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WARUM MEDIENINFORMATIK AN DER HdM?
Der Bachelor-Studiengang Medieninformatik an der Hoch-
schule der Medien bietet Ihnen in sieben Semestern eine
praxisorientierte breitbandige Informatikausbildung mit vielen
berufsqualifizierenden Wahlmaglichkeiten. Wer an der Hoch-
schule der Medien (HdM) Medieninformatik studiert, kann
aus dem reichhaltigen Angebot an Medienthemen sein Stu-
dium nach seinen Vertiefungswinschen selbst zusammen-
stellen. Die Wahlfreiheit, die die Studierenden der Medienin-
formatik vor allem im Hauptstudium haben, ist einzigartig.

«Wir von der Medieninformatik sind mit Herzblut unter-
wegs, um Sie auf die vielfdltigen Aufgaben und Mdg-
lichkeiten des Berufslebens vorzubereiten. Wir legen
grofsen Wert darauf, Sie gut durchs Studium zu beglei-
ten und Sie auf Ihrem individuellen Weg zu untersttit-
zen.»

PROF. ROLAND KIEFER: STUDIENDEKAN MEDIENINFORMATIK

WIE SIND MEINE BERUFSAUSSICHTEN?

Unsere Absolventinnen und Absolventen arbeiten an der
Nahtstelle von Informatik und digitalen Medien oder Uber-
nehmen klassische Aufgaben von Informatikern in der Infor-
mations- und Medienindustrie, beispielsweise in Softwarehdu-
sern, Industrieunternehmen oder Multimedia-Agenturen. Sie
sorgen fur sichere Netze (IT-Security), arbeiten in der Admi-
nistration oder entwickeln individuelle Softwareanwendun-
gen. Ebenso gefragt sind unsere Bachelorabsolventen- und
Absolventinnen im Bereich der Medientechnologie, etwa
wenn es um kunstliche Intelligenz, Computeranimationen
oder Mediendatenbanken geht.

«Praktisch jede/r Medieninformatik-Absolvent/in  wird

irgendwann in seinem Berufsleben mit Fragen der IT-

Sicherheit zu tun bekommen. Deshalb ist die IT-Security
2 auch ein Pflichtfach im Studiengang.»

PROF. DR. ROLAND SCHMITZ

SIND VORKENNTNISSE ERFORDERLICH?

Wer Spafs an Technik und ein mathematisches Grundverstand-
nis hat, dabei seine Ideen gern in ein kreatives Team einbringt,
hat die besten Voraussetzungen. Informationstechnische
Vorkenntnisse werden nicht vorausgesetzt.

«Wir starten ohne Vorkennntnisse und bilden die Studie-
renden zu professionellen Softwareentwickler/innen/n
aus, in dem wir sie mit einfachen Beispielen bis hin zur
Entwicklung verteilter Systeme leiten und Sicherheits-
probleme adressieren.»

PROF. DR. MARTIN GOIK

WIE VIEL PRAXISBEZUG GIBT ES IM STUDIUM?
Der Standort Stuttgart bietet optimale Voraussetzungen flr
eine enge Verzahnung mit der Industrie. In Projekten haben
die Studierenden die Mdglichkeit eigene Ideen in Teamar-
beit gemeinsam umzusetzen. Dabei erarbeiten sie unter pra-
xisnahen Bedingungen gemeinsam Losungen flr typische
Herausforderungen der IT- und Medienbranche. Auch das
integrierte praktische Studiensemester, Firmenexkursionen,
Seminare mit Referenten aus der Wirtschaft sowie die M6g-
lichkeit die Abschlussarbeit in Zusammenarbeit mit Unterneh-
men zu erstellen sorgen flr eine enge Praxisanbindung im
Studium.

«In der kinstlichen Intelligenz werden Verfahren entwi-
ckelt, die Maschinen zu dhnlich intelligentem Verhalten

wie Menschen befdhigen. Bausteine dieser Intelligenz

sind: Wahrnemen, Erfahrungen sammeln, planen, opti-
mieren, lernen.»

PROF. DR. JOHANNES MAUCHER

KANN ICH GAMES IM STUDIUM ENTWICKELN?
Durch die Zusammenarbeit mit dem Institut fir Games kon-
nen die Studierenden, die sich fur Spieleentwicklung interes-
sieren, auch mit anderen Studiengangen der Hochschule der
Medien professionelle Hard- und Software des Games Lab
fur ihre interdisziplindren Projekte nutzen. Das Ergebnis der
Teamarbeit wird dann zum Ende des Semesters bei der Me-
diaNight in der Hochschule vorgestellt.

«Die Teams im Institut fir Games nutzen ihr unterschied-
liches Wissen fiir Games-Projekte, dhnlich wie in einem
Unternehmen, in dem die Programmier-, Grafikabtei-
lung oder Managementleitung zusammenarbeiten.»

PROF. DR. STEFAN RADICKE

WAS BEINHALTET DER STUDIENPLAN?

Mit den Schwerpunkten Softwareentwicklung, Kunstliche
Intelligenz & Machine Learning, Web Development, Compu-
tergrafik & Virtual Reality, Game Development, Network &
Rechnernetze und IT-Security deckt der Studiengang Medien-
informatik ein breites Spektrum an Wissensgebieten ab.

«Die Vorlesung Web Development umfasst die Pro-
grammierung von datenbankbasierter Software mit
einer Benutzeroberfldche im World Wide Web unter
Berlicksichtigung verschiedener Architekturvarianten.»

PROF. DR. FRIDTJOF TOENNIESSEN

WIE LANGE DAUERT DAS STUDIUM?

In der Regel wird das Studium nach sieben Semstern mit der
Bachelorthesis abgeschlossen. Die Absolventinnen und Absol-
venten erhalten den staatlich anerkannten Grad Bachelor of
Science (B. Sc.). Wer will, kann sich im Anschluss an den Bache-
lorabschluss im Masterstudiengang Computer Science and Media
fUr Fihrungsaufgaben in der IT- und Medienbranche qualifizieren.

«In dem Schwerpunkt Computergrafik & Virtual Reality
erlernen die Studierenden mit 3D-Darstellungen virtu-
elle Welten zu erzeugen und erlebbar zu machen.»

PROF. DR. JENS-UWE HAHN



