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Abstract:

Der Bachelor-Studiengang Mediendesigninformatik der Hochschule Hannover ist ein Informatikstudiengang mit dem speziellen
Anwendungsgebiet Mediendesign. In Abgrenzung von Studiengéngen 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 kénnen, zum Beispiel bei der Erstellung von Benutzungsschnitt-
stellen und VR/AR-Anwendungen. Der Artikel stellt das Curriculum des interdisziplindren Studiengangs vor und reflektiert nach
dem Abschluss der ersten beiden Studierendenkohorten die Erfahrungen, indem die urspringlichen Ziele den Zahlen der Hoch-
schulstatistik und den Ergebnissen zweier Studierendenbefragungen gegenlbergestellt werden.
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1 Motivation

Softwareentwicklung besteht ldngst nicht mehr allein aus dem Entwurf von Architekturen und dem Programmieren effizienter
Algorithmen. Unter anderem aufgrund der fortschreitenden Durchdringung immer weiterer Lebensbereiche durch digitale Tech-
nologien und die Etablierung neuartiger Nutzerschnittstellen (z. B. mobil, web-basiert, Augmented Reality) kommt Design- und
Usability-Aspekten eine immer gréBere Rolle zu. 3D-Modellierungen, Animationen und Game Engines finden inzwischen auch
auBerhalb der Spieleindustrie vielfaltige Anwendungen [Ab20; Da21]. Um dem Bedarf an entsprechend ausgebildeten Fachkraften
zu begegnen, wurde an der Hochschule Hannover zum Wintersemester 2015/16 der Studiengang Mediendesigninformatik (B. Sc.)
eingefiihrt.Nach dem Abschluss der ersten beiden Studierendenkohorten werden im Folgenden Erfahrungen mit dem Studiengang
reflektiert. Zunachst werden in Abschnitt 2 die Ziele des Studiengangs beschrieben. In Abschnitt 3 wird das Curriculum unter be-
sonderer Bertcksichtigung der Design- und Programmierausbildung sowie der Rolle von Projekten vorgestellt. Abschnitt 4 stellt die
Ziele den Zahlen der Hochschulstatistik und den Ergebnissen zweier Studierendenbefragungen gegentber. 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.? Im Laufe der Jahre haben sich dennoch einige Herausforderungen gezeigt: Im Zuge des Hochschulpakts
2020 (HP2020) und durch eine Absenkung des curricularen Normwerts (CNW) hat sich die Aufnahmekapazitat zwischen 2004
(Umstellung auf Bachelor/Master) und 2012 von 58 auf 113 nahezu verdoppelt, wodurch sich die angestrebte GruppengroBe sowie
die typische Lehr- und Lernatmosphére eines Fachhochschul- bzw. HAW-Studiengangs immer weniger realisieren lieBen. Der Anteil
weiblicher Studierender blieb trotz vielfaltiger MaBnahmen (Werbung in Schulen, Roboter-Ferienkurse speziell fir Schiilerinnen,
Niedersachsen-Technikum) auf konstant niedrigem Niveau zwischen 5% und 10%. SchlieBlich bewegten sich zwischenzeitlich die
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(steigende) Aufnahmekapazitat und die (sinkende) Zahl der Bewerbungen aufeinander zu, so dass die Gefahr bestand, nicht alle
Studienplatze besetzen zu kénnen.

Aufgrund dieser Beobachtungen und durch die Aufforderung, Vorschlage zur Verstetigung von HP2020-Studienpldtzen einzurei-
chen, wurden ab dem Jahr 2012 Uberlegungen angeregt, einen neuen Studiengang einzufiihren und eine begrenzte Zahl von
(HP2020-)Studienplatzen des bestehenden Studiengangs in diesen zu Uberfthren. Unabhéngig von der fachlichen Ausrichtung
wurden die folgenden organisatorischen Ziele angestrebt:

e Realisierung kleinerer GruppengréBen mit der vorhandenen oder einer geringfligig erhthten Lehrkapazitat.
e Erhoéhung des Anteils weiblicher Studierender.
e \Verbreiterung des Studienangebots zur Ansprache neuer Zielgruppen.

