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Aufbau des Studiengangs

ECTS/
Semester

6 |7 |8 o [10 |11 |12 |13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 |21 |22 |23 |24 |25 |26 |27 [28 |20 |30

2 s fa s
Betriebswirt- Recht und
7 Bachelorarbeit Bachelor Expose schaftslehre Normen
2 SWS 28wWs

6 Wabhlpflichtmodule: Informatikmodule (zzgl. Erganzung) oder Vortrage 2
Projektmodul Design oder Erweiterungs- und Vertiefungsmodule (E+V) Design 2 SWS o
g
5 Betriebliches Praktikum (20 Wochen im 5. Semester) Rexsemiey 2
4 SWsS o
Generative Gestaltung und Kl im IirenrECE ] Innovations-
4 Projektmodul KI Design Design im e
6 SWS (3/3 oder 2/4) 4SWS gesellschaft- 2SWS
lichen Kontext
3 Projektmodul Web Research und Usability Testing Erweiterung und Vertiefung
6 SWS (3/3 oder 2/4) 4 SWS 4 SWS (Wahlpflicht)
2 Projektmodul Prozesse User-centered und Service Design Medientheorie und -geschichte
6 SWS (3/3 oder 2/4) 4SWS 4SWS
|
S 33 2, a aki
6 SWS (3/3 oder 2/4) 4 SWS 4 SWS

* Grundlagen wissenschaftlichen Arbeitens und anwendungsbezogener Forschung

Grundlagen- + Vertiefungsmodule: Design
Grundlagen- + Vertiefungsmodule: Informatik

||
[ |
I Design undjoder Informatik
[ |
|
[

Allgemeinwissenschaftliche Facher (FK 13)
Erweiterungsmodul: Schnittstellendisziplinen (alle Fakultaten)
Praxissemester

Bachelorarbeit und Schwerpunktbildung

Glossar

Unterrichtsformen

» SU: seminaristischer Unterricht
U: Ubung

S: Seminar

Pra: Praktikum

Proj: Projekt

Prifungsformen

» schP: schriftliche Prifung




Modulhandbuch Informatik&Design 16.03.2022

» mdIP: mindliche Prifung

» Pras: Prasentation

* ModA: Modularbeit

» praP: praktische Prifung

» FrwL: freiwillige Praktikumsleistung
« BA: Bachelorarbeit

weitere Abkiirzungen

SWS: Semesterwochenstunden

« FK12: Fakultat fir Design

FK O7: Fakultat far Informatik und Mathematik

FK O3: Fakultat fir Maschinenbau, Fahrzeugtechnik, Flugzeugtechnik
FK 08: Fakultat fir Geoinformation
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101 - Computational Thinking

Studiensemester: 1
Turnus: Wintersemester

Lehrveranstaltungen:
4 SWS Seminaristischer Unterricht
4 SWS Praktikum

Geplante GruppengroBe:
Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende
Praktikum: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
60 Stunden Seminaristischer Unterricht
60 Stunden Praktikum

Workload/Selbststudium:
300 Stunden Workload / 180 Stunden Selbststudium

ECTS:10

Modulverantwortung:

Prof. Dr. Martin Hobelsberger (FK O7)
Lehrende:

Prof. Dr. Martin Hobelsberger (FK O7)
N.N.

Lehrinhalte

» Konzepte und Methoden des Computational Thinking

ellen, allgemein verfligbaren Programmiersprache
» Einfihrung und Einstieg in die objektorientierte Programmierung

Im Einzelnen werden behandelt:

Grundlegene Konzepte, Arbeitsweisen und Aufbau von IT Systemen

Grundlegende Konzepte der prozeduralen Programmierung auf der Basis einer aktu-

» Der intrinsische, sozial-gesellschaftliche und langfristige Wert des Computational

Thinkings

« Informationsverarbeitung: Informationsdarstellung und Codierung (Binarsystem und

andere Formate), Informationsmanipulation (Funktionsweise von Gattern bis zum
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Addierer), Informationskreislauf (Prinzipien und Arbeitsweise eines IT-Systems),
Gegenuberstellung von Hard- und Software

» Computational Thinking verstehen als Kunstform: Unterschied zwischen konkreter
Welt, modellierter Welt und abstrahierter Welt, Unterschied zwischen Programmie-
ren und Computational Thinking betont als kreativer Akt, Definition von Quellcode,
Programm und Algorithmus, Evolution unterschiedlicher Programmiersprachen

» Grundlagen der Programmierung mit u.a.: Arithmetische Ausdriicke, Variablen und
Datentypen, Kontrollstrukturen, Datenstrukturen, Arrays und Listen, Strings und
Textzeichen, Funktionen, Rekursion, Klassen und Methoden, Exception Handling,
Tests

» Bearbeitung/L6sung konkreter algorithmischer Probleme aus den Bereichen der
jeweiligen Studiengange (z.B. Anaylse und Darstellung von Datenséatzen, Erstellung
und Nutzung eines neuen binaren Bildformats, Bildverarbeitung, Animation einer
Schwingung, Zeichnen einer Schneeflocke, Nutzung eines Web Crawlers, Animation

» Einflihrung in Algorithmen und Datenstrukturen: Entwicklung einer Intuition fir
Komplexitat, Tradeoff zwischen Speicher und Rechenleistung (z.B. verlustfreie
Komprimierung von Daten), Sortieralgorithmen, Konzept der Hashfunktion (Dictio-
naries/HashMaps), mehrdimensionale Listen, Unterschied zwischen veranderlichen
(mutable) und unveradnderlichen (immutable) Datenstrukturen, Entwurf eigener
erster einfacher Datenstrukturen (z.B. ein Namensregister), Umgang mit Daten-
stukturen aus dem Bereich des Scientific Computing (z.B. Numpy-Arrays und
Pandas-Datenframes)

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Die Studierenden erwerben die Fahigkeit, algorithmische Lésungskonzepte flir Problem-
stellungen zu entwickeln und diese mit einer hoheren Programmiersprache umzusetzen.
Sie kbénnen eine Problemstellung analysieren, die zur Lésung erforderlichen Schritte iden-
tifizieren, diese Schritte verbalisieren, geeignete Konstrukte auswéahlen sowie syntaktisch
und semantisch korrekt umsetzen. Im konkreten werden folgende Ziele adressiert:

Studierende im Kurs Computational Thinking
« entwickeln ein breites und solides Verstandnis von Informatik, der Informationsver-

arbeitung und Programmierung.
» kennen den Grundlegenden Aufbau und die Funktionsweise von IT Systemen.
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Meth

entwickeln die Kompetenz algorithmisch zu denken, um u.a. Alltagssituationen in Al-
gorithmen (- unmissverstandliche Losungsschritte) zu Gbertragen oder Probleme in
Teilprobleme zu zerlegen. Weiterhin ist algorithmisches Denken erforderlich, um al-
gorithmisch abstrakte Ahnlichkeiten zu erkennen und fiir sich zu nutzen (Musterer-
kennung) oder wichtige von unwichtigen Informationen zur Losung eines Problems
zu unterscheiden und ihre Lésungsschritte dadurch so allgemein wie moglich zu hal-
ten.

entwickeln die Kompetenz effiziente Losungskonzepte flir (Programmier-) Problem-
stellungen zu entwickeln.

entwickeln die Fahigkeit Losungsschritte in unmissverstdndlicher Form niederzu-
schreiben (Design von Algorithmen).

wenden moderne Werkzeuge zur Umsetzung von Lésungskonzepten an.

setzen Programmierprojekte eigenstandig und im Team um.

entwickeln eine Neugier flir noch unbekannte und ungeldste Probleme.

werden flr sozial-gesellschaftliche Zusammenhange im Rahmen der Informations-
verarbeitung sensibilisiert.

entwickeln ihre eigenen sozialen Kompetenzen weiter.

odenkompetenz

Die Studierenden setzen Werkzeuge zur Erstellung von Software sinnvoll ein.

Selbstkompetenz

Die S
chen,

tudierenden modellieren Lésungen mit Hilfe von Konstrukten in Programmierspra-
so dass eine algorithmische Verarbeitung méglich wird.

Sozialkompetenz

Die Studierenden erarbeiten Losungen zu anwendungsnahen Problemenim Team. Studie-

rende prasentieren und erlautern Teammitgliedern ihre Losungen.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

keine
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Verwendung des Moduls

Das Modulist ein Pflichtmodul in den MUC.DAI Studiengéangen 'Informatik und Design' und

'Digital Engineering'.

Prifungsform

praP oder schrP

Lehrformen

Seminaristischer Unterricht
praktische Programmieraufgaben
praktische Programmierprojekte

Lehrmethoden

virtuelle Lehr-Lernrdume

interaktive Notebooks, interaktives Jupyter-Buch
Folien

Tafel

anwendungsorientierte Projekte
Lehr-/Lernvideos

Gastvortrage

Literatur

Paul Curzon, Peter W. McOwan, Computational Thinking: Die Welt des algorithmi-
schen Denkens — in Spielen, Zaubertricks und Ratseln. Springer Verlag

Klein, Bernd. Einfiihrung in Python 3: Fir Ein-und Umsteiger. Carl Hanser Verlag
GmbH Co KG, 2017

Klein, Bernd. Numerisches Python: Arbeiten mit NumPy, Matplotlib und Pandas. Carl
Hanser Verlag GmbH Co KG, 2019

VanderPla, Jake. Python Data Science Handbook, O'Reilly Media, Inc. 2016
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102 - Grundlagen Gestaltung und Typografie

Studiensemester: 1
Turnus: Wintersemester

Lehrveranstaltungen:
4 SWS Seminar

Geplante GruppengrofBe:
Seminar: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
60 Stunden Seminar

Workload/Selbststudium:
150 Stunden Workload / 90 Stunden Selbststudium

ECTS: 5

Modulverantwortung:
Prof. Ben Santo (FK12)
Lehrende:

Prof. Ben Santo (FK 12)
N.N.

Lehrinhalte

« Einfihrung in die Gestaltungsgrundlagen anhand typografischer Gestaltungsmittel

» Typografische Grundregeln und Zusammenhange

» Typografie als funktionales und inszenierendes Gestaltungswerkzeug

» Gestaltungsgrundlagen und Typografie im Kontext der Digitalisierung

« Grundlagen der Rastergestaltung

» Kreativprozesse und Fehlerfreundlichkeit

» Konzeptionelle und prozessorientierte Arbeitsweise

» Entwicklung von handwerklichen, technischen und gestalterischen Fahigkeiten

» Selbst- und Sozialkompetenz zur Prasentation von einfachen gestalterischen

Zusammenhangen

» Selbstkompetenz, Gestaltungsarbeiten zu kritisieren und Feedback entgegenneh-

men
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Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Nach dem Besuch dieses Moduls sind die Studierenden in der Lage die Grundlagen der
Gestaltung anhand der Typografie zu verstehen und in Grundziigen umzusetzen. Sie kén-
nen kreative Prozesse beschreiben, sich kleine Konzeptrahmen selbst stecken und sich
darin prozessorientiert bewegen. Formalastetisch verstehen sie die Kraft der Grenzen, ha-
ben Sensibilitat fir Abstande, Kontraste und ausbalancierten typografischen Aufbau. Da-
bei konnen sie die erforderliche Fachsprache anwenden, um eigene Gestaltung zu prasen-
tieren und analysieren. Auch die Gestaltung anderer kénnen sie sprachlich angemessen
erlautern. In den von Ihnen gewahlten Medien haben sie sich in der Anwendung im Laufe
des Seminars auch handwerklich und technisch weiterentwickelt. Einfache typografische
Regeln werden erganzt durch Resonanzfahigkeit und Wahrnehmungssensibilitat fir einfa-
che Gestaltungsmittel.

Methodenkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage mit Frustration und Misslingen positiv umzugehen und
es als Teil des Gestaltungsprozesses anzuerkennen (Fehlerfreundlichkeit). Durch bearbei-
ten einfacher Aufgaben lernen Sie den methodischen Einsatz vom Prinzip der Einschran-
kung (Konzeption) und dem Prinzip des Spiels (prozessorientiertes Arbeiten). Sie haben
gelerntdurchiterative Prozessschleifen sich an stimmige typografisch Kompositionen her-
anzuarbeiten. Sie verstehen das Variieren und Kreieren (in die "breite" Arbeiten) genau-
so wichtig sind wie auswahlen, einschranken und ausarbeiten (in die "tiefe" Arbeiten) Sie
verstehen, dass unterschiedliche Arten von Lesesituationen unterschiedlichen typografi-
schen Umgang bendtigen: lineares Lesen, konsultierendes Lesen, informierende Lesen,
aktivierende Typografie und inszenierte Typografie. Sie verstehen die Kraft von Kontrast
und Einheit zu nutzen.

Selbstkompetenz

Die Studierenden werden befahigt, Sachverhalte selbststandig zu erschlieBen und anwen-
dungsorientiert zu tbertragen. Durch Wiederholung, Variation und Ausdauer, entwickeln
sie Fehlerfreundlichkeit, Lockerheit, Resonanzfahigkeit und Selbstbestimmung.

1
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Sozialkompetenz

Die Lehrveranstaltung befahigt die Studierenden dazu, die Fachinhalte adaquat zu verba-
lisieren und entsprechende Fachdiskussionen mit Peers fiihren zu kénnen, um sich gegen-
seitig zu fordern. Durch Gruppenarbeit, Diskussionen und Prasentationen lernen sie die
Unterschiedlichkeit in der Gruppe kennen. Sie lernen selbstandig auf Probleme und Wi-
derstande zu reagieren und sich zielgerichtet Hilfe vom Team, dem Dozenten oder durch
Medien zu holen.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Es sind keine fachlichen Voraussetzungen nétig.

