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Qualifikationsziele des Studiengangs

Im Masterstudiengang “Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie” kdn-
nen die Studierenden vielfaltige Qualifikationen, Skills und Kompetenzen erwerben, welche sie als
Absolvent*innen des Studiengangs in diesem Berufsfeld zu verantwortungsvollem und erfolgrei-
chem Handeln befahigen. Im Mittelpunkt des Masterprogramms steht die Schnittstelle, an der
Musikvermittlung, digitale Plattformen, Medienproduktion, Kulturmarketing und digitale PR-Kom-
munikation in den Markten aufeinandertreffen. In einer praxisnahen kollaborativen und multiper-
spektivischen Ausbildung geht es um die transdisziplinare Vermittlung von Fachwissen, den Er-
werb von Management-Skills und Entwicklungskompetenzen sowie anwendungsorientierte Pro-
jektarbeit, da Projekte die zentrale Form in der Praxis von Musikvermittlung, Kulturmarketing und
Management in Medien und Musik sind. Die Studienfacher und dazugehérigen Qualifikationen las-
sen sich in die drei Teilbereiche Kommunikation & Strategie, Kommunikation & Management und
Kommunikation & Technologie aufgliedern.

Kommunikation & Strategie

e Entwicklung von Digitalstrategien und -konzepten

e Gestaltung digitaler Geschafts-, Distributions- und Kommunikationsmodelle

e Analyse und Nutzung von von Social-Media-Plattformen

e Beherrschung relevante 6konomischer Instrumente und Rechtsgebiete

e Einsatz und Nutzung digitaler Technologien (z. B. Machine Learning)

¢ Planung und Umsetzung von Online Marketing-Kampagnen

e Gestaltung von zielgruppenorientierten Kommunikations- und Wertfindungsprozessen

e Verstandnis zentraler Theorien, Asthetik und Dimensionen technologischer Phinomene
der Gegenwart und Vergangenheit und derer Einsatz in der Musik- und
Entertainmentbranche

e Verstandnis zu relevanten Tools im Digital Marketing und deren Aufbau und Funktionsweise

e Verstandnis zu Herausforderungen und Chancen im Mobile Marketing

e Medienlibergreifende Kenntnisse von Wahrnehmung und Dramaturgie

e vernetztes Denken und Handeln inhaltlicher und organisatorischer Art

Kommunikation & Management

e Kenntnis von digitalen Geschaftsmodellen und datengetriebenen Wertschopfungsketten

e Kenntnis von Strukturen und Steuerungsmechanismen in der Digitalwirtschaft

e Operatives Management und Kenntnisse Uber Aspekte der Mitarbeitermotivation, die
Sicherstellung vertikaler und horizontaler Kommunikation in einem Unternehmen und die
Steuerung und Uberwachung von Geschaftsprozessen

e Teamfahigkeit durch Praxisprojekte

e Praxis- bzw. Berufserfahrung in einem relevanten Arbeitsumfeld

Der Studiengang regt zur kritischen Auseinandersetzung mit aktuellen gesellschaftlichen, techno-
logischen, kulturellen und 6konomischen Entwicklungen an. Der Masterstudiengang intendiert die
Aneignung, Forderung und (lebenslange) Weiterentwicklung tGberfachlicher Kompetenzen, Qualifi-
kationen und Charakteristika.

Mit dieser zielgerichteten und berufsqualifizierenden Ausbildung sind Absolvent*innen dieses
Studiengangs nicht nur umfassend auf eine Tatigkeit in der Digitalwelt vorbereitet, sondern brin-
gen bereits vielfaltige Praxiserfahrung und hilfreiche Netzwerke mit, um den Berufseinstieg er-
folgreich zu meistern.
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Kommunikation & Technologie

e Algorithmisierte Kommunikation, Kommunikation und KI, Machine Learning und
Automation in Kommunikationsprozessen

e Fahigkeiten zur Umsetzung und Realisation eigener Multimedia- und Digitalprojekte

e Digitale Kommunikationsgestaltung und Themenumsetzung in der Musik- und
Entertainmentindustrie

e FEigenstandiges Erstellen von Content fur digitale Kommunikationsangebote der Musik- und
Entertainmentindustrie

e Techniken digitaler Inhaltsproduktion im Hinblick auf unterschiedliche digitale Plattformen
und digitale Okosysteme

e Interpretation von Research-Daten und Statistiken zur Mediennutzung; Konzepte zur
strategisch sinnvollen Ausrichtung von digitalen Medienangeboten

e Kompetenz durch Projektpraxis im Hinblick auf sich verandernde Prasentationsformen und
Produktionstechniken

e Erfahrung in der Bearbeitung und (empirischen) Forschung von Themen und Feldern der
digitalen Kommunikation

Die Qualifikationsziele lassen sich iber den Qualifikationsrahmen fiir deutsche Hochschulab-
schliisse konkretisieren.

