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. Hochschule Osnabrick
Modul Programm Planungs System University of Applied Sciences

3D-Modelling und Animation

Computeranimation and Modelling

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0531 (Version 13.0) vom 02.02.2015

Modulkennung
11B0531
Studiengéange

Européisches Informatik-Studium (B.Sc.)
Informatik - Medieninformatik (B.Sc.)
Media & Interaction Design (B.A.)

Niveaustufe
3

Kurzbeschreibung

Computergenerierte 3D-Modelle und Computeranimation sind Bestandteile vieler Bereiche unseres
taglichen Lebens: Computerspiele, Werbung und Kinofilme im Bereich Entertainment sowie Visualisierung
medizinischer bzw. technischer Daten und komplexer technischer Ablaufe im Bereich
Wissenschaft/Technik sind ohne 3D-Modelling und Computeranimation fast nicht mehr denkbar.
Kenntnisse des 3D-Modelling und der Computeranimation gehéren daher zum Grundwissen eines
Medieninformatikers.

Lehrinhalte

1. Grundtechniken der Modellierung

1.1 Polygonobjekte und Boxmodelling

1.2 Modellieren mit Splines: Kurven und Flachen

1.3 Modellieren nichtgeometrischer Objekte

. Einfihrung in die Grundtechnikenund Gestaltungsprinzipien der Animation
. Keyframe Animation

. Pfadverfolgung, Morphing und Deformation

. Kameraanimation, Animation gestalterischer Daten

. Direkte und inverse Kinematik

. Grundtechniken der Characteranimation

~NOoO O~ WN

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden beherrschen Grundtechniken des 3D-Modelling wie z.B. Boxmodelling auf Basis
polygonaler Netze und Freiformflachen auf Basis von NURBS.

Die Studierenden beherrschen die Grundtechniken der Computeranimation, insbesondere Keyframe-
Animation, Methoden der inversen Kinematik und einfache Characteranimation.

Sie kdnnen diese Kenntnisse mittels eigener Programmierung und in einem kommerziellen
Computeranimationssystem exemplarisch umsetzen. Die Teilnehmer kennen auch planerische,
dramaturgische und darstellerische Aspekte der Computeranimation.

Die Studierenden kénnen mit einem professionellen Computergrafik- und Animationstool 3D-Modelle
erstellen und Animationen erzeugen.
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Hochschule Osnabrick
Modul Programm Planungs System Univarsity of Applied Sciences

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben,
koénnen die Ergebnisse ihrer Hausarbeit prasentieren und ihre Losungen und Methoden schriftlich sowie
mundlich darstellen.

Die Studierenden kennen proferssionelle Software-Tools zum 3D-Modelling und zur Computeranimation.
Sie kdnnen ihre Einsetzbarkeit fir unterschiedliche Anwendungen beurteilen.

Lehr-/Lernmethoden

Vorlesung und Praktikum

Empfohlene Vorkenntnisse

Grundlagen der Mathematik, Mathematik fiir Informatik
Modulpromotor

Kampmann, Jurgen

Lehrende

Kampmann, Jurgen
Morisse, Karsten
Ramm, Michaela
Lensing, Philipp

Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload ~ -€N"P
30 Vorlesungen

30 Labore
Workload Dozentenungebunden

Std.
Workioad ~ -€N"P

30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
40 Eigenarbeit am Rechner

20 Prifungsvorbereitung

Literatur

Bender, M./Brill, M.

Computergrafik

Ein anwendungsorientiertes Lehrbuch
Hanser Verlag 2006
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Parent, R.: Computer Animation
Algorithms and Techniques,

Morgan Kaufmann/Academic Press 2002
Watt,A./Watt, M.: Advanced Animation and Rendering Techniques

Addison-Wesley 1992

D. Jackel, S. Neunreither, F. Wagner
Methoden der Computeranimation
Springer Verlag 2006

Watt, A.

3D-Computergrafik
Pearson Studium 2002

Prafungsform Prufungsleistung

Mindliche Prifung
Klausur 2-stiindig
Projektbericht

Prifungsform Leistungsnachweis
Experimentelle Arbeit

Dauer

1 Semester

Angebotsfrequenz

Wintersemester und Sommersemester
Lehrsprache

Deutsch

Autor(en)

Kampmann, Jurgen
Morisse, Karsten
Ramm, Michaela

Lensing, Philipp
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M@- I B I . S . Hochschule Osnabriick

Modul Programm Planungs System University of Applied Sciences

Advanced Videotechnology & -Production

Advanced Videotechnology & -Production

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0534 (Version 5.0) vom 02.02.2015

Modulkennung
11B0534
Studiengéange

Informatik - Medieninformatik (B.Sc.)
Informatik - Technische Informatik (B.Sc.)
Media & Interaction Design (B.A.)

Niveaustufe

3

Kurzbeschreibung

Optische Offline-Medien, Online-Medien und Fernsehen sind wichtige Medien sowohl im Unterhaltungs-
wie auch im Informationssektor. Interaktives Fernsehen verkniipft die Mdglichkeiten des Fernsehen mit
den Mdoglichkeiten der Interaktion, wie sie z.B. vom PC bekannt ist. Ziel der Veranstaltung ist die
Beleuchtung der technischen wie auch produktionstechnischen Hintergriinde aktueller Entwicklungen im
Bereich von Video und Fernsehen.

Lehrinhalte

Aktuelle Fragestellungen aus dem Bereich Video und Fernsehen werden unter technologischer wie auch
produktionstechnischer Sichtweise beleuchtet. Selbstandiges Erarbeiten eines vorgegebenen begrenzten
Themenbereiches anhand von Fachliteratur und anderen Quellen sowie dessen Anwendung und
Darstellung. Es werden wechselnde aktuelle Themen aus der Medieninformatik unter besonderer
Berucksichtigung von Audio, Video und Fernsehen angeboten, die im Schwierigkeitsgrad fur den
Bachelor-Studiengang angemessen sind.

Beispielsweise:

* Technologie und Produktion einer BluRay-Disc,

* Technologie und Entwicklung von weitflachigen Streaming-Szenarien

* Technologie und Produktion von 3D-Video

* Technologie und Entwicklung von interaktivem Fernsehen.

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden erhalten ein breit angelegtes Wissen lber die technologischen und
produktionstechnischen Aspekte aktueller Technologien im Bereich Video und Fernsehen.

Die Produktionsphasen, beispielsweise von DVD-, BluRay, iTV-oder 3D-Video-Anwendungen werden
beleuchtet und die Studierenden erkennen die Erfolgsfaktoren fir die Anwendungsentwicklung bzw. die
technische Produktion. Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, verfiigen tber
detailliertes Wissen aktueller Anwendungsfelder im Bereich von Video und Fernsehen.

Sie erlernen die wesentlichen Schritte (technisches Verstandnis, Werkzeuge) zur technischen Produktion
der Anwendungsfelder Video und Fernsehen. Dabei wird insbesondere ein Versténdnis dafir entwickelt,
welche Arbeitsschritte im einzelnen durchzufiihren sind und welche Komplexitat durch aktuelle Software-
Systemen zum Teil verborgen wird.
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University of Applied Sciences

Einzelne Aspekte des Produktionsprozesses werden detailliert durchleuchtet und zur Vorstellung vor

einem Fachpublikum vorbereitet und prasentiert.

Die Studierenden kénnen die Anwendungsfelder Video und Fernsehen von der Anwendungskonzeption
bis zur Bedienung unter Berilicksichtigung technischer Einschrankungen und alternativer Mdglichkeiten

entwickeln.
Lehr-/Lernmethoden

Vorlesung mit Seminarbeitragen und praktischen Arbeiten

Empfohlene Vorkenntnisse

Erfolgreich absolviertes Modul "Audio- / Videotechnologie" oder "Motion Media 1" oder vergleichbare

Leistung

Modulpromotor
Morisse, Karsten
Lehrende
Morisse, Karsten
Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp
15 Vorlesungen
15 Seminare

30 Labore
Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp
10 Literaturstudium
10 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung

70 Kleingruppen

Literatur

J. Taylor: DVD Demystified, McGrawHill, 3nd Ed., 2005

J. Taylor et al.: Blu-Ray Disc Demystified, McGrawHill, 2009

R. LaBarge: DVD Authoring & Production, CMP Books, 2001

U. Plank, T. Kéke: DVDs produzieren und gestalten, Galileo Press, 2002
M. Gawlinski: Interactive Television Production, Focal Press, 2003
Morris, Smith-Chaigneau: Interactive TV Standards, Focal Press, 2005
H. Tauer: Stereo 3D, Schiele & Schon, 2010

U. Schmidt: Professionelle Videotechnik, Springer, 2010

Prifungsform Priufungsleistung

Hausarbeit und Referat
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Hochschule Osnabrick
University of Applied Sciences

Prafungsform Leistungsnachweis
Experimentelle Arbeit

Dauer

1 Semester

Angebotsfrequenz

Unregelmaliig

Lehrsprache

Deutsch

Autor(en)

Morisse, Karsten
Thomas Hinz
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M@-I B I . S . Hochschule Osnabriick

Modul Programm Planungs System University of Applied Sciences

Anwendung Usability & Psychologie

Practice Usability & Psychologie

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0511 (Version 6.0) vom 04.02.2015

Modulkennung

11B0511

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

2

Kurzbeschreibung

Die Durchfiihrung einer professionellen Usability-Studie wird in der Praxis oft unterschatzt. Um die
organisatorischen und zeitlichen Dimensionen und Herausforderungen kennenzulernen und einschéatzen
zu kénnen, wird eine komplette Studie inklusive Methodenwabhl, Szenarioentwicklung, Probandenakquise,
Testdurchfiihrung, Datenauswertung und Ergebnisdarstellung durchgefihrt.

Lehrinhalte

Eigenstandige Durchfuihrung einer professionellen Usability-Studie inkl. Methodenwalhl,
Szenarioentwicklung, Probandenakquise, Testdurchfiihrung, Datenauswertung und Ergebnisprasentation

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, erweitern ihr Wissen um Aspekte, die fur
die praktische Anwendung einer Usability-Evaluationsmethode erforderlich sind.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, gelangen durch die Anwendung einer
Usability-Methode zu einem vertieften Verstandnis der Zusammenhénge zwischen psychologischen
Grundlagen, Konzepten und Modellen des Usability-Engineerings sowie konkreten Mechanismen in einer
ausgewahlten Usability-Evaluationsmethode.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, sind in der Lage, eine komplette Usability-
Studie auf Basis professioneller Messinstrumente zu planen, durchzufiihren und auzuwerten sowie die
Ergebnisse angemessen darzustellen.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, kdnnen bei ihrer Arbeit in Kleingruppen das
bei den Mitgliedern eines Teams unterschiedlich vorhandene Wissen bzw. die unterschiedlich
vorhandenen Kompetenzen identifizieren und zielfiihrend einsetzen, um zu einem méglichst guten
Arbeitsergebnis zu kommen. Sie kénnen in ihrer Rolle als Versuchsleiterinnen und Versuchsleiter
angemessen mit Versuchsteilnehmerinnen und -teilnehmern umgehen. Sie kénnen die erzielten
Ergebnisse vor einem kritischen Publikum darstellen und begriinden.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, kbnnen anhand einer konkreten und
realistischen Vorgabe von Randbedingungen eine geeignete Methode der Anforderungsanalyse oder der
Usability-Evaluation auszuwéhlen und anzuwenden. Sie kdnnen einschatzen, welche Gutekriterien dabei
zu bertcksichtigen sind und wie dies in der Anwendung der gewahlten Methode zu berticksichtigen ist. Sie
koénnen erkennen, welche praktischen Probleme sich bei der Anwendung der Methode ergeben kénnen.
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Lehr-/Lernmethoden
Projektarbeit

Empfohlene Vorkenntnisse

Grundkenntnisse der verschiedenen gangigen Usability-Evaluationsmethoden werden vorausgesetzt.

