Technische Hochschule
Ingolstadt

Studienplan

User Experience Design - Bachelor

Fakultdt fiir Elektrotechnik und Informatik
Wintersemester 2017/18

Stand: 27.07.2017



User Experience Design - Bachelor Wintersemester

2017/18
Inhalt
1 ZUSAMMENTASSUNE «.uireenerieneirenierenneeteneeraseerenseerensesressessasssssssssssssessssssssssesssssesenssssens 4
2 EinfUhrung und UDErSIiCht.......ccicueeieiveiiiineeiisnreeesneesssseesssssesesssessssseessssesssssesssssasenss 5
2.1 Studienziel und Kompetenzprofil ........oocueeiiiiiiie e 5
2.2 StUIENADSCRIUSS ..veiiiiiiiiie ettt et e s ba e e st e sba e e sabeesbeeenareeen 7
2.3 StUAIENAUTDAU . eee ittt s et e et e st e e sbe e st e e nabeesbeeenareeea 8
2.4 Studieninhalte und AnfOrderUngEN .....cccuiii it e 9
2.5 Vorriickungs- und ZulassungsvorausSetZUNZEN......ccccueerveeiriererieeeieeesreesieeesreesieeeneeees 10
2.6 Praktisches StUdIENSEMESTEI ....c.uiiiiie ettt s e st e e saee e saeeenaeees 10
2.7  FachStUdIENDEIatUNG ...cccuviiie i e e e st e e e sntae e e snbeeeesans 11
B T (UL [ =Y o= [V 1= 1 AU oV~ PR USUSR 11
3 CUrriculare StrUKRUT .....covvvuueeiiiiiiiiiiriiincsiinnrrrrressss s sssssssssss s s s s s s ssnsssssssssnnns 12
3.1 Erster StudienabsSChnit c....coiiiiie e 12
3.2 Zweiter StUdieNabSCRNITE...cccueiiiiiecie e e s 13
4 Besonderer HINWEIS ......ccceuuiiiiiiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiniienisnnessssissessssesssssssssnssssss 15
5 Angebotene Module der Virtuellen Hochschule Bayern.........cccccceiiveeeiiininnniiiinennnnens 16
6 Modulbeschreibungen ........cccvvueeiiiiiiiiiiiniiiiniiinrrr s sssaassses 17
6.1 PFChTMOAUIE . ..ciiiie ittt e are e s e aae s 17
EINTUNIUNGSPIOJEKE oot e e e e et e e e e e e e aaa e e e e e e e e ataaaeeeeeeseasssaeseaeesennnsaeneas 18
EinfUhrung in die SOftwareentWicklUNG L........ooi i e e e e e 20
Y 1 =T 0 4 =1 1SR S ST PPR 22
Grundlagen der GESTAITUNE L.......oeo oo e e et e e e e e e et b e e e e e e e e esabbaaeeeeeeeenbrsaeaeaeeaan 24
Grundlagen der Sozial- und Kommunikationswissenschaften.........cccccocuveeeiiiii e 26
oY= 1Yol o TSRS 28
JVVL=] o =Tel oY Yo ] Lo =4 =T o NP PRSP 30
Yo T N XY T =TT [ = PRSPPI 32
Technik der Mensch-Maschine-INteraktion ........oouieiiiiiiiiiie e 36
IVIAEKEEINEG ittt e e e e e ettt e e e e e e e st abaaaeeeeeeeeeataaaeeaeeeaaaaaasaesaeeeseassasseaeeaeseassssassaeeeennnranneas 39
Design von Mensch-Maschine-SChnittStelleN ..........eeiiuiiiieie e e 41
Grundlagen der PSYCNOIOZIE ....ccccuiiiieiiee ettt et e et e e e et e e et e e e s tbeaeeentaeeessaaeesnneaean 43
oY [<] SRRSO UUTRRRRR 46
VOrDEreiteNdES PraXiSSEMINAT...cc.uiiiiieeiie ettt ettt ettt ettt ettt et e bt e bt e e bt e sateesbteesabeesbeeesabeesaseesabeenarees 48
NaChbereiteNdes PraXiSSEMINAT .. ..ciuii ittt st st e st e st e e st e e sab e e sab e e sabeessteesabeenaseas 50
Informations- UNd MedieNKOMPETENZ..........uuiiiiiieeeee e e e et e e e e e e e e b e e e e e e e eeaneaeeeas 52
6.2  Fachwissenschaftliche Wahlpflichtmodule ..........cccoveiiiiiiii e, 54
Professionelle GeSPraChSTUNIUNG .......ooii i e e e e e re e e e e e e e anraeeeas 54
Projekt Formula Student Electric: Entwicklung, Konstruktion, Bau und Erprobung eines Rennfahrzeugs 57
Artificial Intelligence and Maching LEArNiNg .......c.ueeecuiiiiiiiie e eciie ettt e et e e et e e et e e e ssaae e e ennees 59
INFOrmMatioNSVISUGIISIEIUNE ..eeiiiiiiiieee e et e e e e e et e e e e e e e aab e e e e e e e eeeaaraeseeeeeeannnsaeneas 61
Kinstliche Intelligenz: Vom Prototypen zur Installation...........occuveeeeiiiiicciies e 63
Sicherheit von mobilen und webbasierten ANWENdUNZEN ........ooeviiei i 65



User Experience Design - Bachelor Wintersemester

2017/18
B UPO-BUSINESS ...ttt e ettt e e e e e e ae bttt e e e e e e aa b e et e e e e e e e anbb b eeeeeeeeaanbbeteeeeeeaanbnnneeeaeanas 67
Existenzgrindung und GrindungsCOACRING .......cccuiieiiiiiieeee ettt e et e e ae e e et e e e eaeaeeeennees 69



User Experience Design - Bachelor Wintersemester
2017/18

1 Zusammenfassung

Der Text beschreibt den aktuellen Stand des Studiengangs User Experience Design. Es werden je-doch
nur die in diesem Semester angebotenen Veranstaltungen aufgefiihrt. Eine Gesamtiibersicht ist im
Modulhandbuch zu finden.

Insbesondere nennt er die Studienziele und Studieninhalte der einzelnen Pflichtfacher, der fach-wis-
senschaftlichen Wahlpflichtfacher und der praxisbegleitenden Lehrveranstaltungen sowie die zeitliche
Aufteilung der Semesterwochenstunden je Fach und Studiensemester. Er enthalt weiter-hin die ndhe-
ren Bestimmungen Uber studienbegleitende Leistungs- und Teilnahmenachweise.

Bei Mehrdeutigkeiten hat die lGibergeordnete Studien- und Prifungsordnung Vorrang.
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2 Einfithrung und Ubersicht
2.1 Studienziel und Kompetenzprofil

Die Erfolge in Forschung und Entwicklung flihren zu immer leistungsfahigeren und kostengiinstige-ren
Produkten. In der heutigen Zeit verkauft sich ein Produkt aber nicht nur Giber seine Leistung und seinen
Preis, sondern vor allem auch tber die Kundenzufriedenheit. Der entscheidende Erfolgsfaktor fiir ein
Produkt ist dabei oftmals, wie sich die Eigenschaften eines Produkts mit den Wiinschen und den Be-
dirfnissen seiner Nutzer decken. Soziologische Forschungen zum Thema Diversity belegen die Vielfalt
moglicher Kundenanforderungen an ein Produkt. Die subjektiven Erfahrungen, die der Kunde bei der
Verwendung eines Gerats oder einer Software erlebt, sind dabei von entscheidender Bedeutung. Fir
die Hersteller von Produkten ist es daher wichtig, moglichst frihzeitig zu erkennen, wie das Produkt
auf seine spateren Nutzer wirken wird. Mit den gewonnenen Erkenntnissen kann das Produkt fiir seine
Kunden optimiert werden. Ausschlaggebend fiir die Erfahrungen, die die Kunden mit dem Produkt ma-
chen werden, ist vor allem die bedarfsgerechte Bedienung des Produkts.

Bei der Bedienung komplexer Produkte spielt die Informationstechnik eine entscheidende Rolle. So
werden zur Steuerung und Bedienung vermehrt Computer in die Gerate integriert, die Gber eine mo-
bile App auf einem Smartphone ortsunabhéingig bedient werden kénnen. Zum Beispiel hat sich die
Digital Living Network Alliance (DLNA) zum Ziel gesetzt, die Verschaltung und die ortsunabhdngige Be-
dienung aller informationstechnischen Gerate im Heimbereich standardisiert zu ermdglichen. Autos
werden in einigen Jahren bedarfsweis autonom fahren kénnen und sich dadurch zum mobilen Biiro
oder zum Dienstleistungsroboter weiterentwickeln. Das erfordert erweiterte Bedien-funktionen im
Automobil. Flugzeuge fliegen weitgehend eigenstédndig, Gberwacht von einem Piloten, der in einem
Leitstand der Fluggesellschaft sitzt. Er muss von dort aus auch in kritischen Situationen alle Sensoren
und Aktoren in Echtzeit steuern kénnen. In den Produktionsanlagen der Firmen wird das Produktions-
personal zunehmend durch Assistenzroboter unterstiitzt, die den Menschen alle lastigen und be-
schwerlichen Tatigkeiten abnehmen. Die Bedienung der Roboter muss intuitiv durch Gesten und na-
tirliche Sprache erfolgen.

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

mens.

Aus diesen vielseitigen Anwendungsfeldern resultiert der Bedarf an Hochschulabsolventen, die Spezi-
alkenntnisse im Design und in der Realisierung von informationstechnischen Benutzerschnitt-stellen
besitzen. Im Studiengang User Experience Design erhalten die Studierenden diese einschlagige Ausbil-
dung. Dazu vermittelt der Studiengang, wie in Abbildung 1 dargestellt, interdisziplindre Kenntnisse aus
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den Bereichen Informatik, Konzeption & Usability, Gestaltung/Design, Psychologie, Betriebswirtschaft,
Marketing sowie Kommunikations- und Sozialwissenschaften.

Abb. 1: Zusammensetzung UXD

B Informatik
Konzeption und Usabhility
W Gestaltung/Design

B Psychologie, BWL, Marketing,
Kommunikations- und
Sozialwissenschaften

10%

Der Studiengang befahigt zu einer Berufstatigkeit (in mittelstandischen und groBen Unternehmen, (De-
sign-) Agenturen sowie Organisationen) in den Bereichen Softwareentwicklung (Programmierer), De-
sign, Konzeption oder Usability Engineering. Ein UX-Designer stellt das Bindeglied zwischen Produkt-
entwicklung, Informatik, Design, Ergonomie und Marketing dar. Das Aufgabengebiet kann demnach
folgende Bereiche umfassen (Wordcloud):

e Programmierung, Implementierung, Systementwurf, Prototyping, Usability Testing, User Inter-
face Design, Interaktions-Design, Webdesign, Usability Engineering, Research, Anforderungs-
analyse, User Insights, Surveys, Evaluierung, Ergonomiebewertung, Akzeptanztests, Produktkon-
zeption, Projektmanagement, usw.

Der Studiengang befahigt insbesondere zu einer Berufstatigkeit in folgenden Bereichen:

e Gestaltung informationstechnischer Interaktionen mit individueller Produktwahrnehmung (An-
forderungsdefinition, Entwurf, Konzeption, Benutzerfiihrung, Design, Spezifikation und Produk-
tintegration)

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

e Evaluierung informationstechnischer Interaktionen mit individueller Produktwahrnehmung (Er-
gonomiebewertung, Probandenstudien, Akzeptanzanalysen und Begutachtung)

Darliber hinaus vermittelt der Studiengang interdisziplindre Kenntnisse aus den Bereichen Informatik,
Gestaltung, Psychologie, Kommunikation, Marketing, sowie Sicherheit/Security von Anwendungen
und Existenzgriindung. Neben der fachlichen Kompetenz werden zur Férderung der Persdnlichkeitsbil-
dung und der Flihrungsqualitdten soziale und methodische Kompetenzen vermittelt.
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2.2 Studienabschluss

Die Technische Hochschule Ingolstadt verleiht nach erfolgreicher Abschlusspriifung des Studien-gangs
User Experience Design den folgenden akademischen Grad:

Bachelor of Science (B.Sc.)
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2.3 Studienaufbau

Die Regelstudienzeit fiir die Bachelor-Studiengdnge umfasst sieben Semester. Die Studiengénge glie-
dern sich in zwei Studienabschnitte. Der erste Studienabschnitt umfasst zwei theoretische Studiense-
mester und schlieSt mit einer Grundlagen- und Orientierungsprifung ab. Der zweite Studienabschnitt
beinhaltet vier theoretische Semester und ein praktisches Semester, welches als 5. Studiensemester
gefihrt wird.

