REFLEKSION

FOR
Personlig (oersloek’civ
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"Hvad minder x o(ig om?”

Eksempler: Har du selv haft x derhjemme, har dine
foreeldre, bedsteforaldre eller har du set x et andet
sted? Minder fra barndommen, historier du har féet

fortalt - noget du har set tidligere.

SANSER T SPIL

"Hvilke folelser far du, nar du
@QD@ ser 0g moerker pa x?"

Eksempler: Hvordan fales overfladen, kender du
andet som har samme overflade? Sanserne i spil:

(Hvordan dufter, foles, ser ud, hvilken lyd har x,

nar man fx slar pa x?)

»
ANVENDELSE -\
S0
"Hvilken funktion teenker du,

at x har?”

Eksem[oler: Hvilken anvendelse har x, 0g hvem bmger
x? Er det bestemte personer, som bmger x?
Alder, kan osv.

SAMMENLIGNING

"Hvilke andre genstande har du set for,
som ligner x?”

Eksempler: Er der genstande, du har derhjemme
(eller andre steder du har veeret), som har samme
funktion eller udseende som x?
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"Hvordan forestiller du o(ig. at x blev
brugt for 200 dr siden?”

Eksempler: Hvilke erhverv har brugt x? Hvilke
mennesker har brugt x? Er det bestemte folkeslag,
kulturer, alder59ru|oloer eller religioner
- 09 hvornar (situation) blev x brugt?

"Hvordan forestiller du dig, at x bliver

e LIVE brug‘t i 0{0\9 i 20227”

Eksempler: Hvem bmger x? Hvilke erhverv, samfunds-
grupper, hvilke tidspunkter bruges x og i hvilke

anledninger?

2022

I FREMTIDEN

"Hvordan forestiller du dig, at x
bliver bmg‘t om 200 ér?”

Findes x overhovedet om 200 ar - eller har vi faet
dndre genstande som overtager x's funktion?




REFLEKSION

FOR
ldéperspektiv DR@aﬂﬂ

DR@MMEIDEEN

"Hvad var det forste, du havde lyst til
at o(esigne, da du fik opgaven?”

Her md du gerne overdrive og ikke tenke pa,

hvad der kan lade sig gare eller ej. Tegn eller
skriv tankerne ned.

PROBLEMET

"Hvilket problem vil du gerne komme til livs

med dit design?"

Brainstorm over, hvordan du kan lgse et lorololem?
Hvordan teenker du, at kan dit design afhjeelpe
lorololemet?

MALGRUPPE

"Hvad/hvem er malgruppen til dit o(e?igF\
- 0g hvordan vil du vise dette?"

Hvem vil dit design have veerdi for, 0g hvem

ville kobe dit design?

- MATERIALER
. N
T Hyilke materialer vil voere bedst at lave dit

design i 0g hvorfor?"
(troetype, stoftype, loeder, metal)

"Hvilke samlinger/lukkemekanismer skal indga
i dit design?"

(troesamlinger, knapper, lynlds, lommer)
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Udviklingsperspektiv

ANVENDELIGHED

"Hvordan kan man give x flere
brugsmader/muligheder?”

Eksempler: skal du tilfeje et materiale, fjerne et materiale
eller gare malgruppen mere tydelig i det materiale du har
valgt? Kan x bruges mdde inde og ude - til flere malgrupper
0g i forskellige situationer - hvordan kan folrvevalg,
materialevalg og udseende pavirke x's brugsmader?

)N BAREDYGTIGHED

"Hvordan kan man gore x mere baereo(ggtig
ift. materialer 0og genbrugsmaterialer?”

Eksempler: skal du skifte et eller flere materialer ud med andre
mere boeredygtige materialer? Kan du skoere ned pa materialet
- toenke over, hvordan du udnytter materialet bedst muligt -
teenke over, hvordan x samles, sd x kan skilles ad igen og

affaldsorteres?

HOLDBARHED /5 "

"Hvordan kan du gore x endnu bedre og styrke

holdbarheden (boereo(gg’cigkeoi)?"

Eksempler: Er det de rigtige samlinger, du har valgt? Er det
de rigtige stoffer, du har valgt til formalet? Hvilke fordele og
ulemper er der ved de samlinger og stoffer, du har valgt? 1 et

drammescenarie, hvor alle materialer var tilgeengelige og du
ikke skulle teenke over prisen - hvilke materialer ville sa voere

bedst at lave x i?




