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2 Einfiihrung

Das vorliegende Modulhandbuch beschreibt den aktuellen Stand des Studiengangs User Experience
Design It. Studien- und Prifungsordnung SPO2018W.

Insbesondere nennt es die Studienziele und Studieninhalte der einzelnen Pflichtfacher, der fachwis-
senschaftlichen Wahlpflichtfacher und der praxisbegleitenden Lehrveranstaltungen sowie die zeitli-
che Aufteilung der Semesterwochenstunden je Fach und Studiensemester. Es enthéalt weiterhin die
ndaheren Bestimmungen (iber studienbegleitende Leistungs- und Teilnahmenachweise.

Bei Mehrdeutigkeiten hat die Gibergeordnete Studien- und Prifungsordnung Vorrang gegeniiber dem
Modulhandbuch.
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2.1 Ausgangssituation

Die Erfolge in Forschung und Entwicklung flihren zu immer leistungsfahigeren und kostenglinstigeren
Produkten. In der heutigen Zeit verkauft sich ein Produkt aber nicht nur Gber seine Leistung und sei-
nen Preis, sondern vor allem auch lber die Kundenzufriedenheit. Der entscheidende Erfolgsfaktor fiir
ein Produkt ist dabei oftmals, wie sich die Eigenschaften eines Produkts mit den Wiinschen und den
Bediirfnissen seiner Nutzer decken. Der Erfolg eines Produkts hdangt heute vor allem davon ab, wie
gut es zu bedienen bzw. handzuhaben ist. Die Gebrauchstauglichkeit von Produkten und Services
(d.h., ob das Design ,,stimmt“ bzw. ob das Produkt beim Kaufer die richtigen Emotionen weckt) wird
immer mehr zum Wettbewerbsfaktor und gilt mittlerweile als wichtiger Qualitatsmalstab.

Soziologische Forschungen zum Thema Diversity belegen die Vielfalt moglicher Kundenanforderun-
gen an ein Produkt. Die subjektiven Erfahrungen, die der Kunde bei der Verwendung eines Geréts
oder einer Software erlebt, sind dabei von entscheidender Bedeutung. Fiir die Hersteller von Produk-
ten ist es daher wichtig, moglichst friihzeitig zu erkennen, wie das Produkt auf seine spateren Nutzer
wirken wird. Mit den gewonnenen Erkenntnissen kann das Produkt fiir seine Kunden optimiert wer-
den. Ausschlaggebend fiir die Erfahrungen, die die Kunden mit dem Produkt machen werden, ist vor
allem die bedarfsgerechte Bedienung des Produkts.

Bei der Bedienung komplexer Produkte spielt Informatik bzw. Informationstechnik eine zunehmend
entscheidende Rolle. So werden zur Steuerung und Bedienung beispielsweise vermehrt Computer in
diese Gerate integriert, die Gber eine mobile App auf einem Smartphone remote bedient werden
kénnen. Zum Beispiel hat sich die Digital Living Network Alliance (DLNA) zum Ziel gesetzt, die Ver-
schaltung und die ortsunabhédngige Bedienung aller informationstechnischen Gerate im Heimbereich
standardisiert zu ermoglichen. Auch Autos werden in einigen Jahren bedarfsweise automatisiert, spa-
ter autonom, fahren kénnen und sich dadurch zum mobilen Biro oder Wohnzimmer weiterentwi-
ckeln. Zudem werden Dienstleistungs-/Serviceangebote fiir die Fahrzeugnutzung der Zukunft entwi-
ckelt, die erweiterte Bedienfunktionen sowie Interaktionskonzepte im Automobil erfordern. Zahlrei-
che technische Prozesse laufen heute automatisiert, iberwacht von Kontrollpersonal, ab. Dieses
muss — aus einem Leitstand heraus - Daten von Sensoren und Aktoren in Echtzeit tberwachen, be-
werten, kritische Situationen erfassen und im Bedarfsfall unmittelbar und korrekt reagieren. Das be-
darf optimierter Mensch-Maschine Schnittstellen. Auch in Produktionsanlagen globaler Unterneh-
men wird das Fertigungspersonal zunehmend durch Assistenzroboter unterstiitzt, die den Menschen
Hlastige” und beschwerliche Tatigkeiten abnehmen sollen. Die Bedienung der Roboter muss intuitiv
durch Gesten oder bspw. Sprache erfolgen und die Mensch-Roboter-Kollaboration natiirlich ablau-
fen.

Auch der Vertrieb von Geraten befindet sich seit einigen Jahren im Wandel. Der klassische Handler
mit seiner reprasentativen Ausstellungshalle wird mehr und mehr durch Showrooms mit einer virtu-
ellen Darstellung der Produkte ersetzt. Die Produkte kénnen Uber das Internet konfiguriert, in der
gewahlten Ausstattungsvariante angezeigt und bestellt werden. Je realer ein Kunde ein Produkt da-
bei erleben kann, umso schneller kommt er zur richtigen Kaufentscheidung. Die einfache, einladende
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Bedienung dieser Verkaufsportale durch Kunden unterschiedlicher Altersgruppen mit mehr oder we-
niger ausgepragter informationstechnischer Vorbildung ist somit entscheidend fiir den Umsatz eines

Unternehmens.

Aus diesen vielseitigen Anwendungsfeldern resultiert der Bedarf an Hochschulabsolventen, die
Spezialkenntnisse im Design und in der Realisierung von informationstechnischen Benutzerschnitt-
stellen besitzen. Im Studiengang User Experience Design (UXD) erhalten die Studierenden diese
einschldgige Ausbildung, wie nachfolgend dargestellt.
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2.2 Zielsetzung

Der Studiengang User Experience Design hat das Ziel, durch praxisorientierte Lehre eine auf der
Grundlage wissenschaftlicher Erkenntnisse und Methoden beruhende Ausbildung zu vermitteln. Das
Studium befahigt zu einer eigenverantwortlichen Berufstatigkeit in Gestaltung, Entwicklung und Eva-
luierung von informationstechnischen Schnittstellen zur kooperativen Interaktion von Softwaresyste-
men und Gerdten mit menschlichen Nutzern, unter spezieller Berlicksichtigung der individuellen Pro-
duktwahrnehmung und der soziologischen Diversitat. Ziel ist es insbesondere, den stetig verdanderten
Anforderungen an Produktentwicklung, Bedienbarkeit und Produkterlebnis gerecht zu werden. Hier
spielen Aspekte wie Werte, Emotionen, Erfahrungen, interkulturelle Unterschiede und Fahigkeiten
eine bedeutende Rolle. Durch eine benutzerzentrierte Vorgehensweise (,,User Centered Design®)
wird die Mensch-Maschine Schnittstelle moglichst optimal fiir eine bestimmte Nutzergruppe gestal-
tet.

Die Ausbildung soll in den einschlagigen Fachern auch dazu befahigen, die Auswirkungen der Infor-
mationstechnik von Benutzerschnittstellen auf die Gesellschaft und die Umwelt zu erkennen und
nachteilige Auswirkungen so weit wie moglich zu vermeiden (cf. Society-Centered Design).

Das Studium soll insbesondere in folgenden Arbeitsgebieten befihigen:

- Gestaltung informationstechnischer Interaktionen mit individueller Produktwahrnehmung
(Anforderungsdefinition, Entwurf, Konzeption, Benutzerfiihrung, Design, Spezifikation und
Produktintegration)

- Entwicklung informationstechnischer Interaktionen mit individueller Produktwahrnehmung
(Projektmanagement, Systementwurf, Implementierung, Softwaretest, Softwareverifikation)

- Evaluierung informationstechnischer Interaktionen mit individueller Produktwahrnehmung
(Ergonomiebewertung, Probandenstudien, Akzeptanzanalysen und Begutachtung)

Der Studiengang vermittelt interdisziplinire Kenntnisse aus den vier Kernbereichen Informatik/Pro-
grammierung, Konzeption & Usability, Gestaltung/Design, sowie Psychologie, Kommunikation und
Entrepreneurship. Er fordert und vermittelt soziale, methodische und interkulturelle Kompetenzen.
Neben der fachlichen Kompetenz werden zur Férderung der Personlichkeitsbildung und der Fiih-
rungsqualitaten soziale und methodische Kompetenzen vermittelt. Internationale Studienaspekte
sollen darauf vorbereiten und dazu befahigen, sich den zunehmend globalen Herausforderungen und
Ansprichen zu stellen und sich auch auf globalen Markten zu behaupten.

Der Studiengang befahigt zu einer Berufstatigkeit (in mittelstandischen und groRen Unternehmen,
(Design-)Agenturen sowie Organisationen und Start-Ups) in den Bereichen Softwareentwicklung
(Programmierung), Design, Konzeption oder Usability Engineering. Ein UX-Designer stellt das Binde-
glied zwischen Produktentwicklung, Informatik, Design, Ergonomie und Marketing dar. Das Aufga-
bengebiet kann demnach folgende Bereiche umfassen: Programmierung, Implementierung, Syste-
mentwurf, Prototyping, Usability Testing, User Interface Design, Interaktionsdesign, Webdesign, Usa-
bility Engineering, Research, Anforderungsanalyse, User Insights, Surveys, Evaluierung, Ergonomiebe-
wertung, Akzeptanztests, Produktkonzeption, Projektmanagement, usw.
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2.3 Zulassungsvoraussetzungen

Zur Zulassung fiur den Bachelorstudiengang User Experience Design missen die allgemeinen Zulas-
sungsvoraussetzungen fir ein Studium an Hochschulen fiir angewandte Wissenschaften erfiillt sein,
d.h., entweder die allgemeine oder fachgebundene Hochschulreife oder die Fachhochschulreife.

Die verbindlichen Regelungen fir diesen Studienplan sind zu finden in:

- Der Studien- und Prifungsordnung (SPO) fiir den Bachelorstudiengang User Experience De-
sign in der konsolidierten Fassung vom 16.10.2017 inkl. Anlage zur konsolidierten Fassung,
ebenfalls vom 16.10.2017 (zu finden unter: https://www.thi.de/hochschule/ueber-uns/hoch-
schulorganisation/stabsstelle-recht/satzungen-fakultaet-informatik/bachelorstudiengaenge-

i/bachelor-user-experience-design/)

- Der Allgemeine Priifungsordnung (APO) der Technischen Hochschule Ingolstadt,
https://www.thi.de/hochschule/ueber-uns/hochschulorganisation/stabsstelle-recht/allge-

meine-satzungen/ (in der letztgiltigen Fassung)

- Sowie der Rahmenprifungsordnung (RaPO) fiir die Fachhochschulen,
https://www.thi.de/hochschule/ueber-uns/hochschulorganisation/stabsstelle-recht/allge-

meine-satzungen/ (in der letztgiltigen Fassung)
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2.4 Zielgruppe

Mit der Grindung des German Chapter der Usability Professionals Association (German UPA,
http://germanupa.de/) und der DIN-Norm I1SO 9241-10 Grundsdtze der Dialoggestaltung existieren

zwei anerkannte Referenzen fiir die Berufsgruppe des ,, User Experience Designers”. Wolfgang Dzida,
einer der treibenden Krafte in der Fachrichtung Software Ergonomie und Usability hat dazu bereits
1978 einen Artikel Factors of user-perceived quality of interactive systems’ verdffentlicht. Spater be-
schreibt er die Berufsgruppe Usability und User Experience Professionals als ,Fachleute, die etwas von
der Nutzungsqualitit von interaktiven Produkten verstehen...”“. Im Bereich User Experience arbeiten
also Menschen aus unterschiedlichen Fachgebieten, unter anderem aus der Psychologie, Informatik,
Design, Kommunikationswissenschaften und Betriebswirtschaft. Diese Schwerpunkte sind, entspre-
chend ihrer jeweiligen Relevanz, im Studiengang User Experience Design (UXD) an der Technischen
Hochschule Ingolstadt abgebildet. Ziel ist es, durch eine benutzerzentrierte Vorgehensweise (User Cen-
tered Design) die Mensch-Maschine Schnittstelle moglichst optimal flir eine bestimmte Nutzergruppe
zu gestalten. Das Erlebnis (Experience) des Nutzers (Users) mit dem Produkt hinsichtlich Technik (Pro-
grammierung), Design und Konzeption (Usability) steht dabei im Mittelpunkt.

Das Berufsbild eines User Experience Designers ist es somit, die Nutzung eines Produkts (oftmals Soft-
ware, IT-Systeme oder Webseiten) durch eine benutzerzentrierte Vorgehensweise moglichst ange-
nehm und unkompliziert zu machen, um so eine positive Stimmung beim Benutzer zu erzeugen, Er-
wartungen zu erfiillen und im Idealfall sogar zu tibertreffen. Der UX-Designer kiimmert sich sowohl um
die visuelle Bedienoberflache als auch um die Informationsarchitektur (Welche Information suche ich?
Wie finde ich die Information? Was ist der optimale Pfad durch eine Webseite?) und das Informations-
design (wie stelle ich die Information dar?). Er stellt damit ein Bindeglied zwischen den Bereichen Pro-
duktentwicklung, Informatik/Implementierung, visuelles Design und Sounddesign, Ergonomie, Marke-
ting, Branding, Trends dar.

Absolventen zeichnen eine dynamische Kompetenz und die Fahigkeit des multidisziplindren Arbeitens
aus. Aus Gesprachen mit Studierenden als auch mit Spezialisten aus UX-Agenturen kdnnen wir iber
eine hohe Motivation und tiberdurchschnittlich grolRe Zufriedenheit mit und bei ihrer Arbeit berichten.

1i-com 2/2011, Nachruf fiir Dr. Wolfgang Dzida, Seite 40-41, DOI: 10.152/icom.2011.0021

10


http://germanupa.de/

User Experience Design (SPO WS 18/19) Modulhandbuch

2.5 Studienaufbau

2.5.1 Struktur und Inhalt des Curriculums

Der Studiengang User Experience Design (Bachelor) ist auf 7 Semester mit einem Umfang von insge-
samt 210 ECTS-Punkten angelegt, wobei jedes Semester mit 30 ECTS-Punkten kreditiert wird. Das Cur-
riculum umfasst 33 Module, die aus 27 Vorlesungen, fiinf Ubungen (UXD_G1, UXD_DMMS, UXD_ST,
UXD_SE, UXD_MA, UXD_WDU), acht vorlesungsbegleitenden Praktika, zwei Seminaren, einem Praxis-
semester nebst drei praxisbegleitenden Lehrveranstaltungen (UXD_PLV1, UXD_ PLV2, UXD_IMK), zwei
Projekten (UDX_EP, UXD_PR) und der Bachelorarbeit bestehen.

Das vorliegende Modulhandbuch entspricht der Studien- und Priifungsordnung SPO2018W in der Fas-
sung vom 26.10.2017. Die einzelnen Module darin sind harmonisch aufeinander abgestimmt, um die
Ziele des Studiengangs zu erfillen. Nachfolgend sind die vermittelten Kompetenzen und Inhalte der
Module zum Gesamtziel des Studiengangs in einer Ubersicht, einer Kompetenzmatrix sowie im Kapitel
3 detailliert durch Modulbeschreibungen dargestellt.

2.5.2 Curriculare Struktur SPO 2018

Der Studiengang gliedert sich in zwei Studienabschnitte. Der erste Studienabschnitt umfasst zwei liber-
wiegend theoretische Studiensemester, der zweite Studienabschnitt beinhaltet darauf aufbauend vier
Semester (Theorie, praktische Arbeiten) sowie ein praktisches Semester, welches als 5. Studiensemes-
ter gefiihrt wird.

- Erster Studienabschnitt: Die Studierenden, die den Studiengang User Experience Design (UXD)
belegen, haben sehr unterschiedliche Vorkenntnisse. Um dem Umstand dieser Heterogenitat
Rechnung zu tragen, konzentriert sich der erste Studienabschnitt auf eine Harmonisierung der
Grundkenntnisse in Informatik (Grundlagen der Informatik, Softwareentwicklung 1 und 2), De-
sign (Typographie und Skizzieren, Gestaltung 1 und 2), Mathematik und Statistik, sowie Infor-
mationspsychologie.

- Zweiter Studienabschnitt: Im zweiten Studienabschnitt werden die Kenntnisse aus den Berei-
chen Informatik, Konzeption und Usability, Gestaltung/Design sowie Kommunikations- und So-
zialwissenschaften vertieft. Eine weitere Spezialisierung der Studierenden ist Giber fachwissen-
schaftliche Wahlpflichtmodule im 6. und 7. Semester vorgesehen.

o Informatik: Software konzipieren und Programmierung verstehen, Systeme auf Be-
nutzerfreundlichkeit testen und optimieren, Technologien fir Mensch-Maschine In-
teraktion kennenlernen und einsetzen, Prototyping-Techniken verstehen und einset-
zen, Benutzertests (inkl. Webusability) durchfihren, Webtechnologien kennenlernen
und Webdesign lernen, Konzepte fir virtuelle Umgebungen entwickeln und futuristi-
sche Anwendungsszenarien erschlieflen.
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o Konzeption & Usability: Interaktionskonzepte entwickeln und animieren, Erlernen
von Methoden und Tools, Anwenden eines User Centered Design Prozesses, Internet-
seiten und Apps konzeptionieren, Prasentationstechniken wie das Erstellen von Vi-
deos erlernen, Usability Methoden erlernen, Benutzerstudien designen und durchfiih-
ren.

o Gestaltung/Design: Gestaltung der Mensch-Maschine Schnittstelle, interaktive Sys-
teme benutzerfreundlich gestalten, Webseiten layouten, Erlernen und Anwenden von
Designprozessen, Computergrafiken erstellen, Produktdesign, Research und Markt-
analyse in Hinblick auf Design (Designstile, Trends etc.), Innovationsdesign.

o Psychologie, Kommunikation und Entrepreneurship: Technologische Méglichkeiten
auf Fahigkeiten und Beschrankungen des Menschen analysieren, Grundlagen zum Ver-
halten und Erleben des Menschen kennen lernen, Kenntnisse tiber menschliche Wahr-
nehmung erwerben, Marketingkonzepte entwickeln und umsetzen, Kommunikative
Kompetenzen erwerben, effektiv in Teams arbeiten, kritikfahig werden, analytische
Fahigkeiten trainieren, Konflikte erkennen und I6sen, Entrepreneurship fordern und
Kreativitdtstechniken bzw. Innovationsmethoden erlernen.

Nachfolgende Tabellen zeigen den curricularen Plan, der den Ablauf eines Regelstudiums abbildet.
Dem Plan konnen die Verteilung der Module auf die einzelnen Semester, die Semesterwochenstunden
(SWS) und die Kreditierung (ECTS) sowie die Zuordnung zu den vier Disziplinen (Informatik, Konzeption
& Usability, Gestaltung/Design, ,Rest”) entnommen werden.
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2.5.3 Erster Studienabschnitt

Das erste Semester beginnt beim Studiengang User Experience Design immer im Wintersemester, das
zweite Semester entspricht daher dem darauffolgenden Sommersemester.

Aufteilung nach Semestern

1.Semester 2.Semester SWS CP

Einflhrungsprojekt 1 Einflhrungsprojekt 2 (Proj) 2 2
2.1 Softwareentwicklung 1 4 (schrP)

Softwareentwicklung 1 6 7
2.2 | praktikum Softwareentwicklung 1 2 (prA)
3.1 Softwareentwicklung 2 4 (schrP)

Softwareentwicklung 2 6 7
3.2 | praktikum Softwareentwicklung 2 2 (prA)

Grundlagen der Informatik | 4 Grundlagen der Informatik 4 (schrP) 4 5
5.1 | Mathematik 4 (schrP)

Mathematik 5 6
5.2 | Ubung zu Mathematik 1
6.1 | statistik 4 (schrP)

Statistik 5 6
6.2 | Ubung zu Statistik 1
7.1 | Gestaltung 1 2 (schrP)

Gestaltung 1 4 5
7.2 | Ubung zu Gestaltung 1 2
3.1 Gestaltung 2 3 (prA)

Gestaltung 2 6 7
8.2 | projekt zu Gestaltung 2 3 (prA)

Typografie und Skizzieren |10 | Typografie und Skizzieren 4 (prA) 4 5

Englisch 11 [ Englisch 4 (schrP) 4 5

Informationspsychologie |12 [ Informationspsychologie 4 (schrP) | 4 5

schrP  schriftliche Prifung

LN studienbegleitender Leistungsnachweis (mit/ohne Erfolg) muss bestanden sein
prA Praktische Arbeit

Proj  Projekt
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Bei Modulen mit begleitenden Praktika oder Ubungen ist das Bestehen dieser Praktika/Ubungen Vo-
raussetzung fir die Prifungszulassung.

2.5.4 Zweiter Studienabschnitt

Der zweite Studienabschnitt beginnt mit dem dritten Semester.

Aufteilung nach Semestern

Facher
3. Sem 4.Sem 5.Sem SWS CP

13.1] Webtechnologien 4 (P)
Webtechnologien 6| 7
13.2| Praktikum Webtechnologien 2 (prA)
14.1] Computergrafik/3D-Design 4 (P)
Computergrafik/3D-Design | 14 o[ praktikum Computergrafik/3D- 2 (prA) 617
.
Design .
15.1] Software Engineering 4 (P)
Software Engineering — 5 6
15.2| Ubung zu Software Engineering 1
16.1] Technik der Mensch-Maschine In- 4(P)
Technik der Mensch-Ma- teraktion el 5
schine Interaktion 16.2| Praktikum Technik der Mensch- 2 (prA)
.
Maschine- Interaktion E
Grundlagen der Betriebswirt-| 17 | Grundlagen der Betriebswirt-
. - 4 (P) 4 5
schaft und des Griindertums schaft und des Griindertums
18.1] Webdesign und Webusability 2
(schrP,
Webdesign und Webusability prA) 4] 5
18.2] Ubung zu Webdesign und We- 5
busability
Design von Mensch-Ma- 19 | Design von Mensch-Maschine-| 4 (prA, Al s
schine-Schnittstellen Schnittstellen Proj)
22.1| Prinzipien der Mensch-Maschine 4(P)
Prinzipien der Mensch-Ma- Interaktion c g
schine Interaktion 22.2| Praktikum Prinzipien der Mensch- 2 (prA)
.
Maschine Interaktion E
Produktdesign 24 | produktdesign 4 (prA) 415
Projektmanagement 25 | projektmanagement 4 (P) 4| 5

14



User Experience Design (SPO WS 18/19) Modulhandbuch

30

Praktikum Praktikum ] 24
richt
Vorbereitendes Praxissemi- |31 | Vorbereitendes Praxisseminar 1) 1 5
nar (PLV1) (PLV1)
Nachbereitendes Praxissemi-| 32 | Nachbereitendes Praxisseminar 1| 1 )
nar (PLV2) (PLV2)
Informations- und Medien- |33 | Informations- und Medienkompe-
1(LN) 1| 2

kompetenz (PLV3) tenz (PLV3)

Aufteilung nach Semestern

Fécher 6.Semes- 7.Semes- SWS CP
ter ter
Studiendesign und Durchfiih-| 20 Studiendesign und Durchfiihrung 4 (prA, 4 <
rung von UX Tests von UX Tests Proj)
Sicherheit von mobilen und |21 Sicherheit von mobilen und webba- 4(p) " B
webbasierten Anwendungen sierten Anwendungen
Virtual und Augmented Rea- | 23.1 Virtual und Augmented Reality 4 (P)
lit
v 23.2 Praktikum Virtual und Augmented 6 7
. 2 (prA)
Reality
Projekt 26 Projekt 3 (prA, a -
Proj)
Fachwissenschaftliches Semi-| 27 Fachwissenschaftliches Seminar
5 (LN) 2| 3
nar
Fachwissenschaftliche Wahl- | 28 Fachwissenschaftliche Wahlpflicht-
_ 4(LN) | 16 | 20
pflichtmodule module
Bachelorarbeit 29.1 Bachelorarbeit BA 12
29.2 Seminar Bachelorarbeit 2 (Kol) 2 3

schrP  schriftliche Prifung

LN studienbegleitender Leistungsnachweis (mit/ohne Erfolg) muss bestanden sein
prA Praktische Arbeit

BA Bachelorarbeit

Kol Kolloquium

Proj  Projekt

Bei Modulen mit begleitenden Praktika oder Ubungen ist das Bestehen dieser Praktika/Ubungen Vo-
raussetzung fiir die Prifungszulassung.
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2.5.5 Fachwissenschaftliche Wahlpflichtmodule

Im 6. und 7. Semester sind fachwissenschaftliche Wahlpflichtmodule (FW-Module) zu belegen. Am
Ende des jeweils vorausgegangenen Semesters (genauer Termin: siehe Mitteilung des bzw. Aushang
vor dem Dekanat) erfolgt im Internet die Einschreibung fur die FW-Module, um die Teilnehmerzahl zu
ermitteln. Die einzelnen FW-Module kénnen nur bei ausreichender Teilnehmerzahl angeboten wer-
den. Der Katalog wird fiir jedes Semester neu erstellt, je nach Verfligbarkeit der Dozenten bzw. Lehr-
beauftragten aus der Industrie.

