Hochschule Augsburg
Fakultat fur Gestaltung
Fakultat fur Elektrotechnik

Bachelorstudiengang
Creative Engineering

Modulhandbuch

Stand: 11. Méarz 2024



Fakultat fir Gestaltung und Fakultat fir Elektrotechnik der Hochschule Augsburg
Bachelorstudiengang Creative Engineering

Inhaltsverzeichnis Seite

Grundlagen- und Orientierungsphase

1. Semester
Design Basics | 11
Experimental Lab 13
Coding Basics 16
Electrical Engineering 19
Objects 21
Humans and Machines 23

2. Semester
Design Basics |l 26
Participatory Lab 29
Embedded Systems 32
Mechanical Engineering 34
Experiences 36
Society and Technology 38




Fakultat fir Gestaltung und Fakultat fir Elektrotechnik der Hochschule Augsburg
Bachelorstudiengang Creative Engineering

Spezialisierungsphase

3. Semester
Experience Lab 40
Control Systems 43
Mechatronic Interfaces 46
Systems 48
Science and Fiction 50
4. Semester
Simulation Lab 53
Environment 55
Cross-Discipline WPM 57
Economy and Law 58




Fakultat fir Gestaltung und Fakultat fir Elektrotechnik der Hochschule Augsburg
Bachelorstudiengang Creative Engineering

Kurzbeschreibung des Studiengangs

Der interdisziplinare Bachelorstudiengang Creative Engineering verbindet ingenieurwissenschaftliches
Know-how mit kreativ-gestalterischer Kompetenz, um Studierende zur Konzeption und prototypischen Um-
setzung von innovativen Systeml6sungen im Spannungsfeld von Mensch, Umwelt und Technik zu befahigen.
Je nach Schwerpunktsetzung kénnen Studierende entweder den Abschluss Bachelor of Engineering oder
den Abschluss Bachelor of Arts erlangen.
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Studiengangskonzept

Der Studiengang untergliedert sich in drei Phasen:

1. Grundlagen- und Orientierungsphase im 1. und 2. Semester

- Vermittlung elementarer technischer und gestalterischer Grundlagen
- Vermittlung von Kreativitatstechniken und Entwurfsmethoden

theoretischer Diskurs Uber psychologische, soziale, 6kologische und wirtschaftliche Faktoren
- praktische Ubungen und experimentelle Auseinandersetzung mit Problemstellungen

In den gestalterischen Grundlagenfachern wird konzeptionelles Denken vermittelt und experimentell er-
probt. Die Studierenden werden flr Form, Materialitat und Raum sensibilisiert und befahigt, Konzepte und
Sachverhalte verstandlich zu visualisieren und zu argumentieren. Die Grundlagenausbildung im Bereich
Technik umfasst zentrale Themen der Elektro- und Informationstechnik. Die Studierenden erlernen fur kon-
krete Anwendungsprobleme selbstandig Lésungsanséatze zu erarbeiten und diese hinsichtlich Korrektheit,
Ressourcenverbrauch und Ausfihrbarkeit zu bewerten. Bereits in der Grundlagen- und Orientierungspha-
se wird Technik und Gestaltung im interdisziplindren Austausch als etwas sich gegenseitig Bedingendes
betrachtet und angewendet.

2. Vertiefungsphase im 3. und 4. Semester

- Vertiefung in ausgewahlten Teilgebieten und einzelnen Disziplinen

- Bearbeitung ausgewahlter praxisrelevanter Themenstellungen

- Berlicksichtigung von Stakeholderperspektiven und Nachhaltigkeitsaspekten

- Vermittlung von Kompetenz zur Anwendung technischer Grundlagen in der Praxis

- Konzeption, Ausfiihrung und Prasentation von Szenarien durch Prototypen in verschiedenen
Gestaltungsformen

Aufbauend auf den Kenntnissen der Grundlagenvermittiung erarbeiten die Studierenden individuelle L6-
sungsansatze fur konkrete praktische Aufgabenstellungen. Sie lernen und erproben kollaboratives Ar-
beiten in unterschiedlichen Rollen und mit unterschiedlichen Perspektiven. Im Vordergrund steht das ge-
meinsame thematische und interdisziplinare Arbeiten an exemplarischen Herausforderungen aktueller
technischer Systeme.

Ab dem 4. Semester kénnen sich die Studierenden in Wahlpflichtmodulen spezialisieren. Die Studierenden
kénnen sich so auf ihre Starken konzentrieren und eine eigene Haltung und Verantwortung im weiten Feld
technischer Fragestellungen berufsvorbereitend entwickeln. Das fir den Studiengang zentrale Themenge-
biet der Interaktion zwischen Mensch, technischem System und Umwelt wird sowohl aus gestalterischer als
auch aus technischer Perspektive intensiv beleuchtet.

3. Spezialisierungsphase im 5. bis 7. Semester

- Praxissemester
- Erstellung eigener innovativer Entwirfe
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- Projekte u.a. mit Kooperationspartnern aus Gesellschaft und Industrie

- Zusammenarbeit in Teams

- systematisch-kritische Re exion eigener Entwirfe hinsichtlich der Technologiefolgen
- Abschlussprojekt und wissenschaftliche Thesis

Das Praxissemester leitet vom reflektierten Prozess zum ergebnisorientierten Prototyping und zu Anwen-
dungsszenarien Uber. Das konzeptionelle Wissen wird an den gesellschaftlichen Kontext rickgekoppelt.
Gleichzeitig gewinnen die Studierenden Praxiserfahrungen im spezialisierten Umfeld berufsspezifischer
Betatigungsfelder.

Das Abschlussprojekt dient der selbstandigen praktischen Ausfihrung einer definierten Aufgabe. Das
Projekt wird in der parallelen Abschlussarbeit wissenschaftlich begleitet und dokumentiert.

Gliederung in sieben Modulstrénge

Die Module des Studiengangs sind in Modulstrange gegliedert. Die Modulstrange ergeben sich aus den
Zielen des Studiengangs, organisieren die Durchfiihrbarkeit Uber die Fakultaten Elektrotechnik und Gestal-
tung hinweg und fihren Module geordnet nach den Zielen des Studiengangs zusammen.

- Modulstrang A (Design): Die Studierenden lernen Prinzipien der Gestaltung kennen und
erwerben einen systematischen Uberblick zur visuellen Gestaltung. Sie wenden
unterschiedliche Strategien im Designprozess an. In Designlaboren werden gestalterische
Aufgabenstellungen experimentell erkundet. Im kreativen Prozess werden innovative
Losungsansatze experimentell erprobt, reflektiert und evaluiert.

- Modulstrang B (Technology): Die Studierenden erwerben Grundlagenwissen zum
Verstandnis technischer Prozesse. Dieses systematische Wissen wird in Pflichtmodulen der
Fakultat fur Elektrotechnik erworben. Die Studierenden werden befahigt, typische technische
Aufgabenstellungen mit analogen und digitalen Werkzeugen zu I6sen.

- Modulstrang C (Integration): In transdisziplinaren Projektmodulen reflektieren die
Studierenden, wie sich Methoden und unterschiedliche Fachkulturen bei der Lésung
komplexer Fragestellungen sinnvoll kombinieren und einsetzen lassen. Sie erwerben die
Fahigkeit, im Team die zuvor erworbenen Fachkenntnisse in studiengangsrelevanten Aufgaben
anzuwenden.

- Modulstrang D (Context): Die Reflexion gesellschaftlicher Rahmenbedingungen sowie der
Anspruch zu nachhaltigem Handeln und Reflexion von Technologiefolgen bilden ein wichtiges
Fundament des Studiengangs. Sowohl mittels Modulen zur Vermittlung theoretischen Wissens
als auch mit Formaten, die eine hohe Eigeninitiative der Studierenden erméglichen und
unterschiedliche Organisationsformen aufweisen, erwerben die Studierenden die Kompetenz
zur Einordnung ihrer Fahigkeiten im Hinblick auf gesellschaftliche Herausforderungen und zur
Anpassung an besondere Nutzungsszenarien angesichts einer vielféltigen Gesellschaft und
der Begrenztheit natirlicher Ressourcen.

- Modulstrang E (Internship): Das Pflichtpraktikum kann unter bestimmten Voraussetzungen
auch im Ausland absolviert werden.
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- Modulstrang F (Election): Mit den Wahlpflichtmodulen qualifizieren sich die Studierenden
entweder fur einen designorientierten Abschluss (Bachelor of Arts) oder einen
ingineurswissenschaftlichen Abschluss (Bachelor of Engineering). Fir beide Fachrichtungen
werden spezifische Modulkataloge angeboten.