Bachelor Master
7. Semester 10. Semester
Thearie und Bachelorarbeit Masterarbeit
6. Semester Theorie 9. Semester Theorie

5. Semester Frﬂ 8. Semester Thearie

4, Semester Theorie

3. Semester Theorie 2. Studienabschnitt ‘

11

2. Semester Theorie

1. Studienabschnitt ‘

1. Semester Theorie

Die Master-Studiengange werden als Vollzeitstudium angeboten; die Regelstudienzeit betragt drei the-
oretische Studiensemester, wobei das dritte Semester der Anfertigung der Master-Arbeit dient.

An der Technischen Hochschule Ingolstadt werden zwei informatikorientierte konsekutive Master-stu-
diengdnge angeboten:

e Informatik (Abschluss Master of Science)

e International Automotive Engineering (Abschluss Master of Engineering)

e Applied Research (Abschluss Master of Science)
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2.4 Studieninhalte und Anforderungen

Die Studierenden, die diesen Studiengang belegen, haben sehr unterschiedliche Vorkenntnisse. Um
dem Umstand dieser Heterogenitdt Rechnung zu tragen, konzentriert sich der erste Studienabschnitt
auf eine Harmonisierung der Grundkenntnisse in Informatik (Grundlagen der Informatik, Einflihrung in
das Programmieren 1+2), Design (Grundlagen der Gestaltung 1+2), Mathematik und Statistik sowie
BWL, Marketing und Sozial- und Kommunikationswissenschaften.

Im zweiten Studienabschnitt werden die Kenntnisse aus den Bereichen Informatik, Gestaltung/Design
sowie Psychologie und Kommunikations- und Sozialwissenschaften vertieft. Eine weitere Spezialisie-
rung der Studierenden ist Uber fachwissenschaftliche Wahlpflichtmodule vorgesehen.

Informatik:

Software konzipieren und Programmierung verstehen, Systeme auf Benutzerfreundlichkeit testen und
optimieren, Technologien fiir Mensch-Maschine Interaktion kennenlernen und einsetzen, Prototyping-
Techniken verstehen und einsetzen, Benutzertests (inkl. Webusability) durchfiihren, Webtechnologien
kennenlernen und Webdesign lernen, Konzepte fiir virtuelle Umgebungen ent-wickeln und futuristi-
sche Anwendungsszenarien erschliel3en.

Gestaltung/Design und Konzeption:

Gestaltung der Mensch-Maschine Schnittstelle, Interaktionskonzepte entwickeln und animieren, inter-
aktive Systeme benutzerfreundlich gestalten, Erlernen von Methoden und Tools, Anwenden eines User
Centered Design Prozesses, Internetseiten konzeptionieren und layouten, Erlernen und Anwenden von
Designprozessen, Computergrafiken erstellen, Prasentationstechniken wie das Erstellen von Videos,
Produktdesign, Research und Marktanalyse in Hinblick auf Design (Designstile, Trends etc.), Innovati-
onsdesign.

Psychologie und Kommunikations- und Sozialwissenschaften:

Technologische Moglichkeiten auf Fahigkeiten und Beschrdankungen des Menschen analysieren,
Grundlagen zum Verhalten und Erleben des Menschen kennen lernen, Kenntnisse (iber menschliche
Wahrnehmung erwerben, Marketingkonzepte entwickeln und umsetzen, Kommunikative Kompeten-
zen erwerben, effektiv in Teams arbeiten, kritikfahig werden, analytische Fahigkeiten trainieren, Kon-
flikte erkennen und l6sen.

Der Studiengang ist national orientiert. Die Lehrveranstaltungen werden vorwiegend in Deutsch abge-
halten. Einzelne Veranstaltungen kénnen in Englisch angeboten werden.
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"Wie werde ich zum User Experience Designer"?

Das Themengebiet rund um User Experience Design ist sehr spannend und hochdynamisch. Ein UX-
Designer muss, um erfolgreich zu sein, in der Community aktiv sein und sich einen Namen machen.
Wir empfehlen, bereits wahrend des Studiums (iber Studienarbeiten und andere Projekte zu schrei-
ben, zum Beispiel in Artikeln einschlagiger Onlinemedien, in einem eigenen Blog oder auch per Twitter
und sich so ein ,,Portfolio” (dhnlich einer Bewerbungsmappe) fir die spatere Bewer-bung aufzubauen.
Natirlich gehort dazu auch Vernetzung mit gleichgesinnten auf UX-Events wie zum Beispiel ,Bar-
camps”, lokale UX Treffen, oder auch LinkedIn-Gruppen und Kommentierung von Blog-Beitrdgen an-
derer. Nur durch Interaktion, Diskussion und Meinungsaustauch kann man dieses Wissensgebiet best-
moglich durchdringen.

2.5 Vorriickungs- und Zulassungsvoraussetzungen

Die verbindlichen Regelungen sind im Wortlaut zu finden in der Studien- und Prifungsordnung (SPO)
User Experience Design, in der Allgemeinen Priifungsordnung (APO) der TH Ingolstadt, in der Rahmen-
prifungsordnung (RaPO) und in der Immatrikulationssatzung der THI (siehe im Internet unter:
https://www.thi.de/hochschule/ueber-uns/verwaltung-und-stabsstellen/stabsstelle-recht/).

2.6 Praktisches Studiensemester

Das praktische Studiensemester des zweiten Studienabschnitts umfasst einen Zeitraum von 20 Wo-
chen und wird durch Lehrveranstaltungen begleitet. Das Praxissemester ist wahrend des Studi-ums fir
alle Studierenden zu durchlaufen. Es wird in Unternehmen aus Industrie, Mittelstand und 6ffentlicher
Verwaltung durchgefiihrt. Begleitend zum Praxissemester ist ein Praktikumsbericht anzufertigen.

Das Praxissemester wird durch drei Lehrveranstaltungen an der Hochschule begleitet, von denen eine
vor (PLV1) und zwei nach der Praxisphase (PLV2, PLV3) stattfinden.

10
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2.7 Fachstudienberatung

Fir alle fachlichen Fragen und Probleme im Zusammenhang mit dem Studium steht der Fachstudien-
berater zur Verfligung. Fachstudienberater fir den Studiengang User Experience Design ist

Prof. Ingrid Stahl, Gebdude Z, Raum Z468, Tel. 0841/9348-2341

Die wahrend des Semesters geltenden Sprechstunden werden jeweils durch Aushang bekannt ge-
macht.

2.8 Studiengangleitung

Flr Fragen die organisatorische Abwicklung des Studiengangs betreffend, steht der Studiengangleiter
zur Verfligung:

Prof. Dr. Andreas Riener, Gebaude Z, Raum Z455, Tel. 0841/9348-2833

Die wahrend des Semesters geltenden Sprechstunden werden jeweils durch Aushang bekannt ge-
macht.

11
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3 Curriculare Struktur
3.1 Erster Studienabschnitt

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

1 Einflhrungsprojekt 2 2 (LN)
2 Einflhrung in die Softwareentwicklung 1 6 7 (P,LN)
3 Einflhrung in die Softwareentwicklung 2 6 7 (P,LN)
4 Grundlagen der Informatik 4 5 (P)
5 Mathematik 5 6 (P)
6 Statistik 5 6 (P)
7 Betriebswirtschaftliche Grundlagen und 4 5(P)
Personalorganisation
8 Grundlagen der Gestaltung 1 4 5(P)
9 Grundlagen der Sozial- und Kommunikations- 4 5(P)
wissenschaften
10 Grundlagen der Psychologie 4 5(P)
11 | Englisch 4 5(P)
12 | Soft Skills 2 2(P)
P schriftliche Prifung
LN studienbegleitender Leistungsnachweis (mit/ohne Erfolg) muss bestanden sein

Bei Modulen mit begleitenden Praktika oder Ubungen ist das Bestehen jener Voraussetzung fiir die
Prifungszulassung.

12
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3.2 Zweiter Studienabschnitt

Der zweite Studienabschnitt beginnt mit dem 3. Studiensemester.

13 Webtechnologien 6 7 (P,
LN)
14 Design von Mensch-Maschine-Schnittstel- 6 8 (P,
len LN)
15 Software Engineering 6 7 (P,
LN)
16 Technik der Mensch-Maschine-Interaktion 6 8 (P,
LN)
17 Marketing 4 5(P)
18 Webdesign und Webusability 4 5(P)
19 Computergrafik 4 5(P)
20 Informationspsychologie 4 5(P)
21 Grundlagen der Gestaltung 2 4 5(P)
25 Projektmanagement 4 5(P)
30 Praktikum 24
31 Vorbereitendes Praxisseminar 1 2 (LN)
32 Nachbereitendes Praxisseminar 1 2 (LN)
33 Informations- und Medienkompetenz 1 2 (LN)

22 Software Prototyping and Usability Testing 6 7 (P, LN)

23 Virtual und Augmented Reality 4 5(P)

24 Produktdesign 4 5(P)

26 Projekt 4 5(P)

27 Fachwissenschaftliches Seminar 2 3 (LN)

28 Fachwissenschaftliche Wahlpflichtmodule (vier) 4 5 (LN) 12 15 (LN)

29.1 Seminar Bachelorarbeit 2 3 (LN)

29.2 Bachelorarbeit - 12
13
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Fachwissenschaftliche Wahlpflichtmodule

Im 6. und 7. Semester sind Fachwissenschaftliche Wahlpflichtmodule (FW-Module) zu belegen.

Am Ende des vorausgegangenen Semesters (genauer Termin: siehe Aushang vor dem Sekretariat) er-
folgt im Internet die Einschreibung fir die FW-Module, um die Teilnehmerzahl zu ermitteln. Die ein-
zelnen FW-Module kénnen nur bei ausreichender Teilnehmerzahl angeboten werden. Der Katalog wird
fir jedes Semester neu erstellt, je nach Verfligbarkeit der Dozenten bzw. Lehrbeauftragten aus der
Industrie.

14
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4 Besonderer Hinweis

Wichtig:
Ist zur Ablegung einer Wiederholungspriifung die aktive Teilnahme an einer nicht angebote-
nen Lehrveranstaltung notwendig, z.B. bei Praktika und Seminaren, so ist der Studierende

verpflichtet, dies in den ersten drei Semesterwochen mit dem zustédndigen Studiengangleiter
zu besprechen.

Nach Ablauf dieser Frist besteht fiir den Studierenden kein Anspruch mehr darauf, diese
Wiederholungspriifung im aktuellen Semester ablegen zu kénnen!

15
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5 Angebotene Module der Virtuellen Hochschule Bayern
Des Weiteren werden die folgenden Module der vhb in das FW-Angebot aufgenommen:
Programmierung in C++ (Teil 1 und 2)

e Prof. Dr.-Ing. Herbert Fischer
e Leistungspunkte/SWS: 6 ECTS/4 SWS*

Visuelle Wahrnehmung und wie sie uns tauscht

e Prof. Dr. Claus-Christian Carbon

e Leistungspunkte/SWS: 3 ECTS/2 SWS**

Praxis der Fragebogenkonstruktion

e Prof. Dr. Claus-Christian Carbon

e Leistungspunkte/SWS: 3 ECTS/2 SWS**

*Wegen Einschrankungen in den geltenden Studienprifungsordnungen kénnen die obigen vhb-Kurse
an der THI nur mit 4 SWS und 5 ECTS anerkannt werden.

**Facher mit 3 ECTS/2 SWS missen paarweise belegt werden, d.h. beide 0. g. Module missen belegt
werden, um hier ein FW-Fach mit 4 SWS/5 ECTS angerechnet zu bekommen.

Link fur ndhere Informationen: http://www.vhb.org
Bitte beachten:

Wegen Einschrankungen in den geltenden Studienpriifungsordnungen kénnen die obigen vhb-Kurse
an der THI nur mit 4 SWS und 5 ECTS anerkannt werden.

Wichtig:
Belegt ein/e Studierende/r ein VHB-Fach als FW-Fach, so ist es unbedingt erforderlich, dass

diese/r selbststandig und frithzeitig den Priifungstermin des VHB-Faches unter der E-Mail-
Adresse prufungen-ei@thi.de der El-Prifungsplanung meldet!

Wird dies versaumt, kann keine Priifungskollisionsfreiheit gewahrleistet werden!

16
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6 Modulbeschreibungen
6.1 Pflichtmodule

17
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Einfihrungsprojekt
Modulkiirzel: UXD_EP SPO-Nr.: 1
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Pflichtfach 1
chelor
Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Dozent(in): Frison, Anna-Katharina; Kéhler, Antje
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 2 ECTS /2 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 24 h
Selbststudium: 26 h
Gesamtaufwand: 50 h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

Einflhrungsprojekt

Lehrformen des Moduls:

Pr - Praktikum

Priifungsleistungen:

LN - ohne/mit Erfolg teilgenommen

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Teamfahigkeit, Fahigkeit zu analytischen und konzeptuellen Arbeiten, Neugierde, Offenheit, Kritikfahigkeit

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach dem Besuch des Moduls kennen die Studierenden die Komplexitdt von UX-Design Prozessen. Sie sind in
der Lage Tools und Methoden adaquat einzusetzen und anzuwenden. Sie sind zu prozessorientiertem Arbei-
ten fahig und kennen den User Centered Design Prozess.Studierende sind zur Teamarbeit fahig.

