zu 33% aus der mündlichen Prüfung der theoretischen 

Konzepte, zu 17% aus der Bewertung der Ausarbeitung und Präsentation einer Webtechnologie, 

und zu 50% aus der Bewertung der praktischen Projektresultate und deren Präsentation. 

Beschreibung 

Das World Wide Web und die ihm zugrundeliegenden Technologien gewinnen zunehmend an 

Bedeutung für die Entwicklung interaktiver Systeme. Diese Lehrveranstaltung greift im Kern eine 

Menge verschiedener Konzepte, Prinzipien und Methoden aktueller client- und serverseitigen 

Webtechnologien auf. Die grundlegenden Webtechnologien (u.a. HTML, HTTP, CSS, XML, 

JavaScript) werden in diesem Modul vorausgesetzt.  Der Schwerpunkt in diesem Modul liegt auf 

weiterführenden Entwicklungen und aktuellen Trends (z.B. Erweiterungen und 

Weiterentwicklungen der Web-Standards, Bibliotheken, Werkzeuge und 

Entwicklungsumgebungen, Web-Entwicklungs-Frameworks) die durch Studierenden in Gruppen 

aufbereitet und im Plenum präsentiert und diskutiert werden. Darüber hinaus werden die 

vorgestellten Webtechnologien im Kontext von kursbegleitenden, von den Studierenden 

selbstgewählten Webprojekten erarbeitet. 

Lernziele 



 

Nach erfolgreichem Absolvieren des Moduls können Studierende 

Kenntnisse: 

• Konzepte aktueller Webtechnologien erläutern und miteinander vergleichen 

• aktuelle Webtechnologien und deren Kombination in Webanwendungen erläutern 

• Probleme und mögliche Lösungsansätze mittels aktueller Webtechnologien mit 

selbstgewählten Beispielen aus Webprojekten beschreiben 

Fertigkeiten: 

• Anforderungen in Webprojekten analysieren und adäquat anzuwendende Webtechnologien 

begründet auswählen 

• verschiedene aktuelle Webtechnologien für innovative Webanwendungen kombinieren 

• Projekterfahrung einsetzen, um sich in neue Webtechnologien einzuarbeiten 

Kompetenzen: 

Basierend auf den im Modul erworbenen Kenntnissen und Fertigkeiten können Absolventen 

• aktuelle Webtechnologien wissenschaftlich präsentieren und diskutieren 

• aktuelle Webtechnologien effizient und effektiv in Webprojekten einsetzen 

• kreative Lösungen in Webprojekten entwickeln 

• verantwortlich und verlässlich in Entwicklerteams agieren 

Literatur 

Web 

Vorleistung 

Grundkenntnisse Webtechnologien 

 

 

  



 

Veranstaltungsname 

Computer Graphics 

Lehrende 

Prof. Jens Krüger 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 SS Englisch ZKD 50037 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

 Präsenzveranstaltung mit Einsatz von Slideware und Moodle 

Prüfungsform (-dauer) 

Mündliche Prüfung (40 min.) 

Beschreibung 

Die Vorlesung führt in die Grundlagen der Computergraphik ein. Sie stellt Begriffe und 

Algorithmen der Rastergraphik vor, führt in die wichtigsten Methoden der low level 

Bildverarbeitung ein und erarbeitet Modellierungs- und Beleuchtungsmodelle der 3D-Graphik.  

Inhalte im Einzelnen:  

- Geometrische Modelle, insbesondere Dreiecksmeshes und parametrische linien und Flächen  

- Farbmodelle, Farbwahrnehmung  

- Beleuchtungssimulation  

- Reflexionen  

- Strahlverfolgunsalgorithmen  

- Beschleunigungsstrukturen  

- Geometrische Transformationen  

- Rastisierungsalgorithmen und APIs zur hardwarebeschleunigten Rasterisierung  

- Abtastheorie 

Lernziele 

Die Studierenden lernen, die grundlegenden Komponenten der Computergrafik kennen. Sie 

beherrschen die Grundlagen der geometrischen Modellierung sowohl mit polygonalen Primitiven 

als auch mittels parametrischer Beschreibung. Sie sind insbesondere in der Lage für ein gegebenes 

Szenario die beste Repräsentation zu wählen. Weiterhin kennen Sie die wichtigsten Eigenschaften 

der Aussehensmodellierung. Sie wissen wie Licht und Farben Simuliert, Repräsentiert und 

wahrgenommen werden. Die Studierenden beherrschen, die beiden grundlegenden Verfahren zur 

dreidimensionalen Bildgebung: die Strahlverfolgung und die Rasterisierung. Auch hier sind Sie 

nicht nur in der Lage beide Ansätze effizient umzusetzen sondern auch das jeweils beste Verfahren 

für ein gegebenes Szenario auszuwählen. 

Literatur 

- Aktuelle Internetliteratur  

- Foley, Van Dam, Feiner, Hughes ... Computer Graphics: Principles and Practice Addison-Wesley  

- Watt & Watt, Computer Graphics, Addison-Wesley  

- Glassner, Principles of digital image synthesis, Morgan Kaufman 

Vorleistung 



 

 

 

  



 

Veranstaltungsname 

Digital Games Research 

Lehrende 

Prof. Maic Masuch 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 WS/SS Deutsch ZKD 50050 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit Übung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur 

Mündliche Prüfung 

Beschreibung 

Die Veranstaltung konzentriert sich auf interdisziplinäre Aspekte digitaler Spiele, wobei je nach 

Schwerpunkt der Veranstaltung einzelne Themen genauer beleuchtet werden. 

Lernziele 

Den Studierenden werden der Entwicklungsprozess sowie interdisziplinäre Aspekte digitaler Spiele 

als neuer Medientyp näher gebracht. Die Veranstaltung zielt darauf ab, den Studierenden 

aufzuzeigen, wie Spiele funktionieren, wie sie entwickelt werden, welche Konsequenzen ihre 

Nutzung mit sich bringt und wie sie als Instrument und Medium in verschiedensten Szenarien 

eingesetzt werden können. Es werden neueste Technologien und aktuelle Forschungsfragen 

berücksichtigt. 

Literatur 

Wird vorlesungsspezifisch ausgegeben / Lecture-specific 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Fortgeschrittene Themen der Mensch-Computer-Interaktion 

Lehrende 

Prof. Stefam Schneegraß 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 WS Deutsch ZKD 1097 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit Übung 

Prüfungsform (-dauer) 

Zum Modul erfolgt eine modulbezogene Prüfung in der Gestalt von einer mündlichen (in der Regel 

20-40 Minuten) oder schriftlichen Prüfung (in der Regel 60-90 Minuten). Die genauen 

Prüfungsmodalitäten werden in den ersten Vorlesungswochen je nach Teilnehmerzahl festgelegt. 

Vom Dozierenden wird zu Beginn der Veranstaltung festgelegt, ob die erfolgreiche Teilnahme an 

der Übung (mind. 50% der Übungsblätter bearbeitet) als Prüfungsvorleistung 

Zulassungsvoraussetzung für die Modulprüfung ist. Bestandene Prüfungsvorleistungen haben nur 

Gültigkeit für die Prüfungen, die zu der Veranstaltung im jeweiligen Semester gehören. 

Beschreibung 

In dieser Vorlesung mit integrierter Übung erhalten Studierende einen Überblick über die 

Grundlagen sowie detaillierte Kenntnisse zu ausgewählte Spezialthemen der Mensch-Computer 

Interaktion. Die Vorlesung besteht aus zwei Teilen. Im ersten Teil werden die Grundlagen der 

Mensch-Computer Interaktion vermittelt. Im zweiten Teil spezielle Themen vertieft. Die integrierte 

Übung besteht aus zwei Teilen. Im ersten Teil werden die Grundlegenden Inhalte aus der 

Vorlesung durch Übungsblätter vertieft. Im zweiten Teil der Übung werden die gewonnenen 

Kenntnisse in Gruppenarbeit angewandt. Hier werden jährlich wechselnde Projekte realisiert. 

Lernziele 

Die Studierenden 

• kennen die Methoden und Konzepte der Mensch-Computer-Interaktion. 

• können Benutzeroberflächen sinnvoll erstellen und bewerten. 

• verstehen menschliche Aspekte: Wahrnehmung, Motorik, Gedächtnis, Aufmerksamkeit und 

Problemlösung. 

• können verschiedene Techniken zur Evaluation von Benutzerschnittstellen wie beispielsweise 

Experten-Evaluation (Walkthrough, GOMS) oder Benutzer-Evaluation (Think-aloud, Interviews, 

Auswertung) anwenden. 

• kennen grundlegende Aspekte, Funktionsweisen und Besonderheiten verschiedener 

Spezialthemen der Mensch-Computer Interaktion (z.B. AR/VR Systeme, Mobile Interaktion, 

Wearable Computing, Eyetracking oder Brain-Computer Interfaces). 

Literatur 

Literatur wird in der Veranstaltung bzw. auf der Homepage der Arbeitsgruppe bekannt gegeben. 

Vorleistung 

 



 

 

 

Veranstaltungsname 

Game Architecture and Design 

Lehrende 

Prof. Maic Masuch 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 WS/SS Englisch ZKD 50049 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit Übung 

Prüfungsform (-dauer) 

Mündliche Prüfung (30 min.) 

Beschreibung 

Die Veranstaltung fokussiert sich auf das Design und die Entwicklung digitaler Spiele, wobei 

folgende Themen abgedeckt werden:  

• Innovative Spieleideen  

• Produktionsprozess digitaler Spiele  

• Produktionswerkzeuge für Spiele  

• Projekt Engineering  

• Struktur von Spielen  

• Gameplay & Game Balance  

• Playtesting, Qualtitätssicherung und Spielspaß  

• Entertainment Interface Design  

• Interactive Storytelling  

• Character Development  

• Game Business  

• Zukunft der interaktiven Unterhaltung 

Lernziele 

Die Teilnehmer lernen ihr eigenes Computerspiel zu entwerfen und zu entwickeln, angefangen von 

der Idee bis zum voll spielbaren Prototyp. Die Lernziele sind:  

• Design und Entwurfsprinzipien digitaler Spiele kennen lernen  

• Arbeitsweise und Aufbau digitaler Spiele verstehen  

• Den Prozess der Entwicklung digitaler Spiele verstehen  

• Die Spieleindustrie kennen lernen  

• Entwurf und Entwicklung eines eigenen Spiels im Team  

• Intensive Anwendung von agilem Projektmanagement in einem Multimedia-Projekt 

Literatur 

- Fullerton, Tracy et al: Game Design Workshop, 2nd ed. Morgan Kaufmann, 2008.  

- Ernest Adams: Fundamentals of Game Design, 2nd Edition, New Riders, 2009.  

- Jesse Schell: The Art of Game Design. A book of Lenses, Morgan Kaufmann, 2008. 

Vorleistung 



 

 

 



 

 

 

Veranstaltungsname 

Interaktive Systeme 

Lehrende 

Prof., Dr.-Ing. Michael Prilla  

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 SS Englisch ZKD 50017 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit Übung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (90 min.) 

Beschreibung 

Die Vorlesung behandelt fortgeschrittene Themen zum Verstehen, Entwerfen und Evaluieren 

interaktiver Systeme. Nach Abschluss der Vorlesung verstehen die Studierenden die 

Charakteristika interaktiver Systeme, sie kennen die aktuellen Bereiche interaktiver Systeme und 

wissen, wie sie in diesen Bereichen agieren können, und sie wissen, wie sie in diesen Bereichen 

angewandte Forschung betreiben können. In der Vorlesung werden unter anderem diese Themen 

behandelt:  

 

• Informationsvisualisierung 

• Tangible und naturale Benutzerschnittstellen 

• Erweiterte Realität  

• Mensch-Roboter-Interaktion  

• Forschungsmethoden in Interaktiven Systemen 

• Theorien und Analyserahmen für interaktive Systeme 

• Entwurf interaktiver Systeme 

Lernziele 

Die Studierenden kennen die wesentlichen Konzepte, Modelle und Techniken zur Konzeption und 

Realisierung fortgeschrittener interaktiver Systeme und können diese im Zusammenhang darstellen 

und erläutern. Sie sind in der Lage, Interaktionsformen gezielt auszuwählen, zu gestalten und zu 

realisieren. Sie kennen wesentliche Forschungsfragen im Bereich innovativer interaktiver Systeme 

und können neue Entwicklungen einordnen und bewerten. 

Literatur 

 

Vorleistung 

Vorkenntnisse in Grundlagen der Mensch-Computer-Interaktion sowie Grundkenntnisse der GUI- 

und Web-Programmierung sind hilfreich. 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Scientific Visualization 

Lehrende 

Prof. Jens Krüger 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 SS Englisch ZKD 50038 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Präsenzveranstaltung mit Einsatz von Slideware und Moodle 

Prüfungsform (-dauer) 

Mündliche Prüfung (40 min.) 

Beschreibung 

Die Vorlesung führt in die Grundlagen der wissenschaftlichen Datenvisualisierung ein. Sie stellt 

Begriffe und Algorithmen zur effizienten Behandlung diskreter Datenstrukturen vor. Zur 

Motivation der Visualisierung solcher Daten dienen Beispiele aus der medizinischen Bildgebung 

und der nummerischen Simulation. So wird der Aufbau eines CT-Scanners und die damit erzeugten 

Datensätze näher erläutert und grundlegende Verfahren aus der numerischen Simulation zur 

Lösung einfacher gewöhnlicher und partieller Differentialgleichungen beispielhaft dargestellt. Zur 

Visualisierung skalarer Daten werden direkte Ansätze, wie z.B. Schichtverfahren und 

Strahlverfolgung, aber auch indirekte Methoden, wie z.B. Marching Squares bzw. Marching Cubes, 

besprochen. Des Weiteren werden mehre Verfahren zur Strömungsvisualisierung erläutert, z.B. 

glyphenbasierte Darstellung, linienbasierte Integrationsmethoden, dichte Strömungsvisualisierung 

und topologische Methoden. 

