
KHLim | Media & Design Academie |  Communication & MultimediaDesign

2009-2010

Study guide C-MD Master



3	 Introduction
 
4	 1. Master program
 
5	 2. Modules 
	 first semester 
6 	 - stories  
8 	 - (public)space 
10 	 - experimental media 
	 first and second semester 
12 	 – media lab 
	 second semester 
14 	 - social media experience 07.08 
16 	 - play
18 	 - Open module
	   experiency
 
20 	 4. Conceptualisation and creation in context
 
22 	 5. Master project
 
26 	 6. e-portfolio
 
28 	 7. Lecturers
 
29 	 8. Colophon



Elk jaar werken we met studenten, docenten-onderzoekers en 
externe partners aan een overkoepelend project dat vanuit zeer 
uiteenlopende standpunten benaderd wordt. Deze hybride 
benaderingen hangen samen met de hybriditeit van onze opleiding 
in zijn inhouden, combinatie van disciplines, mediagebruiken en 
onderzoeksmethodologieën. We hebben een gedeelde visie die 
grensoverschrijdend ontwerpen en onderzoeken van ervaringen 
met (nieuwe) media vooropstelt. We verkennen telkens de sociale 
en culturele implicaties van de laatste technologieën en media. 
We combineren benaderingen uit verschillende disciplines 
(wat zich ook vertaalt in een cross-disciplinair docentencorps, 
komende uit de artistieke hoek, technologische, exacte en humane 
wetenschappen). In het onderzoeken staan de ervaringen van de 
samenleving met technologie en media centraal. De resulterende 
onderzoeken/media/verhalen/designvoorstellen zijn kritisch, 
geëngageerd, sociaal, innovatief en vooral ervaringsrijk. 

Artistiek onderzoek vertaalt zich binnen de master C-md in 
verschillende methodologieën. Deze omvatten, niet uitsluitend:

- interview als onderzoeksmethode

- mediumonderzoek - mapping

- etnografie en mediumonderzoek

- performance in mediumonderzoek

- verhaalvertellingen in mediumonderzoek

- iteratieve game-onderzoeksmethoden

- iteratieve programmeeronderzoeksmethoden

- cultural probes

Toelating master C-md

Wij streven naar een interdisciplinaire master:

Via het schakelprogramma kunnen mensen uit verschillende 
vooropleidingen (bachelors en masters) zich aanmelden voor het 
masterprogramma. Hiervoor moet een motivatie worden ingediend. 

Wij streven naar een internationale master:

Het is mogelijk een engelstalig masterprogramma te volgen zodat 
mensen van verschillende nationaliteiten kunnen doorstromen naar 
de master. 

C-md master 2009-10

Het masterjaar omvat in het totaal 60ects. 18 ects voor de 
keuzemodules, 5 ects voor de module uit het open aanbod, 
5 ects voor CCC en 29 ects voor het masterproject (40% 
onderzoek, 40% project/mediatisering, 20% externe jury) en 3 
ects eportfolio.

Als er op de onderdelen onderzoek of project onvoldoende 
gescoord wordt, kan het geheel niet geslaagd zijn.

The master program consists of 60 ects in total: 18 ects are 
reserved for 3 modules of your choice, 5 ects are for the 
compulsory experiency module, 5 ects for CCC, the master 
project comprises 29 ects & the e-portfolio has a total value of 3 
ects.
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1.

Master program 

Studenten, docenten en externen vormen samen een lerende 
gemeenschap. We leren in interactie met elkaar. Zo is er ook 
een overlegorgaan “cmdstod” – dat 3X per jaar georganiseerd 
wordt - waar studenten en docenten formeel samenkomen en 
op basis waarvan het programma aangepast/bijgestuurd wordt. 
Dit academiejaar heeft dat geleid tot een grondige vernieuwing 

van het programma. Met het vak “CCC : conceptualisation 
and creation in context”  spelen we in op de vraag naar meer 
begeleiding op maat, experimenteren en inspireren. 
We zijn ervan overtuigd dat het zowel voor de studenten als voor 
de docenten en externen een verrijking zal zijn.

Courses Master
3  modules of your choice:
Stories									         6	 Wed / Sep-Nov 
Public Space								        6 	 Thu / Sep-Nov 
Experimental media							       6	 Fri / Sep-Nov 
Media Lab								        6	 Tue morning / Sep-Nov (half days)
										          Thu morning / Dec-Feb (half days) 
Social Media Experience 7.08						      6 	 Mon / Dec-Feb 
Play 									         6	 Fri / Dec-Feb 
 
 
Compulsory module in open offer  
(choice of c-md, animation, tv/film, graphic design, photography, product design)   
 
Experience Design								       5	 Tue / Dec-Feb 
 
 
CCC : conceptualisation & creation in context	 			   5	   
	 contexts & conversations						      2 
	 coachings & creations 						      3 

 
Master project (masterproef) 						      32 
 
Master project  								        29 
	 - Research	 40%  
	 - Project		  40% 
	 - Presentation	 20% 
e-portfolio								        3 

ECTS PLANNING
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2.

Modules

6 ects voor mastermodules die geëvalueerd worden op basis, 
research, project. De studenten kiezen vier modules, twee 
in elk semester. Modules worden gekozen in overleg met de  
jaarverantwoordelijke.

Tentoonstellingsmoment

De masterstudenten  worden verondersteld hun resultaten op een 
professionele manier aan de buitenwereld te presenteren (tekst, 
mondelinge toelichting en fysieke presentatie van de projecten).

Zowel voor de modules, als tijdens de informele ontmoetingen met 
het veld (Swarnadip ondermeer), als voor het eindproject verwach-
ten we dat elk werk voldoet aan vijf criteria:
 
1. Het heeft een beeldende of grafische kwaliteit. 
2. Het getuigt van een hedendaagse visie. 
3. Het communiceert een duidelijk idee of concept aan de toe-
schouwer. 
4. Het is afgewerkt en functioneert foutloos. 
5. De resolutie is hoog zowel voor foto, grafiek als video (Quick- 
Time DVPAL om getoond te kunnen worden op DVD)

Vergeet niet je ontwerpproces zo goed mogelijk te documenteren.

VERKENNEN

VERDIEPEN

VERBREDEN

VERNIEUWEN

tagcloud legende
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Stories

 Lecturers 

Rosanne van Klaveren 
Stefan Kolgen 
Kevin De Mulder

 ECTS 

6

Onderzoek

Ontwerp

Kritische Analyse

Maatschappijgerichtheid

Levenslang leren

Creativiteit

Verbinden
Organiseren

Reflectie

Mediatiseren
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 Module description 

In this course we merge research and narrative, researcher and 
researched. We work within a mixture of lectures, guest lectures, 
debates, showcases, creative and practical exercises and assign-
ments. We study narrative structures of classic stories and the 
differences for interactive storytelling projects.  After understanding 
what stories are and how to create them, we experiment with inter-
active storytelling ourselves. This is something we will perform in 
actual practice: our theoretical skills will be implemented in ‘hands 
on’ projects. Each student creates an individual (digital) story that 
can be experienced interactively.  
 
