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BA-EE-AW-01: Betriebswirtschaftslehre 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 90 45 45        

ECTS 8  

Selbststudium 110 

Student-Workload 200 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 90 30 30 30          

ECTS 8  

Selbststudium 110 

Student-Workload 200 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Ökonomisches Denken 

1.1 Ökonomisches Prinzip 

1.2 Betrieb und Unternehmung 

2 Produktionsfaktoren 

2.1 Arten 

2.2 Produktionsfunktion 

2.3 Kostenfunktion 

3 Rechtsformen 

3.1 Überblick 
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3.2 Personengesellschaften 

3.3 Kapitalgesellschaften 

4 Leistungsprozesse 

4.1 Beschaffung 

4.2 Produktion 

4.3 Absatz 

4.4 Finanzierung 

5 Steuerarten 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− kennen die Studierenden die Grundlagen des betriebswirtschaftlichen Transformati-
onsprozesses, 

− können die Studierenden die Produktionsfaktoren unterscheiden und in ihrer Bedeu-
tung erklären, 

− kennen die Studierenden die unterschiedlichen Rechtsformen und können sie nach 
verschiedenen Merkmalen (z.B. Grundkapital, Haftung, Besteuerung usw.) unterschei-
den, 

− können die Studierenden die verschiedenen Leistungsprozesse in ihren Zusammen-
hängen erklären, 

− können die Studierenden die Art und Wirkungsweisen unterschiedlicher Besteue-
rungsformen unterscheiden. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 
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 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Dieses Modul kann ohne Vorkenntnisse besucht werden, da es sich um eine Veranstal-
tung handelt, in der Grundkenntnisse für den Bachelor-Studiengang gelehrt werden. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für das Modul „Businessplanentwicklung & Digitale Geschäfts-
modelle“ (BA-EE-AH-04). 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Känel, S. von (2018): Betriebswirtschaftslehre. Wiesbaden: Springer Fachmedien. 

Olfert, K., Rahn, H. J. (2017): Einführung in die Betriebswirtschaftslehre. 12. Aufl. Ludwigs-
hafen: Kiehl Verlag. 

Schierenbeck, H. (2016): Grundzüge der Betriebswirtschaftslehre. 19. Aufl. Berlin: De Gru-
yter. 

Wöhe, G. (2016): Einführung in die Allgemeine BWL. 26. Aufl. München: Vahlen Verlag. 

Weiterführende Literatur: 

Huber, S., Rinnert, A. (2019): Rechtsformen und Rechtsformwahl. 2. Aufl. Wiesbaden: 
Springer Gabler Verlag. 

Kraft, C., Kraft, G. (2017): Grundlagen der Unternehmensbesteuerung: Die wichtigsten 
Steuerarten und ihr Zusammenwirken. 5. Aufl. Wiesbaden: Springer Gabler Verlag. 

Thommen, J.-P., Achleitner, A.-K. (2016): Allgemeine Betriebswirtschaftslehre. Umfassende 
Einführung aus managementorientierter Sicht. 8. Aufl. Wiesbaden: Springer Gabler Verlag. 

Tietje, R. (2018): Geschäfts- und Leistungsprozesse. 2. Aufl. Heidelberg: C. F. Müller. 
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Vahs, D., Schäfer-Kunz, J. (2015): Einführung in die Betriebswirtschaftslehre. 7. Aufl. Stutt-
gart: Schaeffer-Poeschel Verlag. 

Besonderheiten 

  

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. rer. pol. Ingo Ballschmieter 

Prof. Dr. rer. pol. Wolfgang Hufnagel 

Prof. Dr. rer. pol. Thomas Salmen 

Prof. Dr. rer. pol. Eric Schirrmann 

Prof. Dr. rer. pol. Ellena Werning 

Prof. Dr. sc. pol. Gerald Wogatzki 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-AW-02: Agiles Projektmanagement 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45 45         

ECTS 6  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45    45         

ECTS 6  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Grundlagen Projektmanagement 

1.1 Einführung (Projekt-Definition, -Arten, -Management, -Organisation, -
Phasen) 

1.2 Projekt-Vorbereitung (Vertrags-, Ziel-, Risiko-, Stakeholder-Analyse) 

2 Traditionelles Projektmanagement 

2.1 Grundprinzipien im traditionellen Projektmanagement 

2.2 Projekt-Ablaufplanung, Projekt-Rollen 

2.3 Projekt-Controlling / Change-Management 

2.4 Projekt-Abschluss 

3 Agiles Projektmanagement 
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3.1 Grundsätze im agilen Projektmanagement (Agiles Manifest) 

3.2 Projekt-Ablaufplanung, Projekt-Rollen (Scrum) 

3.3 Weitere agile Verfahren (Kanban, Lean Projektmanagement, Engpass-
theorie, Critical Chain Project Management) 

3.4 Hybrides Projektmanagement 

4 Projektmanagement-Software 

4.1 Traditionelles Projektmanagement (Microsoft Project, ProjectLibre, 
GanttProject) 

4.2 Agiles Projektmanagement (Trello, Sharepoint) 

5 Team-Management in Projekten 

5.1 Führungsstile 

5.2 Motivation im Projektteam 

5.3 Zusammensetzung des Teams 

5.4 Phasen der Teambildung und Konfliktmanagement 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− kennen die Studierenden die Methoden, Techniken und Instrumente des klassischen 
und agilen Projektmanagements, 

− können die Studierenden die Einsatzmöglichkeiten, -grenzen und Besonderheiten der 
unterschiedlichen Methoden einschätzen und entsprechende Empfehlungen geben, 

− können die Studierenden eine Projektaufgabenstellung ziel-, zeit- und kostenorien-
tiert nach klassischen Projektmethoden und agilen Projektmethoden planen, 

− sind die Studierenden in der Lage, klassische und agile Projektmanagementmetho-
den an konkreten Fallbeispielen exemplarisch anzuwenden, 

− wissen die Studierenden, wie sie Projekt-Teams bilden, führen und Konflikte bewälti-
gen können. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  
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 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Dieses Modul kann ohne Vorkenntnisse besucht werden, da es sich um eine Veranstal-
tung handelt, in der Grundkenntnisse für den Bachelor-Studiengang gelehrt werden. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für die Module „Strategisches & operatives Eventmanagement“ 
(BA-EE-FK-04), „Studium in der Praxis (SiP)“ (BA-EE-AH-01) und „Eventprojekte“ (BA-EE-
AH-05). 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Andresen, J. (2013): Retrospektiven in agilen Projekten: Ablauf, Regeln und Methodenbau-
steine. München: Carl Hanser Verlag. 

Braehmer, U. (2009): Projektmanagement für kleine und mittlere Unternehmen: Das Pra-
xisbuch für den Mittelstand. 2. Auflage. München: Carl Hanser Verlag. 

Brandes, U., Gemmer, P., Koschek, H., Schülken, L. (2014): Management Y: Agile, Scrum, 
Design Thinking & Co.: So gelingt der Wandel zur attraktiven und zukunftsfähigen Organi-
sation. Campus Verlag, o.O. 

Pichler, R. (2008): Scrum: Agiles Projektmanagement erfolgreich einsetzten. Heidelberg: 
dpunkt Ver-lag. 
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Preußig, J. (2020): Agiles Projektmanagement. Freiburg ; München ; Stuttgart: Haufe 
Group. 

 

Weiterführende Literatur: 

Gloger, B. (2016): Scrum: Produkte zuverlässig und schnell entwickeln. 5.Auflage. Mün-
chen: Carl Hanser Verlag. 

Gloger, B., Rösner, D. (2014): Selbstorganisation braucht Führung: Die einfachen Geheim-
nisse agilen Managements. München: Carl Hanser Verlag. 

Jenny, B. (2014): Projektmanagement: Das Wissen für den Profi. 3. Auflage, vdf Hochschul-
verlag, o.O. 

Krüger, W. (2012): Teams führen. 6. Auflage. Haufe-Lexware, o.O. 

Schwaber, K. (2008): Scrum im Unternehmen. Microsoft, o.O. 

Stöger, R. (2011): Wirksames Projektmanagement. Mit Projekten zu Ergebnissen. 3. Auf-
lage. Stuttgart: Schäffer-Poeschel. 

Weichselbaumer, H., Bley, G. (2013): MS-Project 2013 in 13 Stunden, Eigenverlag, o.O. 

Wirdemann, R. (2009): Scrum mit User Stories. München: Carl Hanser Verlag. 

Besonderheiten 

 Projektbeispiele aus der Praxis 

Dozenten/ innen 

 Prof. Prof. h.c. Dr. rer. pol. Christoph Brake 

Prof. Dipl.-Des. (FH) Jochen Dickel 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-AW-03: Marketing & Vertrieb 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45  45        

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45 15 30           

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Grundlagen 

1.1 Ursprung und Entwicklungsphasen des Marketings 

1.2 Grundlegende Begriffe und Definition des Marketings 

2 Konzeption des Marketings 

2.1 Marketingziele 

2.2 Marketingstrategien 

2.3 Marketing-Mix 

3 Die instrumentelle Perspektive des Marketings 

3.1 Produktpolitik 



Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
BA-EE-AW-03: Marketing & Vertrieb 

 

Seite 12 

3.1.1 Innovationsmanagement 

3.1.2 Management etablierter Produkte 

3.1.3 Markenmanagement 

3.2 Preispolitik 

3.2.1 Theoretische Grundlagen der Preispolitik 

3.2.2 Ansatzpunkte zur Preisbestimmung 

3.3 Kommunikationspolitik 

3.3.1 Budgetierung und Mediaplanung 

3.3.2 Einsatz der Kommunikationsinstrumente 

3.3.3 Gestaltung des Kommunikationsauftritts 

3.4 Vertriebspolitik 

3.4.1 Gestaltung des Vertriebssystems 

3.4.2 Gestaltung der Beziehungen zu Vertriebspartner  

3.4.3 Gestaltung der Verkaufsaktivitäten 

4 Grundlagen des Online-Marketings 

4.1 Suchmaschinenmarketing und -optimierung 

4.2 Affiliate Marketing 

4.3 Mobile Marketing 

4.4 Content Marketing 

4.5 Multi-Channel Marketing 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− kennen die Studierenden die grundlegenden Elemente und Definitionen und Anwen-
dungsfelder des Marketings, 

− können die Studierenden vom Markt her Unternehmensziele bilden, 

− können die Studierenden konkrete praxisorientierte Fragestellungen aus der Marke-
tingperspektive lösen, 

− können die Studierenden das Marketing-Mix-Instrumentarium konkret anwenden, 

− können die Studierenden instrumentelle Marketing-Konzepte entwickeln. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 
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Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Dieses Modul kann ohne Vorkenntnisse besucht werden, da es sich um eine Veranstal-
tung handelt, in der Grundkenntnisse für den Bachelor-Studiengang gelehrt werden. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für die Module „Eventkommunikation & Werbung“ (BA-EE-FK-10) 
und „Businessplanentwicklung & Digitale Geschäftsmodelle“ (BA-EE-AH-04). 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Becker, J. (2019): Marketing-Konzeption. Grundlagen des zielstrategischen und operativen 
Marketing-Managements. 11. Auflage. München: Vahlen Verlag. 

Bruhn, M. (2019): Marketing: Grundlagen für Studium und Praxis. 14. Auflage. Wiesbaden: 
Springer Gabler Verlag. 
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Homburg, C., Krohmer, H. (2017): Marketingmanagement. Strategie, Instrumente, Umset-
zung, Unternehmensführung. 6. Auflage. Wiesbaden: Springer Gabler Verlag. 

Kreutzer, R. T. (2017): Praxisorientiertes Marketing: Grundlagen - Instrumente – Fallbei-
spiele. 5. Auflage. Wiesbaden: Springer Gabler Verlag. 

Weiterführende Literatur: 

Hartmut, B., Hartmut, H. (2018): Vertrieb und Marketing in der digitalen Welt. Wiesbaden: 
Springer Gabler Verlag. 

Hanning, U. (2020): Marketing- und Sales-Automation: Grundlagen – Tools – Umsetzung. 2. 
Auflage. Wiesbaden: Springer Gabler Verlag.  

Kreutzer, R. T. (2019): Online-Marketing. 2. Auflage. Wiesbaden: Springer Gabler Verlag. 

Runia, P., Wahl, F., Geyer, O., Thewißen, C. (2019): Marketing: Prozess- und praxisorien-
tierte Grundlagen. 5. Auflage. Berlin/Boston: Walter de Gruyter GmbH.  

