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Kurzbeschreibung

Ziel der Veranstaltung sind das Erlernen der Grundlagen des Webdesigns und die praktische Umsetzung

innerhalb einer Projektarbeit.

Gliederung der Veranstaltung

Der Inhalt der Veranstaltung ist die Anfertigung einer Projektarbeit zum Thema Grundlagen des Webde-

signs mit den Bereichen:

Einfiihrung in Webdesign

Definition und Bedeutung, Designtheorie (gutes vs. Schlechtes Web-Design), HTML und CSS,

Webdesign vs. Webentwicklung.
Webdesign-Prinzipien

Usability und Experience (Benutzerfreundlichkeit und Barrierefreiheit), Gestaltungsprinzipien

(Layout, Farbtheorie, Typografie), Responsive Web-Design (Mobile-First)

Webdesign-Tools und Prototyping

Design-Software und interaktive Prototypen, Grundlagen der Suchmaschinenoptimierung

Webdesign-Projekt

Projektplanung und prototypische Implementierung eines Beispielprojekts.

Lernziele der Veranstaltung und deren Beitrag zu den Programmzielen

Programmziele

Lernziele der Veranstaltung

Nach Abschluss des Programms sind die Studie-
renden in der Lage, ...

Nach Abschluss der Veranstaltung sind die Studieren-
den in der Lage ...

1 Fachwissen

1.1 ...ihr solides Grundwissen in Technischen Grundla-
gen nachzuweisen.

1.2 ...ihr solides Grundwissen in Maschinenbau nachzu-
weisen.

1.3 ...ihre differenzierten und fundierten Kompetenzen in
allgemeiner Betriebswirtschaftslehre nachzuweisen.

1.4 ...ihr solides Grundwissen in Volkswirtschaftslehre
nachzuweisen.

1.5 ...ihr solides Grundwissen in Mathematik nachzuwei-
sen.

1.6 ...betriebswirtschaftliche Probleme mit quantitativen
Methoden und auf der Grundlage fundierter Kompe-
tenzen bei der Datenrecherche 16sen zu kénnen.

1.7 ...ihr solides Grundwissen in Informatik nachzuwei- | Die grundlegenden Prinzipien des Webdesigns zu erklaren
sen. und anzuwenden.

1.8 ...ein fundiertes Expertenwissen in ihrer Spezialisie- | Ein Webdesign-Projekt von der Planung bis zur prototypi-
rung nachzuweisen. schen Implementierung durchzufihren.

2 Digitale Kompetenzen

21 ...relevante, in der betrieblichen Praxis eingesetzte IT- | Webdesign-Software grundlegend zu nutzen.
Softwaretools und deren Funktionen zu kennen und
zu verstehen und verfiigen Uber ein Grundverstandnis
fur digitale Technologien.

2.2 ...die im betrieblichen Umfeld vorzufindenden Infor- | Interaktive Prototypen zu erstellen und zu testen.
mationssysteme effektiv zur Problemldsung zu nut-
zen.

2.3  ..digitale Technologien zur Interaktion, Kollaboration | Benutzerinterfaces und Konzepte zur Benutzerflihrung zu
und Kommunikation effektiv einzusetzen. erstellen.

2.4 ...im professionellen Umfeld digitale Technologien | Die Prinzipien der Suchmaschinenoptimierung (SEQO) anzu-
verantwortungsbewusst einzusetzen. wenden.

3 Kritisches Denken und analytische Fahigkeiten




3.1

...geeignete Methoden kompetent zu verwenden und
auf komplexe Fragestellungen anzuwenden.

Webdesign-Prinzipien kritisch zu analysieren und anzuwen-
den.

3.2 ...Ergebnisse umfassend zu interpretieren, kritisch zu | Webdesign-Projekte zu planen, durchzufiihren und zu eva-
reflektieren und eigene ganzheitliche Losungsalterna- | luieren.
tiven fur komplexe Fragestellungen zu erarbeiten.
4 Ethisches Bewusstsein und Nachhaltigkeit
...fundierte Lésungsstrategien in den Bereichen Ethik, | barrierefreie und benutzerfreundliche Webdesigns zu er-
nachhaltige Entwicklung und gesellschaftliche Verant- | stellen.
wortung zu entwickeln und auf typische wirtschaftliche
Entscheidungsprobleme anzuwenden.
5 Kommunikations- und Teamfahigkeit
5.1 ...komplexe Sachverhalte in klarer schriftlicher Form
auszudricken.
5.2 .. ihre mindliche Ausdrucksfahigkeit durch Gberzeu- | Webdesign-Projekte mindlich zu prasentieren.
gende Prasentationen zu zeigen.
5.3 ...erfolgreich im Team zu arbeiten und weisen dies im | effektivim Team an Webdesign-Projekten zu arbeiten.
Rahmen praktischer Aufgabenstellungen nach.
6 Internationalisierung
6.1 ...Herausforderungen von Unternehmen im internatio-
nalen Kontext zu verstehen und zu erklaren.
6.2 ...sich im internationalen Geschaftsleben professio-
nell zu artikulieren.
6.3 ...erfolgreich Bewusstsein fir inter-kulturelle Unter-

schiede zu zeigen.




Lehr- und Lernkonzept

Lehrmethoden. Vorlesungen: Einflihrung in die theoretischen Grundlagen des Webdesigns, HTML, CSS
und Webdesign-Prinzipien. Praktische Ubungen: Anwendung der theoretischen Kenntnisse in prakti-
schen Aufgaben, z.B. Erstellung von HTML-Seiten und CSS-Layouts. Workshops: Interaktive Sessions
zur Nutzung von Design-Software und Erstellung von Prototypen. Projektarbeit: Planung und Durchfih-
rung eines eigenen Webdesign-Projekts, das alle erlernten Prinzipien und Techniken integriert.

