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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Bereichsgliederung des Studienfachs
Bereich / Unterbereich ECTS-Punkte ab Seite

Pflichtbereich 125 7
Wahlpflichtbereich 20 23
Theoretische Informatik 5-20 24
Allgemeine Informatik 0-15 29

Schlüsselqualifikationsbereich 20 55
Allgemeine Schlüsselqualifikationen 5 56
Allgemeine Schlüsselqualifikationen (fachspezifisch) 57

Fachspezifische Schlüsselqualifikationen 15 59
Abschlussbereich 15 63
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Wissenschaftliche Befähigung
• Die Absolventinnen und Absolventen können die mathematischen, technischen, theoretischen 

und praktischen Grundlagen des Games Engineering anwenden.
• Die Absolventinnen und Absolventen verstehen die wesentlichen Zusammenhänge und Kon

zepte der einzelnen Teilgebiete des Games Engineering.
• Die Absolventinnen und Absolventen können tiefergehende Kenntnisse in mindestens einem 

Teilgebiet abrufen.
• Die Absolventinnen und Absolventen können unter Anleitung hard- und/oder softwaregetriebe

ne Experimente durchführen, analysieren, auswerten und die erhaltenen Ergebnisse darstellen.
• Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, sich mit Hilfe von Fachliteratur in neue 

Aufgabengebiete einzuarbeiten und die Ergebnisse zu interpretieren und zu bewerten.
• Die Absolventinnen und Absolventen besitzen Abstraktionsvermögen, analytisches Denken, 

Problemlösungskompetenz und die Fähigkeit, Zusammenhänge zu strukturieren.
• Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, Methoden des Games Engineering un

ter Anleitung auf konkrete praktische oder theoretische Aufgabenstellungen anzuwenden, Lö
sungswege zu entwickeln und die Ergebnisse zu interpretieren und zu bewerten.

• Die Absolventinnen und Absolventen setzen die erlernten theoretischen und praktischen Me
thoden in geschlossener Form unter Anleitung ein, um zu zeigen, dass sie zur Anwendung der 
Grundlagen wissenschaftlichen Arbeitens befähigt sind.

• Die Absolventinnen und Absolventen können ihr Wissen und ihre Erkenntnisse einem Fachpu
blikum gegenüber darstellen und vertreten.

Befähigung zur Aufnahme einer Erwerbstätigkeit
• Die Absolventinnen und Absolventen können ihr Wissen und ihre Erkenntnisse einem Fachpu

blikum gegenüber darstellen und vertreten.
• Die Absolventinnen und Absolventen sind in der Lage, konstruktiv und zielorientiert in einem 

Team zusammenzuarbeiten und auftretende Konflikte zu lösen (Teamfähigkeit).
• Die Absolventinnen und Absolventen können ihre erworbenen Kompetenzen in unterschiedli

chen interkulturellen Kontexten und in international zusammengesetzten Teams anwenden.
• Die Absolventinnen und Absolventen kennen wichtige Anforderungen und Arbeitsweisen im ge

werblichen Umfeld sowie in Forschung und Entwicklung. Die Absolventinnen und Absolventen 
sind befähigt, Probleme zu analysieren und zu lösen und sich in weniger vertraute Themenkom
plexe einzuarbeiten.

Persönlichkeitsentwicklung
• Eigenverantwortlichkeit, Selbstständigkeit, Zeitmanagement, Teamfähigkeit
• Die Absolventinnen und Absolventen kennen die Regeln guter wissenschaftlicher Praxis und 

beachten sie.
• Die Absolventinnen und Absolventen können ihr Wissen und ihre Erkenntnisse einem Fachpu

blikum gegenüber darstellen und vertreten.
Befähigung zum gesellschaftlichen Engagement

• Die Absolventinnen und Absolventen können naturwissenschaftliche Entwicklungen kritisch re
flektieren und deren Auswirkungen auf die Wirtschaft, Gesellschaft und die Umwelt in Ansätzen 
erfassen, zum Beispiel Technikfolgenabschätzung, Ethik, IT-Recht oder Datenschutz.

• Die Absolventinnen und Absolventen haben ihr Wissen bezüglich wirtschaftlicher, gesellschaft
licher, naturwissenschaftlicher, kultureller etc. Fragestellungen erweitert und können begrün
det Position beziehen.

• Die Absolventinnen und Absolventen entwickeln die Bereitschaft und Fähigkeit, ihre Kompeten
zen in partizipative Prozesse einzubringen und aktiv an Entscheidungen mitzuwirken.
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Verwendete Abkürzungen

Veranstaltungsarten: E = Exkursion, K = Kolloquium, O = Konversatorium, P = Praktikum, R = Projekt, S
= Seminar, T = Tutorium, Ü = Übung, V = Vorlesung

Semester: SS = Sommersemester, WS = Wintersemester

Bewertungsarten: NUM = numerische Notenvergabe, B/NB = bestanden / nicht bestanden

Satzungen: (L)ASPO = Allgemeine Studien- und Prüfungsordnung (für Lehramtsstudiengänge), FSB = 
Fachspezifische Bestimmungen, SFB = Studienfachbeschreibung

Sonstiges: A = Abschlussarbeit, LV = Lehrveranstaltung(en), PL = Prüfungsleistung(en), TN = Teilneh
mende, VL = Vorleistung(en)

Konventionen

Sofern nichts anderes angegeben ist, ist die Lehrveranstaltungs- und Prüfungssprache Deutsch, der 
Prüfungsturnus ist semesterweise, es besteht keine Bonusfähigkeit der Prüfungsleistung.

Anmerkungen

Gibt es eine Auswahl an Prüfungsarten, so legt die Dozentin oder der Dozent in Absprache mit der/dem 
Modulverantwortlichen bis spätestens zwei Wochen nach LV-Beginn fest, welche Form für die Erfolgs
überprüfung im aktuellen Semester zutreffend ist und gibt dies ortsüblich bekannt.

Bei mehreren benoteten Prüfungsleistung innerhalb eines Moduls werden diese jeweils gleichgewich
tet, sofern nachfolgend nichts anderes angegeben ist.

Besteht die Erfolgsüberprüfung aus mehreren Einzelleistungen, so ist die Prüfung nur bestanden, wenn 
jede der Einzelleistungen erfolgreich bestanden ist.

Satzungsbezug

Muttersatzung des hier beschriebenen Studienfachs:

ASPO2015

zugehörige amtliche Veröffentlichungen (FSB/SFB):

??.??.2026 (2026-??)