Verwendung des Moduls

Das Modul ist ein Pflichtmodul in dem MUC.DAI Studiengang 'Informatik und Design' und
ist Grundlagenkompetenz fiir alle nachfolgenden Kurse

Prifungsform

ModA

Lehrformen

Seminaristischer Unterricht

Lehrmethoden

Projektunterricht mit Einzelfeedback, Gruppenarbeit, Peerteaching, Impulsvortrage mit
Fragend-entwickelnden Unterrichtseinheiten

Literatur

» Hans Peter Willberg, Friedrich Forstmann (1997): Lesetypografie, Verlag Hermann
Schmidt Mainz

12
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» Richard Frick(2017): Satztechnische Grundlagen (Lehrmittel zur visuellen Gestal-
tung)

» Martin Sommer (2019):Typografische Grundlagen (Lehrmittel zur visuellen Gestal-
tung)

» Friedrich Forssman und Ralf de Jong (2004): Detailtypografie: Nachschlagewerk fir
alle Fragen zu Schrift und Satz, Verlag Hermann Schmidt Mainz

13
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103 - Grundlagen Interface und Interaktionsdesign

Studiensemester: 1
Turnus: Wintersemester

Lehrveranstaltungen:
4 SWS Seminar

Geplante GruppengrofBe:
Seminar: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
60 Stunden Seminar

Workload/Selbststudium:
150 Stunden Workload
90 Stunden Selbststudium

ECTS: 5

Modulverantwortung:

Prof. Matthias Edler-Golla (FK12)
Lehrende:

LBA (FK12)

Lehrinhalte

Ein grundlegendes Verstéandnis von Interaction Design ist fliir Studierende des Studien-
gangs ,,Informatik & Design” entscheidend, um in einer (Arbeits-)Welt zu bestehen, in der
immer mehr Artefakte ,intelligent” und vernetzt werden. Im Kurs werden deswegen kon-
zeptionelle Grundlagen unterrichtet, die bei der Gestaltung eines digitalen, interaktiven
Produktes bendtigt werden:

« Human Centered Design

» User Interface Design

Prototyping (Paper Prototyping, Digitales Prototyping)

» Software-Kompetenz Branchen-Ublicher Programme (z.B. Sketch, Figma...)

Die oben genannten Bereiche werden mittels Vorlesungen und Diskussionsrunden vermit-
telt. Im Anschluss daran wenden die Kursteilnehmer*innen die dort gewonnenen Erkennt-
nisse in Kurzprojekten an, die jeweils in (ausgelosten) Kleingruppen erarbeitet werden.

14



Modulhandbuch Informatik&Design 16.03.2022

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Die Studierenden erfahren in dem Kurs, was unter Interaction Design zu verstehen ist, wel-
che beruflichen Beschaftigungsfelder sich Interaction Designern eroffnen (Interface De-
sign, Service Design, Informationsarchitekt, etc.) und welche Software- und Hardware-
Tools in diesen Gestaltungs-Bereichen lblicherweise verwendet werden.

Die Studierenden erfahren in dem Kurs, welche Software- und Hardware-Tools in diesen
(Gestaltungs-)Bereichen Ublicherweise verwendet werden. Die Studierenden erlernen die
Anwendung branchentblicher Gestaltungs-Software. Die Studierenden kdnnen einschat-
zen, welche Software-Tools fiir unterschiedliche Bereiche sinnvoll sind.

Methodenkompetenz

Die Studierenden wenden konzeptionelle Design-Methoden und -Modelle an, wie et-
wa ldeenfindungsprozesse, Design Thinking oder die visuelle Darstellung interaktiver
Systeme durch Szenarien, Wireframes oder Storyboards.

Selbstkompetenz

Die Studierenden lernen, ihre Ideen klar und strukturiert zu kommmunizieren.

Die Studierenden entwickeln individuelle Lernmethoden und -gewohnheiten, wie sie sich
selbststandig Software-Kenntnisse erschlieBen.

Sozialkompetenz

Die Studierenden lernen, gemeinsam Gestaltungsldsungen miteinander konstruktiv zu
diskutieren und zu verbessern.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

keine

Verwendung des Moduls

Das Modul ist ein Pflichtmodul in den MUC.DAI Studiengéangen 'Informatik und Design'

15
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Prifungsform

ModA

Lehrformen

» seminaristischer Unterricht
« Frontalunterricht, Ubungen

Lehrmethoden

Design Thinking

Literatur

» Bill Moggridge, ,,Designing Interactions®, Mit University Press Group Ltd

» Don Norman, ,,The Design of Everyday Things®, Basic Books

» UX Strategy, ,,Jaime Levy®, O'Reilly Media

« Dan Saffer: Designing for Interaction ISDN: 0-321-43206-1

» Dan Saffer: Microinteractions ISDN: 1-491-94592-3

» Alan Cooper: About Face 3: The Essentials of Interaction Design ISDN: 0470084111

» Steve Krug: Don't Make Me Think (Revisited) ISDN: 0-321-96551-5

+ RASKIN Jef: The Humane Interface: New Directions for Designing Interactive Sys-
tems; ISDN 0-201-37937-6

« GOODWIN Kim: Designing for the Digital Age; ISDN 0-470-22910-1

« BUXTON BiIll: Sketching User Experiences: Getting the Design Right and the Right
Design; ISDN 0-123-74037-1

« William Lidwell: Universal Principles of Design, Revised and Updated; ISDN 978-
1592535873

16
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104 - Grundlagen wissenschaftlichen Arbeitens und
anwendungsbezogener Forschung

Studiensemester: 1
Turnus: Wintersemester
Lehrveranstaltungen:

2 SWS Seminar

Geplante GruppengroBe:
Seminar: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminar

Workload/Selbststudium:
60 Stunden Workload
30 Stunden Selbststudium

ECTS: 2
Modulverantwortung:
Prof. Markus Frenzl (FK12)

Lehrende:

Prof. Markus Frenzl (FK12)
Prof. Marion KieB3ling (FK12)
N.N.

Lehrinhalte

Die Grundlagen wissenschaftlichen Arbeitens und anwendungsbezogener Forschung fiih-
ren in die wissenschaftliche Arbeitsweise und in eine faktenbasierte Sprache ein. Im Vor-
dergrund stehen dabei die Entwicklung einer Forschungsfrage, gezieltes Recherchieren
und Dokumentieren flir ein Studienprojekt und in Vorbereitung flir eine Abschlussarbeit.

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Nach dem Besuch der Lehrveranstaltungen kennen die Studierenden die wichtigsten Kri-
terien und Prinzipien wissenschaftlichen Arbeitens und kénnen sie auf die eigene Projekt-

17
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arbeit beziehen. Sie sind in der Lage, die Relevanz und Qualitat von Fachliteratur zu beur-
teilen und diese Kriterien auch beim Dokumentieren der eigenen Arbeiten anzuwenden.

Methodenkompetenz

Die Studierenden haben gelernt, die Grundlagen des wissenschaftlichen Arbeitens anzu-
wenden, eigene wissenschaftliche bzw. forschende Fragestellungen und Thesen zu einem
Themenkomplex zu entwickeln, vor der Gruppe darzustellen und schriftlich weiter zu fih-
ren. Insbesondere sind sie gelibt, das eigene Vorhaben zu strukturieren und hinsichtlich
des Potentials, der Sinnfélligkeit und der Stringenz zu reflektieren.

Selbstkompetenz

Die Studierenden kénnen ihr Interesse und ihre Begabung flir logisch-stringentes Denken,
far die Formulierung der Gedanken und flir den Gedankenaufbau beim Publikum einschat-
zen. Sie kdnnen wissenschaftliche Texte hinsichtlich der eigenen Problemstellungen re-
flektieren, bewerten und auf die eigenen Lésungsanséatze anwenden.

Sozialkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage, im Diskurs fachsprachlich korrekt zu argumentieren.
Sie haben erste Erfahrungen damit gesammelt, ihre Anschlussfahigkeit auszutesten, in-
dem sie ihr Vorgehen und ihre Arbeitsergebnisse einem Publikum fachsprachlich korrekt
vermitteln.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

keine

Verwendung des Moduls

Das Modul ist ein Pflichtmodul in dem MUC.DAI Studiengang 'Informatik und Design'

Prifungsform

ModA

18
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Lehrformen

Seminaristischer Unterricht

Lehrmethoden

projektorientiertes Lernen

Literatur

» Handouts

» Franck, Norbert und Stary, Joachim (Hg.): Die Technik wissenschaftlichen Arbeitens
— Eine praktische Anleitung. 17. Aufl., Schoningh UTB, Paderborn 2013

» Eco, Umberto: Wie man eine wissenschaftliche AbschluBarbeit schreibt — Doktor-,
Diplom- und Magisterarbeiten in den Geistes- und Sozialwissenschaften. 13. Aufl.,
Stuttgart 2010

» Schneider, Wolf: Deutsch fiir junge Profis — Wie man gut und lebendig schreibt. Ro-
wohlt, Berlin 2010

19
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105 - Projektmodul Start

Studiensemester: 1
Turnus: Wintersemester

Lehrveranstaltungen:
6 SWS Praktikum

Geplante GruppengrofBe:
Praktikum: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
90 Stunden Praktikum

Workload/Selbststudium:
240 Stunden Workload
150 Stunden Selbststudium

ECTS: 8

Modulverantwortung:
Prof. Matthias Edler-Golla (FK 12)

Lehrende:

Prof. Matthias Edler-Golla (FK 12)
Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)
N.N.

Lehrinhalte

Das Projektthema im Projektmodul Start wird in jedem akademischen Jahr festgelegt.

Das Projektthema ist ein Anwendungsbereich in dem Studierendenteams eigene konkrete

Themen wahlen.

« Einfihrung in das Projektthema

» Einfihrung in Designprinzipien des Projektthemas

» Einflihrung in Frameworks oder Tools zum Erstellen von Prototypen in dem Projekt-

thema

« Management und Durchfiihrung von Teamprojekten

» Teamprojekt

» Testen und Feedback zum Teamprojekt
» Reflexion zum Teamprojekt und zum Entwicklungsprozess

20
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Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Nach der Teilnahme am Projekt verstehen die Studierenden die Komplexitat eines Entwick-
lungsprozesses. Sie konnen Aufgabenstellungen mit eigenen Entwicklungsansatzeninin-
teraktive digitale Prototypen umsetzen und eine eigenstandige Haltung dazu entwickeln.
Je nach Projektangebot haben sie sich in fachspezifische Themen eingearbeitet und habn
darlUber hinaus Einblicke in die Zusammenarbeit mit anderen Teams.

Methodenkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage, unterschiedliche Anforderungen und Nutzergruppen zu
berlicksichtigen und ein Geflihl flir Projektablauf und Zeitmanagement zu entwickeln. Sie
haben verschiedene Kreativitatstechniken auf eine konkrete Entwurfsaufgabe angewandt.
Die Studierenden sind in der Lage Entwicklungswerkzeuge aus der Informatik zielgerich-
tet einzusetzen, um flr die Entwurfsaufgabe digitale interaktive Prototypen zu bauen. Sie
haben das Prasentieren vor Auftraggebern und Team gelibt.

Selbstkompetenz

Die Studierenden haben wahrend der Projektarbeit gelernt, ihren Arbeitsprozess, die er-
forderlichen Kenntnisse in Programmierung und eingesetzten Werkzeugen sowie ihre ihre
gestalterische Haltung hinsichtlich realer Aufgaben zu reflektieren, die eigenen Ansatze
kritisch zu tberpriifen und ihre spezifischen Kompetenzen ins Team einzubringen.

Sozialkompetenz

Die Studierenden ssind in der Lage zielorientiert in einem Team zu arbeiten. Sie konnen Auf-
gaben angemessen und selbst organisiert verteilen und lGberprifen. Die Studierenden re-
flektieren Uberihre Kooperationim Team und kdnnen Konflikte benennen und ansprechen.
Die Studierenden reflektieren angemessen lber ihre Teamleistung.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

keine
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Verwendung des Moduls

Das Modul ist ein Pflichtmodul in dem MUC.DAI Studiengang 'Informatik und Design'

Priifungsform

ModA

Lehrformen

« Seminaristischer Unterricht
praktische Programmieraufgaben

praktische Programmierprojekte in Studierendenteams
Prasentationen der Studierendenteams

Lehrmethoden

Vorlesung, Impulsvortrage, Projektarbeit, Lehr-/Lernvideos, Gastvortrage

Literatur

« wird jedes Semester in Abhangigkeit der Projektthemen bekannt gegeben
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201 - Mathematische Methoden

Studiensemester: 2
Turnus: Sommersemester

Lehrveranstaltungen:
2 SWS Seminaristischer Unterricht
2 SWS Ubung

Geplante GruppengroBe:

Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende
Ubung: ca. 25 Studierende

Prasenzzeit:

30 Stunden Seminaristischer Unterricht

30 Stunden Ubung

Workload/Selbststudium:

150 Stunden Workload / 90 Stunden Selbststudium

ECTS: 5

Modulverantwortung:

Prof. Dr. Wolfgang Hoégele (FK O7)
Lehrende:

Prof. Dr. Wolfgang Hogele (FK O7)
N.N.

