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Kurzbeschreibung

Nach Abschluss der Lehrveranstaltung erkennen die Studierenden die Zusammenhange von Form,
Funktion, Benutzbarkeit und Bedeutung. Sie verstehen unterschiedliche formale Systeme und sind in
der Lage, die Prinzipien hinter diesen Systemen zu erkennen und in ihrer eigenen Arbeit praktisch
umzusetzen. Sie sind in der Lage ihre persénlichen Form- und Anmutungsvorstellungen unter
Berticksichtigung wahrnehmungstheoretischer Erkenntnisse zu realisieren. Sie sind in der Lage,
Kriterien fur ihre Gestaltung aufzustellen und kritisch zu reflektieren.

Die Studierenden erhalten eine Einflihrung in das Design. Entwickeln eine Design-Challenge und
fuhren einen Design-Sprint durch. Sie bekommen einen Uberblick iber aktuelle Themen im Design,
Uber die wichtigsten Grundlagen der Designtheorie und -methodologie, lernen Design Thinking ken-
nen, anzuwenden und zu visualisieren und beginnen einfache Ideen/Entwirfe zu erarbeiten.

Die Studierenden erarbeiten sich ein Thema und sind in der Lage systematisch zu arbeiten,
gestalterische Positionen zu entwickeln und Aufgabenstellungen mit asthetischen und funktionalen
Mitteln zu I6sen.

Es entstehen Designkonzepte und Designldsungen entsprechend einer Aufgabenstellung, die in
einem skizzenhaften Projekt umgesetzt wird.

Das Projekt erlaubt die bisher erlernten Theorien in der praktischen Gestaltung anzuwenden und zu
erproben.

Die Darstellung erfolgt in Skizzen, Konzeptprasentationen und einfachsten Konzeptmodellen, die
Funktionen oder Proportionen erklaren.

Gliederung der Veranstaltung

Entwicklung eines Designprojektes in ausgewahlten Arbeitsschritten aus dem folgendem Katalog:

- Recherche und Erstellung der Kriterien

- Teambildung und Entscheidungsprozesse

- Aufbau eines Projektes, Phasen, Zeitplan und Meilensteine

- Ideation und Umgang mit Kreativitats- und Entwurfstechniken

- Ideenskizzenphase bis Auswahl Vorzugsvariante

- Entwurf bis Auswahl Keysketch, Methoden zur Bewertung und Auswahl der Ideen
- Feinentwurf, Semantik und Formensprache

- Anfertigung der den Entwurf beschreibenden Enddarstellung

- Kurzprasentation und weitere Schritte, Prasentationstibungen

Die Studierenden werden in die Welt des Designs eingefihrt. Beispiele mache die strategischen und
gestalterischen Dimensionen und das Vorgehen deutlich und regen zur eigenen Kreativitat an.
Gleichzeitig werden Barrieren im Umgang mit Design abgebaut.



In kleinen Teams wird dann der Designprozess in sechs Schritten erprobt:

abrowd -~

6.

Suchfelder/Fragestellungen/Beobachtungen, Eréffnung des Problemraums
Projektskizzen zur Beschreibung des Problemraums

Formulierung der Design-Challenge

Skizzen im Lésungsraum, Storyboard

Design-Challenge

Visualisierung und Inspiration

Uber Feedback-Schleifen, Fragestellungen, Perspektivenwechsel, Kriterien, Tonalitat und Transfor-
mation werden die bisher angewandten Methoden verlassen und neue Wege zum kreativen Denken
und gestalterischem Handel erschlossen.

Die Studierenden sammeln Erfahrungen zur Prasentation eigener Ideen/Entwirfe und zur grund-
satzlichen Herangehensweise an die Losung von Gestaltungsaufgaben.



Lernziele der Veranstaltung und deren Beitrag zu den Programmzielen

Programmziele Lernziele der Veranstaltung
Nach Abschluss des Programms sind | Nach Abschluss der Veranstaltung sind die
die Studierenden in der Lage,... Studierenden in der Lage,...

1 Fachwissen

1.1 ...ihr solides Grundwissen in ... technische Anforderungen in gestalterischen
Technischen Grundlagen Entwirfen umzusetzen.
nachzuweisen.

1.2 ...ein fundiertes Expertenwissen in ... innovative Anséatze in der Produktgestaltung zu

ihrer Spezialisierung nachzuweisen. | identifizieren und umzusetzen.
2 Digitale Kompetenzen

2.1 ...relevante, in der betrieblichen | ... Gestaltungsideen in geeigneten
Praxis einge- setzte IT-Softwaretools | Zeichenprogrammen umzusetzen.
und deren Funktionen zu kennen und
zu verstehen und verfiigen Uber ein
Grundverstandnis fur digitale
Technolo-
gien.