Dieses Modulhandbuch versucht die prüfungsordnungsrelevanten Daten des Studienfachs möglichst 
genau wiederzugeben. Rechtlich verbindlich ist aber nur die offizielle amtliche Veröffentlichung der 
FSB/SFB. Insbesondere gelten im Zweifelsfall die dort angegebenen Beschreibungen der Modulprüfun
gen.
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Pflichtbereich
(125 ECTS-Punkte)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Game Lab I Grundlagen und Sprachen 10-GE-GL-1-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

15 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

2 Semester grundständig --

Inhalte

Der Kurs führt in zentrale Aspekte der praktischen Spieleentwicklung mit einer etablierten Game Engine wie Uni
ty oder Unreal Engine ein. Die Studierenden planen und realisieren einen funktionsfähigen Game-Prototypen und 
entwickeln diesen iterativ weiter. Dabei wenden sie grundlegende Konzepte des agilen Game Development an, 
etwa aus den Bereichen Computergrafik, Echtzeit-Physiksimulation, künstliche Intelligenz, Echtzeit-Audio, Vi
sualisierung und Mensch-Computer Interaktion. Sie nutzen gezielt typische Engine-Werkzeuge zur Szenengestal
tung, Gameplay-Logik, Asset-Integration und UI-Design. Die Arbeit in einem kleinen Team erfolgt organisiert nach 
agilen Methoden mit Fokus auf Aufgabenverteilung, Versionierung und Feedbackprozesse. Der Entwicklungspro
zess wird reflektiert, dokumentiert und die Ergebnisse adressatengerecht präsentiert.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sollen einen Game-Prototypen mit einer etablierten Engine planen, umsetzen und weiterent
wickeln, zentrale Techniken des Game Development anwenden, Game-Engine-Funktionalitäten gezielt nutzen, 
in agilen Teams arbeiten, fundierte technische und gestalterische Entscheidungen treffen und ihre Ergebnisse 
überzeugend präsentieren und bewerten.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

R (8)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Portfolioprüfung (ca. 350 Std.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

450 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Game Lab II Architekturen und Komponenten 10-GE-GL-2-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

15 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

2 Semester grundständig --

Inhalte

Der Kurs behandelt die Entwicklung interaktiver, echtzeitfähiger Softwarelösungen im Umfeld von Games und 
Game Engines. Die Studierenden entwerfen und implementieren verschiedene Softwareartefakte – von Templa
tes und Plugins über Bibliotheken bis hin zu vollständigen Anwendungen oder Pipelines. Im Zentrum steht ein 
nutzerzentrierter Entwicklungsansatz nach dem Paradigma des User-Centered Engineering, mit Anforderungs
analyse, iterativer Prototypenentwicklung, Usability-Tests und kontinuierlicher Optimierung. Die Studierenden 
lernen, die Bedürfnisse externer Stakeholder systematisch zu erfassen und in technische Lösungen mit hoher 
Gebrauchstauglichkeit und überzeugender User Experience zu überführen. Projektarbeit erfolgt in kleinen Teams 
mit strukturiertem Einsatz geeigneter Werkzeuge, Kommunikationsformen und Arbeitsprozesse. Die Ergebnisse 
werden dokumentiert, präsentiert und kritisch reflektiert.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sollen Softwarelösungen für interaktive Echtzeitsysteme konzipieren, umsetzen und bewerten, 
nutzerzentrierte Entwicklungsprozesse anwenden, Stakeholder-Anforderungen in UX-orientierte Lösungen über
setzen, effektiv im Team arbeiten und ihre Ergebnisse nachvollziehbar dokumentieren, präsentieren und reflek
tieren.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

R (8)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Portfolioprüfung (ca. 350 Std.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

450 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Game Lab III Systeme 10-GE-GL-3-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

20 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

2 Semester grundständig --

Inhalte

In diesem Kurs entwickeln die Studierenden interaktive, echtzeitfähige Game-Prototypen ohne Verwendung be
stehender Game Engines. Sie nutzen systemnahe Programmiersprachen wie C++ sowie grundlegende Rende
ring-Bibliotheken wie OpenGL oder Vulkan, um zentrale Komponenten wie Grafiksysteme, Eingabeverarbeitung, 
Zustandsverwaltung und Ressourcenmanagement selbst zu konzipieren und performant umzusetzen. Dabei 
wenden sie zentrale Konzepte der Grafikprogrammierung an, beispielsweise Shader-Programmierung und Sze
nengraphen. Der Kurs unterstützt eine reflektierte Herangehensweise an Architekturentscheidungen und Perfor
manceoptimierung und eröffnet die Möglichkeit von Neu- und Weiterentwicklungen von Game Engine-Technolo
gien und Grundkonzepten.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sollen einen Game-Prototypen ohne Engine mit C++ und Low-Level-Bibliotheken entwickeln, 
komplexe Engine-Komponenten selbstständig umsetzen, Grundlagen der Echtzeit-Grafikprogrammierung anwen
den, engine-spezifische Architekturentscheidungen analysieren und ihre Lösungen gezielt testen, reflektieren 
und verbessern. Sie sollen einerseits die Freiheiten für die Game-Gestaltung nutzen, die ihnen die Unabhängig
keit von etablierten Engines bietet. Andererseits sollen sie auch in einem komplexen Programmierkontext effek
tiv gestalterisch arbeiten.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

R (10)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Portfolioprüfung (ca. 500 Std.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

600 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Grundlagen der Programmierung 10-GE-GdP-172-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik II Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Datentypen, Kontrollstrukturen, Grundlagen der prozeduralen Programmierung, ausgewählte Themen zu C, Ein
führung in die Objektorientierung in Java, ausgewählte Themen zu C++, weiterführende Java-Konzepte, Exkurs zu 
Skriptsprachen.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über grundlegende Kenntnisse über Programmiersprachen (insbesondere Java, C und 
C++) und können kleinere bis mittlere, qualitativ hochstehende Java Programme selbstständig entwickeln.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, WS

Bezug zur LPO I

--
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Algorithmen und Datenstrukturen 10-GE-ADS-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

10 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Entwurf und Analyse von Algorithmen, Rekursion vs. Iteration, Sortier- und Suchverfahren, Datenstrukturen, ab
strakte Datentypen, Listen, Bäume, Graphen, grundlegende Graphalgorithmen, Programmieren in Java.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden beherrschen es, selbstständig Algorithmen zu entwerfen, präzise zu beschreiben und zu ana
lysieren. Die Studierenden kennen die grundlegenden Paradigmen für den Entwurf von Algorithmen und können 
diese in praktische Programme umsetzen. Die Studierenden sind in der Lage, das Laufzeitverhalten von Algorith
men abzuschätzen und die Korrektheit von Algorithmen zu beweisen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (4) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

300 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Software Engineering 10-I-SE-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik II Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Überblick über Software Engineering, Softwareentwicklungsprozesse mit Fokus auf den Unified-Process, Agile 
Softwareentwicklung, Anforderungsanalyse, Softwarearchitektur, Objektorientierter Softwareentwurf mit UML, 
Entwurfsmuster, Software Testen und Qualitätssicherung, Verteilte Softwarearchitekturen und Cloud-Computing

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über das methodische Wissen und die praktischen Fähigkeiten zur stochastischen Si
mulation (technischer) Systeme, zur Auswertung der Ergebnisse und zur richtigen Einschätzung der Möglichkei
ten und Grenzen der Simulationsmethodik.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, je ca. 15 Min.) ersetzt werden.
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, SS

Bezug zur LPO I

§ 49 I Nr. 1 b)
§ 69 I Nr. 1 b)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Mathematik 1 für Games Engineering 10-M-GE-1-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Mathematik Institut für Mathematik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

10 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Aussagenlogik, Mengenlehre, Beweistechniken, Relationen; Folgen, Grenzwerte und Lambda-Symbole; Ring der 
ganzen Zahlen; elementare Gruppentheorie; Restklassenringe; Grundlagen der Linearen Algebra, lineare Abbil
dungen und Matrizenkalkül, lineare Gleichungssysteme.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Der/Die Studierende lernt grundlegende Konzepte der höheren Mathematik kennen. Er/Sie erwirbt die Fähigkeit, 
die hierbei erlernten Methoden auf natur- und strukturwissenschaftliche Fragestellungen, insbesondere aus dem 
Bereich der Informatik, anzuwenden und die Ergebnisse zu interpretieren.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (4) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

a) Klausur (ca. 90-180 Min., Regelfall) oder
b) mündliche Einzelprüfung (15-30 Min.) oder
c) mündliche Gruppenprüfung (2 TN, 10-15 Min. je TN)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

