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1. VORWORT DER PRASIDENTIN
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DER GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

Verehrte Mitglieder der Gesellschaft fiir Informatik,
sehr geehrte Damen und Herren,

ich freue mich auRerordentlich, Ihnen die Empfehlung zum
Curriculum fiir Bachelorstudiengange Medieninformatik
vom Typ 2 vorstellen zu durfen, die von unserer Fachgrup-
pe Medieninformatik erarbeitet wurde. Dieses Dokument
reprasentiert das Ergebnis eines mehrjahrigen intensiven
Prozesses, an dem Expertinnen und Experten aus dem
deutschsprachigen Raum (Deutschland, Osterreich und der
Schweiz) im Bereich Medieninformatik beteiligt waren.

Durch die umfangreiche Vorarbeit und durch die intensiven
Diskussionen mit zahlreichen Kollegen und Kolleginnen,
Fachexperten und Fachexpertinnen, die von der Fachgruppe
Medieninformatik in den vergangenen Jahren durchgefiihrt
wurden, ist das Prasidium der Gesellschaft fiir Informatik
liberzeugt, dass diese Empfehlung die Qualitat der Ausbil-
dung in Bachelorstudiengangen mit der Bezeichnung oder
dem Schwerpunkt »Medieninformatik« signifikant ver-
bessern wird. Diese Empfehlungen werden einen Mehrwert
flir alle Hochschulen fiir Angewandte Wissenschaften und
Universitaten darstellen und dazu beitragen, die Absolven-
tinnen und Absolventen optimal auf die Herausforderungen
eines sich stetig wandelnden Berufsfelds vorzubereiten.

Es ist bemerkenswert, dass der Studiengang Medieninfor-
matik als eigenstandiger Studiengang im deutschsprachi-
gen Raum bereits seit den friihen 1990er Jahren existiert. In
dieser Zeitspanne hat die Medieninformatik eine beeindru-
ckende Entwicklung durchlaufen und dabei verschiedene
Ausrichtungen und Schwerpunkte angenommen, die den
rasanten technologischen Wandel reflektieren und maRgeb-
lich beeinflussen.

Christine Regitz, Prasidentin der Gesellschaft fiir Informatik

Die vorliegende Empfehlung, die fiir alle Bachelorstu-
diengange des Typs 2 an Hochschulen fiir Angewandte
Wissenschaften und Universitaten gilt, hat das Ziel, eine
umfassende Ausbildung in den Bereichen Kerninformatik,
Medieninformatik und Digitale Medien zu gewahrleisten.
Dabei wird sowohl die systematische Entwicklung komple-
xer interaktiver Systeme als auch die kreative Gestaltung
multimedialer und interaktiver Anwendungen abgedeckt.

Mein aufrichtiger Dank gilt allen Mitgliedern und Beteiligten
der Fachgruppe Medieninformatik sowie den Expertinnen
und Experten, die an diesem Prozess mitgewirkt haben.
Diese Empfehlung stellt einen wichtigen Schritt zur wei-
teren Forderung und Entwicklung dieses spannenden und
dynamischen Fachgebiets dar.
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2. PROZESS DER ENTSTEHUNG

Die Fachgruppe Medieninformatik (FG MI) im Fachbereich
Mensch-Computer-Interaktion der Gesellschaft fiir Infor-
matik beschaftigt sich seit 2016 mit der Erstellung eines
Curriculums fiir Bachelorstudiengange im Bereich Medien-
informatik. Die vorliegende Empfehlung geht davon aus,
dass es sich dabei um Bachelorstudiengange der Informatik
vom Typ 2 gemaR den »Empfehlungen fiir Bachelor- und
Masterprogramme im Studienfach Informatik an Hochschu-
len (Juli 2016)« der Gl handelt.

Hierzu hat die FG Ml im Lauf der Jahre mit zahlreichen Pro-
fessorinnen und Professoren, wissenschaftlichen Mitarbei-
tenden sowie Fachexpertinnen und Fachexperten aus dem
Bereich Medieninformatik an Universitaten und Hochschu-
len fiir Angewandte Wissenschaften zusammengearbeitet
[Kindsmdiller 2016, Heinecke 2017, Wolters 2018, Wolters
2019, MI 2023]. Die Arbeitsgruppentreffen fanden synchron
in Form von Prasenzworkshops und virtuellen Workshops
statt. Neben diesen synchronen Formaten kamen auch
asynchrone Formate zum Einsatz, z B. iiber die Moglich-
keit, veroffentlichte Vorabversionen zu kommentieren oder
Feedback direkt an die FG M| zu senden.

Folgende Personen haben aktiv
in der »Arbeitsgruppe Curriculum« mitgearbeitet:

« Prof. Dr. Alexander Cardt, Hochschule Anhalt

+ Prof. Dr. Markus Dahm, Hochschule Diisseldorf

« Prof. Dr. Ullrich Dittler, Hochschule Furtwangen

 Prof. Dr. Martin Eisemann, Technische Hochschule Koln
« Prof. Dr. Frank Hartung, FH Aachen

+ Prof. Dr. Andreas M. Heinecke, Westfalische Hochschule Gelsenkirchen

+ Sophie Jent, M.Sc., Technische Hochschule Liibeck

« Prof. Dr. Martin Christof Kindsmdiller, Technische Hochschule Brandenburg

» Prof. Dr. Johannes Konert, Hochschule Fulda

« Prof. Dr. Joern Kreutel, Berliner Hochschule fiir Technik (BHT)
+ Prof. Dr. Christian Noss, Technische Hochschule Koln

+ Prof. Dr. Thomas C. Rakow, Hochschule Diisseldorf

« Prof. Dr. Martin Rumpler, FH Trier, Umwelt-Campus Birkenfeld
« Prof. Dr. Jorg Thomaschewski, Hochschule Emden/Leer

« Prof. Dr. Zeynep Tuncer, Duale Hochschule Baden-Wiirttemberg (DHBW)*

+ Dr. Raphael Wimmer. Universitat Regensburg
+ Christian Wolters, M.Sc., Universitat zu Libeck
« Prof. Dr. Gottfried Zimmermann, HdM Stuttgart

* ehemals Wilhelm Bilichner Hochschule

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK
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Dariiber hinaus organisierte die Fachgruppe Medieninfor-
matik die folgenden Workshops im Rahmen der Konferenz-
reihe Mensch und Computer (MuC), um die Fachcommu-
nity in den Prozess der Erstellung eines Entwurfs fiir eine
kompetenzorientierte Empfehlung fiir Studiengange der
Medieninformatik einzubeziehen.

« Lehre in MCI - Stand und Diskussion (MuC 2015)
Workshop: MCI-WS06

+ Medieninformatik 2016 — Was war, was ist, was soll sein?
Workshop: MCI-WS15

« Medieninformatik 2017 - Berufsbilder, Farbungen,
Curricula und Erfahrungen
Workshop: MCI-WS10

+ Medieninformatik 2018 — MI-Kernkompetenzen
und -FarbungenWorkshop: MCI-WS20

+ Medieninformatik 2019 -
Kompetenzorientierte Lehr-Lernszenarien in der Medien-
informatik Workshop: MCI-WS20

« Medieninformatik 2020 — Lehren im neuen Jahrzehnt-
Workshop: MCI-WS15

+ Medieninformatik 2021 - Bunt und vielfaltig!
Workshop: MCI-WS17

« Medieninformatik 2022 - Finalisierung des Curriculums
Workshop: MCI-FGS01
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Zu diesen Workshops wurde liber die FG-MI-Mailing-Liste
fg-mi@lists.gi.de und tiber einen weiteren Verteiler eingela-
den. Zusatzlich wurde der aktuelle Stand der Diskussion auf
der Webseite der FG MI veroffentlicht.

