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Anwendung Usability & Psychologie

Practice Usability & Psychologie

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0511 (Version 10.0) vom 24.10.2017

Modulkennung

11B0511

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)
Niveaustufe

2

Kurzbeschreibung

Die Durchfihrung einer professionellen Untersuchung im Rahmen der nutzerzentrierten
Anforderungsanalyse oder der Usability-/User-Experience-Evaluation wird in der Praxis oft unterschatzt.
Um die konzeptionellen und organisatorischen Dimensionen und Herausforderungen kennenzulernen und
einschatzen zu kdnnen, wird eine komplette Untersuchung inklusive Methodenwahl, Teilnehmerakquise,
Methodendurchfihrung, Datenauswertung, Berichtlegung und Ergebnisprasentation durchgefihrt.

Lehrinhalte

1. Klarung und Definition der Fragestellung

2. Konzeption: Methodenwahl, -anpassung und -kombination
3. Akquise von Teilnehmerinnen und Teilnehmern

4. Durchfihrung der Methode(n)

6. Datenauswertung

7. Berichtlegung

8. Ergebnisprasentation

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden erweitern ihr Wissen um Aspekte, die fiir die praktische Anwendung einer Usability-
/User-Experience-Methode erforderlich sind.

Die Studierenden gelangen zu einem vertieften Verstandnis der Zusammenhange zwischen
psychologischen Grundlagen, Konzepten und Modellen des User-centered Designs sowie konkreten
Mechanismen in einer ausgewahlten Usability-/User-Experience-Untersuchung.

Die Studierenden sind in der Lage, eine komplette Usability-/User-Experience-Untersuchung auf Basis
professioneller Methoden zu planen, durchzuflihren und auzuwerten sowie die Ergebnisse angemessen
darzustellen.

Die Studierenden kénnen bei ihrer Arbeit in Kleingruppen die bei den Mitgliedern eines Teams
unterschiedlich vorhandenen Kompetenzen identifizieren und zielfiihrend einsetzen, um zu einem
optimalen Arbeitsergebnis zu kommen. Sie kénnen in ihrer Rolle als Versuchsleiterinnen und
Versuchsleiter angemessen mit Versuchsteilnehmerinnen und -teilnehmern umgehen. Sie kénnen die
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erzielten Ergebnisse vor Auftraggebern darstellen und begriinden.

Die Studierenden kénnen anhand einer konkreten und realistischen Vorgabe von Randbedingungen eine
geeignete Methode der nutzerzentrierten Anforderungsanalyse oder der Usability-/User-Experience-
Evaluation auswahlen, anpassen und anwenden. Sie kdnnen einschatzen, welche Gutekriterien dabei zu
bertcksichtigen sind und wie dies in der Anwendung der gewahlten Methode zu bericksichtigen ist. Sie
kénnen erkennen, welche praktischen Probleme sich bei der Anwendung der Methode ergeben und wie
man sie bewaltigen kann.

Lehr-/Lernmethoden

Im Rahmen eines konkreten Projekts lernen die Studierenden, eine oder mehrere Usability-Methoden
anzuwenden.

Empfohlene Vorkenntnisse

Kenntnisse der verschiedenen gangigen Methoden der nutzerzentrierten Anforderungsanalyse sowie der
Usability-/User-Experience-Evaluation werden vorausgesetzt.

Modulpromotor
Ollermann, Frank
Lehrende

Ollermann, Frank
Ramm, Michaela

Leistungspunkte

5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

20 Labore
20 betreute Kleingruppen
20 Vorlesungen

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lerntyp

30 Kleingruppen

10 Literaturstudium

50 Projekt
Literatur

Richter, M. & Fluickiger, M. (2013). Usability Engineering kompakt. Benutzbare Produkte gezielt entwickeln
(3. Aufl.). Berlin, Heidelberg: Springer Vieweg.

Baxter, K., Courage, C. & Caine, K. (2015). Understanding Your Users. A Practical Guide to User
Research Methods (2nd Ed.). Waltham, MA: Morgan Kaufmann.

Sarodnick, F. & Brau, H. (2016). Methoden der Usability Evaluation. Wissenschaftliche Grundlagen und
praktische Anwendung (3. Aufl.). Bern: Hogrefe.
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Hartson, R. & Pyla, P. S. (2012). The UX Book. Process and Guidelines for Ensuring a Quality User
Experience. Waltham, MA: Morgan Kaufmann.

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

Prifungsleistung
Projektbericht, schriftlich
Unbenotete Prifungsleistung
Experimentelle Arbeit

Bemerkung zur Prifungsform

Prifungsanforderungen

Eigenstandige und fachgerechte Durchfiihrung einer professionellen Usability-/User-Experience-
Untersuchung inkl. Methodenwahl, Teilnehmerakquise, Methodendurchfiihrung, Datenauswertung,
Berichtlegung und Ergebnisprasentation.

Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
Nur Sommersemester
Lehrsprache

Deutsch
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Application Design

Application Design

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0610 (Version 31.0) vom 24.10.2017
Modulkennung

11B0610

Studiengéange

Media & Interaction Design (B.A.)

Niveaustufe
1
Kurzbeschreibung

Design ist (weitgehend) unsichtbar. Dennoch hat gerade das grafische Visualisieren der digitalen
Prozesse von Computern auf einem Display zur erfolgreichen Durchdringung unseres Alltags gefihrt. Von
Beginn an bediente sich die Asthetik Grafischer User Interfaces sozio-kultureller Assoziationen und
Transformationen. Die zunehmende Darstellungsqualitat von Displays, ihre Miniaturisierung und das
Integrieren von Sensorik haben dazu beigetragen, dass auf Displays dargestellte Grafische User
Interfaces heute die zentrale Schnittstelle zwischen zahlreichen ganz unterschiedlichen Devices und ihren
Nutzer sind.

