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Abstract: 
Der Bachelor-Studiengang Mediendesigninformatik der Hochschule Hannover ist ein Informatikstudiengang mit dem speziellen 
Anwendungsgebiet Mediendesign. In Abgrenzung von Studiengängen der Medieninformatik liegt der Anwendungsfokus auf der 
kreativen Gestaltung etwa von 3D-Modellierungen, Animationen und Computerspielen. Absolvent*innen des Studiengangs sollen 
an der Schnittstelle zwischen Informatik und Mediendesign agieren können, zum Beispiel bei der Erstellung von Benutzungsschnitt-
RSDKKDM�TMC�51� 1� MVDMCTMFDM�#DQ� QSHJDK�RSDKKS�C@R�"TQQHBTKTL�CDR�HMSDQCHRYHOKHM«QDM�2STCHDMF@MFR�UNQ�TMC�QD×DJSHDQS�M@BG�
dem Abschluss der ersten beiden Studierendenkohorten die Erfahrungen, indem die ursprünglichen Ziele den Zahlen der Hoch-
schulstatistik und den Ergebnissen zweier Studierendenbefragungen gegenübergestellt werden.
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1 Motivation

2NESV@QDDMSVHBJKTMF�ADRSDGS�K«MFRS�MHBGS�LDGQ�@KKDHM�@TR�CDL�$MSVTQE�UNM� QBGHSDJSTQDM�TMC�CDL�/QNFQ@LLHDQDM�DEÖYHDMSDQ�
 KFNQHSGLDM�4MSDQ�@MCDQDL�@TEFQTMC�CDQ�ENQSRBGQDHSDMCDM�#TQBGCQHMFTMF�HLLDQ�VDHSDQDQ�+DADMRADQDHBGD�CTQBG�CHFHS@KD�3DBG-
nologien und die Etablierung neuartiger Nutzerschnittstellen (z. B. mobil, web-basiert, Augmented Reality) kommt Design- und 
4R@AHKHSX� RODJSDM�DHMD�HLLDQ�FQ¼¦DQD�1NKKD�YT��#�,NCDKKHDQTMFDM�� MHL@SHNMDM�TMC�&@LD�$MFHMDR�ÖMCDM�HMYVHRBGDM�@TBG�
@T¦DQG@KA�CDQ�2OHDKDHMCTRSQHD�UHDKE«KSHFD� MVDMCTMFDM�: A����#@��<�4L�CDL�!DC@QE�@M�DMSROQDBGDMC�@TRFDAHKCDSDM�%@BGJQ«ESDM�
zu begegnen, wurde an der Hochschule Hannover zum Wintersemester 2015/16 der Studiengang Mediendesigninformatik (B. Sc.) 
eingeführt.Nach dem Abschluss der ersten beiden Studierendenkohorten werden im Folgenden Erfahrungen mit dem Studiengang
QD×DJSHDQS�9TM«BGRS�VDQCDM�HM� ARBGMHSS���CHD�9HDKD�CDR�2STCHDMF@MFR�ADRBGQHDADM�(M� ARBGMHSS���VHQC�C@R�"TQQHBTKTL�TMSDQ�AD-
sonderer Berücksichtigung der Design- und Programmierausbildung sowie der Rolle von Projekten vorgestellt.Abschnitt 4 stellt die 
Ziele den Zahlen der Hochschulstatistik und den Ergebnissen zweier Studierendenbefragungen gegenüber. Abschnitt 5 fasst Er-
fahrungen und Herausforderungen zusammen.

2 Entstehungsgeschichte und Ziele

An der Hochschule Hannover gibt es einen seit vielen Jahren etablierten und gut nachgefragten Bachelor-Studiengang (B. Sc.) 
Angewandte Informatik.3�(L�+@TED�CDQ�)@GQD�G@ADM�RHBG�CDMMNBG�DHMHFD�'DQ@TRENQCDQTMFDM�FDYDHFS��(L�9TFD�CDR�'NBGRBGTKO@JSR�
2020 (HP2020) und durch eine Absenkung des curricularen Normwerts (CNW) hat sich die Aufnahmekapazität zwischen 2004 
(Umstellung auf Bachelor/Master) und 2012 von 58 auf 113 nahezu verdoppelt, wodurch sich die angestrebte Gruppengröße sowie 
CHD�SXOHRBGD�+DGQ��TMC�+DQM@SLNROG«QD�DHMDR�%@BGGNBGRBGTK��AYV�' 6�2STCHDMF@MFR�HLLDQ�VDMHFDQ�QD@KHRHDQDM�KHD¦DM�#DQ� MSDHK�
weiblicher Studierender blieb trotz vielfältiger Maßnahmen (Werbung in Schulen, Roboter-Ferienkurse speziell für Schülerinnen, 
Niedersachsen-Technikum) auf konstant niedrigem Niveau zwischen 5% und 10%. Schließlich bewegten sich zwischenzeitlich die

�� 'NBGRBGTKD�'@MMNUDQ��%@JTKS«S�(5�� ASDHKTMF�(MENQL@SHJ��1HBJKHMFDQ�2S@CSVDF������������'@MMNUDQ��ZUNKJDQ@GKDQR�ITDQFDMCTMJDK�@QMDJNRBGDK�INM@RRBGHKC\�GR�G@MMNUDQCD

�� 'NBGRBGTKD�'@MMNUDQ��%@JTKS«S�(((�� ASDHKTMF�#DRHFM�TMC�,DCHDM��$WON�/K@Y@����������'@MMNUDQ��ZBGQHRSH@MF@DCSJD�SHLNRBGMHSS\�GR�G@MMNUDQCD

3 https://f4.hs-hannover.de/studium/bachelor-studiengaenge/angewandte-informatik-bin
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(steigende) Aufnahmekapazität und die (sinkende) Zahl der Bewerbungen aufeinander zu, so dass die Gefahr bestand, nicht alle 
Studienplätze besetzen zu können.

