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Anzahl der vergebenen ECTS-Punkte 180

Bei Masterprogrammen: konsekutiv O weiterbildend O

Aufnahme des Studienbetriebs am (Datum) 01.10.2022

Aufnahmekapazitat 12 Pro Jahr

(Maximale Anzahl der Studienplatze)

Durchschnittliche Anzahl* der Studienanfan-
gerinnen und Studienanféanger

Durchschnittliche Anzahl* der Absolventin-
nen und Absolventen
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Prasenzstudium)

Ergebnisse auf einen Blick

Studiengang 01 a: Animation Design (Fernstudium)

Entscheidungsvorschlag der Agentur zur Erfullung der formalen Kriterien gemaR Prufbericht
(ziffer 1)

Die formalen Kriterien sind
erfullt
O nicht erfullt

Entscheidungsvorschlag des Gremiums zur Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kriterien ge-
man Gutachten (Ziffer 2)

Die fachlich-inhaltlichen Kriterien sind

O erfallt

nicht erfullt

Das Gremium schlagt dem Akkreditierungsrat folgende Auflagen vor:

- Auflage 1 (Kriterium 8 11 MRVO): Fur jeden Studiengang missen getrennt nach Studienva-
riante (Fern-/Prasenzstudium) erreichbare Qualifikationsziele definiert und Studieninteres-

sierten Uber geeignete Kanéle (bspw. Webseite) kommuniziert werden.

- Auflage 2 (Kriterium § 12 (1) MRVO): Fur jeden Studiengang muss getrennt nach Studien-
variante (Fern-/Prasenzstudium) jeweils ein Konzept vorgelegt werden, wie die Curricula
auf die Bedurfnisse der unterschiedlich angesprochenen Zielgruppen angepasst werden
kénnen. Gerade fur die Lehre in diesen Programmen sollten mehr und weitere Lehrformen
und Kandle verwendet werden, die eine gestalterische Feedbackkultur (separiert nach
Fern-/Prasenzstudium) und die kollaborative Zusammenarbeit in Gruppen unterstitzen, da-

mit nicht nur die Studienhefte als Lehrgrundlage vorhanden sind.
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Prasenzstudium)

Studiengang 01 b: Animation Design (Prasenzstudium)

Entscheidungsvorschlag der Agentur zur Erfullung der formalen Kriterien gemaR Prufbericht
(Ziffer 1)

Die formalen Kriterien sind
erfullt
O nicht erfullt

Entscheidungsvorschlag des Gremiums zur Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kriterien ge-
man Gutachten (Ziffer 2)

Die fachlich-inhaltlichen Kriterien sind

O erfallt

nicht erfullt

Das Gremium schlagt dem Akkreditierungsrat folgende Auflagen vor:

- Auflage 1 (Kriterium 8 11 MRVO): Fur jeden Studiengang missen getrennt nach Studienva-
riante (Fern-/Prasenzstudium) erreichbare Qualifikationsziele definiert und Studieninteres-

sierten Uber geeignete Kanale (bspw. Webseite) kommuniziert werden.

- Auflage 2 (Kriterium 8 12 (1) MRVO): Fir jeden Studiengang muss getrennt nach Studien-
variante (Fern-/Prasenzstudium) jeweils ein Konzept vorgelegt werden, wie die Curricula
auf die Bedurfnisse der unterschiedlich angesprochenen Zielgruppen angepasst werden
kénnen. Gerade fur die Lehre in diesen Programmen sollten mehr und weitere Lehrformen
und Kandale verwendet werden, die eine gestalterische Feedbackkultur (separiert nach
Fern-/Prasenzstudium) und die kollaborative Zusammenarbeit in Gruppen unterstiitzen, da-

mit nicht nur die Studienhefte als Lehrgrundlage vorhanden sind.

- Auflage 3 (Kriterium § 12 (3) MRVO): Es ist ein Konzept vorzulegen, wie in allen Prasenz-
Studienanteilen ausreichend Hardware und Arbeitsrdume fir alle Studierenden zur Verfi-

gung gestellt werden kénnen.
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Studiengang 02 a: Game Design (Fernstudium)

Entscheidungsvorschlag der Agentur zur Erfullung der formalen Kriterien gemaR Prufbericht
(Ziffer 1)

Die formalen Kriterien sind
erfullt
O nicht erfullt

Entscheidungsvorschlag des Gremiums zur Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kriterien ge-
man Gutachten (Ziffer 2)

Die fachlich-inhaltlichen Kriterien sind

O erfallt

nicht erfullt

Das Gremium schlagt dem Akkreditierungsrat folgende Auflagen vor:

- Auflage 1 (Kriterium § 11 MRVO): Fur jeden Studiengang missen getrennt nach Studienva-
riante (Fern-/Prasenzstudium) erreichbare Qualifikationsziele definiert und Studieninteres-

sierten Uber geeignete Kanéle (bspw. Webseite) kommuniziert werden.

- Auflage 2 (Kriterium § 12 (1) MRVO): Fir jeden Studiengang muss getrennt nach Studien-
variante (Fern-/Prasenzstudium) jeweils ein Konzept vorgelegt werden, wie die Curricula
auf die Bedurfnisse der unterschiedlich angesprochenen Zielgruppen angepasst werden
kénnen. Gerade fur die Lehre in diesen Programmen sollten mehr und weitere Lehrformen
und Kandale verwendet werden, die eine gestalterische Feedbackkultur (separiert nach
Fern-/Prasenzstudium) und die kollaborative Zusammenarbeit in Gruppen unterstitzen, da-

mit nicht nur die Studienhefte als Lehrgrundlage vorhanden sind.
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Akkreditierungsbericht: ,Animation Design (B.A.)* (Fernstudium, Préasenzstudium), ,Game Design (B.A.)“ (Fernstudium,
Prasenzstudium)

Studiengang 02 b: Game Design (Prasenzstudium)

Entscheidungsvorschlag der Agentur zur Erfullung der formalen Kriterien gemaR Prufbericht
(Ziffer 1)

Die formalen Kriterien sind
erfullt
O nicht erfullt

Entscheidungsvorschlag des Gremiums zur Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kriterien ge-
man Gutachten (Ziffer 2)

Die fachlich-inhaltlichen Kriterien sind

O erfallt

nicht erfullt

Das Gremium schlagt dem Akkreditierungsrat folgende Auflagen vor:

- Auflage 1 (Kriterium 8 11 MRVO): Fur jeden Studiengang missen getrennt nach Studienva-
riante (Fern-/Prasenzstudium) erreichbare Qualifikationsziele definiert und Studieninteres-

sierten Uber geeignete Kanale (bspw. Webseite) kommuniziert werden.

- Auflage 2 (Kriterium 8 12 (1) MRVO): Fir jeden Studiengang muss getrennt nach Studien-
variante (Fern-/Prasenzstudium) jeweils ein Konzept vorgelegt werden, wie die Curricula
auf die Bedurfnisse der unterschiedlich angesprochenen Zielgruppen angepasst werden
kénnen. Gerade fur die Lehre in diesen Programmen sollten mehr und weitere Lehrformen
und Kandale verwendet werden, die eine gestalterische Feedbackkultur (separiert nach
Fern-/Prasenzstudium) und die kollaborative Zusammenarbeit in Gruppen unterstitzen, da-

mit nicht nur die Studienhefte als Lehrgrundlage vorhanden sind.

- Auflage 3 (Kriterium § 12 (3) MRVO): Es ist ein Konzept vorzulegen, wie in allen Prasenz-
Studienanteilen ausreichend Hardware und Arbeitsrdume fir alle Studierenden zur Verfiu-

gung gestellt werden kénnen.
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Akkreditierungsbericht: ,Animation Design (B.A.)* (Fernstudium, Préasenzstudium), ,Game Design (B.A.)“ (Fernstudium,
Prasenzstudium)

Kurzprofile der Studiengénge

Die Wilhelm Biichner Hochschule (im Folgenden WBH genannt) ist seit der Griindung 1996 eine
Fernhochschule in privater Tragerschaft mit Sitz in Darmstadt. Sie gliedert sich in die vier Fachbe-
reiche Informatik, Ingenieurwissenschaften, Energie, Umwelt- und Verfahrenstechnik sowie Wirt-
schaftsingenieurwesen und Technologiemanagement. Seit 2020 wird die Einrichtung des fiinften
Fachbereichs Design (i. Gr.) aktiv geplant und praktisch vorbereitet, dessen Studiengdnge auch am
neuen Prasenzcampus in Frankfurt am Main angeboten werden sollen. Die Hochschule hat derzeit
etwa 6.000 Studierende. Sie versteht sich, wie im Leitbild der Hochschule verankert, als innovative,
interdisziplinar ausgerichtete Hochschule fur Technik, die techniknahe wissenschatftliche Disziplinen
in ihr Studienangebot, beispielsweise Management, Fihrung und Kommunikation, einzubinden
sucht. Die Hochschule mochte damit den Anforderungen der vernetzten, interdisziplinr ausgerich-
teten Arbeitswelt in der Informationsgesellschaft Rechnung tragen. Mit ihrem Angebot im Fernstu-
dium bietet die WBH insbesondere Berufstatigen durch eine hochgradige Individualisierung und Fle-
xibilisierung der Studiengénge einen idealen Weg zu einem Hochschulabschluss neben dem Beruf.
Mit dem geplanten Angebot von Présenzstudiengdngen ab dem Wintersemester 2022 wird auch
davon ausgegangen, dass sich die WBH die Zielgruppe der Schulabgéanger mit Hochschulzugangs-
berechtigung starker erschlieRen kann. Hinsichtlich der Studiengangsarchitektur und den Kompe-
tenzprofilen sind die jeweiligen Studiengange im Fern- und Prasenzstudium identisch aufgebaut. Die
inhaltliche Struktur der Bachelor-Studiengange ist von der Zielsetzung gepragt, die Absolventinnen
und Absolventen durch eine solide Grundlagenausbildung zu beféhigen, auf wechselnde Anforde-

rungen des Arbeitsmarktes zu reagieren und sich in aktuelle Entwicklungen einzuarbeiten.

Studiengang 01 a: Animation Design (Fernstudium)

Der Studiengang ,Animation Design® (B.A.) wird als Fernstudium angeboten und beinhaltet die Ver-
tiefungsrichtungen ,Character Creation®, ,Technical Direction / Integration“ und ,Entrepreneurship®

mit jeweils drei Modulen.

Er ist als grundstandiger, anwendungsorientierter Studiengang konzipiert. Die Schwerpunkte liegen
auf der Forderung der berufsnotwendigen Kreativitat, der Vermittlung kiinstlerischer, praktischer und
technischer Fertigkeiten, sowie auf der Lehre zur Theorie und Geschichte der Animation und des
animierten Films. Gelehrt wird die Entwicklung, der Entwurf und die Gestaltung von Animationsfil-
men flr die Unterhaltung, ferner fir die Bildung oder fiir animierten Details auf interaktiven Oberfla-
chen. Angewandt werden die dabei erlangten Fahigkeiten im Rahmen von Projekten und einer Pro-
jektarbeit, denen reale Aufgabenstellungen aus dem Alltag des Animation Designs zugrunde liegen.
Die praktischen Elemente des Lehrstoffs werden primar in Form von Ubungen vermittelt, die theo-
retischen Inhalte werden als Vorlesungen bzw. Seminare angeboten. Die Lehrveranstaltungen im

Fern- und Prasenzstudium, sowie die Studienunterlagen sind dementsprechend aufgebaut. Die
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Akkreditierungsbericht: ,Animation Design (B.A.)* (Fernstudium, Préasenzstudium), ,Game Design (B.A.)“ (Fernstudium,
Prasenzstudium)

Studierenden werden auf eine berufliche Tatigkeit im Animation Design vorbereitet. Das Konzept
des Studiengangs orientiert sich daher an den gestalterischen und praktischen Anforderungen der
Filmwirtschaft, der Studios und der Agenturen. Die Abschlussarbeiten sind deshalb als kiinstlerisch-
praktisches Projekt — Abschlussprojekt — einzureichen.

Das Fernstudium basiert auf schriftlichen Studienmaterialien mit begleitender tutorieller Betreuung
und freiwilligen Einsendeaufgaben. Ihr Feedback erhalten die Studierenden u. a. mundlich (Telefon),
schriftlich (per E-Mail) oder im mediengestitzten audiovisuellen Dialog. Erganzt wird das Fernstu-
dium durch Veranstaltungen in Pradsenzform, Online-Lehrveranstaltungen, Gruppenarbeiten und an-

deren Blended-Learning-Komponenten.

Die praktischen Elemente des Lehrstoffs werden primar in Form von Ubungen vermittelt, die theo-

retischen Inhalte werden als Vorlesungen bzw. Seminare angeboten.

Der Studiengang ist gebuhrenpflichtig.

Studiengang 01 b: Animation Design (Prasenzstudium)

Der Studiengang ,Animation Design“ (B.A.) wird als Prasenzstudium angeboten und beinhaltet die
Vertiefungsrichtungen ,Character Creation®, ,Technical Direction / Integration“ und ,Entrepreneu-

rship“ mit jeweils drei Modulen.

Er ist als grundstandiger, anwendungsorientierter Studiengang konzipiert. Die Schwerpunkte liegen
auf der Forderung der berufsnotwendigen Kreativitat, der Vermittlung kiinstlerischer, praktischer und
technischer Fertigkeiten, sowie auf der Lehre zur Theorie und Geschichte der Animation und des
animierten Films. Gelehrt wird die Entwicklung, der Entwurf und die Gestaltung von Animationsfil-
men flr die Unterhaltung, ferner fiir die Bildung oder fir animierten Details auf interaktiven Oberfla-
chen. Angewandt werden die dabei erlangten Fahigkeiten im Rahmen von Projekten und einer Pro-
jektarbeit, denen reale Aufgabenstellungen aus dem Alltag des Animation Designs zugrunde liegen.
Die praktischen Elemente des Lehrstoffs werden primér in Form von Ubungen vermittelt, die theo-

retischen Inhalte werden als Vorlesungen bzw. Seminare angeboten.

Die Studierenden werden auf eine berufliche Tatigkeitim Animation Design vorbereitet. Das Konzept
des Studiengangs orientiert sich daher an den gestalterischen und praktischen Anforderungen der
Filmwirtschaft, der Studios und der Agenturen. Die Abschlussarbeiten sind deshalb als kiinstlerisch-

praktisches Projekt — Abschlussprojekt — einzureichen.

Das Prasenzstudium basiert auf Vorlesungen, Seminaren und Veranstaltungen mit Workshop- Cha-
rakter im direkten Kontakt mit den Lehrenden. Auch im Prasenzstudium kommen Blended-Learning-
Komponenten zur Anwendung. Die praktischen Elemente des Lehrstoffs werden primar in Form von

Ubungen vermittelt, die theoretischen Inhalte werden als Vorlesungen bzw. Seminare angeboten.

Der Studiengang ist gebuhrenpflichtig.
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Akkreditierungsbericht: ,Animation Design (B.A.)* (Fernstudium, Préasenzstudium), ,Game Design (B.A.)“ (Fernstudium,
Prasenzstudium)

Studiengang 02 a: Game Design (Fernstudium)

Der Studiengang ,Game Design“ (B.A.) ist als Fernstudienangebot konzipiert und beinhaltet die Ver-
tiefungsrichtungen ,Serious Games®, ,Analoge Spiele“ und ,Entrepreneurship® mit jeweils drei Mo-
dulen. Er ist als grundstandiger, anwendungsorientierter Studiengang konzipiert. Die Schwerpunkte
liegen auf der Forderung der berufsnotwendigen Kreativitat, der Vermittlung kinstlerischer, prakti-
scher und technischer Fertigkeiten, sowie ferner auf der Lehre zur Theorie und Geschichte des
Game Designs. Gelehrt wird die Gestaltung und technische Bearbeitung von digital erzeugten Spiel-
flachen und Spielfiguren sowie spielspezifischer Dramaturgien fur Einzel- und Gruppenspiele. Pri-
mar dienen die Spiele der Unterhaltung, werden aber auch fir den Einsatz in der Padagogik und in
der Lehre konzeptioniert. Angewandt werden die im Studium erlangten Fahigkeiten im Rahmen von
Projekten und einer Projektarbeit, denen reale Aufgabenstellungen aus dem Alltag der Spielbranche
zugrunde liegen. Die praktischen Elemente des Lehrstoffs werden vor allem in Form von Ubungen
vermittelt, die theoretischen Inhalte werden als Vorlesungen bzw. Seminare angeboten. Die Studie-
renden werden auf eine berufliche Tatigkeit im Game Design vorbereitet. Der Studiengang kon-
zentriert sich auf Konzepte, Methoden und Techniken der Spielgestaltung fur vorwiegend digitale
Endgerate und ferner fir klassische Anwendungen. Die Abschlussarbeiten sind deshalb als kiinst-

lerisch-praktisches Projekt — Abschlussprojekt — einzureichen.

Das Fernstudium basiert auf schriftlichen Studienmaterialien mit begleitender tutorieller Betreuung
und freiwilligen Einsendeaufgaben. Ihr Feedback erhalten die Studierenden u. a. mindlich (Telefon),
schriftlich (per E-Mail) oder im mediengestitzten audiovisuellen Dialog. Erganzt wird das Fernstu-
dium durch Veranstaltungen in Prasenzform, Online-Lehrveranstaltungen, Gruppenarbeiten und an-

deren Blended-Learning-Komponenten.

Der Studiengang ist gebuhrenpflichtig.

Studiengang 02 b: Game Design (Prasenzstudium)

Der Studiengang ,Game Design“ (B.A.) ist als Prasenzstudienangebot konzipiert und beinhaltet die
Vertiefungsrichtungen ,Serious Games*, ,Analoge Spiele“ und ,Entrepreneurship“ mit jeweils drei

Modulen.

Er ist als grundstandiger, anwendungsorientierter Studiengang konzipiert. Die Schwerpunkte liegen
auf der Forderung der berufsnotwendigen Kreativitat, der Vermittlung kiinstlerischer, praktischer und
technischer Fertigkeiten, sowie ferner auf der Lehre zur Theorie und Geschichte des Game Designs.
Gelehrt wird die Gestaltung und technische Bearbeitung von digital erzeugten Spielflachen und
Spielfiguren sowie spielspezifischer Dramaturgien fur Einzel- und Gruppenspiele. Primér dienen die

Spiele der Unterhaltung, werden aber auch fir den Einsatz in der Padagogik und in der Lehre
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konzeptioniert. Angewandt werden die im Studium erlangten Fahigkeiten im Rahmen von Projekten
und einer Projektarbeit, denen reale Aufgabenstellungen aus dem Alltag der Spielbranche zugrunde
liegen. Die praktischen Elemente des Lehrstoffs werden vor allem in Form von Ubungen vermittelt,
die theoretischen Inhalte werden als Vorlesungen bzw. Seminare angeboten. Die Studierenden wer-
den auf eine berufliche Tatigkeit im Game Design vorbereitet. Der Studiengang konzentriert sich auf
Konzepte, Methoden und Techniken der Spielgestaltung fur vorwiegend digitale Endgeréte und fer-
ner fur klassische Anwendungen. Die Abschlussarbeiten sind deshalb als kiinstlerisch-praktisches

Projekt — Abschlussprojekt — einzureichen.

Das Prasenzstudium basiert auf Vorlesungen, Seminaren und Veranstaltungen mit Workshop- Cha-
rakter im direkten Kontakt mit den Lehrenden. Auch in der Prasenzstudienform kommen Blended-
Learning-Komponenten zur Anwendung. Die praktischen Elemente des Lehrstoffs werden primar in
Form von Ubungen vermittelt, die theoretischen Inhalte werden als Vorlesungen bzw. Seminare an-

geboten.

Der Studiengang ist gebuhrenpflichtig.
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Zusammenfassende Qualitatsbewertung des Gremiums

Da alle hier zur Akkreditierung vorgelegten Programme vor ihrer Konzeptakkreditierung stehen, wer-
den Bewertungen einzelner Kriterien auf Basis der Erfahrung anderer, etablierter Programme der
Hochschule getroffen. Die Programmverantwortlichen stellten dar, dass Erfahrungen anderer Pro-
gramme in die Etablierung der hier vorgelegten Programme einflief3en.

Studiengang 01 a: Animation Design (Fernstudium)

Der Studiengang wird vom Gremium als durchschnittlich wahrgenommen. Die Qualifikationsziele,
das Abschlussniveau und die damit verbundenen Lernergebnisse des Studiengangs sind formuliert
und transparent erkennbar. Das Gremium konnte feststellen, dass fur die beiden Varianten — Pra-
senz- und Fernvariante — die Qualifikationsziele identisch sind, so dass diese getrennt nach Stu-
dienvariante (Fern-/Prasenzstudium) zu definieren und Studieninteressierten iber geeignete Kanéle
(bspw. Webseite) zu kommunizieren sind. Die Studierenden werden nachvollziehbar beféahigt, eine
qualifizierte Erwerbstatigkeit auszutiben. Die Berufsfelder und die darin ausgeubten Tatigkeiten und
Aufgaben sind hinreichend definiert. Die Persénlichkeitsentwicklung im Studiengang wird durch den

Aufbau von personalen und sozialen Kompetenzen hinreichend geférdert.

Das Curriculum des Studiengangs ist aus Sicht des Gremiums durchschnittlich aufgebaut. Da die
Curricula fur die Prasenz- und Fernvariante identisch sind, aber nach Aussagen der Programmver-
antwortlichen unterschiedliche Zielgruppen angesprochen werden sollen, die unterschiedliche Be-
durfnisse haben, ist fur jeden Studiengang getrennt nach Studienvariante (Fern-/Prasenzstudium)
ein Konzept vorzulegen, wie die Curricula auf die Bedurfnisse der unterschiedlich angesprochenen
Zielgruppen angepasst werden koénnen. Die fachlich-inhaltliche Struktur der einzelnen Module ist
grundséatzlich stimmig. Der Studiengangstitel stimmt mit den Inhalten Uberein. Der gewahlte Ab-
schlussgrad und die -bezeichnung sind inhaltlich passend. Die Einbindung von Praxisphasen in das
Studium bewertet das Gremium als sinnvoll geldst. Durch Wahl-(Pflicht-) Module eréffnet der Studi-
engang hinreichend Freiraume fiir ein selbstgestaltetes Studium. Die eingesetzten Lehr- und Lern-

formen sind angemessen und entsprechen der Fachkultur und dem Studienformat.

Die Lehre wird nach dem vorgelegten Personalkonzept mehrheitlich durch hauptamtliches Lehrper-
sonal abgedeckt. Es bestehen sehr gute Moglichkeiten zu Weiterqualifizierung und Fortbildung. Der
Studiengang verfligt zudem Uber eine hinreichende Ressourcenausstattung in Hinblick auf den Um-
fang des technischen und administrativen Personals, die Raum- und Sachausstattung, die IT-Infra-
struktur und die Lehr- und Lernmittel. Das Gremium empfiehlt, intern zu eruieren, mit welcher Aus-
stattung die Studierenden am besten zielgerichtet ausgestattet werden kdnnen, da ein iPad nicht

immer ideal fir den Fachbereich die beste Losung darstellen muss.

Die Arbeits- und Prifungsbelastung wird als angemessen kalkuliert bewertet und soll durch regel-

maRige und flachendeckende Evaluationen bei Bedarf angepasst werden. Das Gremium empfiehlt,
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Webauftritt, Apps und Videos weiter zu verbessern, damit diese auf allen Endgeraten noch nutzer-

freundlicher werden.

Die Aktualitat und Adaquanz der fachlichen und wissenschaftlichen Anforderungen ist im Studien-
gang gewahrleistet, vor allem durch die sehr gute Fachexpertise der Lehrenden. Die Mechanismen
und Maflinahmen zur Feststellung der Stimmigkeit der fachlichen und wissenschaftlichen Anforde-

rungen sind gut.

Der hochschulweite Monitoring-Prozess wird als sehr gut wahrgenommen. Es umfasst einen ge-
schlossenen Regelkreis mit regelmaRiger Uberpriifung. Evaluationen und statistische Auswertungen

werden als Mal3nahmen zur Sicherung des Studienerfolgs angewendet.

Die hochschulischen Konzepte zur Geschlechtergerechtigkeit und zur Férderung der Chancen-
gleichheit von Studierenden in besonderen Lebenslagen werden auf der Ebene des Studiengangs

gut umgesetzt werden.

Studiengang 01 b: Animation Design (Prasenzstudium)

Der Studiengang wird vom Gremium als durchschnittlich wahrgenommen. Die Qualifikationsziele,
das Abschlussniveau und die damit verbundenen Lernergebnisse des Studiengangs sind formuliert
und transparent erkennbar. Das Gremium konnte feststellen, dass fur die beiden Varianten — Pra-
senz- und Fernvariante — die Qualifikationsziele identisch sind, so dass diese getrennt nach Stu-
dienvariante (Fern-/Prasenzstudium) zu definieren und Studieninteressierten Uber geeignete Kanéle
(bspw. Webseite) zu kommunizieren sind. Die Studierenden werden nachvollziehbar beféahigt, eine
gualifizierte Erwerbstatigkeit auszutiben. Die Berufsfelder und die darin ausgeibten Tatigkeiten und
Aufgaben sind hinreichend definiert. Die Perstnlichkeitsentwicklung im Studiengang wird durch den

Aufbau von personalen und sozialen Kompetenzen hinreichend geférdert.

