DESIGNPRAKSIS

som tilgang til motiverende undervisning og
fastholdelse i uddannelsen (en proces)

Om projektet 1.0 Defineret forud for forsgget

e Projektet er et delprojekt under IMODUS (se imodus.dk)

e Projektet starter medio april 13 og afvikles i praksis september 13
med afrapportering fgr den 1. november 2013

e Projektet Designpraksis er et led i fase 3 (se BILAG1, side 5)

e Projektet designpraksis har til formal at skabe grundlag for
hurtigere indfgring i faget visualisering og design samt udvikling af
bedre feerdigheder pa MMD fgrste semester. Til dette formal etableres
et akademisamarbejde med en eller flere professionelle faggrupper fra
medieomradet og det grafiske omrade, herunder AD’ere (art directors)
og webdesignere/-udviklere, der kan veere til stede og give de
studerende feedback pa et designforlgb i begyndelsen af fgrste
semester (fra september 2013). Ideen er overordnet at skabe hurtigere
interesse for, hvorfor design skal tages serigst og hvordan det skal
gores. Dette skal ske gennem leg, eksperimenter og kreativt design pa
flere medieplatforme i et fleksibelt samarbejde mellem lzerere, de
studerende og repraesentanter fra erhvervslivet. Vi vil treekke pa
erfaringerne fra IMODUS faserne 1-2 (bl.a. via vores
forskningssamarbejdspartnere Henrik Hersom hhersom@ruc.dk og
Nanna Friche nannaf@ruc.dk ), bade i planlaegning samt i refleksion
over resultater. Det skal styrke isaer de unge maend i at opna
hurtigere interesse for fagomradet, hvilket i videre forstand skal
styrke videre fastholdelse i hele uddannelsen (holistisk sigte med
design som centrum).

e Projektet ledes praktisk af David Engelby og Hanne Carden

o David Engelby er adjunkt pa EASJ Campus Slagelse. David er uddannet
som hhv. grafisk designer (1995) og som cand. mag. Visuel Kultur
(2008). Underviser i kommunikation samt i visualisering og
virksomhed. Er medforfatter til bogen Kommunikation i
multimediedesign (2011, Hans Reitzel). daen@easj.dk

e Hanne Carden er adjunkt pa EAS] Campus Slagelse. Hanne er uddannet
multimediedesigner (2000) og cand. scient. i Medialogi (2007).
Underviser i virksomheden samt i design og visualisering.

haca@easj.dk

o Virefererer til officiel leder: Jens Lautrup Ngrgaard, EAS] campus

Slagelse: jIn@easj.dk
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2. Baggrund
(for teori og metode: se bilag 13, hvis det har interesse)

[ forbindelse med IMODUS tilgangen ville vi eksperimentere med den
praksisstyrede KVU via et lille delprojekt kaldet designpraksis.

Baggrunden for vores valg er, at vi igennem laengere tid har veeret lidt frustrerede
over den lille andel af studerende pa multimediedesignuddannelsen (MMD), der
reelt tager god designpraksis til sig. Det er lidt som om, at de, der i forvejen har
knaekket koden, er dem, der fortsaetter med at veere gode til design. Der er da
heldigvis undtagelser, men vi vil gerne have flere op i gear for at fastholde studiets
dynamik og fastholde flere studerende, som pa denne made vil veaere hurtigere til at
knaekke koden og fastholde interessen igennem hele uddannelsen. Isaer de unge
maend er meget selektive i de fag, de vaelger at komme til (mere om det senere).
Hele vores ide er at fa de studerende klaedt fagligt pa ved hjalp af speendende leg
med design og hurtig erhvervslivskontakt ved semesterets start.

Forlgbet tog udgangspunkt i at lege med det psedagogiske princip fra
erhvervsuddannelsernes mesterlaere-forlgb, hvor de studerende fgrst kommer i
praktik (mesterleere), derefter modtager de undervisning og derefter fortseettes
uddannelsen i en vekselvirkning mellem praktik og undervisning. “Malet med
mesterlaeren er at fa flere unge, specielt unge med svage boglige kompetencer, til at
tage en erhvervsuddannelse” (Lindskov, 2006). Erhvervsuddannelserne fraviger
altsa de traditionelle undervisningsprincipper som man kender det fra universitetet
(at de studerende fgrst tilegner sig pensum og derefter afprgver det i praksis).

