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Mediamatiker/in sind 
kreative Alleskönner

Multimedia

Gestaltung & Design

InformatikMitwirken in 
Projekten

Administration & 
Betriebswirtschaft

Marketing & 
Kommunikation

Sprachen

Allgemeinbildender 
Unterricht



Mediamatiker/in sind 
kreative Alleskönner/innen

Multimedia Gestaltung & Design Mitwirken in 
Projekten



Mediamatiker/in sind kreative 
Alleskönner

1.Lehrjahr 
3 Basislehrjahr / 2 BFO

2.Lehrjahr 
3 Betrieb / 2 BFO 

3.Lehrjahr 
3 Betrieb / 2 BFO 

4.Lehrjahr 
4 Betrieb / 1 BFO 



1. Lehrjahr

2.Lehrjahr

4.Lehrjahr

3.Lehrjahr

Basislehrjahr / Betrieb
Module des Fachunterricht, ABU, Erweiterte Grundkompetenzen, Sport
ÜK (überbetriebliche Kurse)

Module des Fachunterricht, ABU, Erweiterte Grundkompetenzen, Sport
ÜK (überbetriebliche Kurse)

Module des Fachunterrichtes, ABU, Erweiterte Grundkompetenzen, Sport
IPA (individuelle praktische Arbeit)

Module des Fachunterricht, ABU, Erweiterte Grundkompetenzen, Sport
ÜK (überbetriebliche Kurse)
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HKB EABU (HKB C/D)HKB ALegende:

21 3 4 5 6 7 8 9 21 3 4 5 6 7 8 9
1. Tag 2. Tag

ÜKLekt.

Definitive Version / 15.10.18 HKB F (Projekte)HKB B HKB C (Marcom)

B+Q MMA  

HKB D (EGK)HKB D

ABU (120)

SP
Sport

ABU (120)

SP
Sport

291
Oberflächen (UIs) mit 
Webtechnologien 
entwickeln

273
Layouts anlegen

274
Druckda-
ten auf-
bereiten 
und 
ausgeben

266
Digitale Animationen 
produzieren

290
Datenbanken abfragen 
und verändern

268
Digitale Filme 
produzieren

281
Social-Media-Kanäle 
aufbauen und 
bewirtschaften

ABU (120)

267
Digitale 
Audioaufnahmen 
produzieren

BK 2 - EGK
Betriebskommuni-
kation

284
Leistungserbringung 
kalkulieren und 
Zahlungsprozess 
abwickeln

BK 1 - EGK
Betriebskommuni-
kation

2. LSP 1 / 2 - 
EGK 2-te Landes-
sprache

101 / ÜK1
Webauftritt erstellen 
und veröffentlichen

272 / ÜK2
Printprodukte 
entwerfen und 
umsetzen

287
Websites mit CSS 
gestalten

271
Vektordaten erstellen 
und Bilder bearbeiten

286
Eigene ICT-
Arbeitsinstrumente 
einrichten und 
bedienen

264
Digitale 
Medienproduktionen 
vorbereiten

265
Digitale Fotografien 
produzieren

213
Teamar-
beit ent-
wickeln

269 / ÜK3
Fotografie Projekt 
realisieren

289 / ÜK 4
CMS einsetzen und 
bewirtschaften

276 / ÜK5
Medien für Marketing-
Aktion erstellen

2. LSP 3 / 4 - 
EGK
2-te Landes-
sprache

EN 2 - 
EGK
English

431
Aufträge 
im 
eigenen 
Umfeld 
selb-
ständig 
durch-
führen

270
Farbe und Typografie 
bestimmen und 
einsetzen

288
Programmiertechniken 
im Webfrontend 
einsetzen

279
Marketingkonzept 
entwickeln und 
präsentieren

278
Den Markt analysieren 
und strategische Ziele 
ableiten

275
Gestaltungsentwürfe 
erstellen und 
präsentieren

EN 3 / 4 - 
EGK
English

EN 1 - 
EGK
English

306
Kleinprojekte im 
eigenen Berufsumfeld 
abwickeln

283
Offerten rechtskonform 
erstellen und überprüfen

282
Marketingkennzahlen 
auswerten und Inhalte 
für die betriebliche 
Kommunikation 
aufbereiten

SP
Sport

285
Jahresabschluss 
analysieren und 
Wirtschaftlichkeits-
rechnung durchführen

MFS 2 -
EGK 
Marke-
ting-
fach-
sprache

MFS 1 -
EGK 
Marke-
ting-
fach-
sprache

BK 3 - 
EGK
Be-
triebs-
kom-
muni-
kation

307
Interaktive Webseite mit 
Formular erstellen

280
Analoge und digitale 
Marketingprodukte 
konzipieren

EN 5 - 
EGK
English

Modul-/Fachplan Mediamatiker/in EFZ (Lehrbeginn 2019)

ABU (120)

SP
Sport
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Weitere Infos auf unserer Homepage 

https://www.berufsbildung-vs.ch/

https://www.berufsbildung-vs.ch/


Fotografie



Einstellungen



f/3.9
1/500 sek.
ISO 1600



f/10
5sek.
ISO 100





f/4
1/8000 sek.
ISO 25600



f/5
1300 sek.
ISO 250



f/5
1000 sek.
ISO 100



Objektive



Normalobjektiv 12-60mm





ND Filter



Makroobjektiv 100mm





Lupenobjektiv 65mm 







Teleobjektiv14-140mm



Weitwinkelobjektiv





Photoshop



Raw Bilder 
• Was sind RAW-Bilder ?
• Wozu benötige ich diese?