2.5.6 Besonderer Hinweis zu Wiederholungspriifungen

Ist zur Ablegung einer Wiederholungsprifung die aktive Teilnahme an einer nicht angebotenen Lehr-
veranstaltung notwendig, z.B. bei Praktika und Seminaren, so ist der Studierende verpflichtet, dies in
den ersten drei Semesterwochen mit dem zustédndigen Studiengangleiter zu besprechen.

Nach Ablauf dieser Frist besteht flir den Studierenden kein Anspruch mehr darauf, diese Wiederho-
lungsprifung im aktuellen Semester ablegen zu kénnen!
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2.6 Fachwissenschaftliche Wahlpflichtmodule der Virtuellen Hochschule

Bayern (VHB)

Das Angebot der Wahlpflichtmodule kann selbststiandig um fachwissenschaftliche Wahlpflichtfacher

der VHB (Virtuelle Hochschule Bayern) erganzt werden. Um eine spatere Anrechnung eines an der VHB

belegten Moduls zu gewahrleisten ist zwingend folgender Modus einzuhalten:

Studierende informieren sich selbststandig Gber das VHB Angebot unter www.vhb.org.

Vor Belegung des Fachs muss sich der Studierende bis spatestens 3 Wochen nach Semester-
beginn beim Studiengangleiter erkundigen, ob das VHB-Fach als fachwissenschaftliches
Wahlpflichtfach des Studiengangs grundsatzlich angerechnet werden kann.

Nach erfolgreicher Absolvierung des VHB-Fachs ist ein Antrag auf Anrechnung zu stellen.

VHB-Facher erscheinen nicht im Prifungsangebot der Fakultat. Eine Anmeldung tber die Sys-
teme der THI ist nicht moglich.

Prifungstermin und Prifungsort werden vom VHB-Kursleiter bestimmt. Eine terminliche
Uberschneidungsfreiheit mit THI-Priifungen wird nicht garantiert.

FW-Facher in UXD haben jeweils 4 SWS/5 ECTS. Wenn Sie an der VHB ein Modul mit nur 2
SWS belegen mdchten, missen Sie noch ein weiteres VHB-Modul mit 2 SWS absolvieren, da-
mit beide als 1 FW-Fach (4 SWS/5 ECTS) in UXD angerechnet werden kdnnen.

Als VHB-Fach kann weiters nur ein Modul angerechnet werden, welches nicht bereits als dhn-
liches Modul im Hauptstudium (Pflichtfach der SPO), FW-Fach an der THI oder im Rahmen
eines Auslandssemesters abgelegt bzw. angerechnet worden ist.

Studierende entscheiden selbstandig, ob sie sich ein VHB-Fach als fachwissenschaftliches
Wahlpflichtfach anrechnen lassen wollen.

Folgende Module der VHB kdnnen (bei Vorliegen der oben angefiihrten Kriterien) jedenfalls angerech-

net werden:

EinfUhrung in die Entwicklung von mobilen Anwendungen (Apps) fiir das Betriebssystem
Android

Programmierung in C++ (Teil 1+2)

Praxis der Fragebogenkonstruktion

Visuelle Wahrnehmung und wie sie uns tauscht
Ethik der digitalen Kommunikation

Einfihrung in das Online-Marketing
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2.7 Vorriickungsvoraussetzungen

Um sicherzustellen, dass die fiir das Verstandnis der einzelnen Studienabschnitte erforderlichen
Kenntnisse vorhanden sind, gibt es mehrere Vorriickungsvoraussetzungen. Bei Nichterfillen dieser
Voraussetzungen entsteht meist eine Verzogerung im Studienfortschritt, die zum Fiillen der jeweili-
gen Liicken genutzt werden soll. Um die Gesamtdauer des Studiums im Rahmen zu halten, sind zu-
satzlich einige Fristen zu beachten. Einen Uberblick iber diese Voraussetzungen und Fristen gibt die

nachfolgende Aufstellung:

- Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

- Zum Eintritt in das praktische Studiensemester ist nur berechtigt, wer alle Prifungen und alle
Leistungsnachweise des ersten Studienabschnitts bestanden und mindestens 20 Leistungs-
punkte aus Modulen der ersten beiden Semester des zweiten Studienabschnitts erzielt hat.

- Voraussetzung fir die Ausgabe des Themas der Bachelorarbeit ist, unbeschadet der Regelun-
gen der APO THI, die erfolgreiche Ableistung des praktischen Studiensemesters und die Be-
wertung des vorzulegenden Praktikumsberichts mit dem Pradikat ,, mit Erfolg abgelegt”

Die verbindlichen Regelungen sind im Wortlaut zu finden in der Studien- und Priifungsordnung (SPO)
User Experience Design, in der Allgemeinen Prifungsordnung (APO) der TH Ingolstadt, in der Rah-
menprifungsordnung (RaPO) und in der Immatrikulationssatzung der THI. Die Links dazu sind unter
2.3 Zulassungsvoraussetzungen angegeben bzw. die Dokumente im Internet unter
https://www.thi.de/hochschule/ueber-uns/hochschulorganisation/stabsstelle-recht zu finden.

2.8 Praktisches Studiensemester

Das praktische Studiensemester des zweiten Studienabschnitts umfasst einen Zeitraum von 20 Wo-
chen und wird durch Lehrveranstaltungen begleitet. Das Praxissemester ist wahrend des Studiums
fur alle Studierenden zu durchlaufen. Es wird in Unternehmen aus Industrie, Mittelstand und 6ffentli-
cher Verwaltung durchgefiihrt. Begleitend zum Praxissemester ist ein Praktikumsbericht (Anforde-
rungen siehe Anlage zur SPO in der letztgiiltigen Fassung) anzufertigen.

Das Praxissemester wird durch drei Lehrveranstaltungen an der Hochschule begleitet, von denen
eine vor (Vorbereitendes Praxisseminar - PLV1) und zwei nach der Praxisphase (Nachbereitendes Pra-
xisseminar - PLV2, Informations- und Medienkompetenz - PLV3) stattfinden.
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2.9 Duales Studium

In Kooperation mit ausgewdahlten Praxispartnern kann der Studiengang User Experience Design auch
im dualen Studienmodell (,,Studium mit vertiefter Praxis“) absolviert werden. Dual Studierende arbei-
ten wahrend der vorlesungsfreien Zeit im Kooperationsunternehmen und kénnen so ihr im Studium
erworbenes theoretisches Wissen mit Berufspraxis ergdanzen. Zusatzlich wird das Praxissemester so-
wie die Abschlussarbeit im Unternehmen absolviert. Eine optimale Verzahnung von Theorie und Pra-

IM

xis ist gewahrleistet durch die Qualitatsstandards von , hochschule dual”, der Dachmarke des dualen

Studiums in Bayern (https://www.hochschule-dual.de/).

Die Vorlesungszeiten im dualen Studienmodell entsprechen den normalen Studien- und Vorlesungs-
zeiten an der THI. Das Curriculum des dualen Studiengangmodells unterscheidet sich gegeniliber dem
reguldren Studiengangkonzept in folgenden Punkten:

- Praxissemester im Kooperationsunternehmen: Dual Studierende absolvieren das Praxisse-
mester im Kooperationsunternehmen.

- Dual-Module: RegelmaRig angeboten werden gesonderte FW-Facher fiir Dual-Studierende.
Diese Veranstaltungen werden an der Hochschule bzw. einem Dualpartner durchgefiihrt. An-
geboten werden auch gesonderte Projekte sowie separate Praxisseminare fiir Dualstudie-
rende. Eine Anrechnung von Projekten und Praxisseminaren liber aulRer-hochschulisch er-
worbene Kompetenzen aus dem Lernort Unternehmen ist moglich. Einzelne Veranstaltungen
werden nach Moglichkeit von Lehrbeauftragten der Kooperationsunternehmen durchge-
fihrt.

- Abschlussarbeit im Kooperationsunternehmen: Im dualen Studienmodell wird die Ab-
schlussarbeit bei dem Kooperationsunternehmen geschrieben, i.d.R. lGber ein praxisrelevan-
tes Thema mit Bezug zum Studienschwerpunkt. Die Erstbetreuung erfolgt durch eine/n Pro-
fessor/Professorin aus dem Studiengang UXD.

Organisatorisch zeichnet sich das duale Studiengangmodell durch folgende Bestandteile aus:

- Einfiihrungsveranstaltung: Im Rahmen der Semesteréffnung und der Informationsveranstal-
tungen des Studiengangleiters zu Studienbeginn wird eine gesonderte Veranstaltung fiir Du-
alstudierende angeboten.

- Mentoring: Zentrale Ansprechpartner fir Dualstudierende in der Fakultat sind die jeweiligen
Studiengangleiter. Diese organisieren jahrlich ein Mentoring-Treffen mit den Dualstudieren-
den des jeweiligen Studiengangs.

- Qualitdtsmanagement: In den Evaluationen und Befragungen an der THI zur Qualitatssiche-
rung der Studiengdnge sind separate Frageblocke flr das duale Studium enthalten.

- ,Forum dual“: Organisiert vom Career Service und Studienberatung (CSS) findet einmal jéhr-

Ill

lich das ,,Forum dual” statt. Dieses fordert den fachlich-organisatorischen Austausch zwi-

schen den dualen Kooperationspartnern und der Fakultdt und dient zur Qualitatssicherung
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der dualen Studienprogramme. Zu dem Termin geladen sind alle Kooperationspartner im du-
alen Studium sowie Vertreter und Dualstudierende der Fakultat.

Weiterfiihrende Informationen zum Dualen Studium und den aktuellen Unternehmenspartnern des
Studiengangs User Experience Design Bachelor sind unter https://www.thi.de/studium/studienange-

bote/duales-studium zu finden.

Formalrechtliche Regelungen zum dualen Studium fir alle Studiengédnge der THI sind in der APO (s.
§§ 17, 18 und 21) und der Immatrikulationssatzung (s. §§ 8b, 9 und 18) geregelt.

2.10 Konzeption und Fachbeirat

Der Studiengang User Experience Design in seiner Urform (Einfiihrung zum WS 2014/15, SPO2014W
vom 16.12.2013) wurde von einem Studiengangentwicklungsteam der Fakultat Elektrotechnik und
Informatik unter Leitung von Prof. Dr. Hans-Michael Windisch konzipiert. Dem Entwicklungsteam ge-
horten folgende Kollegen der Fakultat El an:

Prof. Johann Schweiger

- Prof. Bernhard Glavina

- Prof." Inge Weigel

- Frau Hildegard Fuchs

- Prof. Wolf-Dieter Tiedemann

Nach Berufung der Kollegeninnen und Kollegen fiir den Studiengang (Prof. Ingrid Stahl fur Design,
Prof. Dr. Andreas Riener fiir Informatik/Human-Computer Interaction) und im Rahmen der Erstakkre-
ditierung durch ASIIN (Beschluss vom 22.10.2018) wurde der Studiengang basierend auf den ersten
Erfahrungen der Durchfiihrung sowie dem Expertenwissen der Professoren im Studiengang refor-
miert. Die aktuell vorliegende Version des Modulhandbuchs SPO2018W ist das Ergebnis dieser Re-
form inkl. Erfillung der Akkreditierungsauflagen.
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3 Qualifikationsprofil

Viele der heute tatigen ,,UXD Professionals” haben ihr spezielles Wissen autodidaktisch durch ,learn-
ing by doing” erworben. In den letzten Jahren sind erste Ausbildungsangebote und Studiengange fir
eine Qualifikation in diesem Bereich im deutschsprachigen Raum entstanden. In Deutschland hat der
Studiengang UXD Neuland betreten - am ehesten vergleichbar sind die Bachelorstudiengange Inter-
action Design (SRH Hochschule der popularen Kiinste, Berlin), Interaktive Systeme (Universitat Kon-
stanz), Medieninformatik mit Mensch-Maschine Interaktion (LMU Miinchen), Mensch-Computer In-
teraktion (Universitdt Hamburg), Mensch-Computer Systeme (Universitat Wirzburg), Mensch-Tech-
nik Interaktion (Hochschule Ruhr-West), Interaktionsgestaltung (Hochschule fir Gestaltung Schwa-
bisch Gmiind) oder Medientechnik und Design (FH Oberésterreich, Campus Hagenberg)?2. Der Unter-
schied des UXD-Studiengangs der THI zu anderen Studiengdngen ist der stark interdisziplinare Aufbau
(Programmierung, Design und Usability). Im Zuge der Weiterentwicklung des UXD-Studiengangs (Stu-
diengangreform SPO2018W) haben Studiengangleiter und Studienfachberater bereits eng mit Profes-
soren und Dozenten der o.g. Hochschulen und Studiengange kooperiert, z.B. durch dedizierte Ge-
sprachsrunden zum fachlich-inhaltlichen Austausch mit den Studiengangleitern und Dozenten (ahn-
lich Fachbeirat), aber auch tber den Besuch von Semesterausstellungen, Exhibitions und Prasentatio-
nen von Abschlussarbeiten, bei denen man sich vor Ort direkt und in persoénlichen Gesprachen infor-
mieren und austauschen konnte bzw. kann.

Aufgrund der Digitalisierung des Alltags in allen Gesellschaftsschichten und -bereichen (Internet of
Things, Industrie 4.0, automatisiertes Fahren, Ambient Assisted Living, etc.) sind qualifizierte UX-Spe-
zialisten in Zukunft unabdingbar. Sie begleiten den gesamten Prozess einer menschzentrieren Syste-
mentwicklung mit dem Ziel einer moéglichst intuitiven, reibungslosen und einfachen Benutzbarkeit
und positiven User Experience eines Produktes oder Services (Dienstleistung). Sie verfiigen lber ein
breitgefachertes Wissen, hohe soziale Kompetenz und methodisches Kénnen, um dieses Ziel unter
Beriicksichtigung der Perspektiven von Arbeitgeber und potenziellen Benutzern zu erreichen.

Der Bachelorstudiengang User Experience Design (UXD) an der THI lehrt die relevanten Modelle, das
Vokabular und das wesentliche Instrumentarium fiir die Arbeit als UX-Designer. Der Studiengang ver-
mittelt keinen singuldren Einsatz, sondern versucht durch intensiven Austausch zwischen den Dozen-
ten der unterschiedlichen Fachrichtungen und eine hohe Quote von Lehrbeauftragten, einzelne As-
pekte der UX-Landschaft aus unterschiedlichen Betrachtungsweisen zu behandeln und ein ganzheitli-
ches Verstandnis dafiir zu vermitteln. Die Ausbildung ist gepragt durch intensiven Austausch, groRe
Interaktivitat und interdisziplindre Zusammenarbeit zwischen den Dozenten und Studierenden. Da-
mit entspricht diese Ausbildung genau den Anforderungen aus der Praxis. Ziel des Studiengangs ist
es, die notwendigen Kompetenzen sowie das methodische Ristzeug fir zukiinftige User Experience-
Designer durch einen guten Mix aus theoretischen Vorlesungen und praktischen Anteilen zu vermit-
teln. Zudem sollen interkulturelle Fahigkeiten erlernt werden, die die kooperative Zusammenarbeit in

2 Siehe dazu auch M. Richter, M. Fliickinger (2016). Usability und UX kompakt — Produkte fiir Men-
schen. 4. Auflage, Springer Vieweg, Kapitel: Ausbildungsverzeichnis pp. 203.
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multidisziplindren Projekten unterstiitzen. UX-Spezialisten werden in Projektteams nicht selten als
Bindeglied zwischen Technik, Design, Ergonomie und Psychologie etc. eingesetzt. Aufbauend auf ein
breites Feld an Wissen, werden sich UXD Absolventen spater in einem der Bereiche spezialisieren.
Hier ist es sehr wertvoll, dass sie fiir eine interdisziplindre Teamarbeit bestens vorbereitet sind, da sie
Uber ein umfassendes Wissen der anderen Disziplinen verfiigen. Die Gberfachlichen Ziele werden auf
eine Reihe von darauf zugeschnittenen Veranstaltungen, z.B. Praktikum und praxisbegleitende Lehr-
veranstaltungen, Informations- und Medienkompetenz, fachwissenschaftliches Seminar, Projekt, Se-
minar Bachelorarbeit, abgebildet.

Entsprechend dem Leitbild der THI® liegt der Fokus des Studiengangs, wie zuvor dargestellt, in der
praxisorientierten Vermittlung von Wissen als Basis von wissenschaftlichen Erkenntnissen. Das spie-
gelt sich durch die Struktur der lehrenden Personen (Professoren, Lehrbeauftragte) wider — haupt-
amtlich Lehrende haben einerseits eine gute Praxisorientierung, stehen andererseits u.a. in Koopera-
tion mit Unternehmen und sind in Forschungsprojekten aktiv. Lehrbeauftragte sind grotenteils (au-
todidaktische) UX-Experten aus Design- oder Medienagenturen. Das bestéatigt unseren Anspruch,
Gber die Fachkompetenz hinaus, soziale, methodische und interkulturelle Kompetenzen zu férdern
und zu vermitteln (siehe Struktur des Studiengangs, z.B. unter https://www.thi.de/informatik/studi-

engaenge/user-experience-design-bsc/). Die Zusammensetzung des Studiengangs ist ca. 40% Infor-

matik, 25% Gestaltung/Design, 25% Psychologie, Kommunikation und Entrepreneurship, sowie 10%
Konzeption & Usability. Die Absolventen des Studiengangs sind damit befahigt, als Bindeglied zwi-
schen Produktentwicklung, Design und Implementierung heutige Anforderungen der Wirtschaft zu
erfillen.

Die jedes Semester auszufiillenden Evaluationsbogen fiir die Bewertungen des Studiengangs und der
einzelnen Lehrveranstaltungen enthalten Fragen, die speziell auf den Erfolg didaktischer Konzepte
abzielen. Darlber hinaus sind die Prifungsleistungen bis zu einem gewissen Grad ein weiterer Indika-
tor fur den erfolgreichen Einsatz didaktischer Instrumente.

Die Weiterentwicklung und Verbesserung des Studiengangs/Curriculums erfolgt kontinuierlich durch
unterschiedliche MalRnahmen, u.a.

- Reger Austausch und niederschwellige Interaktion/Kommunikation zwischen Studienganglei-
tung und fiir jede Studiengruppe gewahlten Semestersprechern zur Klarung kurzfristiger
Probleme.

- Austauschrunden zwischen den Studiengang betreuenden Professoren (Studiengangleitung)
und Dozenten. Dieser ist durch die Interdisziplinaritat (Technik, Informatik sowie Designsicht)
des Studiengangs besonders wichtig.

- Workshops mit Studierenden (,,Round Tables”) im Semester- bzw. Jahresrhythmus. Bespro-
chen werden dabei einerseits Reformwi{insche der Studierenden (Vorschldge zur Curriculum-

3 https://www.thi.de/hochschule/ueber-uns/profil-und-strategie/ bzw. https://www.thi.de/hoch-
schule/ueber-uns/leitbilder-der-thi/ (abgerufen 11.06.2022)
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Reform), andererseits werden die Arbeitslast der Module diskutiert und Losungsvorschlage
erarbeitet, die dann von der Studiengangleitung unmittelbar mit den betroffenen Dozenten

besprochen werden.

- Regelmalige Termine und Kontakte mit an Kooperationen interessierten Unternehmen und
Dual-Partnern zur besseren Ausrichtung an Anforderungen der Wirtschaft.

- Erfahrungsabgleich mit Agenturen/Unternehmen und Studierenden im Praxissemester

Hinsichtlich der Akzeptanz des Kompetenzprofils der UX-Absolventen auf dem Arbeitsmarkt gibt es
sehr positive Rliickmeldungen — sowohl seitens der Unternehmen als auch der Absolventen. Das Inte-
resse von Unternehmen an UX-Absolventen ist sehr hoch, wie uns Gesprache mit den unterschied-
lichsten Unternehmen immer wieder zeigen. RegelmaRige Kommunikation mit den Alumni bestatigt,
dass beinahe jeder Absolvent unmittelbar nach Abschluss (oder bereits davor) ein Angebot fir eine
Vollzeitstelle ,,in der Tasche” hat. Vergleichsevaluationen zeigen auch, dass die Einstiegsgehalter ent-
sprechend attraktiv sind.