300 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Mathematik 2 für Games Engineering 10-M-GE-2-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Mathematik Institut für Mathematik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

10 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Determinanten, Eigenwerttheorie; Ereignis- und Wahrscheinlichkeitsräume, Kombinatorik, Zufallsvariablen, Bei
spiele für Verteilungen, Parameterschätzung; Grundlagen der Analysis.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Der/Die Studierende lernt grundlegende Konzepte der höheren Mathematik kennen. Er/Sie erwirbt die Fähigkeit, 
die hierbei erlernten Methoden auf natur- und strukturwissenschaftliche Fragestellungen, insbesondere aus dem 
Bereich der Informatik, anzuwenden und die Ergebnisse zu interpretieren.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (4) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

a) Klausur (ca. 90-180 Min., Regelfall) oder
b) mündliche Einzelprüfung (15-30 Min.) oder
c) mündliche Gruppenprüfung (2 TN, 10-15 Min. je TN)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

300 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Softwarequalität 10-GE-SQ-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Wie schreibt man gute Programme? Was ist guter Code? Dieses Modul führt in Techniken und Praktiken zur Er
stellung qualitativ hochwertiger Software ein.
Das Module vermittelt Prinzipien typischer Software-Anforderungen wie Verlässlichkeit, Testbarkeit, Genauigkeit, 
Sicherheit, Wiederverwendbarkeit, Wartbarkeit sowie Effizienz hinsichtlich des Laufzeitverhaltens und des Res
sourcenverbrauchs. Es werden Programmier-Richtlinien und Quellcode-Beispiele genutzt, um Konzepte, Techni
ken und Werkzeuge zur Erstellung professioneller Code-Qualität und hochwertiger Software-Produkte zu erler
nen. Beispiele in verschiedenen Programmiersprachen verdeutlichen Kernaspekte.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Nach Abschluss des Kurses besitzen die Studierenden ein solides Hintergrundwissen über die Theorie und Me
thoden hochwertiger Software-Produkte. Darüber hinaus verfügen sie über umfassende Kenntnisse hinsichtlich 
Test-Techniken und Software-Anforderungs-Spezifikationen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Netzwerk- und parallele Programmierung 10-GE-NPP-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Dieses Modul gibt den Studierenden die Möglichkeit, die für die Entwicklung von vernetzten und parallelen An
wendungen notwendigen Fähigkeiten zu erlernen und zu üben. Dieses Modul gibt einen Überblick über Netz
werkprotokolle und verwandte APIs (Application Programmmer Interfaces) und macht Studierende mit gleichzei
tigen und verteilten Programmierparadigmen vertraut, insbesondere in Bezug auf die Echtzeit-interaktive Syste
me (RIS) (z. B. Videospiele, Virtual Reality und Augmenteted Reality Systeme). Probleme bei der Entwicklung ei
ner gleichzeitigen oder verteilten Anwendung werden angesprochen, einschließlich Synchronisation und Sicher
heitsprobleme. Beispiele für Abstraktionen werden untersucht, einschließlich Designmuster für parallele Anwen
dungen, verteilte Objekt Modelle und Architekturen. Klassische und innovative Architekturen und Einsatzmög
lichkeiten werden untersucht. Den Studierenden wird die Möglichkeit gegeben, bei der Verwendung von geeig
neten Bibliotheken und Middleware (z. B. Game Engine) während der Trainingseinheiten, zu experimentieren 
und zu üben.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über ein solides Verständnis von Computernetzwerksystemen, klassischen Netzwerk
protokollen und Kommunikationsmodellen in privaten Netzwerken und Internet sowie über die Probleme, die bei 
der Entwicklung von verteilten Anwendungen mit starken interaktiven Anforderungen wie digitalen Spielen, Virtu
al Reality oder Augmented Reality Systemen auftreten.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

a) Klausur (ca. 60-120 Min.) oder
b) Vorstellung der Projektergebnisse (ca. 20 Min.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Einführung in die Mensch-Computer-Interaktion 10-I-MCS-242-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Das Gebiet der Mensch-Computer-Interaktion beschäftigt sich mit dem Design, der Evaluation und der Imple
mentierung interaktiver Computersysteme. Besonderes Augenmerk liegt auf den grundlegenden psychologi
schen und physiologischen Eigenschaften der menschlichen Benutzer, den technischen Prinzipien und Modellen 
heutiger Computersysteme sowie auf den sich daraus ableitenden Randbedingungen der Gestaltung gebrauch
stauglicher und menschengerechter Interaktionen mit technischen Systemen. Der Kurs behandelt Themen zur 
menschlichen Wahrnehmung und Kognition, zum Gedächtnis und zur Aufmerksamkeit, zum Entwurf interaktiver 
Systeme, zu verbreiteten Evaluationsmethoden, zu Prinzipien von Computersystemen, zu Techniken der Einga
beverarbeitung, zu Schnittstellentechnologien und zu typischen Interaktionsmetaphern, von textbasierten Einga
ben über grafische Desktopanwendungen hin zu multimodalen Schnittstellen.
Begleitende Praxisaufgaben vermitteln Studierende typische Methoden der Bedarfsanalyse, Prototypentwicklung 
und Evaluation

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Nach Abschluss des Kurses besitzen die Studierenden ein grundlegendes Verständnis der Entwurfsprinzipien 
für Schnittstellen zwischen menschlichen Nutzern und Computersystemen. Sie verstehen die Möglichkeiten und 
Beschränkungen von Technik und Benutzer und die Einsatzmöglichkeiten aktueller Benutzerschnittstellen und 
sie kennen sich mit den notwendigen Schritten benutzerzentrierten Designs und typischer Entwicklungsansätze 
aus.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (3) + Ü (1)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

a) Klausur (ca. 120 Min.) oder
b) Präsentation (30-60 Min.) oder
c) mündliche Einzelprüfung (30-60 Min.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, WS

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Asset Entwicklung (Modellierung und Animation) 10-GE-AE-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Der Kurs vermittelt grundlegende Konzepte und Techniken der geometrischen Modellierung und Animation im di
gitalen 3D-Kontext. Die Studierenden lernen mathematische Grundlagen zur Beschreibung von Kurven und Flä
chen kennen und ordnen deren Bedeutung für die Modellierung digitaler Inhalte ein. Sie wenden verschiedene 
Methoden zur Erstellung von 3D-Assets an – darunter manuelle Modellierung, punktebasierte Rekonstruktion 
und prozedurale Generierung. Zudem erwerben sie Kenntnisse in unterschiedlichen Animationsverfahren wie 
Keyframe-Animation, prozeduraler Bewegung und physikbasierter Simulation. Kursbegleitend gestalten sie eige
ne digitale Objekte, indem sie Modellierung und Animation gezielt anwenden und kombinieren.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sollen die mathematische Grundlagen für die Asset-Modellierung und Animationen verstehen 
und mit ihnen arbeiten können - praktisch und konzeptionell. Dieses Wissen soll sie nicht nur befähigen, eigen
ständig digitale Assets planen, gestalten und technisch realisieren zu können, sondern auch neue Ansätze der 
Generierung virtueller Welten und digitaler Zwillinge bewerten und weiterentwickeln zu können.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch
Art der LV: alternativ S (2) statt V.

