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HOE ZIT DIT BOEKJE IN ELKAAR?

Dit boekje gaat over ontwerpen, met als uitgangspunt dat iedereen in zijn leven te
maken krijgt met ontwerpproblemen. Maar ontwerpen is voor de meeste mensen
geen vak op school geweest. Ontwerpen is het domein van bijzondere groepen
mensen: beeldend kunstenaars, musici, dichters, schrijvers, architecten, industrieel
ontwerpers. Mensen die hun werk meestal graag presenteren, maar hun werkwijze
vaak moeilijk ter discussie stellen en hun vak omhullen met een artistiek waas. Dit
boekje probeert een tipje van de sluier op te lichten door op een eenvoudige manier
iets over ontwerpen en het formuleren en begeleiden van ontwerpprojecten te
vertellen.

In het boekje zijn veel voorbeelden gebruikt. In de hoofdtekst, die rechts op de
bladzijde staat zijn voornamelijk voorbeelden gebruikt die betrekking hebben op het
architectonisch en stedebouwkundig ontwerpen. Dit is in de eerste plaats gedaan
omdat iedereen zich wel een voorstelling kan maken over het ontwerpen van een
indeling van een kamer, het ontwerpen van een huis, een woongebouw of een
stedebouwkundig plan. Bovendien heb ik mijn hele werkzame leven les gegeven in
het (stede)bouwkundig ontwerpen en was het voor mij makkelijk te putten uit de vele
ontwerpopgaven die studenten moesten oplossen.

De teksten en illustraties die in de linkermarge van de bladzijde staan, hebben echter
de bedoeling de theorie in verband te brengen met het ontwerpen van alieriei an
dere producten. De voorbeelden die u daar ziet, kunnen gaan over muziek, het
ontwerpen van een menu, een machine, een opstelling voor een nieuwe
laboratoriumproef, een verhaal, kortom over alles wat nog niet eerder door iemand
bedacht is en waarbij een creatieve werkwijze gevolgd moet worden.

Probeer vooral de teksten op de linker- en rechterkant van de bladzijde met elkaar in
verband te brengen. Of nog liever, probeer voorbeelden uit het dagelijks leven en
werk of hobby in verband te brengen met datgene wat in dit boekje besproken wordt.




ONTWERPEN EN GELUK

ledereen moet kunnen ontwerpen. Waarom? Omdat iedereen in zijn leven
geconfronteerd wordt met problemen die hij of zij alleen kan oplossen door te
ontwerpen. Wat heeft dat met geluk te maken? Wordt geluk niet gevonden in de
zekerheid van afspraken, wetten, dogma’s en religies? Kunnen wij ons geluk niet
vinden binnen de zekerheid van de overheid, ons werk, de kerk of de sekte? Zit het
in de filosofie, het christendom, zen, scientology, new age, feng shui? Of zit het
geluk in de eerste plaats in ons zeif? In het vertrouwen dat we hebben in ons
vermogen om problemen op te kunnen lossen.

Voor veel mensen heeft geluk te maken met hun omgeving waarbinnen zij zekerheid
vinden. Hun familie, hun werk, hun buurt, hun kerk, hun land. En soms zijn ze zelfs
bereid daarvoor hun leven op te offeren. Maar geluk moet je ook kunnen verwerven
als een familielid overlijdt, je gaat scheiden, je carriere stokt, de buurt je uitkotst, je
twijfelt aan de dogma’s van de kerk of je jouw land moet ontvluchten. Dan hangt het
geluk vaak alleen nog maar af van het vertrouwen in je eigen, creatieve, vermogen
om een weg te vinden uit ingewikkelde problemen. Problemen die zo nieuw en
complex zijn dat de oplossing niet direct duidelijk is. Dan moet je kunnen ontwerpen.

Weinig mensen kunnen duidelijk vertellen hoe je moet ontwerpen. Hoe komt dat? Er
zijn toch genoeg ontwerpers die ons kunnen laten zien dat we prachtige en nieuwe
dingen kunnen ontwerpen die heel inspirerend zijn. Waarom kunnen zij zo slecht
vertellen over de manier waarop zij hun ontwerpen maken en waarom hoor je zoveel
klachten van studenten, die opgeleid worden als ontwerper, over vage en zweverige
verhalen van hun begeleiders? Een aantal psychologische factoren speelt hierbij een
rol. Ontwerpers beschouwen hun creativiteit als een vaak moeizaam verworven
individuele vaardigheid die zij niet graag prijs willen geven. Bovendien bestaat er
geen enkele lerarenopleiding waar duidelijk verteld wordt hoe je les moet geven in
ontwerpen. Maar de hoofdoorzaak dat ontwerpers wel willen praten over wat ze
ontworpen hebben maar niet over hoe ze dat gedaan hebben, is het gegeven dat
ontwerpen een “trial and error” proces is. Een proces van zoeken en vinden. Een
proces van proberen, fouten maken, opnieuw proberen, enzovoorts.




Niemand spreekt graag over zijn fouten. En zeker niet in Nederland waar het
beoordelen van andere mensen een wezenlijk deel is van onze, vaak calvinistische,
volksaard.

In dit boekje wil ik proberen duidelijk te praten over hoe ontworpen wordt. Ik doe dat
in het volste besef dat individuele ontwerpprocessen grote onderlinge verschillen
zullen vertonen. Maar tevens weet ik door onderzoek en ervaring dat al die
verschillende processen ook bepaalde overeenkomsten vertonen. Overeenkomsten
die het gevolg zijn van het feit dat ons denken beperkt wordt door de structuur van
onze hersenen. Of met andere woorden, het computertje in ons hoofd kan ontzettend
veel, maar werkt nu eenmaal zo dat het probleem-oplossend denken een bepaalde
structuur krijgt.

Dit boekje is dan ook in de eerste plaats bedoeld voor al diegenen die
ontwerpprocessen begeleiden zowel in de praktijk als in het beroeps- en universitaire
onderwijs. Maar ik wil dit boekje ook richten op leraren in het lager en middelbaar
onderwijs. Ik ben van mening dat in het huidige lagere en middelbare onderwijs het
ontwerpen eerder afgeleerd wordt dan aangeleerd. Ik zal daar in het derde hoofdstuk
uitvoerig op terugkomen nadat ik in de eerste twee hoofdstukken iets meer verteld
heb over ontwerpprocessen en ontwerpproblemen. Het eerste, wat meer
theoretische, deel van dit boekje wordt afgerond met een vierde hoofdstuk waarin de
student beschreven wordt die nog moet leren ontwerpen waarbij de vraag aan de
orde komt: "Wat kan hij, wat kan hij nog leren?”

Het tweede deel van dit boekje omvat een aantal hoofdstukken die praktisch ingaan
op de bewerkingen die uitgevoerd moeten worden om een ontwerp te kunnen

maken. Dit deel wordt afgesloten met een aantal aanwijzingen over het opzetten en
begeleiden van ontwerpprojecten in onderwijssituaties.




DEEL 1
ONTWERPEN
EN
ONTWERPERS



DENKEN
DENKEN EN DOEN

DENKEN EN DOEN
IN EEN INDIVIDUEEL PROCES

DENKEN EN DOEN
SAMEN MET ANDEREN

HOOFDSTUK 1. ONTWERPEN
WAT IS ONTWERPEN EIGENLIJK?

ledereen wordt in zijn leven geconfronteerd met problemen die vragen o
nieuwe oplossingen, oplossingen die een beroep doen op zijn creatiev
vermogens. ledereen doorloopt daarom, individueel sterk verschillende
ontwerpprocessen. In dit hoofdstuk zal worden aangegeven hoe di
ontwerpprocessen verlopen. Belangrijk daarbij is te weten dat alleen d
gemeenschappelijke kenmerken beschreven worden die te herkennen zijn al
we allerlei verschillende individuele ontwerpprocessen bestuderen.

In dit hoofdstuk zal het ontwerpen op vier niveaus worden beschreven.

Niveau 1. Op het eerste en laagste niveau zal gekeken worden naar he
denkproces en hoe met name bij creatieve processen informatie-eenhede
worden gevormd.

Niveau 2. Op het tweede niveau wordt het ontwerpen beschreven als een seri
elkaar opvolgende bewerkingen die in hun samenhang een elementair
bewerkingscyclus vormen.

Niveau 3. Op dit niveau zal aangegeven worden hoe tijdens het individuel
ontwerpproces fasen onderscheiden kunnen worden.

Niveau 4. Op het vierde niveau zal ter afsluiting van dit hoofdstuk worde
ingegaan op de fasering van ontwerpprocessen waarbij meerdere individue
met verschillende disciplines zijn betrokken.




NIVEAU 1.
WAT GEBEURT ER IN ONS HOOFD?

Informatie verwerking bij creatieve processen

Ontwerpen is natuurlijk in de eerste plaats een denkproces. Een proces waarbij
informatie wordt verwerkt. Daarbij wordt de informatieverwerking bepaald door de
structuur van onze hersenen. In ons hoofd zit een prachtig orgaan dat
binnenkomende informatie opslaat en het mogelijk maakt vervolgens met die
informatie allerlei dingen te doen. Door de specifieke bouw van onze hersenen zal
die informatieverwerking op een bepaalde manier verlopen en dus ook zijn
beperkingen hebben. Deze beperkingen zijn onder andere bepalend voor de manier
waarop we problemen kunnen oplossen. Daarom wordt hier summier aangegeven
wat we op dit ogenblik weten over de manier waarop informatie in onze hersenen
wordt verwerkt.

Informatie opslag

Hedendaags psychologisch onderzoek gaat uit van het beeld dat bij informatie-
opslag in ons geheugen netwerken ontstaan. Deze netwerken zijn opgebouwd uit
informatie-elementen waartussen verbanden gelegd zijn. Daardoor ontstaan
informatie-systemen. Onder de invioed van een mentale (in)spanning kunnen

Seessseseesssocescsssesssssseossesesssseeesssresl dergelijke informatie-systqmen geactiveerd worden waarqoor bepa_alde denkbeelden
3388 e Bas s o8 ontstaan. Voor het beschrijven van denkprocessen gebruiken we hier een model dat
¢ soese | wes | e gebaseerd is op scoreborden die in stadions worden gebruikt. De lampjes van dat
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bord zijn een weergave van alle opslagmogelijkheden voor informatie-elementen.
Brandt een lampje, dan is daarop een informatie-element opgeslagen. Als een aantal
een aantal lampjes tegelijkertijd brandt kan een beeld ontstaan dat een betekenis
voor ons heeft. Dit beeld kan bijvoorbeeld een woord of een figuur vormen. Er is een
informatie-systeem ontstaan. Een dergelijk informatie-systeem zal consistenter zijn
naarmate meer verbanden tussen informatie-eenheden worden gelegd. Hierdoor
ontstaan wat men in het spraakgebruik "vaststaande denkbeelden" noemt. Een
denkbeeld wordt opgeborgen in het geheugen en kan vervolgens opgeroepen
worden waarbij dit beeld op het "hersenscherm” verschijnt. We spreken dan over een
afbeelding in het interne geheugen. Deze denkbeelden kunnen worden beschouwd
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Kijk eens naar oude tekeningen die op Egyptische
tempels staan. Zij geven vaak niet de werkelijkheid weer
maar eenvoudige symbolen die in onze hersenen zijn
opgeslagen. Symbolen voor een 00g, een hand, de zon,
een vogel, enzovoorts.