Das Curriculum des Studiengangs ist aus Sicht des Gremiums durchschnittlich aufgebaut. Da die
Curricula fur die Prasenz- und Fernvariante identisch sind, aber nach Aussagen der Programmver-
antwortlichen unterschiedliche Zielgruppen angesprochen werden sollen, die unterschiedliche Be-
durfnisse haben, ist fir jeden Studiengang getrennt nach Studienvariante (Fern-/Prasenzstudium)
ein Konzept vorzulegen, wie die Curricula auf die Bedurfnisse der unterschiedlich angesprochenen
Zielgruppen angepasst werden koénnen. Die fachlich-inhaltliche Struktur der einzelnen Module ist
grundséatzlich stimmig. Der Studiengangstitel stimmt mit den Inhalten tberein. Der gewahlte Ab-
schlussgrad und die -bezeichnung sind inhaltlich passend. Die Einbindung von Praxisphasen in das
Studium bewertet das Gremium als sinnvoll geldst. Durch Wahl-(Pflicht-) Module erdffnet der Studi-
engang hinreichend Freirdume fir ein selbstgestaltetes Studium. Die eingesetzten Lehr- und Lern-

formen sind angemessen und entsprechen der Fachkultur und dem Studienformat.
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Die Lehre wird nach dem vorgelegten Personalkonzept mehrheitlich durch hauptamtliches Lehrper-
sonal abgedeckt. Es bestehen sehr gute Moglichkeiten zu Weiterqualifizierung und Fortbildung. Der
Studiengang verflugt tiber eine hinreichende Ressourcenausstattung in Hinblick auf den Umfang des
technischen und administrativen Personals und die Lehr- und Lernmittel. Bzgl. der Raumausstattung
und der Hardware ist ein Konzept vorzulegen, das sicherstellt, dass diese Rahmenbedingungen
ausreichend fur die Prasenzlehre vorhanden sein werden. Das Gremium empfiehlt zudem, intern zu
eruieren, mit welcher Ausstattung die Studierenden am besten zielgerichtet ausgestattet werden

kénnen, da ein iPad nicht immer ideal fir den Fachbereich die beste Losung darstellen muss.

Die Arbeits- und Prifungsbelastung wird als angemessen kalkuliert bewertet und soll durch regel-
maRige und flachendeckende Evaluationen bei Bedarf angepasst werden. Das Gremium empfiehlt,
Webaulftritt, Apps und Videos weiter zu verbessern, damit diese auf allen Endgeraten noch nutzer-

freundlicher werden.

Die Aktualitat und Adaquanz der fachlichen und wissenschaftlichen Anforderungen ist im Studien-
gang gewabhrleistet, vor allem durch die sehr gute Fachexpertise der Lehrenden. Die Mechanismen
und Maflinahmen zur Feststellung der Stimmigkeit der fachlichen und wissenschatftlichen Anforde-

rungen sind gut.

Der hochschulweite Monitoring-Prozess wird als sehr gut wahrgenommen. Es umfasst einen ge-
schlossenen Regelkreis mit regelmaRiger Uberpriifung. Evaluationen und statistische Auswertungen

werden als Mal3nahmen zur Sicherung des Studienerfolgs angewendet.

Die hochschulischen Konzepte zur Geschlechtergerechtigkeit und zur Férderung der Chancen-
gleichheit von Studierenden in besonderen Lebenslagen werden auf der Ebene des Studiengangs

gut umgesetzt werden.

Studiengang 02 a: Game Design (Fernstudium)

Der Studiengang wird vom Gremium als durchschnittlich wahrgenommen. Die Qualifikationsziele,
das Abschlussniveau und die damit verbundenen Lernergebnisse des Studiengangs sind formuliert
und transparent erkennbar. Das Gremium konnte feststellen, dass fir die beiden Varianten — Pra-
senz- und Fernvariante — die Qualifikationsziele identisch sind, so dass diese getrennt nach Stu-
dienvariante (Fern-/Prasenzstudium) zu definieren und Studieninteressierten Uiber geeignete Kanale
(bspw. Webseite) zu kommunizieren sind. Die Studierenden werden nachvollziehbar befahigt, eine
gualifizierte Erwerbstatigkeit auszutiben. Die Berufsfelder und die darin ausgeiibten Tatigkeiten und
Aufgaben sind hinreichend definiert. Die Persdnlichkeitsentwicklung im Studiengang wird durch den

Aufbau von personalen und sozialen Kompetenzen hinreichend gefoérdert.

Das Curriculum des Studiengangs ist aus Sicht des Gremiums durchschnittlich aufgebaut. Da die

Curricula fur die Prasenz- und Fernvariante identisch sind, aber nach Aussagen der
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Programmverantwortlichen unterschiedliche Zielgruppen angesprochen werden sollen, die unter-
schiedliche Bedurfnisse haben, ist fir jeden Studiengang getrennt nach Studienvariante (Fern-/Préa-
senzstudium) ein Konzept vorzulegen, wie die Curricula auf die Bedurfnisse der unterschiedlich an-
gesprochenen Zielgruppen angepasst werden kdnnen. Die fachlich-inhaltliche Struktur der einzel-
nen Module ist grundséatzlich stimmig. Der Studiengangstitel stimmt mit den Inhalten Uberein. Der
gewadhlte Abschlussgrad und die -bezeichnung sind inhaltlich passend. Die Einbindung von Praxis-
phasen in das Studium bewertet das Gremium als sinnvoll geldst. Durch Wahl-(Pflicht-) Module er-
offnet der Studiengang hinreichend Freiraume fur ein selbstgestaltetes Studium. Die eingesetzten

Lehr- und Lernformen sind angemessen und entsprechen der Fachkultur und dem Studienformat.

Die Lehre wird nach dem vorgelegten Personalkonzept mehrheitlich durch hauptamtliches Lehrper-
sonal abgedeckt. Es bestehen sehr gute Moglichkeiten zu Weiterqualifizierung und Fortbildung. Der
Studiengang verfligt zudem Uber eine hinreichende Ressourcenausstattung in Hinblick auf den Um-
fang des technischen und administrativen Personals, die Raum- und Sachausstattung, die IT-Infra-
struktur und die Lehr- und Lernmittel. Das Gremium empfiehlt, intern zu eruieren, mit welcher Aus-
stattung die Studierenden am besten zielgerichtet ausgestattet werden kénnen, da ein iPad nicht

immer ideal fir den Fachbereich die beste Lésung darstellen muss.

Die Arbeits- und Prifungsbelastung wird als angemessen kalkuliert bewertet und soll durch regel-
maRige und flachendeckende Evaluationen bei Bedarf angepasst werden. Das Gremium empfiehlt,
Webauftritt, Apps und Videos weiter zu verbessern, damit diese auf allen Endgeraten noch nutzer-

freundlicher werden.

Die Aktualitat und Adagquanz der fachlichen und wissenschaftlichen Anforderungen ist im Studien-
gang gewabhrleistet, vor allem durch die sehr gute Fachexpertise der Lehrenden. Die Mechanismen
und MalRnahmen zur Feststellung der Stimmigkeit der fachlichen und wissenschaftlichen Anforde-

rungen sind gut.

Der hochschulweite Monitoring-Prozess wird als sehr gut wahrgenommen. Es umfasst einen ge-
schlossenen Regelkreis mit regelmaRiger Uberpriifung. Evaluationen und statistische Auswertungen

werden als Mal3nahmen zur Sicherung des Studienerfolgs angewendet.

Die hochschulischen Konzepte zur Geschlechtergerechtigkeit und zur Férderung der Chancen-
gleichheit von Studierenden in besonderen Lebenslagen werden auf der Ebene des Studiengangs

gut umgesetzt werden.

Studiengang 02 b: Game Design (Prasenzstudium)

Der Studiengang wird vom Gremium als durchschnittlich wahrgenommen. Die Qualifikationsziele,
das Abschlussniveau und die damit verbundenen Lernergebnisse des Studiengangs sind formuliert

und transparent erkennbar. Das Gremium konnte feststellen, dass fiir die beiden Varianten —
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Prasenz- und Fernvariante — die Qualifikationsziele identisch sind, so dass diese getrennt nach Stu-
dienvariante (Fern-/Prasenzstudium) zu definieren und Studieninteressierten tiber geeignete Kanale
(bspw. Webseite) zu kommunizieren sind. Die Studierenden werden nachvollziehbar beféahigt, eine
qualifizierte Erwerbstatigkeit auszutiben. Die Berufsfelder und die darin ausgelbten Tatigkeiten und
Aufgaben sind hinreichend definiert. Die Persdnlichkeitsentwicklung im Studiengang wird durch den
Aufbau von personalen und sozialen Kompetenzen hinreichend gefordert.

Das Curriculum des Studiengangs ist aus Sicht des Gremiums durchschnittlich aufgebaut. Da die
Curricula fur die Prasenz- und Fernvariante identisch sind, aber nach Aussagen der Programmver-
antwortlichen unterschiedliche Zielgruppen angesprochen werden sollen, die unterschiedliche Be-
durfnisse haben, ist fur jeden Studiengang getrennt nach Studienvariante (Fern-/Prasenzstudium)
ein Konzept vorzulegen, wie die Curricula auf die Bedurfnisse der unterschiedlich angesprochenen
Zielgruppen angepasst werden kdnnen. Die fachlich-inhaltliche Struktur der einzelnen Module ist
grundsatzlich stimmig. Der Studiengangstitel stimmt mit den Inhalten Gberein. Der gewahlte Ab-
schlussgrad und die -bezeichnung sind inhaltlich passend. Die Einbindung von Praxisphasen in das
Studium bewertet das Gremium als sinnvoll gelést. Durch Wahl-(Pflicht-) Module eréffnet der Studi-
engang hinreichend Freiraume fir ein selbstgestaltetes Studium. Die eingesetzten Lehr- und Lern-

formen sind angemessen und entsprechen der Fachkultur und dem Studienformat.

Die Lehre wird nach dem vorgelegten Personalkonzept mehrheitlich durch hauptamtliches Lehrper-
sonal abgedeckt. Es bestehen sehr gute Moglichkeiten zu Weiterqualifizierung und Fortbildung. Der
Studiengang verfugt tber eine hinreichende Ressourcenausstattung in Hinblick auf den Umfang des
technischen und administrativen Personals und die Lehr- und Lernmittel. Bzgl. der Raumausstattung
und der Hardware ist ein Konzept vorzulegen, das sicherstellt, dass diese Rahmenbedingungen
ausreichend fir die Prasenzlehre vorhanden sein werden. Das Gremium empfiehlt zudem, intern zu
eruieren, mit welcher Ausstattung die Studierenden am besten zielgerichtet ausgestattet werden

kénnen, da ein iPad nicht immer ideal fir den Fachbereich die beste Losung darstellen muss.

Die Arbeits- und Prifungsbelastung wird als angemessen kalkuliert bewertet und soll durch regel-
maRige und flachendeckende Evaluationen bei Bedarf angepasst werden. Das Gremium empfiehlt,
Webaulftritt, Apps und Videos weiter zu verbessern, damit diese auf allen Endgeraten noch nutzer-

freundlicher werden.

Die Aktualitat und Adaquanz der fachlichen und wissenschaftlichen Anforderungen ist im Studien-
gang gewabhrleistet, vor allem durch die sehr gute Fachexpertise der Lehrenden. Die Mechanismen
und MalRnahmen zur Feststellung der Stimmigkeit der fachlichen und wissenschaftlichen Anforde-

rungen sind gut.
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Der hochschulweite Monitoring-Prozess wird als sehr gut wahrgenommen. Es umfasst einen ge-
schlossenen Regelkreis mit regelmaRiger Uberprifung. Evaluationen und statistische Auswertungen
werden als Mal3nahmen zur Sicherung des Studienerfolgs angewendet.

Die hochschulischen Konzepte zur Geschlechtergerechtigkeit und zur Férderung der Chancen-
gleichheit von Studierenden in besonderen Lebenslagen werden auf der Ebene des Studiengangs

gut umgesetzt werden.
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I Prifbericht: Erfallung der formalen Kriterien

(gemaf Art. 2 Abs. 2 StAkkrStV und 88 3 bis 8 und § 24 Abs. 3 MRVO)
1 Studienstruktur und Studiendauer (§ 3 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Alle begutachteten Studiengange fuihren zu einem ersten berufsqualifizierenden Studienabschluss
(vgl. 8 4(1) Allgemeine Bestimmungen fur Hochschulzugang, Studium und Prifungen; im Weiteren
LAllgemeine Bestimmungen®). Alle Studiengdnge haben gemal § 3 (2) ihrer jeweiligen studien-
gangsspezifischen Prifungsordnung eine Regelstudienzeit von sechs Semestern und umfassen je-
weils 180 ECTS-Punkte. Die jeweils gleichnamigen Studiengdnge unterscheiden sich hinsichtlich
ihrer Studienprofile nach Fern- und Prasenzstudium. Dies ist jeweils in § 3 (1) hinterlegt.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

2 Studiengangsprofile (8 4 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Alle begutachteten Studiengange sehen eine Abschlussarbeit vor. GemaR § 23 (2) der Allgemeinen
Bestimmungen soll mit der Abschlussarbeit gezeigt werden, dass die oder der zu Prifende in der
Lage ist, innerhalb einer vorgegebenen Frist ein Problem aus seinem/ihrem Studiengang selbststan-
dig nach wissenschatftlichen Methoden zu bearbeiten.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

3 Zugangsvoraussetzungen und Ubergange zwischen Studienangeboten (8 5 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Gemal § 2 (1), (2) der Allgemeinen Bestimmungen kann zum Bachelorstudium zugelassen werden,
wer die Zugangsvoraussetzungen gemal’ Hessischem Hochschulgesetz (HHG) in der jeweils gulti-

gen Fassung erfillt.
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Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfllt.

4 Abschlisse und Abschlussbezeichnungen (8§ 6 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Nach erfolgreichem Abschluss wird der Bachelorgrad verliehen. Die Abschlussbezeichnung lautet
fur alle begutachteten Studiengange Bachelor of Arts (B.A.) (vgl. 8 7 der jeweiligen Prufungsord-

nung).

Das Diploma Supplement zu jedem Studiengang erteilt iber das dem Abschluss zugrundeliegende
Studium im Einzelnen Auskunft. Die vorgelegte Fassung entspricht in allen Studiengadngen der zum

Begutachtungszeitpunkt aktuellen Vorlage.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfillt.

5 Modularisierung (8 7 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Alle begutachteten Bachelorstudiengdnge umfassen 27 Module. Die Module umfassen durchgangig
6 ECTS-Punkte, mit Ausnahme der in allen begutachteten Studiengéngen integrierten Module ,Be-
rufspraktische Phase“ (18 ECTS-Punkte) und ,Bachelorthesis und Kolloquium* (12 ECTS-Punkte).
Gemal der Ablaufplane aller begutachteten Studiengéange werden alle Module innerhalb eines Se-

mesters abgeschlossen.

Das Modulhandbuch beschreibt neben allgemeinen Informationen zum jeweiligen Studiengang die
vorgesehenen Module. Die Beschreibungen enthalten alle in 8 7 (2) der Hessischen Studienakkre-
ditierungsverordnung geforderten Angaben, wobei Angaben zur Haufigkeit jeweils in Kapitel 1.4 des

Modulhandbuchs fiir alle Module Ubergreifend angegeben ist.

In § 24 (2) der Allgemeinen Bestimmungen ist verankert, dass auf Antrag des bzw. der Gepriiften
eine ECTS-Notenverteilungsskala gemaR ECTS-Leitfaden der Europaischen Kommission den Ab-

schlussunterlagen beigefugt werden kann.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.
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6 Leistungspunktesystem (§ 8 MRVO)

Sachstand/Bewertung

Jedem Modul sind ECTS-Punkte zugeordnet. Pro ECTS-Punkt werden 30 Arbeitsstunden (Work-
load) zugrunde gelegt (vgl. Allgemeine Bestimmungen 8 5 (4)). Alle begutachteten Studiengange
weisen pro Semester einen Umfang von 30 ECTS-Punkten auf. Zum Bachelorabschluss werden
nach dem sechssemestrigen Studium 180 ECTS-Punkte erreicht.

Der Bearbeitungsumfang fur das Modul ,Bachelorthesis und Kolloquium® betragt 12 ECTS-Punkte.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

7 Anerkennung und Anrechnung (Art. 2 Abs. 2 StAkkrStV)

Sachstand/Bewertung

Regelungen zur Anerkennung von an anderen Hochschulen erbrachten Leistungen gemalf Lissa-
bon-Konvention und fiir auRerhochschulisch erbrachte Leistungen sind in § 22 (1), (2) der Allgemei-

nen Bestimmungen festgelegt.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.
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Il Gutachten: Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kriterien

1 Schwerpunkte der Bewertung/ Fokus der Qualitatsentwicklung

Die Gesprache fanden — unter Zustimmung aller beteiligten Personen vor dem Hintergrund der pan-
demischen Lage — in einem Online-Format statt.

Vor dem Hintergrund, dass alle Programme vor ihrer ersten Akkreditierung standen und in einem
neu gegrindeten Fachbereich — dem Fachbereich Design der WBH — liegen werden, wurde in die-
sen Programmen ein besonderer Blick auf den Aufbau der Curricula und die jeweils logische Rei-
henfolge der einzelnen Module gelegt. AuRerdem wurden die damit verbundenen Qualifikationsziele

und das jeweils angestrebte Abschlussniveau beleuchtet.

Da beide Programme jeweils sowohl in einem Prasenz- als auch in einem Fernstudienformat ange-
boten werden, wurde zudem ein besonderer Blick auf die unterschiedlich notwendigen Rahmenbe-

dingungen (wie Lehrformen, Ressourcenausstattung, Prifungssystem etc.) gerichtet.

Das Gremium konnte sich auch ein Bild von den Rahmenbedingungen studentischer Mobilitat schaf-
fen sowie MaRhahmen rund um die Themen Qualitatsmanagement, Geschlechtergerechtigkeit und

Nachteilsausgleich.

2 Erfallung der fachlich-inhaltlichen Kriterien

(gemaR Art. 3 Abs. 2 Satz 1 Nr. 4 i.V. mit Art. 4 Abs. 3 Satz 2a und 88 11 bis 16; 88 19-21 und § 24 Abs. 4
MRVO)

2.1 Qualifikationsziele und Abschlussniveau (§ 11 MRVO)
Studiengangsspezifische Bewertung

Animation Design (Fernstudium)

Sachstand
Gemal 8 2 der PO sind die Qualifikationsziele folgendermaRen definiert:

»,(1) Der Bachelorstudiengang ,Animation Design“ hat das Ziel, Wissen, Fahigkeiten und Kompeten-
zen auf Bachelor-Ebene entsprechend dem Qualifikationsrahmen flir deutsche Hochschulab-
schlisse zu vermitteln. (2) Der Bachelorstudiengang hat das Ziel, durch praxisorientierte Lehre eine
auf der Grundlage wissenschaftlicher Erkenntnisse und Methoden beruhende Ausbildung zu vermit-
teln, die zu einer eigenverantwortlichen Berufstéatigkeit als Animation Designer/-in befahigt. (3) Durch

eine umfassende Ausbildung in den Grundlagenfachern sollen die Studierenden in die Lage versetzt
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werden, die wesentlichen Zusammenhange zu erkennen und jene Flexibilitat zu erlangen, die bend-

tigt wird, um der rasch fortschreitenden technischen Entwicklung gerecht zu werden.”

Laut Selbstbericht soll der Studiengang die Studierenden auf Karrieren in der Animationsbranche
und in anderen Bereichen, in denen Animation relevant ist, vorbereiten, indem er ihnen eine allge-
meine und inhaltsspezifische Ausbildung in Animationsdesign vermittelt und ihnen die Moglichkeit
gibt, ihr Wissen in praktischen Projekten anzuwenden, um so alle berufsrelevanten Fahigkeiten zu
entwickeln. Absolventeninnen und Absolventen sollen tber alle notwendigen Voraussetzungen ver-
fugen, um sich mit kreativem und kritischem Denken mit aktuellen und aufkommenden Fragen und
Problemen in einem gesamtgesellschaftlichen Kontext auseinanderzusetzen, in dem Nachhaltigkeit
und soziale Inklusion zu einem unverzichtbaren Gebot geworden sind. Sie sollen die grundlegenden
Prinzipien und Techniken des Geschichtenerzahlens, der Bewegung, des Zeichnens, der Darstel-
lung und des Ausdrucks in traditionellen und digitalen Formen kennen und alle grundlegenden
Kenntnisse der Animationstechniken besitzen, die fir die Gestaltung von Animationssequenzen er-
forderlich sind. Zudem sollen sie mit den Grundsétzen der Charakteranimation, experimenteller Kon-
zeptionen, verschiedener Gestaltungstechniken und Anwendungen vertraut sein und die verschie-
denen Produktionstechniken wie Zeichentrick, Stopp-Motion, Echtzeit-Animation, Character Anima-
tion und Realfilm sowie Motion Graphics, Modellierung und visuelle Effekte aus eigener Anschauung
kennen. Somit verfigen sie Uber eine solide und umfassende Grundlage, um sich schlief3lich auf
ihren endgultigen Schwerpunktbereich zu konzentrieren. Auch haben sich Absolventinnen und Ab-
solventen mit den Mdglichkeiten Virtual Reality and Augmented Reality auseinandergesetzt, ein
grundlegendes Verstandnis fir die brancheniblichen digitalen Werkzeuge und ihrer kreativen An-
wendungen entwickelt und sind fundiert auf die Anforderungen eines vielféltigen, expandierenden,
wettbewerbsorientierten Arbeitsmarktes im Bereich der Animation, des visuellen Storytellings und
der zeitbasierten Narration vorbereitet. Sie haben praktische Kompetenzen in fortgeschrittener 3D-
Modellierungs- und Animationssoftware (insbesondere Modellierung, Rigging, Beleuchtung, Textu-
rierung und Animation) erworben und kennen sich nicht nur mit den in der Branche Ublichen Soft-
warepaketen aus, sondern sind in der Lage, ihre gestalterischen Fahigkeiten auf jede neue Software
zu Ubertragen, die ihnen begegnet. Sie kénnen zeitgemale interaktive Erlebnisse fir die Benutze-
rinnen/Benutzer konzipieren, gestalten, planen und ausfiihren. Weiterhin wird beschrieben, dass
Absolventinnen und Absolventen in den Bereichen Systemanalyse, Gestaltung, Entscheidungsfin-
dung und iterativer Fehlerbehebung versiert sind und die zugrundeliegenden Prinzipien kennen, die
die relevante visuelle, auditive, interaktive und narrative Asthetik eines bestimmten Werkes, Genres,
einer Designrichtung oder eines Designers bestimmt, und sie kénnen Trends, Theorien und Kon-
zepte bei der Entwicklung neuer Ideen synthetisieren und jede Idee rasch fortlaufen verbessern,
gegebenenfalls ausscheren, immer wieder alle Entwicklungen kritisch tGberprifen und wenn notwen-

dig auch ricklaufig optimieren um zu einem optimalen Ergebnis zu gelangen.
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Auf Uberfachlicher Ebene haben sie laut Einschéatzung der WBH die Fahigkeit entwickelt, intensiv
zuzuhoren, zu bewerten und kritisch und konstruktiv auf die Ideen anderer zu reagieren, sowie sich
die Zeit effektiv einzuteilen, bei der Sache zu bleiben und genaue Zeitschatzungen vorzunehmen.
Unabhangig von der Aufgabe verhalten sie sich professionell und zeigen Verantwortung gegeniber
dem Team und der gegenseitigen Verpflichtung, die bei kollaborativem Arbeiten unabdingbar sind.
Sie sind in der Lage, die Anforderungen der professionellen Animationsentwicklung und die fir jede
Aufgabe erforderlichen spezifischen Fahigkeiten zu erkennen, um einen erfolgreichen, individuellen

Karriereweg zu entwickeln.

Nach Einschatzung der WBH bietet sich den Absolventinnen und Absolventen des Studiengangs
ein breites Spektrum an beruflichen Mdglichkeiten, wie ein Einsatz in Grafik-Studios und Multime-
diaagenturen, Produktionsfirmen und Softwarehersteller, Animations- und VFX-Dienstleister, in der
Werbebranche oder fir Fernseh- und Filmstudios. Sie sollen aber auch beféhigt sein, eine eigene
Agentur zu grunden, freiberuflich zu arbeiten und/oder eine forschungsorientierte akademische Lauf-

bahn zu verfolgen.

In vergleichbarem Wortlaut sind diese Ziele auch im Diploma Supplement festgehalten.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Der Bachelorstudiengang erreicht das Ziel, eine allgemeine wissenschaftliche Befahigung zu ver-
mitteln. Im Bereich der kiinstlerischen Beféahigung ist die Erreichung der Ziele eher kritisch zu sehen,
da die fachliche Vermittlung in den ersten zwei Semestern sehr allgemein gehalten ist. Erst in Se-

mester drei und vier werden geballte diverse fachspezifische Animationsinhalte vermittelt.

Die Berufsfelder sind klar definiert. Die Qualifikation und das Curriculum sind schlissig dargelegt.
Aufgrund des spaten Einstiegs in Anwendungsfacher der Animation ist fur die Studierenden die
Phase des Aneignens, Umsetzens und Anwendens der erlernten Fahigkeiten relativ kurz. Ein tiefes

Durchdringen der Materie erscheint eher knapp.

Insbesondere im Fernstudium wird von den Studierende eine besondere Fahigkeit zur Selbstorga-
nisation und Kommunikation erwartet und diese durch das Studium verstarkt. Kompetenzen in der
Teamarbeit kdnnen jedoch voraussichtlich nur sehr bedingt entwickelt werden aufgrund der indivi-

duelleren zeitlichen Studienstruktur und ggf. nur temporaren Kohortenbildung.

Kunstlerische Grundlagen in Zeichnen und Storyboarding stellen eine gute Grundlage zur Erlernung
von Animation dar. Aufgrund des fachspezifisches Studiengangstitels wird jedoch eine klarere Spe-
zialisierung schon von Anfang des Studiums an suggeriert. Die Vertiefungsrichtungen Character
Creation und Technical Direction/Integration bereiten auf klare Berufsprofile vor. Die Vertiefung Ent-

repreneurship ist jedoch weniger klar auf eine branchenspezifische Managementrolle ausgelegt.
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Die fur diesen Studiengang erreichbaren Qualifikationsziele sind zu definieren, gerade vor dem Hin-
tergrund, dass es eine Prasenzvariante mit identischer Studiengangsbezeichnung gibt. In beiden
Varianten werden aber unterschiedliche Qualifikationsziele vermittelt durch die sich unterscheiden-
den Rahmenbedingungen. Diese sich unterscheidenden Qualifikationsziele sind nach auf3en deutli-

cher zu kommunizieren.