De studerende deltog fra dag ét aktivt i et arbejdsfaellesskab med
professionelle fagfolk. Fagfolkene bidrog med praksisrelateret input og
feedback i et forlgb pa ca. to uger. Pa denne made kommer der et bedre sigte
pa det mere akademiske arbejde resten af semestret samt den
praksisrelaterede undervisning, vi anvender.

Ved at implementere forlgbet ved uddannelsesstart, kunne vi drage fordel af, at de
studerende stort set ikke har modtaget undervisning i de digitale vaerktgjer,
[llustrator, Photoshop, InDesign og DreamWeaver. Der er en udbredt opfattelse
blandt de studerende af, at evnen til at praesentere vidunderligt og slagkraftigt
design er ligefrem proportional med tilegnelsen af kundskaber i brug af de digitale
vaerktgjer. De forstar/accepterer ikke betydningen af fgrst at gennemlgbe hele den
kreative arbejdsproces inden de for alvor abner programmerne. Hermed mener vi
iseer: briefing, research, idégenerering, udarbejdelse af skitser fgr digital produktion.

Denne proces kunne sagtens gennemfgres med blyant og papir og det kraevede ikke
et veludviklet tegnetalent at ggre det - “jeg kan ikke tegne”, er et argument vi ofte
hgrer, nar vi beder dem vente med at igangseette den digitale proces til de har et
feerdigt layout. Et andet flittigt brugt argument er: “jeg er ikke seerlig god til
programmerne”; det benyttes som forsvar i forbindelse med negativ feedback pa
designforslag. Men pa den made vi genemfgrte det, kunne de faktisk
demonstrere ovenstaende ganske fint (briefing, research etc.).



2.1. Teoretiske overvejelser forud for forsgget
Se bilag 13 /tillaeg - hvis dette har interesse
Kort resume med fokus pa intention:

Vores udfordring: Vi har ikke stort frafald fra uddannelsen som sadan.
Men vi har et frafald i dele af undervisningen.

Vi har isaer altid en gruppe drenge, vi kalder “kodedrengene”, og dem har
vi pa hver argang. De udggr en helt serlig udfordring: De vil bare gerne lave
hjemmesider og interaktive lgsninger (apps mm.). Men deres gennemsnit eller
ambition er maske ikke til at leese datalogi/computer science. Disse drenge er
generelt trofaste i opstarten pa fgrste semester. Men efter et stykke tid
fraveelger de langsomt de andre fag. Uanset hvor aktiverede de bliver, skyr de
hurtigt de mere teoribetonede fag som f.eks. kommunikation og virksomhed,
men ogsa visualisering, nar det bliver mere kraevende i sin argumentations- og
valideringsstrategier. Det er der flere problemer i: i dag kan alle lave en
hjemmeside fra en skabelon, og endda ret hurtigt. Der er et behov for folk, der
kan lave sarligt designede hjemmesider, altsa i en kombination af godt design
og interaktion, for selvfglgelig kan og bgr de blive dygtige til at kode.
Kodedrengene kommer derfor ofte til eksamen med en minimal viden om
virksomhedskultur, er blanke inden for metoder i kompleks branding og har -
og det er nok det mest aergerlige - ingen viden om det gode design for bl.a.
hjemmesider og apps.

Vi ville derfor gerne have isar drengene hurtigt interesseret i design,
herunder hvordan design kan vaere en forlaeengelse af deres Kreative
interesse for hjemmesider.

Vi har som sagt gode erfaringer med temaprojekter, hvor vi har erhvervslivet
med inde over som klienter og sparringspartnere (se f.eks. bilag 6). Vi vil gerne
bryste os af, at vi arbejder med en paedagogisk tilgang, der kommer teet pa det
forstdende dannelsesideal (Kyrstein og Vestergaard 2006: 40), dvs. vi vil gerne
give den studerende frihed til ogsa at forme de rammer og de feerdigheder, vi
giver og tilbyder. Men vi kan netop ikKke, jf. denne tilgang, ga ud fra praecis
arsag-virkning.

