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cmd afstudeer 
project



In het afstudeerproject toont de 
student aan beroepsvaardig CMD-er 
te zijn. Deze is in staat om, op basis 
van design research, zelfstandig 
ontwerpkeuzes te maken resulterend 
in een getest eindontwerp dat het 
antwoord op het ontwerpvraagstuk 
beleefbaar maakt.



Het afstudeerproject is een proeve van bekwaamheid 
waarmee je aantoont dat je aan de door de opleiding CMD 
beoogde competenties voldoet. Tijdens het afstuderen laat 
je zien welke inhoudelijke en praktische keuzes jij gemaakt 
hebt om tot je ontwerpresultaat te komen. Het 
afstudeerproject sluit niet alleen aan bij de beoogde 
competenties van CMD maar ook bij je eigen positionering 
als zelfstandig / autonoom ontwerper. Hoe manifesteer jij 
jezelf als ontwerper? Wat is jouw specialisme? Welke 
onderwerpen zijn voor jou belangrijk en hoe zie jij jouw rol 
als ontwerper? Experimenteren en methodisch 
onderzoekend ontwerpen (volgens de ontwerpmethodiek 
van CMD of een andere design research methode) staan 
voorop tijdens het afstuderen. Kritisch stelling nemen, 
Experiment, (prototypes) Maken & Procesmatig werken zijn 
kernbegrippen. 




ROOTS / DNA

CMD / toolsThema’s

Ontwerper in 1 zin
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Vooronderzoek



Een goed afstudeervoorstel is 
gebaseerd op 
VOORONDERZOEK. Je hebt 
verschillende design research 
methodes ingezet om het 
probleem/onderwerp in 
kaart te brengen:





Esther Titselaer



Een goed afstudeervoorstel is gebaseerd op 
VOORONDERZOEK. Je hebt verschillende design 
research methodes ingezet om het probleem/
onderwerp in kaart te brengen: 

Wat is er al over je onderwerp bekend 
(wetenschap, design, kunst, journalistiek, etc.) Je 
hebt vergelijkende casuïstieken (o.a. bestaande 
oplossingen voor het probleem of projecten 
over dit probleem) geanalyseerd. Hoe verhoudt 
jouw onderwerp zich tot relevante 
vakinhoudelijke ontwikkelingen?




SLB by Design

Je ontwikkelt een eigen 
identiteit en authenticiteit als 

ontwerper.

Embodied Experience Design

HUMAN TECH

Je ontwerpt een media-ervaring waarin het multi-zintuiglijke lichaam centraal staat. 
Tijdens het tinkeren doe je kennis en ervaring op over het lichaam, de zintuigen en 
hoe je deze effectief kunt beïnvloeden. Tevens maak je jouw verhaal en/of data op 

een betekenisvolle manier mentaal én fysiek beleefbaar.

              BUFFER

HUMAN

Je experimenteert met de werking van zintuigen en sensoren. 
Hoe werken de zintuigen? Wat kunnen sensoren anders dan de 

zintuigen? En, hoe kun je de mogelijkheden van het lichaam door 
middel van sensorische technologie uitbreiden?

Sensors &
Senses

Jaar 1

CMD Jaarprogramma 20/21

Networked
Objects

TECH

Je gaat aan de slag met technologie door middel 
van ‘tinkering’: brainstormen met je handen.

Je ontwerpt een robotje en programmeert het gedrag.

Data Mining &
Hacking

TECH

Je koppelt datasets en ontdekt naar eigen inzicht een nieuwe 
betekenis van de data, en werkt dit uit tot een webapplicatie. 
Je leert met javascript datasets uit te lezen om zo de interface, 

in HTML en CSS, dynamisch te maken.

Jaar 2

Integrated Smart 
Systems

TECH

Je maakt kennis met het Internet of Things en ontwerpt een smart 
systeem dat waarde toevoegt voor gebruikers in een gegeven 

context. Het gebruik van online en sensor data staat centraal, en je 
beschouwt jouw ontwerp vanuit privacy en ethiek.