Der Studiengang findet Zuspruch bei Lehrenden als auch Studierenden (das Zeigen u.a. die kontinu-
ierlich hohen Anmeldezahlen). Die Frauenquote im Studiengang ist mit etwa 50% fiir einen Studien-
gang in der Fakultat Informatik sehr hoch und die Abbrecherquote mit ca. 25% im Vergleich zu ande-
ren Studiengdngen der Fakultat Informatik wesentlich geringer.
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3.1 Leitbild

Der Studiengang User Experience Design verwirklicht das Leitbild der Lehre der THI ,,Persénlichkeiten

i

fiir eine lebenswerte Zukunft“* wie folgt:

- Wir bereiten unsere Studierenden auf die Herausforderungen der Zukunft vor:
e Nachhaltigkeit als integraler Bestandteil der Produktgestaltung

e Bedeutung der Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine insbesondere zuneh-
mend mit Blick auf die zunehmende technische Komplexitat (Technologievertrauen
und -akzeptanz)

e Kommunikationskompetenz an der Schnittstelle zwischen Design und Technik (,,An-
walt zwischen Design und Technik”)

- Wir befahigen unsere Studierenden, Problemldsungen auf der Basis wissenschaftlicher Er-
kenntnisse zu erarbeiten:

e Hoher Anteil an ingenieurwissenschaftlichen Modulen (,,Informatik®, ca. 40%) im Cur-
riculum

e Theoriefacher im Design zur Starkung der Fachkompetenz und Argumentationskom-
petenz an der Schnittstelle Design und Technik

e Starke Verzahnung von Forschung und Lehre (gegenseitiges Befruchten) durch Einbin-
dung von Doktoranden in die Lehre, aufgreifen von Problemen aktueller Forschungs-
projekte als Beispiele in Praktika, Praxisprojekte und FW-Facher durch Unternehmen

- Wirer6ffnen unseren Studierenden herausragende regionale und internationale Perspektiven:

e Intensives und , hands-on“ Kennenlernen der Werkzeuge und Methoden die im User
Experience Design eingesetzt werden im Rahmen des Einflihrungsprojekts (Basiskom-
petenz zu Beginn des Studiums) und laufende Vertiefung, z.B. im Modul Studiendesign
und Durchfiihrung von UX-Tests

e Moglichkeiten, zusatzliche Kompetenzen im Rahmen eines Auslandssemesters zu er-
werben

e Neue Perspektiven durch internationale Gastdozenten

e User Experience Design passiert in der Praxis iterativ und interdisziplinar - die Lehre
im Studiengang UXD versucht dies in ibergreifenden Projekten (z.B. Technik und De-
sign) und mit aktuellen Tools/Werkzeugen zu realisieren

- Wirlehren und lernen im persdnlichen Austausch:

4 https://www.thi.de/hochschule/ueber-uns/leitbilder-der-thi/leitbild-der-lehre (abgerufen
27.06.2022)
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e Intensiver Austausch zwischen Lehrenden, Studierenden und Praxisexperten (Round
Tables, Gastvortrage, internationale Gastwissenschaftler)

e Gestalten lernt man nur durch aktives Tun und Experimentieren — vor allem in Projek-

ten

o Kennenlernen unterschiedlicher Rollen in Gruppenarbeiten und Facetten des Arbei-
tens in groReren Projekten: Arbeiten allein, in Kleingruppen (2-3), sowie unterschied-
lichen GruppengréRen bis hin zu ca. 12-14 Studierenden, die sich im Rahmen des Pro-

jektmoduls selbst organisieren
Wir helfen allen Studierenden, ihr individuelles Potenzial zu entdecken und auszuschopfen:
e Methodisches Entwickeln von Ideen und der eigenen Kreativitat

e  Start-up-Flair und unternehmerische Kompetenz (durch Module mit starker Umset-
zungskompetenz, z.B. Innovationsmanagement oder 5-Euro-Business)
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3.2 Studienziele
3.2.1 Fachspezifische Kompetenzen des Studiengangs

Nach erfolgreichem Abschluss des Bachelorstudiengangs User Experience Design haben Absolventen
folgende Qualifikationen bzw. Fach-/Methodenkompetenzen erworben:

- Softwareentwicklung/Informatik:
o Software konzipieren und realisieren
o Computerprogramme verstehen (z.B. Debugging, Weiterentwicklung)
o Software/Hardware fur Rapid Prototyping beherrschen
o Webtechnologien einsetzen und Webdesigns entwickeln

o Konzepte fiir Virtual Reality-Umgebungen entwickeln und AR/VR-Anwendungen rea-
lisieren

o Neue Bedienkonzepte in Software/Hardware umsetzen
- Gestaltung/Design:
o Mensch-Maschine Schnittstellen benutzerfreundlich gestalten
o Interaktive Systeme designen
o Webseiten layouten
o Designprozesse erklaren und anwenden
o Computergrafiken und Typographie erstellen
o Produkte und Innovationen designen
o Research und Marktanalyse in Hinblick auf Design durchfiihren
o Qualitat einer Designarbeit beurteilen
- Konzeption & Usability:
o Interaktionskonzepte entwickeln und animieren
o User Centered Design-Prozess anwenden
o Internetseiten und Apps konzipieren
o Usability-Methoden auswahlen und anwenden
o Benutzertests (inkl. Webusability) designen und durchfiihren
o Systeme auf Benutzerfreundlichkeit testen und optimieren
o qualitative und quantitative Daten auswerten und Ergebnisse interpretieren

- Psychologie, Kommunikation und Entrepreneurship:
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Technologische Moglichkeiten auf Fahigkeiten und Beschrankungen des Menschen
analysieren und Losungen erarbeiten

Grundlagen zum Verhalten und Erleben des Menschen in der Realisierung von MMS
anwenden

menschliche Wahrnehmung interpretieren
Marketingkonzepte entwickeln und umsetzen

Professional prasentieren und kommunizieren/argumentieren
Effektiv in Teams arbeiten

Konflikte erkennen und analytisch |6sen

Unternehmerisch denken und kreativ/Innovativ handeln

3.2.2 Fachiibergreifende Kompetenzen des Studiengangs

Die nachfolgenden tberfachlichen Kompetenzen sind von besonderer Bedeutung fir den Studien-

gang. Ein gesamter, detaillierter Uberblick auf Modulebene ist in 3.2.5 zu finden.

Methoden- und Toolkompetenz:

O

O

O

O

Effektive Anwendung von Softwareentwicklungsmethoden/-prozesse auf bisher un-
bekannte Anwendungsfalle

Einsatz des User-Centered-Design Prozesses in neuen Domanen und fir unbekannte
Aufgabenstellungen

Entwicklung einer eigenen Designsprache
Professionelle Gestaltung und Aufbereitung von Inhalten

Wissenschaftliches Arbeiten

Sozial- und Selbstkompetenzen:

O

Komplexe Aufgabenstellungen allein und im Team bearbeiten (Kommunikations- und
Teamfahigkeit)

Soziale und interkulturelle Kompetenz

Faktenbasiertes Expertenfeedback geben; kritisches Feedback empfangen und verar-
beiten

Selbstorganisation
Zeitmanagement
Selbstdarstellung
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o Analytisches und I6sungsorientiertes Denken
o Kreatives Arbeiten
o Eigenstandige Weiterentwicklung und Planung des Karrierewegs

Samtliche dieser oben gelisteten Kompetenzen werden insbesondere durch interaktiven, seminarge-
stltzten Unterricht, Projekt- und Seminararbeiten sowie eine Mischung aus verschiedenen Prifungs-
formen sichergestellt.

3.2.3 Priifungskonzept des Studiengangs

Eingangs ist festzuhalten, dass nach der Neufassung der KMK-Strukturvorgaben 2010 verbindlich
festgelegt wurde, dass ,Module in der Regel mit einer Priifung abgeschlossen werden”. Das zwingt
dazu, bei Modulen, die auch praktische Anteile (Laborpraktika, Ubungen usw.) beinhalten, die erfolg-
reiche Ableistung dieser praktischen Anteile als ,,Zulassungsvoraussetzung” fiir die ,,sichtbare”
schriftliche Priifung zu handhaben, obgleich die Abnahme durch Vorfiihrungen oder Versuchsproto-
kolle erfolgt. Im Studiengang UXD werden gibt es besonders viele sog. kombinierte Module mit Prak-
tikum bzw. Ubung und einer schriftlichen Abschlusspriifung.

Der Vorteil der schriftlichen Priifung liegt darin, dass fachliche und methodische Kompetenzen be-
sonders gut abgepriift werden kénnen, Plagiarismus weitestgehend ausgeschlossen werden kann,
und der Bearbeitungszeitraum von i.d.R. 90 min ausreichend ist, um den gesamten Lernumfang stich-
probenartig zu erfassen. Gerade in User Experience Design, in dem die fachlichen und methodischen
Grundlagen der jeweiligen Disziplin bereitet werden sollen, ist dies besonders wichtig. Deswegen
wird diese Priifungsform hier auch vorwiegend eingesetzt. Gleichwohl wurde und wird kontinuierlich
evaluiert, in welchen Modulen eine andere als die schriftliche Priifungsform angebracht sein kénnte.
Neben den schriftlichen Prifungen mit einer Lange von 90 oder 120 Minuten gibt es Seminare, in de-
nen ein Seminarpapier (hdufig mit einer Peer Review-Phase zur Unterstltzung von Selbstlernkompe-
tenzen) und -vortrag die wesentliche Prifungsleistung darstellt und Projekte, bei denen der individu-
elle Beitrag der Studierenden in Form einer praktischen Arbeit bewertet wird. Die Kriterien zur Be-
wertung von praktischen Arbeiten werden stets zu Semesterbeginn transparent kommuniziert.

Viele designorientierten Facher wurden von schriftlicher Priifung (SPO2014W) auf praktische Arbeit
umgestellt - dies kdnnen sowohl Einzel- wie auch Gruppenarbeiten sein. Da die Bewertung von De-
signarbeiten grundsatzlich Potenzial zu Diskussionen bietet, lernen die Studierenden hier wahrend
des Semesters die wesentlichen Bewertungskriterien kennen. Dariiber hinaus lernen sie die Arbeiten
von Kommilitonen, inkl. der eigenen Arbeit, kritisch und konstruktiv zu beurteilen. Dabei stellt das
Begriinden einer Bewertung, also die Diskussion Uiber Design, einen wichtigen Aspekt dar. Somit ist
durch die Bekanntgabe der Bewertungskriterien allen Studierenden (in den gestalterischen Fachern)
bis zur finalen Abgabe einer Arbeit bekannt, nach welchen Kriterien und mit welcher Gewichtung
Punkte in den einzelnen Kategorien vergeben und ausgewertet werden. Exemplarisch und zum bes-
seren Verstandnis fiir die Studierenden werden bereits wahrend des Semesters eine oder mehrere
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freiwillige(n) Arbeit(en) von den Studierenden und dem Dozenten mit den bekannten Kriterien be-
wertet. Diese Herangehensweise hat sich sehr bewahrt, da Design nachvollziehbar und diskutierbar
wird. Studierende erlernen automatisch das Vokabular, das sie spater in der Praxis beherrschen mis-
sen.

Neben praktischen Arbeiten spielen gerade in den designrelevanten Fachern Prasentationen der ei-
genen Arbeit eine wichtige Rolle, welche die Studierenden optimal auf die spatere Tatigkeit in der
Praxis vorbereitet. Eine Abschlussprasentation flieRt in die Bewertung der Gesamtnote mit ein. Hau-
fig werden hierzu interessierte Dozenten aus dem Fachbereich, sowie Gaste aus der Wirtschaft ein-
geladen. Diese Vorgehensweise hat sich ebenfalls bewahrt, da die Abschlussprasentation dadurch
einen hoheren Stellenwert fiir die Studierenden bekommt und das Feedback der externen Gaste fiir
alle Beteiligten — inklusive der Dozenten — wertvoll ist. Weiterhin bietet dies die Chance, dass kinf-
tige Kooperationen entstehen, sowohl zwischen den Unternehmen und dem Fachbereich (in Form
von z.B. Projekten), aber auch zwischen den Unternehmen und einzelnen Studierenden in Form von
Praktikumsstellen und Bachelorarbeiten. Hierzu gibt es bereits konkrete und positive Erfahrungen.

Zusammengefasst kommen im Studiengang UXD in der aktuellen Version der SPO2018W folgende
Prifungsformen zur Anwendung:

schriftliche Priifung 66 103 17
praktische Arbeit 28 17 3
schriftliche Prifung oder praktische Ar- | 2 5 1
beit

Ubung 7

Projektarbeit 2 2 1
Projektarbeit oder praktische Arbeit 12 15 3
unspezifizierter Leistungsnachweis (meh- | 21 29 5
rere Prifungsformen moglich)

Bericht 0 24 1
Kolloquium 2 3

Bachelorarbeit 0 12 1

103 von 210 Leistungspunkten (oder etwa 49%) bzw. 66 von 140 SWS (47%) bzw. 17 von 35 Modulen
(49%) schlieRen mit einer rein schriftlichen Prifung ab. Insbesondere sind dies informatiknahe oder
Uberfachliche Module, wie bspw. Softwareentwicklung, Webtechnologien, Software Engineering,

29



User Experience Design (SPO WS 18/19) Modulhandbuch

Computergrafik, Virtual und Augmented Reality, Sicherheit von mobilen und webbasierten Anwen-
dungen, Mathematik, Statistik, Englisch, Projektmanagement, oder Grundlagen der Betriebswirt-
schaft und des Griindertums. Dabei weisen die Informatiknahen Module groRtenteils ein begleiten-
des Praktikum aus, das als Zulassungsvoraussetzung fir die schriftliche Priifung mit Erfolg abgelegt
werden muss (siehe oben), was den Uberhang an schriftlichen Priifungen etwas verzerrt.

Die designnahen Module des Studiengangs UXD, wie Gestaltung, Typografie und Skizzieren, Design
von Mensch-Maschine-Schnittstellen, Studiendesign und Durchfiihrung von UX Tests, Produktdesign,
Projekt weisen (mit der einzigen Ausnahme ,,Gestaltung 1“ als absolutes Design-Grundlagenfach) al-
lesamt als Priifungsform die Projektarbeit oder die praktische Arbeit aus. Bei beiden Prifungsformen
ist der miindliche Anteil evident. Wir denken somit einen guten Mix von Prifungsformen in UXD rea-
lisiert zu haben, was Riickmeldungen seitens der Studierenden auch bestatigen.

3.2.4 Anwendungsbezug des Studiengangs

Der Studiengang User Experience Design wurde gemeinsam mit Vertretern aus Industrie und Wissen-
schaft und mit Einbezug von Dozenten und Studierenden (iberarbeitet und liegt aktuell in der refor-
mierten Form SPO2018W vor. Ein besonderes Merkmal, das den hohen Anwendungsbezug des Studi-
engangs belegt, ist die hohe Lehrauftragsquote bei den Projekten, Seminaren und fachwissenschaftli-
chen Modulen (FW-Fachern) — diese ist, im Vergleich zu anderen Studiengangen der Fakultat Informa-
tik- wesentlich hoher. Dabei legt der Studiengangleiter besonderes Merkmal in eine gute Abstimmung
der angebotenen Inhalte untereinander (Vermeidung von Dopplungen).

Insbesondere Projekte und FW-Facher werden haufig im Tandem interner Dozent-Praxispartner ange-
boten, um einerseits die Methodenkompetenz zu vermitteln, andererseits konkrete und aktuelle Fra-
gestellungen aus den Unternehmen bearbeiten zu kénnen. Haufig werden in den verschiedenen Mo-
dulen Gaste aus der Industrie zu thematischen Fokusvortragen eingeladen; Unternehmensvertreter
sind auch gerne gesehene Gaste bei Abschlussprasentationen, z.B. in Produktdesign oder bei den Ge-
staltungsfachern — und nehmen dort oft auch eine Jury-Rolle ein, um den Studierenden Feedback aus
Sicht des Unternehmens zu geben. Auch die Module ,,Grundlagen der Betriebswirtschaft und des Griin-
dertums”, ,5-Euro-Business” (FW-Fach) oder ,Innovationsmanagement” werden mit hohen Anwen-
dungsbezug und koordiniert durch das ,Center of Entrepreneurship“ der THI durchgefiihrt.
Die Abschlussarbeit kann nicht nur als wissenschaftlich-orientierte hochschulinterne Arbeit angefertigt
werden, sondern wird haufig als anwendungsorientierte Arbeit in einem Unternehmen geschrieben.

3.2.5 Beitrag einzelner Module zu den Studiengangzielen
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Module

Methoden
und Tool-
kompetenz

Modellierung mit UML

Programmiersprache Java

Programmiersprache C#

Abfragesprache SQL

Websprachen (JavaScript, HTMLS5,

Css)

AR/VR-Software (Unity, Blender,

CAVE)

Visuelle Programmierung

CAD (Autodesk Fusion, 3D-Druck)

TCP/IP-Protokolle
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Module

Methoden
und Tool-
kompetenz

Algebra

Statistik (t-Test, ANOVA, SPSS)

Qualitative Inhaltsanalyse
(MaxQDA, NVIVO)

Geometrie

Logik

Adobe CS (Photoshop, Illustrator)

Adobe CS (After Effects, Premiere)

Wireframing (Balsamiq, Axure,

PopApp, etc.)

Prototyping-Tools (low- to —high-

fidelity)

Sketching/Skribbels
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Module

Methoden
und Tool-
kompetenz

Usability-Kriterien

Interaktionstechnologien

Anthropologie

Technisches Englisch

Menschliche Informationsverar-

beitung

Zielgruppenspezifische Eigenschaf-

ten

Menschliche Verhaltensmuster

verstehen

Projektmanagementtechniken
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Module

Lernziele/
Lernergebnisse

Haben ein Verstandnis (iber Mo-
dellierungssprachen zur Spezifika-

tion, Konstruktion und Dokumen-

tation von Software(-teilen) erwor-

ben

Kénnen gangige Problemstellun-

Informatik auf unter-

schiedlichen Abstraktionsebenen
beschreiben, Losungswege disku-

gen der

tieren und mit Programmierspra-

isieren

chen real

Kénnen komplexe Datenbestinde
unter Zuhilfenahme von Daten-

die

banksprachen organisieren,
Kerneigenschaften relationaler Da-

tenbank-Systeme benennen und

Funktionen zu deren Bearbeitung

erklaren.
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Module

Lernziele/
Lernergebnisse

Kénnen unter Anwendung aktuel-

ler Programmiersprachen gangige
Probleme der Informatik algorith-

misch l6sen

Sind in der Lage, mittelgrofRe Soft-

warearchitekturen zu verstehen

und entwerfen

Haben grundlegendes Verstindnis
tiber die Entwicklung von Weban-

wendungen erworben, kénnen die

Vor- bzw. Nachteile unterschiedli-

cher Websprachen diskutieren und
Webanwendungen realisieren

Haben ein grundlegendes Ver-
stindnis von zentralen Begriffen
der Informatik und kennen Aufbau
und Funktionsweise von Rechnern

und wichtigen

Informatiksyste-

men, wie Betriebs-, Datenbank-
und Kommunikationssystemen
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Module

Lernziele/
Lernergebnisse

Kennen gingige Methoden der

Analyse, Modellierung und Simula-

tion und kénnen diese anwenden

Haben grundlegendes Verstandnis
Uber statistische Methoden und
deren Einsatzgebiete erworben

Kennen unterschiedliche rdaumli-

che Darstellungsformen und koén-

nen deren Einsatzbereiche benen-

nen

Kénnen die Grundbausteine von
logischen Operationen benennen

und sind in der Lage, logische Aus-

driicke zu formulieren

Beherrschen mathematische, logi-

sche und statistische Denk- und Ar-
beitsweisen, die fiur die Informatik

erforderlich sind

Kennen unterschiedliche compu-

tergestitzte Tools zur Darstellung
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Module

Lernziele/
Lernergebnisse

und Bearbeitung von statischen

und dynamischen Designs

Sind in der Lage, unterschiedliche

Methoden des Designprozesses zu

bewerten, anzuwenden und die

Ergebnisse zu diskutieren

Haben die Fahigkeit erworben, ite-

rative Designprozesse anzuwen-

Meilensteine zu bewerten

und die Entscheidung fiir den wei-

den,

teren Prozessablauf zu argumen-

tieren

Sind in der Lage, Daten visuell und

zielgruppengerecht aufzubereiten

Grobkonzepte fiir Infor-

Kdénnen

entwerfen

und im Rahmen von Usability-

mationsarchitekturen
Tests anwenden
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Module

Lernziele/
Lernergebnisse

Kénnen unterschiedliche Tools zu

Prototypen von Soft- und Hard-

ware benennen, gegeniiberstellen

und anwenden

Haben grundlegendes Verstandnis
Uber die Kriterien, die die Benutz-

barkeit von Produkten, beeinflus-

sen

Sind in der Lage, wesentliche Mei-

lensteine aus der historischen Ent-

wicklung der Informatik zu sk

izzie-

ren und Annahmen Uber zukinf-

tige Trends und Entwicklungen ab-

zuleiten und realistisch zu diskutie-

ren

Verstehen, wie wesentliche Tech-
nologien in der Mensch-Computer

Interaktion funkt

lonieren

Haben ein Grundverstdndnis Gber

die menschliche Informationsver-
arbeitung erworben und koénnen
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Module

Lernziele/
Lernergebnisse

diese im Kontext der Informatik

diskutieren

Wissen (ber den menschzentrier-

ten Gestaltungsprozess nach 1SO

9241-210 Bescheid und konnen

diesen einsetzen

Sind in der Lage, die Benutzerbar-

keit von Produkten (User Experi-

ence) zu bewerten und verbessern

ber zielgrup-

iswissen U

Haben Bas

penspezifische Eigenschaften, die

beim benutzerzentrierten Entwurf
eine Rolle spielen, erworben; ken-

nen das dafiir notwendige Vokabu-

lar

Kénnen sich die Grundlagen und
Konzepte der Computergrafik fur

eigene Anwendungen zu Nutze

machen

39




Modulhandbuch

User Experience Design (SPO WS 18/19) |

(€€ "IN) zZua12dWOdUBIPSIA pPUN -SUOIIBWIOHU|

(Z€ "IN) Jeulwassixeld sapuaiaiagqyoeN

(T€ "IN) JeulwasSIXed SOPUIIDISCIOA

(0€ "IN) wnyipiesd

(62 "IN) 119qeJ0]3YdEYG

(82 "AN) 3Inpowinyiljdiyem ‘[yeyIsuassimyoey

(£ "IN) Jeuiwas sayoijyeydsuassimyoe

(92 IN) pialoud

(SZ "IN) JuswaSeuewyaloid

(2 "IN) uBisappinpoud

(€2 "IN) Ayjeay pajuawsny pun jenuip

(22 "IN) UOID|RISIU| BUIYISBIA-YISUSA UOA UdidizuUlid
(TZ 4N) USBUNPUBMUY USLIBISEGYIM PUN UBJIGOW UOA JISYIBYDIS
(0T "IN) S3591-XN UOA Sunynyyang pun usisapuaipnis
(6T "IN) U3||93S1HUYIS-3UIYISBIAI-YISUI|A] UOA USISag
(8T "IN) Aujigesngam pun usisspgam

(LT "IN) sSwinapUNID S3P pun Yeydsuimsqaliiag Jap uage|punio
(9T "AN) UOII|BIIU| BUIYISBIAI-YISUIIA] 43P YIUYda |
(ST "AN) Sulaaui8ug aiemiyos

(¢T "IN) d1yeadisandwo)

(€T "IN) uai3ojouyda1ga M\

(T "4N) 2180j0ydAsdsuonew.oul

(TT "IN) yas8u3

(0T "IN) uada1zziys pun ayeaSodA |

(8 "IN) Z Bumyjeasen

(£ IN) T Sunyjeisan

(9 HIN) Aashels

(S IN) dnewsyiey

(¥ "AN) y1rewsoyu| Jap uadejpunio

(€ "IN) Z SunpppIMmIussIeM0S

(z "AN) T Bunpjpimusaliemyos

(T IN) Hfoads3unaynyuiy

it i

)

® O

it i

O

v i

)

o

©c o

O

v i

)

o e

O

it o it it i

0O 0 0 O O

Module

Lernziele/
Lernergebnisse

Wissen Uber die Einsatzmoglichkei-

ten und Grenzen von augmentier-

ter/virtueller Realitat Bescheid und
konnen Standardprogramme fir

AR/VR-Entwicklung anwenden

Managementtechniken

beschreiben, die die Entwicklung

Kénnen

und den Vertrieb von Systemen
und Produkten uber ihren gesam-

ten Lebenszyklus hinweg unter-

stutzen

Kennen Grundlagen/Gesetze der
visuellen Gestaltung und konnen

diese diskutieren

Sind in der Lage, Usability-Tests

durchzufiihren,

Evaluierungsme-

thoden anzuwenden und Ergeb-

nisse zu bewerten

Kennen das im technischen Ge-
brauch Ubliche englischsprachige
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Wort und Schrift anwenden
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Entwurf von Benutzerschnittstel-

len anwenden

Wissen Uber die Vorzige agiler
Entwicklungsmethoden und koén-

nen diese im Software- bzw. Pro-
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Sozialkompe-

Selbst- und
tenzen

Kénnen unter Einsatz von zum je-

weiligen Rahmen passender Medi-

enformen mit unterschiedlichen Zu-
horerkreisen auf einem adaquaten

Abstraktionsniveau

professionell

1zileren

kommun

Sind in der Lage, den Ablauf von
Prozessen text- und/oder bildhaft

aufzubereiten und darzustellen.

Kennen unterschiedliche Mdglich-

keiten Teams zu organisieren, sind

mit verschiedenen Rollen

in der

Teamarbeit vertraut und kdnnen

diese nach Bedarf wahrnehmen, um

so erfolgreich in interdisziplinaren

Teams zu agieren
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Module

Sozialkompe-

Selbst- und
tenzen

Verfiigen Uber ein hohes Mal% an so-

zialer und interkultureller Kompe-
tenz, um professionell und erfolg-

reich in globalen Teams arbeiten zu

kénnen

Haben Studierende gelernt, kon-

struktive Kritik zu geben, anzuneh-

men und adaquat darauf zu reagie-

ren.