Aufgrund dieser Beobachtungen und durch die Aufforderung, Vorschläge zur Verstetigung von HP2020-Studienplätzen einzurei-
BGDM��VTQCDM�@A�CDL�)@GQ������¥ADQKDFTMFDM�@MFDQDFS��DHMDM�MDTDM�2STCHDMF@MF�DHMYTEÂGQDM�TMC�DHMD�ADFQDMYSD�9@GK�UNM�
(HP2020-)Studienplätzen des bestehenden Studiengangs in diesen zu überführen. Unabhängig von der fachlichen Ausrichtung 
wurden die folgenden organisatorischen Ziele angestrebt:

•� �1D@KHRHDQTMF�JKDHMDQDQ�&QTOODMFQ¼¦DM�LHS�CDQ�UNQG@MCDMDM�NCDQ�DHMDQ�FDQHMFEÂFHF�DQG¼GSDM�+DGQJ@O@YHS«S

• Erhöhung des Anteils weiblicher Studierender.

• Verbreiterung des Studienangebots zur Ansprache neuer Zielgruppen.

Hinsichtlich der fachlichen Ausrichtung stand zunächst fest, dass keine Konkurrenz zu an der Hochschule Hannover bereits vorhan-
denen Studiengängen angestrebt werden soll, wie z.B. der Wirtschaftsinformatik und mehrerer Studiengänge im Bereich Ingeni-
DTQHMENQL@SHJ�-@BG�DQRSDM�¥ADQKDFTMFDM�HM�1HBGSTMF�!HNHMENQL@SHJ�TMC�2BHDMSHÖB�"NLOTSHMF�VTQCD�CHD�,DCHDMHMENQL@SHJ�HM�CDM�
Blick genommen. Da in der näheren Umgebung mehrere Medieninformatikstudiengänge existieren und es an der Fakultät III der 
'NBGRBGTKD�'@MMNUDQ�DHMD�RDGQ�@JSHUD� ASDHKTMF�#DRHFM�TMC�,DCHDM�FHAS��VTQCD�*NMS@JS�YT�CDM�+DGQDMCDM�CDR�2STCHDMF@MFR�
Mediendesign aufgenommen, um einen Studiengang mit stärkerem Fokus auf dem Design zu konzipieren.

Der Studiengang Mediendesign hat seinen Fokus auf der digitalen Gestaltung von 3D-Animationen, u. a. für Anwendungen in 
 MHL@SHNMRÖKLDM�TMC�YTMDGLDMC�"NLOTSDQROHDKDM4�&DQ@CD�ADH�KDSYSDQDM�YDHFSD�RHBG��C@RR�,DCHDMCDRHFMRSTCHDQDMCD�G«TÖF�@M�
SDBGMHRBGD�&QDMYDM�HL�!DQDHBG�/QNFQ@LLHDQTMF�RSN¦DM�4LFDJDGQS�EDGKDM�(MENQL@SHJRSTCHDQDMCDM�G«TÖF�FDRS@KSDQHRBGD�%«GHFJDH-
ten, sofern sie nicht entsprechende Erfahrungen aus einer vorherigen Ausbildung mitbringen. Ein Kernziel des neuen Studiengangs 
war daher, beide Bereiche – Programmierung und Software-Entwicklung auf der einen sowie 3D-Modellierung und Animation auf 
der anderen Seite – zusammenzubringen.

Die zunächst vorgeschlagene Studiengangsbezeichnung Designinformatik erschien zu umfassend, da viele auch an der Hochschu-
KD�'@MMNUDQ�FDKDGQSD�3DHKFDAHDSD�VHD�/QNCTJS���&Q@ÖJ��TMC�,NCDCDRHFM�MHBGS�HL�%NJTR�CDR�MDTDM�2STCHDMF@MFR�RSDGDM�$HMD�M@-
heliegende Alternative war dann die endgültige Bezeichnung Mediendesigninformatik mit der Kurzform MDI. Der Studiengang 
M@GL�YTL�6HMSDQRDLDRSDQ���������LHS����2STCHDMOK«SYDM�RDHMDM�+DGQADSQHDA�@TE�TMC�VTQCD�HL�%QÂGI@GQ������CTQBG�CHD� 2((-�
akkreditiert.

3 Curriculum

Ziel des Studiengangs Mediendesigninformatik (MDI) ist es, Informatiker*innen mit vertieften Kenntnissen im Bereich Mediendesign 
auszubilden. Es sollten daher alle grundlegenden Themen der Informatik abgedeckt werden, wenn auch unweigerlich mit stellen-
weise reduzierter Tiefe. Grundsätzlich sollte es Absolvent*innen des Studiengangs auch möglich sein, in der klassischen Soft-
V@QD�$MSVHBJKTMF�YT�@QADHSDM�#HD�FQNAD�+DHSKHMHD�ADH�CDQ�/K@MTMF�CDR�2STCHDMF@MFR�K@TSDSD�`����(MENQL@SHJ������#DRHFMj

An zahlreichen Hochschulen existieren Studiengänge der Medieninformatik, die zumeist Schwerpunkte in den Bereichen Medien-
SDBGMHJ�TMC�,DMRBG�,@RBGHMD�(MSDQ@JSHNM�G@ADM�:&D��'D����6N��<�(M�DHMDQ������CTQBGFDEÂGQSDM�4LEQ@FD�LHS�1ÂBJLDKCTMFDM�
zu 43 Studiengängen wurden die Schwerpunkte HCI und Web-/App-Entwicklung 22-mal bzw. 19-mal genannt, Mediengestaltung 
hingegen 13-mal [Wo18]. Gleichwohl existieren auch stärker auf Mediendesign ausgerichtete Medieninformatik-Studiengänge, 
etwa an der Universität Ulm. Ein Kernelement in der Konzeption des Studiengangs Mediendesigninformatik ist demgegenüber, 
dass neben der Informatik die kreative Mediengestaltung im Fokus steht, welche von Designer*innen an einer Designfakultät gelehrt 
und im Austausch mit Designstudierenden angewendet wird.

