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GCrundungsorientiete
SPie[e-énﬁLwickIuné



Grondungsorientierte
SPieIe-EnéwickIuné, MSc.

STUDIENGANGSPROFIL

* Technisch-orientierter Game Development
Master mit Grilndungs-Spezialisierung

Ziele

* Fahigkeiten zur eigenstandigen
Entwicklung eines digitalen Spiels

« Konzeption und Entwicklung der
zugehorigen, interaktiven Technologie

* Wirtschaftliche Verwertung,
z.B. im Rahmen einer Grundung

« Befahigung zum eigenverantwortlichen
und praxisnahen Arbeiten
* Charakter

* Praxis-lastige Inhalte und Prifungen
* Industrie-nahe Werkzeuge / Methoden
* Erweiterung um Griindungs-Themen



Grondungsorientierte
SPieIe-EnéwickIuné, MSc.

STUDIENGANGSPROFIL

* Studientyp

 Weiterfiihrendes Studium
o Akkreditiert durch THD (28.11.25)

* Studienumfang

e 3 Semester, 90 ECTS
 Studienstart

 Wintersemester (01.10.)
* Studienform

* |In Vollzeit und Prasenz
* Studienort

* Haupfcampus Deggendorf
* Unterrichtssprache

* Deutsch, ggfs. Englisch in
Materialien und Wahlmodulen



https://antrag.akkreditierungsrat.de/akkrstudiengaenge/b2ada5a6-997d-422a-8ea9-eff23d647e45/
https://antrag.akkreditierungsrat.de/akkrstudiengaenge/b2ada5a6-997d-422a-8ea9-eff23d647e45/

Grondungsorientierte
SPieIe-EnéwickIuné, MSc.

ZULASSUNGSVORAUSSETZUNGEN

Einschlagiger Bachelorabschluss

« Studiengange die Grundlagen der
Mathematik / Informatik vermitteln

* Aus Fachrichtungen wie Interaktive
Medien, Medientechnik, Medien-
informatik, (Angewandte) Informatik

* Mit Studienumfang von i.d.R. 210 ECTS-
Punkten, mind. jedoch 180 ECTS-Punkten

Studiengangspezifische Eignung

» Auswahlgesprich (i.d.R. online)

« Ausnahmen moglich, abhangig von
Studienleistung / Praxiserfahrung

Ausreichende Sprachkenntnisse

 Deutsch B2 (nach GER)
(sofern nicht Muttersprache)




Grondungsorientierte
SPieIe-EnéwickIuné, MSc.

BEWERBUNG

 Bewerbungszeitraum

* 15.04. -15.09.

 Bewerbungsprozess

* |Informationsseite
« Bewerbungsportal (Primuss)

GEBUHREN

« Bewerbung

e Fur Personen aus Nicht-EU/
EWR-Staaten pauschal 60€



https://www.th-deg.de/bewerbung
https://www.th-deg.de/bewerbung
https://www3.primuss.de/cgi-bin/bew_anmeldung_v3/index.pl?FH=thd
https://www3.primuss.de/cgi-bin/bew_anmeldung_v3/index.pl?FH=thd

Was beinL.aH'e'vL des Studivm?®

Neben Kernfiachern aus den Teilgebieten Informatik, Medien und Wirtschaft eroffnen Wahlmodule eine
Personalisierung des Studiums. Durchgangige Arbeit an Projekten bringt die notwendige Praxis, die
abschlieBende Masterarbeit ermaglicht erste eigene Forschung.

Technologie / Informatik Gestaltung / Medien Griindung / Wirtschaft
« Technische Grundlagen * Game Design * Unternehmensfihrung
« Game Engines * 3D-Modellierung

» Computergrafik, XR
* Interaktionsdesign

 Computersound

Personalisierung und Spezialisierung : Wahlpflichtmodul I, 1

Durchgangige Praxis : Fallstudie I, II, Il (mit integrierter Entrepreneurship Education)

Erste eigene Forschung : Masterarbeit und Kolloquium

DEGDEV GamelJam Bayerwald Hackathon



https://www.degdev.de/
https://www.bayerwald-hackathon.de/

Wie lauft das Studivma o7

Im 1. Semester erarbeitest du dir die Grundlagen deines interdisziplinaren Studienfachs und probierst dich
gleich an einem ersten Spiele-Projekt aus.