Lehrinhalte

Konzepte, Methoden sowie mathematische Denk-und Arbeitsweisen aus den Bereichen

"Linien, Flachen und Form", "Zeit und Veranderung" sowie "Visualisierung und Prasenta-

tion". Im Einzelnen werden behandelt:

. Einfihrende Grundlagen:

» Mengen, Abbildungen, Darstellung und Eigenschaften von Funktionen

» Trigonometrische Funktionen

. Linien, Flachen und Raum:

» Darstellung von und Rechnen mit Vektoren im 3-dim Raum

» Geradengleichung und Ebenengleichung
« Matrizen, n-dim reller Vektorraum
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» Koordinatentransformation: Skalierung, Rotation, Streckung & Verschiebung;
Homogene & affine Koordinaten
» Kurven, Flachen und Raumintegrale

. Zeit und Veranderung:

» Ableitung & Differenzial einer Funktion

« Grundlagen zu Differentialgleichungen

» Schwingung (mit und ohne Dampfung), Frequenz
« Iteration und numerische Naherung

. Visualisierung und Prasentation:

» Plotten von Kurven, Skalierung, Nullpunkt, Achsen, Legenden
» zeitliche/rdumliche Verteilung, Verdnderungen und Trends

. Mégliche Vertiefung:

» Einflihrung in die Multivariate Analysis und Optimierung

Kompetenzorientierte Lernziele
Fach- und Methodenkompetenz

Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sind die Studierenden in der Lage, Rechenope-
rationen auf den klassischen Vektorraumen R2, R3, Rn durchzufliihren. Sie identifizieren
den Vektorraum als zentrale algebraische Struktur und kénnen mit Koordinaten rechnen.
Die Studierenden kennen den Zusammenhang zwischen Matrizen und linearen Abbildun-
gen sowie wichtige lineare Abbildungenim R2 und ihre darstellenden Matrizen (Streckung,
Drehungen und Spiegelungen). Sie kdnnen Matrixmultiplikationen durchfiihren und inter-
pretieren. Die Studierenden verstehen, dass affine Transformationen aus einer linearen
Transformation und Translation bestehen und kénnen diese ausflihren. Sie sind in der
Lage diese Konzepte auch selbststindig auf Aufgabenstellungen der Praxis anzuwenden
und kennen deren Einsatz in der Technik und im Design.

Die Studierenden kdnnen die Regeln fiir die Berechnung von Ableitungen anwenden,
kennen die Bedeutung von Differenzialgleichungen und kénnen diese in einfachen Fallen
I6sen. Sie konnen Schwingungen mathematisch beschreiben sowie Frequenz und Schwin-
gungsdauer definieren. Die Studierenden kennen die Grundprinzipien der lteration und
einfacher numerischer Verfahren. Darliber hinaus sind Sie in der Lage, Kurven und Flachen
hinsichtlich ihrer elementaren differentialgeometrischen Eigenschaften zu bewerten und
auch zu erzeugen. Sie konnen Kurven (mit Software) visualisieren und prasentieren.
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Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

keine

Verwendung des Moduls

Pflichtmodul im Studiengang 'Informatik und Design'

Priifungsform

schrP

Lehrformen

Seminaristischer Unterricht mit Ubungen

Lehr-Lern-Methoden

Die Vorlesung dient zur Einflihrung der theoretischen Inhalte und zeigt verschiedene An-
wendungen der Verfahren und Methoden anhand von Beispielen aus der Technik und dem
Design auf. Dabei kdnnen auch aktivierende Lehrmethoden wie Peer-Teaching oder JITT
zum Einsatz kommen. Die Ubung hat das Ziel, die Lernenden durch verschiedene Lehrme-
thodenin eine aktive Rolle zu versetzen. Aufgaben werden von Studierenden immer wieder
im Team bearbeitet und prasentiert.

Literatur

» Hartmann, P. Mathematik flr Informatiker. Ein praxisbezogenes Lehrbuch. Wiesba-
den: Springer, 7. Auflage, 2020.
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202 - Software Engineering

Studiensemester: 2
Turnus: Sommersemester

Lehrveranstaltungen:
2 SWS Seminaristischer Unterricht
2 SWS Praktikum

Geplante GruppengroBe:
Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende
Praktikum: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminaristischer Unterricht
30 Stunden Praktikum

Workload/Selbststudium:
150 Stunden Workload / 90 Stunden Selbststudium

ECTS: 5

Modulverantwortung:

Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)
Lehrende:

Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)
N.N

Lehr-Lerninhalte

» methodische Entwicklung objektorientierter Softwaresysteme

« agile Vorgehensmodelle

» Einflihrung der Unified Modeling Language (UML) und wesentliche Diagrammtypen

der UML (Use Case Diagramm, Klassendiagramm, Objektdiagramm, Sequenzdia-

gramm und Aktivitatsdiagramm)

» typische Arbeitsschritte der Anforderungsermittlung in der Softwareentwicklung,

der Erstellung der Softwarespezifikation und des Softwareentwurfs
» Werkzeuge im Software Engineering und DevOps

» Grundlagen von Software Architekturen
« ausgewahlte Entwurfsmuster
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Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Studierende lernen die Anwendung der grundlegenden Konzepte des Software Enginee-
rings. Im konkreten werden folgende Ziele adressiert:

» Studierende kennen die wesentlichen Eigenschaften von Software.

« Studierende kennen grundlegende Prinzipien des Software Engineerings.

» Studierende kdnnen den Softwareentwicklungszyklus und seine Phasen zu beschrei-
ben.

« Studierende kdnnen Vorgehensmodelle und ihre Eigenschaften benennen und ein-
ordnen.

» Studierende konnen flir alle Aktivitatstypen des Software Entwicklungsprozesses ge-
eignete Methoden und Werkzeuge vorschlagen.

« Studierende kénnen Definition und Entwurf von Software in geeigneter Notation for-
mulieren.

» Studierende kénnen Software im Team entwickeln.

» Studierende kdnnen Werkzeuge zur Softwareentwicklung und zur Unterstlitzung des
Software Entwicklungsprozesses geeignet einsetzen.

Methodenkompetenz

Die Studierenden setzen Werkzeuge zur Erstellung von Software und im Software Enginee-
ring Prozess sinnvoll ein.

Selbstkompetenz

Die Studierenden modellieren Losungen mit Hilfe von geeigneter Notation.

Sozialkompetenz

Die Studierenden erarbeiten Losungen zu anwendungsnahen Problemenim Team. Studie-
rende prasentieren und erlautern Teammitgliedern ihre Losungen.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Kenntnisse in mindestens einer héheren Programmiersprache
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Verwendung des Moduls

Das Modulist ein Pflichtmodul in den MUC.DAI Studiengéangen 'Informatik und Design' und
'Digital Engineering'.

Prifungsform

benotete Modularbeit bestehend aus Einzelaufgaben und einem Software Projekt, das im
Team entwickelt wird

Lehrformen

» Seminaristischer Unterricht
» praktische Programmieraufgaben
« praktische Programmierprojekte

Lehrmethoden

virtuelle Lehr-Lernrdume

» Folien
» Tafel
» anwendungsorientierte Projekte

Literatur

« Metzner; Software-Engineering - kompakt, Hanser, 2020

» Sommerville; Software Engineering; Pearson Studium, 2015

Kleuker; Grundkurs Software-Engineering mit UML, Springer Vieweg, 2018
Rupp; UML 2 glasklar, Hanser, 2012
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203 - User-centered und Service Design

Studiensemester: 2
Turnus: Sommersemester

Lehrveranstaltungen:
4 SWS Ubung

Geplante GruppengrofBe:
Ubung: ca. 25 Studierende

Prasenzzeit:
60 Stunden Ubung

Workload/Selbststudium:
150 Stunden Workload
90 Stunden Selbststudium

ECTS: 6

Modulverantwortung:

Prof. Matthias Edler-Golla (FK 12)
Lehrende:

N.N.

Lehrinhalte

Die Veranderungen, die die Digitalisierung mit sich bringt, sind so grundlegend und
schnell, dass neue Arbeitsweisen erforderlich sind: Human-centered Design und Service
Design gestalten und verbessern Nutzer:innen-Erlebnisse strukturiert und systematisch
- ein entscheidender und messbarer Erfolgsfaktor im Wettbewerb.

Der Kursist eine praxisnahe Einfiihrung in die Nutzer:innenzentrierte Entwicklung von Pro-
dukten und Dienstleistungen - von qualitativer Designforschung tiber Ideenfindung bis hin
zu validierten Prototypen.

Der Unterricht besteht aus einer Mischung aus Vorlesungen, interdisziplinarer Projektar-
beit, Falldiskussionen und Gastvortragen von Branchenexperten aus Partnerunterneh-
men.
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Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

» Erwerb von theoretischem und praktischem Wissen gangiger Service Design Metho-
den

» Kennenlernen und Anwenden des “Nutzer:innenzentrierten Design Prozesses” an-
hand einer realen Designaufgabe.

« Einblickin die Anwendung vorgestellter Methoden in der Praxis durch fihrende Part-
nerunternehmen.

Methodenkompetenz

Die Studierenden lernen durch theoretischen Input und praktisches Erproben ausgewahlte
Human-centered und Service Design Methoden und Werkzeuge kennen. Hierzu zahlen;

» Self-Immersion

» Qualitative Interviews

e Synthese

» Personas

» As-is/Future User Journeys
» Future Service Blueprints

» Experience Prototype

Selbstkompetenz
Sozialkompetenz

Die Studierenden lernen ergebnisoffen, zielorientiert und kollaborativ zu arbeiten, sowie
eine gemeinsame Vision iterativ umzusetzen. Aktives Zuhoren, und das Bertlicksichtigen
verschiedener Blickwinkel und Bedrfnisse férdert die Empathie- und Teamfahigkeit.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Keine
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Verwendung des Moduls

Pflichtmodul des MUC.DAI Studiengangs 'Informatik und Design'

Priifungsform

ModA

Lehrformen

« Seminaristischer Unterricht
» Wochentliche Vorlesungen und praktische Projektarbeit

Lehrmethoden

Human-centred Design und Service Design

Literatur

« Stickdorn, Marc; Hormess, Markus; Lawrence, Adam; Schneider, Jakob: This is Ser-
vice Design Doing: Using Research and Customer Journey Maps to Create Successful
Services, O’Reilly Media, 2018.

» Kelley, David; Kelley, Tom: Creative Confidence: Unleashing the Creative Potential
Within Us All. New York, Crown Business, 2013.

» Kolko, Jon: Well Designed. Boston, Harvard Business Review Press, 2014.

» Portigal, Steve: Interviewing Users. New York, Rosenfeld Media, 2013.
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204 - Medientheorie und -geschichte

Studiensemester: 2
Turnus: Sommersemester

Lehrveranstaltungen:
4 SWS Ubung

Geplante GruppengrofBe:
Ubung: ca. 25 Studierende

Prasenzzeit:
60 Stunden Ubung

Workload/Selbststudium:
150 Stunden Workload / 90 Stunden Selbststudium

ECTS: 6

Modulverantwortung:
Prof. Markus Frenzl (FK12)
Lehrende:

Prof. Markus Frenzl (FK12)
N.N.

Lehrinhalte

Im Modul Medientheorie- und -Geschichte werden Grundlagenkenntnisse der Medienge-

schichte und Medientheorie vermittelt, Grundlagenliteratur und Diskurse vorgestellt. In

Vorlesungen, aber auch anwendungsbezogenen Reflexionsformaten wie Workshops, Dis-

kussionen usw. werden diese Grundlagenkenntnisse vertieft und auf aktuelle medientheo-

retische Entwicklungen, Diskurse, Aufgabenstellungen und Herausforderungen Ubertra-

gen.

» Einflihung in den Medienbegriff
» Einflihrung in die Mediengeschichte
« Einfihrung in medientheoretische Literatur

« Einfihrung und Reflexion verschiedener medientheoretische Ansatze
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Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Die Studierenden sind mit den Grundlagen des Medienbegriffes, der Mediengeschichte
und Medientheorie vertraut. Sie haben den Medienbegriff in seiner Bandbreite von der An-
tike bis in die Gegenwart kennen gelernt. Sie kennen die Grundlagenliteratur und grund-
legenden verschiedenen Ansatze der Medientheorie. Sie kennen die grundlegenden aktu-
ellen Diskurse im Kontext der Digitalisierung und damit verbundener Transformationspro-
zesse. Sie konnen diese Kenntnisse in wissenschaftliche Auseinandersetzungen einbrin-
gen.

Methodenkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage, sich medientheoretischen Aufgaben kompetent an-
zunahern und in ihrer historischen und aktuellen Relevanz zu begreifen. Sie haben ihren
Wortschatz um die Grundbegriffe der Medientheorie erweitert und kénnen diese auf aktu-
elle Diskurse Ubertragen. Sie sind in der Lage, ihren Arbeitsprozess und den anderer Ge-
stalter/innen hinsichtlich grundlegender medientheoretischer Fragestellungen zu reflek-
tieren.

Selbstkompetenz

Die Studierenden kénnen ihr Interesse und ihre Begabung flir medien- und designtheore-
tische Fragestellungen, Ansatze und Herangehensweisen, aber auch ihre eigene gesell-
schaftliche Verantwortung im Kontext der Digitalisierung reflektieren und zielorientiert bei
ihren Projekten einsetzen.

Sozialkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage, ihre Arbeitsergebnisse fachsprachlich kompetent, aber
gleichzeitig verstandlich zu prasentieren und interdisziplinar in kleinen Teams zusammen-
zuarbeiten.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

keine
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Verwendung des Moduls

Das Modul ist ein Pflichtmodul in dem MUC.DAI Studiengang 'Informatik und Design'

Priifungsform

ModA

Lehrformen

» Vorlesung

» seminaristischer Unterricht

» projektbezogener Unterricht

» Workshop, Gruppenarbeit, Prasentation
» Diskussion

Lehrmethoden

» Gruppenarbeit
Vortrag/Impulsvortrag
Forschendes Lernen

Kreatives Schreiben
« Wissenschaftliches Schreiben
Reflexionsfragen

Literatur

» Grundlagentexte z. B. von Marshall McLuhan, Vilém Flusser, Jean Beaudrillard, Paul
Virilio, Byung-Chul Han
» Kloock, Daniela und Spahr, Angela: Medientheorien: Eine Einflihrung,

4. akt. Aufl., Paderborn 2012

» Schweppenhauser, Gerhard: Medien: Theorie und Geschichte flir Designer, Stuttgart
2016
« Strohl, Andreas: Medientheorien kompakt, Konstanz 2014

34



Modulhandbuch Informatik&Design 16.03.2022

205 - Projektmodul Prozesse

Studiensemester: 2
Turnus: Sommersemester

Lehrveranstaltungen:
6 SWS Praktikum

Geplante GruppengrofBe:
Praktikum: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
90 Stunden Praktikum

Workload/Selbststudium:
240 Stunden Workload
150 Stunden Selbststudium

ECTS: 8

Modulverantwortung:

Prof.

Dr. Gudrun Socher (FK O7)

Lehrende:

Prof.
N.N.

Dr. Gudrun Socher (FK O7)

Lehrinhalte

Studierende beschéaftigen sich projektorientiert mit Prozessen im Design und in der Soft-
wareentwicklung. Studierende lernen Designprozesse, Innovationsprozesse und (vorwie-

gend agile) Softwareentwicklungsprozesse kennen und zusammenzusetzen. Es wird ein

Projekt (ggf. mit externen Auftraggeber:innen) durchgefiihrt, in dem Innovationsprozess
und Entwicklungsprozess verzahnt werden. Das Ergebnis ist ein kontextrelevantes Arte-
fakt, das durch Software gesteuert wird und gestalterischen Anspriichen gerecht wird.

Einfihrung in das Projektthema

Einfihrung in Designprinzipien des Projektthemas

Einfihrung in Designprozesse, Innovationsprozesse, Softwareentwicklungsprozesse
und agile Prozesse

Einfihrung in Frameworks oder Tools zum Erstellen von Prototypen in dem Projekt-
thema

Management und Durchflihrung von Teamprojekten
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» Teamprojekt
» Testen und Feedback zum Teamprojekt
» Reflexion zum Teamprojekt und zu den verwendeten Prozessen

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Studierende kdénnen Designprozesse, Innovationsprozesse, Softwareentwicklungspro-
zesse und agile Prozesse einordnen und selbstandig bedarfsgerecht anwenden.

Methodenkompetenz

Studierende kennen agile Methoden und digitale Werkzeuge zur Unterstitzung der ver-
wendeten Prozesse. Studierende sind mit dem Human-centered Designprozess vertraut
und kdnnen diesen selbstandig anwenden.

Selbstkompetenz

Die Studierenden haben wahrend der Projektarbeit gelernt, ihren Arbeitsprozess, die erfor-
derlichen Kenntnisse zu Programmierung und eingesetzten Werkzeuge und ihre gestalte-
rische Haltung hinsichtlich realer Aufgaben zu reflektieren, die eigenen Ansétze kritisch zu
Uberprifen und ihre spezifischen Kompetenzen ins Team einzubringen.

Sozialkompetenz

Die Studierenden haben je nach Aufgabenstellung gelernt, ggf. mit externen Auftragge-
bern umzugehen, professionell aufzutreten und fachlich kompetent zu agieren. Sie kénnen
ihre Rolle im Team reflektieren und ggf. interdisziplinar mit anderen Studierenden zusam-
menarbeiten.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

erste Programmierkenntnisse
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Verwendung des Moduls

Das Modul ist ein Pflichtmodul in dem MUC.DAI Studiengang 'Informatik und Design'

Priifungsform

ModA

Lehrformen

« Seminaristischer Unterricht
» praktische Programmieraufgaben
» praktische Programmierprojekte in Studierendenteams

Lehrmethoden

Vorlesung, Impulsvortrage, Projektarbeit, Lehr-/Lernvideos, Gastvortrage

Literatur

» wird jedes Semester in Abhangigkeit der Projektthemen bekannt gegeben
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301 - Statistik und Stochastik

Studiensemester: 3
Turnus: Wintersemester

Lehrveranstaltungen:
2 SWS Seminaristischer Unterricht
2 SWS Ubung

Geplante GruppengroBe:
Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende
Ubung: ca. 25 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminaristischer Unterricht
30 Stunden Ubung

Workload/Selbststudium:
150 Stunden Workload / 90 Stunden Selbststudium

ECTS: 5

Modulverantwortung:

Prof. Dr. Stefanie Vogl (FKOT7)
Lehrende:

Prof. Dr. Stefanie Vogl (FKOT7)
u.a.

Lehrinhalte

Zum Erklaren wichtiger Begriffe und zur Formulierung von Lehrsatzen werden in erster Li-
nie diskrete Wahrscheinlichkeitsraume verwendet. Es werden folgende Themen behan-

delt:

» Grundlagen der deskriptiven Statistik

» Wahrscheinlichkeitsrdume, Zufallsvariable, Laplace-Modelle

« Erwartungswert, mehrstufige Experimente, bedingte Wahrscheinlichkeiten

» gemeinsame Verteilung von Zufallsvariablen, verschiedene Verteilungen

« Varianz, Kovarianz und Korrelation
» Gesetz groBBer Zahlen, zentraler Grenzwertsatz

» Schatzprobleme, Schatzung von Erwartungswert und Varianz
« Ausblick: Konfidenzintervalle, statistische Tests
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Im Praktikum werden anhand von Aufgaben und Beispielen Verstandnis und praktische
Anwendung gelibt. Die Studierenden verwenden dazu auch Computerwerkzeuge wie Py-
thon oder Matlab (z.B. Statistics and Machine Learning Toolbox).

Kompetenzorientierte Lernziele
Fach- und Methodenkompetenz

Die Studierenden

» kdnnen mit den wichtigsten Begriffen und Resultaten der Wahrscheinlichkeitsrech-
nung und Statistik sowohl anschaulich als auch mathematisch abstrakt sicher umge-
hen,

« kdnnen mit Hilfe des Gelernten einfache Aufgaben aus dem Fachgebiet |6sen,

» kdnnen zur Losung ein SW-Tool wie R oder Mathematica sinnvoll einsetzen,

» kdnnen sich auf Grund des Erlernten in weitere Teile der Stochastik selbstandig ein-
arbeiten

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Mathematische Methoden

Verwendung des Moduls

Pflichtmodul in den MUC.DAI Studiengéangen 'Informatik und Design' und 'Digital Enginee-
ring'

Priifungsform

schriftliche Prifung

Lehrformen

seminaristischer Unterricht mit Beispielen aus der Praxis
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Lehrmethoden

» Tafel, Folien oder Beamer
« Software-Tools flir Statistik und Wahrscheinlichkeitsrechnung wie Python oder Mat-
lab

Literatur

» Norbert Henze, Stochastik flir Einsteiger, Vieweg
« Albrecht Irle, Wahrscheinlichkeitsheorie und Statistik, Teubner
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302 - Webtechnologien

Studiensemester: 3
Turnus: Wintersemester

Lehrveranstaltungen:
2 SWS Seminaristischer Unterricht
2 SWS Praktikum

Geplante GruppengroBe:
Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende
Praktikum: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminaristischer Unterricht
30 Stunden Praktikum

Workload/Selbststudium:
150 Stunden Workload / 90 Stunden Selbststudium

ECTS: 5
Sprachen: Deutsch oder Englisch

Modulverantwortung:

Prof. Dr. Axel Boéttcher (FKO7)
Lehrende:

N.N.

Lehrinhalte

« Grundlagen und Einsatzformen von Web-Technologien

« Technische Aspekte: HTTP, Cookies, Session-Verwaltung, Web-Datenbanken,
HTML, CSS etc.

» Security

» Web-Services

» Konkrete Web-Architekturen und Frameworks (.NET, Java, JavaScript, u.a.)

» semantisches HTML, CSS, Javascript
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Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Die Studierenden erlangen ein grundsatzliches Verstandnis fiir Architektur und Program-
mierung von Web-Anwendungen.

Kompetenzen:

» Wissen Uber die wichtigsten Technologien und Verfahren im Umfeld der Web-
Programmierung.

» Praktische Erfahrung mit einer aktuellen Programmierumgebung

» Verstandnis fiir Probleme im Umfeld der Sicherheit von Web-Anwendungen.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Programmierkenntnisse

Verwendung des Moduls

Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang 'Informatik und Design'

Priifungsform

Modularbeit

Lehrformen

Seminaristischer Unterricht mit Praktikum

Lehrmethoden

Tafel, Folien oder Beamer, praktische Arbeit an moderner Entwicklungsumgebung

42



Modulhandbuch Informatik&Design 16.03.2022

Literatur

e Dumke, Lother, Wille, Zbrog: Web Engineering, Pearson 2003

o Duthie, Reilly: ASP.NET Programming with Visual C.NET, MS Press, 2002

e Eberhart, Fischer: Web Services, Hanser, 2003

» Platt: Introducing .NET, MS Press, 2003

» Rieger, Badach, Schmauch: Web Technologien, Hanser, 2003

« Wagner, Schwarzenbacher: Féderative Unternehmensprozesse, Siemens, 2004
» Johansen: Test-Driven JavaScript Development, Addison-Wesley 2010

» Crockford: JavaScript: The good parts, O'Reilly 2008
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303 - Research und Usability Testing

Studiensemester: 3
Turnus: Wintersemester

Lehrveranstaltungen:
4 SWS Ubung

Geplante GruppengrofBe:
Ubung: ca. 25 Studierende

Prasenzzeit:
60 Stunden Ubung

Workload/Selbststudium:
180 Stunden Workload
120 Stunden Selbststudium

ECTS: 6

Modulverantwortung:

Prof. Marion Kief3ling (FK 12)
Lehrende:

N.N.

Lehrinhalte

Der Kurs fihrt in die Methoden ein, ein Produkt oder System aus der Nutzungsperspektive
zu erleben und die Beurteilung der Anwendung durch den/die Nutzer:in zu erfahren. Die
Ergebnisse erlauben, die Produkte bezliglich ihrer Gebrauchstauglichkeit, im besten Fall
auch bezlglich des ,Joy-of-Use‘ zu optimieren.

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Nach dem Besuch der Lehrveranstaltungen kennen die Studierenden die grundlegenden
physischen Fahigkeiten wie Ausdauer, Geschwindigkeit und Prazision und die kognitiven
Eigenschaften der Nutzer:innen bezliglich Wahrnehmung, Denken und Lernen. Sie koén-
nen Kategorien wie Aufmerksamkeit und Motivation bewerten. Sie sind in der Lage, Pro-
dukteigenschaften durch geeignete Methoden zu analysieren und objektiv zu evaluieren,
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Schwachstellen zu benennen, Ansatze fir Entwicklungen bzw. Optimierungen zu finden
(formative Evaluation).

Methodenkompetenz

Die Studierenden haben gelernt, geeignete Methoden zu wahlen, diese selbst anzuwenden
und die Ergebnisse zu analysieren. Insbesondere kénnen sie den Aufwand der einzelnen
Verfahren abschatzen und in Relation zu den zu erwarteten Erkenntnissen setzen.

Selbstkompetenz

Die Studierenden sind sich der unterschiedlichen Erlebniswelten der Entwickler:innen und
der Nutzer:innen eines Produktes bewuBtbewusst. Sie sind in der Lage, im Umgang mit
den Proband:innen ihre persdnliche Sicht zurlickzustellen.