S 0
o
SN s .‘

T

/ chr\
eeft een huid
kan bewegen
eet
ademt
Vis Vo;el\
heel vhn\en heeft vieugels
kan zwemmen legt eleren
heeft kieuwen \ /healt veren
Haat Zalm Eanarie Strulsvogel
kan bijten 1s rose kan zingen heeft lange
is gevaarlijk is eet- is geel poten
baar is groot
zwemt stroom- kan nlet
opwaarts om vllegen

eleren te leggen

als schakelingen, die door het in werking treden van een attentie mechanisme
worden geactiveerd. Het is alsof onder invioed van een bepaalde toevoer van
energie de lampjes gaan oplichten die tezamen het onder de aandacht gebrachte
beeld vormen. !
Informatie uit de omgeving komt het geheugen binnen via de zintuigen. Deze
zintuiglijke indruk wordt buiten de beslissing van een persoon om heel even, bijnal
volledig, vastgehouden. Door spontaan verval of door het binnenkomen van nieuwe
informatie verdwijnt deze informatie echter snel tenzij onder invioed van een
aandachtscomponent de binnenkomende informatie wordt vastgehouden en in
verband wordt gebracht met al eerder in het geheugen opgeslagen informatie.

De beelden die in ons geheugen worden opgeslagen zullen niet alle details bevatten
die wij direct waarnemen. Om ons geheugen niet te veel te belasten worden ze in
een vereenvoudigde vorm opgeslagen. Het beeld van een oog bijvoorbeeld zal niet
als een gedetailleerd beeld worden opgeslagen maar als een eenvoudig symbool.

In het geheugen kunnen grote aantallen informatie-eenheden worden opgesiagen.
Als we ons bewust realiseren wat wij allemaal in ons geheugen opslaan dan gaat het
ons haast duizelen. Visuele beelden, klanken, geuren, gevoelens, schaakposities,
gedichten, enz. Zo zijn we bijvoorbeeld instaat de weg te vinden in een bekende
omgeving op basis van grote hoeveelheden “geheugen kaarten” die vereenvoudigde
beelden bevatten van delen van deze omgeving.

De ordening van informatie

De hier beschreven netwerken kenmerken zich door een hiérarchische ordening van
de informatie. Een voorbeeld van een dergelijke hiérarchisch opgebouwd netwerk is
de classificatie van diersoorten is opgesteld door Guillian. Bij een dergelijke ordening
van informatie zien we dat informatie op een hoger niveau een aantal kenmerken
omvat die alle "varianten" op een lager niveau gemeenschappelijk hebben.

Het verwerken van informatie

Informatie komt via onze zintuigen binnen en wordt in een vereenvoudigde vorm
opgeslagen in ons geheugen. Een van de voornaamste handelingen die bij het
verwerken van die informatie wordt verricht, is het samenbundelen van losse
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Misschien is dit wel de reden waarom voor veel mensen
zeven het heilige of het geluksgetal is. Zeven elementen
kunnen we nog goed overzien. Het is ook vaak de
maximale grootte van een groep waarbinnen we nog
plezierig kunnen werken aan een gezamenlijke taak.

7

informatie tot grotere eenheden die ineens kunnen worden begrepen en in het
geheugen kunnen worden onthouden. Bij dit proces worden verbanden gelegd
tussen nieuwe informatie die binnenkomt via de zintuigen en informatie die al
opgeslagen is in het geheugen. Door deze bundeling van informatie ontstaan als
het ware nieuwe informatie-eenheden die met andere eenheden in verband kunnen
worden gebracht.

In het geheugen kan enorm veel informatie worden opgeslagen.

Echter....... , bij het verwerken van informatie kan slechts een geringe hoeveelheid
van die informatie tegelijkertijd geactiveerd en onder de aandacht gehouden worden.
In het algemeen wordt gesteld dat bij het verwerken van informatie ongeveer 5 (plus
of min 2) eenheden met elkaar in verband kunnen worden gebracht. Het aantal 7
wordt dan ook algemeen genoemd als het grootste aantal elementen dat in een
oogopslag overzien en geteld kan worden, een gegeven dat verklaart waarom de
zevendeling een aparte plaats inneemt in ons individuele en maatschappelijke
denken.

De verwerking van informatie verloopt serieel. Dat wil zeggen dat het ene proces na
het andere verloopt en dat geen twee informatieverwerkingsprocessen paraliel aan
elkaar kunnen worden uitgevoerd. Deze seriéle procesgang heeft direct te maken
met het feit dat de mens slechts tijdelijk een beperkte hoeveelheid informatie onder
de aandacht kan houden. De snelheid waarmee de verschillende deelprocessen
worden uitgevoerd, is haast onvoorstelbaar. Een elementaire verwerking van
indrukken wordt soms uitgevoerd in tienden of honderdsten van milliseconden. De
tijd die nodig is om een nieuwe informatie-eenheid in dat geheugen op te slaan, ligt
in de orde van grootte van seconden of tienden van seconden. Met grote snelheid
volgen deze deelprocessen elkaar op.

Het elementaire denkproces

Het elementaire denkproces dat bij het ontwerpen plaatsvindt, kan nu als volgt
beschreven worden. Informatie-elementen die of binnenkomen via de zintuigen of
opgehaald worden uit het lange-termijngeheugen, worden aan elkaar gekoppeld tot
informatiesystemen die weer opgeslagen worden in dit geheugen.

13



Door, in dit geval visuele, beelden die in het lange
termijn geheugen zijn opgeslagen aan elkaar te
koppelen, ontstaan grotere informatie-systemen.

In een volgende fase van het denkproces zal een beoordeling optreden van deze
denkbeelden. Bij het ontwerpen zullen vaak beelden op ons hersenscherm
verschijnen die direct door de ontwerper beoordeeld worden. Deze beelden worden
dan als het ware gekoppeld aan redeneringen waardoor duidelijk wordt dat een
gegenereerd beeld al of niet voldoet aan de wensen of gevoelens van de ontwerper.
Of met andere woorden: informatiesystemen die een visueel beeld bevatten, worden
gekoppeld aan informatiesystemen die een zinsbeeld, een zinvolle redenering
bevatten. (Een "zinsbeeld” moet beschouwd worden als een in het geheugen
opgeborgen redenering die verbaal tot uiting kan worden gebracht)

Het natuurlijke denken

Het denkproces zoals dat hiervoor beschreven is wordt door De Bono het "natuur-
lijke" denken genoemd. Hij gaat er daarbij van uit dat informatie die binnenkom!
onder invioed van het attentiemechanisme op de meest voor de hand liggende wijze
gekoppeld wordt aan bestaande netwerken. De Bono schetst met behulp van
verschillende modellen hoe informatie in onze hersenen wordt getransporteerd en
opgeslagen. Het opnemen van informatie door een hersengebied vergelijkt hi
bijvoorbeeld met het ontstaan van sporen in een gelatineblok waarop warm water
druppelt. Doordat het warme water de gelatine oplost, ontstaat een stelsel van
gangen. Valt een druppel in een bestaande gang, dan volgt deze snel het bestaande
verloop en maakt een nog diepere indruk. Informatie volgt de makkelijkste, de
bekende weg. Dit kan dan leiden tot het oproepen van bekende beelden. Onder
invioed van verhoogde aandacht (concentratie, kritische instelling) zijn in staat
binnenkomende informatie bewuster te verwerken.

Het laterale denken

De Bono heeft het denkproces waarbij verbanden tussen losse informatiesystemer
als het ware geforceerd worden, aangeduid met de term "“lateraal denken". Hef
laterale denkproces verloopt anders dan het natuurlijke denkproces, waarbij in hef
bestaande gangenstelsel van het totale informatiesysteem steeds meer deurer
worden geopend en gesloten totdat een weg gemarkeerd is die naar een als juis
ervaren conclusie leidt. Bij het lateraal denken is het vaak of er, als het ware, eer
deur openspringt die plotseling toegang geeft tot een nieuwe kamer of een nog
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onbekend stelsel van gangen. Het opengooien van zo'n deur kan vaak gebeuren
door het wegnemen van blokkeringen. In de eerste plaats betekent lateraal denken
dan ook het doorbreken van het natuurlijke denken. Vanuit een conditionering van de
mens door allerlei omstandigheden leidt de weg van het natuurlijke denken naar
bekende oplossingen en het gebruiken van bekende methoden.

Zo zal een beginnende bouwkundestudent, die een woning moet ontwerpen in een
kuil in de grond, vaak in eerste instantie een ontwerp maken dat alle eigenschappen
heeft van een verzonken bekende beganegrond-woning. Pas nadat hem er op
gewezen is dat leven in een kuil vraagt om een andere benadering van het wonen,
zal hij geneigd zijn lateraal te gaan denken en oplossingen bedenken die specifiek
zZijn voor een ondergrondse woning.

Het creatieve moment bij het ontwerpen

Tijdens het denkproces worden informatieverbanden dan zodanig geactiveerd, dat
niet alleen de makkelijkste weg wordt gevolgd. Afhankelijk van een te bereiken doel
sturen wij ons denken in een bepaalde richting, waarbij geprobeerd wordt bepaalde
denkbeelden aan elkaar te koppelen. In dit verband wordt vaak gesproken over
"bisociatie."

Het creatieve moment bij het ontwerpen ontstaat als beelden aan elkaar worden
gekoppeld die nog niet eerder met elkaar verbonden waren. Maar tevens houdt het
in dat deze koppeling een denkbeeld oplevert dat een betekenis heeft voor de
ontwerper. Een betekenis die door middel van een redenering duidelijk gemaakt kan
worden. In het geheugen kunnen bijvoorbeeld visuele beelden zijn opgeslagen van
een potlood en een vlakgom. Door bisociatie, het koppelen van die twee beelden kan
het beeld ontstaan van een potlood met op het uiteinde een gummetje. Aan dit
nieuwe beeld wordt de redenering gekoppeld: “Hé, dit voorwerp is een praktisch
gebruiksvoorwerp omdat we bij het schrijven veel fouten maken die we direct moeten
verbeteren!”