Masterstudiengang Griindungsorientierte Spiele-Entwicklung Lehrumfang/Lehrform Priifungen
" E Zulassungs- e b d
Modul-Nr. |Modul-Name Kurs-Nr. Kurs-Name E E 2 ECTS | Lehrform |voraussetzung Pn‘.ifur.l; ;:‘::n;r
(zv)
w
Mathematik
GAM-01-1 . 2| 2
Technische Grundlagen Mathematics .
GAM-01 Technical . 5 suU schrP 90 min
echnical Basics GAM-01-2 KI, Neuronale Netze 2|3
e AI, Neural Networks
Game Design .
GAM-02 Game Design 4 5 S/Su/u PoP
Architektur und APIs von Game Engines 2
GAM-03 Architecture and APIs of Game Engines 4 S S/su/u PStA
3D-Modellierung, Charakter- und Szenen-Entwurf .
GAM-04 3D Modeling, Character and Scene Design 4 5 S/SU/U | eTN 80% PoP
} GAM-05-1 | 20ftskills 2 |2
Unternehmensfiihrung Softskills
GAM-05 C M. ¢ 5 Su PoP
ompany Managemen GAM-05-2 Businessplan, Finanzierung 2| 3
) Business Plan, Financing
Fallstudie I : Konzeption, Prototyping, Playtesting (2D-Spiel) ..
GAM-06 Case Study I: Concept Development, Prototyping, Playtesting (2D Game) 4 S S/SU/U | eTN 80% PoP
1. Semester gesamt 24 30




Wie lauft das Studivma o7

Im 2. Semester baust du Kerngebiete deines Studienfachs weiter aus, vertiefst von dir gewahlte
Themenbereiche mit Wahlpflichtmodulen und arbeitest an einem zweiten Projekt.

Masterstudiengang Griindungsorientierte Spiele-Entwicklung Lehrumfang/Lehrform Priifungen
" E P Zulassungs- e B d
Modul-Nr. [Modul-Name Kurs-Nr. |Kurs-Name 2 5| EcTs | Lehrform |voraussetzung r der auer der
7] E X (zv) Priifung Priifung
w
Interaktionsdesign (Gerate, Verfahren, Theorie) ..
GAM-07 Interaction Design (Devices, Procedures, Theory) 4 5 $/SU/0 | «TN 80% PoP
Computersound ..
GAM-08 Computer Sound 4 5 S/Ssu/u PoP
3D Computergrafik, Extended Reality (XR) ..
GAM-09 |35 computer Graphics, Extended Reality (XR) 4 5 | s/su/u PStA
Fallstudie II: Agiles Projektmanagement, Agile Entwicklung im Team .
GAM-10 Case Study II: Agile Project Management, Agile Development as a Team 4 S S/SU/U | eTN 80% PoP
f Wie im Wie im Wie im
Wahlpflichtmodul I .
GAM-11 . 4 5 S/Ssu/u Modul Modul Modul
Compuigory Elective Module I definiert definiert definiert
f Wie im Wie im Wie im
Wahlpflichtmodul II +
GAM-12 . 4 5 S/Su/uU Modul Modul Modul
Compuisory Elective Nodule I definiert definiert definiert
2. Semester gesamt 24 30




Wie lauft das Studivma o7

Im 3. Semester rundest du dein Studium praktisch mit einer dritten Projektarbeit ab und tauchst mit

deiner Masterarbeit tief in ein ausgewahltes Themengebiet ein.

Nach dem erfolgreichen Abschluss aller Priifungsleistungen wird der akademische Grad
“Master of Science”, Kurzform “M.Sc.”, verliehen

Masterstudiengang Griindungsorientierte Spiele-Entwicklung Lehrumfang/Lehrform Priifungen
w E_ P Zulassungs- e B d
Modul-Nr. |Modul-Name Kurs-Nr. Kurs-Name H E 5| ECTS | Lehrform [voraussetzung il b
7] X (zv) Priifung Priifung
w
Fallstudie III: Produktionsplanung, Game Slice, Game Pitch ..
GAM-13 Case Study III: Production Planning, Game Slice, Game Pitch 4 S S/SU/U | eTN 80% PoP
Masterarbeit
Masterarbeit GAM-14-1 | \aster Thesis 22 MA
GAM-14 . 25
Master Thesis Kolloquium
GAM-14-2 Colloquium 2| 3 S mdIP 30
3. Semester gesamt 6 30
Studium gesamt 54 90




Wes konmt nacl denn SHudivma?