Lernziele 

Die Studierenden lernen in dieser Veranstaltung die grundlegenden Algorithmen moderner 

Visualisierungssysteme kennen. Sie werden anhand einiger Beispiele aus der medizinischen 

Bildgebung und dem wissenschaftlichen Rechnen die Herkunft und die Eigenschaften üblicher 

Datensätze erklären können. Grundlegende Konzepte wie Interpolation, Triangulation und 

Filtermethoden werden bekannt sein. Sie werden verschiedenen Datentypen passende 

Visualisierungsansätze zuordnen können. Sie beherrschen die interaktive Darstellung und Analyse 

von großen skalaren Bild- und Volumendaten, Vektorfeldern, Terraindaten und Daten aus weiteren 

Informationsquellen. 

Literatur 

- Aktuelle Internetliteratur  

- Nielson, Hagen, Müller: Scientific Visualization , IEEE Computer Society Press  

- Earnshaw, Wiseman: An Introductory Guide to Scientific Visualization, Springer Verlag  

- Schumann, Müller: Visualisierung - Grundlagen und allgemeine Methoden, Springer Verlag 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Bereich Informationssysteme & Lernanwendungen Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Information Retrieval 3 4 180 6 

2 Intelligent Learning 

Environments  

3 4 180 6 

3 Learning Analytics 3 4 180 6 

4 Scientific Visualization 3 4 180 6 

 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Intelligent Learning Environments 

Lehrende 

 Irene-Angelica Chounta  

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 SS Englisch  ZKD 50068 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Blended Learning: Präsenzvorlesungen und praktische Übungen mit Online-Lernmodulen und 

Gruppenarbeit. 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (90 min.) 

Mündliche Prüfung (30 min.) 

Beschreibung 

Computer und "maschinelle Intelligenz" werden häufig als Mittel zur Bewältigung der heutigen 

kritischen Bildungsherausforderungen diskutiert: Remote Learning, Lernen im eigenen Tempo, auf 

die eigenen Bedürfnisse und den eigenen Hintergrund abgestimmtes Lernen, Bereitstellung einer 

hochwertigen Bildung an und für alle. 

In diesem Kurs sind alle Masterstudenten mit technischem oder nichttechnischem Hintergrund 

willkommen. Im Laufe des Semesters werden wir Themen an der Schnittstelle von Künstlicher 

Intelligenz in der Bildung, Bildungstechnologien und Mensch-Computer-Interaktion behandeln und 

praktische Übungen durchführen, um unser Verständnis für intelligente Lerntechnologien zu 

vertiefen. Im Einzelnen werden wir Folgendes besprechen: 

• Einführung in Bildungstechnologien 

• Künstliche Intelligenz im Bildungswesen (AIED) 

• Student Modeling 

• Intelligente Tutorensysteme (ITS) 

• Kollaborative Lernumgebungen / MOOCs 

• Lernmanagementsysteme / Offene Bildungsressourcen 

• Fairness, Rechenschaftspflicht, Transparenz und Ethik in AIED. 

Lernziele 

Die Studierenden lernen den aktuellen Stand der Forschung im Bereich der Bildungstechnologien 

mit einem Schwerpunkt auf Künstlicher Intelligenz im Bildungswesen kennen. Sie werden mit 

algorithmischen Techniken zur Modellierung von Kognition und Wissen vertraut gemacht und 

erkunden, wie diese Darstellungen in der Praxis eingesetzt werden. Die Studierenden erforschen 

verschiedene Lernumgebungen, die von "intelligenten" Algorithmen unterstützt werden, und lernen 

den Einsatz von Technologie als Werkzeug und Mittel zur Orchestrierung des Lernens kennen. 

Literatur 



 

 

• How People Learn: Brain, Mind, Experience, and School: Expanded Edition (2000), 

National Research Council. Washington, DC: The National Academies 

Press.https://doi.org/10.17226/9853. 

• Handbook of design in educational technology (2013), Rosemary Luckin, Sadhana 

Puntambekar, Peter Goodyear, Barbara Grabowski, Joshua Underwood, and Niall Winters 

(eds). 

• International handbook of computer-supported collaborative learning (2021) Cress, U., 

Oshima, J., Rosé, C., & Wise, A. (2021). Computer-Supported Collaborative Learning 

Series, 19. 

• Ausgewählte Veröffentlichungen (Forschung/Nachrichtenartikel) 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Learning Analytics 

Lehrende 

Prof. Mohamed Amine Chatti 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 WS Englisch ZKD 50039 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit praktischen Übungen, studentische Präsentationen und Diskussion, Projektarbeit in 

Kleingruppen, Workshop 

Prüfungsform (-dauer) 

Die Prüfung besteht aus zwei Teilleistungen: (1) Eine mündliche Prüfung zum Nachweis der in der 

Vorlesung erarbeiteten theoretischen Konzepte und Methoden sowie (2) eine Projektarbeit für die 

konkrete Anwendung und technische Umsetzung der erarbeiteten Theorien. 

 

Die Gesamtbewertung ergibt sich zu 50% aus der Note der Vorlesung, geprüft über eine mündliche 

Prüfung zum Semesterende und zu 50% aus der semesterbegleitenden Projektarbeit. 

Beschreibung 

In den letzten Jahren hat Learning Analytics (LA) viel Aufmerksamkeit auf sich gezogen, da 

Anwender, Institutionen und Forscher zunehmend das Potenzial sehen, das LA hat um die Zukunft 

des technologie-basierten Lernens zu gestalten. LA ist ein aufstrebendes Data Science 

Forschungsgebiet, das sich mit der Entwicklung von Methoden beschäftigt, die Bildungsdaten 

nutzen um den Lernprozess zu unterstützen. Erforschung und Entwicklung von LA-Systemen ist 

ein interdisziplinäres Feld, das Kompetenzen der Informatik, Psychologie, Pädagogik und Didaktik 

umfasst. LA basiert auf fundierten informatischen Methoden (Statistik, Visualisierung, Social 

Network Analysis, Machine Learning, Web/Data Mining, Recommender Systems, Visual 

Analytics, Big Data etc.), die auf das Lernen angewandt werden. 

Der erste Teil des Kurses bietet einen systematischen Überblick über dieses Gebiet und seine 

Schlüsselkonzepte durch ein Referenzmodell für LA, welches auf vier Dimensionen basiert, 

namentlich Daten, Umgebungen und Kontext (Was?), Akteure (Wer?), Ziele (Warum?) und 

Methoden (Wie?). Der zweite Teil des Kurses nimmt die vier Dimensionen des LA-

Referenzmodells in den Fokus. Dafür werden aktuelle Methoden und Techniken zur Entwicklung 

innovativer LA-Systeme in Bezug auf jede dieser Dimensionen vorgestellt. Der letzte Teil des 

Kurses widmet sich aktuellen Trends und Themen der LA-Forschung, die im Rahmen eingeladener 

Vorträge vorgestellt und diskutiert werden. 

Die begleitenden Übungen sind praktische, projektartige Aufgabenstellungen. Ziel ist die 

Entwicklung und Evaluierung prototypischer LA-Komponenten, bei der die im Kurs erarbeiteten 

theoretischen Grundlagen Anwendung finden. Die Projekte werden im Verlauf der Vorlesung 

vorgestellt und diskutiert. 

Lernziele 



 

 

Nach erfolgreichem Absolvieren des Moduls können Studierende 

Kenntnisse: 

• die theoretischen und informatischen Grundlagen von Learning Analytics erklären 

• einen systematischen Entwicklungsprozess für Learning-Analytics-Systeme beschreiben 

• Voraussetzungen und Parameter für die Anwendung verschiedener Learning-Analytics-

Methoden diskutieren 

• aktuelle Trends und Forschungsfragen in Learning Analytics benennen 

Fertigkeiten: 

• adäquate Werkzeuge für die Implementation von Learning-Analytics-Systemen auswählen, 

diese praktisch anwenden und die erreichten Ergebnisse eigenständig beurteilen 

• kleinere Learning-Analytics-Entwicklungsprojekte planen und umsetzen 

Kompetenzen: 

Basierend auf den im Modul erworbenen Kenntnissen und Fertigkeiten können Absolventen 

• kreative Lösungen für Learning Analytics vorschlagen 

• die Vor- und Nachteile verschiedener Learning-Analytics-Technologien abwägen 

• in interdisziplinären Teams innovative Learning-Analytics-Systeme entwerfen und 

aufbauen 

• Verantwortung in Teams übernehmen 

  

Literatur 

- J. Han, M. Kamber: Data Mining: Concepts and Techniques. Morgan Kaufmann Publishers, 

Second Edition, 2006 

- M. Ester, J. Sander: Knowledge Discovery in Databases. Techniken und Anwendungen. Springer 

Verlag, 2000  

- C. Bishop: Pattern Recognition and Machine Learning. Springer, 2006 

- T. Munzner: Visualization Analysis and Design. CRC Press, 2014 

- M. Ward, G. Grinstein, D.A. Keim: Interactive Data Visualization: Foundations, Techniques, and 

Application. A.K. Peters, Ltd, 2010 

- C. Ware: Information Visualization: Perception for Design. Morgan Kaufmann, 2nd edition, 2004 

  

Vorleistung 

 

 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Bereich Kognition & Künstliche Intelligenz Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Fortgeschrittene Themen der 

Mensch-Computer Interaktion 

3 4 180 6 

2 Interaktive Systeme 3 4 180 6 

3 Internet of Things: Protocols 

and System Software 

3 4 180 6 

4 Learning Analytics 3 4 180 6 

5 Responsible AI  3  4  180 6 

 

  



 

 

 

Veranstaltungsname 

Fortgeschrittene Themen der Mensch-Computer-Interaktion 

Lehrende 

Prof. Stefan Schneegraß 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 WS Deutsch ZKD 1097 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit Übung 

Prüfungsform (-dauer) 

Zum Modul erfolgt eine modulbezogene Prüfung in der Gestalt von einer mündlichen (in der Regel 

20-40 Minuten) oder schriftlichen Prüfung (in der Regel 60-90 Minuten). Die genauen 

Prüfungsmodalitäten werden in den ersten Vorlesungswochen je nach Teilnehmerzahl festgelegt. 

Vom Dozierenden wird zu Beginn der Veranstaltung festgelegt, ob die erfolgreiche Teilnahme an 

der Übung (mind. 50% der Übungsblätter bearbeitet) als Prüfungsvorleistung 

Zulassungsvoraussetzung für die Modulprüfung ist. Bestandene Prüfungsvorleistungen haben nur 

Gültigkeit für die Prüfungen, die zu der Veranstaltung im jeweiligen Semester gehören. 

Beschreibung 

In dieser Vorlesung mit integrierter Übung erhalten Studierende einen Überblick über die 

Grundlagen sowie detaillierte Kenntnisse zu ausgewählte Spezialthemen der Mensch-Computer 

Interaktion. Die Vorlesung besteht aus zwei Teilen. Im ersten Teil werden die Grundlagen der 

Mensch-Computer Interaktion vermittelt. Im zweiten Teil spezielle Themen vertieft. Die integrierte 

Übung besteht aus zwei Teilen. Im ersten Teil werden die Grundlegenden Inhalte aus der 

Vorlesung durch Übungsblätter vertieft. Im zweiten Teil der Übung werden die gewonnenen 

Kenntnisse in Gruppenarbeit angewandt. Hier werden jährlich wechselnde Projekte realisiert. 

Lernziele 

Die Studierenden 

• kennen die Methoden und Konzepte der Mensch-Computer-Interaktion. 

• können Benutzeroberflächen sinnvoll erstellen und bewerten. 

• verstehen menschliche Aspekte: Wahrnehmung, Motorik, Gedächtnis, Aufmerksamkeit und 

Problemlösung. 

• können verschiedene Techniken zur Evaluation von Benutzerschnittstellen wie beispielsweise 

Experten-Evaluation (Walkthrough, GOMS) oder Benutzer-Evaluation (Think-aloud, Interviews, 

Auswertung) anwenden. 

• kennen grundlegende Aspekte, Funktionsweisen und Besonderheiten verschiedener 

Spezialthemen der Mensch-Computer Interaktion (z.B. AR/VR Systeme, Mobile Interaktion, 

Wearable Computing, Eyetracking oder Brain-Computer Interfaces). 

Literatur 

Literatur wird in der Veranstaltung bzw. auf der Homepage der Arbeitsgruppe bekannt gegeben. 

Vorleistung 



 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Internet of Things: Protocols and System Software 

Lehrende 

Prof. Gregor Schiele 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 SS Englisch ZKD 50033 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung (2 SWS), praktische Übung mit Programmierung (2 SWS) 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (90 min.) 

Mündliche Prüfung (30 min.) 

Beschreibung 

Die Vorlesung vermittelt eine Einführung in das Themengebiet des „Internet der Dinge“ (IoT), in 

dem Milliarden eingebetteter Systeme (Sensoren, Aktuatoren) in Echtzeit kontinuierlich Daten über 

die reale Welt im Internet verfügbar machen. Behandelte Themen sind insbesondere: 

Kommunikationsprotokolle (z.B. IEEE 802.15.4, NbIoT, 6LoWPAN, MQTT), 

Sensordatenmodellierung und -verwaltung (z.B. linked data, RDF, SSN), Datenzugriff und 

Plattform-APIs (z.B. web-basierte Systeme, SPARQL, kontinuierliche Anfragen, Complex Event 

Processing). Neben der Vermittlung theoretischen Wissens, wird in der Übung – im Rahmen von 

Gruppenprojekten – die praktische Programmierung von IoT-Systemen vermittelt, z.B. mit 

Arduino-Geräten und Raspberry Pies. 

Lernziele 

Die Veranstaltung vermittelt Studierenden ein Verständnis des zukünftigen Internets der Dinge 

(IoT), der neu auftretenden Anforderungen sowie der technischen Grundlagen, Konzepte, 

Architekturen und Protokolle. Die Studierenden sollen diese sowohl theoretisch bewerten als auch 

praktisch einsetzen können, weswegen die Vorlesung von einer praktischen Übung begleitet wird. 

Schwerpunkte sind insbesondere die IoT-Gerätevernetzung und IoT-Systemsoftware. Hierbei 

sollen die Studierenden vor allem lernen, welche Unterschiede zu klassischen Internettechnologien 

und Systemen / Plattformen existieren und woraus diese resultieren. 