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Portfolioprüfung (ca. 100 Std.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, SS

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Interaktive Künstliche Intelligenz 10-GE-IKI-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Die künstliche Intelligenz (engl. Artificial Intelligence - AI) beschäftigt sich mit Modellen zur Automatisierung in
telligenten Verhaltens. Ziel ist es, eine menschenähnliche Intelligenz nachzubilden und Computer mit Problem
lösefähigkeiten zu versehen, welche gemeinhin mit den menschlichen kognitiven Fähigkeiten assoziiert werden. 
Der Kursthemen beinhalten Problemlösung, Suchverfahren, semantische Repräsentationen, logische und deduk
tive Methoden, constraint satisfaction Systeme sowie algorithmische Ansätze, um diese Methoden in interakti
ven Systemen zum Einsatz zu bringen. Letzteres umfasst sowohl die Identifikation notwendiger Softwaremodule 
und Anforderungen für KI-Systeme als auch Programmierschnittstellen, um sogenannte World-Interfaces zu bau
en. Eine Einführung in induktive Lernverfahren, insbesondere Q-Learning und Evolutionary Algorithms rundet die 
Vorlesung ab.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Nach Abschluss des Kurses verfügen die Teilnehmer über ein Verständnis zugrunde liegender theoretischer Mo
delle und Methoden, die im Bereich der künstlichen Intelligenz zum Einsatz kommen. Sie werden in der Lage 
sein, selbstständig diese Methoden zu implementieren, eigene interaktive intelligente Anwendungen zu bauen 
und geeignete Software-Werkzeuge für diese Aufgabe zu wählen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

a) Klausur (ca. 60-120 Min.) oder
b) Vorstellung der Projektergebnisse (ca. 20 Min.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Interaktive Computergraphik 10-GE-ICG-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Computergraphik-Methoden für digitales Synthesizing und die Manipulation visueller Inhalte. Dieser Kurs kon
zentriert sich speziell auf interaktive Graphik mit einem zusätzlichen Fokus auf 3D Graphik als eine Vorausset
zung für viele aktuelle und innovative Mensch-Computer-Interfaces und Computer-Spiele. Der Kurs wird sich mit 
Licht und Bildern, Lighting Models, Datendarstellung, mathematischer Formulierung von Bewegungen, Projekti
on und Textur-Methoden beschäftigen. Theoretische Aspekte der Abläufe beim Ray-Tracing und die Raster Pipe
line werden durch algorithmische Zugänge zu interaktiver Bildsynthese mit Computer-Systemen vervollständigt. 
Begleitende Software-Lösungen werden moderne Graphik-Pakete und -Sprachen wie OpenGL, GLSG und/oder Di
rectX benutzen.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden haben nach dem Kurs ein breites Verständnis der der Computergraphik zu Grunde liegenden 
theoretischen Modelle. Sie können eine bedeutende Vielzahl dieser Modelle implementieren, um ihre eigene in
teraktive Graphikanwendung zu bauen und dafür die richtige Software auszuwählen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

a) Klausur (ca. 60-120 Min.) oder
b) Vorstellung der Projektergebnisse (ca. 20 Min.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, SS

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Audiosignalverarbeitung 10-GE-ASP-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

-- Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

--

Qualifikationsziele / Kompetenzen

--

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, je ca. 15 Min.) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Wahlpflichtbereich
(20 ECTS-Punkte)

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027

Seite 23 / 65



Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Theoretische Informatik
(5-20 ECTS-Punkte)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Theoretische Informatik 10-I-TI-242-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

10 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Berechenbarkeit, Entscheidbarkeit, Aufzählbarkeit, endliche Automaten, reguläre Mengen, generative Grammati
ken, kontextfreie Sprachen, kontextsensitive Sprachen, Komplexität von Berechnungen, P-NP-Problem, NP-Voll
ständigkeit.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über grundlegende und anwendbare Kenntnisse auf den Gebieten Berechenbarkeit, 
Entscheidbarkeit, Aufzählbarkeit, endliche Automaten, reguläre Mengen, generative Grammatiken, kontextfreie 
Sprachen, kontextsensitive Sprachen, Komplexität von Berechnungen, P-P-Problem, NP-Vollständigkeit.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (4) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

300 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, SS

Bezug zur LPO I

§ 49 I Nr. 1 a)
§ 69 I Nr. 1 a)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Logik für Informatiker 10-I-LOG-152-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Syntax und Semantik der Aussagenlogik, Äquivalenzen und Normalformen, Hornformeln, SAT, Resolution, un
endliche Formelmengen, Syntax und Semantik der Prädikatenlogik.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden beherrschen folgende Bereiche: Syntax und Semantik der Aussagenlogik, Äquivalenzen und 
Normalformen, Hornformeln, SAT, Resolution, unendliche Formelmengen, Syntax und Semantik der Prädikaten
logik.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, WS

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Algorithmische Graphentheorie 10-I-AGT-152-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik I Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Wir beschäftigen uns einerseits mit typischen Graphenproblemen: wir lösen Rundreiseprobleme, berechnen ma
ximale Flüsse, finden Matchings und Färbungen, arbeiten mit planaren Graphen und fragen uns, wie der Ran
kingalgorithmus von Google funktioniert. Andererseits lernen wir am Beispiel von Graphenproblemen aber auch 
neue Konzepte, z.B. wie man Probleme als lineare Programme modelliert oder zeigt, dass sie fest-Parameter-be
rechenbar sind.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sind in der Lage typische Probleme der Informatik als Graphenprobleme zu modellieren. Au
ßerdem können TeilnehmerInnen entscheiden, welche Werkzeuge aus der Vorlesung dabei helfen ein gegebenes 
Graphenproblem algorithmisch zu lösen. Studierende lernen in diesem Kurs vertieft die Laufzeit von gegebenen 
Graphalgorithmen abzuschätzen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, SS

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Komplexitätstheorie 10-I-KT-191-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Komplexitätsmaße und -klassen, allgemeine Beziehungen zwischen Raum- und Zeitklassen, Speicherplatz ver
sus Rechenzeit, Determinismus versus Nichtdeterminismus, Hierarchiesätze, Translationstechnik, P-NP-Problem, 
vollständige Probleme, Turing-Reduktionen, Relativierbarkeit, interaktive Beweissysteme.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über grundlegende und anwendbare Kenntnisse auf den Gebieten Komplexitätsmaße 
und -klassen, allgemeine Beziehungen zwischen Raum- und Zeitklassen, Speicherplatz versus Rechenzeit, De
terminismus versus Nichtdeterminismus, Hierarchiesätze, Translationstechnik, P-NP-Problem, vollständige Pro
bleme, Turing-Reduktionen, Relativierbarkeit, interaktive Beweissysteme.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
Prüfungsturnus: im Semester der LV und im Folgesemester
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: i.d.R alle 2 Jahre

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Allgemeine Informatik
(0-15 ECTS-Punkte)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Ausgewählte Themen des Games Engineering 1 10-GE-AT-1-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Ausgewählte Kapitel des Games Engineering.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über spezielle Kenntnisse im Bereich des Games Engineering. Sie können die Lösung 
von komplexen Problemen dieses Bereiches nachvollziehen und auf verwandte Fragestellungen übertragen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch
Art der LV: alternativ S (2) statt V, T (2) statt Ü.

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

a) Klausur (ca. 60-120 Min.) oder
b) Vorstellung der Projektergebnisse (ca. 20 Min.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: nach Ankündigung

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Ausgewählte Themen des Games Engineering 2 10-GE-AT-2-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Ausgewählte Kapitel des Games Engineering.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über spezielle Kenntnisse im Bereich des Games Engineering. Sie können die Lösung 
von komplexen Problemen dieses Bereiches nachvollziehen und auf verwandte Fragestellungen übertragen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch
Art der LV: alternativ S (2) statt V, T (2) statt Ü.

