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1 Ziele des Studiengangs 

Höchste Priorität der zu erlangenden Kompetenzen im Bachelor-Studiengang Medien-

technik ist das fachlich-technische Wissen und die Fähigkeit, dieses unter ver-

schiedensten Aufgabenstellungen einzusetzen und zu erweitern.  

 

Die Ausbildung hat zum Ziel, durch praxisorientierte Lehre auf der Grundlage wissen-

schaftlicher und kunsttheoretischer Erkenntnisse und Methoden den Studierenden 

alle Techniken, Inhalte und Gestaltungsmöglichkeiten moderner Medien zu vermit-

teln, so dass sie ingenieurmäßig Produkte im Bereich der Medien erstellen, medien-

produzierende Techniken und Methoden neu- oder weiterentwickeln können und me-

dienästhetische Gestaltungskonzepte und Verfahren kennen lernen. Das eigenständi-

ge und verantwortungsbewusste Handeln für Gesellschaft und Betrieb soll gestärkt 

und ausgebaut werden. Basis der Lehre sind Methoden und Erkenntnisse der moder-

nen Medienwissenschaft und Ingenieursdisziplinen, Gestaltungslehre und verwandter 

wissenschaftlicher und künstlerischer Disziplinen. 

 

Der Studiengang vermittelt auf Basis technischen und medienkulturellen Wissens 

eine Medienkompetenz, die zunehmend notwendig ist, um die globalisierenden und 

integrierenden Entwicklungen der Informationsgesellschaft mitgestalten zu können. 

Dazu  werden  ingenieurwissenschaftliches Wissen, Informatik und Techniken digita-

ler Medien mit Design und Marketing sowie betriebswirtschaftlichen Aspekten kombi-

niert, um die Studierenden zu einer eigenverantwortlichen Berufstätigkeit als Ingeni-

eur zu befähigen. 

 

Durch eine umfassende Ausbildung in den Grundlagenfächern sollen die Studieren-

den in die Lage versetzt werden, die wesentlichen Zusammenhänge der betreffenden 

Wissensgebiete zu erkennen und ingenieurwissenschaftliche Erkenntnisse und Me-

thoden anwenden können. Des Weiteren soll jene Flexibilität erlangt werden, die be-

nötigt wird, um der immer rascher fortschreitenden technischen Entwicklung gerecht 

zu werden. Die Ausbildung in den einschlägigen Fächern soll auch dazu befähigen, 

die Auswirkungen der Ingenieurstätigkeiten auf Umwelt und Gesellschaft zu erken-

nen und nachteilige Tendenzen soweit wie möglich zu vermeiden. Die Studierenden 

erhalten damit wichtige Kenntnisse, um Projekte, Produktionen, Forschungen und 

Entwicklungen in der Medientechnik verantwortungsbewusst leiten und erfolgreich 

abschließen zu können. 

 

Der Bachelor-Abschluss entspricht der Qualifikationsstufe 6 des Deutschen Qualifika-

tionsrahmens und der Stufe 1 des Qualifikationsrahmens für deutsche Hochschulab-

schlüsse und qualifiziert für ein anschließendes Masterstudium. 

 

2 Lernergebnisse des Studiengangs 

Im Bachelorstudium wird auf eine breitgefächerte, qualifizierte und fachübergreifen-

de Ausbildung geachtet, welche es den Absolventinnen und Absolventen ermöglicht, 

in vielfältigen Berufsbildern zu arbeiten. Berufsmöglichkeiten bieten sich in allen Be-

reichen, in denen Medien eingesetzt und produziert werden. Dies kann in Medienun-

ternehmen, aber auch in anderen Wirtschaftsunternehmen oder im öffentlichen 

Dienst sowie in der freien Praxis sein. Durch die beiden Schwerpunkte „Media Pro-

duction“ und „Media Engineering“ werden die Grundlagen fachspezifisch erweitert 

und durch das Praxissemester dem Interesse und Talent der Studierenden entspre-

chend vertieft. 