De fleste drenge betragter temaopgaverne som “det rigtige praktiske”,
hvor studierne og undervisningen er “teori”, uanset hvor praktisk det
praesenteres og arbejdes med (Kilde: Henrik Hersom og Nana Friche:
Interviews med MMD studerende).

De fleste unge kvinder er derimod mere tilbgjelige til at karakterisere bade
studier, undervisning og temaprojekter som “praksis”. Her keemper vi en stor
kamp imod en, tror vi, kgnnet kultur, der sikkert starter tidligt i skolen og i
det sociale liv. Det vil vi ikke komme mere ind pa her, men vi ved, at vi har nogle
store udfordringer i forhold til de unge meend jf. det mgnster, vi nu kender.



3. Program og udfgrelse

Se program (bilag 7), hvis dette har interesse

3.1. Evaluering af uge 37 og 38

Mandag uge 37: Innovation Camp under ledelse af Hans-Jgrn Andersen fra
Burchardt Reklamebureau:

Aktivitet/proces:

De studerende mgdte op pa Klarskovgaard, hvor de gik i to store hold over til to
store telte i skoven (tipier). De blev delt op i Apache og Siux grupper. Herefter
bliver hvert af de to hold delt op i fem grupper, der skal ud og arbejde i
reservater (dvs. ti grupper i alt). Aktiviteterne bestod i at finde design i naturen,
omkKring temaet form og funktion (se billeder i mappen, detaljeret billeder af
opgaverne). En del af opgaven var knyttet til “naturens design”: at se med
sanserne og forstd hvad naturen vil. Hvorfor vil noget af naturens design stikke
ud med en kraftig farve og sige ‘jeg er her!’ Intet er tilfeeldigt. Ligesom i design.
Og man ma aendre i sit design, hvis det ikke virker, ligesom naturen ma andre

sig.
Produkt: Fotos og skitser samt indsamling af artefakter.

Observering/evaluering: De studerende gav udtryk for, at det havde veeret
spendende og leererigt. De var begejstrede for hele set-up’et, og kaldte det
inspirerende. De studerende forstod opgaverne fint og gik til arbejdet med stort
engagement trods silende regn. Da der var plenum til sidst, var det interessant
at se hvor forskellige lgsninger, der var valgt. Det var isaer elementet af
sammenhaeng, der virkede godt: de studerende kunne vinkle flot, og helt uden
at blive bedt om det, mellem naturens form og funktion og sa til moderne design
af logoer og mobilteknologi. Her kan vi konstatere, at de bruger faget og dets
kerneelementer, men uden at det er med de “rigtige fagudtryk”. Nogle anvendte
viden fra tidligere kreative fag (maske billedkunst i ggymnasiet). De skulle med
andre ord se kontra-intuitivt pa det intuitive (skoven) og dermed har de
egentlig anvendt naturlig teori og lavet sammenhange mellem sanser og
funktion. Vi anbefaler absolut en gentagelse af dette program til naeste
gang vi starter forste semester.

Tirsdag uge 37: Workshop i grafisk design.

Aktivitet/proces:

Det hele er baseret p4a, at de skal blive fortrolige med et designvaerktgj og
designproces. De skal ikke bruge tid pa at leere programmet fra bunden af. De
fik et Indesigndokument med feerdige grids, feerdige typografier, og de fik en
Kklar og forstdelig manual over de trin, de skulle igennem. Underviseren (David)
betonede ofte til klasserne, at det ikke handlede om at blive feerdig med alle
opgaverne (der gik fra preecist definerede dele til mere frie opgaver sidst i
opleaegget - se bilag 8 under designworkshop v./ David). Dagen fgr skulle de
bruge sanser og fantasi til at Igse en kreativ opgave. Dagen efter (dagen der



beskrives her) skulle de udfgre et produkt efter et designoplaeg og bruge
vaerktgjet. Se bilag 8.

Produkt: De studerende designede flyer-sider i indesign, baseret pa et godt
konventionelt design. De skulle med andre ord kopiere fra et oplaeg. Det vil sige
de matte ikke sprealle uheemmet i alle henseender, men kan variere design, bl.a.
via de billeder de tog i skoven med deres kameraer.