Modulpromotor
Ollermann, Frank
Lehrende

Ollermann, Frank

Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Labore
30 Seminare
Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

20 Kleingruppen
30 Literaturstudium
40 Projekt

Literatur

Sarodnick, F. & Brau, H. (2011). Methoden der Usability Evaluation. Wissenschaftliche Grundlagen und

praktische Anwendung (2. Aufl.). Bern: Verlag Hans Huber.

Hartson, R. & Pyla, P. S. (2012). The UX Book. Process and Guidelines for Ensuring a Quality User

Experience. Waltham, MA: Morgan Kaufmann.

Rubin, J. & Chisnell, D. (2008). Handbook of Usability Testing. How to Plan, Design, and Conduct

Effective Tests (2nd Ed.). Indianapolis, IN: Wiley Publishing.

Barnum. C. M. (2010). Usability Testing Essentials. Ready, Set ... Test! Burlington, MA: Morgan

Kaufmann.

Priafungsform Prufungsleistung

Projektbericht

Prifungsform Leistungsnachweis

Experimentelle Arbeit

Dauer

1 Semester



Me.PPS
. . . . Hochschule Osnabriick

Modul Programm Planungs System Univarsity of Applied Sciences

Angebotsfrequenz
Nur Sommersemester
Lehrsprache
Deutsch

Autor(en)

Ollermann, Frank
Ramm, Michaela
Wichelhaus, Svenja
Thomas Hinz
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Modul Programm Planungs System University of Applied Sciences

Bachelorarbeit (12LP)

Bachelor Thesis (12 ECTS)

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0542 (Version 3.0) vom 04.02.2015

Modulkennung

11B0542

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)

Niveaustufe
3

Kurzbeschreibung

Die selbsténdige Lésung von komplexen technischen oder gestalterischen Aufgabenstellungen nach
wissenschaftlichen Grundlagen gehdrt zu den Kernkompetenzen von Ingenieuren, Informatikern und
Designern. Mit der Bachelorarbeit zeigen Studierende, dass sie die erworbenen theoretischen und
praktischen Kenntnisse, Fertigkeiten und Kompetenzen systematisch nutzen und umsetzen kdnnen, dass
sie eine konkrete, praxisbezogene Aufgabenstellung aus ihrer Fachrichtung anwendungsbezogen auf
wissenschaftlicher Basis selbststéandig in einem begrenzten Zeitraum bearbeiten und dokumentieren
koénnen. Die zusammenhangende Darstellung von Berichten und die fachbezogene Prasentation dient der
Kommunikation zwischen Fachleuten und stellt sicher, dass erworbene Kenntnisse und Fahigkeiten
erhalten bleiben.

Lehrinhalte

1. Konkretisieren der Aufgabenstellung

. Erstellung eines Zeitplans

. Erfassung des Standes der Technik

. Erstellung von Konzepten zur Losung der Aufgabe

. Erarbeitung von Teilldsungen und Zusammenfliigen zu einem Gesamtkonzept
. Gesamtbetrachtung und Bewertung der Lésung

. Darstellung der Losung in Form der Bachelorarbeit und eines Kolloquiums

~NOoO O~ WN

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Studierende wissen, wie eine Aufgabe methodisch bearbeitet und in einem vorgegebenen Zeitrahmen mit
einem klar strukturiertem Ergebnis dargestellt wird.

Sie koénnen sich schnell in eine neue Aufgabenstellung einarbeiten und das Wissen in einem speziellen
Gebiet selbststandig vertiefen.

Studierende setzen ubliche Werkzeuge und Methoden zur Arbeitsunterstiitzung ein.

Sie analysieren, entwerfen und optimieren Losungen und stellen diese in einem Gesamtkontext dar. Sie
sind in der Lage, diese zu bewerten und ihre Ergebnisse unter Verwendung des Fachvokabulars
zielgruppengerecht zu prasentieren.

Studierende wenden eine Reihe fachspezifischer Fahigkeiten, Fertigkeiten und Techniken an, um
eigenstandig Probleme des Fachgebietes zu erkennen, zu I6sen und bekannte Verfahren auf
Fragestellungen in einem neuen Kontext zu transferieren.
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Lehr-/Lernmethoden

Studierende erhalten nach Rucksprache mit der Priiferin oder dem Prifer eine Aufgabenstellung. Diese
Aufgabe gilt es in vorgegebener Zeit selbststéndig zu bearbeiten. In regelmaRigen Abstanden finden
Gesprache mit der Priferin bzw. dem Priifer statt, in denen die Studierenden den Stand der Bearbeitung

der Aufgabe vorstellen und diskutieren.

Empfohlene Vorkenntnisse

Kenntnisse in der Breite des studierten Faches
Modulpromotor

Wibbelmann, Jirgen

Lehrende

Alle im Studiengang eingebundenen Lehrenden
Leistungspunkte

12

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

15 individuelle Betreuung
Workload Dozentenungebunden

Std.
Workload

343 Bearbeitung der Bachelorarbeit

Lehrtyp

2 Kolloquium
Literatur
individuell entsprechend der Aufgabenstellung
Prifungsform Priufungsleistung
Studienabschlussarbeit

Prifungsform Leistungsnachweis

Dauer
1 Semester

Angebotsfrequenz

Wintersemester und Sommersemester
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Lehrsprache
Deutsch
Autor(en)

Roer, Peter
Vennemann, Norbert
WiRerodt, Eberhard

Wibbelmann, Jirgen
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. Hochschule Osnabrick
Modul Programm Planungs System University of Applied Sciences

Bachelorarbeit begleitendes Seminar

Seminar Bachelor Thesis

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0519 (Version 4.0) vom 04.02.2015

Modulkennung

11B0519

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

3

Kurzbeschreibung

Im Rahmen der Bachelorarbeit zeigen die Studierenden, dass sie eine designspezifische Problemstellung
selbstandig I16sen und sachgerecht darstellen kénnen. Wahrend des Seminars préasentieren und
verteidigen die Studierenden ihre Themenwahl und Zwischenergebnisse vor dem gesamten
Teilnehmerkreis. Dabei werden Methoden des wissenschaftlichen Arbeitens angewandt und inhaltliche
sowie formale Anforderungen an die Bachelorarbeit aufgezeigt.

Lehrinhalte

- kolloguiale Betreuung des Designprozess - Konzeption, Planung und Realisation

- kolloquiale Betreuung der wissenschaftlichen Aufbereitung und Herleitung, sowie Kontextualisierung des
Designprodukts

- praktische Ubungen zu Prasentationstechnik und Rhetorik

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden sind in der Lage, ein ihnen gestelltes — oder individuell identifiziertes
Gestaltungsproblem — umfassend und ganzheitlich zu erarbeiten, dieses zu dokumentieren, sowie ihre
Arbeitsergebnisse wissenschaftlich korrekt darzustellen und zu prasentieren.

Die Studierenden verfiigen Uber reproduzierbare Methoden und Strategien einer innovativen und
eigenstandigen Gestaltung.

Die Teilnehmer sind in der Lage, Ideen, Konzepte und Produkte unter Einsatz diverser technischer
Verfahren und Werkzeuge zu entwickeln.

Die Studierenden sind befahigt, wahrend samtlicher Projektphasen und zielgruppengerecht Ideen,
Konzepte und Arbeitsergebnisse in Schrift und Bild, sowie rhetorisch differenziert darzustellen. Sie sind
beféhigt, in einem interdisziplindren Entwicklungskontext aktiv zu kommunizieren.

Die Studierenden haben die Fahigkeiten erworben, fir komplexe Gestaltungsprobleme nutzerorientierte
und effiziente Gestaltungslosungen zu entwickeln. Die Studierenden sind hierbei befahigt, ganzheitlich zu
denken und ethisch verantwortungsvoll zu gestalten.
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Lehr-/Lernmethoden

10 Vorlesungen

20 Seminare

30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
30 Referate

Empfohlene Vorkenntnisse

Modulpromotor
Nehls, Johannes
Lehrende

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes

Leistungspunkte
3

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp
10 Vorlesungen

20 Seminare
Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung

30 Referate

Literatur

Thomas Biedermann: Ratgeber fiir Design-Auftrage, 2011

Nils Poker: Der erfolgreiche Webdesigner: Der Praxisleitfaden fir Selbststandige: Kundenkommunikation,
Projektmanagement, Web-Techniken, Marketing, 2011

Prifungsform Prifungsleistung

Prafungsform Leistungsnachweis
Prasentation

Dauer

1 Semester
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Angebotsfrequenz

Wintersemester und Sommersemester
Lehrsprache

Deutsch

Autor(en)

Nehls, Johannes
Ramm, Michaela
Wichelhaus, Svenja
Thomas Hinz
Wiibbelmann, Jirgen
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. Hochschule Osnabrick
Modul Programm Planungs System University of Applied Sciences

Creative Coding

Creative Coding

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0076 (Version 3.0) vom 02.02.2015

Modulkennung

11B0076

Studiengéange

Informatik - Medieninformatik (B.Sc.)

Informatik - Technische Informatik (B.Sc.)
Media & Interaction Design (B.A.)

Niveaustufe

2

Kurzbeschreibung

Creative Coding verbindet Programmieren mit Designprozessen und erschliesst dadurch etliche neue
Moglichkeiten in den unterschiedlichsten multimedialen Anwendungsbereichen. Die Grenzen zwischen
digitaler Gestaltung, digitaler Produktion und Output werden in einem iterativen Prozess aufgehoben.

Lehrinhalte

theoretische Grundlagen der objektorientierten Programmierung, sowie der Methoden und Strategien
generativer Gestaltung

praktische Vertiefung im Kontext individueller, freier, generativer Gestaltungsaufgaben

Vorstellung von angemessenen Entwicklungsumgebungen, deren Anwendung, sowie deren typisches
Anwendungsspektrum

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden sind in der Lage, generative Gestaltungsprojekte eigenstandig unter Bezugnahme von
Konzepten der objektorientierten Programmierung zu realisieren.

Die Studierenden sind in der Lage, durch die sich stéandig wiederholende Anwendung
programmiertechnischer Grundlagen und Konzepte, diese in die Praxis generativer Gestaltung zu
integrieren und eine intuitive Handhabung zu erlernen.

Die Studierenden sind in der Lage komplexe generative Gestaltung unter

Verwendung diverser, sich standig wandelnder, technischer Werkzeuge zu gestalten und zu realisieren.
Sie verfligen Uber eine ausgepragte methodische Kompetenz sich den Umgang mit diesen kurzfristig sich
anzueignen, hierbei ist die solide Kenntniss von programmiertechnischen Konzepten von prominenter
Bedeutung.

Die Studierenden sind beféhigt, Ideen, Konzepte und Arbeitsergebnisse in Schrift und Bild sowie
rhetorisch differenziert und zielgruppengerecht darzustellen.

Die Studierenden haben ausgepragte Fahigkeiten erworben, Anwendungsfelder
generativer Gestalltung zu definieren und diese zu implementieren.
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Lehr-/Lernmethoden

Seminar, Diskussionen, Prasentationen, Recherche, Praktische Projektarbeit
Empfohlene Vorkenntnisse

Grundkenntnisse der Programmierung und Gestaltung.