Im Rahmen des Moduls untersuchen die Studierenden die asthetischen und sozio-kulturellen Aspekte der
Interaktion mit Softwareanwendungen und -produkten mittels Grafischer User Interfaces. Ausgehend von
unterschiedlichen Gestaltungsansatzen (Abstraktion, Assoziation, Interpretation, Provokation, Reflexion,
Transformation) setzen Sie ihr erlangtes Wissen praktisch in mehreren Stegreifentwirfen um. Die teilweise
ungewohnten Perspektiven férdern dabei die Entwicklung innovativer Lésungen.

Die Studierenden erarbeiten sich, erganzt durch die in den Modulen »Usability und Psychologie«
vermittelten Gestaltungsaspekte der praktischen Nutzbarkeit, die Grundlagen einer ganzheitlichen
Gestaltungsauffassung.

Lehrinhalte

= Historie der Gestaltung Grafischer User Interfaces

= asthetische Aspekte der Interaktion mittels Grafischer User Interfaces

= sozio-kulturelle Aspekte der Interaktion mittels Grafischer User Interfaces

= unterschiedliche Gestaltungsansatze wie Abstraktion, Assoziation, Interpretation, Provokation, Reflexion,
Transformation

= Mobile Application Design

= Web Application Design

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, verfiigen ein breites Wissen zur Historie
und Entwicklung der Gestaltung Grafischer User Interfaces. Sie verstehen die asthetischen und sozio-
kulturellen Aspekte der Gestaltung von Softwareanwendungen und -produkten.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, verfligen lGber detailliertes Wissen zu
ausgewahlten Bereichen der Gestaltung der Interaktion mit Softwareprodukten und -systemen.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, analysieren und bewerten die
Gestaltungsqualitaten der Interaktion mit Softwareprodukten und -systemen in Bezug auf ihren
Einsatzzweck und ihre Zielgruppe. Sie gestalten die Interaktion mit Softwareanwendungen und -systemen.
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Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, kénnen die im Rahmen der Gestaltung der
Interaktion mit einer Softwareanwendung oder einem Softwaresystem getroffene Entscheidungen und
entwickelten Lésungen vor unterschiedlichen Zielgruppen strukturiert und sicher kommunizieren und
fundiert begriinden.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, gestalten selbststandig und mit
berufstypischen Methoden die Interaktion mit Softwareproukten und -systemen.
Sie passen die Gestaltungsmethoden den Anforderungen der Entwurfsaufgabe an.

Lehr-/Lernmethoden

Das Modul wird als Projektmodul durchgefiihrt. Es werden mehrere Kurzprojekte erarbeitet, die
unterschiedliche Gestaltungsansatze widerspiegeln:

= Seminaristischer Input

= selbststandige Erarbeitung spezifischen Inputs durch die Studierenden in Kleingruppen

= Zusammenfiihrung des erarbeiteten Inputs und Austausch

= Bearbeitung der Kurzprojekte in Kleingruppen

= begleitende Beratung und Betreuung durch die/den Lehrenden

= fachadaquate Prasentation der Ergebnisses

= Diskussion der erarbeiteten Losungen und Erarbeitung der Lessons Learned

Empfohlene Vorkenntnisse

Grundlagen der Gestaltung, Grundlagen der Programmierung
Modulpromotor

Arndt, Henrik

Lehrende

Arndt, Henrik

Leistungspunkte

10

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp
30 Seminare

22 betreute Kleingruppen
Workload Dozentenungebunden

Std.
Workload

128 Kleingruppen
90 Projekt

30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung

Lerntyp

Literatur

» Max Bense: Zeichen und Design — Semiotische Asthetik, Agis, 1971
= Lucius Burckhardt: Design ist unsichtbar — Entwurf, Gesellschaft und Padagogik, Martin Schmitz Verlag,
2012
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= David Carson: The End of Print, Bangert, 1995

= Anthony Dunne: Hertzian Tales — Electronic Products, Aesthetic Experience, and Critical Design, MIT
Press, 2006

= Jochen Gros: Grundlagen einer Theorie der Produktsprache, Hefte 1 (Einfiihrung), Heft 4
(Symbolfunktionen), Hochschule fiir Gestaltung, Offenbach am Main, 1983, 1987

= Klaus Krippendorff: Die semantische Wende — Eine neue Grundlage fiir Design, Birkhauser, 2012

= Paul Kunkel, Digital Dreams — The Work of the Sony Design Center, Universe, 1999

= Bill Moggridge: Designing Interactions, MIT Press, 2007

= Philips Design: Creating Value by Design — Facts, V + K Publishing, 1998

= Dan Saffer: Designing for Interaction — Creating Innovative Applications and Devices, Pearson, 2009
= Susann Vihma: Products As Representations — A Semiotic and Aesthetic Study of Design Products,
University of Art and Design Helsinki, 1995

Prifungsleistung

Projektbericht, schriftlich
Experimentelle Arbeit

Unbenotete Prufungsleistung
Experimentelle Arbeit

Bemerkung zur Prufungsform

Prifungsanforderungen

Kenntnisse Uber asthetische und soziokulturelle Aspekte des Application Design sowie Uber gangige
Gestaltungsansatze. Kompetenz in der eigenstandigen Umsetzung von Application Design Projekten
geringem Umfangs.

Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
Nur Sommersemester
Lehrsprache

Deutsch

6/164



< » HOCHSCHULE OSNABRUCK

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Bachelorarbeit und Kolloquium

Bachelor Thesis and Colloquium

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0700 (Version 17.0) vom 20.11.2019

Modulkennung

11B0700

Studiengange

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

3

Kurzbeschreibung

Die Bachelorarbeit soll zeigen, dass Studierende in der Lage sind, ihr bisher erworbenes theoretisches
und praktisches Wissen so zu nutzen und umzusetzen, dass sie ein konkretes komplexes Problem aus
ihrer Fachrichtung anwendungsbezogen auf wissenschaftlicher Basis selbststandig bearbeiten kdnnen.

Lehrinhalte

. Konkretisieren der Aufgabenstellung

. Erstellung eines Zeitplans

. Erfassung des aktuellen Entwicklungsstands (z.B. Technik, Markt, Nutzerverhalten)
. Erstellung von Konzepten zur Lésung der Aufgabe

. Erarbeitung von Teilldsungen und Zusammenfligen zu einem Gesamtkonzept

. Gesamtbetrachtung und Bewertung der Lésung

. Darstellung der Lésung in Form der Bachelor-Arbeit und eines Kolloquiums

NO O WN -

Lernergebnisse / Kompetenzziele

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

Sie kdnnen 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 und bewerten Losungen und stellen diese in einem Gesamtkontext dar.

Studierende wenden eine Reihe fachspezifischer Fahigkeiten, Fertigkeiten und Techniken an, um
Aufgaben selbststandig zu I6sen.

Lehr-/Lernmethoden

Studierende erhalten nach Ricksprache mit der Priferin oder dem Prifer eine Aufgabenstellung. Diese
Aufgabe gilt es in vorgegebener Zeit selbststéandig zu bearbeiten. In regelmaligen Abstanden finden

7/164



< » HOCHSCHULE OSNABRUCK

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Gesprache mit der Pruferin bzw. dem Prifer statt, in denen die Studierenden den Stand der Bearbeitung
der Aufgabe vorstellen und diskutieren.

Empfohlene Vorkenntnisse

Kenntnisse in der Breite des studierten Faches

Modulpromotor

Schnoor, Jutta

Lehrende

Alle im Studiengang eingebundene Professorinnen und Professoren
Leistungspunkte

15

Lehr-/Lernkonzept

Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

15 individuelle Betreuung
Workload Dozentenungebunden

Std.
Workload

345 Bearbeiten der Bachelorarbeit

Lerntyp

90 Kolloquium
Literatur
individuell entsprechend der Aufgabenstellung
Prifungsleistung
Studienabschlussarbeit und Kolloquium

Unbenotete Prifungsleistung

Bemerkung zur Prifungsform

Prifungsanforderungen

Dauer

1 Semester

Angebotsfrequenz

Wintersemester und Sommersemester

Lehrsprache
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Deutsch
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Basic English

Basic English

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B1060 (Version 12.0) vom 02.10.2019
Modulkennung

11B1060

Studiengange

Fahrzeugtechnik (Bachelor) (B.Sc.)
Maschinenbau (B.Sc.)

Aircraft and Flight Engineering (B.Sc.)
Maschinenbau im Praxisverbund (B.Sc.)
Elektrotechnik (B.Sc.)

Elektrotechnik im Praxisverbund (B.Sc.)
Informatik - Medieninformatik (B.Sc.)
Informatik - Technische Informatik (B.Sc.)
Mechatronik (B.Sc.)

Media & Interaction Design (B.A.)

Niveaustufe
1

Kurzbeschreibung

Beruflicher Erfolg basiert sowohl auf fachlichem Know-how wie auch auf kommunikativer Kompetenz. In
einer globalisierten Arbeitswelt beinhaltet dies die Fahigkeit, sich Wissen auf Englisch anzueignen sowie
Inhalte und Anliegen adaquat in der Fremdsprache zu vermitteln.

Lehrinhalte

- Structures and Terminology of English

- Review of English Grammar

- Discussion of current texts/general topics

- Description of basic technical devices, systems and processes
- Basic presentation skills

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Successful students will be able to communicate in English at level B1 CEF (=GER=Gemeinsamer
Europaischer Referenzrahmen)

Students know how to use basic presentation techniques and expressions and are able to analyze texts
and reproduce their content.

Students are able to communicate basic technical facts and processes in English.
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Lehr-/Lernmethoden

Lektiire, Diskussionen, Ubungen, Vorlesung, Einzel-, Partner-, Gruppenarbeit, studentische
Kurzprasentationen, individuelle Feedbacksessions

Empfohlene Vorkenntnisse
Englischkenntnisse auf Niveau A2 gemall GER (Gemeinsamer Europaischer Referenzrahmen)
Modulpromotor

Fritz, Martina

Lehrende

Wilke, Gundula

Fritz, Martina
Leistungspunkte

5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

58 Vorlesungen
2 individuelle Betreuung
Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lemntyp

40 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
25 Prasentationsvorbeit
10 Literaturstudium
15 Prifungsvorbereitung
Literatur

- Course reader: selection of current texts and exercises provided by lecturer
- David Bonamy, Technical English 2, Pearson Longman 2011
- Marion Grussendorf, English for Presentations, Cornelsen 2007

Prifungsleistung
Klausur 1-stiindig und Referat

Unbenotete Prifungsleistung

Bemerkung zur Prifungsform

Referat und K1
beide Prifungsteile werden zu je 50% gewichtet

Prifungsanforderungen
Kenntnis der englischen Sprache in verschiedenen Kommunikationssituationen

Dauer
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1 Semester

Angebotsfrequenz
Wintersemester und Sommersemester
Lehrsprache

Englisch
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Chinesisch 1 (Grundkurs)/HSK 1 (CEF Al)

Chinese for Beginners/HSK 1 (CEF A1)

Fakultat / Institut: Wirtschafts- und Sozialwissenschaften

Modul 22B1310 (Version 10.0) vom 20.06.2019
Modulkennung

22B1310

Studiengéange

Zentraler Modulkatalog Fakultat WiSo (Bachelor) (B.A.)
Zentraler Modulkatalog Fakultat WiSo (Master) (M.A.)
Media & Interaction Design (B.A.)