3 Kritisches Denken und analytische Fahigkeiten

3.1 ...geeignete Methoden kompetent zu | ...Gestaltungsideen zu prasentieren.
verwenden und auf komplexe
Fragestellungen anzuwenden.

4 Ethisches Bewusstsein und Nachhaltigkeit

5 Kommunikations- und Teamféahigkeit

5.1 ... ihre mldndliche Ausdrucksfahigkeit | ... die Entwirfe zu erldutern und darUber zu
durch Uberzeugende Prasentationen | diskutieren.
Zu zeigen.

Lehr- und Lernkonzept

Die Veranstaltung ist als Grundlagenvermittlung und Inspirationsveranstaltung mit Erprobungen und
Teamprozessen konzipiert. Die Veranstaltung ist bewusst ergebnisoffen angelegt, die
Fragestellungen sind in der Komplexitdt dem Ausbildungsstand, der Interdisziplinaritat, dem
Zeitbudget und der Teilnehmerzahl angepasst. Es beginnt mit einer Such- und Findungsphase, in
der die Studierenden sich in interdisziplindren Kleingruppen dem Themenfeldern nahern und
Impulsvortrage und Einstiegsliteratur reflektieren (Problemraum). Ein Exposé, das Fragestellung,
Methodik und Zielsetzung der Arbeitsgruppe definiert, markiert den Anfang der Umsetzungsphase
(Lésungsraum).

Am Ende des Semesters werden die Ergebnisse in einer Abschlussveranstaltungen prasentiert.

Bewertet wird nicht die Designqualitdt der gefundenen L&sungen, sondern die Qualitdt des
Designprozesses und die Schlissigkeit und Durchgangigkeit, wie die selbstgesteckten Ziele erreicht
werden.

Literatur und Kursmaterialien

e Burdek, B. E. (2015): Design - Geschichte, Theorie und Praxis der Produktgestaltung. Birkhau-
ser.
e Heufler, G. (2012): Design Basics - Von der Idee zum Produkt. niggli-Verlag.

o Aktuelle Erganzungen im Unterricht



Ergdnzendes Material

e Ruf, O (Herausgeber), Hensel, T (Herausgeber) (2021): Handbuch Designwissenschaft:
Geschichte — Theorie — Praxis. J.B. Metzler.

o Breuer, G (Herausgeber), Eisele, P (Herausgeber) (2018): Design: Texte zur Geschichte
und Theorie (Reclams Universal-Bibliothek). Reclam, Philipp, jun. GmbH, Verlag

e Brown, T (2019): Change by Design, Revised and Updated: How Design Thinking Trans-
forms Organizations and Inspires Innovation. Harper Business

Leistungsnachweis
Prufungsleistung Projektarbeit

Gemal § 24 (2) SPO sind fur die Bewertung der Priifungsleistungen folgende Noten zu verwenden:

1 =sehrgut = eine hervorragende Leistung
_ = eine Leistung, die erheblich tGber den durchschnittlichen Anforderun-
2 =gut gen liegt
3 = befriedigend = eine Leistung, die durchschnittlichen Anforderungen entspricht
4 = ausreichend = eine Leistung, die trotz ihrer Mangel noch den Anforderungen gentigt

= eine Leistung, die wegen erheblicher Mangel den Anforderungen nicht
mehr gentgt

5 = nicht ausreichend

Akademische Integritat und studentische Verantwortung

Prasenz und kontinuierliche Mitarbeit der Studierenden wird erwartet, ferner gelten die allgemeinen
Grundregeln wissenschaftlichen und gestalterischen Arbeitens der Hochschule und das Prinzip der
konstruktiven Kritik fur Diskussionen im Kurs. Interessante Anmerkungen und Erweiterungswiinsche
der Studierenden werden im Rahmen der zeitlichen Mdglichkeiten in den Kursablauf integriert.

Bitte beachten Sie, dass Audio- und Videoaufnahmen wahrend der Lehrveranstaltung nur mit der
ausdrucklichen Zustimmung der Lehrperson und aller anderen anwesenden Personen zuldssig
sind. Ohne diese Einwilligung sind Mitschnitte nicht erlaubt.

Verhaltensregeln fiir Studierende

Link zu den Verhaltensregeln fur Online-Lehre

Selbstverstandnis als Lehrende/r

In der Veranstaltung bin ich erfahrener Designer, der in die Welt des Designs einfuhrt. Ich agiere als
Wissensvermittler, Inspirationsquelle, Berater und Moderator des Designprozesses der Studieren-
den. Gerade weil kreatives Denken weniger schematisch agiert, sondern offen ldeen entwirft, fér-
dere ich den spielerischen und trotzdem verantwortungsbewussten ganzheitlichen Umgang.

Sonstige Informationen

Sprache: Deutsch


https://e-campus.hs-pforzheim.de/business_pf/digital_learning_tools_links