In Narratology, a story is the representation of a series consistent 
happening in which the human experience is dominant. Cause and 
effect are crucial in this traditional definition, but leave hardly any 
room for interactive storytelling. Other definitions give the entan-
gled plot restrictions in time and space, which decline the pos-
sibilities for experiment in storytelling. What if a series fragmented 
happenings have hardly any causal connection but enough fabula? 
Can interactivity create a coherent story out of these gratuitous 
incidents? Can a story create a life of its own? What if a story is 
being told criss-cross different media? When will a story flirt so 
much with truth that it is no longer experienced as a story? Does a 
story looses ‘storyness’ if it paints in these different colours? 
 
In anthropology stories are often defined through interactivity, 
in which the story becomes a construction in a specific context, 
made together with the audience. The social interaction seems to 
give possibilities to connect stories to everyday life. This is some-
thing we see in psychotherapy as well, where stories of one’s life 
are used in reminiscence to strengthen the identity.  
 
“People shape their daily lives by stories of who they and others 
are and as they interpret their past in terms of these stories. Story, 
in the current idiom, is a portal through which a person enters the 
world and by which their experience of the world is interpreted and 
made personally meaningful. Narrative inquiry, the study of experi-
ence as story, then, is first and foremost a way of thinking about 
experience. Narrative inquiry as a methodology entails a view of the 
phenomenon. To use narrative inquiry methodology is to adopt a 
particular view of experience as phenomenon under study.”  
(Connelly & Clandinin, 2006, p. 375)  
 
Jos de Mul said that interactive stories struggle with the horseless 
carriage syndrome. Interactivity puts the ‘telling’ on hold through 
our expectations dictated by earlier media. (www.demul.nl). Our 
perception of storytelling elements is obsolete and needs to be 
updated. Only if we abandon traditional methods, interactive media 
can develop a new language for storytelling. In search for a horse 
to pull the carriage, we will try to break the old storytelling tradi-
tions we study. Narrative inquiry and intuitive inquiry will be our 
tools.  

 Evaluation 
 
Constant evaluation of participation. Oral presentation of the 
individually designed interactive story, supported with a written 
statement.  
There is only one examination period. 
Tolerance is however possible. 
 

 Study material  

- Reader 
- Wardrip-Fruin, N. & Pat Harrigan, P. (2004). First Person: New Me-
dia as Story, Performance and Game. USA Cambridge: MIT Press 
- Ryan, M. (2001). Narrative as Virtual Reality: Immersion and Inter-
activity in Literature and Electronic Media. Baltimore: John Hopkins 
University 
 

 Entrance level  

Bachelor C-md 
 

7



Onderzoek

Kritische Analyse

Creativiteit

Reflectie

Organiseren

Verbinden

Levenslang leren

Mediatiseren

Maatschappijgerichtheid

Ontwerp

[public]space

 Lecturers 

Priscilla Machils
Rob van Kranenburg
Bart Geerts

 ECTS 

6
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 Learning objectives 
 
(Public) Space aims at enhancing your knowledge of (new) media 
art and the way in which it interacts with technology, society and 
science. The students are stimulated to experiment with different 
technologies that might prove useful to create media projects in 
the public space. Experimentation and the exploration of new and 
existing frames of reference are crucial to realise a personal media 
project that interacts with a specific space and the people that 
inhabit it.  
 

 Content 
 
Ubiquitous and pervasive computing are no longer terms that try 
to describe future developments. Rather they explain how technol-
ogy surrounds us in our present day society, although we are not 
always aware of that technology. Because technology is every-
where around us and is becoming more and more invisibly so, the 
difference between the physical and virtual reality is collapsing. 
Data from mobile phones with built-in GPS receivers can be linked 
with online data easily allowing the creation of a virtual layer on top 
of realty. 
  
This hybrid state of the world also has social consequences. Physi-
cal contact is no longer a prerequisite to meeting people and the 
internet has become fast and efficient communication platform 
for collaborative projects on a worldwide level, but also on a local 
level. In addition to that ease of communication and collaboration 
the rise of the open source philosophy has made the development 
of a lot of complex projects more easy and accessible to more 
people 
 
(Public) Space is situated at the crossroads of all these changing 
possibilities. The module will zoom in on the possibilities of col-
laborative networks and the results of participatory projects. The 
social position of new media arts will be discussed and the tension 
between space and place will be clarified. (Public) Space offers 
more than a theoretical framework. The students will be guided 
to develop an individual project that combines insights from the 
lectures with personal experimentation. 
 

 Evaluation 
 
40% theoretical exam  
40% project work (technical and conceptual advancement, pres-
entation) 
20% process evaluation (presentations, assignments, participation 
in class discussions) 
 
There is only one examination period. 
Tolerance is however possible. 
 

 Educational concept 

Lectures, practica, discussions, guest lectures, workshops 
 

 Study material 
 
Camera, laptop, paper, bricolage materials, rfid tags, sensors, … 
 

Literature 
 
Abrams, Janet e.a. Else/where: Mapping New Cartographies 
of Networks and Territories. Univ of Minnesota Pr, 2006. (ISBN 
0972969624)  
Brouwer, Joke e.a. ARt & D: Research and Development in Art. 
V_2, 2005. (ISBN 90-5662-389-3)  
Bullivant, Lucy. 4dspace: Interactive Architecture. Wiley-Academy, 
2005. (ISBN 9780470090923)  
Huybrechts, Liesbeth (red.) Cross-over: Kunst, media en technolo-
gie in Vlaanderen. Lannoo, 2008. (ISBN 978-90-209-7850-6). 
Rush, Michael. New Media in Art. Thames & Hudson, 2005. (ISBN 
978-0-500-20378-1).
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Levenslang leren

Organiseren

Verbinden

Reflectie

Onderzoek

Maatschappijgerichtheid
Kritische Analyse

CreativiteitOntwerp

Mediatiseren

Experimental
Media

 Lecturers  
 
Bart Geerts  
Niels Hendriks  
Rudi Knoops

 ECTS 
 
6
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 Learning Objectives 
 
Experimental Media tries to offer insight into the transition from 
old to new media. Experimental Media aims at experimenting with 
extisting technology and media and wants to integrate cross media 
applications into usable concepts & prototypes.We expect the 
students to step beyond their traditional views on media and to 
critically engage with media.
 
 

 Content 
 
This module focusses on new forms of input and output for online 
content, in the context of ongoing media changes. We study how 
new technologies and mobile appliances create new possibilities. 
Possibilities that stimulate the experiment but, on the other hand, 
demand a critical attitude. This double research attitude (experi-
mental engagement and critical distance) is also a requirement for 
the project work in the module. ‘Experimental Media’ provides the 
student with the theoretical framework(s) that will assist him/her to 
further develop an own critical perspective on these mediachang-
es. The project work is based on a specific assignment. A number 
of guest lectures will treat the subject of mediachanges from 
different angles. The project should result in a prototype that pays 
special attention to usability, experience and experiment. 
 

 Evaluation 
 
The students will be assessed on the basis of a written paper 
(individual) and a group project. The presentation of the project has 
to clarify its development and the research involved. 50% paper, 
50% project. 
 
There is only one examination period. 
Tolerance is however possible. 

