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Modulliste
Liste der Module ECTS-Punkte
Lfd. | Modul Gesamt
Nr.
1 Theoretische Grundlagen 1 10
2 Informatik 1 10
3 Grafik und Fotografie 8
4 Aspekte der Kommunikation 2
5 Theoretische Grundlagen 2 5
6 Informatik 2 10
7 Mensch-Maschine-Interaktion 6
8 Audio 6
9 Betriebswirtschaftslehre 3
10 Informatik 3 10
11 Softwaretechnik 1 5
12 Datenbanken 10
13 Video 5
14 Recht in der I&K-Technik 2
15 Betriebliche Aspekte 6
16 Praxisphase 18
17 Seminar Ausgewahlte Themen der Informatik 4
18 Softwaretechnik 2 5
19 Betriebssysteme 5
20 Internetworking 1 5
21 Computergrafik 5
22 Bachelor-Projekt 15
23 Internetworking 2 6
24 Verteilte Systeme 5
25 Bachelor-Kolloquium 2
26 Bachelor-Thesis 12
SUMME 180
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Theoretische Grundlagen 1

Formaler Teil
Kirzel:
Untertitel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:
Dozenten:

Sprache:

Curriculum:

Status:

Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzung fur:

Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

mki-B1-TG1
Mengen, Logik, Strukturen, Zahlen

TG1 Vorlesung
TG1 Praktikum

Prof. Dr. Herbert Bauer
Prof. Dr. Herbert Bauer
Deutsch

mki-B1, 1. Semester
Pflichtfach

jedes Semester

4+2 SWS

Prasenzzeit: 90 Stunden
Eigenstudium: 210 Stunden

10 ECTS

TG2, 11, 12, 13, CG, mki-B4, 4. Semester

Vorlesung: Klausur, Artefakt; benotet.
Praktikum: Artefakt, Laborarbeit; unbenotet.

Gultig seit: Wintersemester 2007/08
Anderungen am: 08.06.2008

Eine Einfuhrung in theoretische Grundlagen der Informatik; sie vermittelt abstraktes und logisches
Denken und formale Problemlésungsmethoden und fihrt in die Gebiete Mengenlehre, Aussagen- und
Pradikatenlogik, mathematische Methoden und Strukturen, Zahlensysteme und -darstellungen ein. Im
Praktikum lernen die Studierenden, die in der Vorlesung erarbeiteten Inhalte praktisch anzuwenden.

Empfohlene Vorkenntnisse

Natzlich ist die Bereitschaft, abstraktes Denken in mathematischen und informatischen Strukturen zu
lernen und sich entsprechende Fachbegriffe anzueignen.

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen

Solide Informatik-Grundlagen: Die Studierenden lernen die formalen, stark mathematisierten Grundla-
gen ihres Fachs kennen.

Breites interdisziplinares Fachwissen: Die Studierenden lernen Teilgebiete der Mathematik und ma-
thematische Denkweisen kennen.

Umfassende Methodenkompetenz: Die Studierenden lernen die mathematischen Methoden der Axio-
matik und Deduktion kennen, die in der Informatik unverzichtbar sind. Die Studierenden lernen durch
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praktische Ubungen, wie wichtig systematisches, methodisches, logisch korrektes Vorgehen beim
Lésen von Problemen ist.

Soziale und kommunikative Kompetenz: Das Praktikum regt die Studierenden an, Uber Aufgaben und
Lésungsentwirfe zu diskutieren und in kleinen Gruppen Lésungen zu erarbeiten.

Kreativitat und Problemlésungskompetenz: Durch das Bearbeiten der Ubungsaufgaben wird die Féa-
higkeit zur Problemlésung geschult. Ein Teil der Aufgaben kann dazu anregen, eigene Lésungswege
zu entwickeln.

Lernziele

Die Studierenden haben Grundkenntnisse der diskreten Mathematik und der theoretischen Informatik
erworben. Sie haben einen Einblick in die Denkweise von Mathematikern und Informatikern bekom-
men. Sie kénnen abstrakt und logisch denken, informal beschriebene Sachverhalte formalisieren und
formale Problemldsungsmethoden anwenden

Inhalte

Dieser erste Teil einer zweiteiligen Einfihrung in theoretische Grundlagen der Informatik konzentriert
sich auf Grundbegriffe aus den Gebieten Mengenlehre, Aussagen- und Pradikatenlogik, mathemati-
sche Methoden und Strukturen, Zahlensysteme und -darstellungen.

Ubungsaufgaben unter anderem aus den Bereichen Mengenlehre, Logik, Schaltalgebra, relationale
und algebraische Strukturen, Beweistechnik.

Lehrformen und —methoden, Medien

Vorlesung mit begleitendem Praktikum. Seminaristischer Unterricht mit Tafelanschrieb, Tageslicht-
projektion und PC-Projektion. Die Studenten vervollstandigen ein Lickenskript.

e Erst anschauliche, informale Einfihrungen, dann Formalisierung.

e Zwecks Motivation praktische Relevanz anhand konkreter Anwendungen der Themen aufzei-

gen.

Die Studierenden bearbeiten zu Hause individuell oder in Gruppen Ubungsaufgaben auf Papier. Ein
Teil der Aufgaben wird durch die Studenten oder den Dozenten im Praktikum an der Tafel oder am
Tageslichtprojektor vorgetragen. Offene Fragen und Probleme sollen diskutiert werden.
Einige Themen werden im PC-Labor vorbereitet bzw. vertieft. Bei dieser Gelegenheit erhalten die
Studenten auch eine erste Einfuihrung in ein Computeralgebra-Programm.

Lehrmaterial

Material zu Vorlesung und Praktikum, das in gedruckter und/oder elektronischer Form verteilt wird:
e Luckenskript zur Vorlesung,
e Ubungsblatter mit Aufgaben firs Praktikum

Literatur

e Werner Nehrlich: Diskrete Mathematik. Basiswissen fir Informatiker. Eine Mathematica-
gestutzte Darstellung. Fachbuchverlag Leipzig bei Hanser (2003) 331 S.

e Peter Hartmann: Mathematik fir Informatiker. Ein praxisbezogenes Lehrbuch. Vieweg, Braun-
schweig (2006) 4. durchgeseh. Auflage, 482 S.

o Willibald Dorfler, Werner Peschek: Einfuhrung in die Mathematik fur Informatiker. Hanser,
Minchen (1988) 446 S.

e Ulrich Knauer: Diskrete Strukturen - kurz gefasst. Spektrum, Heidelberg (2001) 231 S.
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Informatik 1

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulhandbuch Teil B

mki-B1-11

Informatik 1 Vorlesung
Informatik 1 Praktikum

Modulverantwortlicher: Prof. Dr. Karlheinz Hug (WS)

Prof. Helmut Maier (SS)

Dozenten: Prof. Dr. Karlheinz Hug (WS)
Prof. Helmut Maier (SS)

Sprache: Deutsch

Curriculum: mki-B1, 1. Semester

Status: Pflichtfach

Angebot: jedes Semester

4+2 SWS
Prasenzzeit: 90 Stunden
Eigenstudium: 210 Stunden

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte: 10 ECTS

Voraussetzungen nach keine
StuProO:

Voraussetzung fir: mki-B4, 4. Semester

Prifungen: Vorlesung: Artefakt und schriftliche Klausur von 2 Stunden Dauer am
Ende des 1. Semesters; benotet. )
Praktikum: Erlauterung und Vorfihrung von Lésungen zu Ubungsaufga-
ben, wobei eine bestimmte Punktzahl zu erreichen ist; unbenotet.
Gultigkeit: Gultig seit Wintersemester 2007/08

Anderungen am: 08.06.2008

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

Eine Einfuhrung in die praktische Informatik; sie fiihrt Uber strukturiertes und modulares Programmie-
ren an objektorientiertes Programmieren heran und betont Methoden der Softwareentwicklung wie
vertragliches Spezifizieren von Schnittstellen, Gestalten einfacher Dialoge, strukturiertes Implementie-
ren von Dialog- und Funktionsmodulen, schrittweises Verfeinern und Benutzen von Modulen und
Klassen.

Empfohlene Vorkenntnisse

Nur ein gewisses mathematisches und logisches Grundverstandnis. Bendétigte mathematische Grund-
kenntnisse vermittelt das begleitende Modul 'Theoretische Grundlagen 1'. Im Praktikum sind er-
winscht: Grundkenntnisse im Benutzen eines PCs, der Benutzungsoberflache von MS-Windows und
eines Texteditors; erworbene Kenntnisse aus der Vorlesung; Vorbereitung anhand der Ubungsblatter.

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen

Informatik 1 trégt zu den Gesamtlehrzielen von mki wie folgt bei:
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e Solide Informatik-Grundlagen: Die Studierenden lernen theoretisch fundierte, praxisrelevante Prin-
zipien, Konzepte und Methoden der Programmkonstruktion kennen.

¢ Umfassende Methodenkompetenz: Die Studierenden lernen systematisches, methodisches Vorge-
hen beim Analysieren und Entwickeln von Programmen.

e Attraktive Berufsperspektive: Die Studierenden lernen aktuelle Techniken der Softwareentwicklung
kennen.

e Soziale und kommunikative Kompetenz: Das Praktikum regt die Studierenden an, Uber Program-
mieraufgaben und Losungsentwirfe zu diskutieren und in kleinen Gruppen Lésungen zu erarbei-
ten.

Lernziele

Der Hauptzweck von ‘Informatik 1, 2 und 3' ist, Grundlagen der praktischen Informatik und zentrale
Ideen imperativer Programmierung zu vermitteln, um die Studierenden auf professionelles, industriel-
les Entwickeln von qualitatvoller Software fiir multimediale und verteilte Anwendungen vorzubereiten.
Im Praktikum wenden die Studierenden die in der Vorlesung rezipierten Kenntnisse selbststandig
beim Losen einfacher Ubungsaufgaben an. Die Studierenden sind am Ende féhig,

e modulare Entwirfe zu einfachen Anwendungsproblemen zu verstehen,

¢ Modulschnittstellen vertraglich zu spezifizieren,

¢ einfache Dialoge zu gestalten,

e die Aspekte Ein-/Ausgabe und Funktion in Dialog- und Funktionsmodule zu trennen,
e die Korrektheit einfacher Algorithmen zu beweisen,

e den Ablauf von Algorithmen zu verfolgen,

e algorithmische Lésungen strukturiert und modular zu programmieren,

e Schleifen systematisch zu konstruieren,

e Programmentwurfe schrittweise zu verfeinern,

e Module und Klassen zu benutzen.

Zudem haben sie kennen gelernt:

e Standardalgorithmen zu Standardproblemen wie Suchen in und Sortieren von Reihungen,

e Grundideen des objekt- und komponentenorientierten Programmierens.

Inhalte

Dieser erste Teil einer dreiteiligen Einfihrung in die Informatik konzentriert sich auf das Programmie-
ren im Kleinen und fuhrt Gber strukturiertes und modulares Programmieren an objekt- und komponen-
tenorientiertes Programmieren heran. Unter den behandelten Aspekten sind Komponenten von Rech-
nersystemen, Syntax, Semantik und Pragmatik von Programmiersprachen, Daten und Algorithmen,
Typisierung, statische Datenstrukturen, Prozeduren und prozedurale Abstraktion, Modularisierung und
Datenabstraktion, Kunde-Lieferant-Beziehung, Standardalgorithmen.

Im Mittelpunkt stehen Methoden der Programmentwicklung wie modulares Zerlegen, Spezifizieren
durch Vertrag, funktionales Gestalten einfacher Dialoge, strukturiertes Programmieren, Top-Down-
und Bottom-Up-Entwurf, schrittweises Verfeinern, Benutzen und Offnen von Black Boxes, Benutzen
von Modulbibliotheken.

Mittels Notationen wie Moduldiagramme, Zustandsdiagramme, Struktogramme, Syntaxdiagramme
und EBNF und erster Lehrsprachen werden die Konzepte und Methoden konkretisiert. Als Spezifikati-
onssprache dient Cleo (Contract Specification Language based on Eiffel and Oberon), als Implemen-
tationssprache die schlanke, objekt- und komponentenorientierte Programmiersprache Component
Pascal, die die Entwicklungslinie Pascal - Modula - Oberon fortsetzt.

Im Praktikum lernen die Studierenden anhand kleiner Ubungsaufgaben u.a. aus den Bereichen Un-
terhaltungs- und elementare Mathematik, Grafik und Informatik, gegebene Programme zu verstehen,
Zu erweitern, zu &ndern und neue Programme zu schreiben.

Hochschule Reutlingen Fakultat Informatik Version: 30.06.2008



8 Bachelor of Science — Medien- & Kommunikationsinformatik
Modulhandbuch Teil B
Lehrformen und -methoden, Medien

Vorlesung mit begleitendem Praktikum. Seminaristischer Unterricht mit Tafelanschrieb, Tageslichtpro-
jektion und PC-Beamer zwecks Demonstration von Beispielprogrammen und interaktiver Programm-
entwicklung.