Besonderheiten 

 Fallstudien 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. rer. pol. Stefan Bieletzke 

Prof. Dr. rer. pol. Patrick Lentz 

Prof. Dr. phil. Michael Negri 

Prof. Dr. iur. Dirk Romberg 

Prof. Dr. rer. pol. Eric Schirrmann 

Raum für Anmerkungen 

  



Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
BA-EE-FK-01: Event- & Entertainmentwirtschaft 

 

Seite 15 

BA-EE-FK-01: Event- & Entertainmentwirtschaft 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45 45         

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45   30 15         

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Einordnung in den gesellschaftlichen und gesamtwirtschaftlichen 
Gesamtzusammenhang (z.B. absatzpolit isches Instrument oder 
image- und meinungsbildungsfördernde Maßnahme zur Durchset-
zung der Unternehmensziele im Rahmen der Marketing-Kommu-
nikation) 

2 Die Festival- und Eventwirtschaft 

2.1 Eventwirtschaft 

2.2 Kunden und Nutzen 

2.3 Vertrieb und Sponsoren 

2.4 Event Tourismus 



Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
BA-EE-FK-01: Event- & Entertainmentwirtschaft 

 

Seite 16 

2.5 Erlebniswelten 

2.6 Corporate Events 

2.7 Messe- & Kongress 

2.8 Kulturevents 

2.9 Sportevents 

2.10 Sustainability & Green Events 

2.11 Virtuelle Events 

3 Die Entertainmentwirtschaft 

3.1 Grundlagen und Begriffe der Entertainmentwirtschaft 

3.2 Die Entertainmentsektoren (z.B. Film, Musik, Rundfunk, Sport, Darstel-
lende Künste, Gaming, Freizeitparks, Verlagswesen, (mobiles) Internet) 

3.3 Abhängigkeiten und Synergien zur Festival- und Eventwirtschaft 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− können die Studierenden Events und Entertainmentveranstaltungen wissenschaftlich 
einordnen, 

− können die Studierenden branchenspezifische Veranstaltungsformen anhand typi-
scher Merkmale unterscheiden, 

− sind die Studierenden in der Lage, spezifische Veranstaltungsmärkte und deren Teil-
märkte kritisch analysieren zu können, 

− sind die Studierenden in der Lage, spezifische Märkte der Entertainment- und Medi-
enmärkte kritisch analysieren und in Bezug auf die Eventindustrie strategisch nutzen 
zu können, 

− können die Studierenden Abhängigkeiten und Synergieeffekte des Event-Entertain-
ment-Medien-Nexus verstehen, analysieren und Strategien für gegenseitige Unter-
stützung entwickeln, 

− haben die Studierenden die Fähigkeit zur Anwendung der Erkenntnisse im unterneh-
merischen Alltag. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 
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 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Dieses Modul kann ohne Vorkenntnisse besucht werden, da es sich um eine Veranstal-
tung handelt, in der Grundkenntnisse für den Bachelor-Studiengang gelehrt werden. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für den Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
der FHM, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für die Module „Sustainability & Green Events“ (BA-EE-FK-07), 
„Kulturevents“ (BA-EE-FK-08), „Corporate Events, Messe & Kongress“ (BA-EE-FK-09), 
„Virtuelle Events & Interaktive Plattformen“ (BA-EE-FK-12), „Sportevents“ (BA-EE-FK-
13), „Businessplanentwicklung & Digitale Geschäftsmodelle“ (BA-EE-AH-04) und „Stu-
dium in der Praxis (SiP)“ (BA-EE-AH-01). 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Haag, P., Luppolt, S. (2020): Zielgruppenorientierte Veranstaltungskonzeption. Wiesbaden: 
Springer Gabler. 

Henning-Thurau, T., Housten, M. (2019): Entertainment Science - Data Analytics and Prac-
tical Theory for Movies, Games, Books, and Music. Basel: Springer International Publi-
shing. 



Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
BA-EE-FK-01: Event- & Entertainmentwirtschaft 

 

Seite 18 

Sakschewski, T., Paul, S. (2017): Veranstaltungsmanagement - Märkte, Aufgaben und Ak-
teure. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Weiterführende Literatur: 

Dams, C. (2019): Agiles Event Management - Vom „Wow“ zum „How“ im erfolgreichen 
Event Management. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Gehrke, G., Thilo, I. (2020): Trends in Event Education - Ein Tagungsband zur Veranstal-
tungswirtschaft. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Jäger, D. (2018): Grundwissen Eventmanagement. 3. Auflage. Stuttgart: utb Verlag. 

Ronft, S. (2021): Eventpsychologie - Veranstaltungen wirksam optimieren: Grundlagen, 
Konzepte, Praxisbeispiele. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Specht, N. (2002): That’s Entertainment: zur Definition und Konzeption des Entertain-
ments im Rahmen des Marketing. München: FGM-Verlag. 

Besonderheiten 

 Gastvorträge 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Thomas Berger 

Prof. Dr. phil. Christoph Hechelmann 

Prof. Dr. rer. pol. Sascha Lord 

Prof. Dr. diac. Ulrike Posch 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-02: Medientheorie 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45 15 30        

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45 30 15           

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Problemaufriss: Was sind Medien? Was sind Theorien? 

1.1 Begriffe: Medien, Kommunikation, Theorien 

1.2 Warum Theorien? Klassifizierung von Theorien 

2 Mediennutzungsforschung 

2.1 Theorien und Studien zur Mediennutzung (z.B. Uses-and-Gratifications-
Approach; kognitive, affektive, soziale Nutzungsmotive) 

2.2 Theorien und Studien zur Medienrezeption (z.B. Informationsverarbei-
tung, parasoziale Interaktion etc.) 

3 Medienwirkungsforschung 

3.1 Messbarkeit von Medienwirkungen 
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3.2 Theorien und Studien zur Medienwirkung (z.B. Agenda Setting/Fra-
ming, Kultivierungsthese, Wissensklufthypothese etc.) 

4 Individualistische und gesellschaftliche Modelle und Theorien 

4.1 Exemplarische Vorstellung von Theorieschulen (z.B. Konstruktivismus, 
Systemtheorie, Handlungstheorie etc.) 

4.2 Problemorientierte Vertiefung einzelner Themenfelder (z. B. Medien 
und Politik, Mediengewalt, Mediensucht, Medienethik) 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− können die Studierenden den Begriff der Medien definieren und den Nutzen sowie 
die Wirkung von Medien beschreiben, 

− sind die Studierenden in der Lage, Mediennutzungsdaten kritisch zu reflektieren, 

− kennen die Studierenden Medienwirkungstheorien und können deren wesentliche 
Elemente skizzieren, 

− verfügen die Studierenden über ein Verständnis der Rolle der Medien in der Indivi-
dual-, Gruppen- und Massenkommunikation, 

− verfügen die Studierenden über eine positive Einstellung zu theoretisch-abstrakter 
Argumentation. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  
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Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Dieses Modul kann ohne Vorkenntnisse besucht werden, da es sich um eine Veranstal-
tung handelt, in der Grundkenntnisse für den Bachelor-Studiengang gelehrt werden. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge im Fachbereich Medien der FHM, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für das Modul „Eventkommunikation & Werbung“ (BA-EE-FK-10). 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Bonfadelli, H., Friemel, T.N. (2017): Medienwirkungsforschung, 6. Auflage. Konstanz: Utb. 

Burkart, R. (2019): Kommunikationswissenschaft. Grundlagen und Problemfelder, 5. Auf-
lage, Wien: Böhlau. 

Jäckel, M., Fröhlich, G., Röder, D. (2019): Medienwirkungen kompakt. Einführung in ein dy-
namisches Forschungsfeld. 2. Auflage. Wiesbaden: Springer VS. 

Weiterführende Literatur: 

Kunczik, M., Zipfel, A. (2006): Gewalt und Medien. Stuttgart: Utb. 

Luhmann, N. (2017): Die Realität der Massenmedien, 5. Auflage. Wiesbaden: Springer VS. 

Pürer, H. (2014): Publizistik und Kommunikationswissenschaft. 2. Auflage. Konstanz: UVK-
Verlag. 

Schanze, H. (Hrsg.) (2002): Metzler Lexikon Medientheorie Medienwissenschaft. Ansätze – 
Personen –Grundbegriffe. Stuttgart: Utb. 

Schenk, M. (2007): Medienwirkungsforschung. 3. Auflage, Heidelberg u.A.: Mohr Siebeck. 

Schweiger, W., Fahr A. (2013): Handbuch Medienwirkungsforschung. Wiesbaden: Springer 
VS. 

Watzlawick, P. (Hrsg.) (2007): Die erfundene Wirklichkeit. Wie wissen wir, was wir zu wis-
sen glauben? Beiträge zum Konstruktivismus. München: Pieper-Verlag. 
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Besonderheiten 

 Es wird großen Wert auf die aktive Beteiligung der Studierenden gelegt; Gastvorträge 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Thomas Berger 

Prof. Dr. phil. Marcus Bölz 

Prof. Dr. phil. Katja Brickwedde 

Prof. Dr. phil. Astrid Kruse 

Prof. Dr. diac. Ulrike Posch 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-03: Digitale Medienwirtschaft 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 75 30 15 30       

ECTS 6  

Selbststudium 100 

Student-Workload 175 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 75   30 45         

ECTS 6  

Selbststudium 100 

Student-Workload 175 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Einführung in die Medienwirtschaft (Grundbegriffe und Zusam-
menhänge) 

2 Einführung in den digitalen Medienwandel 

3 Wandel der Medienbranchen, Medienmärkte, Medienunterneh-
men und Medienprodukte (Branchenstrukturanalyse, Geschäfts-
modelle, Core Assets etc.) 

3.1 Internet und Mobilkommunikation 

3.2 Zeitungen und Zeitschriften 

3.3 Bücher 

3.4 Rundfunk: Fernsehen und Radio 
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3.5 Musik 

3.6 Kino 

3.7 Computerspiele 

3.8 Trends: Augmented/ Virtual Reality, Internet der Dinge etc. 

4 Ziele, Visionen und Missionen von Medienunternehmen 

5 Gesellschaftliche Verantwortung von Medienunternehmen 

6 Einführung in das strategische und operative Management von 
Medienunternehmen im digitalen Medienwandel 

7 Steuerung und Controlling von Medienunternehmen 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− haben die Studierenden einen fundierten Überblick über relevante Medienteilbran-
chen erhalten und kennen die Geschäftsmodelle von Medienunternehmen, 

− kennen die Studierenden Auswirkungen des digitalen Medienwandels auf Geschäfts-
modelle, Medienprodukte, Medienunternehmen und die Mediengesellschaft, 

− kennen die Studierenden die Bedeutung von Medienunternehmen im Kontext ihrer 
Märkte und des regionalen, nationalen und globalen Umfelds, 

− verfügen die Studierenden über praxisrelevante Kenntnisse im Umgang mit den Ver-
änderungen, die durch den digitalen Medienwandel bedingt werden und können die 
Veränderungsprozesse der Medienbranche erklären und bewerten, 

− sind die Studierenden in der Lage, die o. g. Kenntnisse im unternehmerischen Alltag 
anzuwenden. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  
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 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Dieses Modul kann ohne Vorkenntnisse besucht werden, da es sich um eine Veranstal-
tung handelt, in der Grundkenntnisse für den Bachelor-Studiengang gelehrt werden. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge im Fachbereich Medien der FHM, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für die Module „Medienproduktion“ (BA-EE-FK-11) und „Business-
planentwicklung & Digitale Geschäftsmodelle“ (BA-EE-AH-04). 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Friedrichsen, M. (2022): Einführung in die digitale Medienwirtschaft - Medienökonomie 
und -management verständlich dargestellt. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Murschetz, P. (2019): Die digitale Mediamorphose und der Wandel der traditionellen Mas-
senmedien aus Sicht der Medienökonomie. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Wirtz, B. W. (2019): Medien- und Internetmanagement. 10. Auflage. Wiesbaden: Springer 
Gabler. 

Zydorek, C. (2018): Grundlagen der Medienwirtschaft - Algorithmen und Medienmanage-
ment. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Weiterführende Literatur: 

Gläser, M. (2014): Medienmanagement. 3., aktualisierte und überarbeitete Auflage. Mün-
chen: Vahlen. 
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Schneider, M. (2013): Management von Medienunternehmen. Digitale Innovationen – 
crossmediale Strategien. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Schumann, M., Hess, T. (2014): Grundfragen der Medienwirtschaft: Eine betriebswirt-
schaftliche Ein-führung. 5. Auflage, Berlin: Springer Gabler. 

Besonderheiten 

 Exkursionen zu Medienunternehmen, Besuch von Messen (z.B. CeBIT, Gamescom) und 
Ausstellungen, Vorträge aus der Praxis. 

Zudem Bezug auf aktuelle Entwicklungen durch Einbindung aktueller Beiträge aus Fach-
publikationen (Media Perspektiven etc.), Studien (ARD/ZDF-Onlinestudie, ARD/ZDF-Studie 
Massenkommunikation etc.), journalistischen Fachmedien (Kress, Horizont, Werben und 
Verkaufen, Wirtschaftswoche etc.) sowie Beiträge der Bundeszentrale für politische Bil-
dung/der Landeszentrale für Medien NRW etc. 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Thomas Berger 

Prof. Dr. Sportwiss. Michael Groll 

Prof. Dr. diac. Ulrike Posch 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-04: Strategisches & operatives Eventmanagement 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 75  30 45       

ECTS 5  

Selbststudium 50 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 75  30 45          

ECTS 5  

Selbststudium 50 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Einführung in das Eventmanagement: Definition und Grundbe-
griffe 

2 Strategisches Eventmanagement 

2.1 Analyse der Ausgangssituation 

2.2 Festlegung der Event Ziele 

2.3 Analyse und Festlegung der Zielgruppen 

2.4 Entwicklung der Event Strategien zur Erreichung der Ziele und Zielgrup-
pen 

2.5 Event Budgetierung 

3 Operatives Eventmanagement 
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3.1 Planung der Einzelmaßnahmen / Gewerke 

3.2 Location 

3.3 Grundlagen Dramaturgie / Szenerie 

3.4 Eventtechnik 

3.5 Logistik 

3.6 Catering 

3.7 Künstler-Booking  

3.8 Verordnungen & Genehmigungen 

3.9 Risikomanagement 

4 Integration des Events in den Marketing- und Kommunikations-
mix 

4.1 Integrierte Unternehmenskommunikation 

4.2 Kommunikationsmix 

4.3 Integriertes Event Marketing 

5 Erfolgskontrolle 

5.1 Eventkalkulation und Controlling 

5.2 Prämissenkontrolle 

5.3 Ablaufkontrolle 

5.4 Ergebniskontrolle 

5.5 Analyse der Wirtschaftlichkeit 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− haben die Studierenden verschiedene Arten von Veranstaltungen kennengelernt, 

− kennen die Studierenden die wesentlichen Grundbegriffe und Definitionen im Be-
reich Eventmanagement, 

− können die Studierenden alle wesentlichen Elemente der strategischen und operati-
ven Vorbereitung von Events im Überblick darstellen, 

− haben die Studierenden Methoden und Instrumente zur professionellen und qualifi-
zierten Steuerung von Events erlernt, 

− sind die Studierenden in der Lage, Events eigenständig zu konzipieren sowie ganz-
heitlich planen, realisieren und kontrollieren zu können. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 
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 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls das Modul „Agiles Pro-
jektmanagement“ (BA-EE-AW-02) besucht haben. 