Im Juni 2022 wurden dariiber hinaus Studiengangsleiterin-
nen und -leiter von 140 Studiengangen mit der Bezeichnung
oder dem Schwerpunkt »Medieninformatik« im deutsch-
sprachigen Raum angeschrieben und um Feedback zum
aktuellen Entwurf des Curriculums gebeten. In dem von

der FG zu diesem Zweck erstellten E-Mail-Verteiler befin-
den sich Hochschulen in Deutschland, Osterreich und der
Schweiz.

Die erhaltenen Riickmeldungen wurden in den aktuellen
Entwurf eingearbeitet und im Oktober 2022 wurde (nach
weiteren Diskussionen auf der Mensch und Computer 2022)
die zu dem Zeitpunkt vorliegende Version an das Leitungs-
gremium des Fachbereichs Mensch-Computer-Interaktion
geschickt. Das Leitungsgremium stimmte in einem Umlauf-
beschluss dem Antrag, das Curriculum dem Prasidium als
GI-Empfehlung vorzuschlagen, zu.

Nach Abstimmung mit dem Fachbereich Informatik und
Ausbildung / Didaktik der Informatik (IAD) wurde die end-
giiltige Version des Vorschlags zur Genehmigung beim Pra-
sidium vorgelegt und im Januar 2023 in Bonn prasentiert.
Das Prasidium der Gl hat in der Sitzung vom 30. Juni 2023
diese Empfehlung verabschiedet.
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3. EINLEITUNG

Die Empfehlung zum Curriculum fur Bachelorstudiengange
der Medieninformatik basiert auf den kompetenzbasierten
Empfehlungen der Gesellschaft fiir Informatik fiir Informa-
tik-Studiengange [GI 2016], die um spezifische Themen der
Medieninformatik erweitert wurden. Gleichzeitig wurden
Vorschlage zur Reduzierung von Themen der Kerninformatik
gemacht, wobei auch einige neue Themenbereiche fiir die
Informatik aufgenommen wurden. Die Beschreibung der
Kompetenzen folgt der Taxonomie von Anderson und Kra-
thwohl (2001) und variiert je nach Kontext und Komplexitat.

Kompetenzen mit geringer Kontextualisierung und Kom-
plexitat, wie sie bei einfachen Beispielen auftreten, werden
jeweils in der ersten Zeile der Matrix beschrieben. Hier
werden die drei aufeinanderfolgenden Stufen Verstehen,
Anwenden und Analysieren verwendet. In der zweiten Zeile
der Matrix werden die Kompetenzen prazisiert: Ubertragen
von Wissen von einem Kontext zum anderen sowie Bewer-
ten eines Informatiksystems in seinem Kontext.

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

In diesen beiden Feldern werden Kompetenzen mit starker
Kontextualisierung und hoher Komplexitat beschrieben.
Diese Kompetenzen werden in der Regel in komplexeren An-
wendungen und in groBeren Projekten bendtigt [vgl. GI 2016].

Die Kompetenzbereiche geben keine Struktur fiir die Ge-
staltung auf Modulebene vor. In einem Modul konnen
Kompetenzen aus verschiedenen Kompetenzbereichen ver-
mittelt werden. Es muss auch nicht zu jedem Kompetenzbe-
reich ein eigenstandiges Modul geben. So kann es sinnvoll
sein, die Vermittlung von mathematischen Kompetenzen
mit dem jeweiligen Anwendungsbereich zu verkniipfen,
indem beispielsweise Lineare Algebra und Analytische Geo-
metrie unmittelbar mit Computergrafik verkniipft werden.

Eine Studienganggestaltung wird eigene Schwerpunkte
definieren und Kompetenzbereiche individuell gestalten,
um den eigenen Zielen, Moglichkeiten und Umfangen des
Studiums gerecht zu werden.
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Zusatzlich zu den explizit aufgefiihrten kognitiven Kompe-
tenzen sollte in der Lehre bei allen Kompetenzbereichen
ein inhaltlicher Bezug zu Digitalen Medien hergestellt wer-
den. Im Bereich Datenbanken beispielsweise wird also nicht
(nur) eine Personaldatenbank, sondern auch eine Bild-
datenbank behandelt. Die Bachelorarbeit kann ein multi-
disziplinares Thema beinhalten oder sich ausschlieBlich mit
Digitalen Medien beschaftigen.

Die Fachgruppe ist von drei Inhaltsblocken oder Saulen
ausgegangen (Abb. 1) [Wolters 2019]. Dabei sind die beiden
auBeren Saulen die klassische Informatik (Kerninformatik)
einerseits und die Digitalen Medien andererseits. Zwischen
diesen beiden steht die Medieninformatik im engeren
Sinne, namlich jene Gebiete der Informatik, die Digita-

le Medien bearbeiten. Die drei Sdulen stehen auf einem
Fundament aus wissenschaftlichen Grundlagen und werden
iberwdlbt von einem Dach aus iiberfachlichen Schliissel-
kompetenzen. Wahrend die wissenschaftlichen Grundlagen
im Kernbereich der Informatik hauptsachlich mathema-
tisch-naturwissenschaftlich gepragt sind, kommen fiir die
Medieninformatik und die Digitalen Medien weitere Grund-
lagen aus anderen Wissenschaftsgebieten hinzu, beispiels-
weise aus der Psychologie oder der Designtheorie.

In Studiengangen der Informatik vom Typ 2 entfallen auf
die Informatik 40 bis 50 Prozent und auf den speziellen
Anwendungsbereich 20 bis 30 Prozent der ECTS-Punkte [GI
2016]. Durch die Kiirzungen im Kernbereich der Informatik
wird die untere Grenze von 40 % anvisiert. Daher stehen fiir
die anderen Bereiche im vorliegenden Saulenmodell 60 %
der ECTS-Punkte zur Verfligung.

In einem konkreten Studiengang sind diese Anteile zu
gewichten und werden — im Unterschied zur bildlichen Dar-
stellung in Abb. 1 - fiir die drei Sdulen einen unterschied-
lichen Anteil bewirken.
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Abbildung 1 Sdulenmodell der Medieninformatik [Wolters 2019]
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3.1 KOMPETENZBEREICHE

Ein breites Spektrum von Kompetenzen und Fahigkeiten ist
charakteristisch fiir die Medieninformatik, die als inter-
disziplinares Unterfangen Methoden und Theorien der
Informatik und der Digitalen Medien vereint. In diesem
Kapitel werden die verschiedenen Kompetenzbereiche der
Medieninformatik, der Digitalen Medien und der Kerninfor-
matik kurz vorgestellt. Die detaillierten Beschreibungen der
Kompetenzstufen, die sich an der Taxonomie von Anderson
und Krathwohl (2001) orientieren, befinden sich in den
jeweiligen Tabellen im Hauptteil des Dokuments.

KOMPETENZBEREICHE DER MEDIENINFORMATIK
(IM ENGEREN SINNE)

Wahrend Computergrafik und Bildverarbeitung sowie User-
Interface-Engineering keine Entsprechung in den Emp-
fehlungen der Gl fiir die Kerninformatik besitzen, nehmen
Datenbanken und Mensch-System-Interaktion die Thematik
der entsprechenden Kompetenzbereiche der Kerninforma-
tik (Datenbanken und Mensch-Computer-Interaktion) auf
und erweitern sie um diejenigen Kompetenzen, die in der
Medieninformatik zusatzlich erforderlich sind.

- Computergrafik und Bildverarbeitung - als zusatzlicher
Kompetenzbereich der Informatik

- Datenbanken - als Erweiterung zur Kerninformatik Daten-
banken

+ Mensch-System-Interaktion — als Erweiterung zur Kernin-
formatik Mensch-Computer-Interaktion

« User-Interface-Engineering - als zusatzlicher Kompetenz-
bereich der Informatik

KOMPETENZBEREICHE FUR DIGITALE MEDIEN

Flr diesen Bereich werden vier Kompetenzbereiche identifiziert:

+ Mediengestaltung
 Psychologie und Kommunikation
+ Medienrecht

+ Medientechnik

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOMPETENZBEREICHE DER KERNINFORMATIK

Um dem groBeren Anteil an Medieninformatik im Unter-
schied zu einem Anwendungsfach der Kerninformatik ge-
recht werden zu konnen, werden fiir Bachelor-Studiengange
der Medieninformatik Streichungen von Kompetenzen vor-
genommen [Wolters 2019]. Diese Streichungen betreffen im
Wesentlichen die hoheren Kompetenzstufen, sodass eine
solide Basis im Bereich der Kerninformatik gewahrleistet
bleibt. Partiell gibt es Hinweise auf auch fiir die Kerninfor-
matik gewiinschte Erganzungen, beispielsweise No-SQL-
Datenbanken oder rechtliche Anforderungen der Mensch-
Computer-Interaktion.