Sozialkompetenz

Die Teilnehmer:innen haben Verstandnis fir die Erwartungen und Beddrfnisse der Nut-
zer:innen und kénnen sich auch sprachlich auf sie einlassen. Fir die Entwickler:innen kén-
nen sie die Erkenntnisse fachsprachlich kommunizieren.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Grundlagen Interface und Interaktionsdesign

Verwendung des Moduls

Pflichtmodul des MUC.DAI Studiengangs 'Informatik und Design'

Priifungsform

ModA

Lehrformen und -methoden

Seminaristischer Unterricht, praktische Anwendung beispielhafter Methoden

45



Modulhandbuch Informatik&Design 16.03.2022

Literatur

» Nielsen, Jacob und Mack, Robert L. (Hrg.): Usability Inspection Methods. John
Whiley, New York 1994

» Sarodnik, Florian und Brau, Henning: Methoden der Usability Evaluation — Wissen-
schaftliche Grundlagen und praktische Anwendung. Hans Huber, Bern 2006
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304 - Erweiterung und Vertiefung (Wahlpflichtmodul)

Studiensemester: 3
Turnus: jedes Semester

Lehrveranstaltungen:
6 SWS Seminar

Geplante GruppengrofBe:
15 - 30 Studierende

Prasenzzeit:
6 SWS

Workload/Selbststudium:
180h/90h

ECTS: 6

Modulverantwortung:
Prof. Ben Santo (FK12)

Lehrende:

Prof. Thomas Glinther (FK12)

Prof. Dr. Othmar Wickenheiser (FK12)
Prof. Markus Frenzl (FK12)

Prof. Ben Santo (FK12)

N. N.

Lehrinhalte

Die Erweiterungs- und Vertiefungs-Module sind ein wichtiger Baustein des Lehrkonzeptes
der Fakultat fir Design. Sie fordern die Grundlagenausbildung von sowohl spezialisierten
als auch generalistisch ausgerichteten Designerinnen und Designern. Ab dem zweiten Se-
mester kdnnen Studierende damit herausfinden, ob sie eher eine Spezialisierung liber drei
Semester verfolgen oder sich interdisziplindrer ausrichten méchten. Die Module >Erwei-
terung und Vertiefung« bieten jedes Semester frei wahlbare Angebote an, die studienrich-
tungsunabhangig gewahlt werden konnen. Die Module bieten so eine notwendige Flexibili-
sierung mit der Moglichkeit, auf zeitgemaBe technische, gesellschaftliche, inhaltliche oder
formale Veranderungen einzugehen. Die Module kénnen als Briicke zu einem (spéateren)
Projektunterricht fungieren, der auf bereits gelegte handwerkliche, technische, gestalteri-
sche oder inhaltliche Kompetenzen aufbauen muss. Sie konnen aber auch véllig unabhan-
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gig vom Projektunterricht angelegt werden. Auch wenn der Unterricht in den Modulen Er-
weiterung und Vertiefung« projekthaft konzipiert sein kann, sollte er auf keinen Fall in Kon-
kurrenz zum Projektunterricht stehen, nicht mit dem Druck eines Projektes oder in Form
eines ,kleinen Projektes” stattfinden: im Vordergrund steht die Auseinandersetzung mit
Inhalten und das Erlernen von Prinzipien oder Fertigkeiten, nicht das Entwurfsergebnis. --
Bildung einer Spezialisierung in einem Designbereich -- Verbreiterung des fachlichen Ho-
rizonts auBerhalb der eigenen Studienrichtung -- Vertiefung handwerklicher, technischer,
theoretischer oder wissenschaftlicher Fahigkeiten und Prinzipien -- Ggf. flankierender Un-
terricht zu Projektmodulen, fiir die bestimmte Fahigkeiten Voraussetzung sind

Kompetenzorientierte Lernziele

Die Lernziele sind je nach Lehrangebot unterschiedlich und werden durch das Semester-
angebot bekannt gegeben.

Fachkompetenz

Wird im jeweiligen Semester im jeweiligen Lehrangebot ausgewiesen.

Methodenkompetenz

Wird im jeweiligen Semester im jeweiligen Lehrangebot ausgewiesen.

Selbstkompetenz

Die Wahl eines Erweiterungs- und Vertiefungsmoduls benétigt Entscheidungskompetenz
und fordert die Studierenden heraus selbstbestimmt Themen zu wahlen, die ihren Fahig-
keiten und Neigungen entsprechen. So kdnnen Studierende die Kompetenz und die Bereit-
schaft entwickeln, die eigene Begabung, Motivation und Leistungsbereitschaft zu entfal-
ten sowieihre reigene Stimme«und Haltung im Studium zu finden.

Sozialkompetenz

In den >Erweiterungs- und Vertiefungs- Modulen« finden sich Interessengruppen zusam-
men. Hier kénnen durch gruppendynamische Prozesse herausragende Leistungen gefor-
dert werden. Wahrend in vielen Modulen der Umgang mit heterogenen zusammengesetz-
ten Gruppen gelibt wird, wird in den >Erweiterungs- und Vertiefungsmodulen« der soziale
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Umgang mit homogenen Interessengruppen gelibt, die zwar sehr motivierend aber auch
sehr anstrengend durch die Konkurrenzsituation sein konnen.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Je nach Lehrangebot unterschiedlich. Manche haben keine Voraussetzungen, manche Se-
minare sind konsekutiv und erfordern die Teilnahme des vorhergehenden Erweiterungs-
und Vertiefungsmodules.

Verwendung des Moduls

Spezialisierung oder Generalisierung im Studiengang 'Design' oder im Studiengang 'Infor-
matik und Design'

Priifungsform

ModA

Lehrformen

Seminaristischer Unterricht

Lehrmethoden

Impulsvortrage, Projektorientiertes Lernen, Forschendes Lernen

Literatur

-- wird im jeweiligen Lehrangebot angegeben.
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305 - Projektmodul Web

Studiensemester: 3
Turnus: Wintersemester

Lehrveranstaltungen:
6 SWS Praktikum

Geplante GruppengrofBe:
Praktikum: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
90 Stunden Praktikum

Workload/Selbststudium:
240 Stunden Workload
150 Stunden Selbststudium

ECTS: 8

Modulverantwortung:
Prof. Matthias Edler-Golla (FK 12)

Lehrende:

Prof. Matthias Edler-Golla (FK 12)
Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)
N.N.

Lehrinhalte

Studierende entwickelnin Teams eigene Webanwendungen aufdie online und extern zuge-
griffen werden kann. Eine Webanwendung hat die Softwarearchitektur verteilter Systeme,
besteht mindestens aus Frontend und Backend und verwendet aktuelle Technologien, die

entweder von den Lehrerenden vorgegeben werden oder selbst gewahlt werden kénnen.

Designprinzipien fir Webanwendungen wie Design Patterns, Atomic Design und andere

Paradigmen werden eingesetzt. Teams arbeiten selbst-organisiert und agil und legen ih-

ren Designprozess selbst fest.
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Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

» Die Studierenden sind in der Lage eine interaktive Web-Anwendung zu erstellen, die
Uber eine 6ffentliche IP Adresse erreichbar ist.

» Die Studierenden konnen verteilte Softwarearchitekturen in eigenen Worten be-
schreiben und selbstandig entwerfen.

» Die Studierenden sind in der Lage semantisches HTML, CSS und Javascript sinnvoll
einzusetzen.

» Die Studierenden entwerfen eine kontext-relevante Informationsarchitektur und set-
zen diese im Team um.

» Die Studierenden kénnen eigenstandig Usability Testing (incl. A/B Testing) ein-
setzen und iterativ die Testergebnisse zur kontinunierlichen Verbesserung der
Web-Anwendung einsetzen.

Methodenkompetenz

Studierende sind in der Lage Web-Frameworks, REST APIs (Application Programming In-
terfaces) und andere Webtechnologien zielgerichtet einzusetzen.

Selbstkompetenz

Die Studierenden haben wahrend der Projektarbeit gelernt, ihren Arbeitsprozess, die er-
forderlichen Kenntnisse zu Programmierung und eingesetzten Werkzeuge und ihre gestal-
terische Haltung hinsichtlich realer Aufgaben zu reflektieren, die eigenen Anséatze kritisch
zu Uberprifen und ihre spezifischen Kompetenzen ins Team einzubringen. Sie konnen ihre
studienspezifischen Starken/ Schwachen und ihren Lernerfolg abschatzen.

Sozialkompetenz

Die Studierenden haben je nach Aufgabenstellung gelernt, mit externen Auftraggebern
umzugehen, professionell aufzutreten und fachlich kompetent zu agieren. Sie kbnnen ihre
Rolle im Team reflektieren und ggf. interdisziplindr mit anderen Studierenden zusammen-
arbeiten. Bei der Projektteilnahme in héheren Semestern haben die Studierenden darliber
hinaus gelernt, erworbene Kompetenzen an niedrigere Semester weiterzugeben und Flh-
rungsaufgaben im Team zu libernehmen.
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Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Programmierkenntnisse und Kenntnisse aus den ersten beiden Semestern des Studien-
gangs 'Informatik und Design'

Verwendung des Moduls

Das Modul ist ein Pflichtmodul in dem MUC.DAI Studiengang 'Informatik und Design'

Priifungsform

ModA

Lehrformen

» Seminaristischer Unterricht
» praktische Programmieraufgaben
» praktische Programmierprojekte in Studierendenteams

Lehrmethoden

Vorlesung, Impulsvortrage, Projektarbeit, Lehr-/Lernvideos, Gastvortrage

Literatur

« wird jedes Semester in Abhangigkeit der Projektthemen bekannt gegeben
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401 - Kiinstliche Intelligenz

Studiensemester: 4
Turnus: Sommersemester

Lehrveranstaltungen:
2 SWS Seminaristischer Unterricht
2 SWS Praktikum

Geplante GruppengroBe:
Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende
Praktikum: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminaristischer Unterricht
30 Stunden Praktikum

Workload/Selbststudium:
150 Stunden Workload / 90 Stunden Selbststudium

ECTS: 5
Sprachen: Deutsch oder Englisch

Modulverantwortung:

Prof. Dr. David Spieler (FK O7)
Lehrende:

Prof. Dr. David Spieler (FK O7)
N.N.

Lehrinhalte

» Tiefensuche

» Breitensuche

o A*

» Backtracking

» Adversariale Suche
» Logik und Inferenz

» Wissensreprasentation und Inferenz (Beispiel RDF/OWL/SPARQL)

e Planen
¢ Unsicherheit
« Uberwachtes Lernen
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e Unlberwachtes Lernen
» Reinforcement Learning

Kompetenzorientierte Lernziele

Die Studierenden lernen verschiedene Methoden der Kiinstlichen Intelligenz kennen und
anzuwenden, um sie in ihrer spéateren beruflichen Tatigkeit bei der Suche in Daten, Pla-
nung von Aktionen, Wissensreprasentation / Inferenz als auch beim maschinellen Lernen
sinnvoll einsetzen zu kénnen.

Fach- und Methodenkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage

» grundlegenden Kl-Konzepte zu erlautern,
» einfache KI-Methoden selbst zu implementieren und
» komplexere KI-Methoden anzuwenden.

Sozialkompetenz

- Teamarbeit: Die Studierenden bearbeiten Problemstellungen in Kleingruppen

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Eine moderne/aktuelle Programmiersprache (bestenfalls Python) gelehrt etwa in Compu-
tational Thinking

Verwendung des Moduls

Pflichtmodul im Studiengang 'Informatik und Design'

Priifungsform

ModA
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Lehrformen

Seminaristischer Unterricht
Projektarbeit

Lehrmethoden

Medien und Methoden: Beamer, Tafel, Jupyter Notebooks

Literatur

e tbd
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402 - Mobile Anwendungen

Studiensemester: 4
Turnus: Sommersemester

Lehrveranstaltungen:
2 SWS Seminaristischer Unterricht
2 SWS Praktikum

Geplante GruppengroBe:
Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende
Praktikum: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminaristischer Unterricht
30 Stunden Praktikum

Workload/Selbststudium:
150 Stunden Workload / 90 Stunden Selbststudium

ECTS: 5
Sprachen: Deutsch oder Englisch

Modulverantwortung:

Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)
Lehrende:

Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7) N.N.

Lehrinhalte

In diesem Modul werden ausgewahlte, spezielle Aspekte der Funktionalitat von mobilen

Anwendungen behandelt. Die genauen Themen inkl. Anwendungsart, Kontext der Anwen-

dung und Art der mobilen Endgerate werden von Fall zu Fall neu festgelegt und rechtzeitig

vor Beginn der Veranstaltung bekannt gegeben.

Fragestellungen beinhalten:

» Mobile Anwendungen und ihre Plattformen

» Beispiele mobiler Anwendungen und aktuelle Entwicklungen

» Gangige Entwicklungsumgebungen und Programmiersprachen fliir mobile Endgerate

» Verfligbare Sensoren mobiler Endgerate (z.B. Beschleunigungssensoren, GPS, Ka-

mera)

56



Modulhandbuch Informatik&Design 16.03.2022

» Eingabemdglichkeiten (Touchscreen, Multi-touch)
« Verwendung von mobilen Netzwerken (Bluetooth, WLAN)
» Innovative Mensch-Maschine-Interaktionsmdglichkeiten

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage,

» die Funktionsweise von Anwendungen auf mobilen Endgeraten zu formulieren.

» selbstandig vertiefte Kenntnisse zu einem speziellen Thema aus dem Umfeld der mo-
bilen Anwendungen zu erarbeiten. Dies geschieht insbesondere durch Konzeption
und Umsetzung einer eigenen Anwendung auf einer mobilen Plattform.

» eine eigene Losung und deren Ergebnisse sowie den Vergleich mit existierenden An-
wendungen angemessen zu dokumentieren.

 ein Projekt zu organisieren.

» mobile Anwendungen im Team zu entwickeln.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Software Engineering, Computational Thinking

Verwendung des Moduls

Pflichtmodul im Studiengang 'Informatik und Design', WahImodul im Bachelorstudiengang
'Informatik’

Prifungsform

Modularbeit

Lehrformen

Seminaristischer Unterricht
Projektarbeit
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Lehrmethoden

Beamer, Folien, Tafel, Podcast, Video, Demonstration auf mindestens einem mobilen End-
gerat.