 

 Educational concept 
 
Lectures, seminars, guest lecturers, practica 
 

 Study material 
 
Powerpoints from the lectures 
Reader with articles 
Literature 
Reader 
 

 Entry level 
 
A fascination for new media and insight in the possibilities of web 
applications is required. The students are expected to be inter-
ested in crossmedial and experimental applications. 
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Levenslang leren

Organiseren Verbinden

Reflectie

Maatschappijgerichtheid

Kritische Analyse

Creativiteit
Ontwerp

Mediatiseren

MEDIALAB

 Lecturers  
 
Kris Cardinaels 
Lieven Menschaert

 ECTS 
 
6

Onderzoek
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 Learning Objectives 
 
The goal of the MediaLab module is to enable the students take 
their media technology skills beyond their own limits. In this lab 
module, we will experiment with new technologies, techniques and 
processes. 
In the context of their master thesis, students will be coached/
guided in their developments for the master project. The lab will 
provided the necessary infrastructure for the experiments.
 
 

 Content 
 
This lab module is organised around different themes, depending 
on the current state of the art technologies and the preferences of 
the participants.
 
Some example technologies that might be tackled are: 
- Multitouch interfaces, 
- Augmented reality, 
- Arduino hardware interfaces.
 
The exact contents are discussed in the beginning of the module 
and will vary every academic year. 
 

 Evaluation 
 
This module uses a permanent evaluation, based on the student’s 
attendance of the course, his/her active participation (preparation 
and discussion of topics) and developments of projects. 
For each session, the students has to prepare the topic at hand. 
Depending on the number of participants, the students will have to 
present 1 or more topics in the sessions.
 
There is only one examination period. 
Tolerance is however possible. 

 

 Educational concept 
 
This module is organised as a lab. In this lab, active sessions are 
organised: 
- Presentations by teachers and students 
- Experiments 
- Discussions 
- Exercises 
 

 Study material 
 
For each session, the appropriate study material will be prepared 
by the teachers and made available for the students. 
 

 Entry level 
 
The students needs: 
- good knowledge of software development in the context of web 
applications, 
- basic notion of object-oriented development, 
- Interest in experimenting with new technologies (software and 
hardware).
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Social Media
Experience 7.08

Levenslang leren

Organiseren

Creativiteit

Reflectie

Ontwerp

Onderzoek

Mediatiseren

Maatschappijgerichtheid

Kritische Analyse

Verbinden

 Lecturers  
 
Niels Hendriks 
Nathalie Vaes

 ECTS 
 
6

14



 Introduction/learning objectives 
 
We see social media as a means by which the individual can 
identify himself and look for peers to start a conversation. Web 2.0 
giving him plenty of options to do so.  
In order to keep it interesting though, we think that the level of par-
ticipation is important and whether or not this participation leads 
to a meaningful experience for the individual. Only when there is a 
high degree of participation we get the notice of “place” or “com-
munity”. 
 
In this module we will analyse, investigate and ‘debunk’  the so-
called social media/Web2.0-tools & -ideology. 
 
For our project we use the design methodology “social interaction 
design”. http://www.gravity7.com/social_interaction_design.html 
 
“Social interaction design is the design of social media. It encom-
passes Web 2.0 design practices and tools as well as a kind of so-
cial practices-oriented approach to user experience and interaction 
design… Social interaction design anticipates what happens at the 
social level when a community of users engage with your site.” 
 
 

 Educational concept 
 
The Open Space concept 
 
One of the key elements of social media is a certain kind of open-
ness and equality between the majority of the group members. The 
Open Space concept starts from the idea that on most conferenc-
es, presentations, lectures,… the coffee break (and its mixture of 
on-topic and off-topic talks ) are more interesting, more vivid, more 
accurate, more valuable than the conference, presentation,… itself.  
 
Harrison Owen, the initiator of the Open Space Method , thought it 
might be a good idea to just skip the “offical” part and stick with all 
the advantages of the coffee break-talk… 
 
We will use the Open Space Method as a way of agenda setting. 
 

 Project 
 
The past years we did a project for Open Garments (0809), CJP 
(0708), Indymedia (0607), Jim TV (0506).  
This year we will work for “De Vooruit” Gent.  

 

 Literature 
 
Required reading : 
“Join the conversation” from J. Jaffe (Wiley) 
“Een nieuwe kijk op de experience economy – betekenisvolle 
betekenissen” Boswijk, Thijssen, Peelen  ISBN 90-430-0928-8 
(2005) 
Other articles/texts used in this class can be found on Blackboard. 
Links to useful websites and blogs can be found on Blackboard. 
Recommended reading : 
“Van massamerk tot mensmerk”  Van Lun ISBN  9075432445 
“Making meaning” How succesful businesses deliver meaningful 
customer experiences Diller, Shedroff en Rhea ISBN 0-321-37409-
6  
 

 Evaluation 
 
A cognitive test  
	 Group discussion and individual test. 
Research  
	 1. You will perform research for the project.  
	 2. You will do explorative research concerning a few 
	 topics chosen from the glossary in the field of social 
	 media  
Project   
 
There is only one examination period. 
Tolerance is however possible.
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Onderzoek

Mediatiseren

Maatschappijgerichtheid
Levenslang leren

Creativiteit

Verbinden
Organiseren

Reflectie

Ontwerp

Kritische Analyse

Play

 Lecturers  
 
Thomas Laureyssens
Steven Malliet
Priscilla Machils

 ECTS 
 
6
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 Module description 

Play examines evolutions in the field of Game Design and Game 
Studies. More specific, the possibilities for digital learning will be 
examined that are currently being explored in the fields of serious 
gaming and educational gaming.  During the module we will focus 
on ‘playful’ interaction and human communication with media. 
‘Play’ challenges students to freely experiment with interaction, to 
push the limits of traditional computer input and output methods.  
 
We will work in the framework of the research project ‘Gimme a 
game’, in collaboration with researchers of the School for Teacher 
Training (KHLim). The students will be introduced in the most impo-
rant theories that have been developed with respect to instructional 
learning and serious gaming.  The students will visit schools, in 
order to interact with teachers and pupils, and to observe the proc-
esses of knowledge acquisition associated with digital play. This 
knowledge in mind, the students will collaborate in the develop-
ment of a prototype of a game with an instructional purpose, which 
will be tested in the school by means of user-tests.  As such, the 
module explores innovative ways of designing play-interfaces that 
stimulate, facilitate and motivate learning.  
 
Theory about design, games and play will be combined with 
methods for data collection. Students are expected to design and 
create a Play-interface with 1 or more software packages (for in-
stance: Flash, Nodebox, Processing, pd/GEM, Java of JavaFX,...). 
Students are free to choose to experiment with alternative inter-
faces such as Augmented Reality, Computer Vision, Multitouch, 
Arduino, Wii controller ... 
Students learn the basics of Object Oriented Programming applied 
to Play-interfaces. We will also introduce techniques such as Aug-
mented Reality and Multitouch. 

 Evaluation 

-Theoretical exam 
-Process evaluation and project documentation (Design Document) 
-Final presentation of project  
 
There is only one examination period. 
Tolerance is however possible.

 Study material 
 
A reader will be made available to the students. 