Aus diesem Modul ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM, 

− das Modul baut auf das Modul „Agiles Projektmanagement“ (BA-EE-AW-02) auf, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für die Module „Eventdesign & Dramaturgie“ (BA-EE-FK-06), 
„Sustainability & Green Events“ (BA-EE-FK-07), „Kulturevents“ (BA-EE-FK-08), „Corpo-
rate Events, Messe & Kongress“ (BA-EE-FK-09), „Virtuelle Events & Interaktive Plattfor-
men“ (BA-EE-FK-12), „Sportevents“ (BA-EE-FK-13), „Studium in der Praxis (SiP)“ (BA-EE-
AH-01) und „Eventprojekte“ (BA-EE-AH-05) 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  
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Literatur 

 Kernliteratur: 

Dams, C. (2019): Agiles Event Management - Vom „Wow“ zum „How“ im erfolgreichen 
Event Management. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Jäger, D. (2018): Grundwissen Eventmanagement. 3. Auflage. Stuttgart: utb Verlag. 

Ronft, S. (2021): Eventpsychologie - Veranstaltungen wirksam optimieren: Grundlagen, 
Konzepte, Praxisbeispiele. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Sakschewski, T., Paul, S. (2017): Veranstaltungsmanagement - Märkte, Aufgaben und Ak-
teure. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Weiterführende Literatur: 

Gehrke, G., Thilo, I. (2020): Trends in Event Education - Ein Tagungsband zur Veranstal-
tungswirtschaft. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Syhre, H., Luppold S. (2018): Event-Technik  - Technisches Basiswissen für erfolgreiche 
Veranstaltungen. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Zanger, C. (2020): Events und Messen im digitalen Zeitalter - Aktueller Stand und Perspek-
tiven. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Besonderheiten 

 Exkursionen, Gastvorträge, Fallbeispiele 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Thomas Berger 

Prof. Dr. phil. Christoph Hechelmann 

Prof. Dr. rer. pol. Sascha Lord 

Prof. Dr. diac. Ulrike Posch  

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-05: Eventrecht 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45   45       

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45    45         

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Einführung in das Eventrecht als rechtliche Querschnittsmaterie 

2 Grundzüge des allgemeinen Vertragsrechts: u.a. Vertragsschluss, 
unverbindliche Angebote, Stellvertretung, Anfechtung, Allge-
meine Geschäftsbedingungen 

3 Vertragsarten des BGB, insb. Werk- und Dienstverträge sowie be-
sondere eventspezifische Vertragsarten: 

3.1 Konzert- / Aufführungsvertrag 

3.2 Künstler-/ Engagementvertrag 

3.3 Management -/ Agenturvertrag 

3.4 Zuschauer- / Konzertbesuchervertrag 
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3.5 Location Mietvertrag 

4 Haftung und Versicherungen 

4.1 Vertragliche Haftung, Schutz- und Sorgfaltspflichten 

4.2 Haftung aus unerlaubter Handlung 

4.3 Versicherungsarten im Veranstaltungsbereich 

5 Durchsetzung vertraglicher Ansprüche: u.a. Mahnverfahren, Zivil-
k lage und einstweiliges Verfügungsverfahren 

6 Behördliche Genehmigungen und Anmeldepflichten 

6.1 Muster-Versammlungsstättenverordnung: u.a. Grundlagen, Ausgestal-
tung durch den Landesgesetzgeber, Sicherheitskonzepte zur Abwen-
dung besonderer Gefahrenquellen (z.B. Klima, Pandemie) 

6.2 Sondernutzungsgenehmigungen 

6.3 Anmeldepflichten nach Versammlungsgesetz 

6.4 Jugendschutz bei Veranstaltungen 

7 Grundzüge Arbeitsrecht: u.a. Arbeitnehmereigenschaft, Abgren-
zung zur Selbständigkeit, Weisungsrechte, Fürsorgepflichten, 
Künstlersozialkasse 

8 Grundzüge Urheberrecht: u.a. Urheberschaft, Werkschutz, 
Rechteeinräumung, Lizenzverträge, Schutz des Veranstalters (§ 81 
UrhG), unter besonderer Berücksichtigung der Werknutzung in di-
gitalen Medien; Rechtewahrnehmung durch GEMA und andere 
Verwertungsgesellschaften 

9 Grundzüge Markenrecht 

10 Grundzüge Recht am eigenen Bild 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− sind die Studierenden mit den Grundlagen des Vertragsrechts vertraut, 

− kennen die Studierenden die Vertragsarten des BGB sowie die wichtigsten eventspe-
zifischen Vertragsarten und die Möglichkeiten einer individuellen Vertragsgestaltung, 

− können die Studierenden eventspezifische Haftungsrisiken in Grundzügen einschät-
zen und kennen die entsprechenden eventspezifischen Versicherungsarten, 

− sind die Studierenden mit der Muster-Versammlungsstättenverordnung, unterschied-
lichen Aspekten von Sicherheitskonzepten sowie rechtlichen Fragen von Anmeldun-
gen und behördlichen Genehmigungen vertraut, 

− haben die Studierenden einen Überblick erworben über eventspezifische arbeits-
rechtliche Aspekte, 

− kennen die Studierenden die Grundzüge und veranstaltungsspezifischen Vorschriften 
des Urheber- und Lizenzrechts, des Markenrechts sowie des Rechts am Bild. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 
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 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Dieses Modul kann ohne Vorkenntnisse besucht werden, da es sich um eine Veranstal-
tung handelt, in der Grundkenntnisse für den Bachelor-Studiengang gelehrt werden. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für den Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
der FHM, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für das Modul „Businessplanentwicklung & Digitale Geschäfts-
modelle“ (BA-EE-AH-04) und „Studium in der Praxis (SiP)“ (BA-EE-AH-01). 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  
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Literatur 

 Kernliteratur: 

Bisges, M. (Hrsg.) (2017): Handbuch des Veranstaltungsrechts. Berlin: Erich Schmidt. 

Güllemann, D. (2019): Event- und Messerecht – ein Lehr- und Praxisbuch. München: VAH-
LEN. 

Michow, J., Ulbricht, J. (2013): Veranstaltungsrecht. München: C. H. Beck. 

Weiterführende Literatur: 

Funke, E., Müller, G. (2009): Handbuch zum Eventrecht, 3. Auflage. Köln: Otto Schmidt. 

Gundel, S. (Hrsg.) (2017): Sicherheit für Versammlungsstätten und Veranstaltungen – ein 
umfassendes Handbuch zur Sicherheitskonzeption. Stuttgart: Boorberg. 

Klode, K. (2015): Muster-Versammlungsstättenverordnung – Organisation und praktische 
Umsetzung, Berlin: Beuth. 

Kurz, H., Kehrl, B., Nix, C. (2015): Praxishandbuch Theater- und Kulturveranstaltungsrecht. 
München: C.H.Beck. 

Besonderheiten 

 Fallbeispiele 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. iur. Meike Probst-Klosterkamp 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-06: Eventdesign & Dramaturgie 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 60     15 45    

ECTS 5  

Selbststudium 65 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 60       30 30     

ECTS 5  

Selbststudium 65 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Erfolgsfaktoren eines Events 

2 Konzept als Story 

3 Dramaturgie & Inszenierung 

4 Multisensuale Live-Kommunikation 

5 Musikpsychologische Grundlagen 

6 Event-Regie 

7 Technisches Raumdesign 

8 Mediales Raumdesign 

9 Szenische Mittel & Kreatives Raumdesign 
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Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− kennen und verstehen die Studierenden eventrelevante, klassische Theatertheorie, 

− sind die Studierenden in der Lage, Spannungsbögen und Eventkurven zu verstehen 
und zu planen, 

− haben die Studierenden die Fähigkeit, die Prinzipen des Eventdesigns zu verstehen, 
zu analysieren, kritisch zu diskutieren und aufeinander abzustimmen, 

− sind die Studierenden in der Lage, Raumpläne und szenische Elemente mit unter-
schiedlichen Mitteln zu erstellen, 

− können die Studierenden die verschiedenen Eventziele verschiedener Event Stake 
holder in Bezug auf Eventdesign Merkmale verknüpfen und deren Umsetzung kreativ 
planen. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls das Modul „Strategi-
sches & operatives Eventmanagement“ (BA-EE-FK-04) besucht haben. 

Aus diesem Modul ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 



Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
BA-EE-FK-06: Eventdesign & Dramaturgie 

 

Seite 37 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für den Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
der FHM, 

− das Modul baut auf das Modul „Strategisches & operatives Eventmanagement“ (BA-
EE-FK-04) auf, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für das Modul „Medienproduktion“ (BA-EE-FK-11). 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Graf, M., Luppold, S. (2018): Event-Regie - Der spannende Weg vom ersten Konzept zur fi-
nalen Show – eine 360-Grad-Betrachtung der Live-Inszenierung. Wiesbaden: Springer 
Gabler. 

Ronft, S. (2021): Eventpsychologie - Veranstaltungen wirksam optimieren: Grundlagen, 
Konzepte, Praxisbeispiele. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Smit, B., Melissen, F. (2018): Sustainable Customer Experience Design: Co-Creating Expe-
riences in Events, Tourism and Hospitality. Oxon: Routledge. 

Weiterführende Literatur: 

Bühnert, C., Luppold, S. (2017): Praxishandbuch Kongress-, Tagungs- und Konferenzma-
nagement: Konzeption & Gestaltung, Werbung & PR, Organisation & Finanzierung. Wies-
baden: Springer Gabler. 

Gehrke, G., Thilo, I. (2020): Trends in Event Education - Ein Tagungsband zur Veranstal-
tungswirtschaft. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Zanger, C. (2017): Events und Erlebnis: Stand und Perspektiven der Eventforschung, Wies-
baden: Springer Gabler. 

Sonstiges: 

Avedition, Eventdesign Jahrbuch 
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Besonderheiten 

  

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Thomas Berger 

Prof. Dipl.-Des. (FH) Jochen Dickel 

Prof. Dr. phil. Christoph Hechelmann 

Prof. Dr. rer. Pol. Sascha Lord 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-07: Sustainability & Green Events 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45     15 30    

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45       45      

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Sustainability und Umweltmanagement 

1.1 Definition und Einführung 

1.2 Entwicklung und Implementierung nachhaltiger Strategien 

1.3 Bedeutung für die Event- und Entertainmentwirtschaft 

1.4 Gesellschaftliche Perspektive der Nachhaltigkeit 

1.5 Gesetzliche Rahmenbedingungen und freiwillige Selbstverpflichtung 

2 Corporate Social Resposibility (CSR) & CSR Berichtspflicht 

3 Green Events 

3.1 Definition, Aufgaben und Ziele 
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3.2 Bestimmung der verschiedenen Zielgruppen 

3.3 Planung der Einzelmaßnahmen (Kreation, Konzeption, Organisation 
etc.) 

3.4 Vor- und Nachteile 

3.5 Leitfäden für die nachhaltige Organisation von Veranstaltungen 

3.6 Erfolgsmessung 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− kennen die Studierenden die Bedeutung des Themas Nachhaltigkeit für die Event- 
und Entertainmentwirtschaft, 

− sind die Studierenden vertraut mit gesellschaftlichen sowie gesetzlichen Rahmenbe-
dingungen zu den Themen Nachhaltigkeit und Umweltmanagement, 

− verstehen die Studierenden die Bedeutung und Gründe für den Einsatz von Green 
Events, 

− sind die Studierenden in der Lage, Green Events von anderen Eventformen abzugren-
zen, 

− kennen die Studierenden Techniken und Instrumente innen gerichteter und nachhal-
tiger Eventplanung, -durchführung und -kontrolle. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  
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Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls die Module „Event- & 
Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01) und „Strategisches & operatives Eventmanage-
ment“ (BA-EE-FK-04) besucht haben. 

Aus diesen Modulen ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für den Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
der FHM, 

− das Modul baut auf die Module „Event- & Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01) und 
„Strategisches & operatives Eventmanagement“ (BA-EE-FK-04) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Gehrke, G., Thilo, I. (2020): Trends in Event Education - Ein Tagungsband zur Veranstal-
tungswirtschaft. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Holzbaur, U. (2020): Nachhaltige Events - Erfolgreiche Veranstaltungen durch gesellschaft-
liche Verantwortung. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Platschke, K. (2020): Nachhaltigkeit als Marken-Purpose - Mit der Relevanzmethode zu 
mehr Verantwortung im Marketing. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Weiterführende Literatur: 

Holzbaur, U. (2015): Events nachhaltig gestalten: Grundlagen und Leitfaden für die Kon-
zeption und Umsetzung von Nachhaltigen Events. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Lund-Durlacher, D., Fifka, M., Reiser, D. (2017): CSR und Tourismus - Handlungs- und bran-
chenspezifische Felder. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Pufé, I. (2017): Nachhaltigkeit - Einstieg und Überblick zum großen Thema Nachhaltigkeit. 
3. Auflage. Stuttgart: utb Verlag. 
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Ronft, S. (2021): Eventpsychologie - Veranstaltungen wirksam optimieren: Grundlagen, 
Konzepte, Praxisbeispiele. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Besonderheiten 

 Gastvorträge 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Thomas Berger 

Prof. Dr. phil. Kirsten Diekamp 

Prof. Dr. phil. Christoph Hechelmann 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-08: Kulturevents 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45      45    

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45       45      

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Grundbegriffe: u.a. Kultur, Kultur- und Kreativwirtschaft, Kul-
turmanagement und -marketing, Kulturökonomie, Teilmärkte, 
Kulturevents etc. 