Literatur

- Android Developers, "Android Developer Fundamentals", 2020, URL: https://develope
r.android.com/courses/fundamentals-training/overview-v2

- Apple, "Start Developing iOS Apps (Swift)", 2016, URL: https://developer.apple.com/li
brary/content/referencelibrary/GettingStarted/DevelopiOSAppsSwift/

- React Native, "Create native apps for Android and iOS using React", 2021, URL: https:
//reactnative.dev/

- weitere Literatur wird in jedem Semester je nach genauem Thema bekannt gegeben
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403 - Generative Gestaltung und Kl im Design

Studiensemester: 4
Turnus: Sommersemester

Lehrveranstaltungen:
4 SWS Seminar

Geplante GruppengrofBe:
Seminar: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:

30 Stunden Seminaristischer Unterricht

30 Stunden Ubung

Workload/Selbststudium:

180 Stunden Workload / 120 Stunden Selbststudium

ECTS: 6

Modulverantwortung:

Prof. Matthias Edler-Golla (FK 12)
Lehrende:

N.N.

Lehrinhalte

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Methodenkompetenz

Selbstkompetenz

Sozialkompetenz
Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen
Verwendung des Moduls

Pflichtmodul des MUC.DAI Studiengangs 'Informatik und Design'
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Prifungsform

ModA

Lehrformen

Lehrmethoden

Literatur
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404 - Informatik und Design im gesellschaftlichen Kontext

Studiensemester: 4
Turnus: Sommersemester

Lehrveranstaltungen:
2 SWS Seminaristischer Unterricht

Geplante GruppengrofBe:
Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminaristischer Unterricht

Workload/Selbststudium:
90 Stunden Workload / 60 Stunden Selbststudium

ECTS: 3

Modulverantwortung:
Prof. Markus Frenzl (FK 12)
Lehrende:

N.N.

Lehrinhalte

Das Modul baut auf die Grundlagen des wissenschaftlichen Arbeitens und anwen-
dungsbezogener Forschung (1. Sem.), die Grundlagenkenntnisse der Medientheorie und
-geschichte (2. Sem.), sowie die Erkenntnisse aus den Grundlagen- und Praxismodulen
des bisherigen Studiums auf.

Im Modul ,Informatik und Design im gesellschaftlichen Kontext“ werden aktuelle me-
diale und technologische Entwicklungen als Ausdruck gesellschaftlicher Tendenzen und
Phanomene aufgegriffen. Sie dienen als Ausgangspunkt flr eine eigenstandige Reflexion
der Studierenden in Form einer ersten umfassenden wissenschaftlichen Hausarbeit.
Dazu wird ein tbergeordnetes kulturelles, technologisches, soziales oder asthetisches
Phanomen ausgewahlt, zu dem die Studierenden ein eigenes Thema entwickeln, in Form
eines Kurzvortrages vor der Gruppe darstellen und schlieBlich in einer wissenschaftlichen
Hausarbeit behandeln.
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Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage medien- und designtheoretische Aspekte in ibergeord-
neten Zusammenhangen zu verstehen, zu analysieren und zu beurteilen. Sie kénnen die-
se Kenntnisse auf aktuelle gesellschaftliche, technologische und kulturelle Entwicklungen
Ubertragen, bewerten und eine eigenstandige Position dazu zu entwickeln.

Methodenkompetenz

Die Studierendensindinder Lage, sich mit design- und medientheoretischen, historischen
und aktuellen Fragestellungen auseinanderzusetzen und diese in ihrer Wechselwirkung
zwischen Zeitgeschichte, technologischen Bedingungen und anwendungsbezogenen
Auspragungen zu erfassen. Sie verfligen lber das grundlegende design- und medien-
theoretische Begriffsrepertoire und kénnen dieses auf eigene Betrachtungen lbertragen.
Sie haben gelernt, die Grundlagen des wissenschaftlichen Arbeitens anzuwenden, eigene
wissenschaftliche/ forschende Fragestellungen und Thesen zu einem Themenkomplex zu
entwickeln, vor der Gruppe darzustellen und wissenschaftlich schreibend zu behandeln.

Selbstkompetenz

Die Studierenden kdnnenihr Interesse und ihre Begabung fiir medien-/designtheoretische
sowie medien-/designhistorische Fragestellungen und Anséatze reflektieren und auf ak-
tuelle Entwicklungen Ubertragen. Sie reflektieren ihr eigenes Handeln im gréBeren histo-
rischen Kontext gestalterischen Handelns, technologischer Entwicklungen und medialer
Diskurse. Sie konnen aktuelle gesellschaftliche und kulturelle Entwicklungen auf die eigene
Arbeitspraxis Gbertragen und die eigene Tatigkeit verantwortungsvoller vor dem Hinter-
grund von Digitalisierung, digitaler und gesellschaftlicher Transformation reflektieren.

Sozialkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage, im medien-/designtheoretischen Diskurs fachsprach-
lich korrekt zu argumentieren und haben erste Erfahrungen damit gesammelt, ihre fach-
lichen Arbeitsergebnisse kompetent zu vertreten. Sie sind dazu in der Lage, Ihre theore-
tischen Arbeiten und Ansatze vor der Gruppe zu referieren, zur Diskussion zu stellen und
im Team gemeinsam an der Entwicklung lGbergeordneter Themen weiterzuarbeiten. Sie
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haben ein besseres Verstandnis fir die gesellschaftliche Relevanz der eigenen Arbeit im
Kontext von Digitalisierung, technologischer, kultureller und gesellschaftlicher Transfor-
mation.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

» Grundlagen des wissenschaftlichen Arbeitens und anwendungsbezogener For-
schung (1. Sem.)

« Grundlagenkenntnisse der Medientheorie und -geschichte (2. Sem.)

» Erste eigene Erkenntnisse und Themenanséatze aus den Grundlagen- und Praxismo-
dulen des bisherigen Studiums

Verwendung des Moduls

Pflichtmodul des MUC.DAI Studiengangs 'Informatik und Design'

Priifungsform

ModA

Lehrformen

* Seminar
» Impulsvortrag
» Workshop, Prasentation

Lehrmethoden

« Vortrag/Impulsvortrag
e Forschendes Lernen
« Wissenschaftliches Schreiben

Literatur

» Grundlagenliteratur der Medientheorie (Medientheorie und -geschichte,

2. Sem.)
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» Spezifische Literatur je nach Schwerpunkthema des jeweiligen Seminars
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405 - Innovationsmanagement

Studiensemester: 4
Turnus: Sommersemester

Lehrveranstaltungen:
2 SWS Seminaristischer Unterricht

Geplante GruppengrofBe:
Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminaristischer Unterricht

Workload/Selbststudium:
90 Stunden Workload / 60 Stunden Selbststudium

ECTS: 3

Modulverantwortung:

Prof. Marion Kief3ling (FK 12)
Lehrende:

Prof. Marion KieBling (FK 12)
N.N.

Lehrinhalte

Der Kurs fiihrt in die Aufgaben der Projektdefinition, des Portfoliomanagements, der Krea-

tivprozesse, der betrieblichen und gesellschaftlichen Randbedingungen ein.

Kompetenzorientierte Lernziele

Fachkompetenz

Nach dem Besuch der Lehrveranstaltungen verstehen die Studierenden die Zusammen-
hange der Geschaftsbereiche eines Unternehmens in Bezug auf Innovation, kennen die

wichtigsten Aufgaben des Innovationsmanagements und haben ein Verstandnis flr deren
Umsetzung entwickelt. Insbesondere sind die Teilnehmer in der Lage eine Roadmap und
ihre Meilensteine zu skizzieren, von der Produktfindung bis zu den Aftersales-Aufgaben

und dies auch zeitlich und ressourcenorientiert zu koordinieren.
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Methodenkompetenz

Die Studierenden haben gelernt, die relevanten Aufgaben des Innovationsmanagements
zu identifizieren und Lésungsanséatze zu entwickeln.

Selbstkompetenz

Die Studierenden koénnen sich in dem hochkomplexen Aufgabengeflige des Innovations-
managements orientieren. Sie sind in der Lage, die eigenen Aufgaben in ihrer zeitlichen
Abfolge, Reihung, den gesellschaftlichen und rechtlichen Rahmenbedingungen und ihren
Interdependenzen zu reflektieren und zu organisieren.

Sozialkompetenz

Die Teilnehmer habe Verstandnis flir die Freiheiten, die kreative Innovatoren bendétigen,
wissen um optimale Zusammensetzungen von Innovationsteams, kdnnen mit den diversen
Stakeholdern im Innovationsprozess fachsprachlich kommunizieren.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

keine

Verwendung des Moduls

Pflichtmodul des MUC.DAI Studiengangs 'Informatik und Design'

Prifungsform

ModA

Lehrformen

Seminaristischer Unterricht
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Literatur

Vahs, Dietmar und Brem, Alexander: Innovationsmanagement — Von der Idee zur erfolg-
reichen Vermarktung. 5. Aufl., SchafferPoschel, Stuttgart 2013
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406 - Projektmodul KI

Studiensemester: 4
Turnus: Sommersemester

Lehrveranstaltungen:
6 SWS Praktikum

Geplante GruppengrofBe:
Praktikum: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
90 Stunden Praktikum

Workload/Selbststudium:
240 Stunden Workload
150 Stunden Selbststudium

ECTS: 8

Modulverantwortung:

Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7) Lehrende:

Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)
N.N.

Lehrinhalte

Studierende flihren im Team ein Projekt durch, das Technologien der Kiinstlichen
Intelligenz (KI) einsetzt. Es besteht Freiheit bei der Projektwahl, die je nach Semes-

terschwerpunkt ggf. durch externe Auftraggeber:innen eingegrenzt werden kann. Im

Teamprojekt wird interdisziplinarer Input aus Geisteswissenschaften, Sozialwissen-

schaften, Wirtschaft, Technologie und anderen Bereichen angemessen berlicksichtigt.

Das Ergebnis des Teamprojekts ist ein interaktives Assistenzsystem, das produktiv Ki

Technologien einsetzt. Die Usability des Assistenzsystems wird bewertet sowie iterativ

und kontinuierlich im Laufe des Semesters verbessert.

Kompetenzorientierte Lernziele

Fachkompetenz

Studierende sind in der Lage zu einer Aufgabenstellung
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» eigenverantwortlich Bedarfe zu identifizieren und ein "Briefing" (Anforderung, Ziel-
gruppe, Umfang, ...) zu formulieren.

» Verwendung und Modellierung von Kl Technologien durchzuflhren.

» Einsatzbereiche von Kl Technologien einzuordnen.

» passende Kl Technologien auszuwahlen.

 eine kontext-adaquate Gestaltung zu erstellen.

» generative Gestaltung angemessen einzusetzen.

Methodenkompetenz

Studierende konnen

» eine differenzierte und kritische Technologiebeurteilung,
» Systemthinking (ggf. durch strukturiertes Brainstorming) sowie
» Technologiefolgenabschlatzungen

durchfihren.

Selbstkompetenz

Die Studierenden haben wahrend der Projektarbeit gelernt, ihren Arbeitsprozess, die er-
forderlichen Kenntnisse zu Programmierung und eingesetzten Werkzeuge und ihre gestal-
terische Haltung hinsichtlich realer Aufgaben zu reflektieren, die eigenen Anséatze kritisch
zu Uberprifen und ihre spezifischen Kompetenzen ins Team einzubringen. Sie kdnnen ihre
Starken/ Schwachen bezliglich ihrer Fach- und Methodenkompetenz abschatzen.

Sozialkompetenz

Die Studierenden haben je nach Aufgabenstellung gelernt, mit externen Auftraggebern
umzugehen, professionell aufzutreten und fachlich kompetent zu agieren. Sie kbnnen ihre
Rolle im Team reflektieren und ggf. interdisziplindr mit anderen Studierenden zusammen-
arbeiten. Bei der Projektteilnahme in héheren Semestern haben die Studierenden darliber
hinaus gelernt, erworbene Kompetenzen an niedrigere Semester weiterzugeben und Fiih-
rungsaufgaben im Team zu libernehmen.
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Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Programmierkenntnisse sowie Kenntnisse aus den ersten drei Fachsemestern des Studi-
engangs 'Informatik und Design'

Verwendung des Moduls

Das Modul ist ein Pflichtmodul in dem MUC.DAI Studiengang 'Informatik und Design'

Priifungsform

ModA

Lehrformen

» Seminaristischer Unterricht
» praktische Programmieraufgaben
» praktische Programmierprojekte in Studierendenteams

Lehrmethoden

Vorlesung, Impulsvortrage, Projektarbeit, Lehr-/Lernvideos, Gastvortrage

Literatur

« wird jedes Semester in Abhangigkeit der Projektthemen bekannt gegeben
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501 - Betriebliches Praktikum

Studiensemester: 5
Turnus: jedes Semester
Dauer: mindestens 20 Wochen

Lehrveranstaltungen:
betriebliches Praktikum in einem Unternehmen, einer Design Agentur oder einer aner-
kannten Organisation

Prasenzzeit:
20 Wochen in Vollzeit

ECTS: 24
Modulverantwortung:
Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)

Lehrende:
N.N.

Lehrinhalte

Ziele des betrieblichen Praktikums sind:

« Anwendung der im bisherigen Studium erworbenen Fahigkeiten in einem professio-
nellen Kontext

» Feedback auBerhalb des akademischen Umfelds zu den eigenen fachlichen und so-
zialen Kompetenzen

« Anregungen zur kiinftigen Gestaltung des Studiums und des Berufsstarts

» berufliche Vernetzung aufBBerhalb der Hochschule

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Im Praktikum lernen die Studierenden betriebliche Ablaufe kennen. Sie erwerben das fir
die jeweilige Branche und Firma spezifische Fachwissen. Sie erhalten einen Uberblick
Uber mdgliche Berufswege und nicht zuletzt gewinnen sie einen Einblick Gber etwaige
Verdienstmoglichkeiten.
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Methodenkompetenz

Die Studierenden erlernen den Umgang mit den branchen- und firmenspezifischen Werk-
zeugen (Software und Gerate). Sie verstehen die gangigen Arbeits- und Projektablaufe und
wenden sie selbst auch an.