Modulpromotor

Nehls, Johannes

Lehrende

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes

Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Seminare
20 Praxisprojekte
10 individuelle Betreuung

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

40 Kleingruppen
20 Referate
10 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
20 Literaturstudium
Literatur

Maeda: Creative Code: Asthetik und Programmierung am MIT Media Lab, 2007

Bohnacker, Gro3, Laub, Lazzeroni (Hrsg.): Generative Gestaltung, 2009

R. Klanten: A Touch of Code: Interactive Installations and Experiences, Gestalten, 2011

Matt Pearson: Generative Art, Manning, 2011

Erik Bartmann: Processing. oreillys basics, o'reillys, 2010

Casey Reas: Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists, Mit Press, 2011

Priafungsform Prufungsleistung
Projektbericht

Prifungsform Leistungsnachweis
Referat

Dauer

1 Semester
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Angebotsfrequenz

Wintersemester und Sommersemester
Lehrsprache

Deutsch

Autor(en)

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes
Ramm, Michaela
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Designgeschichte 1

History of Design 1

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0082 (Version 5.0) vom 06.03.2015

Modulkennung

11B0082

Studiengange

Industrial Design (B.A.)

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

1

Kurzbeschreibung

Design ist einer der Indikatoren von Kultur und speist sich insofern auch aus kulturellen Phdnomenen und
Prozessen. Die Kenntnis der historischen Grundlagen und Bedingungen von Design sowie deren Analyse
und Nutzbarmachung, bilden die notwendigen Voraussetzungen eines differenzierten
Designverstandnisses.

Lehrinhalte

Die Studierenden sind in der Lage, durch die Auseinandersetzung mit designwissenschaftlichen Texten zu
historischen Grundlagen des fachspezischen Design und den kulturellen Kontexten, die Entstehung und
Entwicklung des Begriffs "Design" in den jeweiligen Zusammenhangen zu diskutieren.

By examining design scientific texts of historical foundations for subject specific design within a cultural
context, Students are able to debate the term design and its structure in its widest sense.

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden kennen die Definitionen der Begriffe Kunsthandwerk, Kultur und Design.

Die Studierenden sind in der Lage, die Begriffe Kunsthandwerk, Kultur und Design zu differenzieren und
anzuwenden.

Die Studierenden sind in der Lage, zu Fragen der Design- und Kulturgeschichte Wissen zu recherchieren
und aufzuarbeiten, beherrschen die Grundlagen wissenschaftlichen Arbeitens, kdnnen sich schriftlich und
mindlich ausdriicken und sind getibt in Selbstorganisation und Zeitmanagement. Die Studierenden
kdnnen sowohl selbstverantwortlich arbeiten als auch im Team und verflgen Uber Selbstdisziplin und —
motivation.

Die Studierenden verfiigen am Ende des Semesters iiber Kenntnisse und Ubung im Umgang mit der
Prasentation ihrer Arbeitsergebnisse. Sie sind ferner in der Lage, diese kritisch zu reflektieren und zu
kontextualisieren.

Die Studierenden kénnen relevante Informationen zu design- und kulturhistorischen Themen und
Fragestellungen sammeln, bewerten und interpretieren. Sie kdnnen daraus wissenschaftlich fundierte
Urteile ableiten, die gesellschaftliche, wissenschaftliche und ethische Erkenntnisse beriicksichtigen. Im
Anschluss kénnen die Teilnehmer selbstandig weiterfiihrende Lern- und Erkenntnisprozesse gestalten.
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Lehr-/Lernmethoden

Vortrag, Textarbeit, Einzel- und Gruppenarbeit, Referate, Diskussionen, Aussprache, Ubungen, Einsatz
insbesondere digitaler Medienformen, Présentationen.

Empfohlene Vorkenntnisse

Modulpromotor
Duchting, Susanne
Lehrende

Diichting, Susanne

Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

40 Seminare
20 Ubungen
15 Priufungen

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

20 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
20 Referate
20 Kleingruppen
15 Literaturstudium
Literatur

Gert Selle, Geschichte des Design in Deutschland, Frankfurt am Main 2007.

Louis Sullivan, Das grof3e Biurogebdude, kiinstlerisch betrachtet, in: Paul Sherman (Hrsg.), L.H. Sullivan,
Ein amerikanischer Architekt und Denker, Berlin, Frankfurt, Wien 1963.

Hans-Christian Kirsch, William Morris — ein Mann gegen die Zeit, Dichter, Denker, Sozialreformer, KoIn
1996.

Adolf Loos, Kulturentartungen (1908), in: Volker Fischer, Anne Hamilton (Hrsg.), Theorien der Gestaltung,
Frankfurt am Main 1999, S. 112-114.

Adolf Loos, Ornament und Verbrechen (1908), in: Volker Fischer, Anne Hamilton (Hrsg.), Theorien der
Gestaltung, Frankfurt am Main 1999, S. 114-120.

Adolf Loos, Von einem armen reichen Mann, in: Adolf Opel (Hrsg.), Adolf Loos, Ins Leere gesprochen,
Wien 1981, S. 198-205.
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Hermann Muthesius, Henry van de Velde, Werkbund - Thesen und - Gegenthesen (1914), in: Volker
Fischer, Anne Hamilton (Hrsg.), Theorien der Gestaltung, Frankfurt am Main 1999, S. 36-38.

Andreas Haus, Bauhaus - geschichtlich, in: Jeannine Fiedler, Peter Feierabend (Hrsg.), Bauhaus, Koln
1999, S. 14-21.

Jorg Petruschat, Befreit die Technik und Ihr befreit die Form!, in: form + zweck 20, 2003, S. 81-95.

Norbert Korrek, Die Hochschule fiir Gestaltung Ulm, in: Amt fir industrielle Formgebung (Hrsg.), Das
Schicksal der Dinge, Dresden 1989, S. 295-308.

Alexander Wied, Der Beginn der Moderne, in: Hellmuth Gsdllpointer, u.a. (Hrsg.), Design ist unsichtbar,
Wien 1981, S. 173-184.

Rainer Wick, Das Ende des Funktionalismus: am Beispiel des Mébeldesigns, in: KUNSTFORUM
international, Bd. 66, 10/1983.

Enzo Frateili, Das Schicksal des Funktionalen, in: Amt fur industrielle Formgebung (Hrsg.), Das Schicksal
der Dinge, Dresden 1989, S. 363-373.

Priafungsform Prufungsleistung
Klausur 2-stiindig

Prifungsform Leistungsnachweis
Referat

Dauer

1 Semester

Angebotsfrequenz

Nur Wintersemester
Lehrsprache

Deutsch

Autor(en)

Duchting, Susanne
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Designgeschichte 2

History of Design 2

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0084 (Version 4.0) vom 06.03.2015

Modulkennung
11B0084
Studiengéange

Industrial Design (B.A.)
Media & Interaction Design (B.A.)

Niveaustufe
1

Kurzbeschreibung

Design ist einer der Indikatoren von Kultur und speist sich insofern auch aus kulturellen Phdnomenen und
Prozessen. Die Kenntnis der historischen Grundlagen und Bedingungen von Design, sowie diese zu
analysieren und fruchtbar zu machen, ist notwendige Voraussetzung des Designversténdnisses.

Lehrinhalte

Fir die Praxis des Designers/ der Designerin ist die Auseinandersetzung mit der Historie des Designs
notwendige Voraussetzung. Die Studierenden erwerben Kenntnisse Uber die Postmoderne als Vorlaufer
aktueller Entwicklungen. Ergebnisse gestalterischer und methodischer Uberlegungen sind Teil des
Designprozesses und bilden den inhaltlichen Rahmen der Lehrveranstaltung.

The changes of the social, philosophical and ecstatically attitudes since the sixties will be made
reproductive for design by use of interdisciplinary texts, examples of art, architecture, industrial- and
communication design and by biographies of designers and artists. Finally the legitimacy of
postmodernism will be questioned.

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden sind durch die Auseinandersetzung mit Theorien zum Design in der Lage ihre Umwelt
kritisch zu hinterfragen und zu beleuchten.

Historische und zeitgendssische Entwiirfe werden kontextuell und strukturell analysiert und befahigen so
die Studierenden zu einem reflektierten Urteil Uber gestalterische Entscheidungen.

Die Studierenden sind in der Lage zu Fragen der Designgeschichte Wissen zu recherchieren und
aufzuarbeiten, kennen kunst- und kulturhistorische Forschungsmethoden, kénnen sich schriftlich und
mindlich ausdriicken und sind getibt in Selbstorganisation und Zeitmanagement. Die Studierenden
kénnen sowohl selbstverantwortlich arbeiten wie auch im Team und verflgen tber Selbstdisziplin und —
motivation.

Die Studierenden haben am Ende des Semesters ihre Kenntnisse im Umgang mit der Prasentation ihrer
Arbeitsergebnisse vertieft und praktisch weiter erprobt. Sie sind in der Lage, diese in den
designgeschichtlichen Gesamtkontext einzubetten und kritisch zu reflektieren.
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Die Studierenden kénnen relevante Informationen zu design- und kulturhistorischen Themen und
Fragestellungen sammeln, bewerten und interpretieren. Sie kdnnen daraus wissenschatftlich fundierte
Urteile ableiten, die gesellschaftliche, wissenschaftliche und ethische Erkenntnisse beriicksichtigen. Im
Anschluss kénnen die Teilnehmer selbstandig weiterfiihrende Lern- und Erkenntnisprozesse gestalten.

Lehr-/Lernmethoden

Vortrag, Textarbeit, Einzel- und Gruppenarbeit, Referate, Diskussionen, Aussprache, Ubungen, Einsatz
insbesondere digitaler Medienformen, Présentationen.

Empfohlene Vorkenntnisse
Designgeschichte 1
Modulpromotor

Duchting, Susanne
Lehrende

Duchting, Susanne
Leistungspunkte

5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Workioad  LeyP

40 Vorlesungen
20 Ubungen
15 Prifungen

0 Vorlesungen

Workload Dozentenungebunden

Workioad  LeNTyp
30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
10 Literaturstudium
15 Referate
10 Kleingruppen
10 Prufungsvorbereitung
Literatur

Ingeborg Flagge, Romana Schneider (Hrsg.), Revision der Postmoderne, Deutsches Architekturmuseum

Frankfurt am Main 2004.

Wolfgang Welsch (Hrsg.), Wege aus der Moderne, Schliisseltexte der Postmoderne-Diskussion,

Weinheim 1988.

Philip Johnson, Mark Wigley, Dekonstruktivistische Architektur, Museum of Modern Art, New York,

Stuttgart 1988.
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Priafungsform Prufungsleistung
Klausur 2-stiindig

Prafungsform Leistungsnachweis
Referat

Dauer

1 Semester

Angebotsfrequenz

Nur Sommersemester
Lehrsprache

Deutsch

Autor(en)

Duchting, Susanne
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Designkonzept

Design Concept

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0564 (Version 3.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0564

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

2

Kurzbeschreibung

Das Konzept ist die erste Phase im Designprozess und Grundlage fiir die Umsetzung der
Gestaltungsaufgabe. Ohne ein schliissiges Konzept lasst sich ein Entwurf nicht effizient und nachhaltig
umsetzen. Deshalb ist es fir Media und Interaction Designerlinnen wichtig die grundlegenden Prinzipien
des Designkonzepts und der Entwurfsmethodik kennenzulernen und anzuwenden.