« Algorithmen und Datenstrukturen

+ Analysis und Numerik

- Betriebssysteme

- Datenbanken und Informationssysteme
« Digitaltechnik und Rechnerorganisation
« Diskrete Strukturen, Logik und Algebra
» Formale Sprachen und Automaten

« Informatik als Disziplin

« Informatik und Gesellschaft

+ IT-Sicherheit

« Mensch-Computer-Interaktion

+ Modellierung

+ Programmiersprachen und -methodik

+ Projekt- und Teamkompetenz

+ Rechnernetze und verteilte Systeme

« Software-Engineering
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3.2 UBERFACHLICHE SCHLUSSELKOMPETENZEN

Wie bereits in unserer Curriculum-Struktur dargelegt, um-
fasst das Curriculum der Medieninformatik auch liberfach-
liche Schliisselkompetenzen, die liber das reine Fachwissen
hinausgehen. Angehende Medieninformatikerinnen und
-informatiker mussen die Fahigkeit besitzen, 6konomische,
okologische, rechtliche und soziale Gesichtspunkte in den
verschiedenen Anwendungsgebieten zu evaluieren und zu
beriicksichtigen. Insbesondere in internationalen Teams
erweist sich die Beherrschung von Fremdsprachen als von
erheblicher Bedeutung.

Ebenso sind soziale Kompetenzen von wesentlicher Rele-
vanz, speziell die Fahigkeit zur effektiven Kommunikation
und Zusammenarbeit im Team, sowohl mit Expertinnen und
Experten aus anderen Fachbereichen als auch mit End-
anwenderinnen und -anwendern. Dies schlieBt auch die
Selbstkompetenz und die Befahigung zur Konfliktlosung
ein. Weitere nicht-kognitive Fahigkeiten wie Selbstregu-
lierung, Kooperationsvermogen und Lernkompetenz, die
hauptsachlich in Verbindung mit kognitiven Fertigkeiten
implizit entwickelt werden und nicht explizit im Lehrplan
aufgefiihrt sind, tragen ebenfalls erheblich zur beruflichen
Qualifikation bei.

Der Erwerb dieser Schliisselkompetenzen kann in speziell
dafiir konzipierten Lehrveranstaltungen stattfinden, aber
auch in anderen Kursen wie Praktika oder Seminaren integ-
riert sein. Im weiteren Verlauf befindet sich eine Aufstellung
moglicher Themenbereiche. Eine detaillierte Beschreibung
wird bewusst vermieden, da es sich um nicht-fachspezifi-
sche Veranstaltungen handelt, die fiir eine breite Zielgrup-
pe aus verschiedenen Disziplinen konzipiert sind.

Insbesondere werden im Kontext der Medieninformatik
zwei Uberfachliche Schlusselkompetenzen empfohlen:

- Digitale Kompetenz

+ Wirtschafts- und E-Business-Kompetenz

Die {ibrigen Schliisselkompetenzen gemaR [GI 2016] sind
ebenfalls empfohlen und anwendbar.
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3.3 WAHLPFLICHTBEREICHE

Die individuelle Ausgestaltung der Studiengange hangt von
den jeweiligen Hochschulen ab. Im Folgenden sind einige
Wahlpflichtbereiche als mogliche Optionen aufgefiihrt:

HUMAN CENTRED ARTIFICIAL INTELLIGENCE

Human Centred Artificial Intelligence ist ein Ansatz im
Bereich der Kiinstlichen Intelligenz, der sich auf die Be-
dirfnisse, Fahigkeiten und Perspektiven von Menschen
konzentriert. Der Ansatz soll sicherstellen, dass die Tech-
nologie die menschliche Erfahrung unterstiitzt und ver-
bessert, anstatt sie zu ersetzen oder zu beeintrachtigen.

MENSCH-ROBOTER-INTERAKTION

Die Mensch-Roboter-Interaktion bezieht sich auf die Wech-
selwirkung zwischen Menschen und Robotern, inshesonde-
re auf die Art und Weise, wie sie miteinander interagieren
und zusammenarbeiten. Es geht dabei um die Entwicklung
von Robotersystemen, die in der Lage sind, mit Menschen
zu interagieren, um vorgegebene Ziele zu erreichen.

ASSISTENZSYSTEME

Assistenzsysteme sind technische Hilfsmittel, die dazu
dienen, menschliche Handlungen oder Entscheidungen zu
unterstiitzen oder zu erganzen. Sie werden in verschiede-
nen Bereichen eingesetzt, wie zum Beispiel in der Medizin,
im Verkehr oder in der Produktion.

E-LEARNING

E-Learning steht fuir Electronic Learning und beschreibt
eine Form des Lernens, bei der Digitale Medien und Tech-
nologien zur Unterstiitzung des Lernprozesses eingesetzt
werden. Dabei kann das Lernen sowohl synchron (z. B.
Live-Online-Kurse) als auch asynchron (z. B. aufgezeichnete
Videos, Bearbeitung von Tests) erfolgen.
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3.4 BERUFSBILD

Die Softwareentwicklung hat sich in den vergangenen
Jahren dramatisch beschleunigt. Innovation und Weiter-
entwicklung finden in immer kiirzer werdenden Zyklen statt.
Dies hat zur Folge, dass Softwareentwicklung zunehmend in
cross-funktionalen Teams gemeinsam entwickelt wird. Der
Bundesverband Informationswirtschaft, Telekommunikation
und neue Medien e. V. (Bitkom) hat als Reaktion auf diese
Entwicklung bereits vor einigen Jahren das Rollenideal
»Digital Design« formuliert, das dieses spezielle Berufsbild
adressiert:

»Digital Designer gestalten und optimieren digitale
Produkte, Systeme und Dienstleistungen. Sie
beriicksichtigen dabei das Spannungsfeld zwischen
den Wiinschen und Bediirfnissen der Nutzer, den
wirtschaftlichen Rahmenbedingungen und den
technischen Moglichkeiten. Digital Designer fiihren
den Entwicklungsprozess durch Skizzen, Modelle,
Spezifikationen und Prototypen. Sie arbeiten dabei

in multidisziplindren Gruppen in Management,
Marketing, Entwicklung und Softwarebetrieb. Ein
wesentliches Merkmal der Arbeit des Digital Designers
ist es, das Spannungsfeld aus Nutzerbediirfnissen,
Wirtschaftlichkeit und technischen Maéglichkeiten

in einer Rolle zu beriicksichtigen. Diese kRombinierte
Betrachtung macht ihn zur inhaltlichen Fiihrungsrolle
jedes Digitalvorhabens.

[...] Als vermittelnde Schnittstelle zwischen Entwicklern,
Fachexperten und Nutzern kann der Digital Designer zur
Schaffung nachhaltig erfolgreicher Produkte, Systeme
und Dienstleistungen beitragen. Analog zum Architekten
im Bauwesen und zum Industriedesigner ergibt sich aus
der Definition des Digital Designers ein breit angelegtes
und anspruchsvolles Kompetenzprofil, das durch ein
breites Querschnittskompetenzfeld ergdnzt wird.«
[Bitkom e.V. - Digital Design]

Auch der Berufsverband der Deutschen Usability und User
Experience Professionals (German UPA e.V.) ist der Ansicht,
dass die Softwareentwicklung der Zukunft neue Kompeten-
zen und gescharfte Ausbildungs- und Berufsfelder erfor-
dert. Das Berufsbild Usability & UX Professional biindelt
daher Kompetenzen aus den Bereichen Management
(Planung und Auswahl der nutzerzentrierten Methoden),
Research (Analyse des Problems), Konzeption, Spezifikation

m
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und Design (Gestaltungsalternativen planen, entwerfen und
umsetzen) sowie Evaluation (Gestaltungslosungen aus Be-
nutzerperspektive bewerten) [German UPA e.V. - Berufsbild
Usability & UX Professional].