Niveaustufe
1
Kurzbeschreibung

Das Modul richtet sich an Anfanger(innen) mit keinen oder nur geringen Vorkenntnissen der chinesischen
Sprache (Mandarin). Nach dem erfolgreichen Bestehen des Moduls sollten die Teilnehmenden in der Lage
sein, die staatliche Sprachprifung HSK 1 (entspricht A1) zu bestehen. Zudem bereitet das Modul auf den
Zugang zu Chinesisch 2 vor.

Lehrinhalte

* Die Laute und Toéne der chinesischen Aussprache (Pinyin)
 Grundlagen der chinesischen Schriftzeichen

« Grammatik: grundlegende Satzstruktur, Gegenwart und Vergangenheit
* Dialoge zu Situationen aus dem Alltagsleben:

- BegriiRung,

- Sich vorstellen,

- Bestellung von Essen und Trinken,

- Zahlen von 1 bis 99,

- Ausdriicke zu Datum und Uhrzeit,

- Ausdrticke flr Ortsangaben,

- Uber das Wetter sprechen,

- Uber den Alltag sprechen.

» Landeskunde und die chinesische Kultur

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Der Studierenden der Hochschule Osnabriick, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, verfiigen tUber
einen aktiven Wortschatz von ca. 150 Waortern und kann vertraute, alltdgliche Ausdriicke und ganz
einfache Satze verstehen und verwenden.

Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, sind dazu in der Lage, sich und andere
vorstellen und anderen Leuten Fragen zu ihrer Person stellen und kann auf Fragen dieser Art Antwort
geben. Er kann sich auf einfache Art verstandigen, wenn die Gesprachspartnerinnen oder
Gesprachspartner langsam und deutlich sprechen und bereit sind zu helfen.

Lehr-/Lernmethoden
seminaristische Vorlesung, Sprachlabor, Gruppenarbeit

Empfohlene Vorkenntnisse
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keine

Modulpromotor
Lackner, Ying
Lehrende
Lackner, Ying
Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

60 Vorlesungen

Workload Dozentenungebunden

Std. Lernt
Workload yp

90 Hausarbeiten
Literatur

Standard Course HSK 1 (Beijing Language and Culture University Press, Lead Author: Jiang Liping);
Ubungsbuch der Schriftzeichen und Vokabeln des neuen HSK 1, ISBN 978-3-940497-16-1

Prifungsleistung
Portfolio Priifung

Unbenotete Prifungsleistung

Bemerkung zur Prufungsform

Die Portfolio-Prifung umfasst insgesamt 100 Punkte und setzt sich aus einer Klausur (30 Minuten), einer
Prasentation und einer Mindlichen Prifung zusammen.

Die Klausur wird mit 60 Punkten (60 Prozent) gewichtet. Die Prasentation und die miindliche Priifung
werden bei der Berechnung der Endnote mit jeweils 20 Punkten (20 Prozent) gewichtet.

Die 30-minutige Klausur besteht aus Hor- und Leseverstandnissen und orientiert sich an der Form der
HSK-Prifung.

Prifungsanforderungen

Dauer

1 Semester

Angebotsfrequenz

Wintersemester und Sommersemester

Lehrsprache
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Computer, Internet, Multimedia - Technikkompetenz fur Alle?

Computer, internet, multimedia - technological competence for all?

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0073 (Version 18.0) vom 07.05.2019

Modulkennung
11B0073
Studiengange

Maschinenbau (B.Sc.)

Fahrzeugtechnik (Bachelor) (B.Sc.)
Maschinenbau im Praxisverbund (B.Sc.)
Elektrotechnik (B.Sc.)

Elektrotechnik im Praxisverbund (B.Sc.)
Informatik - Medieninformatik (B.Sc.)
Informatik - Technische Informatik (B.Sc.)
Mechatronik (B.Sc.)

Media & Interaction Design (B.A.)

Niveaustufe
2

Kurzbeschreibung

IT-Technologien sind durch die zunehmende Digitalisierung aller Lebensbereiche von hoher Bedeutung fir
die Entwicklung und den Einsatz technischer Dienstleistungen und Produkte. Ihre Entwicklungsgeschichte
zeigt, wie sie zunehmend den beruflichen und privaten Sektor beeinflussen und verandern. Dabei
unterscheiden sich der Zugang zu diesen Technologien, der Nutzungsumfang und die
Einsatzmoglichkeiten haufig nach Alter, Geschlecht, Bildungs- und 6konomischem Hintergrund. Auch
zeigen sich unterschiedliche Entwicklungen je nach kulturellem Zugang zwischen europaischen und
aullereuropaischen Landern und Kontinenten.

Studierende, die dieses Modul absolviert haben, kennen die historische Entwicklung von ausgewahlten IT-
Technologien und sind in der Lage, die Chancen spezifischer Zielgruppen (Kinder/Jugendlicher,
Alterer/Jungerer, Frauen/Manner, Behinderter/Nicht-Behinderter und Menschen aus anderen Kulturen)
zum Einsatz dieser Technologien darzustellen. Sie sind darlber hinaus in der Lage, wesentliche Aspekte
von Medien- und Digitalkompetenz zu definieren und exemplarisch zu erlautern.

