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Die Lernmodule der InfoPhysik vermitteln den Studierenden der (Medien-)Informatik physikalisches 
Grundlagenwissen. Sie sollen die Rolle der Physik als Basis aller Naturwissenschaften und als Grundlage der 
Technik verstehen sowie eine naturwissenschaftlich-logische Denkweise und wissenschaftliches Vorgehen 
erlernen. Damit wird der Zugang zum naturwissenschaftlichen Weltbild, auf dem unsere Gesellschaft und 
insbesondere auch die Informatik beruht, erleichtert. 

Im Hinblick auf ihr spezielles Fachgebiet lernen die Studierenden wichtige physikalische Gesetze kennen, um 
damit die wahrgenommene Realität beschreiben und virtuelle Realitäten gestalten zu können. Gerade der letzte 
Aspekt stellt ein Novum dar: die Verbindung von physikalischen Gesetzmäßigkeiten der Alltagsrealität, 
angewandt bei der Erschaffung dreidimensionaler virtueller Welten im Computer. 

Ferner werden begriffliche und theoretische Grundlagen und Zusammenhänge erlernt, um übergreifende 
fachliche Problemstellungen zu verstehen und um neuere technische Entwicklungen einordnen, verfolgen und 
mitgestalten zu können. Insbesondere soll eine Verbindung zwischen grundlegenden physikalischen 
Zusammenhängen und ihrer Anwendung in der Welt der Medien, Technik und Informatik hergestellt werden. 
Dies ist Grundlage dafür, dass die Studierenden ihren späteren Aufgaben gewachsen sind und sich den schnell 
wandelnden Anforderungen ihres Berufsfeldes stellen können. 
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