Lehrinhalte

theoretische Grundlagen und praktische Ubungen des iterativen Gestaltungsprozess

theoretische Grundlagen und praktische Ubungen zu Problemanalyse und analytischen
Ordnungsmethoden

theoretische Grundlagen und praktische Ubungen zur Definition von Designstrategien und Zielen
theoretische Grundlagen und praktische Ubungen zu Kreativitatstechnologien und Entwurfsmethoden,
Design Patterns

praktische Ubungen zu operativer Umsetzung, Projektplanung und -management sowie
Evaluationstechniken

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden kennen die erweiterten methodischen Grundlagen zur Erstellung von Designkonzepten
und kénnen daraus Entwirfe fir unterschiedlichste Anwendungsbereiche der Gestaltung generieren.

Die Studierenden erwerben Kompetenzen zu unterschiedlichen Entwurfsmethoden und zur
Variantenbildung von Designentwirfen. Sie kénnen komplexere Entwurfsaufgaben anhand
unterschiedlicher Layouttechniken eigenstandig bearbeiten und begriinden. Die Studierenden sind
beféhigt interdisziplinar die “Methoden der Usability & der Psychologie” praxisnah anzuwenden und zu
vertiefen.

Die Teilnehmer sind in der Lage Prozesse in Flowcharts, Wireframes und MockUps skizzenhaft, aber auch
in Schrift und Sprache nachvollziehbar darzustellen. Hierbei wenden sind gangige Konventionen und
Notationen an. Grundlegende Konzepte der Projektplanung werden angewandt um die gestalterische
Tatigkeit zu unterstitzen.

In Einzel- und Gruppenarbeiten erarbeiten Studierende unterschiedliche Layouttechniken Designlésungen.
Auftretende Probleme und Fragen beim umsetzen von Designkonzepten werden gemeinsam diskutiert
und geldst. Die Studierenden verfiigen tber die Kompetenz Methoden, Strategien und letztlich hieraus
resultierende Konzepte und Produkte Giberzeugend in Schrift und Skizze, sowie rhetorisch differenziert
darzustellen.
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Die Studierenden produzieren Konzepte und Entwirfe anhand von Fallstudien und prasentieren sie vor
ihren Kommilitonen und eventuellen Auftraggebern. Die Studierenden sind beféhigt in der Methodik des
iterativen Designprozess zu arbeiten.

Lehr-/Lernmethoden
Seminar, Diskussionen, Prasentationen, Recherche, Praktische Projektarbeit

Empfohlene Vorkenntnisse

Grundlagen der Gestaltung
Seminar Usability & Psychologie
Methoden Usability & Psychologie

Modulpromotor
Nehls, Johannes
Lehrende

Arndt, Henrik
Lehr, Jakob
Nehls, Johannes
Ramm, Michaela

Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp
30 Seminare

30 Labore
Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp
15 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
30 Referate

45 Projekt

Literatur

Mario Pricken: Kribbeln im Kopf, Herman Schmidt, 2001

Beth Tondreau: Layout Basics, Stiebner, 2009

Ambrose/Harris: Designraster, Stiebner, 2008

Ambrose/Harris: Design Thinking, Stiebner, 2010

Don Norman: Living with Complexity, The Mit Press, 2010

Josef Miiller-Brockmann: Rastersysteme fiir die visuelle Gestaltung, Niggli, 2008
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Prafungsform Prufungsleistung

Projektbericht

Prafungsform Leistungsnachweis

Experimentelle Arbeit
Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
Nur Sommersemester
Lehrsprache
Deutsch

Autor(en)

Nehls, Johannes
Ramm, Michaela
Wichelhaus, Svenja
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Designmethoden

Design methods

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0566 (Version 4.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0566

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

3

Kurzbeschreibung

Dass die bewusste Gestaltung der Asthetik und insbesondere der Nutzung von interaktiven Software- und
Hardware-Produkten sowie deren Hybride innerhalb des Produktentwicklungsprozess zu héherwertigen
und am Markt erfolgreicheren Ergebnissen fiihrt, ist heute bekannt und anerkannt. Eine grof3e Zahl an
Designmethoden hat sich etabliert.

Von in die Produktentwicklung involvierten Personen wird nicht nur die Kenntnis und die Anwendung
einzelner Designmethoden gefordert, sondern sie missen in der Lage sein, aus einer ganzen Reihe
verschiedenartiger Designmethoden in unterschiedlichen Auspragungen diejenigen auszuwahlen und
anzuwenden, mit denen die Entwicklung interaktiver Produkte unterschiedlicher Art in der jeweils
bestmdglichen Form unterstitzt werden kann. Zusétzlich ist es erforderlich, verschiedene
Produktentwicklungsphasen sowie unterschiedliche Designkompetenzen innerhalb interdisziplinarer
Entwicklungsteams bei der Auswahl der Designmethoden zu beriicksichtigen.

Géangige Designmethoden werden vorgestellt und entsprechend ihrer Einsatzmdglichkeit und
Anpassbarkeit in Bezug auf verschiedene Produktentwicklungsphasen und in Bezug auf die
unterschiedlichen Designkompetenzen innerhalb interdisziplinarer Entwicklungsteams betrachtet.

Lehrinhalte

1. Ursprung und Geschichte des methodischen Designs

2. Analysemethoden

2.1. Nutzeranalysen

2.2. Marktanalysen

2.3. Wettbewerbsanalysen

3. User Modeling Methoden
3.1. Personas
3.2. Use Cases

4. Information Architecture Methoden

4.1. Inhaltsstrukturen (Hierarchien, Hypertextstrukturen, Facetten)
4.2. Navigationssysteme

4.3. Labeling, Thesauri, Kontrollierte Vokabularien, Metadaten

5. Interaction Design Methoden
5.1. Interaction Modeling

5.2. Interaction Prototyping
5.3. Interaction Patterns

6. User Interface Design Methoden

6.1. Sketching
6.2. Wireframing
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6.3. User Interface Guidelines
6.4. User Interface Patterns
6.2. User Interface Prototyping

7. Evolutionare Design Methoden
7.1. A/IB-Testing, Split Testing
7.2. Multivariate Testing

8. Rapid Design Methoden
8.1. Rapid Contextual Design
8.2. Rapid Modeling

8.3. Rapid Prototyping

9. Kreativitatstechniken
9.1. systematisch-analytische Kreativitatstechniken
9.2. kreativ-intuitive Kreativitatstechniken

10. Bewertung und Vergleich von Designmethoden

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden sind in der Lage, gangige Designmethoden und ihre Varianten zu beschreiben und
entsprechend ihrer Eignung fir bestimmte Aufgaben zu bewerten.

Die Studierenden kénnen die spezifischen Anforderungen an Designmethoden fiir den Einsatz in der
Entwicklung interaktiver Computeranwendungen erklaren. Sie kdnnen abschatzen, welche
Designmethoden im Rahmen der gangigen Entwicklungsprozesse interaktiver Computeranwendungen
geeignet sind und in welchen Projektphasen diese angwendet werden kénnen.

Die Studierenden sind in der Lage, die gangigen Designmethoden anzuwenden. Sie kdnnen bestehende
Designmethoden bewerten, verandern, anpassen und kombinieren, sowie eigene Designmethoden
entwickeln.

Die Studierenden kénnen die gangigen Designmethoden in Hinblick auf ihre Eignung fur bestimmte
Projektarten und -phasen evaluieren und vergleichen. Die Studierenden sind beféahigt, die Wahl
bestimmter Designmethoden zu belegen und erklaren. Sie kénnen die Auswirkungen von
Designmethoden auf die Qualitat von Produktentwicklungen vermitteln.

Die Studierenden beherrschen die Programme softwarebasierter Designmethoden, sowie die Techniken
nicht-softwarebasierter Methoden sicher. Sie kénnen in eigenen Projekten die gangigen Designmethoden
bedarfsgerecht anwenden.

Lehr-/Lernmethoden

Seminar, Praktikum, Projektarbeit, Prasentation
Empfohlene Vorkenntnisse

Grundkenntnisse der Programmierung und Gestaltung
Modulpromotor

Arndt, Henrik

Lehrende

Arndt, Henrik
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Leistungspunkte
5
Lehr-/Lernkonzept

Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Seminare
30 Labore

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

20 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
10 Literaturstudium

40 Projekt

20 Kleingruppen

Literatur

Martin, Bella und Hanington, Bruce: Universal Methods of Design, Rockport, 2012

Allen, Jesmond und Chudley, James: Smashing UX Design — Foundations for Designing Online User
Experiences, John Wiley & Sons, 2012

Laurel, Brenda: Design Research — Methods and Perspectives, MIT Press, 2004
Cooper, Alan und Reimann, Robert und Cronin, David: About Face 3, Wiley, 2007

Saffer, Dan: Designing for Interaction — Creating Smart Applications and Clever Devices, New Riders,
2007

Tidwell, Jenifer: Designing Interfaces, O'Reilly, 2011

Johnson, Jeff: Designing with the Mind in Mind, Elsevier, 2010

Holtzblatt, Karen: Rapid Contextual Design, Elsevier, 2005

Buxton, Bill: Sketching User Experiences, Morgan Kaufmann, 2007

Rosenfeld, Louis und Morville, Peter: Information Architecture, O'Reilly, 3rd Edition, 2006

Scott, Bill und Neil, Theresa: Designing Web Interfaces — Principles and Patterns for Rich Interactions,
O'Reilly, 2009

Warfel, Todd Zaki: Prototyping, Rosenfeld Media, 2009
Priafungsform Prufungsleistung

Projektbericht

Prafungsform Leistungsnachweis

Experimentelle Arbeit
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Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
Unregelmaliig
Lehrsprache
Deutsch

Autor(en)

Arndt, Henrik
Nehls, Johannes
Wiibbelmann, Jirgen
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Designprozesse

Design processes

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0567 (Version 4.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0567

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)

Niveaustufe
3

Kurzbeschreibung

Die Faktoren, die die Nutzung sowie die Asthetik interaktiver Software- und Hardware-Produkte sowie
deren Hybride beeinflussen, sind zahlreich und stehen in komplexen Zusammenhéangen zueinander. Um
solche Produkte bewusst gestalten zu kénnen, bedarf eines prozessbasierten Vorgehens, um diese
Faktoren und ihre Zusammenhénge vollstandig und ganzheitlich identifizieren und bertcksichtigen zu
konnen. Die Unterschiedlichkeit der Szenarien, fir die interaktive Produkte entwickelt werden, die
Verschiedenartigkeit und partielle Widersprichlichkeit der Anforderungen der in die Entwicklung solcher
Produkte involvierten Stakeholder, sowie die Vielzahl der Bedingungen durch Technik und Produktion,
erfordern verschiedener, spezifische Designprozesse.

Von in die Produktentwicklung involvierten Personen wird nicht nur die Kenntnis und die Anwendung
einzelner Designprozesse gefordert, sondern sie missen in der Lage sein, aus einer ganzen Reihe
verschiedenartiger Designprozessen in unterschiedlichen Auspragungen denjenigen auszuwahlen und
anzuwenden, mit dem die Entwicklung interaktiver Produkte unterschiedlicher Art in der jeweils
bestmdglichen Form unterstiitzt werden kann. Zusétzlich ist es erforderlich, verschiedenartige
Produktentwicklungsprozesse sowie unterschiedliche Designkompetenzen innerhalb interdisziplinarer
Entwicklungsteams bei der Auswahl des Designprozesses zu beriicksichtigen.

Gangige Designprozesse werden vorgestellt und entsprechend ihrer Einsatzmdglichkeit und
Anpassbarkeit in Bezug auf verschiedene Anwendungsszenarien interaktiver Produkte, Stakeholder-
Interessen, Produktentwicklungsprozesse und in Bezug auf die unterschiedlichen Designkompetenzen
innerhalb interdisziplinarer Entwicklungsteams betrachtet.