WISSEN UND VERSTEHEN

Wissensverbreiterung: Die Absolvent*innen haben Wissen und Verstehen nachgewiesen und die-
ses wesentlich vertieft und erweitert. Sie sind in der Lage, die Besonderheiten, Grenzen, Termino-
logien und Lehrmeinungen ihres Studienfachs zu definieren, zu interpretieren, spezifische Fragen
zur digitalen Kommunikation weiterfiihrend zu diskutieren und neu zu denken. Aufserdem erlan-
gen sie technische Fertigkeiten, die flr Digitalberufe von besonderer Relevanz sind. Folgende
Strategien flihren zur Wissensverbreiterung:

1. Beschaftigung mit theoretischen Grundlagen, die ein Fundament und eine Erweiterung des
Wissenshorizonts im Fach Digitale Kommunikation herstellen (z. B. Digitalkultur und
Digitale Ethik).

2. Entwerfen und Entwickeln von fiir das Fach relevanten Konzepten (z. B. beim Erstellen von
Haus- oder Masterarbeiten).

3. Wahlen von Forschungsmethoden und dazugehorige Begrindung.

4. Erlauterung von Forschungsergebnissen und dazugehdorige Interpretation (geférdert durch
regelmafige Prasentationssituationen).

5. Anwendung in der Praxis (gefordert z. B. Projektarbeit und das Praktikum).

Wissensvertiefung: Die Absolvent*innen haben sich in intensiver Auseinandersetzung mit der ge-
genwartigen Digitalkultur und -gesellschaft sowie den Akteuren der Musik- und Entertainmentin-
dustrie einen umfassenden Wissenshorizont erarbeitet. Sie verfiigen tiber umfangreiche Kennt-
nisse und den neuesten Wissensstand in den Bereichen Strategie (z. B. Digitales Marketing: Pla-
nung und Methoden) und Management (z. B. Operatives Management) sowie Technologie (z. B.
Multimediale Medienproduktion). Umfassende Kenntnisse und Verstehen der Funktionsweisen
von Institutionen und Unternehmen der Musik- und Entertainmentindustrie ermoglichen eine er-
folgreiche sowie verantwortungsvolle Tatigkeit in der Branche.

Wissensverstandnis: Die Absolvent*innen wagen die fachliche Richtigkeit von Sachverhalten im
Wissensgebiet Digitale Kommunikation unter Einbezug wissenschaftlicher, methodischer und pra-
xisorientierter Uberlegungen gegeneinander ab. Unter Zuhilfenahme dieser Abwagungen kénnen
praxisrelevante und wissenschaftliche Problemstellungen im Hinblick auf 6konomische, technolo-
gische und strukturelle Aspekte in Problem- und Handlungsfeldern der digitalen Kommunikation
analysiert und zielorientiert geldst werden. Der Blick auf jene Sachverhalte ist ganzheitlich und
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befahigt zu einem Transferdenken. So sind Expertisen im Feld Digitale Kommunikation auch auf
andere Wissensgebiete und Tatigkeitsfelder anwendbar.

EINSATZ, ANWENDUNG UND ERZEUGUNG VON WISSEN

Die Absolvent*innen kdnnen ihr Wissen und Verstandnis der Grundlagen der Digitalen Kommuni-
kation an der Schnittstelle Musikvermittlung, digitale Plattformen und kiinstliche Intelligenz, Me-
dienproduktion, Kulturmarketing und digitale PR-Kommunikation in u.a. filhrenden Positionen in
der Musik- und Entertainmentindustrie anwenden. Dariiber hinaus kdnnen sie dieses Wissen nut-
zen, um als selbststandige/r Unternehmer*innen kreative Ideen, Projekte und Geschaftsmodelle
zu verwirklichen. Sie sind in der Lage, Problemlésungen und Argumente in ihrem Fachgebiet zu
erarbeiten und weiterzuentwickeln.

Nutzung und Transfer

Die Absolvent*innen sind in der Lage ihren konzeptionellen und strategischen Visionen zur Umset-
zung zu verhelfen. Sie kdnnen Digitalstrategien eigenstandig in einem Team entwickeln und Pro-
jekte im Bereich Digitale Medienproduktion auf hohem Niveau prasentieren. Des Weiteren erwer-
ben sie zusatzlich Erfahrungen in Organisation und Fiihrung eines Unternehmens sowie im Kun-
denkontakt mit Institutionen und Unternehmen der Musik- und Entertainmentindustrie. Sie kén-
nen selbststandig weiterfihrende Lernprozesse gestalten und sind sich darliber bewusst, dass sie
nur durch lebenslanges Lernen in der Lage sind, Problemstellungen unabhangig zu hinterfragen
und selbstbestimmt zu analysieren, um so den Herausforderungen in Digitalberufen zeitgemats,
kritisch, flexibel und kreativ zu begegnen.

e Absolvent*innen integrieren vorhandenes und neues Wissen in komplexen
Zusammenhangen und auch auf der Grundlage begrenzter Informationen.

o treffen wissenschaftlich fundierte Entscheidungen und reflektieren kritisch maogliche
Folgen.

e eignen sich selbststandig neues Wissen und Kénnen an.

e fluhren anwendungsorientierte Projekte weitgehend selbstgesteuert und autonom durch.
Professionelle Projektcoachings wahrend des Studiums haben diese Eigenschaft geférdert
und befahigen auch Uber das Feld Musik und Entertainment hinaus zu autonomer
Projektarbeit.