Die Fachgruppe Medieninformatik ist der Ansicht, dass
diese Empfehlung zum Curriculum fiir Bachelorstudien-
gange Medieninformatik genau das geforderte Kompetenz-
profil adressiert und dass Medieninformatikerinnen und
-informatiker daher pradestiniert sind, die Rolle des Digital
Designers einzunehmen.

Aufgrund der breit gefacherten, aber fundierten Ausbildung
sind Medieninformatikerinnen und -informatiker fiir folgen-
de Berufe besonderes qualifiziert: UX-Designer (m/w/d),
Ul-Designer, Ul-Entwickler (m/w/d), Web- und App-Entwick-
ler (m/w/d), Spieleentwickler (m/w/d), Mediengestalter
(m/w/d).

Fiir die englische Bezeichnung des Begriffs »Medieninfor-
matik« wurden im Rahmen einer internen Studie verschie-
dene Varianten von anderen Hochschulen recherchiert
und ausgewertet. Folgende Bezeichnungen wurden dabei
uberwiegend verwendet:

+ Media Informatics

+ Media Informatics/ Media Design

» Media Computer Science

+ Media & Communications

« Applied Media Informatics

+ Applied Computer Science, Focus: Media Informatics
- Computer Science and Media

- Computer Science and Media Applications

« Digital Media and Technology

+ Media Communication and Computer Sciences

+ Media Informatics and Interactive Entertainment
- Software Development and Media Informatics

AnschlieBend wurde eine Online-Umfrage an alle Mitglie-
der der Fachgruppe und an Studiengangsleiterinnen und
-leiter der relevanten Studiengange geschickt. Aufgrund der
Ergebnisse empfiehlt die Fachgruppe Medieninformatik die
Bezeichnung Media Informatics als Ubersetzung des deut-
schen Begriffs Medieninformatik.
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5. KOMPETENZEN MEDIENINFORMATIK

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

5.1 COMPUTERGRAFIK UND BILDVERARBEITUNG - ALS ZUSATZLICHER KOMPETENZBEREICH DER INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Geometrische Datenmo-
delle und Algorithmen
erklaren (Koordinatensys-
teme, Transformationen
etc.).

Verfahren und Algorithmen

zur Bildgenerierung (Per-
spektive, Verdeckung etc.)
erklaren.

Verfahren und Algorithmen
fiir Beleuchtung (z. B. Ray-

tracing) und Texturierung
(z. B. Maps) erklaren.

Die Nutzung von GPUs fur
Computergrafik und fiir
allgemeine Anwendungen
erklaren.

2D- und 3D-Szenen sowie
deren Darstellung auf Bild-
schirmen programmieren.

Algorithmen fiir 3D-Gra-
fik einschlieBlich Texturen
und Beleuchtung in Hin-
blick auf ihre Effizienz ana-
lysieren und auswahlen.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Anwendungen der Compu-
tergrafik konzipieren und
realisieren (3D-Grafik fiir
Simulationen und Spiele,
AR/VR-Anwendungen 0.3.).
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5.2 DATENBANKEN - ALS ERWEITERUNG ZUR KERNINFORMATIK DATENBANKEN UND INFORMATIONSSYSTEME

KOGNITIVE STUFE 1 STUFE 2 STUFE 3
PROZESSDIMENSION VERSTEHEN ANWENDEN ANALYSIEREN

GERINGE Die Techniken des Infor- Datentypen wie lange Die Datenanforderungen
KONTEXTUALISIERUNG mation Retrieval verstehen Felder und Referenzen zur von Medienanwendungen
UND KOMPLEXITAT (optional). Verwaltung von Medien analysieren.

in und aufRerhalb einer
Datenbank einsetzen.

STUFE 2A STUFE 3A
UBERTRAGEN BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

14
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GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

5.3 MENSCH-SYSTEM-INTERAKTION - ALS ERWEITERUNG ZUR KERNINFORMATIK MENSCH-COMPUTER-INTERAKTION

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Geringe Kontextualisie-
rung und Komplexitat. Die
Grundlagen und Verfahren
der menschzentrierten
Gestaltung interaktiver
Systeme erlautern.

Gerate und Interak-
tionstechniken fiir Uls
(Spracheingabe, Gestik
u.a.) und Arten von Uls
(WIMP, Natural Ul, AR/ VR,
Tangible Ul, multimediale
und multimodale Uls etc.)
erlautern und voneinander
abgrenzen.

Die Vorteile des barriere-
freien Designs auf person-
licher, gesellschaftlicher
und geschaftlicher (»Busi-
ness Case«) Ebene sowie
die wichtigsten Prinzipien
anhand der WCAG und der
aktuellen Gesetzgebung
(z. B. Barrierefreiheitsstar-
kungsgesetz) erlautern.

Losungen fiir das Inter-
aktionsdesign und die In-
formationsarchitektur und
darauf aufbauend fiir das
Interface-, Navigations-
und Informationsdesign
skizzieren und in Form von
(interaktiven) Prototypen
realisieren.

Individuelle Hilfsmittel-
konfigurationen fiir Be-
nutzer mit Behinderungen
vorschlagen und begriin-
den.

Basierend auf der Analyse
geeignete Interaktions-
techniken und Gerate
auswahlen.

Webseiten auf Konformi-
tat mit WCAG und der
aktuellen Gesetzgebung

(z. B. Barrierefreiheitsstar-
kungsgesetz) priifen und
basierend auf der Priifung
partielle Losungsvorschlage
erarbeiten.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Verfahren der mensch-
zentrierten Gestaltung
interaktiver Systeme in die
Entwicklung von Anwen-
dungssoftware integrieren.

Multimediale und multi-
modale Anwendungen
(Natural User Interfaces,
insb. Sprach- und Gestens-
teuerung) konzeptionieren.

Menschzentrierte Gestal-
tungsprozesse im Hinblick
auf Eignung und Anwen-
dung der Methoden und
Dokumentation der Ergeb-
nisse planen.
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GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

5.4 USER-INTERFACE-ENGINEERING - ALS ZUSATZLICHER KOMPETENZBEREICH DER INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Grundlegende Konzepte,
Technologien, Entwurfs-
muster und Entwicklungs-
werkzeuge fiir unter-
schiedliche Arten von User
Interfaces erlautern.

Gestaltungslosungen fiir
User Interfaces entwerfen
(z. B. in Form von Scribbles,
Wireframes, Mockups und
Prototypen).

Uls flir Desktop-Anwen-
dungen, mobile An-
wendungen (Apps) und
Webanwendungen mithilfe
geeigneter Entwurfsmus-
ter und Ul-Frameworks
realisieren. Der Fokus liegt
hierbei auf der Frontend-
Entwicklung.

Softwaretechnische An-
forderungen fiir User
Interfaces analysieren und
spezifizieren.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG

UND HOHE KOMPLEXITAT

Ul-Frameworks vergleichen
und bewerten.
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6. KOMPETENZEN DIGITALE MEDIEN

6.1 MEDIENGESTALTUNG

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Wesentliche Kriterien
der Gestaltung medialer
Produkte erlautern.

Vorgehen zur Entwicklung
professionell gestalteter

medialer Produkte erldutern.

Die interdisziplinare kultu-
relle Synergie zwischen Me-
dien, Design und Informatik
im Grundsatz erlautern.

Methoden der Medienge-
staltung/ Medienprodukti-
on anwenden fiir statische
und dynamische Medien
in linearer und nichtlinea-
rer Form (z. B. Typografie,
Farbgestaltung, Layout/
Raumaufteilung, Nutzung
und Wirkung von Ton und
Licht, Filmgestaltung/Film-
produktion).