Hinsichtlich der fachlichen Ausrichtung stand zunachst fest, dass keine Konkurrenz zu an der Hochschule Hannover bereits vorhan-
denen Studiengangen angestrebt werden soll, wie z.B. der Wirtschaftsinformatik und mehrerer Studiengange im Bereich Ingeni-
eurinformatik. Nach ersten Uberlegungen in Richtung Bioinformatik und Scientific Computing wurde die Medieninformatik in den
Blick genommen. Da in der ndheren Umgebung mehrere Medieninformatikstudiengange existieren und es an der Fakultat Ill der
Hochschule Hannover eine sehr aktive Abteilung Design und Medien gibt, wurde Kontakt zu den Lehrenden des Studiengangs
Mediendesign aufgenommen, um einen Studiengang mit starkerem Fokus auf dem Design zu konzipieren.

Der Studiengang Mediendesign hat seinen Fokus auf der digitalen Gestaltung von 3D-Animationen, u. a. fir Anwendungen in
Animationsfilmen und zunehmend Computerspielen.* Gerade bei letzteren zeigte sich, dass Mediendesignstudierende haufig an
technische Grenzen im Bereich Programmierung stoBen. Umgekehrt fehlen Informatikstudierenden haufig gestalterische Fahigkei-
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 zunachst vorgeschlagene Studiengangsbezeichnung Designinformatik erschien zu umfassend, da viele auch an der Hochschu-
le Hannover gelehrte Teilgebiete wie Produkt-, Grafik- und Modedesign nicht im Fokus des neuen Studiengangs stehen. Eine na-
heliegende Alternative war dann die endgultige Bezeichnung Mediendesigninformatik mit der Kurzform MDI. Der Studiengang
nahm zum Wintersemester 2015/16 mit 35 Studienpldtzen seinen Lehrbetrieb auf und wurde im Frihjahr 2016 durch die ASIIN
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. Grundsatzlich sollte es Absolvent*innen des Studiengangs auch moglich sein, in der klassischen Soft-
ware-Entwicklung zu arbeiten. Die grobe Leitlinie bei der Planung des Studiengangs lautete ,2/3 Informatik, 1/3 Design”.

An zahlreichen Hochschulen existieren Studiengange der Medieninformatik, die zumeist Schwerpunkte in den Bereichen Medien-
technik und Mensch-Maschine-Interaktion haben [Ge; He09; Wo19]. In einer 2017 durchgefihrten Umfrage mit Rickmeldungen
zu 43 Studiengangen wurden die Schwerpunkte HCl und Web-/App-Entwicklung 22-mal bzw. 19-mal genannt, Mediengestaltung
hingegen 13-mal [Wo018]. Gleichwohl existieren auch starker auf Mediendesign ausgerichtete Medieninformatik-Studiengange,
etwa an der Universitat Ulm. Ein Kernelement in der Konzeption des Studiengangs Mediendesigninformatik ist demgegentber,
dass neben der Informatik die kreative Mediengestaltung im Fokus steht, welche von Designer*innen an einer Designfakultat gelehrt
und im Austausch mit Designstudierenden angewendet wird.

Die Uberlegungen miindeten in ein Curriculum, dessen aktuelle Auspragung Abb. 1 zeigt. Eine wichtige Entscheidung war, welche
Module speziell fur den neuen Studiengang angeboten werden und welche gemeinsam mit anderen Studiengangen belegt werden
sollen. Zum einen bestand aus Kapazitatsgriinden die Notwendigkeit, Synergieeffekte mit bestehenden Lehrveranstaltungen zu
nutzen. Zum anderen sollen die MDI-Studierenden in den Austausch mit Studierenden der Angewandten Informatik und des Me-
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diendesigns kommen, sich gleichzeitig aber auch als eigene Gruppe wahrnehmen kénnen. An der Fakultat IV wurden die Module
Mobile Computing und Usability sowie die Praxis- oder Auslandsphase speziell fir den MDI-Studiengang neu eingeflhrt. Dartber
hinaus wurde entschieden, die Module in den Bereichen Computergrafik und Programmieren mit eigenen Inhalten ftr MDI-Stu-
dierende anzubieten. Eine Besonderheit stellt das Startprojekt dar, welches den Studierenden ermdglicht, bereits im 1. Semester
Erfahrungen in der Projektarbeit zu sammeln [DG16]. Dieses Modul wird ebenfalls mit speziellen Themen und eigenen Gruppen
fir MDI-Studierende angeboten.