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

a) Klausur (ca. 60-120 Min.) oder
b) Vorstellung der Projektergebnisse (ca. 20 Min.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: nach Ankündigung

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Games Project-Workshop 10-GE-PW-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Der Kurs beschäftigt sich mit der Analyse und Reflexion praxisnaher Erfahrungen aus spontanen, teamorientier
ten Entwicklungsprojekten wie Game Jams oder Hackathons. Die Studierenden dokumentieren und bewerten ei
genständig entwickelte Konzepte, Prototypen und technische Lösungen. Sie setzen kreative Entwicklungsprozes
se in Beziehung zu den im Studium erlernten fachlichen und methodischen Standards. Dabei stehen sowohl die 
technischen und gestalterischen Beiträge als auch die Zusammenarbeit im Team im Fokus. Der Kurs fördert die 
Weiterentwicklung von Kompetenzen in Bereichen wie Rapid Prototyping, kollaborativer Problemlösung und in
terdisziplinärer Kommunikation.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sollen spontane Projektbeiträge systematisch dokumentieren und reflektieren, außercurricula
re Erfahrungen mit fachlichen Standards verknüpfen, ihre Rolle in interdisziplinären Teams evaluieren und zen
trale Kompetenzen für das professionelle Game Development gezielt weiterentwickeln.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

R (3)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Portfolioprüfung (ca. 100 Std.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Ausgewählte Grundlagen der Informatik 10-I-GI-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Ausgewählte Grundlagen aus der Informatik

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden können die Lösung von grundlegenden Problemen der Informatik nachvollziehen und auf ver
wandte Fragestellungen übertragen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (4) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, je ca. 15 Min.) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: nach Ankündigung

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Medieninformatik 1 10-GE-MK-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik V Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

6 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Das Modul Medieninformatik 1 vermittelt grundlegende Kenntnisse sowie einen praxisorientierten Überblick zu 
gängigen digitalen Medientypen.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Studierende kennen zentrale Konzepte der Medieninformatik. Sie besitzen Grundkenntnisse der Informations
verarbeitung mit besonderem Fokus auf digitale Medien.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Art der LV: alternativ T (2) statt Ü.

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

a) Klausur (ca. 60 Min.) oder
b) mündliche Prüfung (ca. 20 Min.) oder
c) Hausarbeit (ca. 20 S.) oder
d) Portfolio (ca. 20 S.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

180 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Datenbanken 10-I-DB-152-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Relationenalgebra und komplexe SQL-Statements; Datenbankentwurf und Normalformen; Transaktionsverwal
tung.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über Kenntnisse der Datenbankmodellierung und -anfragen in SQL sowie zu Transak
tionen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, WS

Bezug zur LPO I

§ 49 I Nr. 1 b)
§ 69 I Nr. 1 b)

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Wissensbasierte Systeme 10-I-WBS-152-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik VI Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Grundlagen in folgenden Bereichen: Wissensmanagementsysteme, Wissensrepräsentationen, Lösungsmetho
den, Wissensakquisition, Lernen, Beratungsdialoge, Semantic Web.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über das theoretische und praktische Wissen zum Verständnis und der Entwicklung 
von Wissensbasierten Systemen einschließlich Wissensformalisierung und haben Erfahrungen in einem kleinen 
Projekt.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Fortgeschrittenes Programmieren 10-I-APR-172-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik II Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Mit den in Einführungsvorlesungen vermittelten Grundkenntnissen der Programmierung ist es möglich, einfache
re Programme zu realisieren. Sollen komplexere Probleme angegangen werden, kommt es zu suboptimalen Er
gebnissen wie langen, unverständlichen Funktionen und Code-Duplikaten. In dieser Vorlesung soll weiterführen
des Wissen vermittelt werden, wie man Programmen und Code eine sinnvolle Struktur geben kann. Außerdem 
werden weitere Themen aus den Bereichen Softwaresicherheit und parallele Programmierung besprochen.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden lernen fortgeschrittene Programmierparadigmen, die speziell für Raumfahrtanwendungen ge
eignet sind. Verschiedene Muster werden dann in mehreren Sprachen implementiert und ihre Effizienz anhand 
von Standardmetriken gemessen. Darüber hinaus werden Konzepte der Parallelverarbeitung eingeführt, die in 
der Verwendung von GPU-Architekturen für extrem schnelle Verarbeitung gipfeln.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Modellbasierte Systementwicklung 10-I-MSE-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik XI Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Praxisnahe Vermittlung grundlegender Konzepte der Systemmodellierung und -entwicklung.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über theoretisches Wissen über weit verbreitete Modelltypen (z.B. Zustandsautoma
ten) und sind dazu in der Lage reale Systeme mit UML zu modellieren und die Modelle als Software umzusetzen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, je ca. 15 Min.) ersetzt werden.
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

3D Point Cloud Processing 10-I-3D-152-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik XVII Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Laserscannen, Kinect und Kamera-Modelle, grundlegende Datenstrukturen (Listen, Arrays, OC-Bäume), Berech
nung von Normalen, k-d Bäume, Registrierung, Features, Segmentierung, Tracking, Anwendungen auf Airbone 
Mapping, Anwendungen auf Mobile Mapping.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verstehen die grundlegenden Prinzipien aller Aspekte des 3D Point Cloud Processing und kön
nen mit Ingenieuren, Geometern, etc. kommunizieren. Sie können Probleme der modernen Sensordatenverarbei
tung lösen und haben erfahren, dass echte Anwendungsszenarien eine Herausforderung bezüglich der rechen
technischen Anforderungen, der Speicheranforderungen und der Implementierungsfragen sind.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Rechnerarchitektur 10-I-RAK-152-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Befehlssatzarchitekturen, Befehlsverarbeitung durch Pipelining, Statisches und dynamisches Instruction Sche
duling, Caches, Vektorprozessoren, Mehrkernprozessoren

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden beherrschen die wichtigsten Techniken beim Entwurf schneller Rechner und deren Wechselwir
kung mit Compilern und Betriebssystemen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, SS

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)
§ 69 I Nr. 1 c): Rechnerarchitektur
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Digitaltechnik 10-I-RAL-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

10 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Einführung in die Digitaltechnik, Boolesche Algebren Kombinatorische Schaltkreise, Synchrone und Asynchrone 
Schaltkreise Hardwarebeschreibungssprachen, Aufbau und Struktur eines einfachen Prozessors, Maschinenpro
grammierung, Speicherhierarchie.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über Grundkenntnisse der Digitaltechnik bis hin zum Entwurf und der Programmie
rung einfacher Mikroprozessoren sowie über Kenntnisse zum Einsatz von Hardwarebeschreibungssprachen zum 
Entwurf digitaler Systeme.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (4) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

300 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, SS

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b), § 69 I Nr. 1 c)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Data Science 10-I-DM-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik X Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Grundlagen in folgenden Bereichen: Definition für Data Mining und Knowledge, Discovery in Databases, Pro
zessmodell, Beziehung zu Datawarehouse und OLAP, Datenvorverarbeitung, Datenvisualisierung, unüberwach
te Lernverfahren (Cluster- und Assoziationsregelverfahren), überwachte Lernverfahren (u.a. Bayes Klassifikator, 
KNN, Entscheidungsbäume, Regellerner, SVM), Lernverfahren für besondere Datentypen. Weitere Lernparadig
men.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über das theoretische und praktische Wissen der typischen Verfahren und Algo
rithmen im Bereich des Data Mining und Maschinellen Lernens. Sie sind in der Lage, praktische Wissensent
deckungsprobleme mit Hilfe der vermittelten Methoden unter Anwendung des KDD-Prozesses zu lösen. Sie ha
ben Erfahrungen in der Anwendung oder Umsetzung von Data Mining Algorithmen gesammelt.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, SS