Het ogenblik in het denkproces waarop twee losstaande denkbeelden met elkaar
geassocieerd worden, is het moment waarop iets nieuws kan ontstaan. In de litera-
tuur wordt in dit verband vaak gewag gemaakt van "het creatieve moment’, het
ogenblik waarop plotseling het nieuwe idee wordt geboren. De ontwerper roept
"Eureka", ik heb het gevonden. Of hij ontvangt, zoals de architect Berghoef altijd zei:
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ONTWIKKEL IN DE BEGINFASE VAN EEN
ONTWERPPROCES

VEEL OPLOSSINGEN

WEZENLIJK VERSCHILLENDE
OPLOSSINGEN

EN ORIGINELE OPLOSSINGEN

"een fooi uit de hemel". We zijn daarmee aangeland bij het wezeniijke moment ir
het ontwerpproces. Het moment waarop iets nieuws ontstaat en waarbij de
creativiteit van de ontwerper gestalte krijgt. Veel methoden om het vinden var
creatieve oplossingen te stimuleren richten zich dan ook op het doorbreken var
bestaande fixaties en het stimuleren van het laterale denken.

Bij de tot nu toe beschreven denkprocessen is steeds uitgegaan van in het geheuger
ingevoerde en opgeslagen informatie-eenheden die in sterkere of zwakkere mate
met elkaar in verband staan. Kan een probleemoplosser echter op deze wijze niet to
een bevredigend resultaat komen, dan resten hem slechts twee mogelijkheden. Ir
de eerste plaats kan hij verbanden proberen te construeren tussen in het geheuger
gevormde informatie-eenheden, die nog niet eerder met elkaar in verband gebrach
waren. Op deze wijze kunnen voor hem geheel nieuwe informatiebeelden ontstaan
Blijkt dat een oplossing voor een probleem niet gevonden kan worden op basis vai
in het geheugen opgeslagen beelden, dan zal eerst nieuwe informatie ingevoert
moeten worden. Deze nieuwe informatie kan dan in verband gebracht worden me
bestaande informatiesystemen.

Belangrijke eigenschappen van een creatieve proces

In het algemeen zullen creatieve oplossingen alleen worden bereikt door het volgel
van een werkwijze waarbij veel, wezenlijk verschillende en originele oplossingel
gegenereerd worden. Alleen dan wordt de kans groot dat uiteindelijk een nieuwe
originele oplossing wordt gevonden die tevens een functionele toepasbaarheid bezit.
Of met andere woorden, om tot creatieve oplossingen te komen zullen we in d
eerste plaats, door bisociatie, heel veel nieuwe beelden moeten oproepen. Wil he
proces echter effectief zijn, dan is het ook belangrijk dat de opgeroepen beeldel
wezenlijk van elkaar verschillen. Dit heeft te maken met het feit dat de redeneringer
die in samenhang gebracht worden met die beelden duidelijker worden en mee
uitgangspunten opleveren voor het ontstaan van nieuwe beelden als wezenlijl
verschillende beelden met elkaar vergeleken worden. Uiteindelijk gaat het er b
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ontwerpprocessen natuurlijk om dat de nieuwe oplossingen origineel en toepasbaar
zijn. Het gaat om innovatie.

Methoden die ontwikkeld zijn om de creativiteit te stimuleren, geven dan ook vaak
richtlijnen om tot veel oplossingen te komen, bijvoorbeeld door te verbieden om
denkbeelden te veroordelen. Wezenlijk verschillende en originele beelden worden
geconstrueerd door geforceerd beelden aan elkaar te koppelen die nog niet eerder
met elkaar in verband zijn gebracht. Dit wordt dan “gedwongen bisociatie” genoemd.
In hoofdstuk 8 van dit boek zal hierop nog nader worden ingegaan.
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De Keizer en de Schilder.

Een Chinese Keizer liet de hofschilder bij zich komen en
zei: “Schilder voor mij een vogel die zo natuurgetrouw is
weergegeven dat hij van het papier lijkt weg te vliegen.
Je krijgt een jaar de tijd en als je dat niet lukt gaat je kop
er af.”

Na een jaar kwam de schilder terug. “Laat maar zien”
sprak de Keizer. “Ik heb niets” zei de hofschilder. “Dan
gaat je kop er af!” "Ho, ho” sprak de schilder, "Laat u
maar een vel papier, een penseel en inkt brengen.”
Toen dat gedaan was maakte hij een penseelstreek
en.....daar stond een vogel die zo goed geschilderd was
dat hij leek weg te vliegen.

“Hoe heb je dat geleerd?’ sprak de Keizer.

Op deze anekdotische vraag bestaan twee antwoorden:

- “Ik heb er een jaar over nagedacht.”

- “Ik heb er een jaar op geoefend.”

In het eerste geval zal de schilder al mediterend beelden
alleen op zijn interne geheugen hebben geprojecteerd.
Iin het tweede geval heeft hij ook externe geheugen-
oppervlakken gebruikt.

De eerste benadering geeft een aanduiding van een
meer Oosterse, de tweede zegt iets over een meer
Westerse werkwijze.

NIVEAU 2
ONS HOOFD EN ONZE HANDEN. ELEMENTAIRE BEWERKINGEN BIJ HET
ONTWERPEN

In- en extern geheugen

Als de hoeveelheid informatie die verwerkt moet worden om een probleem op te
lossen, groter wordt kunnen we niet meer volstaan met het projecteren van beelder
op ons hersenscherm, ons “interne geheugen.” Het zal dan steeds meer noodzakelijt
zijn informatie te gebruiken die is opgeslagen op externe informatiedragers. Daarbi
kan worden gedacht aan beelden die op papier zijn getekend, redeneringen die ir
boeken zijn beschreven, berekeningen die in computergeheugens zijn opgeslagen
beelden op een monitor, enz. Deze informatiesystemen kunnen dan worder
beschouwd als te zijn opgeslagen in “externe geheugens.” . Globale kennis ove
deze informatie kan dan opgeslagen zijn in zijn ons interne geheugen.

Ontwerpen kan dus ook beschreven worden als een proces waarbij afwisselenc
gebruik gemaakt wordt van interne en externe geheugenbeelden. Die externe
beelden moeten wij dus vastleggen. Visuele beelden door te tekenen, te fotograferer
of een computermodel te programmeren dat op een monitor kan worder
geprojecteerd. Klankbeelden kunnen vastgelegd worden in notenschrift o
ingezongen worden op een band. Geurbeelden kunnen vastgelegd worden in eer
geurenbibliotheek, enz. Als we een object willen ontwerpen zullen we vaal
schetsen. We gebruiken dan ons hoofd en onze handen

Het indelen van een vertrek

Om aan te geven hoe een ontwerpproces verloopt waarbij ook gebruik gemaak
wordt van “externe” geheugens, kiezen we hier als voorbeeld een eenvoudi
bouwkundig ontwerpprobleem: het inrichten van een kamer met gegeven meubilair
Om te verduidelijken wat moet gebeuren om zo'n probleem op te lossen heb il
meerdere malen de volgende opgave aan studenten voorgelegd:
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Gegeven:
U heeft als eerstejaars student een kamer op de kop kunnen tikken, waarvan de

afmetingen op de bijgaande tekening zijn gegeven Deze kamer wilt u gaan inrichten
Figuur 1)

figuur 1. Uw kamer en uw meubilair.

U heeft, zoals u ook op de tekening kunt zien:
- een bed 90 x 210 cm groot.
- een bureau van 60 x 120 cm met bijbehorende stoel.
- een kast 60 x 90 cm.

Gevraagd:

Teken tenminste drie verschillende en goede indelingen voor deze kamer.

Als u enige tijd bezig bent met deze opgave, mag u, als u niet tevreden bent met de
gevonden oplossingen, de gegeven uitgangspunten zodanig veranderen dat deze
leiden tot een betere oplossing van het probleem.
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De ontwerpers ,

Deze ontwerpopgave heb ik vaak voorgelegd aan bouwkundestudenten. Als zij deze
opgave aan het uitwerken zijn is het verloop van het ontwerpproces globaal af te
lezen aan het gedrag van de studenten.

Een eerste blik op de opgave ontlokt hen meestal een geringschattend gemompel.
De opgave lijkt erg eenvoudig en zal weinig beroep doen op hun creatieve vermo-
gens. Al werkende wordt het echter stiller. In eerste instantie wordt deze stilte
veroorzaakt door het feit dat gezocht moet worden naar een aantal uitgangspunten
met betrekking tot de plaatsing van het meubilair in het vertrek. Maar ook wordt de
stilte veroorzaakt door het feit dat de opgave niet direct leidt tot goede oplossingen.
(figuur 2)
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Figuur 2. Kast kan niet open, bed staat onder het raam, kast staat voor de deur.

De opgave is namelijk zo geformuleerd dat bij plaatsing van het meubilair op de vioer
van het vertrek alle varianten volgens gangbare opvattingen siecht bruikbaar zijn.
Vaak wordt in deze fase dan ook de vraag gesteld of het bed omhoog gebracht mag
worden. De opmerking van de docent dat in ieder geval drie varianten getekend
moeten worden die voldoen aan de gegeven uitgangspunten, plaatst veel studenten
dan ook in een moeilijk parket, maar doet tevens een beroep op hun vermogen een
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andere, ongebruikelijke, gedachtegang te volgen. In deze, meer creatieve, fase klinkt
dan ook vaak gelach op als men verrassende oplossingen vindt.

De opmerking dat om tot een goede oplossing te komen de gegeven uitgangspunten
veranderd mogen worden, leidt daarna meestal snel tot oplossingen waarmee men
tevreden is. Immers, men kan dan niet alleen de plaats van het meubilair
veranderen, maar ook de afmetingen van de meubels en het vertrek. (figuur 3)
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Figuur 3. Bed omhoog geplaatst, kleiner bed, grotere kamer.

Deze opgave leent zich uitstekend voor het verrichten van een aantal observaties die
inzicht kunnen geven in de formulering van een ontwerpprobleem en het verloop van
een ontwerpproces.

Bij deze opgave zijn twee groepen gegevens te onderscheiden:

- gegevens over het vertrek en

- gegevens over het meubilair.
Om echter tot een oplossing van het gestelde probleem te komen zal een ontwerper
nog andere gegevens moeten hebben. Zo zal hij moeten weten welke ruimte nodig is
om het meubilair te kunnen gebruiken en bovendien moet er misschien ruimte
gereserveerd worden voor bepaalde handelingen, bijvoorbeeld aan- en uitkleden.
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Tevens zal de ontwerper moeten bestuderen hoe het meubilair het beste in het
vertrek geplaatst kan worden. Observeren we al deze gegevens dan kunnen deze
ingedeeld worden in drie groepen uitgangspunten die aangeduid zullen worden als
situatie, elementen en plaatsingsafspraken.