2 Kulturfinanzierung und Wertschöpfungsketten im öffentlich ge-
förderten, intermediären und privatwirtschaftlichen Kultursektor 

3 Diversität von Kulturpublika 

4 Konzeption und Vermarktung von Kulturevents 

4.1 Im öffentlich geförderten Kultursektor 

4.2 Im intermediären Kultursektor 

4.3 Im privatwirtschaftlichen Kultursektor 
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5 Digitalisierung und Kulturevents 

6 Kulturevents und Tourismus 

7 Kultursponsoring 

7.1 Erscheinungsformen 

7.2 Ziele und Zielgruppen 

7.3 Strategieentwicklung 

7.4 Einordnung und Integration in die Unternehmenskommunikation 

7.5 Erfolgskontrolle 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− können die Studierenden Kulturevents in öffentlich geförderten, intermediären und 
privatwirtschaftlichen Sektoren zielgruppenspezifisch planen, organisieren und reali-
sieren, 

− können die Studierenden Tendenzen und Entwicklungen von Kulturevents erkennen, 

− kennen die Studierenden Modelle und Strategien der Kultureventfinanzierung, 

− kennen die Studierenden die Auswirkungen und Chancen der Digitalisierung auf Kul-
turevents und können diese in das Eventmanagement einbinden, 

− kennen die Studierenden die Ausstrahleffekte von Kulturevents auf den Tourismus, 

− können die Studierenden Erscheinungsformen, Ziele- und Zielgruppen und Nutzen 
des Kultursponsorings erläutern, 

− können die Studierenden eine Kultursponsoringstrategie entwickeln, in die Unterneh-
menskommunikation integrieren und evaluieren. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  
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 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls die Module „Event- & 
Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01) und „Strategisches & operatives Eventmanage-
ment“ (BA-EE-FK-04) besucht haben. 

Aus diesen Modulen ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für den Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
der FHM, 

− das Modul baut auf die Module „Event- & Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01) und 
„Strategisches & operatives Eventmanagement“ (BA-EE-FK-04) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Brinker, H. (2019): Erfolgreiche Kulturevents. Wiesbaden: Springer-Gabler. 

Glogner-Pilz, P., Föhl, P. (2016): Handbuch Kulturpublikum. Wiesbaden: Springer-Gabler. 

Klein, A. (2017): Kompendium Kulturmanagement. München: Vahlen. 

Moser, R., Scheuermann, A., Dücke, F. (Hrsg.) (2018): Handbuch der Musikwirtschaft. 7. 
Aufl. München: Beck. 

Pöllmann, L., Herrmann, C. (Hrsg.) (2019): Der digitale Kulturbetrieb. Wiesbaden: Springer. 

Weiterführende Literatur: 
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Bendixen, P. (2010): Einführung in das Kultur- und Kunstmanagement. 5. Aufl. Wiesbaden: 
VS Verlag. 

Cotting, P. (2000): Der Sponsoring- und Eventmarketing-Ansatz. Linz: Trauner. 

Frey, B. (2019): Ökonomik der Kunst und Kultur. Wiesbaden: Springer-Gabler. 

Hausmann, A. (2019): Einführung in den Kulturtourismus. Wiesbaden: Springer-Gabler. 

Heinrichs, W. (2012): Kulturmanagement. 3. Aufl. Darmstadt: WBG. 

Holst, C. (2020): Kultur in Interaktion. Co-Creation im Kultursektor. Wiesbaden: Springer-
Gabler. 

Pöllmann, L. (2018): Kulturmarketing. Wiesbaden: Springer. 

Steinlechner-Marschner, C. (2008): Die Imagewirkung von Kunst- und Kulturevents. Wien: 
Linde. 

Besonderheiten 

 Exkursion, Gastvorträge 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Thomas Berger 

Prof. Dr. phil. Christoph Hechelmann 

Prof. Dr. rer. pol. Sascha Lord 

Prof. Dr. diac. Ulrike Posch 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-09: Corporate Events, Messe & Kongress 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45      15 30   

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45        15 30    

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Corporate Events 

1.1 Grundlagen und Definition 

1.2 Aufgaben und Ziele 

1.3 Bestimmung der verschiedenen Zielgruppen 

1.4 Strategische Planung 

1.5 Operative Umsetzung 

2 Messe- & Kongressmanagement 

2.1 Einführung: u.a. Märkte, Aufgaben und Akteure 

2.2 German Convention Bureau 
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2.3 Strategisches und operatives Messe- & Kongressmanagement 

2.4 Instrumente des strategischen Messe- & Kongressmanagements 

2.5 Planung und Durchführung von Messen & Kongressen 

2.6 Digitalisierung der Messe- & Kongressbranche 

2.7 Digitale und virtuelle Messe- & Kongressformate 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− kennen die Studierenden die Grundlagen des Bereichs Corporate Events und können 
diese von anderen Eventformen abgrenzen, 

− sind die Studierenden in der Lage, Techniken und Instrumente der Eventplanung und  
-durchführung in Bezug auf Corporate Events zielführend einzusetzen, 

− haben die Studierenden einen Überblick über den Messe- & Kongressmarkt sowie 
seiner Aufgaben und Akteure erhalten, 

− kennen die Studierenden die Bedeutung der Digitalisierung auf das Messe- & Kon-
gressmanagement, 

− beherrschen die Studierenden die Planung und Organisation von Messen und Kon-
gressen auch im Hinblick auf digitale und virtuelle Formate. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  
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Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls die Module „Event- & 
Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01) und „Strategisches & operatives Eventmanage-
ment“ (BA-EE-FK-04) besucht haben. 

Aus diesen Modulen ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für den Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
der FHM, 

− das Modul baut auf die Module „Event- & Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01) und 
„Strategisches & operatives Eventmanagement“ (BA-EE-FK-04) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Bühnert, C., Luppold, S. (2017): Praxishandbuch Kongress-, Tagungs- und Konferenzma-
nagement: Konzeption & Gestaltung, Werbung & PR, Organisation & Finanzierung. Wies-
baden: Springer Gabler. 

Gehrke, G., Thilo, I. (2020): Trends in Event Education - Ein Tagungsband zur Veranstal-
tungswirtschaft. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Hosang, M., Ruetz, D., Zanger, C. (2020): Disruption in der Event- und Messebranche - Den 
digitalen Aufbruch mitgestalten. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Kirchgeorg, M., Dornscheidt, W., Stoeck, N. (2017): Handbuch Messemanagement - Pla-
nung, Durchführung und Kontrolle von Messen, Kongressen und Events. Wiesbaden: 
Springer Gabler. 

Knoll, T. (2017): Veranstaltungen 4.0 - Konferenzen, Messen und Events im digitalen Wan-
del. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Weiterführende Literatur: 

Menke, C. (2020): Die Digitalisierung von Messeveranstaltern - Eine Untersuchung anhand 
des Geschäftsmodells. Wiesbaden: Springer Gabler. 
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Oblasser, C., Riediger M. (2015): Nachhaltiges Veranstaltungsmanagement mit Strategie. 
Sternenfels: Verlag Wissenschaft & Praxis. 

Weiler, D., Ludwigs, K., Lindenberg, B., Jopen, B. (2016): Messen machen Märkte - Eine 
Roadmap zur nachhaltigen Steigerung Ihrer Messeerfolge. 9. Auflage. Wiesbaden: Sprin-
ger Gabler. 

Besonderheiten 

 Gastvorträge, Exkursionen, Messe- und Kongressbesuche 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Thomas Berger 

Prof. Dr. phil. Christoph Hechelmann 

Prof. Dr. rer. pol. Sascha Lord 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-10: Eventkommunikation & Werbung 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 60      15 45   

ECTS 6  

Selbststudium 90 

Student-Workload 150 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 60        30 30    

ECTS 6  

Selbststudium 90 

Student-Workload 150 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Eventkommunikation 

1.1 Einführung, Bedeutung von Eventkommunikation, Einordnung in die 
Organisationskommunikation, Grundbegriffe, Kommunikationsmaß-
nahmen und  
-kanäle (analog, digital und live) 

1.2 Image, Corporate Identity, Positionierung 

1.3 Interne Kommunikation: Mitarbeiterkommunikation etc. 

1.4 Externe Kommunikation: Medienkommunikation, Kundenkommunika-
tion etc. 
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1.5 Online Kommunikation: Soziale Medien, Bewegtbild, Newsrooms, Blogs 
etc. 

1.6 Integrierte Kommunikation 

2 Werbung 

2.1 Grundbegriffe, Abgrenzung von Public Relations 

2.2 Werbeplanung, Werbeziele und Zielgruppen, Werbebudget, Werbebot-
schaft 

2.3 Werbemedien und -kanäle (analog, digital, live) 

3 Eventkommunikation und Werbung: Konzeptionsentwicklung und 
-umsetzung 

3.1 Entwicklung eines Kommunikationskonzepts: Analyse, Strategieent-
wicklung, operative Umsetzung 

3.2 Wirkungskontrolle und Evaluation 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− haben die Studierenden Grundlagenwissen zum Thema Eventkommunikation erwor-
ben, 

− kennen die Studierenden Aufbau, Inhalte und Maßnahmen von Eventkommunikation, 

− haben die Studierenden Marktkenntnisse und Kenntnisse erfolgreicher Kommunikati-
onskampagnen erworben, 

− sind die Studierenden in der Lage, zielgruppen- und unternehmensspezifische Kom-
munikationskonzepte für Events zu entwickeln, 

− können die Studierenden einzelne Maßnahmen der Eventkommunikation und Wer-
bung umsetzen und deren Erfolg bewerten. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  
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 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls das Modul „Marketing 
& Vertrieb“ (BA-EE-AW-03) und „Medientheorie“ (BA-EE-FK-02) besucht haben. 

Aus diesen Modulen ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für den Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
der FHM, 

− das Modul baut auf die Module „Marketing & Vertrieb“ (BA-EE-AW-03) und „Medien-
theorie“ (BA-EE-FK-02) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Groneberg, C. (2019): Veranstaltungskommunikation. Wiesbaden: Gabler. 

Herbst, D. (2016): Public Relations: Konzeption und Organisation - Instrumente - Kommu-
nikation mit wichtigen Bezugsgruppen. Stuttgart: epubli. 

Kern, K. (2016): Der Einsatz von Social Media in der Eventkommunikation - Dargestellt am 
Beispiel ausgewählter Marathonläufe. Wiesbaden: Springer. 

Wünsch, U., Thuy, P. (2007): Handbuch Event-Kommunikation. Grundlagen und Best-Prac-
tise für erfolgreiche Veranstaltungen. Berlin: Erich Schmidt Verlag. 

Weiterführende Literatur: 
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Bruhn, M., Esch, F.-R., Langner, T. (Hrsg.) (2016): Handbuch Instrumente der Kommunika-
tion. 2. überarb. Auflage. Wiesbaden: Springer. 

Lies, J. (Hrsg.) (2015): Praxis des PR-Managements. Strategien – Instrumente – Anwen-
dung. Wiesbaden: Springer. 

Schmidbauer, K., Knödler-Bunte, E. (2004): Das Kommunikationskonzept. Potsdam: Uni-
versity Press. 

Schweiger, G., Schrattenecker, G. (2012): Werbung. Eine Einführung. Stuttgart: UTB. 

Thinius, J., Untiedt, J. (2016): Events – Erlebnismarketing für alle Sinne. Mit neuronaler 
Markenkommunikation Lebensstile kommunizieren. 2. Auflage. Wiesbaden: Springer. 

Zerfaß, A., Piwinger, M. (Hrsg.) (2014): Handbuch Unternehmenskommunikation. Strategie 
– Management – Wertschöpfung. 2., vollständig überarbeitete Auflage. Wiesbaden: Sprin-
ger. 

Besonderheiten 

 Es wird großen Wert auf die Beteiligung der Studierenden gelegt; Teamorientierte Ent-
wicklung von Maßnahmen; Bearbeitung von Fallstudien; Gastvorträge, Unternehmensbe-
suche, Zusammenarbeit mit externen Partnern 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Annette Kahre 

Prof. Dr. diac. Ulrike Posch 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-11: Medienproduktion für Events 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 60       30 30  

ECTS 6  

Selbststudium 90 

Student-Workload 150 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 60         30 30   

ECTS 6  

Selbststudium 90 

Student-Workload 150 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Fotografie 

1.1 Fototechnik 

1.2 Bildgestaltung 

1.3 Bildauswahl 

1.4 Digitale Bildbearbeitung 

1.5 Weiterverarbeitung und Veröffentlichung 

2 Einführung in die Audio- und Videoproduktion 

2.1 Audio 

2.1.1 Töne, Funktionen von Tönen, Physik, Akustik 
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2.1.2 Produktionsprozesse Audio 

2.1.3 Ton in verschiedenen Anwendungen (Radio, interaktive Medien etc.) 

2.1.4 Interviewführung 

2.2 Film und Video 

2.2.1 Gestaltung von Bewegtbildern 

2.2.2 Grundlagen der Videotechnik 

2.2.3 Produktionsprozesse Video/Film 

2.2.4 Licht 

2.2.5 Videoschnitt 

2.2.6 Farbkorrektur 

2.2.7 Weiterverarbeitung und Veröffentlichung 

3 Einführung in Livestream Verfahren 

3.1 Übertragungssysteme und -kanäle 

3.2 Livestream Anwendungen und Formate 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− kennen die Studierenden Produktionsabläufe verschiedener Genres, 

− können die Studierenden Medienprodukte im Eventkontext bewerten, 

− sind die Studierenden in der Lage, Medienproduktionsaufgaben im Sinne einer Pro-
duktionsplanung einzuschätzen, 

− können die Studierenden eigene Medienproduktionen für Events vorbereiten, 

− kennen die Studierenden die Grundlagen von Livestreamverfahren sowie die damit 
verbundenen Übertragungssysteme, Anwendungen und Formate. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  
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 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls die Module „Digitale 
Medienwirtschaft“ (BA-EE-FK-03) und „Eventdesign & Dramaturgie“ (BA-EE-FK-06) besucht 
haben. 