Die Qualifikation und das Abschlussniveau entsprechen insgesamt dem Qualifikationsrahmen fur
deutsche Hochschulabschliisse (Beschluss der KMK vom 16.02.2017).

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist nicht erfullt.

Das Gremium schlagt folgende Auflage vor:

- Fur jeden Studiengang missen getrennt nach Studienvariante (Fern-/Prasenzstudium) er-
reichbare Qualifikationsziele definiert und Studieninteressierten (ber geeignete Kanale

(bspw. Webseite) kommuniziert werden.

Animation Design (Prasenzstudium)

Sachstand

Die Qualifikationsziele des Studiengangs sind identisch zum gleichnamigen Fernstudiengang for-

muliert.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Der Bachelorstudiengang erreicht das Ziel, eine allgemeine wissenschaftliche Befahigung zu ver-
mitteln. Im Bereich der kinstlerischen Befahigung ist die Erreichung der Ziele kritisch zu sehen, da
die fachliche Vermittlung in den ersten zwei Semestern sehr allgemein gehalten ist. Erst in Semester

drei und vier werden geballte diverse fachspezifische Animationsinhalte vermittelt.

Die Berufsfelder sind klar definiert. Die Qualifikation und das Curriculum sind schlissig dargelegt.
Aufgrund des spaten Einstiegs in Anwendungsfacher der Animation, ist fur die Studierenden die
Phase des Aneignens, Umsetzens und Anwendens der erlernten Fahigkeiten relativ kurz. Ein tiefes

Durchdringen der Materie erscheint eher knapp.

Insbesondere im Fernstudium wird von den Studierende eine besondere Fahigkeit zur Selbstorga-
nisation und Kommunikation erwartet und diese durch das Studium verstarkt. Kompetenzen in der
Teamarbeit konnen jedoch voraussichtlich nur sehr bedingt entwickelt werden, aufgrund der indivi-

duelleren zeitlichen Studienstruktur und ggf. nur temporaren Kohortenbildung.
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Kinstlerische Grundlagen in Zeichnen und Storyboarding stellen eine gute Grundlage zur Erlernung
von Animation dar. Aufgrund des fachspezifisches Studiengangstitels wird jedoch eine klarere Spe-
zialisierung schon von Anfang des Studiums an suggeriert. Die Vertiefungsrichtungen Character
Creation und Technical Direction/Integration bereiten auf klare Berufsprofile vor. Die Vertiefung Ent-
repreneurship ist jedoch weniger klar auf eine branchenspezifische Managementrolle ausgelegt.

Die fur diesen Studiengang erreichbaren Qualifikationsziele sind zu definieren, gerade vor dem Hin-
tergrund, dass es eine Fernstudienvariante mit identischer Studiengangsbezeichnung gibt. In beiden
Varianten werden aber unterschiedliche Qualifikationsziele vermittelt durch die sich unterscheiden-
den Rahmenbedingungen. Diese, sich unterscheidenden Qualifikationsziele sind nach auf3en deut-

licher zu kommunizieren.

Die Qualifikation und das Abschlussniveau entsprechen dem Qualifikationsrahmen flr deutsche
Hochschulabschlisse (Beschluss der KMK vom 16.02.2017).

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist nicht erfullt.

Das Gremium schlagt folgende Auflage vor:

- Fur jeden Studiengang missen getrennt nach Studienvariante (Fern-/Prasenzstudium) er-
reichbare Qualifikationsziele definiert und Studieninteressierten Uber geeignete Kandle

(bspw. Webseite) kommuniziert werden.

Game Design (Fernstudium)

Sachstand
Gemal § 2 der PO sind die Qualifikationsziele folgendermal3en definiert:

»(1) Der Bachelorstudiengang ,Game Design“ hat das Ziel, Wissen, Fahigkeiten und Kompetenzen
auf Bachelor-Ebene entsprechend dem Qualifikationsrahmen fiir deutsche Hochschulabschliisse zu
vermitteln. (2) Der Bachelorstudiengang hat das Ziel, durch praxisorientierte Lehre eine auf der
Grundlage wissenschaftlicher Erkenntnisse und Methoden beruhende Ausbildung zu vermitteln, die
zu einer eigenverantwortlichen Berufstétigkeit als Game Designer/-in befahigt. (3) Durch eine um-
fassende Ausbildung in den Grundlagenfachern sollen die Studierenden in die Lage versetzt wer-
den, die wesentlichen Zusammenhéange zu erkennen und jene Flexibilitdt zu erlangen, die bendtigt

wird, um der rasch fortschreitenden technischen Entwicklung gerecht zu werden.”

Laut Selbstbericht bereitet der Studiengang ,Game Design“ (B.A.) die Studierenden darauf vor, den
komplexen Herausforderungen der Gestaltung zeitgemafer, innovativer Spieleentwicklungen mit

profundem Fachwissen zu begegnen. Absolventinnen und Absolventen sollen tiber alle notwendigen
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Fahigkeiten verfligen, um Prototypen ihrer Spiele zu erstellen. Dabei arbeiten sie laut Selbstbericht
auf Basis selbstentwickelter origindrer Spielkonzepte, Narrative, Drehblicher, Storyboards und Kon-
zeptzeichnungen. Am Ende des Programms sollen sie beféahigt sein, ausgewéhlte Projekte bis zur
Fertigstellung auszufiihren. Bei der Entwicklung der Betaversionen werden die Studierenden u. a.
durch Kurse in 2D- und 3D-Software und Modellierung, Rendering-Techniken und grundlegende
Computerkenntnisse unterstitzt. Die Absolventen und Absolventinnen sollen Kenntnisse in den Be-
reichen Charakterentwicklung, Handlungsanalyse und Kinematographie fur Spiele besitzen und sich
der Bedeutung von Raum, Komposition und Lichtsetzung bewusst sein. Auch sollen sie fahig sein,
das richtige Werkzeug und Verfahren fur die jeweilige Aufgabe auszuwéhlen, neue technische Ent-
wicklungen zu erkennen und zu antizipieren und sich schnell an die sich verdndernde technologi-
sche Landschaft anzupassen. Sie kennen die Rolle, die Technologie im kreativen Prozess, in der
Zusammenarbeit und in der individuellen Praxis spielt, und haben ein professionelles Maf3 an tech-
nischer Kompetenz im Umgang mit der in der Spieleindustrie tblichen Computerhardware und -
software entwickelt. Zudem sollen sie mit verwandten Feldern vertraut (z. B. mobile Anwendungen,
interaktive Medien, virtuelle und erweiterte Realitéat) vertraut sein und die wesentlichen Fahigkeiten

erworben haben, die dem Entwurf, der Entwicklung und der Analyse von Spielen zu Grunde liegen.

Nach Angaben im Selbstbericht geht die WBH davon aus, dass Studierende Spiele als kulturell re-
levante Mittel des kinstlerischen Ausdrucks erforschen und sich in der lokalen und globalen Ge-
meinschaft engagieren und Absolventeninnen und Absolventen Uber alle notwendigen Vorausset-
zungen verfigen, um sich mit kreativem und kritischem Denken mit aktuellen und aufkommenden
Fragen und Problemen in einem gesamtgesellschaftlichen Kontext auseinanderzusetzen, in dem

Nachhaltigkeit und soziale Inklusion zu einem unverzichtbaren Imperativ geworden sind.

Weiterhin wird beschrieben, dass Absolventinnen und Absolventen in den Bereichen Systemana-
lyse, Gestaltung, Entscheidungsfindung und iterativer Fehlerbehebung versiert sind und die zugrun-
deliegenden Prinzipien kennen, die die relevante visuelle, auditive, interaktive und narrative Asthetik
eines bestimmten Werkes, Genres, einer Designrichtung oder eines Designers bestimmt, und sie
kénnen Trends, Theorien und Konzepte bei der Entwicklung neuer Ideen synthetisieren und jede
Idee rasch fortlaufen verbessern, gegebenenfalls ausscheren, immer wieder alle Entwicklungen kri-
tisch Uberprifen und wenn notwendig auch rtcklaufig optimieren um zu einem optimalen Ergebnis

zu gelangen.

Auf Uberfachlicher Ebene haben sie laut Einschatzung der WBH die Fahigkeit entwickelt, intensiv
zuzuhoren, zu bewerten und kritisch und konstruktiv auf die Ideen anderer zu reagieren, sowie sich
die Zeit effektiv einzuteilen, bei der Sache zu bleiben und genaue Zeitschatzungen vorzunehmen.
Unabhéangig von der Aufgabe verhalten sie sich professionell und zeigen Verantwortung gegentber
dem Team und der gegenseitigen Verpflichtung, die bei kollaborativem Arbeiten unabdingbar sind.

Sie sind in der Lage, die Anforderungen der professionellen Spieleentwicklung und die fir jede
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Aufgabe erforderlichen spezifischen Fahigkeiten zu erkennen, um einen erfolgreichen, individuellen

Karriereweg zu entwickeln.

Beschaftigungsfelder definiert die WBH beispielsweise in den Bereichen Instructional Design, Pro-
grammierung, Web- und App-Entwicklung, Projektmanagement, User Experience (UX)-Design, II-
lustration und 3D-Modellierung. Der Studiengang soll die Studierenden auf Karrieren in der Video-
spiel- und Simulationsindustrie und in weiteren relevanten Bereichen vorbereiten, indem er eine all-
gemeine und inhaltsspezifische Ausbildung bietet und den Studierenden ermdglicht, ihr Wissen in

praktischen Projekten anzuwenden.

In vergleichbarem Wortlaut sind diese Ziele auch im Diploma Supplement festgehalten.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Ziel des Studiengangs ist, dass Studierende ,auf eine berufliche Tatigkeit im Game Design vorbe-
reitet* werden. Der Studiengang hat laut Selbstbericht ein ,kinstlerisches Profil“ und befahigt durch
die ,Vermittlung kinstlerischer, praktischer und technischer Grundlagen“ sowie der , Theorie und
Geschichte des Game Designs® zu ,eigenverantwortlicher Berufsfahigkeit* in einem Umfeld der
srasch fortschreitenden technischen Entwicklung®. Zugleich werden die Anwendungsmdglichkeiten

sehr weit gefasst: analoge Brettspiele und digitale Spiele fur Unterhaltung, Padagogik und Lehre.

Das kunstlerische Profil wird durch die Verortung des Studiengangs im neuen Fachbereich Design
grundséatzlich gewahrleistet und Uber ein entsprechendes Methodenbewusstsein und den hohen
Stellenwert von Grundlagenmodulen sichergestellt. Die Ausrichtung auf eine erste berufliche Quali-
fikation und der explizite Anwendungsbezug wird mit dem Verweis auf vornehmlich Gibungsbasierte
Unterrichtseinheiten gestiitzt. Die Bertcksichtigung von Theorie und Geschichte des Computer-

spiels unterstiitzt den Anspruch einer akademischen Ausbildung.

Der Studiengang zielt auch auf die Personlichkeitsentwicklung, insbesondere zum eigenverantwort-
lichen und kreativen Handeln. Eigenverantwortung und Selbststandigkeit werden laut Modulhand-
buch vorausgesetzt, aber auch methodisch und inhaltlich in den meisten Modulen geférdert. In den
Zielen laut Prifungsordnung kommt dies jedoch kaum zur Geltung, weil dort Eigenverantwortlichkeit
und Flexibilitdt vor allem auf die (technische) Berufsfahigkeit bezogen werden. Gerade flr die Ziel-
gruppe der bereits Berufstatigen kdnnte die eigene kiinstlerische Entwicklung ein Bewerbungsgrund

sein.

Die fachlichen Ziele sind sehr umfassend. Im Diploma Supplement und vor allem im Selbstbericht
werden die Qualifikationsziele sehr ausfiihrlich beschrieben, wobei dies vor allem im Hinblick auf die
Qualifikation zur App-Entwicklung vom Curriculum nur teilweise eingeldst werden kann. Insbeson-
dere das Ziel, Spiele fur den Einsatz in Padagogik und Lehre zu entwerfen, misste auf die Méglich-

keiten im Rahmen eines Bachelorstudiums Game Design zum Beispiel auf technische und
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gestalterische Aspekte eingeschrankt werden. Wahrend sich der bereits akkreditierte Bachelorstu-
diengang ,Game Development® (B.Sc.; Fernstudium) der Fakultat fur Informatik sehr konkret auf die
Programmierung von Games konzentriert, wird der Begriff Game Design in der Selbstdokumentation
allgemein auf Konzeption, Gestaltung und technische Umsetzung in Prototypen bezogen. Leider
erfolgt keine Zuordnung zu konkreten Arbeitstatigkeiten und Berufen der Games-Branche, was nach

Einschéatzung des Gremiums wiunschenswert wére.

Die Ziele sowie die einzelnen Module sind laut Modulhandbuch auf den Qualifikationsrahmen fir
deutsche Hochschulabschlisse bezogen. Dabei wird das Taxonomiemodell von Anderson et al.
(2001) verwendet, das dem urspriinglichen rein wissensbasiertem Modell von Bloom ein Kompe-
tenzlevel der kreativen Gestaltung hinzufiigt. Die Anwendung der Lenzieltaxonomie wird in den all-
gemeinen Bemerkungen am Anfang des Modulhandbuches erklart und ist in sich stimmig. Die Vor-
gaben der KMK zum Qualifikationsrahmen fur deutsche Hochschulabschlisse werden, soweit fir

einen kreativen Studiengang anwendbar, erfullt.

Die Ziele des Fernstudiengangs sind gleichlautend mit denen des gleichnamigen Présenzstudien-
gangs. Das Fernstudium richtet sich nach Aussage der WBH vor allem an Berufstatige, die einen
akademischen Titel nachholen wollen. Die Zielgruppe durfte zugleich sehr motiviert und sehr hete-
rogen sein. Deswegen sind die Ziele dieser Gruppe anzupassen. Dies ist insofern gut madglich, als
die Hochschule langjahrige Erfahrungen mit dieser Zielgruppe hat und das Fernstudium in der vor-
liegenden Form geeignete Moglichkeiten bietet. Konsequenz kdnnten auch eine fir diese Zielgruppe
angepasste Modulanordnung bzw. im Einzelfall gednderte Modulinhalte sein. Die Qualifikationsziele
sind — vor dem Hintergrund des gleichnamigen Prasenzstudiums — so zu definieren, dass eine Un-
terscheidung der beiden Studienvarianten erkennbar wird. Diese sind nach auf3en schlieRlich klarer

zu kommunizieren.
Entscheidungsvorschlag
Das Kriterium ist nicht erfullt.

Das Gremium schlagt folgende Auflage vor:

- Fur jeden Studiengang missen getrennt nach Studienvariante (Fern-/Prasenzstudium) er-
reichbare Qualifikationsziele definiert und Studieninteressierten (ber geeignete Kanale

(bspw. Webseite) kommuniziert werden.

Game Design (Prasenzstudium)

Sachstand

Die Qualifikationsziele des Studiengangs sind identisch zum gleichnamigen Fernstudiengang for-

muliert.
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Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Prasenzstudiengangs und Fernstudiengang haben identische Ziele, obwohl die Zielgruppen laut
Programmverantwortlichen verschieden sind. Erwartet werden im Prasenzstudium laut Programm-
verantwortlichen eher jingere Bewerberinnen und Bewerber, die zum Teil direkt von der Schule
kommen und voraussichtlich ein weniger selbstandiges Lernverhalten mitbringen. Wie beim Fern-
studiengang handelt es sich auch beim Présenzstudiengang um einen kiinstlerischen Studiengang.
Eine Eignungsprifung, wie bei kiinstlerischen Studiengangen ublich, ist nicht vorgesehen. Wahrend
im Fernstudiengang davon ausgegangen wird, dass einschlagige berufspraktische Erfahrungen in
diesem Bereich vorliegen und die Studiengangswahl durch Kenntnis des Berufsumfeldes zielgerich-
tet erfolgen wird, kann dies fir die Bewerbergruppe des Prasenzstudiengangs nicht angenommen
werden. Es wird jedoch ein ,Einfliihrungs- und Orientierungsprojekt* bearbeitet, das entsprechende
Hilfestellungen geben kann und bei mangelnder Eignung fiir gestalterische Praxis die Studienwahl
im Hinblick auf die kiinstlerische Begabung thematisieren kann. Darliber hinaus ermdéglichen Grund-
lagenmodule wie Kreativitdtsmethoden und Zeichentechniken auch weniger designaffinen Studie-

renden einen Einstieg in das Studium.

Neben der kinstlerisch-kreativen Befahigung vor allem fir Bereiche wie World Building, Concept Art
und Creature Design sind in dem Studiengang technische Fahigkeiten insbesondere zur Erstellung
von 3D-Assets und im Umgang mit Engines notwendig. Beide Bereiche werden in den Zielen nur
sehr allgemein berihrt. Grade im technischen Bereich bleibt unklar, welches technische Niveau die
zu erstellenden Spiele-Prototypen haben sollen und inwieweit Fahigkeiten zur Erstellung von kom-
plexen 3D-Assets Bestandteil des Studiums sein sollen. Eine prazisere Formulierung der fachlichen
Ziele koénnte Enttauschungen vorbeugen bei eventuell Giberzogenen Erwartungshaltungen von jun-
gen Bewerbern und Bewerberinnen angesichts der aus populéaren Tripple-A-Games gewohnten
Qualitat.

Das Ziel einer Befahigung zur ,eigenverantwortlichen Berufsfahigkeit* wird durch das anwendungs-
orientierte Studium mit Ubungen zu gestalterischen und technischen Aufgaben und dem Praxismo-
dul (,BPP*) sinnvoll unterstitzt. Auch im Prasenzstudium ware eine Ausrichtung an konkreten Be-
rufsfeldern, wie sie z. B. der Branchenverband ,game* beschreibt, sinnvoll und wiirde eine bessere

Orientierung fiir eine berufsrelevante Spezialisierung zum Studienende ermdglichen.

Wie fir den Fernstudiengang gilt fur das identische Programm des Prasenzstudiengangs, dass die
Vorgaben hinsichtlich des Qualifikationsrahmens fur deutsche Hochschulabschliisse berilicksichtigt
wurden. Fir das Ziel, Spiele fir Padagogik und Lehre zu entwickeln, wére eine Prazisierung im
Rahmen des Qualifikationsrahmens notwendig bzw. die Uberlegung, ob dies statt einer Vertiefungs-
richtung nicht besser ein eigenes Masterstudium wéare, sofern tatséchlich ein didaktische/padagogi-

sches Verstandnis intendiert ist. Das Ziel, auch in der App-Entwicklung tatig zu werden (siehe
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Diploma-Supplement), sollte ebenfalls zumindest auf deren Gestaltung eingeschrankt werden, da
Programmierkenntnisse im Studiengang kaum vermittelt werden. Die Qualifikationsziele sind — vor
dem Hintergrund der gleichnamigen Fernstudienvariante — so zu definieren, dass eine Unterschei-
dung der beiden Studienvarianten erkennbar wird. Diese sind nach auf3en schlief3lich klarer zu kom-

munizieren.

Die Forderung der Personlichkeitsentwicklung ist in einem Préasenzstudium besser zu verwirklichen
als in einem Fernstudium und angesichts des jingeren Zielpublikums auch wichtiger. Hier sollten
entsprechende Ziele nachformuliert werden, zumal das auch fur die Bewerbung des Studiums von
Bedeutung ist.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist nicht erftllt.

Das Gremium schlagt folgende Auflage vor:

- Fur jeden Studiengang missen getrennt nach Studienvariante (Fern-/Prasenzstudium) er-
reichbare Qualifikationsziele definiert und Studieninteressierten Uber geeignete Kandle

(bspw. Webseite) kommuniziert werden.

2.2 Schlussiges Studiengangskonzept und adaquate Umsetzung (§ 12 MRVO)

2.2.1 Curriculum (8 12 Abs. 1 Satze 1 bis 3 und 5 MRVO)

a) Studiengangsubergreifende Aspekte

Das Curriculum der begutachteten Studiengéange wendet sich an Studierende ohne besondere ge-

stalterische Vorbildung und ohne eine besondere Berufserfahrung.

In allen begutachteten Studiengéngen wird hinsichtlich der Module zwischen der folgenden Ausrich-
tung unterschieden: der Integrationsbereich (projektbezogen, kann ggf. im beruflichen Umfeld inte-
griert werden), die Grundlagen und Anwendung Design (theoretische und praktische Grundlagen im
Bereich Design), die Grundlagen und Anwendung Wirtschaft (wirtschaftliche, juristische und ma-
nagementorientiertes Basiswissen fur den Berufsalltag im Bereich Design), die Allgemeine Grund-
lagen und Interkulturelles (Formen der Kooperation, Lern-, Arbeits- und Ideenfindungsprozesse),

das Kernstudium und der Vertiefungs- und Wahlpflichtbereich.

Der Studienaufbau ist in allen begutachteten Studiengangen von der gleichen Struktur gepragt. In
den ersten zwei Semestern werden in allen Studiengdngen vier Module im Bereich Allgemeine
Grundlagen und Interkulturelles (Medientechnische Grundlagen und Entwurfslehre, Wissenschatftli-

ches Arbeiten, Kreativmethoden sowie Interkulturelle Kommunikation, je 6 ECTS-Punkte), drei
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Module im Bereich Grundlagen und Anwendung Wirtschaft (Recht und Beruf, Agiles Projektmanage-
ment sowie Grundlagen Wirtschaft und Marketing, je 6 ECTS-Punkte) und vier Module im Bereich
Grundlagen und Anwendung Design (Zeichentechniken, Designgeschichte und Kulturwissenschaf-
ten, Storyboarding und Narration sowie Semiotik und Asthetik, je 6 ECTS-Punkte) belegt. Im ersten
Semester zudem mit dem Modul Einfiihrungs- und Orientierungsprojekt der fachspezifische Integ-
rationsbereich eréffnet, der in allen Studiengdngen mit weitern vier anwendungsorientierten Modulen
im vierten bis sechsten Semester (insgesamt 48 ECTS-Punkte, darunter das Abschlussmodul und
die Berufspraktische Phase) ergénzt wird. Im dritten und vierten Semester werden in jedem Studi-
engang sieben fachspezifische Module belegt, die als jeweiliges Kernstudium bezeichnet werden.
Mit dem Vertiefungs- und Wahlpflichtbereich (24 ECTS-Punkte, davon ein Gibergreifend angelegtes
Modul in den Bereichen Nachhaltigkeit, Digitale Ethik, Digital Research) kénnen sich die Studieren-

den im finften und sechsten Semester individuell fachlich vertiefen.

Die Semester werden als Leistungssemester bezeichnet, da ein Einstieg in den Fernstudiengéngen

nicht an zeitliche Termine gebunden ist.

Hinsichtlich der Lehr- und Lehrformen basiert das Fernstudium auf schriftlichen Studienmaterialien
mit begleitender tutorieller Betreuung und freiwilligen Einsendeaufgaben. Ihr Feedback erhalten die
Studierenden u. a. mindlich (Telefon), schriftlich (per E-Mail) oder im mediengestiitzten audiovisu-
ellen Dialog. Erganzt wird das Fernstudium durch Veranstaltungen in Prasenzform, Online-Lehrver-

anstaltungen, Gruppenarbeiten und anderen Blended-Learning-Komponenten.

Das Prasenzstudium basiert hingegen auf Vorlesungen, Seminaren und Veranstaltungen mit Work-
shop- Charakter im direkten Kontakt mit Professorinnen, Professoren und Dozierenden. Auch hier
kommen Blended-Learning-Komponenten zur Anwendung. Die praktischen Elemente des Lehrstoffs
werden priméar in Form von Ubungen vermittelt, die theoretischen Inhalte werden als Vorlesungen

bzw. Seminare angeboten.
b) Studiengangsspezifische Bewertung

Animation Design (Fernstudium)

Sachstand

Neben den Studiengangsinhalten, die fir alle begutachteten Studiengange Ubergreifend beschrie-
ben wurden, weist der Studiengang ,,Animation Design“ (B.A.) in der Fernstudienvariante im dritten
und vierten Fachsemester sieben fachspezifische Module im Kernstudium auf, die ausnahmslos
6 ECTS-Punkte umfassen, dazu zahlen ,Animation: Cinematic Language®, ,Software fur Animation
Design 1 und 2% ,Projekt Animation Design (technisch)®, ,Bewegtbild-Gestaltung®, ,Motion Design“

sowie ,Projekt Animation Design®.

Seite 33| 74



Akkreditierungsbericht: ,Animation Design (B.A.)* (Fernstudium, Préasenzstudium), ,Game Design (B.A.)“ (Fernstudium,
Prasenzstudium)

Darlber hinaus beinhaltet der Studiengang die Vertiefungsrichtungen ,Character Creation®, ,Tech-
nical Direction / Integration” und ,Entrepreneurship“ mit jeweils drei Wahlpflichtmodulen im fiinften

und sechsten Semester.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die besondere Beféahigung zur kiinstlerischen Arbeit ist keine Zugangsvoraussetzung. Dies stellt ein
gewisses Risiko dar hinsichtlich der Frage, ob die Studierenden den kinstlerischen Anforderungen
in der Animationspraxis entsprechen kénnen. Das aktuelle Curriculum enthalt nur ein kiinstlerisches
Grundlagenfach: Zeichentechnik. Dies ist nicht ausreichend um ggf. ganzliche fehlende kunstleri-

sche Eingangsqualifikationen aufzubauen.