- Modulstrang G (Exam): Die Examensarbeit wird von den Studierenden thematisch im Hinblick
auf den angestrebten Abschluss gewahlt. Sie umfasst einen praktischen Teil (Prototype), einen
theoretischen Teil (Paper) und eine hochschuléffentliche Prasentation (Presentation).
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THPa

Studienverlauf

Bachelor Creative Engineering
Grundl und Orientier ph Vertiefungsph Spezialisierungsphase
Semester 1 CP [Semester 2 CP [Semester 3 CP|Semester 4 CP|Semester 5 CP|Semester 6 CP|Semester 7 CP
Objects Experiences Systems Environment Internship Collaboration Exam
A1 Design 5[A3 Design 5[A5 Design 5|A6 Design 5(E1 20(F1 5(F2 5
Basics | Basics Il Experience Simulation Internship WPM WPM
Lab Lab 3CP (elective) (elective)
A2 Design 5[A4 Design 5[B6 Technology 5(C5 Integration 10 C6 Integration ~ 20|G1 10
Experimental Participatory Control WPF Cross- Collaboration Final Project
Lab Lab Systems Discipline (elective)
(elective)
B1 Technology 5(B3 Technology 5[B5 Technology 5
Coding Embedded Mechatronic
Basics Systems Interfaces
B2 Technology 5(B4 Technology 5[C3 Integration 10(C4 Integration 10(E2 3 G2 10
Electrical Mechanical Systems Environment Internship Bachelor
Engi ing E ing Seminar Thesis
C1 Integration 5[C2 Integration 5 AW 2 G3 3
Objects Experiences Collogium
D1 Context 5(D2 Context 5(D3 Context 5|D4 Context 5(D5 Context 5(D& Context 5|AW 2
Humans and Society and Science and Economy and Cultures and Collaboration
Machines Technology Fiction Law Reflection and
Innovation
30 30 30 30 30 30 30
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Hinweise

Studienfortschritt und Priifungen

Die Studien- und Priifungsordnung (SPO) regelt rechtsverbindlich Hirden fiir den Studienfortschritt so-
wie Umfang und Art der Leistungsnachweise innerhalb des durch die Allgemeine Priifungsordnung der
Hochschule Augsburg (APO) und Rahmenpriifungsordnung (RAPO) vorgegegebenen Rahmens. Diese
sind auf folgender Webseite zu finden: https://www.hs-augsburg.de/studien-und-pruefungsrechtliche-
Vorschriften.html

Regelungen zum Studienfortschritt betreffen

- Module der Grundlagen- und Orientierungsprifung

- Eintritt in die Vertiefungs- und Spezialisierungsphase
- Antritt des praktischen Studiensemesters

- Anmeldung der Bachelorarbeit

Leistungsnachweise kénnen durch Prifungen am Ende des Semesters oder studienbegleitende Leis-
tungsnachweise erbracht werden. Fir manche Module setzt sich der Leistungsnachweis aus mehreren Teil-
leistungen zusammen. In diesem Fall ist ein Modul nur dann bestanden, wenn alle Teilleistungen erbracht
wurden.

Arbeitsaufwand
Der Arbeitsaufwand fur die einzelnen Module wird in Credit Points (CP) angegeben. Fiir einen CP mussen
durchschnittlich 30 Zeitstunden aufgewendet werden.

Im Studium gibt es keine Anwesenheitspflichten. Allerdings kénnen verschiedene Teilleistungen (z.B. Préa-
sentationen, praktische Leistungsnachweise) nur in Anwesenheit erbracht werden.



Fakultat fir Gestaltung und Fakultat fir Elektrotechnik der Hochschule Augsburg
Bachelorstudiengang Creative Engineering

Abkiirzungen

CcP Credit Point
SPO Studien- und Priifungsordnung
m.E. mit Erfolg

o.E. ohne Erfolg
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A1

Modulverantwortung

Zuordnung zum Curriculum

Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Design Basics |

Prof. Dr. Jennifer Schubert

Modulgruppe Design, Grundlagen- und Orientierungsphase im 1.

Semester

jéhrlich im Wintersemester

keine

Seminaristischer Unterricht, Praktikum

Einfihrung in die Methodik des Entwurfs- und Designprozesses

sowie in Gestaltungsgrundlagen. Mit grundlegenden Ubungen

werden Gestaltungsprinzipien und -prozesse systematisch erkun-
det und angewendet.

- Grundlagen der Methodik:

Designprozesse

Design Briefing, Recherche, Konzeption
Entwurf und visuelle Darstellung
Formen der Umsetzung

Identifikation von Bedarfen der
Nutzeriinnen

Prasentation und Narration des
Designprozesses

- Gestaltungsgrundlagen in:

Schrift und Typografie

Raster und Layout

Material und Objekt

Kommunikation und Interaktion
Potential transformativer Designansatze
Uberblickswissen zu Ansatzen, wie
Designforschung oder Service Design

THPa
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A1

Lern- und Qualifikationsziele

Kreditpunkte

Arbeitsaufwand

Leistungsnachweis

Benotung

Design Basics |

Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- elementaren Gestaltungsprinzipen
- Entwurfsprozessen und deren Dokumentation

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Visualisierung von Situationen, Prozessen und
Erkenntnissen

- analogen und digitalen Entwurfswerkzeugen

- Drucktechniken

Kompetenzen als Problemlésungsfahigkeit hinsichtlich:

- eigenstandiger Losungen zu einfachen
gestalterischen Aufgaben
- kritischer Analyse visueller Erscheinungen

5CP

Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150

h

Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird
semesterbegleitend sowohl wahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Prasentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Kommanote; das Modul ist Bestandteil der Grundlagen- und Ori-

entierungsprifung.

THPa
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A2 Experimental Lab

Modulverantwortung Prof. Dr. Helge Oder

Zuordnung zum Curriculum Modulgruppe Design, Grundlagen- und Orientierungsphase im 1.
Semester

Turnus jahrlich im Wintersemester

Teilnahmevoraussetzung keine

Lehr- und Lernformen Seminaristischer Unterricht, Praktikum

13
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A2

Modulinhalte

Experimental Lab

Das Experimental Lab dekonstruiert und demaskiert stereotype
Sichtweisen, Verwendungen und Prozesse, um im Sinne einer
entwurfsbasierten Grundlagenerforschung innovative und eigen-
standige Losungen anzuregen, ohne einen direkten Anwendungs-
bezug zu fordern. Artefakte werden als Material angesehen, aus
dessen kreativ-experimenteller Handhabung neuartige Sinn- und
Bedeutungszusammenhénge entstehen kénnen. Dieses “ma-
chende Denken im Material” als grundlegende entwerferische
Kompetenz richtet den Fokus auf die entwerferisch-asthetische
Strukturierung komplexer materieller und ideeller Gemengelagen.
Es bildet die Basis fir Innovative und nachhaltige Losungen auch
in spateren kooperativen Entwicklungsprozessen und fundiert
die Alleinstellung gestalterischer Kompetenzen in technologie-
orientierten Projekten. Dies beinhaltet auch, Prozesse, Praktiken
und Werkzeuge der Gestaltung selbst als Gegenstand fortlaufen-
der Entwicklung aufzufassen und auf experimenteller Basis zu
erkunden.

Systematisch-experimentelle Anndherung an:

- Entwerfen und Gestalten als Erkenntnisprozesse und
reflektierende Praxis

- Dekonstruktion und Neukombinatorik von Artefakten

- Material- und artefaktbasierte Suche nach neuen
Sinn- und Bedeutungszusammenhéngen

- Entwickeln von eigenstandigen Prozessen, Praktiken
und Werkzeugen fir Entwurf und Gestaltung

- Fehler als Chance fir Innovation (Error Lab)

- Abstraktion und Konkretisierung im
Gestaltungsprozess

- Rhythmus und Komposition visueller
Objekte/Phénomene

- Materialien und deren Kombinationsmoglichkeiten

- multisensorische Darstellung

- Techniken und Werkzeuge der medialen Inszenierung

THPa
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A2

Lern- und Qualifikationsziele

Kreditpunkte

Arbeitsaufwand

Leistungsnachweis

Benotung

Experimental Lab

Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Form, Funktion und Wirkung von Artefakten
- Materialeigenschaften und
Kombinationsmdglichkeiten

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Tools und Werkzeugen zur modellhaften Kreation
- Neukonfiguration fur eigenstandige Konzepte

Kompetenzen als Problemlésungsfahigkeit hinsichtlich:

- innovativer, Uberraschender und anregender
Konstellationen

- kritischer Reflexion vorgefundener Objekte und
Prozesse

5CP

Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150

h

Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird
semesterbegleitend sowohl wahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Prasentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Kommanote; das Modul ist Bestandteil der Grundlagen- und Ori-

entierungsprifung.

THPa
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B1

Modulverantwortung

Zuordnung zum Curriculum

Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Coding Basics

Prof. Dr. Claudia Meitinger

Modulgruppe Technology, Grundlagen- und Orientierungsphase
im 1. Semester

jahrlich im Wintersemester
keine
Seminaristischer Unterricht, Praktikum, Ubung

- Uberblick tiber den Produktentwicklungsprozess

- Grundlagen von Algorithmen und deren elementarer
Bestandteile (Sequenz, Verzweigung, lteration,
Funktionsaufruf) sowie Darstellungsformen

- Grundlagen der Reprasentation von Daten
(elementare Datentypen, sequenzielle und assoziative
Container, Strukturen)

- Grundlagen der Rechnerarchitekturen inkl. der
Reprasentation von Daten und Programmen im
Speicher

- Implementierung von prozeduralen und einfachen
objektorientierten Programmen in einer gangigen,
relevanten Programmiersprache (zB. Python)

- Datentypen und Variablen, Operatoren,

Kontrollstrukturen, sequenzielle und

assoziative Container, Funktionen

Ein-/Ausgabe

- Klassen, Objekte und Methoden

- Fehlerbehandlung

- Verwendung von Bibliotheken
- Grundlagen von Versionsverwaltung, Peer Reviews
und Unit Testing

16
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B1

Lern- und Qualifikationsziele

Kreditpunkte

Arbeitsaufwand

Coding Basics

Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Studierende kdnnen den Begriff Algorithmus sowie

elementare Bestandteile von Algorithmen definieren.

- Studierende kdnnen erklaren, wie Daten im Rechner
abgespeichert und verarbeitet werden.

