Fachspezifische Bestimmungen
fur das Studienfach Games Engineering
mit dem Abschluss Bachelor of Science
(Erwerb von 180 ECTS-Punkten)

an der Julius-Maximilians-Universitat Wirzburg
vom 26. April 2016

(Fundstelle: http://www.uni-wuerzburg.de/amtl_veroeffentlichungen/2016-72)

Der Text dieser Satzung ist nach dem aktuellen Stand sorgféaltig erstellt; gleichwohl kann fur die Richtigkeit
keine Gewahr ubernommen werden. Mal3geblich ist stets der Text der amtlichen Ver6ffentlichung; die Fund-
stellen sind in der Uberschrift angegeben.

Aufgrund von Art. 13 Abs. 1 Satz 2 in Verbindung mit Art. 58 Abs. 1 und Art. 61 Abs. 2 Satz 1
des Bayerischen Hochschulgesetzes (BayHSchG) vom 23. Mai 2006 (GVBI. S. 245, BayRS
2210-1-1-WFK) in der jeweils geltenden Fassung erlasst die Julius-Maximilians-Universitat
Wirzburg die folgende Satzung.
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1. Teil: Allgemeine Vorschriften

8 1 Geltungsbereich

Diese fachspezifischen Bestimmungen (FSB) erganzen die Allgemeine Studien- und Prifungs-
ordnung fir die Bachelor- und Masterstudiengdnge (ASPO) an der Julius-Maximilians-
Universitat Wirzburg (JMU) vom 1. Juli 2015 in der jeweils geltenden Fassung.

§ 2 Ziel des Studiums, Kompetenzen (Lernergebnisse)

(1) Das Studienfach Games Engineering wird von der Fakultat fir Mathematik und Informatik
der JMU als grundlagenorientierter Studiengang mit dem Abschluss ,Bachelor of Science”
(B.Sc.) (Erwerb von 180 ECTS-Punkten) im Rahmen eines konsekutiven Bachelor- und Master-
Studienmodells angeboten.

(2) 'Das Studium Games Engineering vermittelt neben fachspezifischen Kompetenzen auch
Kompetenzen aus der Informatik. 2Nach erfolgreichem Abschluss des Studiums verfiigen die
Studierenden Uber folgende Kompetenzen:

1. Allgemeine Kompetenzen
a. Kritische Reflexion und Einordnung von wissenschaftlichen Erkenntnissen
b. Schriftliche und mindliche Prasentation erworbener Kenntnisse
c. Durchfiihrung eigener wissenschaftlicher & angewandter Projekte
d. Verfassen wissenschatftlicher Texte nach fachlichen Standards
e. Teamarbeit.
2. Methodische Kompetenzen
a. Analytisches Vorgehen und Abstraktionsvermégen
b. Algorithmisches Denken und Konstruieren
c. Verstandnis und Strukturierung komplexer Zusammenhange
d. Analyse-, Design- und Evaluationsmethoden fir Games-Systeme.
3. Inhaltliche Kompetenzen
a. Programmierung und programmiertechnische Verfahren
b. Softwareentwurf und Softwareanalyse
c. Entwicklung interaktiver Systeme im Games Engineering

d. Technische Grundlagen informatischer Systeme.

§ 3 Studienbeginn, Gliederung des Studiums, Regelstudienzeit

(1) Das Studium im Studienfach Games Engineering kann nur zum Wintersemester eines Stu-
dienjahres begonnen werden.

(2) 'Das Studium ist wie folgt gegliedert::



Gliederungsebene ECTS-Punkte
Pflichtbereich 135
Wabhlpflichtbereich 10
Schlusselqualifikationsbereich 20

Fachspezifische Schlusselqualifikationen 15

Allgemeine Schlusselqualifikationen 5
Abschlussbereich 15
gesamt | 180

’Dabei miissen im Wabhlpflichtbereich mit benoteten Priifungen versehene Module im Umfang
von mindestens 5 ECTS-Punkten erfolgreich absolviert worden sein.

(3) Das Studienfach Games Engineering hat eine Regelstudienzeit von sechs Semestern.