Observering/evaluering: De studerende var hurtigt inde i processen og gav
udtryk for, at de var glade for opgaven. De var hurtigere til at komme ind i
opgaven og det tekniske end vi regnede med. Vi brugte en reference til temaet
dagen fgr (skov og natur). De var ogsa meget interesserede i at diskutere
lgsninger med os. Vi kunne hurtigt agere som problemlgsere, fordi
tekniske problemer ikke var vanskelige grundet opgavens enkle omfang.
Uanset kendskab kunne alle na frem til at arbejde med rammerne for godt
design og i gvrigt selv pavirke dele af dette design via billedvalg og
komposition i et fast grid. De var alle medskabere som en slags layout
redaktion, hvor alle komponerede faste og varierende udtryk.

Fredag uge 37: Virksomhedsbesgg

Aktivitet/proces: De studerende besgger et trykkeri og et reklamebureau for
at se praktisk medieproduktion med deres egne gjne. De skulle mgde deres fag i
en praktisk ramme og fa et indblik i hele processen, iszer trykt
medieproduktion. Vi har tidligere haft ture til trykkerier, men det har vaeret
senere pa semestret. Denne gang ville vi introducere det hurtigt pa semestret.

Observering/evaluering: De studerende: De var utilfredse med at det var sa
kort et besgg (1 %2 time) og at der manglede et efterfglgende program. Men i
gvrigt synes de at det, de s, var spaendende. Vi er ogsa kede af at det blev sa
kort et besgg, men trykkeriet havde meget travlt den dag og reklamebureauet
fik vi ikke mulighed for at besgge. Det respekterer vi selvfglgelig, men det var
argerligt for de studerende. Vi kan sa kun vaere glade for, at de studerende ngd
den tid de havde.

Mandag uge 38: Sgren Steensen/AD’er. Se bilag 9.

Aktivitet/proces: Sgren fortalte om sig selv og sine metoder (henvisninger til
sit arbejde og sit CV), se bilag med Sgrens program. Sgren fortalte grundigt om
designprincipper, han har anvendt og viste mange visuelle opgaver. Sgren
arbejder med design for Maersk-gruppen, og det imponerede de studerende.

Produkt: Med udgangspunkt i dette oplaeg stillede Sgren de studerende en
opgave: en collage i former og farver. De matte ikke anvende figurative
elementer. En anden opgave var via en lidt kikset hjemmeside, hvor de skulle
komme med et nyt forslag til hjemmesidens forside (i grupper); denne opgave
bestod reelti en analyse af hjemmeside (via grundlaeggende begreber, Sgren
havde gennemgaet), dernzaest en skitse i redesign.



Observering/evaluering: De kastede sig ud i det og var glade for det, isaer den
anden opgave. Den fgrste opgave var lidt “langhdret”. Der var lidt lange slides,
men det var ikke noget, der gjorde det uudholdeligt. Det var rigtig positivt at se
en professionel vise sit gode arbejde og det var, sagde de studerende,
inspirerende.

tirsdag uge 38: Bureaudag 1.

Hans-]Jgrn Andersen fra kommunikationsbureauet Burchardt kom med en case i
kommunikation, en sag fra a-z med kundekontakt, problemer med strategien,
grafisk arbejde mm.

Herefter blev der lavet mindre grupper, der skulle interagere med hinanden:
Det var en slags rollespil, hvor grupper & tre sad sammen: et bureau, kunder
og kunders kunder. De sidstnaevnte skulle se pa hvordan kunde og bureau
talte sammen.

Produkt: Rollespil: En kunde bestiller et produkt/en lgsning hos bureauet.
Kunden skal briefe rigtigt og bureauet skal gribe opgaven an pa en professionel
made, bl.a. ved at huske at stille de rigtige spgrgsmal til det fgrste mgde.
Kunders kunde evaluerer dialogen mellem de to andre parter.

Observering/evaluering: Kundes kunde synes ikke der var sa meget at lave i
begyndelsen. Stort engagement i gvrigt, selvom nogen sidder lidt i periferien og
overlader scenen til de fa. Men alle har veeret med i hele processen.

Onsdag uge 38: Bureaudag 2: (se ogsa bilag 11)

Proces/produkt: Vi (Hanne og David) agerer et firma, der skal have en online
musiktjeneste. De studerende skal lave et forslag til en hjemmeside. De skal
besgge kunden i grupper a ti bureauer og de skal lave spgrgsmal og forslag, og i
det hele taget vaere i dialog med os.