Lehrinhalte

1. Ursprung und Geschichte des prozessbasierten Designs

2. Designprozessformen

2.1. Lineare Designprozesse
2.2. Phasenprozesse

2.3. Stufenprozesse

2.4. lterative Designprozesse

3. Agile Designprozesse

4. Integration gangiger Designprozesse in Entwicklungsprozesse fur interaktive Anwendungen

6]

. Nutzerzentrierte Designprozesse

6. Kundenzentrierte Designprozesse
7. Marketingzentrierte Designprozesse
8. Kiinstlerische Designprozesse
9

. Bewertung und Vergleich von Designprozessen
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Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden sind in der Lage, géngige Designprozesse und ihre Varianten zu beschreiben.

Die Studierenden kénnen Designprozesse, die fir den Einsatz in der Entwicklung interaktiver
Computeranwendungen geeignet sind, erklaren. Sie kdnnen abschéatzen, welche Designprozesse
zusammen mit gangigen Entwicklungsprozesse interaktiver Computeranwendungen sinnvoll angewendet
werden konnen.

Die Studierenden sind in der Lage, bestehende Designprozesse zu verandern und anzupassen, sowie
eigene Designprozesse zu entwickeln.

Die Studierenden kénnen die gangigen Designprozesse gegeniber stellen und erklaren. Sie kénnen die
Auswirkungen und den Einfluss von prozessorientiertem Vorgehen bei der Produktgestaltung fir die
Qualitat von Produktentwicklungen vermitteln.

Die Studierenden kénnen die typische Designprozesse unterstiitzenden Programme benutzen, sowie die
nicht-softwarebasierten Techniken anwenden. Sie kdnnen auf Basis bestehender oder selbstentwickelter
Designprozesse eigene Projekte entwickeln und umsetzen.

Lehr-/Lernmethoden

Seminar, Praktikum, Projektarbeit, Prasentation
Empfohlene Vorkenntnisse

Grundkenntnisse der Programmierung und Gestaltung
Modulpromotor

Arndt, Henrik

Lehrende

Arndt, Henrik

Leistungspunkte

5
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Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Seminare
30 Labore

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

20 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
10 Literaturstudium

40 Projekt

20 Kleingruppen

Literatur

Burdek, Bernhard E.: Design — Geschichte, Theorie und Praxis der Produktgestaltung, Birkhduser, 2005
Marzano, Stefano: Creating Value by Design, Lund Humphries, 1999
Norman, Donald A.: Emotional Design — Why We Love (or Hate) Everyday Things, Basic Books, 2005

Pratt, Andy und Nunes, Jason: Interactive Design — An Introduction to the Theory and Application of User-
Centered Design, Rocketport 2012

Krug, Steve: Don't make me think! — A Common Sense Approach to Web Usability, New Riders, 2nd
Edition, 2005

Endsley, Mica R.: Designing for Situation Awareness, CRC Press, 2012
Jongerius, Pieter: Get Agile — Scrum for UX, Design and Development, BIS, 2013
Stickdorn, Marc und Schneider, Jakob: This is Service Design Thinking, BIS, 2011

Spies, Marco: Branded Interactions — Digitale Markenerlebnisse planen und gestalten, Hermann Schmidt,
2012

Erbeldinger, Jirgen und Ramge, Thomas: Durch die Decke denken — Design Thinking in der Praxis,
Redline, 2013

Prafungsform Prufungsleistung
Projektbericht

Prafungsform Leistungsnachweis
Experimentelle Arbeit

Dauer
1 Semester
Angebotsfrequenz

Unregelmaliig
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Lehrsprache
Deutsch
Autor(en)

Arndt, Henrik
Nehls, Johannes
Wibbelmann, Jirgen
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Grundlagen der Gestaltung

Basic Design Skills

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0558 (Version 3.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0558

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

1

Kurzbeschreibung

Studierende des Studiengangs Media & Interaction Design missen in der Lage sein theoretische
Grundlagen wie z.B. Gestaltungsprinzipien oder Design-Konzepte in konkrete Entwirfe umzusetzen.

Lehrinhalte

Wahrnehmung und Bildsprache

Grundlagen Konzept und Komposition

Grundlehre Zeichnen und Darstellungstechniken
Gestaltungselement Farbe

Gestaltungselement Schrift und Typographie
Grundlagen Digitale Fotografie und Bildbearbeitung
Grundlagen Piktogramm, Icon und Logo

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, kennen die theoretischen Grundlagen der
Gestaltungsprozesse und kdnnen daraus Designkonzepte und Entwirfe entwickeln.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, erwerben Kompetenzen zu
unterschiedlichen Darstellungsmethoden und zur Variantenbildung von Designentwirfen. Sie sind in der
Lage weniger komplexe Entwurfsaufgaben eigenstandig zu bearbeiten und kénnen Entwurfe
kommunizieren und prasentieren.

Im Rahmen von Teamarbeiten entwickeln und erarbeiten im Praktikum Studierende mit Hilfe von
Kreativitatstechniken Designlésungen. Gestalterische Probleme und Fragen miissen gemeinsam diskutiert
und geldst werden. Entwiirfe, Brainstormings und Konzepte aus den Kleingruppen werden regelmaRig
prasentiert.

Die Studierenden gehen mit den gangigen Zeichenwerkzeugen und Softwarepaketen fachgerecht um und
setzen eigene Design-Projekte manuell und digital um.

Lehr-/Lernmethoden
Seminar, Diskussionen, Prasentationen, Recherche, Praktische Projektarbeit

Empfohlene Vorkenntnisse
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Modulpromotor
Nehls, Johannes
Lehrende

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes

Leistungspunkte
15

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload ~ -€hryp
90 Seminare

90 Labore
Workload Dozentenungebunden

Std.
Workload

100 Projekt
90 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung

Lehrtyp

80 Kleingruppen

Literatur

Lidwell, Holden, Butler: Design, die 100 Prinzipien fur erfolgreiche Gestaltung, Stiebner Verlag
Bohringer, Bihler, Schlaich: Kompendium Mediengestaltung, Springer Verlag
Henning: Taschenbuch Multimedia, Hanser Verlag

Pricken: Kribbeln im Kopf, Verlag Hermann Schmidt Mainz

Runk: Grundkurs Typografie und Layout, Galileo Design

Holder: Design Zeichnen, Knaur Verlag

Berger: Sehen - Das Bild in der Bilderwelt, rororo

Logos - Planung, Kreation, Einfihrung, Stiebner

Forssman: Detiltypografie, Verlag Hermann Schmidt

Abdullah, Hubner: Pictogramme und lons, Verlag Hermann Schmidt
Willberg, Forssman: Lesetypo, Verlag Hermann Schmidt

Priafungsform Prufungsleistung
Projektbericht

Prafungsform Leistungsnachweis
Experimentelle Arbeit

Dauer
1 Semester

Angebotsfrequenz
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Nur Wintersemester
Lehrsprache
Deutsch

Autor(en)

Nehls, Johannes
Ramm, Michaela
Wichelhaus, Svenja
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Grundlagen der Programmierung

Basic Programming

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0496 (Version 4.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0496

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

1

Kurzbeschreibung

Studierende von Media & Interaction Design mussen in der Lage sein, die grundlegende Methodik und
Technik der Programmierung von computertechnischen Anwendungen zu verstehen. Von ihnen wird
erwartet, dass sie die technische Architektur einer Applikation nachvollziehen, Programme planen und
dies in einen Designprozess einbeziehen kdnnen.

Lehrinhalte

Modellierung von Daten

Klassen, Objekte, Objektvariablen, Methoden
Visualisierung von Programmablaufen
Anweisungen, Alternativen, Kontrollstrukturen
iterativ-inkrementelle Entwicklung

Nutzung eines Debuggers

Grundideen des Testens

Datensammlungen

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden kénnen den grundlegenden Aufbau und Ablauf von Programmen in Computern erkléren.
Die Studierenden sind soweit mit einer Programmiersprache vertraut, dass sie selbststandig kleinere
Programme erstellen bzw. Programme von anderen pflegen/erweitern kénnen.

Sie verfugen uber Grundwissen Uber den Entwicklungsprozess und die Entwicklung von Software.

Die Studierenden sind in der Lage eine Reihe von Standard- und einige fortgeschrittene Verfahren und
Methoden einzusetzen, um einfache Programme mit Hilfe einer Entwicklungsumgebung und eines
Debuggers zu erstellen. Dazu gehort die Fahigkeit, Fehler in den Programmen zu erkennen und zu
beheben.

Die Studierenden kénnen Anforderungen an eine zu erstellende Software hinterfragen und im Team die
Entwicklung der gewlinschten Software planen und durchfiihren. Sie kénnen sich mit Informatikern Giber
die wesentlichen Schritte der Programmentwicklung unterhalten.
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Die Studierende, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, kdnnen einfache Probleme analysieren und
diese in entsprechende Programme umsetzen.
Lehr-/Lernmethoden

Die Veranstaltung wird in Form einer Vorlesung mit einem begleitendem Laborpraktikum durchgefihrt. Im
Laborpraktikum werden Programmieraufgaben mit Hilfe einer Programmierumgebung bearbeitet.

Empfohlene Vorkenntnisse
keine

Modulpromotor

Kleuker, Stephan

Lehrende

Plutka, Bjorn
Kleuker, Stephan

Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload ~ -€N"P
30 Vorlesungen

30 Labore
Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp
50 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung

40 Prufungsvorbereitung

Literatur

David J. Barnes , Michael Kélling, Java lernen mit BlueJ: Eine Einfihrung in die objektorientierte
Programmierung, Pearson Studium

Christian Ullenboom, Java ist auch eine Insel, Galileo Computing

Guido Kriger, Thomas Stark, Handbuch der Java-Programmierung, Addison-Wesley

Sven Eric Panitz, Java will nur spielen, Vieweg+Teubner

Dietmar Abts, Grundkurs JAVA: Von den Grundlagen bis zu Datenbank und Netzanwendungen,
Vieweg+Teubner

Prifungsform Priufungsleistung

Klausur 2-stiindig
Projektbericht

Prifungsform Leistungsnachweis
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Experimentelle Arbeit
Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
Nur Wintersemester
Lehrsprache
Deutsch

Autor(en)

Ramm, Michaela
Kleuker, Stephan
Wichelhaus, Svenja
Thomas Hinz
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Grundlagen Usability & Psychologie

Basics Usability & Psychology

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0498 (Version 5.0) vom 04.02.2015

Modulkennung

11B0498

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

1

Kurzbeschreibung

Die Interaktion mit technischen Geraten bestimmt zunehmend unseren Alltag, wobei die Bedienkonzepte
von schnellen Innovationszyklen und einem standigen Wandel geprégt sind. Die Nutzerakzeptanz und
Effektivitat in der Handhabung hangen maRgeblich von der Gestaltung der jeweiligen Benutzerschnittstelle
ab. Interaction Designer mussen "den User", d.h. den Menschen mit seinen physiologischen, kognitiven
und emotionalen Fahigkeiten, sehr gut kennen, um ein Interface gewinnbringend gestalten und fur die
Nutzer optimieren zu kénnen. Au3erdem missen Interaction Designer Konzepte der Mensch-Maschine-
Kommunikation und Methoden der Verhaltensforschung anwenden, um Usability sinnvoll planen und
Usability Tests systematisch durchfiihren zu kénnen.