Im Praktikum bearbeiten die Studierenden individuell oder in Zweiergruppen Ubungsaufgaben auf
Papier und am PC und entwickeln ihre eigenen Beispielprogramme, wobei sie die Lehrsprachen be-
nutzen. Intensive Betreuung durch den Dozenten, Assistenten und Tutoren.

Lehrmaterial

Zwei Biicher, Skripten, Folien, Beispielprogramme und Ubungsblatter, in gedruckter und/oder elektro-
nischer Form verteilt. Link: Herunterladbares Material.

Literatur

o K. Hug: Module, Klassen, Vertrage. Ein Lehrbuch zur komponentenorientierten Softwarekon-
struktion. Vieweg, Braunschweig, Wiesbaden (2001) 2. Aufl.

e J. S. Warford: Computing Fundamentals. The Theory and Practice of Software Design with
BlackBox Component Builder. Vieweg, Braunschweig, Wiesbaden (2002)

e C. Vogt: Informatik - Eine Einfuhrung in Theorie und Praxis. Spektrum Akademischer Verlag,
Heidelberg, Berlin (2003)
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Grafik und Fotografie

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:

Dozenten:

Sprache:
Curriculum:
Status:
Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzung fur:

Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung
Vorlesung: Fotografie

mki-B1-GF

GF Vorlesung
GF Praktikum

Prof. Boris Terpinc

Bernhard Schellmann (Grafik)
Steffen Schanz (Fotografie)

Deutsch

mki-B1, 1. Semester
Pflichtfach

jedes Semester

4+2 SWS

Prasenzzeit: 90 Stunden
Eigenstudium: 150 Stunden

8 ECTS

keine

mki-B4, 4. Semester

Vorlesung: Klausur, Artefakt; benotet.
Praktikum: Artefakt; unbenotet.

Gultig seit: Wintersemester 2007/2008
Anderungen am: 08.06.2008

Zwei Aspekte sind das Thema: Der Fotoapparat, das Werkzeug des Fotografen, und die Bildgestal-
tung. Funktionsweise analoger und digitaler Fotokameras, Auflésung, Formate, Blitz- und Fotolicht auf
der einen Seite, die Asthetik und Kreativitat des Fotografen, Bildaufbau, Aussage und Bildmanipulati-
on auf der anderen Seite.

Vorlesung: Grafik

Auseinandersetzung mit den medialen Elementen Typografie, Farbe, Grafik, Fotografie innerhalb ei-
ner Prasentation und eines Druckprodukts: Bei der Umsetzung geht es vor allem um den abgestimm-
ten Einsatz der Elemente im Print und Offline. Fir die Bildschirmumsetzung werden die Inhalte um die
Themen Styleguide und Screendesign erweitert.

Praktikum:

Im 14-tagigen Wechsel werden die theoretischen Kenntnisse in Kleinprojekten umgesetzt.

Empfohlene Vorkenntnisse
keine
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Bezug zu Gesamtqualifikationszielen
‘Grafik und Fotografie' tréagt zu den Gesamtlehrzielen von mki wie folgt bei:

e Interdisziplindres Fachwissen: Die Herstellung von Dokumentationen, von Veroffentlichungen
vom Flyer - Format bis zum Grof3druck, die Umsetzung von Prasentationen bediirfen einer in-
tensiven Auseinandersetzung mit informationstechnischen Themen. Dazu werden Kenntnisse
und Fertigkeiten aus den Bereichen Grundlageninformatik, Softwaretechnik, Benutzerschnitt-
stellen und deren Gestaltung, Psychologie, Medienwirtschaft miteinander verknipft und da-
durch erweitert. Durch die vielschichtige Auseinandersetzung mit Gestaltungsfragen, mit der
Anwendung von Fertigkeiten im Bereich Typografie, Grafik, Bildbearbeitung und Farbe sind
die Studenten in der Lage, diese Erkenntnisse auf Offline-, Online- und filmische Projekte an-
zuwenden.

e Methodenkompetenz: Sie lernen den Umgang mit verschiedenen Methoden der Informations-
weitergabe kennen und wenden diese im Praktikum und in der praktischen Hausarbeit an.
Durch das Kennenlernen unterschiedlicher Methoden der Informationsaufbereitung sind die
Studenten in der Lage, in anstehenden Projekten die entsprechenden Medienelemente unter
dem Aspekt der Wirkung und der Wirtschaftlichkeit einzusetzen.

e Soziale und kommunikative Kompetenz: Durch die Zusammenarbeit in einem Mini-
Produktionsteam werden die Faktoren Teambildung, Ressourcenplanung, konstruktive Ausei-
nandersetzung mit Auftraggeber und Teammitglied ausgebildet und verbessert.

Lernziele

Vorlesung:
Ziel ist es, dass die Studenten die verschiedenen Mdglichkeiten fur Veroffentlichungen unter einbezie-
hung von Medienelementen erlernen, verstehen und in praktische Arbeit umsetzen

e Sie verstehen die Funktion der Medienelemente Schrift, Farbe, Grafik, Fotografie. Sie kénnen
diese Grundlagen fir eigene Ideen anwenden.

e Sie werden aussagekraftige Fotos, bezogen auf die Themeninhalte, konzipieren, umsetzen
und herstellen. Sie kdnnen selbst Kriterien zur Differenzierung professioneller Fotos von nicht
professionellen Fotos definieren.

e Sie kénnen Printprodukte im Workflow erfassen und auf ihren Einsatz hin untersuchen und
anwenden.

e Sie lernen die Wirkung von Medienelementen und kdnnen sie in ihren Grundlagen unterschei-
den.

e Sie kdnnen ein einfaches Layout fiir ein Printprodukt herstellen.

e Sie werden Seiten mit unterschiedlichen Medienelementen selbst gestalten, Losungsansétze
diskutieren und auf ihre Brauchbarkeit hin klassifizieren.

e Sie kdnnen Prasentationstechniken und Préasentationen dem Anlass entsprechend bewerten,
auswahlen und einsetzen.

e Sie werden befahigt ein einfaches Screendesign fiir anschauliche Prasentationen zu entwer-
fen.

Praktikum:
Ziel ist es, die Fahigkeiten und Fertigkeiten hinsichtlich einer Lésung von kleineren Projektaufgaben
einzusetzen, die sich durch die erworbenen Kenntnisse in der Vorlesung entwickelt haben.

e Sie l6sen selbststandig Aufgaben aus der Typografie mit Gestaltungsgrundlagen, mit Farben,
in der Bildbearbeitung, der Seitengestaltung oder dem Screendesign.

e Sie Uben die Produktion (Ausstellung) eigener fotografischer Arbeiten wahrend der Praktika.

e Sie kdnnen einfache Printprodukte, vom Entwurf bis zum Druck, nach eigenen Ideen entwer-
fen und herstellen.

e Sie entwerfen einfache Dokumentationen, Seitenlayouts, Text- und Satzprogramme.

e Sie prasentieren mit einschlagigen Tools ihre Arbeiten.

Inhalte

Grafik: Schrift und Grafik im Wechselspiel jeglicher Anwendung als Darstellungsmittel in elektroni-
schen und gedruckten Produkten. Typografie als gestalterisches Stilmittel sowie der Einsatz und die
Bedeutung von Farben vertiefen die Themen. Schwarz-weil3 Techniken und Grundfragen von Gestal-
tung fir Schrift und Bild werden von Beginn des Buchdruckes bis zu den modernen Offsetmaschinen

Hochschule Reutlingen Fakultat Informatik Version: 30.06.2008



Bachelor of Science — Medien- & Kommunikationsinformatik 11
Modulhandbuch Teil B

thematisiert. Dartiber hinaus wir das grof3formatige Plakat als eigene kinstlerisch-gestalterische Aus-
drucksform behandelt. Fragen zur Gestaltung fir moderne Webanwendungen und Darstellungen auf
Bildschirmen, im Zeitalter der stindig zunehmenden Bilder- und Informationsflut im Internet, vertiefen
die Veranstaltung.

Fotografie: Ziel der Veranstaltung ist, grundlegendes Verstandnis fiir die Aufnahmetechniken in der
analogen und der digitalen Fotografie zu erreichen. Thematische Aspekte sind: die Funktionsweise
der Foto - Kameratechnik, Optik, Lichtbestimmung und Lichtmessung, Arbeit mit Tageslicht und mit
Kunstlicht mit Vertiefung in Blitzfotografie. Gestalterische Aspekte sind Portraits und Reportage und
die Fotografie als Kunst. Aspekte der Bildreproduktion auf Papier und mit elektronischen Medien
(Bildschirme) werden erértert, ergénzt mit Themen zur Auflésung und Verarbeitung digitaler Bildforma-
te in der Fotografie.

Lehrformen und —methoden, Medien

Fotografie:

Vorlesung begleitet das Praktikum. Vermittlung durch anschauliche Folien Giber Funktion von Kamera,
Optik und Licht in der Fotografie. Vorfihrung von optischen Experimenten.

Grafik:

Die Vorlesung begleitet das Praktikum. Die Inhalte werden durch Dateien, Tafelanschriebe, Folien und
Prasentationen veranschaulicht.

Die Studierenden arbeiten an den Praktikumsaufgaben individuell und fur die Erstellung des Druckpro-
jekts in der Zweiergruppe.

Zur Bearbeitung bendtigen die Studenten Papier, Schere, Bleistift, Lineal. Zum Einsatz kommen ver-
schiedene Softwareprodukte wie Adobe Indesign, Macromedia Freehand, Adobe lllustrator und Pho-
toshop oder Gimp (Linux) sowie ein Officepaket. Fir die Erstellung der Prasentation eignet sich vor
allem Matchware Mediator 7 (oder 8) und Powerpoint bzw. Prasentationstool aus OpenOffice.

Lehrmaterial

Die Basis gedruckter Informationen stellt folgendes Buch dar:

Schellmann u.a.: Medien verstehen - gestalten - produzieren. Verlag Europa - Lehrmittel (2005) 3.
Aufl. Das Praktikum wird erganzt durch Aufgabenblatter und Onlineskripte.

Fachliteratur aus der Fotografie. Digitale Kameras (Consumer- und Profigerate), Beleuchtungstechnik
Foto- und Filmstudio. Bildbearbeitungsprogramme.

Literatur

Wahrend der Vorlesung kénnen verschiedene Blicher eingesehen werden. Dadurch kann jeder durch
den direkten Einblick entscheiden, ob die Literaturvorschlage wertvolle Informationen fur den Einzel-
nen beinhalten.

e Andreas Feininger: Feinigers Kompositionskurs der Fotografie, Econ Verlag Wien 1977, 2.

Auflage

e Andreas Feininger: Die hohe Schule der Fotografie, Heyne Verlag Miinchen 2003
Vertiefende Literaturempfehlungen werden in der Veranstaltung zu speziellen Themen
und Aspekten angeboten.
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Modulhandbuch Teil B

Aspekte der Kommunikation

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:
Dozenten:

Sprache:

Curriculum:

Status:

Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzung fur:
Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

mki-B1-AdK

AdK Vorlesung

Prof. Boris Terpinc
Wolfgang Loffler (Journalist)
Deutsch

mki-B1, 1. Semester
Pflichtfach

jedes Semester

2 SWS

Prasenzzeit: 30 Stunden
Eigenstudium: 30 Stunden

2 ECTS

keine

mki-B4, 4. Semester
Teilnahme, Artefakt, Referat; unbenotet.

Gultig seit: Wintersemester 2007/08
Anderungen am: 08.06.2008

Die zentrale Frage heif3t: Was ist Kommunikation und wie wird sie medial vermittelt? Die Veranstal-
tung zeigt anhand vieler Beispiele aus der Medienpraxis, wie Kommunikation wirkt, und was sie be-
wirkt. Der Streifzug durch die Medienlandschaft spannt den Bogen von seridser Information bis zur
schrillen Unterhaltung.

Empfohlene Vorkenntnisse
keine

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen

Die Veranstaltung 'Aspekte der Kommunikation' tragt zu den Gesamtlehrzielen von mki bei, indem sie
Grundlagen und Einblicke in die Medienwelt und die Strukturen der modernen Kommunikation bietet.
Ein Studiobesuch bei einem Radiosender rundet die Veranstaltung ab.