Lernmethoden. Selbststudium: Studierende vertiefen ihr Wissen durch Tutorials und Online-Ressour-
cen. Gruppenarbeit: Zusammenarbeit in Teams zur Entwicklung und Umsetzung von Webdesign-Projek-
ten. Peer-Feedback: Studierende geben und erhalten Feedback zu ihren Projekten, um ihre Arbeit kon-
tinuierlich zu verbessern. Prasentationen: Vorstellung der Projektergebnisse vor der Klasse zur Férde-
rung der mindlichen Ausdrucksfahigkeit und des Prasentationsgeschicks.

Lernziele. Theoretisches Wissen: Verstandnis der Grundlagen des Webdesigns, HTML, CSS und Web-
design-Prinzipien. Praktische Fahigkeiten: Anwendung der erlernten Techniken in realen Projekten, Nut-
zung von Design-Software und Erstellung von Prototypen. Teamarbeit: Effektive Zusammenarbeit in
Gruppen, Kommunikation und Koordination von Aufgaben. Prasentationsfahigkeiten: Fahigkeit, Projekte
klar und Uberzeugend zu prasentieren und Feedback zu integrieren.

Projektarbeit: Die Studierenden arbeiten sich im Rahmen eines Projektes eigenstandig in ein Themen-
gebiet ein. Die Projektdurchflihrung erfolgt in den Phasen Analyse, Konzept und prototypische Umset-
zung. Neben dem fachlichen Lernerfolg sollen die Studierenden ihre Kompetenzen im Bereich Projekt-
und Teamarbeit vertiefen und anwenden. Unterstltzt und beraten durch den Lehrenden organisieren sich
die Studierenden selbst in den einzelnen Projektschritten. Der Lehrende steht als Gesprachspartner zur
Verfuigung und gibt Unterstitzung und Ratschlage. Die Kommunikation erfolgt im personlichen Gesprach,
Uber E-Mail oder per Teams Meetings.

Literatur und Kursmaterialien

Vorlesungsfolien, Online-Tutorials, Dokumentationen zu Tools.

Leistungsnachweis

Projektaufgabe: Der Zweck der Projektaufgabe besteht darin, sich eigenstandig in ein Thema aus dem
Gebiet Webdesign einzuarbeiten. Nach Vergabe der konkreten Aufgabenstellung an die Studierenden
werden die Meilensteine im Rahmen der Lehrveranstaltung vorgestellt und besprochen. Jeder Teilneh-
mende sollte in allen Aspekten der Aufgabenstellung aktiv mitwirken, um den angestrebten Lernerfolg
sicherzustellen.

Ergebniskomponenten der Aufgabenbearbeitung: 1) Auseinandersetzung mit dem Thema und den
Tools. 2) Entwicklung eines Konzepts. 3) Anwendung der theoretischen Inhalte des Kurses bei der Ent-
wicklung des Prototyps. 4) Umsetzung und Prasentation der Projektaufgabe

Im Rahmen dieser Veranstaltung wird ein einzelner Fehltermin sanktionsfrei behandelt, ein zweiter
Fehltermin wird bei der Projektbewertung berlcksichtigt. Die Veranstaltung gilt ab zwei Fehlterminen
als nicht besucht.



Benotung: Die Leistung der Studierenden wird im Rahmen der Veranstaltung in den Komponenten
Entwicklungsprozess und Ergebnis gemessen und bewertet. 'Sehr gut' bedeutet herausragende Leis-
tung die weit Gber dem durchschnittlich Erwartbaren liegt. 'Gut' bedeutet gute Leistung, die Gber dem
durchschnittlich Erwartbaren liegt. '‘Befriedigend’ bedeutet durchschnittliche Leistung, welche durchaus
Mangel aufweist, jedoch den Anforderungen grundsatzlich entspricht. 'Ausreichend' bedeutet unter-
durchschnittliche Leistung mit auffalligen Mangeln. 'Mangelhaft' bedeutet nicht akzeptable Leistung,
welche den Anforderungen nicht mehr entspricht.

Zeitplan

Die konkreten Termine werden in der Kick-Off-Lehrveranstaltung gemeinsam festgelegt.

Einheit 1 Aufgabenstellung /
Einfihrung in Webdesign

Einheit 2 Webdesign-Prinzipien

Einheit 3 Webdesign Tools und Prototypenerstellung

Einheit 4 Google Analytics, Rechtliche Vorgaben und Suchmaschinenopti-
mierung

Einheit 5 Prasentation Initiale Ideen und Konzepte flr

Einheit 6 Prasentation und Diskussion des Stands der Prototypen

Einheit 7 Prasentation der finalen Prototypen

Akademische Integritat und studentische Verantwortung

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

Verhaltensregeln fiir Studierende

Link zu den Verhaltensregeln fur Online-Lehre

Selbstverstandnis als Lehrende/r

Ich mdchte durch die Vermittlung von theoretischen Grundlagen und als Mentor dazu beitragen, dass
Sie einen erfolgreichen Lernfortschritt realisieren und Sie durch die Projektarbeit ein Verstandnis fur die
praktische Bedeutung der Lerninhalte bekommen kénnen. Mein Ziel ist es, dass Sie die dadurch diese
Veranstaltung erfolgreich abschliel3en kénnen.

Sonstige Informationen
Die Studierenden sollen sich selbststéndig in ein vorgegebenes Themengebiet einarbeiten und ein Pro-
jekt planen, bearbeiten und umsetzen. Sie kbnnen das im bisherigen Studium erlernte Fach- und Me-

thodenwissen an einer konkreten Aufgabenstellung anwenden und umsetzen.

Sprache: Deutsch


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