Inhalt:

e praxisnahes Beispiel: exemplarische Erarbeitung des UX Prozesses von der Analyse (iber Kon-

zeption, Detailing & Design

e Stakeholderanalyse, Persona, Ideenfindung, Sketching, Wireframing

e Erarbeitung des Designs und Aufbereitung fir die Implementierung

e Prasentation des Projekts (Teamarbeit)

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

Literatur:

Verpflichtend:
Empfohlen:

e UNGER, Russ und Carolyn CHANDLER, . A Project Guide to UX Design..

e KRUG, Steve, . Don't make me Think. .
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BUTZ, Andreas und Antonio KRUGER, . Mensch-Maschine-Interaktion. .

COURAGE, Catherine und Kathy BAXTER, . Understanding your users: a practical guide to user
requirements: methods, tools, and techniques. .

GOODMAN, Elizabeth, Mike KUNIAVSKY und Andrea MOED , 2012. Observing the user experi-
ence: a practitioner's guide to user research..
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Einfihrung in die Softwareentwicklung 1
Modulkiirzel: UXD_ESE1 SPO-Nr.: 2
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Pflichtfach 1
chelor
Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas
Dozent(in): UXD_ESE1: Riener, Andreas
UXD_ESE1P: Kundinger, Thomas; RoRI, Wolfgang
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 7 ECTS /6 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70 h
Selbststudium: 105 h
Gesamtaufwand: 175 h
Lehrveranstaltungen des 2.1 Einfuhrung in die Softwareentwicklung 1 (UXD_ESE1)
Moduls: 2.2 Praktikum Einfiihrung in die Softwareentwicklung 1 (UXD_ESE1P)

Lehrformen des Moduls: UXD_ESE1: SU - seminaristischer Unterricht
UXD_ESE1P: Pr - Praktikum

Prifungsleistungen: UXD_ESE1: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten
UXD_ESE1P: LN - ohne/mit Erfolg teilgenommen

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

Im Rahmen des Praktikums missen konkrete Programmieraufgaben in Java
selbstdandig gelost werden. Insgesamt sind 7 Aufgabenblatter, die wesentliche
Programmierthemen der Vorlesung behandeln, zu bearbeiten. Der Leistungs-
nachweis gilt als erbracht, wenn alle Aufgabenblatter zeitgerecht abgege-
ben/vorgefihrt werden

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

algorithmisches Verstandnis, Basiskenntnisse in der Programmierung

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach dem Besuch des Moduls
e verfligen die Studierenden Uber ein tiefgehendes Verstandnis des Algorithmusbegriffs
e kennen die Studierenden die Grundlagen imperativer und objektorientierter Programmierung

e verfligen die Studierenden Uiber fundierte Basiskenntnisse in Java und verstehen sowohl Syntax
als auch Semantik von Programmen
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e sind die Studierenden in der Lage, fiir einfachere praktische Probleme selbststandig algorithmi-
sche Losungen zu erarbeiten und moderne Entwicklungsmethoden zur Umsetzung einzusetzen
(und haben damit die Fahigkeit, einfache Programme selbstandig zu entwerfen und zu imple-
mentieren)

e ist den Studierenden das Konzept von einfachen Datenstrukturen (benutzerdefinierten Klassen)
bekannt und kbnnen eigene Datentypen (Klassen) selbstdndig definieren

e Dbesitzen die Studierenden die grundlegende Fahigkeit zur zeit- und kostengerechten Losung
groRerer Aufgaben und kénnen Probleme in Teilaufgaben zerlegen/strukturieren

Inhalt:

e EinfUhrung in eine moderne Programmiersprache und Umgang mit Entwicklungswerkzeugen
e Algorithmus, Spezifikation, Programm

e Anweisungen und Ablaufsteuerung; Struktogramme, EBNF

e Syntax und Semantik von Programmiersprache n

e Grundlegende Elemente und Konzepte imperativer und objektorientierter Sprachen
Ausdriicke, Operanden und Operatoren

Daten, Datentypen, Variablen und Konstanten

Arrays und Zeichenketten

© O O O

Methoden und Programmstrukturierung

0 Eigene Klassen und Objekte, Objektreferenzen

Literatur:

Verpflichtend:
Empfohlen:

e KRUEGER, J., 2014. Java-Programmierung - das Handbuch zu Java 8. ISBN 978-3-95561-514-7

e ULLENBOOM, C., 2014. Java ist auch eine Insel: Programmieren lernen mit dem Standardwerk
fiir Java-Entwickler. 8. Auflage. ISBN 978-3836228732

e MOESSENBOECK, H., 2011. Sprechen Sie Java? Eine Einfiihrung in das systematische Program-
mieren. 4. Auflage. Heidelberg: dpunkt. ISBN 978-3-89864-595-9
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Mathematik

Modulkiirzel:

UXD_MA

SPO-Nr.:

5.1

Zuordnung zum Curricu-
lum:

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

User Experience Design - Ba- Pflichtfach 1
chelor

Modulverantwortliche(r): Lorencka, Joanna

Dozent(in): UXD_MA: Lorencka, Joanna
UXD_MAU: Lorencka, Joanna

Sprache: Deutsch

Leistungspunkte / SWS: 6 ECTS /5 SWS

Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 59 h
Selbststudium: 91h
Gesamtaufwand: 150 h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

5.1.1 Mathematik (UXD_MA)

5.2 Ubung zu Mathematik (UXD_MAU)

Lehrformen des Moduls:

UXD_MA: SU - seminaristischer Unterricht

UXD_MAU: U - Ubung

Priifungsleistungen:

UXD_MA: schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten
UXD_MAU: LN - ohne Leistungsnachweis

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Gute bis sehr gute Mathematikvorkenntnisse (Abitur-Niveau)

Angestrebte Lernergebnisse:

Die Vorlesung vermittelt Konzepte und Methoden der Mathematik, die der Informatik zugrunde liegen. Sie
soll die Studierenden in die Lage versetzen, die mathematisch orientierten Inhalte der fachbezogenen Lehr-
veranstaltungen bearbeiten und nachvollziehen zu kénnen.

Nach Besuchs dieses Moduls kénnen die Studierenden

e logische Ausdriicke erkennen und nach ihrer Richtigkeit anhand von beispielsweise Wahrheits-

tabellen untersuchen und bewerten

e praktische Anwendungen der Logik (digitale Schaltungen, Beweismethoden) verstehen und um-

setzen

e vollstindige Induktion als Beweismethode anwenden

e Zahlendarstellung im Computer verstehen

e Grundlegende Kenntnisse der modularen Arithmetik aufbauen

e lineare Gleichungssysteme nach der Methode des GaulR-Jordan-Algorithmus I6sen

e Relationen und Abbildungen in fachspezifischen Aufgaben anwenden
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elementare Matrixoperationen durchfiihren
Vektorrechnung durchfiihren und in der Praxis anwenden
lineare Abbildungen in Form einer Matrix darstellen

Eigenwertprobleme I6sen und anwenden

Diesen Themengebieten lGibergeordnet steht die Férderung und Anwendung einer mathematischen Denk- und
Arbeitsweise.

Inhalt:

1. Logik: Boolesche Algebra, Normalformtheorem, Schaltkreise, Aussagenlogik, Beweismethoden, Voll-
standige Induktion

Mengen: Relationen, Abbildungen, Zahlenmengen, Zahlensysteme
3. Lineare Algebra und analytische Geometrie

0 Lineare Gleichungssysteme, GauR-Algorithmus
0 Matrizen, Matrixoperationen, Inverse einer Matrix, Determinante

0 Euklidische Vektorraume, Vektorrechnung, Skalar- und Vektorprodukt, vektorielle Darstel-
lung von Geraden und Ebenen

0 Lineare Abbildungen, darstellende Matrix einer linearen Abbildung

0 Eigenwerte und Eigenvektoren
4. Modulare Arithmetik: Primzahlen, Teiler, der erweiterte Euklidische Algorithmus, Prifziffern

Literatur:

Verpflichtend:

HARTMANN, Peter, 2015. Mathematik fiir Informatiker: ein praxisbezogenes Lehrbuch. 6.
Auflage. Wiesbaden: Springer Vieweg. ISBN 978-3-658-03415-3, 3-658-03415-7

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

KEMNITZ, Arnfried, 2014. Mathematik zum Studienbeginn: Grundlagenwissen fiir alle techni-
schen, mathematisch-naturwissenschaftlichen und wirtschaftswissenschaftlichen Studiengdnge.
11. Auflage. Wiesbaden: Springer Spektrum. ISBN 978-3-658-02080-4, 978-3-658-02081-1

Empfohlen:

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

FARIN, Gerald, HANSFORD, Dianne, 2003. Lineare Algebra: Ein geometrischer Zugang [online].
Berlin, Heidelberg: Springer Berlin Heidelberg PDF e-Book. ISBN 978-3-642-55841-2, 978-3-540-
41854-2. Verfiigbar unter: http://dx.doi.org/10.1007/978-3-642-55841-2.

GEHRKE, Jan Peter, 2012. Mathematik im Studium: Ein Briickenkurs. 2. Auflage. Miinchen:
Oldenbourg. ISBN 978-3-486-71397-8, 3-486-71397-3
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Grundlagen der Gestaltung 1
Modulkiirzel: UXD_GG1 SPO-Nr.: 8
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Pflichtfach 1
chelor
Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Dozent(in): Stahl, Ingrid
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Grundlagen der Gestaltung 1
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU - seminaristischer Unterricht
Priifungsleistungen: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Voraussetzungen fiir dieses Modul sind ein gewisses MaR an Designaffinitat sowie Kritik- und Teamfahigkeit.
Eine Diskussionsbereitschaft wird erwartet.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach dem Besuch des Moduls kennen die Studierenden die wesentlichen Elemente und Grundlagen des visu-
ellen Designs und der Designtheorie. Sie verstehen das Vokabular und kénnen es adaquat anwenden. Sie ken-
nen die Kernkompetenzen und sind in der Lage konkrete Designbeispiele zu analysieren, zu bestimmen und
zu diskutieren.

Nach dem Besuch des Moduls sind Studierende in der Lage, theoretisch erlangtes Wissen in praktischen Ubun-
gen umzusetzen.
Studierende sind in der Lage konkrete gestalterische Ubungen visuell anspruchsvoll zu gestalten, zu prasen-
tieren und zu diskutieren.

Inhalt:

Vermittlung der Grundlagen der Gestaltung in den Vorlesungen zu folgenden Schwerpunkten:
e Komposition

e Layout

e Farbe

e Typografie

e Gestaltgesetze etc.

e Analyse und Diskussion zu zahlreichen Beispielen
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Anwendung und Umsetzung des erlangten Wissens in praktischen Ubungen
Erstellen von handwerklichen Arbeiten wie Skizzen und Skribbels
Einflhrung in Programme der Adobe Creative Suite.

Konstruktive Auseinandersetzung mit verschiedenen Themen in der Gruppe

Event. Durchfiihrung von Exkursionen (z.B. Museum fiir Konkrete Kunst und Design)

Literatur:

Verpflichtend:
Empfohlen:

WAEGER, Markus, 2014. Grafik und Gestaltung.

BOEHRINGER, Joachim, Peter BUEHLER und Patrick SCHLAICH, 2014. Mediengestaltung - Kon-
zeption und Gestaltung fiir Digial- und Printmedien.

STAPELKAMP , Torsten, 2007. Screen/ und Interfacedesign.

FORSSMAN, Friedrich und Ralf DE JONG, . Detailtypografie. Nachschlagewerk fiir alle Fragen zu
Schrift und Satz.

RUEGG, Ruedi, . Typografische Grundlagen. Gestaltung mit Schrift. .
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Grundlagen der Sozial- und Kommunikationswissenschaften
Modulkiirzel: UXD_GSK SPO-Nr.: 9
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum: User Experience Design - Ba- Pflichtfach 1
chelor
Modulverantwortliche(r): Fuchs, Hildegard
Dozent(in): Fuchs, Hildegard; Oberhauser, Clemens
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

Grundlagen der Sozial- und Kommunikationswissenschaften

Lehrformen des Moduls:

SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung

Priifungsleistungen:

schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen

Keine

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach dem Besuch des Moduls

e kennen die Studierenden wichtige Konzepte und Methoden der Sozial- und Kommunikations-

wissenschaften.

e wissen die Studierenden, welche grundlegenden Methoden der Datenerhebung es in den Sozi-

alwissenschaften gibt und welche Probleme bei der Interpretation dieser Daten auftreten kén-

nen.

e haben die Studierenden einen Uberblick tiber relevante wahrnehmungspsychologische und er-

kenntnistheoretische Grundlagen erlangt und kdnnen dieses Wissen in didaktisch-methodisch

geeigneter Weise beim Design von Mensch-Maschine-Schnittstellen anwenden.

e sind die Studierenden zu einer erwachsenenbildungswissenschaftlich fundierten Gestaltung von

Benutzerschnittstellen

in der Lage.

e kennen die Studierenden Bedingungen, Ziele, Hindernisse und Gefahren von Kommunikations-

mitteln.

e kennen Teilnehmer wichtige Methoden der Datenerhebung in den Sozialwissenschaften und

wissen, welche Probleme bei der Interpretation dieser Daten auftreten konnen.
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Inhalt:

Methoden der Datenerhebung in den Sozialwissenschaften am Beispiel Wirtschaftsgeschichte
und am Beispiel User Experience Questionnaire (UEQ).