Aus diesen Modulen ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge im Fachbereich Medien der FHM, 

− das Modul baut auf die Module „Digitale Medienwirtschaft“ (BA-EE-FK-03) und „Event-
design & Dramaturgie“ (BA-EE-FK-06) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Jovy, J. (2019): Digital filmen. Bonn: Rheinwerk Verlag. 

Savini, D. (2019): Professionell Fotografieren lernen. Heidelberg: dpunkt.verlag. 

Westphalen, C. (2016): Die große Fotoschule. Bonn: Rheinwerk Verlag. 

Weiterführende Literatur: 

Bauernschmitt, L., Ebert, M. (2015): Handbuch des Fotojournalismus. Heidelberg: 
pkunkt.verlag. 
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Böhringer, J. (2014): Kompendium der Mediengestaltung Digital und Print: Konzeption und 
Gestaltung, Produktion und Technik für Digital- und Printmedien. 6. Auflage. Wiesbaden: 
Springer Vieweg. 

Cyranski, G. (2020): Transitioning to Virtual and Hybrid Events: How to Create, Adapt, and 
Market an Engaging Online Experience. Hoboken: Wiley. 

Esen, J. (2016): Der große Fotokurs: Besser fotografieren lernen. 3. Auflage. Bonn: Rhein-
werk Verlag. 

Giogoli, A., Hausel, K. (2017): Bildgestaltung: von Bildanalyse zum goldenen Schnitt – in Fo-
tografie und Kunst. Bonn: Rheinwerk Verlag. 

Hogl, M. (2018): Digitale Fotografie: Die umfassende Fotoschule für Technik, Bildgestal-
tung und Motive. 2. Auflage. Bonn: Rheinwerk Verlag. 

Senior, M. (2015): Recording Secrets: Perfekte Aufnahmen aus dem Homestudio. Bonn: 
mitp Verlag. 

Wäger, M. (2019): Adobe Photoshop CC: Schritt für Schritt zum perfekten Bild. 5. Auflage. 
Bonn: Rheinwerk Verlag. 

Besonderheiten 

  

Dozenten/ innen 

 Prof. Dipl.-Des. (FH) Jochen Dickel 

Prof. Patrice Kunte 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-12: Virtuelle Events & Interaktive Plattformen 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 60       15 45  

ECTS 6  

Selbststudium 90 

Student-Workload 150 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 60         30 30   

ECTS 6  

Selbststudium 90 

Student-Workload 150 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Virtuelle Events 

1.1 Definition & Abgrenzung virtuelle, digitale und hybride Events 

1.2 Gestaltung & Bearbeitung virtueller Eventräume 

1.3 Gestaltung & Bearbeitung virtueller Charaktere 

1.4 Konzeption virtuelle Events 

1.5 Teilnehmermanagement & Interaktivität 

1.6 Fallbeispiele 

2 Interaktive Plattformen 

2.1 Kommerzielle Plattformen 
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2.2 Open Source Software Plattformen 

3 Exkurs: Virtual Reality 

3.1 Definition & Abgrenzung Virtual Reality, Augmented Reality & Mixed 
Reality 

3.2 Grundlagen 

3.3 Hard- und Software 

3.4 Virtuelle Realität im Veranstaltungsmanagement 

3.5 Einsatz, Nutzen und Herausforderungen der virtuellen Realität 

3.6 Live Erlebnisse in virtuellen Welten 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− kennen die Studierenden die Unterschiede zwischen virtuellen, digitalen und hybri-
den Veranstaltungsformaten, 

− sind die Studierenden in der Lage, virtuelle Events zu konzipieren sowie virtuelle 
Eventräume und -charaktere zu gestalten und zu bearbeiten, 

− wissen die Studierenden über die gängigen, interaktiven Plattformen in der Event- 
und Entertainmentwirtschaft Bescheid, 

− sind die Studierenden in der Lage, Virtual Reality, Augmented Reality und Mixed Rea-
lity voneinander abzugrenzen, 

− kennen die Studierenden die Bedeutung von VR im Veranstaltungsmanagement so-
wie die Bedeutung virtueller Welten für die Konzeption von Live Erlebnissen. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 
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 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls die Module „Event- & 
Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01) und „Strategisches & operatives Eventmanage-
ment“ (BA-EE-FK-04) besucht haben. 

Aus diesen Modulen ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für den Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
der FHM, 

− das Modul baut auf die Module „Event- & Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01) und 
„Strategisches & operatives Eventmanagement“ (BA-EE-FK-04) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Betz, G., Hitzler, R., Niederbacher, A., Schäfer, L. (2017): Hybride Events - Zur Diskussion 
zeitgeistiger Veranstaltungen. Wiesbaden: Springer VS. 

Cyranski, G. (2020): Transitioning to Virtual and Hybrid Events: How to Create, Adapt, and 
Market an Engaging Online Experience. Hoboken: Wiley. 

Knoll, T. (2017): Veranstaltungen 4.0 - Konferenzen, Messen und Events im digitalen Wan-
del. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Orsolits, H., Lackner, M. (2020): Virtual Reality und Augmented Reality in der Digitalen Pro-
duktion. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Weiterführende Literatur: 

Dams, C., Luppold S. (2019): Live Campaigns - Event-Kampagnen als Konzept einer wir-
kungsvollen Marketing-Kommunikation. Wiesbaden: Springer Gabler. 
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Dams, C., Luppold, S. (2016): Hybride Events - Zukunft und Herausforderung für Live-Kom-
munikation. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Knoll, T. (2016): Neue Konzepte für einprägsame Events - Partizipation statt Langeweile - 
vom Teilnehmer zum Akteur. Wiesbaden: Springer Galber. 

Besonderheiten 

 Gastvorträge 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Christoph Hechelmann 

Prof. Patrice Kunte 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-FK-13: Sportevents 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45        45  

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45       30 15     

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Grundlagen der Sportökonomie 

2 Marktsegmentierung im Sport 

3 Marketing im Sport 

4 Grundlagen und Besonderheiten des Sportmarketings 

5 Sportsponsoring 

5.1 Definition und Abgrenzung 

5.2 Sportsponsoring als Teil der Unternehmenskommunikation 

5.3 Ziele und Zielgruppen 

5.4 Operative Planung des Sportsponsorings 
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5.5 Erfolgskontrolle im Sponsoring 

6 Hospitality Management 

6.1 Erscheinungsformen des Hospitality Managements 

6.2 Hospitality Managements als Teil der Unternehmenskommunikation 

6.3 Ziele und Zielgruppen 

7 Event-Marketing im Sport 

8 Kategorisierung von Sportevents 

9 Effekte von Sportgroßveranstaltungen 

10 Sport-Markenevents als Teil der Unternehmenskommunikation 

11 Strategische und operative Planung von Sportevents 

12 E-Sport 

12.1 E-Sport-Events 

12.2 Event-Marketing im E-Sport 

12.3 Ziele, Zielgruppen & Interaktion im E-Sport 

12.4 Erfolgsmessung im E-Sport 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− können die Studierenden Sportevents professionell planen, organisieren und realisie-
ren, 

− können die Studierenden Tendenzen und Entwicklungen von Sportevents erkennen 
sowie Medienwirkung und Imageeffekte von Sportevents einschätzen, 

− kennen die Studierenden sowohl den USP im Sporteventmanagement als auch 
Trends im Sport, 

− erkennen die Studierenden die Möglichkeiten von Sportevents, benötigte Infrastruk-
turmaßnahmen einer Stadt, einer Region oder eines Landes im Zuge von Mega-
Events zu nutzen und diese strategisch in den Planungs- und Kommunikationspro-
zess des Events einzuplanen, 

− können die Studierenden E-Sport-Events als Marketingplattform diskutieren und Kon-
zepte zur Vermarktung von Produkten und Dienstleistungen im digitalen Raum erör-
tern. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 
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Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls die Module „Event- & 
Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01) und „Strategisches & operatives Eventmanage-
ment“ (BA-EE-FK-04) besucht haben. 

Aus diesen Modulen ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für den Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
der FHM, 

− das Modul baut auf die Module „Event- & Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01) und 
„Strategisches & operatives Eventmanagement“ (BA-EE-FK-04) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Breuer, M., Görlich, D. (2020): eSport - Status quo und Entwicklungspotenziale. Wiesba-
den: Springer Gabler. 
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Daumann, F., Römmelt, B. (2015): Marketing und Strategie im Sport. Stuttgart: utb Verlag. 

Freyer, W. (2018): Sport-Marketing: Modernes Marketing-Management für die Sportwirt-
schaft. 5. Auflage. Berlin: Erich Schmidt Verlag. 

Nufer, G., Bühler A. (2015): Event-Marketing in Sport und Kultur - Konzepte – Fallbeispiele 
– Trends. Berlin: Erich Schmidt Verlag. 

Weiterführende Literatur: 

Fahrner, M.(2014): Grundlagen des Sportmanagements. München: Oldenbourg Verlag. 

Nufer, G., Bühler A. (2013): Marketing im Sport - Grundlagen und Trends des modernen 
Sportmarketing. Berlin: Erich Schmidt Verlag. 

Riedmüller, F. (2018): Professionelles Marketing für Sportvereine. 2. Auflage. Berlin: Erich 
Schmidt Verlag. 

Schütte, N. (2016): Grundwissen Sportmanagement. Stuttgart: utb Verlag. 

Besonderheiten 

 Exkursion, Gastvorträge 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Marcus Bölz 

Prof. Dr. Sportwiss. Michael Groll 

Prof. Dr. phil. Christoph Hechelmann 

Prof. Dr. rer. pol. Sascha Lord 

Prof. Dr. diac. Ulrike Posch 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-PS-01: Wirtschaftsenglisch 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 75  45 30       

ECTS 5  

Selbststudium 50 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 75 30 15 30          

ECTS 5  

Selbststudium 50 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Globalisation 

1.1 Emerging economies 

1.2 Business cultures, small talk importance and uses 

1.3 Interpretations of business ethics, labor relations in various cultures 

2 Organizational Structures 

2.1 Organigrammes, heirachy, department names, job titles etc 

3 Legal Structures (SMEs) 

3.1 Makeup and structure of various legal company forms 

4 Financial & Monetary Vocabulary 
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4.1 Balance sheet terminology: assets & liabilities, breakeven, profit and 
loss terms 

4.2 Basic banking terminology 

5 Describing trends (describing graphs, stock market language) 

6 Marketing and Advertising 

6.1 Market research, target groups, marketing techniques 

6.2 Product development using a market-based strategy (market-driven 
product development, developing new products based on market anal-
ysis) 

6.3 Marketing mix, The 4 P’s , AIDA – advert analysis (including passive 
voice: „The reader's attention is drawn to the advert by...“ etc) 

7 Modern advertising 

7.1 Endorsement, product placement 

7.2 Social media: viral advertising, the internet as an advertising tool 

7.3 Push vs pull in advertising and marketing (incl. micro-targeting) 

7.4 Customer Service (telephone techniques, incl. cultural differences in 
customer expectations and standard business practices, including 
apologies, “politeness”, repetition, modes of addressing customers) 

8 Human Resources (relevant language, work-life balance) 

9 Takeovers and mergers 

9.1 Basic takeover language, strategies, pros/cons 

10 Business Reading and Comprehension Skills (Communication I) 

10.1 Articles: business articles -- reading and interpretation skills, analysis 
skills, sorting opinion from supported facts, reading various formats in-
cluding general business articles (magazines & online newspapers), 
specialized business articles (business magazines and research re-
ports), business research articles (Harvard Business School articles, 
white papers, analytical reports) 

10.2 Emails: interpreting meaning in English communications: differences of 
style and context in English vis-a-vis German, especially „indirect“ re-
quests in English which use conditionals or which are framed as ques-
tions („Could you possibly...“, “It would be great if you could...“ etc) 

11 Business Writing (Communication II) 

11.1 Emails -- typical structure, standard organization and English phrases 
(Redewendungen) 

11.2 Application letter/email, CV writing: incl. typical English phrases, cul-
tural differences in presentation of oneself in English 

11.3 Business article summarizing -- structures and phrases/sentence types 
used in summaries of business articles (popular press, industry fo-
cused, white paper) 

11.4 Standard writing formats -- short factual summary (abstract), fact-sup-
ported summary with conclusion, analysis and opinion 
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11.5 Business letters – enquiry, offer, order, complaint: standard English 
phrases (Redewendungen), standard organization and structures used 
in various types of letters 

11.6 Remaining objective and using „objective language“ when summarizing 
an article [see footnote] 

12 Business Communication III (Telephone training, calling, answer-
ing, taking messages, leaving messages) 

13 Grammar 

13.1 The present tenses (simple, continuous, perfect) 

13.2 The past tenses (simple, continuous, perfect) 

13.3 The future tenses (will, going to, present continuous) 

13.4 Prepositions 

13.5 Relative pronouns and relative phrases 

13.6 Parallel Sentence Structure  

13.7 Conditional verbs and sentence structures 

13.8 Passive voice (advert analysis) 

13.9 Countables and uncountables 

13.10 Comparatives and Superlatives 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− haben die Studierenden vorhandene Englischkenntnisse aufbereitet und vertieft, 

− kennen die Studierenden die Grundlagen des Wirtschaftsenglischs, 

− wurden die Studierenden in Sprechkompetenz und Hörverständnis gefördert, 

− können die Studierenden Fachvokabular anwenden, 

− können die Studierenden fachspezifische Texte lesen und verstehen. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  



Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
BA-EE-PS-01: Wirtschaftsenglisch 

 

Seite 70 

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Dieses Modul kann ohne Vorkenntnisse besucht werden, da es sich um eine Veranstal-
tung handelt, in der Grundkenntnisse für den Bachelor-Studiengang gelehrt werden. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für das Modul „Wirtschaftsenglisch II“ (BA-EE-PS-02). 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Es werden Reader bereitgestellt. Zudem wird mit folgender Literatur gearbeitet: 

Kernliteratur: 

Beadle, M. (2018): Leadership Insights. New York: BEP. 