- Studierende konnen die Ziele von
Versionsverwaltung, Peer Reviews und Unit Testing
benennen.

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Studierende kdnnen technische Probleme
identifizieren, die mittels Programmierung gel6st
werden kénnen.

- Studierende kénnen Programme zur Problemldsung
entwerfen und in einer géngigen
Programmiersprache implementieren.

- Studierende kénnen Daten Uber textbasierte
Nutzeraktion oder mit Hilfe von einfachen
Bibliotheksfunktionen ein-/ausgeben.

- Studierende kénnen einfache Programme
hinsichtlich der Anforderungen tberprifen, d.h.
Fehler finden und korrigieren.

Kompetenzen als Problemlésungsfahigkeit hinsichtlich:

- Studierende kdnnen Programme, die sie nicht selbst
entworfen und implementiert haben, verstehen und
abandern.

- Studierende kénnen Entwurfsentscheidungen auf
ihre Praxistauglichkeit hin bewerten.

- Studierende kdnnen ihre Programmierkenntnisse
selbst verbessern und mit Entwicklungsteams
zusammenarbeiten.

- Studierende kénnen verschiedene
Programmiersprachen verstehen.

5CP

Prasenzstudium (Vorlesung und Praktikum) 45 h, Eigenstudium
(Vor- und Nachbereitung, Prifungsvorbereitung und Prifung)

105 h, Gesamtaufwand 150 h

THPa
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B1 Coding Basics
Leistungsnachweis Portfoliopriifung bestehend aus den Teilleistungen

- schriftliche Priifung (60-120 min, benotet)
- Praktikum (m.E./o.E.)

Benotung Kommanote; das Modul ist Bestandteil der Grundlagen- und Ori-
entierungsprifung.
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B2

Modulverantwortung

Zuordnung zum Curriculum

Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Electrical Engineering

Prof. Dr. Martina Kénigbauer

Modulgruppe Technology, Grundlagen- und Orientierungsphase
im 1. Semester

jahrlich im Wintersemester
keine
Seminaristischer Unterricht, Praktikum, Ubung

Das Modul Electrical Engineering vermittelt Grundlagen der Elek-
trotechnik in den Bereichen:

- Grundlegende elektrische Begriffe

- Mathematik-Grundlagen soweit benétigt, zB. DGL

- Grundlagen Magnetismus

- Grundlegende Netzwerkelemente

- Messung elektrischer GroBen

- Methoden zur systematischen Analyse linearer
Netzwerke

- Analyse/Synthese von linearen Netzwerken

- Gleichstrom, Wechselspannung,

- Gleichstromkreise (— Widerstand, Kondensator,
Spule)

- Wechselstromkreise (— Widerstand, Kondensator,
Spule)

- Drehspannung

- Transformatoren

- Einbeziehung relevanter Bauteile als Beispiele:
Lampe, Schalter, Potentiometer, Motor, Lautsprecher,

THPa
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B2

Lern- und Qualifikationsziele

Kreditpunkte

Arbeitsaufwand

Leistungsnachweis

Benotung

Electrical Engineering

Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Begriffe/Elemente zur Modellierung elektrischer
Netzwerke

- Netzwerke, Energiespeicherung und
Energieumwandlung

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Analyse und Entwurf elektrischer Netzwerke
- Verhaltensénderung von Netzwerken

Kompetenzen als Problemlésungsfahigkeit hinsichtlich:

- Funktionsweisen elektrischer Netzwerke
- Einschatzung von Analysergebnissen in Netzwerken

5CP

Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150

h

Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- schriftliche Priifung (60-120 min, benotet)
- Praktikum (m.E./0.E.)

Kommanote; das Modul ist Bestandteil der Grundlagen- und Ori-

entierungsprifung.

THPa
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C1

Modulverantwortung

Zuordnung zum Curriculum

Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

THPa

Objects

Prof. Dr. Benjamin Danzer und Prof. Dr. Helge Oder

Modulgruppe Integration, Grundlagen- und Orientierungsphase im
1. Semester

jahrlich im Wintersemester
keine
Seminaristischer Unterricht, Praktikum

Das Modul “Objects” integriert Methoden unterschiedlicher Fach-
kulturen (Design, Elektrotechnik, Softwareentwicklung), um inter-
disziplinares Denken zu férdern. In Ubungen werden technische
und gestalterische Aufgabenstellungen bearbeitet. Konzepti-

on und Prototyping werden aus unterschiedlichen Perspektiven
reflektiert und gleichzeitig technische und gestalterische Fahigkei-
ten erlernt. Mittels transdisziplinaren Lernens anhand eines kon-
kreten Rahmenthemas und unter kollaborativer Betreuung von
Lehrenden aus den Fakultaten fir Gestaltung und Elektrotech-
nik werden Dingwelten erforscht und Methoden der schnellen
Produktentwicklung angewandt.

Konzeption und Prototyping:

- von einfachen handwerklichen und technischen
Objekten

- von zweidimensionalen und dreidimensionalen
Artefakten

- unter Verwendung unterschiedlicher Versatzstlicke

- unter Verwendung elektrischer und programmierter
Grundfunktionen

Fertigungsmethoden:

- insbesondere im Hinblick auf die Nutzung von Rapid
Prototyping und Fertigungsdienstleistungen (z.B.
3D-Druck, Laserschneiden, CNC-Bearbeitung)

- Reflexion z.B. mit Lerntageblichern
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C1 Objects

Lern- und Qualifikationsziele Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Studierende kénnen handwerkliche und industrielle
Produktherstellungsprozesse beschreiben.

- Studierende kénnen einfache bewegliche Objekte
konstruieren.

- Studierende kdnnen technische und gestalterische
Aspekte diskutieren.

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Studierende kdnnen Verfahren der schnellen
Produktentwicklung anwenden.

- Studierende kénnen Techniken der
Materialbearbeitung selbst ausfihren und
Dienstleistungen zur Produktherstellung nutzen.

- Studierende kdnnen die Interkationen zwischen
Objekt und Nutzer/Umgebung analysieren.

- Studierende kdnnen einfache mechatronische oder
cyber physische Systeme erstellen.

Kompetenzen als Problemldsungsfahigkeit hinsichtlich:

- Studierende kdnnen Ideen durch Prototyping
anschaulich visualisieren.

- Studierende kénnen Entwurfsentscheidungen
argumentieren und bewerten.

- Studierende kdnnen Objekte kreieren, die Funktion
und Emotion vereinen.

Kreditpunkte 5CP

Arbeitsaufwand Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150
h

Leistungsnachweis Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird
semesterbegleitend sowohl wahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Préasentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Benotung Kommanote
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D1

Modulverantwortung

Zuordnung zum Curriculum

Turnus
Teilnahmevoraussetzung

Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

THPa

Humans and Machines

Prof. Dr. Martina Kénigbauer und Prof. Dr. Helge Oder

Modulgruppe Context, Grundlagen- und Orientierungsphase im 1.
Semester

jéhrlich im Wintersemester
keine

Seminaristischer Unterricht, Vorlesung

Der seminaristische Unterricht legt in diesem Modul in beson-
derem MaB Wert auf verschiedene Formen des Diskurses und
kann auch Workshops, Symposien, Gastvortrage und Ausstellun-
gen umfassen. Neben der theoretischen Vermittlung der Inhalte
werden auch Literaturrecherchen und Feldstudien durchgefihrt.

In Mensch-Maschine-Systemen setzen Menschen Werkzeuge
ein, um verschiedene Ziele zu erreichen. Sowohl die Fahigkeiten
der technischen Werkzeuge als auch die Interaktionsmdglichkei-
ten werden immer umfangreicher, so dass Menschen zunehmend
mit komplexen technischen Systemen interagieren. Dabei &ndern
sich sowohl konkrete Nutzungs- und Verhaltensweisen als auch
Ubergeordnete kulturelle Kontexte. Technische Systeme wer-
den zudem immer menschenahnlicher. Wir miissen uns mit dem
Paradoxon auseinandersetzen, dass einerseits derartige Syste-
me immer schwerer zu verstehen und auf einfach bedienbare
Schnittstellen angewiesen sind. Andererseit werden grundlegen-
de menschliche Fahigkeiten wie z.B. Bewusstsein und Kreativitat
immer noch nicht gut verstanden (und technische Systeme bieten
zumeist nur oberflachliche Nachahmung). In diesem Modul wer-
den daher sowohl Grundlagen der Mensch-Maschine-Systeme
als auch aktuelle Fragestellungen im Hinblick auf intelligente und
(teil-)autonome Systeme im Kontext einer gelingenden Symbiose
originérer menschlicher Eigenschaften und technischer Alleinstel-
lungsmerkmale zu wiinschenswerten, zukunftsfahigen Qualitaten
behandelt. Dazu gehért auch die entwerterisch-kritische Reflexi-
on aktueller Nutzungsparadigmen von Technik und Technologie.
Zudem wird auf verschiedene Methoden und Fragestellungen
zur Entwicklung von komplexen Mensch-Maschine-Systemen
eingegangen.
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D1

Modulinhalte

Humans and Machines

- Usability und User Experience
- Usability Engineering.

- Arbeitssystem, insbesondere
- Betrachtung wesentlicher Eigenschaften

des Menschen

- Grundlagen und Methoden des Human
Factors Engineering.

- Betrachtung von Arbeitsmitteln
(Werkzeuge, Maschinen, Roboter, Kl etc.)