Sind in der Lage, selbstdndig ihren
personlichen Karriereweg zu planen

und durch Weiterentwicklung zu
steuern, um so einen hohen Markt-
wert wahrend ihres gesamten Be-

rufslebens sicherzustellen

Sind in der Lage, systematisch in Li-

teraturdatenbanken und anderen

Informationsmedien zu recherchie-

ren und eigenstadndig wissenschaft-

lich zu Arbeiten
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Verfiigen iiber die noétigen fachli-

chen Grundlagen sowie ausreichen-

des Abstraktionsvermégen, um sich

selbstdandig in neue, unbekannte
Fachgebiete und komplexe Prob-

lemstellungen einarbeiten zu kon-
nen und Lésungen umzusetzen

Haben die Fahigkeit erworben, die

Qualitdt von Design zu erkennen

und bewerten

Beitrag zum angestrebten Lernziel

Grol} (Hoch)
Mittel

Gering

Beitrag liegt zwischen 0 und grof$ (hoch)

Symbolik
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3.3 Mogliche Berufsfelder

Der Studiengang befdhigt insbesondere zu einer Berufstatigkeit in folgenden Bereichen:

- Gestaltung informationstechnischer Interaktionen mit individueller Produktwahrnehmung
(Anforderungsdefinition, Entwurf, Konzeption, Benutzerflihrung, Design, Spezifikation und
Produktintegration)

- Entwicklung informationstechnischer Interaktionen mit individueller Produktwahrnehmung
(Projektmanagement, Systementwurf, Implementierung, Softwaretest, Softwareverifikation)

- Evaluierung informationstechnischer Interaktionen mit individueller Produktwahrnehmung
(Ergonomiebewertung, Probandenstudien, Akzeptanzanalysen und Begutachtung)

Dariber hinaus vermittelt der Studiengang interdisziplindre Kenntnisse aus den Bereichen Informa-
tik, Gestaltung, Informationspsychologie, Kommunikation, Marketing, sowie Sicherheit/Security von
Anwendungen und Existenzgrindung/Entrepreneurship. Neben der fachlichen Kompetenz werden
zur Forderung der Personlichkeitsbildung und der Fiihrungsqualitdten soziale und methodische Kom-
petenzen vermittelt.
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4 Modulbeschreibungen
4.1 Allgemeine Pflichtfacher
Einfihrungsprojekt
Modulkiirzel: UXD_EP SPO-Nr.: 1

Zuordnung zum Curricu-
lum:

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

User Experience Design Pflichtfach 1
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit

Deutsch

1 Semester

nur Wintersemester

Modulverantwortliche(r):

Nestler, Simon

Leistungspunkte / SWS:

2ECTS/2SWS

Arbeitsaufwand:

Kontaktstunden:
Selbststudium:
Gesamtaufwand:

24 h
26 h
50 h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

Einflhrungsprojekt

Lehrformen des Moduls:

Pr - Praktikum

Verwendbarkeit fiir an-
dere Studiengange:

Keine

Priifungsleistungen:

Proj - Projektarbeit

Weitere Erlauterungen:

Es gibt 6 (geblockte) Termine bei denen teilzunehmen ist - es ist maximal eine Abwesenheit erlaubt. Des
Weiteren findet am Ende eine Abschlussprasentation statt, bei denen eine Teilnahme ebenfalls erforderlich
ist. Als weitere Prifungsleistung gilt die Projektdokumentation sowie die Erstellung eines einfachen Videos
- beides als Gruppenarbeit im 3er-Team. Die Ergebnisse sind bei der Abschlussprasentation vorzufiihren.

Duales Studium: Fir Dual-Studierende wird eine eigene Gruppe gebildet. Im Rahmen einer Einfiihrungsver-
anstaltung zu Semesterstart findet eine eigene Kick-Off Veranstaltung fiir Dual-Studierende statt.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Ein grundlegendes Verstandnis der Prozesse
der menschzentrierten Entwicklung von Softwareanwendungen wére von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..haben Studierende ein Verstdndnis liber die Komplexitdt von menschzentrierten Gestaltungsprozes-
sen im Kontext der Entwicklung von Softwareldsungen erworben.
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e ..haben Studierende einen Einblick in den menschzentrierten Gestaltungsprozess nach ISO 9241-210
erworben.

e ..haben Studierende Kenntnisse (iber Methoden der menschzentrierten Gestaltung und kénnen insbe-
sondere Interviews, Umfragen, Prototyping und Usability-Testing gezielt einsetzen.

e ..haben Studierende die Fahigkeit erworben, Projekte anhand der Prinzipien der menschzentrierten

Gestaltung zu planen und durchzufiihren.
Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..koénnen Studierende unter strengen zeitlichen Rahmenbedingungen ein Teamprojekt planen und
durchfihren.

e ..sind Studierende in der Lage, gemeinsam in einem Team arbeitsteilig eine Aufgabenstellung zu bear-
beiten.

e ..verfligen Studierende Uber eine ausreichende Fahigkeit, Konflikte in der gemeinsamen Bewaltigung

von Arbeitsaufgaben zu adressieren und zu l6sen.

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung wird zu Semesterbeginn - und auf Basis eines praxisnahen Beispiels - eine typi-
sche Aufgabenstellung im Bereich UX-Design in Kleingruppen durchlaufen. Ziel ist es, fiir die unterschiedli-
chen Problemfelder zu sensibilisieren, aber auch die soziale Interaktion in der Studiengruppe zu fordern.

e Teambuilding-Malnahmen

e Exemplarische Erarbeitung des UX-Prozesses von Analyse liber Konzeption, Detailing & Design
e Stakeholderanalyse, Persona, Ideenfindung, Sketching, Wireframing

e Erarbeitung des Designs und Aufbereitung fiir die Implementierung

e Prasentation des Projekts (Teamarbeit)

e Dokumentation des gesamten Prozesses in Printform und als pdf-Datei

Literatur:

e JACOBSEN, Jens und Lorena MEYER, 2024. Praxisbuch Usability und UX: was alle wissen sollten, die
Websites und Apps entwickeln. 4. Auflage. Bonn: Rheinwerk. ISBN 978-3-8362-9903-9

e  MOSER, Christian, 2012. User experience design: mit erlebniszentrierter Softwareentwicklung zu Produk-
ten, die begeistern. Berlin [u.a.]: Springer. ISBN 978-3-642-13363-3, 978-3-642-13362-6

e  UNGER, Russ und Carolyn CHANDLER, 2012. A project guide to UX design: for user experience designers
in the field or in the making. s. Auflage. [United States of America]: New Riders. ISBN 978-0-321-81538-
5, 0-321-81538-5

e  BAXTER, Kathy, Catherine COURAGE und Kelly CAINE, 2015. Understanding your users: a practical guide
to user research methods. 2. Auflage. Amsterdam [u.a.]: Elsevier/Morgan Kaufmann. ISBN 978-0-12-
800232-2

e GOODMAN, Elizabeth, Mike KUNIAVSKY und Andrea MOED, 2012. Observing the user experience: a
practitioner's guide to user research. 2. Auflage. Amsterdam [u.a.]: Elsevier. ISBN 978-0-12-384869-7

e KRUG, Steve, 2014. Don't make me think!: web & mobile usability - das Intuitive Web. D. Auflage. Fre-
chen: mitp. ISBN 978-3-8266-8715-0

Anmerkungen:

Keine Anmerkungen
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Softwareentwicklung 1

Modulkiirzel: UXD_SWE1 SPO-Nr.: 2
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 1
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Wintersemester
Modulverantwortliche(r): Jarschel, Michael
Leistungspunkte / SWS: 7 ECTS/ 6 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70h
Selbststudium: 105 h
Gesamtaufwand: 175 h
Lehrveranstaltungen des 2.1: Softwareentwicklung 1
Moduls: 2.2: Praktikum Softwareentwicklung 1
Lehrformen des Moduls: 2.1: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung

2.2: Pr - Praktikum

Verwendbarkeit fiir an- Keine
dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

2.1: schrP120 - schriftliche Priifung, 120 Minuten
2.2: PA - Praktische Arbeit/Leistungsnachweis mit/ohne Erfolg teilgenommen

Weitere Erlauterungen:

Im Rahmen des Praktikums miissen konkrete Programmieraufgaben, die wesentliche Programmierthemen
der Vorlesung behandeln, in Java selbstdndig gelost werden. Bei den praktischen Arbeiten handelt es sich
um 7 Aufgabenblatter (mit einer durchschnittlichen Bearbeitungszeit von je ca. 4-6 Stunden). Die Losungen
sind innerhalb einer vorgegebenen Zeitspanne (in der Regel alle 1-2 Wochen ein Testat) via Moodle/APA-
Server abzugeben. Im Praktikumstermin sind die eigenen Losungen vorzufiihren, wobei Fragen zum erstell-
ten Programm und Losungskonzept zu beantworten sind. Jeder Studierende kommt 2—3-mal pro Semester
zur Vorfiihrung an die Reihe. Der Leistungsnachweis (Pradikat ,,mit Erfolg abgelegt”) gilt als erbracht, wenn
alle Aufgabenblatter fristgerecht abgegeben wurden und die Vorfiihrung im Praktikum erfolgreich war.

Der Leistungsnachweis muss bestanden sein, um an der schriftlichen Prifung teilzunehmen.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Ein grundlegendes algorithmisches Verstand-
nis und/oder Basiskenntnisse in der Programmierung waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs
e ..haben Studierende ein tiefgehendes Verstandnis iber den Begriff des Algorithmus erworben.

e ..kennen Studierende die Grundlagen imperativer und objektorientierter Programmierung und sind in
der Lage, (kleinere) Softwareprogramme zu lesen und zu verstehen.
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...haben Studierende fundierte Basiskompetenz in der Programmierung in Java erworben und verste-
hen sowohl Syntax als auch Semantik von Programmen.

...sind Studierende in der Lage, Fehler in Programmcodes zu identifizieren und beheben.

...sind Studierende in der Lage, fiir einfachere praktische Probleme selbststdndig algorithmische Lésun-
gen zu erarbeiten und in der Programmsprache Java umzusetzen.

...haben Studierende die Kompetenz erworben, moderne Entwicklungsmethoden zur Realisierung von
Programmen einzusetzen.

...haben sich Studierende die Kompetenz angeeignet, bestehende algorithmische Lésungen zu optimie-
ren.

...sind Studierende in der Lage, einfache eigene Datentypen (Klassen) zu definieren und realisieren.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

...kénnen Studierende Programmcodes lesen, interpretieren und Verbesserungsvorschlage diskutieren.

...sind Studierende in der Lage, den Ablauf von Prozessen text- und/oder bildhaft aufzubereiten und
darzustellen.

...verfligen Studierende Uber ein ausreichendes Abstraktionsvermoégen und analytisches Denken, um
einfache Problemstellungen algorithmisch umzusetzen.

...kdnnen Studierende auf einem angemessenen Abstraktionsniveau innerhalb eines interdisziplindren
Projektteams programmiertechnische Probleme kommunizieren und Lésungen argumentieren.

...besitzen Studierende die grundlegende Fahigkeit zur zeit- und kostengerechten Losung kleinerer Pro-
grammieraufgaben.

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung erfolgt eine Einfiihrung in das Programmieren unter Einsatz der objektorientier-
ten Programmiersprache Java. Der Fokus dieses Moduls liegt auf der Vermittlung eines algorithmischen
Grundverstandnisses zur Losung von Aufgaben und der Erklarung von grundlegenden Elementen der Pro-
grammierung (Ausdriicke, Ablaufsteuerung, Schleifen, Datentypen, usw.).

Einleitung und Motivation

Grundbegriffe (Algorithmus, Spezifikation, Programm)
Ablaufsteuerung (Ablaufdiagramme/Struktogramme, EBNF)
Einfihrung in eine moderne Programmiersprache (am Beispiel Java)
Umgang mit Entwicklungswerkzeugen

Syntax und Semantik von Programmiersprachen

Grundlegende Elemente und Kernkonzepte imperativer und objektorientierter Sprachen (Ausdriicke,
Operanden und Operatoren; Daten, Datentypen, Variablen und Konstanten; Arrays und Zeichenketten)

Methoden und Programmstrukturierung
Definition eigener Klassen und Objekte, Objektreferenzen

Literatur:

KRUGER, Guido und Heiko HANSEN, 2014. Java-Programmierung - das Handbuch zu Java 8. 8. Auflage.
Beijing [u.a.]: O'Reilly. ISBN 978-3-95561-514-7, 3-95561-514-6

ULLENBOOM, Christian, 2020. Java ist auch eine Insel: Java programmieren lernen mit dem umfassen-
den Standardwerk fiir Java-Entwickler. Aktuell zu Java 14. 15. Auflage. Bonn: Rheinwerk. ISBN 978-3-
8362-7737-2, 3-8362-7737-9

MOSSENBOCK, Hanspeter, 2014. Sprechen Sie Java?: eine Einfiihrung in das systematische Programmie-
ren. 5. Auflage. Heidelberg: dpunkt-Verl. ISBN 978-3-86490-099-0, 3-86490-099-9
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Anmerkungen:

Zum erfolgreichen Bestehen der Lehrveranstaltung sind eine kontinuierliche Mitarbeit und die individuelle
(Nach)Bearbeitung von Aufgaben am Rechner zwingend erforderlich - insbesondere dann, wenn keine oder
nur geringe Vorerfahrungen im Bereich Programmierung vorhanden sind.
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Softwareentwicklung 2

Modulkiirzel:

UXD_SWE2

SPO-Nr.:

3

Zuordnung zum Curricu-
lum:

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

User Experience Design Pflichtfach 2
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Sommersemester

Modulverantwortliche(r):

Nestler, Simon

Leistungspunkte / SWS:

7 ECTS / 6 SWS

Arbeitsaufwand:

Kontaktstunden:
Selbststudium:
Gesamtaufwand:

70 h
105 h
175h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

3.1: Softwareentwicklung 2

3.2: Praktikum Softwareentwicklung 2

Lehrformen des Moduls:

3.1: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung

3.2: Pr - Praktikum

Verwendbarkeit fiir an-
dere Studiengange:

Keine

Priifungsleistungen:

3.1: schrP120 - schriftliche Priifung, 120 Minuten
3.2: PA - Praktische Arbeit/Leistungsnachweis mit/ohne Erfolg teilgenommen

Weitere Erlauterungen:

Im Rahmen des Praktikums muissen konkrete Programmieraufgaben, die wesentliche Themen der Vorlesung
behandeln, in Java selbstandig gel6st werden. Bei den praktischen Arbeiten handelt es sich um 6 Aufgaben-
blatter (mit einer durchschnittlichen Bearbeitungszeit von je ca. 4-6 Stunden). Die Losungen sind innerhalb
einer vorgegebenen Zeitspanne (in der Regel alle 1-2 Wochen ein Testat) via Moodle/APA-Server abzuge-
ben. Im Praktikumstermin sind die eigenen Losungen vorzufiihren, wobei Fragen zum erstellten Programm
und Losungskonzept zu beantworten sind. Jeder Studierende kommt 2—3-mal pro Semester zur Vorfiihrung
an die Reihe. Der Leistungsnachweis (Pradikat , mit Erfolg abgelegt”) gilt als erbracht, wenn alle Aufgaben-
blatter fristgerecht abgegeben wurden und die Vorfiihrung im Praktikum erfolgreich war.

Der Leistungsnachweis muss bestanden sein, um an der schriftlichen Prifung teilzunehmen.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Erweiterte Basiskenntnisse in der Program-
mierung, z.B. durch den Besuch des Moduls Softwareentwicklung 1, wéaren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..sind Studierende in der Lage, die wesentlichen Grundlagen und Konzepte der objektorientierten Pro-
grammierung (in der Sprache Java) anzuwenden.
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...kennen Studierende die wichtigsten Klassen und Pakete der Java-Bibliothek (API) und kénnen diese in
eigenen Programmen einsetzen und parametrisieren.

...sind Studierende in der Lage, objektorientierte Vorgehensweisen zu beschreiben und einzusetzen.

...kdénnen Studierende fortgeschrittene Konzepte der Programmierung erldutern und diese in eigenen
Programmen verwenden.

...haben Studierende die Kompetenz erworben, einfache Sortieralgorithmen zu verstehen und zu imple-
mentieren.

...kdnnen Studierende Java-Programme mit grafischen Benutzerschnittstellen (AWT/Swing) bzw. Daten-
bankanbindung (JDBC) erstellen.

...ist Studierenden das Konzept von Multithreading bekannt und kénnen sie nebenladufige Prozesse in
Java realisieren.

...haben Studierende die Kompetenz erworben, flir mittelschwere praktische Probleme selbststandig
Losungen zu entwickeln und umzusetzen.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

...haben Studierende ihren Programmierstil kontinuierlich verbessert und ihre Programmierkompetenz
wesentlich gesteigert.

...verfligen Studierende (iber ein hohes MaR an Abstraktionsvermégen und analytisches Denken, um
komplexe Problemstellungen algorithmisch umzusetzen.

...kénnen Studierende auf einem angemessenen Abstraktionsniveau innerhalb eines interdisziplindren
Projektteams programmiertechnische Probleme kommunizieren und Losungen argumentieren.

...besitzen Studierende die fortgeschrittene Fahigkeit zur zeit- und kostengerechten Losung groRerer
Aufgaben und kénnen Probleme in Teilaufgaben zerlegen/strukturieren.

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung werden die Programmierkenntnisse vertieft und der Programmierstil verbes-
sert. Der Fokus liegt in der Vermittlung objektorientierter Programmierkonzepte sowie im Einsatz von Bibli-
otheken und der Realisierung von grafischen Benutzeroberflachen.

Einfihrung in die objektorientierte Programmierung (Klassen, Konstruktoren, Finalizer, Information Hi-
ding, this-Referenz)

Vererbung (Wiederverwendung, die Klasse "Object")

Polymorphismus, statische und dynamische Bindung

Abstrakte Klassen und Schnittstellendefinitionen liber Interfaces
Dynamische Datenstrukturen (einfach verkettete Listen, Bindrbaume)
Ausnahmebehandlung (Exception Handling)

Parametrisierte Klassen (Generics) und Collections

Fortgeschrittene Programmierkonzepte (rekursive Algorithmen, Generizitat)
Einfache Sortieralgorithmen (Bubble-Sort, Insertion-Sort)
Programmbibliotheken (Ein-/Ausgabe, Sound, Date und Calendar, Threads)
Grafische Benutzeroberflachen mit AWT, Swing, JavaFX

Literatur:

ABTS, Dietmar, 2018. Grundkurs JAVA: von den Grundlagen bis zu Datenbank- und Netzanwendungen.
10. Auflage. Wiesbaden: Springer Vieweg. ISBN 978-3-658-21906-2, 3-658-21906-8

KRUGER, Guido und Heiko HANSEN, 2014. Java-Programmierung - das Handbuch zu Java 8. 8. Auflage.
Beijing [u.a.]: O'Reilly. ISBN 978-3-95561-514-7, 3-95561-514-6

ULLENBOOM, Christian, 2018. Java ist auch eine Insel: Einfiihrung, Ausbildung, Praxis. 13. Auflage.
Bonn: Rheinwerk. ISBN 3-8362-5869-2, 978-3-8362-5869-2

MOSSENBOCK, Hanspeter, 2014. Sprechen Sie Java?: eine Einfiihrung in das systematische Programmie-
ren. 5. Auflage. Heidelberg: dpunkt-Verl. ISBN 978-3-86490-099-0, 3-86490-099-9
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Anmerkungen:

Zum erfolgreichen Bestehen der Lehrveranstaltung sind eine kontinuierliche Mitarbeit und die individuelle
(Nach)Bearbeitung von Aufgaben am Rechner zwingend erforderlich - insbesondere dann, wenn keine oder

nur geringe Vorerfahrungen im Bereich Programmierung bzw. Algorithmen & Datenstrukturen vorhanden
sind.

53




User Experience Design (SPO WS 18/19) Modulhandbuch

Grundlagen der Informatik

Modulkiirzel: UXD_GlI SPO-Nr.: 4
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 2
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Sommersemester

Modulverantwortliche(r): Schweiger, Johann
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h

Selbststudium: 78 h

Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Grundlagen der Informatik
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU - seminaristischer Unterricht
Verwendbarkeit fiir an- Keine

dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten

Weitere Erlduterungen:

Keine

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Grundlegende Kenntnisse insbesondere bi-
narer und modularer Arithmetik (z.B. aus dem Modul "Mathematik", SPO-Nr. 5) waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..haben Studierende ein Basis-Verstandnis (iber Grundlagen der Rechner- und Datenkommunikation
erworben und kdnnen einschlagige Begriffe im Bereich Kommunikationsnetze erklaren.

e ..haben Studierende ein umfassendes Verstandnis liber die grundlegenden Konzepte und Funktionen
der TCP/IP- basierten Kommunikation erworben.

e ..haben Studierende Kenntnis tiber das Dienste- und Schichtenkonzept des TCP/IP-Architekturmodells
sowie die grundlegende Verteilung und Strukturierung der Funktionen erworben.

e ..haben Studierende Verstdandnis tiber die Mechanismen des Transportprotokolls TCP erworben sowie
die Kompetenz, das Verhalten einer TCP-Verbindung abzuleiten und zu bewerten.
e ..haben Studierende umfassendes Wissen lber die grundlegenden Prinzipien und Konzepte relationaler

Datenbanksysteme erworben und kdnnen dieses im Bereich des Usability Testings (z.B. zur Datenhal-
tung in Probandenstudien) einsetzen.
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e ..haben Studierende Grundlagen der Datenmodellierung, des Datenbankentwurfs und der Dateninteg-
ritdt erworben und sind in der Lage, die wichtigsten hiermit verbundenen Konzepte und Abstraktions-
mechanismen zu beschreiben.

e ..haben Studierende die Kompetenz erworben, Datenbank-Schemata zu erstellen sowie Anfrage- bzw.
Anderungsoperationen in der Relationenalgebra und SQL zu formulieren.

e ..haben Studierende tiefgehendes Verstandnis Gber das Zusammenspiel von Anwendungs- und Daten-
banksystem (auf Basis der Prinzipien eines Datenbanksystems) erworben.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..sind Studierende in der Lage, auf Basis der historischen Entwicklung der Informatik, Annahmen tiber
zukilinftige Trends und Entwicklungen zu treffen.

e ..konnen Studierende Rechnernetze und Kommunikationsarchitekturen dimensionieren/auswahlen
und hinsichtlich Alternativen bewerten.

e .. konnen Studierende unter Anwendung aktueller Programmiersprachen gangige Probleme der Infor-
matik algorithmisch l6sen.

e .. kdnnen Studierende sich selbstdndig in neue, unbekannte Fachgebiete und komplexe Problemstel-
lungen einarbeiten und Losungen umsetzen.

e ..sind Studierende dazu befahigt, sich selbstandig vertiefende Spezialkenntnisse anzueignen.