8 4 Zugang zum Studium, empfohlene Grundkenntnisse

'Es bestehen keine Zugangsvoraussetzungen auRer den in § 5 Abs. 1 ASPO genannten.
’Empfohlen werden ein verstarktes, in die Tiefe gehendes Interesse an Fragestellungen des
Entwurfs moderner Computerspiele, am Umgang mit informatischen Strukturen und Problem-
stellungen sowie solide Kenntnisse der englischen Sprache.

§ 5 Grundlagen- und Orientierungspriufung, Kontrollprifungen

(1) *Es wird eine Grundlagen- und Orientierungspriifung (GOP) gemaR §13 ASPO in folgender
Form durchgefiihrt: “Der bzw. die Studierende hat zum Ende des ersten Fachsemesters 15
ECTS-Punkte aus folgenden mit numerischen Noten bewerteten Modulen des Pflichtbereichs
zu erreichen: Mathematik 1 fir Games Engineering (10-M-GE-1), Algorithmen und Datenstruk-
turen (10-GE-ADS), Einfuhrung in die Programmierung (10-GE-EinP), Softwaretechnik (10-GE-
ST) und jeweils gegeniiber dem Priifungsamt nachzuweisen. *Im Falle des Nichterreichens die-
ser Vorgabe ist die GOP erstmalig nicht bestanden und kann einmal wiederholt werden, indem
der Priufling am Ende des zweiten Fachsemesters die Vorgabe erflllt und gegeniber dem
Priifungsamt nachweist. *“Wird auch diese Vorgabe nicht erreicht, so ist die GOP endagiiltig nicht
bestanden, was zu einem endgiiltigen Nichtbestehen des Studienfachs Games Engineering
(Erwerb von 180 ECTS-Punkten) flihrt. Beziiglich Fristiberschreitungen gilt § 13 Abs. 6 ASPO.

(2) *Es wird eine Kontrollpriifung gemaR §13 ASPO in folgender Form durchgefiihrt: “Der bzw.
die Studierende hat zum Ende des dritten Fachsemesters 35 ECTS-Punkte aus folgenden mit
numerischen Noten bewerteten Modulen des Pflichtbereichs zu erreichen: Mathematik 1 fir
Games Engineering (10-M-GE-1), Mathematik 2 fir Games Engineering (10-M-GE-2), Algorith-
men und Datenstrukturen (10-GE-ADS), Einfiihrung in die Programmierung (10-GE-EinP),
Softwaretechnik (10-GE-ST) und jeweils gegeniiber dem Priifungsamt nachzuweisen. *Im Falle
des Nichterreichens dieser Vorgabe ist die Kontrollpriifung erstmalig nicht bestanden und kann
einmal wiederholt werden, indem der Priifling am Ende des vierten Fachsemesters die Vorgabe
erfiillt und gegeniiber dem Priifungsamt nachweist. “Wird auch diese Vorgabe nicht erreicht, so
ist die Kontrollprifung endgultig nicht bestanden, was zu einem endgultigen Nichtbestehen des
Studienfachs Games Engineering (Erwerb von 180 ECTS-Punkten) fuhrt. Bezlglich Fristiiber-
schreitungen gilt § 13 Abs. 6 ASPO.



2. Teil: Erfolgsuberpriafungen
§ 7 Fachspezifische sonstige Prifungen

(1) 'Bei der Vorstellung der Projektergebnisse soll der Priifling nachweisen, dass er ein ihm ge-
stelltes Thema wissenschaftlich bearbeiten und die Inhalte in mindlicher und gegebenenfalls
erganzend hierzu in schriftlicher und/oder medialer Form (z.B. Animation, Video, Poster, Hand-
out, Berichte, Systemdemonstration) gegentber den Prifern und/oder einem breiteren Fach-
publikum prasentieren kann. “Beim Modul 10-GE-EX (Exhibition) liegt der Schwerpunkt der Er-
folgsuberprifung auf der Prasentation im Rahmen einer Messe oder Ausstellung fur ein breite-
res Fachpublikum.

(2) 'Berichte sind hauslich anzufertigende schriftliche Priifungsleistungen, die zeigen sollen,
dass der Prifling die Inhalte einer Veranstaltung oder die durchgefuhrten Tétigkeiten wéhrend
einer Veranstaltung (insbesondere Praktikum, Projekt, Exkursion) strukturiert und sachgerecht
wiedergeben kann. ?Kontextabhéngig kann der Bericht in der SFB auch als zusammengesetzter
Begriff aufgefihrt sein, insbesondere als Praktikumsbericht oder Projektbericht.