- Nutzerschnittstellendesign (u.a. TUI,
visuell vs. haptisch, Motorik - Geste -
Programmierung)

- Interaktionsdesign.

- Entwicklungsprozesse (z.B. Design Thinking,
menschzentrierter Entwicklungsprozess)

- Ablauf

- Methoden, die fir die einzelnen
Aktivitaten des Entwicklungsprozesses
relevant sind

- Ggf. Einbettung in Scrum

- Ergonomie
- Arbeitsplatzdesign.

- Software-Ergonomie.

- Sicherheit
- Menschliche Fehler.

- (Funktionale) Sicherheit und
Unfallvermeidung.

- Aufgabenteilung und Automatisierungsgrade in
Mensch-Maschine-Systemen (einschlieBlich
historischer Entwicklung)

- Gestaltung von Mensch-Maschine-Systemen und
ihrer Wirkung im Kontext des Anthropozéns
- Problem-Ldsungs-Dichotomien und

deren Grenzen

- Maschinen als “Extension of men” oder
eigenstandige Akteure mit originaren Qualitaten
- Maschinen als “Organprothesen”

- “Enhancement’, “Cyborg’,
“Transhumanismus”: Transzendenz von
scheinbar naturlich vorgegebenen
Grenzen des Menschseins

- Weitere Aspekte der Nutzung von Technik
- Gesellschaftlich (z.B. Senioren), ethisch

(zB. Kl), sozial (z.B. Zugang).
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D1

Lern- und Qualifikationsziele

Kreditpunkte

Arbeitsaufwand

Leistungsnachweis

Benotung

Humans and Machines

Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Definition von Fachbegriffen (Usability etc.)

- Komponenten eines Arbeistsystems und deren
wesentliche Eigenschaften

- Ablauf typischer Entwicklungsprozesse

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Methoden zur Entwicklung kulturell nachhaltiger,
zukunftsfahiger Systeme

- Wissenschaftliche Dokumentation von Ergebnissen
aus Literaturrecherche und Feldstudien

Kompetenzen nachhaltiger Gestaltung hinsichtlich:

- Bewertung von Mensch-Maschine-Systemen

- Diskussion verschiedener Gestaltungsalternativen
von Mensch-Maschine-Systemen (einschlieBlich
Nutzerschnittstellen und Aufgabenteilung)

5CP

Prasenzstudium 22,5 h, Eigenstudium 127,56 h, Gesamtaufwand

150 h

Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird

semesterbegleitend sowohl wahrend des Unterrichts

als auch selbstandig zu Hause angefertigt
- Préasentation (20 min), Gewichtung 10%
- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Kommanote

THPa
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A3

Modulverantwortung

Zuordnung zum Curriculum

Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Design Basics i

Prof. Dr. Helge Oder

Modulgruppe Design, Grundlagen- und Orientierungsphase im 2.
Semester

jéhrlich im Sommersemester
keine
Seminaristischer Unterricht, Praktikum

Das Modul sensibilisiert fir Material, sinnlich wahrnehmbare Pha-
nomene sowie den Bezug von Mensch zu Objekt und Raum.
Entwerferische Praktiken und gestalterische Prinzipien sowie
daraus resultierende formale Eigenschaften werden auf ihre Wir-
kung und ihnen innewohnende funktionale Potenziale hin reflek-
tiert. Aspekte von Asthetik verhandelt dieses Modul als sinnliche,
handlungsorientierte Kompetenzen des Individuums angesichts
seines gesamtbiografischen Erfahrungshorizonts, welche die
Grundlage einer aktiven Zugehensweise auf die erlebte Wirklich-
keit sowie entwerferisch-gestalterische Innovationen darstellen.
Angesichts dieser Schwerpunktsetzung werden konkrete Fra-
gestellungen mit unterschiedlichen Entwurfswerkzeugen und
-methoden bearbeitet und jeweils eigenstandige qualitative Ei-
genschaften und modellhafte Repréasentationen erzeugt (2D,3D).
Derartige Modelle und Prototypen werden auch auf lhre Wirkung
und Potenziale als gemeinsame Reprasentation und Verkorpe-
rung von Wissen in kooperativen und interdisziplinaren Prozes-
sen thematisiert. Es werden Grundlagen vermittelt, die Design
als innovationstreibendes Element in interdisziplinaren Koope-
rationssprojekten fundieren. Ein weiterer daraus resultierender
Schwerpunkt des Moduls liegt in der raumlichen Darstellung zur
Erzeugung anschlussfahiger Bildartefakte, mit denen die astheti-
schen Kulturen verschiedener Akteure und Stakeholder einerseits
bestatigt und andererseits erweitert werden. Die Fertigkeiten

und Kennntisse werden innerhalb eines mit anderen Modulen
verschrankten gestalterischen Rahmenthemas vermittelt.

THPa
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A3 Design Basics i

Modulinhalte (Fortsetzung) - Methodische Grundlagen:

- Zielgruppenanalyse

- Iterative Produktentwicklungsprozesse
Workflows mit digitalen und analogen
Techniken

- Konzeption und Argumentation

- Visualisierung von Sachverhalten

- material- und objektgeleitete
Strukturierung von Kooperation

- Gestaltungsgrundlagen:

- Form als Grundlage von Funktion

- Figur und Raum

- Interfacedesign

- Visualisierung von Informationen und
Sachverhalten

- Wirkung und Bedeutung verschiedener
Formen 2- und 3-dimensionaler Modelle
und Reprasentationen

- Prasentation:
- mindlicher Vortrag mit Pitchdeck
- schriftliche und bildliche Dokumentation

Lern- und Qualifikationsziele Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- dreidimensionaler Darstellung (analog/digital)
- Interfacedesign und User Experience

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- 2D- und 3D-Visualisierungstools
- Prinzipien der Gestaltung flr eigenstandige Konzepte

Kompetenzen als Problemldsungsfahigkeit hinsichtlich:

- Entwerfen als qualitative Grundlage von Innovation
- der anschaulichen Darstellung von Sachverhalten
und Prozessen

Kreditpunkte 5CP
Arbeitsaufwand Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150
h
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A3 Design Basics i

Leistungsnachweis Portfoliopriifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird
semesterbegleitend sowohl wéahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Présentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Benotung Kommanote

THPa
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A4

Modulverantwortung

Zuordnung zum Curriculum

Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Participatory Lab

Prof. Dr. Jennifer Schubert

Modulgruppe Design, Grundlagen und Orientierungsphase, 2.
Semester

jéhrlich im Sommersemester
keine
Seminaristischer Unterricht, Praktikum

Das ,Participatory Lab" sensibilisiert fir die Involvierung von viel-
faltigen Nutzer:innenbedirfnissen bei der Entwicklung von Pro-
dukten, Kommunikationsstrukturen oder Dienstleistungen. Zuerst
lernen wir, wie Akteur:innen sinnstiftend in Designprozesse invol-
viert werden konnen. Im Anschluss wird bearbeitet, wie die ana-
lysierten Bedurfnisstrukturen in die Gestaltung integriert werden
kénnen. Auch die Frage in welchen Phasen welche Methodik zur
Bedurfnisintegration sinnvoll ist, wird adressiert. Zudem werden
wir daruiber diskutieren, welche Mdéglichkeiten, aber auch Limitie-
rungen in einem partizipativen Gestaltungsprozess auftreten und
wie darauf reagiert werden kann.

Das Lab untersucht die Teilhabe unterschiedlicher Akteur:iinnen
in allen Phasen des Designprozesses. Es bietet den Studieren-
den einen prozessorientieren, explorativ-experimentellen Ansatz,
welcher die Gestaltung sowohl materieller Prototypen als auch
soziokultureller Praktiken umfasst. Der Gestaltungsprozess und
die Einbindung von Akteur:innen wird als ein emanzipatorischer
Akt verstanden.

- Gestalterische Praxis:

- Entwicklung von eigenen Methodiken
und Artefakten um Akteur:innen in den
Gestaltungsprozess zu integrieren

- Konzipierung, Planung und Durchfihrung
von partizipativen Formaten, wie
Workshops, Nutzer:innen-Tests oder
Interventionen

- Systematische und visuelle Auswertung
von Nutzer:inneninvolvierung

THPa
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A4 Participatory Lab

Modulinhalte (Fortsetzung) - Gestalterische Reflexion:
- Gestaltung als teambasierten,
kollaborativen Prozess

* Qualitative
Designforschungsmethoden
fur alle Prozessphasen

= Paperprototyping und
Enactment

Lern- und Qualifikationsziele Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Einfihrung in die Facetten der “partizipativen
Gestaltung” (Entstehung, Auspragungen,
Anwendungsgebiete)

- Vorstellung von Partizipationsmodellen (u.a.
Stufen/Leiter der Partizipation,
Partizipationspyramide)

- Methoden zur Hinterfragung von Diversitat und
Privilegien im eigenen Team oder Projekt

- Analysemethoden, um den Zugang oder Ausschluss
von diversen Akteuren zu identifieren und

- Entwicklung von Strategien fir eine verbesserte
Zuganglichkeit diverser Akteur:innen

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- interdisziplindres Arbeiten mit unterschiedlichen
Kompetenzen

- Methoden und Werkzeuge flr die Kollaboration im
Team (Miro, Slack, etc.)