Durch zahlreiche Projekte erlangen die Studierenden die Fähigkeit zum selbständigen 

zielorientierten Arbeiten. Sie gewinnen Kenntnisse über methodische Konzepte und 
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die aktuelle Forschungsliteratur. Grundlagen der Ingenieurtätigkeit werden auf reale 

Probleme angewandt, die von Projekten und Erfahrungen regionaler Wirtschaftsbe-

trieben abgeleitet werden, um Sachkenntnisse und Kompetenzen zur Problemlösung 

in den Bereichen Technik, Design, Test, Entwicklung und Forschung zu entwickeln. 

Weiterhin wird die Fähigkeit gefördert, sich zügig und systematisch in neue Bereiche 

einzuarbeiten.  

3 Studienziele und Qualifikationsziele 

Kenntnisse: Die Absolventen haben umfangreiche mathematische, naturwissen-

schaftliche und ingenieurwissenschaftliche Kenntnisse in den Grundlagen und insbe-

sondere in den jeweiligen Schwerpunkten erworben. Die Absolventen sind zu selb-

ständiger ingenieurmäßiger und wissenschaftlicher Arbeit und verantwortlichem Han-

deln auf den jeweiligen Berufsfeldern befähigt. Sie erkennen die Notwendigkeit der 

dauernden Weiterentwicklung mit sich verändernden Arbeits- und Lerninhalten. Die 

Absolventen kennen die für die verschiedenen Bereiche relevanten Begriffe und Me-

thoden. Ferner haben die Absolventen Kenntnisse zur Gründung und Steuerung von 

Unternehmen. 

Im Schwerpunkt „Media Production“ erwerben die Studierenden fundiertes Wissen in 

der Produktion medientechnischer Inhalte und besitzen umfangreiche Kenntnisse in 

zahlreichen Anwendungen. Der Schwerpunkt „Media Engineering“ fokussiert auf ent-

sprechende moderne Technologien, Informatikinhalte und zahlreichen Softwareent-

wicklungen.  

 

Fähigkeiten: Die Absolventen sind in der Lage, 

 komplexe, neue Methoden zur Problemlösung zu verstehen, anzuwenden und 

professionell zu analysieren.  

 innovative Methoden bei der ingenieurwissenschaftlichen Problemlösung anzu-

wenden, eigenständig neue Methoden zu entwickeln und deren Grenzen zu beur-

teilen. 

 Wissen aus verschiedenen Bereichen einzuordnen und problemorientiert auch bei 

der Lösung komplexer Probleme zu kombinieren. 

 ihr Urteilsvermögen als Ingenieure einzusetzen und weiterzuentwickeln, um prak-

tische Lösungen und Konzepte auch bei neuen, unbekannten Problemen zu ent-

wickeln.  

 sich ein eigenes Meinungsbild zu einem Thema zu schaffen und ingenieurtechni-

sche Problemlösungen zu erarbeiten, die zur Erweiterung des Fachwissens beitra-

gen. 

 die in den verschiedenen Bereichen auftretenden Phänomene und Probleme zu 

verstehen, und sie kennen grundlegende Lösungsprinzipien und können diese für 

die praktische Anwendung umsetzen. 

 

Kompetenzen: Die Absolventen haben die Kompetenz, 

 Wissen aus verschiedenen Bereichen methodisch zu klassifizieren und systema-

tisch zu kombinieren sowie mit Komplexität umzugehen.  

 ihre Kenntnisse und Fertigkeiten zur optimalen Lösung medientechnischer Pro-

blemstellungen einzusetzen. 

 neue und innovative Produkte zu entwickeln. 
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 geeignete Methoden zu entwickeln, um detaillierte Untersuchungen zu konzipie-

ren und durchzuführen sowie Lösungen für Produktideen im globalen Markt zu 

entwickeln. 