Literatur 

Aktuelle Forschungsveröffentlichungen 

Details werden in der Vorlesung diskutiert 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Learning Analytics 

Lehrende 

Prof. Mohamed Amine Chatti 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 WS Englisch ZKD 50039 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit praktischen Übungen, studentische Präsentationen und Diskussion, Projektarbeit in 

Kleingruppen, Workshop 

Prüfungsform (-dauer) 

Die Prüfung besteht aus zwei Teilleistungen: (1) Eine mündliche Prüfung zum Nachweis der in der 

Vorlesung erarbeiteten theoretischen Konzepte und Methoden sowie (2) eine Projektarbeit für die 

konkrete Anwendung und technische Umsetzung der erarbeiteten Theorien. 

 

Die Gesamtbewertung ergibt sich zu 50% aus der Note der Vorlesung, geprüft über eine mündliche 

Prüfung zum Semesterende und zu 50% aus der semesterbegleitenden Projektarbeit. 

Beschreibung 

In den letzten Jahren hat Learning Analytics (LA) viel Aufmerksamkeit auf sich gezogen, da 

Anwender, Institutionen und Forscher zunehmend das Potenzial sehen, das LA hat um die Zukunft 

des technologie-basierten Lernens zu gestalten. LA ist ein aufstrebendes Data Science 

Forschungsgebiet, das sich mit der Entwicklung von Methoden beschäftigt, die Bildungsdaten 

nutzen um den Lernprozess zu unterstützen. Erforschung und Entwicklung von LA-Systemen ist 

ein interdisziplinäres Feld, das Kompetenzen der Informatik, Psychologie, Pädagogik und Didaktik 

umfasst. LA basiert auf fundierten informatischen Methoden (Statistik, Visualisierung, Social 

Network Analysis, Machine Learning, Web/Data Mining, Recommender Systems, Visual 

Analytics, Big Data etc.), die auf das Lernen angewandt werden. 

Der erste Teil des Kurses bietet einen systematischen Überblick über dieses Gebiet und seine 

Schlüsselkonzepte durch ein Referenzmodell für LA, welches auf vier Dimensionen basiert, 

namentlich Daten, Umgebungen und Kontext (Was?), Akteure (Wer?), Ziele (Warum?) und 

Methoden (Wie?). Der zweite Teil des Kurses nimmt die vier Dimensionen des LA-

Referenzmodells in den Fokus. Dafür werden aktuelle Methoden und Techniken zur Entwicklung 

innovativer LA-Systeme in Bezug auf jede dieser Dimensionen vorgestellt. Der letzte Teil des 

Kurses widmet sich aktuellen Trends und Themen der LA-Forschung, die im Rahmen eingeladener 

Vorträge vorgestellt und diskutiert werden. 

Die begleitenden Übungen sind praktische, projektartige Aufgabenstellungen. Ziel ist die 

Entwicklung und Evaluierung prototypischer LA-Komponenten, bei der die im Kurs erarbeiteten 

theoretischen Grundlagen Anwendung finden. Die Projekte werden im Verlauf der Vorlesung 

vorgestellt und diskutiert. 

Lernziele 



 

 

Nach erfolgreichem Absolvieren des Moduls können Studierende 

Kenntnisse: 

• die theoretischen und informatischen Grundlagen von Learning Analytics erklären 

• einen systematischen Entwicklungsprozess für Learning-Analytics-Systeme beschreiben 

• Voraussetzungen und Parameter für die Anwendung verschiedener Learning-Analytics-

Methoden diskutieren 

• aktuelle Trends und Forschungsfragen in Learning Analytics benennen 

Fertigkeiten: 

• adäquate Werkzeuge für die Implementation von Learning-Analytics-Systemen auswählen, 

diese praktisch anwenden und die erreichten Ergebnisse eigenständig beurteilen 

• kleinere Learning-Analytics-Entwicklungsprojekte planen und umsetzen 

Kompetenzen: 

Basierend auf den im Modul erworbenen Kenntnissen und Fertigkeiten können Absolventen 

• kreative Lösungen für Learning Analytics vorschlagen 

• die Vor- und Nachteile verschiedener Learning-Analytics-Technologien abwägen 

• in interdisziplinären Teams innovative Learning-Analytics-Systeme entwerfen und 

aufbauen 

• Verantwortung in Teams übernehmen 

  

Literatur 

- J. Han, M. Kamber: Data Mining: Concepts and Techniques. Morgan Kaufmann Publishers, 

Second Edition, 2006 

- M. Ester, J. Sander: Knowledge Discovery in Databases. Techniken und Anwendungen. Springer 

Verlag, 2000  

- C. Bishop: Pattern Recognition and Machine Learning. Springer, 2006 

- T. Munzner: Visualization Analysis and Design. CRC Press, 2014 

- M. Ward, G. Grinstein, D.A. Keim: Interactive Data Visualization: Foundations, Techniques, and 

Application. A.K. Peters, Ltd, 2010 

- C. Ware: Information Visualization: Perception for Design. Morgan Kaufmann, 2nd edition, 2004 

  

Vorleistung 

 

 

  



 

 

 

Veranstaltungsname 

Responsible AI 

Lehrende 

Prof. Mario Nadj 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 WS Englisch ZKD 41269 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit Übung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur 

Beschreibung 

Ob in der Produktion, im Kundenservice oder bei geschäftlichen Innovationen - die Möglichkeiten 

der KI sind vielfältig. KI hilft dabei, sich wiederholende Entscheidungen und Prozesse zu 

automatisieren oder komplexe Zusammenhänge zu erkennen. Der Einsatz von KI kann jedoch auch 

unerwartete negative Folgen haben, die nicht nur dem Ruf und der Rentabilität von Unternehmen, 

sondern auch Arbeitnehmern, Einzelpersonen und der Gesellschaft als Ganzes erheblichen Schaden 

zufügen können. Prominente Beispiele sind Deepfakes, der unerwünschte Einsatz von 

Gesichtserkennung, die Diskriminierung von Bewerbern bei der Personalauswahl oder die 

mangelnde Nachvollziehbarkeit und Kontrolle bei KI-basierten Geschäftsentscheidungen. 

Unternehmen müssen daher lernen, wie sie verantwortungsvoll mit Mensch-Maschine-

Interaktionen umgehen und ethische Aspekte beim Einsatz von KI berücksichtigen können. Die 

Erforschung und Anwendung verantwortungsvoller KI ist jedoch ein sehr junges Gebiet und 

erfordert die Bündelung von Aktivitäten aus einer Vielzahl von Disziplinen, um KI-Systeme auf 

robuste, faire, transparente und rechtlich akzeptable Weise zu entwickeln und anzuwenden. 

 

Die Vorlesung gibt den Studierenden daher einen fundierten Überblick über das Feld der 

verantwortungsvollen KI und stellt grundlegende Konzepte und Ansätze aus einer ganzheitlichen 

Perspektive vor. 

Lernziele 

Die Studierenden 

• werden den Kurs mit einem Verständnis der Grundlagen des maschinellen Lernens und der 

ethischen Entscheidungsfindung verlassen. 

• erwerben die Fähigkeit, verschiedene Dimensionen von KI-Systemen zu diskutieren, 

Probleme im Zusammenhang mit Diskriminierung und Voreingenommenheit durch 

Algorithmen und Daten zu bewerten und das Konzept der erklärbaren KI zu verstehen 

• lernen die wichtigsten Motivatoren und die Bereitschaft von Unternehmen kennen, sich mit 

verantwortungsvoller KI zu beschäftigen, sowie das regulatorische Umfeld. 

Literatur 

 



 

 

Vorleistung 

 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Bereich Medienbasierte Wissenskonstruktion Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Daniel Bodemer 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Medienbasierte 

Wissenskonstruktion 1 

1 2 180 6 

2 Medienbasierte 

Wissenskonstruktion 2 

1 2 180 6 

3 Medienbasierte 

Wissenskonstruktion 3 

1 2 180 6 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Medienbasierte Wissenskonstruktion 1 

Lehrende 

Prof. Daniel Bodemer 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Deutsch  ZKE 40051 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 150 6 

 

Lehrform 

Interaktives Seminar: Unterstützt durch die Veranstaltungsleitung bereiten in der Regel auch 

Studierende (in Kleingruppen) selbst Themen auf und gestalten eine interaktive Seminarstunde 

dazu. 

Prüfungsform (-dauer) 

Spezifisch in der Veranstaltung festgelegt 

Beschreibung 

Die Veranstaltungen vertiefen die spezifischen Potenziale, kognitiven Anforderungen 

und (medienbasierten) Unterstützungsmöglichkeiten individueller und sozialer Lernszenarien. 

Dabei werden ausgewählte Themen und Anwendungsfelder unter Berücksichtigung 

wissenschaftlicher Originalliteratur diskutiert. Von Veranstaltung zu 

Veranstaltung werden unterschiedliche Schwerpunkte gesetzt, wie z.B. Lernen mit multimedial 

aufbereiteten Inhalten, Computerunterstütztes kollaboratives Lernen (CSCL), Navigation in 

hypermedialen Lernumgebungen, Group Awareness und soziale Navigation, Individuelle 

Bedingungen effektiver Lernprozesse, Koordination und Strukturierung sozialer 

Lernprozesse, Selbstreguliertes Lernen, Lernen mit immersiven „XR“-Technologien. 

Lernziele 

Die Studierenden erwerben vertieftes Fachwissen über instruktionspsychologische Konzepte und 

empirische Befunde, die für Lernen mit Medien und/oder kooperatives und kollaboratives Lernen 

bedeutsam sind. Sie sind in der Lage, dieses Fachwissen eigenständig zu erweitern, zu erörtern, zu 

anderen Themen in Beziehung zu setzen und auf konkrete Anwendungsszenarien zu übertragen. 

Darüber hinaus können sie theoretische und empirische Forschungsarbeiten bewerten und 

interpretieren. Die Studierenden sind in der Lage, die Erkenntnisse auf andere wissenschaftliche 

Arbeiten zu übertragen, formale und informelle Bildungsszenarien  instruktionspsychologisch zu 

beurteilen und konkrete (mediale) Gestaltungsmaßnahmen für individuelle und soziale 

Lernszenarien zu konzipieren. 

  

Literatur 

Literatur je nach Themenstellung der Veranstaltung  

Vorleistung 

Keine Vorleistung erforderlich. 

Studienleistungen: Interaktive Mitarbeit und Themenaufbereitung. 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Medienbasierte Wissenskonstruktion 2 

Lehrende 

Prof. Daniel Bodemer 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Deutsch  ZKE 40052 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 150 6 

 

Lehrform 

Interaktives Seminar: Unterstützt durch die Veranstaltungsleitung bereiten in der Regel auch 

Studierende (in Kleingruppen) selbst Themen auf und gestalten eine interaktive Seminarstunde 

dazu. 

Prüfungsform (-dauer) 

Spezifisch in der Veranstaltung festgelegt 

Beschreibung 

Die Veranstaltungen vertiefen die spezifischen Potenziale, kognitiven Anforderungen 

und (medienbasierten) Unterstützungsmöglichkeiten individueller und sozialer Lernszenarien. 

Dabei werden ausgewählte Themen und Anwendungsfelder unter Berücksichtigung 

wissenschaftlicher Originalliteratur diskutiert. Von Veranstaltung zu 

Veranstaltung werden unterschiedliche Schwerpunkte gesetzt, wie z.B. Lernen mit multimedial 

aufbereiteten Inhalten, Computerunterstütztes kollaboratives Lernen (CSCL), Navigation in 

hypermedialen Lernumgebungen, Group Awareness und soziale Navigation, Individuelle 

Bedingungen effektiver Lernprozesse, Koordination und Strukturierung sozialer 

Lernprozesse, Selbstreguliertes Lernen, Lernen mit immersiven „XR“-Technologien. 

Lernziele 

Die Studierenden erwerben vertieftes Fachwissen über instruktionspsychologische Konzepte und 

empirische Befunde, die für Lernen mit Medien und/oder kooperatives und kollaboratives Lernen 

bedeutsam sind. Sie sind in der Lage, dieses Fachwissen eigenständig zu erweitern, zu erörtern, zu 

anderen Themen in Beziehung zu setzen und auf konkrete Anwendungsszenarien zu übertragen. 

Darüber hinaus können sie theoretische und empirische Forschungsarbeiten bewerten und 

interpretieren. Die Studierenden sind in der Lage, die Erkenntnisse auf andere wissenschaftliche 

Arbeiten zu übertragen, formale und informelle Bildungsszenarien  instruktionspsychologisch zu 

beurteilen und konkrete (mediale) Gestaltungsmaßnahmen für individuelle und soziale 

Lernszenarien zu konzipieren. 

Literatur 

Literatur je nach Themenstellung der Veranstaltung  

Vorleistung 

Keine Vorleistung erforderlich. 

Studienleistungen: Interaktive Mitarbeit und Themenaufbereitung. 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Medienbasierte Wissenskonstruktion 3 

Lehrende 

Prof. Daniel Bodemer 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Deutsch  ZKE 40053 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 150 6 

 

Lehrform 

Interaktives Seminar: Unterstützt durch die Veranstaltungsleitung bereiten in der Regel auch 

Studierende (in Kleingruppen) selbst Themen auf und gestalten eine interaktive Seminarstunde 

dazu. 

Prüfungsform (-dauer) 

Spezifisch in der Veranstaltung festgelegt 

Beschreibung 

Die Veranstaltungen vertiefen die spezifischen Potenziale, kognitiven Anforderungen 

und (medienbasierten) Unterstützungsmöglichkeiten individueller und sozialer Lernszenarien. 

Dabei werden ausgewählte Themen und Anwendungsfelder unter Berücksichtigung 

wissenschaftlicher Originalliteratur diskutiert. Von Veranstaltung zu 

Veranstaltung werden unterschiedliche Schwerpunkte gesetzt, wie z.B. Lernen mit multimedial 

aufbereiteten Inhalten, Computerunterstütztes kollaboratives Lernen (CSCL), Navigation in 

hypermedialen Lernumgebungen, Group Awareness und soziale Navigation, Individuelle 

Bedingungen effektiver Lernprozesse, Koordination und Strukturierung sozialer 

Lernprozesse, Selbstreguliertes Lernen, Lernen mit immersiven „XR“-Technologien. 

