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Zugangsvoraussetzungen

Qualifikationsziele

Die nachfolgenden Qualifikationsziele werden in verschiedene Dimensionen unterteilt. Jede
Dimension entspricht dabei einer angestrebten Kompetenzstufe. Folgende Kompetenzstufen
werden unterteilt:

e Niveaustufe 1 (Kennen): oberflachliches Verstehen einfacher Strukturen bzw. Abfrage
erworbenen Wissens

¢ Niveaustufe 2 (Kénnen): oberflachliches Verstehen mehrerer Strukturen bis zu tieferem
Verstandnis von Beziehungen zwischen Strukturen bzw. Gelerntes libertragen, zerlegen,
kombinieren und einsetzen

e Niveaustufe 3 (Verstehen und Anwenden): tieferes Verstidndnis von Beziehungen zwischen
Strukturen bis zur Abstraktion und Erweiterung auf andere Strukturen bzw. Wissen
hinterfragen und/oder bewerten, Zusammenhange und Auswirkungen erlautern

Die jeweilige Dimensionszuordnung der Qualifikationsziele wird durch die Ergdnzung der
jeweiligen Ziffer (1,2 oder 3) in der Kompetenzbeschreibung dargestellt.

Im Einzelnen haben die Studierenden nach Abschluss des Moduls auf Basis wissenschaftlicher
Methoden die folgenden Lernziele erreicht:

Fachkompetenz

Die Studierenden sind in der Lage, im Rahmen des Design Thinking Prozesses iterativ Losungen
fir eine Problemstellung zu generieren und zu evaluieren (2). Sie kdnnen aus einem Methodenset
auswahlen und an geeigneter Stelle Problemstellungen hinterfragen und analysieren (3). Sie
kdénnen ihre Ideen in Prototypen umsetzen und diese mit ihren Nutzern testen und evaluieren (2).
Sie kdnnen Ergebnisse liberzeugend an verschiedene Stakeholder-Gruppen prasentieren. (3)

Methodenkompetenz

Die Studierenden sind befdhigt, Methoden zu den geeigneten Phasen des Design Thinking
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Prozesses zuzuordnen und anzuwenden. (3)

Sozialkompetenz

Die Studierenden verfiigen lber Diskussionsvermdgen, Teamfahigkeit und Kritikfahigkeit.(2) Sie
sind in der Lage ihre Stdarken in den Entwicklungsprozess einzubringen und verfiigen tber ein
kreatives Selbstbewusstein. (3)

Personliche Kompetenz

Die Studierenden haben ein Mindset, dass sie befdhigt Problemstellungen zu erfassen und
nutzerzentrierte LOsungen zu entwickeln. (3) Im Fall einer eignen Geschiftsidee oder
Problemstellung konnten Sie ihr Verstandnis fiir den Nutzer erweitern. (3)

Inhalt der Lehrveranstaltung

e Grundlagen & Definitionen fiir Digitale Produktentwicklung (Agil, Lean, Design)
e Methodenset aus Design Thinking & UX

e Kooperative Produktentwicklung in interdisziplinaren Teams

e Requirements Engineering

¢ Qualitative Methoden (Interview, Beobachten, etc.)

e Prototyping

e Testing (Usability, UX)
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Lehr- und Lernmethoden

Seminar mit Ubungen, Diskussion von Ubungsaufgaben

Verwendbarkeit des Moduls fir
andere Module und Studiengange

Art der Prifung/Voraussetzung fiir
die Vergabe von Leistungspunkten

Portfoliopriifung (Pf)
Projektarbeit bestehend aus:

e Teilnahme am Design Thinking Workshop

e Teilnahme Zwischenprasentation (15 Minuten
Prasentation und 15 Minuten Diskussion,
Gewichtung 50 %)

e Abgabe einer Dokumentation und prototypischen
Umsetzung (digitales Dokument, wahrend des
Semesters, Gewichtung 50%)

Besonderes

ECTS-Credits Gesamtarbeitsaufwand Gewichtung der Note in der

5

Kontakt/Prasenzzeit: 60 h
Studentische Eigenarbeit: 90 h

150 Stunden Gesamtnote
1