Lehrinhalte

- Grundlagen der Mensch-Computer-Interaktion: Geschichte, Definitionen, verwandte Konzepte,
Spezialfalle

- Usability-Normen, -Heuristiken und Gestaltungsgrundséatze

- Psychologische Grundlagen: Wahrnehmung, Kognition, Emotion, Handlungstheorien

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, sind mit einschlagigen
allgemeinpsychologischen Grundlagen sowie mit den grundlegenden Konzepten und Modellen im Bereich
der Mensch-Computer-Interaktion vertraut.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, sind in der Lage, das vermittelte
Grundlagenwissen auf konkrete Problemstellungen im Bereich der Mensch-Computer-Interaktion
anzuwenden.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, sind in der Lage, Grundlagenwissen zu
Usability, User Experience und verwandten Konzepten wiederzugeben und auf konkrete Beispiele
anzuwenden.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, kénnen Argumente, Informationen und
Ideen, die in dem Lehrgebiet/Fach gebrauchlich sind, darstellen und bewerten. Sie sind in der Lage, in
Gruppen zusammenzuarbeiten, um zu einem gemeinsamen Arbeitsergebnis zu kommen und kénnen

diese Arbeitsergebnisse vor anderen darstellen, begriinden und verteidigen.
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Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, kdnnen Beziehungen herstellen zwischen
den psychologischen Grundlagen und konkreten Anwendungsfallen und -problemen, wie sie fir ihre
Berufstétigkeit relevant sind.

Lehr-/Lernmethoden
Die Veranstaltung wird als Vorlesung und seminaristisch durchgeftihrt.

Empfohlene Vorkenntnisse

Modulpromotor
Ollermann, Frank
Lehrende
Ollermann, Frank
Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload ~ -€nryp

30 Vorlesungen
30 Ubungen
Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload ~ -€nryp

30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
50 Prufungsvorbereitung
10 Kleingruppen

Literatur

Johnson, J. (2014). Designing with the Mind in Mind. Simple Guide to Understanding User Interface
Design Guidelines (2nd Ed.). Waltham, MA: Morgan Kaufmann.

Weinschenk, S. M. (2011). 100 Things Every Designer Needs to Know about People. Berkeley, CA: New
Riders.

Heinecke, A. M. (2012). Mensch-Computer-Interaktion. Basiswissen fiir Entwickler und Gestalter (2. Aufl.).
Berlin, Heidelberg: Springer.

Dahm, M. (2006). Grundlagen der Mensch-Computer-Interaktion. Minchen: Pearson Studium.

Prifungsform Prifungsleistung
Klausur 2-stiindig

Prifungsform Leistungsnachweis

Dauer

1 Semester
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Angebotsfrequenz
Nur Wintersemester
Lehrsprache
Deutsch

Autor(en)

Ollermann, Frank
Ramm, Michaela
Wichelhaus, Svenja
Thomas Hinz
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Informationsvisualisierung

Information Visualization

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0568 (Version 4.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0568

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

2

Kurzbeschreibung

Die souverane Umsetzung komplexer Daten in visuelle Artefakte ist eine der grundlegenden Fahigkeiten
kompetenter Gestalter. Der Kurs Informationsvisualisierung vermittelt in Theorie und Praxis essentielle
Aspekte wie Technik, Psychologie, adaquate Problemldsungsstrategien und ethische Standards.

Lehrinhalte

psychologische und physiologische Besonderheiten visueller Wahrnehmung

statistische Grundlagen der Informationsvisulisierung

Geschichte und Entwicklung der Informationsvisualisierung: Beispiele klassischer
Informationsvisualisierung (Prahistorie bis Digitale Revolution)

praktische Vertiefung von Analyse-, Gestaltungs- und Umsetzungskompetenz durch experimentelles und
angewandtes Entwerfen

ethisches Handeln in der Informationsvisualisierung

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden sind in der Lage, komplexe Datensétze zu strukturieren und
durch deren statische sowie dynamische Visualisierung einen kognitiven und asthetischen Mehrwert
herzustellen.

Die Studierenden verfiigen Uber statistisches Grundlagen; sie kdnnen diese im Kontext komplexer
Visualisierung theoretisch und praktisch anwenden.

Die Teilnehmer kénnen statische und dynamische Visualisierungen unter Einbezug diverser
informatischer Technologien formal korrekt herstellen.

Die Studierenden sind beféhigt, Ideen, Konzepte und Arbeitsergebnisse in Schrift und Bild sowie
rhetorisch differenziert und zielgruppengerecht darzustellen.

Die Studierenden sind sensibilisiert fir die der Visualisierung von Informationen inh&arenten
Manipulationspotentiale. Sie sind in der Lage, der Verantwortung des Gestalters/der Gestal6terin durch
stéandige Evaluation des individuellen gestalterischen Handelns gerecht zu werden.
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Lehr-/Lernmethoden
Seminar, Diskussionen, Prasentationen, Recherche, Praktische Projektarbeit

Empfohlene Vorkenntnisse

Grundlagen der Programmierung
Grundlagen der Gestaltung

Modulpromotor
Nehls, Johannes
Lehrende

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes

Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Seminare
20 Praxisprojekte
10 individuelle Betreuung

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

40 Kleingruppen
20 Referate
10 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
20 Literaturstudium
Literatur

Sandra Rendgen & Julius Wiedemann: Information Graphics, Taschen, 2012

Edward R Tufte: Visual Display of Quantitative Information, Graphics Press, 2001

David McCandless: The Visual Miscellaneum, Harper Design, 2009

Jaques Bertin: Semiology of Graphics: Diagrams, Networks, Maps, Esri Press, 2011

Manuel Lima: Visual Complexity: Mapping Patterns of Information, Princeton Architectural Press, 2008
Ben Fry: Visualizing Data, O'Reilly Media, 2008

Priafungsform Prufungsleistung
Prasentation
Prifungsform Leistungsnachweis

Experimentelle Arbeit
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Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
UnregelméaRig
Lehrsprache
Deutsch

Autor(en)

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes
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Interaction Design 1

Interaction Design 1

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0560 (Version 3.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0560

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

1

Kurzbeschreibung

Das Modul stellt eine grundlegende Auseinandersetzung mit den zentralen Themen des Interface Designs
dar. Ausgehend von einer Reihe von Entwirfen und Experimenten wird die Herangehensweise an
gestalterische Probleme des Interface Designs vermittelt. Konkret werden im Kurs die Themen
Screendesign und grafische Benutzeroberflachen behandelt. Dabei stehen insbesondere konzeptionelle
Studien im Mittelpunkt. Weiterhin wird ein Uberblick auf die Geschichte des Interface Designs geworfen,
wobei relevante Projekte im Detail diskutiert werden. Ein weiterer Fokus liegt auf der Gestaltung
benutzerfreundlicher und barrierefreier Webseiten.

Lehrinhalte

- Geschichte und technische Grundlagen Vernetzter Medien

- theoretische Grundlagen der Usability und Software-Ergonomie in besonderer Betrachtung Vernetzter
Medien

- praktische Grundlagen interdisziplinarer Entwurfsstrategien

- praktische Vertiefung gestalterischer Grundlagen im Kontext der Erstellung grafischer

- adaptiver und responsiver Benutzeroberflachen

- praktische Vertiefung argumentativer Kompetenzen im Kontext gestalterischer Entscheidungen

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden beherrschen die Grundlagen der Gestaltung grafischer Benutzeroberflachen. Sie
kennen Konzepte und Methoden der Usability, sowie der Software-Ergonomie und sind in der Lage
benutzerfreundliche, barrierefreie responsive Softwareprodukte zu gestalten.

Die Studierenden wenden das erworbene Grundwissen in experimentellen, sowie praxisnahen
Projektarbeiten und konkreten Aufgabenstellungen an und kénnen Gestaltungsprobleme initiativ erkennen,
beschreiben und eigenverantwortlich l16sen.

Die Studierenden kénnen eigenstandig grundlegenden Methoden und Technologien anwenden um
adaptive interaktive Webanwendungen in Konzeption, Entwurf und Entwicklung zu realisieren.

Gestalterische Fragestellungen und Probleme kénnen von den Studierenden diskutiert und dialogisch
geldst werden. Die Studierenden sind befahigt, Entwirfe, Brainstormings und Konzepte angemessen zu
prasentieren; kritische Betrachtungen werden stets konstruktiv formuliert und angenommen. Im Rahmen
von Kleingruppenarbeiten haben die Studierenden Kooperationstechniken entwickelt.
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Die Studierenden beherrschen die gangigen Softwarepakete und entwickeln und gestalten adaptive
mediale Inhalte, sowie deren interaktive ErschlieBung.

Lehr-/Lernmethoden

Seminar, Diskussionen, Prasentationen, Recherche, Praktische Projektarbeit
Empfohlene Vorkenntnisse

Grundlagen der Gestaltung

Modulpromotor

Nehls, Johannes

Lehrende

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes

Leistungspunkte
10

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp
60 Seminare

60 Labore
Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp
60 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
40 Kleingruppen

80 Projekt

Literatur

Alan Cooper, Robert Reimann, David Cronin:About Face: Interface und Interaction Design, mitp 2010

Jon Kolko: Thoughts on Interaction Design, Morgan Kaufmann, 2009

Dan Saffer: Designing for Interaction: Creating Innovative Applications and Devices, New Riders 2009
Carol M. Barnum: Usability Testing Essentials: Ready, Set ...Test!, Morgan Kaufmann 2010

Kim Goodwin: Designing for the Digital Age: How to Create Human-Centered Products and Services, John
Wiley & Sons

Hoa Loranger, Jakob Nielsen: Web Usability, Addison-Wesley, 2008

Lev Manovich: The Language of New Media, Leonardo Books, 2002

Priafungsform Prufungsleistung
Projektbericht
Prifungsform Leistungsnachweis

Experimentelle Arbeit
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Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
Nur Sommersemester
Lehrsprache
Deutsch

Autor(en)

Nehls, Johannes
Ramm, Michaela
Wichelhaus, Svenja
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Interaction Design 2

Interaction Design 2

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0507 (Version 3.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0507

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

2

Kurzbeschreibung

Das Gebiet der Interaktiven Medien vergrof3ert sich standig. Eine Fulle von neuen Technologien und damit
verbundenen gestalterischen Konzepten bestimmen das Arbeitsfeld von Interaction Designerinnen. Das
Kennenlernen und Gestalten dieser Technologien ist fir die Absolventen im spateren Berufsleben
unablasslich und gehdrt damit zum Grundhandwerk. Studierende des Media & Interaction Designs
missen in der Lage sein, ihre konzeptionellen und kreativen Kompetenzen in die Produktion von
komplexen Rich Media Projekten einzubringen. Das Modul gibt Einblick in die Gestaltung von Rich Media
Technologien sowie von Mobile Devices und vertieft bestehende Kenntnisse im Bereich Mensch-
Maschine-Kommunikation.

Lehrinhalte

Geschichte und technische Grundlagen multisensorischer und multimodaler Medien

theoretische Grundlagen der User Experience

praktische Vertiefung interdisziplinrer Entwurfsmethoden und Entwurfsstrategien

praktische Vertiefung von Entwurfs-, Gestaltungs- und Realisationskompetenz im Kontext der Erstellung
multimedialer Systeme und Prozesse

praktische Vertiefung argumentativer Kompetenzen im Kontext gestalterischer Entscheidungen

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden kennen die wesentlichen Methoden und Strategien der Gestaltung und Entwicklung
multimodaler und multisensorischer Applikationen und sind befahigt, neue Gestaltungskonzepte dafiir
entwickeln.

Detailliertes Wissen in einer oder mehreren Vertiefungen erarbeiten sich die Studierenden durch die
Planung, das Entwerfen und die Umsetzung von individuellen multimedialen Projektarbeiten.