 Entry level 
 
Important is that the student displays an openness towards experi-
ment in interaction and innovative interfaces, and is able to func-
tion well in a team. In order to take the module, it is not necessary 
for the student to follow additional courses, although participation 
in the ‘Lab’ module is recommended unless some fairly good pro-
gramming or design skills are already present. 
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Experiency

Levenslang leren

Reflectie

Onderzoek
Organiseren

Ontwerp

MaatschappijgerichtheidKritische Analyse

Verbinden

Mediatiseren

Creativiteit

Open Module (CMD)

 Open Module  

The Open Module (at other departments often called ‘keuzemo-
dule’) is in exception of the other modules given in this master, an 
obligatory course. This doesn’t mean that you have no choice: you 
can choose at which department you wish to follow it. 
 
There are five different Open Module-courses to choose from: 
Productdesign 
Photography + Graphic Design 
Television / Video 
Animation 
C-md 
 
All Open Module-courses work around the central theme ‘Borderli-
ne’, meaning the crossing of borders in general (and not the clinical 
disease).  In November, all departments will present the concerning 
content of their Open Module, to make it easier for you to decide 
which course you will choose. 

 Lecturers  
 
Rosanne van Klaveren
Lecturers from the different departments - coordination by 
Rosanne Van Klaveren 

 ECTS 
 
5
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 Module description 

The Open Module C-md will provide, is named ‘Experiency’. In this 
course, given by Rosanne van Klaveren, we work with Experience 
Design as design method and research approach. This approach 
was eventually known within a commercial context where ‘experi-
ences’ were seen as ‘touches’ between people and brands. Lately, 
the ideas of Experience Design found their way in non-commercial 
and educational environments as well. Interactive design has a per-
formative and representational power, just as digital arts. Brenda 
Laurel already indicated this in her book ‘Computers as Theatre 
(1991)’.  She arguments that designers should keep in mind that 
their applications will not only be ‘used’, but also ‘performed’ and 
‘experienced’. Designing a (digital) artifact is the same as shaping 
an experience.  
 
Designing experiences is not as new as the terms Experience 
Design and ‘user experience’ presume. Developments in artistic 
practices in both historical and modern days expose the possibi-
lities for designing these experiences. The art and media history 
knows many examples of illusionary practices, such as the panora-
mas, that make our need for virtual environments understandable. 
Oliver Grau writes in his book ‘Virtual Art, from illusion to immersion 
(2003) how the sensorial experiences during immersive practices is 
created by both physical and psychological perception. It takes not 
only knowledge of immersive and illusive possibilities to be able to 
design experiences, but understanding of perception as well.  
 
As a group we study several examples in art and media history. We 
will build an interactive installation in which the experience of diffe-
rent layers of reality will be our main goal. The borderline between 
these layers of reality has to be notable and encountered. Technical 
assistance is available. 

 Evaluation  

Constant evaluation of participation. Oral explanation of the desig-
ned experience and installation. The installation will be exposed at 
the exposition Borderline In. 
 
There is only one examination period. 
Tolerance is however possible.
 
 

 Study material 
 
- Reader 
- Grau, O. (2003). Virtual Art, from illusion to immersion. USA 
Cambridge: MIT Press 
- Laurel, B. (1993). Computers as Theatre. USA: Addison-Wesley 
Professional
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 Situering 
 
Contexts and Conversations presenteert lezingen en workshops 
samen binnen het veld van nieuwe media, design, communicatie 
en kunst in een overzichtelijk avondprogramma dat toegankelijk 
is voor studenten én de buitenwereld. Het is een kans voor C-md 
studenten om in een meer informele setting lezingen en workshops 
te volgen, hun werk te tonen en er over te debatteren met collega’s 
in het veld.  

 

 Inhoud & doelstelling  
 
Lezingenreeks  
Binnen CCC worden op regelmatige basis lezingen georganiseerd 
die inhoudelijk sterk aanleunen bij de mastermodules C-md. Het 
initiatief hiervoor komt vanuit alle docenten betrokken bij de master 
en bevriende organisaties.  
Het doel van deze lezingen is :

 
- een breder kader bieden in de kerndomeinen van C-md, nl. 
digitale verhaalvormen, mediadesign en sociale media;  
- snel inspelen op de laatste nieuwigheden in die gebieden (bv. 
Augmented reality, serious games, poken,..);  
- de student de mogelijkheid bieden om zijn/haar werk in een 
context te plaatsen; 
- de student een platform bieden om op informele wijze zijn/haar 
werk voor te leggen; 
- de student in contact brengen met mensen die interessant 
kunnen zijn voor zijn/haar netwerk; 
- de student inspireren.

 
Deze lezingen zijn open voor externen, alle studenten en gratis (uit 
alle afstudeerrichtingen en alle jaren, intern en extern). Maar de 
masterstudenten C-md zijn verplicht om er minimum 3 te volgen. 

 
Evaluatie 
De student schrijft zijn/haar bevindingen over de bijgewoonde le-
zingen neer en kadert ze in zijn e-portfolio. Hij beschrijft daarbij op 
welke manier de lezingen hebben bijgedragen tot zijn/haar doelen. 
 
Workshop “design in residence” 
In mei (de week van Hemelvaart) is er een workshop met Ief 
Spincemaille (Neerpelt, Dommelhof). Hierin wordt gewerkt rond 
de thema’s borderline, grenzen, media. “Virtuele” brillen zijn het 
vertrekpunt. De studenten maken kennis met de software Isadora 
en maken een installatie onder begeleiding.  
 
Evaluatie 
Deze workshop is verplicht voor alle masterstudenten van C-md en 
wordt georganiseerd in samenwerking met Productdesign.

 Ects 

2 
 

 Docenten 	  

Alle docenten betrokken bij de modules en de masterproef.  
Priscilla Machils neemt de logistieke organisatie voor haar reke-
ning.

4.

CCC Conceptualisation 
and creation in context

Contexts & conversations
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 Situering 
 
Binnen dit vak willen we de student meer methodologische en 
technische begeleiding bieden ter ondersteuning van het mas-
terproject. Het is een soort uitdieping van het vak research in het 
derde jaar. De begeleiding die iedere student daarbij nodig heeft 
kan voor iedere student anders zijn. De ene heeft begeleiding 
nodig bij de technische realisatie, de andere bij het presenteren en/
of tentoonstellen van zijn werk. Vanaf nu is er begeleiding-op-maat 
mogelijk via het lab. 
 

 MediaLab - Inhoud & doelstelling 
 
Alle studenten zouden in staat moeten zijn een project technisch 
uit te werken. Ze hebben dat enerzijds nodig voor hun masterpro-
ject maar anderzijds ook voor de projecten binnen de andere mo-
dules. De begeleiding die ze daarbij nodig hebben kan voor iedere 
student anders zijn. Om begeleiding op maat te kunnen geven is er 
het media lab. 
 
werkwijze 
Elke dinsdagnamiddag kunnen de studenten op vrije basis naar het 
lab komen en begeleiding krijgen voor een project voor de andere 
modules of voor hun thesis.  
Dit lab wordt begeleid door Kris C en Lieven en zal het heel jaar 
door draaien op dinsdag – behalve in de periode van 1 dec tot 1 
maart waar het lab toegankelijk zal zijn op donderdagnamiddag.  
Het werken in het medialab moet de studenten uitdagen om “ver” 
te gaan in de technische uitwerking van hun projecten en om te 
“experimenteren” met technologie. 
 