#HD�¥ADQKDFTMFDM�LÂMCDSDM�HM�DHM�"TQQHBTKTL��CDRRDM�@JSTDKKD� TROQ«FTMF� AA���YDHFS�$HMD�VHBGSHFD�$MSRBGDHCTMF�V@Q��VDKBGD�
Module speziell für den neuen Studiengang angeboten werden und welche gemeinsam mit anderen Studiengängen belegt werden
RNKKDM�9TL�DHMDM�ADRS@MC�@TR�*@O@YHS«SRFQÂMCDM�CHD�-NSVDMCHFJDHS��2XMDQFHDDEEDJSD�LHS�ADRSDGDMCDM�+DGQUDQ@MRS@KSTMFDM�YT�
nutzen. Zum anderen sollen die MDI-Studierenden in den Austausch mit Studierenden der Angewandten Informatik und des Me-

4 https://f3.hs-hannover.de/studium/bachelor-studiengaenge/mediendesign-bme
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diendesigns kommen, sich gleichzeitig aber auch als eigene Gruppe wahrnehmen können. An der Fakultät IV wurden die Module 
Mobile Computing und Usability sowie die Praxis- oder Auslandsphase speziell für den MDI-Studiengang neu eingeführt. Darüber 
GHM@TR�VTQCD�DMSRBGHDCDM��CHD�,NCTKD�HM�CDM�!DQDHBGDM�"NLOTSDQFQ@ÖJ�TMC�/QNFQ@LLHDQDM�LHS�DHFDMDM�(MG@KSDM�EÂQ�,#(�2ST-
dierende anzubieten. Eine Besonderheit stellt das Startprojekt dar, welches den Studierenden ermöglicht, bereits im 1. Semester 
Erfahrungen in der Projektarbeit zu sammeln [DG16]. Dieses Modul wird ebenfalls mit speziellen Themen und eigenen Gruppen 
für MDI-Studierende angeboten.

Abb. 1: Curriculum des Studiengangs Mediendesigninformatik (MDI).5 Mit „(MDI)“ bezeichnete rot dargestellte Module werden speziell für den Studiengang MDI angeboten, die übrigen 
Module gemeinsam für die Studiengänge Angewandte Informatik und MDI. Orange dargestellte Module werden teilweise speziell für MDI angeboten, teilweise gemeinsam für Mediendesign 
und MDI.

Der Studiengang wurde als Studiengang vom Typ 2 („Informatik-Studiengänge mit einem speziellen Anwendungsbereich“) gemäß 
den Empfehlungen der Gesellschaft für Informatik konzipiert [Zu16]. Der Studiengang ist dementsprechend organisatorisch in der 
Abteilung Informatik der Fakultät IV angesiedelt, welche auch den Prüfungsausschuss stellt, der gemeinsam für die Studiengänge 
Angewandte Informatik (B. Sc./M. Sc.) und MDI zuständig ist. Prüfungs- und Praxisphasenordnungen müssen dennoch von den 
%@JTKS«SRQ«SDM�ADHCDQ�ADSDHKHFSDQ�%@JTKS«SDM�ADRBGKNRRDM�VDQCDM� AROQ@BGDM�YVHRBGDM�CDM�+DGQDMCDM�ADHCDQ�%@JTKS«SDM�VDQCDM�
in einem regelmäßigen Jour Fixe getroffen.

3.1 Ausbildung im Bereich Softwareentwicklung

Zentraler Schwerpunkt im Studiengang Mediendesigninformatik (MDI) ist die Softwareentwicklung in all ihren Facetten. Die Ab-
solvent*innen sollen komplexe Anwendungssysteme entwickeln können, die mit innovativen Bedienkonzepten den ständig wach-
senden ergonomischen und ästhetischen Anforderungen genügen.

Aus diesem Grund sollen den MDI-Studierenden die selben Kenntnisse und Fähigkeiten wie Studierenden an klassischen Informa-
tikstudiengängen vermittelt werden. Deshalb wurden alle Kernmodule des Studiengangs ’Angewandte Informatik’ aus dem Bereich
Softwareentwicklung übernommen. Eine besondere Bedeutung kam jedoch der Auswahl der gelehrten Programmiersprachen zu. 
Hier sollten die besonderen Rahmenbedingungen des MDI-Studiengangs berücksichtigt werden.