De situatie

Onder situatie wordt hier verstaan het gegeven vertrek. Hierop kan de ontwerper in
eerste instantie geen invioed uitoefenen. Hij zal rekening moeten houden met een
aantal vaststaande gegevens, de positie van de deur en het raam in de wanden, het
uitzicht uit het raam, de afmetingen van het vertrek, enz.

Elementen
De ontwerper heeft ook meubilair gekregen waarop hij wel invioed kan uitoefenen. In
dit geval een bed, een werktafel plus stoel en een kast. Bij dit meubilair horen ook
bepaalde ruimten om deze elementen te kunnen gebruiken. Daarnaast moet de
ontwerper bij het indelen van het vertrek rekening houden met ruimten om hande-
lingen te verrichten waarvoor geen meubilair nodig is. Al deze ruimten, bestemd voor
bepaalde functies, noemen we gebruiksruimten. Zowel het meubilair als de
gebruiksruimten noemen we elementen.
Bij deze opgave kan onderscheid gemaakt worden tussen twee soorten elementen:

- Materiéle elementen. (het meubilair).

- Ruimtelijke elementen. (de gebruiksruimten).

Plaatsingsafspraken

De volgende groep uitgangspunten omvat alle plaatsingsafspraken. De ontwerper
moet immers formuleren hoe de elementen in de situatie geplaatst zullen worden.
Om tot de plaatsingsafspraken te komen zal hij de relatie moeten bestuderen tussen
de verschillende losse elementen onderling. (Hoe kan bij voorbeeld het bed staan
ten opzichte van de kast en het werkblad?). Daarnaast zal hij moeten onderzoeken
welke plekken in de situatie geschikt zijn voor het plaatsen van bepaalde elementen
(Het werkblad ergens bij het raam, de kast bij voorkeur achter in het vertrek?).
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Probeer eens zelf na te gaan wat situaties en elemen-
ten zijn bij het ontwerpen van een nieuwe:

Wet

Roman
Bedrijfsorganisatie
Computerprogramma
Een abstract schilderij
Een reisplan
Enzovoorts

Het programma

Pas als deze situatie, elementen en plaatsingsafspraken geformuleerd zijn, is het
mogelijk één of meer oplossingen voor het gestelde probleem te tekenen.

Het zal duidelijk zijn dat aan het formuleren van deze uitgangspunten een groot
aantal overwegingen van functionele aard, vooraf gaat. Deze overwegingen zullen
betrekking hebben op bij voorbeeld menselijke activiteiten of de sfeer in het vertrek.
Uiteindelijk zal echter een uitspraak gedaan moeten worden over het ordenen van
materiéle en ruimtelijke elementen in een ruimtelijke situatie.

Alle uitspraken die betrekking hebben op de elementen en de plaatsing van die
elementen, noemen we het programma.

Kijken we naar de opgave dan kan geconstateerd worden dat niet alle programma
gegevens die nodig zijn om het probleem op te kunnen lossen ook inderdaad bekend
zijn. Het meubilair is weliswaar gegeven, maar in ieder geval zal nog beslist moeten
worden over de plaatsing ervan. Van de gebruiksruimten zal in ieder geval zowel de
afmetingen als de plaats nog vastgesteld moeten worden.

Uitgangspunten

Alle informatie waarmee een ontwerper rekening houdt of rekening moet houden, wil
hij komen tot het genereren van varianten, wordt aangeduid met de term uit-
gangspunten. Een situatie en een programma kunnen dus beschouwd worden als
uitgangspunten. Maar ook alle overwegingen die geleid hebben tot de keuze van
situatie en programma en die bijvoorbeeld betrekking kunnen hebben op de wijze
waarop mensen samenleven, hun omgeving gebruiken, bouwen, en in stand houden,
zullen voor een ontwerper uitgangspunten zijn. Niet alle uitgangspunten zijn zodanig
geformuleerd dat op basis daarvan ruimtelijke indelingen kunnen worden getekend.
Om dat te kunnen doen moeten veel uitgangspunten vertaald worden in enerzijds
duidelijke gegevens over een ruimtelijke situatie en anderzijds een programma dat
goed geformuleerde uitspraken bevat over maat, plaats en fysische eigenschappen
van materiéle en ruimtelijke elementen.
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Het begrip “programma” zoals het hier wordt gebruikt
moet niet verward worden met het begrip “programma
van eisen.” Een programma van eisen wordt meestal
gegeven door een opdrachtgever en bevat zijn
vitgangspunten. Het begrip “programma omvat alle
gegevens, dus ook de door de ontwerper gestelde
uitgangspunten, die nodig zijn om een oplossing te
kunnen genereren.

UITGANGSPUNTEN

7\

SITUATIE PROGRAMMA
ELEMENTEN PLAATSINGSAFSPRAKEN

Figuur 4. Samenvatting van de verschillende, in dit hoofdstuk behandelde begrippen.

Varianten

Binnen een situatie kunnen op basis van een programma één of meer indelingen
worden getekend. Als er binnen een situatie meerdere indelingen gevonden kunnen
worden die onderlinge verschillen vertonen maar wel allemaal voldoen aan een
programma, dan spreken we van variantoplossingen. Dergelijke oplossingen, die
enerzijds van elkaar verschillen maar anderzijds gemeenschappelijke kenmerken
zullen vertonen (in termen dat zij voldoen aan één programma), duiden we voortaan
aan met de term varianten.

Evalueren van ontworpen beelden .

Als we een of meer mogelike oplossingen hebben getekend zullen we die
oplossingen moeten beoordelen. In de literatuur wordt hiervoor meestal het woord
“evalueren” gebruikt. In wezen betekent dit dat aan het visuele beeld een zinsbeeld,
een redenering wordt gekoppeld. Een redenering die een gevoel of een logisch




lemand die zijn eigen ontwerpresultaten niet zelf
kritisch bekijkt en tot een oordeel daarover komt en die
vervolgens zijn werk niet verbetert zal nooit een perfect
werkstuk kunnen afleveren. Om goed werk te leveren
zal hij tijdens dat proces vaak kreunen, vloeken,
twiffelen en wanhopig zijn. Maar hij zal ook lachen,
juichen en tevreden zijn met het bereiken van iets
nieuws.

bewijs oplevert waaruit blijkt dat de oplossing wel of niet goed is. Vindt de ontwerper
de oplossing goed, dan is het ontwerpprobleem opgelost.

Opnieuw beginnen

Maar hee! vaak zal de ontwerper nog niet tevreden zijn met het resultaat en zal hij
zijn uitgangspunten of zelfs de probleemstelling willen herzien. Er is dus sprake van
een cyclus waarbinnen een aantal bewerkingen worden uitgevoerd die bij het
ontwerpen steeds terugkomen. Deze cyclus kan zich alleen in het hoofd van de
ontwerper afspelen waarbij hij alleen gebruik maakt van zijn interne geheugen. Maar
meestal zal hij gebruikmaken van externe geheugens om zijn denkbeelden op te
noteren. Deze cyclus zal hier verder aangeduid worden met de term “elementaire
bewerkingscyclus.”

Een schema van de elementaire bewerkingscyclus

Op basis van de behandelde begrippen kan nu een gedetailleerd schema worden
getekend van een elementaire bewerkingscyclus. (Figuur 5)

Dit schema is een weergave van een cyclus waarbinnen in grote lijnen alle bewer-
kingen staan genoteerd die uitgevoerd moeten worden om tot een ontwerp te kunnen
komen. Een ontwerpproces kan worden beschouwd als te zijn opgebouwd uit een
groot aantal van deze elementaire bewerkingscycli die een meer impliciet
(denkbeeldig) of expliciet (afbeeldend) karakter kunnen hebben.
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Natuurlijk zijn er in de literatuur allerlei voorbeelden te
vinden van schema’s die een beeld geven van de
opeenvolging van bewerkingen tijdens het ontwerpen.
Hieronder staan daarvan enkele voorbeelden. Vergelijkt

Dit schema van een elementaire bewerkingscyclus zal in de volgende
hoofdstukken steeds gebruikt worden als een “kapstok” waaraan de theorie
zal worden opgehangen. In de volgende hoofdstukken van dit eerste deel zal

u deze maar eens met het schema dat hiernaast staat.

creatie

uitgangspunten varianten

\evnlua(ie/

Habraken

analysis
synthesis
approval
decision

Riba

observatie
inductie
deductie
to8tsing

evaluatie

nnaiyaa
[syn;hese

evaluatie

algemeen

analysis problem
design hypothesis
appraisal
evaluation

Maver

analyseer
F przbleem
creéer

oplossing

toets

A

civiela proj

dit schema gebruikt worden om aan te geven wat voor soorten
(ontwerp)problemen onderscheiden kunnen worden. Ook zal op basis van dit
schema, dat u hiernaast ziet staan, een analyse gemaakt worden van wat wij op
de lagere en middelbare school geleerd hebben. In deel 2 zullen alle
afzonderlijke bewerkingen uit de cyclus in verschillende hoofdstukken nader
worden beschreven.
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NIVEAU 3
FASEN IN HET INDIVIDUELE ONTWERPPROCES

Zijn in het individuele ontwerpproces nog bepaalde fasen te onderscheiden?
De vraag rijst of in een individueel ontwerpproces, dat bestaat uit een groot aantal
elkaar opvolgende bewerkingscycli, grotere fasen te herkennen zijn. In de literatuur
die betrekking heeft op ontwerpprocessen, zijn allerlei schema’s te vinden die een
beeld geven van de opeenvolging van fasen die bij het ontwerpen onderscheiden
kunnen worden.

Analyse-Synthese-Evaluatie?

Het meest gehanteerde model is het analyse-synthese-evaluatie model. Bij een
dergelijk schema worden de fasen in afzonderlijke blokken genoteerd, hetgeen ten
onrechte suggereert dat de verschillende fasen duidelijk van elkaar zijn te
onderscheiden. Om een beeld te geven van de fasering van een ontwerpproces is dit
schema bovendien erg algemeen. We zullen daarom hier een aantal fasen
onderscheiden, waarbij in die fasen de nadruk ligt op de opeenvolgende
bewerkingen die we eerder bij het beschrijiven van de elementaire
bewerkingscyclus hebben onderscheiden.

Deze fasen kunnen dan als volgt worden aangeduid:

- fase 1. Ontwikkeling van de probleem- en doelstelling.

- fase 2. Ontwikkeling van de formulering van uitgangspunten.
- fase 3. Genereren en presenteren van varianten.

- fase 4. Evaluatie van varianten.