 Research lab – Inhoud & doelstellingen 
 
In dit lab is er begeleiding rond het onderzoeksluik van het master-
project. Enerzijds worden hier de verschillende onderzoeksmetho-
dologieën aangereikt die in de mastermodules aan bod komen.  
  
Uiteraard volgt iedere student die sessies die bij de door hem/haar 
gekozen modules horen. Maar daarnaast laat het de student toe 

om eventueel ook inspiratie te zoeken in methoden die niet aan 
bod kwamen in de modules die hij/zij gekozen heeft maar toch 
interessant kunnen zijn voor zijn/haar masterproject.   
Na het afsluiten van de modules (eind feb) is het research lab net 
als het media lab elke dinsdagnamiddag toegankelijk.  
Tijdens het lab kunnen studenten hun ideeën voorleggen aan de 
(alternerende) docenten en medestudenten. Zij kunnen onder meer 
coaching krijgen in het schrijven van een goed abstract, het pre-
senteren van hun werk, het tentoonstellen van hun werk…  
Ook peer-review zal hier aan bod komen. 
  

 Evaluatie  
 
Voor beide labs is de student vrij om zo vaak te gaan als hij/zij wil 
maar telkens met een minimum van drie maal.  Hij schrijft zowel 
voor het media lab als het research lab een voortgangsverslag. In 
het research lab gaat hij sowieso naar de sessies over de onder-
zoeks- of ontwerpmethoden die horen bij de door hem gekozen 
modules (deze tellen niet mee bij de minimum 3 te volgen sessies). 
In het research lab neemt hij/zij ook min eenmaal deel aan een peer 
review.  

 Ects 

3 
 

 Docenten 	  
 
Media lab docenten 
Lieven Mensschaert, Kris Cardinaels en gasten 
 
Research lab docenten 
alle docenten betrokken bij de modules en de masterproef

Voor geen enkel onderdeel van de CCC cluster is er een 
tweede kans mogelijk. Tolerantie is wel mogelijk.

Coachings & creations
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Dit document gaat in op een aantal belangrijke aspecten van de 
masterproef: de propositie/het onderzoeksvoorstel, het onderzoek, 
het multimediaal design/het onderzoeksproject en de presentatie/
rapportering.

1. De propositie bestaat uit een instroomportfolio,  uitstroomsce-
nario’s,een verantwoording van de modulekeuze en de onder-
zoeksvraag. In zijn propositie benoemt de student zijn kerncom-
petenties aan de hand van een integratie van zijn persoonlijke 
reflecties. Met de feedback van de docenten op zijn bachelortraject 
enerzijds en volgens de patronen die hij ontdekt in zijn uitstroom-
scenario’s anderzijds. Vervolgens legt hij dit competentieprofiel 
naast de aangeboden mastermodules die een vernieuwing vanuit 
een sterke mediagerichtheid (medialab, experimental media, play), 
of een sterke belevingsgerichtheid (Social Media Experience 7.08, 
Experiency, Public Space en Stories) aanbieden.  
De propositie of het onderzoeksvoorstel moet geëvalueerd worden 
voor naar een volgend (vooronderzoek) stadium wordt overgegaan. 
Onze opleiding hecht veel belang aan persoonlijke ontwikkeling. 
Het persoonlijk traject van de student moet daarom in de pro-
positie uitgelegd worden en naadloos in het onderzoek overgaan. 
Dit traject neemt de vorm aan van een digitaal portfolio (zie 
hoofdstuk over e-portfolio). Deze ontwikkeling gebeurt in nauwe 
samenwerking met de docent. 
 
Opmerking: Voor de masterproef garandeert de opleiding twee 
promotoren per student. Van de promotor kan de student min-
stens maandelijks een persoonlijke coaching van ongeveer een 
kwartier verwachten. 
 
De propositie geeft onder meer een antwoord op onderstaande 
vragen:

• Wat is je onderzoeksvraag? 
• Wat is de link tussen je onderzoeksvraag en je onderzoeksme-
thode (type onderzoek)? 
• Waarom wil je juist dit type van onderzoek doen (kader en spe-
ciefieke methoden binnen dat kader, bv. Etnografie: combinatie 

van interviews, observaties, performance…)? 
• Wat zijn de voor-en nadelen van deze methode? 
• Wat zijn de validatiecriteria in dit soort onderzoek? 
• Wat is jouw onderzoeksdomein? Wie zijn de actoren 
daarbinnen?Wat is jouw positie binnen dat domein? 
• Wie zal genieten van jouw onderzoek? 
• Welke problemen verwacht je tijdens jouw onderzoek? 
• Wat denk je dat het resultaat zal zijn van je onderzoek? 
• Wat wil je veranderen of ontwikkelen? Waarom? 
• Zal je samenwerken met professionelen, bedrijven, andere 
onderzoekers? 
• Heb je extra middelen nodig om je onderzoek te ontwikkelen? 
Waar zal je ze verkrijgen? 
• Is het tijdsschema realistisch? 

 
2. Als masteropleiding hebben wij de opdracht om aan onder-
zoek te doen 
Sleutelregels:

 
- De logica van het onderzoek is transparant. Elk element is 
een bijdrage tot de onderzoeksconclusie. Het proces is net zo 
belangrijk als de conclusie. 
- Er moet gezorgd worden voor feedback, terugkoppeling. 
- Het onderzoek wordt gemedieerd in verhalen, design, sociale 
media.

 
In onze opleiding focussen wij op drie speerpunten: narrativiteit, 
mediadesign en social media. Dit gebeurt telkens binnen een 
onderzoekstraject in en met de kunsten.  
Binnen het onderzoek “in” de kunsten vertelt, ontwerpt of verbindt 
de onderzoeker een verhaal, concept of een gemeenschap en deelt 
hij zijn reflecties over zijn eigen handelen in een voor een groter 
publiek toegankelijk document.  
Onderzoekers die werken “met de kunsten” onderzoeken hoe in de 
maatschappij nieuwe verhalen, mediaconcepten, en ‘communities’ 
ontstaan. Omgekeerd kunnen zij ook onderzoeken 
hoe verhalen, mediaconcepten en nieuwe samenhorigheidstructu-
ren samenhangen met bepaalde ontwikkelingen in onze samenle-
ving. 
 

5.

Master Project
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We hanteren het begrip “design” in zijn dubbele gelaagdheid:

 
Ontwerpen 
Dit slaat op het concipiëren van producten, systemen, concepten 
en diensten als nieuwe antwoorden op nieuwe vragen en proble-
men.

 
Vorm-geven 
Design slaat ook op het letterlijk vorm-geven van producten. Deze 
activiteit gaat uiteraard verder dan het stylen van een product. 
Onder “vorm-geven” verstaan we het integraal benaderen van 
functionele, technische, ergonomische, economische, maatschap-
pelijk relevante en semantische aspecten van een product: human 
computer interaction, interface design, usability, sociability, 
immersion, interactivity, convergence, cross media zijn dan onze 
sleutelwoorden. 

