Bachelor of Arts UX—DESign (B.A.)

* Diese kann Uber das 4. und 5. Semester getreckt werden. Anrechnung des Workloads der Praxisphase auf Antrag méglich. Die Priifungsleistung

Anmerkung: Als Ergdnzung zu einigen Lehrveranstaltungen finden nach Absprache mit den Lehrenden im Fernstudium Online-Tutorien im Um-
(Praktikumsbericht mit Prasentation) ist in jedem Fall zu absolvieren.

fang von 94 Zeitstunden statt. Diese verteilen sich terminlich tiber die gesamte Studiendauer.
** Die Kontaktbldcke des UX-Tracking-Lab finden als realer Prasenzworkshop an einem Samstag des Semesters statt.
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Modul

K Methodik 5
Berufsfeld Gestaltung
Technik wissenschaftlichen Arbeitens

PF  Grundlagenkonzepte des Kommunikationsdesigns 8
Zeichentheoretische Grundlagen im Kommunikationsdesign
Visuelle Wahrnehmung und Gestaltung

K Marketing und User-generated Content Management B
Marketing und User-generated Content Management 5
PF  Digitale Entwurfsprozesse 12
Digitale Entwurfsprozesse | 6
Digitale Entwurfsprozesse I 4
PrG  Kollaboratives Wissens- und Innovationsmanagement 12

Grundlagen des Wissensmanagements
Grundlagen des Innovationsmanagements
User Research und Marktforschung &

PF  User-centered Interface- und Informationsdesign 8
Grundlagen des Interface- und Informationsdesigns 4
Usability, Ergonomie und User Experience (UX) 4

HA  Medienrechtliche Grundlagen und UX-Ethik 10
Grundlagen des Rechts 2
IT-, Medienrecht und Datenschutz 4
User Experience - Ethik 4

PA/  UX-Design: Collaborative Design - User-Centered Design — Data-Driven Design 12
Pr  Grundlagen Interactive Storytelling

Transmedia & Communication Management

UX-Usability Engineering, Documentation & Prototyping

PA/ Interaktives Informationsdesign: Konzipieren - gestalten — programmieren 8
Pr  Cestaltungskompetenz fiir Benutzungsoberfldchen
Screendesign
PF  Medieninformatik 8

Medieninformatik
Programmieren mit JavaScript

HA Informationsverarbeitung und Instructional Design 8
Informationsverarbeitung und Wahrnehmung digitaler Medien
Instructional Design

wP  Human-Computer Interaction, Usability-Testing und Evaluation 10
Human-Computer Interaction 4
Usability-Testing und Evaluation
Workshop: UX-Tracking-Lab**

Ref E-Business-Leadership 7

Human-centered Service Design

E-Business-Leadership 2 3
PA/  Mobiles Interfacedesign 10

Pr  Mobiles Interfacedesign
Interface-Programmierung iOS und Android

PrG  Business English und Medienkommunikation 9
Interkulturelle Medienkommunikation
Business English - Correspondence
Business English - Presentation

WAHLPFLICHTMODULE (\N;\HLE 1AUS 3)

PA/  Smart Mobility 18
Pr  Infrastruktur, Angebote und Einsatzgebiete

Technologien, u.a. NFC, RFID

Projekt Angewandtes UX-Design

PA/  Immersives Design 18
Pr Immersive Formate

Immersive Giiter und Interaktionen

Projekt Angewandtes Immersives Design

PA/  Audiovisuelles Design 18
Pr  Einsatzbereiche und Anwendungsformen von AV-Design

Audiovisual Content Creation and Publishing

Projekt Angewandtes audiovisuelles Design

N NN
N NN

ABSCHLUSSMODULE
PB/  Praxisphase* 18
Pr  Praxisphase x X
BT/  Bachelor-Thesis und Kolloquium 12
Koll  Bachelor-Thesis und Kolloquium 2 2

Legende: BT = Bachelor-Thesis, ECTS = European Credit System = Kreditpunkte, HA = Hausarbeit, K = Klausur, KB = Kontaktblocke, Koll = Kolloquium, PA = Projektarbeit,
PB = Praktikumsbericht, PF = Portfolio, PL = Priifungsleistung, Pr = Prasentation, PrG = Prasentation als Gruppenarbeit, Ref = Referat, wP = wissenschaftliches Poster