Dubicka, I. (2015): Market Leader Upper-Intermediate. London: Pearson Longman. 

Förster, L., Lewis, I.C., Pattinson, A. (2018): Business English. Freiburg: Haufe Lexware. 

Weiterführende Literatur: 

Dean, S. (2015): Business Talk English. 3. Aufl. Freiburg: Haufe Verlag. 

Hewings, M. (2015): Advanced Grammar in Use. Cambridge. 

Zeitschriften: 

“Business Spotlight”: English for Business Communication. 
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Besonderheiten 

 Die besprochenen Inhalte werden in Rollenspielen und Situationen, die aus unterschiedli-
chen wirtschaftlichen Kontexten stammen, angewendet und umgesetzt. 

Dozenten/ innen 

 Matt Beadle (M.A.) 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-PS-02: Wirtschaftsenglisch Vertiefung 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45      15 30   

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45        30 15    

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Human Resources (relevant language, strategies, training, work-
life balance) 

2 Business Strategies (risk, speculation, morals, ethics) 

3 Intercultural Studies (stereotypes, management styles, sales dif-
ferences, cultural differences) 

4 Identifying and Answering Questions 

5 Negotiating (negotiating tactics, related language, collaborative 
negotiating) 

6 Debating Skills (expressing opinions, disagreeing, agreeing) 
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7 Business Communication III (taking part in meetings, chairing 
meetings) 

8 Business Communication IV (Telephone training, calling, answer-
ing, taking messages, leaving messages, international telephone 
alphabet) 

9 The future of Business (e-commerce, m-commerce, environmental 
factors, emerging nations) 

10 Interview Techniques (interviewer language, interviewee lan-
guage, selection processes) 

11 Presentation Skills (preparation, use of media, related language, 
fielding questions, quoting sources, explaining graphics) 

12 Grammar Refresh (Language specific for presentations, public 
speaking, responding to questions) 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− wurden die Studierenden in ihrer Sprechkompetenz und in ihrem Hörverständnis ge-
fördert, 

− kennen die Studierenden das fachlich relevante Vokabular, 

− können die Studierende fachspezifische Texte lesen. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  
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Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls das Modul „Wirt-
schaftsenglisch I“ (BA-EE-PS-01) besucht haben. 

Aus diesem Modul ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM, 

− das Modul baut auf das Modul „Wirtschaftsenglisch I“ (BA-EE-PS-01) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Es werden Reader bereitgestellt. Zudem wird mit folgender Literatur gearbeitet: 

Kernliteratur: 

Beadle, M. (2018): Leadership Insights. New York: BEP. 

Dubicka, I. (2015): Market Leader Upper-Intermediate. London: Pearson Longman. 

Förster, L., Lewis, I.C., Pattinson, A. (2018): Business English. Freiburg: Haufe Lexware. 

Weiterführende Literatur: 

Dean, S. (2015): Business Talk English. 3. Aufl. Freiburg: Haufe Verlag. 

Hewings, M. (2015): Advanced Grammar in Use. Cambridge. 

Zeitschriften: 

“Business Spotlight”: English for Business Communication. 

Besonderheiten 

 Die besprochenen Inhalte werden in Rollenspielen und Situationen, die aus unterschiedli-
chen wirtschaftlichen Kontexten stammen, angewendet und umgesetzt. 
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Dozenten/ innen 

 Matt Beadle (M.A.) 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-PS-03: Selbstmanagement & Selbstmarketing 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 30  30        

ECTS 5  

Selbststudium 95 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 30  30           

ECTS 5  

Selbststudium 95 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Selbstorganisation und Lernmethodik 

1.1 Was heißt „effizient“ und „effektiv“ studieren? 

1.2 Das Pareto-Prinzip 

1.3 Die Nutzwertanalyse im eigenen Studium anwenden 

1.4 Prioritäten setzen 

1.5 Zeitfallen erkennen und meiden 

1.6 Ziele setzen, planen, realisieren, kontrollieren 

1.7 Sich selbst, den Arbeitsplatz und die Arbeitsmittel organisieren 

1.8 Den eigenen Lernstil kennen und ihn einsetzen 
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1.9 Verhaltensorientierte Lernmethoden 

1.10 Work-Life-Balance 

1.11 Konfliktmanagement 

2 Bewerbungsstrategien und Erstellung von Bewerbungsunterlagen 
(im berufsbegleitenden Studium an die Bedürfnisse der Studieren-
den anzupassen) 

2.1 Fremd- und Selbstbildanalyse 

2.2 Bewerbungsstrategien 

2.3 Bewerbungsverfahren 

2.4 Erstellung einer kompletten Bewerbungsmappe (im Print- und Online-
format) 

2.5 Chancen und Möglichkeiten auf dem Arbeitsmarkt 

2.6 Vorstellungsgespräche zur Akquisition von Praktikums- und Arbeits-
plätzen 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− sind die Studierenden in der Lage, ihre Zeit effizient und effektiv zu planen und zu re-
alisieren, 

− kennen die Studierenden typische Zeitfallen und wissen, wie sie ihnen entgehen kön-
nen, 

− kennen die Studierenden den eigenen Lernstil und können ihrem individuellen Lern-
stil gemäß geeigneten Lernmethoden und Lernformen wählen, 

− kennen die Studierenden effiziente Arbeitsmethoden und Organisationsformen der 
Arbeit, 

− sind die Studierenden in der Lage, persönliche Bewerbungsunterlagen im Print- und 
Onlineformat zielgerichtet und erfolgsorientiert zu gestalten, 

− kennen die Studierenden den Ablauf eines erfolgversprechenden Vorstellungsge-
sprächs, 

− haben die Studierenden ein eigenes Kompetenz- und Qualifikationsprofil erstellt. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 
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 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Dieses Modul kann ohne Vorkenntnisse besucht werden, da es sich um eine Veranstal-
tung handelt, in der Grundkenntnisse für den Bachelor-Studiengang gelehrt werden. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für die Module „Teammanagement, Präsentation & Moderation“ 
(BA-EE-PS-04) und „Studium in der Praxis (SiP)“ (BA-EE-AH-01). 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Bischof, K., Bischof, A. (2019): Selbstmanagement effektiv und effizient. München: Haufe 
Verlag. 

Mai, J. (2018): Die Karriere Bibel. Definitiv alles, was Sie für Ihren beruflichen Erfolg wissen 
müssen. München: Deutscher Taschenbuch Verlag. 

Passing, K., Lobo, S. (2016): Dinge geregelt kriegen ohne einen Funken Selbstdisziplin. 5. 
Aufl. Berlin: Rowohlt Taschenbuch Verlag. 

Weiterführende Literatur: 
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Hesse, J., Schrader, H. J. (2014): Die perfekte Bewerbungsmappe. Die 50 besten Beispiele 
erfolgreicher Kandidaten. Frankfurt am Main: Stark Verlag. 

Püttjer, C., Schniedera, U. (2017): Das überzeugende Bewerbungsgespräch für Hochschul-
absolventen: Diplom - Magister - Bachelor - Master - Staatsexamen - Promotion. Frankfurt 
am Main: Campus Verlag. 

Seiwert, L., Küstenmacher, W. T., Tracy, B. (2018): Wenn du es eilig hast, gehe langsam: 
Wenn du es noch eiliger hast, mache einen Umweg. Der Klassiker des Zeitmanagements 
mit neuen Tools: Frankfurt: Campus Verlag. 

Diverse Karrierezeitschriften, z. B. „Junge Karriere“ 

Besonderheiten 

  

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. Feyzullah Gökdemir 

Prof. Dr. Walter Niemeier 

Prof. Dr. habil. Silke Pfeiffer 

Prof. Dr. Berthold Schütz 

Dr. Nadine Tournier 

Dipl.-Päd. Kirsten Schröder 

Raum für Anmerkungen 

 Leistungsnachweis ist die Erstellung von Bewerbungsunterlagen. 
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BA-EE-PS-04: Teammanagement, Präsentation & Moderation 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45     45     

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45        45     

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Teammanagement 

1.1 Die Bedeutung von Teams in der Wirtschaft – Chancen und Grenzen 

1.2 Grundregeln menschlicher Kommunikation 

1.3 Individuelle Leistung, Gruppen vs. Leistungsfähige Teams 

1.4 Rollenanforderungen an Teamleiter 

1.5 Synergiepotenziale von Gruppen durch systematische Teamentwick-
lung 

2 Präsentieren und Visualisieren 

2.1 Präsentationsformate, z.B.: Elevator Pitch, Agentur Pitch, Produkt-Prä-
sentation 
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2.2 Kernbotschaften und Argumentationstechniken im Vortrag 

2.3 Selbstpräsentation 

2.4 Überraschungen während des Vortrags meistern, mit dem Publikum 
im Kontakt sein 

2.5 Medieneinsatz im Vortrag 

3 Moderieren und Verhandeln 

3.1 Gesprächs- und Verhandlungspsychologie 

3.2 Teamdiskussionen zu Entscheidungen moderieren 

3.3 Problemlösungsorientierter Kundendialog 

3.4 Ergebnisoffene Verhandlungsführung, Verkaufsgespräche mit Kunden 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− kennen die Studierenden die Möglichkeiten und Grenzen des Einsatzes und der Ar-
beit von Teams, 

− sind die Studierenden in der Lage, ein Team effektiv zu organisieren, 

− kennen die Studierenden die Rollenanforderungen an Teamleiter und Teammitglie-
der, 

− verstehen Studierende die Dynamik von Gruppen und können Konflikte managen, 

− beherrschen die Studierenden Präsentations- und Moderationstechniken, 

− können die Studierenden zielgruppenorientierte Botschaften argumentieren und 
kommunizieren, 

− sind die Studierenden in der Lage, Diskussionen in Gruppen und Teams zu Ergebnis-
sen zu führen, 

− kennen die Studierenden die wichtigsten personalen und medialen Kundenpräsenta-
tionsformate, 

− kennen die Studierenden die Grundlagen der Verhandlungsführung und der Ver-
kaufsrhetorik einschließlich der Abschlusssicherung. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  
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 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls das Modul „Selbstma-
nagement & Selbstmarketing“ (BA-EE-PS-03) besucht haben. 

Aus diesem Modul ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM, 

− das Modul baut auf das Modul „Selbstmanagement & Selbstmarketing“ (BA-EE-PS-03) 
auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Bühler, P., Schlaich, P., Sinner, D. (2019): Präsentation. Konzeption – Design – Medien. Ber-
lin, Heidelberg: Springer Vieweg. 

Busch, M.W., von der Oelsnitz, D. (2018): Teammanagement: Grundlagen erfolgreichen 
Zusammenarbeitens. Stuttgart: Verlag W. Kohlhammer. 

Glasl, F. (2020): Konfliktmanagement: Ein Handbuch für Führung, Beratung und Media-
tion, 12. Aufl. Stuttgart: Haupt Verlag.  
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Seifert, J.W. (2018): Moderation und Konfliktklärung: Leitfaden zur Konfliktmoderation. 2. 
Aufl. Offen-bach: Gabal Verlag. 

Weiterführende Literatur: 

Cerwinka. G., Schranz, G. (2013): Moderation für Einsteiger – Effizient Besprechungen ge-
stalten, ergebnisorientiert leiten. Wien: Linde Verlag. 

Graeßner, G. (2013): Moderation - das Lehrbuch. 2. Aufl. Augsburg: Ziel-Verlag. 

Krüger, W. (2015): Teams führen. 7. Aufl. Freiburg: Haufe Lexware Verlag. 

Schwarz, G. (2013): Konfliktmanagement: Konflikte erkennen, analysieren, lösen. 9. Aufl. 
Wien: Springer Gabler Verlag. 

Seifert, J.W. (2015): Besprechungen erfolgreich moderieren: Kommunikationstechniken für 
Leiter und Teilnehmer. 15. Aufl. Offenbach: Gabal Verlag. 

Stahl, E. (2017): Dynamik in Gruppen: Handbuch der Gruppenleitung. 4. Aufl. Weinheim 
Basel: Verlagsgruppe Beltz. 

Besonderheiten 

  

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. PH Roswitha Gembris 

Prof. Dr. Feyzulla Gökdemir 

Prof. Dr. phil. habil. Silke Pfeiffer 

Prof. Dr. diac. Ulrike Posch 

Prof. Dr. Berthold Schütz 

Prof. Dr. phil. Nicole Stollenwerk 

Dr. Nadine Tournier 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-PS-05: Studium Generale 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45      45    

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45         45    

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Spezifische Aspekte der Unternehmensführung, insbesondere an 
den Schnittstellen von Philosophie und Managementlehre 

1.1 Unternehmensethik 

1.2 Wertemanagement 

1.3 Konstruktivismus und Unternehmensführung 

1.4 Diversity Management und Interkulturalität 

1.5 Corporate Social Responsibility 

1.6 Nachhaltigkeit 

1.7 Gesellschaftliches Engagement 

2 Medien und Digitalisierung 
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2.1 Einführung: Digitalisierung und Nutzung digitaler Medien 

2.1.1 Auswirkungen in der Arbeitswelt 

2.1.2 Auswirkungen in der Gesellschaft 

2.1.3 Chancen und Risiken (z.B. selbstbestimmter Umgang mit Daten auf 
Social Media, verantwortungsvolle Nutzung von Computer- und Video-
spielen, Erreichbarkeit von Arbeitnehmern etc.) 