Das Studium bereitet dich darauf vor, entsprechend deiner Interessen und Vorkenntnissen,
Schliisselfunktionen in ganz unterschiedlichen Rollen zu Gbernehmen:

Ubliche Stellenprofile Haufige Tatigkeitsfelder Hilfreiche Soft Skills
 Gameplay Programmer » Digitale Spiele « Kreatives Denken
« Game Developer « Unterhaltung & Medien * Innovationsfahigkeit
« 3D Software Engineer * Interakfive Software « Veranderungsfahigkeit
 AR/VR/XR Specialist * Simulation & Training « Kommunikationsfahigkeit
« Technical Artist * Marketing & Handel  Interdisziplinares Arbeiten
» Technical Producer * F&E und Innovation « Selbst- und Fremdorganisation
* Game Producer e Startups im Bereich * Unternehmerische Persdnlichkeit
» Studio Manager Technologie & Medien

« Startup Founder




Peasst dieser S‘f'uc'ienéané z2zv dir? &

&

Ja, wenn...

L~

...du einen Bachelor-Studiengang
absolviert hast, der dir die notwendigen
Informatik-Grundlagen vermittelt hat.

..du lernen mochtest, innovative H
Spieleideen zu entwerfen und in

zielgruppengerechte Produkte zu
verwandeln.

..du gerne mit anderen kreativen Kopfen
zusammen eindrucksvolle digitale Erlebnisse
schaffen willst.

..du die Konzeption und Weiterentwicklung
interaktiver Technologien spannend findest

und dabei gerne Neues ausprobierst.

...du anwendungsorientiert und praxisnah

\2 studieren und dabei industrierelevante

Werkzeuge und Methoden kennenlernen
mochtest.

..du schon wahrend des Studiums an deinem
Portfolio arbeiten mochtest und vielleicht sogar
mit dem Gedanken spielst, selbst zu griinden.

n



Do mécL.‘/'eS'f' meL.r- er-CaL.r‘en.?

GAM-M iLearn-Kurs

Du mochtest dich noch genauer zum Studiengang
informieren oder hast offene Fragen?

Unsere Studiengangsseite ist der beste Startpunkt
fur alle Informationen rund um den Studiengang.

In der Studien- und Priifungsordnung findest du
alle Voraussetzungen und Rahmenbedingungen.

Im Modulhandbuch kannst du dich uber Ziele,
Inhalte und Einordnung der Module informieren.

Der GAM-M iLearn-Kurs gibt THD-Studierenden
einen Einblick in die Organisation des Studiums.



https://www.th-deg.de/ga-m
https://www.th-deg.de/Studierende/Antraege-und-Organisatorisches/Pruefungsordnungen/Master/gruendungsorientierte-spieleentwicklung_master_2026_2.pdf
https://www.th-deg.de/Studierende/Antraege-und-Organisatorisches/Pruefungsordnungen/Master/gruendungsorientierte-spieleentwicklung_master_2026_2.pdf
https://www.th-deg.de/Studierende/Antraege-und-Organisatorisches/Pruefungsordnungen/Master/gruendungsorientierte-spieleentwicklung_master_2026_2.pdf
https://www.th-deg.de/Studierende/Antraege-und-Organisatorisches/Modulhandbuecher/modulhandbuch_ga_master_ws26-27.pdf
https://ilearn.th-deg.de/course/view.php?id=20988
https://ilearn.th-deg.de/course/view.php?id=20988
https://ilearn.th-deg.de/course/view.php?id=20988
https://ilearn.th-deg.de/course/view.php?id=20988
https://ilearn.th-deg.de/course/view.php?id=20988

Du méanLeS'vL meL.r- er‘-CaL.r“en.?

Du mochtest dich noch genauer zum Studiengang
informieren oder hast offene Fragen?

Prof. Daniel Volk
« Studiengangskoordinator, Studienfachberater

 Furinhaltliche Information, Beratung und
Orientierung rund um den Studiengang

 Zu erreichen unter: daniel.volk@th-deg.de

Daniela Koch
« Studiengangsassistentin

 Fur Hilfestellungen zu administrativen Themen,
Unterstltzung bei organisataorischen Ablaufen

daniela.Koch@th-deg.de
gam-m-info@th-deg.de

e Zu erreichen unter:
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