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Modulbezeichnung  3.3. Designpsychologie 

Kürzel für Stundenplan DPsy 

Semester 3 

Modulverantwortliche(r) Prof. Dr. Felicidad Romero-Tejedor 

Dozent(in) Prof. Dr. Felicidad Romero-Tejedor 

Sprache Deutsch 

Zuordnung zum Curriculum Pflichtmodul 

Lehrform / SWS Vorlesung 2 SWS, Praktikum 1 SWS 

Arbeitsaufwand 32 h Vorlesung + 16 h Praktikum + 162 h Vor-
/Nachbereitung Vorlesung und Projekt = 210 h 

Kreditpunkte (gem. ECTS) 7 

Voraussetzungen keine 

Lernziele / Kompetenzen Das Modul gibt einen Überblick über die Psychologie in 
Anwendung auf das Design. Die kognitive Psychologie 
bestimmt das heutige Design. Die Designsysteme müssen an 
den Menschen angepasst werden. Das Modul möchte die 
Studierenden für Fragen der Mensch-Maschine-Schnittstelle 
sensibilisieren 

Inhalt  

LEHREINHEITEN 

Einführung in die Psychologie:  

Vom Behaviorismus zum Kognitivismus 

 

LE Wahrnehmungspsychologie 

 Gestaltpsychologie: Optische Täuschungen | 
Gestaltgesetze 

 Farbpsychologie: Farbe und Gestaltung 

 

LE Kognitive Psychologie 

 Allgemeine Intelligenz  

 Visuelle Intelligenz 

  Kognition und Handlung 

  Gedächtnis, Langzeitgedächtnis 

  Sequenzen, Operationen und Schemata 

  Kindliche Entwicklung 

  Gerontopsychologie  

  Orientierung und Umwelt, ökologische Psychologie 

  Kognitive Räume 

  Cognition Design 
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LE Werbe- und Konsumpsychologie 

 Marktpsychologie  CI, merchandizing, product placing, 
u.a. 

 Konsumwerbung, Printwerbung der 50er Jahre bis 
heute 

 Werbestrategien 

 Neuromarketing 

 

LE Kulturpsychologie 

 Symbolpsychologie und Psychologie der Kultur: Der 
Mensch und seine Symbole 

 

LE Sozialpsychologie 

 Einführung in die Sozialpsychologie 

 Motivationspsychologie 

 Sozialpsychologie  Moden, Klischees, Zielgruppen 

 Gesellschaft: Extroversion, Introversion und digitale 
Medien 
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In der Vorlesung zusätzlich VERTIEFUNGSLITERATUR zu 
den Themen 

Studien-/Prüfungsleistungen Projektarbeit 

 