Lernziele

Lernziele sind das Kennen lernen und Durchschauen moderner Medienstrukturen in Presse und Of-
fentlichkeit. Die Stundeten bekommen Orientierungshilfen in der Presse- und Medienlandschaft zwi-
schen privaten und 6ffentlich-rechtlichen Anbietern. Sie kdnnen private von 6ffentlich-rechtlichen Me-
dienunternehmen unterscheiden und wissen nach welchen Prinzipien sie arbeiten, wie sie strukturiert
sind und wie sie sich finanzieren. Sie kdnnen die wichtigsten journalistische Textformen unterschei-
Version: 30.06.2008
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den und kurze Nachrichten oder Meldungen fiir eine Zeitung selbst schreiben oder fir einen Hérfunk-
beitrag selbst verfassen. Ihnen ist bewusst, welche Macht Medien haben und welche Manipulationen
der Offentlichkeit mdglich sind.

Inhalte

Philosophische und psychologische Aspekte menschlicher Kommunikation, Rhetorik, Prasentation,
Moderation, Recherchen im Internet sind Themenaspekte aus der Veranstaltung. Von der Regenbo-
genpresse bis zur seridsen Unterhaltungssendung. Fragestellungen: Was machen die Menschen mit
dem Medium, was macht das Medium mit den Menschen? Wie veréndern sich Nachrichten? Big Bro-
ther oder Big Bohlen? Realitét oder Fiktion? Was ist Wahrheit? Es werden Beispiele aus der Radio-
und Fernsehwelt vorgestellt und die Geschichte der Unterhaltungsformen thematisiert. Weitere The-
men: die Rolle der Werbung, das Privatfernsehen, die Medienpraxis im Redaktionsalltag und die Ge-
schichte des Rundfunks. Eine Einflihrung fur Einsteiger in die bunte und interessante Mischung unse-
rer ,heilen* Medienwelt.

Lehrformen und —methoden, Medien
Vorlesung mit Beispielen aus Presse, Horfunk und Fernsehen. Praktische Ubungen mit Interviews.

Lehrmaterial
Tonaufnahmegeréte, digitale Tonnachbearbeitung (Schnitt).

Literatur

e Wolf Schneider: Deutsch flr Profis. Wege zu gutem Stil. Goldmann-Verlag Minchen (2001),
9. Uberarb. Taschenbuchausgabe
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Modulhandbuch Teil B

Theoretische Grundlagen 2

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:

Dozenten:
Sprache:
Curriculum:
Status:
Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzung fur:

Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

mki-B2-TG2

TG2 Vorlesung

Prof. Dr. Ulrich Spittel
Prof. Dr. Ulrich Spittel
Deutsch

mki-B2, 2. Semester
Pflichtfach

jedes Semester

4 SWS

Prasenzzeit: 60 Stunden
Eigenstudium: 90 Stunden

5ECTS

mki-B4, 4. Semester

Artefakt und schriftliche Klausur von 2 Stunden Dauer am Ende des 2.

Semesters; benotet

Gultig seit: Wintersemester 2007/08
Anderungen am: 08.06.2008

Eine Einfuhrung in theoretische Grundlagen der Informatik; sie vermittelt abstraktes und logisches
Denken und formale Problemlésungsmethoden und fihrt in die Gebiete lineare Algebra, Stochastik,

Korrektheit und Komplexitat von Algorithmen ein.

Empfohlene Vorkenntnisse
Die Kenntnisse aus dem Modul Theoretische Grundlagen 1.

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen

‘Theoretische Grundlagen 2' tragt zu den Gesamtlehrzielen von mki wie folgt bei:
e Solide Informatik-Grundlagen: Die Studierenden lernen die formalen, stark mathematisierten
Grundlagen ihres Fachs kennen.
e Breites interdisziplinares Fachwissen: Die Studierenden lernen Teilgebiete der Mathematik
und mathematische Denkweisen kennen.
¢ Umfassende Methodenkompetenz: Die Studierenden lernen die mathematischen Methoden
der Axiomatik und Deduktion kennen, die in der Informatik unverzichtbar sind.

Hochschule Reutlingen Fakultat Informatik Version: 30.06.2008
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Lernziele

Der Hauptzweck von 'Theoretische Grundlagen 1 und 2' ist, Grundkenntnisse der diskreten Mathema-
tik und der theoretischen Informatik zu vermitteln, auf denen andere Lehrmodule des Curriculums,
insbesondere Informatik 1, 2, und 3, aufbauen. Die Studierenden haben am Ende folgende Kenntnis-
se und Fahigkeiten:

e Sie kdnnen mit Vektoren und Matrizen umgehen und Probleme der linearen Algebra Iosen,
wie sie z.B. in der Computergrafik auftreten.

e Sie kennen Grundbegriffe der Stochastik wie Verteilung, Verteilungsfunktion, Erwartungswert
und Varianz und kénnen diese in der Komplexitatsanalyse von Algorithmen und fur Monte-
Carlo-Simulationen anwenden.

e Sie kennen formale Spezifikationsmethoden und Verifikationsverfahren fiir sequenzielle Sys-
teme und kénnen damit die Korrektheit einfacher sequenzieller Algorithmen nachweisen.

e Sie kennen die wichtigsten Komplexitatsklassen fur Algorithmen und kdnnen die Komplexitat
einfacher Algorithmen berechnen und in O-Notation angeben.

Inhalte

Dieser zweite Teil einer zweiteiligen Einfiihrung in theoretische Grundlagen der Informatik konzentriert
sich auf Grundbegriffe aus den Gebieten lineare Algebra, Stochastik, Korrektheit und Komplexitat von
Algorithmen. Bei der Auswahl der Lehrinhalte wurden folgende Kriterien beachtet:

e Vorrang hat die Mathematik, die der Sozialisierung und Denkschulung der Informatiker dient.
Sie sollen lernen, abstrakt und logisch zu denken und informal beschriebene Sachverhalte zu
formalisieren.

e Vorrang fir breite Grundkenntnisse vor detaillierten Spezialkenntnissen.

e Zeitinvariantes methodisches Ristzeug, um Probleme klar und prazise zu formulieren und zu
I6sen.

e Harte Theorie, aber mit Anwendungsbezug. Verstandnis wecken fir Rechner als mathemati-
sches Gerét, Programm als mathematisches Konstrukt.

Lehrformen und —methoden, Medien

Vorlesung mit integrierten Ubungen. Das Lehrmaterial besteht aus einem Skript, das in gedruckter
und/oder elektronischer Form verteilt wird. Seminaristischer Unterricht mit Tafelanschrieb, Tageslicht-
projektion und PC-Projektion.

e Erst anschauliche, informale Einflhrungen, dann Formalisierung.

e Zwecks Motivation praktische Relevanz anhand konkreter Anwendungen der Themen aufzei-
gen.

Lehrmaterial
Herunterladbares Material zu Theoretische Grundlagen 2 Vorlesung.

Literatur

o Peter Hartmann: Mathematik fur Informatiker. Ein praxisbezogenes Lehrbuch. Vieweg (2003) 2.
durchgeseh. Auflage, 456 S.

¢ Ulrich Knauer: Diskrete Strukturen - kurz gefasst. Spektrum (2001) 231 S.

¢ Willibald Dorfler, Werner Peschek: Einfiihrung in die Mathematik fur Informatiker. Hanser (1988)
446 S.

e Werner Nehrlich: Diskrete Mathematik. Basiswissen fiir Informatiker. Eine Mathematica-
gestitzte Darstellung. Fachbuchverlag Leipzig bei Hanser (2003) 331 S.
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Informatik 2

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulhandbuch Teil B

mki-B2-12

Informatik 2 Vorlesung
Informatik 2 Praktikum

Modulverantwortlicher: Prof. Dr. Karlheinz Hug (SS)

Prof. Helmut Maier (WS)

Dozenten: Prof. Dr. Karlheinz Hug (SS)
Prof. Helmut Maier (WS)

Sprache: Deutsch

Curriculum: mki-B2, 2. Semester

Status: Pflichtfach

Angebot: jedes Semester

4+2 SWS
Prasenzzeit: 90 Stunden
Eigenstudium: 210 Stunden

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte: 10 ECTS

Voraussetzungen nach keine
StuPro:

Voraussetzung fir: mki-B4, 4. Semester

Prifungen: Vorlesung: Artefakt und schriftliche Klausur von 2 Stunden Dauer am
Ende des 2. Semesters; benotet.

Praktikum: Erlauterung und Vorfiihrung von Lésungen zu Ubungsaufga-
ben, wobei eine bestimmte Quantitat und Qualitat zu erreichen ist; un-
benotet.

Gultigkeit: Glltig seit Wintersemester 2007/08
Anderungen am: 08.06.2008

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

Zweiter Teil einer Einfuhrung in die praktische Informatik; fokussiert auf Konzepte und Methoden ob-
jektorientierter Programmierung, rekursive Algorithmen, dynamische Objektstrukturen, Behalterklas-
sen, Entwurfsmuster und Testmethoden. Das Praktikum fuihrt vom Erweitern und Implementieren von
Modulen tber das Benutzen zum Implementieren, Komponieren und Erweitern von Klassen.

Empfohlene Vorkenntnisse

‘Informatik 1', 'Theoretische Grundlagen 1'. Benétigte mathematische Kenntnisse vermittelt das beglei-
tende Modul 'Theoretische Grundlagen 2'. Im Praktikum sind erwunscht: Erworbene Kenntnisse aus
der Vorlesung, Vorbereitung anhand der Ubungsblatter.

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen

Informatik 2 trégt zu den Gesamtlehrzielen von mki wie folgt bei:
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e Solide Informatik-Grundlagen: Die Studierenden lernen theoretisch fundierte, praxisrelevante Prin-
zipien, Konzepte und Methoden der Programmkonstruktion kennen.

¢ Umfassende Methodenkompetenz: Die Studierenden lernen systematisches, methodisches Vorge-
hen beim Analysieren und Entwickeln und Testen von Programmen.

e Attraktive Berufsperspektive: Die Studierenden lernen aktuelle Techniken der Softwareentwicklung
kennen.

e Soziale und kommunikative Kompetenz: Das Praktikum regt die Studierenden an, Uber Program-
mieraufgaben und Losungsentwirfe zu diskutieren und in kleinen Gruppen Lésungen zu erarbei-
ten.

Lernziele

Der Hauptzweck von ‘Informatik 1, 2 und 3' ist, Grundlagen der praktischen Informatik und zentrale
Ideen imperativer Programmierung zu vermitteln, um die Studierenden auf professionelles, industriel-
les Entwickeln von qualitatvoller Software fiir multimediale und verteilte Anwendungen vorzubereiten.
Die Studierenden lernen, mit informatischen Strukturen umzugehen und Algorithmen und Datenstruk-
turen zu analysieren, zu entwerfen, zu implementieren und zu testen. Im Praktikum wenden die Stu-
dierenden die in der Vorlesung rezipierten Kenntnisse selbststandig beim Lésen von Ubungsaufgaben
an. Die Studierenden sind am Ende fahig,

o objektorientierte Entwirfe zu Anwendungsproblemen zu verstehen,

e Bibliotheksklassen zu benutzen,

¢ Klassendiagramme zu entwickeln und Klassenschnittstellen vertraglich zu spezifizieren,
e objektorientiert zu programmieren,

¢ Klassen zu komponieren und zu erweitern,

e Entwurfsmuster einzusetzen,

e dynamische Objektstrukturen zu konstruieren,

e den Ablauf rekursiver Algorithmen zu verfolgen,

e die Komplexitat von Algorithmen abzuschéatzen,

e Testtreiber zu Klassen zu programmieren und die Klassen systematisch zu testen.

Inhalte

Dieser zweite Teil einer dreiteiligen Einfuhrung in die Informatik fokussiert - basierend auf dem ersten
Teil - auf Konzepte und Methoden objektorientierter Programmierung. Unter den behandelten Aspek-
ten sind rekursive Algorithmen und Datenstrukturen, abstrakte Datentypen, Klassen und Objekte,
Komposition und Aggregation, Klassifizierung und Vererbung, abstrakte Klassen, Polymorphie und
dynamisches Binden, dynamische Objektstrukturen mittels Zeigern.

Im Mittelpunkt stehen Methoden der Programmentwicklung wie rekursiver Abstieg, objektorientiertes
Zerlegen, Anwenden exemplarisch behandelter Entwurfsmuster, Benutzen von Klassenbibliotheken,
Testen vertraglich spezifizierter Klassenhierarchien.

Um die Konzepte und Methoden zu lehren, dienen UML-&hnliche Notationen wie Klassen- und Ob-
jektdiagramme und dieselben Spezifikations- und Implementationssprachen wie im ersten Teil.

Das Praktikum fiihrt die Studierenden mit aufeinander aufbauenden Ubungsaufgaben aus den Berei-
chen Mathematik, formale Sprachen, Ubersetzerbau und Behalterklassen vom Erweitern, Implemen-
tieren und Benutzen von Modulen Uber das Benutzen zum Implementieren, Komponieren und Erwei-
tern von Klassen. Behandelt werden dabei rekursive Algorithmen, dynamische Objektstrukturen wie
Keller, Listen und Suchbdume, sowie Anwendungen von Entwurfsmustern.