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung stehen die zwei Kernpunkte der Informatik ,Technische Kommunikation” und
»,Datenbanken” im Fokus. Anhand von geschichtlicher Entwicklung und Grundlagen wird ein grundlegendes
Verstandnis von Aufbau und Funktionsweise von Rechnern und wichtigen Informatiksystemen, wie Betriebs-
, Datenbank- und Kommunikationssystemen, vermittelt.

e Teil 1: Kommunikation

o Grundlagen von Kommunikationsnetzwerken (Klassifikation, Struktur, Internet, Internet-Zugangs-
netzwerke, physische Ubertragungsmedien)

o Grundlagen der Kommunikation (Vermittlungsprinzipien, Eigenschaften der Paketvermittlung, Per-
formance-Betrachtungen (Verluste, Verzégerung, Durchsatz), Strukturierung: Hierarchisches
Schichtenmodell, Dienste und Protokolle, TCP/IP-Protokollstack)

Anwendungsschicht: Grundlagen, WWW und HTTP, DNS

Transportschicht: Grundlagen, Multiplexen/Demultiplexen, verbindungsloser/verbindungsorien-
tierter Transport, Zuverlassiger Datentransfer, Protokollbeispiele UDP und TCP

o Vermittlungsschicht: Grundlagen, Routing und Adressierung, IP-Protokoll
o Sicherungsschicht: Grundlagen, Ethernet, MAC-Adressen, ARP
e Teil 2: Datenbanken
Architektur von Datenbanksystemen
Konzeptioneller Datenbankentwurf und Entity-Relationship Modell
Datenintegritat und Integritatsbedingungen
Relationales Datenmodell und Relationenalgebra
Relationaler Datenbankentwurf und Normalformen
sQL
Zusammenspiel von Datenbanksystemen und fachlichen Anwendungssystemen

O O O O O O O

Literatur:

e KEMPER, Alfons und André EICKLER, 2015. Datenbanksysteme: eine Einfiihrung. 10. Auflage. Berlin: de
Gruyter Oldenbourg. ISBN 978-3-11-044375-2 ; 3-11-044375-9

e KUROSE, James F. und Keith W. ROSS, 2014. Computernetzwerke: der Top-Down-Ansatz. 6. Auflage.
Hallbergmoos: Pearson Studium. ISBN 978-3-86894-237-8 ; 978-3-86326-686-8

e TANENBAUM, Andrew und David WETHERALL, 2012. Computernetzwerke.
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e KOPETZ, Hermann, 2011. Real-time systems: design principles for distributed embedded applications. 2.
Auflage. New York [u.a.]: Springer US. ISBN 978-1-4419-8236-0

Anmerkungen:

Keine
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Mathematik
Modulkiirzel: UXD_MA SPO-Nr.: 5
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 1
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Wintersemester
Modulverantwortliche(r): Lorencka, Joanna
Leistungspunkte / SWS: 6 ECTS /5 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 59 h
Selbststudium: 91h
Gesamtaufwand: 150 h
Lehrveranstaltungen des 5.1: Mathematik
Moduls: 5.2: Ubung zu Mathematik
Lehrformen des Moduls: 5.1: SU - seminaristischer Unterricht
5.2: U - Ubung
Verwendbarkeit fiir an- Keine
dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

5.1: schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten
5.2: O —ohne Leistungsnachweis

Weitere Erlauterungen:
Keine

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Fiir dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Gute bis sehr gute Vorkenntnisse in Mathe-
matik (Abitur-Niveau) waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..sind Studierende in der Lage, logische Ausdriicke zu erkennen und nach ihrer Richtigkeit zu untersu-
chen und zu bewerten.

e ..koénnen Studierende praktische Anwendungen der Logik verstehen und umsetzen.

e ..haben Studierende die Kompetenz erworben, eine vollstandige Induktion als Beweismethode anzu-
wenden.

e ..konnen Studierende die Zahlendarstellung im Computer verstehen.

e ..haben Studierende grundlegende Kenntnisse der modularen Arithmetik erworben.

e ..koénnen Studierende lineare Gleichungssysteme nach der Methode des GauR-Jordan-Algorithmus |16-
sen.

e _.sind Studierende in der Lage, Relationen und Abbildungen in fachspezifischen Aufgaben anzuwenden.
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e ..haben Studierende die Kompetenz erworben, elementare Matrixoperationen sowie Vektorrechnung
durchzufiihren und in der Praxis anzuwenden.

e ..konnen Studierende lineare Abbildungen in Form einer Matrix darstellen und Eigenwertprobleme 16-
sen und anwenden.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..haben Studierende ihre mathematische Denk- und Arbeitsweise verbessert.

e ..sind Studierende in der Lage, mathematische Konzepte, Prozeduren, Fakten und Werkzeuge im per-
sonlichen und beruflichen Umfeld einzusetzen, um Phdnomene zu beschreiben, zu erkldren und vorher-
zusagen.

o ..verfligen Studierende Uber ein ausreichendes Mal} an Abstraktionsvermoégen und analytisches Den-

ken, um mittelschwere Problemstellungen mit mathematischen Methoden zu l6sen.

e ..konnen Studierende auf einem angemessenen Abstraktionsniveau innerhalb eines interdisziplindren
Projektteams mathematische Probleme kommunizieren und Lésungen argumentieren.

Inhalt:

Diese Lehrveranstaltung vermittelt Konzepte und Methoden der Mathematik, die der Informatik zugrunde
liegen. Sie soll die Studierenden in die Lage versetzen, die mathematisch orientierten Inhalte der fachbezo-
genen Lehrveranstaltungen bearbeiten und nachvollziehen zu kénnen.

e Logik (Boolesche Algebra, Normalformtheorem, Schaltkreise, Aussagenlogik, Beweismethoden, voll-
standige Induktion)

e Mengen (Relationen, Abbildungen, Zahlenmengen, Zahlensysteme)
e Lineare Algebra und analytische Geometrie

e Lineare Gleichungssysteme, GauR-Algorithmus

e Matrizen, Matrixoperationen, Inverse einer Matrix, Determinante

e Euklidische Vektorraume, Vektorrechnung, Skalar- und Vektorprodukt, vektorielle Darstellung von Ge-
raden und Ebenen

e Lineare Abbildungen, darstellende Matrix einer linearen Abbildung
e Eigenwerte und Eigenvektoren
e Modulare Arithmetik (Primzahlen, Teiler, der erweiterte Euklidische Algorithmus, Priifziffern)

Literatur:

e  KEMNITZ, Arnfried, 2014. Mathematik zum Studienbeginn: Grundlagenwissen fiir alle technischen, ma-
thematisch-naturwissenschaftlichen und wirtschaftswissenschaftlichen Studiengénge [online]. Wiesba-
den: Springer Spektrum PDF e-Book. ISBN 978-3-658-02080-4, 978-3-658-02081-1. Verfligbar unter:
https://doi.org/10.1007/978-3-658-02081-1.

e TESCHL, Gerald und Susanne TESCHL, . Mathematik fiir Informatiker. Berlin [u.a.]: Springer.

e BRILL, Manfred, 2005. Mathematik fiir Informatiker: Einfiihrung an praktischen Beispielen aus der Welt
der Computer. 2. Auflage. Miinchen [u.a.]: Hanser. ISBN 3-446-22802-0, 3-446-40054-0

e  FARIN, Gerald E. und Dianne HANSFORD, 2003. Lineare Algebra: ein geometrischer Zugang. Berlin [u.a.]:
Springer. ISBN 3-540-41854-7, 978-3-540-41854-2

e  GEHRKE, Jan Peter, 2012. Mathematik im Studium: Ein Briickenkurs. 2. Auflage. Miinchen: Oldenbourg.
ISBN 978-3-486-71397-8, 3-486-71397-3

e HARTMANN, Peter, 2015. Mathematik fiir Informatiker: ein praxisbezogenes Lehrbuch [online]. Wiesba-
den: Springer Vieweg PDF e-Book. ISBN 978-3-658-03415-3, 978-3-658-03416-0. Verfligbar unter:
https://doi.org/10.1007/978-3-658-03416-0.

e  SCHERFNER, Mike und Torsten VOLLAND, 2012. Mathematik fiir das erste Semester: Analysis und Line-
are Algebra fiir Studierende der Ingenieurwissenschaften. Heidelberg: Spektrum Akad.-Verl.. ISBN 978-
3-8274-2504-1
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Anmerkungen:

In der begleitenden Ubung bearbeiten Studierende Aufgaben zu den Themen der Vorlesung — mit dem iber-
geordneten Ziel der Forderung und Anwendung einer mathematischen Denk- und Arbeitsweise.
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Statistik
Modulkiirzel: UXD_ST SPO-Nr.: 6
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 2
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Sommersemester
Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Leistungspunkte / SWS: 6 ECTS /5 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 59 h
Selbststudium: 91h
Gesamtaufwand: 150 h
Lehrveranstaltungen des 6.1: Statistik
Moduls: 6.2: Ubung zu Statistik
Lehrformen des Moduls: 6.1: SU - seminaristischer Unterricht
6.2: U - Ubung
Verwendbarkeit fiir an- Keine
dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

6.1: schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten
6.2: O - ohne Leistungsnachweis

Weitere Erlauterungen:
Ubung zu Statistik:

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Fiir dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Gute mathematische Kenntnisse und Sicher-
heit im Umgang mit mittelschweren Formeln waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..kennen Studierende die unterschiedlichen Skalentypen und sind in der Lage, Messergebnissen das
korrekte Skalenniveau zuzuordnen.

e ..haben Studierende ein tiefes Verstandnis von Stichproben und Stichprobenstatistiken als unsicheren
Ausschnitt einer Grundgesamtheit erworben.

e ...haben Studierende umfassende Kenntnisse liber statistische Methoden erworben und kénnen diese
auf eigene Daten anwenden.

e ..haben Studierende die Kompetenz erworben, statistische Daten wissenschaftlich korrekt zu interpre-
tieren.

e ..kennen die Studierenden den Unterschied zwischen Kausalitdt und Korrelation, und haben ein umfas-

sendes Verstandnis der moglichen Ursachen von Merkmalszusammenhangen erworben.

...sind Studierende in der Lage, Merkmalszusammenhange auszuwerten und zu interpretieren.
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e ..verstehen Studierende das Problem der Alphafehlerkumulierung und sind in der Lage, dieses durch
geeignete Verfahren zu beheben.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..verfligen Studierende Uber ein ausreichendes Verstandnis statistischer Zusammenhange, um zu rea-
len Fragestellungen die passende statistische Methode auszuwahlen, diese anzuwenden und das Ergeb-
nis wissenschaftlich korrekt zu bewerten.

e ..besitzen Studierende die Fahigkeit, die Aussagekraft statistischer Daten zu bewerten und deren Kon-
sequenzen fiir Entscheidungen konstruktiv zu diskutieren.

Ubung: Nach dem Besuch des Moduls sind die Studierenden in der Lage,

e selbstandig die in der Vorlesung vermittelten statistischen Methoden auf realitdtsnahe Beispiele anzu-
wenden.

e statistische Problemstellungen und statistische Daten zu interpretieren.

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung werden die Grundlagen im Bereich statistischer Datenauswertung/-analyse ge-
schaffen, die es Studierenden spater ermdoglichen soll, Benutzerstudien zu planen, durchzufiihren, auszu-
werten und zu interpretieren.

e Organisation und Darstellung von Daten, Skalentypen, statistische Kennwerte
e  Statistische Verteilungen am Beispiel der Normalverteilung

e Grundlagen und Konzepte statistischer Testverfahren am Beispiel des t-Tests (a-Fehler, B-Fehler / Test-
starke, Stichprobenumfangsplanung, abhangige versus unabhangige Daten, ein- versus zweiseitige
Tests)

e Merkmalszusammenhange: Kovarianz und Korrelation, lineare Regression, Korrelation und Kausalitat
e Alphafehler-Kumulierung (Bonferroni-Holm-Korrektur)

e Einfaktorielle Varianzanalyse

e Grundlagen der zweifaktoriellen Varianzanalyse

e Uberblick iiber nonparametrische Verfahren

e Anwendung statistischer Verfahren unter zu hilfenahme der Programmiersprache Python

Ubung zu Statistik:

Ubung: Die Studierenden bearbeiten selbstindig Aufgaben zu den Themen der Vorlesung.

Literatur:

e  RASCH, Bjérn, Malte FRIESE und Wilhelm HOFMANN, 2014. Quantitative Methoden 2. 4. Auflage. Berlin
Heidelberg: Springer. ISBN 978-3662435472

e FIELD, Andy, 2013. Discovering statistics using SPSS. 4. Auflage. ISBN 978-1-4462-4918-5

e RASCH, Bjorn und andere, 2014. Quantitative Methoden 1. 4. Auflage. Berlin Heidelberg: Springer. ISBN
978-3662435236

Anmerkungen:

Im Rahmen der Ubung zu Statistik bearbeiten Studierende selbstandig Aufgaben zu den Themen der Vorle-
sung.
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Gestaltung 1

Modulkiirzel: UXD_G1 SPO-Nr.: 7
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 1
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Wintersemester
Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des 7.1: Gestaltung 1
Moduls: 7.2: Ubung zu Gestaltung 1
Lehrformen des Moduls: 7.1: SU - seminaristischer Unterricht
7.2: U - Ubung
Verwendbarkeit fiir an- Keine

dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

7.1: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten
7.2: O - ohne Leistungsnachweis

Weitere Erlauterungen:
Keine

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Fiir dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Ein gewisses Mal} an Designaffinitat ware
von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..sind die Studierenden in der Lage, die wesentlichen Elemente und Grundlagen des visuellen Designs
und der Designtheorie zu benennen.

e ..haben Studierende die Kompetenz erworben, Fachbegriffe und das Vokabular aus dem Designbereich
zu verstehen und dieses adaquat anzuwenden.

e ..konnen Studierende konkrete Designbeispiele analysieren, bestimmen und diskutieren.

e ..sind Studierende in der Lage, unterschiedliche computergestiitzte Tools zur Darstellung und Bearbei-
tung von visuellen Designs korrekt einzusetzen.

e ..kdnnen Studierende die Qualitdt von Design erkennen und bewerten.

e ..haben Studierende die Fahigkeit erworben, Design-Entwurfsvarianten anhand relevanter Kriterien zu

analysieren und bewerten.
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e ..konnen Studierende psychologische Erkenntnisse auf die Gestaltung und den Entwurf von Benutzer-
schnittstellen anwenden.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..sind Studierende in der Lage, visuelles Design zu erklaren und zu begriinden.
e ..konnen Studierende konstruktive Kritik kommunizieren und annehmen.
e ..konnen Studierende unter Einsatz von zum jeweiligen Rahmen passender Medienformen mit unter-

schiedlichen Zuhorerkreisen auf einem adaquaten Abstraktionsniveau professionell zu kommunizieren.

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung werden die Grundlagen von Gestaltung vermittelt. Besonderer Fokus wird dabei
auf folgende Schwerpunkte gelegt:

e Komposition

e layout

e Farbe

e Typografie

e Gestaltgesetze

e Analyse und Diskussion zu zahlreichen Beispielen

e Anwendung und Umsetzung des erlangten Wissens in praktischen Ubungen
e Erstellung von handwerklichen Arbeiten wie Skizzen und Skribbels

e Einflihrung in Programme der Adobe Creative Suite

e Konstruktive Auseinandersetzung mit verschiedenen Themen in der Gruppe
e  Exkursionen (z.B. Museum fiir Konkrete Kunst und Design)

Literatur:

e BOHRINGER, Joachim, Peter BUHLER und Patrick SCHLAICH, 2014. Kompendium der Mediengestaltung:
[Digital und Print]. 6. Auflage. Berlin [u.a.]: Springer Vieweg. ISBN 978-3-642-54814-7, 3-642-54814-8

e  WAGER, Markus, 2021. Grafik und Gestaltung: das umfassende Handbuch. 3. Auflage. Bonn: Rheinwerk
Design. ISBN 978-3-8362-4186-1

e  FORSSMAN, Friedrich und Ralf de JONG, 2021. Detailtypografie. 8. Auflage. Mainz: Verlag Hermann
Schmidt. ISBN 978-3-87439-642-4

e RUEGG, Ruedi und Claus BREMER, 1989. Basic typography, design with letters: = Typografische Grundla-
gen, Gestaltung mit Schrift. New York: Van Nostrand Reinhold. ISBN 0-442-23913-0

Anmerkungen:

Im Sinne einer konstruktiven Diskussion wird von den Studierenden Kritik- und Teamfahigkeit erwartet.
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Gestaltung 2
Modulkiirzel: UXD_G2 SPO-Nr.: 8
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 2
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Sommersemester

Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Leistungspunkte / SWS: 7 ECTS/ 6 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70 h

Selbststudium: 105 h

Gesamtaufwand: 175 h
Lehrveranstaltungen des 8.1: Gestaltung 2
Moduls: 8.2: Projekt zu Gestaltung 2
Lehrformen des Moduls: 8.1: SU/U/PR - Seminaristischer Unterricht/Ubung/Praktikum

8.2: Prj - Projekt
Verwendbarkeit fiir an- Keine
dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

8.1: prA - praktische Arbeit/Studienarbeit
8.2: Proj - Projektarbeit

Weitere Erlauterungen:

Im Sinne einer konstruktiven Diskussion wird von den Studierenden Kritik- und Teamfahigkeit erwartet.
Projekt zu Gestaltung 2 (Stahl):

Das Projekt gliedert sich in 4 Designaufgaben, die jeweils liber ca. 3-4 Wochen bearbeitet werden. Die
Aufgaben umfassen die Bereiche Icongestaltung, Screendesign, Datenvisualisierung und eine alles um-
fassende Dokumentation der Theorie und der praktischen Arbeiten.

Eine individuelle Bearbeitung der Aufgaben ist zwingend erforderlich. Die erbrachten Losungen zu den
einzelnen Aufgaben sind innerhalb eines festen Terminrasters abzugeben und werden in der Gruppe
diskutiert und besprochen. Die Bewertung des Moduls ergibt sich als Gesamtnote der vier praktischen
Arbeiten, die jeweils individuell benotet werden (im Rahmen der zugehorigen Dokumentation wird
auch der Kompetenzerwerb des Theorieteils von Gestaltung 2 mitabgefragt).

Praktikum Gestaltung 2 (Lindl):

Das Praktikum beinhaltet 5-7 Praktikumsversuche (mit einer durchschnittlichen Bearbeitungszeit von je
4-6 Stunden).

Uber die Versuche ist ein Testat abzulegen. Bewertung durch das Pradikat ,mit Erfolg abgelegt” oder
»ohne Erfolg abgelegt”.

Der Leistungsnachweis muss bestanden sein um fiir das "Projekt zu Gestaltung 2" eine Bewertung er-
halten zu kénnen.

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine
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Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Grundkenntnisse in Theorie und Praxis zu
Gestaltung, z.B. aus dem entsprechenden Modul, waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

...kénnen Studierende die tiefergehenden Gestaltungsgrundlagen und Gesetze der visuellen Gestaltung
benennen.

...sind Studierende in der Lage, theoretische Kenntnisse in praktischen Arbeiten anzuwenden und zu
diskutieren.

...haben Studierende die Fahigkeit erworben, die notige Theorie und das Vokabular in weiterfiihrenden
und umfangreicheren Designprojekten einzusetzen.

...kdénnen Studierende adaquate Problemldsungen zu visuellen Aufgaben finden.
...sind Studierende in der Lage, Daten visuell und zielgruppengerecht aufzubereiten.
...kénnen Studierende konkrete Designbeispiele analysieren, bestimmen und diskutieren.

...kénnen Studierende unterschiedliche computergestitzte Tools zur Darstellung und Bearbeitung von
visuellen Designs einsetzen.

...kénnen Studierende nutzerzentrierte Losungen erarbeiten.
..sind Studierende in der Lage, eigene Projektarbeiten addaquat aufzubereiten.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

...sind Studierende befdhigt, die Qualitat von Design zu erkennen und zu bewerten.
...kdnnen Studierende eigenstandig visuelle Problemlésungen erarbeiten.

..sind Studierende in der Lage, visuelles Design zu prasentieren und zu begrinden.
...kdnnen Studierende konstruktive Kritik geben und annehmen.

Inhalt:

Diese Lehrveranstaltung fokussiert auf weiterflihrende Gestaltungsgrundlagen und vermittelt die nétige
Theorie, Praxis und das Vokabular zur Arbeit an umfangreicheren Designprojekten. Einer der Schwerpunkte
ist die praktische Anwendung und Umsetzung der Designtheorie.

Icondesign

Styleguide

Animation & Transitions im Ul-Bereich
Wahrnehmungspsychologie

Datenvisualisierung

Methodenanwendung (Design Thinking, Designstildefinition, etc.)
Ideenfindung und Kreativitdtstechniken

Exkursionen

Gastvortrage aus Agenturen bzw. Unternehmen

Literatur:

STAPELKAMP, Torsten, 2013. Informationsvisualisierung: Web - Print - Signaletik; Erfolgreiches Informa-
tionsdesign: Leitsysteme, Wissensvermittlung und Informationsarchitektur [online]. Berlin: Springer Vie-
weg PDF e-Book. ISBN 978-3-642-02076-6. Verfugbar unter: http://dx.doi.org/10.1007/978-3-642-
02076-6.

STAPELKAMP, Torsten, 2007. Screen- und Interfacedesign: Gestaltung und Usability fiir Hard- und Soft-
ware. Berlin [u.a.]: Springer. ISBN 3-540-32949-8, 978-3-540-32949-7
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RIEKE, Timo, 2008. Haptic visuals: Oberfldche und Struktur; Farbe und ihre Beziehung zur Tastwahrneh-
mung. Frammersbach: Verl. Farbe und Gesundheit. ISBN 978-3-939946-02-1

HEAD, Val und Ethan MARCOTTE, 2016. Designing interface animation: meaningful motion for user ex-
perience. Brooklyn, New York: Rosenfeld Media. ISBN 1-933820-32-2, 978-1-933820-32-3

Anmerkungen:
Im Sinne einer konstruktiven Diskussion wird von den Studierenden Kritik- und Teamfahigkeit erwartet.
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Typografie und Skizzieren

Modulkiirzel: UXD_TS SPO-Nr.: 10
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 1
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Wintersemester

Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h

Selbststudium: 78 h

Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Typografie und Skizzieren
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung
Verwendbarkeit fiir an- Keine

dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

PA - praktische Arbeit/Studienarbeit

Weitere Erlduterungen:

Keine

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Ein gewisses MaR an Offenheit, Kritik- und
Teamfahigkeit sowie Diskussionsbereitschaft waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..verfligen Studierende (iber ein fundiertes Grundlagenwissen im Umgang mit Schrift, ihrer Organisa-
tion und Anordnung in Text- und Layoutzusammenhangen.

...sind Studierende befahigt, Schriften nach historischen, formalen, dsthetischen und funktionalen Krite-
rien zu beurteilen und auszuwahlen.

e ..haben Studierende umfassende Kenntnisse tber die hierarchische Gliederung und Organisation von
Schrift und Bild durch den Einsatz von Gestaltungsrastern und modularen Gestaltungssystemen erwor-
ben.

e ..sind Studierende in der Lage, gestalterische Ideen in Form von Skizzen, einfachen zeichnerischen Dar-
stellungen (Scribbles) und Storyboards zu visualisieren.

e ..koénnen Studierende durch Kenntnisse der Komposition und der visuellen Gestaltungsgrundlagen mit

zeichnerischen Mitteln formale Problemstellungen strukturieren und darstellen.
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e ..haben Studierende die Fahigkeit erworben, komplexere Aufgabenstellungen selbststandig zu bearbei-
ten und eigene Denk- und Arbeitsmuster in Kreativprozesse einzubringen und sich neue kreative Spiel-
raume zu erschliefRen.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..haben Studierende ein hohes Abstraktionsvermdgen erworben und kénnen Ideen visuell ansprechend
und schnell skizzieren.
e ..haben Studierende ein grundlegendes Verstandnis fiir Typografie erworben.
e ..haben Studierende die Fahigkeit, konstruktives Feedback zu geben und zu erhalten, verbessert.
Inhalt:

Diese Veranstaltung vermittelt Basiskennstnisse in Typografie und Skizzieren. Im Bereich Typografie werden

die Grundlagen von Textsatz, Schriftentwurf und Layout besprochen, der Teil zu Skizzieren vermittelt Grund-

lagen zum schnellen und erfolgreichen Festhalten von Ideen in Skizzen und Skribbles.

e Einflhrung (Darstellung und Analyse der Entwicklung der Schrift, geschichtliche und formale Zusam-
menhange)

e Schriftauswahl (Analyse von Schriftarten, Schriftsatz, Rastersysteme, Text-Bild-Verhaltnis, Mikrotypo-
grafie)

e Entwurfsideen zum Formenbestand visueller Zeichen

e  Skizzieren von Schrift

e Visuelle Gestaltungsgrundlagen (Punkt, Linie, Flache, kompositorische Anordnung)

e Handische Skizziertechniken (schnelles, zeichnerisches Festhalten von Gestaltungsideen, Skribbles)

e Bildsequenzen und Storyboards zu themenbezogenen Gestaltungsaufgaben

Literatur:

e HENKEL, Katharina, 2012. Zwischen Film und Kunst: Storyboards von Hitchcock bis Spielberg; [erscheint
anldsslich der Ausstellung Zwischen Film und Kunst. Storyboards von Hitchcock bis Spielberg, Kunsthalle
Emden 16. April bis 17. Juli 2011; Deutsche Kinemathek - Museum fiir Film und Fernsehen, 11. August
bis 27. November 2011]]. Emden: Kunsthalle Emden. ISBN 978-3-86678-724-7

e GAUTIER, Damien und Claire GAUTIER, 2009. Gestaltung, Typografie etc.: ein Handbuch. Sulgen [u.a.]:
Niggli. ISBN 978-3-7212-0668-5

e LUPTON, Ellen und Noel CUNNINGHAM, 2014. Type on screen: a [critical] guide for designers, develop-
ers, writers, and students. 1. Auflage. New York [u.a.]: Princeton Architectural Pr. ISBN 978-1-61689-
170-1, 161689170X

Anmerkungen:

In diese Lehrveranstaltung flieBen erworbene Kenntnisse aus dem parallel stattfindenden Modul Gestaltung
1 mit ein.
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Englisch
Modulkiirzel: UXD_ENG SPO-Nr.: 11
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 1
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Englisch 1 Semester nur Wintersemester
Modulverantwortliche(r): McDonald, James
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Englisch
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung
Verwendbarkeit fiir an- None
dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten

Weitere Erlduterungen:

None

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Basiskenntnisse in Englisch ca. auf Level B2
(CEFR) waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..haben Studierende durch Auseinandersetzung mit englischsprachiger Presse ein gutes Verstandnis
Uber interkulturelle Themen entwickelt.