Die Studierenden kénnen eigenstandig fortgeschrittene Methoden und Technologien anwenden um
interaktive Sytsteme mit multimodalen und multisensorischen Inhalten durch Konzeption, Entwurf und die
Realisierung umzusetzen. Sie kdnnen eigenstandig einfache elektronische Schaltungen lesen, entwerfen
und realisieren.

Die Studierenden sind in der Lage, Konzepte und Entwiirfe in Gruppenarbeit zu erarbeiten, zu diskutieren
und umzusetzen. Die Design-Entwicklung im Team férdert I6sungsorientierte Kommunikation und
Zielgerichtetes Projektmanagement, die Verteidigung individueller Gestaltungslésungen argumentative
Kompetenzen.
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Die Studierenden sind in der Lage, multimediale Systeme und Applikationen mit aktuellen Methoden und
Technologien zu gestalten, entwickeln und zu evaluieren.

Lehr-/Lernmethoden
Seminar, Diskussionen, Prasentationen, Recherche, Praktische Projektarbeit

Empfohlene Vorkenntnisse

Grundlagen der Gestaltung
Interaction Design 1

Modulpromotor
Nehls, Johannes
Lehrende

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes

Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload ~ -€nryp

30 Seminare
30 Labore

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
20 Kleingruppen
40 Projekt

Literatur

Bill Moggridge: Designing Media, The MIT Press, 2010

Dan Saffer: Designing for Interaction: Creating Innovative Applications and Devices, New Riders, 2009
Cooper, Reimann, Cronin: About Face - Interface und Interaction Design, mitp, 2010

Cameron Moll: Mobile Web Design, Cameron Moll, 2008

Brian Fling: Mobile Design and Development, O"Reily, 2009

Manuel Bieh: Mobiles Webdesign: Webseiten fiir mobile Endgerate, Galileo Computing, 2008

Donal A. Norman: Living with Complexity, 2011

Hoekman, Spool: Web Anatomy - Interaction Design Frameworks that Work, New Riders, 2010
Thesmann: Einfiihrung in das Design multimedialer Webanwendungen, Vieweg + Teuber, 2010
Daniel Wigdor: Natural User Interfaces, Morgan Kaufmann, 2011

Thorsten Klooster: Smart Surfaces, Birkhauser, 2009

Erik Bartmann: O’Reillys basics : Die elektronische Welt mit Arduino entdecken, O'Reillys, 2011
Rainer Dorau: Emotionales Interaktionsdesign Gesten und Mimik interaktiver Systeme, Springer, 2011
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Priafungsform Prufungsleistung
Projektbericht

Prafungsform Leistungsnachweis
Experimentelle Arbeit

Dauer

1 Semester

Angebotsfrequenz

Nur Wintersemester
Lehrsprache

Deutsch

Autor(en)

Nehls, Johannes
Ramm, Michaela
Wichelhaus, Svenja

54 /126



M@- I B I . S . Hochschule Osnabriick

Modul Programm Planungs System University of Applied Sciences

Interaction Design 3

Interaction Design 3

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0565 (Version 4.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0565

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)

Niveaustufe
2

Kurzbeschreibung

Die Konzeption, Entwicklung und Evaluation von Benutzerschnittstellen sind innovative Tatigkeitsfelder fir
Media & Interaction Designer. Dabei gehen Ansétze wie 3D oder Multitouch User Interfaces, Gesten-
Blick- oder Sprachsteuerung, Wearable oder Ubiquitous Computing weit Uber die klassische
Softwareergonomie hinaus.

Lehrinhalte

Geschichte und technische Grundlagen der Mensch-Maschine-Schnittstelle, des Ubiquitous und Wearable
Computing

theoretische Grundlagen zeitgemaRer Benutzerschnittstellen, bestehender Interaktionsparadigmen und
technischer Entwicklung

praktisch/experimentelle Vertiefung von Entwurfs-, Gestaltungs-, und Umsetzungskompetenz in der
Ubersetzung bestehender Interaktionsparadigmen

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, kennen die wesentlichen Methoden und
Technologien zeitgendssischer Interaktionsparadigmen und kdnnen in Ableitung dieser innovative
Mensch-Maschine. Schnittstellen entwickeln.

Die Studierenden verfiigen Uber profundes theoretisches Wissen zur Gestaltung ergonomischer und
nutzerzentrierter Interfaces. Die Studierenden sind in Lage, in der individuellen Entwicklung konkreter
interaktiver Szenarien dieses zur Anwendung zu bringen.

Die Studierenden sind in der Lage, komplexe explorative Benutzerschnittstellen unter Verwendung
diverser — sich standig wandelnder — technischer Werkzeuge zu gestalten und zu realisieren. Sie verfligen
Uber eine ausgepragte methodische Kompetenz sich den Umgang mit diesen kurzfristig sich anzueignen.

Die Studierenden sind in der Lage, Konzepte und Entwurfe fir moderne Benutzerschnittstellen im Team
zu erarbeiten, zu diskutieren und zu testen. Die Design-Entwicklung wird auch kooperativ durchgefiihrt,

was ebenfalls zielgerichtete Kommunikation und professionelles Projektmanagement erfordert. Sie sind

befahigt lhre Entwurfstéatigkeit argumentativ zu vertreten.

Die Studierenden sind befahigt, zeitgeméle Benutzerschnittstellen mit aktuellen Methoden und
Technologien zu gestalten, zu entwickeln, zu testen und hinsichtlich eines nutzerzentrierten Ergebnisses
zu evaluieren.
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Lehr-/Lernmethoden

Seminar, Diskussionen, Prasentationen, Recherche, Praktische Projektarbeit
Empfohlene Vorkenntnisse

Interaction Design 2, Webtechnologien 2

Modulpromotor

Nehls, Johannes

Lehrende

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes

Leistungspunkte
10

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

60 Seminare
60 Labore

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

60 Kleingruppen

20 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
80 Projekt

20 Literaturstudium

Literatur

Mike Kuniavsky: Smart Things Ubiquitous Computing User Experience Design, Morgan Kaufmann, 2010
Pertti Saariluoma, Isomaki Hannakaisa: Future Interaction Design 2, Springer-Verlag 2008

Daniel Wigdor; Dennis Wixon: Brave NUI World: Designing Natural User Interfaces for Touch and Gesture,
Morgan Kaufmann, 2011

Funktionale Klange: Horbare Daten, klingende Geréate und gestaltete Horerfahrungen, Transcipt, 2009
Kim Goodwin: Designing for the Digital Age: How to Create Human-Centered Products and Services, John
Wiley & Sons, 2009

Rainer Dorau: Emotionales Interaktionsdesign, Springer, 2011

Klanten, Ehman Hanschke: A Touch of Code, Gestalten, 2011

Casey Reas: Form+Code in Design, Art, and Architecture, Princeton Architectural Press, 2011

Emily Gertz: Environmental Monitoring with Arduino: Building Devices to Collect Data, O'Reilly Media,
2012

Greg Borenstein: Making Things See: 3D vision with Kinect, Processing, Arduino, and MakerBot, O'Reilly
Media, 2012

Prifungsform Prifungsleistung

Projektbericht
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Prafungsform Leistungsnachweis

Experimentelle Arbeit
Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
Nur Sommersemester
Lehrsprache
Deutsch

Autor(en)

Nehls, Johannes
Ramm, Michaela
Wichelhaus, Svenja
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Interactive Motion Media 1

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0561 (Version 3.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0561

Studiengange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

1

Kurzbeschreibung

Die Konzeption, Gestaltung und Produktion von dynamischen Medien wie animierte Interfaces, 2D- und
3D-Animationen oder interaktive Filme ist fir Media & Interaction Designerinnen ein wichtiger
Tatigkeitsbereich. Hierfir missen sie nicht nur Produktionstechniken beherrschen, sondern auch
Gestaltungsregeln und dramaturgische Konzepte fiir Motion Media kennen. Die Sprache des bewegten
Bildes ist ein komplexes System aus Dramaturgie, Kamerafiihrung, Montage, Licht- und Tondesign. Durch
den gezielten Einsatz und die entsprechende Mischung dieser asthetischen Mittel entstehen Medien mit
endlosen Mdoglichkeiten, die abgebildete Wirklichkeit zu formen und zu interpretieren. Darliber hinaus
haben dynamische Medien ein besonderes Potential, auf emotionaler Ebene mitzureissen und zu
manipulieren. Das Modul vermittelt in Theorie und Praxis die Grundlagen dieser gestalterischen Mittel.

Lehrinhalte

Gestaltung:

- Einflhrung in die Geschichte und Analyse des bewegten Bildes
- lineare und nicht-lineare Dramaturgien

- Drehbuch- und Storyboardentwicklung

- Kameraeinstellungen

- Objekt- und Kamerabewegungen

- Lichtdesign

- Sounddesign

- Montageregeln

Technik:

- Handhabung des Videoequipments,

- Grundlagen der Audio- und Videotechnik
- Grundlagen des 3D-Modelings

- Softwareunterstitzte Postproduktion

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, verfiigen Gber ein umfassendes
Grundlagenwissen (ber die &sthetischen Gestaltungsregeln des bewegten Bildes und von Interactive
Motion Media.

Durch makrostrukturelle Analysen exemplarischer Filme und Projekte verfligen die Studierenden tber
detailliertes Wissen in ausgewahlten Gebieten der Theorie des bewegten Bildes.

58/126



Mae.PPS.

Modul Programm Planungs System

Hochschule Osnabriick
University of Applied Sciences

Das erworbene theoretische Wissen uber die Gestaltungsregeln von Motion Media kdnnen die
Studierenden bei der Produktion und Bewertung eigener praktischen Arbeiten anwenden. Die

experimentellen Projekte werden in Kleingruppen durchgefiihrt.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, kdnnen Wirkungsanalysen in einer gut
strukturierten und stark medial unterstitzten Form prasentieren. Sie kénnen fachlich Giber ausgewahlte
Motion Media Projekte diskutieren. Im Rahmen der Praktika entwicklen die Studierenden starke
Teamkompetenz durch Konzeptionsarbeit, Dreharbeiten und Postproduktion in Kleingruppen.

Lehr-/Lernmethoden
Vorlesung und Praktikum

Empfohlene Vorkenntnisse

Modulpromotor
Nehls, Johannes
Lehrende

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes
Ramm, Michaela

Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload ~ -€nryp

30 Seminare
30 Labore

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload ~ -€nryp

30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
30 Referate
30 Kleingruppen
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Literatur

Arijon, Daniel: Grammatik der Filmsprache, Zweitausendeins, Frankfurt 2003.

Bordwell et al.: Film Art. An Introduction, McGraw-Hill, New York 2001.

Cook, David A.: A History of Narrative Film, W.W. Norton & Company, New York, London, 1996.
Dunker, Achim: eins zu hundert — Die Mdglichkeiten der Kameragestaltung, UVK Verlagsgesellschaft,
Konstanz 2008.

Dunker, Achim: ,Die chinesische Sonne scheint immer von unten” — Licht- und Schattengestaltung im
Film, UVK Verlagsgesellschaft, Konstanz 2012.

Faulstich, Werner: Grundkurs Filmanalyse, Fink, Miinchen 2002

Katz, Steven: Die richtige Einstellung: Shot by shot - Zur Bildsprache des Films, Zweitausendeins,
Frankfurt 2000.