Lernziele 

Die Studierenden erwerben vertieftes Fachwissen über instruktionspsychologische Konzepte und 

empirische Befunde, die für Lernen mit Medien und/oder kooperatives und kollaboratives Lernen 

bedeutsam sind. Sie sind in der Lage, dieses Fachwissen eigenständig zu erweitern, zu erörtern, zu 

anderen Themen in Beziehung zu setzen und auf konkrete Anwendungsszenarien zu übertragen. 

Darüber hinaus können sie theoretische und empirische Forschungsarbeiten bewerten und 

interpretieren. Die Studierenden sind in der Lage, die Erkenntnisse auf andere wissenschaftliche 

Arbeiten zu übertragen, formale und informelle Bildungsszenarien  instruktionspsychologisch zu 

beurteilen und konkrete (mediale) Gestaltungsmaßnahmen für individuelle und soziale 

Lernszenarien zu konzipieren. 

Literatur 

Literatur je nach Themenstellung der Veranstaltung  

Vorleistung 

Keine Vorleistung erforderlich. 

Studienleistungen: Interaktive Mitarbeit und Themenaufbereitung. 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Bereich Social Media und Entertainment Systems Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Cloud, Web & Mobile 3 4 180 6 

2 Digital Game Research  3 4 180 6 

3 Game Architecture and Design  3 4 180 6 

4 Intelligent Learning 

Environments 

3 4 180 6 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Cloud, Web & Mobile 

Lehrende 

Prof. Torben Weis 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 WS Deutsch ZKD 50056 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit Übung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (90 min.) 

Beschreibung 

In dem Modul werden theoretische und praktische Aspekte des Cloud-Computing betrachtet. Die 

Vorlesung besteht aus zwei Themenblöcken. Im ersten Block des Moduls werden Algorithmen, 

Architekturen und Programmiermodelle für Cloud Systeme und Cloud-basierte Anwendungen 

besprochen. Hierbei werden zwei Perspektiven betrachtet: die des Cloud-Providers und die des 

Cloud-Anwendungsentwicklers. Im zweiten Block werden Front-End Technologien und deren 

Verzahnung mit Cloud-Anwendungen vorgestellt. Unter anderem werden hier Web Technologien 

und mobile Betriebssysteme (darunter Android und Windows Phone 7) vorgestellt. Die Vorlesung 

hat hierbei einen großen praktischen Bezug. In den Übungen werden die vorgestellten Konzepte 

auch an kleinen Beispielen ausprobiert. 

Lernziele 

Die Studierenden verstehen Architekturen und Algorithmen, die es einem Rechenzentrums-

Betreiber erlauben hoch-skalierbare und verlässliche Anwendungen auf Rechner Clustern 

auszuführen. Sie können Anwendungen entwickeln, welche auf solchen Plattformen ausgeführt 

werden können. Die Studierenden wissen, wie Abrechnungsmodelle/Kostenmodelle für Cloud-

Computing aussehen und welche Arten von Anwendung sich hierfür eignen. Sie besitzen 

Kenntnisse über Front-End Technologien, welche die Cloud-Anwendungen Endnutzern zugänglich 

machen, z.B. Web Technologien oder mobile Anwendungen. 

Literatur 



 

 

• L. Lamport: Paxos made simple. http://research.microsoft.com/en-

us/um/people/lamport/pubs/paxos-simple.pdf  

• Google: Paxos made live – an engineering perspective. 

http://labs.google.com/papers/paxos_made_live.html  

• Google: Bigtable: A Distributed Storage System for Structured Data. 

http://labs.google.com/papers/bigtable.html  

• Google: The Google File System. http://labs.google.com/papers/gfs.html  

• S. Gilbert, N. Lynch: Brewer’s Conjecture and the Feasibility of Consistent, Available, Partition-

Tolerant Web Services  

• C. Petzold: Programming Windows Phone 7. 

http://download.microsoft.com/download/5/0/A/50A39509-D015-410F-A8F2-

A5511E5A988D/Microsoft_Press_ebook_Programming_Windows_Phone_7_PDF.pdf   

 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

 

Veranstaltungsname 

Digital Games Research 

Lehrende 

Prof. Maic Masuch 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 WS/SS Deutsch ZKD 50050 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit Übung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur 

Mündliche Prüfung 

Beschreibung 

Die Veranstaltung konzentriert sich auf interdisziplinäre Aspekte digitaler Spiele, wobei je nach 

Schwerpunkt der Veranstaltung einzelne Themen genauer beleuchtet werden. 

Lernziele 

Den Studierenden werden der Entwicklungsprozess sowie interdisziplinäre Aspekte digitaler Spiele 

als neuer Medientyp näher gebracht. Die Veranstaltung zielt darauf ab, den Studierenden 

aufzuzeigen, wie Spiele funktionieren, wie sie entwickelt werden, welche Konsequenzen ihre 

Nutzung mit sich bringt und wie sie als Instrument und Medium in verschiedensten Szenarien 

eingesetzt werden können. Es werden neueste Technologien und aktuelle Forschungsfragen 

berücksichtigt. 

Literatur 

Wird vorlesungsspezifisch ausgegeben / Lecture-specific 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Game Architecture and Design 

Lehrende 

Prof. Maic Masuch 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 WS/SS Englisch ZKD 50049 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit Übung 

Prüfungsform (-dauer) 

Mündliche Prüfung (30 min.) 

Beschreibung 

Die Veranstaltung fokussiert sich auf das Design und die Entwicklung digitaler Spiele, wobei 

folgende Themen abgedeckt werden:  

• Innovative Spieleideen  

• Produktionsprozess digitaler Spiele  

• Produktionswerkzeuge für Spiele  

• Projekt Engineering  

• Struktur von Spielen  

• Gameplay & Game Balance  

• Playtesting, Qualtitätssicherung und Spielspaß  

• Entertainment Interface Design  

• Interactive Storytelling  

• Character Development  

• Game Business  

• Zukunft der interaktiven Unterhaltung 

Lernziele 

Die Teilnehmer lernen ihr eigenes Computerspiel zu entwerfen und zu entwickeln, angefangen von 

der Idee bis zum voll spielbaren Prototyp. Die Lernziele sind:  

• Design und Entwurfsprinzipien digitaler Spiele kennen lernen  

• Arbeitsweise und Aufbau digitaler Spiele verstehen  

• Den Prozess der Entwicklung digitaler Spiele verstehen  

• Die Spieleindustrie kennen lernen  

• Entwurf und Entwicklung eines eigenen Spiels im Team  

• Intensive Anwendung von agilem Projektmanagement in einem Multimedia-Projekt 

Literatur 

- Fullerton, Tracy et al: Game Design Workshop, 2nd ed. Morgan Kaufmann, 2008.  

- Ernest Adams: Fundamentals of Game Design, 2nd Edition, New Riders, 2009.  

- Jesse Schell: The Art of Game Design. A book of Lenses, Morgan Kaufmann, 2008. 

Vorleistung 

 



 

 

 

 

Veranstaltungsname 

Intelligent Learning Environments 

Lehrende 

Prof. Irene-Angelica Chounta 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

3 SS Englisch ZKD 50068 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung mit Übung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur 

Mündliche Prüfung 

Beschreibung 

Computer und „maschinelle Intelligenz“ werden häufig als Mittel zur Bewältigung der kritischen 

Bildungsherausforderungen von heute diskutiert: Lernen aus der Ferne, Lernen im eigenen Tempo, 

Lernen nach den eigenen Bedürfnissen und dem eigenen Hintergrund, Bereitstellung einer 

hochwertigen Bildung für alle und für alle. In diesem Kurs sind alle Masterstudenten mit 

technischem oder nichttechnischem Hintergrund willkommen. Im Laufe des Semesters werden wir 

Themen an der Schnittstelle von Künstlicher Intelligenz in der Bildung, Bildungstechnologien und 

Mensch-Computer-Interaktion behandeln und praktische Übungen durchführen, um unser 

Verständnis von intelligenten Lerntechnologien zu vertiefen. Im Einzelnen werden wir Folgendes 

besprechen: 

 

- Einführung in Bildungstechnologien 

- Künstliche Intelligenz im Bildungswesen (AIED) 

- Modellierung von Schülern 

- Intelligente Tutorensysteme (ITS) 

- Kollaborative Lernumgebungen / MOOCs 

- Lernmanagementsysteme / Offene Bildungsressourcen 

- Fairness, Rechenschaftspflicht, Transparenz und Ethik in AIED. 

Lernziele 

Den Studierenden werden der Entwicklungsprozess sowie interdisziplinäre Aspekte digitaler Spiele 

als neuer Medientyp näher gebracht. Die Veranstaltung zielt darauf ab, den Studierenden 

aufzuzeigen, wie Spiele funktionieren, wie sie entwickelt werden, welche Konsequenzen ihre 

Nutzung mit sich bringt und wie sie als Instrument und Medium in verschiedensten Szenarien 

eingesetzt werden können. Es werden neueste Technologien und aktuelle Forschungsfragen 

berücksichtigt. 

Literatur 



 

 

How People Learn: Brain, Mind, Experience, and School: Expanded Edition (2000), National 

Research Council. 

- Handbook of design in educational technology, edited by Rosemary Luckin, Sadhana 

Puntambekar, Peter Goodyear, Barbara Grabowski, Joshua Underwood, and Niall Winters. 

- ausgewählte Veröffentlichungen (Forschung/Nachrichtenartikel) 

Vorleistung 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Bereich Sozialpsychologische Aspekte von Kommunikation und 

Medien 

Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Nicole Krämer 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Empirical Aspects of 

Responsible and Accountable 

AI 

1 2 180 6 

2 Medienpsychologische 

Vertiefung 

1 2 180 6 

3 Kommunikationspsychologische 

Vertiefung: 

Kommunikationswelten  

1 2 180 6 

4 Sozialpsychologische 

Vertiefung: Mediennutzung 

und Well-being 

1 2 180 6 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Empirical Aspects of Responsible and Accountable AI: Human Computer Interaction 

Perspectives 

Lehrende 

Prof. Jatinder Singh 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Englisch  ZKE 40056 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 150 6 

 

Lehrform 

Seminar 

Prüfungsform (-dauer) 

 

Beschreibung 

Das Seminar mit dem Titel „Empirical Aspects of Responsible and Accountable AI: Human-

Computer Interaction Perspectives“ (Empirische Aspekte verantwortlicher und 

rechenschaftspflichtiger KI: Perspektiven der Mensch-Computer-Interaktion) verlangt von den 

Studierenden, dass sie sich mit den psychologischen und sozialen Dimensionen der menschlichen 

Interaktion mit Systemen der künstlichen Intelligenz (KI) auseinandersetzen und ihre Ergebnisse 

präsentieren. Der Schwerpunkt wird darauf liegen, Einblicke zu gewinnen, wie Fragen der 

Verantwortung und Rechenschaftspflicht durch empirische Methoden und Ansätze untersucht 

werden. Das Seminar wird eine Reihe von Schlüsselthemen untersuchen, wie z.B. Erklärbarkeit, 

Fairness und Voreingenommenheit, Vertrauen, Wahrnehmung von algorithmischem Schaden, 

Zusammenarbeit zwischen Mensch und KI, Transparenz und Verantwortlichkeit.  

 

Dieses Seminar wird in englischer Sprache abgehalten und steht sowohl Psychologen als auch 

Informatikern offen. Es bietet ein interdisziplinäres Forum für den Erwerb und die Diskussion 

soziotechnischer Perspektiven, Methoden und Ansätze. 

Lernziele 

Um erfolgreich an diesem Seminar teilnehmen zu können, müssen die Studierenden: 

 

- eine Präsentation zu einem ausgewählten Thema halten und eine eingehende Analyse vornehmen 

 

- sich aktiv an Diskussionsrunden beteiligen und zu einem aktiven und kollaborativen Umfeld 

beitragen 

 

- am Ende des Seminars eine benotete Abschlussarbeit (z. B. eine Studienskizze oder ein Essay) 

einzureichen, die auf ihren Forschungsergebnissen und gewonnenen Erkenntnissen beruht. 

Literatur 

 

Vorleistung 

 



 

 

 

 

 

Veranstaltungsname 

Sozial- und Kommunikationspsychologische Vertiefung 

Lehrende 

Prof. Nicole Krämer 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Deutsch  ZKE 40054 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 150 6 

 

Lehrform 

Seminar 

Prüfungsform (-dauer) 

 

Beschreibung 

In einer Welt, in der Kommunikation die Grundlage unserer gesellschaftlichen Strukturen darstellt, 

spielen die Dynamiken und Mechanismen, die diesen Austausch prägen, eine zentrale Rolle. Das 

Seminar befasst sich mit den vielschichtigen Aspekten der Sozial- und 

Kommunikationspsychologie und bietet Einblicke in die Prozesse, die unsere Interaktionen sowohl 

im persönlichen als auch im digitalen Raum gestalten. 

 

Lernziele 

Dieses Seminar bietet den Teilnehmenden die Möglichkeit, sich intensiv mit diesen und weiteren 

Forschungsfragen auseinanderzusetzen. Dafür arbeiten sie mit relevanten sozialpsychologischen 

und kommunikationspsychologischen Theorien und Modellen und analysieren aktuelle 

Forschungsergebnisse. Darüber hinaus werden die Teilnehmenden ihre Präsentations- und 

Moderationskompetenzen weiterentwickeln und die Fähigkeit erwerben, konstruktive Diskussionen 

zu leiten. 

Literatur 

 

Vorleistung 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Medienpsychologische Vertiefung  

Lehrende 

Prof. German Neubaum  

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Englisch  ZKE 40055 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 150 6 

 

Lehrform 

Seminar 

Prüfungsform (-dauer) 

Mündliche Prüfung 

Beschreibung 

Moral durch Medien (neu) lernen: Wie (soziale) Medien uns über richtig und falsch belehren 

 

In diesem Seminar werden wir die medienpsychologische Literatur diskutieren, die Theorien und 

empirische Studien darüber umfasst, wie verschiedene Medienformate zur moralischen 

Sozialisation von Menschen über die gesamte Lebensspanne hinweg beitragen können. Ob durch 

moralisch zweideutige Beispiele in Erzählungen oder groß angelegte moralische Empörung in 

sozialen Technologien, Medien können die Art und Weise prägen, wie wir über richtig und falsch 

denken. Manchmal verwickeln uns (soziale) Medien sogar in moralische Missionen und machen 

uns zu unmoralischen Akteuren. Wir werden dieses Paradoxon und weitere „moralische 

Medieneffekte“ durch interaktive Präsentationen und Diskussionen diskutieren. Dieses Seminar 

wird mit einer mündlichen Prüfung abgeschlossen. 