- Einbindung unterschiedlicher Akteur:iinnen in den
Gestaltungsprozess

Kompetenzen als Problemldsungsfahigkeit hinsichtlich:

- eines teambasierten Entwurfs-, Planungs- und
Realisierungsprozesses

- einer kritisch-konstruktiven Reflexion der
Nutzer:inneninvolvierung

Kreditpunkte 5CP
Arbeitsaufwand Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150
h

THPa
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A4 Participatory Lab

Leistungsnachweis Portfoliopriifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird
semesterbegleitend sowohl wéahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Présentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Benotung Kommanote

THPa
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B3 Embedded Systems
Modulverantwortung Prof. Dr. Claudia Meitinger
Zuordnung zum Curriculum Modulgruppe Technology, Grundlagen- und Orientierungsphase

im 2. Semester

Turnus jéhrlich im Sommersemester
Teilnahmevoraussetzung keine

Lehr- und Lernformen Seminaristischer Unterricht, Ubung, Praktikum
Modulinhalte - Begriffsdefinition und Anwendungsgebiete von

Embedded Systems
- Architekturen, Komponenten, wesentliche
Technologien
- Ubersicht tber aktuelle Werkzeuge und
Plattformen
- Cyber Physical Systems
- Sensoren
- Aktoren
- Mikrocontroller
- Energieversorgung
- Kommunikation und Vernetzung
- Hardware: LAN/WAN, BLE, bG
- Web Transfer Protokolle
- Consumer-Producer und
Publisher-Subscriber
- Daten, Dienste und deren Mehrwert
- Datenerfassung und Datenqualitat
- Datenspeicherung (z.B. Datenbanken,
Edge/Fog/Cloud)
- Datenauswertung (z.B. Visualisierung,
Machine Learning)
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B3

Lern- und Qualifikationsziele

Kreditpunkte

Arbeitsaufwand

Leistungsnachweis

Benotung

Embedded Systems

Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Studierende kennen wesentliche Komponenten,
Technologien und Werkzeuge des (I)loT.

- Studierende kénnen grundlegende Prinzipien von
Kommunikation und Vernetzung erklaren.

- Studierende wissen, worauf bei der Erfassung,
Speicherung und Auswertung von Daten zu achten
ist.

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Studierende kdnnen Prototypen eines einfachen
Cyber Physical Systems konzipieren und umsetzen.

- Studierende kénnen Daten vernetzter Cyber Physical
Systems erfassen, speichern und darstellen.

Kompetenzen als Problemldsungsfahigkeit hinsichtlich:

- Studierende kdnnen komplexe Systeme in
Uberschaubare Teile gliedern und systematisch
spezifische Lésungen finden.

- Studierende kdnnen geeignete Systeme,
Komponenten und Werkzeuge identifizieren und zur
Losung technischer Herausforderungen einsetzen.

5CP

Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150

h

Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- schriftliche Priifung (60-120 min, benotet)
- Praktikum (m.E./0.E.)

Kommanote

THPa
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B4

Modulverantwortung

Zuordnung zum Curriculum

Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Mechanical Engineering

Prof. Dr. Bjorn Eckert

Modulgruppe Technology, Grundlagen- und Orientierungsphase
im 2. Semester

jéhrlich im Sommersemester
empfohlen: mathematische und physikalische Grundlagen
Seminaristischer Unterricht

Statik: Grundbegriffe, Kréfte, Momente, Freischneiden, Gleich-
gewicht, Zerlegung der Krafte, Lager, Lagerreaktionen, zentrale
und nicht zentrale Kraftsysteme, Schwerpunkt, Streckenlasten,
Reibung, Balken, Rahmen, Fachwerke

Festigkeit: Spannung, Dehnung, Warmedehnung und -spannung,
statische und dynamische Versuche, Lebensdauer, Kerbwirkung,
Knickung, Sicherheitsfaktoren, Grundlagen der Methode der Fi-
niten Elemente, Zug- und Druckspannungen, Bruchverhalten,
elastisches Werkstoffverhalten, Formanderungsarbeit, Flachen-
pressung, Biegung, Torsion, zusammengesetzte Belastungen,
Vergleichsspannung

THPa
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B4 Mechanical Engineering

Lern- und Qualifikationsziele Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Studierende konnen die grundlegenden Begriffe der
Statik und Festigkeit benennen und an Beispielen
erklaren.

- Sie konnen einfache Probleme der Statik und
Festigkeit beschreiben und identifizieren.

- Sie kennen verschiedene Verfahren zur Analyse und
Bewertung von mechanischen Systemen.

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Studierende kdnnen die Wirkungsweise von Kraften
und Momenten in der Statik und Festigkeit
analysieren und interpretieren.

- Sie kénnen Aufgabenstellungen beurteilen, die
einzelnen Schritte skizzieren und das Problem l&sen.

- Sie kénnen sicherheitsrelevante Aspekte ableiten.

- Sie konnen sich eigene Quellen beschaffen und auf
das gegebene Problem Ubertragen.

Kompetenzen als Problemldsungsfahigkeit hinsichtlich:

- Die Studierenden kénnen einfache mechanische
Systeme beurteilen und bewerten.

- Sie kénnen ihre Lésungen unter Verwendung des
Fachvokabulars formulieren.

- Sie konnen sich im Rahmen von Selbstlerneinheiten
beim Erarbeiten von Fachinhalten und Lésen von
Problemen unterstitzen.

Kreditpunkte 5CP

Arbeitsaufwand Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150
h

Leistungsnachweis Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- schriftliche Priifung (60-120 min, benotet)
- Praktikum (m.E./o.E.)

Benotung Kommanote
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C2 Experiences

Modulverantwortung Prof. Dr. Benjamin Danzer und Prof. Dr. Helge Oder

Zuordnung zum Curriculum Modulgruppe Integration, Grundlagen- und Orientierungsphase im
2. Semester

Turnus jéhrlich im Sommersemester

Teilnahmevoraussetzung keine

Lehr- und Lernformen Seminaristischer Unterricht, Praktikum

Modulinhalte Das Modul Experiences verkniipft Grundwissen in der Herstel-

lung analoger Artefakte aus unterschiedlichen Materialien mit
Baiswissen zur Elektrifizierung und Steuerung von Objekten. Da-
bei werden zudem Benutzbarkeit und Wirkung von Interfaces
experimentell untersucht. Neben der traditionellen Berabeitung
von Objekten werden auch additive Verfahren beriicksichtigt. An-
hand eines Rahmenthemas werden durch koedukative Betreuung
experimentelle Prototypen insbesondere in Bezug auf Gestaltung
und Technik von Interfaces im Sinne des Experience Design er-

stellt und evaluiert.
Konzeption und Prototyping von:

- hybriden Objekten aus virtuellen und realen

Bestandteilen

- “Maschinen” unter Verwendung von Sensorik und

Displays

- Eingabegeraten, z.B. Schalter, Taster, Touchinterfaces
- Ausgabegeraten, zB. LED, Display, Lautsprecher,

AR-Brille

Nutzung und Reflexion von Prototypen:

- ermitteln und analysieren von Nutzungerverhalten
und Nutzungserfahrungen (Beobachtung, Befragung)
- schnelle Iterationen und ‘permanent beta’

- Zielgruppenanalyse und Evaluation
- Reflexion z.B. mit Lerntageblichern

THPa
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C2 Experiences

Lern- und Qualifikationsziele Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- technischen Konzeption von Objekte
- einfachen mechanischen Steuerung von Objekten

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Regelkreisen und Sensoren
- Displays und Feedbackoptionen

Kompetenzen als Problemlésungsfahigkeit hinsichtlich:

- Kombination analoger und digitaler Bestandteile

- Wirkung einfacher Automaten

- Erkenntnisorientierte Nutzung von Prototypen in
Entwicklungsprozessen

Kreditpunkte 5CP

Arbeitsaufwand Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150
h

Leistungsnachweis Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird
semesterbegleitend sowohl wahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Préasentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Benotung Kommanote
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D2

Modulverantwortung

Zuordnung zum Curriculum

Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Society and Technology

Prof.in Dr.in Jennifer Schubert

Modulgruppe Context, Grundlagen- und Orientierungsphase im 2.
Semester

jéhrlich im Sommersemester
keine
Seminaristischer Unterricht, Vorlesung

Die Digitalisierung durchdringt jegliche Bereiche unseres alltag-
lichen Lebens: die Arbeitswelt, die Politik, die uns umgebende
Umwelt, unsere Beziehungen, unsere Korper. In diesem Kurs wer-
den wir uns mit relevanten Perspektiven, wie sich Technologie und
Gesellschaft gegenseitig beeinflusst, beschaftigen. Wir werden
die Herausforderungen und Potentiale von Technologie in der
Gegenwart, der Vergangenheit und Zukunft diskutieren. Dabei
sprechen wir Uber digitale Ungleichheit, die eigene Verantwor-
tung als Gestalter:in und die Unwagbarkeiten, die Technologien
auslosen.