Bezug zur LPO I

--
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Rechnernetze und Informationsübertragung 10-I-RIÜ-191-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik III Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

10 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

• Computernetze und das Internet: Struktur und Grundmechanismen der Datenübertragung
• Kommunikationsprotokolle: Grundprinzipien und das Schichtenmodell
• Rechner- und Kommunikationssysteme: Vermittlungsprinzipien, Datenverkehr in verteilten Systemen 

und netzübergreifende Kommunikation
• Internet: Wichtige Protokolle und Routing
• Architektur und Struktur von Rechnernetzen: Netzstruktur, Netzzugang, Zugriffsverfahren, Daten       

flusssteuerung und Verkehrslenkung
• Codierungstheorie: Mechanismen zur Fehlererkennung und Fehlerkorrektur
• Informationstheorie: Informationsgehalt von Nachrichten
•

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über das technische, theoretische und praktische Wissen zum Verständnis und Auf
bau von Rechnernetzen, dem Internet und Kommunikationssystemen zur Informationsübertragung.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (4) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

300 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, WS

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b), § 69 I Nr. 1 c)

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027

Seite 43 / 65



Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

IT Sicherheit 10-I-SEC-191-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik II Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Die Veranstaltung bietet einen breiten Überblick über Konzepte und Technologien, die relevant für die IT-Sicher
heit sind:

• Theoretische Aspekte: Sicherheit in Informationstheorie und Berechenbarkeit, Einführung in die Krypto
grafie (historische und moderne Chiffren, Hashfunktionen, Pseudozufallszahlengeneratoren, Nachrich
tenauthentifizierungscodes, Public-Key-Kryptografie)

• Netzwerksicherheit: Sicherheit von Protokollen und TCP/IP, Public-Key-Infrastruktur, Nutzerauthentisie
rung

• Softwaresicherheit: Sicherheitslücken, häufig vorkommende Programmierfehler und Techniken für deren 
Ausnutzung, Reverse-Engineering und Obfuskation, Malware und Anti-Malware

• Plattformsicherheit: Zugriffskontroll-Modelle, Sicherheitsrichtlinien, Sicherheit von Betriebssystemen, 
Virtualisierung, Sicherheitsmechanismen mit Hardware-Unterstützung

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Studierende werden in die wichtigsten Konzepte und Abstraktionen der IT-Sicherheit eingeführt. Sie lernen, wie 
Bedrohungen modelliert werden und wie die Sicherheit von Systemen aus Sicht des Angreifers kritisch bewertet 
wird. Nach dem Besuch der Vorlesung werden die Studierenden den Zweck und die Funktionsweise einiger Si
cherheitstechnologien verstehen sowie deren Grenzen kennen. Im Übungsbetrieb werden sie zudem Erfahrun
gen mit Sicherheitsabläufen in Software sammeln.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch und/oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, WS

Bezug zur LPO I

--
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Kryptografie und Datensicherheit 10-I-KD-191-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Private-Key-Kryptosysteme, Vernam-One-Time-Pad, AES, perfekte Sicherheit, Public-Key-Kryptosysteme, RSA, Dif
fie-Hellman, Elgamal, Goldwasser-Micali, digitale Signatur, Challenge-Response-Verfahren, Secret Sharing, Mil
lionärsproblem, Secure Circuit Evaluation, homomorphe Verschlüsselung.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über grundlegende und anwendbare Kenntnisse auf den Gebieten Private-Key-Kryp
tosysteme, Vernam-One-Time-Pad, AES, perfekte Sicherheit, Public-Key-Kryptosysteme, RSA, Diffie-Hellman, El
gamal, Goldwasser-Micali, digitale Signatur, Challenge-Response-Verfahren, Secret Sharing, Millionärsproblem, 
Secure Circuit Evaluation, homomorphe Verschlüsselung.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
Prüfungsturnus: im Semester der LV und im Folgesemester
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: i.d.R alle 2 Jahre

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Automatisierungs- und Regelungstechnik 10-I-AR-152-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik VII Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

8 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Überblick zu Automatisierungssystemen, Grundlagen der Regelungstechnik, Einfache Entwurfsverfahren, Mo
dellbildung, Differentialgleichungen, Nomenklatur, Übertragungsfunktion, Sprungantworten und Realisierung 
von einfachen linearen Reglern, Strukturbilder und Strukturbildreduktion, Ortskurven und Bode-Diagramme, Fre
quenzkennlinienverfahren, bleibende Regelabweichung, Reglerentwurf durch Parameteroptimierung, Grundla
gen von Fuzzy Control, Abtastsysteme, Eigenwertbasierte Systemanalyse, Einordnung der Automatisierungs- und 
Regelungstechnik, Beispiele.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden beherrschen die Grundlagen der Automatisierungs- und Regelungstechnik.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (4) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

240 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, SS

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Betriebssysteme 10-I-BS-242-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik XVII Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Einführung in Computersysteme, Entwicklung von Betriebssystemen, Architekturansätze, Interrupt-Verarbeitung 
in Betriebssystemen, Prozesse und Threads, CPU-Scheduling, Synchronisation und Kommunikation, Speicher
verwaltung, Geräte- und Dateiverwaltung, Betriebssystemvirtualisierung.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über die Kenntnisse und die praktischen Fähigkeiten zu Aufbau und Nutzung der we
sentlichen Komponenten von Betriebssystemen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, je ca. 15 Min.) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b), § 69 I Nr. 1 c)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Theorie des Maschinellen Lernens 10-I-TML-222-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Dieser Kurs vermittelt mathematische Grundlagen zur Anwendung überwachter und unüberwachter maschinel
ler Lernverfahren. Die behandelten Themen umfassen: Epistomologische Grundlagen des maschinellen Lernens, 
Einführung in statistische Modellierung und Inferenz, Hypothesentests und Modellauswahl, Klassifikationsmo
delle und Vapnik-Chervonenkis-Dimension, Kreuzvalidierung und empirische Risikominimierung, Kernelmetho
den und Representer Theorem, Lernbarkeit und Approximationstheorie.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sind mit formalen Lernmodellen und grundlegenden Konzepten der statistischen Lerntheorie 
vertraut. Sie beherrschen statistische Ansätze zur Modellauswahl, zur Inferenz von Modellparameters, zum Test 
von Hypothesen und zur Anwendung Bayesianischer Lernmethoden. Sie können die Komplexität von Modellen 
quantifizieren und Methoden der empirischen Risikominimierung anwenden. Sie sind mit grundlegenden Sätzen 
der Lern- und Approximationstheorie vertraut.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch und/oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, WS

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Deep Learning 10-I-DL-222-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Die Vorlesung vermittelt fortgeschrittenes Wissen zu Techniken des Deep Learning wie FCN, CNN und LSTMs, 
praktische Anwendungsbeispiele für die NN-Architekturen, u.a. im Bereich der Bild- und Sprachverarbeitung. Da
zu werden aktuelle Modelle und Methoden des maschinellen Lernens sowie deren technische Hintergründe vor
gestellt. Darauf aufbauend werden unter anderem Modelle aus dem Bereich des Deep Learning, wie CNNs, RNNs 
und Sequence-to-Sequence-Architekturen, behandelt. Auch die theoretischen Grundlagen dieser Modelle, wie 
das Training durch Backpropagation, werden ausführlich beleuchtet. Für alle behandelten Modelle wird gezeigt, 
wie sie in der Praxis für konkrete Probleme wie Bildverarbeitung und Textgenerierung eingesetzt werden.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden besitzen Kenntnisse zu Einsatzmöglichkeiten und Grenzen von Deep Learning, zu wichtigen Ar
chitekturen und wie sie in Werkzeugen wie Tensorflow/Keras implementiert sind, zur Fähigkeit der Nachprogram
mierung von Netzstrukturen aus der Literatur, zur Datenaufbereitung und zum Lösen konkreter Aufgaben.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, WS