...sind Studierende in der Lage, durch die erworbenen Englischkenntnisse Situationen, die ihr berufli-
ches Umfeld betreffen, besser einzuschatzen.

e ..konnen sich Studierende sicher auf Englisch in Wort und Schrift ausdriicken, insbesondere hinsichtlich
dem Bereich Informationstechnologien und haben ihre Kenntnisse in der englischen Grammatik ver-
tieft.

e ..haben Studierende ihr fachliches Englischvokabular, insbesondere im Fachbereich des Studiengangs,
mafgeblich erweitert.

e ..haben Studierende die Kompetenz erworben, wissenschaftliche Artikel in englischer Sprache zu
schreiben.
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Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..sind Studierende in der Lage, gut in Englisch zu kommunizieren.
e ..haben Studierende ihre Schreib- und Sprechfertigkeiten in Englisch wesentlich gesteigert.
e ..haben Studierende ihr Sprachgefiihl und die situationsbezogene Anwendung der englischen Sprache
verbessert.
Inhalt:

Diese Lehrveranstaltung fihrt in die Fachsprache anhand ausgewahlter Inhalte aus dem Fachbereich User
Experience Design/Usability ein. Ein weiterer Schwerpunkt ist die Starkung der Kommunikations- und inter-
kulturellen Sprachkompetenz.

e Einflihrung in die interkulturelle Kommunikation
e Beispiele und Case Studies aus dem Bereich interkulturelle Kompetenz
e Einflihrung in die geschaftliche Korrespondenz

e Technisches Englisch mit dem Schwerpunkt auf Themen aus dem Bereich Informationstechnologie, Usa-
bility und User Experience (Design)

e Ubungen zu Grammatik, Semantik, Horverstehen
e Prasentation von Texten

Literatur:

e  GLENDINNING, Eric H. und John MACEWAN, . Oxford English for information technology. Oxford [u.a.]:
Oxford Univ. Press.

e NORMAN, Donald A,, 2013. The design of everyday things. R. Auflage. ISBN 978-0-465-05065-9

e  GARRETT, Jesse James, 2011. The elements of user experience: user-centered design for the web and
beyond. 2. Auflage. Berkeley, Calif.: New Riders. ISBN 978-0-321-68368-7, 0-321-68368-4

Anmerkungen:

Fiir eine optimale Niveauanpassung der Lehrveranstaltung absolviert jeder Studierende in der ersten Woche
des Semesters einen Einstufungstest. Die Termine fiir den Einstufungstest werden rechtzeitig auf der
Moodle-Seite des Sprachenzentrums veréffentlicht.
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Informationspsychologie

Modulkiirzel: UXD_IP SPO-Nr.: 12
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 2
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Sommersemester

Modulverantwortliche(r): Sturm, Christian
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h

Selbststudium: 78 h

Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Informationspsychologie
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung
Verwendbarkeit fiir an- Keine

dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten

Weitere Erlduterungen:

Keine

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Ein grundlegendes Verstandnis tUber die Pro-
zesse der menschlichen Informationsverarbeitung waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..haben Studierende die Kompetenz erworben, Informations- und kognitionspsychologische Grundla-
genkonzepte wiederzugeben.

e ..haben Studierende die Fahigkeit erworben, sich im begrifflichen Diskurs der Wahrnehmungs-, Denk-
und Lernpsychologie zu orientieren.

e ..sind Studierende in der Lage, die Grundlagen der Motivations-, Emotions-, Personlichkeits- und Ent-
wicklungspsychologie zu erkldaren und voneinander abzugrenzen.

e _..verstehen Studierende jene Aspekte der Informationsverarbeitung, die bei der Konzeption von

Mensch-Maschine Schnittstellen beriicksichtigt werden missen und kdnnen diese anwenden.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls
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...kénnen Studierende die besonderen Herausforderungen bei der Gestaltung von Mensch-Maschine
Schnittstellen hinsichtlich inter- und intrapersoneller Unterschiede verstehen und diese bericksichti-
gen.

...haben Studierende ihre Teamfahigkeit durch tiefgehendes Verstandnis der zugrundeliegenden Pro-
zesse und Probleme verbessert.

...kénnen Studierende den User-Centered-Design Prozess zielgerichteter, u.a. auch in neuen Anwen-
dungsdomanen und Aufgabenstellungen, einsetzen.

...haben Studierende weitere soziale und interkulturelle Kompetenz erworben und kénnen diese im
Kontext globaler Produktvermarkung zielfiihrend einsetzen.

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung liegt der thematische Schwerpunkt auf dem Menschen als informationsverar-
beitendes Wesen mit Fokus auf der zwischenmenschlichen Kommunikation und den Implikationen auf die
Gestaltung von Mensch-Maschine Interaktion bzw. Kollaboration.

Grundlagen der Wahrnehmungs-, Denk- und Lernpsychologie

o Sensorische Wahrnehmung

o Tauschungen, selektive Wahrnehmung, Prinzipien der perzeptuellen Organisation
o Grundlagen der Denk- und Lernpsychologie

o Gedéachtnismodelle

Grundlagen der Motivations-, Emotions-, Persdnlichkeits- und Entwicklungspsychologie
Bedirfnisse, Motive, Ziele

Handlungsplanung und Steuerung

Theorien der Emotionsentstehung

Emotionen und Informationsverarbeitung

Personlichkeitsmerkmale und Informationsverarbeitung

Intelligenz und Informationsverarbeitung

o O 0O O O O O

Entwicklungs- und altersabhdngige Unterschiede in der Informationsverarbeitung
Aspekte der Informationsverarbeitung

Informationsumwelten

Information vs. Reiz

Theorien der Aufmerksamkeitssteuerung

Hypothesengesteuertes Wahrnehmen und Verstehen

auf- und absteigende Verarbeitungsprozesse

Informationsformate beim Verstehen

mogliche Formate der Informationsdarstellung

0O 0O 0 0O 0O 0O O O

Streit um die doppelte Informationskodierung

Literatur:

MANGOLD, Roland, 2015. Informationspsychologie: Wahrnehmen und Gestalten in der Medienwelt. 2.
Auflage. Berlin; Heidelberg: Springer. ISBN 978-3-662-47029-9, 3-662-47029-2

NORMAN, Kent L., 2008. Cyberpsychology: an introduction to human-computer interaction. 1. Auflage.
Cambridge [u.a.]: Cambridge Univ. Press. ISBN 978-0-521-86738-2, 978-0-521-68702-7

EYSENCK, Michael W. und Mark T. KEANE, 2015. Cognitive psychology: a student's handbook. 7.
Auflage. London [u.a.]: Psychology Press. ISBN 978-1-84872-415-0, 978-1-84872-416-7

SIX, Ulrike, Uli GLEICH und Roland GIMMLER, 2007. Kommunikationspsychologie - Medienpsychologie:
Lehrbuch. 1. Auflage. [Weinheim]: Beltz Verlagsgruppe. ISBN 978-3-621-27909-3
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Anmerkungen:

Flr diese Lehrveranstaltung werden Bonuspunkte gemaRR APO §25 Absatz (2) vergeben: Durch aktive Teil-
nahme an der Lehrveranstaltung konnen bis zu 10% der Punkte fiir die Prifung ausgeglichen werden.

Rahmenbedingungen: Die Studierenden halten individuell oder in einer Kleingruppe zu 2 Personen eine
Prasentation (10 min pro Studierende/Studierenden) zu einem vorgegebenen Thema und geben die Pra-

sentationsdatei vor der Prasentation ab.
Detaillierte Informationen zu den Terminen und Erwartungen hinsichtlich des Inhalts und des Umfangs

werden in der Lehrveranstaltung bekannt gegeben.
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Webtechnologien
Modulkiirzel: UXD_WT SPO-Nr.: 13
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 3
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Wintersemester

Modulverantwortliche(r): Apel, Sebastian
Leistungspunkte / SWS: 7 ECTS/ 6 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70 h

Selbststudium: 105 h

Gesamtaufwand: 175 h
Lehrveranstaltungen des 13.1: Webtechnologien
Moduls: 13.2: Praktikum Webtechnologien
Lehrformen des Moduls: 13.1: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung

13.2: Pr - Praktikum
Verwendbarkeit fiir an- Keine
dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

13.1: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten
13.2: PA - Praktische Arbeit/Leistungsnachweis mit/ohne Erfolg teilgenommen

Weitere Erlauterungen:

Im Rahmen des Praktikums miissen konkrete Aufgaben, die wesentliche Themen aus der Vorlesung vertie-
fen, in Kleingruppen bearbeitet werden. Bei den praktischen Arbeiten handelt es sich in Summe um 5 Auf-
gabenblatter mit individuellen Themenschwerpunkten fiir jedes Team-Mitglied und einer durchschnittlichen
Bearbeitungszeit von je ca. 4-6 Stunden je Aufgabenblatt. Die Losungen sind in digitaler Form abzugeben.
Im Praktikum sind die eigenen Losungen vorzufiihren, wobei Fragen zum erstellten Programm und Losungs-
konzept zu beantworten sind. Der Leistungsnachweis (Pradikat ,,mit Erfolg abgelegt”) gilt als erbracht, wenn
alle finf Aufgabenblatter fristgerecht abgegeben wurden und die Vorfiihrung im Praktikum erfolgreich war.

Der Leistungsnachweis muss bestanden sein, um an der schriftlichen Prifung teilzunehmen.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Ein grundlegendes Verstandnis in der impe-
rativen und objektorientierten Programmierung sowie der Rechner- und Datenkommunikation ware von
Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..konnen Studierende die grundlegenden Begriffe und Funktionsweisen des World Wide Web (WWW)
erklaren.
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...haben Studierende theoretische Kenntnisse liber moderne client- und serverseitige Webtechnologien
erworben.

...sind Studierende in der Lage, Webseiten mit HTML zu spezifizieren und durch den Einsatz von CSS das
Layout der Seiten zu gestalten.

...haben Studierende die Kompetenz erworben, dynamische Webseiten unter Verwendung von Ja-
vaScript zu realisieren.

...sind Studierende dazu befdhigt, interaktive Webseiten mit Hilfe eines modernen Client-Frameworks
zu entwickeln.

...kénnen Studierende Software-Architekturen fiir webbasierte Anwendungen erklaren und voneinan-
der abgrenzen.

...haben Studierende die Kompetenz erworben, serverseitig Anwendungen fiir dynamisch generierte
Web-Inhalte unter Verwendung von PHP zu entwickeln.

...sind Studierende in der Lage, Konzepte zum Management von Sitzungsdaten unter Verwendung zu-
standsloser Kommunikationsprotokolle im Web zu differenzieren und zu bewerten.

...sind Studierende in der Lage, REST-basierte Server-Schnittstellen in eigenen Anwendungen, z. B. mit-
tels AJAX, einzusetzen bzw. zu integrieren.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

...kdénnen Studierende verschiedene Programmiersprachen im Web-Kontext lesen, interpretieren und
Losungswege diskutieren.

...verstehen Studierende die unterschiedlichen Technologien, die bei der Entwicklung von Web-Anwen-
dungen eine Rolle spielen und kénnen diese im Kontext von Mensch-Maschine Schnittstellen in eigenen
Projekten einsetzen.

...sind Studierende in der Lage, innerhalb eines Projektteams Ergebnisse zu kommunizieren und Losun-

gen zu argumentieren sowie zu einem Gesamtergebnis zusammenfiihren.

...besitzen Studierende das Abstraktionsvermogen, (webbasierte) Problemstellungen in Teilaufgaben zu
zerlegen und besitzen die Fahigkeit, damit verbundene algorithmische und programmiertechnische
Probleme zur Realisierung verteilter Web-Anwendungen zu |6sen.

Praktikum Webtechnologien:

Nach der erfolgreichen Teilnahme an diesem Praktikum sind die Studierenden in der Lage,

Webseiten mit HTML zu spezifizieren und durch den Einsatz von CSS das Layout der Seiten zu gestalten

dynamische Webseiten zu entwickeln, indem sie auf die entsprechenden Moglichkeiten von JavaScript
zurlickgreifen

interaktive Webseiten mit Hilfe eines modernen Client-Frameworks zu entwickeln

REST zur Definition von Server-Schnittstellen zu benennen und Server mit diesen Schnittstellen zu ent-
wickeln

Inhalt:

Im Rahmen dieser Lehrveranstaltung wird eine Reihe von Konzepten, Prinzipien, Methoden und Web-Tech-
nologien exemplarisch vorgestellt und diskutiert. Ausgewahlte Methoden und Techniken werden in weiterer
Folge im Rahmen des Praktikums vertieft/praktisch erprobt und besprochen.

Grundlegende Kenntnisse des World Wide Web (WWW)

Client-seitige Technologien (die Hypertext Markup Language (HTML5), Cascading Stylesheets (CSS3),
JavaScript und das Domain Object Model (DOM), Client-Frameworks (Bootstrap))

Server-seitige Technologien (PHP, Sessions und Cookies, Asynchronous JavaScript and XML (AJAX), Rep-
resentational State Transfer (REST), Model-View-Controller (MVC)

Praktikum Webtechnologien:
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e  GUI-Prototyping mit HTML und CSS

e  Webclient-Programmierung mit JavaScript

e Einsatz eines Frontend-CSS-Frameworks

e Entwicklung einer dynamischen Webseite mittels PHP

Literatur:

e  WAOLF, Jiirgen, 2016. HTML5 und CSS3: das umfassende Handbuch. 2. Auflage. Bonn: Rheinwerk. ISBN
978-3-8362-4158-8, 3-8362-4158-7

e HELLER, Stephan, 2015. PHP 5.6 - Grundlagen zur Erstellung dynamischer Webseiten. Bodenheim:
Herdt.

Anmerkungen:

Keine
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Computergrafik/3D-Design

Modulkiirzel: UXD_CG3D SPO-Nr.: 14
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 4
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Sommersemester

Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Leistungspunkte / SWS: 7 ECTS/ 6 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70 h

Selbststudium: 105 h

Gesamtaufwand: 175 h
Lehrveranstaltungen des 14.1: Computergrafik/3D-Design
Moduls: 14.2: Praktikum Computergrafik/3D-Design
Lehrformen des Moduls: 14.1: SU/U - Seminaristischer Unterricht/Ubung

14.2: Pr - Praktikum

Verwendbarkeit fiir an- Keine
dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

14.1: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten
14.2: PA - Praktische Arbeit/Leistungsnachweis mit/ohne Erfolg teilgenommen

Weitere Erlauterungen:

Praktikum UXD_CG3D: Im Rahmen des Praktikums kommen die in der Vorlesung vermittelten theoretischen
Inhalte zur praktischen Anwendung. Hierfiir werden, neben Rechenaufgaben, auch die Arbeit mit den 3D
Programmen Unity und Blender in insgesamt 6 Ubungsblattern (mit einer durchschnittlichen Bearbeitungs-
zeit von je ca. 4-6 Stunden) erlernt. Die Lésungen sind innerhalb einer vorgegebenen Zeit von 1-2 Wochen
abzugeben. Diese werden im darauffolgenden Termin von mehreren Studierenden vorgestellt und erklart,
so dass jeder Studierende mindestens einmal im Semester eine Losung vorgestellt hat. Der Leistungsnach-
weis (Pradikat ,,mit Erfolg abgelegt”) gilt als erbracht, wenn alle Aufgabenblatter fristgerecht abgegeben
wurden und die Vorfiihrung im Praktikum erfolgreich war.

Der Leistungsnachweis muss bestanden sein, um an der schriftlichen Prifung teilzunehmen.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Basiskenntnisse in Softwareentwicklung so-
wie in Mathematik (z.B. durch Besuch der entsprechenden Module) waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..haben Studierende ein fortgeschrittenes Verstandnis lGber Konzepte, Methoden und die grundlegen-
den Algorithmen im Bereich Computergrafik.
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e ..haben Studierende ein umfassendes Wissen iber die Modellierung und Darstellung von Kérpern in
der Computergrafik und im 3D-Design.
e ..konnen Studierende Modellierungs- und Animationswerkzeuge einsetzen, um damit einfache interak-

tive 3D-Welten zu erstellen.

...haben Studierende ein anwendungsbezogenes Verstandnis der mathematischen Grundlagen der
Computergrafik erworben.

...haben Studierende verbesserte Programmierkenntnisse und kénnen diese im Bereich Computergrafik
gezielt einsetzen.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..verfligen Studierende (iber ein ausreichendes Abstraktionsvermégen, um sich selbstandig in neue,
unbekannte Fachgebiete und komplexe Problemstellungen einarbeiten zu kdnnen und Lésungen umzu-
setzen.

e ..konnen Studierende technische und abstrakte Fragestellungen besser erfassen und fachlich diskutie-
ren.

e ..haben Studierende ihre analytische Problemlésungskompetenz gestarkt.

Inhalt:

Die Vorlesung behandelt die grundlegenden Konzepte der Computergrafik, beginnend mit einer Wiederho-
lung der notwendigen mathematischen Grundlagen. Es werden Verfahren zur 3D-Modellierung, Sichtbarkeit
und Beleuchtung genauso besprochen, wie Animationsmoglichkeiten, Kamerafiihrung und am Rande auch
gestalterische Aspekte andiskutiert.

e Einfiihrung, Grundbegriffe und Techniken in Computergrafik und 3D-Design

e Mathematische Grundlagen (dreidimensionale Koordinatensysteme, homogene Koordinaten, Matrizen-
multiplikation, Vektortransformationen, Projektionsarten)

e 3D-Modellierung (globale Beschreibung von 3D-Modellen, diskrete Beschreibung von 3D-Modellen und
unterschiedliche Modellierungsarten zu deren Bearbeitung (Surface-/Solid-/Polygon-Modelling), Parti-
kelsysteme)

e  Grafik-Pipeline (geometrische Operationen, Renderingverfahren)
e Sichtbarkeitstests (Clipping, Backface-Culling, Z-Buffer)
e  Texturierung (normale Texturierung, Bump-Maps, Environment-Maps)

e Beleuchtung und Schatten (lokale Beleuchtungsmodelle, globale Beleuchtungsmodelle, Schattenbe-
rechnung)

e Animationen (Keyframes, Bones, Kinematik, inverse Kinematik)

e Kameras (Projektionsarten und technische Grundbegriffe, u.a. Blende, Sensorempfindlichkeit, Brenn-
weite)

e Szenengraphen und Gameengines

Literatur:

e JACKEL, Dietmar, Stephan NEUNREITHER und Friedrich WAGNER, 2006. Methoden der Computeranima-
tion. Berlin [u.a.]: Springer. ISBN 978-3-540-26114-8, 3-540-26114-1

e  ZEPPENFELD, Klaus und Regine WOLTERS, 2004. Lehrbuch der Grafikprogrammierung: Grundlagen, Pro-
grammierung, Anwendung. 1. Auflage. Heidelberg [u.a.]: Spektrum Akad. Verl. ISBN 3-8274-1028-2

e BENDER, Michael und Manfred BRILL, 2006. Computergrafik. 2. Auflage. Miinchen: Hanser. ISBN 3-446-
40434-1

e  WATT, Alan H., 2002. 3D-Computergrafik. 3. Auflage. Miinchen: Pearson Studium. ISBN 3-8273-7014-0

Anmerkungen:

Keine
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Software Engineering

Modulkiirzel: UXD_SEN SPO-Nr.: 15
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 3
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Wintersemester

Modulverantwortliche(r): Apel, Sebastian
Leistungspunkte / SWS: 6 ECTS /5 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 59 h

Selbststudium: 91 h

Gesamtaufwand: 150 h
Lehrveranstaltungen des 15.1: Software Engineering
Moduls: 15.2: Ubung zu Software Engineering
Lehrformen des Moduls: 15.1: SU - seminaristischer Unterricht

15.2: U - Ubung
Verwendbarkeit fiir an- Keine

dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

15.1: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten
15.2: O - Ohne Leistungsnachweis

Weitere Erlauterungen:
Keine

Voraussetzungen gemaf SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Fiir dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Ein grundlegendes Verstandnis in der objekt-
orientierten Programmierung (z.B. aus dem Modul ,,Softwareentwicklung 2“, SPO-Nr. 3) ware von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..haben Studierende eine Basis-Kompetenz fir die Entwicklung kleinerer und mittlerer Softwaresys-
teme erworben.

e ..sind Studierende dazu befahigt, die grundlegenden Schritte des Software-Engineerings zu beschrei-
ben.

e ..haben Studierenden existierende Qualitdtsmodelle kennengelernt und Wissen um deren Bedeutung

fir die Entwicklung von Software.

e ..sind Studierende in der Lage, grundlegende Vorgehensmodelle fiir die Software-Entwicklung zu be-
nennen und voneinander abzugrenzen.
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...haben Studierende Methoden zur strukturierten Erhebung und Beschreibung von Anforderungen an
Softwaresysteme kennengelernt sowie die Kompetenz erworben, diese fiir eigene Probleme anzuwen-
den.

...kennen die Studierenden grundlegende Architekturprinzipien und kénnen diese zur Erstellung eigener
mittelgroBer Softwarearchitekturen anwenden.

...haben Studierende die Kompetenz erworben, UML-Diagramme zur Beschreibung und Dokumentation
von Software in den verschiedenen Phasen der Entwicklung einzusetzen.

...kennen Studierende den grundlegenden Prozess des Testens und sind in der Lage, verschiedene Test-
strategien in eigenen Problemstellungen anzuwenden.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

...verfligen Studierende Uber ein ausreichendes Abstraktionsvermégen und analytisches Denken, um
komplexe Problemstellungen in Modellen zu beschreiben.

...kénnen Studierende auf einem angemessenen Abstraktionsniveau innerhalb eines interdisziplindren
Projektteams Ergebnisse aus der Analyse- und Designphase einer Software-Entwicklung kommunizieren
und LOsungen argumentieren.

...besitzen Studierende die grundlegende Fahigkeit erhobene Analyseergebnisse zur Ableitung von Soft-
warearchitekturen verwenden und die damit verbundene Problemstellung in Teilaufgaben zu zerlegen.

Inhalt:

Diese Lehrveranstaltung beschaftigt sich mit grundlegenden Informationen, die fiir eine Herstellung oder
Entwicklung von Software, der Organisation und Modellierung der zugehorigen Datenstrukturen sowie dem
Betrieb von Software-Systemen bendtigt werden.

Grundlagen zu Software Engineering

Software-Qualitat durch Requirements Engineering einschlieRlich relevanter UML-Diagramme (Vor-
gehensweise und Bedeutung, Stakeholder, Systemkontext, Erhebungsmethoden, Dokumentation)

Software-Qualitat mittels Softwarearchitektur & -design einschliefilich relevanter UML-Diagramme
(Architekturprinzipien, Komponentenarchitektur, Entity-Boundary-Controller)

Implementierung (Coding-Rules)
Testen von Software (Testplanung, dynamisches Testen, Blackboxtesting, Whiteboxtesting)
Vorgehensmodelle

Literatur:

SOMMERVILLE, lan, 2016. Software engineering. T. Auflage. Boston; Columbus ; Indianapolis ; New York
; San Francisco ; Hoboken ; Amsterdam ; Cape Town ; Dubai ; London ; Madrid ; Milan ; Munich [und 12
weitere]: Pearson. ISBN 978-1-292-09613-1, 1-292-09613-6

RUPP, Chris und Stefan QUEINS, 2012. UML 2 glasklar: Praxiswissen fiir die UML-Modellierung. 4.
Auflage.