Wissenschaftliche Innovation

Die Absolvent*innen sind in der Lage praxisrelevante und wissenschaftliche Problemstellungen
der digitalen Kommunikation zu analysieren, erforschen und l6sen. Sie kdnnen selbstandig eine
Forschungsfrage oder Problemstellung konkretisieren, theoretische Grundlagen dafiir benennen
und diskutieren sowie die angemessenen Forschungsmethoden wahlen und diese Auswahl be-
griinden. Des Weiteren sind sie in der Lage konkrete Forschungsvorhaben zu operationalisieren
sowie durchzufliihren und sind in der Lage ihr Vorgehen zu begriinden. Besonders bei der Auswer-
tung, Verarbeitung und Interpretation von Daten weisen sie eine Expertise auf. Aktuelle Beispiele
der Datenanalyse und -visualisierung aus Markt- und Medienforschung sowie Musik- und Kommu-
nikationswissenschaft werden in Lehrveranstaltungen wie Medienstatistik und Tracking, Analy-
tics, Big Data besprochen und erprobt.

Forschungsergebnisse konnen von den Absolvent*innen erlautert, kritisch interpretiert und hin-
terfragt werden. Sie sind darin qualifiziert Ergebnisse und Studien in wissenschaftlichen Formen,
wie beispielweise als Vortrag, Paper oder Poster, zu prasentieren oder diese flir andere Zielgrup-
pen, wie beispielsweise Unternehmen, Bildungseinrichtungen oder politische Organe, aufzuberei-
ten. In ihren Haus- und Abschlussarbeiten arbeiteten Absolvent*innen an eigenen Fragestellun-
gen, die sich den Auswirkungen von innovativen Technologien auf alle Teilnehmenden der Musik-
und Entertainmentindustrie widmen. Sollten sie eine wissenschaftliche Karriere anstreben, er-
scheint es wahrscheinlich, dass sie innovative methodische und analytische Verfahren einsetzen
und zukunftsorientierte Themen beforschen werden.
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KOMMUNIKATION UND KOOPERATION

Wissenserschliefsung/Kommunikative Kompetenz: Die Absolvent*innen des Masterstudiengangs
konnen sowohl mit Fiihrungspersonlichkeiten aus der Musik- und Entertainmentindustrie, mit Ma-
nager*innen und Unternehmer*innen der Kulturbranche, als auch mit Projektpartner*innen, Mitar-
beiter*innen und Kiinstler*innen Fachgesprache fihren, ihre Visionen und Konzepte prasentieren,
diskutieren und argumentativ — miindlich und schriftlich — darlegen. Sie konnen kooperativ mit
Partner*innen, Mitarbeiter*innen und Kiinstler*innen verhandeln und arbeiten, um zur bestmaogli-
chen Lésungsstrategie zu gelangen. Voraussetzung hierfir ist ihre Fahigkeit, Probleme und Risi-
ken zu bewerten und eigenstandige Losungsansatze unter Berlicksichtigung unterschiedlicher
Umstande und Wertmafsstabe zu entwickeln. Sie besitzen sowohl das Bewusstsein als auch die
Bereitschaft zur Ubernahme von Verantwortung fiir das eigene Arbeiten sowie zur Fiihrung von
Mitarbeiter*innen. Sie wissen die Erfahrungen und Impulse von Vorgesetzten, Partner*innen, Mit-
arbeiter*innen und Kiinstler*innen zu nutzen und in die eigene Entscheidungsfindung einzubinden
sowie mit Konfliktsituationen umzugehen.

WISSENSCHAFTLICHES SELBSTVERSTANDNIS/PROFESSIONALITAT

Absolvent*innen tauschen sich sach- und fachbezogen mit Vertreter*innen unterschiedlicher aka-
demischer und nicht-akademischer Handlungsfelder lber alternative, theoretisch begriindbare
Problemldésungen aus.

¢ binden Beteiligte unter Berlicksichtigung der jeweiligen Gruppensituation zielorientiert in
Aufgabenstellungen ein.

o erkennen Konfliktpotentiale in der Zusammenarbeit mit Anderen und reflektieren diese vor
dem Hintergrund situationsiibergreifender Bedingungen.

e gewahrleisten durch konstruktives, konzeptionelles Handeln die Durchfihrung von
situationsadaquaten Lésungsprozessen.

e entwickeln ein berufliches Selbstbild, das sich an Zielen und Standards professionellen
Handelns in Digitalberufen orientiert.

e begrinden das eigene berufliche Handeln mit theoretischem und methodischem Wissen
und reflektieren es hinsichtlich alternativer Entwiirfe.

e schatzen die eigenen Fahigkeiten ein, nutzen sachbezogene Gestaltungs- und
Entscheidungsfreiheiten autonom und entwickeln diese unter Anleitung weiter.