Het onderstaande schema geeft aan hoe we ons deze fasering moeten voorstellen.
(Figuur 6)
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ONTWIKKELEN FORMULEREN GENEREREN
PROBLEEMSTELLING UITGANGSPUNTEN PRESENTEREN OPLOSSINGEN
OPLOSSINGEN

VAR WA W N N N N N N N N N
PROBLEEMY, B » B b P P P> P P P

B p e

Figuur 6. Schema dat aangeeft hoe tijdens het ontwerpen de nadruk komt te ligger
op de verschillende elementaire bewerkingen.

Op de horizontale as van dit schema, waarop de tijd is aangegeven die verloop
tussen het stellen van een probleem en het presenteren van het uiteindelijke plan
kunnen we zien dat het ontwerpproces is opgebouwd uit een groot aantz
elementaire bewerkingscycli. Met lijnen is in dit schema aangegeven welke nadrul
tijdens het ontwerpproces komt te liggen op de verschillende bewerkingen zoals dit
binnen de elementaire bewerkingscyclus zijn onderscheiden. Als we nu een pun
nemen op de horizontale tijdsas dan geeft de verticaal gemeten afstand tot de
getrokken. lijnen een indicatie van de nadruk die op dat tijdstip ligt op bepaalde
bewerkingen.

Vrij arbitrair, zonder dat scherpe grenzen aan te geven zijn, kan uit dit schem:
afgelezen worden dat vier fasen onderscheiden kunnen worden waarbinnen de
nadruk ligt op de genoemde bewerkingen. Om dit toe te lichten worden deze fasel
kort beschreven.

Fase 1. De ontwikkeling van probleem- en doelstelling

Een ontwerpproces zal altijd starten met het bestuderen van een gegeven probleen
of met het formuleren daarvan. Een probleem doet zich voordoet als er eel
discrepantie is tussen een bestaande toestand en een gewenste toestand. (doel
beeld). Een ontwerper zal daarom een zo duidelijk mogelijk analyse moeten makel
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van de bestaande situatie en daarnaast zo goed mogelijk zijn doel moeten
formuleren.

Het zal duidelijk zijn dat dit doelbeeld, athankelijk van het probleem meer of minder
duidelijk zal zijn. Hoe vaag dit beeld ook is, om te komen tot een goede formulering
van probleem- en doelstelling zal het nodig zijn een aantal elementaire
bewerkingscycli te doorlopen, waarbij ook schetsen gemaakt kunnen worden,
waardoor een eerste verheldering van het doelbeeld optreedt.

Samenhangend met de ontwikkeling van dit doelbeeld zal tevens een beeld ontstaan
van een aantal samenhangende deelproblemen. Een complex ontwerpprobleem is
namelijk niet oplosbaar als het niet opgedeeld wordt in een aantal afzonderlijke
deelproblemen. Het hiervoor besproken probleem, het inrichten van een vertrek, is
een voorbeeld van zo'n eenvoudig deelprobleem dat een ontwerper op moet lossen
als hij een huis voor iemand ontwerpt. Ervaren ontwerpers zullen in staat zijn al in de
beginfasen van een ontwerpproces een bepaalde geleding aan te brengen, waardoor
zij snel deelstudies kunnen definiéren en uitvoeren. Dit in tegenstelling tot
beginnende ontwerpers die vooral de vaardigheid missen om snel een complex
probleem te geleden in een aantal oplosbare deelproblemen.

Het maken van schetsen en het bestuderen van die schetsen, al in de beginfase van
een ontwerpproces, zal ertoe leiden dat een verduidelijking van de probleemsteliing
en de geleding in deelproblemen optreedt. Immers, het uiteindelijke doelbeeld is pas
bekend als het ontwerp klaar is. Daarom moeten we spreken van een ontwikkeling
van de probleemstelling gedurende het totale ontwerpproces waarbij de meeste
verduidelijking echter in de eerste fase van het proces plaats vindt.

Fase 2. De ontwikkeling van uitgangspunten

Als een ontwerper het gevoel heeft een relevante geleding te hebben gevonden, zal

hij geleidelijk overgaan naar een volgende fase. In deze fase, waarin weer een

groot aantal elementaire bewerkingscycli worden doorlopen, zal de nadruk komen
S te liggen op het zoeken naar uitgangspunten. Bij het bouwkundig ontwerpen draagt

is‘gbégfﬁ,rﬁ met name het maken van schetsen ertoe bij dat een formulering plaatsvindt van

uitgangspunten. Maar kenmerkend voor de schetsen die in deze fase worden
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getekend, is dat zij vaak niet worden voltooid. Al tijdens het schetsen wordt duidelijk
dat of te weinig, of verkeerde uitgangspunten zijn aangehouden. Evaluatie van half
getekende oplossingen leidt dan al tot nieuwe ideeén.

Van maatschappelijke naar ruimtelijke uitgangspunten

In deze fase van het ontwerpproces gaat het ook vooral om het omzetten van allertei,
soms schriftelijk gestelde, uitgangspunten naar een nadere omschrijving en keuze
van situatie, elementen en plaatsingsafspraken. Er vindt dan een omzetting plaats
van maatschappelijke naar ruimtelijke uitgangspunten. Dit zal vaak niet systematisch
maar al zoekend, schetsend en schrijvend, gebeuren. Een aantal uitgangspunten is
vaak door een opdrachtgever al geformuleerd en neergelegd in een “programma van
eisen.” Maar om een ontwerp te kunnen maken zal de ontwerper zelf nog veel meer
uitgangspunten moeten zoeken en formuleren. '

Originele en reéle uitgangspunten?

Om uitgangspunten te vinden zal het nodig zijn meerdere situaties te onderzoeken
op hun indelingsmogelijkheden. Het bewust genereren van "onmogelijke", op het
eerste gezicht foute, oplossingen kan in deze fase openingen bieden voor het
bereiken van andere, betere uitgangspunten. Bepaalde onjuiste oplossingen kunnen
in deze ontwerpfase zelfs worden gebruikt om een opdrachtgever, of andere mensen
in een ontwerpteam ervan te overtuigen van wat pertinent niet kan. Dit kan ertoe
leiden dat zij gestimuleerd worden andere wegen in te slaan die meer mogelijkheden
kunnen bieden voor het bereiken van gestelde doelen.

Ontwikkeling van uitgangspunten tijdens het ontwerpproces

Ook het ontwikkelen van uitgangspunten vindt tijdens het hele ontwerpproces plaats.
Of met andere woorden, alle uitgangspunten zijn pas bekend als het ontwerp is
voltooid. De opvatting dat eerst alle uitgangspunten schriftelijk geformuleerd moeten
worden en dat daarna pas geschetst kan worden is niet in overeenstemming met de
kenmerken van ontwerpprocessen. Juist door te schetsen (of gebruik te maken van
andere externe geheugens) en deze schetsen te evalueren vindt de ontwerper
allerlei, nieuwe, uitgangspunten.
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Fase 3. Het genereren en presenteren van oplossingen

De fase waarin uitgangspunten worden gezocht, zal geleidelijk overgaan in een fase
waarin de nadruk komt te liggen op het meer gedetailleerd tekenen van een aantal
oplossingen. Bij het doorlopen van veel bewerkingscycli zal langzaam maar zeker
een verduidelijking van de uitgangspunten optreden die zichtbaar zal worden in,
meestal wezenlijk verschillende varianten.

In de voorgaande fase worden in het algemeen gesproken "veel" of in ieder geval
een aantal, varianten gegenereerd. In deze derde fase wordt het echter steeds
belangrijker een overzichtelijk aantal varianten te vinden. Een goed verloop van het
ontwerpproces zal erbij gebaat zijn dat de uitgangspunten nog zodanig zijn
geformuleerd dat enerzijds een aantal zaken duidelijk vaststaat maar dat het
anderzijds mogelijk is een beperkt aantal wezenlijk verschillende en originele
oplossingen te genereren. Het gaat immers bij het ontwerpen niet alleen om het
vinden van een goede oplossing, maar vooral ook om het beargumenteren van die
oplossing. Al eerder is er daarom op gewezen dat ontwikkeling van de getekende
oplossing vanuit varianten en ontwikkeling van een argumentatie hand in hand gaan.
Deze beargumentering zal beter plaats kunnen vinden op basis van een vergelijking
van “"wezenlijk verschillende" varianten. Vertonen varianten kleine onderlinge
verschillen, dan zal het moeilijk zijn vanuit een afweging van alle criteria tot een
argumentatie te komen waarom een bepaalde oplossing de voorkeur verdient.

Het zoeken zal dus gericht moeten zijn op een beperkt aantal varianten. Beperkt,
omdat een te groot aantal varianten eveneens leidt tot een onoverzichtelijke afwe-
ging. Beperkt betekent hier dan ook vaak een aantal van 5+2 varianten, een aantal
dat, zoals al eerder is beschreven, overzichtelijk en vergelijkbaar is. Blijkt tijdens het
ontwerpen dat het aantal te genereren varianten te groot is en dat ze weinig
onderlinge verschillen vertonen, dan is dit ook een duidelijke indicatie dat de
ontwerper zich nog in de vorige fase bevindt waarin gezocht wordt naar relevante
uitgangspunten.

Fase 4. Het beoordelen van oplossingen

Is de ontwerper in staat een beperkt aantal wezenlijk verschillende varianten te
presenteren, dan zal in een volgende fase steeds meer de nadruk komen te liggen
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De fasen die in een ontwerpproces zijn te herkennen
hebben veel overeenkomsten met de levensfasen van
productieve mensen.

Probleemontwikkeling.

In de eerste fase van een mensenleven ontdekt het kind
door “trial and error” de wereld en leert daardoor de
problemen kennen en hoe hij daarop moet reageren.
Ontwikkeling van uitgangspunten.

Als het kind de volwassenheid nadert zal hij steeds
meer zijn eigen uitgangspunten voor zijn handelen
kunnen formuleren. Na de puberteit, waarin hij nog van
alles heeft geprobeerd en daarbij de weerstand van de
maatschappij heeft ondervonden, zal hij zijn richtlijnen
kunnen vinden.

Genereren van oplossingen.

De eerste fase van volwassenheid zal zich kenmerken
door het innemen van een actieve plaats in de
maatschappij en het genereren van productieve ideeén
en oplossingen binnen en buiten zijn werk. Een fase die
zijn hoogtepunt bereikt rond zijn 40ste jaar.

Beoordelen van het leven.

In de laatste levensfase stellen veel mensen zich meer
evaluerend op. Zij kijken kritisch terug op alle dingen die
zij hebben gedaan en die zij zich door de maatschappij
hebben laten opleggen.