5 https://f4.hs-hannover.de/studium/bachelor-studiengaenge/mediendesigninformatik-mdi
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•  Die MDI-Studierenden verfügen zu Studienbeginn meist über weniger Programmiererfahrungen als Bewerber*innen für klas-
sische, eher technisch ausgerichtete Informatikstudiengänge. Diese Annahme bestätigte sich durchweg in den vergangenen 
Jahren: Viele MDI- Studienanfänger*innen interessieren sich gerade für die Synergie von Technik und Gestaltung. Sie sind daher 
nicht so stark technisch ausgerichtet und besitzen oft noch gar keine Programmiererfahrung. Daher sollte mit einer besonders 
DHME@BG�YT�DQKDQMDMCDM�/QNFQ@LLHDQROQ@BGD�C@R�2STCHTL�ADFNMMDM�VDQCDM�+DSYSDMCKHBG�VTQCD�@TR�UDQRBGHDCDMDM�*@MCHC@-
ten Python ausgewählt. Python weist einen schlanken Sprachkern mit einer einfachen Syntax auf und hat sich inzwischen an 
UHDKDM�'NBGRBGTKDM�@KR�DQRSD�/QNFQ@LLHDQROQ@BGD�DS@AKHDQS�TMC�ADV«GQS�#HD�6@GK�ÖDK�HMRADRNMCDQD�@TE�/XSGNM��VDHK�CHD�
2OQ@BGD�ADQDHSR�HM�UHDKDM�+DGQUDQ@MRS@KSTMFDM�HL�!DQDHBG�,DCHDMCDRHFM�UDQVDMCDS�VTQCD��AROV�@KR�2JQHOSROQ@BGD�HM�CDQ�CNQS�
eingesetzten 3D-Animationssoftware Maya.

•  Weiterhin musste die Kompatibilität des MDI-Studiengangs mit den anderen an der Hochschule Hannover angebotenen Infor-
L@SHJ�2STCHDMF«MFDM�FDV«GQKDHRSDS�VDQCDM� TR�NQF@MHR@SNQHRBGDM�TMC�J@O@YHSHUDM�&QÂMCDM�VDQCDM�UHDKD�+DGQUDQ@MRS@KSTMFDM�
den Studierenden der beiden Bachelor-Studiengänge angeboten. Deshalb setzt sich die Programmierausbildung aktuell im 2. 
TMC���2DLDRSDQ�LHS�CDM�/QNFQ@LLHDQROQ@BGDM�)@U@������+DGQUDQ@MRS@KSTMFDM��TMC�"�"

������+DGQUDQ@MRS@KSTMF��ENQS�#@R�
Java-Ökosystem wird in den meisten Modulen als technische Basis genutzt, bspw. in den Bereichen Software Engineering, 
,NAHKD�"NLOTSHMF�TMC�#@SDMA@MJRXRSDLD�#HD�2OQ@BGD�"�"

�VHQC�HM�CDM�,NCTKDM�!DSQHDARRXRSDLD�TMC�"NLOTSDQFQ@ÖJ�
eingesetzt.

Bisher konnten die folgenden Erfahrungen gewonnen werden: Insgesamt hat sich bewährt, mit Python als erster Programmier-
ROQ@BGD�YT�ADFHMMDM�(MRADRNMCDQD�@ARNKTSD�/QNFQ@LLHDQ@ME«MFDQ	HMMDM�OQNÖSHDQDM�UNM�CDL�JKDHMDM�2OQ@BGTLE@MF�TMC�CDQ�
einfachen Syntax, die eine einfache Formulierung von Algorithmen ermöglicht. Vorteilhaft erweist sich auch, dass fortgeschrittene 
Konzepte wie Objektorientierung und Exception-Handling erst im zweiten Teil den Vorlesung eingeführt werden müssen, wenn 
grundlegende Programmiertechniken bereits erlernt sind.

Hauptproblem und Kritikpunkt der derzeitigen Programmierausbildung ist allerdings, dass aktuell zu viele Programmiersprachen 
unterrichtet werden, die darüber hinaus konzeptionell sehr ähnlich sind und deswegen zu keinem großen Erkenntnisgewinn bei-
SQ@FDM�-DADM�JTQYDM�+DGQDHMGDHSDM�YT�2OQ@BGDM�VHD�/'/�TMC�)@U@2BQHOS�AYV�3XOD2BQHOS�HL�1@GLDM�CDR�,NCTKR�6DASDBGMNKN-
gien kommt zu den genannten Sprachen auch noch C# hinzu, das Basis für die Spieleentwicklung mit Unity ist. Aufgrund der sehr 
RS@QJDM��GMKHBGJDHS�LHS�)@U@�VHQC�CHD�5DQVDMCTMF�UNM�"ƀ�@ADQ�VDCDQ�UNM�CDM�2STCHDQDMCDM�MNBG�CDM�+DGQDMCDM�@KR�/QNAKDL�
wahrgenommen. Damit sich die Studierenden auf wenige Programmiersprachen konzentrieren können, soll die grundlegende 
Programmierausbildung in Zukunft ausschließlich mit Python und Java erfolgen und auf C/C++ verzichtet werden. Dadurch wird 
das Curriculum geschärft, ohne wesentliche Inhalte aufzugeben. Der gewonnene Freiraum soll durch ein Softwareentwicklungs-
projekt genutzt werden, in dem die Studierenden ihre Programmierkenntnisse in kleinen Gruppen anwenden können.

3.2 Mediendesignausbildung

#HD�#DRHFM@TRAHKCTMF�ÖMCDS�HL�2STCHDMF@MF�,DCHDMCDRHFM�CDQ�%@JTKS«S�(((�RS@SS��CDQ�RHBG�HM�CQDH�2BGVDQOTMJSD�@TESDHKS�� MHL@SHNM��
Game Design und Film). In den ersten drei Semestern werden die Designgrundlagen gelegt. In den Modulen Animation 1 und 2 
werden die Studierenden der Studiengänge Mediendesign und MDI in Gruppen gemischt. Hierdurch soll u. a. gewährleistet werden, 
dass sich die MDI- und Mediendesignstudierenden kennenlernen und in gemeinsamen Gruppenaufgaben gegenseitig unterstützen. 
Die Studierenden lernen grundlegende Techniken des 3D-Modellierens, Texturierens, Animierens und Renderns in einer zeitgemä-
ßen 3D-Software anwenden.