Lehrformen und -methoden, Medien

Vorlesung mit begleitendem Praktikum. Seminaristischer Unterricht mit Tafelanschrieb, Tageslichtpro-
jektion und PC-Beamer zwecks Demonstration von Beispielprogrammen und interaktiver Programm-
entwicklung.
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Im Praktikum bearbeiten die Studierenden individuell oder in kleinen Gruppen Ubungsaufgaben auf
Papier und am PC und entwickeln ihre eigenen Programme, wobei sie die Lehrsprachen benutzen.
Betreuung durch den Dozenten und Assistenten.

Lehrmaterial

Zwei Biicher, Skripten, Folien, Beispielprogramme und Ubungsblatter, in gedruckter und/oder elektro-
nischer Form verteilt. Link: Herunterladbares Material.

Literatur

Siehe Informatik 1, sowie:

e Gamma, Helm, Johnson, Vlissides: Entwurfsmuster. Elemente wiederverwendbarer objektorien-
tierter Software. Addison-Wesley, Bonn (1996) 430 S.

e Jézéquel, Train, Mingins: Design Patterns and Contracts. Addison Wesley, Reading (2000) 348
S.

e B. Oestereich: Analyse und Design mit UML 2.1. Objektorientierte Softwareentwicklung. Olden-
bourg Wissenschaftsverlag, Miinchen (2006) 8. véllig Gberarbeit. Auflage, 378 S.
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Mensch-Maschine-Interaktion

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:
Dozenten:

Sprache:

Curriculum:

Status:

Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzung fir:

Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

mki-B2-MMI

MMI Vorlesung
MMI Praktikum

Prof. Dr. Gabriela Tullius
Prof. Dr. Gabriela Tullius
Deutsch / Englisch
mki-B2, 2. Semester
Pflichtfach

jedes Semester

2+2 SWS

Prasenzzeit: 60 Stunden
Eigenstudium: 120 Stunden

6 ECTS

mki-B4, 4. Semester

Vorlesung: Teilnahme, Artefakt, Referat; benotet.
Praktikum: Artefakt; unbenotet.

Gultig seit: Wintersemester 2007/2008
Anderungen am: 08.06.2008

19

Eine Einfihrung in die Gestaltung von Mensch-Maschine-Systemen. Dabei wird insbesondere Wert
auf die Ergonomie des Interaktionsdesigns gelegt. Neben allgemeiner Methodik und der Vermittlung
von Richtlinien werden Beispiele aus der Praxis diskutiert und bewertet. Typischerweise wird die Ver-
anstaltung in Englisch abgehalten.

Im Praktikum werden die in der Vorlesung erworbenen theoretischen Kenntnisse von Methoden in
Projektiibungen praktisch umgesetzt.

Empfohlene Vorkenntnisse
Es wird empfohlen, das Modul Grafik und Fotografie bereits belegt zu haben.

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen
'‘Mensch-Maschine-Interaktion' tragt zu den Gesamtlehrzielen von mki wie folgt bei:

e Breites interdisziplindres Fachwissen: Die Gestaltung interaktiver Systeme setzt voraus, dass
man sich intensiv mit unterschiedlichen Themengebieten beschéftigt. Die Studenten lernen
Themenfelder aus den Bereichen Softwaretechnik, Informatik, Gestaltung, Psychologie, Mar-
keting und Informationswissenschaft kennen.
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e Umfassende Methodenkompetenz: Die Studenten lernen Methoden zur Gestaltung von
Mensch-Maschine-Schnittstellen kennen und diese anzuwenden.

e Soziale und kommunikative Kompetenz: Innerhalb des Praktikums entwickeln die Studenten
in Kleingruppen eine Anwendung, die in regelméaRigen Abstidnden mit allen Teilnehmern dis-
kutiert wird.

e Attraktive Berufsperspektive: Die Studierenden entwerfen und implementieren in gangigen Au-
torensystemen ergonomisch gestaltete Benutzerschnittstellen.

Lernziele
Der Hauptzweck der Vorlesung 'Mensch-Maschine-Interaktion' ist, die Studenten an die Problematik
der Gestaltung von Benutzerschnittstellen im Sinne eines guten und ergonomischen Interaktionsde-
signs heranzufuhren.

e Methoden zur Gestaltung von Benutzerschnittstellen kennen lernen.
Kriterien fur die Analyse von Benutzerschnittstellen beschreiben kénnen.
Richtlinien und Standards fiir die Gestaltung von Benutzerschnittstellen beschreiben kénnen.
Elemente des Interaktionsdesignprozesses beschreiben kénnen.
Den Einsatz von Metaphern analysieren und bewerten kénnen.
Eine Benutzeroberflache nach ergonomischen und asthetischen Gesichtspunkten gestalten
kénnen.
Aufbau und Ziele von Fenstersystemen erklaren kénnen.
e Die Gestaltung einer Webseite nach gelernten Kriterien bewerten kénnen.
e Erklaren kdnnen, was Barrierefreiheit im Kontext von Benutzerschnittstellen bedeutet.

Im Praktikum sollen die Studierenden die Féhigkeit erwerben, die in der begleitenden Vorlesung er-
worbene Kenntnisse selbststandig beim Losen einfacher Ubungsaufgaben anzuwenden.

e Die erworbenen Kenntnisse in einem interaktiven Produkt umsetzen kdnnen.
Ein Autorensystem kennen lernen.
Probleme, die bei der Entwicklung von interaktiven Produkten entstehen, einschéatzen lernen.
Eigene Entwicklungen und Féhigkeiten beurteilen kénnen.

Inhalte

Vorlesung:
Die Veranstaltung 'Mensch-Maschine-Interaktion' beschéaftigt sich mit der Gestaltung interaktiver Pro-
dukte. Diese interaktiven Produkte kdnnen Desktop-PCs, Laptops, Gerate mit kleinen Anzeigen, wie
bspw. Handys oder Ahnliches sein. Der Fokus liegt dabei auf der menschengerechten Gestaltung der
Interaktion via der Benutzeroberflache. Die Studierenden erhalten ein Grundversténdnis fur den Ent-
wicklungsprozess, Gestaltungsprinzipien und Methoden. Mediendesign ist ein interdisziplinares The-
menfeld, sodass bspw. auch Verbindungen zur Psychologie, zum Design allgemein und zur Arbeits-
wissenschaft aufgezeigt werden. Die in der Vorlesung behandelten Themen werden im Rahmen des
begleitenden Praktikums vertieft und praktisch umgesetzt.
Folgende Punkte werden behandelt:

e Designkriterien
Metaphern
Prototypen
Konzeptuelle Modelle
WIMP-Fenstersysteme
Web-Design und Barrierefreiheit
Ausgewahlte Richtlinien und Gesetze
Informationsverarbeitung

Praktikum:

Neben einfilhrenden Ubungsaufgaben zum Thema interaktives Design ist der Schwerpunkt die Erstel-
lung einer umfangreicheren Projektiibung mit Hilfe eines gangigen Autorensystems, typischerweise
als interaktive Applikation, z.B. Produktion fur das Web, CD oder DVD. Es ist gewlnscht, dass diese
Projektiibung als Gruppenarbeit entsteht. Neben einer (ersten) Zielgruppen und Aufgabenspezifikation
werden die Studenten angehalten, Projektplane und Reflektionen tber die eigene Arbeit zu verfassen.
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Lehrformen und —methoden, Medien

Vorlesung mit begleitendem Praktikum. Seminaristischer Unterricht mit PC-Projektion, Tageslichtpro-
jektion und Tafelanschrieb. Beispiele zu den theoretischen Inhalten werden multimedial veranschau-
licht. Die Studierenden bearbeiten individuell oder in Gruppen Ubungsaufgaben zum Themengebiet
Mensch-Maschine-Interaktion. Die Studenten entwickeln mit Hilfe eines Autorensystems eigene An-
wendungen. Betreuung durch den Dozenten. Eine umfangreichere Projektiibung ist tGber mehrere
Wochen hinweg zu bearbeiten, um die Studierenden an gréf3ere Aufgaben heran zu fuhren.

Lehrmaterial

Das Lehrmaterial besteht aus einem Folienskript, das in elektronischer Form vorliegt, Ubungsbléattern
sowie einem kleinen Einfuhrungsskript in das Autorensystem

Literatur

Jennifer Preece et al.: Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction. John Wiley & Sons,
New York, NY (2002)

Donald Norman: The Design of Everyday Things. Basic Books, New York (2002)

Ben Shneiderman, Catherine Plaisant: Designing the User Interface. Pearson/Addison-Wesley, Bos-
ton (2005).

Frank Thissen, Werner Schweibenz: Qualitat im Web: benutzerfreundliche Webseiten durch Usability
Evaluation. Springer, Berlin, Heidelberg(2003).

Jeffrey Zeldman: Designing with Web Standards. New Riders, Indianapolis, Ind. (2003).
Matt Jones, Gary Marsden. Mobile Interaction Design. John Wiley, Chistester (2006).
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Audio

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:
Dozenten:

Sprache:

Curriculum:

Status:

Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzung fur:

Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

Modulhandbuch Teil B

mki-B2-Aud

Audiotechnik Vorlesung
Audiotechnik Praktikum

Prof. Helmut Maier
Prof. Helmut Maier
Deutsch

mki-B2, 2. Semester
Pflichtfach

jedes Semester

2+2 SWS

Prasenzzeit: 60 Stunden
Eigenstudium: 120 Stunden

6 ECTS

keine

mki-B4, 4. Semester

Vorlesung: Schriftliche Klausur von 2 Stunden Dauer am Ende des 2.

Semesters; benotet.

Praktikum: Ausarbeitung eines Protokolls zur praktischen Durchflihrung
des jeweiligen Projekts. Projektarbeit und Présentation miissen vorge-
gebenen Richtlinien entsprechen und vom Betreuer testiert werden.

Gultig seit Wintersemester 2007/08
Anderungen am: 08.06.2008

Einflhrung in Theorie und Praxis der Audioaufnahme, -bearbeitung und Tonstudiotechnik. Vermittelt
werden grundlegende Kenntnisse zu akustischen Signalen und ihrer Verarbeitung, den Phanomenen
der Schallentstehung, Schallausbreitung und Schallwahrnehmung sowie zu Schallwandlern, wie Mik-
rofonen, Kopfhérern und Studiomonitoren. Das Praktikum fiihrt anhand von kleinen Aufnahmeprojek-
ten, wie z.B. Hdorspiel, in den Umgang mit der Aufnahmetechnik, der Audiosoftware und dem Gestal-
ten von Tondokumenten ein.

Hochschule Reutlingen

Fakultét Informatik

Version: 30.06.2008



Bachelor of Science — Medien- & Kommunikationsinformatik 23
Modulhandbuch Teil B

Empfohlene Vorkenntnisse

Bereitschaft, sich auf elementare akustische Ph&nomene, deren physikalische und mathematische
Beschreibung einzulassen und sich mit Fragen der medientechnischen Umsetzung und Gestaltung
von Tonaufnahmen zu befassen. Es wird empfohlen, das Modul ‘Aspekte der Kommunikation' bereits
belegt zu haben.

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen
‘Audio’ tragt zu den Gesamtlehrzielen wie folgt bei:

- Solide audiotechnische Grundlagen: Die Studierenden kdnnen professionelle Tonaufnahmen mit
geeignet gewahlter Mikrofontechnik und Aufnahmeverfahren vornehmen, das Tonmaterial mit Audio-
editoren und Spezialsoftware aufbereiten, abmischen und nachbearbeiten, sowie durch Mastering ein
fertiges Endprodukt herzustellen.

- Umfassende Methodenkompetenz: Die Studierenden sind in der Lage die physikalischen und die
akustischen Gegebenheiten bei Tonaufnahmen richtig einzuschéatzen, das geeignete Aufnahmever-
fahren und die Mikrofontechnik auszuwahlen und mit den aktuellen professionellen Softwarewerkzeu-
gen zur Audiobearbeitung umzugehen.

- Attraktive Berufsperspektive: Die Studierenden kénnen selbststidndig mit Ton umzugehen und mit
Medienspezialisten aus dem Ton- und Bildbereich zusammenzuarbeiten.

- Methodische und soziale Kompetenz: Féhigkeit, mit Ton im Bereich der Informatikanwendungen
professionell umzugehen und im Team gemeinschaftlich projektartige Aufgabenstellungen zu bearbei-
ten.

Lernziele

Der Hauptzweck von 'Audio’ ist die Fahigkeit mit Ton zur Mediengestaltung fur informatische Anwen-
dungen umzugehen. Das Praktikum vermittelt die Féhigkeit, die in der begleitenden Vorlesung erwor-
benen Kenntnisse im Bereich der Akustik und Tonstudiotechnik selbststandig bei der Durchflihrung
grundlegender Aufgabenstellungen zu Tonaufnahmen und -verarbeitung anzuwenden.