Zou het leven ook een ontwerpproces zijn?

op het selecteren van de uiteindelijk te kiezen oplossing. Deze selectie zal plaats-
vinden op basis van een groot aantal uitgangspunten die tijdens het ontwerpproces
naar voren zijn gekomen en waarvan de onderlinge afweging, tenminste impliciet, is
bepaald. Het zal nu zaak zijn te komen tot een meer expliciete formulering van de
uitgangspunten die tijdens het verloop van het ontwerpproces zijn gesteld en de
afweging van deze uitgangspunten ten opzichte van elkaar. Deze formulering vormt
immers de  beargumentering van de uiteindelijk gekozen oplossing(en).
Uitgangspunten moeten dan zodanig geformuleerd worden dat ze geschikt zijn om
het ontwerp op te beoordelen. Ze worden dan beoordelingscriteria genoemd en
kunnen opgenomen worden in een checklist of een mondelinge of geschreven
toelichting bij het ontwerp.

Het gaat er In deze fase met name om gestelde uitgangspunten zodanig te formu-
leren dat de ontwerper een zeer beperkt aantal varianten, of uiteindelijk één plan,
kan maken. Bovendien moet hij de uitgangspunten waaraan dit plan voldoet, aan
anderen duidelijk kunnen maken.

Het is echter nog steeds mogelijk dat in deze fase wordt besloten tot een terugkop-
peling op eerder gestelde uitgangspunten en dat dus opnieuw, maar waarschijnlijk
zeer snel, een aantal elementaire bewerkingscycli zal worden doorlopen.
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Laat ik eens het initiatief nemen om een
eenvoudige en voedzame maaltijd te bereiden. De
winkels zijn gesloten maar met wat ik in huis heb
lijkt het mij wel te doen. (haalbaarheids-studie).
Ik zal eerst eens een aantal uitgangs-punten
(projectdefinitie) voor mijn eetproject opstellen.
In grote lijnen zal de eenheid in mijn menu
bepaald worden doordat ik in alle gerechten vis
verwerk. (structuur-ontwerp). IK gebruik wat
gamalen vooraf, daama een kreeftensoepje en
tong bij het hoofdgerecht. (voorlopig ontwerp).
Zo, laat ik dat maar eens uitwerken tot een
specifiek menu. De gamalen doe ik in avocado’s
en bij de tong wat gebakken aardappelties en
wortelfjes. Toe koffie met bonbons. (definitiet
ontwerp) Nu even een boodschappenlijstje
maken (bestek) en daama koken (uitvoering) en
opeten. (gebruik).
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NIVEAU 4
DE FASERING VAN HET COMMUNICATIEPROCES

Samenwerken bij het ontwerpen

De theorie in dit boek is tot nu toe gericht geweest op de structuur van individuele
ontwerpprocessen. Ontwerpen is echter ook heel sterk een communicatieproces.
Binnen een ontwerpbureau zullen tekeningen en toelichtingen uitgewisseld worden
tussen verschillende mensen. Al deze documenten zullen ook uitgewisseld moeten
worden met allerlei, buiten het bureau werkende, disciplines die bij het ontwerpen
betrokken zijn. Om deze informatie-uitwisseling tijdens het ontwerpproces goed te
kunnen laten verlopen moeten afspraken gemaakt worden om tot een geleding in
fasen te komen waarbij per fase zo precies mogelijk is beschreven welke
bewerkingen worden uitgevoerd en vooral welke documenten, door wie, worden
geproduceerd. Op_deze fasering gaan we nu nader in. Ook hier zullen we als
voorbeeld een fasering bespreken-zealsdie gehanteerd wordt in de Nederlandse
bouwwereld.

Een projectinformatie-matrix whempo ¥
erland-werdtbij het faseren van ontwerp- en bouwprocessen gebruik gemaakt

van een zogenaamde "projectinformatie-matrix." Met behulp van deze matrix is een
geleding in fasen beschreven die op-dit-6genblik gebruikt wordt om te komen tot een
goede informatie uitwisseling tijdens het hele bouwproces. Deze fasering is
opgenomen in een normblad "Tekeningen in de bouw”. In dit normblad worden de
volgende fasen onderscheiden:

- Fase 1. Initiatief.

- Fase 2. Haalbaarheidsstudie

- Fase 3. Projectdefinitie.

- Fase 4. Structuurontwerp

- Fase 5. Voorlopig ontwerp.

- Fase 6. Definitief ontwerp.

- Fase 7. Bestek.

- Fase 8. Uitvoering.

- Fase 9. Gebruik.
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Maandag.

Waar zal ik vandaag eens het initiatief toe nemen.
Een nieuw ontwerp voor de tuin maken of kijken of
ik de relatie met mijn vrouw nieuw leven in kan
blazen. |k kan natuurijk ook een plan voor de
vakantie gaan maken. Oh, wat kan ik toch veel
ontwerpinitiatieven nemen. Ik wordt er moe van
als ik er aan denk. Ik ga maar TV kijken. Nee ik ga
toch maar dat ontwerp voor de tuin maken. Dat
vindt mijn vrouw ook leuk!
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Het ontwerpproces strekt zich voornamelijk uit over de eerste zes fasen. In al deze
fasen vindt een ontwikkeling plaats van de programmering (het stellen van

| uitgangspunten), de beeldvorming en de budgettering. De programmering zal zijn

|| zwaartepunt hebben in de eerste drie fasen. De beeldvorming zal ook vanaf het

&
]

A

begin plaatsvinden maar zal zijn zwaartepunt krijgen in de laatste drie fasen. De
budgettering zal in alle fasen plaatsvinden Waarbij de budgetten op basis van steeds
meer gedetailleerde tekeningen preciezer kunnen worden vastgesteld.

P

“ase 1. De initiatieffase ‘

Tijdens de initiatieffase zullen opdrachtgevers, gebruikers en/of bewoners zich een l
eerste beeld vormen van het gebouw en de omgeving waarin zij gehuisvest zullen
worden. Deze beelden zullen gebaseerd zijn op ervaringen of nieuwe ideeén. Zij
"verbeelden" een gewenste toestand die beter zal zijn dan de bestaande omgeving
waarin gewerkt, gewoond of gerecreéerd wordt. Bij het ontstaan van die beelden
zullen in deze fase vooral verschillende gebruiksoverwegingen een rol spelen. De
beelden zulien meestal sterk bepaald worden doordat een voorstelling gevormd
wordt van de activiteiten die in het gebouw of wijk verricht moeten worden. Deze
beeldvorming kan ondersteund worden door bepaalde analyses zoals een bedrijfs- of
marktanalyse.

Daarnaast kunnen beelden van een nieuw gebouw bepaald worden vanuit over-
wegingen als representatie, bedrijfsstijl en bedrijfscultuur. Deze meer gevoelsmatig
ontstane beelden kunnen sterk bepalende uitgangspunten opleveren bij de verdere
uitwerking van een project.

in deze fase zal nog weinig worden getekend. Hooguit zal een ruwe schets gemaakt
worden om een denkbeeld te verduidelijken en om daarover van gedachten te
wisselen. Wel zal gebruik gemaakt worden van bestaand kaartmateriaal, tekeningen,
foto's, enz. Eventueel gemaakte analyses kunnen schema's of grafieken bevatten die
echter niet een direct visueel beeld van het project zullen oproepen.
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Dinsdag.

Vandaag ga ik eens kijken wat een nieuwe tuin
2o ongeveer gaat kosten. Ik ga maar even naar
het tuincentrum om de globale prjzen van
bestratingen en beplanting te vragen want ik heb
al wat beelden in mijn hoofd zodat ik wel
ongeveer weet hoeveel vierkante meter groen
en verharding ik ongeveer zal willen aanleggen.

Woensdag.

Vandaag overlegd met mijn vrouw over wat we
precies willen. Zij wil een zitje en een plek om de
was te drogen en ik wil in ieder geval een vijver.
We hebben het samen maar eens opgeschreven
en ik heb vast wat kleine schetsjes gemaakt van
verschililende delen van de tuin.

Fase 2. De haalbaarheidsstudie

Een haalbaarheidsstudie zal een analyse omvatten van de functionele, technische,
financiéle en ruimtelijke aspecten met het doel vast te stellen of een project gereali-
seerd kan worden.

Tijdens deze fase zullen onder andere:

- Mogelijke bouwlocaties (situaties) moeten worden bestudeerd om na te gaan of
het project hierop gerealiseerd kan worden waarbij rekening gehouden moet worden
met allerlei wettelijke voorschriften.

- Schematische weergaven van gebouwen (gebouwtypen) ontwikkeld worden.

- Bestudeerd worden hoe de gebouwtypen geplaatst kunnen worden op het gekozen
bouwterrein.

Aan de hand van deze studies kan uiteindelijk een eerste exploitatieopzet worden
gemaakt.

Fase 3. De projectdefinitie

In de voorgaande fasen lag de nadruk op de bewustwording van de initiatiefnemers
met betrekking tot de mogelijkheden om een gebouw te realiseren. Het beeld van het
te realiseren gebouw en de voorwaarden waaraan dat gebouw moet voldoen is wat
concreter geworden, onder andere door het bestuderen van mogelijke bebouwings-
varianten.

Het doel van de volgende fase is te komen tot het samenstellen van een basis
programma van eisen (PVE). Daarbij gaat het om het opstellen van allerlei functio-
nele uitgangspunten op een zodanige manier dat op basis daarvan een ontwerp kan
worden gemaakt van het project. Deze uitgangspunten zullen voornamelijk
voortvloeien uit het bestuderen van de verschillende gebruiksaspecten. Bepaalde
gebruikseisen zullen dan zodanig geformuleerd zijn dat daaraan ruimtelijke,
technische of bouwfysische uitgangspunten verbonden kunnen worden.

Fase 4. Het maken van een structuurplan

Bij de drie hiervoor beschreven fasen gaat het voornamelijk om het schriftelijk vast-
leggen van uitgebreide functionele gegevens die geillustreerd kunnen worden met
eenvoudige tekeningen om de beeldvorming, die zich ook al tijdens die fasen
ontwikkelt, mogelijk te maken. In de drie volgende fasen ligt de nadruk op tekst en
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Donderdag.

Vandaag maar eens wat tekeningen gemaakt
waaruit in grote lijnen blijkt hoe we alles in de tuin
kunnen krijgen. Het lijkt aardig te lukken. Die
vijver zit er in elk geval prima in en het groen en
het teras ook.

Vrijdag.

Wat gedetailleerde ontwerptekeningen gemaakt.
Gelijk natuurlijk ruzie met mijn vrouw. De vijver is
te groot, het terras is te klein en de was hangt te
veel in het zicht. Dat krijg je nu als je iets mooi
uiftekent. Maar ik denk dat ik na wal
veranderingen iets heb wat ik morgenochtend aan
haar kan voorleggen.

Zaterdag.
God zij dank had mijn vrouw goed geslapen en
dus een goed humeur. Nog even over het plan
voor de tuin gepraat en voila......! Een paar uur
getekend en het definitieve ontwerp voor de tuin
was klaar.

tekening juist andersom. De functionele gegevens zullen omgezet worden in een
ruimtelijk, bouwkundig, ontwerp dat voornamelijk wordt gepresenteerd door middel
van beelden. Deze beelden en met name de tekeningen zullen de basis vormen voor
het verder ontwikkelen van de programmering en de budgettering.