Lernziele 

 

Literatur 

 

Vorleistung 

 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Bereich Wirtschaftspsychologie Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Oliver Büttner 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Wirtschaftspsychologie 1 1 2 180 6 

2 Wirtschaftspsychologie 2 1 2 180 6 

3 Wirtschaftspsychologie 3 1 2 180 6 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Wirtschaftspsychologie 1 

Lehrende 

Prof. Oliver Büttner 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Deutsch  ZKE 40057 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 150 6 

 

Lehrform 

Seminar 

Prüfungsform (-dauer) 

Wird in der jeweiligen Veranstaltung festgelegt 

Beschreibung 

In der Veranstaltung werden ausgewählte Themen und Anwendungsfelder der Wirtschafts- und 

Konsumpsychologie unter Berücksichtigung wissenschaftlicher Originalliteratur diskutiert. Die 

Themen der Veranstaltung wechseln und stammen beispielsweise aus den Bereichen 

Kaufentscheidungen, Gestaltung von Einkaufsumgebungen, Marktforschung, Markenmanagement, 

Werbekommunikation und nachhaltiger Konsum. 

Lernziele 

In der Veranstaltung werden ausgewählte Themen und Anwendungsfelder der Wirtschafts- und 

Konsumpsychologie unter Berücksichtigung wissenschaftlicher Originalliteratur diskutiert. Die 

Themen der Veranstaltung wechseln und stammen beispielsweise aus den Bereichen 

Kaufentscheidungen, Gestaltung von Einkaufsumgebungen, Marktforschung, Markenmanagement, 

Werbekommunikation und nachhaltiger Konsum. 

Literatur 

Literatur je nach Thema der Veranstaltung 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Wirtschaftspsychologie 2 

Lehrende 

Prof. Oliver Büttner 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Deutsch  ZKE 40058 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 150 6 

 

Lehrform 

Seminar 

Prüfungsform (-dauer) 

Literatur je nach Thema der Veranstaltung 

Beschreibung 

In der Veranstaltung werden ausgewählte Themen und Anwendungsfelder der Wirtschafts- und 

Konsumpsychologie unter Berücksichtigung wissenschaftlicher Originalliteratur diskutiert. Die 

Themen der Veranstaltung wechseln und stammen beispielsweise aus den Bereichen 

Kaufentscheidungen, Gestaltung von Einkaufsumgebungen, Marktforschung, Markenmanagement, 

Werbekommunikation und nachhaltiger Konsum. 

Lernziele 

Die Studierenden erwerben vertieftes Fachwissen über wirtschaftspsychologische Konzepte und 

empirische Befunde, insbesondere aus Bereichen der Konsumpsychologie. Sie sind in der Lage, 

dieses Fachwissen eigenständig zu erweitern, zu erörtern, zu anderen Themen in Beziehung zu 

setzen und auf konkrete Anwendungsszenarien zu übertragen. Darüber hinaus können sie 

theoretische und empirische Forschungsarbeiten bewerten und interpretieren. 

Literatur 

Literatur je nach Thema der Veranstaltung 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Wirtschaftspsychologie 3 

Lehrende 

Prof. Oliver Büttner 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Deutsch  ZKE 40059 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 150 6 

 

Lehrform 

Seminar 

Prüfungsform (-dauer) 

Wird in der jeweiligen Veranstaltung festgelegt 

Beschreibung 

In der Veranstaltung werden ausgewählte Themen und Anwendungsfelder der Wirtschafts- und 

Konsumpsychologie unter Berücksichtigung wissenschaftlicher Originalliteratur diskutiert. Die 

Themen der Veranstaltung wechseln und stammen beispielsweise aus den Bereichen 

Kaufentscheidungen, Gestaltung von Einkaufsumgebungen, Marktforschung, Markenmanagement, 

Werbekommunikation und nachhaltiger Konsum. 

Lernziele 

Die Studierenden erwerben vertieftes Fachwissen über wirtschaftspsychologische Konzepte und 

empirische Befunde, insbesondere aus Bereichen der Konsumpsychologie. Sie sind in der Lage, 

dieses Fachwissen eigenständig zu erweitern, zu erörtern, zu anderen Themen in Beziehung zu 

setzen und auf konkrete Anwendungsszenarien zu übertragen. Darüber hinaus können sie 

theoretische und empirische Forschungsarbeiten bewerten und interpretieren. 

Literatur 

Literatur je nach Thema der Veranstaltung 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Beschaffung und Produktion (MSM) Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Michael Manitz 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Beschaffung und Produktion 

(MSM) 

1 3 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Beschaffung und Produktion (MSM) 

Lehrende 

Prof. Michael Manitz 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS Deutsch ZFA 90401 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

3 45 105 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

• Einführung und Grundbegriffe 

• Beschaffungsmanagement (Beschaffungspolitik, Materialbedarfsermittlung, 

Bestellmengenplanung, Bestandsmanagement) 

• Produktionsmanagement (Kapazitätsplanung, Produktionsprogrammplanung, Losgrößen- 

und Ressourceneinsatzplanung, Ablaufplanung) 

Lernziele 

Nach erfolgreichem Absolvieren des Moduls sind die Studierenden in der Lage, 

• grundlegende Planungsprobleme aus Beschaffung, Produktion und Logistik zu beschreiben, 

• Lösungsmethoden zu skizzieren, 

• ausgewählte Problemstellungen zu modellieren und 

• konkrete, vereinfachte Beispielaufgaben zu lösen. 

  

Literatur 

• Domschke, W., und A. Drexl (2006), Einführung in Operations Research (6. Auflage), 

Springer (Berlin) 

• Domschke, W., A. Drexl, R. Klein, A. Scholl und St. Voß (2005), Übungen und 

Fallbeispiele zum Operations Research (5. Auflage), Springer (Berlin) 

• Günther, H. O., und H. Tempelmeier (2009), Produktion und Logistik (8. Auflage), 

Springer (Berlin) 

• Günther, H. O., und H. Tempelmeier (2009), Übungsbuch Produktion und Logistik (6. 

Auflage), Springer (Berlin) 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Buchhaltung Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Dr. Katharina Köhler-Braun 

Prof. Joachim Prinz 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Buchhaltung (MSM) 1 3 90 3 

2 Kosten- und 

Leistungsrechnung für 

interdisziplinäre Studiengänge 

1 2 90 3 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Buchhaltung (MSM) 

Lehrende 

Dr. Katharina Köhler-Braun 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS Deutsch  ZFA 90206 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

3 45 45 3 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur 

Beschreibung 

• Grundbegriffe 

• Die Technik der Buchhaltung 

• Die Verbuchung laufender Geschäftsvorfälle im Handelsbetrieb 

• Die Verbuchung laufender Geschäftsvorfälle im Industriebetrieb 

• Der Jahresabschluss in der Buchhaltung 

• Organisation der Buchhaltung 

Lernziele 

Die Veranstaltung gibt zunächst einen Überblick über die Aufgaben des externen und internen 

Rechnungswesens. Grundsätzliche Begriffe, Inhalte und Buchführungsvorschriften werden 

aufgegriffen und beleuchtet (z. B. die Aufgaben der Finanzbuchhaltung, der Aufbau der Bilanz, die 

Grundsätze ordnungsmäßiger Buchführung). Die Vorlesung knüpft an die Veranstaltung der 

„Einführung in die BWL“ an, indem sie die relevanten Sachverhalte des Rechnungswesens vertieft. 

Im weiteren Verlauf werden die Technik der Buchhaltung und wichtige Buchungsvorgänge nach 

dem HGB behandelt. Die Studierenden lernen die regulierenden gesetzlichen Vorschriften kennen 

und verbuchen grundsätzliche Geschäftsvorfälle. Sie sehen und analysieren, wie sich diese 

Verbuchungen in der Bilanz bzw. in der Gewinn- und Verlustrechnung niederschlagen. Um die 

Buchführung zu erlernen, ist es dabei nicht nur notwendig, das prinzipielle Vorgehen zu verstehen. 

Zu vollständigen Beherrschung werden die Prinzipien anhand konkreter Beispiele besprochen und 

reflektiert. Dabei ist wesentlicher Bestandteil des Moduls (Vorlesung und Übung), das Verbuchen 

von Sachverhalten an konkreten Beispielen zu trainieren. 

Die Studierenden sind schließlich in der Lage, Abschlüsse bis zur handelsrechtlichen Bilanz sowie 

die Gewinn- und Verlustrechnung (in Handels- und Industrieunternehmen) zu erstellen und zu 

reflektieren. Wesentliches Ziel des Moduls ist ausdrücklich, dass die Studierenden nach 

erfolgreichem Beenden des Moduls die Zusammenhänge mit ihren Auswirkungen auf den 

Jahresabschluss durchschauen, um so für im Studium folgende Veranstaltungen die fundierte Basis 

zu legen. 

Literatur 



 

 

1. Bornhofen, M.: Buchführung 1. DATEV-Kontenrahmen 2014, 26. Aufl., Wiesbaden 2010. 

2. Döring, U./ Buchholz, R.: Buchhaltung und Jahresabschluss: Mit Aufgaben und Lösungen, 

12. Aufl., Berlin 2013. 

3. Engelhardt, W. /Raffée, H. / Wischermann, B.: Grundzüge der doppelten Buchhaltung. Mit 

Aufgaben und Lösungen, 8. Aufl., Wiesbaden 2010. 

4. Wobbermin, M.: Grundlagen der Buchhaltung und Bilanzierung: Mit Fallstudie, Stuttgart 

2008. 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Kosten- und Leistungsrechnung für interdisziplinäre Studiengänge 

Lehrende 

Prof. Joachim Prinz 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS Deutsch ZFA 90403 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 60 3 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur 

Beschreibung 

• Kostenrechnung und Rechnungswesen 

• Theoretische Grundlagen der Kostenrechnung 

• Teilbereiche der Kostenrechnung 

Lernziele 

Nach erfolgreichem Besuch dieser Lehrveranstaltung sind die Studierenden in der Lage, 

• die Grundbegriffe und Aufgaben des Rechnungs-wesens zu erklären, 

• verrechnungstechnische Methoden im Rahmen der Kostenrechnung anzuwenden sowie 

• vor allem die Auswertungsmöglichkeiten der Kostenrechnung für Planung wie Kontrolle zu 

analysieren und zu bewerten. 

  

Literatur 

• Coenenberg, A. G.: "Kostenrechnung und Kostenanalyse", 6. Aufl., Landsberg am Lech 

2007. 

• Haberstock, L.: "Kostenrechnung I, Einführung", 13. Aufl., bearb. von V. Breithecker, 

Hamburg 2008. 

• Schierenbeck, H.: "Grundzüge der Betriebswirschaftslehre", 17. Aufl., München / Wien 

2008. 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Corporate Governance Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Marc Eulerich 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Corporate Governance 1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Corporate Governance 

Lehrende 

Prof. Marc Eulerich 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS Deutsch  ZFA 90209 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur 

Beschreibung 

Innerhalb der Veranstaltung werden die Studierenden in einem ersten Schritt über aktuelle 

Entwicklungen der Corporate Governance informiert. Nachdem hierdurch Kenntnisse einer „guten“ 

Unternehmensführung vermittelt wurden, lernen die Studierenden in einem weiteren Schritt die 

regulatorischen Hintergründe zum Thema kennen. Dabei werden die Grundzüge und Bestandteile 

des Corporate Governance Kodex vorgestellt. 

 

Gliederung:  

• Theoretische Grundlagen der Corporate Governance 

• Corporate-Governance-Systeme im internationalen Vergleich 

• Regulatorische Entwicklungen der Corporate Governance in Deutschland, EU und USA 

 

Lernziele 

Nach erfolgreichem Beenden des Moduls sind die Studierenden in der Lage, 

• aktuelle Entwicklungen der Corporate Governance zu beschreiben, 

• Kenntnisse einer „guten“ Unternehmensführung und die Grundlagen der 

Unternehmenssteuerung zu diagnostizieren. 

Literatur 

Welge, K. M./Eulerich, M.: Corporate-Governance-Management, 3. Auflage, Gabler Verlag, 

Wiesbaden 2021. 



 

 

• Fleischer, H. (Hrsg.) (2006): Handbuch des Vorstandsrechts, München 2006 

• Hauschka, C. E. (2007): Corporate Compliance, München 2007 

• Ringleb, H.-M. et al. (2008): Deutscher Corporate Governance Kodex, Kommentar,  3. 

Auflage, München 2008 

• Baum, H.-G./Coenenberg, A. G./Günther, T. (2007): Strategisches Controlling, 4. Auflage, 

Stuttgart 2007 

• Coenenberg, A. G. (2005): Jahresabschluss und Jahresabschlussanalyse – 

Betriebswirtschaftliche, handelsrechtliche, steuerrechtliche und internationale Grundsätze – 

HGB, IFRS und US-GAAP. 20. Auflage, Stuttgart 2005 

• Hopfenbeck, W. (2002): Allgemeine Betriebswirtschafts- und Managementlehre, 14. 

Auflage, München 2002 

• Horváth, P. (2006): Controlling, 10. Auflage, München 2006 

• Jung, H. (2007): Controlling, 2. Auflage, München/Wien 2007 

• Küpper, H.-U. (2005): Controlling – Konzeption, Aufgaben, Instrumente, 4. Auflage, 

Stuttgart 2005 

• Küting, K./Weber, C.-P. (2006): Die Bilanzanalyse – Beurteilung von Abschlüssen nach 

HGB und IFRS, 8. Auflage, Stuttgart 2006 

• Müller-Stewens, G./Lechner, C. (2005): Strategisches Management – Wie strategische 

Initiativen zum Wandel führen, 3. Auflage, Stuttgart 2005 

• Pfohl, H.-C./Stölzle, W. (1997): Planung und Kontrolle , 2. Auflage, München 1997 

• Pfohl, H.-C./Stölzle, W. (1997): Planung und Kontrolle , 2. Auflage, München 1997 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Electronic Business Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Electronic Business 1 4 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Electronic Business 

Lehrende 

Dipl.-Inform. Werner Gaulke-Sedlak 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 SS Deutsch ZKD 30002 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 90 5 

 

Lehrform 

 Vorlesung mit Übung 

 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (90 min.) 