BALZERT, Heide, 2009/2011. Lehrbuch der Software-Technik (Band 1 und 2). 3. Auflage.

Anmerkungen:

Keine
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Technik der Mensch-Maschine-Interaktion

Modulkiirzel: UXD_TMI SPO-Nr.: 16
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 3
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Wintersemester

Modulverantwortliche(r): Nestler, Simon
Leistungspunkte / SWS: 7 ECTS/ 6 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70 h

Selbststudium: 105 h

Gesamtaufwand: 175 h
Lehrveranstaltungen des 16.1: Technik der Mensch-Maschine-Interaktion
Moduls: 16.2: Praktikum Technik der Mensch-Maschine-Interaktion
Lehrformen des Moduls: 16.1: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung

16.2: Pr - Praktikum

Verwendbarkeit fiir an- Keine
dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

16.1: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten
16.2: PA - Praktische Arbeit/Leistungsnachweis mit/ohne Erfolg teilgenommen

Weitere Erlauterungen:

Im Rahmen des Praktikums missen 6 Praktikumsaufgaben (Kernthemen der Vorlesung) in 2er-Gruppen ge-
I6st werden. Das Praktikum wird geblockt, ca. Ende Oktober bis Mitte Dezember, abgehalten. Fir jede Prak-
tikumsaufgabe sind Ausarbeitungen/Protokolle anzufertigen und innerhalb einer vorgegebenen Zeitspanne
(in der Regel 1-2 Wochen) abzugeben — insbesondere wird Wert auf eine Eigeninterpretation der Ergebnisse
eines Versuchs gelegt. Nur wenn samtliche Aufgaben bearbeitet und rechtzeitig abgegeben werden, gilt der
Leistungsnachweis (Antrittsvoraussetzung fur Vorlesungsprifung) als erbracht.

Der Leistungsnachweis muss bestanden sein, um an der schriftlichen Prifung teilzunehmen.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Praktische Erfahrungen mit den verschiede-
nen Technologien, welche im Bereich der Mensch-Maschine Interaktion zum Einsatz kommen, wéren von
Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..haben Studierende die Fahigkeit erworben, die im Bereich der Mensch-Maschine Interaktion verwen-
dete Terminologie zu verwenden, Grundbegriffe zu erldutern und Probleme zu erklaren.
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e ..haben Studierende ein tiefes Verstandnis tber die historische Entwicklung von Mensch-Maschine In-
teraktion (MMI) erworben und kdnnen Erkenntnisse aus der Vergangenheit auf zukinftige Entwicklun-
gen anwenden.

e ..konnen Studierende unterschiedlichste 2D Ein- und Ausgabegerate fiir die Mensch-Maschine Interak-
tion einsetzen und vergleichen.

e ..wissen Studierende, wie man 3D Ein- und Ausgabegerate anwendet.

e ..haben Studierende Kenntnisse iber im Bereich der Mensch-Maschine Interaktion zum Einsatz kom-

mende Technologien und kénnen fiir konkrete Aufgabenstellungen bestimmte Technologien gezielt
auswadhlen und einsetzen.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..konnen Studierende unter strengen zeitlichen Rahmenbedingungen eine technische Aufgabenstellung
analysieren, durchfiihren und reflektieren.

e _.sind Studierende in der Lage, gemeinsam in einem Team arbeitsteilig eine Aufgabenstellung zu bear-
beiten.
e _.verfligen Studierende liber eine ausreichende Fahigkeit, systematisch nach Fehlern und Problemen in

einer konkreten technischen Realisierung zu suchen und konstruktiv zu beheben.

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung wird die Geschichte, Gegenwart und Zukunft von Mensch-Maschine Interaktion
bzw. den technischen Grundlagen von Interaktionskonzepten anhand von Literatur und Beispielen beleuch-
tet. Viele der Technologien/Gerate werden in der Lehrveranstaltung vorgefiihrt/eingesetzt und kann prak-
tische Erfahrung damit gesammelt werden.

e Einflihrung und Motivation
o  Grundbegriffe/-verstiandnis und Terminologie von Mensch-Maschine Interaktion
o Probleme des Fachgebiets
o Geschichtlicher Uberblick
e 2D Eingabegerate
Gestaltungsanforderungen fiir Eingabegerate (1SO 9241-410)
Wertgeber
Tastaturen, Maus, Lichtgriffel
Touchscreen-Technologien (optisch, akustisch, kapazitiv, resistiv, induktiv)
Fat-Finger und Midas-Touch Problem
Handschriftliche Eingabe
Optische Eingabe (Kameras, Scanner, Eye Tracking)
Akustische Eingabe (Mikrofone, Spracherkennung/-steuerung)
Haptische/Taktile Eingabe
Bio- und Neurosensoren

O 0O 0 O 0O O 0O 0o O ©

e 2D Ausgabegerite
o Visuelle Displays (visuelle Wahrnehmung, curved/tiled Displays, Edge Blending)
o Auditive Displays (auditive Wahrnehmung, raumliches Héren, Earcons/Lyricons)
o Haptische Displays (taktile Wahrnehmung, Force Feedback, Bewegungsplattformen)
o Olfaktorische Displays (Geruchswahrnehmung, Duftmaschinen)
e 3D Ein-/Ausgabegerite
o 3D-Maduse, Datenhandschuhe, LeapMotion
o optische, magnetische Trackingsysteme (Inside-out, Outside-in)
o Infrarotbasiertes Tracking (Tiefenkamera): Kinect, Gesteninteraktion
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3D-Displaytechnologien (Stereoskopisch, Volumen/Holografisch)
Head-Mounted Displays (HMD), AR/VR-Brillen, Zukunftstechnologien, z.B. Kontaktlinsen als Dis-
plays

o Ausgabe mittels 3D-Drucker

Literatur:

e PREIM, Bernhard und Raimund DACHSELT, 2010. Interaktive Systeme: Band 1: Grundlagen, Graphical
User Interfaces. 2. Auflage. Berlin: Springer. ISBN 978-3642054013

e  PREIM, Bernhard und Raimund DACHSELT, 2015. Interaktive Systeme: Band 2: User Interface Engineer-
ing, 3D-Interaktion, Natural User Interfaces. Berlin: Springer. ISBN 978-3642452468

e HEINECKE, Andreas M., 2012. Mensch-Computer-Interaktion: Basiswissen fiir Entwickler und Gestalter
[online]. Berlin: Springer PDF e-Book. ISBN 978-3-642-13506-4, 978-3-642-13507-1. Verflgbar unter:
https://doi.org/10.1007/978-3-642-13507-1.

e BUTZ, Andreas und Antonio KRUEGER, 2014. Mensch-Maschine-Interaktion. ISBN 978-3486719673

Anmerkungen:

Keine Anmerkungen
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Grundlagen der Betriebswirtschaft und des Griindertums

Modulkiirzel: UXD_GBWG SPO-Nr.: 17
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 3
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Wintersemester
Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Grundlagen der Betriebswirtschaft und des Griindertums
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung
Verwendbarkeit fiir an- Keine

dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten

Weitere Erlduterungen:

Keine

Voraussetzungen gemaR SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Praktische Erfahrungen in der Realisierung
von Prototypen sowie Basiskenntnisse in Statistik (vgl. Modul Nr. 6) fiir die Versuchsdatenauswertung wa-
ren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Teilnahme an diesem Modul

e ..sind Studierende in der Lage, grundlegende betriebswirtschaftliche Fragestellungen zu verstehen und
kennen ausgewdhlte Methoden zur Beantwortung derselben.

e ..besitzen Studierende einen umfassenden Uberblick tiber Erkenntnisobjekt, Ansdtze und Differenzie-
rung der Betriebswirtschaftslehre.

e ..haben Studierende die Fahigkeit erworben, Unternehmen als Trager des Wirtschaftens aus der Per-
spektive wertorientierten Denkens und Handelns zu verstehen.

e ..sind Studierenden in der Lage, die Funktionsweise von Unternehmen nach innen wie nach auRen an-
hand betrieblicher Ziele, Funktionen und Prozesse zu beschreiben und erklaren.

e ..koénnen Studierende die wesentlichen Merkmale unternehmensverantwortlichen Handelns beschrei-
ben.
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e ..sind Studierende in der Lage, die wesentlichen Merkmale des und Vorgehensweisen im Innnovations-
management zu beschreiben.

e ..verstehen Studierende die wesentlichen Aspekte des Griindertums und kénnen diese im praxisbezo-
genen Kontext anwenden.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..haben Studierenden ein besseres Verstandnis Giber unternehmerisches Handeln erworben.
e ..sind Studierende in der Lage, Markt- und Konsumverhalten einzuschatzen.
e ..konnen Studierende Vor- und Nachteile des Entrepreneurships/Grindertums gegeneinander abwa-

gen und fir die eigene Perspektive gewinnbringend einsetzen.

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung werden die Grundlagen betriebswirtschaftlicher Fragestellungen erldutert und
Methoden und praxisorientierte Losungen vorgestellt. Ziel ist es, wirtschaftliche Problemstellungen analy-
sieren und bewerten zu kdnnen und auf Grundlage eines theoretischen Gerliistes, Anforderungen der Be-
triebswirtschaft zu verstehen. Ein weiterer Fokus des Moduls liegt in einer Einflihrung in Innvoationsma-
nagement und Griindertum.

e Betriebswirtschaftliche Grundlagen des Griindertums:

o Grundbegriffe (Ziele, konstitutive Entscheidungen wie z.B. iber Rechtsform sowie Kooperationen,
Entscheidungsregeln)

Organisationsstrukturen, Flihrungsstile und Personalorganisation
Grundlagen der Material- und Produktionswirtschaft
Instrumente der Absatzpolitik und des Marketing Mixes

O O O O

Grundkenntnisse der Finanzierung, der Buchhaltung und der Investitionsrechnung
e Grundlagen des Innovationsmanagements:
o Innovation verstehen
o Innovation planen
o Innovation entwickeln
o Innovationen schiitzen
e Grundlagen Entrepreneurship und Intrapreneurship:
o Geschaftsmodelle, Business Model Canvas und Businessplanning
o Kooperationen (Startups, Inkubatoren, Company Builder, Akzeleratoren)
o Entrepreneurial Marketing
e  Corporate Entrepreneurship und Unternehmenskultur

Literatur:

e JUNG, Hans, 2006. Allgemeine Betriebswirtschaftslehre. 10. Auflage. Miinchen [u.a.]: Oldenbourg. ISBN
3-486-58049-3, 978-3-486-58049-5

e JUNG, Hans, 2012. Arbeits- und Ubungsbuch Allgemeine Betriebswirtschaftslehre [online]. Berlin/Bos-
ton: De Gruyter Oldenbourg PDF e-Book. ISBN 978-3-486-71671-9. Verflgbar unter:
https://doi.org/10.1515/9783486716719.

e  THOMMEN, Jean-Paul und Stefan N. GROSSER, 2015. Wirtschaft, Unternehmen, Management: Eine Ein-
filihrung in die Betriebswirtschaftslehre. Ziirich: Versus. ISBN 978-3-03909-250-5

e  GRICHNIK, Dietmar, Malte BRETTEL und Christian KOROPP, 2017. Entrepreneurship. 2. Auflage. Stutt-
gart: Schaffer-Poeschel Verlag. ISBN 978-3-7910-3659-5

e VAHS, Dietmar und Alexander BREM, 2015. Innovationsmanagement: von der Idee zur erfolgreichen
Vermarktung. 5. Auflage. Stuttgart: Schaffer-Poeschel. ISBN 978-3-7910-3420-1
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e VOIGT, Kai-Ingo, 2006. Handbuch zur Businessplan-Erstellung: [der Weg zum erfolgreichen Unterneh-
men]. 6. Auflage. Nirnberg: Netzwerk Nordbayern.

Anmerkungen:

Keine
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Webdesign und Webusability

Modulkiirzel: UXD_WDWU SPO-Nr.: 18
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 4
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Sommersemester

Modulverantwortliche(r): Sturm, Christian
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h

Selbststudium: 78 h

Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des 18.1: Webdesign und Webusability
Moduls: 18.2: Ubung zu Webdesign und Webusability
Lehrformen des Moduls: 18.1: SU - seminaristischer Unterricht

18.2: U - Ubung
Verwendbarkeit fiir an- Keine

dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

18.1: schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten oder prA - Praktische Arbeit
18.2: O - ohne Leistungsnachweis

Weitere Erlauterungen:

Die Studierenden erarbeiten in wechselnden Teams Ubungsaufgaben und geben die vollstindige Dokumen-
tation individuell ab. Die detaillierten Aufgabenstellungen und Erwartungen hinsichtlich der Dokumentation
werden in der Ubung bekanntgegeben.

Voraussetzungen gemaf SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Fiir dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Praktische Erfahrungen in der Entwicklung
von Webseiten mithilfe von HTML, CSS und JavaScript und/oder dem Einsatz von gangigen Frameworks fir
die Web Frontend-Entwicklung waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..haben Studierende ein tiefes Verstandnis tber die Grundprinzipien fiir gutes Webdesign und gute
Webusability erworben.

e ..haben Studierende ein anwendungsbezogenes Verstandnis fir die Erstellung von Texten fir das Web
und deren Anwendung erworben.

e ..haben Studierende Kenntnisse Gber die Besonderheiten mobiler Gerdte und kénnen Websites so ge-
stalten, dass sie mit geringem Anpassungsaufwand auf einer breiten Palette von Endgeraten gut be-
nutzt werden kénnen.
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e ..haben Studierende die Fahigkeit erworben, Informationen sinnvoll zu strukturieren und in eine intui-
tive Navigation umzusetzen.

e ..haben Studierende umfassende Kenntnisse Gber die menschzentrierte Evaluation von Webseiten mit-
hilfe von Usability-Tests erworben und kdnnen diese anwenden.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..koénnen Studierende die besonderen Herausforderungen von Menschen mit Behinderungen verstehen
und im Kontext des Webdesigns diesen konstruktiv begegnen.

e ..sind Studierende in der Lage, gemeinsam in wechselnden Teams arbeitsteilig eine Aufgabenstellung
zu bearbeiten.

e ..verfligen Studierende lber eine ausreichende Fahigkeit, die eigenen Arbeitsaufgaben und planen,
durchzufiihren, zu dokumentieren, zu reflektieren und in der Gruppe zu diskutieren.

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung werden Grundbegriffe und grundlegende Kenntnisse hinsichtlich Designs und
Usability in Bezug auf Webanwendungen gelehrt und im Rahmen der begleitenden Ubung in Beispielen
praktisch erprobt.

e Informationsarchitektur (Informationsorganisation, Informationsskizzen, Kategorien von Webseiten,
Allgemeine Inhalte & Funktionen)

e Dialogfuhrung #svhsttamp## Navigation (Anforderungen an die Navigation, Suchen in Webseiten, Be-
sonderheiten der Navigation bei mobilen Geraten)

e Design von Webseiten (Grundlagen zum Layout, Fluid Design / Multi-Device Design, Startseiten)

e Texteim Web

e  Multimedia im Web

e  Usability Testing (Testpersonen und Testszenarien, Testvorbereitung und -ausfiihrung, Auswertung)

e Barrierefreiheit im Web (Grundlegende Barrieren im Web, Anforderungen an barrierefreies Webdesign,
Werkzeuge und Prozesse zur (automatischen) Evaluation und Reparatur von Webinhalten)

Literatur:

e  GUSTAFSON, Aaron, 2015. Adaptive Web Design: Crafting Rich Experiences with Progressive Enhance-
ment. 2. Auflage. ISBN 978-0134216140

e KRUG, Steve, 2006. Don't make me think! Web Usability - das intuitive Web. 2. Auflage. Heidelberg:
mitp. ISBN 9783826615955

e HAHN, Martin, 2015. Webdesign: das Handbuch zur Webgestaltung. 1. Auflage. Bonn: Galileo Press.
ISBN 978-3-8362-2692-9

e  RICHTER, Michael und Markus FLUECKIGER, 2013. Usability Engineering kompakt: Benutzbare Produkte
gezielt entwickeln. 3. Auflage. Berlin: Springer. ISBN 978-3-642-34832-7

Anmerkungen:

Flr diese Lehrveranstaltung werden Bonuspunkte gemaR APO §8 Absatz (3) vergeben: Durch aktive Teil-
nahme an der Lehrveranstaltung konnen bis zu 10% der Punkte fiir die Prifung ausgeglichen werden.

Rahmenbedingungen: Die Studierenden erarbeiten in wechselnden Teams Ubungsaufgaben und geben die
vollstandige Dokumentation individuell ab. Die detaillierten Aufgabenstellungen und Erwartungen hinsicht-
lich der Dokumentation werden in der Ubung bekanntgegeben.
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Design von Mensch-Maschine-Schnittstellen

Modulkiirzel: UXD_DMMS SPO-Nr.: 19
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 3
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Englisch 1 Semester nur Wintersemester
Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Design von Mensch-Maschine-Schnittstellen
Moduls:
Lehrformen des Moduls: Pr - Praktikum
Verwendbarkeit fiir an- None

dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

Proj - Projektarbeit oder prA — Praktische Arbeit

Weitere Erlauterungen:

None

Voraussetzungen gemaR SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Praktische Erfahrungen in der Ul-Gestaltung
sowie Basiskenntnisse in der Realisierung von Benutzerschnittstellen waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..konnen Studierende unterschiedliche Tools zum Prototypen, Designen und Prasentieren von Uls ada-
quat auswahlen und einsetzen.

...sind Studierende in der Lage, Konzepte fiir Informationsarchitekturen zu entwerfen und zu diskutie-

ren.

e ..haben Studierende ein grundlegendes Verstandnis liber die Kriterien, die die Benutzbarkeit von Inter-
faces und Produkten beeinflussen, erworben und kénnen diese wiedergeben bzw. beriicksichtigen.

e ..sind Studierende in der Lage, ein ansprechendes und zielgruppengerechtes visuelles Design zu erstel-
len.

e ..koénnen Studierende unterschiedliche Methoden in einem Designprozess identifizieren und der Aufga-

benstellung entsprechend anwenden.
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e ..haben Studierende die Kompetenz erworben, zielgruppenspezifische Eigenschaften, die beim benut-
zerzentrierten Entwurf eine Rolle spielen, auszuwahlen und in der Realisierung von Uls zu beriicksichti-
gen.

e ..konnen Studierende ein vorzeigbares und umfassendes Design-Projekt nachweisen, bei dem samtli-

che Bereiche des UCD-Prozesses bericksichtigt und durchlaufen wurden.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..besitzen Studierende die grundlegende Fahigkeit, zielgruppengerechte Lésungen einer umfassenden
Aufgabe zu visualisieren und aufzubereiten.
e ..konnen Studierende in kollegialer und produktiver Weise in einem Team zusammenarbeiten.
e ..sind Studierende in der Lage, ihre Projektarbeit professionell einem Publikum zu prasentieren.
Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung wird der Design-Entstehungsprozess an einer konkreten und praxisnahen Auf-
gabe durchlaufen. Der Schwerpunkt des Moduls liegt neben der Konzeption und Usability vor allem im In-
terface Design. Die einzelnen beriicksichtigten Phasen sind:

e Ideenfindung

e  Skizzen (Paper Prototyping)

e  Wireframing (Balsamiq, Axure, UXPin, usw.)

e  Usability

e Interface Design (lllustrator, Photoshop)

e Animation (After Effects)

e Storyboarding

e Video (After Effects, Premiere Pro)

e Hi- and Low Fidelity Prototyping

e Dokumentation und Prasentation

Literatur:

e  MOSER, Christian, 2012. User experience design: mit erlebniszentrierter Softwareentwicklung zu Produk-
ten, die begeistern. Berlin [u.a.]: Springer. ISBN 978-3-642-13363-3, 978-3-642-13362-6

e GARRETT, Jesse James, 2011. The elements of user experience: user-centered design for the web and
beyond. 2. Auflage. Berkeley, Calif.: New Riders. ISBN 978-0-321-68368-7, 0-321-68368-4

e  FERSTER, Bill und Ben SHNEIDERMAN, 2013. Interactive visualization: insight through inquiry. Cam-
bridge, Mass. [u.a.]: MIT Pr. ISBN 978-0-262-01815-9

e  STAPELKAMP, Torsten, 2010. Interaction- und Interfacedesign: Web-, Game-, Produkt- und Servicede-
sign; Usability und Interface als Corporate Identity. Berlin [u.a.]: Springer. ISBN 978-3-642-02073-5, 978-
3-642-02074-2

Anmerkungen:

Dieser Kurs wird in englischer Sprache durchgefihrt.
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Studiendesign und Durchfiihrung von UX Tests
Modulkiirzel: UXD_SDUT SPO-Nr.: 20

Zuordnung zum Curricu-
lum:

Studiengang u. -richtung Art des Moduls

Studiensemester

User Experience Design Pflichtfach 6
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Englisch 1 Semester nur Sommersemester

Modulverantwortliche(r):

Riener, Andreas

Leistungspunkte / SWS:

5ECTS /4 SWS

Arbeitsaufwand:

Kontaktstunden:
Selbststudium:
Gesamtaufwand:

47 h
78 h
125h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

Studiendesign und Durchfiihrung von UX Tests

Lehrformen des Moduls:

SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung

Verwendbarkeit fiir an-
dere Studiengange:

None

Priifungsleistungen:

Proj - Projektarbeit oder prA — Praktische Arbeit

Weitere Erlduterungen:

Im Rahmen dieser Lehrveranstaltung wird von Studierendengruppen ein konkretes Experiment entworfen,
vorbereitet und anschlieBRend durchgefiihrt. Die Ergebnisse werden analysiert, evaluiert und interpretiert.
Das Endergebnis ist ein an einem wissenschaftlichen Paper angelehnter Report, der unter Einsatz von LaTeX

verfasst wird.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Praktische Erfahrungen in der Realisierung
von Prototypen sowie Basiskenntnisse in Statistik flir die Versuchsdatenauswertung waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..sind Studierende in der Lage, ausgehend von einer Problemstellung durch Anwendung von Kreativi-
tatstechniken innovative Losungsideen abzuleiten.

e ..haben Studierende die Kompetenz erworben, (Quasi-)Experimente zu entwerfen, Benutzerstudien
durchzufiihren, auszuwerten und die Ergebnisse zu beurteilen.

e ..sind Studierende in der Lage, unterschiedliche Methoden fiir Experimente zu unterscheiden und rich-

tig einzusetzen.

e ..wissen Studierende umfassend Uber Probleme, die bei Benutzerstudien im Labor oder Feld auftreten
kénnen, Bescheid, konnen diese identifizieren und entsprechende Lésungen anbieten.
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e ..haben Studierende die Fahigkeit erworben, basierend auf einer Problemstellung eine Forschungshy-
pothese abzuleiten und in ein Studiendesign zu lberfihren.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..sind Studierende in der Lage, gemeinsam in Kleingruppen arbeitsteilig eine Aufgabenstellung zu bear-
beiten.
e ..verfligen Studierende Uber eine ausreichende Fahigkeit, Arbeitsaufgaben und planen, durchzufiihren,

zu dokumentieren, zu reflektieren und in der Gruppe zu diskutieren.

e ..kennen Studierende die einzelnen Schritte in der Planung und Ausfiihrung von Usability-/UX-Studien
und sind damit in der Lage, eigenstandig Forschungsarbeiten (z.B. Abschlussarbeit) durchzufiihren.

Inhalt:

Diese Lehrveranstaltung soll auf die Abschlussarbeit vorbereiten. Dazu werden grundlegende Kenntnisse
vermittelt, um ausgehend von einer Problemstellung zu einem Studiendesign zu gelangen, dieses durchzu-
flhren, auszuwerten und das Ergebnis zu interpretieren.