Medienlosungen im
Hinblick auf Wirkung und
Designprinzipien analy-
sieren.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Die bildnerische Darstel-
lungsfahigkeit auf Anwen-
dungen ubertragen.

Einfache Gestaltungsauf-

gaben mit konzeptionellem
Ansatz selbststandig losen.
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6.2 PSYCHOLOGIE UND KOMMUNIKATION

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Die psychologischen Grund-
lagen der menschlichen
Informationsverarbeitung
(Wahrnehmung, Aufmerk-
samkeit, Lernen, Gedacht-
nismodelle, Problemlosen,
Gestaltprinzipien) kennen
und erlautern.

Den Einfluss der nicht-ko-
gnitiven Faktoren menschli-
chen Erlebens und Verhal-
tens (Emotion, Motivation,
Handeln) kennen.

Psychologie der Medien-
kommunikation: allgemeine
und medienspezifische
Kommunikationsmodelle,
Kommunikation, Analyse
von Zielgruppenprofilen
erlautern.

Allgemeine Kommunikati-

onsmodelle (z. B. Shannon-

Weaver, Watzlawik, Grice)

auf spezifische Situationen

anwenden.

Medien und Modalitaten
zweckbezogen auswahlen

(z. B. in Bezug auf Aufgabe,
Nutzungskontext, Kommu-

nikationsziel und Lernfor-
derlichkeit).

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Instrumente der Medien-
kommunikation: Zeichen-
theorie und Semiotik,
Zeichengestaltung, der
Medienbegriff, Kommunika-
tion in Form oral-auditiver,
textueller und piktoraler
Informationsvermittlung.

Das Wissen um die kogni-
tiven und nicht-kognitiven
Faktoren menschlichen
Erlebens und Verhaltens in
spezifischen Gestaltungs-
aufgaben anwenden.

Zentrale Konzepte der
menschlichen Kommuni-
kation und Mediennutzung
sowie die Wirkung von
Medien und neuen Inter-
aktionsformen (z. B. AR/

VR-Anwendungen oder inter-

aktive Systeme mit Sprach-
und Gestensteuerung oder

Mensch-Roboter-Interaktion)

erlautern.

Systeme anhand des Wis-
sens um die kognitiven und
nicht-kognitiven Faktoren
menschlichen Erlebens und
Verhaltens bewerten und
beurteilen.
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6.3 MEDIENRECHT

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Regelungsziele und Re-
gelungsgegenstande des
Medienrechts kennen.

Grundlagen des Teleme-
diengesetzes, des Gesetzes
liber den Datenschutz und
den Schutz der Privatsphare
in der Telekommunikation
und bei Telemedien sowie
liber andere Datenschutz-
gesetze kennen.

Rechtsgrundlagen des
Presserechts kennen.

Die Rechte am eigenen Bild
sowie am geschriebenen
und gesprochenen Wort
und die Anspriiche des
Betroffenen bei Verletzung
dieser Rechte kennen.

Rechtsgrundlagen des
Rundfunkrechts kennen.

Telekommunikations- und
Telemediendienste unter-
scheiden, um das jeweils
anwendbare Recht zu
bestimmen.

Schutzrechte der Mediennut-

zer kennen und beachten:

* Jugendschutz

» Datenschutz

+ Schutz geistigen Eigen-
tums (u.a. Urheberrecht,
Markenrecht)

+ Schutz von Domains

+ Moglichkeiten, gegen
Hasskriminalitat mithilfe
des Netzwerkdurchset-
zungsgesetzes vorzugehen.

Den rechtlichen Rahmen
fur digitale Werbung in
Form von Spam-Mails und
Newsletters kennen und

anwenden.

Zwischen offentlich-rechtli-

chem und privatem Rund-

funk unterscheiden und in

beiden Bereichen Aufgaben

und Strukturen sowie die

Finanzierung beschreiben.
STUFE 2A STUFE 3A
UBERTRAGEN BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Medienrecht in den
Zusammenhang zwischen
Zivilrecht und offentlichem
Recht einordnen.

Grundrechtlich geschiitzte
Rechtspositionen des Medien-
rechts kennen und auf neue
Sachverhalte ubertragen.

Die wichtigsten Rechte und
Pflichten der Presse kennen
und deren Bedeutung im Zu-
sammenhang mit der grund-
rechtlich gewahrleisteten
Pressefreiheit erklaren.
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6.4 MEDIENTECHNIK

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Mit grundlegenden Sig-
nalen und Formaten der
digitalen Ton-, Bild- und
Videotechnik umgehen.

Verfahren zur Speicherung
und Kompression von Digi-
talen Medien erlautern.

Verfahren zur Speicherung
und Kompression von Digi-
talen Medien anwenden.

Die Qualitat von Digitalen
Medien analysieren und
fir den Anwendungsfall in
Bezug auf Speicherung und
Ubertragung anpassen.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT
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7. KOMPETENZEN KERNINFORMATIK

7.1 ALGORITHMEN UND DATENSTRUKTUREN

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Asymptotisches Verhalten
von Funktionen (Land-
au-Symbole) sowie die
wichtigsten Komplexitats-
klassen erlautern.

Korrektheitsbeweise auf
der Basis von Schleifenin-
varianten erklaren.

Kernidee der Entwurfs-
paradigmen Backtracking,
Greedy Algorithmen,
Divide-and-Conquer und
Dynamisches Programmie-
ren sowie Beispielalgorith-
men erklaren. Grundlegen-
de Datenstrukturen (Feld,
verkettete Liste, bindre
Baume, Hash-Tabellen,

balancierte Baume wie z. B.

AVL-Baume oder B-Baume)
erklaren.

Die Datenstrukturen
Stack, Warteschlange und
Prioritatswarteschlange
einschlieBlich ihrer Imple-
mentierung erklaren.
Einfache Beispiele fiir
nebenlaufige Algorithmen
erlautern.

Algorithmen wie z. B.
Breiten-/ Tiefensuche,
Dijkstra-Algorithmus,
Floyd-Warshall-Algorith-
mus auf Beispieleingaben
anwenden.

Typische Operationen (Su-
chen, Einfiigen, Loschen)
beispielhaft fiir Daten-
strukturen durchfiihren.

Laufzeit rekursiver Algo-
rithmen mit einer Rekursi-
onsgleichung beschreiben
und in eine geschlossene
Form Uberfiihren.

Grundlegende Algorith-
men und Datenstrukturen
bzgl. der Laufzeit und des
Speicherbedarfs analysie-
ren und ihre Komplexitat
bestimmen.

Die prinzipielle algorith-
mische Schwierigkeit ein-
facher Probleme im Sinne
der Komplexitatstheorie
einschatzen.

Algorithmen und Daten-
strukturen anhand der
asymptotischen Laufzeiten
vergleichen.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Fiir kleine Aufgaben-
stellungen wie z. B. das
rekursive Umdrehen einer
Liste eigene Algorithmen
entwickeln. Einen Algorith-
mus fiir ein Anwendungs-
szenario implementieren.

Unter gegebenen Randbe-
dingungen einen passen-

den Algorithmus bzw. eine
Datenstruktur auswahlen.
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7.2 ANALYSIS UND NUMERIK

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Grundlegende Prinzipien
der Analysis (Konvergenz,
Stetigkeit, Differenzierbar-
keit und Integrierbarkeit)
an Beispielen beschreiben
und erortern.

Methoden der Differential-
und Integralrechnung von
Funktionen einer Verander-
lichen sicher benutzen. Die
Grenzen bzw. die Voraus-
setzungen der Methoden
erklaren oder verifizieren.

Die Qualitat von Digitalen
Medien analysieren und
fiir den Anwendungsfall in
Bezug auf Speicherung und
Ubertragung anpassen.