Im Modul Bildbearbeitung lernen die Studierenden grundlegende Techniken und Prinzipien der digitalen Bildbearbeitung und 
VDMCDM�CHDRD�@TE�DHME@BGD�@TR�CDM�!DQDHBGDM�!HKCQDSTRBGD�TMC��L@MHOTK@SHNM�@M�6DHSDQGHM�DQKDQMDM�RHD�@JSTDKKD�+@XNTS�3DBGMHJDM�
zum Gestalten von Präsentationen und erfahren eine Einführung in die Druckvorstufe. Das Modul Game Design vermittelt den 
OQ@JSHRBGDM�4LF@MF�LHS� TSNQDMRXRSDLDM�YTQ�4LRDSYTMF�HMSDQ@JSHUDQ�(MG@KSD��HMJK�CDQ�¥ADQEÂGQTMF�JNMYDOSHNMDKKDQ� MR«SYD�HM�
die technische Realisierung, des Einsatzes von Skripten zur Interaktion und der Auswahl und Aufbereitung medialer Assets.

In den Modulen Concept Design und Projekt Design lernen die Studierenden grundlegende Techniken und Prinzipien der visuellen 
konzeptionellen Arbeit und setzen diese in einem selbst gewählten Medienprojekt aus einem der Bereiche Animation oder Game 
Design in Produktionsabläufe um. Die Studierenden beherrschen anschließend u. a. die Planung und Durchführung eines Medien-
OQNIDJSR��C@R�$QRSDKKDM�UNM�*NMYDOSUHRT@KHRHDQTMFDM��CHD�#DÖMHSHNM�CDR�+NNJR�RNVHD�CHD�SDBGMHRBGD�4LRDSYTMF�� MHL@SHNM��"NL-
positing, Schnitt, digitale Endfertigung).
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 A�CDL���2DLDRSDQ�@QADHSDM�CHD�2STCHDQDMCDM�HM�,DCHDMCDRHFM�$MSVTQEROQNIDJSDM��CDQ�2BGVDQOTMJS���#� MHL@SHNM�NCDQ�&@-
me-Design) kann pro Semester frei gewählt werden. Innerhalb dieser Projekte sollen praxisorientierte Aufgaben gemeinsam mit 
den Designstudierenden gelöst werden. Angestrebt und wünschenswert sind Projekte mit Unternehmen oder öffentlichen Einrich-
tungen. Im Modul Mediendesign werden schließlich weiterführende Themen wie zum Beispiel Content Design für webbasierte 
Systeme behandelt.

3.3 Praxisprojekte

Der Studiengang enthält im ersten Studienabschnitt im 3. und 4. Semester mehrere Projektveranstaltungen (Concept Design, 
#DRHFM�/QNIDJS��(MSDQCHRYHOKHM«QDR�/QNIDJS���CHD�HL�1@GLDM�CDQ�,DCHDMCDRHFM@TRAHKCTMF�UNM�CDM�+DGQDMCDM�CDQ�%@JTKS«S�(((�TMC�
teilweise gemeinsam mit Studierenden des Studiengangs Mediendesign durchgeführt werden.

(L���TMC���2STCHDMRDLDRSDQ�ÖMCDS�IDVDHKR�DHM�/Q@WHROQNIDJS�RS@SS�VDKBGDR�HL���2DLDRSDQ�LHS����"QDCHSR�TMC�HL���2DLDRSDQ�LHS���
"QDCHSR�ADLDRRDM�VHQC��HL���2DLDRSDQ�HRS�RN�CDQ�!@BGDKNQ� QADHS�CDQ�ÂADQVHDFDMCD�%NJTR�DHMFDQ«TLS�#HD�/Q@WHROQNIDJSD�VDQCDM�
YT�FKDHBGDM�3DHKDM�UNM�+DGQDMCDM�CDQ�(MENQL@SHJ�TMC�CDR�,DCHDMCDRHFMR�ADSQDTS�$MSROQDBGDMC�CDQ�ADHCDM�%@BGQHBGSTMFDM�G@ADM�
sich zwei unterschiedliche Durchführungsformen herausgebildet, zwischen denen die Studierenden zu Beginn des 6. Semesters 
wählen können:

•  In der Abteilung Informatik der Fakultät IV werden die beiden Praxisprojekte als zusammengehöriges Projekt über zwei Semes-
ter durchgeführt, für welches eine größere Gruppe von 8 bis 15 Studierenden mit einem vorgegebenen Thema im Bereich 
Softwareentwicklung (z. B. Virtual-Reality-Trainingssimulation, Multiplayer-Computerspiele) betraut wird. Dabei wird insbeson-
dere die Aufgabe gestellt, die Konzeption, Implementierung und Evaluation der User Experience in einer größeren Gruppe und 
in agilen, iterativen Prozessen zu organisieren. In der ersten Projekthälfte soll ein funktional möglichst weit getriebener Proto-
typ entstehen, der in der zweiten Hälfte durch Tests und Feinschliff in einen produktreifen Zustand gebracht wird.

