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Der Studiengang Visualisierung und Interaktion in digitalen Me-
dien bietet eine praxisnahe und wissenschaftliche Ausbildung im  
Medienbereich. 
Die Entwicklungen in allen wissenschaftlichen Forschungsbe-
reichen, in der Industrie, Wirtschaft und Gesellschaft  werden im-
mer komplexer und damit auch immer schwerer vermittelbar. Die 
grafische und interaktive Visualisierung bietet hier die Werkzeuge, 
komplexe Themen und Zusammenhänge einfach und nachvollziehbar 
zu vermitteln. Diese Kompetenz hat eine wichtige Schlüsselfunktion 
zwischen den Entwicklern und Wissenschaftlern, aber auch in der 
allgemeinen Wissensvermittlung. 
Den Studierenden stehen hochmoderne Labore zum Lernen und für 
Projekte zur Verfügung. In der Fakultät Medien existiert zudem ein 
Gerätepool mit mobilem Equipment für externe Produktionen.
Der Studiengang ist stark projektbasiert und bietet nach einer 
Grundlagenvermittlung in den ersten beiden Semestern eine frühe 
Spezialisierungsmöglichkeit im 3. und 4. Semester.
Nach dem Praxissemester im 5. Semester besteht die Möglichkeit der 
Vertiefung in Projekten im 6. und 7. Semester, die Bachelorarbeit 
schließt dann das Studium ab.

Voraussetzung für das Studium ist Begeisterung für Gestaltung und 
ein ausgeprägtes Interesse an den Möglichkeiten der digitalen Me-
dien und der Computergraf ik. Bereits vorhandenes Grundwissen in 
der Bedienung von Graf ikprogrammen aus dem 2D und insbesonde-
re dem 3D Bereich ist von Vorteil, wie auch ein eigenes Notebook, 
welches im Studium verwendet werden kann.

Darauf aufbauend vermittelt die Grundlagenausbildung in den er-
sten beiden Semestern Grundkenntnisse in den für die Konzeption 
und Erstellung von Visualisierungsprojekten relevanten Bereichen. 
Neben den praktischen und umsetzungsorientierten Modulen aus 
Graf ikdesign, Interfacedesign, 3D und Animation sowie Technik 
und Programmierung gehören aber auch theoretisch wissenschaft-
liche Module wie Visualisierungsmethodik, wissenschaftliches 
Arbeiten und Mediendidaktik sowie Kunst- und Designgeschichte 
dazu.  

Die fachliche Spezialisierung erfolgt durch die selbstständige Wahl 
von Modulen aus sechs Spezialisierungsbereichen. 
Pro Semester müssen vier Module aus mindestens 2 Spezialisie-
rungsrichtungen belegt werden, die Studierenden können so 
selbst entscheiden welchen Schwerpunkt sie im Visualisierungs-
bereich legen wollen: Klassische 3D Visualisierung, die Entwick-
lung interaktiver Anwendungen und Games für Screen und XR oder 
Web- und App-Projekte. Die angebotenen Spezialisierungsmodule 
werden der schnellen Entwicklung in diesen Bereichen laufend an-
gepasst und aktualisiert.
Beispiele sind Motion Graphics, Compositing, Virtuelle Charaktere, 
UI/UX Design, Interactive 3D, XR Design oder Web Development.
Durch drei während des gesamten Studiums zu belegenden Wahl-
modulen kann zusätzlich auf aktuelle Trends oder Angebote rea-
giert werden. Das Pflichtmodul Projektmanagement liefert die 
wichtigen Kompetenzen zur erfolgreichen Durchführung von Me-
dienprojekten.

In der Projektphase des 6. Semesters können selbstgewählte 
Projekte oder auch Projekte mit externen Partnern durchgeführt 
werden. Es besteht ebenso die Möglichkeit, Projekte fortzufüh-
ren, die sich im Praxissemester ergeben haben. Das Projekt wird 
durch ein Projekt Management Review begleitet. Zusätzlich wird 
im 6. Semester unternehmerische und betriebliche Kompetenz 
durch die Module Medienrecht und Wirtschaft vermittelt. Das 6. 
Semester eignet sich auch als Auslandsemester.

Das Projekt im 7. Semester kann als Fortsetzung oder als eigen-
ständiges Projekt die praktische Basis der theoretisch schrif t-
lichen Bachelorarbeit darstellen.                                      
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Wissen vermittelnDas Studium im Überblick

Grundlagen im 1. und 2. Semester: Spezialisierung im 3. und 4. Semester:

Praxis im 5. Semester:

Projektphase und Abschluss:
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Im 5. Semester steht der Kontakt zur Praxis im Vordergrund.  
Dieser ist in den sich schnell weiterentwickelnden Medienbe-
rufen unverzichtbar. Die Anordnung im 5. Semester ermöglicht 
einerseits, basierend auf dem Erlernten aus vier Semestern, ei-
nen sinnvollen Einsatz im Praktikumsbetrieb und zusätzlich die 
Knüpfung von Praxiskontakten für die anschließenden Projekt-
semester.
Die Vermittlung geeigneter Praktikumsplätze wird durch enge 
Kontakte zu Firmen und durch eine Praktikumsbörse unterstützt.
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•	 characterdesign und -animation

•	 motioncapture

•	 motiontracking

•	 compositing

•	 infograf ik

• motion design

• produktvisualisierung 

• media space

•	 realtime render ing

•	 interactive illustration

•	 comic und sequential stor ytelling

•	 digital und concept drawing

•	 gamedesign und gamear t

•	 game development

•	 2D und 3D content creation

•	 world building

•	 web development

•	 mobile apps

•	 ui/ux

•	 inter f acedesign

•	 vir tual reality

•	 augmented reality

•	 xr development

•	 content production

visualisierung cgi interactive design game web/mobile xr

Benjamin Rose +  www.the-stamm.com

mobile game • melodic-gamesinteractive 3d • leonie grupp, philipp kollmar

motion graphics • hanna lauritsch, jana kunz

testimony of life - compositing • jonathan hentschel, mira ketelsen, paul knicker, katharina sysk

3d produktvisualisierung • manuel küfeldt

gameart • max pichlerbeto - characteranimation • jannik augsburger, bobby budäus, mira ketelsen, paul knicker

prototyp barista-app • anja klampfl

virtual reality • kai dörner, jonas plößner, lukas milkovitsgamedesign - memory machine • https://memorymachine.de