e erkennen situationsiibergreifend Rahmenbedingungen beruflichen Handelns und
reflektieren Entscheidungen verantwortungsethisch.

o reflektieren kritisch ihr berufliches Handeln in Bezug auf gesellschaftliche Erwartungen und
Folgen und entwickeln ihr berufliches Handeln weiter.
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1. Modul Digitale Kommunikation I: Grundlagen der digitalen
Kommunikation

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Digitale Kommunikation I: Grundlagen der Modulverantwortliche*r: Prof. Dr. Nicolas Ruth
digitalen Kommunikation«

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-
dustrie

Semester | Haufigkeit des An- | Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitshelas-
gebots tung
1 jahrlich zum Win- 1 Sem. Pflicht 7 Gesamt: 189 h
ter- Prasenzstudium: 45 h
semester Selbststudium: 144 h

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert.

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulprifung: Klausur (120 Min), benotete Priifungsleistung, prozentualer Anteil an der Gesamtnote: 7,5%

Qualifikationsziele

Fachkenntnisse der digitalen Berufswelt; thematischer Uberblick; digitale Medienkompetenz.

Lehrinhalte

e Digitale Kommunikation, digitale Geschaftsmodelle im Uberblick und Digital-Angebote in Musik, Entertain-
ment und Medien

e Grundlagen des digitalen Publizierens

e digitale Medienkommunikation in der Praxis

Lehr- und Lernmethoden

e Vorlesung
e Seminar

e Ubung
Lehrveranstaltungen
Dozent/Dozentin Titel der Lehrveranstaltung SWS
Prof. Dr. Nicolas Ruth Grundlagen, Berufsfelder und zentrale Forschungsgebiete 1
Prof. Dr. Nicolas Ruth Digitale Disruption und Digitale Geschaftsmodelle 2
Prof. Dr. Michael Schmidt | Formate in der Praxis 1
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2. Modul Digitale Kommunikation II: Digitalkultur und Digi-
tale Ethik

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Digitale Kommunikation II: Digitalkultur und | Modulverantwortliche*r: Prof. Dr. Nicolas Ruth
Digitale Ethik«

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-
dustrie

Semester | Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitshelas-
des Angebots tung
2 jahrlich zum 1 Sem. Pflicht 6 Gesamt: 162 h
Sommer- Prasenzstudium: 33,75 h
semester Selbststudium: 128,25 h

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulpriifung: Hausarbeit (Bearbeitungszeit 4 Wochen), benotete Priifungsleistung, prozentualer Anteil an der
Gesamtnote: 10%

Qualifikationsziele

Fachkenntnisse Digitalkultur und digitale Ethik; thematischer Uberblick iiber Diskussionen und Herausforderun-
gen in der digitalen Zukunft.

Lehrinhalte

e Geschichte der Digitalkultur

e Formate, Stilformen und Techniken in der Netzwelt
e Digitalkultur und digitale Ethik

e kinstliche Intelligenzen im Musik- und Kulturbetrieb

Lehr- und Lernmethoden

e Vorlesung
e Praxisseminar

e Ubung
Lehrveranstaltungen
Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWs
Prof. Dr. Nicolas Ruth Geschichte der Digitalkultur 1
Gaste Digitalkultur in der Praxis 1
Prof. Dr. Michael Schmidt | Digitalisierung in Politik und Gesellschaft: Herausforderung Digitale 1
Kristin Zickler Ethik
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3. Modul Digitale Kommunikation im KI-Zeitalter

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Digitale Kommunikation im KI-Zeitalter«

Modulverantwortliche*r: N.N.

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-

Wintersemes-
ter

dustrie
Semes- Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitsbelas-
ter des Angebots tung

3 jahrlich zum 1 Sem. Pflicht 7 Gesamt: 189 h

Prasenzstudium: 33,75 h
Selbststudium: 155,25 h

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulpriifung: Praxisprojekt (Bearbeitungszeit 4 Wochen), mit ,bestanden/nicht bestanden” bewertete Studien-
leistung

Qualifikationsziele

Plattformspezifisches Denken, Kompetenz im Umgang mit Content- Management-Systemen; Umgang mit inter-
aktiven und automatisierten Publikationskonzepten.

Lehrinhalte

e  Multimediales Arbeiten/Content Management im Web 2.0., Web 3.0. und Web 4.0
e B-to-B- oder C-to-C-orientierte Digitalangebote
e Hypertextkonzepte, Social Networks, Bots und Internet of Things

Lehr- und Lernmethoden

e Vorlesung
e Praxisseminar
e  Praxisprojekt

Lehrveranstaltungen
Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWs
N.N. Aktuelle Digitaltechnologien 1
N.N. Content Management 1
N.N. Konzepte im Web 2.0, Web 3.0 und Web 4.0 1
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4. Modul Text und Inhalt digitaler Kommunikation

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Text und Inhalt digitaler Kommunikation« Modulverantwortliche*r: Prof. Dr. Frizz Lauterbach

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-
dustrie

Semester | Haufigkeit des Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitsbelas-
Angebots tung
1&2 jahrlich zum Win- | 2 Sem. Pflicht 8 Gesamt: 216 h
ter- & Sommer- Prasenzstudium: 45 h
semester Selbststudium: 171 h

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulpriifung: Prasentation (mindlich-praktische Priifung, 30 Min), benotete Priifungsleistung, prozentualer
Anteil an der Gesamtnote: 7,5%

Qualifikationsziele

Digitale Textgestaltung und Themenumsetzung in der Musik- und Entertainmentindustrie.