Inhalte

Vorlesung:

Das Modul 'Audio’ umfasst die notwendigen physikalischen, nachrichtentechnischen und akustischen
Grundlagen fiir Tonaufnahmen und -bearbeitung. Es werden Grundlagen der akustischen Signale und
deren nachrichtentechnische Verarbeitung vermittelt, Phanomene der Schallentstehung, -ausbreitung
und subjektiven Wahrnehmung erlautert und die Audiogeratetechnik fur Aufnahme und Wiedergabe
sowie wichtige Softwarewerkzeuge zur Bearbeitung vorgestellt.

Praktikum:

Das Praktikum fuhrt anhand von kleinen Aufnahmeprojekten, wie z.B. Horspiel, in den Umgang mit
der Aufnahmetechnik, der Audiosoftware und dem Gestalten von Tondokumenten ein.

Bearbeitung und Mehrspurabmischung von Sprach- und/oder Musikclips, Erstellung von Wort- oder
Musikbeitrdgen als komplettes Medium.

Lehrformen und —methoden, Medien

Vorlesung mit begleitendem Praktikum. Die Vorlesung wird als PC-Projektion mit teilweisen Animatio-
nen und Klangbeispielen zu den einzelnen Themen durchgefuhrt. Im Praktikum bearbeiten die Studie-
renden in der Regel in Zweiergruppen an audiotechnischen Projekten.

Lehrmaterial

Das Lehrmaterial besteht aus Arbeitsunterlagen zur Vorlesung, die selbstandig erganzt werden mus-
sen. Die Unterlagen zu Vorlesung und Praktikum liegen in elektronischer Form auf dem Informatik-
Server des Studiengangs zum Download vor.

Hochschule Reutlingen Fakultat Informatik Version: 30.06.2008
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Literatur
e Hans Raffaseder, Audiodesign Fachbuchverlag Leipzig, 2002

e Hubert Henle, Das Tonstudio-Handbuch - Praktische Einfihrung in die professionelle Aufnah-
metechnik. GC Carstensen Verlag, 2001

¢ Michael Dickreiter, Handbuch der Tonstudiotechnik- Band 1 K.G. Saur Verlag Miinchen, 1997

Hochschule Reutlingen Fakultat Informatik Version: 30.06.2008
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Betriebswirtschaftslehre

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:
Dozenten:

Sprache:

Curriculum:

Status:

Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzung fir:
Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

mki-B2-BWL

BWL Vorlesung

Prof. Boris Terpinc

Dr. Regina Brauchler
Deutsch

mki-B2, 2. Semester
Pflichtfach

jedes Semester

2 SWS

Prasenzzeit: 30 Stunden

Eigenstudium: 60 Stunden

3 ECTS

mki-B4, 4. Semester
Klausur, Artefakt; benotet.

Gultig seit: Wintersemester 2007/2008
Anderungen am: 08.06.2008

25

Erlernen von Grundlagen der Betriebswirtschaft, die fur Ingenieure von Bedeutung sind, insbesondere
in den Bereichen Aufbau- und Ablauforganisation von Betriebsprozessen, Rechnungswesen, Kosten-
und Leistungsrechnung sowie der Projektstrukturierung- und Steuerung Uber Pflichtenhefte und An-
forderungslisten.

Empfohlene Vorkenntnisse
nicht erforderlich

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen
Betriebswirtschaftliche Grundlagen und Projektabwicklung im Rahmen des Medienmanagements

Lernziele

Studenten kénnen Betriebsprozesse in ihren Grundlagen aufbauen und organisieren. Sie kennen
Grundlagen des Rechnungswesens und kdnnen Kosten- und Leistungsrechnungen zusammenstellen.
Studenten kdnnen Projekte mit Pflichtenheft und Anforderungsliste strukturieren, den zeitlichen und
finanziellen Projektablauf kontrollieren und den Projekterfolg evaluieren und anhand der Instrumente
der Organisationsuntersuchung, des Qualitdtsmanagements und des Medienmanagements dokumen-
tieren.

Hochschule Reutlingen Fakultat Informatik Version: 30.06.2008
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Inhalte
| Rahmenbedingungen eines Betriebes

Il Management

1. Ziele und Strategie

2. Unternehmensfiihrung
3. Personalwirtschaft

11l Wertschépfung

1. Beschaffung bzw. Materialwirtschaft

2. Produktion, Planung, Steuerung, Kosten.

3. Betriebliches Kosten- und Rechnungswesen

IV Organisationseinheiten

1. Organisation und Dokumentation

2. Prozessanalyse und Ablauforganisation, Analyse, Darstellung und Planung

3. Methoden der Prozessstrukturierung, Steuerung, Anforderungen, Pflichtenheft, Evaluation, Quali-
tatssicherung

4. Produktion (Fertigung)

5. Instrumente der Organisationsuntersuchung

6. Grundlagen des Medienmanagements

Lehrformen und Methoden, Medien
Vorlesung, Arbeit mit Fallbeispielen, Vortrage

Lehrmaterial
Skript beinhaltet fast alle Prasentationsfolien und Fallbeispiele, Software- und Projektanwendungen

wie Visio, MS Projekt, WISO Steuersoftware etc. via Beamer
Literatur

¢ Karmasin, Matthias, Winter Carsten (Hrsg.): Grundlagen des Medienmanagements, Beltz Ver-
lag Weinheim und Basel 2002

e Weber, Wolfgang: BWL Betriebswirtschaftslehre, Telekolleg Il, Lektion 1-13,1987, TR-
Verlagsunion Minchen

e REFA (Hrsg.): Methodenlehre des Arbeitsstudiums, Teil 3: Kostenrechnung, Arbeitsgestaltung,
Carl Hanser Verlag Minchen, 7. Auflage 1984 [Wi 2-200-3]

e REFA (Hrsg.): Methodenlehre der Betriebsorganisation, Teil 1: Grundlagen der Arbeitsgestal-
tung,Teil 3: Arbeitsgestaltung in der Produktion, Teil 4: Planung und Gestaltung komplexer
Produktionssysteme, Carl Hanser Verlag Miinchen, 1991 [Wi 2-200-3b]

Hochschule Reutlingen Fakultat Informatik Version: 30.06.2008
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Informatik 3

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:
Dozenten:

Sprache:

Curriculum:

Status:

Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:
Voraussetzungen nach
StuPrO:
Voraussetzung fur:

Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

Modulhandbuch Teil B

mki-B3-13

Informatik 3 Vorlesung
Informatik 3 Praktikum

Prof. Dr. Karlheinz Hug
Prof. Dr. Karlheinz Hug
Deutsch

mki-B3, 3. Semester
Pflichtfach

jedes Semester

4+2 SWS

Prasenzzeit: 90 Stunden
Eigenstudium: 210 Stunden
10 ECTS

keine

27

Vorlesung: Artefakt und schriftliche Klausur von 2 Stunden Dauer am

Ende des 3. Semesters; benotet.

Praktikum: Erlauterung und Vorfihrung von Lodsungen zu Projekt-
Ubungsaufgaben, wobei eine bestimmte Quantitat und Qualitéat zu errei-

chen ist; unbenotet.

Gultig seit Wintersemester 2007/08
Anderungen am: 08.06.2008

Dritter Teil einer Einfihrung in die praktische Informatik; befasst sich mit Konzepten und Entwirfen
objektorientierter Programmiersprachen sowie Techniken der objektorientierten, sequenziellen und
nebenlaufigen Programmierung.

Empfohlene Vorkenntnisse

‘Informatik 1', 'Informatik 2', 'Theoretische Grundlagen 1', 'Theoretische Grundlagen 2'. Im Praktikum:
Erworbene Kenntnisse aus der Vorlesung, Vorbereitung anhand von Lehrmaterial, Literatur und Web-
recherchen.

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen
'Informatik 3' tragt zu den Gesamtlehrzielen von mki wie folgt bei:

e Solide Informatik-Grundlagen: Die Studierenden lernen Konzepte und Entwirfe praxisrelevanter
objektorientierter Programmiersprachen sowie Probleme nebenlaufiger Programmierung kennen.

Hochschule Reutlingen Fakultat Informatik Version: 30.06.2008
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e Umfassende Methodenkompetenz: Die Studierenden lernen, sich systematisch neue Program-
miersprachen anzueignen. Sie lernen grundlegende Algorithmen, Datenstrukturen, Entwurfsmus-
ter und verschiedene sequenzielle und nebenlaufige Programmiertechniken kennen.

e Soziale und kommunikative Kompetenz: Das Praktikum regt die Studierenden an, iber Program-
mierprobleme, Programmiersprachen, Sprachkonzepte und -entwiirfe zu diskutieren und in Grup-
pen Programme zu erarbeiten.

o Attraktive Berufsperspektive: Die Studierenden programmieren in marktgangigen Programmier-
sprachen mit aktuellen Entwicklungsumgebungen auf Windows und Linux.

Lernziele

Der Hauptzweck von ‘Informatik 1, 2 und 3' ist, Grundlagen der praktischen Informatik und zentrale
Ideen imperativer Programmierung zu vermitteln, um die Studierenden auf professionelles, industriel-
les Entwickeln von qualitétvoller Software fur multimediale und verteilte Anwendungen vorzubereiten.
Die Studierenden lernen wichtige sequenzielle Programmiertechniken, Algorithmen, Datenstrukturen
und Entwurfsmuster in mehreren Programmiersprachen formuliert kennen. Sie erhalten einen Einblick
in die reichhaltige Welt der nebenlaufigen Programmierung und lernen Entwurfsmuster fur Lésungen
von Synchronisations- und Kommunikationsproblemen kennen. Im Praktikum wenden die Studieren-
den die in der Vorlesung rezipierten Kenntnisse selbststandig beim Lésen von Projektiibungsaufgaben
an. Die Studierenden sind am Ende fahig,

¢ sich schnell in neue Programmiersprachen und Entwicklungsumgebungen einzuarbeiten,

e wesentliche programmiersprachliche Konzepte zu erfassen und von einzelnen Programmierspra-
chen zu abstrahieren,

e Programme von einer Programmiersprache in eine andere zu transformieren,
e Entwirfe von Programmiersprachen zu diskutieren,
e Einsatzmdglichkeiten von Programmiersprachen zu erkennen,

e Problemanalysen und Lésungsentwirfe programmiersprachenunabhéangig zu formulieren und in
verschiedenen Programmiersprachen zu realisieren,

e groflRere Programmieraufgaben zu bewaltigen und dabei die Lernziele von Informatik 2 zu errei-
chen,

o fortgeschrittene Sprachkonzepte wie Generizitat und Ausnahmebehandlung einzusetzen,

e Synchronisations- und Kommunikationsprobleme in nebenlaufigen Programmen zu erkennen.

Inhalte

Dieser dritte Teil einer dreiteiligen Einfihrung in die Informatik baut auf den ersten beiden Teilen auf
und gliedert sich in zwei Halften. Die erste Halfte befasst sich mit Techniken der sequenziellen Pro-
grammierung und Konzepten und Entwtrfen objektorientierter Programmiersprachen, die zweite mit
Problemen, Konzepten und Lésungsmustern nebenlaufiger Programmierung.

In der ersten Halfte werden die statisch typisierten objektorientierten Mehrzwecksprachen Eiffel, C++,
Java und C# naher betrachtet. Die letzten drei liegen in einer Entwicklungslinie, was den Lernaufwand
begrenzt. Anhand von Beispielprogrammen, die zugleich wichtige Algorithmen, Datenstrukturen, Pro-
grammiertechniken und Entwurfsmuster vorstellen, werden gemeinsame, wesentliche, oft schon von
der ersten Lehrsprache bekannte Sprachkonzepte erklart. Darliber hinaus werden weitere Sprachkon-
zepte wie Generizitat, mehrfaches und wiederholtes Erben und Ausnahmebehandlung thematisiert.

Die zweite Halfte fihrt in das Thema Nebenlaufigkeit ein. Grundlegende Probleme und Lésungsansat-
ze der nebenlaufigen Programmierung werden vorgestellt. Exemplarisch wird Javas Unterstitzung
nebenlaufiger Programmierung durch Threads und Synchronisations- und Kommunikationskonstrukte
behandelt.

Lehrformen und -methoden, Medien

Vorlesung mit begleitendem Praktikum. Seminaristischer Unterricht mit Tafelanschrieb, Tageslichtpro-
jektion und PC-Beamer.

Hochschule Reutlingen Fakultat Informatik Version: 30.06.2008
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Um die Studierenden an grof3ere Aufgaben heranzufiihren, bearbeiten sie im Praktikum mehrere um-
fangreiche Projektibungsaufgaben jeweils Uber mehrere Wochen hinweg ziemlich selbststandig oder
in kleinen Gruppen und entwickeln ihre individuellen Programme dazu, wobei sie die Programmier-
sprachen Eiffel, C++, Java und C# auf den Betriebssystemen Windows und Linux einsetzen. Betreu-
ung durch den Dozenten und den Assistenten.