Korte, Helmut: Einfihrung in die Systematische Filmanalyse, Erich Schmidt Verlag GmbH&Co., Berlin
2004

Mikunda, Christian: Kino spuren. Strategien der emotionalen Filmgestaltung, WUV-Universitatsverlag,
Wien 2002

Monaco, James: Film verstehen, Rowohlt, Hamburg 2000

Steinmetz, Rudiger: Film- und Fernsehésthetik in Theorie und Praxis, ZWEITAUSENDEINS, 2005 (DVD
und Buch)

Steinmetz, Rudiger: Licht, Farbe, Sound: Filme sehen lernen, ZWEITAUSENDEINS, 2008 (DVD und
Buch)

Janet H. Murray: Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, MIT Press 1998.
Jesper Juul: Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds, MIT Press 2005

Priafungsform Prufungsleistung
Projektbericht

Prifungsform Leistungsnachweis
Experimentelle Arbeit

Dauer

1 Semester

Angebotsfrequenz

Nur Sommersemester
Lehrsprache

Deutsch

Autor(en)

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes
Ramm, Michaela
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Interactive Motion Media 2

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0562 (Version 3.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0562

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

2

Kurzbeschreibung

Die Konzeption, Gestaltung und Produktion von dynamischen Medien wie animierte Interfaces, 2D- und
3D-Animationen oder interaktive Filme ist fur Media & Interaction Designerinnen ein wichtiger
Tatigkeitsbereich. Hierfir missen sie nicht nur Produktionstechniken beherrschen, sondern auch
Gestaltungsregeln und dramaturgische Konzepte fiir Interactive Motion Media kennen. Die Sprache des
bewegten Bildes ist ein komplexes System aus Dramaturgie, Kamerafiihrung, Montage, Licht- und
Tondesign. Durch den gezielten Einsatz und die entsprechende Mischung dieser asthetischen Mittel
entstehen Medien mit endlosen Mdglichkeiten, die abgebildete Wirklichkeit zu formen und zu
interpretieren. Dariiber hinaus haben dynamische Medien ein besonderes Potential, auf emotionaler
Ebene mitzureissen und zu manipulieren. Das Modul vertieft in Theorie und Praxis die Grundlagen dieser
gestalterischen Mittel.

Lehrinhalte

- Konzeption und Entwurf komplexer linearer und nicht-linearer Motion Media Projekte

- Realisation komplexer linearer und nicht-linearer Motion Media Projekte

- Praktische Vertiefung gestalterischer Féhigkeiten im Kontext von Interactive Motion Media Projekten

- Praktische Vertiefung produktionstechnischer Kenntnisse im Kontext von Interactive Motion Media
Projekten

- Theoretische Vertiefung von Konzepten wie 'Projection Mapping' und '(Spatial) Augmented Reality' und
deren interaktives Potential

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, verfiigen lber vertieftes Wissen Uber die
asthetischen Gestaltungsregeln von Motion Media.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, sind in der Lage die asthetischen und
dramaturgischen Gestaltungsregeln des Motion Media Desigs bei der Konzeption eines komplexen
Projektes anzuwenden. Sie besitzen weiterhin die Kenntnisse, ein komplexes Film-, Animations- oder
Mappingprojekt produktionstechnisch zu planen und zu produzieren.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, kdnnen eigene komplexe Projekte planen
und produzieren.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, haben gelernt, wie man die Produktion
eines Motion Media Projektes im Team mit unterschiedlichen Aufgabenbereichen plant und durchfihrt.
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Lehr-/Lernmethoden
Vorlesung und Praktikum

Empfohlene Vorkenntnisse

Modulpromotor
Nehls, Johannes
Lehrende

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes
Ramm, Michaela

Leistungspunkte
10

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

60 Seminare
60 Labore

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

60 Kleingruppen
40 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
80 Projekt

Literatur

Arijon, Daniel: Grammatik der Filmsprache, Zweitausendeins, Frankfurt 2003.

Bordwell et al.: Film Art. An Introduction, McGraw-Hill, New York 2001.

Cook, David A.: A History of Narrative Film, W.W. Norton & Company, New York, London, 1996.
Dunker, Achim: eins zu hundert — Die Mdglichkeiten der Kameragestaltung, UVK Verlagsgesellschaft,
Konstanz 2008.

Dunker, Achim: ,Die chinesische Sonne scheint immer von unten“ — Licht- und Schattengestaltung im
Film, UVK Verlagsgesellschaft, Konstanz 2012.

Faulstich, Werner: Grundkurs Filmanalyse, Fink, Miinchen 2002

Katz, Steven: Die richtige Einstellung: Shot by shot - Zur Bildsprache des Films, Zweitausendeins,
Frankfurt 2000.

Korte, Helmut: Einfihrung in die Systematische Filmanalyse, Erich Schmidt Verlag GmbH&Co., Berlin
2004

Mikunda, Christian: Kino spiren. Strategien der emotionalen Filmgestaltung, WUV-Universitatsverlag,
Wien 2002

Monaco, James: Film verstehen, Rowohlt, Hamburg 2000

Steinmetz, Rudiger: Film- und Fernsehésthetik in Theorie und Praxis, ZWEITAUSENDEINS, 2005 (DVD
und Buch)

Steinmetz, Ridiger: Licht, Farbe, Sound: Filme sehen lernen, ZWEITAUSENDEINS, 2008 (DVD und
Buch)

Janet H. Murray: Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, MIT Press 1998.
Jesper Juul: Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds, MIT Press 2005
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Priafungsform Prufungsleistung
Projektbericht

Prafungsform Leistungsnachweis
Experimentelle Arbeit

Dauer

1 Semester

Angebotsfrequenz

Nur Wintersemester
Lehrsprache

Deutsch

Autor(en)

Lehr, Jakob
Nehls, Johannes
Ramm, Michaela
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Interaktionstechnologien

Technology of Interaction

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0514 (Version 4.0) vom 03.02.2015

Modulkennung

11B0514

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

2

Kurzbeschreibung

Die Gestaltung innovativer interaktiver Anwendungssysteme ist eine zentrale Aufgabe von Interaction
Designerinnen. Die Entwicklung geht zunehmend weg vom stationaren Bildschirm hin zu mobilen Geraten
oder zu Interaktion im Raum durch Gestensteuerung. Studierende missen entsprechende
Interaktionstechnologien kennen, mit denen sich innovative Bedienkonzepte realisieren lassen um in
interdisziplindren Teams kompetent mitwirken zu kénnen.

Lehrinhalte

Vermittlung aktueller technischer Entwicklungsumgebungen fiir die Umsetzung innovativer interaktiver
Systeme.
Wechselwirkung mit und Restriktionen fiir gestalterische Aspekte.

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, verfiigen Uber ein breit angelegtes
allgemeines Wissen uber innovative Bedienkonzepte und entsprechende Techniken fur die Entwicklung.
Durch kleine Projekte erwerben sie Kenntnisse Uber technische Méglichkeiten.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, sind in der Lage, die technische Planung
fur ein Projekt aus dem Bereich mit technischen Experten fachméannisch zu diskutieren.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, unterziehen Ideen, Konzepte,
Informationen und Themen, die im allgemeinen Kontext moderner Interaktionstechnologien gebraucht
werden, einer kritischen Analyse und Bewertung.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, wenden eine Reihe von gangigen
berufsbezogenen Fahigkeiten, Fertigkeiten, Techniken und Materialien an, um Standardaufgaben und
einige fortgeschrittene Aufgaben fir moderne Interaktionstechnologien zu bearbeiten.

Lehr-/Lernmethoden
Vorlesung, Seminar, Gruppenarbeiten, Ubung, studentische Referate, Praxisprojekt
Empfohlene Vorkenntnisse

Grundlagen Programmierung, Webtechnologien, Rich Media Technologien, Interaction Design 2
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Modulpromotor
Plutka, Bjorn
Lehrende

Plutka, Bjorn
Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Vorlesungen
30 Labore

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
20 Kleingruppen
40 Projekt

Literatur

aktuelle Dokumentationen entsprechender technischer Entwicklungsumgebungen
Priafungsform Prufungsleistung
Projektbericht

Prifungsform Leistungsnachweis
Experimentelle Arbeit

Dauer

1 Semester

Angebotsfrequenz

Nur Sommersemester

Lehrsprache

Deutsch

Autor(en)

Plutka, Bjorn
Ramm, Michaela
Kleuker, Stephan
Wichelhaus, Svenja
Thomas Hinz
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Communication Studies

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0235 (Version 5.0) vom 06.03.2015

Modulkennung
11B0235
Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Industrial Design (B.A.)

Niveaustufe
2

Kurzbeschreibung

Design ist stets als kommunikative Tatigkeit zu begreifen. Dies bendtigt die reflektierte
Auseinandersetzung mit dieser Definition und mit den aktuellen Theorien zur
Kommunikationswissenschatft.

Lehrinhalte

— Rhetorik
— Aktuelle Texte zur Kommunikationswissenschaft.
— Elocution
— Contemporary Texts on Communication Studies.

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden sind befahigt, eine bewusste und kritische Auseinandersetzung mit Theorien von
Kommunikation durchzufihren.

Die Studierenden sind in der Lage, aktuelle Theorien von Kommunikation auf konkrete &sthetische
Phanomene zu beziehen und exemplarische Diskussionen durchzufihren.

Die Studierenden sind in der Lage, zu Fragen der Kommunikationswissenschaft Wissen zu recherchieren
und Themen selbsténdig aufzuarbeiten, kennen kunst- und kulturhistorische Forschungsmethoden,
kénnen sich schriftlich und mundlich ausdriicken und sind gelibt in Selbstorganisation und
Zeitmanagement. Die Studierenden kdnnen sowohl selbstverantwortlich wie auch im Team arbeiten und
verfigen Uber Selbstdisziplin und —motivation.

Die Studierenden haben am Ende des Semesters ihre Prasentationskenntnisse und den Umgang mit
unterschiedlichen Préasentationsformen vertieft. Sie sind in der Lage, ihre eigenen Fragestellungen und
Forschungsergebnisse verstandlich, kritisch und differenziert darzulegen und in
kommunikationstheoretische Kontexte einzubetten.

Die Studierenden kénnen relevante Informationen zu Kommunikationswissenschaften sammeiln, bewerten
und interpretieren und aus ihren Ergebnissen wissenschatftlich fundierte Urteile ableiten, die besonders
gesellschaftliche und ethische Erkenntnisse beriicksichtigen. Sie kdnnen selbstandig weiterfihrende
Lernprozesse gestalten.
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Lehr-/Lernmethoden

Vortrag, Textarbeit, Einzel- und Gruppenarbeit, Referate, Diskussionen, Aussprache, Ubungen, Einsatz
insbesondere digitaler Medienformen, Prasentation.

Empfohlene Vorkenntnisse

Modulpromotor
Duchting, Susanne
Lehrende
Diichting, Susanne
Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

50 Vorlesungen
10 Seminare
15 Priufungen

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lehrtyp

20 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
10 Literaturstudium

20 Referate

15 Kleingruppen

10 Hausarbeiten

Literatur

Gesche Joost, Arne Scheuermann, Design als Rhetorik, Basel 2008.

Thomas Friedrich, Gerhard Schweppenhauser, Bildsemiotik, Grundlagen und exemplarische Analysen
visueller Kommunikation, Basel 2010.

Oskar Batschmann, Einfiihrung in die kunstgeschichtliche Hermeneutik, Darmstadt 1992.
Roland Barthes, Mythen des Alltags, Frankfurt am Main (Neuauflage) 2009.
Carina Englert, Michael Roslon, Design (be)deutet die Welt, Essen 2010.

Jo Reichertz, Kommunikationsmacht, Was ist Kommunikation und was vermag sie? Und weshalb vermag
s