Der methodische Aufbau von kinstlerisch-praktischem Wissen und dessen Anwendung ist nicht
schlissig dargelegt. In Semester eins und zwei werden auf3er dem Einfuhruns- und Orientierungs-
projekt keine Animationsfahigkeiten vermittelt. In Semester drei und vier ist die Konzeption des di-
daktischen Aufbaus zum Erwerb der Fahigkeiten und im Umgang mit diversen Animationstechniken
nicht ausreichend klar strukturiert. Dies ist in Bezug auf den Lernerfolg kritisch zu sehen. Facher wie
Recht und Beruf, sowie Projektmanagement, wirken am Anfang des Studiums losgelést von den
fachspezifischen praktischen Fachern. Wirde ein Fach wie z. B. Projektmanagement jedoch beglei-
tend zu einem Animationsprojekt gelehrt, kdnnten die Inhalte von den Studierenden zeitgleich prak-

tisch angewendet und eingetibt werden.

Die Studiengangsbezeichnung stimmt weitestgehend mit den Inhalten Gberein. Auch der Abschluss-
grad und die Abschlussbezeichnung sind mit den Inhalten stimmig, insbesondere mit Blick auf die

Semester drei bis sechs.

Mit den Projektarbeiten ab dem dritten Semester lassen sich individuelle Themen wahlen und ggf.
technische Schwerpunkte setzen. Wahlfacher bzw. Vertiefungen werden erst ab dem flnften Se-

mester angeboten.

Die Vergabe von ECTS-Punkten der berufspraktischen Praxisphase ist angemessen. Die Hoch-
schule geht von einer schon bestehenden Anbindung der Studierenden an ein Unternehmen aus.
Bezlglich der Information und ggf. Vermittlung von Préasenzstudierenden ohne bestehende Verbin-
dung zu einschlagigen Unternehmen regt das Gremium an, ein entsprechendes Konzept zu erarbei-

ten.

Insbesondere in der Fernlehre liegt ein tibermaRig groRer Fokus auf den Studienheften. Dieses For-
mat kann jedoch Bewegtbildinhalte und -praktiken nur begrenzt vermitteln. Lehrvideos kdénnen hier
erganzend die fachspezifischen Inhalte in der Animation, der Filmsprache und den Umgang mit Soft-
ware und praktischen Techniken optimal kommunizieren. Gestalterische Kritiken und (Gruppen-)

Feedbackrunden als elementarer Bestandteil eines Animationsstudiums sind noch nicht fir das
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Fernstudium abgebildet — weder wie sie konzeptionell in einer (auch temporaren) Kohorte abgebildet
werden koénnen, noch wie sie technisch auf dem PC oder mittels anderer Plattformen im Bewegt-
bildformat interaktiv durchgefiihrt werden koénnten. Tools wie Shotgrid oder Synsketch kdnnten
hierzu verwendet werden. Das Gremium regt an, die technische Betreuung bei gestalterischen Ar-
beiten weiter zu konkretisieren. Da in der Fern- und Présenzvariante unterschiedliche Zielgruppen
angesprochen werden, ist ein Konzept vorzulegen, wie die Curricula auf die Bedurfnisse der unter-
schiedlich angesprochenen Zielgruppen angepasst werden kénnen. Gerade flr die Lehre in diesen
Programmen sollten mehr und weitere Lehrformen und Kanéale verwendet werden, die eine gestal-
terische Feedbackkultur (separiert nach Fern-/Prasenzstudium) und die kollaborative Zusammenar-

beit in Gruppen unterstutzen, damit nicht nur die Studienhefte als Lehrgrundlage vorhanden sind.

In Seminar und Projektarbeit kbnnen Studierende eigene Schwerpunkte setzen und werden dadurch

in die Lehr- und Lernprozesse ausreichend einbezogen.

Positiv an der Ausgestaltung des Studiengangs bewertete das Gremium, dass verschiedene Anima-
tionstechniken eingefuihrt werden. Dies erlaubt den Studierenden eine Orientierung in einem diver-

sen Feld von Spezialisierungsgebieten und Berufsbildern.

Im Fernstudium kénnen klare Empfehlungen an die Studierenden helfen, wie didaktisch aufbauend
die Reihenfolge der fachspezifischen Module anzugehen ist, wenn eine langere Studiendauer ge-

plant ist.

Entscheidungsvorschlag
Das Kriterium ist nicht erfullt.
Das Gremium schlagt folgende Auflage vor:

- Fur jeden Studiengang muss getrennt nach Studienvariante (Fern-/Prasenzstudium) jeweils
ein Konzept vorgelegt werden, wie die Curricula auf die Bedirfnisse der unterschiedlich an-
gesprochenen Zielgruppen angepasst werden kdnnen. Gerade fur die Lehre in diesen Pro-
grammen sollten mehr und weitere Lehrformen und Kanéle verwendet werden, die eine ge-
stalterische Feedbackkultur (separiert nach Fern-/Prasenzstudium) und die kollaborative Zu-
sammenarbeit in Gruppen unterstiitzen, damit nicht nur die Studienhefte als Lehrgrundlage

vorhanden sind.

Animation Design (Prasenzstudium)

Sachstand

Der Prasenzstudiengang ist in Aufbau und Ausrichtung identisch mit dem gleichnamigen Fernstudi-

engang.
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Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die besondere Befahigung zur kiinstlerischen Arbeit ist keine Zugangsvoraussetzung. Dies stellt ein
gewisses Risiko dar hinsichtlich der Frage, ob die Studierenden den kinstlerischen Anforderungen
in der Animationspraxis entsprechen kénnen. Das aktuelle Curriculum enthalt nur ein kunstlerisches
Grundlagenfach: Zeichentechnik. Dies ist nicht ausreichend um ggf. ganzliche fehlende kunstleri-
sche Eingangsqualifikationen aufzubauen.

Der methodische Aufbau von kuinstlerisch-praktischem Wissen und dessen Anwendung ist nicht
schlissig dargelegt. In Semester eins und zwei werden aul3er dem Einfilhruns- und Orientierungs-
projekt keine Animationsfahigkeiten vermittelt. In Semester drei und vier ist die Konzeption des di-
daktischen Aufbaus zum Erwerb der Fahigkeiten und im Umgang mit diversen Animationstechniken
nicht ausreichend klar strukturiert. Dies ist in Bezug auf den Lernerfolg kritisch zu sehen. Facher wie
Recht und Beruf, sowie Projektmanagement, wirken am Anfang des Studiums losgel6st von den
fachspezifischen praktischen Fachern. Wirde ein Fach wie z. B. Projektmanagement jedoch beglei-
tend zu einem Animationsprojekt gelehrt, kdnnten die Inhalte von den Studierenden zeitgleich prak-

tisch angewendet und eingelibt werden.

Die Studiengangsbezeichnung stimmt weitestgehend mit den Inhalten Gberein. Auch der Abschluss-
grad und die Abschlussbezeichnung sind mit den Inhalten stimmig, insbesondere mit Blick auf die

Semester drei bis sechs.

Mit den Projektarbeiten ab dem dritten Semester lassen sich individuelle Themen wéahlen und ggf.
technische Schwerpunkte setzen. Wahlfacher bzw. Vertiefungen werden erst ab dem flnften Se-

mester angeboten.

Die Vergabe von ECTS-Punkten der Praxisphase ist angemessen. Die Hochschule geht von einer
schon bestehenden Anbindung der Studierenden an ein Unternehmen aus. Beziiglich der Informa-
tion und ggf. Vermittlung von Prasenzstudierenden ohne bestehende Verbindung zu Unternehmen

regt das Gremium an, ein entsprechendes Konzept zu erarbeiten.

Da in der Fern- und Prasenzvariante unterschiedliche Zielgruppen angesprochen werden, ist ein
Konzept vorzulegen, wie die Curricula auf die Bediirfnisse der unterschiedlich angesprochenen Ziel-
gruppen angepasst werden kdnnen. Gerade fur die Lehre in diesen Programmen sollten mehr und
weitere Lehrformen und Kanale verwendet werden, die eine gestalterische Feedbackkultur (sepa-
riert nach Fern-/Prasenzstudium) und die kollaborative Zusammenarbeit in Gruppen unterstlitzen,

damit nicht nur die Studienhefte als Lehrgrundlage vorhanden sind.

In Seminar und Projektarbeit kbnnen Studierende eigene Schwerpunkte setzen und werden dadurch

in die Lehr- und Lernprozesse ausreichend einbezogen.
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Positiv an der Ausgestaltung des Studiengangs bewertete das Gremium, dass verschiedene Anima-
tionstechniken eingefiihrt werden. Dies erlaubt den Studierenden eine Orientierung in einem diver-

sen Feld von Spezialisierungsgebieten und Berufsbildern.

Entscheidungsvorschlag
Das Kriterium ist nicht erftllt.
Das Gremium schlagt folgende Auflage vor:

- Fur jeden Studiengang muss getrennt nach Studienvariante (Fern-/Prasenzstudium) jeweils
ein Konzept vorgelegt werden, wie die Curricula auf die Bedirfnisse der unterschiedlich an-
gesprochenen Zielgruppen angepasst werden kénnen. Gerade fir die Lehre in diesen Pro-
grammen sollten mehr und weitere Lehrformen und Kanéle verwendet werden, die eine ge-
stalterische Feedbackkultur (separiert nach Fern-/Prasenzstudium) und die kollaborative Zu-
sammenarbeit in Gruppen unterstitzen, damit nicht nur die Studienhefte als Lehrgrundlage

vorhanden sind.

Game Design (Fernstudium)

Sachstand

Der Fernstudiengang richtet sich laut Programmverantwortlichen vor allem an Berufstatige, die einen
akademischen Abschluss nachholen wollen. Inklusive eines Praktikumsmoduls (,berufspraktische
Phase” mit 18 ECTS-Punkten Umfang) sind insgesamt 27 Module mit einem Umfang von 180 ECTS-

Punkte zu belegen.

Zwei Drittel der Studiums kénnen fachspezifisch im Themenbereich Game Design studiert werden.
Ein Drittel des Studienangebots ist fur alle Bachelorstudiengange des Fachbereichs Design iden-
tisch.

Neben den Studiengangsinhalten, die fiir alle begutachteten Studiengange Ubergreifend beschrie-
ben wurden, weist dieser Studiengang im dritten und vierten Fachsemester sieben fachspezifische
Module im Kernstudium auf, die ausnahmslos 6 ECTS-Punkte umfassen: Spiele: Gestaltung, Game
Design Production Tools, Project Game Design (technisch), Game Design Methoden, Spiele: The-

orie und Konzepte, Level Design sowie Projekt Game Design (narrativ).

Gamespezifische Themen sollen zudem in Modulen des Integrationsbereichs (Seminar, Projektar-

beit, Praktikum, Bachelorarbeit) gewahlt werden.

Daruber hinaus beinhaltet der Studiengang die Vertiefungsrichtungen ,Serious Games*, ,Analoge
Spiele” und ,Entrepreneurship® mit jeweils drei Wahlpflichtmodulen im funften und sechsten Semes-
ter.
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Laut Selbstbericht handelt es sich um einen kinstlerischen Studiengang. Eine Eignungsprifung, wie
bei kiinstlerischen Studiengangen Ublich, ist jedoch nicht vorgesehen. In der Prifungsordnung wer-
den als Ziele Berufsorientierung und Ausbildung fiir ein sich technisch schnell wandelndes Umfeld

genannt.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Der Studiengang setzt im Rahmen der Allgemeinen Bestimmungen fur Hochschulzugang nach Hes-
sischem Hochschulgesetz abgesehen von den Studiengebihren auf einen niederschwelligen Zu-
gang ohne Eignungsprifung. Der ausfuhrliche Grundlagenbereich enthalt wissenschatftliche, gestal-
terische und wirtschaftliche Module, die eine sinnvolle Basis fur das Kernstudium bilden. Vor allem
das Modul ,Einfihrungs- und Orientierungsprojekt® kann einen ersten Einstieg in das Studium auch
fur weniger designaffine Studierende erleichtern und Defizite angesichts einer heterogenen Studie-
rendenschaft ausgleichen. Module mit methodischen und theoretischen Inhalten unterstreichen den
akademischen Anspruch des Ausbildungsangebots. Das Modul ,Semiotik und Asthetik® sticht hier
besonders hervor, allerdings bote ein anwendungsorientiertes Modul, wie ,Medienethik®, angesichts

der Studiengangsziele mehr Anknipfungspunkte an die eigenen Projekte.

Das Curriculum bildet fiir Studierende eine hilfreiche Orientierung fiir den Studienverlauf. Tatsachli-
che Studienverlaufe kdnnen jedoch stark abweichen, weil Studienleistungen aus anderen Kontexten
angerechnet werden kénnen und Module gré3tenteils unabhangig von der Zuordnung zu einem Se-
mester studiert werden kdnnen. Eine Ausnahmen vom individuellen Beginn eines Moduls regelt die
Prufungsordnung lediglich fur die Bachelorarbeit, fir die mindestens 160 ECTS-Punkte notwendig
sind. Wenige weitere Ausnahmen sind im Modulhandbuch genannt, u. a fiur das Modul ,Seminar®
und das Modul ,Projekt Entrepreneurship®. Dadurch den fast durchgangigen Wegfall von Teilnah-
mevoraussetzungen oder Zwischenprifungen wird eine sehr hohe Individualisierung des Studien-
verlaufs ermdglicht. Dies wird laut Gesprach mit den Studierenden gern genutzt, da gerade bei be-
rufstatigen Studierenden unterschiedliche Vorkenntnisse bestehen und damit der Schwierigkeits-

grad bzw. das Lernpensum fir Module individuell sehr verschieden ist.

Unabhangig von der individuellen Verénderung der Modulanordnung ist fir den Fernstudiengang
die Konzentration der Grundlagenféacher in den ersten Semestern sinnvoll, da nun systematisch ge-
stalterische und methodische Grundlagen erlernt werden kénnen, um im Beruf erlernte kreative
Praktiken auszubauen oder zu relativieren. Mit den Kernfachern kann dann aufbauend auf akade-

mischen Niveau eine eigenstandige Projektarbeit stattfinden.

Die Struktur des Studiengangs ermdglicht, einen Grof3teil der Module tbergreifend fur alle Design-
studiengdnge gemeinsam zu unterrichten. Lediglich das Kernstudium (7 Module mit einem Umfang

von 42 ECTS-Punkten) und zwei Vertiefungsrichtungen (jeweils 3 Module mit einem Umfang von 18

Seite 38 | 74



Akkreditierungsbericht: ,Animation Design (B.A.)* (Fernstudium, Préasenzstudium), ,Game Design (B.A.)“ (Fernstudium,
Prasenzstudium)

ECTS-Punkten) sind gamespezifisch, wobei zusatzlich im Integrationsbereich der beiden letzten Se-
mester spezifische Themen bearbeitet werden sollen.

Um die Ziele besonders im Hinblick auf technische Kompetenzen zu erreichen, ware es wiinschens-
wert, dass die Kernmodule tberarbeitet und den unterschiedlichen Tatigkeitsbereichen innerhalb
des Game Design angepasst werden. Die Titel der Kernmodule und die Inhalte korrespondieren
nicht besonders gut bzw. die Inhalte wirken angesichts der Titel etwas willkirlich und scheinen sich
haufig zu Giberschneiden. Die Inhalte wirken daher teilweise etwas ungeordnet und ungewichtet. Der
Umfang der Inhalte ist fur die meisten Kernmodule zu umfangreich, d. h. wichtige Inhalte knnen
dann nur oberflachlich behandelt werden. Im Modul ,Design Production Tools* werden beispiels-
weise Engines, 2D-Animationsprogramme und 3D Programme sowie Projektmanagementtools vor-
gestellt. Allein aber die professionelle Erstellung von 3D-Assets und deren Animation sowie Einbin-
dung in eine Game-Engine brauchte den Umfang eines eigenen Moduls, ein anderes ware das Er-
lernen von Blockout, Shading, Beleuchtung und Interaktionssteuerung in einer Engine. Es wird an-
geregt, den geringen Anteil technisch orientierter Module angesichts der Bedeutung vor allem von
3D-Assets noch einmal zu tUberdenken. Auch wenn die Programmierung von Spielen das Thema
eines anderen Studiengangs ist, kann dies flr die Prototypenerstellung nicht ganzlich ausgeklam-
mert werden. Ein Einblick in Scripting oder visuelles Coding ist flr die Zusammenarbeit innerhalb
professioneller Entwicklerteams notwendig. Bisher gibt es auch keine gemeinsamen Module mit
dem bereits existierenden Studiengang Game Development der Fakultat fur Informatik. Auch der
auditiven Komponente sollte durch ein eigenes Modul mehr Aufmerksamkeit gewidmet werden. Ins-
gesamt sollten die sieben Kernstudienmodule starker auf dezidierte Herausforderungen des Game-
designs fokussiert werden. Im Integrationsbereich wird der Unterscheid zwischen den Modulen ,Se-

minar‘ und ,Projektarbeit® nicht deutlich.

Der Studiengang verflgt Uber drei Vertiefungsrichtungen mit je drei Modulen. Zwei der Spezialisie-
rungen sind direkt auf den Studiengang bezogen (Serious Game und analoge Spiele), die Speziali-
sierung Entrepreneurship wird studiengangsubergreifend angeboten. Die Vertiefungsrichtungen
sind sehr ambitioniert und haben eher den Charakter von Masterstudiengangen. Die hohen Anfor-
derungen z. B. im Modul ,Lern- und Spiel-Padagogik* sprengen in ihrem Anspruch die Mdglichkeiten
dieses Bachelorstudiums und sind nicht mit einem Umfang von 6 ECTS-Punkten angemessen zu
unterrichten. Hier sollte der inhaltliche Umfang reduziert und an das Bachelorniveau angepasst wer-
den. Die Vertiefungsrichtung ,Analoge Spiele® ist einerseits eine Interessante Ausbildungsrichtung,
allerdings angesichts der vorausgehenden Kernmodule eher eine Neuorientierung. In Gamedesign-
Studiengangen werden Board-Games haufig zur Veranschaulichung grundlegender Spielemecha-
niken zu Anfang des Studiums untersucht. Sinnvoll wére insgesamt, die Kernmodule so zu gestalten,

dass sie die Vertiefungsrichtungen deutlicher vorbereiten oder umgekehrt die Vertiefungsrichtungen
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thematisch néher an den Inhalten der Kernmodule auszurichten, um z. B. entweder in Richtung 2D
oder 3D zu vertiefen.

Die Modulstruktur ist fir den Fernstudiengang sinnvoll entsprechend den Zielen einer berufsorien-
tierten Ausbildung in einem technisch anspruchsvollen Umfeld strukturiert. Es wird eine sehr hohe
Individualisierung des Studiums ermdglicht. Angesichts der Herausforderung, dass Studierende
sehr unterschiedliche Eingangsvoraussetzungen mitbringen und das Studienthema Game Design
kunstlerisch als auch technisch sehr anspruchsvoll ist, ware eine Scharfung der Modulbeschreibun-
gen zu empfehlen. Diese kdnnten sich noch starker an unterschiedlichen Eingangsvoraussetzungen
(z. B. durch ein Modul kinstlerich-experimentelles Gestalten) und den beruflichen Einsatzfeldern
orientieren und Bereiche wie Concept Art, 3D-Assets, Sounddesign, Character/Creature Design etc.

orientieren.

Eine Herausforderung ist die Ausbildung an komplexen technischen Tools (3D-Programme, Engi-
nes) im Fernunterricht, zumal Studierende dann mdglicherweise mit unterschiedlichen Programm-
versionen und Betriebssystemen arbeiten, so dass Probleme sowohl auf inhaltlicher als auch tech-
nischer Ebene auftreten konnen. Die Ublichen Studienhefte stol3en hier an ihre Grenzen und Video-
tutorials sind inzwischen Ublich. Eine Konkretisierung von Lehrformen zur Vermittlung technischer
Grundlagen fur Workflows wie Game Ready 3D-Assets oder Erstellung von First Playable Prototyps

mit Gameengines sollte daher erfolgen.

Unklar bleibt zudem, wie in dem Studiengang angesichts der individuellen Studienzeiten die fir
Gameprojekte typische Gruppenarbeit organisiert werden kann. Auch wenn dafir die passenden
Online-Tools vorhanden sind, fehlt ein nachvollziehbares Konzept der temporéaren Teambildung, wie
dies von den Programmverantwortlichen im Gesprach als Mdglichkeit bereits angedeutet wurde.
Anders als in den wissensbasierten Fernstudiengéngen sind im Fachbereich Design angesichts an-
derer und vor allem teambasierter Arbeitsmethoden neue Formen de Fernunterrichts zu etablieren,
die auch neue Formate der gemeinsamen Arbeit von Unterrichtenden und Studierenden abseits der
Ublichen Repertorien vorsehen. Das Studium Game Design ist gut geeignet, mit solchen Lernformen
auch experimentell und inhaltlich reflektierend zu arbeiten. Das Bewusstsein und die Bereitschaft

daftir war bei den Programmverantwortlichen im Gesprach vorhanden.

Sehr positiv ist, dass der Studiengang seinem kinstlerischen Anspruch gemaR sehr praxisgerecht
nicht nur auf Wissensvermittlung basiert und auf stdndiges Prototyping in iterativen Prozessen setzt
und damit ein hohes professionelles Methodenbewusstsein fiir kreatives und selbstorganisiertes Ar-
beiten ermdglicht.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist nicht erfullt.
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Das Gremium schlagt folgende Auflage vor:

- Fur jeden Studiengang muss getrennt nach Studienvariante (Fern-/Prasenzstudium) jeweils
ein Konzept vorgelegt werden, wie die Curricula auf die Bedurfnisse der unterschiedlich an-
gesprochenen Zielgruppen angepasst werden kénnen. Gerade fir die Lehre in diesen Pro-
grammen sollten mehr und weitere Lehrformen und Kanéle verwendet werden, die eine ge-
stalterische Feedbackkultur (separiert nach Fern-/Prasenzstudium) und die kollaborative Zu-
sammenarbeit in Gruppen unterstitzen, damit nicht nur die Studienhefte als Lehrgrundlage

vorhanden sind.

Game Design (Prasenzstudium)

Sachstand

Der Prasenzstudiengang ist in Aufbau und Ausrichtung identisch mit dem gleichnamigen Fernstudi-

engang.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Der Prasenzstudiengang unterscheidet sich durch die angesprochene Zielgruppe und begegnet da-
mit anderen Anforderungen, Erwartungen und Motivationen. Diese Unterschiede wurden im Ge-
sprach mit den Programmverantwortlichen ausfiihrlich diskutiert und die entsprechenden Uberle-
gungen sollten in der Struktur fixiert werden, um den Studiengang entsprechend evaluieren und
verbessern zu kénnen. Bewerberinnen und Bewerber mit dem Wunsch, nach der Schulzeit ihr Hobby
Gaming zum Beruf zu machen, werden méglicherweise sofort gamespezifische Themen belegen
wollen, ohne den Umweg Uber allgemeine Grundlagenfacher gehen zu wollen und aus ihrer Sicht
hingehalten zu werden. Die klassische Struktur, zuerst eine solide Basis an Grundwissen zu legen,
kénnte dazu flhren, dass die Ausgangsmotivation fiir den Studiengang nachlasst oder entspre-
chende Inhalte Uber YouTube und andere Medien in unsystematischer Weise angeeignet werden
und sich Sichtweisen verfestigen, die in den Kernmodulen anders unterrichtet werden. Theoretisch
gibt es keine Barriere, die Kernmodule individuell an den Anfang des Prasenzstudiums zu stellen,
aber es wirde die Mdglichkeiten einer Prasenzlehre Uberfordern, alle Module gleichzeitig anzubie-
ten. Empfehlenswert ware es daher, Kernmodule und Grundlagenmodule parallel zu unterrichten,
um die Erkenntnisse aus den Grundlagenmodulen in gamespezifischen Kontexten umsetzen zu
kénnen. Auch flir das Prasenzstudium ist der vorliegende Mix aus kulturellen, gestalterischen und
wirtschaftsorientierten und fachspezifischen Modulen mit einer hohen Methodenbewusstsein fiir kre-
atives Arbeiten sehr zweckmaRig. Fur die Kernmodule gilt auch hier, dass diese fokussiert und mit
Hinblick auf typische Aufgaben innerhalb von Spielentwicklungen inhaltlich geordnet werden sollten.
Die Praxisphase mit dem Modul ,BPP* hat fiir die Zielgruppe des Prasenzstudium voraussichtlich

einen hoheren Stellenwert als fur bereits Berufstétige, die sich ihre Praxiserfahrung eventuell
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anrechnen lassen kdnnen. Fir Schulabgangerinnen und Schulabgdnger ist dieses Modul eine be-
sondere Herausforderung, die vorbereitende Hilfestellungen und eine starkere Begleitung erfordern.
Zugleich kann dieses Modul als erster Einblick in die Branche ein bedeutender Schritt fir die kiinftige
Berufsfahigkeit sein. Um die Betreuung sicherzustellen, ware eine Umwidmung des Moduls ,Projek-
tarbeit” in eine Begleitseminar bedenkenswert.

Mit den Vertiefungsrichtungen sollten die Studierenden dieses Studiengangs nicht Gberfordert wer-
den. Die Module dieser Kategorie sollten hinsichtlich einer logischen Fortfiihrung des Kernstudiums

statt einer Profilierung am Rand des Themenbereichs tUberdacht werden.