Beschreibung 

Electronic Business bezeichnet die Unterstützung von intra- und interorganisationalen 

Geschäftsprozessen durch Informations- und Kommunikationstechnologien, insbesondere Internet-

Technologien. In der Veranstaltung wird ein Überblick über die unterschiedlichen Bereiche des 

Electronic Business gegeben und wesentliche Standards und Technologien für die Realisierung von 

E-Business-Anwendungen vorgestellt. Ein besonderer Schwerpunkt liegt dabei auf Web Services 

basierenden Verfahren sowie semantischen Beschreibungsverfahren für Geschäftsobjekte wie z. B. 

Produkte oder Dienstleistungen. Weiterhin werden Anwendungsbereiche wie Customer 

Relationship Management und Supply Chain Management diskutiert. In der begleitenden Übung 

erfolgt eine Präsentation und Diskussion von Fallbeispielen.  

Inhalte im Einzelnen:  

- Ziele und Formen des Electronic Business  

- Klassifikation von Standards des E-Business  

- XML, XML Schema und XSLT  

- Produktkataloge und Transaktionsstandards  

- Analyse und Modellierung elektronisch gestützter Geschäftsprozesse  

- Standards für Web Services  

- Verteilte Geschäftsprozesse auf Basis von Web Services  

- Architekturen und Rahmensysteme zur Realisierung von E-Business-Anwendungen  

- Supply Chain Management  

- Customer Relationship Management und Recommender-Systeme  

- Zahlungssysteme und Sicherheit  

- Entwurfskriterien und –methoden für E-Business-Anwendungen 

Lernziele 

Die Studierenden kennen die wesentlichen Technologien und Anwendungsbereiche des Electronic 

Business und sind mit technischen und fachlichen Standards, insbesondere auf Basis von XML 

vertraut. Sie können Geschäftsprozesse analysieren, modellieren und in für das Internet geeigneten 

Formaten beschreiben. Sie können spezifische E-Business-Systeme aus technischer und 

betriebswirtschaftlicher Sicht einordnen und bewerten. 

Literatur 



 

 

- Internet-Ressourcen zu relevanten Web-Technologien: XML, RDF, Web Services, WS-BPEL  

- Kollmann, T. (2013). E-Business (5. Aufl.). Springer Gabler Verlag  

- Merz, M.: E-Commerce und E-Business. dpunkt Verlag 2002 

Vorleistung 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Fortgeschrittene Programmiertechniken Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Josef Pauli 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Fortgeschrittene 

Programmiertechniken 

1 4 180 6 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Fortgeschrittene Programmiertechniken 

Lehrende 

Prof. Josef Pauli 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Deutsch ZKD 41011 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Vorlesung als Präsenzveranstaltung mit direkter Programmierung und Übung als 

Präsenzveranstaltung mit Programmierarbeiten an Arbeitsplatzrechnern 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (90 min.) 

Beschreibung 

Aufbauend auf grundlegenden Programmiertechniken (in C, Java oder Python) werden 

weiterführende Sprachelemente und APIs in Java behandelt und anhand von komplexeren 

Fragestellungen in praktischen, themenübergreifenden Übungsprojekten angewendet. Inhalte im 

Einzelnen: 

• Objektorientierte Programmierung 

• Architektur- und Entwurfsmuster 

• Nebenläufige Programmierung 

• Graphische Benutzeroberflächen mit dem Model-View-Controller Prinzip 

• Objektserialisierung und Reflections 

• Datenbankanbindung 

• Einführung in die Netzwerkprogrammierung 

Lernziele 

Die Studierenden sollen die in der grundlegenden Veranstaltung eines früheren Semesters erlernten 

Konzepte und Techniken der Programmierung vertiefen und auf komplexere Fragestellungen 

anwenden können. Sie sollen weiterführende Sprachelemente sowie die objektorientierte 

Programmierweise verstanden haben und wissen, wann die Anwendung eines bestimmten 

Architektur- bzw. Entwurfsmusters angebracht ist. Sie sollen fortgeschrittene APIs verstehen und 

anwenden können, die sie in die Lage versetzen, größere Anwendungen, z.B. im Netzwerk- und 

Datenbankbereich erfolgreich zu implementieren. Darüber hinaus haben sie Kenntnisse in der 

Implementierung von nebenläufigen Anwendungen erlangt. 

Literatur 

• J. Bloch: Effective Java - Best Practices für die Java-Plattform (2017) 

• E. Freeman et. al.: Head First Design Patterns (2015) 

• A. Downey et. al.: Think Java - How to Think Like a Computer (2016) 

• Official Oracle Java 11 Reference and Tutorials 

Vorleistung 

Veranstaltung "Grundlegende Programmiertechniken" 



 

 

 

 

Modulname Modultyp 

Ganzheitliche Unternehmensführung Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Margret Borchert 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Ganzheitliche 

Unternehmensführung 

1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Ganzheitliche Unternehmensführung 

Lehrende 

Prof. Margret Borchert 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS Deutsch ZFA 93798 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

5. Begriffliche und konzeptionelle Grundlagen zur ganzheitlichen Unternehmensführung 

6. Unternehmenserfolg und Erfolgsfaktorenforschung 

7. Shareholder Value- und Stakeholder-Management 

8. Corporate Social Responsibility und nachhaltige Unternehmensführung 

9. Elemente und Gestaltung der Unternehmensverfassung 

10. Unternehmenskultur und Unternehmenserfolg 

Lernziele 

Nach erfolgreichem Beenden dieses Moduls sind die Studierenden in der Lage, 

• relevante theoretische Grundlagen der ganzheitlichen Unternehmensführung zu beschreiben 

und zu erklären, 

• wissenschaftliche Ansätze und empirische Studien zur ganzheitlichen 

Unternehmensführung zu erläutern, zu analysieren, zu evaluieren und auf Basis der 

Erkenntnisse dieser theoretischen Ansätze und empirischen Studien 

Handlungsempfehlungen für die Managementpraxis abzuleiten. 

Literatur 

• Dillerup, R./Stoi R. (2016): Unternehmensführung, 5. Aufl. München: Vahlen. 

• Macharzina, K./Wolf, J. (2018): Unternehmensführung. Das internationale 

Managementwissen, Konzepte-Methoden-Praxis, 10. Aufl., Gabler Springer. 

• Schewe, G. (2018): Unternehmensverfassung. Corporate Governance im Spannungsfeld 

von Leitung, Kontrolle und Interessenvertretung, Wiesbaden: SpringerGabler. 

• Albers, S./Klapper, D./Konradt, U./Walter, A./Wolf, J. (2009.): Methodik der empirischen 

Forschung, 3. Aufl., Gabler Verlag Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, Wiesbaden 

• Giesselmann, M./Windzio, M. (2012): Regressionsmodelle zur Analyse von Paneldaten. 

Springer-Verlag, Wiesbaden: VS Verlag für Sozialwissenschaften. 

• Urban, D./Mayerl, J. (2018): Angewandte Regressionsanalyse: Theorie, Technik und 

Praxis, 5. Aufl., Wiesbaden: Springer VS. 

• Ausgewählte internationale empirische Studien zur ganzheitlichen Unternehmensführung 

Vorleistung 



 

 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Grundlagen der Unternehmenssteuerung Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Marc Eulerich 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Grundlagen der 

Unternehmenssteuerung 

1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Grundlagen der Unternehmenssteuerung 

Lehrende 

Prof. Sebastian Firk 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 SS Deutsch/Englisch  ZFA 90211 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur  

Beschreibung 

1. Unternehmenssteuerung als Managementaufgabe 

• Unternehmensführung & -steuerung 

• Unternehmenssteuerung & Controlling 

• Controlling & Management 

2. Informationsversorgung 

• Grundlagen der Informationsversorgung 

• Kosten- und Leistungsrechnung (insb. Prozesskostenrechnung) 

• Kennzahlen und Kennzahlensysteme 

3. Planung und Kontrolle 

• Grundlagen der Planung und Kontrolle 

• Operative Planung und Kontrolle 

• Taktische Planung und Kontrolle 

• Strategische Planung und Kontrolle 

 

Lernziele 

Nach erfolgreichem Beenden des Moduls sind die Studierenden in der Lage: 

 

• den Zusammenhang zwischen Controlling und Unternehmenssteuerung zu verstehen, 

• Grundbegriffe des Controllings aus Theorie und Praxis zu kennen, 

• die Bedeutung des Controllings für die Unternehmensführung  zu verstehen und 

• Instrumente des operativen, taktischen und strategischen Controllings sowie der 

Informationsversorgung zu kennen und anzuwenden. 

Literatur 



 

 

• Friedl, G., Hofmann, C., & Pedell, B. (2022). Kostenrechnung: Eine 

entscheidungsorientierte Einführung (4. Aufl.). München: Vahlen. 

• Küpper, H.-U., Friedl, G., Hofmann, C., Hofmann, Y.E., & Pedell, B. (2024). Controlling: 

Konzeption, Aufgaben, Instrumente (7. Aufl.). Stuttgart: Schäffer-Poeschel. 

• Weber, J., & Schäfer, U. (2022). Einführung in das Controlling. Stuttgart: Schäffer-

Poeschel. 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Grundzüge des Handelsmanagements Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Gertrud Schmitz 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Grundzüge des 

Handelsmanagements 

1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Grundzüge des Handelsmanagements 

Lehrende 

Prof. Gertrud Schmitz 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS Deutsch ZFA 91102 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

11. Distribution: Aufgaben, Akteure und Verhalten (-sbeziehungen) im Überblick 

12.  
13. Ausgewählte Entscheidungen marktorientierter Unternehmensführung im Handel 

Lernziele 

Nach erfolgreichem Beenden dieses Moduls sind die Studierenden in der Lage, 

• relevante Begriffe zu definieren sowie Aufgaben, Akteure und Verhalten(-sbeziehungen) im 

Distributionskanal zu beschreiben 

• zu demonstrieren, ob und warum der Handel in die Distribution eingeschaltet wird und wie 

sich die Existenz des Handels theoretisch begründen lässt 

• die vielfältigen traditionellen und neueren Erscheinungsformen des Handels wiederzugeben 

• sich abzeichnende Entwicklungen gestützt auf verfügbare empirische Daten offen zu legen 

und deren Ursachen theoretisch fundiert zu analysieren 

• ausgewählte Aspekte und Methoden der marktorientierten Unternehmensführung im Handel 

zu benennen und anzuwenden. 

Literatur 

• Ahlert, D. (2004). Distributionspolitik: Das Management des Absatzkanals. 4. Auflage. 

Stuttgart. 

• Barth, K., Hartmann, M. & Schröder, H. (2007). Betriebswirtschaftslehre des Handels. 6. 

Auflage. Wiesbaden. 

• Levy, M. & Weitz, B.A. (2009). Retailing Management. 7th ed. Boston/Mass. 

• Liebmann, H.P. & Zentes, J. (2008). Handelsmanagement. 2.Auflage. München. 

• Müller-Hagedorn, L. (2009). Der Handel. 2. Auflage. Stuttgart. 

• Specht, G. & Fritz, W. (2005). Distributionsmanagement. 4. Auflage. Stuttgart. 

• Zentes, J. (2006). Handbuch Handel. Wiesbaden. 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Innovative Mobilitäts- und Logistikdienstleistungen Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Jochen Gönsch 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Innovative Mobilitäts- und 

Logistikdienstleistungen 

1 3 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Innovative Mobilitäts- und Logistikdienstleistungen 

Lehrende 

Prof. Jochen Gönsch 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 SS Deutsch  ZFA 93792 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

3 45 105 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

• Verkehrsaufkommen und -verhalten 

• Wahlverhalten im Verkehr (Discrete Choice Analyse) 

• Automobilvermietung 

• Sharingsysteme und Logistik 

Lernziele 

Die Studierenden kennen die grundlegenden Trends im Mobilitätssektor und können diese 

einordnen. Nach Abschluss der Veranstaltung beherrschen sie quantitative Ansätze zu Planung und 

Betrieb von innovativen Mobilitäts- und Logistiksystemen. Dabei können sie insbesondere auch 

aktuelle Discrete Choice Modelle zur Prognose des Kundenwahlverhaltens – etwa in Bezug auf die 

Transportmittelwahl – anwenden. 

Literatur 

Wird in der Veranstaltung bekannt gegeben. 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Internet-Technologie und Web Engineering Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Torben Weis 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Internet-Technologie und Web 

Engineering 

1 4 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Internet-Technologie und Web Engineering 

Lehrende 

Prof. Torben Weis 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 SS Deutsch ZKD 41012 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 90 5 

 

Lehrform 

Vorlesung und Übung 

 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (90 min.) 

Beschreibung 

Ziel der Veranstaltung ist es, eine Einführung in grundlegende Techniken und Standards des 

Internet und insbesondere des World Wide Web zu geben, und die Funktionsweise wesentlicher 

Plattformen und Werkzeuge für Web-Anwendungen zu erläutern. Schwerpunkte liegen dabei auf 

dem Protokollentwurf am Beispiel verbreiteter Internetprotokolle, sowie Techniken und Standards 

zur Erstellung von Web-Anwendungen. In der begleitenden Übung werden insbesondere auch 

kleinere Entwicklungsprojekte durchgeführt.  

  

Inhalte im Einzelnen:  

- Sockets  

- Entwurf von Internetprotokollen (am Beispiel von Telnet, FTP, Usenet, IRC)  

- Domain Name System (DNS) und Security Extensions (DNSSEC)  

- E-Mail (SMTP, MIME, POP3, IMAP) und Spam  

- Hypertext Transfer Protocol (HTTP), Session Management  

- Standards im World Wide Web (HTML, XML, CSS)  

- Client-seitige Techniken zur Implementierung von Web-Anwendungen (HTML5, JavaScript, 

AJAX) 

Lernziele 

Die Studierenden sind vertraut mit grundlegenden Internetprotokollen, deren Funktionsweisen und 

Entwurfsprinzipien. Die Studierenden haben Kenntnisse der unterschiedlichen Techniken, 

Standards und Methoden, die zur Entwicklung von Web-Anwendungen eingesetzt werden.  