Credits

Praxisprojekt 1

Erganzendes Fach |
Erganzendes Fach 4
Rt w""“”‘“*l s Facherabergreifende Module

Legende

Abb. 1: Curriculum des Studiengangs Mediendesigninformatik (MDI).> Mit ,(MDI)" bezeichnete rot dargestellte Module werden speziell fir den Studiengang MDI angeboten, die tbrigen
Module gemeinsam fur die Studiengdnge Angewandte Informatik und MDI. Orange dargestellte Module werden teilweise speziell fir MDI angeboten, teilweise gemeinsam fir Mediendesign
und MDI.

Der Studiengang wurde als Studiengang vom Typ 2 (,,Informatik-Studiengange mit einem speziellen Anwendungsbereich”) gemaB
den Empfehlungen der Gesellschaft fur Informatik konzipiert [Zu16]. Der Studiengang ist dementsprechend organisatorisch in der
Abteilung Informatik der Fakultat IV angesiedelt, welche auch den Prifungsausschuss stellt, der gemeinsam fur die Studiengénge
Angewandte Informatik (B. Sc./M. Sc.) und MDI zustandig ist. Prifungs- und Praxisphasenordnungen missen dennoch von den
Fakultatsraten beider beteiligter Fakultaten beschlossen werden. Absprachen zwischen den Lehrenden beider Fakultaten werden
in einem regelméaBigen 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 kdnnen, die mit innovativen Bedienkonzepten den standig wach-
senden ergonomischen und dsthetischen Anforderungen gentigen.

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

5  https://f4.hs-hannover.de/studium/bachelor-studiengaenge/mediendesigninformatik-mdi
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¢ Die MDI-Studierenden verfligen zu Studienbeginn meist Uber weniger Programmiererfahrungen als Bewerber*innen fir klas-
sische, eher technisch ausgerichtete Informatikstudiengange. Diese Annahme bestatigte sich durchweg in den vergangenen
Jahren: Viele MDI- Studienanfanger*innen interessieren sich gerade fir 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
einfach zu erlernenden Programmiersprache das Studium begonnen werden. Letztendlich wurde aus verschiedenen Kandida-
ten Python ausgewahlt. Python weist einen schlanken Sprachkern mit einer einfachen Syntax auf und hat sich inzwischen an
vielen Hochschulen als erste Programmiersprache etabliert und bewahrt. Die Wahl fiel insbesondere auf Python, weil die
Sprache bereits in vielen Lehrveranstaltungen im Bereich Mediendesign verwendet wurde, bspw. als Skriptsprache in der dort
eingesetzten 3D-Animationssoftware Maya.

e Weiterhin musste die Kompatibilitat des MDI-Studiengangs mit den anderen an der Hochschule Hannover angebotenen Infor-
matik-Studiengangen gewahrleistet werden. Aus organisatorischen und kapazitiven Griinden werden viele Lehrveranstaltungen
den Studierenden der beiden Bachelor-Studiengange angeboten. Deshalb setzt sich die Programmierausbildung aktuell im 2.
und 3. Semester mit den Programmiersprachen Java (1,5 Lehrveranstaltungen) und C/C++ (0,5 Lehrveranstaltung) fort. Das
Java-Okosystem wird in den meisten Modulen als technische Basis genutzt, bspw. in den Bereichen Software Engineering,
Mobile Computing und Datenbanksysteme. Die Sprache C/C++ wird in den Modulen Betriebssysteme und Computergrafik
eingesetzt.

Bisher konnten die folgenden Erfahrungen gewonnen werden: Insgesamt hat sich bewahrt, mit Python als erster Programmier-
sprache zu beginnen. Insbesondere absolute Programmieranfanger*innen profitieren von dem kleinen Sprachumfang und der
einfachen Syntax, die eine einfache Formulierung von Algorithmen ermdglicht. Vorteilhaft erweist sich auch, dass fortgeschrittene
Konzepte wie Objektorientierung und Exception-Handling erst im zweiten Teil den Vorlesung eingeftihrt werden missen, wenn
grundlegende Programmiertechniken bereits erlernt sind.