Moglicherweise wird der Prasenzstudiengang nicht zu 100% in Prasenz erfolgen, wenn die langjah-
rigen Erfahrungen aus dem Fernstudium der Hochschule auch hier genutzt werden sollen. Falls dies
der Fall ist, sollte der Mix aus Fernstudienelementen, Onlineprésenz und ortsgebundenem Unterricht
in den Modulbeschreibungen konkretisiert werden, um das Studium aus studentischer Perspektive
besser planen zu kénnen und flexibel auf eigene Bedirfnisse anpassen zu kénnen, auch wirden
damit falsche Erwartungshaltungen vermieden. Insbesondere sollte ein Konzept fiir Teamarbeit an
Gameprojekten erarbeitet werden, dass branchentypisches Arbeiten und jahrgangsubergreifenden
Wissenstransfer fordert. Die Erfahrungen der WBH und die Vorerfahrungen der Dozentinnen und
Dozenten aus eigener Prasenzlehre bieten viel Potential, um die Starken von Fern- und Prasenz-
lehre zu verbinden und individualisiertes Lernen mit aktuellen kollaborativen Tools zu verbinden.
Daher wird nahegelegt, von Erwartungen der Zielgruppen auszugehen und unter Berticksichtigung
vorhandener Ressourcen und Synergieeffekte Fernstudium und Prasenzstudium mit je eigenen Mo-
dulanordnungen und Lehrmethoden darzustellen. Dies ist fir das Thema Gaming mit seiner innova-
tiven und interdisziplinaren Vielfalt an Methoden (,Game Design Thinking“) und der teambasierten
Arbeitskultur besonders naheliegend und kann auch ein Vorbild fur die Weiterentwicklung anderer

Studiengange sein.

Entscheidungsvorschlag
Das Kriterium ist nicht erfullt.
Das Gremium schlagt folgende Auflage vor:

- Fur jeden Studiengang muss getrennt nach Studienvariante (Fern-/Prasenzstudium) jeweils
ein Konzept vorgelegt werden, wie die Curricula auf die Bedirfnisse der unterschiedlich an-
gesprochenen Zielgruppen angepasst werden kénnen. Gerade flir die Lehre in diesen Pro-
grammen sollten mehr und weitere Lehrformen und Kanéle verwendet werden, die eine ge-
stalterische Feedbackkultur (separiert nach Fern-/Prasenzstudium) und die kollaborative Zu-
sammenarbeit in Gruppen unterstiitzen, damit nicht nur die Studienhefte als Lehrgrundlage

vorhanden sind.
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2.2.2  Mobilitat (§ 12 Abs. 1 Satz 4 MRVO)

Studiengangsubergreifende Aspekte

Die Dokumentation und Bewertung des Kriteriums erfolgt studiengangsubergreifend, weil die Hoch-
schule gemeinsame Rahmenbedingungen zur Forderung studentischer Mobilitat festgelegt hat, die
in den einzelnen Studiengangen umgesetzt werden und einheitliche Mobilitatsfenster in allen begut-
achteten Studiengéngen festgelegt sind.

Sachstand

Ziel der WBH ist nach eigenen Angaben, den Studierenden die Mdglichkeit zu bieten, FreirGume zu
nutzen. Deshalb ist die Studienstruktur und das Curriculum in den Studiengangen des Fachbereichs
Design (i. Gr.) so angelegt, dass die Studierenden mit inrem Wissen beim Studium an einer anderen
Hochschule — z. B. im Ausland — direkt und problemlos den fachlichen Anschluss finden. Das Kon-
zept des Fachbereichs orientiert sich nach Angaben der WBH strukturell und curricular an Standards

etablierter Hochschulen fiir Design im In- und Ausland.

Grundsatzlich ist fur die Studierenden ein Aufenthalt an einer anderen Hochschule im In- und Aus-
land sowohl im Fern- als auch im Préasenzstudium mdglich. Da die Erfahrung der WBH bisher auf
dem Fernstudium basiert, das Uberwiegend von berufstatigen wahrgenommen wird, deren Interesse
an langerfristigen Auslandsaufenthalten insgesamt als gering beschrieben wird, ist ein Studieren-
denaustausch zum Zeitpunkt der Begutachtung noch nicht vorgesehen. Es sollen jedoch nach An-
gaben der WBH verschiedene Modelle und Méglichkeiten erarbeitet werden, um den Studierenden
eine mobile Studienphase ohne Zeitverlust zu erméglichen. Insbesondere im Zuge der Etablierung
des Prasenzstudiums plant die WBH, die akademischen Verbindungen auszubauen, damit die Stu-
dierenden leichter geeignete Angebote von Hochschulen im Ausland wahrnehmen kénnen. Fur den
Auf- und Ausbau des internationalen Netzwerks sollen zunachst Kontakte in Regionen aufgenom-
men werden, die ausgepragte Traditionen im Design bzw. der Designausbildung hervorgebracht
haben. Solche Verbindungen sind — teils informell — bereits existent, analog dazu werden auch Kon-
takte zu Unternehmen ausgebaut, Uber die die Studierenden der WBH auch Praktika im Ausland

absolvieren kdnnen.

Des Weiteren fuhrt die WBH mit der California State University Sacramento (CSUS) seit 2007 in der
Regel einmal im Jahr ein dreiwtchiges Kompaktstudienprogramm in Sacramento durch. Dieses
Kompaktstudienprogramm wird seit vielen Jahren von den Studierenden im Fernstudium der WBH
wahrgenommen, wobei das sehr kompakte Format, das besonders zu den Bedurfnissen der Uiber-

wiegend nebenberuflich Studierenden im Fernstudium passt, ein wichtiger Erfolgsfaktor ist.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die WBH unterstitzt die Mobilitdt der Studierenden durch organisatorische Ablaufe, die auch auf

studentische Mobilitdt ausgerichtet sind. Beispielsweise erhalten Studierende Studienhefte zum
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Selbststudium — vor allem in den Fernstudiengéngen, diese sind aber auch fir die Prasenzstudien-
génge vorgesehen. Diese sind Grundlagen fir ihre Prifungen und kdnnen weltweit versendet wer-
den. Auch die Priifungen kénnen nach vorheriger Absprache mit der Hochschule bei den Fernvari-
anten im Ausland abgelegt werden, beispielsweise in einem deutschen Konsulat. Einige der befrag-
ten Studierenden (aus anderen Bereichen, weil der Fachbereich sich gerade in der Aufbauphase
befindet) gaben an, diese Moglichkeit genutzt zu haben oder es gerade nutzen und lobten den rei-
bungsfreien Ablauf. Somit ist an der WBH in diesem Bereich Erfahrung vorhanden, die sich sicher

in diese Programme dbzgl. tragen lasst.

Weiterhin bietet die WBH einen dreiwdchigen Aufenthalt in Kalifornien an. In allen Studiengangen
gibt es einzelne englischsprachige Veranstaltungen.

Die Anerkennung der im Ausland erbrachten studentischen Leistungen erfolgt gemaf der Lissabon-
Konvention. Die nichthochschulischen Leistungen kdnnen bis zur Hélfte des Studienumfangs bei
Gleichwertigkeit angerechnet werden. Praktische Probleme bei der Durchfuhrung des Anerken-

nungsverfahrens konnte das Gremium nicht feststellen.

Zusammenfassend ist der Aspekt der Mobilitat als angemessen zu bewerten.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

2.2.3 Personelle Ausstattung (8 12 Abs. 2 MRVO)

Die Dokumentation und Bewertung erfolgt studiengangstibergreifend, jedoch unterteilt in Fern- und
Prasenzlehre, weil das Lehrpersonal nicht einzelnen Studiengangen, sondern den Fachgebieten/
auf Fakultatsebene zugeordnet wird und die Personalauswahl- und -qualifizierung fachbereichsweit
einheitlich geregelt ist, der Lehrbedarf in Prasenz- bzw. bzw. Fernstudium jedoch anderen Voraus-
setzungen unterliegt.

Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Laut Selbstbericht Uberwacht der Dekan zusammen mit den Modulverantwortlichen der Studien-
gange den Lehrbetrieb und Ubernimmt den Hauptanteil der Selbstverwaltung. Gemeinsam mit den
Modulverantwortlichen wird die administrative und technische Organisation, die unmittelbar der
Hochschulleitung zugeordnet ist, untersttitzt. Laut Modulhandbuch verantworten/lehren die gleichen
Personen jeweils im Prasenz- und Fernstudiengang. Gleiches gilt fur die jeweilige Studiengangslei-
tung. Die Studiengangsleitung fur die begutachteten Studiengange wird jeweils durch eine externe
Lehrperson mit Modulverantwortung tbernommen. Die weitere Modulverantwortung wird durch wei-

tere Lehrbeauftragte und durch bereits vorhandene Professuren anderer Fachbereiche der
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Hochschule Gbernommen. Die weitere Aufwuchsplanung im Fern- und Prasenzstudium orientiert

sich an der Entwicklung der Anzahl an Studierenden.

Aus den Gespréachen ging hervor, dass die Hochschule und damit auch die Hochschulleitung die
Lehre in jedem Fall sicherstellen wird, je nach dem Bedarf, den die Programme erfordern werden.

Dieser Bedarf richtet sich an die Anzahl der kiinftigen Studierenden.

Die Qualifikation des eingesetzten Lehrpersonals unterliegt der Berufungsordnung der WBH. Die
WBH ist kontinuierlich bestrebt, die Qualitat der Lehre und Betreuung der Studierenden zu verbes-
sern. Zudem soll der Kontakt zu den Lehrenden gepflegt werden. Um diese Ziele umzusetzen, bietet
die Hochschule eine neue, aus finf Modulen bestehende Qualifizierungsreihe an. Damit alle Leh-
renden rdumlich flexibel daran teilnehmen kénnen, wird diese in Form von 90-minltigen Webinaren

durchgefinhrt.
Fernlehre

Die erforderliche lehrwirksame Personalkapazitit eines Studiengangs im Fernstudium der WBH un-
terscheidet sich von den Anforderungen eines Prasenzstudiums. Die Durchfihrung der Lehre im
Fernstudium unterteilt sich in folgende Aufgabenbereiche: Autoren und Autorinnen erstellen das
Lehrmaterial. Tutoren und Tutorinnen sind fir die fachliche Betreuung der Studierenden zustandig.
Dozenten und Dozentinnen fihren Prasenzveranstaltungen durch. Prifer und Priferinnen halten die

Prifungen ab.

Die Lehrkapazitat zur Durchfiihrung der Fernstudiengange wird bestimmt durch die Durchflihrung
der Lehre im Fernstudium mit dem Einsatz von Studienmaterialien. Sie umfasst hochschulweit und
fachbereichstbergreifend gegenwartig ca. 300 Stellen in nebenberuflicher Tatigkeit und zwanzig fest
angestellte Professorinnen/Professoren sowie zehn wissenschaftliche Mitarbeiterinnen/Mitarbeiter.

Diese Kapazitat kann dynamisch an die jeweiligen Erfordernisse angepasst werden.
Prasenzlehre

Auch im Prasenzstudium unterteilt sich die Lehre in die folgenden Aufgabenbereiche: Autoren/Au-
torinnen erstellen das Lehrmaterial. Dozentinnen und Dozenten flhren Prasenzveranstaltungen
durch, nehmen Priifungen ab und sind fir die fachliche Betreuung der Studierenden zustandig.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Studiengange Animation Design

Nach den Gesprachen legte die Hochschule ein Konzept vor, das sicherstellt, dass die Lehre mehr-
heitlich von hauptamtlich Lehrenden, die in ausreichendem MalRe vorhanden sein werden, durchge-

fuhrt werden wird.
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Die Auswahl der Lehrenden basiert auf den landesspezifischen Rechtsgrundlagen und ist somit als

gut zu bewerten.

Von Seiten der Programmverantwortlichen wurde geschildert, dass es eine Vielzahl an Weiterbil-
dungsmdglichkeiten fir Mitarbeiterinnen/Mitarbeiter und somit auch Dozentinnen/Dozenten an der
WBH angeboten werden. Diese Angebote werden rege wahrgenommen.

Besonders lobend zu erwéhnen ist die berufspraktische Erfahrung der designierten Professorin, was

von Seiten des Gremium sehr begruf3t wird.

Studiengange Game Design

Nach den Gesprachen legte die Hochschule ein Konzept vor, das sicherstellt, dass die Lehre mehr-
heitlich von hauptamtlich Lehrenden, die in ausreichendem Mal3e vorhanden sein werden, durchge-

fuhrt werden wird.

Die Auswahl der Lehrenden basiert auf den landesspezifischen Rechtsgrundlagen und ist somit als

gut zu bewerten.

Von Seiten der Programmverantwortlichen wurde geschildert, dass es eine Vielzahl an Weiterbil-
dungsmaoglichkeiten fur Mitarbeiterinnen/Mitarbeiter und somit auch Dozentinnen/Dozenten an der

WBH angeboten werden. Diese Angebote werden rege wahrgenommen.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

2.2.4 Ressourcenausstattung (8§ 12 Abs. 3 MRVO)

Die Dokumentation und Bewertung erfolgt studiengangsubergreifend, weil die Ressourcenausstat-
tung der Hochschule und des Fachbereichs (insbesondere Raum- und Sachausstattung, einschlief3-
lich IT-Infrastruktur, Lehr- und Lernmittel) studieniibergreifend vorhanden ist.

Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Administratives und technisches Personal ist nicht auf die Fachbereiche aufgeteilt: Hierzu gehdren
der ,Studien- und Prifungsservice® sowie die ,Studienkoordination®, durch die — in weiten Teilen
Uber die Studiengange hinweg einheitliche — Betreuungs-, Koordinations- und Unterstlitzungsleis-

tungen erbracht werden.

Der Prasenzcampus soll soweit moglich Synergien mit dem Standort Darmstadt nutzen. Daher wer-

den die Bereiche Vertrieb, Finanzen, Marketing (teilweise), IT (teilweise), Prufungsamt von den
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existierenden Abteilungen in Darmstadt mitbetreut. Am Campus Frankfurt befinden sich Campus-
Management, Studierenden-Sekretariat, Marketing (lokale Frankfurter Aktivitaten betreffend).

Ausstattung mit Lehrmaterialen/Lernplattform:

Die Studierenden erhalten Lehr- und Lernmaterial in Form von Studienheften (im Fernstudium: in
gedruckter Form, als PDF sowie zunehmend auch als ePub und im HTML-Format) und Vorlesungs-
unterlagen (im Prasenzstudium) sowie erganzende Materialien wie z. B. digitale Lernkarten oder -
videos. Zuséatzlich stehen den Studierenden in jedem Studienfach Tutorinnen und Tutoren als Ex-
pertinnen und Experten zur Seite. Weitere multimedial unterstiitzte Lehrangebote bietet die WBH in
Form von Webinaren — virtuelle, synchrone Veranstaltungen — z. B. Repetitorien, Kompaktkurse
usw. Realisiert werden diese mithilfe der Konferenzsoftware Adobe Connect und Zoom. Dies er-
maoglicht Wissensvermittlung und -vertiefung durch die Prasentation von Inhalten sowie deren Dis-
kussion. Die Studierenden benétigen fur solche Webinare lediglich einen Internetzugang via Brow-

ser und gegebenenfalls ein Headset.

Die Studierenden in der Fern- und der Prasenzlehre erhalten ab Studienbeginn einen Tablet-Rech-
ner (iPad inkl. Pencil), ausgestattet mit den gangigen Anwendungsprogrammen. Rechner und Soft-
ware gehen dabei zur eigenverantwortlichen Nutzung als Leasinggeréate und kostenfrei den Studie-
renden zur Verfiigung gestellt. Damit soll sichergestellt werden, dass sie auf einem Niveau lernen
und arbeiten kénnen, das den jeweils aktuellen Standards in der Arbeitswelt entspricht. Zum Einsatz
kommen Gerate und Software, die Ublicherweise auch in den Designbranchen verwendet wird. Die
eingesetzten Software-basierten Lehr- und Lernmethoden werden im Modulhandbuch Modul-spezi-

fisch aufgefiihrt.

Die zentrale Kommunikationsplattform — vor allem im Fernstudium — ist der Online-Campus der
Hochschule, der die Mdglichkeit bietet, viele Vorgange in responsivem Design Browser- oder App-
basiert zu erledigen. Dies erdffnet verschiedene Wege der Information und des Online-Lernens.
Dazu wird u. a. das Konzept der asynchronen Kommunikation eingesetzt, in der nach Fachern ge-
trennt eine zeitversetzte, gemeinsame Diskussion zwischen den Studierenden und Lehrenden statt-
findet. Zuséatzlich kénnen die Studierenden dort individuell per E-Mail oder Chat miteinander kom-
munizieren, Studien- und Prufungsleistungen einreichen sowie Studienplan und -fortschritt samt No-
tenspiegel einsehen oder Bescheinigungen beantragen bzw. herunterladen. Damit wird das indivi-
duelle mediengestitzte Lernen gefordert. Der Online Campus unterstiitzt ferner Gruppenprozesse

in fachspezifischen Foren, sowie das Organisieren und die Durchfiihrung von z. B. Stammtischen.

Eine Anbindung zu Literaturdatenbanken erhalten die Studierenden ebenfalls (iber den Online-Cam-
pus. Speziell fir den Fachbereich Design (i. Gr.) ist vorgesehen die Online-Bibliothek zu erweitern.
Soweit méglich, werden die in den Literaturangaben der Modulbeschreibungen aufgelisteten Werke

in den Bestand dieser Bibliothek tibernommen. Aul3erdem werden diese Werke den Studierenden
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ab Oktober 2022 in der Prasenzbibliothek des Campus Frankfurt am Main als Referenzbestand zur
Verfiigung stehen. Die Online-Bibliothek und der Prasenzbestand werden semesterweise regelma-
RBig erganzt und erweitert.

R&umliche Ausstattung Fernstudium:

Fir die Durchfihrung von Prasenzveranstaltungen stehen 13 Raume mit Beamer und Leinwand

sowie teilweise auch mit PC-Ausstattung am Hochschulstandort Darmstadt zur Verfigung.

Ré&umliche Ausstattung Prasenzstudium:

Fur die Prasenzlehre hat die Hochschule eine ca. 800 Quadratmeter grof3e Flache in Frankfurt am
Main angemietet, dort stehen neben acht Seminarrdumen, die mittels mobiler Wande zusammen-

gefuhrt werden kdénnen, auch Flachen zum Experimentieren und freien Arbeiten bereit.

Durch die Uberschneidungen in den Grundlagen-Modulen kénnen die Studierenden bis Ende des
zweiten Semesters in der Prasenzlehre prinzipiell gemeinsam unterrichtet werden. Ab dem Beginn
des Kernstudiums im dritten Semester bedarf es separater Raume fir die einzelnen Studiengénge
im Prasenzstudium. Daruber hinaus wird der Campus in Frankfurt am Main mit einem Games/VR-

Labor (einschlieB3lich Workstations) und einer Werkstatt ausgestattet sein.

Entsprechend des bisherigen Konzepts der WBH wird fir Labore und Werkstatten weiterhin mit ex-
ternen Kooperationspartnern zusammengearbeitet. Fir den Fachbereich Design nimmt hier das
Lab3 in Darmstadt, welches im gleichen Gebaude angesiedelt ist wie das Fernstudienzentrum, eine
wesentliche Rolle ein. Die WBH ist seit 2019 institutionelles Mitglied beim Lab3 und hat auf dieser
Grundlage Zugang zu deren Laboren (z. B. Konstruktionslabor, Kreativlabor), die u .a. Uber eine
relevante technische Ausstattung fir die Grundlagenausbildung verfiigen. Das Lab?3 wird sowohl im
Fernstudium als auch im Prasenzstudium in Form von Blockveranstaltungen genutzt. Die Ausstat-
tung des Lab3® ermdglicht auch virtuelle Workshops und die Fernsteuerung von Geréaten (z. B. 3D-
Druck). Erganzend zu dem bisherigen Letter of Intent soll bis zum Studiengangsbeginn noch eine

Konkretisierung der Zusammenarbeit in Form eines Kooperationsvertrages erfolgen.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Sowohl Game- als auch Animation Desing stellen teilweise hohe bis sehr hohe Anforderungen an
Computerhardware und wichtige Entwicklungsumgebungen wie zum Beispiel die Game-Engines
Unity und Unreal oder auch Grafikprogramme, wie die Adobe Creative Suite, ZBrush und dgl. sind
nur fur Desktop PCs (Windows, Mac, teilweise Linux) verfiigbar. Das angestrebte Modell einer Kon-
zentration auf iPads mit Pencils als persdnliche und hauptsachliche Arbeitsgerate entbehrt zwar fur
die kiinstlerischen und organisatorischen Anteile der Ausbildung nicht eines gewissen Charmes und
weist in eine interessante und maoglicherweise auch zukunftsfahige Richtung. Fiur die beispielhaft

genannten Anwendungen der Games-Entwicklung sind diese Gerate jedoch aktuell wenig geeignet.
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Ebenso ist die Hoffnung, dass diese Ausstattung den jeweils aktuellen Standards in der Arbeitswelt
entspricht, nicht realistisch.

Fiur das Fernstudium sollten Empfehlungen ausgegeben werden, wie zumindest die meisten Anteile
des Studiums auf optionaler / eigener Hardware umgesetzt werden konnen. Ggf. kann fiir besonders
anspruchsvolle Projektanteile dann auf Labore verwiesen werden, die allerdings aktuell auch nicht

ausreichend ausgestattet scheinen, um intensivere Gruppenarbeitsphasen vor Ort zu erméglichen.

Eine grofRe Chance besteht in einer Verzahnung mit den Informatikangeboten der Hochschule und
einer gelebten gemeinsamen Projektkultur. Gute Games-Design-Ausbildung lebt vom Zusammen-
spiel von Kunstlerinnen/Kunstlern und Designerinnen/Designern sowie Entwicklerinnen/Entwicklern.
Wenn die WBH hier einen Austausch und gemeinsame Projekte ermdglicht, hat sie einen wesentli-

chen Vorteil zu lediglich kiinstlerisch orientierten Angeboten in diesem Segment.

Die grol3e Herausforderung zeigt sich jedoch hier — und auch schon nur in den Game-Design-Ange-
boten selbst — in der Frage, wie die sehr verschiedenen Studierendendemografien, -modi und -ge-
schwindigkeiten von Fern- und Prasenzangeboten in Projekt- und Teamarbeit zusammenfinden kon-
nen. Hier schien durch, dass die Fern- und die Prasenzangebote wahrscheinlich individualisierter
konzipiert werden sollten. Dabei ist ein Konzept vorzulegen, wie in allen Prasenz-Studienanteilen
ausreichend Hardware und Arbeitsraume fir alle Studierenden zur Verfligung gestellt werden kon-

nen.

Lehr- und Lernmaterialien in Form von Studienheften erscheinen in der besonders schnelllebigen
Gameswelt, in der Quellen fast ausschlie3lich englischsprachig sind und Uberwiegend aus
YouTube-Tutorials oder -Vortragen, Websites oder interaktiven Tutorials bestehen, an den Gepflo-
genheiten der Branche vorbei konzipiert.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist nicht erfllt.

Das Gremium schlagt folgende Auflage vor:

- Es ist ein Konzept vorzulegen, wie in allen Prasenz-Studienanteilen ausreichend Hardware

und Arbeitsrdume fir alle Studierenden zur Verfligung gestellt werden kdnnen.
Das Gremium gibt folgende Empfehlung:

- Es sollte intern eruiert werden, mit welcher Ausstattung die Studierenden der beiden Pro-
gramme am besten zielgerichtet ausgestattet werden kénnen, orientiert an Qualifikationszie-

len des jeweiligen Programms (separiert nach Fern-/Prasenzstudium).
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2.25 Priufungssystem (8 12 Abs. 4 MRVO)

Die Dokumentation und Bewertung erfolgt studiengangstbergreifend, weil die Prifungen und Pri-
fungsarten hochschulweit in der Rahmen(Studien)-Prifungsordnung festgelegt sind und die Pri-
fungsorganisation und der Prifungszeitraum fiir alle Studiengénge einheitlich sind.

Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Die 88 12 — 17 der Allgemeinen Bestimmungen legen mdgliche Prifungsformen fest. Diese kdnnen

studienbegleitend durchgefiihrt werden und umfassen die folgenden Prifungsformen:
e Klausur im Umfang von 90-120 Minuten
e maundliche Prifung im Umfang von ca. 30 Minuten
e Hausarbeit, die auch als virtuelles Labor absolviert werden kann (,B-Prufung®)
e Projektarbeit inkl. mundlicher Priifung zum Abschluss
e Berufspraktische Phase inkl. Abschlussbericht
e Studienleistung (unbenotete Prifungsleistung, z. B. das Einflhrungsprojekt)
e Abschlussarbeit (Thesis) inkl. Kolloquium

In beiden begutachteten Studiengangen mit jeweils Prasenz und Fernvariante werden tiberwiegend
Klausuren und B-Prifungen, aber auch einige Projektarbeiten eingesetzt. Die Prifungsformen des
Prasenzstudiengangs sind identisch zu denen des jeweils gleichnamigen Fernstudiengangs. Schrift-
liche Prufungen werden der Priferin bzw. dem Prifer Gber das Prifungsamt zur Korrektur zugeleitet.
Sie bzw. er benotet die Aufgaben und schickt die Resultate an das Prifungsamt zurtick. Im Pri-
fungsamt werden die Noten in das Verwaltungssystem (DEMSY) eingepflegt und die Studierenden

im Online-Campus Uber ihre Prifungsergebnisse benachrichtigt.