Selbstkompetenz

Im Praktikum lernen die Studierenden, sich selbst im beruflichen Alltag zu organisieren.
Dazu gehort die Planung des Berufsalltags ebenso wie die langfristige Planung von Projek-
ten um fristgerecht geforderte Ergebnisse abzuliefern. Im Verlauf des Praktikums verste-
hensieauchihre eigenen Kompetenzen und wie sie diese inihrer Arbeit einbringen konnen.
Sie erfahren auch, was sie noch nicht kdonnen und vielleicht im weiteren Verlauf des Studi-
ums erwerben wollen.

Sozialkompetenz

Im beruflichen Alltag lernen die Studierenden professionelle branchenibliche Umgangs-
formen. Sie arbeiten auBerdem mit Menschen zusammen, die zum Teil aus anderen beruf-
lichen Richtungen stammen und lernen, mit ihnen eine gemeinsame Basis fiir eine erfolg-
reiche Zusammenarbeit zu entwickeln.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

mindestens 90 ECTS-Kreditpunkte aus den ersten vier Studiensemestern

Verwendung des Moduls

Bachelor Informatik und Design

Prifungsform

Nachweis lber erfolgreich abgeschlossenes Praktikum (Praktikumszeugnis)

Lehrformen

Praktikum
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Lehrmethoden

Lernen durch Erfahrung

Literatur
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502 - Praxisseminar

Studiensemester: 5
Turnus: Wintersemester
Dauer: 2 Wochen (Blockseminar)

Lehrveranstaltungen:
Praxisbegleitende Lehrveranstaltung

Geplante GruppengroBe:
ca. 45 Studierende

Prasenzzeit:
60 Stunden (4 SWS)

Workload/Selbststudium:
180 Stunden /120 Stunden

ECTS: 6

Modulverantwortung:

Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)
Lehrende:

N.N.

Lehrinhalte

Studierende reflektieren die Erlebnisse ihres betrieblichen Praktikums und gewinnen

durch Diskussionen Einsichten Uber die Gestaltung ihres verbleibenden Studiums und

ihre klinftige berufliche Ausrichtung. Im zweiten Teil erwerben sie Grundwissen zur beruf-

lichen Existenzgriindung. Dabei werden ihnen in einer Reihe von Vortragen Grundlagen

in Finanzierung, Steuerrecht, Finanzierung und Networking vermittelt. Das Praktikums-

seminar leitet somit den zweiten Teil des Studiums ein, in dem sich die Studierenden

verstarkt ihre Interessen konzentrieren und sich auf ihren Berufsstart vorbereiten.

» Erfahrungsaustausch zum Praktikum
» Einblicke in Berufsfelder fiir Designerlnnen
« Grundwissen zur Existenzgriindung fiir Designerinnen
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Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Die Studierenden gewinnen Einblicke in unterschiedliche Berufsfelder des Designs. Sie be-
kommen durch die Berichte der anderen einen Blick auf die Ablaufe und Gepflogenheiten
im Alltag von Design-Agenturen, GroBkonzernen und anderen Institutionen, die Designe-
rinnen beschéftigen. AuBerdem erwerben sie Grundwissen zur Existenzgrindung als De-
signerln. Eine Serie von Gastvortragen deckt die wichtigsten Bereiche zu diesem Thema
ab: Finanzierung, Steuerrecht, Versicherung und die Vernetzung durch Verbande.

Methodenkompetenz

Zu Beginn des Seminars schildern die Studierenden in einem Kurzvortrag ihre Erlebnisse
und Einsichten aus dem vergangenen Praktikum. Sie lernen dabei, ihr Wissen strukturiert,
informativ und gut illustriert aufzubereiten. Die Studierenden kénnen die Funktionen der
unterschiedlichen Berufsverbande fir Designerlnnen beschreiben und sind in der lage die
Situation und Chancen ihres zuklinftigen Arbeitsfeldes zu reflektieren.

Selbstkompetenz

Die Studierenden schildern ihre eigenen beruflichen Erfahrungen wahrend des Praktikums
in einem Vortrag und fassen sie schriftlich in einem Bericht zusammen. Sie schatzen ihre
Starken und Lernfelder ein und erarbeiten eine Vorstellung davon, welchen Wert ihre Ta-
tigkeit als Designerln der Gesellschaft bieten kann. Basierend auf diesen Einsichten planen
sie ihr verbleibendes Studium und ihre kiinftige berufliche Ausrichtung.

Sozialkompetenz

Durchdie Diskussion lernen die Studierenden die unterschiedlichsten Perspektiven aufdas
Berufsbild der Designerlnnen kennen. Sie verstehen die verschiedenen Motivationen und
Interessen der anderen Studierenden und lernen, ihre eigenen Standpunkte zu formulieren
und zu denen der anderen in Bezug zu setzen.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

absolviertes betriebliches Praktikum
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Verwendung des Moduls

Bachelor Design

Priifungsform

Bericht (0,6) und Ref (0,4)

Lehrformen

Blockseminar

Lehrmethoden

Vortrage, Diskussionen und seminaristischer Unterricht

Literatur

+ MaaBen, Wolfgang: BFF Handbuch Vertrage, 3.Auflage, Stuttgart 2011

» MaaBen, Wolfgang: BFF Handbuch Basiswissen, 4.Auflage, Stuttgart 2010

« Gem Barton, ,,Don’t Get a Job, Make a Job*

« Christian Blining , ,,BDG Griinderfibel fir Kommunikationsdesigner*

» Marco W. Linke, ,,Erfolgreich selbststandig!“

» MaaBen, W., Westphal, R. & May, M. (2003): Designers' Manual: Basiswissen flir
selbstandige Designer, Disseldorf: Pyramide

« MaaBen, W., May, M. & Zentek, S. (2005): Designers' Contract: Vertragsmuster, For-
mulare und Musterbriefe fiir selbstdndige Designer, Disseldorf: Pyramide
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601 - Vortrage

Studiensemester: 5
Turnus: jedes Semester

Lehrveranstaltungen:
Gastvortrage

Geplante GruppengroBe:
ca. 100 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Vortrage (2 SWS)

Workload/Selbststudium:
60 Stunden / 30 Stunden Vor- und Nachbereitung der Vortragsinhalte

ECTS: 2

Modulverantwortung:
Prof. Ben Santo (FK 12)

Lehrende:
unterschiedliche Dozentinnen und Dozenten

Lehrinhalte

Das Modul hat das Ziel die regelmafig stattfindenden Fachvortrdge oder Workshops von
externen Expertinnen und Experten aus der Kreativwirtschaft, der Kultur und Wissenschaft
in das Curriculum einzubinden. Dies ist wichtig um aktuelle Impulse in die Hochschule zu
bringen. Um die Wichtigkeit dieser Veranstaltungen zu unterstreichen sind sie Teil der Leh-
re.

o Aktuelle Inhalte aus Wirtschaft, Wissenschaft und Kultur
« Erlebnis des Kontakts zu Personlichkeiten auBerhalb der Hochschule
» Mdglichkeit zu Teilnahme an aktuellen Diskursen

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Studierende lernen Fachkenntnisse aus aktuellen und angewandten Kontexten kennen.
Sie kdnnendie Inhalte aufzdhlen und beschreiben und die eigene Position dazu erlautern.

7



Modulhandbuch Informatik&Design 16.03.2022

Methodenkompetenz

Studierende lernen sich auf einen langeren linear dargebrachten Inhalt zu fokussieren. Sie
haben die Gelegenheit vor einer groBen Gruppe Fragen zu stellen.

Selbstkompetenz

Studierende haben die Gelegenheit Inhalte zu reflektieren und Beziige zum eigenen Wissen
herzustellen. Sie entscheiden sich aus Eigenmotivation fiir ein Vortragsthema und setzen
sich damit auseinander. Bei der kritischen Auseinandersetzung durch Fragen haben sie die
Moglichkeit Selbstwirksamkeitserfahrungen zu machen.

Sozialkompetenz

Studierende lernen sich in einer Vortragssituation angemessen zu verhalten. Sie machen
sich beim Vortrag Notizen und lernen am Ende analysierende, kritische Fragen zu stellen
ohne den Gegenliber zu irritieren.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

keine

Verwendung des Moduls

Bachelor Design, Bachelor Informatik und Design

Priifungsform

ModA

Lehrformen

Vorlesung

Lehrmethoden

Fragen entwickelnder Unterricht
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Literatur

» wird in den jeweiligen Vortragen bekannt gegeben
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602 - Allgemeinwissenschaft

Studiensemester: 6
Turnus: jedes Semester

Lehrveranstaltung:
Allgemeinwissenschaftliches - Wahlpflichtfach |
Allgemeinwissenschaftliches - Wahlpflichtfach Il

Geplante GruppengroBe:
verschieden je nach Kurs

Prasenzzeit:
jeweils 2 SWS

Workload/Selbststudium:
jeweils 60 Stunden Workload / 30 Stunden Selbststudium

ECTS: jeweils 2 ECTS (§7 Abs. 2 ASPO)

Modulverantwortung:
Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)

Lehrende:
Unterschiedliche Dozentinnen und Dozenten

Lehrinhalte

Die Teilmodule Allgemeinwissenschaft | und Il werden im Katalog der Fakulat 13 FAKULTAT
STUDIUM GENERALE UND INTERDISZIPLINARE STUDIEN -GENERAL STUDIES (https:

//www.gs.hm.edu/) beschreiben.
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701 - Mixed Reality

Studiensemester: 7
Turnus: Wintersemester

Lehrveranstaltungen:
2 SWS Seminaristischer Unterricht
2 SWS Praktikum

Geplante GruppengroBe:
Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende
Praktikum: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminaristischer Unterricht
30 Stunden Praktikum

Workload/Selbststudium:
180 Stunden Workload / 120 Stunden Selbststudium

ECTS: 6

Sprachen:
Deutsch oder Englisch

Modulverantwortung:

Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)
Lehrende:

Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)
N.N.

Lehrinhalte

» Einflihrung in das ,,Realitats-Virtualitdts-Kontinuum®: Zwischen den beiden Extre-
men nur Realitdt und nur Virtualitat (VR) gibt es stufenlos Zwischenstadien, die beide

vermischen. Insbesondere sind damit Erweiterte Realitat (AR) und Erweiterte Virtua-

litdt spezielle Auspragungen des Prinzips mixed reality.

» Mathematische und technische Grundlagen von AR und VR, Visual Computing und

Tracking
» Mixed Reality Anwendungen

» Mixed Reality in Medienkommunikation, PAdagogik und Design
» User Interaktion und User Experience in Mixed Reality Anwendungen
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» Mixed Reality Projekt

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Die Studierenden

» kdnnen in eigenen Worten das Reality - Virtuality Continuum erklaren.

» kdnnen die mathematischen und technischen Grundlagen von Augmented Reality
und Virtual Reality in eigenen Worten erklaren.

» kdnnen im Team eine eigene Mixed Reality Anwendung mit passenden Frameworks
erstellen.

Methodenkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage passende Mixed Reality Anwendungen zu einer Pro-
blemstellung zu konzipieren. Die Studierenden kénnen abschatzen welche Formen der
User Interkation flir konkrete Mixed Reality Anwendungen angemessen umsetzbar sind.

Selbstkompetenz

Die Studierenden lernen ihren Arbeitsprozess und ihre gestalterische Haltung hinsichtlich
realer mixed Reality Aufgaben zu reflektieren, die eigenen Ansatze kritisch zu Gberprifen
und ihre spezifischen Kompetenzen ins Team einzubringen.

Sozialkompetenz

Die Studierenden lernen je nach Aufgabenstellung Anforderungen an Mixed Reality An-
wendungen sowie Endgeréate zu erheben und zu spezifizieren. Im Team kdnnen Studieren-
de professionell aufzutreten und fachlich kompetent agieren. Sie konnen ihre Rolleim Team
reflektieren und ggf. interdisziplindr mit anderen Studierenden zusammenarbeiten.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Eine moderne/aktuelle Programmiersprache gelehrt etwa in Computational Thinking, Um-
gang mit Frameworks z.B. aus Mobile Anwendungen
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Verwendung des Moduls

Pflichtmodul im Studiengang 'Informatik und Design'

Priifungsform

ModA

Lehrformen

Seminaristischer Unterricht
Projektarbeit

Lehrmethoden

Medien und Methoden: Beamer, Tafel, Augmented Reality/Virtual Reality/Mixed Reality
Anwendungen auf entsprechenden Endgeraten

Literatur

 tbd
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702 - Bachelorarbeit

Studiensemester: 7
Turnus: jedes Semester
Dauer: Bearbeitungszeit 5 Monate

Lehrveranstaltungen:
Bachelorarbeit

Geplante GruppengroBe:
in Regel wird ein Thema von einer oder einem Studierenden bearbeitet

Workload/Selbststudium:
360 Stunden Workload und eigenstandige Bearbeitung

ECTS: 12

Modulverantwortung:

Prof. Dr. Gudrun Socher (FK O7)

Lehrende:

alle priferberechtigten Lehrende der Hochschule Miinchen

Lehrinhalte

Die Bachelor-Arbeit ist der Nachweis der Fahigkeit, eine komplexe gestalterische oder wis-
senschaftliche Fragestellung zu formulieren, zu planen und in vorgegebenem Zeitrahmen
mit den zur Verfligung stehenden Ressourcen selbstandig durchzuflihren und darzustel-
len.

