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Termine im SoSe 2026

Bitte beachten Sie, dass die Inhalte dieser Webseite kontinuierlich erganzt und angepasst werden und sich

gegebenenfalls Termine verschieben und Abgabekriterien andern kénnen. Am Kurs teilnehmende Studierende
werden dazu angehalten diese Seite regelmaRig zu besuchen und sich rechtzeitig (iber eventuelle Anderungen
zu informieren.

Seminaristischer Praktikum
Datum ort Unterricht technischer Einstieg, erste |Aufgaben fur den
Impuls, Kontext, Analyse, |Ubungen, Start der Mini- |jeweiligen Tag
Aufgabe einfiuhren Challenges
Kursauftakt. EinfGhrung in
Aufbau, Ziele und
Arbeitsweise des Kurses.
Uberblick Gber die vier
Leitfragen A-D:
. . Einrichtung der
2' Wie entstent visuelle Arbeitsumgebung. Einfuhrung
usdrucksform? . . .
. B. Wie entsteht Bedienbarkeit|' p>.js, Editor, Canvas,
01 Mi., Raum und Interface-Logik? G'rundstruktur eines Sketches, |
25.03.2026 |E-015 C. Wi einfache Shapes, Farben, Text
. Wie entsteht Verhalten, ;
) . . und Export. Erste kleine
Dynamik oder Spiellogik? Ubuna: visuelle Reaktion auf
D. Wie entsteht physische M ung: visue
" aus oder Tastatur.
Verkérperung und
prototypische Umsetzung?
Gemeinsame Einordnung des
Kurzzeitprojekts als kleines
p5.js-Game mit optionalem
physischem Controller.
Aufgabe Al untersucht,
Technische Einflhrung in wie aus Schrift, Form,
Block Al: Wie entsteht Textdarstellung: Lesbarkeit Rhythmus und Variation
visuelle Ausdrucksform? und Wirkung, eine visuelle
Schriftklassifizierung, -familien,|{Ausdrucksform entstehen
Impuls zu Typografie als Kerning, Tracking, kann. Im Mittelpunkt
Form, Rhythmus, Muster und |Wortabstande, stehen Buchstaben als
Variable. Analyse Zeilenumbriche, Ausrichtung, |grafisches Material, der
02 Mi., Raum |ausgewahlter Beispiele aus |Satzarten, Anflihrungszeichen, |Umgang mit
01.04.2026 |E-015 |generativer Typografie, Gedankenstriche, Bindestriche, [typografischen
experimenteller Schrift und |Ligaturen, Kapitélchen und der |Parametern und die
digitalen Zeichen-Systemen. |saubere Umgang mit Entwicklung einer ersten
Einfihrung der Mini- typografischen Details. Erste  |kleinen visuellen Sprache
Challenge: Entwicklung eines |Ubungen mit Buchstaben als |in p5.js. Damit verbindet
kleinen typografischen grafischem Material. Start die Aufgabe typografische
Generators in p5.js. eines ersten generativen Typo-|Grundlagen mit
Sketches. generativer Gestaltung im
digitalen Medium.
03 (I\)/Ié'_'04.2026 heute kein Kurs wg. Osterferien
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Seminaristischer Praktikum
Datum ort Unterricht technischer Einstieg, erste Aufgaben fiir den
Impuls, Kontext, Analyse, |Ubungen, Start der Mini- |jeweiligen Tag
Aufgabe einfiihren Challenges
Aufgabe A2 vertieft die in
Al begonnene Arbeit zu
einer konsistenteren und
Block A2: Besprechung der Zl.nge'Ch variablen
visuellen Sprache. Im
Hausaufgaben und )