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Natural Language Processing 10-I-NLP-222-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik XII Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Einführung in Text Mining und Natural Language Processing; Traditionelle rechnerische Darstellungen von Text
daten (Bag-of-Words) und Textvorverarbeitung (Satzteilung, Tokenisierung, morphologische Normalisierung, 
Stemming); Korpuslinguistik und lexikalische Assoziationsmaße (Ngrams, Häufigkeiten, Co-occurrence, Kollo
kationen und Terminologieextraktion); Syntaktische Analyse: Part-of-Speech Tagging und Chunking (mit Hidden 
Markov Models und Conditional Random Fields), Parsing (Probabilistic Context Free Grammars und Parsers); Dis
tributionelle Semantik und latente Textrepräsentationen: Distributionelle Hypothese, Latent Semantic Analysis 
(LSA), Word Embeddings; Leichte Einführung in (modernes) Deep Learning-basiertes NLP: Embeddings, Convolu
tional und Recurrent Netzwerke, Transformers. NLP-Anwendungen: Textklassifizierungsaufgaben (z.B. Dokumen
tenklassifizierung, Stimmungsanalyse) vs. Token-Klassifizierungsaufgaben (z.B. Informationsextraktion - Named 
Entity Recognition) vs. Textgenerierungsaufgaben (z.B. maschinelle Übersetzung und Textzusammenfassung).

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden verfügen über das theoretische und praktische Wissen der typischen Verfahren und Algorith
men im Bereich des Text Mining und der Sprachverarbeitung. Sie sind in der Lage, praktische Probleme mit Hilfe 
der vermittelten Methoden zu lösen. Sie haben Erfahrungen in der Anwendung oder Umsetzung von Text Mining 
Algorithmen gesammelt.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch und/oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, WS

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Computer Vision 10-I-CV-222-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IV Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Das Modul beinhaltet die grundlegenden Konzepte und eine zusammenhängende Beschreibung von Compu
ter Vision. Der Kurs geht dabei insbesondere auf den Einsatz von KI- und Deep-Learning-Methoden im Bereich 
Computer Vision ein. Das Modul startet mit einer Übersicht existierender und in Entwicklung befindlicher Com
puter-Vision-Anwendungen. Es wird gezeigt, wie Bildverarbeitung in verschiedensten Bereichen des täglichen 
Lebens Verwendung findet. Die Interaktion von Licht mit Materie wird anhand der Bilderfassung durch Kameras 
und Lichtquellen diskutiert. Im Anschluss werden Diskretisierungs- und Bilddarstellungsmethoden sowie Schrit
te zur Vorverarbeitung (lineare und nicht-lineare Filter) beschrieben. Mit diesen Schritten kann die Bildqualität 
verbessert oder bestimmte Bildeigenschaften und Bildbestandteile erkannt werden. Im Weiteren werden im Mo
dul Extraktionsmethoden für mehrere Bilder betrachtet, die insbesondere Bewegung sowie 3d-Objekte erkennen 
und analysieren. Zum Abschluss wird die Erkennung spezifischer Objekte sowie von Klassen von Objekten be
sprochen und verschiedene Ansätze verglichen.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sollen Kenntnisse wichtiger Konzepte der Computer Vision erwerben. Dazu gehören Licht, Ma
terie, Bilderfassung, Farbe, Textur, Abtastung, Quantisierung, Feature Extraction, Segmentierung, 3D-Aufzeich
nung, Bewegung, Bewegungs-Erfassung und Objekterkennung. Die Studierenden sollen auch ein Verständnis 
von Deep Learning (MLP, ConvNets, Architekturen) und dessen Anwendung auf visuelle Daten erhalten. Dazu set
zen sie Methoden und Algorithmen aus Standard-Softwarebibliotheken ein. Probleme der Computer Vision sol
len dabei eigenständig untersucht und mit adäquaten Mitteln Lösungen erarbeitet, getestet und validiert wer
den.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch und/oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jährlich, SS

Bezug zur LPO I

§ 22 II Nr. 3 b)

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Advanced Computer Graphics 10-I-ACG-272-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

-- Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester -- --

Inhalte

--

Qualifikationsziele / Kompetenzen

--

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

a) Klausur (ca. 60-120 Min.) oder
b) Portfolioprüfung (ca. 80 Std.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, ca. 15 Min. je TN) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027

Seite 52 / 65



Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Berufsorientierendes Praktikum 1 10-GE-BPrakt1-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 bestanden / nicht bestanden --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Im Rahmen des Praktikums setzen sich die Studierenden mit typischen Aufgabenstellungen aus dem Berufsfeld 
des Games Engineering auseinander und wenden dabei ihr im Studium erworbenes Wissen praxisnah an. Sie ler
nen verschiedene Rollen und Tätigkeitsbereiche innerhalb der Games-Branche kennen, insbesondere in Unter
nehmen, die interaktive Systeme oder relevante Softwarelösungen entwickeln. Das Praktikum vermittelt bran
chenspezifische Arbeitsweisen, Kommunikationsformen und Projektstrukturen und fördert die kritische Ausein
andersetzung mit der eigenen fachlichen Qualifikation im realen Entwicklungsumfeld. Darüber hinaus bietet es 
Orientierung hinsichtlich individueller Interessen, Studieninhalte und beruflicher Perspektiven.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sollen berufstypische Aufgaben eigenständig oder im Team lösen, Einblicke in unterschiedli
che Rollen der Games-Branche gewinnen, ihre fachliche Entwicklung reflektieren, branchenspezifische Struktu
ren verstehen und die eigene akademische sowie berufliche Ausrichtung gezielt weiterentwickeln.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

P (0)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Praktikumsbericht (ca. 1 S.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch

Platzvergabe

--

weitere Angaben

Zusatzangabe zur Dauer: mind. 4 Wochen

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: nach Ankündigung

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Berufsorientierendes Praktikum 2 10-GE-BPrakt2-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Im Rahmen des Praktikums setzen sich die Studierenden mit typischen Aufgabenstellungen aus dem Berufsfeld 
des Games Engineering auseinander und wenden dabei ihr im Studium erworbenes Wissen praxisnah an. Sie ler
nen verschiedene Rollen und Tätigkeitsbereiche innerhalb der Games-Branche kennen, insbesondere in Unter
nehmen, die interaktive Systeme oder relevante Softwarelösungen entwickeln. Das Praktikum vermittelt bran
chenspezifische Arbeitsweisen, Kommunikationsformen und Projektstrukturen und fördert die kritische Ausein
andersetzung mit der eigenen fachlichen Qualifikation im realen Entwicklungsumfeld. Darüber hinaus bietet es 
Orientierung hinsichtlich individueller Interessen, Studieninhalte und beruflicher Perspektiven.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sollen berufstypische Aufgaben eigenständig oder im Team lösen, Einblicke in unterschiedli
che Rollen der Games-Branche gewinnen, ihre fachliche Entwicklung reflektieren, branchenspezifische Struktu
ren verstehen und die eigene akademische sowie berufliche Ausrichtung gezielt weiterentwickeln.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

P (0)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Praktikumsbericht (ca. 1 S.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch

Platzvergabe

--

weitere Angaben

Zusatzangabe zur Dauer: mind. 4 Wochen

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: nach Ankündigung

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Schlüsselqualifikationsbereich
(20 ECTS-Punkte)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Allgemeine Schlüsselqualifikationen
(5 ECTS-Punkte)

Es können auch Module aus dem von der JMU angebotenen Pool der allgemeinen Schlüsselqualifika
tionen (ASQ-Pool) belegt werden.