Hauptproblem und Kritikpunkt der derzeitigen Programmierausbildung ist allerdings, dass aktuell zu viele Programmiersprachen
unterrichtet werden, die dartber hinaus konzeptionell sehr ahnlich sind und deswegen zu keinem groB3en Erkenntnisgewinn bei-
tragen. Neben kurzen Lehreinheiten zu Sprachen wie PHP und JavaScript bzw. TypeScript im Rahmen des Moduls Webtechnolo-
gien kommt zu den genannten Sprachen auch noch C# hinzu, das Basis fur die Spieleentwicklung mit Unity ist. Aufgrund der sehr
starken Ahnlichkeit mit Java wird die Verwendung von C# aber weder von den Studierenden noch den Lehrenden als Problem
wahrgenommen. Damit sich die Studierenden auf wenige Programmiersprachen konzentrieren kénnen, soll die grundlegende
Programmierausbildung in Zukunft ausschlieBlich mit Python und Java erfolgen und auf C/C++ verzichtet werden. Dadurch wird
das Curriculum gescharft, ohne wesentliche Inhalte aufzugeben. Der gewonnene Freiraum soll durch ein Softwareentwicklungs-
projekt genutzt werden, in dem die Studierenden ihre Programmierkenntnisse in kleinen Gruppen anwenden kénnen.

3.2 Mediendesignausbildung

Die Designausbildung findet im Studiengang Mediendesign der Fakultat Ill statt, der sich in drei Schwerpunkte aufteilt (Animation,
Game Design und Film). In den ersten drei Semestern werden die Designgrundlagen gelegt. In den Modulen Animation 1 und 2
werden die Studierenden der Studiengange Mediendesign und MDI in Gruppen gemischt. Hierdurch soll u. a. gewahrleistet werden,
dass sich die MDI- und Mediendesignstudierenden kennenlernen und in gemeinsamen Gruppenaufgaben gegenseitig unterstitzen.
Die Studierenden lernen grundlegende Techniken des 3D-Modellierens, Texturierens, Animierens und Renderns in einer zeitgema-
Ben 3D-Software anwenden.

Im Modul Bildbearbeitung lernen die Studierenden grundlegende Techniken und Prinzipien der digitalen Bildbearbeitung und
wenden diese auf einfache aus den Bereichen Bildretusche und -manipulation an. Weiterhin erlernen sie aktuelle Layout-Techniken
zum Gestalten von Prasentationen und erfahren eine Einfihrung in die Druckvorstufe. Das Modul Game Design vermittelt den
praktischen Umgang mit Autorensystemen zur Umsetzung interaktiver Inhalte, inkl. der Uberfiihrung konzeptioneller Ansatze in
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 gewahlten Medienprojekt aus einem der Bereiche Animation oder Game
Design in Produktionsablaufe um. Die Studierenden beherrschen anschlieBend u. a. die Planung und Durchfuhrung eines Medien-
projekts, das Erstellen von Konzeptvisualisierungen, die Definition des Looks sowie die technische Umsetzung (Animation, Com-
positing, Schnitt, digitale Endfertigung).



Ab dem 4. Semester arbeiten die Studierenden in Mediendesign-Entwurfsprojekten; der Schwerpunkt (3D-Animation oder Ga-
me-Design) kann pro Semester frei gewahlt werden. Innerhalb dieser Projekte sollen praxisorientierte Aufgaben gemeinsam mit
den Designstudierenden gelést werden. Angestrebt und wiinschenswert sind Projekte mit Unternehmen oder 6ffentlichen Einrich-
tungen. Im Modul Mediendesign werden schlieBlich weiterfihrende Themen wie zum Beispiel Content Design fur webbasierte
Systeme behandelt.

3.3 Praxisprojekte

Der Studiengang enthalt im ersten Studienabschnitt im 3. und 4. Semester mehrere Projektveranstaltungen (Concept Design,
Design Projekt, Interdisziplinares Projekt), die im Rahmen der Mediendesignausbildung von den Lehrenden der Fakultat Ill und
teilweise gemeinsam mit Studierenden des Studiengangs Mediendesign durchgefihrt werden.

