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Vorbildung. Was wird vorausgesetzt?

Voraussetzung fir den Bachelor-Studiengang Augmented
and Virtual Reality Design ist eine Fachhochschulreife.
AuBerdem sollten die Bewerberinnen und Bewerber gute
Englischkenntnisse mitbringen, die Unterrichtssprache ist
Englisch. Das Auswahlverfahren besteht aus einer zwei-
stufigen kiinstlerisch-gestalterische Eignungspriifung, in
deren Rahmen zunachst ein digitales Portfolio bestehend
aus drei Arbeitsproben einzureichen ist. Bei Erfolg schlie-
Ben sich Aufgaben und ein Interview an.

Als Zulassungsvoraussetzung gelten unter anderem diese
Abschlisse:

¢ allgemeine Hochschulreife

¢ in Hessen giiltige fachgebundene Hochschulreife

¢ in Hessen giiltige Fachhochschulreife

Bewerbung. Wie komme ich an die h_da?

Das Studium kann im Wintersemester begonnen werden. Alle
Informationen zum Bewerbungsverfahren gibt es im Internet
unter h-da.de/bewerbung

Beratung. Wo erhalte ich mehr Antworten?

Erste Anlaufstelle fur die meisten Fragen zum Studium

ist das Student Service Center, kurz SSC. Neben der all-
gemeinen Studienberatung und Auskunft zu den Details
des Bewerbungsverfahrens gibt es hier auch Beratung zur
Organisation oder Finanzierung des Studiums.

Weitere Informationen zum Studiengang Augmented and
Virtual Reality Design und Kontaktdaten finden sich unter:
avrd.mediencampus.h-da.de

Fir die Themen BAfoG oder Studentisches Wohnen ist das
Studierendenwerk Darmstadt zustandig. Mehr dazu unter
studierendenwerkdarmstadt.de

Sollten Sie planen, wahrend lhres Studiums einige Zeit im
Ausland zu verbringen, wenden Sie sich bitte an die Abtei-
lung Internationalisierung unter international.h-da.de
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Hochschule Darmstadt. Was kann ich erwarten?

Ein Bachelorabschluss der h_da ist die beste Basis fiir

einen aussichtsreichen Berufseinstieg. Laut Rankings der

.Wirtschaftswoche” gehort die h_da im deutschlandweiten

Vergleich seit Jahren zu den Top Ten bei Personalchefs.

Die Hochschule Darmstadt ist bekannt fir:

e Praxisorientierung durch berufserfahrene Lehrende

e Lernenund Arbeiten in Gberschaubaren Gruppen

¢ Gute technische Ausstattung

o die Férderung von Soft Skills und Uberblickswissen mit
integrierten Kursangeboten aus Gesellschaft, Kultur und
Sprachen in jedem Studiengang

.Wir schatzen die gute Teamfahigkeit und ausgesprochene
Losungsorientiertheit der Studierenden vom Mediencam-
pus der h_da. Die praxisnahe Ausbildung erlaubt einen
schnellen und reibungslosen Einstieg in die professio-
nelle Arbeitswelt in einer Kreativ-Agentur. Gerade der
starke Schwerpunkt der Hochschule im Bereich VR ist fiir
uns als Quadrolux mit unserem starken Fokus auf Story-
telling hervorragend.”

Marcus Stiehl-Bruch, Geschaftsfiihrer Quadrolux GmbH

,Die Absolventinnen und Absolventen des Studiengangs
Augmented and Virtual Reality Design haben ein groBar-
tiges Skillset entwickelt um in der XR-Industrie in fiihren-
den Positionen zu arbeiten.”

Maren Demant, Invisible Room GmbH
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