Die Bachelorarbeit besteht aus einer praktischen Tatigkeit (I-F) mit schriftlicher Dokumentation so-
wie einer mundlichen Abschlussprifung (Kolloquium), welches zu 10% in die Bewertung einflief3t.
Fur Abschlussarbeiten stehen Betreuerinnen und Betreuer (hochschulextern und -intern) zur Verfi-
gung, die im Online-Campus kontaktiert werden kénnen. Die bzw. der Studierende schlagt in der
Regel ein Thema vor, das on-the-job mit Unterstlitzung eines ausgewahlten Betreuers/einer ausge-
wabhlten Betreuerin oder — soweit mdglich — einer ausgewahlten Person innerhalb des Unternehmens
bearbeitet werden kann. Die Betreuung der WBH Uberprift u. a. den wissenschatftlichen Anspruch
und den geplanten Umfang der Abschlussarbeit. Danach kann das Thema Uber den Prifungsaus-
schuss freigegeben werden. Nach fristgerechter Abgabe der Abschlussarbeit beim Prifungsamt
wird diese von der Betreuerin/dem Betreuer (Erstgutachter) und einem Zweitgutachter/einer Zweit-

gutachterin benotet, die von der Hochschule bestimmt werden.
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Fernstudium:

Entsprechend der Tatsache, dass es an der Hochschule in der Fernlehre keinen Semesterzyklus
gibt, existieren fur das Fernstudium auch keine festen Prifungszeitrdume. Klausuren werden i.d.R.
sieben Mal pro Jahr angeboten. Die Termine hierfiir werden spatestens im Oktober fur das Folgejahr
veroffentlicht, sodass den Studierenden eine langfristige Prifungsplanung und -anmeldung méglich
ist.

Prasenzstudium:

Die Prifungen kénnen zusammen mit den Fernstudierenden an einem der 26 Prufungsstandorte
der WBH zu verschiedenen Zeitpunkten abgelegt werden. Die Prifungsorte kénnen frei gewéhlt
werden, die Regelungen sind identisch mit den Regelungen im Fernstudium.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Studiengange Animation Desing

Die Prufungen fir die fachspezifischen angewandten Facher sind zumeist als Projektarbeiten oder
B-Prufungen eingeplant. Dies entspricht der Form der zu erlernenden Kompetenzen und den Modu-

linhalten. Erganzend werden andere Prifungsformen passend zu den Inhalten eingesetzt.

Die Prufungen sind modulbezogen und kompetenzorientiert. Die Prifungsleistungen werden in der

Prifungsordnung und den Modulhandbiichern gelistet.

Von Seiten der WBH wurde dargestellt, wie sich die Priifungsformen in andern Bereichen der WBH
verandern und an neue Rahmenbedingungen anpassen werden, diese Praxis wird nach Erkenntnis

des Gremiums in diesen Programmen Anwendung finden und ist als gut zu bewerten.

Studiengéange Game Design

Die zu erbringenden Priufungsleistungen sind in der Prifungsordnung sowie im Modulhandbuch auf-
gelistet. Die Prufungsformen sind flir einen kinstlerische orientierten Studiengang generell ange-
messen. Leider gehen weder aus Prifungsordnung noch Modulhandbuch der Umfang und die Qua-
litatsanforderungen fur Prufungen hervor; es ware winschenswert diesen Punkt zu erganzen, was
angeregt wird. Auch ware es inshesondere wiinschenswert, wenn der erwartete Umfang der Arbei-
ten angegeben wird, vor allem flr die tblichen Priifungsformen Hausarbeit und Projektarbeit. Dies
ware sowohl fir die Studierenden wichtig, um den Aufwand planen zu kénnen als auch fur die Do-
zierenden zur Aufgabenstellung und Bewertung. Erfahrungsgeman werden im Design gerne sehr
offene Themenstellungen gegeben, die einerseits den notwendigen weiten Spielraum fiir eine ei-
genstandige Bearbeitung lassen, aber anderseits die Tendenz zu ausufernden Bearbeitungszeiten
haben. Wahrend im Fernstudium fur bereits Berufstatige die Motivation sein konnte, effektiv Leis-

tungspunkte zur Erlangung des akademischen Grades zu erlangen, ist fur jingere Studierende vor
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allem ein fur Bewerbungen relevantes Portfolio wichtig, so dass der Prifungscharakter in den Hin-
tergrund tritt und die Prasentation auf einer einschlagigen Plattform Ziel sein konnte. Im Modulhand-
buch werden in der Regel fur Prifungsvorbereitung und Prifung bei 6 ECTS-Punkten insgesamt 5%
von 180 Stunden fur Prufungsvorbereitung und Prifung veranschlagt, unabh&ngig von konkreten
Modulinhalten bzw. der Art der Prifung. Um vorzeigbare und portfoliorelevante Ergebnisse zu er-
zZielen, sollte der Aufwand erhdht werden und anders als in wissensbasierten Studiengangen die
Prifung als benoteter studienbegleitender Leistungsnachweis oder Portfolioprifung definiert wer-

den, was von Seiten des Gremiums angeregt wird.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfllt.

2.2.6  Studierbarkeit (8§ 12 Abs. 5 MRVO)

Die Dokumentation und Bewertung erfolgt studiengangsubergreifend, weil das Informations- und
Beratungsangebot von der Fakultat/ vom Fachbereich einheitlich gehandhabt wird und die studenti-
sche Arbeitszeit in den Lehrveranstaltungsevaluationen regelméRig und systematisch von der Hoch-
schule Uberpruft wird.

Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Zur Betreuung der Studierenden stehen ein Studiensekretariat vor Ort in Frankfurt am Main und
zusatzlich der Studienservice in Darmstadt telefonisch und digital zur Verfigung. Fir die akademi-

sche Betreuung in Frankfurt am Main halten die Lehrenden Prasenzsprechstunden ab.

Zu Studienbeginn erhalten die Studierenden ein Studienheft (fachlicher Studienbegleiter), das eine
Ubersicht tiber die fachlichen Inhalte gibt. Ein zweites Studienheft (organisatorischer Studienbeglei-
ter) stellt allgemeine Informationen zum Studienablauf dar und ist somit eine Planungs- und Lenk-
hilfe. Eine auf die Anforderungen des Studiums und die Bedurfnisse der Studierenden abgestimmte

Einflhrungsveranstaltung rundet das Betreuungskonzept der WBH zum Studienbeginn ab.

Neben diesen allgemeinen Informationsmoglichkeiten erfolgen individuelle Beratungen zum Stu-
dium auch per Telefon, E-Mail, Post oder durch persénlichen Besuch bzw. Sprechstunde mit einem

Professor/einer Professorin oder einer lehrbeauftragten Person.

Fragen zur Organisation des Studiums werden vom Serviceteam der WBH bearbeitet. Aufgrund der
Berufstatigkeit der meisten Studierenden (gerade im Fernstudium) steht das Serviceteam von mon-
tags bis donnerstags von 8:00 bis 20:00 Uhr, freitags von 8:00 bis 19:00 Uhr und samstags von 9:00
bis 15:00 Uhr fur Fragen zur Verfigung. Auf Wunsch werden Beratungs- und Betreuungsleistungen

auch auf3erhalb dieser Zeiten und an Wochenenden durchgefihrt.
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Fragen zu den Studieninhalten und Studienmaterialien werden primé&r von den Lehrenden beant-
wortet. Durch ein flexibles System ohne feste Sprechzeiten soll jede fachliche Anfrage mdglichst
innerhalb von 48 Stunden Uber den Online-Campus oder auch per Telefon beantwortet werden.
Damit entstehen fiir die Studierenden keine langen Wartezeiten. Die Tutorinnen/Tutoren sind fir die
Studierenden auch in den Abendstunden und an Wochenenden erreichbar.

Erfahrungsgemalf biindeln sich die Fragen der Studierenden in den verschiedenen Studienabschnit-
ten: zu Studienbeginn, beim Wechsel vom Grund- in das Kernstudium und im Umfeld der Abschluss-
arbeit. Daher werden den Studierenden in diesen jeweiligen Studienabschnitten besondere Bera-
tungsleistungen angeboten, beispielsweise werden im Fernstudium spezifische Online-Infoveran-

staltungen durchgefuhrt.

In einigen Regionen haben die Studierenden auch Stammtische gebildet, die zu fast allen Fragen

rund um das Studium an der WBH und zu einem Erfahrungsaustausch genutzt werden.

Neben diesen fur die Studierbarkeit forderlichen Gegebenheiten sind als Grundvoraussetzung fur
die Studierbarkeit eines Studiengangs die Inhalte der einzelnen Module aufeinander abgestimmt.
Fachliche Voraussetzungen fur Module in héheren Semestern werden in Modulen in niedrigeren
Semestern gelehrt. In der Modulbeschreibung sind die Ziele und die Arbeitsbelastung (Workload)

fur jedes Modul so angegeben, wie sie von den Modulverantwortlichen festgelegt wurden.

Der Fachbereich Design ist bestrebt, dass jedes Modul eines Studiengangs mindestens sechs
ECTS-Punkte aufweist und mit Prifungsleistungen abschlie3t, die aufeinander abgestimmt sind,

sich sinnvoll erganzen sollen und die Studierbarkeit gewahrleisten sollen.

Zur Durchfihrung von Befragungen nutzt die WBH die bewahrte Software EvaSys. Deren Ergeb-
nisse zum Arbeitsaufwand spiegeln das subjektive Empfinden der Studierenden wider. Das speziell
fur die WBH entwickelte Kunden- und Notenerfassungssystem ,DEMSY* (Distance Education Ma-
nagement SYstem) erlaubt die Auswertung objektiver statistischer Daten zum Studienfortschritt.
Hiermit werden auf Modul- bzw. Seminarebene die planmafig vorgesehenen und die tatsachlichen

Prifungszeitpunkte verglichen.

Aus den subjektiven Angaben werden in Verbindung mit den statistisch erfassten Daten Ruck-
schliisse auf die Studierbarkeit der Module und Studiengdnge gezogen. Zeigen die Evaluationser-
gebnisse Handlungsbedarf auf, werden korrektive MaBnahmen durchgefiihrt. In der Vergangenheit
fuhrte dies bereits zur Verlagerung von Priufungszeitpunkten, zur Anpassung der Anzahl von Pri-
fungen, zur Uberarbeitung von einzelnen Modulen und den zugehdérigen Studienmaterialien sowie

zur Unterweisung bzw. Schulung von Lehrenden.
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Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Aus den Gesprachen mit der WBH geht hervor, dass fur die Prasenzstudiengange Prasenzveran-
staltungen und Selbstlernphasen sich abwechseln, dies aber bei Bedarf angepasst werden kann.
Das Modell scheint zwar zunachst ungewdhnlich, kann aber durchaus sinnvoll sein. Die Koordination
von Lehrveranstaltungen und die Nutzung von Raumlichkeiten und Laboren vor Ort in Frankfurt am
Main (wie auch fir das Fernstudium in Darmstadt) wird nach Angaben der WBH in den Gespréchen
uber das zentrale Verwaltungssystem gesteuert, sodass Uberscheidungen ausgeschlossen werden

sollen.

Gerade zu Studienbeginn und dem Wechsel zwischen Grund- und Kernstudium sowie wahren und
kurz vor der Abschlussarbeit ist der Informationsbedarf der Studierenden hoch. Das Angebot des
etablierten Studierendenservice der WBH als zentrale Anlaufstelle, der ggf. Fragen an weitere Stel-
len weiterleiten kann, wird als sinnvoll wahrgenommen, was von Seiten der Studierenden anderer

Programme bekraftigt wurde.

Am Studienstandort Frankfurt am Main wird nach Verstandnis des Gremiums zunachst eine An-
sprechperson fir alle Prasenzangebote flr organisatorische und koordinatorische Fragen zur Ver-

fugung gestellt. Das erscheint aufgrund vorerst geringer Studierendenzahlen als ausreichend.

Die Arbeits- und Prifungsbelastung wird — basierend auf den Aussagen und Erfahrungen aus an-
deren Programmen und den Prifungsordnungen — als gut studierbar eingeschatzt und entspricht

vergleichbaren Programmen.

Von Seiten der befragten Studierenden anderer Studiengédnge kam der Wunsch auf, dass der Web-
auftritt der WBH als mobile App noch verbessert werden kénnte. Damit knnte man endgeratunab-
hangig noch besser zeit- und ortsungebunden studierenden. Das Angebot der WBH bzgl. der On-

line-Angebote wurde aber von Seiten der Studierenden Uberaus gelobt.

Insgesamt kommt das Gremium daher zu dem Schluss, dass die implementierten und geplanten
Betreuungsangebote und Strukturen die Studierbarkeit der begutachteten Studiengange sowohl fr
das Prasenzstudienmodell als auch fur das Fernstudienmodell grundséatzlich gewahrleisten.
Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfuillt.

Das Gremium gibt folgende Empfehlung:

- Der Webauftritt sollte weiter verbessert werden und Apps und Videos auf mobilen Endgera-

ten und iPads besser veranschaulicht werden.
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2.2.7 Besonderer Profilanspruch (§ 12 Abs. 6 MRVO)

Die Dokumentation und Bewertung erfolgt studiengangsibergreifend, weil Umgang und Mechanis-
men fur den besonderen Profilanspruch Fernstudium fiir alle begutachteten Studiengénge einheitlich
sind.

Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Im Fernstudium erfolgt eine individuelle Beratung Uber den Online-Campus und telefonisch, auch

Uber die Ublichen Geschéftszeiten hinaus.

Bei den Uberlegungen zur Studierbarkeit im Fernstudium berticksichtigt die WBH, dass Studierende,
die das Fernstudium neben dem Beruf absolvieren, Anteile des Studiums auch wahrend der Berufs-
tatigkeit durchgefuhrt werden kdnnen. Fur die Studiengange im Fachbereich Design kénnen die Be-
rufspraktische Phase, ggf. die Projektarbeit und die Abschlussarbeit im Unternehmen durchgefihrt

werden.

Des Weiteren wurde in den bisher realisierten Fernstudiengangen die Erfahrung gemacht, dass die
Studierenden, die in der Regel Uber eine fachliche Vorbildung und eine einschlagige Berufstatigkeit
verfligen, weniger als 30 Stunden pro ECTS-Punkt bendtigen. Gemeint sind hier Fertigkeiten und
Know-how, die zu einem beschleunigten Studium fiihren, aber nicht als Vorleistung anrechenbar
sind. Die Erfahrungswerte zeigen, dass durch diese Beschleunigungsfaktoren der benétigte Work-

load deutlich reduziert werden kann.

Das Studium ist auch Uber die Regelstudienzeit hinaus rechtlich gesichert, wenn Studierende z. B.
berufsbedingt weniger Zeit fur die wochentliche Lernarbeit zur Verfigung haben. Den Fernstudie-
renden wird vertraglich garantiert, dass sie die Regelstudienzeit um bis zu 50 % kostenfrei tber-
schreiten kdnnen. Auch dartiber hinaus kann das Studium fortgefiihrt werden. Diese Mdglichkeit
wird von den Studierenden sehr individuell genutzt, sodass eine Unterscheidung zwischen Vollzeit-

studierenden und Teilzeitstudierenden aus diesem Grund innerhalb der WBH nicht erfolgt.

Die Fernstudierenden der WBH studieren Uberwiegend nebenberuflich. Insofern gibt es keine klas-
sischen Absolventenverbleibstudien. Allerdings fiihrt die Hochschule regelmafig Gbergreifende Be-
fragungen von Studierenden und Absolventinnen/Absolventen durch. Durch die Befragungen sind
diese beiden Gruppen aktiv in die Qualitatsentwicklung der Hochschule eingebunden. Aufgrund der
positiven Erfahrungen soll dies aus heutiger Sicht auch mittelfristig der vorrangige Weg zur Einbin-
dung der Studierenden sowie der Absolventen/Absolventinnen in die Qualitatsentwicklung der Hoch-
schule bleiben. Des Weiteren haben die Studierenden die Méglichkeit, die Entwicklung der Hoch-
schule in Gremien (Senat, Fachbereichsrat, Qualitatsausschuss, Prifungsausschuss, etc.) mitzuge-
stalten. Alle diese Aktivitaten zur Identifizierung des Studienerfolges und Sicherstellung der Qualitat

werden auch im Prasenzstudium Anwendung finden.
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Des Weiteren ist ein Fernstudium geeignet, Menschen den Zugang zum Studium zu ermaoglichen,
die Kinder allein erziehen oder kranke Angehdorige pflegen mussen, und fur die daher ein Prasenz-
studium nicht infrage kommt. Im Préasenzstudium wird die Moglichkeit geboten, auch Leistungen des
Fernstudiums in Anspruch zu nehmen, so dass etwaige Nachteile ausgeglichen werden kdnnen
(z. B. Immobilitat).

Menschen mit einer Behinderung oder chronisch kranke Menschen, fur die ein Prasenzstudium
kaum oder nur mit erheblichen Schwierigkeiten moglich ist, profitieren von der Methodik des Fern-

studiums, da sie einen Grol3teil des Studiums zuhause erledigen kénnen.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die WBH verflgt Uber langjéhrige Erfahrung im Fernstudium und hat ein Uberzeugendes Konzept
zur Begleitung und Betreuung der Studierenden entwickelt, das nach Ansicht des Gremiums auch
dem Fachbereich Design zugutekommen wird. Es macht gerade das besondere Alleinstellungs-
merkmal der WBH aus, auch neben dem Beruf absolvierbare Fernstudiengénge im technischen Be-
reich erfolgreich anbieten zu kénnen. Auch wenn es kein explizites Teilzeitmodell angeboten wird,
kann durch die kostenlose Verlangerung der Regelstudienzeit eine individuelle zeitliche Ausgestal-
tung des Studiums sicherstellen. Auf die Situation und die Bedarfe der Uberwiegend berufstatigen
Studierenden wird sehr flexibel eingegangen, der Online-Campus und die Ausstattung der Studie-
renden u. a. mit iPads sind flr das Fernstudium sehr gut geeignet, wenn auch fir die beiden Pro-
gramme nicht absolut umfanglich, was oben schon erwdhnt wurde. Die vorgelegten Lernbriefe sowie

das dahinterstehende Konzept ihrer Entwicklung und Evaluierung sind insgesamt Uiberzeugend.

Mit der Griindung des Fachbereichs Design méchte die WBH jedoch fachlich und konzeptionell neue
Wege beschreiten. Lobend ist dabei hervorzuheben, dass Designstudiengange im Fernstudium eine
Neuerung darstellen, die auch Menschen, die kein Prasenzstudium antreten kénnen, eine gestalte-
rische Qualifizierung ermoéglichen. Wenig liberzeugend ist es hingegen, Fernstudium und Prasenz-
studium trotz der unterschiedlichen Zielgruppen didaktisch gleich anzulegen (bspw. sollen Studien-
hefte fir das Fernstudium auch im Prasenzstudium eingesetzt werden; vgl. Kapitel Curriculum). Im
Fernstudium wird mit diesen Studienheften nicht nur Wissen weitergegeben und es werden Metho-
den vergegenwartig, sondern mit ihnen werden Lernschritte definiert und ihre Abfolge strukturiert.
Im Prasenzstudium dagegen entstehen nach Erfahrung des Gremiums durch den regelmaRigen di-
rekten Kontakt zwischen Studierenden und Lehrenden ganz andere Dynamiken, sodass sich die
daraus entstehenden Lehr- und Lernmethoden vom eigenstandigen Lernen im Fernstudium deutlich
unterscheiden. Besonders die unterschiedlichen Zielgruppen miissten jedoch nach Ansicht des Gre-
miums Folgen fur die didaktische Aufbereitung des Lernstoffes haben. So macht es nach Ansicht
des Gremiums einen signifikanten Unterschied, ob Berufstatige oder Abiturientinnen/Abiturienten

ein Studienprogramm belegen, worauf die oben genannte Auflage resultierte fir beide Varianten
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jeweils ein unterschiedliches Konzept vorzulegen. Das Gremium kommt daher zu dem Schluss, dass
differenzierte, den Zielgruppen und Studienprofilen angepasste didaktische Konzepte erarbeitet wer-
den mussen, insbesondere hinsichtlich der gestalterischen Ausrichtung der Fernstudiengénge. Da-
bei sollte auch der Einsatz medialer Lehrformate konkretisiert werden. Als grundlegend problema-
tisch wird angesehen, dass in beiden Fachrichtungen jeweils nicht zwischen Prasenzstudium und
Fernstudium unterschieden wird. Diese Vermischung von Prasenz- und Fernstudium auf verschie-
denen Ebenen verursacht, wie es bereits in den vorhergehenden Kriterien ausgefuhrt wurde, eine

ganze Reihe von Schwierigkeiten.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfllt.

2.3 Fachlich-Inhaltliche Gestaltung der Studiengange (8 13 MRVO): Aktualitat der fachli-
chen und wissenschaftlichen Anforderungen (8§ 13 Abs. 1 MRVO)

Die Dokumentation und Bewertung erfolgt studiengangsubergreifend, weil die Mechanismen/Mal3-
nahmen zur Feststellung der Stimmigkeit der fachlichen und wissenschaftlichen Anforderungen des
Studiengangskonzeptes sowie regelméRigen Kontrolle und Nachjustierung der Fachinhalte und
Fachmethoden durch den Fachbereich einheitlich erfolgen.

Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Um zu gewabhrleisten, dass die fachlichen Inhalte des Studiengangs auf dem aktuellen Stand der
Wissenschatft sind, wurden und werden bei der Entwicklung und Weiterentwicklung bestimmte Pla-

nungsgrundsatze eingehalten.

Die Inhalte werden von Vertreterinnen/Vertretern aus Wissenschaft (Hochschulprofessoren und -
professorinnen) sowie Industrie und Wirtschaft mitgepréagt. Aus diesem Kreis werden die Modulver-
antwortlichen, die die Durchflihrung des Studiums betreuen, gewonnen. Fachleute unterstitzen die
Modulverantwortlichen bei der Vermittlung aller fachlichen Schliisselqualifikationen der Studien-
gange. Diese Experten und Expertinnen sind bei curricularen Fragen, als Autoren und Autorinnen
beim Erstellen von Studienmaterial fur die Fernlehre, als Dozenten und Dozentinnen in der Prasenz-
lehre oder auch als fachkundige Berater und Beraterinnen sowie Betreuerinnen und Betreuer der

Studierenden tatig.

Eine besondere Starke sieht die WBH im Prinzip in der Zusammenarbeit von Vertretungen aller
beteiligten Studienbereiche bei der Entwicklung neuer und der Weiterentwicklung bestehender Stu-
diengange. Die intensive und kontinuierliche Zusammenarbeit der verschiedenen Disziplinen ver-

hindert den Fokus auf einzelne Interessen und férdert das Verstandnis fir die Belange der jeweils
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anderen Disziplinen. Das Ergebnis ist die gemeinsame Arbeit an der Entwicklung wissenschaftlich
fundierter und marktrelevanter Studiengange.

Um sicherzustellen, dass existierende Standards zum Hochschulstudium eingehalten werden,
wurde nach Angaben der WBH eine Marktrecherche von derzeit angebotenen Design-Studiengén-
gen im deutschsprachigen Raum die fachlich-inhaltliche Grundlage fur die Ausrichtung der Studien-
gange durchgefiihrt. Damit existierende Standards zum Hochschulstudium eingehalten werden,
werden bestehende Empfehlungen von relevanten Institutionen und Verbénden wie beispielsweise
dem Verband Deutscher Industrie Designer (VDID) bei der Entwicklung und Weiterentwicklung der
Inhalte beriicksichtigt.

In die Entwicklung neuer Module und (Weiter-) Entwicklung der Studiengéange flie3t ebenfalls die
Expertise des Hochschulrats der WBH ein. Dieses Gremium ist eine gemaR dem HHG geschaffene
Einrichtung und hat die Aufgabe, ,die Hochschule bei ihrer Entwicklung zu begleiten, die in der Be-
rufswelt an die Hochschule bestehenden Erwartungen zu artikulieren und die Nutzung wissenschaft-

licher Erkenntnisse und klinstlerischer Leistungen zu férdern®.

Fur die Weiterentwicklung der Studiengange ist perspektivisch auch eine Anbindung des Fachbe-
reichs Design an das 2021 gegrindete Wilhelm-Blchner-Institut fir Angewandte Forschung und
Gestaltung (IFG) geplant. Im IFG sollen zukinftig die Forschungsaktivitaten der WBH geblndelt

werden. In diesem Zuge ist das IFG in das Forschungskonzept der WBH eingebettet.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Die fachlich-inhaltliche Gestaltung der Studiengange wirkt adaquat und zeitgemalf3, wenn auch bis-
weilen etwas eklektisch und v. a. in den Vertiefungen nicht ideal aufeinander abgestimmt. Die Lite-
ratur ist beeindruckend, wenngleich eine solche Sachbuchtiefe wahrscheinlich eher flr ein Design-
Studies-Studienangebot geeignet ware und im Rahmen eines Bachelor-Angebots etwas (lber-)am-
bitioniert erscheint. Wahrscheinlich wéren hier auch noch mehr englischsprachige, webbasierte
Quellen und Vortrage empfehlenswert und fir die geplante Fachbereichsbibliothek auch der Aufbau

einer auf den Studiengang abgestimmten Spielebibliothek bzw. Ludografie.

Insgesamt wirken die Angebote fir Animation und Games Designh noch etwas (zu) stark an die an-
deren Design-Angebote angelehnt bzw. diesen entlehnt. Im Studienkonzept ware noch mehr Eigen-
standigkeit und Verstandnis fur die inhaltlichen, logistischen, technologischen und dramaturgischen
Besonderheiten dieser Bereiche wiinschenswert. Beispielhaft wird der Verband Deutscher Industrie
Designer (VDID) als relevant genannt, wahrend fiir Games eher der www.game.de, die

www.igda.org empfehlenswert waren und eine Vernetzung mit diesen Instanzen geraten wird.

Eine groRe Chance — und gleichzeitig noch erhebliche Herausforderung — ist ein Studiengangslay-

out, das die Lebendigkeit und Interdisziplinaritdt kinstlerischer Projekt allgemein und game-
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designerischer Projekte im Speziellen als Fernstudienangebot fasst und erlebbar macht. Aktuell ist
aus den Unterlagen noch nicht ablesbar, wie genau dies umgesetzt werden soll, aber falls es gelingt,
ist hier potentiell ein bedeutendes Alleinstellungsmerkmal gegeben.

Weiterhin, wie bereits oben erwéhnt: Eine weitere gro3e Chance besteht in einer Verzahnung mit
den Informatikangeboten der WBH und einer gemeinsamen Projektkultur. Gute Games-Design-Aus-
bildung lebt vom Zusammenspiel von Kunstlerinnen/Kunstler mit Designerinnen/Designern sowie

Entwicklerinnen/Entwicklern.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfllt.