Lehrinhalte

e Texten flr die Mensch-Maschine-Interaktion und Mensch-Maschine-Dialoge, Texten flir Algorithmen und Da-
tenbanken, Formulieren, Redigieren und QS

Lehr- und Lernmethoden

e Praxisseminar

e Ubung
Lehrveranstaltungen

Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWs
Prof. Dr. Frizz Lauter- | Grundlagen Software Entwicklung/ Text und Metatext fiir Medien und 1
bach PR
Prof. Dr. Frizz Lauter- Formulieren, Redigieren und Text-QS 1
bach
Prof. Dr. Frizz Lauter- | Texten flir Algorithmen und Datenbanken 1
bach
Prof. Dr. Frizz Lauter- | Texten fiir die Mensch-Maschine-Interaktion 1
bach
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5. Modul Digitales Marketing: Planung und Methoden

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Digitales Marketing: Planung und Metho-

den«

Modulverantwortliche*r: N.N.

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-

dustrie
Semester | Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitshelas-
des Angebots tung
2&3 jahrlich zum 2 Sem. Pflicht 7 Gesamt: 189 h
Sommer- & Prasenzstudium: 33,75 h

Wintersemes-
ter

Selbststudium: 155,25 h

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren

Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulprifung: Klausur (120 Min), benotete Priifungsleistung, prozentualer Anteil an der Gesamtnote: 5%

Qualifikationsziele

Grundlagenwissen und praxisorientiertes Wissen zum Digital Marketing; Gestaltung von zielgruppenorientierten
Kommunikations- und Wertfindungsprozessen.

Lehrinhalte

e Bearbeitung und Bewertung von Fallstudien aus dem Digital Marketing; Strategieentwicklung in Online Mar-
keting, Mobile Marketing und Social Media.

Lehr- und Lernmethoden

e Seminar

e Praxisseminar
Lehrveranstaltungen
Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWS
Kathrin Zeitler Strategieentwicklung und Konzepterstellung im Online Marketing 1
Julian Buning Mobile Marketing und Social Media 1
Gaste Fallstudien 1
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6. Modul Prasentation und Distribution auf digitalen Plattfor-
men

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Prasentation und Distribution auf digitalen Modulverantwortliche*r: Prof. Dr. Nicolas Ruth
Plattformenc

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-
dustrie

Semester | Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitsbelas-
des Angebots tung
1&2 jahrlich zum 2 Sem. Pflicht 7 Gesamt: 189 h
Winter- Prasenzstudium: 33,75 h
& Sommerse- Selbststudium: 155,25 h
mester

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulteilprifungen:
a) ,,SEO und SEA“, Klausur (60 Min), benotete Priifungsleistung, prozentualer Anteil an der Gesamtnote:
2,5%
b) ,Cross Channel Marketing®, Klausur (60 Min), benotete Priifungsleistung, prozentualer Anteil an der Ge-
samtnote: 2,5%
¢) ,Rhetorik/Prasentation”, mindlich-praktische Prifung (30 Min), benotete Prifungsleistung, prozentua-
ler Anteil an der Gesamtnote: 5%

Qualifikationsziele

Verstandnis zu allen Tools im Digital Marketing und deren Aufbau und Funktionsweise; Verstandnis zu Herausfor-
derungen und Chancen im Mobile Marketing; Kenntnis tGiber Formen, Anwendungsmaoglichkeiten und Analyse-
Methoden von Social Media-Plattformen

Lehrinhalte

e Marketinginstrumente, Formen des Digital Marketing, Quantifizierung und KPIs, Kundengewinnung, Kunden-
bewertung und Kundenbindung, Search Engine Advertising (SEA), Search Engine Optimiziation (SEO), Affili-
ate Marketing, Formen des Mobile Marketings, Social-Local-Mobile, Technologien und Anwendungen, Nut-
zungsszenarien von Social Media Einbettung in die Marketing-Strategie, Operativer Marketing-Prozess,
Cross-Channel- und Omni-Channel-Marketing, Marketing-Kooperationen, Best-Practices im Omni Channel-
Marketing

Lehr- und Lernmethoden

e Seminar
e  Einzel-/Gruppenunterricht

Lehrveranstaltungen

Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWs
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Holger Kurtz

SEO und SEA 1

Kathrin Zeitler

Cross Channel Marketing 1

Kathrin Zeitler

Rhetorik/Prasentation 1
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7. Modul Digitale Praxis