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Allgemeine Schlüsselqualifikationen (fachspezifisch)
( ECTS-Punkte)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Tutorentätigkeit 10-GE-Tut-ASQ-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 bestanden / nicht bestanden --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Tätigkeit als Tutor für Bereiche der Informatik.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Vermittlung von Qualifikationen und Kompetenzen an Studierende der Informatik.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

P (0)

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Bericht (ca. 2 S.)

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jedes Semester

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Fachspezifische Schlüsselqualifikationen
(15 ECTS-Punkte)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Proseminar - Aktuelle Trends des Games Engineering 10-GE-PSEM-272-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

-- Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester -- --

Inhalte

--

Qualifikationsziele / Kompetenzen

--

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

S (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Hausarbeit (ca. 8 S.) und Präsentation (30-45 Min.) mit anschließender Diskussion
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
tensatz Bachelor (180 ECTS) Games Engineering - 2027

Seite 60 / 65



Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Game Engine Architecture 10-GE-GEA-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

In diesem Kurs setzen sich die Studierenden mit der Architektur und dem Design moderner Game Engines aus
einander. Sie lernen zentrale Design-Patterns und Konstruktionsprinzipien wie Entity-Component-Systeme, 
Event-Driven-Architekturen und Data-Oriented Design kennen und wenden diese gezielt im Kontext interaktiver 
Echtzeitsysteme an. Dabei entwerfen sie komplexe, modulare Softwarestrukturen in systemnahen Programmier
sprachen. Zudem analysieren sie leistungsrelevante Aspekte wie Speicherlayout, Parallelisierung und Echtzeitfä
higkeit und entwickeln Strategien zur Optimierung. Der Kurs fördert ein tiefes Verständnis der Zusammenhänge 
zwischen technischer Struktur, Laufzeitverhalten und Entwicklungsaufwand.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sollen Architekturprinzipien und Design-Patterns moderner Game Engines kritisch bewerten, 
Konstruktionsprinzipien praktisch anwenden, performante Softwarestrukturen systemnah umsetzen, leistungs
relevante Aspekte optimieren und fundierte technische Architekturentscheidungen treffen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + Ü (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Klausur (ca. 60-120 Min.)
Klausur kann nach Ankündigung der Dozentin bzw. des Dozenten zu LV-Beginn durch eine mündliche Einzelprü
fung (ca. 20 Min.) oder mündliche Gruppenprüfung (2 TN, je ca. 15 Min.) ersetzt werden.
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Game Design Studio 10-GE-GDS-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

5 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Der Kurs vermittelt grundlegende Kenntnisse und praktische Erfahrungen im Game Design. Im Zentrum steht die 
Entwicklung eines spielbaren Prototyps, wobei die Studierenden verschiedene Rollen im Design- und Produkti
onsprozess übernehmen. Sie gestalten Spielmechaniken und Interaktionsmodelle unter Berücksichtigung von 
Zielgruppenaspekten und reflektieren diese kritisch. Ein besonderer Fokus liegt auf der interdisziplinären Team
arbeit, bei der effektive Kommunikation, geeignete Arbeitsstrukturen und der Einsatz digitaler Werkzeuge wie 
Versionskontrolle und Projektmanagementsysteme geübt werden. Die Studierenden lernen außerdem, ihre eige
ne Rolle im Team zu reflektieren, Verantwortung zu übernehmen und flexibel auf Veränderungen zu reagieren.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sollen aktiv an der Gestaltung und Entwicklung eines Game-Prototyps mitwirken, grundlegen
de Prinzipien des Game Designs anwenden, effektiv in interdisziplinären Teams arbeiten, ihre Rolle und Verant
wortung im Projekt reflektieren und ein vollständiges Designprojekt iterativ umsetzen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

V (2) + T (2)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Portfolioprüfung (ca. 100 Std.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Abschlussbereich
(15 ECTS-Punkte)
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Projektvorstellung 10-GE-PV-252-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Studiendekan/-in Informatik Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

3 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Der Kurs begleitet Studierende bei der systematischen Vorbereitung und Durchführung ihrer Bachelorarbeit im 
Bereich Games Engineering. Dabei lernen sie, ein wissenschaftlich fundiertes Thema zu entwickeln, relevante 
Forschungsfragen zu formulieren und diese im Kontext aktueller Entwicklungen des Fachgebiets einzuordnen. 
Sie strukturieren ihren Arbeitsprozess mit klaren Zielen, Methoden und Zeitplänen und stimmen diesen mit ihren 
Betreuenden ab. Während der Durchführung der Arbeit dokumentieren sie methodisch fundiert ihre Vorgehens
weise, gewählten Verfahren und erzielten Ergebnisse.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die Studierenden sollen ihre Bachelorarbeit wissenschaftlich motivieren, Forschungsfragen formulieren, den Ar
beitsprozess strukturiert planen und dokumentieren sowie ihre Arbeit systematisch und methodisch nachvoll
ziehbar darstellen.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

S (3)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Portfolioprüfung (ca. 50 Std.)
Prüfungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfähig

Platzvergabe

--

weitere Angaben

--

Arbeitsaufwand

90 h

Lehrturnus

Lehrturnus: jedes Semester

Bezug zur LPO I

--

1-Fach-Bachelor Games Engineering (2027) JMU Würzburg • Erzeugungsdatum 03.11.2026 • PO-Da
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Modulhandbuch für das Studienfach
Games Engineering

1-Fach-Bachelor, 180 ECTS-Punkte

Modulbezeichnung Kurzbezeichnung

Bachelor-Thesis Games Engineering 10-GE-BT-162-m01

Modulverantwortung anbietende Einrichtung

Inhaber/-in des Lehrstuhls für Informatik IX Institut für Informatik

ECTS Bewertungsart zuvor bestandene Module

12 numerische Notenvergabe --

Moduldauer Niveau weitere Voraussetzungen

1 Semester grundständig --

Inhalte

Die Studierenden arbeiten selbstständig an einem zugewiesenen Problem aus dem Forschungsgebiet des Ga
mes Engineering und dokumentieren ihre Ergebnisse nach wissenschaftlichen Standards.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Die TeilnehmerInnen lernen wissenschaftliche Methoden des Games Engineering anzuwenden. Diese umfassen 
strukturierte Vorgehensweisen, beginnend mit der Definition und Motivation einer Forschungsfrage bis hin zur 
Diskussion und Zusammenfassung verwandter Arbeiten aus wissenschaftlichen Veröffentlichungen und vorher
gehenden Forschungsansätzen.
Weiterhin lernen die TeilnehmerInnen eigene Konzepte und Methoden zu entwickeln, um Forschungsfragen an
zugehen, diese zu implementieren und gegebenenfalls Ergebnisse zu evaluieren.

Lehrveranstaltungen (Art, SWS, Sprache sofern nicht Deutsch)

keine LV zugeordnet

Erfolgsüberprüfung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfähigkeit sofern möglich)

Bachelor-Thesis (ca. 30 S.)
Prüfungssprache: Deutsch oder Englisch

Platzvergabe

--

weitere Angaben

Bearbeitungszeit: 12 Wochen

Arbeitsaufwand

360 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO I

--
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