2.4 Studienerfolg (8 14 MRVO)

Die Dokumentation und Bewertung erfolgt studiengangsiubergreifend, weil das Qualitditsmanage-
ment der Studiengange, mit der Einleitung von MalRhahmen aus den Ergebnissen sowie mit der
Uberprifung des Erfolgs auf Hochschulebene erfolgt und Monitoring-MaRnahmen wie bspw. Lehr-
veranstaltungsevaluationen, Workload-Erhebungen oder Absolventenbefragungen, statistische
Auswertungen des Studien- und Priufungsverlaufs sowie Studierenden- / Absolventenstatistiken
durch die Hochschule einheitlich eingesetzt werden.

Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Das Qualitatsmanagementkonzept der Hochschule findet Ausdruck in der vom Senat am 24.04.2020
beschlossenen Ordnung zur Qualitatssicherung. Ausgangspunkt fir die Gestaltung ist das Leitbild
der WBH. Dieses bildet den Orientierungsrahmen fir die Handlungen und Verhaltensweisen aller

Lehrenden, Mitarbeiter/Mitarbeiterinnen sowie Studierenden.

Um die Umsetzung der Qualitatsziele hochschulweit sicherzustellen, obliegt die Zustandigkeit fir die
Quialitatssicherung und -entwicklung in Studium, Lehre, Forschung und Weiterbildung einem Préasi-
diumsmitglied, das zugleich Professorin oder Professor der Hochschule ist. Zur regelmaRigen Uber-
prifung und Verbesserung der Wirksamkeit der Qualitatsbewertungsverfahren und -instrumente hat

die Hochschule ebenfalls einen Qualitdtsausschuss eingesetzt.

Die Qualitat der Lehre wird in Konzeption, Inhalten, Durchfiihrung und Prifungen durch die Lehren-
den mit Modulverantwortung gesichert. Grundlegende MaflRnahmen der Qualitatssicherung und -
entwicklung der Hochschule betreffen das Studienmaterial und die Lehrenden, welche in unmittel-
barem Kontakt mit den Studierenden stehen und daher mafRgeblich die Erreichung der Ziele des
Qualitditsmanagementsystems hinsichtlich Lehre und Studium sowie Weiterbildung und Organisati-

onsentwicklung beeinflussen.
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Zur Erreichung der Ziele des Qualitatssicherungssystems insbesondere hinsichtlich Lehre und Stu-
dium stehen den Lehrenden diverse Leitfaden zur Verfugung, bspw. fiir Autoren/Autorinnen im Fern-
studium, Tutoren/Tutorinnen und Dozenten/Dozentinnen. Der Autorenleitfaden sowie Checklisten
sorgen fir die Einhaltung grundsatzlicher Gestaltungsvorgaben und dienen den Autorinnen/Autoren
von Studienmaterialien zur Orientierung im Hinblick auf die padagogisch-didaktischen Prinzipien der
WBH. Fir die Betreuung und Beratung der Tutoren/Tutoren und Dozenten/Dozenten setzt die WBH
ebenfalls einen eigenen Leitfaden ein. Alle Leitfaden erganzen die personliche Einfuhrung und An-

leitung durch die Modulverantwortlichen.

Zur Uberprufung der Zielerreichung, auch in Hinblick auf Forschung sowie Weiterbildung und Orga-
nisationsentwicklung dienen interne und externe Verfahren. Zu den externen Verfahren zé&hlen
bspw. die staatliche Genehmigung der Hochschule und jahrliche Berichte an das HMWK, die jahrli-
che Auditierung nach ISO 9001:2015 und Akkreditierungen. Zu den internen Verfahren z&hlen ins-
besondere regelmaRige Befragungen der Studierenden in verschiedenen Studienabschnitten. Zu
diesem Zweck beschloss das Prasidium der WBH im Jahr 2007 eine Evaluationsordnung, die 2014
in die umfassendere Ordnung zur Qualitatssicherung tberfuhrt wurde. Evaluationen zu einzelnen
Lehrveranstaltungen bzw. Studienheften wie auch zu den Lehrenden werden als Online-Befragun-
gen durchgefuhrt. Die Hochschule erhalt damit ein komplexeres Bild vonseiten der Studierenden
und kann darauf aufbauend Veranderungen abstimmen. Ergebnisse werden im Fachbereich be-
sprochen und entsprechende Malinahmen besprochen. Auch im Online-Campus wird den Studie-
renden die Mdglichkeit fir Feedback gegeben. Dies geschieht zentral Uber einen speziell dafur ein-
gerichteten Mail-Kontakt, der es ermdglicht, Vorschlage zu kommunizieren oder Beschwerden an-

zubringen.

Zur internen Qualitatssicherung gehort dartiber hinaus die regelméfRige Kommunikation von Daten
und Informationen, die die Qualitat der Lehre betreffen. Regelmafige Treffen der Lehrenden mit
Modulverantwortung zum allgemeinen Informationsaustausch tber den Studienbetrieb, zur Weiter-
entwicklung von Modulen und Studiengangen sowie zur Diskussion von MalRnahmen zur Qualitats-
verbesserung. Lehrbeauftragte ohne Modulverantwortung, die als Dozentinnen/Dozenten oder Tu-
torinnen/Tutoren an der Hochschule tétig sind, werden an nach Bedarf stattfindenden Fachtreffen

an der Weiterentwicklung von einzelnen oder mehreren Modulen beteiligt.

Die Absolventen und Absolventinnen haben nach Abschluss des Studiums weiterhin Zugang zum
Online-Campus und kdnnen sich so tber das Geschehen an der Hochschule informieren und Kon-
takte mit neuen und ehemaligen Studierenden pflegen. AuBerdem behalten sie die Moglichkeit, tber
den Bereich Qualititsmanagement oder tiber den Zugang zu den jeweiligen Fachbereichen Kontakt
zu den Verantwortlichen der Hochschule und der jeweiligen Studiengange aufzunehmen und als

Alumni weiterhin Einfluss auf die zukinftige Entwicklung der Hochschule zu nehmen. Weiterhin
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wurde 2019 ein Alumni-Portal etabliert, in dem sich die Absolventen/Absolventen austauschen kon-

nen.

Die Steuerungsverfahren zur Umsetzung von Evaluationsergebnissen und zur Qualitatsentwicklung
sind in der Ordnung zur Qualitatssicherung festgelegt. Von zentraler Bedeutung hierfur ist der jahr-
liche Qualitatsbericht des Prasidiums: Er umfasst eine Darstellung der Ergebnisse der Qualitatsbe-
wertungsverfahren und wird dem Senat zur Stellungnahme zugeleitet. Beriicksichtigt werden darin
u. a. die Berichte der Studiengangverantwortlichen, die auf den Ergebnissen der oben vorgestellten
Verfahren aufbauen und wesentliche Informations- und Steuerungsinstrumente fiir die Dekanate

sowie die modulverantwortlichen Lehrkrafte der Fachbereiche darstellen.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Das Qualitatssicherungssystem sowie die Monitoringprozesse, auch in der Diskussion beispielhaft
erkennbar an den Befragungen der Studierenden, wirken sehr ausgefeilt und beeindrucken durch

sehr hohe Rucklaufquoten.

Die Regelkreise zur Bearbeitung von Befragungsergebnissen scheinen ausgereift, normenkonform,

angemessen und funktional.

Die Ansprechbarkeit sowohl der Lehrenden, Betreuerinnen/Betreuer als auch der Verwaltungs-
instanzen ist vorbildlich. Die Angebote flr Alumni — in Form des Zugangs zum Online-Campus und
des Alumni-Portals — und deren Einbindung ist Uberdurchschnittlich fur deutsche Hochschulange-

bote.

Zu hinterfragen ist generell, ob das grundsatzliche Konzept der Studienhefte dauerhaft flexibel und
schnell genug ist, um auf die stdndigen und insbesondere bei Games teilweise abrupten Veradnde-
rungen in den Inhalten zu reagieren bzw. ab wann die webbasierten Angebote die Bedeutung der
Hefte nicht zumindest in Frage stellen oder gar unterlaufen.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

2.5 Geschlechtergerechtigkeit und Nachteilsausgleich (§ 15 MRVO)
Die Dokumentation und Bewertung erfolgt studiengangsubergreifend, weil der Abbau bestehender

Benachteiligungen und die Férderung der Chancengleichheit zu den leitenden Grundsatzen der
Hochschule zahlen, die auf Studiengangsebene umgesetzt werden.

Seite 61| 74



Akkreditierungsbericht: ,Animation Design (B.A.)* (Fernstudium, Préasenzstudium), ,Game Design (B.A.)“ (Fernstudium,
Prasenzstudium)

Studiengangsubergreifende Aspekte

Sachstand

Die WBH begreift Chancengleichheit und die freie Entfaltung aller persénlichen Potenziale als hohen
Wert. Dementsprechend ist die Gleichstellung von Mannern und Frauen in der Grundordnung ver-
ankert und durch die Bestellung einer Gleichstellungsbeauftragten dokumentiert.

Die Gleichstellungsbeauftragte wird aus dem Kreis der hauptberuflich Berufstatigen an der WBH,
auf Vorschlag des Senats, vom Préasidium bestellt. Sie ist dem Présidium unmittelbar zugeordnet
und wirkt an der strukturellen und konzeptionellen Umsetzung der Gleichstellung von Frauen und
Mé&nnern sowie an allen gleichstellungsrelevanten Mal3nahmen der Hochschule mit. Die Gleichstel-
lungsbeauftragte gehort dem Senat mit beratender Stimme an und nimmt an den Sitzungen der
Fachbereichsrate, des Prifungsausschusses und der Berufungskommissionen mit beratender

Stimme teil.

Die MaflRhahmen zur Gleichstellung der Beschéftigten setzen an folgenden Punkten an: Die WBH
strebt eine Erhéhung des Frauenanteils in der Professorenschaft an. Dies ist ein wesentlicher An-

satzpunkt zur perspektivischen Erhéhung des Anteils an Frauen in Leitungspositionen.

Der Gleichstellungsbeauftragten kommt hierbei eine besondere Aufgabe zu, die in der Berufungs-
ordnung geregelt ist. Die erste Professorin der WBH wurde im Jahr 2014 berufen, zurzeit sind hoch-
schulweit zwei von 20 Professuren durch Frauen besetzt. Des Weiteren sind drei von neun Abtei-

lungs- und Teamleitungsfunktionen mit Frauen besetzt.

Hinsichtlich Studierender in besonderen Lebenslagen werden folgende MaRhahmen getroffen: Ab-
hangig von Art und Grad der Behinderung legt der Prifungsausschuss der WBH auf Basis von § 18
der Allgemeinen Bestimmungen einen Nachteilsausgleich fiir diese Personen fest. Dieser kann bei-
spielsweise in der Verlangerung der Bearbeitungszeit von Klausuren bestehen. Menschen mit ein-
geschrankter Sehfahigkeit erhalten die Aufgabenstellung in fir sie lesbarer Schriftgrofe, fur Men-

schen mit psychischer Beeintrachtigung wird ggf. ein individueller Prifungstermin festgelegt.

Bewertung: Starken und Entwicklungsbedarf

Auf Nachfrage des Gremiums wurde bestétigt, dass ein Konzept der Geschlechtergerechtigkeit und
zum Nachteilsausgleich existiert und dauerhaft weiter ausgebaut wird. Weil bei den Vertreterin-
nen/Vertretern der Lehrenden und auch der Hochschulleitung der weibliche Anteil der Belegschaft
noch wenig reprasentativ war, regt das Gremium an schon getroffenen MalRnahmen mehr Profes-

sorinnen in die Lehrendenschaft aufzunehmen weiter auszubauen.

Hinsichtlich des Nachteilsausgleichs spielt das digitale Konzept der Hochschule eine geeignete

Rolle und bietet hier einfache Méglichkeiten tber selbstgesteuerte Lerngeschwindigkeiten und den
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Kommunikationsformaten (Audio, Video, Print) mogliche Nachteile auszugleichen. Generell wiirde
das Gremium sich wiinschen die Kommunikation von barrierefreiem Lehren und Lernen zu férdern
und als Beispiel fur gelungene Inklusion voranzugehen, was von Seiten des Gremiums angeregt

wird.

Durch unterstiitzende Mdoglichkeiten (beispielsweise die Kinderbetreuung etc.) versucht die WBH
den Studierenden mit Kindern eine Basis zu schaffen, geschlechter- und situationsunabhangig stu-

dieren zu kénnen. Die Initiativen werden vom Gremium sehr gelobt.

Folglich geht das Gremium davon aus, dass die Umsetzung auf Studiengangsebene zufriedenstel-
lend angestrebt wird, jedoch ein beharrliches und engagiertes Weiterverfolgen zu einer Férderung
jeglicher Gleichberechtigungen wiinschenswert ist. Die Hochschule zeigt in diesem Bereich einige
Bemuhungen und ist engagiert, dass das Thema dauerhaft hochpriorisiert bleibt.

Entscheidungsvorschlag

Das Kriterium ist erfullt.

Seite 63| 74



Akkreditierungsbericht: ,Animation Design (B.A.)* (Fernstudium, Préasenzstudium), ,Game Design (B.A.)“ (Fernstudium,
Prasenzstudium)

" Begutachtungsverfahren

1 Allgemeine Hinweise

Bedingt durch die Pandemielage wurden die Gesprache im Rahmen einer Online-Begutachtung —

unter Zustimmung aller Beteiligten — durchgefuhrt.

2 Rechtliche Grundlagen
° Akkreditierungsstaatsvertrag

. Musterrechtsverordnung (MRVO) / Studienakkreditierungsverordnung des Landes Hessen

3 Gremium

a) Hochschullehrerin/ Hochschullehrer

Frau Prof. Melanie Beisswenger; Professur fir Animation; Ostfalia Hochschule

Herr Prof. Jens Muller; Lehrgebiet 3D-Gestaltung und Game Design; Hochschule Augsburg

b)  Vertreter der Berufspraxis und Hochschullehrer

Herr Prof. Ralf Hebecker; Vertretung der Berufspraxis und Professor fir Gamedesign und
-produktion; HAW Hamburg

c) Vertreterin der Studierenden

Frau Katharina Maigatter; Studierende im Studiengang ,Medienkommunikation® (B.A.); TU

Chemnitz
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v Datenblatt

1 Daten zu den Studiengangen

Alle begutachteten Studiengange liegen im Konzept vor und weisen somit noch keine Studierenden-
statistik auf.

2 Daten zur Akkreditierung

Vertragsschluss Hochschule — Agentur: 05.11.2021
Eingang der Selbstdokumentation: 14.02.2022
Zeitpunkt der Begehung: 30.03.2022 und 01.04.2022

Personengruppen, mit denen Gesprache gefihrt|Vertreterinnen/Vertreter der Hochschulleitung, Programm-
worden sind: verantwortliche, Studierende

An raumlicher und sachlicher Ausstattung wurde|Bedingt durch die Pandemielage wurden allen Gespréche -
besichtigt (optional, sofern fachlich angezeigt): |unter Zustimmung aller Beteiligten — in einem Online-For-
mat durchgefuhrt;

Alle Begutachteten Studiengénge liegen im Konzept vor, sodass keine Daten zu vorangegangenen
Akkreditierungen vorliegen.
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V Glossar

Akkreditierungsbericht

Der Akkreditierungsbericht besteht aus dem von der Agentur erstellten Prif-
bericht (zur Erfullung der formalen Kriterien) und dem von Gremium erstellten
Gutachten (zur Erfullung der fachlich-inhaltlichen Kriterien).

Akkreditierungsverfah-
ren

Das gesamte Verfahren von der Antragstellung der Hochschule bei der
Agentur bis zur Entscheidung durch den Akkreditierungsrat (Begutachtungs-
verfahren + Antragsverfahren)

Antragsverfahren

Verfahren von der Antragstellung der Hochschule beim Akkreditierungsrat
bis zur Beschlussfassung durch den Akkreditierungsrat

Begutachtungsverfahren

Verfahren von der Antragstellung der Hochschule bei einer Agentur bis zur
Erstellung des fertigen Akkreditierungsberichts

Gutachten Das Gutachten wird vom Gremium erstellt und bewertet die Erflllung der
fachlich-inhaltlichen Kriterien

Internes Akkreditie- | Hochschulinternes Verfahren, in dem die Erfillung der formalen und fachlich-

rungsverfahren inhaltlichen Kriterien auf Studiengangsebene durch eine systemakkreditierte
Hochschule Gberprift wird.

MRVO Musterrechtsverordnung

Priufbericht Der Prufbericht wird von der Agentur erstellt und bewertet die Erfullung der
formalen Kriterien

Reakkreditierung Erneute Akkreditierung, die auf eine vorangegangene Erst- oder Reakkredi-
tierung folgt.

StAKkrStV Studienakkreditierungsstaatsvertrag
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Anhang

8 3 Studienstruktur und Studiendauer

(1) lIim System gestufter Studiengédnge ist der Bachelorabschluss der erste berufsqualifizierende Regelab-
schluss eines Hochschulstudiums; der Masterabschluss stellt einen weiteren berufsqualifizierenden Hoch-
schulabschluss dar. 2Grundstandige Studiengange, die unmittelbar zu einem Masterabschluss fiihren, sind
mit Ausnahme der in Absatz 3 genannten Studiengadnge ausgeschlossen.

(2) 'Die Regelstudienzeiten fur ein Vollzeitstudium betragen sechs, sieben oder acht Semester bei den Ba-
chelorstudiengangen und vier, drei oder zwei Semester bei den Masterstudiengangen. 2lm Bachelorstudium
betragt die Regelstudienzeit im Vollzeitstudium mindestens drei Jahre. *Bei konsekutiven Studiengéngen be-
tragt die Gesamtregelstudienzeit im Vollzeitstudium fiinf Jahre (zehn Semester). “Wenn das Landesrecht dies
vorsieht, sind kirzere und langere Regelstudienzeiten bei entsprechender studienorganisatorischer Gestal-
tung ausnahmsweise maoglich, um den Studierenden eine individuelle Lernbiografie, insbesondere durch Teil-
zeit-, Fern-, berufsbegleitendes oder duales Studium sowie berufspraktische Semester, zu ermdglichen. SAb-
weichend von Satz 3 kénnen in den kinstlerischen Kernfachern an Kunst- und Musikhochschulen nach néhe-
rer Bestimmung des Landesrechts konsekutive Bachelor- und Masterstudiengange auch mit einer Gesamtre-
gelstudienzeit von sechs Jahren eingerichtet werden.

(3) Theologische Studiengéange, die fir das Pfarramt, das Priesteramt und den Beruf der Pastoralreferentin
oder des Pastoralreferenten qualifizieren (, Theologisches Vollstudium®), missen nicht gestuft sein und kénnen
eine Regelstudienzeit von zehn Semestern aufweisen.

Zuriick zum Prifbericht

8§ 4 Studiengangsprofile

(1) *Masterstudiengénge konnen in ,anwendungsorientierte” und ,forschungsorientierte unterschieden wer-
den. 2Masterstudiengange an Kunst- und Musikhochschulen kénnen ein besonderes kiinstlerisches Profil ha-
ben. 3Masterstudiengénge, in denen die Bildungsvoraussetzungen fur ein Lehramt vermittelt werden, haben
ein besonderes lehramtsbezogenes Profil. “Das jeweilige Profil ist in der Akkreditierung festzustellen.

(2) Bei der Einrichtung eines Masterstudiengangs ist festzulegen, ob er konsekutiv oder weiterbildend ist.
2Weiterbildende Masterstudiengéange entsprechen in den Vorgaben zur Regelstudienzeit und zur Abschluss-
arbeit den konsekutiven Masterstudiengadngen und filhren zu dem gleichen Qualifikationsniveau und zu den-
selben Berechtigungen.

(3) Bachelor- und Masterstudiengange sehen eine Abschlussarbeit vor, mit der die Fahigkeit nachgewiesen
wird, innerhalb einer vorgegebenen Frist ein Problem aus dem jeweiligen Fach selbstandig nach wissenschaft-
lichen bzw. kiinstlerischen Methoden zu bearbeiten.

Zurtick zum Prifbericht

§ 5 Zugangsvoraussetzungen und Ubergéange zwischen Studienangeboten

(1) *Zugangsvoraussetzung fur einen Masterstudiengang ist ein erster berufsqualifizierender Hochschulab-
schluss. 2Bei weiterbildenden und kiinstlerischen Masterstudiengangen kann der berufsqualifizierende Hoch-
schulabschluss durch eine Eingangsprifung ersetzt werden, sofern Landesrecht dies vorsieht. 3Weiterbil-
dende Masterstudiengange setzen qualifizierte berufspraktische Erfahrung von in der Regel nicht unter einem
Jahr voraus.

(2) *Als Zugangsvoraussetzung fur kiinstlerische Masterstudiengange ist die hierfir erforderliche besondere
kiinstlerische Eignung nachzuweisen. 2Beim Zugang zu weiterbildenden kiinstlerischen Masterstudiengangen
kdénnen auch berufspraktische Tatigkeiten, die wahrend des Studiums abgeleistet werden, bertcksichtigt wer-
den, sofern Landesrecht dies ermdglicht. Das Erfordernis berufspraktischer Erfahrung gilt nicht an Kunsthoch-
schulen fur solche Studien, die einer Vertiefung freikiinstlerischer Fahigkeiten dienen, sofern landesrechtliche
Regelungen dies vorsehen.

(3) Fur den Zugang zu Masterstudiengéangen kdnnen weitere Voraussetzungen entsprechend Landesrecht
vorgesehen werden.

Zuriick zum Prifbericht
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8 6 Abschlisse und Abschlussbezeichnungen

(1) *Nach einem erfolgreich abgeschlossenen Bachelor- oder Masterstudiengang wird jeweils nur ein Grad,
der Bachelor- oder Mastergrad, verliehen, es sei denn, es handelt sich um einen Multiple-Degree-Abschluss.
’Dabei findet keine Differenzierung der Abschlussgrade nach der Dauer der Regelstudienzeit statt.

(2) *Fur Bachelor- und konsekutive Mastergrade sind folgende Bezeichnungen zu verwenden:

1. Bachelor of Arts (B.A.) und Master of Arts (M.A.) in den Fachergruppen Sprach- und Kulturwissenschaften,
Sport, Sportwissenschaft, Sozialwissenschaften, Kunstwissenschaft, Darstellende Kunst und bei entsprechen-
der inhaltlicher Ausrichtung in der Fachergruppe Wirtschaftswissenschaften sowie in kiinstlerisch angewand-
ten Studiengangen,

2. Bachelor of Science (B.Sc.) und Master of Science (M.Sc.) in den Fachergruppen Mathematik, Naturwis-
senschaften, Medizin, Agrar-, Forst- und Erndhrungswissenschaften, in den Fachergruppen Ingenieurwissen-
schaften und Wirtschaftswissenschaften bei entsprechender inhaltlicher Ausrichtung,

3. Bachelor of Engineering (B.Eng.) und Master of Engineering (M.Eng.) in der Fachergruppe Ingenieurwis-
senschaften bei entsprechender inhaltlicher Ausrichtung,

4. Bachelor of Laws (LL.B.) und Master of Laws (LL.M.) in der Fachergruppe Rechtswissenschaften,
5. Bachelor of Fine Arts (B.F.A.) und Master of Fine Arts (M.F.A.) in der Fachergruppe Freie Kunst,
6. Bachelor of Music (B.Mus.) und Master of Music (M.Mus.) in der Fachergruppe Musik,

7. Bachelor of Education (B.Ed.) und Master of Education (M.Ed.) fur Studiengénge, in denen die Bildungs-
voraussetzungen fur ein Lehramt vermittelt werden. 2Fir einen polyvalenten Studiengang kann entsprechend
dem inhaltlichen Schwerpunkt des Studiengangs eine Bezeichnung nach den Nummern 1 bis 7 vorgesehen
werden.

2Fachliche Zusatze zu den Abschlussbezeichnungen und gemischtsprachige Abschlussbezeichnungen sind
ausgeschlossen. *Bachelorgrade mit dem Zusatz ,honours® (,B.A. hon.“) sind ausgeschlossen. “Bei interdis-
ziplindren und Kombinationsstudiengangen richtet sich die Abschlussbezeichnung nach demjenigen Fachge-
biet, dessen Bedeutung im Studiengang Uberwiegt. SFur Weiterbildungsstudiengange dirfen auch Master-
grade verwendet werden, die von den vorgenannten Bezeichnungen abweichen. 8Fir theologische Studien-
gange, die fur das Pfarramt, das Priesteramt und den Beruf der Pastoralreferentin oder des Pastoralreferenten
qualifizieren (,Theologisches Vollstudium®), kbnnen auch abweichende Bezeichnungen verwendet werden.

(3) In den Abschlussdokumenten darf an geeigneter Stelle verdeutlicht werden, dass das Qualifikationsniveau
des Bachelorabschlusses einem Diplomabschluss an Fachhochulen bzw. das Qualifikationsniveau eines Mas-
terabschlusses einem Diplomabschluss an Universitaten oder gleichgestellten Hochschulen entspricht.

(4) Auskunft Uber das dem Abschluss zugrundeliegende Studium im Einzelnen erteilt das Diploma Supple-
ment, das Bestandteil jedes Abschlusszeugnisses ist.

Zurtick zum Prifbericht

8 7 Modularisierung

(1) ‘Die Studiengange sind in Studieneinheiten (Module) zu gliedern, die durch die Zusammenfassung von
Studieninhalten thematisch und zeitlich abgegrenzt sind. ?Die Inhalte eines Moduls sind so zu bemessen, dass
sie in der Regel innerhalb von maximal zwei aufeinander folgenden Semestern vermittelt werden kénnen; in
besonders begriindeten Ausnahmefallen kann sich ein Modul auch Gber mehr als zwei Semester erstrecken.
SFur das kunstlerische Kernfach im Bachelorstudium sind mindestens zwei Module verpflichtend, die etwa
zwei Drittel der Arbeitszeit in Anspruch nehmen kénnen.