Produkt: En skitse/prototyping til en hjemmeside (forside) for tjenesten,
inklusiv logoforslag.

Observation/evaluering: De studerende var meget aktive og gik grundigt til
veerks. Vi kunne godt have brugt to dage pa denne opgave. De var rundt i bade
funktionalitet og design, hvor vi troede de kun ville se pa design. F.eks. var der
mange kreative bud pa betalingslgsninger, der nok var en tand for detaljerede
pa afsaetningsdelen. Der skulle vi nok have varet mere preaecise i vores oplaeg,
for de satte store rammer op for sig selv. Der skal vi veere mere klare en anden
gang. Der blev arbejdet serigst og ambitigst. En anden gang kan programmet pa
bureaudag 1 vare en halv dag. S kunne man arbejde mere stringent, bl.a. med
logodesign saerskilt. Det var vidt forskellige designforslag, men de var alle godt
begrundet. Det er en vigtig traening i validering.



Torsdag og fredag uge 38: Webdesign
m. Kim Revsbeaek, faglaerer i interaktion.

Produkt og proces: Med udgangspunkt i designskitse fra workshoppen i gar,
skal de lave en simpel hjemmeside via photoshop (eget design). Kim gav dem en
lynintroduktion til hvordan de skulle ggre, og de kom hurtigt i gang. Ideen er
ikke kompleks interaktion eller at starte med alle detaljer fgrst, men at
kunne fa hands-on pa program og design af et medieprodukt.

Observering/evaluering: Kim: “Skulle nok have haft en assistent, da der var
mange studerende.” Det sgrger vi for en anden gang. Kim var imponeret over
hvor hurtigt de kom efter det, for han havde varet betaenkelig over om de
kunne na det pa den tid. De studerende skulle arbejde i grupper, og de
fordelte arbejdet fint imellem sig. Nogle grupper arbejdede ogsa pa alternative
versioner, men det var ikke en del af opgaven. Preesentationerne viste at de
havde et godt greb om processen fra skitse til form.

Evaluering af hele forlgbet med de studerende (fredag i uge 38):

PLUS:

e De synes det er sjovt at vaere med til en proces, hvor de forskellige trin
prgves af.

e De synes det var sjovt at komme hurtigt til programmerne.

e Igen kom der ros til innovation camp, og der var ros til virksomhedsbesgget
(trods alt).

e Dervarros til dem, der kom fra erhvervslivet, og der var ros til selve ideen
om at ggre det pa denne made i et introforlgb.

MINUS:

e Mange synes introprogrammet var langt.
Kommentar: Vi har leert af erfaring, at vi ikke i fremtiden skal kalde det
“introprogram”, for det har en klang af ikke at veere undervisning, hvilket
det faktisk er. S3, ja, det foles som et for langt “introprogram”.

e Nogen sa gerne der havde veeret hurtigere opdeling af de to klasser i A og B.
Kommentar: Vi synes det er positivt, at de kommer til at arbejde pa tvaers af
klasserne, og at de ikke lever i adskilte kulturer i A og B, for det har vi set
eksempler pd, ndr de har vaeret opsplittet hurtigt. Vores vurdering er, at de
kritiske rgster var udtryk for at de var mange sammen, og det var til tider
kraevende (og det kan vaere rigtigt, det er mere intenst). Men vi mener ogsa
det er fordi de gerne hurtigt vil etablere sig i trygge, kendte rum med egne
klassekammerater. Men det er de sa nu (dd.) og det har ikke givet anledning
til problemer, at det blev udskudt.

3.2. Fremadrettet

Vi vil gerne arbejde med at forsta om denne tilgang/dette eksperiment har ...

e styrket fastholdelse

e ggetetengagementiden mere holistiske proces (fra ide til produkt) hos den
studerende, herunder isaer de unge meend.



o skabt bedre forstdelse for en sammenhaeng mellem det praktiske og det
akademiske.

Det er dele vi vil arbejde videre med i foraret 2014. Vi teenker pt. i retning af
empiri (iseer mht. fortsat samarbejde med RUC) og pa en anvendelig case.
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Links:

1. Kilder til Cooperative Learning:
http://cooperativelearning.dk/about-cooperative-learning
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