8 8 Abschlussbereich: Bachelor-Thesis und Abschlusskolloquium

(1) *Fur die Bachelor-Thesis werden 12 ECTS-Punkte vergeben. ?Die Bearbeitungszeit betragt
zwolf Wochen.

(2) Ein Abschlusskolloguium findet nicht statt.

8 9 Gesamtnote, Studienfachnote und Bereichsnote

'Die Gesamtnote wird entsprechend der Vorschrift des § 35 Abs. 1 ASPO gebildet. “Die Bildung
der Studienfachnote fir das Fach Games Engineering richtet sich nach § 35 Abs. 2 ASPO, die
Bildung der Bereichsnoten nach § 35 Abs. 3 bis 5 ASPO. ®Bei der Bildung der Bereichsnote
findet das in § 35 Abs. 5 Satz 3 bis 6 beschriebene ,Hierarchiemodell* Anwendung. “Es wird
keine Note fur den Bereich der Schlisselqualifikationen errechnet und ausgewiesen.

°Bei der Ermittlung der Studienfachnote und der Gesamtnote werden die einzelnen Bereiche
wie folgt gewichtet:



Gewichtungsfaktor fur

Gliederungsebene EE,;EG Bereichs- | Studien- | Gesamt-
note fachnote note
Pflichtbereich 135 135/160
Wabhlpflichtbereich 10 10/160
Schlusselqualifikationsbereich 20
Fachspezifische Schlusselqualifikationen 15 0/160 160/160
Allgemeine Schlusselqualifikationen 5
Abschlussbereich 15 15/160
gesamt | 180

3. Teil: Schlussvorschriften

8 10 Inkrafttreten

'Diese Satzung tritt am Tage nach ihrer Bekanntmachung in Kraft. *Sie gilt fiir alle Studierenden
des Studienfachs Games Engineering mit dem Abschluss Bachelor of Science (Erwerb von 180
ECTS-Punkten), die ihr Fachstudium an der JMU nach den Bestimmungen der Allgemeinen
Studien- und Prifungsordnung fir die Bachelor- und Masterstudiengéange (ASPO) an der JMU
vom 1. Juli 2015 in der jeweils geltenden Fassung ab dem Wintersemester 2016/2017 aufneh-

men.




Anlage SFB: Studienfachbeschreibung



Anlage SFB: Studienfachbeschreibung fur das Studienfach Games Engineering mit dem Abschluss "Bachelor of
Science" (Erwerb von 180 ECTS-Punkten)

(Verantwortlich: Institut fur Informatik)

Legende: B/NB = Bestanden/Nicht bestanden, E = Exkursion, K = Kolloquium, LV = Lehrveranstaltung(en), NUM = Numerische Notenvergabe,
O = Konversatorium, P = Praktikum, PL = Prifungsleistung(en), R = Projekt, S = Seminar, SS = Sommersemester, T = Tutorium, TN = Teilnehmer, U = Ubung,
VL = Vorleistung(en), V = Vorlesung, WS = Wintersemester

Anmerkungen:

Die Lehrveranstaltungs- und Prufungssprache ist deutsch, sofern hierzu nichts anderes angegeben ist.

Gibt es eine Auswahl an Prifungsarten, so legt der Dozent oder die Dozentin in Absprache mit dem/der Modulverantwortlichen bis spéatestens 2 Wochen nach LV-
Beginn fest, welche Form fur die Erfolgstberpriufung im aktuellen Semester zutreffend ist und gibt dies ortstiblich bekannt.

Bei mehreren benoteten Prifungsleistungen innerhalb eines Moduls werden diese jeweils gleichgewichtet, sofern nachfolgend nichts anderes angegeben ist.

Besteht die Erfolgsiiberprifung aus mehreren Einzelleistungen, so ist die Prifung nur bestanden, wenn jede der Einzelleistungen erfolgreich bestanden ist.

Sofern nicht anders angegeben, ist der Prifungsturnus der Module dieser SFB semesterweise.