X .. Mittelpunkt stehen der
Zwischenstande. Fokus auf . I ; \
. ; Vertiefung p5.js fir den Typo- |Unterschied zwischen
Unterschied zwischen Effekt ; . .
. Generator: Animation, Effekt und System, die
und System, Konsistenz und
. L . Parametersteuerung, Steuerung von Parametern
Mi., Raum |Variation, Lesbarkeit und o - : .
04 . Interaktivitat iber Maus oder |sowie das Verhaltnis von
15.04.2026 |E-015 |Abstraktion. Kurzer . . ;
Vertiefungsimpuls zur Frage Tastatur,_ Feinschliff unq Lesbarkqt und o
) ) " |Struktur im Code. Arbeitsphase|Abstraktion. Damit zeigt
wie aus typografischen . X !
; : mit Betreuung. die Aufgabe, wie aus
Regeln eine visuelle Sprache . X
AR : einzelnen typografischen
fur ein digitales Projekt . .
Entscheidungen ein
entstehen kann. .
nachvollziehbares
gestalterisches System flr
digitale Anwendungen
entstehen kann.
Aufgabe B1 untersucht,
Block B1: Wie entsteht wie Bedienbarkeit und
Bedienbarkeit und Interface- Interface-Logik aus klarer
Logik? visueller und funktionaler
Ordnung entstehen. Im
Impuls zu Interface als Technische EinfUhrung in Mittelpunkt stehen
vermittelnder Schicht klickbare Bereiche, Hover- anklickbare Elemente,
zwischen Mensch und Zustande, Variablen fur States, |Zustande, Rickmeldungen
05 Mi., Raum |System. Themen: Buttons, einfache Buttons und Screen- |und die Frage, wie
22.04.2026 |[E-015 |Zustande, Orientierung, Wechsel in p5.js. Erste Orientierung und
Lesbarkeit, Hierarchie, Ubungen: Startbutton, Interaktion in p5.js
Rickmeldung. Analyse Zustandswechsel, Score- verstandlich gestaltet
einfacher Menu- und Ul- Anzeige oder Menuscreen. werden kénnen. Damit
Beispiele. Einfihrung der verbindet die Aufgabe
Mini-Challenge: Entwicklung grafische Reduktion mit
eines kleinen klickbaren grundlegenden Prinzipien
Interface-Moduls in p5.js. digitaler
Benutzeroberflachen.
Aufgabe B2 vertieft den
Aufbau eines nutzbaren
Interface-Prototyps durch
Block B2: Besprechung der mehrerg Zustande,
: - Navigation und
Ul-Zwischenstande. Fokus auf konsistente
Verstandlichkeit, Vertiefung der Ul-Logik: -
. . . Rickmeldungen. Im
Bedienbarkeit und grafische |mehrere Buttons, .
. . Mittelpunkt stehen
Koharenz. Kurzer Impuls zur |Zustandsverwaltung, einfache e \
. Lo o Verstandlichkeit,
06 Mi., Raum |Reduktion im Interface- Navigation, Restart, Overlay Reduktion und die
29.04.2026 |E-015 |Design: Was ist notwendig, |oder Punktelogik im Interface. . ..
D S . ; gestalterische Koharenz
was ist Uberflissig? Arbeitsphase mit Betreuung . X
- . . . ; zwischen einzelnen
Uberleitung zur Frage, wie zur Fertigstellung eines . .
; Bedienelementen. Damit
Interfaces in echte nutzbaren Ul-Prototyps. o .
. zeigt die Aufgabe, wie aus
Interaktion und
) . ersten Interface-
Spielverhalten Gbergehen. X .
Bausteinen eine klar
strukturierte und
funktionierende
Interaktionslogik entsteht.
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Seminaristischer
Unterricht