STUFE 2A STUFE 3A
UBERTRAGEN BEWERTEN
STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT
7.3 BETRIEBSSYSTEME
KOGNITIVE STUFE1 STUFE 2 STUFE 3
PROZESSDIMENSION VERSTEHEN ANWENDEN ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Grundkonzepte und theo-
retische Grundlagen von
Betriebssystemen mit
Fachbegriffen erlautern.

Den prinzipiellen Aufbau
von Betriebssystemen mit
Fachbegriffen erlautern.

Dateisysteme und neben-
laufige Prozesse in Program-
men nutzen.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT
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7.4 DATENBANKEN UND INFORMATIONSSYSTEME

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Grundkonzepte und
theoretische Grundlagen
relationaler und No-SQL-
Datenbanksysteme und
deren Abfragesprachen mit
Fachbegriffen erklaren.

Verschiedene Datenbank-
modelle voneinander ab-
grenzen.

Den prinzipiellen Aufbau
von Datenbankmanage-
mentsystemen mit Fachbe-

Objektorientierte Anwen-
dungssysteme mit Daten-

banksystemen verbinden.

Konzeptionelle Datenbank-

entwiirfe fiir kleine
Anwendungen erstel-
len und in normalisierte
relationale Datenbank-
schemata

tberfiihren.

SQL-Anfragen und

SQL-Anderungsoperationen

Den Wert eines entworfe-
nen Datenbankschemas
flir einen Anwendungsfall
einschatzen.

griffen erklaren. durchfiihren.

Datenschutzmechanismen

und gesellschaftliche

Auswirkungen groRer

Datensammlungen disku-

tieren.
STUFE 2A STUFE 3A
UBERTRAGEN BEWERTEN

Kleine Datenbankanwen-
dungen erstellen.

Die Eignung eines Daten-
banksystems fiir ein ge-
gebenes Problem
einschatzen.

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT
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7.5 DIGITALTECHNIK UND RECHNERORGANISATION

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Grundlagen der Booleschen
Algebra, der Schaltalgebra
und Normalformen er-
lautern.

Codes zur Darstellung von
Informationen, insbesonde-
re unterschiedliche Darstel-
lungsformen von Zahlen,
erlautern.

Den schematischen Aufbau
eines modernen Rechners,
das Zusammenspiel von
Hardware und Software so-
wie die zugrundeliegenden
allgemeinen Entwurfsprinzi-
pien erklaren.

Grundstrukturen von
Rechnersystemen, wie z. B.
Datenpfad und Steuerung,
Pipelining, Speicherhier-
archie und Ein-/Ausgabe
erlautern.

Verschiedene Speicher-
technologien erlautern und
vergleichen.

Zahlen zwischen unterschied-
lichen Darstellungsformen
ubertragen.

Methoden zum Rechnen mit
binar dargestellten Zahlen
anwenden.

Anwendbarkeit und Genauig-
keit von Zahlendarstellungen
priifen (Probleme des Rech-
nens mit endlicher Stellen-
zahl, Fehlerfortpflanzung).

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG

UND HOHE KOMPLEXITAT
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7.6 DISKRETE STRUKTUREN, LOGIK UND ALGEBRA

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE STUFE 1 STUFE 2 STUFE 3

PROZESSDIMENSION VERSTEHEN ANWENDEN ANALYSIEREN

GERINGE Grundlegende algebraische Mengen, Relationen, Funk- In einfachen Kontexten

KONTEXTUALISIERUNG Strukturen (Gruppe, Ring, tionen und deren Operatio- formale Fragestellungen

UND KOMPLEXITAT Korper, Vektorraum) und nen in unterschiedlichen analysieren und Beweis-
ihre Bedeutung in der In- Kontexten nutzen. techniken zu ihrer Uber-

formatik beschreiben und
erortern sowie Beispiele
aus der Mathematik und
Informatik darstellen.

Anwendungen der Boole-
schen Algebra in der Infor-
matik erkennen, insbeson-
dere Schaltfunktionen mit
Methoden der Booleschen
Algebra darstellen.

Syntax und Semantik der
Aussagenlogik und der Pra-
dikatenlogik erster Stufe
erlautern.

Graphentheoretische Kon-
zepte und Anwendungs-
moglichkeiten der wich-
tigsten Algorithmen der
Graphentheorie an einem
Beispiel beschreiben und
erlautern.

prifung anwenden.
Sicher mit linearen Ab-
bildungen von Vektorrau-
men in unterschiedlichen
Kontexten umgehen und mit
ihrer Matrizendarstellung
rechnen.

Lineare Gleichungssysteme
losen und interpretieren.

Kombinatorische Methoden
zur Losung von Abzahlprob-
lemen einsetzen.

Praxisorientierte Probleme
(z. B. Planaritat, Farbungen,
kiirzeste Wege, maximaler
Fluss, Matching) mit gra-
phentheoretischen Metho-
den modellieren und losen.

STUFE 2A STUFE 3A
UBERTRAGEN BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Einfache Anwendungsfalle
in Modelle der Aussagen-
und Pradikatenlogik liber-
tragen und mit Mitteln der
Logik untersuchen.
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7.7 FORMALE SPRACHEN UND AUTOMATEN

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Grundkonzepte der Be-
schreibung von formalen
Sprachen in deklarativer
Form oder mittels Gram-
matiken erlautern. Einord-
nung der Sprachen in die
Chomsky-Hierarchie und
die zugehorigen Automa-
tenmodelle erlautern.

Transformationen zwi-
schen den einzelnen
Beschreibungsformen
nachvollziehen.

Turingmaschinen, Bere-
chenbarkeit und Nichtde-
terminismus erlautern.

Die Berechenbarkeit

von Funktionen und die
Entscheidbarkeit von
Sprachen durch Turingma-
schinen erlautern und fur
einzelne Beispiele nach-
vollziehen.

Grammatiken, regulare Aus-
driicke und Automaten fir
formale Sprachen definieren
und mittels Transformatio-
nen in aquivalente Modelle
uberfiihren.

Berechenbarkeit und Ent-
scheidbarkeit fiir einfache
Beispiele beurteilen.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG

UND HOHE KOMPLEXITAT

Regulare Ausdriicke verwenden.
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7.8 INFORMATIK ALS DISZIPLIN

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Die Struktur des Faches
Informatik und typische
Fragestellungen seiner
Teilgebiete und angrenzen-
der Disziplinen beschrei-
ben.

Informatiksysteme nach
Aufgabe, Funktionsweise
und Architektur klassi-
fizieren.

Wichtige Elemente der
Geschichte der Informatik
benennen und grob zeit-
lich zuordnen, insbesonde-
re die Funktionsweise und
Architektur friiher Rechner
sowie die Spezifika von
Programmiersprachen.

Fundamentale Phanomene
und Konzepte der Informa-
tik erkennen, unterschei-
den und auf verschiedene
Gegenstandsbereiche
ubertragen, z. B. Abstrak-
tion und Modellbildung,
Modularisierung und
Hierarchisierung, Syntax
und Semantik, Rekur-
sion, Nichtdeterminismus,
Nebenlaufigkeit.

Eine informatische Frage-
stellung zerlegen, den
Teilgebieten der Informatik
zuordnen und die Ergeb-
nisse zusammenfligen.

Spezifika der Medieninfor-
matik beschreiben und am
Beispiel anwenden.

Die Eignung fundamentaler
Konzepte in Teilgebieten
der Informatik als Pro-
blemlosungsstrategien
analysieren und passende
Konzepte auswahlen.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Bei betrieblichen und
organisatorischen Auf-
gabenstellungen konkrete
informatische Probleme
herausarbeiten und rele-
vanten Teilgebieten der
Informatik zuordnen.
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7.9 INFORMATIK UND GESELLSCHAFT

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Grundkonzepte des Daten-
schutzrechts erklaren;
MaRnahmen zum Schutz
personenbezogener Daten
erklaren (DSGVO).

Grundkonzepte des geis-
tigen Eigentums (Urhg,
PatG) und der Open Culture
erklaren.