Interpretation statistischer Daten am Beispiel Wirtschaftsgeschichte und User Experience Ques-
tionnaire (UEQ).

Grundlagen der Wahrnehmung und Erkenntnistheorie im Hinblick auf eine erwachsenen-bil-
dungswissenschaftlich fundierte Gestaltung von Benutzerschnittstellen

Praktische Anwendung findet das Wissen tiber den Menschen am Beispiel der Konzeption eines
Lernmoduls innerhalb der Veranstaltung.

Grundlegende sozial- und kommunikationswissenschaftliche Theorien im Bereich Mensch und
Maschine und ihre Anwendung in der Praxis insbesondere bei Film und Computer.

Literatur:

Verpflichtend:

FOGEL, Robert William, 2004. “Thece escape from hunger and premature death, 1700-2100: Eu-
rope, America, and the Third World. Cambridge, UK: Cambridge University Press. ISBN 0-511-
21057-4, 0-521-80878-2

REY, Glinter Daniel, 2009. E-Learning: Theorien, Gestaltungsempfehlungen und Forschung. 1.
Auflage. Bern: Huber. ISBN 978-3-456-84743-6, 3-456-84743-2

BATINIC, Bernad, 2008. Medienpsychologie. Heidelberg: Springer. ISBN 978-3-540-46894-3, 3-
540-46894-3

Empfohlen:

GOLDSTEIN, Bruce E., 2015. Wahrnehmungspsychologie. Der Grundkurs. 9. Auflage.

SIEBERT, Horst, 2012. Didaktisches Handeln in der Erwachsenenbildung. Didaktik aus kon-
struktivistischer Sicht. 7. Auflage.

VOLLBRECHT, Ralf und Claudia WEGENER, 2010. Handbuch Mediensozialisation. 1. Auflage.
Wiesbaden: VS Verlag fiir Sozialwissenschaften. ISBN 978-3-531-15912-6, 3-531-15912-7
WAGNER, Ulrike, 2011. Medienhandeln, Medienkonvergenz und Sozialisation: Empirie und ge-
sellschaftswissenschaftliche Perspektiven. Miinchen: kopaed. ISBN 978-3-86736-246-7
SCHNELL, Rainer, Paul B. HILL und Elke ESSER, 2013. Methoden der empirischen Sozialforschung.
10. Auflage. Miinchen: Oldenbourg. ISBN 978-3-486-72899-6

GOLLWITZER, Mario und Manfred SCHMITT, 2009. Sozialpsychologie kompakt: workbook. 1.
Auflage. Weinheim: Beltz Verlagsgruppe. ISBN 978-3-621-27836-2
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Englisch
Modulkiirzel: UXD_ENG SPO-Nr.: 11
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Pflichtfach 1
chelor
Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas
Dozent(in): Donovan, Edmund Francis Clifford; McDonald, James
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Englisch
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung
Priifungsleistungen: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten
Jeder Teilnehmer absolviert in der ersten Woche des Semesters einen Einstu-
fungstest. Die Termine fur den Einstufungstest werden auf der Moodle-Seite des
Sprachenzentrums veroffentlicht.

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Englischkenntnisse auf Level B2 (CEFR).

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach dem Besuch des Moduls

haben Studierende durch Auseinandersetzung mit englischsprachiger Presse ein gutes Ver-
standnis Gber interkulturelle Themen entwickelt

kénnen Teilnehmer durch die erworbenen Englischkenntnisse Situationen, die ihr berufliches
Umfeld betreffen, besser einschatzen

kénnen sich Studierende sicher auf Englisch in Wort und Schrift ausdriicken, insbesondere hin-
sichtlich dem Bereich Informationstechnologien und haben ihre Kenntnisse in der englischen
Grammatik vertieft

haben Teilnehmer ihr fachliches Englischvokabular, insbesondere im Bereich IT, maRgeblich er-
weitert

haben Studierende ihre Schreib- und Sprechfertigkeiten und die situationsbezogene Anwen-
dung der englischen Sprache verbessert
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e sind Studierende in der Lage, gut in Englisch zu kommunizieren und die Teilnehmer haben ihr
Sprachgefuhl verbessert

Inhalt:

e EinfUhrung in die interkulturelle Kommunikation
e Beispiele und Case Studies aus dem Bereich interkulturelle Kompetenz

e Technisches Englisch mit dem Schwerpunkt auf Themen aus dem Bereich Informationstechnolo-
gie, Usabiltity und User Experience (Design)

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

e Einflhrung in die geschaftliche Korrespondenz

Literatur:
Verpflichtend:
e NORMAN, Donald A., 2013. “Thece design of everyday things. R. Auflage. ISBN 978-0-465-
05065-9
e  GLENDINNING, Eric H. und John MCEWAN, . Oxford English for Information Technology. 2.
Auflage.
Empfohlen:

e GARRETT, Jesse James, c2011. "Thece elements of user experience: user-centered design for the
Web and beyond. 2. Auflage. Berkeley, CA: New Riders. ISBN 9780321683687 (pbk.),
0321683684 (pbk.)
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Webtechnologien

Modulkiirzel:

UXD_WT SPO-Nr.:

13

Zuordnung zum Curricu-
lum:

Studiengang u. -richtung Art des Moduls

Studiensemester

User Experience Design - Ba- Pflichtfach 3
chelor

Modulverantwortliche(r): Stiehl, Volker

Dozent(in): UXD_WT: Stiehl, Volker
UXD_WTP: Stiehl, Volker; Wintersberger, Philipp

Sprache: Deutsch

Leistungspunkte / SWS: 7 ECTS /6 SWS

Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70 h
Selbststudium: 105 h
Gesamtaufwand: 175h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

13.1 Webtechnologien (UXD_WT)
13.2 Praktikum Webtechnologien (UXD_WTP)

Lehrformen des Moduls:

UXD_WT: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung
UXD_WTP: Pr - Praktikum

Priifungsleistungen:

UXD_WT: schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten
UXD_WTP: LN - ohne/mit Erfolg teilgenommen

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Module "Einfiihrung in die Softwareentwicklung 1 (UXD_ESE1)", "Einfihrung in die Softwareentwicklung 2

(UXD_ESE2)"

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach der erfolgreichen Teilnahme an der Lehrveranstaltung sind die Studierenden in der Lage,

e die grundlegenden Begriffe und Funktionsweisen des World Wide Web (WWW) zu beschreiben.

e ihre theoretischen Kenntnisse moderner Client- und serverseitiger Webtechnologien (s. Inhalt)

wiederzugeben.

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

gestalten.

e dynamische Webseiten zu entwickeln, indem sie auf die entsprechenden Méglichkeiten von Ja-

vaScript zurlickgreifen.

e Standard-Software-Architekturen fiir Webanwendungen zu beschreiben.

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

zu entwickeln.

Nach der erfolgreichen Teilnahme an diesem Praktikum sind die Studierenden in der Lage,
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e Webseiten mit HTML zu spezifizieren und durch den Einsatz von CSS das Layout der Seiten zu
gestalten

e dynamische Webseiten zu entwickeln, indem sie auf die entsprechenden Méglichkeiten von Ja-
vaScript und JQuery zuriickgreifen.

e interaktive Webseiten mit Hilfe eines modernen Client-Frameworks (hier: AngularlS) zu entwi-
ckeln.

e REST zur Definition von Server-Schnittstellen zu benennen und Server mit diesen Schnittstellen
zu entwickeln.

Inhalt:

e Grundlegende Kenntnisse des WWW
e Client-seitige Technologien
0 Die Hypertext Markup Language (HTML5)
0 Cascading Stylesheets (CSS3)
0 JavaScript und das Domain Object Model (DOM)
0 Client-Frameworks am Beispiel Angular JS
e Server-seitige Technologien
0 Das Common Gateway Interface (CGI) und PHP
0 Sessions und Cookies
0 Asynchronous JavaScript and XML (AJAX)

O Residual State Transfer (REST)
Praktikum:

e  GUI-Prototyping mit HTML und CSS
e  Webclient-Programmierung mit JavaScript und JQuery
e  Webclient-Programmierung mit AngularJS

e Entwicklung eines REST-Servers mit NodelS

Literatur:

Verpflichtend:

Empfohlen:

e WOESTEN, Andre, 2016. Moderne Webseiten entwickeln : das umfassende Training. Alle Web-
Technologien im Praxiseinsatz inkl. HTML5, CSS3, jQuery, PHP, MySQL und mehr. 1. Auflage.
Bonn: Galileo Press.

e TILKOV, Stefan, 2015. REST und HTTP : Entwicklung und Integration nach dem Architekturstil des
Web. 3. Auflage. Heidelberg: dpunkt-Verlag.
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Software Engineering

Modulkiirzel:

UXD_SEN

SPO-Nr.:

15

Zuordnung zum Curricu-

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

lum:

User Experience Design - Ba- Pflichtfach 3
chelor

Modulverantwortliche(r): Hof, Hans-Joachim

Dozent(in): UXD_SEN: Schumm, Benedikt
UXD_SENP: Schumm, Benedikt

Sprache: Deutsch

Leistungspunkte / SWS: 7 ECTS /6 SWS

Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70 h
Selbststudium: 105 h
Gesamtaufwand: 175h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

15.1 Software Engineering (UXD_SEN)

15.2 Praktikum Software Engineering (UXD_SENP)

Lehrformen des Moduls:

UXD_SEN: SU - seminaristischer Unterricht

UXD_SENP: Pr - Praktikum

Priifungsleistungen:

UXD_SEN: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten
UXD_SENP: LN - ohne/mit Erfolg teilgenommen

Erfolgreiche Durchfiihrung der Praktikumsaufgaben inklusive zugehériger Doku-

mentation.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Module "Einflihrung in die Softwareentwicklung 1 (UXD_ESE1)", "Einfihrung in die Softwareentwicklung 2

(UXD_ESE2)"

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Teilnahme an den Lehrveranstaltungen

e haben die Studierenden die Basis-Kompetenzen fiir die Entwicklung kleinerer und mittlerer

Softwaresysteme

e sind den Horern die grundlegenden Schritte der Software-Engineering bekannt

e kennen die Studierenden existierende Qualitatsmodelle und deren Bedeutung fiir die Entwick-

lung von Software

e konnen die Hérer Anforderungen an ein Softwaresystem strukturiert beschreiben

e kennen die Studierenden grundlegende Architekturprinzipien und kénnen diese zur Erstellung

eigener SW-Architektu

ren anwenden

e konnen die Studierenden ausgewdahlte Diagramme der UML zur Beschreibung und Dokumenta-

tion einer Software einsetzen
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e kennen die Studierenden den grundlegenden Prozess des Testens
e konnen die Horer verschiedene Teststrategien eigener Problemstellungen anwenden

e sind den Studierenden grundlegende Vorgehensmodelle fiir die Software Entwicklung bekannt

Nach erfolgreicher Teilnahme an dem Praktikum

e verfligen die Studierenden lber eigene praktische Erfahrungen bezliglich der in der Vorlesung
behandelten Methoden zur Entwicklung von Software-Systemen

e haben die Studierende praktische Erfahrungen in der Analyse, Planung und Umsetzung von
Softwaresystemen

e konnen die Horer Anforderungen an ein Softwareprodukt strukturiert dokumentieren

e sind die Studierenden in der Lage, ein Softwaresystem mit Hilfe von UML-Diagrammen zu be-
schreiben

e sind die Horer in der Lage, die Software-Architektur zu entwerfen und zu dokumentieren
e sind die Studierenden in der Lage, die Architektur einer Software umzusetzen

e sind die Studierenden in der Lage, Testfalle zu spezifizieren und Testdurchfiihrungen zu doku-
mentieren

Inhalt:

1. Grundlagen:
0 Software Engineering

0 Software Qualitat

2. Requirements Engineering
Bedeutung
Vorgehensweise
Stakeholder
Systemkontext
Erhebungsmethoden
Dokumentation
Use-Cases

Klassendiagramme

© O 0O O o o 0o o o

Zustandsdiagramme
3. Software Architektur & Design

Grundlagen
Architekturprinzipien
Komponentenarchitektur

Entity-Boundary-Controller

O O O O o©

Sequence-Diagramme
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0 Komponentendiagramme
4. Implementierung

0 Coding-Rules
5. Test

Grundlagen
Testplanung

Dynamisches Testen

© O O O

Blackboxtesting
0 Whiteboxtesting

Bearbeiten von mehreren Praktikumsaufgaben mit folgenden Themenschwerpunkten:

1. Requirements Engineering
Stakeholder
Systemkontext
Dokumentation
Use-Cases

Klassendiagramme

©O O O O o O

Zustandsdiagramme
2. Software Architektur & Design

Komponentenarchitektur
Entity-Boundary-Controller

Sequence-Diagramme

© O O O

Komponentendiagramme
3. Implementierung

0 Umsetzung einer Komponentenarchitektur
4. Test

0 Blackboxtesting
0 Whiteboxtesting

Literatur:

Verpflichtend:
Empfohlen:

e SUMMERVILLE, lan, . Software Engineering.