[ e > o |1) Bonusféhigkeit,
b e 2| £l _e < _ S o|2) LV-Sprache,
8 2 — Modultitel 5 ‘é’ 2| 23| TNund = Art und Umfang der Prifungs- S 2 3 |3) Prufungsturnus,
55 ersion (Deutsch/Englisch) | o| 85| Auswanl s Erfolgstiberprifung sprache J & o |4) weitere Voraussetzungen,
X'g = 5 o s 9 = |5) Zusatzangabe zur Dauer,
w = < |6) Sonstiges

10-GE- |2016-WS |Game Lab | Grundlagen und Sprachen | R(8) NUM |Vorstellung der Deutsch 1) Bonusféhig
GL-1 Projektergebnisse (30-45 und/oder

=
(€]
N

Game Lab I Principles and Languages Min.) Englisch 2) Deutsch oder Englisch
10-GE- |2016-WS |Game Lab Il Architekturen und R(10) | 20 2 NUM |Vorstellung der Deutsch 1) Bonusféhig
GL-2 Komponenten II\D/Iri?]jt)ektergebn|sse (30-45 E?\le?s?:?]r 2) Deutsch oder Englisch
Game Lab Il Architectures and '
Components
10-GE- |2016-WS |Game Lab IIl Systeme R(10) | 20 2 NUM |Vorstellung der Deutsch 1) Bonusféhig
GL-3 Projektergebnisse (30-45 und/oder .
Game Lab Ill Systems Min.) Englisch 2) Deutsch oder Englisch
10-GE- |2016-WS |Einfuhrung in die Programmierung V(2) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! |Deutsch 1) Bonusfahig
EinP . . + und/oder .
Introduction to Programming Ue2) Englisch 2) Deutsch oder Englisch

Bearbeitungsstand SFB: 2016-02-19



[ e @ 1) Bonusfahigkeit,
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10-GE- |2016-WS |Algorithmen und Datenstrukturen V(4) |10 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! |Deutsch 1) Bonusféhig
ADS Algorith d data struct + und/oder
gorithms and data structures UE) Englisch
10-GE- |2016-WS |Softwaretechnik V(#4) |10 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! |Deutsch 1) Bonusféhig
ST Soft Technol + und/oder
oftware Technology Ue2) Englisch
10-M- |2016-WS |Mathematik 1 fur Games Engineering V(4) |10 1 NUM |a) Klausur (ca. 90-180 Deutsch 1) Bonusféhig
GE-1 . . . + Min., Regelfall) oder und/oder
Mathematics 1 for Games Engineering 0(2) Englisch
b) mindliche Einzelpriifung
(15-30 Min.) oder
¢) miindliche
Gruppenprifung (2 TN, je
10-15 Min.)
10-M- |2016-WS |Mathematik 2 fur Games Engineering V(4) |10 1 NUM |a) Klausur (ca. 90-180 Deutsch 1) Bonusféhig
GE-2 . . . + Min., Regelfall) oder und/oder
Mathematics 2 for Games Engineering 0(2) Englisch
b) mindliche Einzelprifung
(15-30 Min.) oder
¢) miindliche
Gruppenprifung (2 TN, je
10-15 Min.)
10-GE- |2016-WS |Softwarequalitat V(2) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) Deutsch 1) Bonusféhig
SQ . und/oder .
Software Quality Englisch 2) Deutsch oder Englisch
10-GE- |2016-WS |Netzwerk- und parallele V(2) | 5 1 NUM |a) Klausur (ca. 60-120 Deutsch 1) Bonusféhig
. + in. .
NPP Programmierung U) Min.) oder lérr]gl?sdc?]r 2) Deutsch oder Englisch
b) Vorstellung der
Network and Concurrent Programming Projektergebnisse (ca. 20
Min.)
10-GE- |2016-WS |Grundlagen der Mensch-Computer- V(2) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) Deutsch 1) Bonusféhig
GMCS Interaktion + und/oder 2 Deutsch oder Enalisch
O(L) Englisch ) Deutsch oder Englisc