Praktikum
technischer Einstieg, erste

Aufgaben fiir den

Datum Ort Impuls, Kontext, Analyse, Ubungen, Start der Mini- |jeweiligen Tag
Aufgabe einfiihren Challenges
Aufgabe C1 untersucht,
Block C1: Wie entsteht wie Verhalten, Bewegung
Verhalten, Dynamik oder und einfache Spiellogik in
Spiellogik? einem interaktiven System
Technische Einfiihrung in entstehen. Im Mittelpunkt
Impuls zu Verhalten als Kern ingin stehen Regeln, Kollisionen,
interaktiver Systeme Bewegung, Geschwindigkeit, Reaktionen, Ziele und
Themen: Re Zln BeWe un Richtung, Tastatursteuerung, erste Formén der
07 Mi., Raum Reaktior; Ko?lisi(;n ZieIg ¥ Kollisionen, Trigger, einfache Punktevergabe. Damit
06.05.2026 |E-015 Schwieri'keit Puni<te|o' ik Zustandswechsel und erschlieEt%ie Auf abe
gxelt, gik. Punktelogik. Erste Ubungen g
Analyse kleiner Game- . ; zentrale Grundlagen
. . . mit bewegten Objekten und - )
Mechaniken und Mikrospiele. einfachen Regeln digitaler Medien, da
Einflhrung der Mini- gein. Anwendungen nicht nur
Challenge: Entwicklung einer gestaltet, sondern auch in
einfachen spielbaren ihrem zeitlichen und
Mechanik in p5.js. systemischen Verhalten
entworfen werden.
Aufgabe C2 vertieft das in
C1 entwickelte
Spielsystem zu einem
kleinen spielbaren
Prototyp mit mehreren
Block C2: Besprechung der Vertiefung der Spiellogik: Zustanden und klarerem
Mlk.rosplele__und Game Over, Neustart, mehrere Feedback. Im Mittelpunkt
Zwischenstande. Fokus auf ) . stehen Game Over,
Lesbarkeit der Spielidee Zustande, steigender Neustart, steigende
08 Mi., Raum Verstandlichkeit der Re ’eln Schwierigkeitsgrad, Score- Schwieri’ keit, Balancin
13.05.2026 |E-015 = NEGEIN, |5y steme, visuelles Feedback. erigkeit, balancing
Feedback und Motivation. . . und die Lesbarkeit der
: . Arbeitsphase mit Betreuung Con o
Kurzer Vertiefungsimpuls zu . . ; Spielidee. Damit zeigt die
. . zur Fertigstellung eines kleinen . .
Balancing, Wiederholung und spielbaren Prototvos Aufgabe, wie aus einer
Komplexitatsreduktion. P yps. einfachen Mechanik ein
nachvollziehbares
interaktives System mit
Dynamik, Motivation und
strukturiertem Verhalten
entsteht.
Aufgabe D1 untersucht,
Block D1: Wie entsteht wie ein digitales Zeichen
physische Verkérperung und in eine physische Form
prototypische Umsetzung? Uberfiihrt werden kann. Im
EinfUhrung in TinkerCAD und  |Mittelpunkt stehen
Impuls zu physischen Grundprinzipien des 3D- Ubersetzung, Reduktion,
Interfaces, Ergonomie, Drucks: Kérper, Booleans, raumliches Denken und
Mi Raum Materialitat, Gehausen und |MaRhaltigkeit, Wandstarken, |die Frage, wie
09 20"05 2026 [E-015 Bedienhandlungen. Analyse |Toleranzen, Wiedererkennbarkeit auch

einfacher Controller und
Eingabegerate. Einflhrung
der Mini-Challenge:
Entwicklung eines ersten
Controller- oder
Gehausekonzepts flr das
eigene Spiel.

Steckverbindungen. Erste
Ubung: einfache druckbare
Form mit Offnung, Aufnahme
oder Verbindungselement.