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

e SPILLNER, Andreas und Tilo LINZ, . Basiswissen Softwaretest: Aus- und Weiterbildung zum Certi-

fied Tester - Foundation Level nach ISTQB-Standard (ISQL-Reihe).
e BALZERT, Heide, 2000. Lehrbuch der Software-Technik (Band 1 und 2.

e BALZERT, Heide, 1999. Lehrbuch der Objektmodellierung. Analyse und Entwurf.
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e BRUEGGE, Bernd und Allen DUTOIT, 2004. Objektorientierte Softwaretechnik.
e STOERRLE, Harald, 2005. UML 2 fiir Studenten.
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Technik der Mensch-Maschine-Interaktion

Modulkiirzel: UXD_TMI SPO-Nr.: 16
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Pflichtfach 3
chelor
Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas
Dozent(in): UXD_TMI: Riener, Andreas
UXD_TMIP: Frison, Anna-Katharina; Riener, Andreas
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 8 ECTS /6 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70 h
Selbststudium: 130h
Gesamtaufwand: 200 h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

16.1 Technik der Mensch-Maschine-Interaktion (UXD_TMI)
16.2 Praktikum Technik der Mensch-Maschine-Interaktion (UXD_TMIP)

Lehrformen des Moduls:

UXD_TMI: SU - seminaristischer Unterricht
UXD_TMIP: Pr - Praktikum

Priifungsleistungen:

UXD_TMI: schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten
UXD_TMIP: LN - ohne/mit Erfolg teilgenommen

Im Rahmen des Praktikums miissen 6 Praktikumsaufgaben (Kernthemen der
Vorlesung) in 3er-Gruppen gelost werden. Das Praktikum wird geblockt abge-
halten. Fiir jede Praktikumsaufgabe sind Ausarbeitungen/Protokolle anzuferti-
gen und abzugeben — insbesondere wird Wert auf eine Eigeninterpretation der
Ergebnisse gelegt. Nur wenn samtliche Aufgaben rechtzeitig abgegeben wer-
den, gilt der Leistungsnachweis (Antrittsvoraussetzung fiir Vorlesungsprifung)

als erbracht.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen

Module "Einflihrung in die Softwareentwicklung 1 (UXD_ESE1)", "Einfihrung in die Softwareentwicklung 2

(UXD_ESE2)"

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach dem Besuch des Moduls

e kennen die Studierenden die Terminologie von Mensch-Maschine Interaktion, kénnen die

Grundbegriffe erldutern und Probleme erklaren

e sind Studierende in der Lage, eine Abgrenzung zu dahnlichen Themen zu machen

e haben Teilnehmer detaillierte Kenntnis tber die historische Entwicklung von Mensch-Maschine

Interaktion (MMI) und kénnen Erkenntnisse aus der Vergangenheit auf zukiinftige Entwicklun-

gen anwenden
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sind Studierende in der Lage, unterschiedlichste 2D Ein- und Ausgabegerate fiir die Mensch-Ma-
schine Interaktion aufzuzdhlen und miteinander zu vergleichen

kénnen Studierende sowohl Potential als auch Einsatzprobleme von 3D Ein- und Ausgabegera-
ten wiedergeben und bewerten

sind Teilnehmer in der Lage, fir konkrete Aufgabenstellungen beurteilen zu kénnen, welche
Hardware/Technologie fur die Lésung am geeignetsten ist

Inhalt:

In dieser Lehrveranstaltung wird die Geschichte, Gegenwart und Zukunft von Mensch-Maschine-Interaktion
anhand von Literatur und Beispielen beleuchtet.

Einflhrung und Motivation

0 Grundbegriffe/-verstandnis und Terminologie von Mensch-Maschine Interaktion
0 Probleme des Fachgebiets

0 Geschichtlicher Uberblick

2D Eingabegerate

Gestaltungsanforderungen fiir Eingabegerate (1SO 9241-410)

Wertgeber

Tastaturen, Maus, Lichtgriffel

Touchscreen-Technologien (optisch, akustisch, kapazitiv, resistiv, induktiv)
Fat-Finger und Midas-Touch Problem

Handschriftliche Eingabe

Optische Eingabe (Kameras, Scanner, Eye Tracking)

Akustische Eingabe (Mikrofone, Spracherkennung/-steuerung)

Haptische/Taktile Eingabe

© 0O 0O 0O O o o o o o

Bio- und Neurosensoren

2D Ausgabegerate

0 Visuelle Displays (visuelle Wahrnehmung, curved/tiled Displays, Edge Blending)

O Auditive Displays (auditive Wahrnehmung, réumliches Horen, Earcons/Lyricons)

0 Haptische Displays (taktile Wahrnehmung, Force Feedback, Bewegungsplattformen)
0 Olfaktorische Displays (Geruchswahrnehmung, Duftmaschinen)

3D Ein-/Ausgabegerite

0 3D-Mause, Datenhandschuhe, LeapMotion

optische, magnetische Trackingsysteme (Inside-out, Outside-in)

Infrarotbasiertes Tracking (Tiefenkamera): Kinect, Gesteninteraktion

3D-Displaytechnologien (Stereoskopisch, Volumen/Holografisch)

o O O O

Head-Mounted Displays (HMD), Oculus Rift, Kontaktlinsen als Displays
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0 Ausgabe mittels 3D-Drucker

Literatur:

Verpflichtend:

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

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

Empfohlen:

e HEINECKE, Andreas M., 2012. Mensch-Computer Interaktion. 2. Auflage. Berling: Springer. ISBN
978-3-642-13506-4

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

Modulkiirzel:

UXD_MKT

SPO-Nr.:

17

Zuordnung zum Curricu-
lum:

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

User Experience Design - Ba- Pflichtfach 3
chelor

Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas

Dozent(in): Hibler, Michael; Kriegl, Bettina

Sprache: Deutsch

Leistungspunkte / SWS: 5ECTS/4SWS

Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125h

Lehrveranstaltungen des Marketing

Moduls:

Lehrformen des Moduls:

SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung

Priifungsleistungen:

schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Module "Grundlagen der Psychologie (UXD_GP)", "Informationspsychologie (UXD_IP)"

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Teilnahme an der Lehrveranstaltung sind die Studierenden in der Lage,

e anhand ihrer erworbenen Grundkenntnisse im Marketing, Marketingkonzepte und dessen An-

wendungsmaoglichkeiten zu erldutern

e Grundlagen des Konsumentenverhaltens zu verstehen und einfache Marktforschungsmethoden

anzuwenden

e grundlegende Analyse- und Planungsinstrumente des strategischen Marketings zu erklaren

e die Instrumente des operativen Marketing-Mix zu beschreiben und einschatzen, wie diese in

der Praxis wirksam eingesetzt werden kénnen

e ihre durch die Lehrveranstaltung vermittelten Kenntnisse zum Online-Marketing zu beschreiben

und mittels Anwendung zu vertiefen.

Inhalt:

e Einflhrung in das Marketing
e Konsumentenverhalten

e Marktforschung

e Strategisches Marketing
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e Instrumente des operativen Marketing-Mix

e Online-Marketing

Literatur:

Verpflichtend:

e HOMBURG, Christian, 2015. Marketingmanagement: Strategie, Instrumente, Umsetzung, Unter-
nehmensfiihrung. 5. Auflage. Wiesbaden: Springer Gabler. ISBN 978-3-658-03257-9, 3-658-
03257-X

Empfohlen:

e MEFFERT, Heribert, Christoph BURMANN und Manfred KIRCHGEORG, 2015. Marketing.
e KROEBER-RIEL, Werner und Andrea GROEPPEL-KLEIN, 2013. Konsumentenverhalten.
e SCHNEIDER, Willy, 2013. Strategisches Marketing.
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Design von Mensch-Maschine-Schnittstellen
Modulkiirzel: UXD_DMMS SPO-Nr.: 19
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Pflichtfach 3
chelor

Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Dozent(in): UXD_DMMS: Stahl, Ingrid

UXD_DMMSP: Keilbach, Anna
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 8 ECTS /6 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 70 h

Selbststudium: 130 h

Gesamtaufwand: 200 h
Lehrveranstaltungen des 19.1 Design von Mensch-Maschine-Schnittstellen (UXD_DMMS)
Moduls: 19.2 Praktikum Design von Mensch-Maschine-Schnittstellen (UXD_DMMSP)
Lehrformen des Moduls: UXD_DMMS: SU - seminaristischer Unterricht

UXD_DMMSP: Pr - Praktikum
Prifungsleistungen: UXD_DMMS: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten

UXD_DMMSP: LN - ohne/mit Erfolg teilgenommen

Das Modul wird in englischer Sprache angeboten bzw. abgehalten.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Es wird vorausgesetzt, dass Studierende alle Grundlagen aus den ersten beiden Semestern (Module "Gestal-
tung 1 (UXD_GG1)" und "Gestaltung 2 (UXD_GG2)") beherrschen und einsetzen kénnen. Dartiber hinaus wird
eine Kritikfahigkeit, Teamfahigkeit, Diskussionsbereitschaft sowie Neugierde und Engagement erwartet.

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach dem Besuch des Moduls kénnen die Studierenden ein vorzeigbares und umfassendes Design-Projekt
nachweisen, bei dem samtliche Bereiche des UCD-Prozesses berlicksichtigt und durchlaufen wurden. Schwer-
punkt der Arbeit liegt neben der Konzeption und Usability vor allem im Interface Design. Die Studierenden
erlangen Erfahrung in der Teamarbeit und kdnnen unterschiedliche Methoden in einem Designprozess iden-
tifizieren und der Aufgabenstellung entsprechend anwenden. Durch eine abschlieBende Prasentation (meist
mit Gasten) vertiefen die Studierenden ihre Prasentationsfahigkeiten.

Inhalt:

Anhand einer konkreten und praxisnahen Aufgabe wird ein Design-Entstehungsprozess durchlaufen. Dieser
beinhaltet:

e Ideenfindung
e Skizzen (Paperprototyping)

e Wireframing (Balsamiq, Axure, UXPin, Experience Design...)
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Usability

Interface Design (lllustrator | Photoshop)
Animation (After Effects)

Storyboarding

Video (After Effects | Premiere Pro)

Hi- and Low Fidelity Prototyping
Dokumentation

Prasentation

Literatur:

Verpflichtend:
Empfohlen:

MOSER, Christian, 2012. User Experience Design.
STEANE, Jamie, 2014. The Principles and Processes of Interactive Design..
ROSENYWEIG, Eliyabeth, 2015. Successful User Experience.

STAPELKAMP, Torsten, 2010. Interaction- und Interfacedesign. Usability und Interface als Corpo-
rate Identity.