Lehrinhalte

1. Entstehungsgeschichte Computer und Internet

2. IT-Technologien in KiTa, Schule und Hochschule

3. Medienkompetenz und Chancengleichheit: One design for all?

3.1 Jugendliche/Erwachsene und soziale IT-Medien

3.2 Generation 60+: Nutzung und Gestaltung

4. IT-Technologien fir Menschen mit Behinderungen

5. Entwicklung von Festnetz und mobilen Technologien in auereuropaischen Kulturen
6. Digitalisierung als Chance flr ein ,empowerment' benachteiligter Gruppen?

16 /164



< » HOCHSCHULE OSNABRUCK

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden dieses Moduls kennen nach Abschluss wesentliche Stationen in der Geschichte der
Entwicklung von Computern und dem Internet. Sie kdnnen aktuelle Daten der Internetbeteiligung auf
nationaler und internationaler Ebene erldutern und die Frage der Chancengleichheit in der Technikteilhabe
bei spezifischen Zielgruppen darstellen.

Nach Abschluss dieses Moduls kénnen die Studierenden ausgewahlte theoretische Grundlagen von
Medienkompetenz erlautern, und sie an Fragen des Zugangs, der Nutzung und der Gestaltung von IT-
Medien exemplarisch darstellen. Hierzu kénnen sie insbesondere die Teilhabe nach Alter, Bildung,
Geschlecht und Herkunft vermitteln.

Nach Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage

- wesentliche technische Entwicklungen auf dem Weg zu Computern und Internet zeitlich ein- und
wichtigen Forscherinnen und Forschern zuzuordnen (unter besonderer Berilicksichtigung der Beitrage der
Forscherinnen).

Sie kdnnen

- wesentliche Aspekte der Medienkompetenz von Kindern und Jugendlichen

- den Einfluss von IT-Technologien und die ,digitalen® Teilhabemadglichkeiten in Schule und Hochschule
- Nutzungsbreite und —tiefe sowie Chancen und Gefahren sozialer Medien fir Jugendliche

- die Nutzungs- und Gestaltungsmdglichkeiten alterer Personen bzw. auch Personen mit Behinderungen
und

- die Entwicklung der Nutzung von IT-Medien in au3ereuropdischen Landern und Kontinenten
darstellen.

Die Studierenden dieses Moduls haben gelernt, die thematischen Schwerpunkte in Gruppenprozessen zu
diskutieren und sie dann strukturiert aufzubereiten und zu prasentieren.

Nach Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage, die Thematik der Chancengleichheit bei
dem Einsatz, der Nutzung und der Teilhabe an der Entwicklung von IT-Technologien auf
Anforderungsanalysen an technische Dienstleistungen und/oder Entwicklungen zu Gbertragen.

Lehr-/Lernmethoden

Vorlesung, Gruppenarbeiten, Referate, Prasentationen
Empfohlene Vorkenntnisse

Keine

Modulpromotor

Schwarze, Barbara

Lehrende

Schwarze, Barbara

Leistungspunkte

5
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Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Vorlesungen
10 Exkursionen
30 betreute Kleingruppen

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lerntyp

30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
10 Literaturstudium
20 Referate

20 Prufungsvorbereitung

Literatur

Friedewald, M.: Die geistigen und technischen Wurzeln des Personal Computers. Naturwissenschaftliche
Rundschau | 53. Jahrgang, Heft 4, 2000

Leiner, B.M.; Cerf, V.G.; Clark,D.D.: A brief history of the Internet. ACM SIGCOMM Computer
Communication Review. Volume 39, Number 5, October 2009

Aufenanger, S.: Stellungnahme zu den Fragen der 6ffentlichen Anhérung Medienkompetenz am
13.12.2010 der Enquete-Kommission Internet und digitale Gesellschaft des Deutschen Bundestags.
(10.10.2015) https://gruen-digital.de/wp-content/uploads/2010/12/Stellungnahme-Aufenanger.pdf
Deutsches Institut flir Vertrauen und Sicherheit im Internet (2015); DIVSI U9-Studie - Kinder in der
digitalen Welt, Hamburg.

Initiative D21: D21-Digital-Index 2016. Berlin, 2016.

NeumannConsult: ,Entwicklung handlungsleitender Kriterien flir KMU zur Beriicksichtigung des Konzepts
Design fur Alle in der Unternehmenspraxis. Studie im Auftrag des Bundesministeriums fur Wirtschaft und
Energie (Projekt Nr. 56/12). Minster, 2014.

Oechtering, V.: Frauen in der Geschichte der Informatik. 80seitige Broschire incl. CD-ROM, Universitat
Bremen (Hrsg.), Bremen, Dezember 2001.

Schneider, C.; Leest, U.: Cyberlife Il — Spannungsfeld zwischen Faszination und Gefahr. Cybermobbing
bei Schiilerinnen und Schiilern. Zweite empirische Bestandsaufnahme bei Eltern, Lehrkraften und
Schilern/innen in Deutschland. Karlsruhe, Mai 2017.

Waidner, M. (Hrsg.): Soziale Netzwerke bewusst nutzen. Ein Dossier zu Datenschutz,
Privatspharenschutz und Unternehmenssicherheit. SIT Technical Reports, SIT-TR-2013-02. Fraunhofer
SIT, August 2013.

Weiss, Ch; Stubbe, J.; Naujoks C.; Weide, S.: Digitalisierung fir mehr Optionen und Teilhabe im Alter.
Bertelsmann Stiftung 2017

BMZ: Die digitale Revolution fir nachhaltige Entwicklung nutzen. 2017

Prifungsleistung
Hausarbeit und Prasentation

Unbenotete Prufungsleistung

Bemerkung zur Prufungsform
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Die Hausarbeit wird durch kleinere, virtuell zu bearbeitende Aufgaben vorbereitet.