 
3. Inbedding in onderzoek binnen departement
Binnen het departement zijn er twee onderzoeksgroepen actief: 
Social Space & Play. Social Space richt zich op het sociale en 
participatieve ‘gebruik’ van de ruimte. Het begrip ruimte moet in 
zijn brede betekenis van fysieke zowel als virtuele ruimte gezien 
worden. Social Space werkt ondermeer aan participatieve en so-
ciale projecten rond erfgoed, sociale & interactieve textiel-creatie, 
enz. Play kijkt dan weer naar de speelse manier waarop er met 
media kan omgegaan worden en welke gevolgen dit heeft voor ons 
mediagebruik van alledaag. Het onderzoek in de Play-onderzoeks-
groep leidt tot vernieuwende interfaces, spelomgevingen en tools.  
Als je met jouw onderzoeksproject een link legt met de thema’s van 
deze onderzoeksgroepen dan neem je contact op met één van de 
onderzoekscoördinatoren (liesbeth.huybrechts@mda.khlim.be voor 
Social Space of veerle.vandersluys@mda.khlim.be voor Play). 
 
 
4. Wij maken deel uit van een departement dat opleidingen aan-
biedt in de audiovisuele en beeldende kunsten. Wij zijn geen 
loutere communicatie-, marketing, ict-, grafische- of AV-afdeling. In 
tegendeel. Onze troef is juist dat wij onze verschillende kerndisci-
plines verenigen in één multimediaal design. 
 

5. Onze opleiding heet Communicatie- en MultimediaDesign. Dat 
wil zeggen dat de, zowel schriftelijke als mondelinge, presentatie 
van hoge kwaliteit en creatief moet zijn. Dit zowel taalkundig als 
vormelijk (structuur, ontwerp). Dit geldt voor de:

-propositie 
-portfolio 
-presentatie van de propositie 
-presentatie van het vooronderzoek 
-het document of de drager van de masterproef 
-de eindpresentatie van het masterproef 
-de eindtentoonstelling van het masterproject

 
Documenten en projecten mogen geweigerd worden op basis van 
onverzorgde taal, ontwerp of presentatie. 
 
6. Praktisch 
Het masterjaar omvat in het totaal 60ects. 18 ects voor de keu-
zemodules, 5 ects voor de module uit het open aanbod, 5 ects 
voor CCC en 29 ects voor de masterproef  (40% onderzoek, 40% 
project/mediatisering, 20% externe jury) en 3 ects eportfolio.  
Als er op de onderdelen onderzoek of project onvoldoende ge-
scoord wordt, kan het geheel niet geslaagd zijn. Onvoldoende 
uitgewerkte onderzoeken en projecten worden in mei positief of 
negatief geëvalueerd. De student mag in het geval van een negatief 
advies op eigen risico verder werken. Coachings en aanwezigheid 
op presentatiemomenten tellen mee voor de eindevaluatie. 
Coachings lopen van oktober tot en met juni. In juli, augustus en 
september kan de student geen coaching verwachten. De student 
heeft wel recht op tweede zit. De docent geeft eind juni aan of 
tweede zit een haalbare kaart is. Dit advies is richtinggevend, maar 
niet bindend. 
De verantwoordelijkheid voor de coachings ligt niet enkel bij de 
docent, maar ook bij de student. Indien de student niet geregeld 
contact opneemt met de docent, is hij/zij daar verantwoordelijk 
voor. Ook wanneer het contact met de promotor niet vlot verloopt 
dient hij/zij contact op te nemen met de tweede promotor en de 
jaarverantwoordelijke. 
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In maart wordt van elke student een abstract gevraagd dat ge-
bundeld wordt in een boekje van alle masters. Het niet, laattijdig, 
incorrect (niet naleven van alle richtlijnen zoals hieronder beschre-
ven) of onvolledig indienen van een abstract kan leiden tot een 
onvoldoende op de mediatisering en het onderzoek. 
 
Wat is een abstract? 
 
Een korte samenvatting van het afgewerkte onderzoek. Indien het 
abstract goed gemaakt is, zal het de lezer aanzetten om het hele 
werk te lezen. (Kort betekent 100 tot 500 woorden, maximum A4, 
beter halve A4. Het is moeilijker een korte tekst schrijven dan een 
lange!) 
Zo goed als niemand leest je werk tenzij dat hij/zij je abstract zal 
gelezen hebben. Alle juryleden zullen zeker je abstract lezen, mis-
schien ook je werk. De keuze van een passend beeld en het maken 
van een goede tekst wordt uitvoerig besproken met je mastercoa-
ches.

Indien een abstract na het verstrijken van de deadline niet vol-
doet aan de kwaliteitseisen zoals omschreven in de studiegids, 
dan kan dit leiden tot een onvoldoende voor onderzoek en 
mediatisering!

 
 
Basiscomponenten:

1. Wat is de motivatie/reden voor het onderzoek? Waarom is het 
onderzoek belangrijk? 
2. Wat is het probleem? Aan welke nood (wetenschappelijk, 
praktisch, maatschappelijk, technologisch, theoretisch, artistiek) 
voldoet je onderzoek? 
(1 en 2 kunnen omwisselbaar zijn, en evt. in mekaar verweven zijn.) 
3. Methode: wat heb je gedaan om tot een resultaat te komen? 
Bvb x aantal mensen ondervraagd, y aantal boeken gelezen, z ap-
plicatie gebouwd en getest met n aantal proefpersonen, etc... 
4. En wat heb je gevonden uit 3. ? Wat heb je 
uitgevonden,geschapen, geleerd? 
5. En welke gevolgen, welke invloed hebben deze resultaten opje 
probleem uit 2. 
6. Optioneel: Bibliografische referenties.

 
Vorm:

- Naam 
- Contact gegevens (e-mail) 
- Link naar ePortfolio 
- Sterke titel 
- Keywords (zoveel mogelijk enkelvoudige woorden, gevestigde en 
aanvaarde begrippen, gerelateerd aan je onderzoeks- en compe-
tentiedomein) 
- Tekstblok: Tegenwoordige tijd of verleden tijd. Niet “ik zal onder-
vragen” of “ik ga onderzoeken”, wel “ik heb ondervraagd” of ‘ik 
onderzoek”. Geen toekomstige tijd of voorwaardelijk wijs. 
Je tekstblok mag gerust opgedeeld in achtergrond (1, 2 en3), resul-
taat (4) en conclusies (5).

 
TIPS voor je tekstblok: 
i. Je abstract is een wervende tekst, een nieuwsartikel. (On-
gekeerde piramide als het kan: lezer krijgt meest relevante 
informatie bij het begin, en kan uit de tekst stappen waar hij 
wil. Minst relevante informatie staat onderaan.) 
ii. Startpunt: Maak voor elk punt 1 – 5 één enkele zin waarin 
je probeert te zeggen wat je antwoord is.  
iii. Ga van breed naar smal: van algemeen naar specifiek. 
iv. Gebruik geen jargon, gebruik geen afkortingen of ver-
klaar! 

v. Wees realistisch en geef weer wat in je thesis staat, niet 
iets anders. 
vi. Uit je abstract en uit je thesis mag blijken dat je iets met 
enthousiasme gedaan hebt. 
vii. Probeer een eye-catcher of ijsbreker zin te vinden als 
opener. 
viii. Wees gender friendly (hij/zij) 
i x. Doe een spellingcheck! MSWord is nuttig, gebruik die, 
ook de grammatica en tekstleesbaarheid regels in MSWord 
(je hebt er voor betaald…) 
x. Test je abstract uit op minstens 1 oningewijde, is hij/zij 
geïnteresseerd om daarna ook nog je hele werk te lezen? 
Of je te ondervragen over je hele werk? 
xi. Laat je abstract in .doc formaat staan (voor efficiënter 
correctie- en lay out-werk) 
xii.Controleer de kwaliteit van je taal – vraag hulp! Ook voor 
je vertaling!