Sie können selbstständig Web-Anwendungen entwerfen und realisieren. 

Literatur 

• Internet Engineering Task Force: RFC (Request for Comments) series, ISSN 2070-1721, 

www.rfc-editor.org  

• W. Richard Stevens: TCP/IP Illustrated. Volume 1–3. Addison Wesley. ISBN 978-0201633467 

(Vol. 1), ISBN 978-0201633542 (Vol. 2), ISBN 978-0201634952 (Vol. 3).  

Vorleistung 



 

 

Kenntnisse von Rechnernetzen und Kommunikationsprotokollen auf Internet- und Transportschicht 

(IP, TCP, UDP) werden vorausgesetzt. Programmierkenntnisse werden vorausgesetzt. Kenntnisse 

in angewandter Kryptographie und Netzwerksicherheit (SSL/TLS, digitale Signatur, 

kryptographische Hashfunktion) sind hilfreich. 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Investition und Finanzierung für interdisziplinäre Studiengänge Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Joachim Prinz 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Investition und Finanzierung 

für interdisziplinäre 

Studiengänge 

1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Investition und Finanzierung für interdisziplinäre Studiengänge 

Lehrende 

Prof. Joachim Prinz 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 SS Deutsch ZFA 90303 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

• Grundlagen betrieblicher Finanzwirtschaft 

• Formen der Finanzierung 

• Verfahren der Investitionsrechnung 

• Das Marktzinsmodell 

• Investitionen als Risikoentscheidungen 

Lernziele 

Die Beachtung finanzwirtschaftlicher Entscheidungskriterien bildet die Grundlage jeder modernen 

Unternehmenssteuerung. Nach einer Einführung in die Grundbegriffe der betrieblichen 

Finanzwirtschaft sowie einer ausführlichen Darstellung eines Kennzahlensystems zum 

Rentabilitätsmanagement von Unternehmen werden verschiedene Verfahren zur Bewertung 

einzelner Investitionsentscheidungen vorgestellt. Hierbei bildet die Marktzinsmethode, die eine 

konsequente Einzelbewertung sowie Grenzbetrachtung der Investitionsprojekte ermöglicht, den 

wesentlichen Eckpfeiler. Abschließend sollen die Studierenden in der Lage sein, auch 

Risikogesichtspunkte in die betrieblichen Entscheidungen einfließen zu lassen. 

Literatur 

• Beike, R. / Schlütz, M.: Finanznachrichten lesen – verstehen – nutzen, 4. Aufl., Stuttgart 

2005. 

• Perridon, L. / Steiner, M. / Rathgeber, M.: Finanzwirtschaft der Unternehmung, 15. Aufl., 

München 2009. 

• Rolfes, B.: Moderne Investitionsrechnung, 3. Aufl., München-Wien 2003. 

• Schierenbeck, H.: Grundzüge der Betriebswirtschaftslehre, 17. Aufl., München-Wien 2008. 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Kundenmanagement für Dienstleistungen und Handel Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Gertrud Schmitz 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Kundenmanagement für 

Dienstleistungen und Handel 

1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Kundenmanagement für Dienstleistungen und Handel 

Lehrende 

Prof. Gertrud Schmitz 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 SS Deutsch ZFA 93770 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

• Dienstleistungen: Begriff, Bedeutung und managementrelevante Charakteristika 

• Der Kunde als Nachfrager 

• Der Kunde als Wertschöpfungspartner 

• Der Kunde als Ertrags- und Kostenfaktor 

• Der Kunde als Marketingressource 

• Der Kunde als Substitute for Leadership 

• Kundenfunktionen und Social Media 

Lernziele 

Nach erfolgreichem Abschluss dieses Moduls sind die Studierenden in der Lage, 

• charakteristische Merkmale von Dienstleistungen aufzuzeigen und Implikationen für das 

Kundenmanagement abzuleiten, 

• die einschlägigen Kundenfunktionen zu erläutern, 

• institutionenökonomische und verhaltenswissenschaftliche Theorien sowie aktuelle 

Forschungsergebnisse zu nutzen, um verschiedene Ausprägungen der Kundenfunktionen 

und ihre Einflussgrößen zu verstehen und Erkenntnisbeiträge zu ihrer Steuerung zu 

erarbeiten, 

• Konzepte und Methoden zur zielführenden Steuerung der Kundenfunktionen zu erläutern 

und anzuwenden. 

Literatur 



 

 

• Corsten H./Roth, H. (Hrsg.), Handbuch Dienstleistungs-management, München 2017 

• Fließ, S., Dienstleistungsmanagement: Kunden-integration gestalten und steuern, 

Wiesbaden 2009 

• Meffert, H./Bruhn, M., Dienstleistungsmarketing: Grundlagen-Konzepte-Methoden, 8. 

Aufl., Wiesbaden 2015 

• Palmer, A., Principles of Services Marketing, 7th ed., London 2014 

• Schmitz, G./Lohaus, D., Dienstleistungsmanagement – Sonderbeilage, in: Das 

Wirtschaftsstudium, 37. Jg., 2008, H. 11 , S. 1-16 

• Zeithaml, V.A./Bitner, M.J./Gremler, D.D., Services Marketing: Integrating Customer 

Focus across the Firm, 7th Ed., New York 2017 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Makroökonomik für interdisziplinäre Studiengänge Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Peter Anker 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Makroökonomik für 

interdisziplinäre Studiengänge 

1 3 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Makroökonomik für interdisziplinäre Studiengänge 

Lehrende 

Prof. Peter Anker 

Dr. Boris Blagov 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS Deutsch  ZFA 90702 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

3 45 105 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

• Einkommen und Beschäftigung 

• Geld und Inflation 

• Die offene Volkswirtschaft: Leistungsbilanz und Wechselkurs 

• Unterbeschäftigung 

• Makroökonomische Größen in kurzfristiger Perspektive 

Lernziele 

Die Studierenden erarbeiten sich die Fähigkeit, fundamentale makroökonomische Entwicklungen 

theoretisch erklären und entsprechende empirische Evidenzen interpretieren und einordnen zu 

können. Bearbeitet werden die klassischen Erklärungen zu Einkommen, Beschäftigung, Inflation, 

Wechselkurs und Arbeitslosigkeit. Die Studierenden sind darüber hinaus in der Lage, Ursachen 

kurzfristiger Schwankungen und deren Konsequenzen zu skizzieren und zu interpretieren. 

Literatur 

• Mankiw, Gregory N., 2009, Macroeconomics. 7. Auflage, New York: Worth Publishers 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Marketingentscheidungen Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Jost Adler 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Marketingentscheidungen 1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Marketingentscheidungen 

Lehrende 

Prof. Jost Adler 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 SS Deutsch ZFA 91101 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

Die im strategischen Marketing identifizierten Wettbewerbsvorteile bedürfen einer anschließenden 

operativen Umsetzung. Diese wird im so genannten Marketing-Mix vollzogen.  

Zu den Instrumenten des Marketing-Mix gehören Produkt-, Preis-, Kommunikations- und 

Distributionspolitik.  

Alle Instrumentalbereiche werden im Rahmen der Veranstaltung im Detail vorgestellt. Dabei 

werden zentrale Modellansätze fokussiert. Darüber hinaus werden Zusammenhänge zwischen den 

Instrumenten herausgearbeitet, die vor dem Hintergrund einer optimalen intra- und 

interinstrumentellen Ausgestaltung des Marketing-Mix bedeutsam sind. 

Lernziele 

Die Studierenden kennen die Definition und die Instrumente des Marketing-Mix. Sie sind in der 

Lage, diese Instrumente auf einfache Marketingprobleme zu beziehen. Sie kennen die Struktur der 

relevanten Entscheidungsprobleme und elementare Methoden zu ihrer Lösung. Weiterhin kennen 

sie die gegenseitigen Abhängigkeiten der verschiedenen Politiken und Instrumente des Marketing-

Mix. 

Literatur 

1. Kotler, P./Bliemel, F., Marketing-Management, 10. Aufl., Stuttgart 2001.  

2. Meffert, H., Marketing, 9. Aufl., Wiesbaden 2000.  

3. Nieschlag, R./Dichtl, E./Hörschgen, H., Marketing, 19. Aufl., Berlin 2002.  

4. Homburg, C./Krohmer, H.: Marketingmanagement, Wiesbaden 2003.  

5. Winer, R.S.: Marketing Management, 2. Aufl., Upper Saddle River, N.J. 2004.  

 

Zu den einzelnen Instrumenten siehe beispielsweise:  

Ahlert, D., Distributionspolitik, 3. Aufl., Stuttgart/Jena 1996.  

Brockhoff, K., Produktpolitik, 4. Aufl., Stuttgart 1999.  

Bruhn, M., Kommunikationspolitik, 2. Aufl., München 2002.  

Simon, H., Preismanagement, 2. Aufl., Wiesbaden 1992.   

 

Vorleistung 

Grundlagen des Marketing (Basisstudium) 



 

 

 

Modulname Modultyp 

Mikroökonomik für interdisziplinäre Studiengänge Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Dr. Philipp Breidenbach 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Mikroökonomik für 

interdisziplinäre Studiengänge 

1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Mikroökonomik für interdisziplinäre Studiengänge 

Lehrende 

Dr. Philipp Breidenbach 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS Deutsch ZFA 91024 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

• Theorie des privaten Haushalts 

• Theorie der Unternehmung 

• Allgemeines Gleichgewicht 

• Ausblick auf weitere Themen der Mikroökonomik 

o Unvollständige Konkurrenz 

o Marktunvollkommenheiten 

o Informationsökonomik 

o Neue Institutionenökonomik 

Lernziele 

Nach erfolgreichem Beenden dieses Moduls sind die Studierenden in der Lage, den Begriff und 

Gegenstand der Mikroökonomik zu erläutern, die private Haushaltstheorie von der 

Unternehmungstheorie abzugrenzen, und grundsätzliche mikroökonomische Zusammenhänge zu 

verstehen und (rechnerisch) anzuwenden. 

Literatur 

• Schumann, J. et al., 2006, Grundzüge der mikroökonomischen Theorie, 8. Aufl., Berlin et 

al. 

• Varian, H. R., 2004, Grundzüge der Mikroökonomik, 6. Aufl., München 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

 

Modulname Modultyp 

Rechnernetze & Kommunikationssysteme Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Torben Weis 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Rechnernetze & 

kommunikationssysteme 

1 2 150 5 

 

  



 

 

 

Veranstaltungsname 

Rechnernetze & Kommunikationssysteme 

Lehrende 

Dr. Werner Otten, Prof. Torben Weis 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS Deutsch ZKD 41019  

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 4 

 

Lehrform 

Vorlesung + Übung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur  

Beschreibung 

Die Studierenden begreifen Rechnerkommunikation anhand von Schichtenmodellen, sie ordnen 

physikalische und logische Komponenten, wie z. B. Adressen, sowie Dienste den Schichten zu, 

kennen wichtige Zugangsstandards und Protokollfamilien und ihre Bedeutung für den 

Datenaustausch. Sie identifizieren verschiedene Kommunikationsformen in den betrachteten 

Architekturen, die bereitgestellten Dienste und verstehen ihr Zusammenspiel zur Gewährleistung 

eines Informationsflusses im Rahmen von Qualitätszusicherungen. 

Lernziele 

Die Veranstaltung behandelt Hardwaregrundlagen für Rechnernetze, Technologien zur 

Paketübertragung, Schichtenmodell und Protokolle, Netzwerkanwendungen.  

Inhalt im Einzelnen: - Hardwaregrundlagen für Rechnernetze (Übertragungsmedien, 

Übertragungskomponenten, Topologien) - Technologien zur Paketübertragung (Zugriffsstandards, 

Ethernet, 10Base2, 10Base5, 10BaseT, 100BaseTX/FX, Gigabit-Ethernet, FDDI, ATM, Wireless-

LAN, DSL-Techniken) - Schichtenmodell und Protokolle (Protokollfamilie TCP/IP, wichtigste 

Dienstprotokollen, IPv6, IPsec etc.) - Netzwerkanwendungen (Client/Server Interaktion, Sockets, 

Dienste im Internet wie DNS, FTP, WWW etc.). 

Literatur 

- Andrew S. Tanenbaum, David J. Wetherall: Computernetzwerke. 5. aktualisierte Auflage: 

Pearson Studium. 2012. ISBN 978-3868941371.  

- Andrew S. Tanenbaum, David J. Wetherall: Computer Networks. 5th Edition. Pearson Education. 

2010 ISBN 978-0132553179.  

- J. Kurose, K. Ross: Computernetzwerke. 5. aktualisierte Auflage, Pearson Studium 2012, ISBN 

978- 3868941852. 

 - J. Kurose, K. Ross: Computer Networking: A Top-Down Approach, 5th Edition, Addison 

Wesley 2010, ISBN 978-0136079675. 