Je werkt aan een door jezelf geformuleerd ontwerponderzoek binnen een door de opleiding aangereikt onderzoeksthema. Jouw onderzoek benader je vanuit één van de vier pijlers: Tech, Human, Story of Void. 
Onder begeleiding voer je in interdisciplinaire teams zelfstandig projecten uit, waarin praktijkgericht onderzoek, experiment en samenwerking met echte stakeholders centraal staan. Als student ben je zelf voor een 
groot deel verantwoordelijk voor de invulling van het Lab en draag je bij aan gezamenlijke kennisontwikkeling. Het is dus een uitgelezen kans om een fascinatie of vraag uit je eerste 2 studiejaren verder te ontdekken. 

TECH

Je ontwerpt voor een doelgroep onder je klasgenoten 
een prototype voor een web-applicatie.

Daarvoor krijg je les in interactie, grafisch en 
webdevelopment met HTML en CSS.

Next Web

HUMAN

Je gaat menselijk gedrag onderzoeken en begrijpen. 
Met kennis over kwalitatief onderzoek en psychologie ga je op pad 

om in de buitenwereld je gebruiker te leren kennen. 
Je inzichten geef je visueel weer.

Empathic Insights

HUMAN

Je gaat een ‘cultural probe’ ontwikkelen waarmee je verdiepend 
inzicht krijgt in de gedachten, dromen, verlangens en gedrag 

van een specifieke groep mensen.
 Om te kunnen ontwerpen moet je weten wat mensen beweegt. 

Social Design

VOID

 VOID gaat op zoek naar de onbenutte ruimte binnen het CMD 
vakgebied. Je creëert een speculatief ontwerp waarin de 

veranderende relatie tussen mens en technologie 
kritisch bevraagd wordt.

VOID

HUMAN

Je ontwerpt een strategische, positieve hack waarmee je een 
sociaal systeem doet kantelen. De maatschappij is een, door 

onszelf gemaakt, landschap van sociale systemen. Echter kunnen 
deze systemen na verloop van tijd tegen ons gaan werken.

Local System
Hacking

Onderzoekslab

BUFFER

Tijd voor vrije 
projecten, 

reflectie en 
herkansingen.

BUFFER

Tijd voor vrije 
projecten, 

reflectie en 
herkansingen.

BUFFER

Tijd voor vrije 
projecten, 

reflectie en 
herkansingen.

BUFFER

Tijd voor vrije 
projecten, 

reflectie en 
herkansingen.

BUFFER

Tijd voor vrije 
projecten, 

reflectie en 
herkansingen.

BUFFER

Tijd voor vrije 
projecten, 

reflectie en 
herkansingen.

BUFFER

Tijd voor vrije 
projecten, 

reflectie en 
herkansingen.

BUFFER

Tijd voor vrije 
projecten, 

reflectie en 
herkansingen.

SLB by Design

Je ontwikkelt een eigen 
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SLB by Design

Je ontwikkelt een eigen 
identiteit en authenticiteit als 

ontwerper.

2D Design

STORY

Je leert schetsend een gedachtestroom op gang te brengen en 
deze met behulp van je geselecteerde medium vorm te geven. 

Je verbeeldt je gedachten (of gedachte), zodanig dat een 
toeschouwer je verbeelding begrijpt.

STORY

Je leert de basis van verhaaltechnieken, audio design, 
cameravoering, montage, belichting en productie 

van een korte indie-film. 
Je ontwerpt en realiseert een kort audio-visueel verhaal.

Time Based
Storytelling

Transmedia

STORY

Je realiseert een transmediale vertelling voor een echt publiek 
waarbij meerdere strategisch gekozen en logisch verbonden media 
worden ingezet, zodanig dat de beoogde inhoud voor het publiek 

immersief beleefbaar wordt.

TECH HUMAN STORY VOIDJaar 3 STAGE

Tijdens je halfjaar stage doe je ervaring op in de beroepspraktijk. Je wordt ingezet voor uitvoerende dagelijkse werkzaamheden. Onderdeel van de stage is een opdracht, die ongeveer 50% van de tijd in beslag 
neemt. Deze opdracht spreek je af met het stagebedrijf maar voer je zelfstandig uit.