Es werden thematische Cluster im Bereich Human-Computer Interaction (z.B. Produktivitat, Automatisiertes
Fahren, Sport und Digitalisierung) angeboten, aus denen Studierendengruppen wahlen und ein konkretes
Thema vorschlagen kénnen. Dieses wird iterativ in enger fachlicher Abstimmung mit den jeweils betreuen-
den Dozierenden weiterentwickelt.

e Grundlagen zu Benutzerstudien (Einsatzmoglichkeiten, Definition Forschungshypothese)

e Studiendesign (abhangige/unabhangige Variablen, Labor- vs. Feldstudien, Within-groups/Between-
groups Design)

e Planung von Experimenten (verschiedene Methoden, ,Fidelity” eines Experiments, Software-/Hard-
ware-Prototypen, Wizard-of-Oz Studien, qualitative Erhebungen/quantitative Messungen, ethische As-
pekte, Rolle eines Institutional review boards (IRB))

e  Studiendurchfiihrung (Vorbereitung, Briefing/Debriefing, Finden und Einladung von Testpersonen, Fest-
legung GruppengréRe, Lerneffekte, Messen von Variablen/Datenerhebung)

e Qualitative Datenanalyse (Inhaltsanalyse, Auswertung mit MAXQDA/NVIVO, Aufbereitung und Darstel-
lun der Ergebnisse, Uberarbeitung/Fein-Tuning in Illustrator)

e (Quantitative Datenanalyse (Reflektion auf die Forschungshypothese, Einsatz von SPSS fir statistische
Auswertungen, parametrische/nonparametrische Statistik, korrekte Methodenwahl, Darstellung und
Interpretation der Ergebnisse)

e Schriftliche/mundliche Prasenation der Ergebnisse (Ergebnisaufbereitung, Peer-Review Prozess, Ab-
schluRprasentation im Konferenzstil)

Literatur:

e LAZAR, Jonathan, Jinjuan Heidi FENG und Harry HOCHHEISER, 2017. Research methods in human-com-
puter interaction. S. Auflage. Cambridge, MA: Morgan Kaufmann Publishers, an imprint of Elsevier. ISBN
978-0-12-809343-6, 0-12-809343-9

e  FIELD, Andy und Graham HOLE, 2003. How to design and report experiments. F. Auflage. Los Angeles;
London; New Delhi; Singapore; Washington, DC: SAGE. ISBN 978-0-7619-7383-6, 978-0-7619-7382-9

e  FIELD, Andy, 2018. Discovering statistics using IBM SPSS statistics. 5. Auflage. Los Angeles; London; New
Delhi; Singapore; Washington DC; Melbourne: SAGE. ISBN 978-1-5264-1951-4, 978-1-5264-1952-1

Anmerkungen:

Die Module ,,Fachwissenschaftliches Seminar” und , Studiendesign und Durchfiihrung von UX Tests” werden
gemeinsam/verzahnt durchgefiihrt. Die Inhalte werden aufeinander abgestimmt. Falls Sie planen, an ,Fach-
wissenschaftliches Seminar” und ,,Studiendesign und Durchfiihrung von UX Tests” ohne Besuch des jeweils
anderen Moduls teilzunehmen, kontaktieren Sie uns bitte friihzeitig!
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Sicherheit von mobilen und webbasierten Anwendungen

Modulkiirzel: UXD_SMWA SPO-Nr.: 21
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 6
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Sommersemester

Modulverantwortliche(r): Hof, Hans-Joachim
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h

Selbststudium: 78 h

Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Sicherheit von mobilen und webbasierten Anwendungen
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung
Verwendbarkeit fiir an- Keine

dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten

Weitere Erlduterungen:

Keine

Voraussetzungen gemaR SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Praktische Erfahrungen in der Realisierung
von Webanwendungen und im Software Engineering, z.B. durch Besuch der entsprechenden Lehrveran-
staltungen, waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs
e ..kennen Studierende grundlegende Begriffe und Vorgehensweisen der IT-Sicherheit und kénnen diese
sicher anwenden.

...sind Studierende in der Lage, typische Angriffe auf Web-Anwendungen und Apps zu nennen und L6-
sungsmoglichkeiten anzubieten.

e ..sind Studierende in der Lage, fiir ein konkretes Projekt zum Bau einer Webanwendung oder einer App
geeignete Sicherheitsmechanismen auszuwahlen bzw. bestehende Sicherheitsmechanismen anzupas-
sen.

e ..konnen Studierende Sicherheitsmechanismen gezielt einsetzen, um Angriffe auf Web-Anwendungen
und Apps zu verhindern.

e ..sind Studierende in der Lage, neue Angriffe einordnen zu kdnnen und den Schutzbedarf bestehender

Webanwendungen oder Apps vor diesem Angriff zu bewerten.
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...sind Studierende in der Lage, neue Sicherheitsmechanismen einzuordnen und gezielt anzuwenden.

...haben Studierende die Kompetenz, das Sicherheitsniveau von bestehenden Web-Anwendungen oder
Apps einzuschatzen und durch geeignete MaRnahmen zu verbessern, erworben.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

...sind Studierende in der Lage, Sicherheitsprobleme text- und/oder bildhaft darzustellen und zu erkl&-
ren.

...verfligen Studierende (iber ein ausgepragtes Abstraktionsvermoégen und analytisches Denken, um Si-
cherheitsprobleme zu erkennen und zu bewerten.

...kénnen Studierende auf einem angemessenen Abstraktionsniveau innerhalb eines interdisziplindren
Projektteams sicherheitstechnische Probleme von Web-Anwendungen und Apps kommunizieren und
Losungen argumentieren.

...besitzen Studierende die grundlegende Sensibilitat zur zeit- und kostengerechten Planung von L6-
sungsansatzen fir Sicherheitsprobleme.

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung werden die Grundlagen gelehrt, um Web-Anwendungen bzw. Apps gegen die
haufigsten und gefahrlichsten Angriffe sichern zu kdnnen. Dazu werden kritische Sicherheitsliicken systema-
tisch besprochen und im Rahmen kleiner Ubungsaufgaben ausprobiert. Schritt fiir Schritt wird erldutert, wie
Sicherheitsliicken gestopft bzw. vermieden werden kénnen. Fokus wird darauf gelegt, dass die erlernten
Konzepte unabhangig von konkreten Technologien sind und sich somit universell Gbertragen lassen.

Grundlagen zur IT-Sicherheit (Schutzziele, kryptographische Bausteine aus Entwicklersicht, grundle-
gende Mechanismen)

IT-Sicherheit von Web-Anwendungen (typische Schwachstellen in Web-Anwendungen, Vermeidungs-
strategien, Einsatz von SchutzmaBnahmen)

IT-Sicherheit von Apps (typische Schwachstellen in aktuellen Smartphone-Betriebssystemen, Vermei-
dungsstrategien, Einsatz von SchutzmalRnahmen, Sicherheitsphilosophie)

Sicheres Programmieren fiir typische Programmiersprachen von Web-Anwendungen und Apps (z.B. Ja-
vaScript, Java, PHP, Objective-C, Swift, etc.)

Sichere Kommunikation von Anwendungen (SSL/TLS, HTTPS, etc.)
Security User Experience (Thematisierung verschiedener Usability-Probleme gangiger Anwendungen)

Literatur:

CRANOR, Lorrie Faith, 2005. Security and usability: designing secure systems that people can use. 1.
Auflage. Beijing [u.a.]: O'Reilly. ISBN 0-596-00827-9, 978-0-596-00827-7

BLESS, Roland, 2005. Sichere Netzwerkkommunikation: Grundlagen, Protokolle und Architekturen; mit ...
12 Tabellen [online]. Berlin [u.a.]: Springer PDF e-Book. ISBN 3-540-21845-9, 978-3-540-27896-2. Ver-
flgbar unter: https://doi.org/10.1007/3-540-27896-6.

ECKERT, Claudia, 2018. /T-Sicherheit: Konzepte - Verfahren - Protokolle [online]. Miinchen: De Gruyter
Oldenbourg PDF e-Book. ISBN 978-3-11-056390-0. Verfligbar unter:
https://doi.org/10.1515/9783110563900.

Anmerkungen:

Keine
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Prinzipien der Mensch-Maschine-Interaktion

Modulkiirzel: UXD_PMMI SPO-Nr.: 22
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 4
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Sommersemester

Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Leistungspunkte / SWS: 8 ECTS/ 6 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70h

Selbststudium: 130 h

Gesamtaufwand: 200 h
Lehrveranstaltungen des 22.1: Prinzipien der Mensch-Maschine Interaktion
Moduls: 22.2: Praktikum Prinzipien der Mensch-Maschine Interaktion
Lehrformen des Moduls: 22.1: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung

22.2: Pr - Praktikum

Verwendbarkeit fiir an- Keine
dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

22.1: schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten
22.2: PA - Praktische Arbeit/Leistungsnachweis mit/ohne Erfolg teilgenommen

Weitere Erlauterungen:

Im Rahmen des Praktikums missen 6 Praktikumsaufgaben (Kernthemen der Vorlesung) in 2er- bzw. 3er-
Gruppen gel6ést werden. Das Praktikum wird geblockt ab ca. Anfang April bis Ende Mai abgehalten. Fir jede
Praktikumsaufgabe sind Ausarbeitungen/Protokolle anzufertigen und abzugeben — insbesondere wird Wert
auf eine Eigeninterpretation der Ergebnisse gelegt. Nur wenn samtliche Aufgaben rechtzeitig (Bearbeitungs-
zeit je Aufgabe in der Regel 2 Wochen, Abgabetermine sieche Moodle) abgegeben werden, gilt der Leistungs-
nachweis (Antrittsvoraussetzung fiir Vorlesungsprifung) als erbracht.

Der Leistungsnachweis muss bestanden sein, um an der schriftlichen Prifung teilzunehmen.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Keine

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..kennen Studierende den Usabililty Life Cycle und kénnen deren Einzelphasen benennen und anwen-
den.

e ..sind Studierende in der Lage, giangige Kreativitatstechnologien aufzuzahlen und richtig einzusetzen.

e ..kennen Studierende gangige Prototyping-Methoden und haben die Kompetenz erworben, die best-

mogliche Methode fiir ein konkretes Szenario auszuwahlen und anzuwenden.
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e ..haben Studierende die Fahigkeit erworben, Modelle und Theorien zur Messung von Interaktionsper-
formanz zu unterscheiden und korrekt einzusetzen.

e ..haben Studierende umfassende Grundlagen der qualitativen und quantitativen Bewertung von
Mensch-Maschine Interaktion erworben.

e ..verstehen Studierende die grundsatzliche menschliche Informationsverarbeitung und wissen, warum
Sie dieses Wissen beim Interaktionsdesign bertcksichtigen und einsetzen miissen.

e ..sind Studierenden einschlagige Methoden fiir einfache Benutzerstudien bekannt und kénnen diese
einsetzen.

e ..sind Studierende in der Lage, Benutzerstudien zu entwerfen, durchzufiihren und die Ergebnisse zu

interpretieren.

e ..kennen Studierende standardisierte Fragebdgen und besitzen die Kompetenz, selbst einfache Frage-
bdgen zu designen und Fragebogenumfragen sowie Interviews durchzufihren.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..verfligen Studierende lber eine ausreichende Fahigkeit, Benutzerstudien zu planen, durchzufiihren,
zu dokumentieren, zu interpretieren und in der Gruppe zu diskutieren.

e ..kennen Studierende die einzelnen Phasen in der Planung und Ausfiihrung von Usability-/UX-Studien
und sind damit in der Lage, eigenstandig Forschungsarbeiten (z.B. Abschlussarbeit) durchzufiihren.

Inhalt:

Diese Lehrveranstaltung vermittelt die Grundlagen der Mensch-Maschine Kommunikation und entlang des
iterativen ,Usability Life Cycles” mit den vier Phasen 1) Analyse, 2) Spezifikation und Design, 3) Implemen-
tierung und 4) Evaluierung+Markteinsatz aufgebaut.

e Einleitung und Motivation
e Analysephase fir interaktive Systeme
o Anforderungsanalyse (Nutzer, Einsatzumfeld, Aufgaben)
o Personas, Szenarien und Anwendungsfille
o ldeenfindungs -und Kreativitatstechniken (z.B. Ideation, Parallel thinking, TRIZ)
e Sperzifikation und Design
Konzeptuelle Modelle und Metaphern
Aufforderungscharakter (Affordance)
Die sieben Handlungsschritte von Don Norman
Theoretische Modelle (HTA, Fitts's Law, Hick's Law, GOMS, Steering Law, etc.)
Screen-Interaktion und Navigationsmodelle
Low- to High-Fidelity Prototyping (Paper Prototyping, Wizard-of-Oz, etc.)
Expertenevaluierung (Usability testing mit Walkthrough, Think Aloud)
e Implementierung

o O 0O O O O O

o Menschliche Informationsverarbeitung (Fahigkeiten, Modell der menschlichen CPU, HIP-Modell
von Wickens’, visuelle Wahrnehmung und Gestaltgesetze, Fehler/Irrtiimer)

o Design-Richtlinien und Grundsétze (Style Guides von Ben Shneiderman, Nielsen/Norman, etc.)
o  Heuristiken, Heuristische Evaluation
o Normen und Standards (ISO 9241-210)
e  Evaluierung und Markteinsatz
Analytische und empirische Evaluierung (qualitativ, quantitativ)

o Studiendesign (Design, Durchfiihrung und Auswertung von Benutzerstudien)
o Benutzerbefragung (Interviews, Umfragen, individualisierte und standardisierte Fragebdgen)
o Statistische Analyse und Interpretation der Daten
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Literatur:

e LAZAR, Jonathan, Jinjuan Heidi FENG und Harry HOCHHEISER, 2017. Research methods in human-com-
puter interaction. S. Auflage. Cambridge, MA: Morgan Kaufmann Publishers, an imprint of Elsevier. ISBN
978-0-12-809343-6, 0-12-809343-9

e  FIELD, Andy und Graham HOLE, 2011. How to design and report experiments. R. Auflage. Los Angeles
[u.a.]: Sage. ISBN 978-0-7619-7383-6, 978-0-7619-7382-9

e WICKENS, Christopher D., Justin G. HOLLANDS und Simon BANBURY, 2012. Engineering Psychology &
Human Performance. 4. Auflage. ISBN 978-0205021987

e  SHNEIDERMAN, Ben und Catherine PLAISANT, 2018. Designing the user interface: strategies for effec-
tive human-computer interaction. 6. Auflage. Upper Saddle River, NJ [u.a.]: Addison-Wesley/Pearson.
ISBN 978-1-292-15391-9

e GALITZ, Wilbert 0., 2007. The essential guide to user interface design: an introduction to GUI design
principles and techniques. T. Auflage. Indianapolis, IN: Wiley Publishing. ISBN 9781280855337, 978-0-
470-14622-4

Anmerkungen:

Keine
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Virtual und Augmented Reality

Modulkiirzel: UXD_VARP SPO-Nr.: 23
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 6
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Sommersemester

Modulverantwortliche(r): Grauschopf, Thomas
Leistungspunkte / SWS: 7 ECTS/ 6 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70 h

Selbststudium: 105 h

Gesamtaufwand: 175 h
Lehrveranstaltungen des 23.1: Virtual und Augmented Reality
Moduls: 23.2: Praktikum Virtual und Augmented Reality
Lehrformen des Moduls: 23.1: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung

23.2: Pr - Praktikum

Verwendbarkeit fiir an- Keine
dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

23.1: schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten
23.2: PA - Praktische Arbeit/Leistungsnachweis mit/ohne Erfolg teilgenommen

Weitere Erlauterungen:

Erfolgreiches Ablegen von Testataufgaben. Umfang und Modalitdten werden in den Lehrveranstaltungen
bekannt gegeben.

Der Leistungsnachweis muss bestanden sein, um an der schriftlichen Prifung teilzunehmen.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Flr dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Basiskenntnisse im Bereich Computergrafik
bzw. 3D-Design, z.B. durch Besuch der entsprechenden Lehrveranstaltung (SPO-Nr. 14), waren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..haben Studierende ein tiefes Verstdndnis tiber Einsatzmoglichkeiten und Grenzen von VR/AR-Anwen-
dungen erworben.

e ..konnen Studierende Probleme von Anwendungen im Bereich VR/AR beschreiben und sind in der Lage,
VR/AR-Anwendungen zu konzipieren und umzusetzen.

e ..haben Studierende umfassende Kenntnisse tber die fiir VR/AR relevanten wahrnehmungsphysiologi-
schen Rahmenbedingungen erworben und kénnen diese bei der Konzeption von Anwendungen einset-
zen.

e ..haben Studierende ein umfassendes Wissen Uber Interaktionstechniken in VR/AR erworben.
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e ..kennen Studierende die wichtigsten Erfolgs-/Misserfolgsfaktoren fir VR/AR-Anwendungen und kon-
nen diese bei deren Konzeption beriicksichtigen.

e ..haben Studierende die Kompetenz erworben, Standardprogramme, die bei der Erstellung von VR/AR-
Anwendungen zum Einsatz kommen, effizient einzusetzen.

e ..sind Studierende in der Lage, mit aktuellen Programmiersprachen Interaktionsmuster in VR/AR-An-
wendungen umsetzen.

e ..haben Studierende ein vertieftes Verstandnis der Konzepte von 3D-Computergrafik und deren An-
wendung erworben.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..haben Studierende eine umfassende Problemlésungskompetenz im Bereich VR/AR erworben.
e ..koénnen Studierende technische und abstrakte Fragestellungen besser erfassen und diskutieren.
e ..haben Studierende ihre Teamfahigkeit verbessert und sind in der Lage, kleine bis mittelgrolRe Projekte

in Kleingruppen besser zu bearbeiten.

Inhalt:

Das Ziel dieser Vorlesung ist die Vermittlung von grundlegenden Kompetenzen zur Erstellung, Darstellung
sowie Bewertung von Anwendungen in virtueller bzw. augmentierter Realitat.

e Einfihrung (Definition AR/ VR/MR, historische Entwicklung von AR/VR-Systemen, Immersion und Pr&-
senz)

e  Wahrnehmung (menschliche Informationsverarbeitung, die menschlichen Sinne, Raum, Zeit und Bewe-
gung, Wahrnehmungsstabilitdt und Aufmerksamkeitssteuerung)

e Beeintrachtigende Effekte und GegenmalRnahmen (Storeffekte bei der Darstellung, Augermiidung, VR-
Krankheit, langanhaltende Effekte, Latenz)

e Eingabe und Tracking (Technologien und Prinzipien, Kalibrierung und Registrierung, Eingabegerate)

e Ausgabe (Umsetzung stereoskopischer Darstellung, Projektionssysteme, HMDs, Handheld AR, akusti-
sche Ausgabe, haptische Ausgabe)

e Interaktionsgrundlagen und -konzepte

Praktikum Virtual und Augmented Reality:

e  Erstellen von VR/AR-Anwendungen mit Unity 3D
e Design und Aufbau von 3D-Welten

e  Skripting in C#

e  Umsetzung kompletter Use Cases

e  Praktischer Umgang mit VR/AR-Geraten

Literatur:

e DORNER, Ralf, Wolfgang BROLL und Paul GRIMM, 2019. Virtual und Augmented Reality (VR/AR): Grund-
lagen und Methoden der Virtuellen und Augmentierten Realitdt. 2. Auflage. Berlin [u.a.]: Springer
Vieweg.

e JERALD, Jason, 2016. The VR book: human-centered design for Virtual Reality. [San Rafael]: ACM; M&C.
ISBN 978-1-97000-112-9, 978-1-97000-115-0

e SCHMALSTIEG, Dieter und Tobias HOLLERER, 2016. Augmented reality: principles and practice. Boston;
Columbus; Indianapolis: Addison-Wesley. ISBN 978-0-321-88357-5, 0-321-88357-8

e  KORGEL, Daniel, 2018. Virtual Reality-Spiele entwickeln mit Unity: Grundlagen, Beispielprojekte, Tipps &
Tricks. Miinchen: Hanser. ISBN 978-3-446-45147-6, 3-446-45147-1

99




User Experience Design (SPO WS 18/19) Modulhandbuch

Anmerkungen:

Bonuspunkteregelung: Fir diese Vorlesung werden Bonuspunkte gemall APO §25 Absatz (2) vergeben. Die
Bonuspunkte betragen maximal 10 % der in der Klausur vergebenen Punkte. Die genauen Bedingungen sind
im Moodle-Kursraum zur Veranstaltung hinterlegt.
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Produktdesign
Modulkiirzel: UXD_PD SPO-Nr.: 24
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design Pflichtfach 4
(SPO WS 18/19)
Modulattribute: Unterrichtssprache Moduldauer Angebotshaufigkeit
Deutsch 1 Semester nur Sommersemester

Modulverantwortliche(r): Ritzer, Veronika
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h

Selbststudium: 78 h

Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Produktdesign
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung
Verwendbarkeit fiir an- Keine
dere Studiengange:

Priifungsleistungen:

PA - praktische Arbeit/Studienarbeit

Weitere Erlduterungen:

Die Lehrveranstaltung wird in einen Theorie- und einen praktischen Entwurfsteil (,,Praxis-Baustein”) geglie-
dert. Neben Vorlesungs- und Diskussionsformaten halten im Theorieteil alle Studierenden einzeln ein Kurz-
referat zu ausgewahlten Designklassikern. Zudem ist ein selbststandiger Besuch einer Designausstellung und
eine Kurzdokumentation des Besuchs Voraussetzung zum Bestehen des Moduls.

Bewertet wird ein praktisches Entwurfsprojekt, das in Gruppenarbeit erstellt wird. Bewertungsbausteine
sind die Entwurfsphase (Anzahl und Qualitat der Ideen), die Auswahl und Begriindung der finalen Idee unter
Anwendung der Theorie der Vorlesung und die Ausarbeitung der Idee in Form von Visualisierungen und
einfachen Prototypen.

Voraussetzungen gemaf SPO:

Zum Eintritt in den zweiten Studienabschnitt ist It. §7(1) nur berechtigt, wer mindestens 42 Leistungs-
punkte aus Modulen des ersten Studienabschnitts erzielt hat.

Empfohlene Voraussetzungen:

Fiir dieses Modul werden keine Vorkenntnisse vorausgesetzt. Ein grundlegendes gestalterisches Verstand-
nis und/oder praktische Entwurfserfahrung von dreidimensionalen Objekten wéren von Vorteil.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach einem Besuch der Modulveranstaltungen und aktiver Teilnahme am Kurs

e ..haben Studierende ein anwendungsbezogenes Verstandnis liber die Gestaltung von Produkten erwor-
ben.

e ..koénnen Studierende verschiedene Herangehensweisen an Produktdesign beschreiben und verglei-
chen.
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e ..haben Studierende ein umfassendes Wissen (iber Designgeschichte und ihre wichtigsten Ikonen er-
worben.

e ..haben Studierende ein tiefes Verstandnis Gber Formaldsthetik, Semantik und Symbolik als Mittel des
Designs erworben.

e ..haben Studierende umfassende Kenntnisse (iber Methoden und Phasen des Designprozesses erwor-
ben und kdnnen diese umsetzen.

e ..wissen Studierende, wie man Anzeichenfunktionen gezielt im Entwurf darstellt, um die Benutzbarkeit
von Objekten zu erhéhen.

e ..haben Studierende die Fahigkeit erworben, ein Designprojekt zu planen und durchzufiihren.

e ..sind Studierende in der Lage, Entscheidungsgrundlagen auf der Basis weicher Faktoren (Form, Asthe-

tik, Bedeutung, Emotionalitat, usw.) zu erarbeiten.

Selbst- und Sozialkompetenzen:
Nach Abschluss des Moduls

e ..koénnen Studierende Designqualitdt erkennen, argumentieren und Verbesserungsmoglichkeiten be-
schreiben.
e _.sind Studierende in der Lage, einfache Produktdesign-Projekte zu planen und durchzufiihren.
e _.verfligen Studierende (iber ein dreidimensionales gestalterisches Verstandnis.
e .