im dreidimensionalen
Objekt erhalten bleibt.
Damit verbindet die
Aufgabe grafische
Gestaltung, digitale
Modellierung und erste
praktische Erfahrungen
mit additiver Fertigung.
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Seminaristischer Praktikum
Datum ort Unterricht technischer Einstieg, erste Aufgaben fiir den
Impuls, Kontext, Analyse, |Ubungen, Start der Mini- |jeweiligen Tag
Aufgabe einfiihren Challenges
Aufgabe D2 vertieft die
Uberflihrung eines
digitalen Zeichens in ein
physisches Objekt durch
eine zusatzliche
konstruktive oder
Block D2: Besprechung der  |Vertiefung in TinkerCAD und fulnktlonale Ebene. Im
- . Nl Mittelpunkt stehen
Entwlrfe und Modelle. Fokus |Design for Fabrication: - .
A . Variation, technische
auf Verhaltnis von Schraubverbindungen, )
. ; : . . Umsetzung und die Frage,
. Spielmechanik, Magnetintegration, bewegliche | . == .
Mi., Raum . . L wie ein formal reduziertes
10 Bedienhandlung und Teile, Druckorientierung,
27.05.2026 |E-015 ; ) - . App-lcon durch Bewegung,
physischer Form. Kurzer einfache Gehause-Logik. .
; ) ) oo Verbindung oder
Vertiefungsimpuls zu Arbeitsphase zur Finalisierung ; ..
. _ X . Materialerganzung
prototypischem Denken: eines druckbaren Bauteils oder .
o erweitert werden kann.
testen statt perfektionieren. |Controller-Prototyps. . . .
Damit verbindet die
Aufgabe digitale
Formentwicklung mit
prototypischem Denken,
Design for Fabrication und
weiterflihrenden
Erfahrungen im 3D-Druck.
Einflhrung in das
Kurzzeitprojekt.
Zusammenfuhrung der
Ergebnisse aus A-D. Impuls |Technische Projektstart-Phase. |Projektidee schriftlich
zu Scope, Reduktion und Struktur eines kleinen Game- |konkretisieren:
Mi Raum sinnvoller ProjektgroRe: Projekts in p5.js, Ordnung im  |Spielprinzip, visuelle
11 03”06 2026 [E-015 kleines, klares und Code, Assets, Zustande und Sprache, Interface,
o funktionierendes Game statt |Arbeitsaufteilung. Beginn der |bendtigte Inputs und
Uberladener Komplexitat. Projektarbeit auf Basis geplanter Controller oder
Projektteams bzw. vorhandener Mini-Challenges. |physische Komponente.
Einzelarbeiten festlegen,
Spielideen besprechen und
Projektbriefing prazisieren.
Projektbesprechung I.
Vorstellung und Diskussion  |Begleitete Projektarbeit.
der Konzepte, erste Technische Betreuung bei Projekt weiterentwickeln.
12 Mi., Raum |Zwischenstédnde und Spiellogik, Interface, Bis zum nachsten Termin
10.06.2026 |E-015 |auftretende Probleme. Kurzer |Feinschliff, Debugging und soll ein spielbarer
Impuls zu Iteration, Testing |Integration einzelner Zwischenstand vorliegen.
und klarer Nutzerfihrung im |Komponenten.
Spiel.
Eir(?gwetztljabecsjz:esd]i:rbgalrle.n Projekt gezielt
ntung der sp Begleitete Projektarbeit mit Uberarbeiten. Mindestens
Zwischenstande. Fokus auf . . Lo
. . I . Fokus auf Integration: Ul, einen Test mit einer
Mi., Raum [Funktion, Verstandlichkeit, . NG
13 . " Spielmechanik, visuelle anderen Person
17.06.2026 |E-015 |visuelle Koharenz und ; - .
. Sprache und ggf. physischer |durchfihren und die
Spielerfahrung. Kurzer Impuls - L .
Controller zusammenflihren. |wichtigsten Erkenntnisse
zu Testbeobachtung und .
. notieren.
gezielter Verbesserung.
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Seminaristischer Praktikum
Datum ort Unterricht technischer Einstieg, erste Aufgaben fiir den
Impuls, Kontext, Analyse, |Ubungen, Start der Mini- |jeweiligen Tag
Aufgabe einfiihren Challenges
Projektbesprechung lll.
Auswertung der Testlaufe. Finale Produktionsphase. Projekt finalisieren und
Fokus auf letzte Technische Unterstitzung bei |Prasentation vorbereiten.
14 Mi., Raum |Anpassungen, Reduktion von |Bugfixing, Export, Druck oder |Alle relevanten Dateien,
24.06.2026 |E-015 |Fehlern und Verbesserung Montage letzter Bauteile, Modelle und
des Gesamteindrucks. Kurzer [Dokumentation und Dokumentationen
Impuls zur Prasentation von |Prasentationsvorbereitung. geordnet ablegen.
Prototypen.
Abschlussprasentationen und
gemeinsame Reflexion. .
Prasentation der Prasentation, Spieltests und Abgabe de; finalen
. . . . ; . Projekts mit Code, ggf. 3D-
. Kurzzeitprojekte mit Fokus  |Sichtung der Ergebnisse im
Mi., Raum , : Modell, kurzer
15 auf Prozess, Entscheidungen, |Kurs. Dokumentation der ;
01.07.2026 |E-015 . - . . Dokumentation und
Funktion und Ubertragbarkeit |Projekte und ausaewahlten Screenshots
der vier Leitfragen A-D in das |Abschlussfeedback. 9
. . oder Fotos.
Endergebnis. Gemeinsame
Auswertung des Kurses.
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