•� �(M�CDQ� ASDHKTMF�#DRHFM�TMC�,DCHDM�CDQ�%@JTKS«S�(((�ÖMCDM�CHD�ADHCDM�/Q@WHROQNIDJSD�@KR�DHMYDKMD�/QNIDJSD�LHS�«GMKHBGDM�.QF@-
nisationsformen wie im Grundstudium statt. Die Studierenden haben hier überwiegend die Möglichkeit, eigene Themen zu 
entwickeln und in selbst organisierten Konstellationen umzusetzen. Es stehen aber auch konkrete Zielthemen von Seiten der 
+DGQDMCDM�YTQ�6@GK

Durch diese beiden Durchführungsformen wird den Studierenden ein vielfältiges Angebot unterbreitet. Die Nachfrage nach beiden 
Angeboten bei der Wahl war in den ersten drei Jahren gleichmäßig oder leicht in Richtung Mediendesign orientiert. In persönlichen
Gesprächen wurde als Grund für eine Wahlrichtung Mediendesign oft die größere persönliche und fachliche Freiheit angeführt. 
Für die Informatik spräche eine größere fachliche und organisatorische Herausforderung und ein interessantes, forschungsnahes 
Thema. Gerade hinsichtlich der Strukturiertheit bzw. des Vorwissens im Projektmanagement wurden Unterschiede zu den Studie-
QDMCDM�CDR�2STCHDMF@MFR� MFDV@MCSD�(MENQL@SHJ�CDTSKHBG��VDKBGD�UDQRBGHDCDMD�5NQFDGDMRLNCDKKD�HM�CDQ�/×HBGSUDQ@MRS@KSTMF�
2NESV@QD�$MFHMDDQHMF���JDMMDMKDQMDM�#HDRD�+DGQUDQ@MRS@KSTMF�VHQC�HM�CDQ�,DCHDMCDRHFMHMENQL@SHJ�@KR�6@GKLNCTK�@MFDANSDM�
Entsprechend konnten Studierende, die ein solches Wahlmodul gewählt hatten oder jene, die im Rahmen ihrer Praxisphase in 
agilen Prozessen gearbeitet hatten, einen deutlichen Vorsprung vorweisen. In Zukunft wird daher für die Projekte beider Abteilun-
gen im Rahmen eines Vorkurses der Abschnitt zu Vorgehensmodellen und Softwareentwicklungsprozessen als freiwilliges, zusätz-
KHBGDR�+DGQ@MFDANS�NQF@MHRHDQS�'HMRHBGSKHBG�CDQ�(MG@KSD�VDQCDM�CHD�ADHCDM�/Q@WHROQNIDJSD�@TBG�@KR� MJDQOTMJSD�EÂQ�CHD�5DQJMÂOETMF�
YVHRBGDM�%NQRBGTMF�TMC�+DGQD�FDRDGDM�2N�VTQCDM�LDGQDQD�/QNIDJSD�ADHCDQ� ASDHKTMFDM�LHS�@JSTDKKDM�#QHSSLHSSDKOQNIDJSDM�NCDQ�
externen Firmenkollaborationen verbunden. Den Studierenden wurden so Einblicke in aktuelle Forschungsthemen auf internatio-
nalem Niveau geboten, beispielsweise zu Multi-user Virtual Reality Training oder Photogrammetrie bzw. Digitalisierung großer 
Umgebungen.

Beispielprojekt Multi-User Virtual Training Experiences (MuViTEx): 
Im Studienjahr 2018/19 fand ein Praxisprojekt zur prototypischen Erprobung von Mehrbenutzertrainingssystemen für Notfallsanitäter 
mit neun Teilnehmenden statt. Dieses wurde eng verknüpft mit aktuellen Inhalten aus dem BMBF-/EU-geförderten Projekt EPICSAFE 
(FKZ 01PD15004, [Sc21]).6 So arbeiteten sich die Studierenden in der ersten Projekthälfte in die Ergebnisse der Anforderungsanalyse 
von Notfallsanitätern aus dem Forschungsprojekt sowie in die Themen Mehrbenutzerinteraktion, Virtual Reality und Serious Game 
Design ein. Den Studierenden wurde ein von wissenschaftlichen Mitarbeitern des Projekts EPICSAFE entwickeltes, Unity-basiertes 
Framework für vernetzte Trainingswelten samt VR-Hardware (Head-mounted Displays, Controller) zur Verfügung gestellt.

6 ttps://www.epicsave.de
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Im ersten Projektsemester wurde ein entsprechender, funktionaler Prototyp (Alpha-Status) fertig gestellt, auch wenn besonders 
die selbstständige Organisation in einer größeren, auch leistungsmäßig inhomogenen Gruppe eine Herausforderung für die Stu-
dierenden darstellte. Auf eigenes Betreiben organisierten die Studierenden zwischen den Semestern intensive Arbeitswochen, in 
denen sie sich gemeinsam im Team ausschließlich dem Projekt widmeten. So konnte ein funktional ausgefeilter Beta-Prototyp im 
November präsentiert werden, der bis Ende Januar 2019 noch hinsichtlich Fehleranfälligkeit und Benutzbarkeit optimiert wurde. 
Das Ergebnis, ein Multiplayer Virtual Reality Serious Game eines medizinischen Trainings mit Storytelling, multimodalem Dialogsys-
tem, 3D-Inventar, Minigames und Missionssystem (siehe Abb. 2), wurde auf der anschließenden Postermesse von den anderen 
Studierenden der Abteilung ausgezeichnet.

!DLDQJDMRVDQS�V@Q�@TR�+DGQDMCDMRHBGS��C@RR�CHD�2STCHDQDMCDM�CHD�NQF@MHR@SNQHRBGDM�%DGKDQ�HL�DQRSDM�/QNIDJSRDLDRSDQ�DQJ@MMSDM�TMC�
eigene Wege fanden, diese Schwachstelle im darauffolgenden Semester zu beseitigen. Besonders hilfreich war laut Evaluation eine 
disziplinierte Anwesenheit an regelmäßigen Terminen, insbesondere in intensiven Hackathons. Aus Forschendensicht war die mit dem 
zweisemestrigen Verlauf einhergehende fachliche Vertiefung ebenso zuträglich, da einige im Projekt entwickelten zusätzlichen Mo-
dule des VR-Frameworks (insb. ein Skripting-System für Missionen und Aufgaben) anschließend von einer beteiligten Studentin als 
Hilfskraft wieder in das Forschungsprojekt überführt werden konnten, was für ein Bachelor-Projekt ein eher seltenes Resultat ist.