Im 6. und 7. Studiensemester findet jeweils ein Praxisprojekt statt,welches im 6. Semester mit 10 Credits und im 7. Semester mit 5
Credits bemessen wird; im 7. Semester ist so der Bachelor-Arbeit der Gberwiegende Fokus eingerdumt. Die Praxisprojekte werden
zu gleichen Teilen von Lehrenden der Informatik und des Mediendesigns betreut. Entsprechend der beiden Fachrichtungen haben
sich zwei unterschiedliche Durchfihrungsformen herausgebildet, zwischen denen die Studierenden zu Beginn des 6. Semesters
wahlen kénnen:

e Inder Abteilung Informatik der Fakultat IV werden die beiden Praxisprojekte als zusammengehoriges Projekt Gber zwei Semes-
ter durchgefuhrt, fur welches eine gréBere 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 gréBeren Gruppe und
in agilen, iterativen Prozessen zu organisieren. In der ersten Projekthalfte soll ein funktional moglichst weit getriebener Proto-
typ entstehen, der in der zweiten Halfte durch Tests und Feinschliff in einen produktreifen Zustand gebracht wird.

e In der Abteilung Design und Medien der Fakultat Ill finden die beiden Praxisprojekte als einzelne Projekte mit ahnlichen Orga-
nisationsformen wie im Grundstudium statt. Die Studierenden haben hier Uberwiegend die Méglichkeit, eigene Themen zu
entwickeln und in selbst organisierten Konstellationen umzusetzen. Es stehen aber auch konkrete Zielthemen von Seiten der
Lehrenden zur Wahl.

Durch diese beiden Durchfuhrungsformen wird den Studierenden ein vielfaltiges Angebot unterbreitet. Die Nachfrage nach beiden
Angeboten bei der Wahl war in den ersten drei Jahren gleichmaBig oder leicht in Richtung Mediendesign orientiert. In personlichen
Gesprachen wurde als Grund fur eine Wahlrichtung Mediendesign oft die gréBere persoénliche und fachliche Freiheit angefthrt.
Fur die Informatik sprache eine groBere fachliche und organisatorische Herausforderung und ein interessantes, forschungsnahes
Thema. Gerade hinsichtlich der Strukturiertheit bzw. des Vorwissens im Projektmanagement wurden Unterschiede zu den Studie-
renden des Studiengangs Angewandte Informatik deutlich, welche verschiedene Vorgehensmodelle in der Pflichtveranstaltung
Software Engineering 2 kennenlernen. Diese Lehrveranstaltung wird in der Mediendesigninformatik als Wahlmodul angeboten.
Entsprechend konnten Studierende, die ein solches Wahlmodul gewahlt hatten oder jene, die im Rahmen ihrer Praxisphase in
agilen Prozessen gearbeitet hatten, einen deutlichen Vorsprung vorweisen. In Zukunft wird daher fur die Projekte beider Abteilun-
gen im Rahmen eines Vorkurses der Abschnitt zu Vorgehensmodellen und Softwareentwicklungsprozessen als freiwilliges, zusatz-
liches Lehrangebot organisiert. Hinsichtlich der Inhalte werden die beiden Praxisprojekte auch als Ankerpunkte fur die Verknupfung
zwischen Forschung und Lehre gesehen. So wurden mehrere Projekte beider Abteilungen mit aktuellen Drittmittelprojekten oder
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 groBer
Umgebungen.

Beispielprojekt Multi-User Virtual Training Experiences (MuViTEx):

Im Studienjahr 2018/19 fand ein Praxisprojekt zur prototypischen Erprobung von Mehrbenutzertrainingssystemen fur Notfallsanitater
mit neun Teilnehmenden statt. Dieses wurde eng verknipft mit aktuellen Inhalten aus dem BMBF-/EU-geférderten Projekt EPICSAFE
(FKZ 01PD15004, [Sc21]).¢ So arbeiteten sich die Studierenden in der ersten Projekthalfte in die Ergebnisse der Anforderungsanalyse
von Notfallsanitatern 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 fir vernetzte Trainingswelten samt VR-Hardware (Head-mounted Displays, Controller) zur Verfligung 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 selbststandige Organisation in einer gréBeren, auch leistungsmaBig inhomogenen Gruppe eine Herausforderung fur die Stu-
dierenden darstellte. Auf eigenes Betreiben organisierten die Studierenden zwischen den Semestern intensive Arbeitswochen, in
denen sie sich gemeinsam im Team ausschlieBlich dem Projekt widmeten. So konnte ein funktional ausgefeilter Beta-Prototyp im
November prasentiert werden, der bis Ende Januar 2019 noch hinsichtlich Fehleranfalligkeit 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 anschlieBenden Postermesse von den anderen
Studierenden der Abteilung ausgezeichnet.