Analyse, Diskurs und Darstellung von:

- historische, gegenwartige und zukinftige
Auswirkungen von Technologien

- zukunftstrachtige und zukunftshemmende
Entwicklungen von Technologien

- Szenario- und Projektionstechniken

- Technologiefolgen und Technikethik

- Aktuelle Fallbeispiele zum Thema Digitalisierung und
Gesellschaft

- Diskussion aktueller Entwicklungen, wie KI und
Datensouveranitat

- Literaturrecherche und Diskussion

THPa
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D2 Society and Technology

Lern- und Qualifikationsziele Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Soziologischen und systemischen Theorien
- Gesellschaftliche Vielfalt und Stromungen

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Diskurs Uber aktuelle Technologiefolgen
- Analyse von technologienutzenden und bisher
ausgeschlossenen Personengruppen

Kompetenzen als Problemlésungsfahigkeit hinsichtlich:

- Kritische Beurteilung unterschiedlicher sozialer Lagen
- Entwicklung von Zukunftsprojektionen, sowie die
Rickfuhrung in die Gegenwart

Kreditpunkte 5CP

Arbeitsaufwand Prasenzstudium 22,5 h, Eigenstudium 127,56 h, Gesamtaufwand
150 h

Leistungsnachweis Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird
semesterbegleitend sowohl wahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Préasentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Benotung Kommanote

39



Fakultat fir Gestaltung und Fakultat fir Elektrotechnik der Hochschule Augsburg

Bachelorstudiengang Creative Engineering

A5

Modulverantwortung
Zuordnung zum Curriculum
Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Experience Lab

Prof. Dr. Helge Oder

Modulgruppe Design, Vertiefungsphase im 3. Semester
jahrlich im Wintersemester

Eintrittsvoraussetzungen fir Vertiefungsphase erfiillt
Seminaristischer Unterricht

Im Experience Lab werden physische und mediale Interfaces so-
wie interaktive Systeme und Prototypen erstellt und evaluiert. Ziel
ist die Dekonstruktion, Konstruktion und intendierte Umnutzung
multimodaler Artefakte. Das Modul Experience Lab verfolgt das
Ziel, den Studierenden grundlegende Kenntnisse, Fertigkeiten
und Kompetenzen im Bereich der Erkundung und Gestaltung von
Erfahrungen neuer, zukunftsfahiger Kontexte, konkreter Leben-

sumfelder und singularer Situationen und Szenarien zu vermitteln.

Dabei wird besonderes Augenmerk gelegt auf die Bertcksich-
tigung und Integration der Erfahrungen verschiedener Akteure
in den unterschiedlichsten Wirkkontexten eines Produktes, ei-
ner Dienstleistung oder eines Systems. Hierflr ist es relevant,
die Erfahrungsperspektive auch abseits eines rein nutzer- oder
menschzentrierten Zugangs auf der Ebene nicht-menschlicher
Akteure zu suchen und aus diesem unorthodoxen Erlebnis- und
Erfahrungsraum experimentell ungewohnliche, jedoch zukunfts-
fahige Gestaltungsansatze zu konkretisieren. Realitdtsnahe und
Anwendungsbezug werden durch die Arbeit in Reallaboren auf
hohem Niveau realisiert.

Reflexion und exemplarische Erkundung von:

- Gestaltung, Nutzung, Umnutzung als offener Prozess

- Improvisation und Bricolage

- Manipulation, handwerkliche, maschinelle und
industrielle Berabeitung

- Abstraktion und Sinnlichkeit sowie Transparenz und
Opazitat

- Statik und Dynamik von gestalteten Systemen

- Dimensionenen der Funktionalitat und
Dysfunktionalitat

- Regelkreisen, Feedbackschleifen, Achievements

- Seinlassen und Wahrnehmen

THPa
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A5

Lern- und Qualifikationsziele

Experience Lab

Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- asthetischen Funktionen

- Forschungsmethoden des Designs

- den Begriff Experience und dessen Konzepte im
Kontext der Erfahrungen und Bedirfnisse
verschiedener Akteure in einem ganzheitlichen
Wirkkontext zu beschreiben, einzuordnen und
abzugrenzen.

- Verschiedene Akteure zu recherchieren und deren
Erfahrungen im Wirkkontext eines Designs bzw.
eines Produktes oder einer Dienstleistung zu
antizipieren und zu gestalten.

- Diesbezliglich verschiedene Gruppen von Akteuren

und Stakeholdern zu differenzieren und deren direkte

oder indirekte Teilhabe und Involviertheit in den
Wirkkontext einer gestalterischen Veranderung zu
berlcksichtigen.

- Touchpoints zu analysieren, Customer Journey Maps
zu erstellen und Personas zu beschreiben.

- die Methode “Reallabore” als Hintergrund fir
Recherche, Gestaltung und Tests von neuartigen

Experiences kennen und im kleinen MaBstab nutzen.

- gezielt geeignete Techniken zur Gestaltung von
Experiences zu beschreiben und fir eine konkrete
Aufgabe gezielt auszuwahlen.

- Techniken fir die Bewertung von Experiences zu
beschreiben und fur konkrete Aufgaben geeignete
Techniken auszuwéhlen.

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- transmedialen und dramaturgischen
Darstellungsmdéglichkeiten

- Einbindung unterschiedlicher Akteure in den
Gestaltungsprozess

- Erstellung von Profilen und Szenarien mit Fokus auf
der Vielfalt der menschlichen und nichtmenschlichen
Akteure und deren Anforderungen.

- Erfahrbar machen dieser Szenarien mittels
bildnerisch-asthetischer Narrationstechniken und
Visualisierungen

- Anwendung von bildnerischen Praktiken zur
Konzeption und Realisierung materiell-medialer
Erfahrungsraume.

- Umsetzung von einfachen interaktiven Prototypen
und Modellen, um die Bedirfnisse und Perspektiven
der Stakeholder zu ermitteln.

THPa
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A5 Experience Lab

Lern- und Qualifikationsziele - Durchflhrung von einfachen Usability-Tests und
Evaluierung der Benutzerfreundlichkeit von
experimentellen Prototypen und Umfeldern aus Sicht
verschiedener Akteure.

- Konzeption von Touchpoints, Benutzerschnittstellen
und Interaktionselementen auf Basis von
verschiedenen Experience-Studien.

Kompetenzen als Problemlésungsfahigkeit hinsichtlich:

- Konzeption von transmedialen Storyworlds

- Konzeption, Realisierung und Dokumentation von
Installationen

- Die Erfahrungen und Bedirfnisse verschiedener
Akteure zu identifizieren und in die Gestaltung von
Produkten und Dienstleistungen zu integrieren.

- Die Gegenstande der Gestaltung durch die
Erstellung eines unorthodoxen Erfahrungsraumes zu
analysieren und zu spezifizieren.

- Auf dieser Basis denkbare, jedoch nicht zwingend
naheliegenden Gestaltungsanséatze zu entwickeln
und fur verschieden Akteure prototypisch erfahrbar
zu machen.

- In Reallaboren zu arbeiten und die erworbenen
Kenntnisse und Fertigkeiten praktisch anzuwenden,
um innovative nachhaltige Losungen zu entwickeln,
die den Anforderungen verschiedener Akteure
gerecht werden.

Kreditpunkte 5CP

Arbeitsaufwand Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150
h

Leistungsnachweis Portfoliopriifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird
semesterbegleitend sowohl wéahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Présentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Benotung Kommanote
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B5 Control Systems

THPa

Modulverantwortung
Zuordnung zum Curriculum
Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Lern- und Qualifikationsziele

Prof. Dr. Wolfgang Zeller

Modulgruppe Technology, Vertiefungsphase im 3. Semester

jahrlich im Wintersemester

Eintrittsvoraussetzungen fir Vertiefungsphase erfiillt
Seminaristischer Unterricht, Ubung, Praktikum

- Einflhrung in die Steuerungs- und Regelungstechnik
(Ursprung, Bedeutung, Zielsetzung)

- Gebréuchliche Steuerungsarten inkl. elektronisch
programmierbare Steuerungen

- Komponenten der Automatisierungstechnik

- Grundlagen industrieller Kommunikationssysteme
(Feldbussysteme, Industrielle Ethernet-basierte
Kommunikations-Systeme)

- Bedienung und Beobachtung (inkl. OPC)

- Programmierkonzepte (gemaB IEC 61131-3 und
STEPT) fur speicherprogrammierbare Steuerungen
(SPS)

- Grundlegende Sprachelemente textueller und
graphischer Programmiersprachen

- Organisation von SPS-Programmen und
Modellbildung bzw. Steuerungsentwurf (inkl.
Petri-Netze)

- Signale und Systeme (Mathematische Beschreibung,
LTI Systeme, Stabilitat, physikalische Analogien,
Differentialgleichung, Systemantwort,
Ubertragungsfunktion) sowie einige wichtige
elementare Ubertragungsglieder

- Lineare Regelkreise (Strukturen, Stabilitat, lineare
Standardregler)

In die Vorlesung sind Laborversuche zur Steuerungs- und Rege-
lungstechnik integriert.

Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Studierende kennen die besonderen Gegebenheiten
der Steuerung bzw. Regelung von ereignisdiskreten
und dynamischen Systemen sowie die
grundlegenden Komponenten der
Automatisierungstechnik.
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B5 Control Systems

Lern- und Qualifikationsziele - Sie konnen industrielle Kommunikationssysteme und

automatisierungstechnische Komponenten zum
Bedienen, Beobachten und Diagnostizieren von
technischen Prozessen erlautern.

- Studierende kennen das Verhalten dynamischer
Systeme im Zeitbereich.

- Sie kénnen die Dynamik einfacher Regelkreise
erklaren.

- Sie kennen Verfahren zur Analyse und Auslegung
von zeitkontinuierlichen Reglern.

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Studierende kdnnen industrielle Steuerungen nach
der jeweils gegebenen Aufgabenstellung und dem
jeweils gegebenen Einsatzzweck planen.

- Sie kénnen industrielle Steuerungen nach
technischen zugleich wirtschaftlichen
Gesichtspunkten beurteilen.

- Sie kdnnen SPS-Programme nach modernen
Methoden der Software-Entwicklung auf Basis
standardisierter Programmiersprachen erstellen.