Der Trainingsprozess beginnt mit einem untrainierten Netz, in dem die Verknüpfungen und Neuronen mit meist zufälligen Start-
werten angeordnet werden. Anschließend werden Trainingsdaten als Eingabedaten verwendet, um eine Ausgabe zu erzeugen. 

3.4 Bachelor-Arbeiten

Die Bachelor-Arbeit kann wahlweise in der Informatik oder im Mediendesign geschrieben werden, teilweise unter gemeinsamer 
!DSQDTTMF�CTQBG�+DGQDMCD�@TR�ADHCDM�!DQDHBGDM�5HDKE@BG�VDQCDM�HL�1@GLDM�CDQ�/Q@WHROG@RD�DQRBGKNRRDMD�*NMS@JSD�FDMTSYS��TL�
mit Firmen gemeinsam betreute Abschlussarbeiten zu ermöglichen. Einige Bachelor-Arbeiten werden auch im Rahmen von Dritt-
mittelprojekten durchgeführt und von Promovierenden co-betreut. Beispielhaft seien sechs Themen der letzten Jahre genannt:

•  Entwicklung einer Renderfarm-Software für den 3D-Animationsbereich, die es erlaubt, Aufträge an eine aus 50 Rechnern 
bestehende Renderfarm zu leiten.

•  Entwicklung eines Materialscanners, mit dem mittels Photogrammetrie eine Materialbibliothek für Design-Studiengänge erstellt 
wird (siehe Abb. 3 links).

•  Beteiligung an einem Forschungsprojekt zur Entwicklung eines 3D-Scanners, mit dessen Hilfe sich Kulturgüter in Museen digi-
talisieren lassen (siehe Abb. 3 rechts).

•  Explorative Untersuchung visueller Effekte zur Steigerung der Präsenzwahrnehmung in virtuellen Realitäten.

•  Vergleichende Implementierung von Navigationsverfahren wie Teleportation oder auf Redirected Walking basierender Portale 
zur Verminderung der Simulator Sickness.

Abb. 2: Multiplayer VR Serious Game des an der Fakultät IV durchgeführten zweisemestrigen Praxisprojekts MuViTEx mit Patientin, Intubations-Minigame und Dialogsystem (oben) sowie 
QD@KDQ�AYV�UHQSTDKKDQ�¥ADQF@AD�TMC�FDRBQHOSDSDL�,HRRHNMRRXRSDL��TMSDM�
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4 Evaluation

2S@SHRSHRBGD�#@SDM�@TR�CDL�GNBGRBGTKHMSDQMDM�+DGQADQHBGS�EÂQ�CHD�+DGQDHMGDHS�(MENQL@SHJ�YDHFDM��C@RR�UHDKD�CDQ�TQROQÂMFKHBGDM�
Ziele der Einführung des Studiengangs Mediendesigninformatik (MDI) erreicht wurden. Der Studiengang ist sehr gut nachgefragt, 
die Zahl der Bewerbungen war in den vergangenen Jahren fünf- bis sechsmal so hoch wie die Zahl der Studienplätze. Die Zahl der 
Bewerbungen pro Studienplatz für den bestehenden Studiengang Angewandte Informatik hat sich durch die Einführung des 
MDI-Studiengangs nicht wesentlich verringert, was darauf hindeutet, dass tatsächlich neue Zielgruppen erschlossen wurden. Dies 
wird auch dadurch deutlich, dass der Anteil weiblicher Studierender im Studiengang MDI mit derzeit 38% deutlich höher ist als in 
der Angewandten Informatik mit 11%. Auch in den Verteilungen der Hochschulzugangsberechtigungen (Allgemeine Hochschul-
reife vs. Fachhochschulreife) sowie deren Durchschnittsnoten sind Unterschiede zu erkennen, die auf unterschiedliche Zielgruppen 
hinweisen. Der Studiengang Mediendesign wiederum spricht aufgrund der klaren Designausrichtung und der künstlerischen Auf-
nahmeprüfung grundsätzlich eine andere Zielgruppe an als der primär auf die Informatik ausgerichtete Studiengang MDI. Eine 
Besonderheit des MDI-Studiengangs ist die Praxisphase, die es im Studiengang Angewandte Informatik aufgrund der kürzeren 
2STCHDMC@TDQ����2DLDRSDQ��MHBGS�FHAS��CHDRD�J@MM�V@GKVDHRD�@KR� TRK@MCROG@RD�@M�DHMDQ�/@QSMDQGNBGRBGTKD�@ARNKUHDQS�VDQCDM�
Entsprechend haben in den Jahren 2017 bis 2021 viermal so viele MDI-Studierende ein Auslandssemester wahrgenommen wie 
Studierende der Angewandten Informatik.

¥ADQ�CHD�QDHMDM�9@GKDM�GHM@TR�VDQCDM�CHD�,#(�2STCHDQDMCDM�UNM�CDM�LDHRSDM�+DGQDMCDM�CDQ�%@JTKS«S�(5�@TBG�@KR��HL�,HSSDK��`@M-
ders“ wahrgenommen als die Studierenden der Angewandten Informatik. Positiv gesehen leisten sie damit einen wesentlichen 
Beitrag zur Erhöhung der Diversität der Informatikstudierenden. Kritisch gesehen wird jedoch auch, dass sie sich mit einigen eher 
technischen Bereichen der Kerninformatik oftmals schwer tun. Die ursprüngliche Sorge, dass der Studiengang viele Studierende 
@MYHDGDM�J¼MMSD��CHD�HM�DQRSDQ�+HMHD�,DCHDM��TMC�#DRHFMHMG@KSD�LHS�DHM�VDMHF�(MENQL@SHJ�DQV@QSDM��G@S�RHBG�UNM� TRM@GLDM�@AFD-
sehen allerdings nicht bestätigt.