Lehrmaterial

Skript in Buch- (Teil 1) und Folienform (Teil 2), Beispielprogramme, Merk-, Leit- und Ubungsblatter, in
gedruckter und/oder elektronischer Form verteilt. Link: Herunterladbares Material.

Literatur

¢ | Joyner: Objects Unencapsulated. Java, Eiffel, and C++?? Prentice Hall, Upper Saddle River
(1999) 386 S.

e R. W. Sebesta: Concepts of Programming Languages. Pearson Education Inc., Boston (2006)
7th edition, 724 S.

e R. Sethi: Programming Languages. Concepts and Constructs. Addison-Wesley (1997) 2nd edi-
tion, 640 S.

Hochschule Reutlingen Fakultat Informatik Version: 30.06.2008
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Softwaretechnik 1

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:

Dozenten:
Sprache:
Curriculum:
Status:
Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzungen fur:

Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

Modulhandbuch Teil B

mki-B3-SWT1

SWT1 Vorlesung

Prof. Dr. Ulrich Spittel
Prof. Dr. Ulrich Spittel
Deutsch

mki-B3, 3. Semester
Pflichtfach

jedes Semester

4 SWS

Prasenzzeit: 60 Stunden
Eigenstudium: 120 Stunden

6 ECTS

keine

Artefakt und schriftliche Klausur von 2 Stunden Dauer am Ende des 3.

Semesters; benotet.

Gultig seit: Wintersemester 2007/08
Anderungen am: 08.06.2008

Eine Einfihrung in die Softwaretechnik, konzentriert auf Mittel und Notationen zur Modellierung von
Software.

Empfohlene Vorkenntnisse
Die Kenntnisse aus den Modulen 'Informatik 1, 2 und 3'.

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen
‘Softwaretechnik 1' tragt zu den Gesamtlehrzielen von mki wie folgt bei:

¢ Solide Informatik-Grundlagen: Die Studierenden lernen Prinzipien, Konzepte und Methoden der
Softwaretechnik kennen.

¢ Umfassende Methodenkompetenz: Die Studierenden lernen, sich systematisch mit Problemen der
Softwarekonstruktion zu befassen.

e Attraktive Berufsperspektive: Die Studierenden erwerben Know-How des nachgefragten Berufs-
bilds des Softwareingenieurs.
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Lernziele
Grundlegende Kenntnisse der Softwaretechnologie und die Kompetenz in Softwareprojekten aktiv
mitzuarbeiten.

¢ Notwendige Kenntnisse fir die Konstruktion komplexer Softwaresysteme;

o Kompetenz mentale, kommunikative, psychologische und organisatorische Probleme mitzu-

teilen;
e Kenntnis der begrifflichen Grundlagen der Softwaretechnik;
e Kompetenz Softwaretechnische Themen im Selbststudium weiter zu vertiefen.

Im Einzelnen werden
o Kenntnisse der softwaretechnische Prinzipien, Konzepte und Methoden erlernt;
o Kompetenzen zu Analyse, Entwurf und Spezifikation entwickelt;
e Fahigkeit in Gruppen zu kommunizieren und kooperieren;
e Fahigkeiten zu selbstéandiger Anforderungsanalyse technisch-wissenschaftlicher Software-
systeme und ihrer Realisierung in modularer/objektorientierter Form erwerben.

Inhalte

o Softwarequalitat, Qualitditsmerkmale und Qualitdétsmanagement
Ablaufmodelle des Softwareentwicklungswegs

Allgemeine Prinzipien und Konzepte der Softwarekonstruktion wie Abstraktion, Arbeitsteilung,
Wiederverwendung, Trennung von Funktion und Struktur, Modularisierung, Lokalisierung,
Standardisierung, hierarchische Schichtung, prozedurale Abstraktion und Datenabstraktion

Entwicklungsmethoden

Ausgewahlte Notationen und Techniken der Modellierung werden in Beispielen verwendet:
Zustandsdiagramme

Petri-Netze

Entscheidungstabellen

UML-Diagramme

O O O ©°

Der Schwerpunkt liegt bei objektorientierten Konzepten und Techniken, insbes. fiir Analyse, Spezifika-
tion und Entwurf. Zu behandelten Aspekten gehdren Klassen und Objekte, einfache und mehrfache
Vererbung, Kompositions-, Aggregations- und Assoziationsheziehungen und ihre Abbildung auf pro-
grammiersprachliche Konstrukte, wo die "ist-ein/verhélt-sich-wie-ein"- und wo die "hat-ein"-Beziehung
angebracht ist, Polymorphie, generische und abstrakte Klassen. Tangierte Aspekte sind Test, Konfigu-
rations- & Versionsmanagement, Projektmanagement, Ergonomie.

Lehrformen und —methoden, Medien
Vorlesung. Seminaristischer Unterricht mit Tafelanschrieb, Tageslichtprojektion und PC-Beamer.

Lehrmaterial

Literatur

e B. Oestereich: Analyse und Design mit UML 2.1. Oldenbourg Wissenschaftsverlag, Miinchen
(2006) 8. aktual. Auflage, 378 S.
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Datenbanken

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:
Dozenten:

Sprache:

Curriculum:

Status:

Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzung fir:

Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung
Vorlesung:

Modulhandbuch Teil B

mki-B3-DB

DB Vorlesung
DB Praktikum

Prof. Dr. Fritz Laux
Prof. Dr. Fritz Laux
Deutsch

mki-B3, 3. Semester
Pflichtfach

jedes Semester

4+2 SWS

Prasenzzeit:90 Stunden
Eigenstudium: 210 Stunden

10 ECTS

Vorlesung: Klausur, benotet.
Praktikum: Ubungsaufgaben (Artefakt); unbenotet.

Gultig seit: Wintersemester 2007/2008
Anderungen am: 08.06.2008

Die Vorlesung vermittelt eine Einfihrung in das relationale Datenbankmodell und seine XML-
Erweiterungen. Neben der konzeptionellen Datenmodellierung werden Datenintegritat, Transaktions-
management, Datenmanipulation, SQL-Abfragen, Datensicherung und Wiederherstellung behandelt.
Praktikum:

Das Praktikum vermittelt praktische Erfahrungen in der Modellierung und Realisierung von relationa-
len Datenbankanwendungen. Es wird eine kleine e-Business-Anwendung exemplarisch realisiert.
Dabei lernen die Studenten die methodische Datenmodellierung, die Datenbanksprache SQL, XML-
Erweiterungen des SQL-Servers und die Datenbank-Programmierung mit JDBC.

Empfohlene Vorkenntnisse
‘Informatik 1 und 2', UML, XML.

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen
Datenbanken tragt zu den Gesamtlehrzielen von mki wie folgt bei:
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e Solide Informatik-Grundlagen: Die Studierenden lernen praxisrelevante Basissoftware fir die
Entwicklung von Informationssystemen einzusetzen und theoretische Kenntnisse in der Praxis
umzusetzen.

¢ Umfassende Methodenkompetenz: Die Studierenden lernen methodisches Vorgehen bei der
konzeptionellen Datenmodellierung und beim Datenbankentwurf.

o Attraktive Berufsperspektive: Die Studierenden lernen aktuelle Methoden und Techniken der
Datenbanktechnologie kennen.

Lernziele

Ziel der Veranstaltung ist es, die Teilnehmer zu befahigen, einen systematischen Datenbankentwurf
durchzufiihren, Modellentscheidungen abzuwagen und umzusetzen. Ferner lernen sie SQL-Anfragen
und Transaktionen gegen die Datenbank zu formulieren und im Webkontext zu verstehen.

Im Praktikum erwerben die Studierenden die Fahigkeit, die in der begleitenden Vorlesung erworbenen
Kenntnisse selbststandig beim Lésen von Ubungsaufgaben anzuwenden.

Inhalte

Vorlesung:

Als Einfihrung wird der Einsatz von Datenbanksystemen motiviert und das grundlegende Architek-
turmodell von ANSI/SPARC vorgestellt. Das weitere Vorgehen orientiert sich am Datenbank-
Entwicklungsprozess: Zur semantischen Datenmodellierung wird das Entity-Relationship-Modell in
UML-Notation verwendet. Fur das relationale Modell werden sowohl die Theorie (z.B. funktionale Ab-
hangigkeit, Normalisierung, Schema, Ident- und Fremdschlussel) als auch praktische Entwurfsregeln
besprochen.

Modellierungs- und Entwurfsphasen werden intensiv an einer e-Business-Aufgabenstellung gelibt und
im Praktikum unter einem kommerziellen Datenbanksystem realisiert.

Die Datenmanipulations- und Definitionssprache SQL (Structured Query Language) wird in der Vorle-
sung vorgestellt und im Praktikum vertieft. Zum Verstandnis der Datenbankfunktionalitdt werden
Transaktionskonzepte, ihre Synchronisation durch Sperr- und Versionierungsprotokolle, Datensiche-
rungs- und WiederherstellungsmaBnahmen untersucht. Zur Abrundung werden auch aktuelle XML-
Erweiterungen bei Datenbanken behandelt. Als exemplarische Datenbankanwendung werden Such-
maschinen vorgestellt und deren Algorithmen zur Webseitenrelevanz erlautert.

Im letzten Kapitel wird die JDBC- bzw. JDO-Programmierschnittstelle vorgestellt und an Beispielpro-
grammen erlautert.

Praktikum:

Als Aufgabenstellung wird ein Anforderungskatalog fir eine eBusiness-Anwendung (Video- und Spie-
leverleih ,StayHome") vorgegeben. Zunachst wird ein semantisches Entity-Relationship-Modell ent-
worfen und dieses dann in ein relationales Modell tberfiihrt. Die Umsetzung wird unter MS SQL Ser-
ver implementiert und eine einfache Web-Anwendung mit einer prototypischen Funktionalitét von min-
destens drei Transaktionen (Mutation, Léschen, Abfrage) dazu entwickelt. Im zweiten Teil erwerben
die Studenten solide Kenntnisse Gber SQL und das Transaktions- und Sperrkonzept von SQL Server.
Dazu sind im Einzelnen ein Schema zu definieren (Tabellen anzulegen, Integritatsbedingungen spezi-
fizieren), Daten einzufligen und Abfragen mit Gruppierung und Verbundoperationen zu formulieren.
Konkurrierende Transaktionen sind im Multiuserbetrieb bei verschiedenen Isolationsstufen zu unter-
suchen.

Lehrformen und —methoden, Medien

Vorlesung mit begleitendem Praktikum. Die Studierenden entwickeln in Kleingruppen eine e-Business-
Anwendung und I6sen SQL-Ubungsaufgaben.

Lehrmaterial

Umfangreiche Vorlesungsunterlagen (Folien, Ubungsaufgaben, Beispiele, Software), sowie Unterla-
gen fur das Praktikum (Anforderungskatalog fiir das e-Business-System, Ubungsaufgaben, Software)
im Intranet unter http://www.inf.reutlingen-university.de/dbweb.

Literatur
e Th. Connolly, C. Begg: Database Systems, 4th Ed. Addison-Wesley (2004)
e O. Rau, E. Stickel: Datenbank Design. Gabler Verlag (1997)
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Video

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:
Dozenten:

Sprache:

Curriculum:

Status:

Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzung fir:

Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung
Vorlesung:

Modulhandbuch Teil B

mki-B3-Vid

Vid Vorlesung
Vid Praktikum

Prof. Boris Terpinc
Prof. Boris Terpinc
Deutsch

mki-B3, 3. Semester
Pflichtfach

jedes Semester

2+2 SWS

Prasenzzeit: 60 Stunden
Eigenstudium: 90 Stunden

5ECTS

keine

Vorlesung: Teilnahme, Artefakt und Referat; benotet.
Praktikum: Teilnahme, praktische Arbeit; unbenotet.

Gultig seit: Wintersemester 2007/2008
Anderungen am: 08.06.2008

Wie werden Filme gemacht? Eine Einfiihrung ausgehend von der Geschichte der Filmtechnik bis zur
modernen Video- und Filmaufnahmetechnik fir Bild und Ton beantwortet die Eingangsfrage zunéchst
technisch. Die inhaltliche Arbeit der Autoren und die Teamarbeit in der Filmherstellung fihren in die
Praxis der Medien- und Kommunikationsbranche ein.

Praktikum:
Ubungen mit Filmmontage (Schnitt) und mit Ton- und Bildaufnahme bilden zun&chst die Grundlage
des Praktikums. Darauf aufbauend folgt die Realisierung eines kurzen Videofilms nach inhaltlichen
Vorgaben.