Foundations of Human-Computer
Interaction

Bearbeitungsstand SFB: 2016-02-19
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10-GE- |2016-WS |Asset Entwicklung (Modellierung und V(2) | 5 1 NUM |a) Klausur (ca. 60-120 Deutsch 1) Bonusféhig
. . + in. .
AE Animation) U) Min.) oder Errlgllfs%?\r 2) Deutsch oder Englisch
b) Vorstellung der 6 Anstelle einer Vorl
Asset Development (Modeling and Projektergebnisse (ca. 20 ) Anstelle einer voriesung
Animation) Min.) kann auch ein Seminar mit 2
SWS angeboten werden.
10-GE- |2016-WS |Interaktive Kinstliche Intelligenz V(2) | 5 1 NUM |a) Klausur (ca. 60-120 Deutsch 1) Bonusféhig
+ in. ;
IKI Interactive Artificial Intelligence 0() Min.) oder Enngllfs(iir 2) Deutsch oder Englisch
b) Vorstellung der
Projektergebnisse (ca. 20
Min.)
10-GE- |2016-WS |Interaktive Computergraphik V(2) | 5 1 NUM |a) Klausur (ca. 60-120 Deutsch 1) Bonusféhig
ICG Interactive Computer Graphics U(+2) Min.) oder Err]g/l?sciir 2) Deutsch oder Englisch
b) Vorstellung der
Projektergebnisse (ca. 20
Min.)
10-GE- |2016-WS |[Seminar - Aktuelle Trends des Games S@2) | 5 1 NUM |Referat (ca. 20 Min.) mit Deutsch 1) Bonusfahig
SEM Engineering Handout (ca. 5 S.) und/oder
Seminar - Current Trends of Games Englisch
Engineering
10-GE- |2016-WS |Ausgewédhlte Themen des Games V(2) | 5 1 NUM |a) Klausur (ca. 60-120 Deutsch 1) Bonusféhig
AT-1 Engi ing 1 + Min. .
ngineering 0(2) in.) oder Eﬂgﬁﬁ 2) Deutsch oder Englisch
Selected Topics of Games Engineering b) Vorstellung der .
1 Projektergebnisse (ca. 20 6) Anstelle einer Vo_rlesun_g
Min.) kann auch ein Seminar mit 2
' SWS und anstelle der Ubung
ein Tutorium mit 2 SWS
angeboten werden.

Bearbeitungsstand SFB: 2016-02-19



Q e o |1) Bonusféhigkeit,
o 2 i B I g’ _ § |2 LV-Sprache,
22 Vorsinn Modultitel 5 g 2l 28| TNund £ Art und Umfang der Prifungs- S 2 3 |3) Prifungsturnus,
55 : (Deutsch/Englisch) Sa| &| BE| Auswanl = Erfolgstiberpriifung sprache S 8 o |4) weitere Voraussetzungen,
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10-GE- |2016-WS |Ausgewdhlte Themen des Games V(2) | 5 1 NUM |a) Klausur (ca. 60-120 Deutsch 1) Bonusféhig
AT-2 Engineering 2 + Min.) oder und/oder .
. . . 0e2) Englisch 2) Deutsch oder Englisch
Selected Topics of Games Engineering b) Vorstellung der 6) Anstelle einer Vorlesun
2 P(ojektergebnisse (ca. 20 kann auch ein Seminar mi?Z
Min.) SWS und anstelle der Ubung
ein Tutorium mit 2 SWS
angeboten werden.
10-GE- |2016-WS |Medieninformatik 1 V(2) | 6 1 NUM |a) Klausur (ca. 60 Min.) Deutsch 1) Bonusféhig
+ .
MK Computer Science in Media 1 0(2) oder lér:g]ll?stiehr 6) Anstelle der Ubung kann
b) Miindliche Prifung (ca. auch ein Tutorium mit 2 SWS
20 Min.) oder angeboten werden.
¢) Hausarbeit (ca. 20 S.)
oder
d) Portfolio (ca. 20 S.)
10-GE- |2016-WS |Theoretische Informatik V@) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) !
TIV . .
Theoretical Informatics
10-GE- |2016-WS |Tutorium Theoretische Informatik U@ | 5 1 B/NB |a) Lésen von ca. 11
TIT . . . Ubungsaufgaben mit
Tutorial Theoretical Informatics jeweils ca. 4 Aufgaben
(50% richtig geldst) oder
b) Klausur (ca. 180-240
Min.)
Die Priifungsart ist vom
Prifling festzulegen
10-GE- |2016-WS |Logik fur Informatiker V(2) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! |Deutsch 1) Bonusféhig
LOG Loaic for inf ti + und/oder
ogic for informatics U(2) Englisch
10-GE- |2016-WS |Algorithmische Graphentheorie V(2) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! |Deutsch 1) Bonusféhig
AGT Algorithmic Graph Th + und/oder
gorithmic Grap eory U(2) Englisch