In de vierde fase wordt de ontsluiting en inpassing van het project in de omgeving
nader bepaald op basis van een analyse van de situatie. Daarnaast wordt het project
uitgewerkt tot een “structuurontwerp”. Daarbij wordt de samenhang weergegeven
tussen de functionele ruimten die in het gebouw moeten komen en de hoofdopzet
van de constructies en installaties. Schetsen van de nadere indeling van deze
structuur zullen in deze fase nog dienen om aan te geven “hoe het zou kunnen.” Pas
in de volgende fasen zal de precieze indeling nader bepaald worden.

Fase 5. Het maken van een voorlopig ontwerp.

Bij het maken van het voorlopig ontwerp gaat het om de verdere ontwikkeling van het
te realiseren project. Nader zal de situering, de constructieve en installatietechnische |
opzet en de architectonische verschijningsvorm moeten worden uitgewerkt. |
Het verschil tussen het voorlopig ontwerp en een definitief ontwerp zit niet in eerste }
instantie in de wijze waarop de ontwerpen getekend worden. Het essentiéle verschil
met de vorige ontwerpfase is dat nu onderscheid gemaakt wordt tussen structuurplan
en een inbouwplan. Binnen de structuur van het gebouw zal nu de precieze indeling
in vertrekken getekend moeten worden en aangegeven worden hoe die vertrekken
gebruikt zouden kunnen worden door het tekenen van mogetlijke meubileringen.

Fase 6. Het maken van een definitief ontwerp.

In deze fase moeten alle definitieve ontwerptekeningen voor een gebouw worden
gemaakt. Deze tekeningen moeten zodanig nauwkeurig zijn dat op basis hiervan de
precieze bouwtekeningen (bestek- en werktekeningen) kunnen worden gemaakt. De
ontwerptekeningen zullen daartoe verhuizen van de ontwerpkamer naar de
tekenkamer waar mensen zitten die het plan verder technisch uitwerken. Ook kan
het nodig zijn interieurontwerpers in te schakelen die plannen maken voor de
precieze meubilering van bepaalde ruimten.

36




Zondag.
Zo, vandaag maar eens het bestek voor de
tuinman schrijvenendan......... maken maar!

Over een maand kan ik lekker op het terras zitten
en naar de vissen kijken. Het gras zal dan voor de
eerste keer gemaaid moeten worden. Goh, nu het
ontwerp klaar is is de relatie met mijn vrouw 0ok
heel wat beter geworden.

Fase 7, 8 en 9. Bestek, uitvoering en gebruik.
Na deze ontwerpfasen volgen drie fasen waarin achtereenvolgens:

Het ontwerp precies beschreven wordt door middel van een bestek.
Het ontwerp wordt uitgevoerd.
Het gerealiseerde plan in gebruik wordt genomen en verder beheerd.
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BESTAANDE TOESTAND

PSYCHISCHE SPANNING
I

GEWENSTE TOESTAND

HOOFDSTUK 2. ONTWERPPROBLEMEN
GEZONDE EN ZIEKE PROBLEMEN

In het vorige hoofdstuk is beschreven hoe ontwerpprocessen verlopen.
Processen die beginnen als er een ontwerpprobleem wordt gesteld en die
eindigen als er een plan gerealiseerd is. Maar wat is nu precies een
ontwerpprobleem? En hoe onderscheid het zich van andere problemen? Om
die vragen te beantwoorden zullen in dit hoofdstuk de kenmerken van
verschillende soorten problemen worden beschreven en zal op basis van die
kenmerken aangegeven worden wat de structuur is van ontwerpproblemen.

Wat is een "probleem?"

Wij leven in een werkelijke situatie en via onze waarnemingen scheppen wij ons van
die situatie een beeld. Daarnaast hebben wij bepaalde wensen en het verschil
tussen beeld en wens roept de psychische spanning op die de oorzaak is van een
probleem. Een probleem ontstaat dus als er een verschil is tussen een waardering
van een bestaande toestand en een bereikbaar geachte eindtoestand.

Als nu besloten wordt een probleem op te lossen, kan het beeld dat bestaat van een
na te streven eindtoestand beschouwd worden als het gestelde "doel". Met behulp
van bestaande of te ontwikkelen "middelen" zal dan geprobeerd worden dit doel te
bereiken. Zijn middelen niet direct beschikbaar, dan kan het ontwikkelen of verkrijgen
van een middel beschouwd worden als een "tussendoel".

Een probleem zal, in het algemeen gesproken, goed oplosbaar zijn als er een goede
beschrijving mogelijk is van zowel de bestaande toestand, de eindtoestand (het
doelbeeld) als wel van de weg die afgelegd moet worden om van de bestaande naar
de eindtoestand te komen (de methode).

De probleemstructuur, goed en slecht gestructureerde problemen

Alle algemene kenmerken waarmee de wijze waarop een probleem is gesteld kan
worden beschreven en die betrekking hebben op de bestaande toestand, eindtoe-
stand en methodes, bepalen de zogenaamde “probleem-structuur”.

Verschillende soorten problemen kunnen een verschillende probleemstructuur
hebben. Daarbij kan een globaal onderscheid gemaakt worden tussen goed en
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slecht gestructureerde problemen. Om de kenmerken van ontwerpproblemen te
beschrijven moet de vraag beantwoord worden wat de kenmerken zijn waarmee de
structuur van zowel goed als slecht gestructureerde problemen bepaald kan worden.

De kenmerken van de structuur van problemen

Om inzicht te krijgen in de structuur van problemen zal het schema van de
elementaire bewerkingscyclus gebruikt worden dat in het vorige hoofdstuk is
gepresenteerd. Dit is mogelijk omdat de elementaire bewerkingen als het ware
stappen zijn die genomen moet worden om tot een oplossing van een probleem te
kunnen komen. Op basis van dit schema zijn een aantal vragen geformuleerd aan de
hand waarvan de structuur van een probleem bepaald kan worden. Deze vragen
Juiden als volgt:

- Is het doelbeeld duidelijk?

- Is het probleem makkelijk te geleden in oplosbare deelproblemen?

- s de situatie bekend of moet die nader worden geanalyseerd?

- Is het programma bekend? (De elementen en hun plaatsingsafspraken).

- Zijn er veel of weinig oplossingen (varianten) te bedenken?

- Zijn de evaluatiecriteria bekend?

- Zijn er methoden bekend om de verschillende bewerkingen uit te kunnen voeren?

Deze vragen zullen we hier kort bespreken.

Is het doelbeeld duidelijk?

Hoe duidelijker in de beginfase van een ontwerpproces een beeld geschetst kan
worden van een mogelike oplossing, hoe makkelijker die oplossing te bereiken zal
zijn. Zo zal het beeld van een te ontwerpen stedebouwkundig plan in het algemeen
minder duidelijk zijn dan het beeld van een nieuwe auto die moet passen binnen de
stijl van een bepaald merk.

Is het probleem te geleden in oplosbare deelproblemen?

Een tweede belangrijke vraag is of een complex probleem snel opgedeeld kan
worden in overzichtelijke deelproblemen. Vaak is uit ervaring bekend hoe dat kan
gebeuren. Bij het ontwerpen van een olieboorplatform zullen snel afzonderlijke
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Het ontwerpen kan ook gezien worden als het maken
van een reis door de "probleemruimte.” De probleem-
ruimte moet dan gezien worden als de verzameling van
alle mogelijke oplossingen. Door het stellen van
uitgangspunten zal een bepaald aantal oplossingen
binnen de probleemruimte, die vaak enorm groot is bij
het ontwerpen, worden afgebakend. Door binnen die
afgebakende “ruimte” weer naar oplossingen te kijken
zullen weer uitgangspunten gevonden worden die het
aantal oplossingen beperken. Dit proces gaat net zo
lang door totdat de uiteindelijke oplossing gevonden
wordt.

Elk cirkeltie in de figuur stelt een mogelijke oplossing
voor. Alle cirkelties samen vormen de probleemruimte.
Door steeds meer oplossingen uit te sluiten wordt de
uiteindelijke oplossing gevonden, weergegeven door het
zwarte cirkeltje.

modulen onderscheiden kunnen worden die elk weer opgebouwd kunnen zijn uit
werktuigbouwkundige elementen die op zich weer bestaan uit meestal bekende
onderdelen. Bij het ontwerpen van een gebouw is de vraag hoe het gebouw
opgesplitst kan worden in modulen (verschillende bouwmassa’s) vaak moeilijker te
beantwoorden omdat dat voor elk gebouw en elke situatie anders bepaald kan
worden.

Is de situatie bekend?

Elk probleem kent een situatie, een aantal vaste gegevens waarmee rekening
gehouden moet worden als we het probleem willen oplossen. Als we een huis willen
ontwerpen is het gegeven bouwterrein de ruimtelijke situatie en vormen de regels die
de overheid stelt aan het bouwen de juridische situatie. Hoe eenvoudiger situatie is
en hoe minder gedaan moet worden om een situatie te analyseren, des te
makkelijker een probleem op te lossen.

Is het programma bekend?

Soms is precies bekend welke elementen in een situatie moeten worden geordend
en wat de afspraken zijn met betrekking tot de relaties tussen de elementen en de
relatie tussen de elementen en de situatie. Bij het ontwerpen van een huis zal de
opdrachtgever stellen dat hij ruimten met bepaalde functies (ruimtelijke elementen) in
of bij zijn huis wil hebben, dat die ruimten op bepaalde manieren met elkaar in
verbinding moeten staan (relatie tussen elementen onderling) en uit moeten zien op
bijvoorbeeld de tuin. (relatie tussen elementen en situatie). Maar niet alle
programmapunten die nodig zijn om het ontwerp van het huis te kunnen maken
zullen bekend zijn. De ontwerper zal zelf nog allerlei zaken moeten gaan bepalen om

het ontwerp te kunnen maken. Het zal duidelijk zijn dat een probleem makkelijker

oplosbaar is als zo veel mogelijk programmapunten bekend zijn

Zijn er veel of weinig oplossingen mogelijk?

Als een bushalte voor een vervoersbedrijf ontworpen moet worden met behulp van
gegeven elementen uit een bouwsysteem zal het aantal mogelijke oplossingen dat
een ontwerper kan bedenken kleiner zijn dan bij het ontwerpen van een villa waarbij
de opdrachtgever hem in eerste instantie de vrije hand geeft. Het totaal aantal
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oplossingen dat gegenereerd kan worden wordt de “probleemruimte” genoemd. Hoe
groter de probleemruimte is, des te moeilijker zal het in het algemeen zijn om een
probleem op te lossen.

