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Computer Visualist*in

BERUFSBESCHREIBUNG Wichtige Aufgaben und Tatigkeiten Anforderungen

Computer Visualist*innen arbeiten in der
Computer- und Medienindustrie, bei Soft-
wareunternehmen, im Bereich der Soft-
wareberatung und -entwicklung, bei Anbi-
etern von Web-Portalen sowie in Agen-
turen fir Multimedia- oder Kommunika-
tionsdesign. Sie planen, konzipieren, ges-
talten und programmieren Benutzer-
oberflachen, Schaltflachen und Menfol-
gen von Softwareprogrammen, Computer-
spielen und Multi-Mediaprodukten aller Art
wie z. B. CDs, DVDs. Sie arbeiten eigen-
standig sowie im Team mit verschiedenen
technischen Fachkraften und haben Kon-
takt zu ihren Kundinnen und Kunden und
Auftraggeber*innen.

Ausbildung

Fir den Beruf als Computer Visualist*in ist
in der Regel ein abgeschlossenes Univer-
sitats- oder Fachhochschulstudium, z. B.
in Informatik, Computerwissenschaften,
Medientechnik oder Mediendesign er-
forderlich.

Wie bei vielen IT Berufen ermoglicht
prinzipiell aber auch eine schulische Beruf-
sausbildung (z. B. HTL) oder eine ent-
sprechende Lehrausbildung mit einsch-
lagiger Erfahrung und Weiterbildung den
Zugang zu diesem Beruf.

Bl

W/ KO

gestalterische Entwdrfe fur den visuellen
Aufbau von Softwareprogrammen und Mul-
timediaprodukten erarbeiten und prasen-
tieren

Besprechungen und Meetings mit Kundin-
nen/Kunden und Projektmitarbeiter*innen
abhalten

Vorstellungen und Ziele der Kundin-
nen/Kunden, technische Machbarkeit und
finanzielle Rahmenbedingungen klaren
und festlegen

Benutzeroberflachen, Schaltflachen und
Mendfolgen von Softwareprogrammen,
Computerspielen usw. gestalten und pro-
grammieren

gutes Sehvermdgen (viel Lesen bzw. Arbeit-
en am Computer)

Anwendung generativer Kl und von KI-Assis-
tenzsystemen

Anwendung und Bedienung digitaler Tools
Datensicherheit und Datenschutz

Gefuhl fir Farben und Formen
gestalterische Fahigkeit

gutes Gedachtnis

raumliches Vorstellungsvermdégen
technisches Verstandnis

Argumentationsfahigkeit / Uberzeugungs-
fahigkeit

e Aufgeschlossenheit
Benutzeroberflachen von Multi-Mediapro- ~ ® Kommunikationsfahigkeit
dukten, wie z. B. CDs, DVDs, E-Learning ® Kr't'ki?h'gke't. .
und E-Commerce Programmen, gestalten ~ ® Kund*innenorientierung
und programmieren
Computergrafiken, Computeranimationen, ® Aufmerksamkeit i
Web- und Videoclips gestalten, pro- * Ausdauer / Durchhaltevermogen
duzieren und einspielen o Belastbarkeit / Resilienz
e Beurteilungsvermégen / Entscheidungs-

Text- und Bildmaterial sowie Audio- und
Videodaten digitalisieren

Webseiten flr Produkt- und Serviceinfor-
mationen konzipieren, gestalten und pro-
grammieren

Projektablaufe planen, steuern und koor-
dinieren

Kundinnen/Kunden beraten, schulen und
informieren

Datenbanken, Dokumentationen, Medie-
narchive, Kundenkarteien fihren

fahigkeit
Flexibilitat / Veranderungsbereitschaft

e Zielstrebigkeit

e Kreativitat
e |ogisch-analytisches Denken / Kombina-

tionsfahigkeit

e Planungsfahigkeit
e Problemldsungsfahigkeit
e systematische Arbeitsweise
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