Prafungsanforderungen

Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
Unregelmalig
Lehrsprache

Deutsch
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Creative Coding

Creative Coding

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0076 (Version 22.0) vom 15.08.2019

Modulkennung
11B0076
Studiengange

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

Niveaustufe

2

Kurzbeschreibung

Creative Coding verbindet Programmieren mit Designprozessen und erschlie3t dadurch etliche neue
Méglichkeiten 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 standig 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
anzueignen, hierbei ist die solide Kenntnis von programmiertechnischen Konzepten von prominenter
Bedeutung.

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

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

Praktische Projektarbeit, Prasentationen, Diskussionen, Seminar
Empfohlene Vorkenntnisse

Grundkenntnisse der Programmierung und Gestaltung.
Modulpromotor

Nehls, Johannes

Lehrende
Nehls, Johannes

Lehrbeauftragte
Leistungspunkte
5
Lehr-/Lernkonzept

Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Seminare
20 Praxisprojekte
Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lemntyp

50 Kleingruppen

40 Projekt

10 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
Literatur

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

Bohnacker, Grof3, 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

Prifungsleistung
Projektbericht, schriftlich
Unbenotete Priifungsleistung
Experimentelle Arbeit

Bemerkung zur Prufungsform

Prifungsanforderungen

Detailliertes Wissen bezlglich des aktuellsten Stands der Disziplin "Creative Coding" und grundsatzlicher
Entwicklungsmethoden. Eigenstédndige Umsetzung innovativer Anwendungen mit Technologien des
Creative Codings in einem Projekt. RegelmaRige Teilnahme und aktive Mitarbeit im Projekt und im
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Seminar.

Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
Nur Sommersemester
Lehrsprache

Deutsch und Englisch
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Design Methods

Design Methods

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0579 (Version 14.0) vom 23.01.2019

Modulkennung

11B0579

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 flhrt, 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 muissen 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
bestmoglichen Form unterstiitzt werden kann. Zusatzlich ist es erforderlich, verschiedene
Produktentwicklungsphasen sowie unterschiedliche Designkompetenzen innerhalb interdisziplinarer
Entwicklungsteams bei der Auswahl der Designmethoden zu bertiicksichtigen.

Gangige 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
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6.2. Wireframing

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 fur bestimmte Aufgaben zu bewerten.

Die Studierenden kénnen die spezifischen Anforderungen an Designmethoden flr den Einsatz in der
Entwicklung interaktiver Computeranwendungen erklaren. Sie kbnnen abschatzen, welche
Designmethoden im Rahmen der gangigen Entwicklungsprozesse interaktiver Computeranwendungen
geeignet sind und in welchen Projektphasen diese angewendet 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 befahigt, die Wahl
bestimmter Designmethoden zu belegen und erklaren. Sie kdnnen 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 kdnnen in eigenen Projekten die gadngigen Designmethoden
bedarfsgerecht anwenden.

Lehr-/Lernmethoden

Seminar, Praktikum, Projektarbeit, Prasentation
Empfohlene Vorkenntnisse

Grundkenntnisse der Programmierung und Gestaltung

Modulpromotor
Arndt, Henrik

Lehrende
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Arndt, Henrik

Leistungspunkte

5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Seminare
30 Labore

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lerntyp

20 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
10 Literaturstudium

40 Projekt

20 Kleingruppen

Literatur

Buxton, Bill: Sketching User Experiences, Morgan Kaufmann, 2007
Cockburn, Alistair: Writing Effective Use Cases, Addison Wesley, 2000
Cooper, Alan et al.: About Face, Wiley, 2014

Gothelf, Jeff and Seiden, Josh: Lean UX — Designing Great Products with Agile Teams, 2nd Edition,
O'Reilly Media, 2016

Holtzblatt, Karen: Rapid Contextual Design, Elsevier, 2005
Johnson, Jeff: Designing with the Mind in Mind, 2nd Edition, Morgan Kaufmann, 2014
Laurel, Brenda: Design Research — Methods and Perspectives, MIT Press, 2004

Liker, Jeffrey K.: The Toyota Way — 14 Management Principles from the World's Greatest Manufacturer,
McGraw-Hill Education, 2004

Martin, Bella and Hanington, Bruce: Universal Methods of Design, Rockport, 2012
Marzano, Stefano: Creating Value by Design, Lund Humphries, 1999

Patton, Jeff: User Story Mapping — Discover the Whole Story, Build the Right Product, O'Reilly Media,
2014

Poppendieck, Mary and Poppendieck, Tom: Lean Software Development — An Agile Toolkit, Addison-
Wesley Professional, 2003

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

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

Vijay Kumar: 101 Design Methods, Wiley, 2012
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Warfel, Todd Zaki: Prototyping, Rosenfeld Media, 2009

Prufungsleistung
Projektbericht, schriftlich
Unbenotete Prufungsleistung
Experimentelle Arbeit

Bemerkung zur Prifungsform

Priufungsleistungen, praktische (§ 7 ATPO):
Projektbericht (vgl. § 7 Abs. 2 ATPO)

Leistungsnachweise, studienbegleitend (§ 10 ATPO):
Experimentelle Arbeit (vgl. § 7 Abs. 1 ATPO)

Prifungsanforderungen

Detailliertes Wissen bezuglich der gangigen Designmethoden.
Eigenstandige Anwendung in einem Projekt.

Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
Nur Sommersemester
Lehrsprache

Deutsch und Englisch
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Design- und Patentrecht

Design and Patent Law

Fakultat / Institut: Wirtschafts- und Sozialwissenschaften

Modul 22B1286 (Version 4.0) vom 19.10.2017

Modulkennung

22B1286

Studiengange

Wirtschaftsrecht (Bachelor) (LL.B.)
Niveaustufe

1

Kurzbeschreibung

Das Urheber- und das Designrecht bilden einen wesentlichen Bestandteil des Rechts des geistigen
Eigentums im Hinblick auf den Schutz kultureller Leistungen. Kulturelle Leistungen haben jedoch auch
wirtschaftliche Bedeutung, da auch sie wirtschaftlich verwertet werden kénnen. In vielen Bereichen tragt
gerade das Design ganz erheblich zum Erfolg oder Misserfolg eines Produktes bei, so dass sein Schutz
fur das jeweilige Unternehmen von erheblicher Bedeutung ist. Daher sollten Wirtschaftsjuristen, die im
Bereich des geistigen Eigentums téatig sind, auch das Urheber- und Designrecht beherrschen.

Lehrinhalte

A. Designrecht

1 Parallelitdt von europaischem und nationalem Recht
1.1. Gemeinschaftsgeschmacksmusterverordnung
1.2. Designgesetz

2. Begriff des Designs

3. Musterberechtigter, Eintragung

4. Inhalt und Umfang

4.1. Inhalt, Verletzungshandlungen

4.2. Zeitliche Grenzen des Schutzes

4.3. Zivilrechtliche und strafrechtliche Anspriiche
5. Gemeinschaftsgeschmacksmusterverordnung

B. Urheberrecht

1. Das "Werk" als Gegenstand des Urheberrechts

2. Urheber

3. Inhalt

3.1. Verwertungsrechte

3.2. Persdnlichkeitsrechte

3.3. Schranken

Vervielfaltigungsrechte zu Gunsten der Allgemeinheit und fiir den personlichen Gebrauch
3.4. Zeitliche Grenzen

4. Verwertung des Urheberrechts

4.1. Verwertungsvertrage

4.2. Verwertungsgesellschaften

5. Zivilrechtliche Folgen von Urheberrechtsverletzungen
6. Internationales Urheberrecht

Lernergebnisse / Kompetenzziele
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Die Studierenden, die dieses Modul erfolgreich studiert haben, verfligen Gber gute Grundlagenkenntnisse
im Urheber- und Geschmacksmusterrecht. Sie kennen die einschlagigen Gesetze und deren
Anwendungsbereiche und kdnnen einschatzen, bei welchen Verhaltensweisen das Urheber- und
Geschmacksmusterrecht relevant werden.

Sie kennen die wesentlichen Voraussetzungen fiir das Entstehen von Geschmacksmustern. Sie wissen,
auf welche Weise Werke und Geschmacksmuster im Wirtschaftsleben geschutzt sind und auf welchen
Wegen sich Unternehmen gegen Rechtsverletzungen wehren kénnen. Sie kdnnen Falle auf dem Gebiet
des Urheber- und Geschmacksmusterrechts selbstandig losen.

Lehr-/Lernmethoden
Seminaristische Vorlesung

Empfohlene Vorkenntnisse

Grundlegende Kenntnisse im allgemeinen Zivilrecht, Inhalte aus der Veranstaltung "Einfuhrung in das
Recht des geistigen Eigentums, Markenrecht".

Modulpromotor
Bachert, Patric
Lehrende

Miras, Antonio
Aunert-Micus, Shirley
Bachert, Patric
Lademann, Volker
Leistungspunkte

5
Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

45 Vorlesungen
Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lerntyp

75 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung

30 Prifungsvorbereitung

Literatur

Gotting, Gewerblicher Rechtsschutz
Ahrens, Gewerblicher Rechtsschutz
Rehbinder, Urheberrecht

Prifungsleistung
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Hausarbeit

Klausur 1-stiindig und Assignment
Klausur 2-stiindig

Referat

Prasentation

Unbenotete Prifungsleistung

Bemerkung zur Prufungsform

Prafungsanforderungen

Studierende missen Falle aus dem Bereich des Urheber- und Geschmacksmusterrechts selbstandig
I6sen konnen.

Dauer

1 Semester

Angebotsfrequenz

Wintersemester und Sommersemester
Lehrsprache

Deutsch
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Designgeschichte 1

History of Design 1

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0082 (Version 6.0) vom 09.08.2017

Modulkennung
11B0082
Studiengange

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

Niveaustufe
1

Kurzbeschreibung

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

Lehrinhalte

- historische Grundlagen des Designs und seiner kulturellen, asthetischen, sozio-6konomischen und
Okologischen Kontexte

- Entstehung und Entwicklung des Begriffs "Design" in den jeweiligen Zusammenhangen der Moderne und
Postmoderne

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierendenverfiigen Uber ein - bezogen auf das Fach - breit angelegtes allgemeines Wissen und
kennen die Kernaussagen der gangigen Gestaltungstheorien udn -konzepte. Sie sind sich der (Weiter-
)Entwicklung und Veranderung von Wissen und Verstehen bewusst.

Die Studierenden
kennen design- und kulturhistorische Methoden und sind in der Lage, sich kritisch mit dem Design-Begriff
auseinanderzusetzen und die Entwurfs-, Produktions- und Rezeptionskontexte zu diskutieren.

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
mundlich ausdriicken und sind getibt in Selbstorganisation und Zeitmanagement. Die Studierenden
kdnnen sowohl selbstverantwortlich arbeiten als auch im Team und verfugen Uber Selbstdisziplin und —
motivation.

Die Studierenden verfligen iber 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
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Urteile ableiten, die gesellschaftliche, wissenschaftliche und ethische Erkenntnisse bertcksichtigen. Im
Anschluss kénnen die Teilnehmer selbstandig weiterflihrende Lern- und Erkenntnisprozesse gestalten.

Lehr-/Lernmethoden

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

Empfohlene Vorkenntnisse

Modulpromotor
Diichting, Susanne
Lehrende

Duchting, Susanne

gemeinsame Veranstaltung fir ID und MID
Leistungspunkte
5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.