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Digitale Praxis« Modulverantwortliche*r: Prof. Dr. Frizz Lauterbach

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-
dustrie

Semester | Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitsbhelas-
des Angebots tung
2 Jahrlich zum 1 Sem. Pflicht 6 Gesamt: 162 h
Sommer-
semester

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Testat, Anwesenheitspflicht 80%, mit ,,bestanden/nicht bestanden® bewertete Studienleistung, prozentualer
Anteil an der Gesamtnote: 0%

Qualifikationsziele

Praxis- bzw. Berufserfahrung in einem relevanten Arbeitsumfeld

Lehrinhalte

e Selbstgewahltes Praktikum tber die Dauer von 3 Monaten oder Bearbeitung eines Digitalprojekts im Cultural
Entrepreneurship Lab

Lehr- und Lernmethoden

e  Praxisprojekt

Lehrveranstaltungen

Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWsS

Praktikum keine SWS-
Angabe mog-
lich

Prof. Maurice Laus- Cultural Entrepreneurship Lab keine SWS-
berg Angabe mog-
lich
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8. Modul Multimediale Medienproduktion I

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Multimediale Medienproduktion I« Modulverantwortliche*r: Markus Valley

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-
dustrie

Semester | Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitsbhelas-
des Angebots tung
1 jahrlich zum 1 Sem. Pflicht 7 Gesamt: 189 h
Winter- Prasenzstudium: 33,75 h
semester Selbststudium: 155,25 h

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulpriifung: Praxisprojekt (Bearbeitungszeit 4 Wochen), benotete Priifungsleistung, prozentualer Anteil an der
Gesamtnote: 10%

Qualifikationsziele

Eigenstandiges Erstellen von Content fiir digitale Kommunikationsangebote der Musik- und Entertainmentindust-
rie

Lehrinhalte

e  Einflihrung und technische Grundlagen in die visuelle und akustische digitale Medienproduktion und anwen-
dungsbezogene Programmierung

Lehr- und Lernmethoden

e Praxisseminar

Lehrveranstaltungen
Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWS
Markus Valley Einfihrung in technische Grundlagen 1
Markus Valley Visuelle und akustische digitale Medienproduktion 1
Esther Feichtner Anwendungsbezogene Programmierung 1
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9. Modul Multimediale Medienproduktion II

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Multimediale Medienproduktion II«

Modulverantwortliche*r: Markus Valley

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-

dustrie
Semester | Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitsbelas-
des Angebots tung
3 jahrlich zum 1 Sem. Pflicht 8 Gesamt: 216 h
Winter- Prasenzstudium: 33,75 h
semester Selbststudium: 182,25 h

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulpriifung: Praxisprojekt (Bearbeitungszeit 4 Wochen), benotete Priifungsleistung, prozentualer Anteil an der
Gesamtnote: 10%

Qualifikationsziele

teme

Techniken digitaler Inhaltsproduktion im Hinblick auf unterschiedliche digitale Plattforme und digitale Okosys-

Lehrinhalte

e Interaktive Audio-, Voice- und Visual-Produktion
e codebasiertes Arbeiten, Praxisprojekt oder Projektarbeit

Lehr- und Lernmethoden

e  Praxisprojekt

Lehrveranstaltungen
Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWS
N.N. Mediengestaltung 2
N.N. Smart Audio und Smart Voice 1
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10. Modul Medienforschung

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Medienforschung«

Modulverantwortliche*r: Prof. Dr. Nicolas Ruth

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-

dustrie
Semester | Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitsbelas-
des Angebots tung
2&3 jahrlich zum 2 Sem. Pflicht 5 Gesamt: 135 h
Sommer- & Prasenzstudium: 33,75 h
Winter Selbststudium: 101,25 h
semester

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulprifung: Klausur (120 Min), benotete Priifungsleistung, prozentualer Anteil an der Gesamtnote: 5%

Qualifikationsziele

Interpretation von Research-Daten und Statistiken zur Mediennutzung; Konzepte zur strategisch sinnvollen Aus-
richtung von digitalen Medienangeboten

Lehrinhalte

Medienstatistik, Nutzer-Forschung
digitale Medien und Offentlichkeit

Lehr- und Lernmethoden

Vorlesung
Seminar
Lehrveranstaltungen
Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWS
Prof. Dr. Nicolas Ruth | Medienstatistik und User-Forschung 2
Michael Koch Tracking, Analytics, Big Data 1
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11. Modul Operatives Management

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Operatives Management« Modulverantwortliche*r: N.N.