Vorleistung 

 



 

 

Modulname Modultyp 

Secure Software Systems Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Lucas Vincenzo Davi 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Secure Software Systems 1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Secure Software Systems 

Lehrende 

Prof. Lucas Vincenzo Davi 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS Deutsch ZKD 41268 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung + Übung  

Prüfungsform (-dauer) 

Mündliche Prüfung 

Beschreibung 

In dieser Vorlesung erhalten die Studierenden einen Überblick über aktuelle Forschung, 

Angriffstechniken und Abwehrmethoden im Bereich der Software- und Systemsicherheit. Es 

werden Sicherheitsprobleme und Schutztechnologien auf Applikations- und Betriebssystemebene 

für unterschiedliche Rechnerarchitekturen (Desktop PCs, mobile und eingebettete Systeme) 

analysiert. Ein besonderer Fokus dieser Vorlesung ist die Verwundbarkeit von Softwaresystemen 

gegenüber Laufzeitangriffen (Exploits). Ziel der Vorlesung ist sowohl das Verständnis von 

modernen, praktischen Angriffstechniken gegen Softwaresysteme als auch die Entwicklung und 

Anwendung von Sicherheitstechnologien für Softwaresysteme. Die Vorlesung umfasst folgende 

Themenschwerpunkte: 

• Konventionelle und fortgeschrittene Software Exploittechniken (Buffer Overflow, Return-

Oriented Programming) 

• Entwicklung von Sicherheitstechnologien zur Detektion und Prävention von Software 

Exploits (Programmfluss-Integrität, Speicherrandomisierung) 

• Software Fault Isolation und Application Sandboxing 

• Betriebssystemsicherheit und Zugriffsmodelle mit praktischen Beispielen anhand von 

Sicherheitsarchitekturen in Multics, Android und Windows 

• Trusted Computing Konzepte 

• Hardware-basierte Konzepte zur Unterstützung von Softwaresicherheit 

 

Lernziele 

Die Studierenden kennen die wichtigsten Klassen von Angriffstechniken und Abwehrmethoden im 

Bereich der Softwaresicherheit von der Applikationsebene bis zum Betriebssystem. Sie besitzen 

fundierte Kenntnisse in der Entwicklung von Angriffstechniken auf Softwaresystemen und sind in 

der Lage konkrete Verfahren zur Härtung von Softwaresystemen gegen fortgeschrittene 

Softwareangriffe anzuwenden. Sie kennen hardware-basierte Verfahren zur Durchsetzung von 

Softwaresicherheit und kennen die aktuelle Forschung und Problemstellungen bezüglich der 

Entwicklung von sicheren Softwaresystemen. Zusätzlich beherrschen sie die Konzepte von 

Softwarebasierten Angriffstechniken und Abwehrmethoden für verschiedenen Rechnerplattformen. 

Literatur 



 

 

• W. Stallings, L. Brown: Computer Security: Principles and Practice, Prentice Hall, 2014 

• M. Bishop: Computer Security: Art and Science, Pearson Education, 2015 

• T. Jaeger: Operating System Security, Morgan & Claypool, 2008 

• C. Anley, J. Heasman, F. Lindner, G. Richarte: The Shellcoder's Handbook: Discovering 

and Exploiting Security Holes, Wiley, 2007 

• L. Davi: Building Secure Defenses Against Code-Reuse Attacks, Springer, 2015 

• R. Anderson. Security Engineering: A Guide to Building Dependable Distributed Systems, 

Wiley, 2008 

• Aktuelle wissenschaftliche Publikationen von einschlägigen Sicherheitstagungen (werden in 

der Vorlesung bekannt gegeben) 

 

Vorleistung 

 

  



 

 

 

Modulname Modultyp 

Selbstführung, Mitarbeiterführung und Teamführung Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Margret Borchert 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Selbstführung, 

Mitarbeiterführung und 

Teamführung 

1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Selbstführung, Mitarbeiterführung und Teamführung 

Lehrende 

Prof. Margret Borchert 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 SS Deutsch ZFA 93788 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

• Wissenschaftstheoretische Grundlagen 

• Grundlagen empirischer Forschungsmethoden 

• Selbstführung 

• Mitarbeiterführung 

• Teamführung 

Lernziele 

Nach erfolgreichem Beenden dieses Moduls sind die Studierenden in der Lage, 

• relevante wissenschaftstheoretische Grundlagen der Selbstführung, Mitarbeiterführung und 

Teamführung zu beschreiben und zu erklären, 

• wissenschaftliche Ansätze, Theorien und empirische Studien zur Selbstführung, 

Mitarbeiterführung und Teamführung zu erläutern, zu analysieren, zu evaluieren und auf 

Basis der Erkenntnisse dieser theoretischen Ansätze und empirischen Studien 

Handlungsempfehlungen für die Managementpraxis abzuleiten. 

Literatur 

• Wolf, J. (2013): Organisation, Management, Unternehmensführung. Theorien, 

Praxisbeispiele und Kritik, Wiesbaden: SpringerGabler. 

• Backhaus, K. et al. (2016): Multivariate Analyse-methoden, 14. Auflage, Berlin: Springer. 

• Backhaus, K. et. al (2015): Fortgeschrittene Multivariate Analysemethoden. Eine 

anwendungsorientierte Einführung, Berlin: Springer 

• Northouse, Peter G. (2012): Leadership: Theory and Practice, 6. Aufl., London: Sage 

Publications Ltd. 

• Weibler, J. (2012): Personalführung, 2. Aufl., München: Vahlen. 

• Furtner, Marco/Baldegger (2012): Self-Leadership und Führung: Theorien, Modelle und 

praktische Umsetzung, Wiesbaden: SpringerGabler 

• Stock-Homburg, R. (2013): Personalmanagement, 3. Aufl., Wiesbaden: SpringerGabler. 

• Ausgewählte internationale empirische Studien zur Selbstführung, MItarbeiterführung und 

Teamführung 

Vorleistung 



 

 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Social Media: Management & Analytics Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Internet Research 1 2 180 6 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Internet Research 

Lehrende 

Prof. German Neubaum 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS/SS Deutsch/Englisch ZKE 40049 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 150 6 

 

Lehrform 

Online Seminar 

Prüfungsform (-dauer) 

Bericht 

Mündliche Prüfung 

Beschreibung 

Die Studierenden lernen Methoden der Datenerhebung und -analyse kennen. Der Schwerpunkt liegt 

dabei auf Ansätzen der Social Media Analytics. Schwerpunkte sind der Einsatz von Sozialer 

Netzwerkanalyse, Sentimentanalyse, Machine Learning und Clusteranalysen, um Internetdaten 

auszuwerten. Die Methoden werden kritisch reflektiert und in aktuelle Anwendungskontexte 

gesetzt. Ebenso werden ethische Fragen des Einsatzes von Datenanalysen betrachtet. 

Lernziele 

Die Studierenden erwerben vertieftes Fachwissen zu Methoden der Datenanalyse. Sie beherrschen 

Ansätze der Social Media Analytics und können ihre Kenntnisse auf konkrete Felder und 

Datensätze anwenden. Die Studierenden setzen sich mit theoretischen und empirischen Arbeiten in 

dem Feld auseinander. 

Literatur 

 

Vorleistung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Modulname Modultyp 

Softwaretechnik Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Maritta Heisel 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Softwaretechnik 1 4 180 6 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Softwaretechnik 

Lehrende 

Prof. Maritta Heisel 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 WS Deutsch ZKD 41021 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

4 60 120 6 

 

Lehrform 

Einsatz von Folien 

 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (120 min.) 

Mündliche Prüfung (30-45 min.) 

Beschreibung 

Die Veranstaltung vermittelt verschiedene Vorgehensmodelle und die Phasen der 

Softwareentwicklung, die Prinzipien der Objektorientierung bei Programmierung und 

Softwareentwicklung, systematisches Testen von Software, sowie Qualitätssicherungstechniken.  

  

Ein konkreter modellbasierter Softwareentwicklungsprozess wird Phase für Phase durchgesprochen  

  

In einem begleitenden Praktikum werden die vorgestellten Konzepte beispielhaft angewendet.  

  

Inhalte im Einzelnen:  

- Motivation: Unterschied zwischen Programmierung im Kleinen und Softwareentwicklung im 

Großen, Erfolgsfaktoren für Softwareprojekte  

- Software-Prozessmodelle  

- Analysephase (Terminologie, insbes. Anforderungen vs. Spezifikationen, Ableitung von 

Spezifikationen aus Anforderungen und Domänenwissen, Zerlegung komplexer Probleme in 

einfache Unterprobleme, Problem Frames als Muster für einfache Softwareentwicklungsprobleme)  

- Prinzipien der Objektorientierung  

- Objektorientierter Softwareentwicklungsprozess unter Verwendung von UML (Modelle und 

Notationen für die Analyse, Modelle und Notationen für den Entwurf, Umsetzung des Entwurfs in 

eine objektorientierte Implementierung)  

- Architektur- und Entwurfsmuster  

- Design by contract, Programmkorrektheit  

- Testen  

- Versionsverwaltung 

Lernziele 



 

 

- Unterschied zwischen Softwareentwicklung und Programmierung erklären können  

- Verschiedene Vorgehensmodelle und Phasen der Softwareentwicklung aufzählen und erklären 

können  

- Prinzipien der Objektorientierung nennen und erklären können  

- Objektorientierte Software systematisch nach einem gegebenen Prozess entwickeln können  

- Software systematisch testen können  

- Software-Qualitätssicherungstechniken aufzählen und erklären können  

- Versionsverwaltungssysteme benutzen können 

Literatur 

- Ian Sommerville: Software Engineering, Addison-Wesley, jeweils neueste Auflage  

- Michael Jackson: Problem Frames. Analyzing and structuring software development problems. 

Addison-Wesley, 2001  

- M. Jeckle, C. Rupp, J. Hahn, B. Zengler, S. Queins: UML 2 glasklar  

- D. Coleman, P. Arnold, S. Bodoff, C. Dollin, H. Gilchrist, F. Hayes, and P. Jeremaes. Object-

Oriented Development: The Fusion Method. Prentice-Hall, 1994  

- Bass, L., Clements, P., and Kazman, R. (1998). Software Architecture in Practice. Addison-

Wesley, Boston, MA, USA, 1st edition.  

- Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides: Design Patterns. Addison Wesley, 

1995  

- sowie weitere Literatur gemäß Mitteilung in der Veranstaltung 

Vorleistung 

"Programmiertechnik", sowie Veranstaltungen "Modellierung (UML)", "Datenstrukturen und 

Algorithmen" 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Strategische Unternehmensführung Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Torsten J. Gerpott 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Strategische 

Unternehmensführung 

1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Strategische Unternehmensführung 

Lehrende 

Prof. Torsten J. Gerpott 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 SS Deutsch ZFA 90901 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

• Grundlagen der strategischen Unternehmensführung 

• Entwicklung von Strategien 

• Organisation als Folge von und Ursache für Strategien 

Lernziele 

Nach dem erfolgreichen Beenden dieses Moduls sind die Studierenden in der Lage, 

• die Entwicklung des strategischen Managements zu beschreiben sowie Phasen und Inhalte 

der Strategieentwicklung darzustellen, 

• grundlegende Gestaltungsparameter und Modelle der Unternehmensorganisation zu 

analysieren, 

• Unternehmensstrategien abzuleiten und zu bewerten sowie organisatorische 

Gestaltungsoptionen zu empfehlen. 

Literatur 

• Bea, F.X./Haas, J. (2015): Strategisches Management, 7. Aufl. Stuttgart: UVK/Lucius. 

• Bühner, R. (2004): Betriebswirtschaftliche Organisationslehre, 10. Aufl. München: 

Oldenbourg. 

• Welge, M.K./Al-Laham, A. (2012): Strategisches Management, 6. Aufl. Wiesbaden: 

Springer Gabler. 

Vorleistung 

 

 

  



 

 

Modulname Modultyp 

Strategisches Marketing Wahlfächer 

Modulverantwortlicher 

Prof. Gertrud Schmitz 

 

Nr. Prüfung Semester SWS Arbeitsaufwand [h] ECTS 

1 Strategisches Marketing 1 2 150 5 

 

  



 

 

Veranstaltungsname 

Strategisches Marketing 

Lehrende 

Prof. Gertrud Schmitz 

 

Semester Turnus Sprache Prüfungsnummer 

1 SS Deutsch ZFA 91103 

 

SWS Präsenzleistung Eigenleistung ECTS 

2 30 120 5 

 

Lehrform 

Vorlesung 

Prüfungsform (-dauer) 

Klausur (60 min.) 

Beschreibung 

Der Auf- und Ausbau langfristiger Wettbewerbsvorteile gilt als zentrale Aufgabe marktorientierter 

Unternehmensführung, deren Erfüllung die Formulierung und Umsetzung darauf ausgerichtete 

Marketing-Strategien erfordert.  

Dementsprechend umfasst diese Veranstaltung die Inhalte und die Methoden des kompletten 

strategischen Managementprozesses im Marketing. 

Lernziele 

Aufbauend auf den konzeptionellen Grundlagen und den theoretischen Ansätzen des strategischen 

Marketing entwickeln die Studierenden eine Sensibilität für alle Phasen des Strategieprozesses 

hinsichtlich zentraler Inhalte, Analyse- und Planungstechniken sowie Kenntnisse über Modelle zur 

jeweiligen Unterstützung der Entscheidungsfindung.  

Sie haben Verständnis für Konzeption, grundlegende Zusammenhänge und Entscheidungsaufgaben 

des strategischen Marketing und Kenntnisse der Methoden und Modelle zur Bewältigung der 

strategischen Entscheidungsaufgaben. 

Literatur 



 

 

• Aaker, D.A., (2014). Strategic Market Management. 10th ed. Hoboken. 

• Backhaus, K. & Schneider, H. (2009). Strategisches Marketing. 2. Auflage. Stuttgart. 

• Bea, F.X. & Haas, J. (2013). Strategisches Management. 6. Auflage. Konstanz. 

• Benkenstein, M. (2009). Strategisches Marketing: Ein wettbewerbsorientierter Ansatz. 3. 

Auflage. Stuttgart. 

• Homburg, C./Krohmer, H. (2015). Marketingmanagement: Strategie – Instrumente – 

Umsetzung – Unternehmensführung. 5. Auflage. Wiesbaden. 

• Hungenberg, H. (2014). Strategisches Management in Unternehmen: Ziele – Prozesse – 

Verfahren. 8. Auflage. Wiesbaden. 

• Kleinaltenkamp, M. (2002). Wettbewerbsstrategie. In: Kleinaltenkamp, M./Plinke, W. 

(Hrsg.), Strategisches Business-to-Business Marketing. 2. Auflage. Berlin/Heidelberg. S. 

57-189. 

• Kreikebaum, H. (2011). Strategische Unternehmensplanung. 7. Auflage. Stuttgart et al. 

• Kuß, A. & Tomczak, T. (2014). Marketingplanung Einführung in die marktorientierte 

Unternehmens- und Geschäftsfeldplanung. 7. Auflage. Wiesbaden. 

• Meffert, H. (2015). Marketing: Grundlagen marktorientierter Unternehmensführung, 

Konzepte – Instrumente – Praxisbeispiele, 12. Aufl., Wiesbaden. 

• Müller-Stewens, G. & Lechner, C. (2011). Strategisches Management. 4. Auflage. Stuttgart. 

• Nieschlag, R., Dichtl, H. & Hörschgen, H. (2002). Marketing. 19. Auflage. Berlin. 

 

Vorleistung 

Grundlagen des Marketing (Basisstudium) 
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