- Bibliografische referenties 

 
Benoeming bestandsnaam (!): 
 
Het definitieve bestand is een bewerkbaar .doc bestand en je beeld 
wordt als aparte JPEG online geplaatst op CMDSTUD in een folder 
met als benaming thesis van JOUW NAAM. Op de deadline voor 
het indienen van het abstract stuur je het bestand naar de master-
coach (Niels) en jouw masterbegeleiders. Je geeft het een duide-
lijke naam: JOUW NAAM - abstract - definitieve versie. De eerste 
regel van het .doc-bestand bevat de rechtstreekse url naar jouw 
beeld. Deze url zet je ook in de body tekst van de mail die je stuurt.

 
Hoe ga je te werk?

 
0.1. Definieer de lezer 
0.2. Bepaal het doel 
0.3. Formuleer de centrale boodschap 
0.4. Kies een structuur 
1. Vergaar informatie en dan pas -> 
2. Maak een kladversie 
3. Neem afstand 
4. Schrijf de definitieve tekst 
5. Vraag feedback 
6. Controleer 
i. Inhoud? 
ii. Spelling? (Groene Boekje) 
iii. Grammatica? 
 
- Stel van tevoren vast wat je over je onderwerp wil schrijven. Zo 
voorkom je oeverloos gezever. Schrijf met een doel voor ogen. 
- Houd voor ogen wat de kennis, de attitude, de informatiebehoefte 
en het bevattingsvermogen van de lezer zijn? 
- Verlies je niet in het verzamelen van materiaal (vaak alleen maar 
een uitvlucht om het schrijven uit te stellen). 
- Structuur komt niet vanzelf uit het verzamelde materiaal. Je 
moet zelf de informatie schiften, onderbrengen in categorieën, in 
schema’s. Doe dat van op afstand en pas logica toe! 
- Maak een voorlopige inhoudsopgave, ook als je nog niet precies 
weet welke tekst waar precies terecht zal komen. Deze kan je 
tijdens het schrijven gebruiken als structuurschema, zodat je het 
grote geheel voortdurend in de gaten houdt. Wees niet bang om 
het schema te veranderen als je dat tijdens het werken aan de 
tekst helpt. Je leert je inhoud door je inhoud te schrijven. 
- Schrijven is een werkproces. Elke goede tekst is als kladversie 
begonnen en tijdens het schrijven kan je ook nieuwe ideeën krijgen.  
- Wachten op inspiratie is nutteloos en zinloos. De belangrijkste 
momenten van inspiratie gebeuren tijdens het schrijven. Schrijven 
is 90 % transpiratie en 10 % inspiratie. Jullie schrijven geen roman, 
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maar jullie rapporteren feiten en gegevens... 
- Print de tekst uit om er gemakkelijker de fouten uit te halen, je 
ziet zo ook beter of een tekst goed in elkaar zit (goed vertelt). 
- Vraag kennissen om mee te lezen, zij kunnen een belangrijke 
bijdrage leveren aan de kwaliteit van de tekst en je motiveren. Geef 
vooraf duidelijke leesinstructies en concrete vragen over de tekst 
zodat ze weten waarom ze lezen (lezen ze om spelfouten eruit te 
halen of lezen ze om je tekst te begrijpen). 
- Zorg ervoor dat je zeker weet dat je spelling, zinsbouw, gramma-
tica in orde zijn. 
- Begin op tijd... en test je schrijfsnelheid en manier van werken... 
maak een achterwaartse timing van je werk. 
 

Goed Schrijven:

 
- hoofdzaken en bijzaken scheiden; varieer de lengte van je zinnen; 
(10 tot 25 woorden per zin, gemiddelde van 20) 
-let op zinsbouw; (vermijd passieve zinnen) 
- let op woordkeus; 
- schrijf duidelijk; 
- schrijf persoonlijk; (maar begin nooit met “ik”) 
- vermijd gemeenplaatsen; 
- schrijf beeldend; 
- schrijf beknopt en bondig; (beter kort en goed dan lang en zever) 
- maak je tekst opvallend en aantrekkelijk. 
 

Beeld:

- Maak een EIGEN beeld 
- Demonstreer design kwaliteit 
- Toon een verband met je abstract 
- Toon mensen in je toepassing, je ontwerpt voor mensen niet voor 
machines 
- Zoek het niet te ver maar wees wel origineel 
- Pas de grootte en de resolutie aan naargelang de publicatie. Zorg 
voor een beeld in hoge resolutie. Dit is bedoeld voor drukwerk, niet 
voor een online publicatie. 
- Test je afbeelding in zwart/wit, op lage resolutie, op A5... is ze dan 
nog sterk genoeg?

- voeg de titel van het project of je naam niet toe op je beeld.

 
Nuttige lectuur: Eco, Umberto, Hoe Schrijf ik een Scriptie. Amster-
dam, Bert Bakker, 1985, 275p. (in ongeveer iedere dorpsbibliotheek 
te vinden, oud maar basisprincipes blijven nuttig). 
 
Alles wat je niet weet, kan je, mag je, moet je vragen!

formaat beeld
A5 (staand)

formaat inhoud:
148 x 210 mm 
+ 5 mm bleed langs alle kanten

dus in Photoshop is je document grootte 

158 x 220 mm
300 DPI

5mm

5mm

5m
m

5m
m
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Je portfolio wordt door je promotoren opgevolgd en geëvalueerd. 
De evaluatiemomenten vallen samen met de evaluatiemomenten 
van de thesis, dat wil zeggen: tussentijdse presentatie, inleveren 
leesversie en eindjury. 

Studietraject
In de master kiest de student nog een aantal modules, schrijft 
zijn onderzoeksvoorstel uit en volgt een  mastertraject. Hij analy-
seert en reconstrueert zijn portfolio tot een eigenzinnig profiel. Hij 
integreert de toevalligheden, herschikt, zoekt verbindingen, gaat op 
zoek naar verschillende betekenislagen. Het portfolio vormt een lei-
draad voor alle beslissingen binnen dit jaar. ‘Welke mogelijkheden 
heb ik voor mezelf gecreëerd?’, kan de student beantwoorden aan 
de hand van zijn instapportfolio en zijn toekomstscenario’s maken 
de brug naar het levenslang leren. Hij werkt drie toekomstscena-
rio’s uit: werk, verder studeren, sabbatjaar. Die scenario’s integreert 
hij in zijn portfolio.
 