- Studierende kénnen Modelle einfacher linearer
Systeme verstehen.

- Sie kénnen geschlossene Regelkreise fur technische
Systeme verstehen.

Kompetenzen als Problemldsungsfahigkeit hinsichtlich:

- Sie kdnnen die fur den technischen und
organisatorischen Gesamtkontext geeignetsten
Automatisierungskomponenten und
SPS-Programmiersprachen auswahlen und die
Auswahl argumentativ vertreten.

- Studierende kdnnen steuerungs- und
regelungstechnische Problemstellungen
eigenstandig bearbeiten, experimentell testen und
bewerten.

- Sie konnen sich Informationen aus bereit gestellten
Quellen (Versuchs- und Produktunterlagen)
beschaffen und auf das gegebene
automatisierungstechnische Problem Ubertragen.

- Sie kénnen die Wirkungsweise eines PID Reglers im
Zeitbereich interpretieren.

- Sie kénnen das Verhalten von dynamischen
Systemen und Regelkreisen einordnen und
bewerten.
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B5 Control Systems

Kreditpunkte 5CP

Arbeitsaufwand Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150
h

Leistungsnachweis Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- schriftliche Priifung (60-120 min, benotet)
- Praktikum (m.E./0.E.)

Benotung Kommanote
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B6 Mechatronic Interfaces

Modulverantwortung Prof. Dr. Benjamin Danzer

Zuordnung zum Curriculum Modulgruppe Technology, Vertiefungsphase im 3. Semester
Turnus jahrlich im Wintersemester

Teilnahmevoraussetzung Eintrittsvoraussetzungen fir Vertiefungsphase erfiillt

Lehr- und Lernformen Seminaristischer Unterricht, Ubung, Praktikum
Modulinhalte - Betrachtung verschiedener Schnittstellen zur

Beeinflussung der Umwelt bzw. der Maschine:
Maschine <-> Umwelt Schnittstellen (Mensch <->
Maschine Schnittstellen werden in einem anderen
Modul vertiefend betrachtet)

- Grundlagen Mess- und Regelungstechnik

- Grundlagen Sensorik, Aktorik

- Schnittstellen Methoden und Schaltungen

- Kommunikationsschnittstellen

- Softwareschnittstellen

Lern- und Qualifikationsziele Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Studierende kennen wesentliche Wirkprinzipen
unterschiedlicher Sensor- und Aktorarten.

- Studierende kdnnen typische Prinzipien der
Kommunikation und Vernetzung von Sensoren und
Aktoren erklaren.

- Studierende wissen, worauf bei der Erfassung,
Ubertragung und Ausgabe von Informationen tiber
Maschine <-> Umwelt Schnittstellen zu achten ist.

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Studierende kénnen passende Maschine <->
Umwelt Schnittstellen fur Cyber Physical Systems
bestimmen.

- Studierende kénnen Informationen tber die Umwelt
in Cyber Physical Systems erfassen und die Umwelt
durch Aktoren beeinflussen.
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B6 Mechatronic Interfaces

Lern- und Qualifikationsziele Kompetenzen als Problemldsungsfahigkeit hinsichtlich:

- Studierende kdnnen an komplexen Systemgrenzen
systematisch spezifische Lésungen fiir Maschine <->
Umwelt Schnittstellen finden.

- Studierende kénnen zulassige Betriebsbedingungen
und Leistungsgrenzen bestimmen.

- Studierende koénnen geeignete Maschine <->
Umwelt Schnittstellen identifizieren und zur Lésung
technischer Herausforderungen einsetzen.

Kreditpunkte 5CP

Arbeitsaufwand Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150
h

Leistungsnachweis Portfoliopriifung bestehend aus den Teilleistungen

- schriftliche Priifung (60-120 min, benotet)
- Praktikum (m.E./o.E.)

Benotung Kommanote
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C3

Modulverantwortung

Zuordnung zum Curriculum
Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Lern- und Qualifikationsziele

Kreditpunkte

Arbeitsaufwand

Systems

Prof.in Drin Martina Kénigbauer und Prof.in Dr.in Jennifer Schu-
bert

Modulgruppe Integration, Vertiefungsphase im 3. Semester
jéhrlich im Wintersemester

Eintrittsvoraussetzungen fur Vertiefungsphase erfillt
Seminaristischer Unterricht, Praktikum

Im Modul “Systems” werden Systemansétze vertieft, wobei ein
System technisch oder konzeptionell gedacht werden kann. Ana-
loge und digitale Ansétze werden zusammengefihrt und hin-
sichtlich ihres individuellen Kontextes und Nutzens hinterfragt. In
transdisziplinarer Methodik werden anhand eines Rahmenthemas
und unter koedukativer Betreuung Systeme evaluiert, Ansétze
erarbeitet und prototypische Umsetzungen vorgenommen.

In dem Modul werden: - bestehende Systeme analysiert und eva-
luiert - Terminologien, Ansétze und Methoden aus dem Design
und dem Engineering zusammengefihrt - qualitative Methoden
kennengelernt und angewandt (Observation, Befragung, Umfra-
gen) - Einflussfaktoren systematisch identifiziert und evaluiert -
Systeme exploriert, angepasst und transformiert - Ergebnisan-
satze erarbeitet, welche anhand technischer oder konzeptioneller
Modelle (z.B. medialer Installationen) prototypisiert werden

Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Systemdenken vertiefen und anwenden
- geeignete Systemeingriffe evaluieren

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Grundlagen des Projektmanagement (klassisch +
agil)
- Prasentationsmethoden

Kompetenzen als Problemlésungsfahigkeit hinsichtlich:

- teambasierte Realisierung von konzeptionellen oder
technischen Prototypen
- Verkniipfung mechanischer und virtueller Ansétze

10CP

Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 255 h, Gesamtaufwand 300
h

THPa
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C3 Systems

Leistungsnachweis Portfoliopriifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit, Gewichtung 70%, wird
semesterbegleitend sowohl wéahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Présentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (8-12 Seiten), Gewichtung 20%

Benotung Kommanote

THPa
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D3

Modulverantwortung
Zuordnung zum Curriculum
Turnus
Teilnahmevoraussetzung

Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Science and Fiction

Prof. Dr. Helge Oder

Modulgruppe Context, Vertiefungsphase im 3. Semester
jahrlich im Wintersemester

Eintrittsvoraussetzungen fir Vertiefungsphase erfiillt

Seminaristischer Unterricht, Vorlesung

In diesem Rahmen besteht Offenheit fir innovative Vermittlungs-
formate und Formen des (hochschul-)éffentlichen Diskurses wie
Workshops, Symposien, Ringvorlesungen, Ausstellungen und Pu-
blikationen.

Das Modul “Science & Fiction” im Bachelor-Studiengang Pro-
duktdesign ist ein Theoriemodul, das sich mit den Anséatzen von
“Design Fiction”, “Critical Design” und “Speculative Design” aus-
einandersetzt. Ein Fokus liegt auf der kritischen Untersuchung
der Gestaltung langfristiger Zukunftsszenarien in Unternehmen
sowie der Rahmung und Paradigmen von Wissenschaftlichkeit

in unserer Gesellschaft. Zudem werden aktuelle und historische
Vorgehensweisen und Hintergriinde der Projektion von nahelie-
genden wie auch nur schwer vorstellbaren Zukinften im gesell-
schaftlichen und medialen Kontext untersucht. In diesem Zusam-
menhang reflektiert das Modul auch die Wechselbeziehung des
initiierenden wie auch resultierenden Charakters von Technik und
Wissenschaft. Die Arbeit konzentriert sich auf die kreative Verbin-
dung von Wissenschaft und Narration, um alternative Realitaten
zu erkunden und kritische Diskurse anzuregen. Durch theoreti-
sche Konzepte und praktische Anwendungen sollen die Studie-
renden dazu befahigt werden, innovative und kritische Denkwei-
sen in ihre gestalterische Praxis zu integrieren.

THPa
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D3

Lern- und Qualifikationsziele

Kreditpunkte

Arbeitsaufwand

Science and Fiction

Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Konzepten und Theorien von Design Fiction, Critical
Design und Speculative Design

- Zusammenhang zwischen Design und
Zukunftsgestaltung

- Paradigmen von Wissenschaftlichkeit und ihre
Auswirkungen auf gesamtgesellschaftliche wie auch
disziplinar spezifische Vorstellungen von “Zukunft’

- Analyse und Interpretation von langfristigen
Zukunftsszenarien in Unternehmen

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Design Fiction-Methoden zur Entwicklung von
Zukunftsszenarien

- Kritischer Reflexion von Gestaltungskonzepten und
deren Implikationen

- Anwendung von spekulativen Designstrategien zur
Erzeugung von kreativen Ideen

- Untersuchung und Analyse von wissenschaftlichen
Paradigmen und ihrer Relevanz fir die Gestaltung

Kompetenzen als Problemldsungsfahigkeit hinsichtlich:

- Analyse aktueller Gegebenheiten und naheliegender
zukinftiger Entwicklungen durch Perspektivwechsel

- Gestaltung, Kommunikation und Préasentation
moglicher, jedoch nicht naheliegender
Zukunftsszenarien als Werkzeug zur Offnung von
Denkraumen und Innovationsvoréangen

- |dentifikation und Analyse von Herausforderungen in
der Gestaltung zukinftiger Szenarien in
Unternehmen

- Entwicklung von kritischen und innovativen
Gestaltungskonzepten unter Bertlicksichtigung von
aktuellen gesellschaftlichen und wissenschaftlichen
Paradigmen