2.2 Digital- und Medienkompetenzen 

2.2.1 Definition der Begrifflichkeiten 

2.2.2 Relevanz in der digitalisierten Welt 

2.2.3 Kompetenzmodelle für ausgesuchte Handlungsfelder 

2.2.4 Methoden zur Förderung von Digital- und Medienkompetenzen insb. 
eines reflektierten Umgangs mit Medien 

2.3 Kritische Reflexion und Zukunftsszenarien 

3 Praxisprojekt (in der Präsenzlehre) 

3.1 Ästhetisch-kulturelle Begegnung und Auseinandersetzung durch den 
Besuch von Kunstausstellungen, Theateraufführungen und Lesungen 
und deren Reflexion 

3.2 Praktisch-kreatives Projekt aus dem Bereich Medien/Bild/Text mit per-
sönlichem Bezug zu den Studierenden (Ausstellungsprojekte) 

3.3 Entwicklung und Durchführung eines gesellschaftlich relevanten loka-
len Projekts 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− kennen die Studierenden verschiedene spezifische Aspekte der Unternehmensfüh-
rung, 

− können die Studierenden die Möglichkeiten ethisch begründeter und sozialverant-
wortlicher Unternehmensführung an den Schnittstellen von Philosophie und Manage-
mentlehre einschätzen und ausgewählte Instrumente beschreiben, 

− können die Studierenden ihre eigenen Werte und die des Unternehmens analysieren 
und verfolgen, 

− können die Studierenden die Bedeutung von Diversity und Interkulturalität für die un-
ternehmerische, soziale und kulturelle Entwicklung der Gesellschaft reflektieren, 

− wissen die Studierenden um die Bedeutung von CSR und Nachhaltigkeit, 

− verfügen die Studierenden über ein Verständnis der Prozesse der Digitalisierung un-
ter besonderer Berücksichtigung des Einsatzes digitaler Medien und seiner Auswir-
kungen auf Gesellschaft und Arbeitswelt, 

− haben die Studierenden einen fundierten Überblick über Chancen und Risiken der 
Mediennutzung erhalten und sind in der Lage, auch mit neuen Medien (z.B. Social 
Media, VR, AR) selbstbestimmt und verantwortungsbewusst umzugehen, 

− kennen die Studierenden verschiedene Kompetenzmodelle und Methoden zur Förde-
rung von Digital- und Medienkompetenzen, 

− können die Studierenden ein spezifisches Thema als Praxisprojekt umsetzen (für Prä-
senzstudierende). 
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Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Dieses Modul kann ohne Vorkenntnisse besucht werden, da es sich um eine Veranstal-
tung handelt, in der Grundkenntnisse für den Bachelor-Studiengang gelehrt werden. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 
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Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Europäische Audiovisuelle Informationsstelle (Hrsg.) (2016): Analyse von Praktiken und 
Maßnahmen zur Förderung der Medienkompetenz in der EU-28. Straßburg.  

Gapski, H., Oberle, M., Staufer W. (Hrsg.) (2017): Medienkompetenz. Herausforderungen 
für Politik, politische Bildung und Medienbildung. Bonn: Bundeszentrale für Gesundheitli-
che Aufklärung. 

Kreipl, C. (2020): Verantwortungsvolle Unternehmensführung. Heidelberg: SpringerGabler 

Kreutzer, R.T. (2020): Zeit zur Umkehr: Medienkompetenz, Selbstanalyse, Selbstdisziplin. 
In: Die digitale Verführung. Wiesbaden: Springer. 

Schreyögg, G., Koch, J. (2020): Grundlagen der Unternehmensführung. Heidelberg: Sprin-
gerGabler 

Weiterführende Literatur: 

Barrett, R. (2016): Werteorientierte Unternehmensführung, Cultural Transformation Tools 
für Performance und Profit. Heidelberg: SpringerGabler. 

Binder, U. (2013): Nachhaltige Unternehmensführung: Radikale Strategien für intelligen-
tes, zukunftsfähiges Wirtschaften. Freiburg: Haufe-Lexware Verlag. 

Egger, A. (2015): Medien und Toleranz: Erwartungen und Werturteile des Publikums. In: 
Media Perspektiven 03/2015: S. 136-144.  

Feierabend, S., Klingler, W. (2016): Was Kinder sehen. In: Media Perspektiven 4/2016, S. 
1thik im Mittelstand. Heidelberg: SpringerGabler. 

Hardtke, A. (2010): Gesellschaftliche Verantwortung von Unternehmen: Von der Idee der 
Corporate Social Responsibility zur Erfolgreichen Umsetzung. Wiesbaden: Gabler Verlag. 

Lütge, C., Homann, K. (2013): Einführung in die Wirtschaftsethik. 3. Aufl. Münster: LIT-Ver-
lag.  

Noll, B. (2013): Wirtschafts- und Unternehmensethik in der Marktwirtschaft. 2. Aufl. Stutt-
gart: Kohlhammer Verlag.  

Rogall, H. (2012): Ökonomie der Nachhaltigkeit. Eine Einführung. Wiesbaden: VS Verlag. 

Sihn-Weber, A., Fischler, F. (Hrsg.) (2020): CSR und Klimawandel. Heidelberg: SpringerGab-
ler. 

Witzenleiter, H., Luppold, S. (2020): Quick Guide Interkulturelle Kompetenz. Heidelberg: 
SpringerGabler. 

Besonderheiten 

 Exkursionen 

Themenspezifische Gastredner sind vorgesehen 

Praxisprojekte 

Ausstellungsprojekte 
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Dozenten/ innen 

 Alle hauptberuflich Lehrenden der FHM 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-AH-01: Studium in der Praxis (SiP) 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 120    60 60     

ECTS 30  

Selbststudium 630 

Student-Workload 750 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 120     60 60       

ECTS 30  

Selbststudium 630 

Student-Workload 750 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 Studium in Vollzeit:  

Das im Studium angeeignete Wissen wenden die Studierenden während ihrer Praxis-
phase in einem Projekt an. Dabei sollen sie konkrete Einblicke in praktische Betriebsab-
läufe, Führungsstrukturen und -prozesse erlangen. Die Studierenden sollen in ihrem Be-
streben, selbstorganisiert zu lernen und zu arbeiten „vor Ort“ durch anspruchsvolle, über 
das Maß des bisher Gelernten hinausführende Aufgaben gefordert und unterstützt wer-
den. 

Berufsbegleitendes Studium:  

Das im Studium angeeignete Wissen wenden die Studierenden während ihrer Praxis-
phase in einem Projekt an. Dabei sollen praktische Betriebsabläufe, Führungsstrukturen 
und -prozesse theoretisch reflektiert werden. Die Studierenden sollen in ihrem Bestreben, 
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selbstorganisiert zu lernen und zu arbeiten „vor Ort“ durch anspruchsvolle, über das Maß 
des bisher Gelernten hinausführende Aufgaben gefordert und unterstützt werden. 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− sind die Studierenden in der Lage, betriebliche Einzelaufgaben in übergeordnete 
sachliche und organisatorische Zusammenhänge einzuordnen, 

− können die Studierenden ihre im Studium erworbenen fachlichen und überfachlichen 
Kenntnisse und Kompetenzen in Aufgabenstellungen der betrieblichen Praxis anwen-
den, 

− haben die Studierenden eine kritische Vergleichsfähigkeit zwischen wissenschaftli-
chen Modellen und Arbeitsweisen und alltagsbetrieblichen Realitäten entwickelt, 

− haben die Studierenden ein oder zwei eigene Projekte betreut und im Rahmen einer 
schriftlichen Arbeit dargestellt und reflektiert, 

− sind die Studierenden in der Lage, ein Projekt mündlich unter Verwendung geeigne-
ter Software zu präsentieren und dieses fachlich zu diskutieren. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls die Module „Agiles Pro-
jektmanagement“ (BA-EE-AW-02), „Event- & Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01), „Stra-
tegisches & operatives Eventmanagement“ (BA-EE-FK-04), „Eventrecht“ (BA-EE-FK-05), 
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„Selbstmanagement & Selbstmarketing“ (BA-EE-PS-03) und „Wissenschaftliches Arbeiten I: 
Einführung in das wissenschaftliche Arbeiten“ (BA-EE-AH-02) besucht haben. 

Aus diesen Modulen ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM, 

− das Modul baut auf die Module „Agiles Projektmanagement“ (BA-EE-AW-02), „Event- & 
Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01), „Strategisches & operatives Eventmanage-
ment“ (BA-EE-FK-04), „Eventrecht“ (BA-EE-FK-05), „Selbstmanagement & Selbstmarke-
ting“ (BA-EE-PS-03) und „Wissenschaftliches Arbeiten“ (BA-EE-AH-02) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

  

Besonderheiten 

  

Dozenten/ innen 

 alle hauptberuflich an der FHM Lehrenden 

Raum für Anmerkungen 

  



Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
BA-EE-AH-02: Wissenschaftliches Arbeiten 

 

Seite 92 

BA-EE-AH-02: Wissenschaftliches Arbeiten 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 45 45         

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 45 45            

ECTS 5  

Selbststudium 80 

Student-Workload 125 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Formulierung einer wissenschaftlichen Frage-/Problemstellung 

2 Recherche valider Fachliteratur (Einführung in die Bibliothek, Re-
cherche wissenschaftlicher Quellen mittels Internet, KI) und Be-
wertung von Quellen (Quellenkritik) 

3 Aufbau und Formalia einer wissenschaftlichen Arbeit 

4 Erlernen eines wissenschaftlichen Schreibstils bzw. Entwicklung 
einer wissenschaftlichen Ausdrucksweise 

5 Einführung in die Wissenschaftstheorie 

6 Qualitätskriterien für Studien und Forschungsergebnisse  

7 Einsatzmöglichkeiten von KI im wissenschaftlichen Schreibprozess 
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8 Kritische Reflexion des KI-Einsatzes 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− können die Studierenden fachbezogene Literatur recherchieren (Bibliotheksdaten-
banken, Internet, KI), 

− sind Studierende in der Lage, Quellen zu überprüfen und hinsichtlich ihrer (wissen-
schaftlichen) Güte zu einzuschätzen, 

− kennen die Studierenden die allg. Merkmale und die Struktur wissenschaftlicher Ar-
beiten und beherrschen Regeln zum Zitieren und für Quellenangaben für wissen-
schaftliche Arbeiten, 

− haben Studierende einen wissenschaftlichen Schreibstil/ eine wissenschaftliche Aus-
drucksweise entwickelt, 

− erkennen Studierende, dass sich wissenschaftliche Erkenntnisse bewähren müssen 
und sich stets weiterentwickeln. 

− kennen Studierende die Einsatzmöglichkeiten von künstlicher Intelligenz für die Teil-
aufgaben des wissenschaftlichen Schreibprozesses. 

− sind Studierende in der Lage, künstliche Intelligenz kritisch und reflektiert im wissen-
schaftlichen Arbeiten einzusetzen. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  
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Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Dieses Modul kann ohne Vorkenntnisse besucht werden, da es sich um eine Veranstal-
tung handelt, in der Grundkenntnisse für den Bachelor-Studiengang gelehrt werden. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM, 

− Basismodul innerhalb des Bachelor-Studiengangs Eventmanagement & 
Entertainment (B.A.) für die Module „Methoden der Markt- und Eventforschung“ (BA-
EE-AH-03) und „Studium in der Praxis (SiP)“ (BA-EE-AH-01). 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Buck, I. (2025). Wissenschaftliches Schreiben mit KI (1. Aufl.). UVK Verlag. 

Kipman, U. (2018): Wissenschaftliches Arbeiten 4.0. Lehrbuch. 3. Aufl. Berlin: Springer. 

Pitz-Klauser, P. (2024): Analysieren, interpretieren, argumentieren. 2. Aufl. UTB ; 5116: 
Schlüsselkompetenzen. Tübingen: Narr Francke Attempto Verlag. 

Theisen, M.-R. (2024): Wissenschaftliches Arbeiten, Erfolgreich bei Bachelor- und Master-
arbeit. 19. Aufl., München: Vahlen. 