Grundkonzepte des Compu-
terstrafrechts erklaren.

Grundziige der Informa-
tionsokonomie und der dar-
aus folgenden Implikationen
von Informatiksystemen
erklaren.

Grundziige der Informatik-
Berufsethik erldautern; die
Konzepte Verantwortung,
Wert, Dilemma erklaren.

Begriffe und Konzepte fiir
eine nachhaltige Nutzung
der Informationstechnik
(Green IT und Green by IT)
kennen.

Anwendungen der rechtli-
chen Rahmenbedingungen
benennen und als System-
anforderungen formulie-
ren.

In einem Informatiksystem
die Teilsysteme identifizie-
ren, in denen schiitzens-
werte Daten verarbeitet
werden.

Lizenzformen in Software-
systemen identifizieren.
Mogliche Schutzmalnah-
men fiir ein Informatik-
system und die in ihm ver-
arbeiteten Daten erlautern.

Informationsokonomisch
relevante Aspekte aktueller
informatischer Entwicklun-
gen identifizieren.

Griinde fiir eine Berufs-
ethik benennen und
berufsethische Dilemmata
identifizieren.

Wechselwirkungen zwi-
schen rechtlichen Rah-
menbedingungen und
Informatiksystemen ana-
lysieren.

Anforderungen und Nut-
zungsbedingungen von
Informatiksystemen in
Bezug auf die rechtlichen
Rahmenbedingungen
analysieren, bewerten und
ggfs. prazisieren.

Handeln relevanter Akteu-
re in gesellschaftlich be-
deutenden Kontexten der
IT-Nutzung analysieren,
erklaren und bewerten.

Berufsethische Dilemmata
analysieren und bewerten.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Informatische Aspekte in
gesellschaftlich relevanten
Ereignissen identifizieren.

Herausforderungen der
Berufsethik in der Arbeit
von Informatikerinnen und
Informatikern erkennen.

Informatische Aspekte in
gesellschaftlich relevanten
Ereignissen analysieren
und bewerten.
Gesellschaftliche Verant-
wortung der Informatik
bewerten.

Potenzielle Veranderungen
gesellschaftlicher Werte
durch Informatiksysteme
erkennen und bewerten.
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710 IT-SICHERHEIT

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Semantik von Sicherheit
(Security und Safety) und
Eigenschaften von siche-
ren IT-Systemen erlautern.
Schwachstellen und typi-
sche Angriffe erlautern.

Einfache Sicherheits-
analyse eines Systems
durchfuhren. IT-Sicher-
heitsmanagementsysteme
inklusive der dazugehdren-
den Prozesse begreifen.

Die Bedeutung von Infor-
mationssicherheit disku-
tieren.

Konzepte und Techniken
zur Erhohung der Sicher-
heit nutzen, insb. welche
Schutzziele mit welchen
Techniken erreicht werden
konnen. Typische Werkzeu-
ge benutzen.

Verbesserungen der IT-
Sicherheit eines Systems
vorschlagen. Einfache IT-
Infrastrukturen im
Zusammenhang mit IT-
Sicherheitsmanagement
erfassen.

Eigenschaften und Grenzen
der Sicherheitskonzepte
hinterfragen; verschiedene
Konzepte sinnvoll kombi-
nieren.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Mechanismen der IT-
Sicherheit an einfachen
Szenarien anwenden.
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711 MENSCH-COMPUTER-INTERAKTION

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Psychologische und soziale
Konzepte der Interaktion
zwischen Menschen und
Computern mit adaqua-
ten Begriffen beschreiben
und in den Kontext der
Mensch-System-Interaktion
einordnen.

Ergonomie-/MCI-Stan-
dards in ihrer Genese und
Bedeutung fir den Nutzer
erlautern.

Rechtliche Anforderungen
an MCI (ArbStattv, BITV)
erlautern.

In einem menschzentrier-
ten Design-Prozess kleine
Beispiel-GUIs entwickeln,
dabei relevante software-
technische Entwurfsmuster
anwenden (Event-Hand-
ling, MVC) und hinsichtlich
relevanter MCI-Kriterien
testen.

Eine GUI beziiglich der in-
duzierten MCI-Strukturen
und des zugrundeliegen-
den Softwaredesigns (Ent-
wurfsmuster) analysieren.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

GUIs fiir ein Informatiksys-
tem sowie induzierte MCI-
Strukturen in einem kon-
kreten Anwendungskontext
anhand von MCI-Standards
problemadaquat und in
Bezug auf verschiedene
Nutzergruppen entwickeln.

GUIs und induzierte MCI-
Strukturen eines Informa-
tiksystems in einem kon-
kreten Anwendungskontext
anhand von MCI-Standards
bewerten und ggf. Ge-
staltungsempfehlungen
entwickeln.
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7.2 MODELLIERUNG

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Formale Beschreibungen
von Aufgaben und System-
eigenschaften in grund-
legenden Kalkiilen, wie z.
B. strukturierten Mengen,
Termen und Algebren, Aus-
sagen- und Pradikatenlogik
sowie Graphen interpretie-
ren und erlautern.

Die Beschreibungsformen
und die Bedeutung von
wichtigen spezialisierten
Modellierungskalkiilen wie
z. B. endlichen Automaten,
kontextfreien Grammatiken
und Petrinetzen sowie den
Sprachen der UML inter-
pretieren und erlautern.

Aufgaben und System-
eigenschaften auf ihren
konzeptionellen Kern
abstrahieren und durch ein
Modell in informeller oder
formaler Notation prazise
und vollstandig beschrei-
ben.

Verschiedene Sichten auf
ein System mit passenden
Modellen darstellen.

Formale Beschreibungen
mittelgroRer Aufgabenstel-
lungen analysieren und die
spezifizierten Eigenschaf-
ten ermitteln.

Die Erflillung vorgegebener
Anforderungen durch ein
Modell uiberprifen.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Eine vorgegebene Auf-
gabenstellung groRerer
Komplexitat mit passenden
Kalkulen auf angemesse-
nem Abstraktionsgrad ziel-
gerichtet formal beschrei-
ben. Dabei professionelle
Werkzeuge einsetzen und
Ergebnisse bewerten.

Allgemeine, abstrakte
Fragestellungen und Ziel-
setzungen in konkrete
Spezifikationen und Ana-
lysefragen umsetzen.

GUIs und induzierte MCI-
Strukturen eines Informa-
tiksystems in einem kon-
kreten Anwendungskontext
anhand von MCI-Standards
bewerten und ggf.
Gestaltungsempfehlungen
entwickeln.
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7.13 PROGRAMMIERSPRACHEN UND -METHODIK

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Die Sprachkonstrukte, Sprach-
eigenschaften und typischen
Programmiertechniken
mehrerer gangiger Program-
miersprachen interpretieren
und im Kontext von
Programmen erklaren.

Programmierparadigmen wie
imperative, objektorientierte,
funktionale und logische Pro-
grammierung unterscheiden
und an Sprachkonstrukten
erklaren.

Grundlegende Konzepte von
Programmiersprachen wie
Syntax, Namensbindung, Typ-
systeme, Speicherstrukturen,
Funktionsaufrufe und Para-
meteriibergabe in konkreten
Programmen erkennen und
erklaren.

Den Unterschied zwischen
Ubersetzung und Interpreta-
tion sowie die Aufgaben eines
Laufzeitsystems abgrenzen
und erklaren.

Flr algorithmische und
datenstrukturorientierte
Aufgabenstellungen Pro-
gramme in verschiedenen
Programmiersprachen und
Programmierparadigmen
unter Anwendung angemes-
sener Techniken entwickeln.

Stets wiederkehrende
Entwurfs- und Program-
miermuster erkennen und
einsetzen.

Sich in neue Programmier-
sprachen der gelernten
Paradigmen eigenstandig
einarbeiten und Beziige
zu bisherigen Kenntnissen
herstellen.