Entsprechend wird im Modul Bachelor-Arbeit ein vom Studierenden vorgelegtes und mit
der Betreuerin/dem Betreuer abgestimmtes Thema innerhalb eines Semesters selbstan-
dig bearbeitet. Dabei hat die/der Studierende die Mdglichkeit, ihre/seine Kompetenzen,
darunter auch die Planungskompetenz und das Ressourcenmanagement umfassend zu
belegen. Die kontinuierliche Betreuung durch die Priferin/den Prifer beschrankt sich auf
Hinweise zu strukturellen, inhaltlichen und praxisrelevanten Aspekten.

Das Thema kann entweder wissenschaftlich-theoretischer, wissenschaftlich praktischer
oder gestalterisch-kiinstlerischer Natur sein. Entsprechend entsteht eine schriftliche Ar-
beit oder eine gestalterische Arbeit mit schriftlicher Dokumentation. Unabhangig von der
Kategorie entspricht der schriftliche Teil (Thesis) den Bedingungen einer wissenschaftli-
chen Arbeit.
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Die Ergebnisse werden entweder in einem Kolloguium oder in einer Ausstellung prasen-
tiert.

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Eine erfolgreich absolvierte Bachelor-Priifung belegt die Kompetenz, fachspezifische ge-
stalterische Arbeiten professionell ausflihren und darstellen zu kdnnen.

Methodenkompetenz

Die Absolventen sindin der Lage, geeignete, zielfihrende Methoden flir diese Arbeiten an-
zuwenden.

Selbstkompetenz

Die Absolventen kénnen die eigenen fachspezifischen Fahigkeiten, Fertigkeiten und Res-
sourcen reflektieren, einschatzen und zielorientiert einsetzen.

Sozialkompetenz

Die Absolventen sind in der Lage, in Arbeitsgruppen, interdisziplindren Teams, mit
Auftraggebern und Arbeitnehmern zu interagieren und ihnen Gestaltungsergebnisse
verstandlich und fachsprachlich korrekt zu prasentieren.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

absolviertes Praxissemester und der Erwerb von 150 ECTS-Kreditpunkten aus Modulen
des Studiengangs

Verwendung des Moduls

Bachelor Informatik und Design
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Prifungsform

BA (0,8) und Pras (0,2)

Lehrformen

betreute, selbstandige Projektarbeit

Lehrmethoden

Forschungs- oder praxisbezogene Projektarbeit; Erkenntnisgewinn durch Aktivierung
des Vorwissens und ggf. Einsatz von Experten, eigene Untersuchungen, eigene Software-
Implementierung

Literatur

» Eco,Umberto: Wie man eine wissenschaftliche AbschluBarbeit schreibt. \10. Auflage,
Heidelberg, C. F. Miller, UTB 1977

» Franck, Norbert und Stary, Joachim (Hg.): Die Technik wissenschaftlichen Arbeitens.
11. Auflage, Paderborn, Ferdinand Schoning Verlag, UTB 2003

» Mackowiak, Klaus: Die 101 haufigsten Fehler im Deutschen und wie man sie vermei-
det. Miinchen, Verlag C. H. Beck 2004

« George D. Gopen and Judith A. Swan: The Science of Scientific Writing, American
Scientist, Nov. 1990, Volume 78, pp. 550-558

» Donald E. Knuth et al., Mathematical Writing, MAA Notes, The Mathematical Asso-
ciation of America, 1989, Number 14

» Bernd Heesen: Wissenschaftliches Arbeiten, 4. Auflage, Springer Gabler, 2021
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703 - Bachelor Exposé

Studiensemester: 7
Turnus: jedes Semester

Lehrveranstaltung:
Seminar

Geplante GruppengrofBe:
Seminar: ca. 20 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminar

Workload/Selbststudium:
180 Stunden Workload / 150 Stunden Selbststudium

ECTS: 6 ECTS

Modulverantwortung:
Prof. Markus Frenzl (FK 12)
Lehrende:

Dr. Andreas Belwe

N.N.

Lehrinhalte

Die Grundlagen des wissenschaftlichen Arbeitens werden bereits im Modul ,,Grundlagen
wissenschaftlichen Arbeitens und anwendungsbezogener Forschung® zu Studienbeginn
und dem Modul ,,Informatik und Design im gesellschaftlichen Kontext“ im vierten Semes-
ter vermittelt und an ersten Hausarbeiten gelibt. Im Modul ,,Exposé” werden die Prinzipien
des wissenschaftlichen Arbeitens nun wiederholt und vertieft. Im Vordergrund stehen da-
bei die Entwicklung einer Forschungsfrage und Leitfrage flir das Thema der Bacheloarbeit
sowie die Betreuung bei der themenbezogenen Literaturauswahl und dem Erstellen des
Exposés flir den Theorieteil der Bacheloarbeit.

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Nach dem Besuch der Lehrveranstaltung sind die Studierenden in der Lage, die Prinzipien
des wissenschaftlichen Arbeitens in eigenen Texten anzuwenden. Sie kdnnen Fachlitera-
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tur hinsichtlich ihrer Relevanz und Qualitat beurteilen und beim Erstellen eigener wissen-
schaftlicher Arbeiten korrekt verwenden.

Methodenkompetenz

Die Studierenden sind dazu in der Lage ein Thema, eine Forschungsfrage und eine Leit-
frage fir wissenschaftliche Arbeiten zu entwickeln und hinsichtlich ihres Potentials, ihrer
Sinnfalligkeit und Stringenz zu reflektieren. Sie konnen ein Exposé und eine Gliederung fir
eigene wissenschaftliche Arbeiten erstellen.

Selbstkompetenz

Die Studierenden kénnen wissenschaftliche Texte hinsichtlich der eigenen Forschungsfra-
gen und Leitfragen reflektieren, bewerten und einsetzen.

Sozialkompetenz

Die Studierenden konnen im wissenschaftlichen Designdiskurs fachsprachlich kompetent
agieren.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

Grundkenntnisse des wissenschaftlichen Arbeitens

Verwendung des Moduls

Bachelor-Studiengang ,,Design“ und Bachelor-Studiengang "Informatik und Design"

Priufungsform

Abgabe Exposé

Lehrformen

Vorlesung, Seminaristischer Unterricht und Gruppenbesprechungen
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Lehrmethoden

Projektorientiertes Lernen

Literatur

« jenach Thema

89



Modulhandbuch Informatik&Design 16.03.2022

704 - Betriebswirtschaftslehre

Studiensemester: 7
Turnus: Wintersemester

Lehrveranstaltungen:
2 SWS Seminaristischer Unterricht

Geplante GruppengrofBe:
Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminaristischer Unterricht

Workload/Selbststudium:
90 Stunden Workload / 60 Stunden Selbststudium

ECTS: 3

Modulverantwortung:

Prof. Marion Kief3ling (FK 12)
Lehrende:

N.N.

Lehrinhalte

Das Modul bietet eine Einfiihrung in die allgemeine Betriebswirtschaftslehre. Die Teilneh-
mer erhalten Einblick in

* Grundprinzipien des Wirtschaftskreislaufs und der Geldwirtschaft;

* Rechtliche Kategorien;

* Betriebliche Organisationsstrukturen;

* die Rechtsformen von Unternehmen;

* das Steuerrecht, insb. unterschiedliche Steuerformen;

* das Abrechnungsverfahren eines Unternehmers.

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Nach dem erfolgreichen Besuch der Lehrveranstaltung sind die Studierenden in der La-
ge, Auswirkungen von Beschliissen der EZB auf die wirtschaftliche Lage der EU-Staaten
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und Unternehmen in den einzelnen Landern einzuschatzen und unternehmerisch relevan-
te Vorgange zu bezeichnen und nachzuvollziehen. Im Wirtschaftskontext eines Designers
kdnnen sie ihr zu versteuerndes Einkommen ermitteln und verstehen 6konomische Vor-
gange wie das Verfassen von Kalkulationen, Kostenvoranschlagen, Rechnungslegung und
Mahnverfahren auszufiihren.

Methodenkompetenz

Die Studierenden kennen die Grundlagen wirtschaftlich orientierten Handelns und kén-
nen in Argumentationsketten die Konsequenzen eigener und fremder wirt-schaftlicher
Entscheidungen analysieren und darstellen.

Selbstkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage, selbstandig grundséatzliche rechtliche und 6konomi-
sche Fragestellungen zu beantworten bzw. kdnnen einschatzen, wann fiir diese Bereiche
fachliche Unterstiitzung notwendig ist.

Die Studierenden sind in der Lage, ihr eigenes gestalterisches Handeln aus einer
okonomisch-unternehmerischen Perspektive zu verstehen und selbstandig wirtschaftlich
zu handeln.

Sozialkompetenz

Die Lehrveranstaltung beféhigt die Studierenden dazu, Entscheidungen zu von ihnen
gewahlten Unternehmensformen kritisch zu hinterfragen und dabei wirtschaftspolitische
MaBnahmen zu berlcksichtigen und sich darliber argumentativ auszutauschen. Die
Studierenden verstehen unternehmerische Kriterien und Grundbegriffe und kdnnen sie
mit den Blickwinkeln weiterer Entscheidungstrager und Stakeholder abgleichen. Sie
verstehen unternehmerisches Handeln als gesellschaftlich relevante Aktivitat.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

keine
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Verwendung des Moduls

Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang 'Informatik und Design' und Teilmodul im

Bachelor-Studiengang 'Design'

Prifungsform

schrP

Lehrformen

Seminaristischer Unterricht

Lehrmethoden

Seminaristischer Unterricht

Literatur

o Skripte
 Internetpublikationen
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705 - Recht und Normen

Studiensemester: 7
Turnus: Wintersemester

Lehrveranstaltungen:
2 SWS Seminaristischer Unterricht

Geplante GruppengrofBe:
Seminaristischer Unterricht: ca. 45 Studierende

Prasenzzeit:
30 Stunden Seminaristischer Unterricht

Workload/Selbststudium:
90 Stunden Workload / 60 Stunden Selbststudium

ECTS: 3

Modulverantwortung:

Prof. Marion Kief3ling (FK 12)
Lehrende:

N.N.

Lehrinhalte

Im Modul *Recht und Normen* werden die rechtlichen Schutzmaoglichkeiten und deren Vor-
aussetzungen in der Informatik und im Design besprochen. Dies sind das Urheberrecht,
das Designrecht, das Patent- und Gebrauchsmusterrecht, das Markenrecht und der wett-
bewerbsrechtliche Leistungsschutz. Ferner werden die Studierenden mit den zur Aufnah-
me und Verwertung von Fotos erforderliche Zustimmungen vertraut gemacht, insbesonde-
re dem Recht am eigenen Bild. Urheberrecht in der Softwareentwicklung sowie die rechtli-
chen Grundlagen von Open-Source Software und anderen Artefakten werden behandelt.

Kompetenzorientierte Lernziele
Fachkompetenz

Nach dem erfolgreichen Besuch der Lehrveranstaltung Recht und Normen sind die Studie-
rendeninderLage zu entscheiden, ob ihr Design oder ihre Software ausreichend geschitzt
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ist (z. B. durch das Urheberrecht oder das nicht eingetragene Gemeinschaftsgeschmacks-
muster) oder ob noch Anstrengungen von Seiten der Studierenden erforderlich sind (z. B.
Anmeldung als eingetragenes Design oder Marke). Sie wissen, welche Zustimmungen sie
einholen missen, wenn sie fotografieren und wie diese Zustimmungen ausgestaltet sein
mussen.

Methodenkompetenz

Die Studierenden kdénnen die vermittelten Inhalte systematisch verstehen und die erlernten
Gesetzesvorschriften auf Sachverhalte anwenden.

Selbstkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage, selbstandig rechtliche Fragestellungen zu beantwor-
ten. Sie sind sensibilisiert zu entscheiden, wo sie selbst tatig werden kénnen (z. B. Anmel-
dung eines eingetragenen Designs, Urheberrecht) und wo sie sich professionelle Hilfe ho-
len missen (z. B. bei der Anmeldung eines Patents).

Sozialkompetenz

Die Studierenden verstehen rechtliche Kriterien und Grundbegriffe und kénnen sie auf ihr
eigenes professionelles Tun anwenden.

Vorkenntnisse/Teilnahmevoraussetzungen

keine

Verwendung des Moduls

Pflichtmodul im Bachelor-Studiengang 'Informatik und Design' und Teilmodul im
Bachelor-Studiengang 'Design’

Prifungsform

schrP
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Lehrformen

Seminaristischer Unterricht

Lehrmethoden

Seminaristischer Unterricht

Literatur

« Eckhardt , Bernd und Klett, Dieter (Hg.): Wettbewerbsrecht, Gewerblicher Rechts-
schutz und Urheberrecht - Vorschriftensammlung. In der jeweils aktuellen Auflage,

C. F. Mdller, Heidelberg
« Eichmann, Helmut und Kur, Anette (Hg.): Designrecht — Praxishandbuch.

2. Auflage, Nomos, Baden-Baden 2016
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