Getränkedose
Auftrag:

• Getränkedose aus der jeweiligen
Frucht springen lassen

• Soll wie eine professionelle Werbung
aussehen



Kreativportrait



Magazincover



Werbeplakat zum Thema Recycling



Illustrator



Verwendung 

o Grafik- und Zeichenprogramm
o Vektorgrafiken
o ohne Qualitätsverlust 

• Logos
• Symbole
• Vektorgrafiken
• Flyer
• Plakate
• Druck 



Logos | Symbole | Vektorgrafiken | Flyer | Plakate



















Projektmanagementmethode
Wasserfall-Methode

Klassisch

Anforderungen 
analysieren1

2 Entwurf erstellen

3 Entwurf einsetzen

4 Test durchführen

5 Inbetriebnahme

Vorteile:

Nachteile:

Ein Projektplan wird erstellt. 
Eigenschaften des Produkts, Preise und 
Realisierbarkeit werden charakterisiert.

Basierend auf Phase 1, wird ein konkretes
Lösungskonzept entwickelt, also ein Plan.
Das Ergebnis ist ein Entwurfsdokument über die 
vorherige Phase.

Die Entwicklung des Produkts steht im Vorder-
grund. Strukturen und Abläufe werden realisiert.

Das Produkt wird das erste Mal im Ganzen getes-
tet. Das Ziel ist, Fehler aufzudecken und diese zu 
beseitigen.

Wenn alle Tests abegschlossen sind, wird das fertige Produkt in 
den Betrieb aufgenommen und dem Kunden ausgeliefert.
Kann in der letzten Phase immer wieder optimiert werden.

+ Hohe Planungssicherheit
+ geeignet für umfangreiche Projekte
+ Klare Meilensteine
+ Einfache Verwaltung
+ Klare Struktur

- Inflexibilität bei Änderungen
- Mangelnde Kundenbeteiligung
- Langwierige Projektdauer
- Risiko unentdeckter Probleme
- Geringe Flexibilität für Weiterentwicklungen

Quellen: https://www.factro.de/blog/wasserfallmodell/, https://www.pinuts.de/projektmanagement-wasserfall-modell-gegen-agiles-arbeiten, https://asana.com/de/resources/methodology

INFOS

Grosse Projekte werden 
in mehreren Stufen und 

Phasen unterteilt. 

Die 
Phasen bauen

aufeinander auf 

Phase abgeschlossen
=

Entscheidungen können 
nicht mehr Rückgängig 

gemacht werden. 

Jede Phase muss
abgeschlossen werden,

bevor die nächste beginnt.

FACT
Hat ihren Ursprung in 
der Softwareentwicklung











Nailz







Dimension



Dimension

• Adobe Programm

• 3D Objekten



3D Objekte

• verschiedene Perspektiven

• realistisch



Oberflächengestaltung

• Diverse Materialien

• Verbindung 
verschiedener Elemente

• Reflexion



Kamera Perspektive

• Bildansicht

• Ein- und auszoomen

• Drehen
• Fokus und Schärfe



Raum-Licht-Schatten

• Räume selbst gestalten

• Licht einstellen



Adobe InDesign



Was ist InDesign? 

• Professionelles Layout- und Satzprogramm für:
• Layout gestalten
• Druck
• Bilder









Adobe Premiere Pro





Was ist Premiere Pro?

Professionelle Videobearbeitung

Montieren, Schneiden und 
Bearbeiten von Videos

Geschwindigkeiten ändern

Effekte erstellen

Übergänge erstellen

Farbkorrekturen

Kurze Animationen





Adobe After Effects



Für was braucht man After Effects?

• Animationen (2D)

• Grafiken zum Leben 
erwecken

• TV, Video, Film, Web…









Equipment an der BFO







Drone DJI Mini 1 - 2



Fotostudio



Workshop



Workshop_Stop-Motion

• Gruppenarbeit à 2 Personen + ein Coach (BLJ)

• Erstelle ein kurzes und originelles Stop-Motion Video zum Infotag

• Schlussendlich ein Video pro Gruppe 
• Weiterbearbeitung mit Premiere Pro (Coaching)

• Titeleinblendung “Infotag Mediamatiker/in EFZ 2024“
• Autoren
• Schnellexport in Premiere Pro -> Full HD 

• Per Mail zusenden & auf Teams speichern 

Zeit: 30min.