Bearbeitungsstand SFB: 2016-02-19
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10-GE- |2016-WS |Datenbanken V(2) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! |Deutsch 1) Bonusféhig
DB Datab + und/oder
atabases U(2) Englisch
10-GE- |2016-WS |Wissensbasierte Systeme S@) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! |Deutsch 1) Bonusféhig
WBS K ledae-based Svst + und/oder
nowledge-based Systems U(2) Englisch
10-GE- |2016-WS |Objektorientiertes Programmieren V(2) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! |Deutsch 1) Bonusféhig
OOP Obiect oriented P . + und/oder
ject oriented Programming U2) Englisch
10-GE- |2016-WS |Kryptografie und Datensicherheit V(2) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! | Deutsch 1) Bonusféhig
KD Crvot h d Data S it + und/oder
ryptography and Data Security U(2) Englisch
10-GE- |2016-WS |3D Point Cloud Processing S@) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! |Deutsch 1) Bonusféhig
3D + und/oder
U(2) Englisch
10-GE- |2016-WS |Rechnerarchitektur V() | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) * | Deutsch 1) Bonusféhig
RAK c ter Architect + und/oder
omputer Architecture UE) Englisch
10-GE- |2016-WS |Rechnernetze und V@) | 8 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! |Deutsch 1) Bonusféhig
RK Kommunikationssysteme A+ und/oder
Computer Networks and U@ Englisch
Communication Systems
10-GE- |2016-WS |Ausgewadhlte Grundlagen der V@) | 5 1 NUM |Klausur (ca. 60-120 Min.) ! |Deutsch 1) Bonusféhig
Gl Informatik o+ und/oder
Selected Basics of Computer Science u) Englisch

Bearbeitungsstand SFB: 2016-02-19
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b€ 20 2| .8 g _ S o|2) LV-Sprache,
8 2 — Modultitel 5 g 2| 23| TNund = Art und Umfang der Prifungs- S 2 3 |3) Prifungsturnus,
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Schlusselqualifikationen (20 ECTS-Punkte)

Allgemeine Schliisselqualifikationen (5 ECTS-Punkte)

Es kénnen auch Module aus dem von der JMU angebotenen Pool der allgemeinen Schlisselgualifikationen (ASQ-Pool) belegt werden.

10-GE- |2016-WS |Tutorentéatigkeit P 5 1 B/NB |Bericht (ca. 2 S.)
Tut- .
ASQ Work experience as aresearch and

teaching assistant

Fachspezifische Schlisselqualifikationen (15 ECTS-Punkte)

10-GE- |2016-WS |Berufsorientierendes Praktikum P 15 1 B/NB |Praktikumsbericht (ca. 5 S.) |Deutsch 5) Dauer: mind. 12 Wochen
BPrakt . . . oder
Practice/Job-oriented Internship Englisch
Abschlussbereich (15 ECTS-Punkte)
10-GE- |2016-WS |Exhibition: Game Lab Ill und Bachelor- | S(1) | 3 1 NUM |Vorstellung der Deutsch 1) Bonusféhig
EX Thesis Projektergebnisse Game und/oder 2) Deutsch oder Enalisch
Exhibition: G Lab Ill and Bachel Lab 11l und der Bachelor- Englisch ) Deutsch oder Englisc
xhibition: Game La and Bachelor Thesis (ca. 10 Min.)
Thesis
10-GE- |2016-WS |Bachelor-Thesis Games Engineering 12 1 NUM |Bachelor-Thesis (ca. 30 S.) |Deutsch 5) Bearbeitungszeit: 12
BT Bachelor Thesis G Enai . oder Wochen
achelor Thesis Games Engineering Englisch

! Klausur kann nach Ankindigung des Dozenten bzw. der Dozentin zu LV-Beginn durch eine mindliche Einzelprifung (ca. 20 Min.) oder mindliche Gruppenprifung (2 Teilnehmer, je ca. 15 Min.)
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