Bemerkenswert war aus Lehrendensicht, dass die Studierenden die organisatorischen Fehler im ersten Projektsemester erkannten und
eigene Wege fanden, diese Schwachstelle im darauffolgenden Semester zu beseitigen. Besonders hilfreich war laut Evaluation eine
disziplinierte Anwesenheit an regelmaBigen Terminen, insbesondere in intensiven Hackathons. Aus Forschendensicht war die mit dem
zweisemestrigen Verlauf einhergehende fachliche Vertiefung ebenso zutraglich, da einige im Projekt entwickelten zusétzlichen Mo-
dule des VR-Frameworks (insb. ein Skripting-System fur Missionen und Aufgaben) anschlieBend von einer beteiligten Studentin als
Hilfskraft wieder in das Forschungsprojekt Gberfuihrt werden konnten, was fir ein Bachelor-Projekt ein eher seltenes Resultat ist.
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Abb. 2: Multiplayer VR Serious Game des an der Fakultat IV durchgefuhrten zweisemestrigen Praxisprojekts MuViTEx mit Patientin, Intubations-Minigame und Dialogsystem (oben) sowie
realer bzw. virtueller Ubergabe und gescriptetem Missionssystem (unten).

3.4 Bachelor-Arbeiten

Die Bachelor-Arbeit kann wahlweise in der Informatik oder im Mediendesign geschrieben werden, teilweise unter gemeinsamer
Betreuung durch Lehrende aus beiden Bereichen. Vielfach werden im Rahmen der Praxisphase erschlossene Kontakte genutzt, um
mit Firmen gemeinsam betreute Abschlussarbeiten zu erméglichen. Einige Bachelor-Arbeiten werden auch im Rahmen von Dritt-
mittelprojekten durchgefiihrt und von Promovierenden co-betreut. Beispielhaft seien sechs Themen der letzten Jahre genannt:

e Entwicklung einer Renderfarm-Software fir den 3D-Animationsbereich, die es erlaubt, Auftrdge an eine aus 50 Rechnern
bestehende Renderfarm zu leiten.

e Entwicklung eines Materialscanners, mit dem mittels Photogrammetrie eine Materialbibliothek fur Design-Studiengange erstellt
wird (siehe Abb. 3 links).

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

e Explorative Untersuchung visueller Effekte zur Steigerung der Prasenzwahrnehmung in virtuellen Realitaten.

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



Abb. 3: An der Fakultat Ill entwickelter Materialscanner zur Erzeugung digitaler 3D-Materialien mittels Photogrammetrie (links) und 3D-Scanner zur Erzeugung digitaler 3D-Objekte (rechts).

4 Evaluation

Statistische Daten aus dem hochschulinternen Lehrbericht fur die Lehreinheit Informatik zeigen, dass viele der urspriinglichen
Ziele der Einfuhrung des Studiengangs Mediendesigninformatik (MDI) erreicht wurden. Der Studiengang ist sehr gut nachgefragt,
die Zahl der Bewerbungen war in den vergangenen Jahren funf- bis sechsmal so hoch wie die Zahl der Studienplétze. Die Zahl der
Bewerbungen pro Studienplatz fur den bestehenden Studiengang Angewandte Informatik hat sich durch die Einflihrung des
MDI-Studiengangs nicht wesentlich verringert, was darauf hindeutet, dass tatséchlich neue Zielgruppen erschlossen wurden. Dies
wird auch dadurch deutlich, dass der Anteil weiblicher Studierender im Studiengang MDI mit derzeit 38% deutlich héher 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 kinstlerischen Auf-
nahmepriifung grundsétzlich eine andere Zielgruppe an als der primar auf die Informatik ausgerichtete Studiengang MDI. Eine
Besonderheit des MDI-Studiengangs ist die Praxisphase, die es im Studiengang Angewandte Informatik aufgrund der klrzeren
Studiendauer (6 Semester) nicht gibt; diese kann wahlweise als Auslandsphase an einer Partnerhochschule absolviert werden.
Entsprechend haben in den Jahren 2017 bis 2021 viermal so viele MDI-Studierende ein Auslandssemester wahrgenommen wie
Studierende der Angewandten Informatik.