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

Fiir eine spezielle Anwen-
dungsaufgabe ein Soft-
waresystem mittlerer Kom-
plexitat und angemessener
Qualitat in einer dafiir
geeigneten Programmier-
sprache mit angemessenen
Programmiermethoden
entwickeln (z. B. im Rah-
men der Bachelorarbeit
oder eines Softwareprak-
tikums).

Die Eignung unterschied-
licher Programmierpara-
digmen und Programmier-
sprachen fiir verschiedene
Anwendungsaufgaben
untersuchen und beurtei-
len.
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714 PROJEKT- UND TEAMKOMPETENZ

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Die Bedeutung grundsatzli-
cher Begriffe (Projektplan,
Arbeitspaket, Abhangig-
keiten zwischen Arbeitspa-
keten) des Projektmanage-
ments erlautern.

Die Artefakte (u.a. Pflich-
tenheft, Entwurf, Hand-
buch) und typischen
Ablaufe bei der Bearbei-
tung von IT-Projekten
beschreiben und erlautern.

Mechanismen zur Quali-
tatssicherung beschreiben
und erlautern.

Arbeitspakete selbststan-
dig planen, termingerecht
bearbeiten und dokumen-
tieren.

Mit einem Repository zum
Versionsmanagement
umgehen.

Fremden Quelltext lesen,
darin Entwurfskonzepte
erkennen sowie Anderun-
gen durchfiihren.

Schnittstellen zu den
Arbeitspaketen anderer
Teammitglieder erkennen,
Probleme benennen und
selbststandig Absprachen
durchfihren.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Fir die konkreten Anforde-
rungen einer zu erstellen-
den Anwendung Artefakte
der Softwareentwicklung
erstellen bzw. substanziell
dazu beitragen.

Teilmodule entwerfen

und im Rahmen der Ge-
samtsoftware umsetzen.
Erfolgreich Strategien

zur Qualitatssicherung,
insbesondere Fehlerma-
nagement, Unit-Tests und
Reviews im Projektkon-
text, anwenden. Selbst-
kompetenzen wie z. B.
Verbindlichkeit, Disziplin,
Termintreue, Kompromiss-
bereitschaft und Uber-
nahme von Verantwortung
projektdienlich entwickeln
und einsetzen.

Die Qualitat von Artefakten
im Rahmen von Software-
Reviews beurteilen.

Im Projektkontext Proble-
me hinsichtlich der Pla-
nung und Durchfiihrbarkeit
erkennen sowie MaBnah-
men vorschlagen.
Konflikte im Team erken-
nen und Strategien zur
Konfliktlosung anwenden.
Mit Auftraggebern und
anderen Stakeholdern
kommunizieren.
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715 RECHNERNETZE UND VERTEILTE SYSTEME

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Bedeutung von Schichten-
modellen und die Auf-
gaben und Funktionen der
Schichten des 1SO/0SI-Mo-
dells sowie die wichtigsten
Dienstvertreter jeder Schicht
erlautern.

Die Funktionsweise des
Internets im Kern und in den
Endsystemen beschreiben.

Die Konzepte der Protokolle
TCP, IP, http und SMTP wie-
dergeben und ihre Funk-
tionsweise z. B. mit Message
Sequence Charts nachvoll-
ziehen.

Die Spezifikation von Middle-
ware und die Bedeutung von
Transparenz erlautern.

Sockets und Remote Proce-
dure Calls unterscheiden.

Anforderungen an wichtige
Protokolle erlautern, z. B. fiir
Synchronisation und wech-
selseitigen Ausschluss, fiir
Konsistenz und Replikation
von Daten, fiir Fehlertoleranz
und fiir Sicherheit.

Sichere und effiziente
Kommunikation in Netzen
programmieren.

Bandbreiten fiir verschie-
dene Medien berechnen.
Datenraten fiir einige Proto-
kolle berechnen.

Verteilte Systeme auf unter-
schiedlichen Schichten

wie z. B. Anwendungs- und
Transportschicht nutzen.

Formale Beschreibungen
mittelgroRer Aufgabenstel-
lungen analysieren und die
spezifizierten Eigenschaften
ermitteln.

Die Erfiillung vorgegebener
Anforderungen durch ein
Modell uberpriifen.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Einfache Internetanwen-
dungen programmieren.
Fiir ein gegebenes Anwen-
dungsproblem entschei-
den, welche Netztechnolo-
gien in den verschiedenen
Schichten eingesetzt
werden sollen.
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7.6 SOFTWARE-ENGINEERING

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

KOGNITIVE
PROZESSDIMENSION

STUFE 1
VERSTEHEN

STUFE 2
ANWENDEN

STUFE 3
ANALYSIEREN

GERINGE
KONTEXTUALISIERUNG
UND KOMPLEXITAT

Grundkonzepte und Grund-
techniken der Software-
erstellung im GrofRen und
in Teams mit Fachbegriffen
erklaren.

Verschiedene Prozess-/
Vor-gehensmodelle wie z.
B. das Wasserfallmodell
und iterative Modelle von-
einander abgrenzen.

Verschiedene Notationen
wie z. B. UML fiir die Mo-
dellierung von Software-
systeme erlautern.

Aufgaben und typische
Vorgehensweisen beim
Management und bei der
Qualitatssicherung von
Softwareprojekten erlau-
tern.

Standardsituationen im
Bereich der Modellierung
(Analyse, Architekturen,
Entwiirfe, Muster) umset-
zen.

Die Begriffswelt des An-
wenders durch geeignete

Vorgehensweisen erfassen

und zu einer fachlichen
Terminologie im Projekt
verdichten.
Qualitatssicherung wie z.
B. Reviews, Metriken und
automatisierte Tests an-
wenden.

Die Eignung eines Vor-
gehensmodells, einer
Notation oder einer Me-
thode fiir ein klassifiziertes
Softwaresystem oder eine
klassifizierte Aufgabe ein-
schatzen.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT

Kleinere Softwaresysteme
im Team systematisch
planen und erstellen.

Die Eignung eines Ent-
wurfs/ einer Architektur/
eines Testverfahrens fiir
eine gegebene Spezifika-
tion einschatzen.
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8. SCHLUSSELKOMPETENZEN

GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK

Hierbei handelt es sich um zusatzliche Schliisselkompetenzen fiir Medieninformatikerinnen und -informatiker. Die sonstigen
Schliisselkompetenzen gemal den Empfehlungen fiir Bachelor- und Masterprogramme im Studienfach Informatik an Hoch-

schulen [GI 2016] finden ebenfalls Anwendung.

8.1 DIGITAL LITERACY

KOGNITIVE STUFE 1 STUFE 2 STUFE 3
PROZESSDIMENSION VERSTEHEN ANWENDEN ANALYSIEREN
GERINGE Die Auswirkungen der Digi-
KONTEXTUALISIERUNG talisierung im Hinblick auf
UND KOMPLEXITAT die Wissensarbeit und auf

das lebenslange Lernen

kennen.

Die technischen und
sozialen Auswirkungen

der Digitalisierung kritisch
reflektieren und auf ihren
eigenen aktuellen und
zukiinftigen Lebenskontext
Uibertragen. Dies umfasst
auch ethische Aspekte.

STUFE 2A
UBERTRAGEN

STUFE 3A
BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT
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8.2 WIRTSCHAFT / E-BUSINESS

KOGNITIVE STUFE 1 STUFE 2 STUFE 3

PROZESSDIMENSION VERSTEHEN ANWENDEN ANALYSIEREN

GERINGE Die Medienokonomie mit In Medienprojekten mit Anwendungen des E-Busi-

KONTEXTUALISIERUNG Berufshildern, Rollen und fachlibergreifender ness in Bezug auf ein-

UND KOMPLEXITAT Prozessen kennen. Rollenverteilung (auch gesetzte Verfahren zur
Assetmanagement) Speicherung, Kommuni-
teilnehmen. kation und Organisation

analysieren.

STUFE 2A STUFE 3A
UBERTRAGEN BEWERTEN

STARKE
KONTEXTUALISIERUNG
UND HOHE KOMPLEXITAT
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