- Bewertung der Auswirkungen gestalterischer
Entscheidungen auf langfristige Zukunftsszenarien

5CP

Prasenzstudium 22,6 h, Eigenstudium 127,56 h, Gesamtaufwand

150 h

THPa
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D3 Science and Fiction

Leistungsnachweis Portfoliopriifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird
semesterbegleitend sowohl wéahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Présentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Benotung Kommanote

THPa
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A6

Modulverantwortung
Zuordnung zum Curriculum
Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Simulation Lab

Prof. Jens Mdiller

Modulgruppe Design, Vertiefungsphase im 4. Semester
jéhrlich im Sommersemester

Eintrittsvoraussetzungen fir Vertiefungsphase erfiillt
Praktikum

Im Simulation Lab werden interaktive Systeme und Prozesse
visualisiert. Dabei kommen Softwaretools wie z.B. Game Engi-
nes zum Einsatz, um flexible Simulationen zur Visualisierung von
Modellen und Ablaufen zur erstellen. Verwendung finden unter-
schiedliche Techniken wie Tracking und Datenanalyse.
Exemplarische Erkundung und Reflexion von:

- Simulation, Evaluation und Reflexionvon Prozessen
und Handlungsszenarien

- Virtualisierung von Produktionsablaufen

- Rapid Prototyping: Verwendung von Game Engines
als Prototyping-Werkzeuge

- Visualisierung von Prozessen, Dienstleistungen und
Produkten

- Darstellung komplexer zeitbasierte und raumlicher
Prozesse

- Interaktivitat und Feedback

- Herstellungs- und Nutzungsprozessen

- Steuerungsprozessen und Nutzerreaktionen

- Konzeption und Realisierung von AR- und
VR-Environments

- Gamification und Achievementsystemen

- Vermittlung von Prozessen, Dienstleistungen und
Produkten mittels Gamification und Serious Games

THPa
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A6 Simulation Lab

Lern- und Qualifikationsziele Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Navigation und Interaktion
- aktuellen Simulationstools

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Entwicklungswerkzeugen fiir Simulationen
- Analysemethoden zur Auswertung von Simulationen

Kompetenzen als Problemlésungsfahigkeit hinsichtlich:

- anschaulicher Visualisierung komplexer
Zusammenhange
- Reflexion von Interaktionsmdglichkeiten

Kreditpunkte 5CP

Arbeitsaufwand Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 105 h, Gesamtaufwand 150
h

Leistungsnachweis Portfoliopriifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird
semesterbegleitend sowohl wahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Préasentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Benotung Kommanote
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C4

Modulverantwortung
Zuordnung zum Curriculum
Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Environment

Prof. Dr. Jennifer Schubert und Prof. Dr. Martina Kénigbauer
Modulgruppe Integration, Vertiefungsphase im 4. Semester
jéhrlich im Sommersemester

Eintrittsvoraussetzungen fir Vertiefungsphase erfiillt
Seminaristischer Unterricht, Praktikum

Im Modul “Environment” werden 6kologische, kulturelle, soziale,
technologische und 6konomische Aspekte von Systemen hin-
terfragt. Systeme werden in diesem Modul als eine Integration
technischer Systeme und Dienstleistungen zu umfangreichen
Services verstanden. Bei der Entwicklung und Analyse der Ser-
vices orientieren sich die Studierenden am Prozess, der von unter-
schiedlichen Stakeholdern gestaltet oder wahrgenommen wird.
Dabei wird der gesamte Lebenszyklus des Systems/Services un-
tersucht. Das Seminar hat einen transdiziplinaren Anspruch und
wird koedukativ durchgefihrt.

Reflexion und exemplarische Erkundung von:

- Service Design

- Aufbau- und Ablaufmodellierung von Services und
Prototypen

- Ansatze der Stakeholderanalyse

- Service Tests/Customer Journey

- Rapid Prototyping und Enactment

- Technische Umfeldanalyse

THPa
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C4 Environment

Lern- und Qualifikationsziele Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Mogliche Einflussfaktoren auf Services und die
Entwicklung von Services benennen

- Vorgehensweise bei der Analyse eines Services
begrinden

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Anwendung strukturierter Methoden zur
Umfeldanalyse im gesamten Lebenszyklus eines
Services

- Abbildung eines Service-Prozesses zur
transdisziplindren Betrachtung eines Services

Kompetenzen als Problemlésungsfahigkeit hinsichtlich:

- Konzipieren eines umfangreichen Services

- Stakeholder und Umfeld eines Services analysieren
und Einfluss auf die Service-Entwicklung und den
Service bewerten

Kreditpunkte 10CP

Arbeitsaufwand Prasenzstudium 45 h, Eigenstudium 255 h, Gesamtaufwand 300
h

Leistungsnachweis Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (160-240 h), Gewichtung 70%, wird
semesterbegleitend sowohl wahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Prasentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (8-12 Seiten), Gewichtung 20%

Benotung Kommanote
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C5

Modulverantwortung

Zuordnung zum Curriculum

Turnus
Teilnahmevoraussetzung
Lehr- und Lernformen

Modulinhalte

Lern- und Qualifikationsziele

Kreditpunkte

Arbeitsaufwand

Leistungsnachweis

Benotung

Cross-Discipline WPM

Studiengangsleitung

Modulgruppe Integration, Wahlpflichtmodule im Rahmen eines
Modulkatalogs in der Vertiefungsphase im 4. Semester

jéhrlich im Sommersemester
Eintrittsvoraussetzungen fur Vertiefungsphase erfillt
Seminaristischer Unterricht, Praktikum

Die Fakultaten fir Gestaltung und Elektrotechik erstellen einen
gemeinsamen Modulkatalog mit Modulen, die den Zielen des Stu-
diengangs entsprechen und z.B. Herausforderungen der Mensch-
Maschine-Schnittstelle berlicksichtigen. Studierende kdnnen hier
ihre Expertise aber auch in fachfremde Umgebungen einbringen
und so die Relevanz ihres Fach- und Methodenwissens Uberpri-
fen. Die konkreten Inhalte der Module werden im Modulkatalog
ausgewiesen.

Die Ziele der einzelnen Wahlpflichtmodule werden im entspre-
chenden Modulkatalog ausgewiesen. Insbesondere erwerben
Studierende Kompetenzen in der Anwendung von Fachwissen
und dessen aufgabenspezifische Erweiterung angesichts konkre-
ter Aufgabenstellungen. Die Studierenden vertifen ihre Kompe-
tenz der transdisziplinaren Arbeit und erweiteren ihren Einblick

in unterschiedliche disziplindre Methoden und Standards. Sie
sind in der Lage, ihre Qualitatsanforderungen gegenlber anderen
Fachkulturen zu begriinden und sinnvoll an konkrete Projektziele
anzupassen.

10 CP

Prasenzstudium 67,5 h, Eigenstudium 232,56 h, Gesamtaufwand
300 h

Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (160-240 h), Gewichtung 70%, wird
semesterbegleitend sowohl wahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Préasentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (8-12 Seiten), Gewichtung 20%

Kommanote

THPa
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D4 Economy and Law

Modulverantwortung Prof. Dr. Martina Kénigbauer

Zuordnung zum Curriculum Modulgruppe Context, Vertiefungsphase im 4. Semester
Turnus jéhrlich im Sommersemester

Teilnahmevoraussetzung Eintrittsvoraussetzungen fir Vertiefungsphase erfiillt

Lehr- und Lernformen Seminaristischer Unterricht, Vorlesung und Flipped Classroom
Modulinhalte Die Studierenden erlernen die Grundlagen der Betriebswirt-

schaftslehre sowie Grundbegriffe der Volkswirtschaftslehre.

- Unternehmensformen und -strukturen
- Grundlagen Rechnungswesen

- Grundlagen Controlling

- Beschaffung

- Logistik

- Produktion

- Marketing

- Marktstrukturen

- Wirtschaften

Ferner erlernen die Studierenden wesentliche arbeitsrechtliche
Grundlagen.

Die Inhalte werden unter Innovations-, Nachhaltigkeits- und/oder
Risikoaspekten reflektiert.

Lern- und Qualifikationsziele Kenntnisse als Uberblickswissen zu:

- Wesentliche Begriffe und Kennzahlen in den
betrieblichen Kontext einordnen kénnen.

- Einfluss der einzelnen Unternehmensdisziplinen
aufeinander erklaren konnen.

Fertigkeiten in der grundlegenden Anwendung von:

- Unternehmensdaten hinsichtlich der oben genannten
betriebswirtschaftlichen Aspekte analysieren.

- Das Potential eines Unternehmens im Hinblick auf
Innovation, Nachhaltigkeit und Internationalisierung
untersuchen.

Kompetenzen als Problemlésungsfahigkeit hinsichtlich:

- Einfluss der genannten betriebswirtschaftlichen
Aspekte auf spezifische Problemstellungen abwéagen.
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D4 Economy and Law

Kreditpunkte 5CP

Arbeitsaufwand Prasenzstudium 22,5 h, Eigenstudium 127,56 h, Gesamtaufwand
150 h

Leistungsnachweis Portfolioprifung bestehend aus den Teilleistungen

- Studienarbeit (90-120 h), Gewichtung 80%, wird
semesterbegleitend sowohl wahrend des Unterrichts
als auch selbstandig zu Hause angefertigt

- Prasentation (20 min), Gewichtung 10%

- Dokumentation (4-6 Seiten), Gewichtung 10%

Benotung Kommanote
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