Besonderheiten 

  

Dozenten/ innen 

 Alle hauptberuflich Lehrenden der FHM 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-AH-03: Methoden der Markt- & Eventforschung 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 60       15 45  

ECTS 6  

Selbststudium 90 

Student-Workload 150 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 60          15 45  

ECTS 6  

Selbststudium 90 

Student-Workload 150 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Marketing und Marktforschung 

1.1 Informationen und Entscheidungen im Marketing 

1.2 Arten und Träger von Marktforschung 

1.3 Die Rolle der Marktforschung für das Eventmanagement 

2 Messen und Skalieren in der Marktforschung 

2.1 Messtheoretische Grundlagen 

2.2 Skalierungsverfahren in der Marketingforschung 

2.3 Güte von Skalierungsverfahren 

3 Datenerhebung in der Marktforschungspraxis 



Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
BA-EE-AH-03: Methoden der Markt- & Eventforschung 

 

Seite 96 

3.1 Sekundärforschung 

3.2 Primärforschung 

3.3 Auswahl der Erhebungseinheiten 

4 Statistische Datenauswertung in der Marktforschungspraxis 

4.1 Datenaufbereitung mittels deskriptiver Statistik (univariate, bivariate 
und multivariate Verfahren) 

4.2 Verallgemeinerungen mittels induktiver Statistik 

5 Eventforschung 

5.1 Trendforschung 

5.2 Wirkungsforschung 

6 Medien- und Mediaforschung 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− kennen und verstehen die Studierenden die Grundlagen wissenschaftlicher Arbeit 
(Qualitätskriterien, Unterscheidungsmerkmale, Vor- und Nachteile qualitativer und 
quantitativer Forschung, Unterschiede induktiver und deduktiver Forschung), 

− kennen die Studierenden Grundkenntnisse aus dem Bereich der quantitativen und 
qualitativen Marktforschung, 

− kennen und beherrschen die Studierenden den Umgang mit verschiedenen Datener-
hebungsformen der Marktforschungspraxis, 

− können die Studierenden quantitative und qualitative Daten aus der Marktforschung 
auswerten und analysieren, 

− sind die Studierenden zur computergestützten Datenauswertung mittels spezieller 
Software befähigt, 

− können die Studierenden Marktforschungsprojekte konzipieren, durchführen und 
auswerten und aus den Ergebnissen konkrete Handlungsempfehlungen ableiten, 

− können die Studierenden langfristige Wirkungen eines Event-Besuches identifizieren. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  
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 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls das Modul „Wissen-
schaftliches Arbeiten I: Einführung in das wissenschaftliche Arbeiten“ (BA-EE-AH-02) be-
sucht haben. 

Aus diesem Modul ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für den Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
der FHM, 

− das Modul baut auf das Modul „Wissenschaftliches Arbeiten I: Einführung in das wis-
senschaftliche Arbeiten“ (BA-EE-AH-02) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Baur, N., Blasius, J. (2019): Handbuch Methoden der empirischen Sozialforschung. 2. Auf-
lage. Wiesbaden: Springer VS. 

Preuß, H., Kurscheidt, M. (2012 - 2021): Event- und Impaktforschung. Buchreihe. Wiesba-
den: Springer Gabler. 
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Zanger, C. (2019): Eventforschung - Aktueller Stand und Perspektiven. Wiesbaden: Sprin-
ger Gabler. 

Weiterführende Literatur: 

Häder, M. (2019): Empirische Sozialforschung - Eine Einführung. 4. Auflage. Wiesbaden: 
Springer VS. 

Kromrey, H., Roose, J., Strübing, J. (2016): Empirische Sozialforschung - Modelle und Me-
thoden der standardisierten Datenerhebung und Datenauswertung. 13. Auflage. Stutt-
gart: utb Verlag. 

Meyen, M., Löblich, M., Pfaff-Rüdiger, S., Riesmeyer, C. (2019): Qualitative Forschung in der 
Kommunikationswissenschaft - Eine praxisorientierte Einführung. 2. Auflage. Wiesbaden: 
Springer VS. 

Nölleke, D. (2021): Qualitative Methoden in der Kommunikationswissenschaft. Stuttgart: 
utb Verlag. 

Besonderheiten 

 Fallbeispiele 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Katja Brickwedde 

Prof. Dr. Sportwiss. Michael Groll 

Prof. Dr. phil. Christoph Hechelmann 

Prof. Dr. phil. Astrid Kruse 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-AH-04: Businessplanentwicklung & Digitale Geschäftsmodelle 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 60      30 30   

ECTS 8  

Selbststudium 140 

Student-Workload 200 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 60          30 30  

ECTS 8  

Selbststudium 140 

Student-Workload 200 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Zielsetzung: Lernen Sie unternehmerisch zu Denken und zu Han-
deln! 

2 Die Entscheidung: Wollen Sie unternehmerisch erfolgreich sein? 

3 Die Planung: Was ist zu tun, um ein Unternehmen gründen zu kön-
nen? 

4 Das Konzept: Von der Idee zur Geschäftsidee zum digitalen Unter-
nehmenskonzept. 

5 Der Markt: Wie sieht der digitale Markt aus? Was will der Kunde? 
Wer ist Konkurrent, wer Partner? 



Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
BA-EE-AH-04: Businessplanentwicklung & Digitale 
Geschäftsmodelle 

 

Seite 100 

6 Das Marketing: Wie kann das digitale Produkt erfolgreich ver-
marktet werden? 

7 Finanzierung: Wie kann das digitale Produkt / Start up finanziert 
werden? 

8 Die Kosten- und Leistungsrechnung in digitalen Unternehmen: 
Welche Kosten entstehen? Wo kann eingespart werden? 

9 Die Förderung: Welche Fördermöglichkeiten gibt es? 

10 Die Beratung: Wer kann richtig beraten? Wo findet man Experten 
für digitale Unternehmensgründung? 

11 Die Gründung: Was es wirklich bedeutet, ein digitales Unterneh-
men zu gründen? 

12 Die Formalitäten: Was ist formal zu beachten? 

13 Der Businessplan: Wie wird ein Businessplan für digitale Produkte 
und Unternehmen aufgebaut und was muss er aussagen? 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− verfügen die Studierenden über Kenntnisse und Erfahrungen zur Entwicklung, Ana-
lyse und Behandlung von Strategien für digitale Unternehmen, 

− haben die Studierenden die Existenzgründung als eine bedeutende Möglichkeit der 
persönlichen Selbstständigkeit erkannt, 

− verfügen die Studierenden über grundlegendes fachliches Wissen für die Gründung 
eines Unternehmens, 

− können die Studierenden Geschäftsideen und Unternehmenskonzepte entwickeln, 

− sind die Studierenden in der Lage, einen Businessplan zu erstellen, 

− verfügen die Studierenden über das nötige Wissen, um ein Start up aus der Hoch-
schule heraus zu gründen. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  
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 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 

 

 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls die Module „Betriebs-
wirtschaftslehre“ (BA-EE-AW-01), „Marketing & Vertrieb“ (BA-EE-AW-03), „Event- & Enter-
tainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01), „Digitale Medienwirtschaft“ (BA-EE-FK-03) und „Event-
recht“ (BA-EE-FK-05) besucht haben. 

Aus diesen Modulen ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für alle Bachelor-Studiengänge der FHM, 

− das Modul baut auf die Module „Betriebswirtschaftslehre“ (BA-EE-AW-01), „Marketing 
& Vertrieb“ (BA-EE-AW-03), „Event- & Entertainmentwirtschaft“ (BA-EE-FK-01), „Digitale 
Medienwirtschaft“ (BA-EE-FK-03) und „Eventrecht“ (BA-EE-FK-05) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Becker, J. (2019): Marketing-Konzeption. Grundlagen des zielstrategischen und operativen 
Marketing-Managements. 11. Auflage. München: Vahlen Verlag. 

Känel, S. von (2018): Betriebswirtschaftslehre. Wiesbaden: Springer Fachmedien. 
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Pöchtrager, S., Wagner, W. (2018): Von der Idee zum Businessplan. Wiesbaden: Springer 
Gabler Verlag. 

Schinnerl, R. (2018): Erfolgreich in die Selbstständigkeit: Von der Geschäftsidee über den 
Businessplan zur nachhaltigen Unternehmensgründung. Wiesbaden: Spinger Gabler Ver-
lag. 

Weiterführende Literatur: 

Kollmann, T. (2019): E-Entrepreneurship. 7. Auflage. Wiesbaden: Springer Gabler Verlag. 

Nagl, A. (2018): Der Businessplan. 9. Auflage. Wiesbaden: Springer Fachmedien. 

Besonderheiten 

 − Analyse von Unternehmenskonzepten im Digital Business 

− Gespräche mit Existenzgründern 

− Testen von Geschäftsideen in der Realität 

− Start up gründen und führen 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. rer. pol. Ingo Ballschmieter 

Prof. Dr. rer. pol. Thomas Salmen 

Raum für Anmerkungen 
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BA-EE-AH-05: Eventprojekte 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

Präsenzstunden 90      15 30 45  

ECTS 6  

Selbststudium 60 

Student-Workload 150 

  

Teilzeit  

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

Präsenzstunden 90          30 60  

ECTS 6  

Selbststudium 60 

Student-Workload 150 

 

Fernstudium 

Vollzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 

ECTS           

Student-Workload           

Teilzeit 

Trimester (15 Wochen) 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 

ECTS              

Student Workload              

 

Inhalte 

 1 Entwicklung einer Idee für ein komplexes Eventprojekt 

2 Darstellung und Präsentation der Idee 

3 Umsetzungsplanung 

4 Phasen und Meilensteine des Projektes 

5 Projektstrukturplanung 

6 Abstimmungsgespräch mit dem Kunden 

7 Entwicklung eines Konzeptes 

8 Terminplanung 

9 Budgetverwaltung und Controlling 
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10 Ressourcenplanung 

11 Logistik  

12 Risikomanagement 

13 Konfliktmanagement 

14 Ressourcenverwaltung 

15 Projektfallen 

16 Feedback 

17 Gewinnung von Sponsoren 

18 Gestaltungsarbeit 

Qualifikationsziele  

 Nach Abschluss des Moduls 

− haben die Studierenden Kenntnisse der Planung, Konzeption und Abwicklung von 
Eventprojekten, 

− sind die Studierenden in der Lage, eine realistische Personal-, Termin- und Kostenpla-
nung zu erstellen, 

− können die Studierenden Projekte durchführen, 

− sind Studierenden in der Lage, Erfolge und Misserfolge rück zu koppeln, 

− haben die Studierenden Erkenntnisse über den Einfluss emotionaler Faktoren bei der 
Entwicklung eines Corporate Designs erlangt, 

− kennen die Studierenden die Kreativität als Basis des Selbstmarketings. 

Lehrformen 

  Vorlesung 

 Übung 

 Seminar 

 Praktikum 

 Projektarbeit 

 Selbststudium 

 

Teile des Moduls können bei Bedarf als synchrone Online-Veranstaltung durchgeführt 
werden: 

 Ja 

 Nein 

Lehrformen im Fernstudium 

 Methoden des Blended-Learning-Konzepts Student-Workload 

 digitale Studienmaterialien  

 synchrone Online-Veranstaltung  

 Präsenzveranstaltung/ Seminar  

 E-Tutorial  

 ergänzende Lehrformen (z.B. web-based 
Trainings, Online-Tests, Seminarunterlagen 
etc.) 
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 Projektarbeit  

Summe  

Voraussetzungen für die Teilnahme 

 Es wird empfohlen, dass die Studierenden vor Besuch des Moduls die Module „Agiles Pro-
jektmanagement“ (BA-EE-AW-02) und „Strategisches & operatives Eventmanagement“ (BA-
EE-FK-04) besucht haben. 

Aus diesen Modulen ergeben sich die vorausgesetzten Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertig-
keiten. Möglichkeiten der Vorbereitung auf das beschriebene Modul ergeben sich darüber 
hinaus aus den unten genannten Literaturempfehlungen. 

Verwendbarkeit des Moduls 

 − Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.), 

− zugelassen für den Bachelor-Studiengang Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
der FHM, 

− das Modul baut auf die Module „Agiles Projektmanagement“ (BA-EE-AW-02) und „Stra-
tegisches & operatives Eventmanagement“ (BA-EE-FK-04) auf. 

Voraussetzungen für die Vergabe von Leistungspunkten 

Präsenzstudium Fernstudium 

 Klausurarbeit 

 Mündliche Prüfung 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Referat mit schriftlicher Ausarbeitung  

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 Präsentation von Projektarbeiten in künstlerischer 
Form  

 Klausurarbeit 

 Praxisbezogene Projektarbeit (SiP) 

 Studienarbeit/Hausarbeit 

 Berufspraktische Übung 

 

Häufigkeit des Angebots und Dauer des Moduls 

 Das Modul wird im Studienverlauf für jede Studiengruppe mindestens einmal angeboten.  

Literatur 

 Kernliteratur: 

Bleß, M. (2019): Agile Spiele – kurz & gut: Für Agile Coaches und Scrum. Sebastopol: 
O'Reilly Verlag. 

Dams, C. (2019): Agiles Event Management - Vom „Wow“ zum „How“ im erfolgreichen 
Event Management. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Osann, I. (2019): Design Thinking Schnellstart: Kreative Workshops gestalten. München: 
Carl Hanser Verlag. 

Rustler, F. (2020): Denkwerkzeuge der Kreativität und Innovation. Zürich: Midas Manage-
ment Verlag. 

Weiterführende Literatur: 

Coppeneur-Gülz, C., Rehm, S. (2018): Event-Resource-Management mit digitalen Tools - 
Schnell – skalierbar – messbar: Wie die Digitalisierung die Live-Kommunikation verändert. 
Wiesbaden: Springer Gabler. 



Eventmanagement & Entertainment (B.A.) 
BA-EE-AH-05: Eventprojekte 

 

Seite 106 

Gehrke, G., Thilo, I. (2020): Trends in Event Education - Ein Tagungsband zur Veranstal-
tungswirtschaft. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Jäger, D. (2018): Grundwissen Eventmanagement. 3. Auflage. Stuttgart: utb Verlag. 

Nufer, G. (2016): Handbuch Controlling der Kommunikation - Grundlagen – Innovative An-
sätze – Praktische Umsetzungen. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Ronft, S. (2021): Eventpsychologie - Veranstaltungen wirksam optimieren: Grundlagen, 
Konzepte, Praxisbeispiele. Wiesbaden: Springer Gabler. 

Besonderheiten 

 Eigenständige Projektorganisation und Durchführung, Exkursion, Gastvorträge 

Dozenten/ innen 

 Prof. Dr. phil. Thomas Berger 

Prof. Dr. phil. Christoph Hechelmann 

Prof. Dr. rer. pol. Sascha Lord 

Prof. Dr. diac. Ulrike Posch 

Raum für Anmerkungen 
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