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-
dustrie

Semester | Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitsbelas-
des Angebots tung
3 jahrlich zum 1 Sem. Pflicht 6 Gesamt: 162 h
Winter- Prasenzstudium: 33,75 h
semester Selbststudium: 128,25 h

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulpriifung: Prasentation (mindlich-praktische Priifung, 30 Min), benotete Priifungsleistung, prozentualer An-
teil an der Gesamtnote: 5%

Qualifikationsziele

Kenntnisse liber Aspekte der Mitarbeitermotivation, die Sicherstellung vertikaler und horizontaler Kommunika-
tion in einem Unternehmen und die Steuerung und Uberwachung von Geschaftsprozessen

Lehrinhalte

e Prozessmanagement und Steuerung, Mitarbeiterfiihrung, Qualitdtsmanagement, Change Management

Lehr- und Lernmethoden

e Praxisseminar

e Ubung
Lehrveranstaltungen
Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWS
N.N. Prozessmanagement und Steuerung 1
N.N. Qualitatsmanagement und Change Management 1
Kristin Zickler Exkursion/Expertengesprach 1
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12. Modul Vermittlung

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Vermittlung« Modulverantwortliche*r: Prof. Dr. Nicolas Ruth

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-
dustrie

Semester | Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitsbelas-
des Angebots tung
1&2 jahrlich zum 2 Sem. Pflicht 8 Gesamt: 216 h
Winter- & Prasenzstudium: 56,25 h
Sommer- Selbststudium: 159,75 h
semester

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulpriifung: Hausarbeit (Bearbeitungszeit 4 Wochen), benotete Priifungsleistung, prozentualer Anteil an der
Gesamtnote: 10%

Qualifikationsziele

Konzepte und Techniken zur Vermittlung von Inhalten fir Musik, Kultur und Entertainment

Lehrinhalte

e  Wahrnehmen und Verstehen von Musik und Text

e Spannungsfeld Autor-Rezipient

e trimediale Musikvermittlung und Musikverwertung

e crossmediale und nonlineare Kommunikation

e Musikplattformen, Musikmarketing und Netzwerke im Web 2.0 und Web 3.0

Lehr- und Lernmethoden

e Vorlesung
e  Praxisseminar

Lehrveranstaltungen
Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWs
Prof. Dr. Nicolas Ruth [ Wahrnehmen und Verstehen 2
Prof. Dr. Frizz Lauter- | Trimediale Musikvermittlung und Musikverwertung 2
bach
Prof. Dr. Nicolas Ruth | Musikmarketing 1
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13. Modul Wahlpflicht

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Wahlpflicht« Modulverantwortliche*r: Kristin Zickler

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-
dustrie

Semester | Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitsbelas-
des Angebots tung
1&3 jahrlich zum 2 Sem. Pflicht 8 Gesamt: 216 h
Winter-
semester

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Testat, Anwesenheitspflicht 80%, mit ,,bestanden/nicht bestanden® bewertete Studienleistung, prozentualer An-
teil an der Gesamtnote: 0%

Qualifikationsziele

Grundkenntnisse Kulturwissenschaft, Kulturmanagement, Kulturbetrieb, Fachkenntnisse Musik in Wirtschaft und
Recht

Lehrinhalte

Wahlpflichtbereich unter anderem aus:
e Musik- und Kulturgeschichte im Uberblick
e  Einflhrung in das Kulturmanagement
e  Kulturékonomie
e RechtIundRechtII
e Rechtsgrundlagen und Rechtspraxis
e Markte, Innovationen und Geschaftsmodelle I
e  Markte, Innovationen und Geschaftsmodelle II
e Vision, Strategie und Businessplanung
e uv.m.

Lehr- und Lernmethoden

e Vorlesung
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14. Modul Abschlussmodul

Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie (M. Arts)

Modul »Abschlussmodul« Modulverantwortliche*r: Prof. Dr. Frizz Lauter-
bach/Prof. Dr. Nicolas Ruth

Verwendbarkeit des Moduls: Masterstudiengang Digitale Kommunikation in der Musik- und Entertainmentin-
dustrie

Semester | Haufigkeit Dauer Art ECTS-Punkte | Studentische Arbeitsbelas-
des Angebots tung
4 jahrlich zum 1 Sem. Pflicht 30 Gesamt: 810 h
Sommer- Prasenzstudium: 22,5 h
semester Selbststudium: 787,5 h

Teilnahmevoraussetzung

Bestandenes Eignungsverfahren
Literaturliste wird ggf. zu Anfang des Semesters geliefert

Priifungsart / Priifungsdauer (Voraussetzung fiir die Vergabe von Leistungspunkten)

Modulteilprifungen:
a) ,Masterarbeit”, schriftlich (Bearbeitungszeit 17 Wochen), benotete Priifungsleistung, prozentualer Anteil
an der Gesamtnote: 18%
b) ,Disputation®, miindlich (30 Min), benotete Priifungsleistung, prozentualer Anteil an der Gesamtnote:
2%

Qualifikationsziele

Nach Absolvieren des Moduls sind die Studierenden in der Lage, selbststandig wissenschaftliche Fragestellungen
aus dem Bereich der digitalen Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie zu generieren, auf
Grundlage wissenschaftlicher Methoden und (empirischer) Erkenntnisse zu erarbeiten, zu reflektieren und in for-
mal korrekter Weise darzustellen sowie (iberzeugend zu argumentieren.