Empfohlene Vorkenntnisse

Vorkenntnis im Projektunterricht oder Teamarbeit in jeglichen Zusammenhéangen ist eine gute Voraus-
setzung. Wenn diese praktischen Arbeiten mit Videofilm, Musik oder im Verfassen von Artikeln und
Erzahlungen gemacht wurden, so ist dies die beste Grundlage. Die Kenntnisse aus den Modulen 'As-
pekte der Kommunikation', 'Grafik und Fotografie' und 'Audio’ werden vorausgesetzt.
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Bezug zu Gesamtqualifikationszielen

'Video' tragt zu den Gesamtlehrzielen von mki wie folgt bei:

e Fundierte Kenntnisse in technischen und inhaltlichen Aspekten des Mediums Video und Film.

e Technisch: die Herstellung und Anwendung digitaler Bild- und Tonaufnahme und Bearbei-
tungstechnik und deren Integration in mediale Kommunikationssysteme.

e Inhaltlich: der sichere Umgang mit formaler Gestaltung des Mediums Video und Film und de-
ren asthetischen, psychologischen und sozialen Aspekten im Prozess der Projektrealisation.

e Kompetenz im Umgang mit Prasentations- und Offentlichkeitsarbeit.

e Kompetenz in 6konomischen und produktionstechnischen Aspekten der Medienproduktion.

e Soziale und kommunikative Kompetenz in der Teamarbeit der Projekte.

Lernziele

Sie verstehen und kennen grundlegende technische, gestalterische und inhaltliche Spielregeln der
Filmproduktion aus inhaltlicher und technischer Sicht. Die Studenten lernen einen Filmstoff selbst-
standig recherchieren, das Verfassen eines Exposés und eines Drehbuches fur ein Filmprojekt. Dies
wird als Gruppenarbeit (Team mit zugeordneten Funktionen fiir Buch, Kamera, Ton und Postprodukti-
on) durchgefihrt. Die Teilnehmer lernen im Rahmen der Realisation des Filmprojektes, wie ein Zei-
tungsartikel geschrieben wird. Das Thema umfasst Probleme und Konflikte, Fragestellungen und Er-
gebnisse der Projektarbeit im Team. Sie werden ein Filmexposé schreiben und sie kénnen in Grund-
zuigen ein Drehbuch verfassen. Sie werden beféhigt, sich in Funktion und Technik der Videokamera
und Tonaufnahmegeréte einzuarbeiten und diese fir die Bild- und Tonaufnahme anzuwenden. Sie
kénnen Filme an professionellen Schnittprogrammen bearbeiten, Titel und Schrifttafeln einbauen,
Tonmischungen in den Grundziigen vorbereiten oder selbst durchfuhren.

Inhalte

Vorlesung:

Die Vorlesung 'Video' hat drei inhaltliche Ausrichtungen: Zuerst dienen theoretische Grundlagen aus
der Geschichte der Film- und Kameratechnik zum Verstehen der Aufnahmetechnik in der Film- und
Videoindustrie. Die filmische Montage und der Videoschnitt thematisieren, wie und warum Film funkti-
oniert. Zum Zweiten liefern die Grundkenntnisse der Kamera und Tonaufnahmetechnik, der Bildgestal-
tung und der optischen (szenischen) Auflésung das Handwerkszeug der Filmerz&hlung. Drittens, und
das ist die inhaltliche Voraussetzung jeglicher Video- und Filmgestaltung: die inhaltliche und optische
Recherche und das Verfassen einer Filmbeschreibung wie Exposé, Treatment oder Drehbuch. Orga-
nisation und Planung fur Filmprojekte sind weitere Themen. Daneben spielt der Umgang mit Men-
schen vor der Kamera eine wichtige Rolle. Journalistische, rechtliche, moralische und ethische Frage-
stellungen werden in Bezug auf die persénliche Darstellung von und mit Personen thematisiert.

Praktikum:

Das Praktikum beginnt zunachst mit Ubungsaufgaben in der Film-Montagetechnik. Nach den Ubun-
gen in Bild- und Tonaufnahme folgt die Realisierung kleiner Videofilme. Das Filmprojekt muss inner-
halb des Semesters fertig gestellt werden. Es ist Raum fir individuelle Orientierung innerhalb der
Praktika vorhanden: sei es sich in die Schnitttechnik zu vertiefen, sich auf die Kameraarbeit zu kon-
zentrieren oder die Organisation und das Management zu Ubernehmen, oder auch in die inhaltliche
Ausarbeitung (Recherche und Drehbuch) zu gehen, mit der die Umsetzung von Themen (Regie) in
Video und Filmdarstellung verbunden ist. Sie erlernen die Befahigung, nicht alles selbst zu machen,
sich aber nach freier Auswahl auf Teilbereiche (Buch, Regie, Kamera, Schnitt, Ton) der Filmherstel-
lung zu konzentrieren und in einem Team gemeinsam an einem Thema zu arbeiten.

Lehrformen und —methoden, Medien

Vorlesung mit begleitendem Praktikum. Die Themen fir Videofilmprojekte sind zum Teil vorgegeben.
Recherchen und Themensuche werden begleitend erértert. Im Praktikum bearbeiten die Studierenden
in Gruppen und als feste Teams ihre Ubungsaufgaben und Videoprojekte.

Lehrmaterial

Film- und Videokameratypen, Optiken, Tonaufnahmegerate und Mikrofone, Film- und Videomaterial
und technisches Zubehor aus der Film- und Videoindustrie. Szenen und Filmsequenzen aus Beispiel-
filmen und Reportagefotografien. Auf der Basis (semi-)professioneller Technik stehen Videoausris-
tungen in Mini-DVCAM-Format zur Verfigung. Dariiber hinaus Tonmischpulte und Mikrofone, sowie
Beleuchtung fur Innen- und AufRenaufnahmen. Digitale Schnittplatze auf PC- und Mac-Basis. Fern-
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sehstudio fir Objekt- und Studioaufnahmen mit professioneller Studiotechnik. Tonstudio fiir Sprach-
aufnahmen und Tonmischung.

Literatur

e Steven D.Katz: Shot by Shot. Die richtige Einstellung, Zur Bildsprache des Films, Verlag:
Zweitausendeins Frankfurt/M. 2004, 5. Auflage

e Pierre Kandorfer: Lehrbuch der Filmgestaltung, Theoretisch-technische Grundlagen der Film-
kunde, Mediabook Verlag, Gau-Heppenheim 2003, 6. Gberarb. Auflage

e Martin Ordolff, Stefan Wachtel: Texten fur TV, Ein Leitfaden zu verstandlichen Fernsehbeitra-
gen, TR Verlagsunion, Minchen 2004, 2. Gberarb. Auflage

e Wolf Schneider: Deutsch fiir Profis: Wege zu gutem Stil, Goldmann-Verlag Minchen 2003, 9.
Uberarb. Auflage

e Andreas A. Reil: Lexikon Film, TV,Fernsehen, Video & Internet, Mediabook Verlag Gau-
Heppenheim 2001, 4. Auflage

Weitere Literatur in der Veranstaltung
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Recht in der I&K Technik

Formaler Teil

Kirzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:

Dozenten:
Sprache:
Curriculum:

Status:

Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuPrO:

Voraussetzungen fir:
Priafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

mki-B4-RIKT

RIKT Vorlesung

Prof. Helmut Ketz
Manfred Gerblinger
Deutsch

mki-B4, 4. Semester

Pflichtfach

jedes Semester
2 SWS

Prasenzzeit: 30 Stunden
Eigenstudium: 30 Stunden

2 ECTS

Teilnahme, Artefakt und Referat; unbenotet.

Gultig seit: Wintersemester 2007/08
Anderungen am: 08.06.2008

37

Die Veranstaltung gibt zunachst einen kurzen Uberblick iiber die Rechtssystematik und eine Einfiih-
rung in zentrale Grundlagen der Rechtsordnung. AnschlieBend werden verschiedene Bereiche be-

sprochen, die die unterschiedlichen rechtlichen Aspekte der I1&K-Technik behandeln.

Empfohlene Vorkenntnisse

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen

Die Veranstaltung tragt zu den Gesamtlehrzielen von mki wie folgt bei:
e Breites interdisziplindres Fachwissen: Fachubergreifende Kompetenzen werden vermittelt,
speziell die Bericksichtigung von rechtlichen Rahmenbedingungen in Verbindung mit IT-

Systemen.

e Attraktive Berufsperspektive: Die Studierenden erwerben Know-How in rechtlichen Aspekten
des nachgefragten Berufs

Hochschule Reutlingen
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Lernziele

Ziel der Vorlesung 'Recht in der I&K-Technik' ist, den Studierenden einen Uberblick tiber die zentralen
Rechtsprobleme der Medien- und Kommunikationsinformatik zu geben. Die Hoérer sollen dadurch in
die Lage versetzt werden, die Problempunkte zu erkennen und durch entsprechende vertragliche
Gestaltung Vorsorge zu treffen. Erwerb von juristischen Grundlagen; Begriff, Funktionen und Erschei-
nungsformen des Rechts; Rechtsanwendung und —durchsetzung; Einblick in juristische Methoden. Die
Studierenden sind beféahigt, juristische Fachbegriffe zu identifizieren und einzuordnen. Dabei werden
sie auch in die Lage versetzt, einfache juristische Vertragsgestaltungen zu verstehen.

Inhalte

In der Vorlesung 'Recht in der 1&K-Technik' werden aufbauend auf einer kurzen Ubersicht tiber die
Rechtssystematik und einer kurzen Einfiihrung in zentrale Grundlagen der Rechtsordnung folgende
Bereiche behandelt:

Uberblick
Ubersicht {iber das deutsche Rechtssystem und Beziige zum Ausland
Einfihrung in das Zivilrecht
Probleme beim Vertragsschluss, der Vertragsgestaltung und der Vertragsbeendigung
Behandlung einzelner Vertragstypen
Schadenersatzanspriiche mit und ohne vertragliche Bindung
Gewahrleistungsrechte beim Hard- und Softwarekauf und -miete
Lizenzrechte an Software
Urheber- und Patentschutz bei Softwareanwendungen

IT-Vertragsrecht (Hard- und Software): Uberblick, Einordnung in das Rechtssystem, vertragsrechtliche
Gestaltungsmoglichkeiten: Hard- und Softwaretberlassungsvertrage, Mangelhaftung (auch Produkt-
haftung), Software-, Vertrags- und Lizenzrecht

Urheberrecht: Schutz von 'geistigem Eigentum', Rechtsschutz und Verwertung von Computerpro-
grammen, Rechtsschutz fiir Informationssysteme / Datenbanken

Patentrecht

Arbeitsrechtliche Fragestellungen: Personliche Haftung von verantwortlichen Funktionstragern eines
Unternehmens im Falle von Urheberrechtverletzungen in dem von ihnen zu verantwortenden Bereich
Strafrecht: u.a. der strafrechtliche Schutz von Computerprogrammen

Rechtsfragen der Open Source Software / Freie Software, einzelne Lizenztypen

Markenrecht: u.a. der markenzeichenrechtliche Schutz von Computerprogrammen

Wettbewerbsrecht und Abmahnung

Kauf im Internet

Domainrecht und Impressum

Internetrecht

Datenschutzrecht

Steuerrecht: Fragen zur steuerrechtlichen Bewertung / Einordnung von Hard- und insbes. Software
Verfahrensrecht: Durchsetzung zivilrechtlicher Anspriiche

Neuere Rechtsentwicklungen: EU-Richtlinien, luKDG mit SigG und SigVO, TKG, TMG

Lehrformen und —methoden, Medien
Vorlesung mit Folien / Datenprojektor

Lehrmaterial
Ubersichtblatter und Arbeitsblatter mit Verstandnisfragen

Literatur

Hoeren, Markus: Skriptum Internetrecht, Online-Skript
http://www.uni-muenster.de/Jura.itm/hoeren/materialien/materialien.html

Kohler Markus, Arndt Hans-Wolfgang, Fetzer Thomas: Recht des Internet, 5. Auflage, Heidelberg,
Miller 2006
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Betriebliche Aspekte

Formaler Teil
Kurzel:

Lehrveranstaltungen
und Form:

Modulverantwortlicher:

Dozenten:

Sprache:
Curriculum:
Status:
Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzung fur:
Prifungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

mki-B4-BA

Betriebliche Aspekte Einfiihrung - Seminar
Betriebliche Aspekte Prasentation - Seminar

Prof. Helmut Maier

Prof. Helmut Maier

betreuende Professoren

Simone Schreiber, Dipl. Betriebswirtin (FH), sscConsulting
Deutsch

mki-B4, 4. Semester

Pflichtfach

jedes Semester

2+ 2 SWS

Prasenzzeit: 60 Stunden
Eigenstudium: 120 Stunden

6 ECTS

Erwerb aller Leistungspunkte der ersten zwei Fachsemester und Beste-
hen mindestens dreier Modulpriifungen des dritten Fachsemesters

Praxisphase mki-B4-PP
Teilnahme, Artefakt und Referat; benotet.