Uber die reinen Zahlen hinaus werden die MDI-Studierenden von den meisten Lehrenden der Fakultat IV auch als (im Mittel) , an-
ders” wahrgenommen als die Studierenden der Angewandten Informatik. Positiv gesehen leisten sie damit einen wesentlichen
Beitrag zur Erhohung der Diversitat der Informatikstudierenden. Kritisch gesehen wird jedoch auch, dass sie sich mit einigen eher
technischen Bereichen der Kerninformatik oftmals schwer tun. Die urspriingliche Sorge, dass der Studiengang viele Studierende
anziehen kénnte, die in erster Linie Medien- und Designinhalte mit ein wenig Informatik erwarten, hat sich von Ausnahmen abge-
sehen allerdings nicht bestétigt.

Es wurden zwei interne Studierendenbefragungen zur Evaluation des MDI-Studiengangs durchgefihrt: 2019 mit den ersten Ab-
solvent*innen bzw. Studierenden kurz vor dem Abschluss (15 Rtickmeldungen) und 2020 mit Teilnehmenden des Praxisphasense-
minars im 6. Semester (25 Rickmeldungen), jeweils bei einer KohortengroBe von 35 Studierenden.” Die generelle Zufriedenheit
mit dem Studiengang war sehr hoch: Auf die Frage, ob sie den Studiengang weiterempfehlen wiirden, antworteten 92% (2019)
bzw. 100% (2020) mit ,ja". Der Informatikanteil am Studium wird von der Mehrheit der Befragten jedoch als gréBer als 2/3 wahr-
genommen. Auch bezlglich der Verzahnung der Inhalte beider Fakultaten wird Verbesserungsbedarf gesehen. Ihre berufliche
Zukunft sehen 50% an der Schnittstelle zwischen Informatik und Mediendesign, 25% eher in der Informatik und 21% eher im
Mediendesign; 4% wussten dies noch nicht (Zahlen aus 2020). In zukUnftigen Absolvent*innenbefragungen sollen insbesondere
die Erfahrungen beim Einstieg in den Beruf und die Tatigkeitsfelder genauer analysiert werden.

7 Der Fragebogen kann auf Anfrage an den Erstautor zur Verfugung gestellt werden.
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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 Designfakultdt der Hochschule Hannover gelehrt
wird. Viele der ursprtinglichen Ziele des Studiengangs konnten erreicht werden, u. a. die ErschlieBung neuer Zielgruppen und die
Erhéhung des Anteils weiblicher Studierender. Der Studiengang ist stark nachgefragt und erhalt ein positives Feedback seitens der
Studierenden.

Ein interdisziplinarer Studiengang mit Beteiligung zweier Fakultaten stellt jedoch auch eine besondere Herausforderung dar. Ver-
gleichsweise unkompliziert verlauft dank frihzeitiger schriftlicher Festlegungen die Aufteilung von Haushaltsmitteln und Lehrver-
pflichtungen sowie die Zustandigkeit von Gremien. Reibungspunkte entstehen vor allem in organisatorischen Alltagsfragen, insbe-
sondere bei der Erstellung von Stunden- und Prifungsplanen, die Wechselwirkungen mit den zwei verzahnten Studiengangen
Angewandte Informatik und Mediendesign sowie die Raumplanung zweier Fakultdten berticksichtigen mussen, aber auch beim
Festlegen von Zeitraumen und Fristen fir Lehrveranstaltungen und Prifungen. Nicht zuletzt treten auch immer wieder die unter-
schiedlichen Mentalitaten und Vorstellungen von ,Designer*innen” und ,Informatiker*innen” zutage, die die Zusammenarbeit ei-
nerseits spannend machen, andererseits aber auch zu Verstandigungsschwierigkeiten fhren kénnen. Eine gewisse Herausforderung
ergibt sich auch durch die raumliche Trennung. Wahrend die Fakultat IV am Hauptcampus der Hochschule Hannover angesiedelt ist,
befindet sich die Fakultat Ill am ehemaligen Expo-Geldnde am Stadtrand von Hannover. Durch die Entfernung der beiden Standor-
te (12 km bzw. 35 min Fahrzeit im OPNV) erfahren die Studierenden unterschiedliche Studienstrukturen. Dies erlaubt es den Studie-
renden, an bestimmten Tagen in der Woche kreativ arbeiten zu kénnen und den Informatikanteil einmal ruhen zu lassen. Der
Austausch mit den Mediendesignstudierenden schafft somit Freiraum etwa fir die Planung gemeinsamer Projekte. Ein offensichtli-
cher Nachteil ist dagegen der lange Anfahrtsweg, der auch einen spontanen Austausch zwischen den Lehrenden erschwert.
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