Es wurden zwei interne Studierendenbefragungen zur Evaluation des MDI-Studiengangs durchgeführt: 2019 mit den ersten Ab-
solvent*innen bzw. Studierenden kurz vor dem Abschluss (15 Rückmeldungen) und 2020 mit Teilnehmenden des Praxisphasense-
minars im 6. Semester (25 Rückmeldungen), jeweils bei einer Kohortengröße von 35 Studierenden.7 Die generelle Zufriedenheit 
mit dem Studiengang war sehr hoch: Auf die Frage, ob sie den Studiengang weiterempfehlen würden, antworteten 92% (2019) 
bzw. 100% (2020) mit „ja“. Der Informatikanteil am Studium wird von der Mehrheit der Befragten jedoch als größer als 2/3 wahr-
FDMNLLDM� TBG�ADYÂFKHBG�CDQ�5DQY@GMTMF�CDQ�(MG@KSD�ADHCDQ�%@JTKS«SDM�VHQC�5DQADRRDQTMFRADC@QE�FDRDGDM�(GQD�ADQT×HBGD�
Zukunft sehen 50% an der Schnittstelle zwischen Informatik und Mediendesign, 25% eher in der Informatik und 21% eher im 
,DCHDMCDRHFM�����VTRRSDM�CHDR�MNBG�MHBGS��9@GKDM�@TR�������(M�YTJÂMESHFDM� ARNKUDMS	HMMDMADEQ@FTMFDM�RNKKDM�HMRADRNMCDQD�
die Erfahrungen beim Einstieg in den Beruf und die Tätigkeitsfelder genauer analysiert werden.

7 Der Fragebogen kann auf Anfrage an den Erstautor zur Verfügung gestellt werden.

Abb. 3: An der Fakultät III entwickelter Materialscanner zur Erzeugung digitaler 3D-Materialien mittels Photogrammetrie (links) und 3D-Scanner zur Erzeugung digitaler 3D-Objekte (rechts).
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5 Zusammenfassung

Der Bachelor-Studiengang Mediendesigninformatik verbindet ein Studium der Informatik mit dem speziellen Anwendungsgebiet 
Mediendesign. Der Fokus liegt auf der kreativen Mediengestaltung, die in der Designfakultät der Hochschule Hannover gelehrt 
wird. Viele der ursprünglichen Ziele des Studiengangs konnten erreicht werden, u. a. die Erschließung neuer Zielgruppen und die 
Erhöhung des Anteils weiblicher Studierender. Der Studiengang ist stark nachgefragt und erhält ein positives Feedback seitens der 
Studierenden.

Ein interdisziplinärer Studiengang mit Beteiligung zweier Fakultäten stellt jedoch auch eine besondere Herausforderung dar. Ver-
FKDHBGRVDHRD�TMJNLOKHYHDQS�UDQK«TES�C@MJ�EQÂGYDHSHFDQ�RBGQHESKHBGDQ�%DRSKDFTMFDM�CHD� TESDHKTMF�UNM�'@TRG@KSRLHSSDKM�TMC�+DGQUDQ-
O×HBGSTMFDM�RNVHD�CHD�9TRS«MCHFJDHS�UNM�&QDLHDM�1DHATMFROTMJSD�DMSRSDGDM�UNQ�@KKDL�HM�NQF@MHR@SNQHRBGDM� KKS@FREQ@FDM��HMRAD-
sondere bei der Erstellung von Stunden- und Prüfungsplänen, die Wechselwirkungen mit den zwei verzahnten Studiengängen 
Angewandte Informatik und Mediendesign sowie die Raumplanung zweier Fakultäten berücksichtigen müssen, aber auch beim 
%DRSKDFDM�UNM�9DHSQ«TLDM�TMC�%QHRSDM�EÂQ�+DGQUDQ@MRS@KSTMFDM�TMC�/QÂETMFDM�-HBGS�YTKDSYS�SQDSDM�@TBG�HLLDQ�VHDCDQ�CHD�TMSDQ-
schiedlichen Mentalitäten und Vorstellungen von „Designer*innen“ und „Informatiker*innen“ zutage, die die Zusammenarbeit ei-
nerseits spannend machen, andererseits aber auch zu Verständigungsschwierigkeiten führen können. Eine gewisse Herausforderung 
ergibt sich auch durch die räumliche Trennung. Während die Fakultät IV am Hauptcampus der Hochschule Hannover angesiedelt ist, 
ADÖMCDS�RHBG�CHD�%@JTKS«S�(((�@L�DGDL@KHFDM�$WON�&DK«MCD�@L�2S@CSQ@MC�UNM�'@MMNUDQ�#TQBG�CHD�$MSEDQMTMF�CDQ�ADHCDM�2S@MCNQ-
te (12 km bzw. 35 min Fahrzeit im ÖPNV) erfahren die Studierenden unterschiedliche Studienstrukturen. Dies erlaubt es den Studie-
renden, an bestimmten Tagen in der Woche kreativ arbeiten zu können und den Informatikanteil einmal ruhen zu lassen. Der 
Austausch mit den Mediendesignstudierenden schafft somit Freiraum etwa für die Planung gemeinsamer Projekte. Ein offensichtli-
BGDQ�-@BGSDHK�HRS�C@FDFDM�CDQ�K@MFD� ME@GQSRVDF��CDQ�@TBG�DHMDM�RONMS@MDM� TRS@TRBG�YVHRBGDM�CDM�+DGQDMCDM�DQRBGVDQS
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