GARRETT, Jesse James, 2012. The Elements of User Experience.
FERSTER, Bill und Ben SHNEIDERMAN , 2013. Interactive Visualization.
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Grundlagen der Psychologie

Modulkiirzel: UXD_GP SPO-Nr.: 21
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Pflichtfach 1
chelor
Modulverantwortliche(r): Fuchs, Hildegard
Dozent(in): Fuchs, Hildegard
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS/4SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Grundlagen der Psychologie
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung
Priifungsleistungen: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Keine

Angestrebte Lernergebnisse:

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

e die Psychologie als Wissenschaft und den Forschungsprozess zu beschreiben

e die Methoden der Psychologie zu vergleichen

e die Geschichte der Psychologie grob zu umreif3en

e die biologischen und evolutiondren Grundlagen des Verhaltens zu identifizieren

e das menschliche Bewusstsein und einige Moglichkeiten der Bewusstseinsveranderungen zu be-

schreiben

Inhalt:

1. Psychologie als Wissenschaft

e Definitionen und Ziele der Psychologie

Entwicklung der modernen Psychologie

e Historische Grundlagen der Psychologie
2. Methoden der Psychologie

psychologischer Forschungsprozess
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beobachterabhdngige Urteilsverzerrung und operationale Definitionen
experimentelle Methoden: Alternativerklarungen und Kontrollbedingungen
Grundlagen der Korrelationsmethoden

Reliabilitat und Validitat

Selbstberichtsverfahren

Verhaltensmalie und Beobachtungen

Ethische Grundsatze der Forschung an Mensch und Tier

3. Biologische und evolutiondre Grundlagen des Verhaltens

Vererbung und Verhalten

0 Evolution und natiirliche Selektion
0 Variabilitat im Genotyp des Menschen
Nervensystem

0 Neuronen und Aktionspotenziale

0 synaptische Ubertragung

O Neurotransmitter

Biologie und Verhalten

0 menschliches Gehirn

0 Bereiche des menschlichen Gehirns
0 Besonderheit der GroRhirnrinde

0 ontogenetische und phylogenetische Grundlagen der Hirnentwicklung

4. Bewusstsein und Bewusstseinsveranderung

Inhalte des Bewusstseins und deren Erforschung
Funktion und Nutzen des Bewusstseins

0 Schlaf und Traum

0 zirkadianer Rhythmus

0 Schlafzyklus

0 Schlafstorungen

verdanderte Bewusstseinszustdande

0 Hypnose

0 Meditation

0 psychoaktive Substanzen

Literatur:

Verpflichtend:
Empfohlen:
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GERRIG, R.J., 2015. Psychologie. Berlin: Pearson Studium. ISBN 978-3-86894-213-2

GERRIG, R.J. und P.G. ZIMBARDO, 2008. Psychologie. Berlin: Pearson Studium. ISBN 978-3-8273-
7275-8

NOLTING, H.P. und P. PAULUS, 2009. Psychologie lernen - eine Einfiihrung und Anleitung. ISBN
978-3-407-22914-4

STERNBERGER, K. und M. AMELANG, 2008. Psychologen im Beruf - Anforderungen, Chancen und
Perspektiven. Stuttgart: Kohlhammer. ISBN 978-3-17-018850-1
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Projekt

Modulkiirzel:

UXD_PR

SPO-Nr.:

26

Zuordnung zum Curricu-
lum:

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

User Experience Design - Ba- Pflichtfach 7
chelor

Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas

Dozent(in): Hofmann, Jirgen; Setzer, Thomas; Stummeyer, Christian

Sprache: Deutsch

Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS

Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125h

Lehrveranstaltungen des Projekt

Moduls:

Lehrformen des Moduls:

Prj - Projekt

Priifungsleistungen:

LN - Projektarbeit

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Module "Einflihrung in die Softwareentwicklung 1 (UXD_ESE1)", "Einfihrung in die Softwareentwicklung 2
(UXD_ESE2)", "Software Engineering (UXD_SE)", "Projektmanagement (UXD_PM)"

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Teilnahme an den Modulveranstaltungen

e verfliigen die Studierenden tber Erfahrungen hinsichtlich mindestens einer bestimmten Projekt-

managementmethode

e haben die Studierenden konkrete Werkzeuge kennengelernt, die im Rahmen der Durchfiihrung

eines IT-Projekts zur Anwendung kommen

e haben die Studierenden gelernt, mit fachlichen und nicht-fachlichen Problemen umzugehen,

die wahrend der Durchfiihrung eines mehrwochigen Projekts auftreten konnen

e haben die Studierenden die Fahigkeit erworben, eine komplexe fachliche Aufgabenstellung zu

analysieren und Uber ein Semester hinweg in einem Team erfolgreich zu bearbeiten

e konnen die Studierenden in unterschiedlicher aber stets angemessener Ausfihrlichkeit Gber

den Projektfortschritt in miindlicher und/oder schriftlicher Form berichten

Inhalt:

Im Rahmen des Moduls wird eine semesterbegleitende Projektaufgabe aus den Bereichen Informatik und/o-
der Design in einem Team bearbeitet.
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Im Allgemeinen werden die Projekte in Kooperation mit externen Firmen oder dem hochschul-
eigenen Forschungszentrum durchgefiihrt. Alternativ kdnnen auch Dozenten gezielt Projektthe-
men vorgeben, die im Rahmen ihrer Lehr- oder Forschungstatigkeit bearbeitet werden sollen.

Die Projektleitung und Organisation wird von den Studierenden ausgefiihrt. Der Dozent/Lehrbe-
auftragte fungiert lediglich als Coach und/oder Auftraggeber.

Als Projektmanagementmethode kdnnen klassische Methoden oder agile Methoden wie Scrum
oder Kanban verwendet werden. Die Entscheidung dartiber, welche Methode verwendet wird,
liegt beim Projektteam.

Zu Beginn des Projekts kommuniziert der Dozent/Lehrbeauftragte klar seine Erwartungen hin-
sichtlich Termine sowie Form und Nachweis der individuellen Leistungen, die von den Studie-
renden zu erbringen sind.

Das Projektteam einigt sich mit dem Dozenten/Lehrbeauftragten iber die Kommunikations-
und Dokumentationsformen, die wahrend der Projektlaufzeit von allen Projektteilnehmern
(Studierende, Dozent, Auftraggeber) einzuhalten sind.

Zu Beginn sind u.a. gemeinsam zu klaren:

0 Haufigkeit und Dauer von Planungssitzungen

O Art und Durchfiihrung der Treffen (gemeinsam oder virtuell/elektronisch)
turnusmaRige Treffen (evtl. taglich in Form von Scrum-Meatings, etc.)

Art und Umfang der Projekt-Deliverables

© O O

Art und Umfang der individuellen Betrdge durch Studierende

O Kriterien fur die Beurteilung/Benotung durch den Dozenten

Literatur:

Verpflichtend:

, . Individuell, je nach Art des angebotenen Projekts. In: .

Empfohlen:

SHORE, James und Shane WARDEN, 2007. The Art of Agile Development. ISBN 978-0596527679

SCHWABER, Ken und Mik BEEDLE, 2002. Agile Software Development with Scrum. ISBN 0-13-
207489-3
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Vorbereitendes Praxisseminar
Modulkiirzel: UXD_PLV1 SPO-Nr.: 31
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Pflichtfach 5
chelor

Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Dozent(in): Keilbach, Anna; Stahl, Ingrid
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 2 ECTS/1SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 12 h

Selbststudium: 38h

Gesamtaufwand: 50 h
Lehrveranstaltungen des Vorbereitendes Praxisseminar
Moduls:
Lehrformen des Moduls: S - Seminar
Priifungsleistungen: SA/P - Seminararbeit mit Présentation

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Module "Grundlagen der Gestaltung 1 (UXD_GG1)", "Grundlagen der Gestaltung 2 (UXD_GG2)", "Webtech-
nologien (UXD_WT)"

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach dem Besuch des Moduls

e wissen Studierende, wie sie sich auf die fir UXD unterschiedlichen Berufsfelder (Programmie-
rung, Design, Usability etc.) bestmdglich bewerben.

e sind die Studierenden in der Lage, eine hochwertige, digitale Bewerbung zu erstellen.

e sind die Studierenden auf typische Situationen des beruflichen Miteinanders vorbereitet (sozi-
ale Kompetenz).

e ist die Kommunikations- und Teamfahigkeit der Studierenden verbessert und sie haben grund-
legende Erfahrungen im Umgang mit kritischen Situationen und Konflikten.

Inhalt:

e Erstellung eines eigenen digitalen Portfolios (pdf oder online)
e Prasentation dieser Arbeit in Form eines Referates

e Direkter Input (Gastvortrag) von Designagenturen, Unternehmen oder Konzernen zu den The-
men: Voraussetzungen, Anforderungen und Bewerbungskriterien fir ein Praktikum.

e Feedbackrunden und Analyse von Best-Practise-Beispiel
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e Einschatzung von Personlichkeitsprofilen

e Umgang mit verschiedenen (Konflikt-) Situationen des beruflichen Miteinanders

Literatur:
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Nachbereitendes Praxisseminar
Modulkiirzel: UXD_PLV2 SPO-Nr.: 32
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Pflichtfach 5
chelor

Modulverantwortliche(r): Stahl, Ingrid
Dozent(in): Frison, Anna-Katharina; Riener, Andreas
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 2 ECTS/1SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 12 h

Selbststudium: 38h

Gesamtaufwand: 50 h
Lehrveranstaltungen des Nachbereitendes Praxisseminar
Moduls:
Lehrformen des Moduls: S - Seminar
Priifungsleistungen: SA/P - Seminararbeit mit Présentation

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Keine

Angestrebte Lernergebnisse:

e Reflexion der Praktikumserkenntnisse mittels Kurzreferaten und Gruppengesprachen.

e Vertiefung und Sicherung der Erkenntnisse durch moderierte Diskussion, Anleitung und Bera-
tung.

e Austausch vielfdltiger Losungsansatze zu typischen fachlichen und methodischen Problemstel-
lungen.

e Reflexion der im Praktikum gelernten Inhalte und Fahigkeiten.

e Starkung der Sozialkompetenz und der Fahigkeit, Vortrage vorzubereiten und vor einer groRe-
ren Gruppe zu halten.

e Weitergabe von interessanten Informationen und Erfahrungen an Kommilitonen und an die
nachfolgenden Studierenden des Studienganges UXD (Pecha Kucha Veranstaltung).

Inhalt:

e Ansprechende Prasentation mit anschlieBender Diskussion der Ergebnisse und ihrer Darstel-
lung.

e Verknlpfung der Erfahrungen aus der Praxis mit theoretischen Kenntnissen.
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e Wissenstransfer an Kommilitonen und Studierende der nachsten Generation UXD.

e Forderung der sozialen Fahigkeiten durch gruppendynamische Prozesse (Diskussionen, Prasen-
tation etc.).

e (kurze) Videoaufzeichnung der eigenen Prasentation und spaterer Diskussion zum Verbessern
der eigenen Prasentationsfahigkeiten.

e Analyse erfolgreicher Vortragstechniken anhand von Beispielen.

Literatur:
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Informations- und Medienkompetenz
Modulkiirzel: UXD_IMK SPO-Nr.: 33
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Pflichtfach 5
chelor
Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas
Dozent(in): Kohler, Antje
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 2 ECTS/1SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 12 h
Selbststudium: 38h
Gesamtaufwand: 50 h
Lehrveranstaltungen des Informations- und Medienkompetenz
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU - seminaristischer Unterricht
Priifungsleistungen: schrP120 - schriftliche Priifung, 120 Minuten
Im Rahmen des Moduls sollen sich Studierende (das erste Mal) mit Ihrer geplan-
ten Bachelorarbeit auseinandersetzen. Teilnehmer sollten also nach Moglichkeit
schon eine ungefdhre Vorstellung davon haben, welches Thema Sie in lhrer Ab-
schlussarbeit gerne bearbeiten wiirden.

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Module "Nachbereitendes Praxisseminar (UXD_PLV2)", "Praktikum (UXD_PR)"

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Teilnahme an der Lehrveranstaltung beherrschen Studierende Techniken fiir das Anferti-
gen einer wissenschaftlichen Arbeit:

e Die Studierenden benennen Arten und Kriterien von wissenschaftlichen Arbeiten.
e Sie konnen Wissenschaftssystematiken anwenden.

e Die Studierenden nutzen die wichtigsten Recherchetools in ihrer Wissenschaftsdisziplin und
flihren eine strategische Informationsrecherche fiir eine wissenschaftliche Arbeit durch.

e Ferner evaluieren sie Informationen kritisch, hinterfragen ihre Qualitat und gehen verantwor-
tungsbewusst mit Informationen um.

e Die Studierenden kdnnen Inhalte wissenschaftlicher Texte zusammenfassen und exzerpieren

und logische Argumentationslinien herstellen.

e Sie kdnnen wissenschaftlich korrekt zitieren, ein Literaturverzeichnis fiir eine wissenschaftliche
Arbeit erstellen und Literaturzitate interpretieren.
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Inhalt:

e Wissenschaftssystematik

e Recherchetechniken und -strategie

e Evaluation von Informationsquellen

e Umgang mit wissenschaftlichen Texten

e Zitieren, Literaturverzeichnis, Plagiate, Urheberrecht

Literatur:

Verpflichtend:

e Ohne Autor. Moodle [online]. [Zugriff am: 13.07.2017]. Verfiigbar unter:
https://moodle.thi.de/moodle/
Empfohlen:

e SANDBERG, Berit, 2013. Wissenschaftlich Arbeiten von Abbildung bis Zitat: Lehr- und Ubungs-
buch fiir Bachelor, Master und Promotion. 2. Auflage. Miinchen: Oldenbourg. ISBN 978-3-486-
74186-5, 978-3-486-77852-6

e BALZERT, Helmut, Marion SCHRODER und Christian SCHAFER, 2013. Wissenschaftliches Arbei-

ten: Ethik, Inhalt & Form wiss. Arbeiten ; Handwerkszeug, Quellen, Projektmanagement, Préisen-
tation. 2. Auflage. Herdecke [u.a.]: W3L-Verl.. ISBN 978-3-86834-034-1
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6.2 Fachwissenschaftliche Wahlpflichtmodule
Professionelle Gesprachsfiihrung
Modulkiirzel: UXD_PG SPO-Nr.: 28
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Fachwissen- 5
chelor schaftliches
Wabhlpflichtfach

Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas
Dozent(in): Oberhauser, Clemens
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h

Selbststudium: 78 h

Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Professionelle Gesprachsfiihrung
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung
Priifungsleistungen: LN - Prasentation (15-30 Min.) mit schriftl. Ausarbeitung (10-15 Seiten)

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Module "Grundlagen der Psychologie (UXD_GP)", "Informationspsychologie (UXD_IP)", "Grundlagen der So-
zial- und Kommunikationswissenschaften (UXD_GSK)"

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach dem Besuch des Moduls

e verfligen die Studierenden liber Kenntnisse unterschiedlicher Gesprachsfiihrungs- und Kommu-
nikationsmodelle

e konnen die Studierenden spezielle Gesprachsformen, -situationen und -inhalte analysieren so-
wie diesbeziglich eigene Voraussetzungen und Fahigkeiten reflektieren

e haben Studierenden die Rahmenbedingungen sicheren und lGberzeugenden Auftretens kennen-
gelernt um Ziele innerhalb von Arbeitskontexten vermitteln und umsetzen zu kénnen

e sind die Studierenden dazu in der Lage, unterschiedliche Interessen hinter (Verhandlungs-)Posi-
tionen zu identifizieren und darauf aufbauend fiir alle Konfliktparteien akzeptable Losungsmog-

lichkeiten zu entwickeln
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Inhalt:

Gesprache fuhren: situations-, inhalts- und teilnehmerorientiert
1. Vorkenntnisse und Betroffenheiten
2. Grundlagen:

0 Gesprachstheorie in der griechischen und rémischen Antike: Rhetorik und sokratischer Dia-
log

0 Kommunikationstheoretisch orientierte Ansatze:

0 P.Watzlawick, C. Rogers, Tausch R./Tausch A., F. Schulz v. Thun, Themenzentrierte Interak-
tion (TZl), Kommunikatives Handeln und Diskursethik (J. Habermas) Gewaltfreie Kommuni-

kation (M. Rosenberg), Transaktionsanalyse
3.  Auftritt/Wirkung

0 Kompetente Gesprachsfiihrung

0 Art der Gesprachsfiihrung, Kérperhaltung, Stimme und Gesichtsausdruck
4. Konflikterkennung

0 Kennenlernen der Konfliktarten
5. Wahrnehmung

0 Ebenen eines Gesprachs
0 Das Kommunikationsmodell

0 Das Harvardkonzept
6. Konfliktlosung

0 Umgang mit unfairen Gesprachstechniken
0 Streitgesprache erkennen und auflésen

0 Techniken fir eine positive Kommunikation
7. Praxistransfer

Gesprachsvorbereitung

Optimale Kommunikation

© O O

Konfliktgesprach

0 Individuelles und (Peer-)Gruppenfeedback

Literatur:

Verpflichtend:
Empfohlen:

e BIRKENBIHL, V. F., 2010. Kommunikationstraining. Zwischenmenschliche Beziehungen erfolg-
reich gestalten. 31. Auflage. Heidelberg: mvg Verlag. ISBN 3636072536

e GSELL, S., 2002. Selbstbild — Fremdbild: Wie Sie wirken. Wie Sie wahrnehmen. Wie Sie noch er-
folgreicher kommunizieren. 1. Auflage. Regensburg: Walhalla und Praetoria. ISBN 3802946235

e SCHONHAMMIER, R., 2013. Einfiihrung in die Wahrnehmungspsychologie. Sinne, Kérper,
Bewegung. 2. Auflage. Wien: UTB GmbH. ISBN 3825240762
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Projekt Formula Student Electric: Entwicklung, Konstruktion, Bau und Erpro-
bung eines Rennfahrzeugs

Modulkiirzel:

EIT_PSRE

SPO-Nr.:

28

Zuordnung zum Curricu-

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

lum:

User Experience Design - Ba- Fachwissen- 7
chelor schaftliches
Wahlpflichtfach
Modulverantwortliche(r): Schweiger, Hans-Georg
Dozent(in): Schweiger, Hans-Georg
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

Projekt Formula Student Electric: Entwicklung, Konstruktion, Bau und Erpro-

bung eines Rennfahrzeugs

Lehrformen des Moduls:

Prj - Projekt

Priifungsleistungen:

LN - Projektarbeit

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen

Keine

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Teilnahme an der Lehrveranstaltung sind die Studierenden in der Lage,

e das jeweils giiltige Reglement fiir das Rennfahrzeug wiederzugeben.

e die komplexen Wechselwirkungen zwischen den Baugruppen, Funktionen und Systemen des

Fahrzeugs zu beschreiben.

e wissenschaftliche Methoden aus den Ingenieurswissenschaften oder der Informatik zur Ent-

wicklung und Erprobung von Komponenten Funktionen und Systemen von Fahrzeugen anzu-

wenden und dies erfolgreich an einem Beispiel zu demonstrieren.

e die erforderlichen Abstimmungsstrukturen innerhalb des Entwicklungsteams, die erforderlichen

Formen der interdisziplindaren Zusammenarbeit, auch fiir die erfolgreiche Teamarbeit, anzuge-

ben.

e die im Studium erworbenen Kompetenzen anzuwenden, um eine komplexe fachliche Aufgaben-

stellung zu analysieren und liber ein Semester hinweg in einem Team erfolgreich zu bearbeiten.

e die im Backend eingesetzten IT Systeme zu entwickeln und zu pflegen.
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e Projektergebnisse vor Publikum liberzeugend zu prasentieren.

e zur konzentrierten, schriftlichen Darstellung von Aufgabenstellung, Analyse, Lésungskonzept,
Umsetzung und Verifikation einer komplexen fachlichen Problemstellung.

Inhalt:

e Analyse, Modellbildung von elektrotechnischen, mechatronischen und informationstechnischen

Komponenten, Funktionen und Systemen von Fahrzeugen

e Entwicklung von elektrotechnischen, mechatronischen und informationstechnischen Kompo-

nenten, Funktionen und Systemen von Fahrzeugen

e Erprobung, Verifikation und Dokumentation von elektrotechnischen, mechatronischen und in-
formationstechnischen Komponenten, Funktionen und Systemen von Fahrzeugen

e Grundlagen der vernetzten und interdisziplinaren Arbeit
e Grundlagen der Erfolgs- und Fortschrittskontrolle

e Auswahl der Themen erfolgt entsprechend der Kompetenzen aus jeweiligen Studiengangen

Literatur:

Verpflichtend:

e ,.Reglement der Formula Student in der aktuell giiltigen Fassung. In: .

Empfohlen:

e JOSSEN, Andreas und Wolfgang WEYDANZ, 2006. Moderne Akkumulatoren richtig einsetzen: 36
Tabellen. 1. Auflage. NeusaR: Ubooks [u.a.]. ISBN 978-3-939359-11-1, 978-3-7418-9259-2
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Artificial Intelligence and Machine Learning
Modulkiirzel: IB_AIML SPO-Nr.: 28

Zuordnung zum Curricu-

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

lum:

User Experience Design - Ba- Fachwissen- 6
chelor schaftliches
Wabhlpflichtfach
Modulverantwortliche(r): Regensburger, Franz
Dozent(in): Axenie, Cristian
Sprache: Englisch
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

Artificial Intelligence and Machine Learning

Lehrformen des Moduls:

SU/U/PR - Seminaristischer Unterricht/Ubung/Praktikum

Priifungsleistungen:

schrP90 - schriftliche Priifung, 90 Minuten

Das Modul wird in englischer Sprache angeboten bzw. abgehalten.

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen

Keine

Angestrebte Lernergebnisse:

At the end of the module, students will be able to apply modern methods of artificial intelligence in general
and to analyze specifically applications in the area of big data analytics and real-time control for technical

systems.

Inhalt:

e Introduction to Artificial Intelligence

Basic of algorithms: sorting, tree searching, dynamic programming. Pros and cons at scale.

e Supervised neural computation

Biological neurons vs. artificial neurons. Learning in artificial neurons. From single neurons to

neural networks. Learning in neural networks.

e Unsupervised neural computation

Introduction to unsupervised learning. Radial Basis Functions. Vector Quantization. Kohonen’s

Self-Organizing-Maps.

Hopfield Networks.
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Deep Neural Learning
Fundamentals of Deep Networks. Common Architectural Principals of Deep Networks. Building
Blocks of Deep Networks. Major Architectures of Deep Networks.

Technical implementations of neural computation
Focus on models of: Recurrent networks, Time-series prediction, Support Vector Machines, Lig-
uid State Machines.

Reinforcement Learning
Introduction to Reinforcement Learning. Q-Learning Algorithms.

Evolutionary programming
Introduction to evolutionary computing. Genetic Algorithms.

Fuzzy Inference Systems
Introduction to Fuzzy Logic. Fuzzy control systems.

Online distributed streaming machine learning
Machine Learning in Real-Time Big Data Analytics. Vertical Hoeffding Tree Classifiers. Adaptive
Model Rules. Regressors. Bagging and Boosting. Distributed Stream Clustering

For the practical part, the focus will be on designing intelligent software modules for big data analytics, sen-
sory information processing and real-time control of engineered systems.

Literatur:

Verpflichtend:
Empfohlen:

CORMEN, und andere, 2009. Introduction to Algorithms. 3. Auflage.
FULCHER, , 2008. Computational Intelligence: A Compendium.
HAYKIN, , 2008. Neural Networks and Learning Machines. 3. Auflage.

BIFET, , 2010. Adaptive Stream Mining: Pattern Learning and Mining from Evolving Data
Streams.
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Informationsvisualisierung
Modulkiirzel: UXD_IV SPO-Nr.: 28
Zuordnung zum Curricu- Studiengang u. -richtung Art des Moduls Studiensemester
lum:
User Experience Design - Ba- Fachwissen- 5
chelor schaftliches
Wabhlpflichtfach
Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas
Dozent(in): Frison, Anna-Katharina; Keilbach, Anna
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h
Lehrveranstaltungen des Informationsvisualisierung
Moduls:
Lehrformen des Moduls: SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung
Priifungsleistungen: schrP90 - schriftliche Prifung, 90 Minuten

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Module "Grundlagen der Gestaltung 1 (UXD_GG1)", "Grundlagen der Gestaltung 2 (UXD_GG2)", "Statistik
(UXD_ST)"

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach dem Besuch des Moduls

e kennen die Studierenden die wesentlichen Elemente und Grundlagen der Daten- und Informati-

onsvisualisierung.

e verstehen die Studierenden den Prozess, wie man von Rohdaten zu aussagekraftigen Visualisie-

rungen kommt.

e konnen Studierende bestehende Darstellungen analysieren und diskutieren sowie konkrete Da-
ten auswerten, angemessene Darstellungsarten ableiten und diese eigenstandig visualisieren.

e sind Studierende in der Lage, theoretisch erlangtes Wissen in praktischen Ubungen umzusetzen.

e konnen Studierende konkrete Daten visuell anspruchsvoll und korrekt darstellen, prasentieren

und diskutieren.