Inhoudelijk concept
Een e-portfolio moet gekaderd worden in een kennissamenleving 
waarin levenslang leren centraal staat, de hoger-opgeleiden moe-
ten in staat zijn zich blijvend te ontwikkelen. Vanuit een academisch 
perspectief is het belangrijk dat de student ervoor waakt dat zijn 
programma en afstudeerprofiel samenhangend is, dat hij/zij bewust 
is van het eigen kunnen en de eigen ambities. Het portfolio helpt 
om de vorderingen te visualiseren en de onderlinge verbanden aan 
te geven. Vanuit het competentiegericht onderwijskader van c-md 
is het belangrijk dat de student zijn kunnen duidelijk aangeeft door 
middel van authentieke en realistische situaties en opdrachten.

Inhoudelijke componenten
Een e-portfolio bevat de volgende drie componenten:
1) Overzichten: ontwikkeling laten zien en plannen
Iedere student stelt voor zichzelf doelen (SMART) en gaat na hoe 
hij/zij die kan bereiken.
2) Materiaal: ontwikkeling tonen en bewijzen
Een selectie van het ontwikkelde materiaal wordt getoond. Dit ma-
teriaal dient om aan te tonen dat de doelen gehaald worden.
3) Reflecties: ontwikkeling bespreken
Aan de hand van persoonlijke ervaringen bespreekt de student zijn 
ontwikkeling met betrekking tot zijn planning.

Competenties
Het e-portfolio wordt opgebouwd rond de competenties die 
belangrijk zijn voor een c-md’er. Voor de relevante competenties 
wordt materiaal aangebracht dat aantoont dat de student deze 
competentie bezit of eraan werkt de competentie te halen.

Beoordeling van je ontwikkeling:
- Niveau 1 (1-cmd): competenties begrijpen
Kennis, vaardigheden en attitudes begrijpen en linken aan het cur-
riculum
- Niveau 2 (2-cmd): reflecteren over eigen leertraject
Hoe ver sta ik? Welke andere competenties heb ik nodig? Hoe ga 
ik om met feedback?
- Niveau 3 (3c-md): 
Waar zit ik vast? Welke andere competenties heb ik nodig?
-  Niveau 4 (masterjaar): nieuwe competenties zoeken
Wat is mijn eindprofiel, wat na c-md?

6.

E-Portfolio

Inhoud
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Enkele praktische richtlijnen
Het e-portfolio is een informatie-poel rond je thesis en studie 
traject. Waarom schreef je die thesis, hoe past ze in je stage en 
wat wil je er later mee doen? Het bevat dus een abstract van je 
thesis, links, blog, artikels,... Je thesis of studietraject moet ook in 
de navigatie dus een duidelijk onderdeel zijn van je e-portfolio. 

Daarnaast is je e-portfolio ook een presenteerblaadje dat je aan 
een job kan helpen. Wat voor goed werk maakte je al?  Websites, 
logos, filmpjes... Denk eraan dat een portfolio niet al je werk 
bevat. Maak een selectie! Werken die niet meer representatief zijn 
voor je kunnen laat je er beter uit.

Inhoud en taal getuigen van professionaliteit.  Maar humor en een 
persoonlijke invalshoek kunnen zeker.  

 
Voor je e-portfolio ontwikkel je een vormelijk concept dat aansluit 
bij het inhoudelijk concept van je thesis of in verband staat met  
andere persoonlijke activiteiten en interesses. 

Het is niet de bedoeling dat de vormgeving van je e-portfolio 
beperkt blijft tot het kiezen van een ‘template’.  Liefst maak je een 
eigen ontwerp.  Een e-portfolio moet persoonlijkheid uitstralen en 
van creativiteit getuigen. 

Navigatie tussen de verschillende onderdelen is overzichtelijk. Dus 
je e-portfolio en je eventuele blog zijn grafisch een geheel. Je blog 
bevat een duidelijke link naar portfolio zodat navigeren tussen de 
twee gemakkelijk is.
 
Je hoofdnavigatie blijft compact, duidelijk, zakelijk en overzichtelijk. 
Bijvoorbeeld: Als je een item “Vrije tijd” wil plaatsen (niet verplicht), 
plaats dat dan eerder onder “persoonlijk” dan onder hoofdnaviga-
tie.

Naast de criteria inhoud, vorm, inhoud en concept wordt er ook 
beoordeeld op techniciteit.  Zijn alle links correct, werkt de code 
van de navigatie zonder fout, is het geheel gebruiksvriendelijk en 
hoe interessant is het gebruik van technologie. 

Maak je systeem en vormgeving efficiënt en makkelijk update-baar. 
Naarmate het einde van het jaar nadert, ga je minder tijd hebben 
om je portfolio te updaten. Een CMS zou je tijd kunnen besparen. 
Als je met flash wil werken is het aangeraden (niet verplicht) om 
daar enkel de navigatie in te maken zodat je inhoud (html) snel 
update-baar blijft.  

 Ects 

3

Vorm

Techniciteit

Concept
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Kris Cardinaels     		 kris.cardinaels@mda.khlim.be     	 ICT/e-learning
							       medialab
Kevin De Mulder        	 kdemulder@gmail.com        		 narrativity/ communication/ business intelligence
							       stories 
Bart Geerts         		  bgeerts@mda.khlim.be         	 (media)art/narrativity/communication
							       experimental media/public space/research lab/thesis promotor 
Niels Hendriks         	 niels.hendriks@mda.khlim.be     	 communication/sociable media/mobile media
				    			   experimental media/social media experience 7.08/research lab/
							       coordination master 
Rudi Knoops         		 rudi.knoops@mda.khlim.be     	 AV, mediaproduction & -integration
							       experimental media/ research lab/ thesis promotor 
Stefan Kolgen        	 stefan@chipsvzw.be        		  Narrativity/communication
							       stories 
Ann Laenen        		  ann.laenen@khlim.be        		  e-communication/  e-culture/marketing
							       research lab/ thesis promotor / head of CMD
Thomas Laureyssens     	 thomas.laureyssens@mda.khlim.be 	 design / games / media art
							       play/ research lab/ thesis promotor 
Priscilla Machils    		 priscilla.machils@mda.khlim.be     	 media culture
							       public space/ play/ research lab/ coordination CCC 
Steven Malliet         	 steven.malliet@mda.khlim.be     	 media sociology /video game theory
							       play/ research lab/ thesis promotor 
Lieven Menschaert     	 daxit@pandora.be         		  media art / generative and computational design
							       medialab 
Mathy Vanbuel         	 mathy.vanbuel@mda.khlim.be    	 AV / e-learning / multimediamanagement
							       research lab/ thesis promotor
Nathalie Vaes         	 nathalie.vaes@mda.khlim.be     	 marketing / social media 
							       social media experience 7.08/research lab/ coordination master 
Rosanne Van Klaveren     	 rosanne@verhaalprojecten.nl     	 media art / narrativity 
							       stories/ experience design/ thesis promotor 
Rob Van Kranenburg    	 kranenbuster@gmail.com        	 ambient narratives
							       (public)space / research lab 
Andrea Wilkinson    	 andrea@plainegg.com        		  interaction design/narrativity
							       research lab

7.

Lecturers
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Colophon
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