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Fragen zum Medieninformatik-Studium?

Bachelor of 'Science

MEDIENINFORMATIK

der Hochschule RheinMain verbindet

eine solide Informatikaushildung mit gestalterischen
und technischen Fahigkeiten. Interdisziplindre

Kompetenz ist in Zukunft gefragt!

Wer sollte Medieninformatik studieren?

Die Arbeitsmethoden der Informatik setzen
Abstraktionsvermdgen und logisches

Denken voraus. Diese Fahigkeiten werden

in der schulischen Vorbildung in Fachern

der Mathematik und der Naturwissenschaften
stark gefdrdert. Studieninteressenten mit

der Neigung zum Gebrauch dieser Fahigkeiten
und gestalterischen Ambitionen liegen mit
Medieninformatik genau richtig.

Interdisziplindre Ausbildung

Die Informatikaushildung ist der Studien-
schwerpunkt. Studierende lernen alles, was
sie zur Entwicklung moderner Informations-
und Kommunikationsanwendungen benétigen.
Zum Beispiel wird die Programmierung mit
aktuellen System-, Skript- und Auszeichnungs-
sprachen vermittelt. Softwareentwicklung,
Datenbanken, Netzwerke und 2D/3D-Computer-
grafik sind die Grundlage zur Entwicklung
verteilter Systeme im Internet und mobiler
Kommunikationsplattformen. Darauf auf-
bauend lernen Studierende moderne Konzepte
zur Analyse, Modellierung von Anwendungs-
szenarien und deren Umsetzung anhand
praktischer Beispiele. Ein weiterer Schwer-
punkt ist die gestalterische Ausbildung

in den Bereichen Typografie, Layout, Bild-
gestaltung, Navigations- und Interaktionsdesign,
Informationsgrafik und Animation.

Der Bachelor-Studiengang Medieninformatik
am Fachbereich Design Informatik Medien

Grundlegende Kenntnisse in Mathematik,
Rechts- und Wirtschaftswissenschaften sowie
Projektmanagement runden das Profil ab.

Praxisorientiertes Studium

Alle Vorlesungen werden durch intensiv
betreute Ubungen und Projekte in kleinen
Gruppen ergénzt. Es stehen moderne

Mac-, Windows- und Linux-Arbeitsplatze zur
Verfligung. Das Studium wird durch ein
Praxisprojekt im Unternehmen erganzt. Im
5. Semester kdnnen Studierende individuelle
Schwerpunkte setzen und sich danach

im Rahmen der Bachelor-Thesis aktiv an
Projekten beteiligen. Kooperationen mit

in- und auslandischen Unternehmen bieten
dazu interessante Mdéglichkeiten. Nach

dem Bachelor-Studium haben interessierte .
Absolventen die Mdglichkeit am gleichen
Fachbereich in weiteren 4 Semestern den
Abschluss »Master of Science« zu erwerben.

Gute Chancen
Medieninformatiker sind voll qualifizierte
Informatiker und tibernehmen anspruchs-
volle Aufgaben in Wirtschaft, Industrie,
Handel und Dienstleistung. Aufgeschlossenheit
fur neue Technologien sowie Sensibilitat
flr medien- und designrelevante Problem-
stellungen beféhigen sie zu interdisziplindrer
Teamarbeit und zur Entwicklung ganzheit-
licher Lésungen im IT-Bereich.
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Studienprogramm Medieninformatik (Bachelor of Science)
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Einflhrung in die
Medieninformatik

Algorithmen
und Datenstrukturen

Automatentheorie
und Formale
Sprachen

Web-basierte
Anwendungen

5120
Liste MI*

Programmieren 1

Programmieren 2

Programmieren 3

Rechnernetze
und Netzwerk-

programmierung

Einflihrung

in die Gestaltung

_

Auszeichnungs-
sprachen

Datenbanksysteme

Softwaretechnik

Softwaretechnik-Projekt
(inkL. Projektmanagement)

Praxisprojekt

* Wahlpilichfacher

Liste M| [MEDIENINFORMATIK]
7100 3D-Modellierung und Animation, 7110 Ausgewahlte Kapitel der angewandten Informatik, 7120 Compilerbau, 7130 Computer-

grafik flir Education und Entertainment, 7140 Concurrent Programming, 7150 Datenbank-Technologien, 7160 Digitale Bildverarbeitung,

Gestaltung
elektronischer
Medien

Animation

Mensch-Computer-
Interaktion

Fachseminar

Grundlagen
der BWL

Recht fur
Informatiker

Entwicklung inter-
aktiver Benutzungs-
oberflachen

J

Analysis

Lineare Algebra

Mathematik
fur Informatiker

Computergrafik

|

Betriebssysteme
und Rechner-
architektur

I
1
J

Liste GI*

7190 Funktionale Programmierung, 7210 Kiinstliche Intelligenz, 7220 Methoden und Anwendungen der Computergrafik,
7230 Programmieren in C++, 7240 Security, 7250 Selected Topics in Applied Computer Science, 7300 Virtual Reality Systeme,
7310 Wirtschaftsinformatik, 7320 Web-Technologien

Liste Gl [GESTALTUNG * INFORMATIK]
7500 2D-Bildanalyse, 7510 Advanced Networking, 7520 Anwendungen der kiinstlichen Intelligenz, 7530 Computer Vision,

7540 Content- und Wissensmanagement, 7550 Data-Warehouse-Systeme und Data Mining, 7560 E-Business: Standards und
Automatisierung, 7570 Echtzeit-Computergrafik, 7590 Fortgeschrittene Softwaretechnologie, 7600 Graphisch-Interaktive Systeme,
7610 Mobile Computing, 7620 Project — Current Topics in Applied Computer Science, 7630 Projekt zu aktuellen Themen der
angewandten Informatik, 7640 Service-orientierte Architekturen, 7650 Sichere Systeme, 7670 Systemprogrammierung,

7680 Web-Engineering, 7720 3D-Animation, 7740 Internet-basierte Informations- und Kommunikationssysteme, 7750 Multimediale
Gestaltung und Interaktion, 7760 Graphentheorie und Graphenalgorithmen