Inhalt:

e Vermittlung der grundlegenden Begriffe und Definitionen zu Daten, Information und Visualisie-

rung
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e Transformationsprozess von Daten zu Wissen

e Wiederholung des menschlichen Wahrnehmungsprozesses
e Wiederholung Datentypen und Grundlagen der Statistik

e Gestaltungsrichtlinien in der Datenvisualisierung

e Visualisierungs- und Diagrammtypen

e Tools und Hilfsmittel zur Visualisierung von Daten

Literatur:

Verpflichtend:

e STAPELKAMP, Torsten, 2012. Informationsvisualisierung: Web-Print-Signaletik. Erfolgreiches In-
formationsdesign: Leitsysteme, Wissensvermittlung und Informationsarchitektur.
Empfohlen:

e TUFTE, Edward R., 2001. The visual display of quantitative information..
e TUFTE, Edward R., 1990. Envisioning information.

e WARE, Colin, 2012. Information visualization: perception for design.
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Kiinstliche Intelligenz: Vom Prototypen zur Installation

Modulkiirzel:

UXD_KI

SPO-Nr.:

28

Zuordnung zum Curricu-

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

lum:

User Experience Design - Ba- Fachwissen- 5
chelor schaftliches
Wabhlpflichtfach
Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas
Dozent(in): Nothhelfer, Martin; Wintersberger, Philipp
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS /4 SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

Klnstliche Intelligenz: Vom Prototypen zur Installation

Lehrformen des Moduls:

SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung

Priifungsleistungen:

LN - schriftliche Priifung, 90 Minuten

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen

Module "Technik der Mensch-Maschine Interaktion (UXD_TMI)", "Software Prototyping und Usability Testing

(UXD_SPUT), "Produktdesign

(UXD_PD)"

Angestrebte Lernergebnisse:

Die Schwerpunkte dieses Faches liegen in der Entwicklung von Kenntnissen und Kompetenzen in den Berei-

chen:

e Von der Ideenfindung zur Konzeptentwicklung durch Designthinking

e Physical-Computing trifft auf Design (vom Prototypen zur funktionierenden Installation)

e Prasentation, Teamfahigkeit und soziale sowie interkulturelle Kompetenz

e Gesellschaftliche, wirtschaftliche und persénliche Auseinandersetzung mit der kiinstlichen Intel-

ligenz

Inhalt:

Das Modul dreht sich primar um die Themen "Kinstliche Intelligenz", "Internet of Things", "Emotionalisie-
rung", "Interaktion", "Veranderung" und enthalt u.a.:

e Einfihrung in die Methode "Design Thinking"

e Ideenfindung in der Gruppe

e Umsetzung anhand selbstgewahlter Projekte in Teams (flexible GruppengréRe, ca. 2er-der

Teams) unter Anwendung der gelernten theoretischen Basis
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e Das Experimentieren und gemeinsame Lernen aus Fehlern und iterative Optimieren von Lésun-
gen stehen im Vordergrund

e In einer Ausstellung sollen am Ende des Semesters das Konzept erlebbar und bewertbar ge-
macht werden

e Die Umsetzung erfolgt hierbei nach der "Whatever it takes"-Methode, z.B. Arduino, Rapid Pro-
totyping, etc.

Projektbasierte Durchfiihrung!

Literatur:

Verpflichtend:

e Ohne Autor. Open-source Software Library for Machine Intelligence [online]. [Zugriff am:
28.06.2017]. Verflgbar unter: https://www.tensorflow.org

Empfohlen:

e Ohne Autor. Phyton Deep Learning Library [online]. [Zugriff am: 28.06.2017]. Verflgbar unter:
https://keras.io

e Ohne Autor. Zeit Online: Serie "Maschinenraum" [online]. [Zugriff am: 28.06.2017]. Verfugbar
unter: http://www.zeit.de/serie/maschinenraum
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Sicherheit von mobilen und webbasierten Anwendungen
Modulkiirzel: UXD_SMWA SPO-Nr.: 28

Zuordnung zum Curricu-

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

lum:

User Experience Design - Ba- Fachwissen- 5
chelor schaftliches
Wabhlpflichtfach
Modulverantwortliche(r): Hof, Hans-Joachim
Dozent(in): Hof, Hans-Joachim
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 5ECTS/4SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 47 h
Selbststudium: 78 h
Gesamtaufwand: 125 h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

Sicherheit von mobilen und webbasierten Anwendungen

Lehrformen des Moduls:

SU/U - seminaristischer Unterricht/Ubung

Priifungsleistungen:

LN - schriftliche Priifung, 90 Minuten

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen

Module "Webtechnologien (UXD_WT)", "Software Engineering (UXD_SE)"

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach dem Besuch des Moduls

e kennen Studierende grundlegende Begriffe und Vorgehensweisen der IT-Sicherheit und kénnen

diese sicher anwenden.

e kennen Studierende typische Angriffe auf Web-Anwendungen und Apps.

e sind Studierende in der Lage, fiir ein konkretes Projekt zum Bau einer Webanwendung oder ei-

ner App geeignete Sicherheitsmechanismen auszuwahlen bzw. bestehende Sicherheitsmecha-

nismen anzupassen.

e konnen Studierende Sicherheitsmechanismen gezielt einsetzen, um Angriffe auf Web-Anwen-

dungen und Apps zu verhindern.

e sind Studierende in der Lage, neue Angriffe einordnen zu kénnen und den Schutzbedarf beste-

hender Webanwendungen oder Apps vor diesem Angriff zu bewerten.

e sind Studierende in der Lage, neue Sicherheitsmechanismen einordnen und gezielt anwenden

zu kénnen.
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sind Studierende in der Lage, das Sicherheitsniveau von bestehenden Web-Anwendungen oder
Apps einzuschatzen und durch geeignete MaRnahmen zu verbessern.

Inhalt:

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

IT-Sicherheit von Web-Anwendungen (Welche typischen Schwachstellen in Web-Anwendungen
gibt es und wie vermeidet man sie? Welche Schutzmechanismen gibt es und wie nutzt man sie
korrekt?)

IT-Sicherheit von Apps (Welche typischen Schwachstellen gibt es in aktuellen Smartphone-Be-
triebssystemen und wie vermeidet man sie? Welche Schutzmechanismen gibt es und wie nutzt
man sie korrekt? Welcher Sicherheitsphilosophie folgen die einzelnen Betriebssysteme?)

Sicheres Programmieren fir typische Programmiersprachen von Web-Anwendungen und Apps
(z.B. JavaScript, Java, PHP, Objective-C, Swift, ...)

Sichere Kommunikation von Anwendungen (SSL/TLS, HTTPS, ...)

Security User Experience (Thematisierung verschiedener Usability-Probleme von gangigen An-
wendungen)

Literatur:

Verpflichtend:

HOF, Hans-Joachim, . Skript zur Vorlesung "Sicherheit mobiler und Web-Anwendungen".

Empfohlen:

ECKERT, Claudia, 2012. IT-Sicherheit: Konzepte — Verfahren — Protokolle [online]. Miinchen:
Oldenbourg PDF e-Book. ISBN 978-3-486-70687-1, 978-3-486-71975-8. Verfligbar unter:
http://dx.doi.org/10.1524/9783486719758.

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

BLESS, Roland, 2005. Sichere Netzwerkkommunikation: Grundlagen, Protokolle und Architektu-
ren; mit... 12 Tabellen. Berlin [u.a.]: Springer. ISBN 3-540-21845-9, 978-3-540-21845-9
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5-Euro-Business

Modulkiirzel:

FW_5BUS

SPO-Nr.:

28

Zuordnung zum Curricu-
lum:

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

User Experience Design - Ba- Fachwissen- 4
chelor schaftliches
Wabhlpflichtfach
Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas
Dozent(in): Arnold, Daniel
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 2.5ECTS/2SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 24 h
Selbststudium: 39h
Gesamtaufwand: 62.5h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

5-Euro-Business

Lehrformen des Moduls:

Prj - Projekt

Priifungsleistungen:

LN - Prasentation (15-30 Min.) mit schriftl. Ausarbeitung (10-15 Seiten)
WICHTIG

e Voraussetzung fir eine volle Anrechnung als FW-Fach in der Fak. El
bzw. M ist die Kombination mit einem weiteren Entrepreneurship-
Fach, z.B. Existenzgriindung und Griindungscoaching: FW_ExGr +
FW_5BUS (2+2 SWS)!

Die Lehrveranstaltung unterstiitzt das vom Bildungswerk der Bayerischen Wirt-
schaft durchgefiihrte Projekt ,,5-Euro-Business” im Rahmen von Blockveranstal-
tungen und Coachings. In unternehmerischen Teams werden Geschaftsideen
mit einem bereitgestellten Startkapital von 5 Euro pro Team entwickelt und in-
nerhalb des Semesters tatsachlich umgesetzt. Die Teams werden zusatzlich zu
den Lehrveranstaltungen von erfahrenen Vertretern aus der Wirtschaft ge-
coacht. Die entwickelten und umgesetzten Geschéaftsideen der Teams werden
durch eine Jury begutachtet und im Rahmen einer Abschlussveranstaltung pra-
miert.

Das Bildungswerk der Bayerischen Wirtschaft stellt im Rahmen der Pramierung
fir die besten umgesetzten Geschéaftskonzepte Preise im Umfang von bis zu
1.800 Euro zur Verfugung.

Voraussetzungen gemaR SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen

Keine

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Teilnahme an der Lehrveranstaltung
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e kennen die Studierenden die wesentlichen Erfolgsfaktoren der Unternehmensgriindung und
des Start-up-Managements.

e sind die Studierenden in der Lage, mittels der erworbenen Kompetenzen/ Kreativitatstechniken
eine innovative ldee zu entwickeln, diese in ein Gberzeugendes Geschaftskonzept zu liberflihren
und die Idee tatsachlich umzusetzen.

Inhalt:

Entwicklung einer Geschaftsidee und deren Umsetzung
e Kreativitatstechniken

e Elemente eines liberzeugenden Businessplans:
Executive Summary,
Produkt/Dienstleistung,

Positionierung im Markt,
Marketingkonzept,

Geschaftssystem,

Teamkompetenzen,

Roadmap zur Umsetzung,

Finanzierungsmoglichkeiten,

© 0O 0O O o o 0o o o

Risikomanagement

e Prasentation vor einem Investorenkreis bestehend aus Wirtschaftsvertretern

Literatur:

Verpflichtend:

e ,.www.evobis.de: Teilnehmerhandbuch (kostenloser download).

Empfohlen:

e KAWASAKI, Guy, 2015. Art of the Start 2.0, The Time-Tested, Battle-Hardened Guide for Anyone
Startin Anything. . UK: Portfolio Penguin.

e RIES, Eric, 2015. The Lean Startup, How Today's Entrepreneurs Use Continuous Innovation to
Create Radicalle Successful Business Theory and Application. . Miinchen: Redline.
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Existenzgriindung und Griindungscoaching

Modulkiirzel:

FW_ExGr

SPO-Nr.:

28

Zuordnung zum Curricu-
lum:

Studiengang u. -richtung

Art des Moduls

Studiensemester

User Experience Design - Ba- Fachwissen- 4
chelor schaftliches
Wabhlpflichtfach
Modulverantwortliche(r): Riener, Andreas
Dozent(in): Arnold, Daniel
Sprache: Deutsch
Leistungspunkte / SWS: 2.5ECTS/2SWS
Arbeitsaufwand: Kontaktstunden: 24 h
Selbststudium: 39h
Gesamtaufwand: 62.5h

Lehrveranstaltungen des
Moduls:

Existenzgriindung und Griindungscoaching

Lehrformen des Moduls:

SU - seminaristischer Unterricht

Priifungsleistungen:

LN - Prasentation (15-30 Min.) mit schriftl. Ausarbeitung (10-15 Seiten)

WICHTIG

e Voraussetzung fir eine volle Anrechnung als FW-Fach in der Fak. El

bzw. M ist die Kombination mit einem weiteren Entrepreneurship-

Fach, z.B. Teilnahme und Abschluss am 5€-Business-Wettbewerb:
FW_ExGr + FW_5BUS (2+2 SWS)!

e Voraussetzung fir eine Teilnahme an FW_ExGr ist eine konkrete Ge-

schaftsidee!

Voraussetzungen gemaf SPO:

Keine

Empfohlene Voraussetzungen:

Keine

Angestrebte Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Teilnahme an der Lehrveranstaltung sind die Studierenden in der Lage,

e eine Geschaftsidee selbst zu entwickeln und zu einem konsistenten Businessplan auszudifferen-

zieren.

e die Erfolgsfaktoren fiir bestimmte Geschaftsarten zu identifizieren und entsprechende Malinah-

men fir die Umsetzung abzuleiten.

e die Umsetzung konsequent vorzubereiten und die Geschaftsidee durch eine Griindung im

Markt anzubahnen bzw. tatsachlich einzufiihren.
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die Moglichkeiten finanzieller Forderinstrumente und der spezifischen Griindungs-unterstuit-
zung durch die THI (z.B. EXIST-Programm, FLUGGE etc.) wiederzugeben.
sich auf die Teilnahme in Griindungswettbewerben gezielt vorzubereiten und die dort auftau-

chenden Herausforderungen zu erfillen (z.B. Griinderpreis Ingolstadt, Mlinchener Business Plan
Wettbewerb, etc.).

Inhalt:

Entwicklung einer Geschaftsidee

Kurzfassung im Rahmen eines Executive Summary
Beschreibung des Produktes bzw. der Dienstleistung
Geschaftssystem und Organisation

Team und Kompetenzen

Normen und Werte

Marketing und Vertrieb

Roadmap fiir die Umsetzung

Finanzierung

Risikomanagement

Literatur:

Verpflichtend:

BAYSTARTUP, . Handbuch Businessplan-Erstellung [online]. [Zugriff am: ]. Verfligbar unter:
www.baystartup.de/know-how-und-kontakte/leitfaden-businessplanning-know-how.html

Empfohlen:

RIES, Eric, 2015. The Lean Startup; How Today's Entrepreneurs Use Continuous Innovation to
Create Radically Successful Businesses Therey and Application.

KAWASAKI, Guy, 2015. Art of the Start 2.0, The Time-Tested, Battle-Hardened Guide for Anyone
Starting Anything.
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