 Teams zu leiten und zu gestalten sowie deren Ergebnisse und Leistungen zu be-

urteilen. 

 sich zügig methodisch und systematisch in neue, unbekannte Aufgaben einzuar-

beiten. 

 die Anwendung neuer Technologien und Methoden zu bewerten und deren Gren-

zen zu beurteilen.  

 auch nicht-technische Auswirkungen der Ingenieurtätigkeit systematisch zu re-

flektieren und in ihr Handeln verantwortungsbewusst einzubeziehen. 

 die Wirksamkeit und Effizienz existierender Methoden zu beurteilen und diese 

gegebenenfalls technisch weiter zu entwickeln, um damit optimal angepasste Lö-

sungen zu entwerfen. 

 detaillierte theoretische und experimentelle Untersuchungen zu technischen Fra-

gestellungen zu konzipieren, durchzuführen und auszuwerten.  

 ihre Ideen und Ergebnisse mündlich und schriftlich nach wissenschaftlichen Stan-

dards zu präsentieren. 

 

Durch die Wahl eines Schwerpunktes hat der Absolvent eine Vertiefung oder Verbrei-

terung seiner Kompetenzen erworben, die zur eigenverantwortlichen Steuerung von 

Prozessen und Entwicklung von Produkten befähigen und damit eine weitergehende 

umfangreiche erste Berufsqualifikation erworben. 
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4 Lernergebnisse der Module / Modulziele / Ziele-
matrix  

Die einzelnen Module, ihre Detailziele und die von den Absolventen zu erwerbenden 

Kompetenzen sind in den Modulhandbüchern für den Bachelorstudiengang Medien-

technik beschrieben.  

In der folgenden Tabelle wird der Zusammenhang zwischen den einzelnen Modulen 

und den im vorherigen Abschnitt beschriebenen Zielen im Bachelorstudiengang Me-

dientechnik hergestellt. 

Zielematrix der Module im Bachelorstudiengang Medientechnik 

Modul Ziele 

Kenntnisse Fähigkeiten Kompetenzen 
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Mathematik für Medientechnik 1  xx    xx    xx   

Technische Grundlagen der MT  xx    xx    xx   

Medienmechanik xx x   xx x   xx x   

Grundlagen Design 1 x xx   x xx   x xx   

Wissenschaftliches Arbeiten  xx    xx    xx   

Mathematik für Medientechnik 2  xx    xx    xx   

Grundlagen Lichttechnik x xx   x xx   x xx   

Audiovisuelle Grundlagen xx x   xx x   xx x   

Tontechnik x xx   x xx   x xx   

Grundlagen Design 2   xx    xx    xx  

Grundlagen Film/Video Design   xx    xx    xx  

Signalverarbeitung  xx x   xx x   xx x  

Tontechnik-Praktikum  xx xx   xx xx   xx xx  

Angewandte Informatik  xx x   xx x   xx x  

Grundlagen der Animation  xx    xx    xx   

Vertiefung Film/Video Design   xx    xx    xx  

Übertragungsmedien  xx x   xx x   xx x  

Techniken immersiver Medien  xx x   xx x   xx x  

Experience und Interface Design   xx    xx    xx  

3D-Visualisierung  xx    xx    xx   

Grundlagen Studioproduktion   xx    xx    xx  

Techniken der KI  xx    xx    xx x  

Wirtschaft    x    x    x 

Recht und Strategie    x    x    x 

AWP    x    x    x 

Praxisbegleit. Lehrveranstaltungen  x x   x x   x x  

Industriepraktikum   x    x    x  

Bachelorarbeit xx xx   xx xx   xx xx x  

Schwerpunkt: Media Production 

Internetradio   xx    xx    xx  

Audioanwendungen   xx    xx    xx  

Interaktive Medien   xx    xx    xx  

Brand Design   xx    xx    xx  

Vertiefung Studioproduktion   xx    xx    xx  

3D-Character-Animation   xx    xx    xx  

Schwerpunkt: Media Engineering 

Audiovisuelle Systeme   xx    xx    xx  

Softwareengineering   xx    xx    xx  

Projektions- und Displaytechnik  xx    xx    xx   

Lichttechnik  xx    xx    xx   

Anwendung immersiver Medien   xx    xx    xx  

Innovative Medientechnologien  xx    xx    xx   

Legende:   xx   starker Bezug;   x     mittlerer Bezug 