(2) Die Beschreibung eines Moduls soll mindestens enthalten:
1. Inhalte und Qualifikationsziele des Moduls,

2. Lehr- und Lernformen,

3. Voraussetzungen fir die Teilnahme,

4. Verwendbarkeit des Moduls,

5. Voraussetzungen fiir die Vergabe von ECTS-Leistungspunkten entsprechend dem European Credit Trans-
fer System (ECTS-Leistungspunkte),

6. ECTS-Leistungspunkte und Benotung,
7. Haufigkeit des Angebots des Moduls,
8. Arbeitsaufwand und
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9. Dauer des Moduls.

(3) Unter den Voraussetzungen fiir die Teilnahme sind die Kenntnisse, Fahigkeiten und Fertigkeiten flr eine
erfolgreiche Teilnahme und Hinweise fir die geeignete Vorbereitung durch die Studierenden zu benennen.
2lm Rahmen der Verwendbarkeit des Moduls ist darzustellen, welcher Zusammenhang mit anderen Modulen
desselben Studiengangs besteht und inwieweit es zum Einsatz in anderen Studiengangen geeignet ist. *Bei
den Voraussetzungen fur die Vergabe von ECTS-Leistungspunkten ist anzugeben, wie ein Modul erfolgreich
absolviert werden kann (Prifungsart, -umfang, -dauer).

Zuriick zum Prifbericht

§ 8 Leistungspunktesystem

(1) YJedem Modul ist in Abhangigkeit vom Arbeitsaufwand fur die Studierenden eine bestimmte Anzahl von
ECTS-Leistungspunkten zuzuordnen. 2Je Semester sind in der Regel 30 Leistungspunkte zu Grunde zu legen.
SEin Leistungspunkt entspricht einer Gesamtarbeitsleistung der Studierenden im Prasenz- und Selbststudium
von 25 bis hochstens 30 Zeitstunden. Fir ein Modul werden ECTS-Leistungspunkte gewahrt, wenn die in der
Prufungsordnung vorgesehenen Leistungen nachgewiesen werden. °Die Vergabe von ECTS-Leistungspunk-
ten setzt nicht zwingend eine Priifung, sondern den erfolgreichen Abschluss des jeweiligen Moduls voraus.

(2) Fur den Bachelorabschluss sind nicht weniger als 180 ECTS-Leistungspunkte nachzuweisen. 2Fir den
Masterabschluss werden unter Einbeziehung des vorangehenden Studiums bis zum ersten berufsqualifizie-
renden Abschluss 300 ECTS-Leistungspunkte bendtigt. 3Davon kann bei entsprechender Qualifikation der
Studierenden im Einzelfall abgewichen werden, auch wenn nach Abschluss eines Masterstudiengangs 300
ECTS-Leistungspunkte nicht erreicht werden. “Bei konsekutiven Bachelor- und Masterstudiengangen in den
kunstlerischen Kernfachern an Kunst- und Musikhochschulen mit einer Gesamtregelstudienzeit von sechs
Jahren wird das Masterniveau mit 360 ECTS-Leistungspunkten erreicht.

(3) 'Der Bearbeitungsumfang betragt fiir die Bachelorarbeit 6 bis 12 ECTS-Leistungspunkte und fur die Mas-
terarbeit 15 bis 30 ECTS-Leistungspunkte. ?In Studiengangen der Freien Kunst kann in begriindeten Ausnah-
mefallen der Bearbeitungsumfang fur die Bachelorarbeit bis zu 20 ECTS-Leistungspunkte und fur die Master-
arbeit bis zu 40 ECTS-Leistungspunkte betragen.

(4) *In begriindeten Ausnahmefallen konnen flr Studiengange mit besonderen studienorganisatorischen MaR-
nahmen bis zu 75 ECTS-Leistungspunkte pro Studienjahr zugrunde gelegt werden. ?Dabei ist die Arbeitsbe-
lastung eines ECTS-Leistungspunktes mit 30 Stunden bemessen. 3Besondere studienorganisatorische MaR-
nahmen kénnen insbesondere Lernumfeld und Betreuung, Studienstruktur, Studienplanung und Mafihahmen
zur Sicherung des Lebensunterhalts betreffen.

(5) ‘Bei Lehramtsstudiengangen fur Lehramter der Grundschule oder Primarstufe, fur tbergreifende Lehram-
ter der Primarstufe und aller oder einzelner Schularten der Sekundarstufe, fur Lehréamter fiir alle oder einzelne
Schularten der Sekundarstufe | sowie flr Sonderpadagogische Lehramter | kann ein Masterabschluss verge-
ben werden, wenn nach mindestens 240 an der Hochschule erworbenen ECTS-Leistungspunkten unter Ein-
beziehung des Vorbereitungsdienstes insgesamt 300 ECTS-Leistungspunkte erreicht sind.

(6) *An Berufsakademien sind bei einer dreijahrigen Ausbildungsdauer fiir den Bachelorabschluss in der Regel
180 ECTS-Leistungspunkte nachzuweisen. 2Der Umfang der theoriebasierten Ausbildungsanteile darf 120
ECTS-Leistungspunkte, der Umfang der praxisbasierten Ausbildungsanteile 30 ECTS-Leistungspunkte nicht
unterschreiten.

Zurtick zum Prifbericht

Art. 2 Abs. 2 StAkkrStV Anerkennung und Anrechnung*

Formale Kriterien sind [...] MaBnahmen zur Anerkennung von Leistungen bei einem Hochschul- oder Studi-
engangswechsel und von auf3erhochschulisch erbrachten Leistungen.

Zuruick zum Prifbericht

§ 9 Besondere Kriterien fur Kooperationen mit nichthochschulischen Einrichtungen

(1) *Umfang und Art bestehender Kooperationen mit Unternehmen und sonstigen Einrichtungen sind unter
Einbezug nichthochschulischer Lernorte und Studienanteile sowie der Unterrichtssprache(n) vertraglich gere-
gelt und auf der Internetseite der Hochschule beschrieben. ?Bei der Anwendung von Anrechnungsmodellen
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im Rahmen von studiengangsbezogenen Kooperationen ist die inhaltliche Gleichwertigkeit anzurechnender
nichthochschulischer Qualifikationen und deren Aquivalenz gemaR dem angestrebten Qualifikationsniveau
nachvollziehbar dargelegt.

(2) Im Fall von studiengangsbezogenen Kooperationen mit nichthochschulischen Einrichtungen ist der Mehr-
wert flr die kiinftigen Studierenden und die gradverleihende Hochschule nachvollziehbar dargelegt.

Zuriick zum Prifbericht

§ 10 Sonderregelungen fur Joint-Degree-Programme

(1) Ein Joint-Degree-Programm ist ein gestufter Studiengang, der von einer inlandischen Hochschule gemein-
sam mit einer oder mehreren Hochschulen auslandischer Staaten aus dem Europaischen Hochschulraum
koordiniert und angeboten wird, zu einem gemeinsamen Abschluss fuhrt und folgende weitere Merkmale auf-
weist:

1. Integriertes Curriculum,

2. Studienanteil an einer oder mehreren ausléandischen Hochschulen von in der Regel mindestens 25 Prozent,
3. vertraglich geregelte Zusammenarbeit,

4. abgestimmtes Zugangs- und Prifungswesen und

5. eine gemeinsame Qualitatssicherung.

(2) *Qualifikationen und Studienzeiten werden in Ubereinstimmung mit dem Gesetz zu dem Ubereinkommen
vom 11. April 1997 Uber die Anerkennung von Qualifikationen im Hochschulbereich in der européischen Re-
gion vom 16. Mai 2007 (BGBI. 2007 Il S. 712, 713) (Lissabon-Konvention) anerkannt. 2Das ECTS wird ent-
sprechend 88 7 und 8 Absatz 1 angewendet und die Verteilung der Leistungspunkte ist geregelt. *Flr den
Bachelorabschluss sind 180 bis 240 Leistungspunkte nachzuweisen und fir den Masterabschluss nicht weni-
ger als 60 Leistungspunkte. “Die wesentlichen Studieninformationen sind veréffentlicht und fir die Studieren-
den jederzeit zugéanglich.

(3) Wird ein Joint Degree-Programm von einer inlandischen Hochschule gemeinsam mit einer oder mehreren
Hochschulen auslandischer Staaten koordiniert und angeboten, die nicht dem Européaischen Hochschulraum
angehoren (aul3ereuropéische Kooperationspartner), so finden auf Antrag der inlandischen Hochschule die
Abséatze 1 und 2 entsprechende Anwendung, wenn sich die aul3ereuropaischen Kooperationspartner in der
Kooperationsvereinbarung mit der inlandischen Hochschule zu einer Akkreditierung unter Anwendung der in
den Abséatzen 1 und 2 sowie in den 88 16 Absatz 1 und 33 Absatz 1 geregelten Kriterien und Verfahrensregeln
verpflichtet.

Zurtick zum Prifbericht

§ 11 Qualifikationsziele und Abschlussniveau

(1) ‘Die Qualifikationsziele und die angestrebten Lernergebnisse sind klar formuliert und tragen den in Artikel
2 Absatz 3 Nummer 1 Studienakkreditierungsstaatsvertrag genannten Zielen von Hochschulbildung wissen-
schaftliche oder kiinstlerische Befahigung sowie Befahigung zu einer qualifizierten Erwerbstatigkeit und Per-
sonlichkeitsentwicklung nachvollziehbar Rechnung. 2Die Dimension Personlichkeitsbildung umfasst auch die
kunftige zivilgesellschaftliche, politische und kulturelle Rolle der Absolventinnen und Absolventen. Die Studie-
renden sollen nach ihrem Abschluss in der Lage sein, gesellschaftliche Prozesse kritisch, reflektiert sowie mit
Verantwortungsbewusstsein und in demokratischem Gemeinsinn maf3geblich mitzugestalten.

(2) Die fachlichen und wissenschaftlichen/kiinstlerischen Anforderungen umfassen die Aspekte Wissen und
Verstehen (Wissensverbreiterung, Wissensvertiefung und Wissensverstandnis), Einsatz, Anwendung und Er-
zeugung von Wissen/Kunst (Nutzung und Transfer, wissenschaftliche Innovation), Kommunikation und Ko-
operation sowie wissenschaftliches/kiinstlerisches Selbstverstandnis / Professionalitdt und sind stimmig im
Hinblick auf das vermittelte Abschlussniveau.

(3) *Bachelorstudiengange dienen der Vermittlung wissenschaftlicher Grundlagen, Methodenkompetenz und
berufsfeldbezogener Qualifikationen und stellen eine breite wissenschaftliche Qualifizierung sicher. 2Konse-
kutive Masterstudiengange sind als vertiefende, verbreiternde, fachiibergreifende oder fachlich andere Studi-
engange ausgestaltet. *Weiterbildende Masterstudiengange setzen qualifizierte berufspraktische Erfahrung
von in der Regel nicht unter einem Jahr voraus. *Das Studiengangskonzept weiterbildender Masterstudien-
gange bertcksichtigt die beruflichen Erfahrungen und knipft zur Erreichung der Qualifikationsziele an diese
an. °Bei der Konzeption legt die Hochschule den Zusammenhang von beruflicher Qualifikation und
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Studienangebot sowie die Gleichwertigkeit der Anforderungen zu konsekutiven Masterstudiengéngen dar.
8Kunstlerische Studiengange fordern die Fahigkeit zur kiinstlerischen Gestaltung und entwickeln diese fort.

Zuriick zum Gutachten

§ 12 Schlissiges Studiengangskonzept und adaguate Umsetzung
8§ 12 Abs. 1 Sétze 1 bis 3 und Satz 5

(1) 'Das Curriculum ist unter Berlicksichtigung der festgelegten Eingangsqualifikation und im Hinblick auf die
Erreichbarkeit der Qualifikationsziele adaquat aufgebaut. 2Die Qualifikationsziele, die Studiengangsbezeich-
nung, Abschlussgrad und -bezeichnung und das Modulkonzept sind stimmig aufeinander bezogen. 3Das Stu-
diengangskonzept umfasst vielféltige, an die jeweilige Fachkultur und das Studienformat angepasste Lehr-
und Lernformen sowie gegebenenfalls Praxisanteile. °Es bezieht die Studierenden aktiv in die Gestaltung von
Lehr- und Lernprozessen ein (studierendenzentriertes Lehren und Lernen) und erdffnet Freirdume fur ein
selbstgestaltetes Studium.

Zuriick zum Gutachten

8§12 Abs. 1 Satz 4

“Es [das Studiengangskonzept] schafft geeignete Rahmenbedingungen zur Férderung der studentischen Mo-
bilitat, die den Studierenden einen Aufenthalt an anderen Hochschulen ohne Zeitverlust ermdglichen.

Zurick zum Gutachten

8§12 Abs. 2

(2) *Das Curriculum wird durch ausreichendes fachlich und methodisch-didaktisch qualifiziertes Lehrpersonal
umgesetzt. ?Die Verbindung von Forschung und Lehre wird entsprechend dem Profil der Hochschulart insbe-
sondere durch hauptberuflich tatige Professorinnen und Professoren sowohl in grundstandigen als auch wei-
terfuhrenden Studiengéangen gewahrleistet. *Die Hochschule ergreift geeignete MaRnahmen der Personalaus-
wahl und -qualifizierung.

Zuriick zum Gutachten

8§12 Abs. 3

(3) Der Studiengang verfigt dariiber hinaus Uber eine angemessene Ressourcenausstattung (insbesondere
nichtwissenschaftliches Personal, Raum- und Sachausstattung, einschlie3lich IT-Infrastruktur, Lehr- und Lern-
mittel).

Zuriick zum Gutachten

§ 12 Abs. 4

(4) *Prifungen und Prufungsarten ermdglichen eine aussagekraftige Uberpriifung der erreichten Lernergeb-
nisse. 2Sie sind modulbezogen und kompetenzorientiert.

Zuriick zum Gutachten

§ 12 Abs. 5

(5) 'Die Studierbarkeit in der Regelstudienzeit ist gewahrleistet. 2Dies umfasst insbesondere
1. einen planbaren und verlasslichen Studienbetrieb,
2. die weitgehende Uberschneidungsfreiheit von Lehrveranstaltungen und Prifungen,
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3. einen plausiblen und der Prifungsbelastung angemessenen durchschnittlichen Arbeitsaufwand, wobei die
Lernergebnisse eines Moduls so zu bemessen sind, dass sie in der Regel innerhalb eines Semesters oder
eines Jahres erreicht werden kdnnen, was in regelméafigen Erhebungen validiert wird, und

4. eine adaquate und belastungsangemessene Priifungsdichte und -organisation, wobei in der Regel fir ein
Modul nur eine Prifung vorgesehen wird und Module mindestens einen Umfang von fiinf ECTS-Leistungs-
punkten aufweisen sollen.

Zuriick zum Gutachten

§ 12 Abs. 6

(6) Studiengange mit besonderem Profilanspruch weisen ein in sich geschlossenes Studiengangskonzept aus,
das die besonderen Charakteristika des Profils angemessen darstellt.

Zuriick zum Gutachten

§ 13 Fachlich-Inhaltliche Gestaltung der Studiengange
§ 13 Abs. 1

(1) Die Aktualitat und Adaquanz der fachlichen und wissenschaftlichen Anforderungen ist gewahrleistet. 2Die
fachlich-inhaltliche Gestaltung und die methodisch-didaktischen Ansétze des Curriculums werden kontinuier-
lich Gberpruft und an fachliche und didaktische Weiterentwicklungen angepasst. 3Dazu erfolgt eine systemati-
sche Berticksichtigung des fachlichen Diskurses auf nationaler und gegebenenfalls internationaler Ebene.

Zurick zum Gutachten

8§ 13 Abs. 2 und 3

(2) In Studiengangen, in denen die Bildungsvoraussetzungen fur ein Lehramt vermittelt werden, sind Grund-
lage der Akkreditierung sowohl die Bewertung der Bildungswissenschaften und Fachwissenschaften sowie
deren Didaktik nach landergemeinsamen und landerspezifischen fachlichen Anforderungen als auch die lan-
dergemeinsamen und landerspezifischen strukturellen Vorgaben fir die Lehrerausbildung.

(3) YIm Rahmen der Akkreditierung von Lehramtsstudiengangen ist insbesondere zu priifen, ob

1. ein integratives Studium an Universitaten oder gleichgestellten Hochschulen von mindestens zwei Fachwis-
senschaften und von Bildungswissenschaften in der Bachelorphase sowie in der Masterphase (Ausnahmen
sind bei den Fachern Kunst und Musik zulassig),

2. schulpraktische Studien bereits wahrend des Bachelorstudiums und

3 eine Differenzierung des Studiums und der Abschliisse nach Lehramtern erfolgt sind. 2Ausnahmen beim
Lehramt fiir die beruflichen Schulen sind zulassig.

Zuriick zum Gutachten

§ 14 Studienerfolg

Der Studiengang unterliegt unter Beteiligung von Studierenden und Absolventinnen und Absolventen einem
kontinuierlichen Monitoring. 2Auf dieser Grundlage werden MaRnahmen zur Sicherung des Studienerfolgs ab-
geleitet. 3Diese werden fortlaufend Uberpriift und die Ergebnisse fir die Weiterentwicklung des Studiengangs
genutzt. “Die Beteiligten werden Uber die Ergebnisse und die ergriffenen MalRnahmen unter Beachtung daten-
schutzrechtlicher Belange informiert.

Zuriick zum Gutachten

§ 15 Geschlechtergerechtigkeit und Nachteilsausgleich

Die Hochschule verfiigt tber Konzepte zur Geschlechtergerechtigkeit und zur Férderung der Chancengleich-
heit von Studierenden in besonderen Lebenslagen, die auf der Ebene des Studiengangs umgesetzt werden.

Zuriick zum Gutachten
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§ 16 Sonderregelungen fur Joint-Degree-Programme

(1) *Fur Joint-Degree-Programme finden die Regelungen in § 11 Absatze 1 und 2, sowie § 12 Absatz 1 Satze
1 bis 3, Absatz 2 Satz 1, Abséatze 3 und 4 sowie § 14 entsprechend Anwendung. 2Daneben gilt:

1. Die Zugangsanforderungen und Auswahlverfahren sind der Niveaustufe und der Fachdisziplin, in der der
Studiengang angesiedelt ist, angemessen.

2. Es kann nachgewiesen werden, dass mit dem Studiengang die angestrebten Lernergebnisse erreicht wer-
den.

3. Soweit einschlagig, sind die Vorgaben der Richtlinie 2005/36/EG vom 07.09.2005 (ABI. L 255 vom
30.9.2005, S. 22-142) uber die Anerkennung von Berufsqualifikationen, zuletzt gedndert durch die Richtlinie
2013/55/EU vom 17.01.2014 (ABI. L 354 vom 28.12.2013, S. 132-170) berucksichtigt.

4. Bei der Betreuung, der Gestaltung des Studiengangs und den angewendeten Lehr- und Lernformen werden
die Vielfalt der Studierenden und ihrer Bedirfnisse respektiert und die spezifischen Anforderungen mobiler
Studierender berticksichtigt.

5. Das Qualitatsmanagementsystem der Hochschule gewahrleistet die Umsetzung der vorstehenden und der
in § 17 genannten Maf3gaben.

(2) Wird ein Joint Degree-Programm von einer inlandischen Hochschule gemeinsam mit einer oder mehreren
Hochschulen auslandischer Staaten koordiniert und angeboten, die nicht dem Europaischen Hochschulraum
angehoren (aul3ereuropaische Kooperationspartner), so findet auf Antrag der inlandischen Hochschule Absatz
1 entsprechende Anwendung, wenn sich die auereuropaischen Kooperationspartner in der Kooperationsver-
einbarung mit der inlandischen Hochschule zu einer Akkreditierung unter Anwendung der in Absatz 1, sowie
der in den 88 10 Absétze 1 und 2 und 33 Absatz 1 geregelten Kriterien und Verfahrensregeln verpflichtet.

Zurick zum Gutachten

§ 19 Kooperationen mit nichthochschulischen Einrichtungen

IFuhrt eine Hochschule einen Studiengang in Kooperation mit einer nichthochschulischen Einrichtung durch,
ist die Hochschule fir die Einhaltung der MaRgaben gemaR der Teile 2 und 3 verantwortlich. 2Die gradverlei-
hende Hochschule darf Entscheidungen Uber Inhalt und Organisation des Curriculums, Uber Zulassung, An-
erkennung und Anrechnung, Uber die Aufgabenstellung und Bewertung von Priifungsleistungen, tber die Ver-
waltung von Prifungs- und Studierendendaten, Uiber die Verfahren der Qualitatssicherung sowie Uber Kriterien
und Verfahren der Auswahl des Lehrpersonals nicht delegieren.

Zurtick zum Gutachten

§ 20 Hochschulische Kooperationen

(1) *Fuhrt eine Hochschule eine studiengangsbezogene Kooperation mit einer anderen Hochschule durch,
gewabhrleistet die gradverleihende Hochschule bzw. gewahrleisten die gradverleihenden Hochschulen die Um-
setzung und die Qualitat des Studiengangskonzeptes. 2Art und Umfang der Kooperation sind beschrieben und
die der Kooperation zu Grunde liegenden Vereinbarungen dokumentiert.

(2) *Fuhrt eine systemakkreditierte Hochschule eine studiengangsbezogene Kooperation mit einer anderen
Hochschule durch, kann die systemakkreditierte Hochschule dem Studiengang das Siegel des Akkreditie-
rungsrates gemaf § 22 Absatz 4 Satz 2 verleihen, sofern sie selbst gradverleihend ist und die Umsetzung und
die Qualitat des Studiengangskonzeptes gewahrleistet. 2Abs. 1 Satz 2 gilt entsprechend.

(3) Im Fall der Kooperation von Hochschulen auf der Ebene ihrer Qualititsmanagementsysteme ist eine Sys-
temakkreditierung jeder der beteiligten Hochschulen erforderlich. 2Auf Antrag der kooperierenden Hochschu-
len ist ein gemeinsames Verfahren der Systemakkreditierung zulassig.

Zuriick zum Gutachten

§ 21 Besondere Kriterien fiir Bachelorausbildungsgéange an Berufsakademien

(1) 'Die hauptberuflichen Lehrkrafte an Berufsakademien missen die Einstellungsvoraussetzungen fiir Pro-
fessorinnen und Professoren an Fachhochschulen gemaf § 44 Hochschulrahmengesetz in der Fassung der
Bekanntmachung vom 19. Januar 1999 (BGBI. | S. 18), das zuletzt durch Artikel 6 Absatz 2 des Gesetzes vom
23. Mai 2017 (BGBI. | S. 1228) geandert worden ist, erfillen. 2Soweit Lehrangebote Uberwiegend der
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Vermittlung praktischer Fertigkeiten und Kenntnisse dienen, fir die nicht die Einstellungsvoraussetzungen fur
Professorinnen oder Professoren an Fachhochschulen erforderlich sind, kdnnen diese entsprechend § 56
Hochschulrahmengesetz und einschldgigem Landesrecht hauptberuflich tatigen Lehrkraften fir besondere
Aufgaben ubertragen werden. 3Der Anteil der Lehre, der von hauptberuflichen Lehrkraften erbracht wird, soll
40 Prozent nicht unterschreiten. “im Ausnahmefall gehoren dazu auch Professorinnen oder Professoren an
Fachhochschulen oder Universitaten, die in Nebentéatigkeit an einer Berufsakademie lehren, wenn auch durch
sie die Kontinuitat im Lehrangebot und die Konsistenz der Gesamtausbildung sowie verpflichtend die Betreu-
ung und Beratung der Studierenden gewahrleistet sind; das Vorliegen dieser Voraussetzungen istim Rahmen
der Akkreditierung des einzelnen Studiengangs gesondert festzustellen.

(2) Absatz 1 Satz 1 gilt entsprechend fur nebenberufliche Lehrkréfte, die theoriebasierte, zu ECTS-Leistungs-
punkten fihrende Lehrveranstaltungen anbieten oder die als Priferinnen oder Prifer an der Ausgabe und
Bewertung der Bachelorarbeit mitwirken. 2Lehrveranstaltungen nach Satz 1 kénnen ausnahmsweise auch von
nebenberuflichen Lehrkraften angeboten werden, die tiber einen fachlich einschlagigen Hochschulabschluss
oder einen gleichwertigen Abschluss sowie Uber eine fachwissenschaftliche und didaktische Beféhigung und
Uber eine mehrjahrige fachlich einschlagige Berufserfahrung entsprechend den Anforderungen an die Lehr-
veranstaltung verfiigen.

(3) Im Rahmen der Akkreditierung ist auch zu tberprtfen:
1. das Zusammenwirken der unterschiedlichen Lernorte (Studienakademie und Betrieb),

2. die Sicherung von Qualitat und Kontinuitat im Lehrangebot und in der Betreuung und Beratung der Studie-
renden vor dem Hintergrund der besonderen Personalstruktur an Berufsakademien und

3. das Bestehen eines nachhaltigen Qualitdtsmanagementsystems, das die unterschiedlichen Lernorte um-
fasst.

Zurick zum Gutachten

Art. 2 Abs. 3 Nr. 1 Studienakkreditierungsstaatsvertrag

Zu den fachlich-inhaltlichen Kriterien gehéren

1. dem angestrebten Abschlussniveau entsprechende Qualifikationsziele eines Studiengangs unter anderem
bezogen auf den Bereich der wissenschaftlichen oder der kiinstlerischen Befahigung sowie die Befahigung zu
einer qualifizierten Erwerbstatigkeit und Persdnlichkeitsentwicklung

Zurtick zu 8 11 MRVO
Zurtick zum Gutachten
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