Spezifisches Lernziel der Masterarbeit/des Masterprojekts ist der Transfer des erworbenen Wissens lber die
Konzepte, Methoden und Theorien der digitalen Kommunikation in der Musik- und Entertainmentindustrie. Dabei
sollen die Studierenden die Befahigung unter Beweis stellen, auf der Grundlage wissenschaftlicher Erkenntnisse
und Methoden, selbstandig eine Fragestellung aus dem Bereich der digitalen Kommunikation in der Musik- und
Entertainmentindustrie mit empirischen und/oder theoretischen Beziigen erarbeiten, reflektieren und in formal
angemessener Weise darstellen zu kénnen.

Mit der Verteidigung der Masterarbeit/des Masterprojekts sollen die Studierenden die Befahigung unter Beweis
stellen, die Ergebnisse der Masterarbeit miindlich Giberzeugend darstellen und argumentativ vertreten zu kdn-
nen.

Eigenverantwortlichkeit in Recherche, digitaler Informationserschliefsung und Quellensicherung, Analyse, Pro-
duktion und Publikation.

Als Masterarbeit/Masterprojekt soll eine anwendungsbezogene Problemstellung zur digitalen Kommunikation in
der Musik- und Entertainment-Industrie in Form einer schriftlichen Arbeit analysiert und diskutiert werden oder
in Form eines digitalen Masterprojekts praktisch umgesetzt und dokumentiert werden. In der Masterarbeit bzw.
einem Masterprojekt sollen die Absolventen ihre Kompetenz in der Gestaltung digitaler Kommunikation fiir die
Musik- und Entertainmentindustrie nachweisen.

Lehrinhalte
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Masterkolloquium:

Das Masterkolloquium dient der wissenschaftstheoretischen Begleitung der Masterarbeit/ des Masterprojekts.
Inhalt ist die Prasentation, Diskussion und Reflexion theorie- und forschungsrelevanter Fragestellungen im Zu-
sammenhang mit der Masterarbeit/ dem Masterprojekt.

Masterarbeit:

Das Thema der Masterarbeit/ des Masterprojekts muss einen Bezug zur digitalen Kommunikation in der Musik-
und Entertainmentindustrie aufweisen, die Auswahl erfolgt in Absprache mit dem Betreuer. Die eigenstandige
Bearbeitung des Themas wird durch das Kolloquium wissenschaftlich und methodisch begleitet.

Masterarbeit/Masterprojekt; Disputation; Kolloquium

Lehr- und Lernmethoden

e Kolloquium
e Schriftliche Arbeit (Masterarbeit)
e  Wissenschaftliches Streitgesprach (Disputation)

Lehrveranstaltungen
Lehrende Titel der Lehrveranstaltung SWs

Prof. Dr. Nicolas Ruth | Masterkolloquium 2

Verschiedene Masterarbeit keine SWS-

Lehrende Angabe mog-
lich

Verschiedene Disputation keine SWS-

Lehrende Angabe még-
lich
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Erlauterungen

1. Hinweis zu den Prifungen: Der Begriff »Studienleistung« wird dann benutzt, wenn es sich
um eine Priifung handelt, die nicht in die Gesamtnote eingerechnet wird. Eine »Studienle-
istung« kann benotet, oder aber mit »bestanden/nicht bestanden« bewertet werden. Der
Begriff »Prifungsleistung« wird dann verwendet, wenn die Priifung benotet wird und
diese Note zwingend in die Gesamtnote eingerechnet wird. Studien- und Priifungsleistun-
gen sind in den jeweiligen Fachpriifungs- und Studienordnungen transparent ausgewie-
sen.

2. Berechnung der studentischen Arbeitsbelastung (»Workload«):
1 ECTS entspricht einer Arbeitsbelastung von 27 Stunden. Daraus ergibt sich die Gesamt-
belastung aus (n ECTS x 27) h.
Das Prasenzstudium bezeichnet die Zeit, welche ein Studierender fiir die einzelnen Lehr-
veranstaltungen an der Hochschule fir das jeweilige Modul aufwenden muss. Dabei wird
von einer durchschnittlichen Unterrichtsdauer von 15 Wochen pro Semester ausgegan-
gen, also (n SWS x 15) h.
Die Zeit fiir das Selbststudium ergibt sich aus der Differenz Gesamtbelastung /Prasenz-
studium.

3. Abkirzungen:

B. Mus. Bachelor of Music

E Einzelunterricht

ECTS »European Transfer Credit System*
FPSO Fachprifungs- und Studienordnung
G Gruppenunterricht

LV Lehrveranstaltung

S Seminar

Sem. Semester

S.0. siehe oben

s.u. siehe unten

SWS Semesterwochenstunden

U Ubung

\ Vorlesung

Hochschule fiir Musik und Theater Miinchen
Arcisstrafse 12
80333 Miinchen

Hinweis: Dieses Modulhandbuch besitzt keine Rechtsverbindlichkeit. Bei Abweichungen oder Un-
stimmigkeiten ist allein die Fachprifungs- und Studienordnung in der Form ihrer amtlichen Be-
kanntmachung mafdgeblich.
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