Workload Lehrtyp

30 Vorlesungen
10 Seminare
5 Prifungen
15 Exkursionen

Workload Dozentenungebunden

Std.

Workload Lemntyp

30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
30 Prufungsvorbereitung
30 Literaturstudium

Literatur

Christof Breidenich: @Design. Asthetik, Kommunikation, Interaktion. Berlin 2010

Bernhard E. Biirdek: Design. Geschichte, Theorie und Praxis der Produktgestaltung. (4., iberarbeitete
Auflage) Basel 2015

Dekonstruktivistische Architektur. Hg. v. Philip Johnson, Mark Wigley. Katalog Museum of Modern Art.
New York, Stuttgart 1988.

Gestaltung denken. Grundlagentexte zu Design und Architektur. Hg. v. Klaus Thomas Edelmann und
Gerrit Terstiege. Basel, Boston, Berlin 2010.

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

31/164



< » HOCHSCHULE OSNABRUCK

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Revision der Postmoderne. Hg. v. Ingeborg Flagge, Romana Schneider. Katalog Deutsches
Architekturmuseum Frankfurt am Main 2004.

Beat Schneider: Design - Eine Einfihrung. Entwurf im sozialen, kulturellen und wirtschaftlichen Kontext.
Basel, Boston, Berlin 2009

Theorien der Gestaltung. Hg. v. Volker Fischer und Anne Hamilton. Frankfurt am Main 1999.

Wege aus der Moderne, Schlisseltexte der Postmoderne-Diskussion. Hg. v. Wolfgang Welsch. Weinheim
1988.

Prifungsleistung
Klausur 2-stiindig

Unbenotete Prufungsleistung

Bemerkung zur Prufungsform

Prifungsanforderungen

Differenzierte Kenntnisse um die Entstehung und den Wandel des Begriffs "Design", aufgezeigt an
exemplarischen Designern und Designprodukten.

Dauer

1 Semester
Angebotsfrequenz
Nur Wintersemester
Lehrsprache

Deutsch
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Designgeschichte 2

History of Design 2

Fakultat / Institut: Ingenieurwissenschaften und Informatik

Modul 11B0084 (Version 20.0) vom 02.10.2019

Modulkennung
11B0084
Studiengange

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

Niveaustufe
1

Kurzbeschreibung

Das 21. Jahrhundert ist gepragt von Globalisierung und Digitalisierung. Die Kenntnis der aktuellen
Grundlagen und Bedingungen von Design und seiner Kontexte sowie deren Analyse und
Fruchtbarmachung bilden die notwendigen Voraussetzungen eines differenzierten Designverstandnisses.

Lehrinhalte

Exemplarisch werden Gestalterpersonlichkeiten, ihre Konzepte und Produkte des 21. Jahrhunderts
behandelt, unter besonderer Berlicksichtigung der Kategorien "Gender und diversity" und "Nachhaltigkeit".

Lernergebnisse / Kompetenzziele

Die Studierenden verfiigen Uber ein - bezogen auf das Fach - breit angelegtes allgemeines Wissen. Sie
kennen die sich wandelnden Anforderungen an den Beruf des Designers und sind durch die
Auseinandersetzung mit der Geschichte und den Theorien des Designs in der Lage, ihre Umwelt kritisch
zu hinterfragen und zu beleuchten.

Zeitgendssische Entwiirfe werden kontextuell und strukturell analysiert und befahigen so die Studierenden
zu einem reflektierten Urteil Gber gestalterische Entscheidungen.

Die Studierenden sind in der Lage, zu Fragen der Design- und Kulturgeschichte Wissen zu recherchieren
und aufzuarbeiten, kennen fachspezifsch relevante Forschungsmethoden, kénnen sich schriftlich und
muindlich ausdriicken und sind gelibt in Selbstorganisation und Zeitmanagement. Die Studierenden
kénnen sowohl selbstverantwortlich arbeiten wie auch im Team und verfligen Uber 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.

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 weiterfihrende Lern- und Erkenntnisprozesse gestalten.
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Lehr-/Lernmethoden

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

Empfohlene Vorkenntnisse
Designgeschichte 1
Modulpromotor

Diichting, Susanne
Lehrende

Duchting, Susanne
Leistungspunkte

5

Lehr-/Lernkonzept
Workload Dozentengebunden

Std.
Workload

Lehrtyp
30 Vorlesungen
10 Seminare
5 Prufungen
15 Exkursionen
Workload Dozentenungebunden

Std. Lernt

Workload yP
30 Veranstaltungsvor-/-nachbereitung
30 Referate

30 Prifungsvorbereitung

Literatur

Christof Breidenich: @Design. Asthetik, Kommunikation, Interaktion. Berlin 2010

Bernhard E. Birdek: Design. Geschichte, Theorie und Praxis der Produktgestaltung. (4., Uberarbeitete
Auflage) Basel 2015

Design, Anfang des 21. Jh. Hg. v. Petra Eisele und Bernhard E. Birdek. Stuttgart 2011.

Gestaltung denken. Grundlagentexte zu Design und Architektur. Hg. v. Klaus Thomas Edelmann und
Gerrit Terstiege. Basel, Boston, Berlin 2010.

Global design. Hg. v. Angeli Sachs. Katalog Museum fiir Gestaltung Zirich. Baden/Schweiz 2010
Florian Pfeffer: To Do. Die neue Rolle der Gestaltung in einer veranderten Welt. Mainz 2014.

Beat Schneider: Design - Eine Einfiihrung. Entwurf im sozialen, kulturellen und wirtschaftlichen Kontext.
Basel, Boston, Berlin 2009

Prifungsleistung

Klausur 2-stiindig
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Unbenotete Prafungsleistung
R