Gultig seit: Wintersemester 2007/08
Anderungen am: 08.06.2008

Betriebliche Aspekte Einflihrung - Seminar

Die Studierenden werden Uber die Bedeutung und die speziellen Anforderungen der Praxisphase fir
ihr Studium informiert, in einem Workshop auf eine erfolgreiche Bewerbung fir Praxisunternehmen
vorbereitet und lernen, methodisch und sozial kompetent im Unternehmen zu agieren.

Betriebliche Aspekte Prasentation — Seminar
Nach der Praxisphase hat der Studierende in einem Referat sowohl den Praxisplatz bzw. das Praxis-
unternehmen vorzustellen, die inhaltliche Bearbeitung seiner Arbeits-/Projektbeitrage zu erlautern und

kritisch zu diskutieren.

Empfohlene Vorkenntnisse

Keine

Bezug zu Gesamtqualifikationszielen
Die Veranstaltung Betriebliche Aspekte - Einfiilhrung und Prasentation - tragt zu den Gesamtlehrzielen

wie folgt bei:

Hochschule Reutlingen
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- Umfassende Methodenkompetenz, methodische und soziale Kompetenz: Grundlagen der Kommuni-
kation, Rhetorik, Prasentation, Gesprachsfuhrung, und der Moderationstechnik in der betrieblichen
Praxis als Basis fir spatere attraktive Berufsperspektiven

Lernziele

Betriebliche Aspekte Einfiihrung - Seminar

Die Studierenden kénnen die Bedeutung der Praxisphase fir das Studium einschatzen und Vorge-
hensweisen zur Findung einer adaquaten Praxisstelle sowie erfolgreiche Bewerbungstechniken an-
wenden.

Betriebliche Aspekte Prasentation — Seminar

Die Studierenden kdnnen das Praxisunternehmen sowie die praktischen Aufgabenstellungen ange-
messen mundlich und schriftlich prasentieren und die gefunden Problemlésungen verteidigen. Sie
sollen unter Beweis stellen, dass sie die Inhalte der betrieblichen Praxis und der Studieninhalte ver-
binden und kritisch betrachten kénnen.

Inhalte

Betriebliche Aspekte Einflhrung - Seminar

Den Studierenden wird vermittelt, welchen Stellenwert die betriebliche Praxis im Zusammenhang mit
ihrem theoretischen Studium hat. Die Vorgehensweisen zur Findung einer adaquaten Praxisstelle und
die Bewerbungstechniken, angefangen von der kompletten Bewerbungsmappe bis zur Vorbereitung
auf das Vorstellungsgesprach oder auf das Assessment-Center, sollen kennen gelernt werden. Mégli-
che Reaktionen auf Ausnahmesituationen bei der Bewerbung und wahrend der Praxisphase werden
besprochen und gelibt.

Vermittelt werden dabei auch Grundlagen der Kommunikation, Rhetorik, Prasentation, Gesprachsfiih-
rung, und der Moderationstechnik.

Im praktischen Teil der Veranstaltung werden typische Bewerbungssituationen in kleinen Teams mit
wechselnden Rollen simuliert.

Das Bewerbungstraining behandelt folgende Themen:

- Was will ich? Personlichkeitspraferenzen und Neigungen erkennen
- Stellenanzeigen analysieren

- Gestaltung von Bewerbungsanschreiben

- Aussagekréaftiger Lebenslauf

- Bewerbungsmappe: Aussehen und Inhalt

- Einfluss der Korpersprache

- Auftritt und Verhalten bei Vorstellungsgesprachen

- Jobsuche im Internet

Das akademische Auslandsamt informiert zusatzlich tber wichtige Fragen des Praxissemesters und
des Studiums im Ausland.

Betriebliche Aspekte Préasentation:

Zur Anerkennung der Praxisphase ist es erforderlich, Berichte anzufertigen und vom Betrieb abzeich-
nen zu lassen. Als Bericht gilt hier die eigene, selbstandige und umfassende Beschreibung von The-
men, denen der Student bei seiner betrieblichen Tatigkeit oder bei dem Literaturstudium seines Fach-
gebietes begegnet ist. Die Berichte sollen dokumentieren, welche Arbeitsbereiche kennen gelernt
sowie welche Fachkenntnisse erlangt worden sind. Die Absolvierung der Praxisphase wird vom
betreuenden Professor in Abstimmung mit dem Betreuer im Ausbildungsbetrieb und dem Leiter des
Praktikantenamtes bestatigt.

Nach der Praxisphase hat der Studierende in einem Referat sowohl den Praxisplatz bzw. das Praxis-
unternehmen vorzustellen und die inhaltliche Bearbeitung seiner Arbeits-/Projektbeitrége zu erlautern.
Im Anschluss an das Referat werden die Arbeits- und die dabei beriihrten Wissensgebiete diskutiert.
Hierfur erforderliches und angeeignetes Wissen ist zu erértern, die Vorgehensweisen sind zu verteidi-
gen.

Lehrformen und —methoden, Medien
Betriebliche Aspekte Einfihrung:
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Seminaristische Vermittlung zu Bedeutung und Problematik der Praxisphase mit Fallstudien und Rol-
lenspielen im Workshop-Charakter.

Betriebliche Aspekte Préasentation:

Prasentation der praktischen Tatigkeit und des betrieblichen Umfelds mit anschlieBender Diskussion
mit Dozenten und Studierenden.

Lehrmaterial
Seminarunterlagen, Prasentationsprogramme, Firmendokumentationen

Literatur

e Schneider, Wolf: Deutsch fir Profis. Wege zu gutem Stil, Mosaik-Goldmann-Verlag, 1999
e Hesse/Schrader: Neue Bewerbungsstrategien fir Hochschulabsolventen, Eichborn-Verlag,
2001
e Rechenberg, Peter: Technisches Schreiben - (nicht nur) fur Informatiker, Hanser, 2. Auflage
2003
e Marcus Deininger, Horst Lichter, Jochen Ludewig, Kurt Schneider: Studien-Arbeiten
- wissenschaftliches Arbeiten
- Berichte: Aufbau und Inhalte
- Darstellung und Prasentation
- Betreuung
Teubner 2. Auflage, 1993

Hochschule Reutlingen Fakultat Informatik Version: 30.06.2008



42 Bachelor of Science — Medien- & Kommunikationsinformatik

Praxisphase

Formaler Teil
Kurzel:
Lehrveranstaltungen
und Form:
Modulverantwortlicher:
Dozenten:

Sprache:

Curriculum:

Status:

Angebot:

Dauer und Arbeitsauf-
wand:

Kreditpunkte:

Voraussetzungen nach
StuProO:

Voraussetzung fir:

Prafungen:

Gultigkeit:

Inhaltlicher Teil

Kurzbeschreibung

Modulhandbuch Teil B

mki-B4-PP

Praxisphase — Projekt

Prof. Helmut Maier

Professoren des Studiengangs, Industriebetreuer
Deutsch

mki-B4, 4. Semester

Pflichtfach

Jedes Semester

Prasenzzeit: 15 Stunden an der Hochschule (Projektstatusbericht usw.)
Eigenstudium: 525 Stunden

18 ECTS
Falls die Praxisphase im Ausland absolviert wird, kdnnen ECTS-Punkte
auch an einer dortigen Hochschule erworben werden

Erwerb aller Leistungspunkte der ersten zwei Fachsemester und Beste-
hen mindestens dreier Modulprifungen des dritten Fachsemesters

Artefakte:

Praktikantenzeugnis, Praktikantenbericht,

Bewertung der Praxisphase durch Betreuer und Praktikantenamtsleiter:
Benotung Praktikantenzeugnis, Praktikantenbericht nach Bewertungs-
schema des Praktikantenamts

Gultig seit: Wintersemester 2007/2008
Anderungen am: 08.06.2008

Die Praxisphase dient dazu, dass Ausbildungsbetriebe den Studierenden (Praktikanten) informatische
Kenntnisse und Fahigkeiten vermitteln, indem sie ihnen praktische Erfahrungen in betrieblichen Infor-
matikprojekten unter dem Aspekt der Integration von Software-, Medien- und Kommunikations-
technologien ermdglichen. Im Rahmen der projektbezogenen fachlichen Tatigkeit werden auch insbe-
sondere Schllusselqualifikationen in Industriebetrieben erworben und eingeiibt.
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Bezug zu Gesamtqualifikationszielen
Die Praxisphase tragt zu den Gesamtlehrzielen wie folgt bei:

- Solide Informatik-Grundlagen: Die Praktikanten setzen das bisher durch das Studium und eigene
Weiterbildung erworbene Grundlagenwissen in kleinen Projekten in die Praxis um.

- Breites interdisziplindres Fachwissen und Methodenkompetenz: Die Industriepraxisprojekte setzen
ein breites interdisziplinares Fachwissen und Kenntnisse der einzusetzenden Methoden voraus, um
mit Spezialisten verschiedener Fachrichtungen zusammenarbeiten zu kénnen.

- Soziale und kommunikative Kompetenz: Die Erfahrungen der Praxisphase sind fur alle auszubilden-
den Schlisselkompetenzen der Studierenden von gro3er Bedeutung. Inshesondere wird Projektarbeit
unter hohem Zeitdruck und die deshalb notwendige soziale und kommunikative Kompetenz gedbt.

- Attraktive Berufsperspektive: Die Praktikanten lernen einen Betrieb der Medien- und Informatikbran-
che detailliert kennen, der auch als moglicher spaterer Arbeitgeber von Bedeutung sein kdnnte.

Lernziele

Studierende erwerben Kenntnisse und Fahigkeiten mit dem Ziel, Software-, Medien- und Kommunika-
tionssysteme beurteilen, einsetzen und realisieren zu kénnen. Ausbildungsziel der praktischen Stu-
dienphase ist die Vermittlung praktischer Vorgehensweisen und organisatorischer Gegebenheiten
eines Ausbildungsbetriebs, damit die Studierenden die Praxisaspekte des Studiengegenstands ange-
messen berucksichtigen kénnen.

Vertieft werden fachliche Kompetenzen, wie Analyse, Design und Realisierung, sowie technologische
Kompetenzen. Dabei spielen die Methodenkompetenz, wie Wissenserwerb mittels aller verfligbarer
Medien, sowie fachiibergreifende Kompetenzen, die wirtschaftliche und rechtliche Rahmenbedingun-
gen berucksichtigen, eine entscheidende Rolle.

Besonders die soziale Kompetenz, wie Projektmanagement mit begrenzten Ressourcen und die
kommunikative Kompetenz im Rahmen der Teamarbeit werden kennen gelernt.

Inhalte

Die konkreten, den Studierenden ubertragenen Aufgaben und die vermittelten Kenntnisse und Féahig-
keiten kdnnen entsprechend der Unternehmenspraxis unterschiedlich sein. Wichtig ist, dass die Stu-
dierenden exemplarische Einsichten im Rahmen des Studienziels gewinnen kénnen, und so die Theo-
rie/Praxis-Beziehung des Medien- und Kommunikationsinformatikstudiums unterstitzt wird. Idealer-
weise arbeiten die Studierenden bei der Planung, Analyse, Konzeption, Entwicklung, dem Betrieb
oder der Anwendung von Software-, Medien- und Kommunikationssystemen in einem Projekt aktiv
mit.

Zur Anerkennung der Praxisphase ist es erforderlich, Berichte anzufertigen und vom Betrieb abzeich-
nen zu lassen. Als Bericht gilt hier die eigene, selbstandige und umfassende Beschreibung von The-
men, denen der Student bei seiner betrieblichen Tatigkeit oder bei dem Literaturstudium seines Fach-
gebietes begegnet ist. Die Berichte sollen dokumentieren, welche Arbeitsbereiche kennen gelernt
sowie welche Fachkenntnisse erlangt worden sind.

Die Professoren des Studiengangs leiten die Praxisphase in enger Abstimmung mit den Betreuern in
den Ausbildungsbetrieben. Im Rahmen der Prasenztage an der Hochschule ist auch mindestens ein
Zwischentreffen mit allen Praktikanten integriert, an dem der Projektstatus vorgestellt wird.

Die Leistungen der Praxisphase werden vom betreuenden Professor in Abstimmung mit dem Betreuer
im Ausbildungsbetrieb und dem Leiter des Praktikantenamtes nach einem einheitlichen Schema be-
wertet, in das die Bewertung der Industrie, die Bewertung des Praxisberichts sowie der Prasentation
eingehen.

Der Studierende hat dabei sowohl den Praxisplatz bzw. das Praxisunternehmen vorzustellen und die

inhaltliche Bearbeitung seiner Arbeits-/Projektbeitrage zu erlautern. Hierfur erforderliches und ange-
eignetes Wissen ist zu erértern, die Vorgehensweisen sind zu verteidigen.
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