MINOR

De minor kan in het teken staan van verdieping: dat wil zeggen dat je jezelf de expertise van een specifieke discipline binnen je eigen vakgebied eigen maakt. Denk bijvoorbeeld aan een minor waarin je leert om 
complexe informatie te visualiseren. De minor kan ook in het teken staan van verbreding: dat wil zeggen dat je kennis van een ander vakgebied opdoet, bijvoorbeeld een minor cognitieve psychologie. 
Je kunt kiezen voor een minor die door CMD zelf wordt aangeboden, maar je kunt ook elders een minor volgen, binnen of buiten Avans.

AFSTUDEREN

In dit laatste onderdeel van de eindstudie voer je een volledig ontwerpproject uit, onder begeleiding van een CMD-docent. Het ontwerpresultaat dat je oplevert, bestaat uit een exploratie 
en een proof of concept. Dit ontwerpresultaat exposeer je en verdedig je in de examenzitting. In dit laatste project zul je blijk moeten geven van een grote mate van zelfstandigheid.
Je bent zelf verantwoordelijk voor een afstudeeropdracht.

Jaar 4

Immersive Storytelling

STORY

Je werkt aan een non-lineaire, interactieve story waarbij 
worldbuilding in relatie tot toekomstvisies centraal staat. 

Een deel van het verhaal voer je uit in een digitaal prototype, gemaakt in een 
game-engine, dat deel uitmaakt van het hele verhaal dat je samen ontwerpt.

Stage

Onderzoekslab

STAGE

Stage

MINOR AFSTUDEREN

TECH HUMAN STORY VOID
of

SLB by Design

Je ontwikkelt een eigen 
identiteit en authenticiteit als 

ontwerper.
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Cream on Chrome Katja Gruijters
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ROOTS / DNA

CMD / toolsThema’s

Ontwerper in 1 zin



Je kunt ook zelf cultural 
probes maken, interviews 
afnemen, experimenten 
doen om inzichten m.b.t.. 
het vraagstuk te vergaren. 
Ook formuleer je waarom jij 
als ontwerper dit onderwerp 
hebt gekozen. 



Dit VOORONDERZOEK gebruik je om je 
onderwerp af te bakenen, goed geformuleerde 
onderzoeksvragen (hoofd- en deelvragen) en 
bijbehorende onderzoeksmethodieken te 
formuleren.

 



Afstudeervoorstel



Elk AFSTUDEERVOORSTEL behandelt in ieder 
geval:

•WHAT:	 	 Wat is het onderwerp dat je 
ontwerpend gaat onderzoeken? Wat is je 
hoofdvraag? Wat zijn je deelvragen

•WHY:	 	 Waarom zijn je onderwerp en je 
ontwerpvraag relevant? Hoe verhoudt dit 
zich dit bestaande inzichten en oplossingen? 
Wat is je eigen positionering ten opzichte van 
je onderwerp en ontwerpvraag?

•HOW:	 	 Wat heb je aan 
onderzoeksactiviteiten ontwikkeld? Welke 
methodes heb je toegepast? Wat zijn de 
resultaten van dit onderzoek? 



Elk AFSTUDEERVOORSTEL behandelt in ieder 
geval:

•CONCLUSIE:	 Wat weet je al over je 
ontwerpvraag op basis van je 
onderzoeksactiviteiten Hoe ga je het 
onderzoek verder inrichten? Welke 
onderzoekende ontwerpactiviteiten ga je 
ondernemen? Welke deelvragen en 
methodieken heb je hiervoor geformuleerd?

•BRONNENLIJST & BIJLAGES > Je 
onderbouwt je AFSTUDEERVOORSTEL met 
een lijst met bronnen en bijlages die je bij 
het VOORONDERZOEK hebt gebruikt.



Proces



ga onderzoeken >

lezen, praten, kijken, 

ervaren, experimenteren, 
doe een traineeship, 

vrijwilligerswerk, etc. etc.



Huiswerk > doe vooronderzoek en 
gebruik resultaten hiervan om: 

Je interesse in kaart te brengen; 

Je eerste positionering te bepalen; 

Je domein af te bakenen; 

Je eerste onderzoeksvraag te 
formuleren.



Presenteer dit tijdens eerste 
voorlichting coaching > zie 
teams voor datum, tijden en 
inschrijving.



En……

MAAK JE 
HERKANSINGEN!



Afstudeerhandleiding op Brightspace

Communicatie en online meetings op Teams.


ws.eikelboom@avans.nl

erm.kroes@avans.nl
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