Zijn de evaluatiecriteria bekend?

Een probleem is makkelijker oplosbaar als de criteria waaraan het ontwerp moet
voldoen al in de beginfasen van het ontwerpproces duidelijk zijn te formuleren. De
eisen die aan een ontwerp gesteld worden zijn echter gedeeltelijk subjectief en
worden, zoals we in hoofdstuk 1 hebben gezien, vaak pas tijdens het ontwerpen
geformuleerd. Of een opdrachtgever zijn toekomstige huis “mooi” vindt is een
subjectieve zaak en bovendien zal hij daar pas iets over kunnen zeggen als de
ontwerper een aantal schetsen heeft gemaakt.

Zijn methoden bekend? ‘

Tenslotte wordt de oplosbaarheid van een probleem bepaald door het beschikbaar
zijn van methoden en technieken waarmee de verschillende bewerkingen uitgevoerd
kunnen worden. Zo zijn voor het ontwerpen van industrieel vervaardigde producten
vaak meer en duidelijker methoden bekend dan voor het ontwerpen van een huis of
een abstract schilderij.

Voorbeelden.

Of problemen makkelijker of moeilijker oplosbaar zijn wordt bepaald door de
bovenstaande kenmerken die de probleemstructuur bepalen. Om een overzicht te
geven van het verschil tussen slecht en goed gestructureerde problemen zal hierna
een aantal voorbeelden besproken worden van verschillende spel- en
ontwerpproblemen.

Boter, kaas en eieren.

Een eenvoudig voorbeeld van een goed gestructureerd probleem is spelletje "boter,
kaas en eieren." Volgen we het gegeven schema dan kunnen we het volgende
constateren:

- Alle te bereiken eindtoestanden, acht mogelijke oplossingen, zijn bekend (het doel-
beeld).
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- De situatie en het programma zijn eveneens bekend (het bord, de tekens en de
plaatsing van de tekens op het bord).

- De probleemruimte is beperkt. De figuur hiernaast geeft een overzicht van alle
mogelijke tussen- en eindtoestanden uitgaande van een van de drie mogelijke
beginzetten.

- De criteria voor het beoordelen van elke (tussen)oplossing zijn duidelijk te for-
muleren. Kan ik drie dezelfde tekens op een rij krijgen? Heeft de tegenstander de
kans bij een van de volgende zetten drie op een rij te krijgen?

Bovendien is het mogelijk, op basis van de bestudering van een voorgaande zet, een
logische redenering op te bouwen ter beargumentering van een volgende zet.

Schaken.

Het schaakspel is een zelfde soort spel als boter, kaas en eieren; er is een bord met
stukken en vastgelegde spelregels. Toch zijn schaakproblemen in mindere mate
goed gestructureerd dan de problemen die zich voordoen bij het spelen van boter,
kaas en eieren. Het aantal mogelijke voortzettingen per beurt is vrij groot (gemiddeld
30 a 35) en daarmee het aantal te genereren tussentoestanden. Welke eindtoestand
(eindspel) bereikt zal worden, zal in het begin van het spel nog onduidelijk zijn. Het
slecht gestructureerde karakter van een schaakprobleem komt dan vooral naar voren
bij het evalueren van een, uit het totaal aantal mogelijke zetten te selecteren,
veelbelovende zet. Deze selectie zal bij gevorderde schakers plaats vinden op basis
van een waardering van bepaalde patronen op het schaakbord. Vanuit de
waardering van configuraties van een aantal stukken zal hij in staat zijn met vrij grote
nauwkeurigheid een beperkt aantal veelbelovende voortzettingen te vinden. Het
beredeneren van de consequenties van alle mogelijke zetten zal dan niet nodig zijn.

Bordspelen.

Boter, kaas en eieren en het schaakspel zijn voorbeelden van bordspelen.
Karakteristiek voor al deze spelen is dat begin- en eindtoestand(en) duidelijk
omschreven zijn of dat de criteria waaraan ze moeten voldoen bekend zijn. Het bord,
de stukken en de afspraken voor het (ver)plaatsen van de stukken zijn gegeven, het
einddoel van het spel is duidelijk geformuleerd. De moeilijkheidsgraad van dit soort
spelen wordt dan ook voornamelijk bepaald door het aantal te verplaatsen elementen
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en daarmee samenhangend, door het aantal mogelijke tussentoestanden en
eindtoestanden dat kan ontstaan. Of met andere woorden: de moeilijkheidsgraad is
sterk afhankelijk van de grootte van de probleemruimte. Kenmerkende verschillen
tussen de probleemstructuur van dit soort bordspelen en ontwerpproblemen vioeien
vooral voort uit het feit dat de te bereiken eindtoestand, het doelbeeld, niet duidelijk
omschreven kan worden, omdat gestreefd wordt naar een innovatieve oplossing.

Architectonische ontwerpproblemen.
Kijken we naar de hiervoor beschreven problemen dan zien we dat er een grote
overeenkomst bestaat tussen het oplossen van spelproblemen en architectonische

m ontwerpproblemen. Deze overeenkomst is als volgt weer te geven:
— =~  AFSPRAKEN Het bord = De (stede)bouwkundige situatie.
o~ N ; De stukken = De bouwkundige elementen.
{ ) ‘ De spelregels = De plaatsingsafspraken voor de elementen.
S e De spelstanden = De tijdens het proces ontwikkelde varianten.
SITUATIE ELEMENTEN De eindstand = Het uiteindelijk ontworpen plan.
@ ' Maar het zal duidelijk dat er ook grote verschillen bestaan. Bij het architectonisch

ontwerpen is natuurlijk het aantal te stellen uitgangspunten (meerdere situaties,
verschillende programma’s) groter dan bij spelproblemen en daardoor is ook het
aantal te ontwikkelen varianten in wezen oneindig. De ontwerper moet zich bij een
reis door de probleemruimte voortdurend beperkingen opleggen om uiteindelijk een

BORD STUKKEN oplossing te kunnen vinden. Een ontwerpprobleem is dus minder goed
gestructureerd dan een spelprobleem.

De beeldende kunsten.

Zoeken we naar voorbeelden van problemen die een nog onduidelijker probleem-
structuur hebben, dan kunnen die gevonden worden bij de beeldende kunsten.
Bestuderen wij de structuur van het probleem dat zich voordoet bij het maken van
een abstract schilderij, dan kan het volgende worden geconstateerd:

- Bij het tot stand komen van het schilderij kunnen de wildste gedachtensprongen
worden gemaakt en hoeft niet te worden voortgebouwd op eerder gemaakt werk. Het
doelbeeld ontstaat pas vaak tijdens het schilderen. Slechts na aanvaarding van een
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"stijl" zal bij het begin van het schilderproces een, meestal toch nog vaag, doelbeeld
gegenereerd kunnen worden.

- De uitgangspunten zijn in de beginfasen van het schilderij moeilijk expliciet te
formuleren. Uitgangspunten zullen vaak tijdens het schilderen gestalte krijgen.

- De probleemruimte, het aantal te maken schilderijen, is oneindig groot.

- Criteria voor de beoordeling zijn vaak niet duidelijk geformuleerd en zeker niet
algemeen aanvaard. Een argumentatie van het kunstwerk wordt zelfs vaak achteraf,
of helemaal niet, gegeven.

- Er kan worden uitgegaan van bestaande technieken, maar vaak zuilen ook nieuwe
technieken ontwikkeld (moeten) worden.

We hebben hier een voorbeeld genomen uit de sfeer van de beeldende kunsten,
waarbij er vanuit gegaan is dat een schilderij wordt ontworpen, uitgaande van een
emotionele inbreng en gericht op het zoeken naar nieuwe, originele vormen. Binnen
de schilderkunst kan ook sprake zijn van duidelijker gestructureerde problemen. Een
voorbeeld daarvan is het maken van een goedgelijkend, levensgroot, olieverfportret.
Deze probleemstelling levert zoveel beperkingen op dat langs vrij methodische weg,
met behulp van de op Academies van Beeldende Kunsten onderwezen technieken,
dit probleem opgelost kan worden.

Goed of slecht gestructureerde problemen?

Door het beschrijven van verschillende problemen is aangetoond dat problemen
beter of slechter gestructureerd kunnen zijn. De mate van gestructureerdheid van
een probleem kan bepaald worden op basis van een aantal criteria. Figuur 7. geeft
nog eens een overzicht van de mate van gestructureerdheid van de hiervoor
besproken problemen. Duidelijk blijkt hieruit dat kenmerkend voor ontwerpproblemen
is dat veel gegevens die nodig zijn om het probleem op te lossen bij aanvang van
het ontwerpproces nog niet bekend zijn. Deze problemen kunnen alleen opgelost
worden als een “trial and error” proces wordt doorlopen. Tijdens dit proces worden
allerlei soorten beelden “geprojecteerd” op interne en externe geheugen-
oppervlakken en vervolgens geévalueerd. Het is een proces waarbij uitgangspunten
gezocht en gevonden worden en dat uiteindelijk via allerlei tussenoplossingen leidt
tot een plan.

44




PROBLEEM-DOELSTELLING

Is het mogelijk een duidelijk
doelbeeld te genereren?
FORMULEREN UITGANGSPUNTEN

Is informatie om tussentoestanden
te vinden bekend of toegankelijk?
Is situatie gegeven?

Zijn elementen gegeven?

Zijn plaatsingsafspraken gegeven?

GENEREREN VARIANTEN
Is de probleemruimte beperkt?

EVALUEREN VARIANTEN
Zijn alle criteria bekend?

HERZIEN UITGANGSPUNTEN

Zijn nieuwe uitgangspunten te
vinden uitgaande van bereikte
tussenoplossingen?

ONTWERPTECHNIEKEN EN
METHODEN

Zijn basisprocessen bekend?
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HOOFDSTUK 3. ONTWERPEN, STRAFWERK?

HEBBEN WIJ ONTWERPEN OP SCHOOL AFGELEERD?

In de eerste twee hoofdstukken is beschreven hoe ontwerpprocessen verlopen
en wat de structuur is van ontwerpproblemen. De vraag rijst nu of we met
ontwerpproblemen op de lagere en middelbare school geconfronteerd worden
en of we de goede weg leren doorlopen om ze op te lossen. Want zelfs als we
leerlingen op school niet lastig willen vallen met ingewikkelde maatschap-
pelijke problemen, zullen ze toch methoden moeten leren om in hun latere
leven die problemen op te kunnen lossen. Ook in dit hoofdstuk zal het schema
van de elementaire bewerkingscyclus gevolgd worden om na te gaan of we op
school geleerd hebben een probleem- en doelstelling te ontwikkelen en op
basis daarvan uitgangspunten te formuleren die leiden tot het genereren van
verschillende oplossingen. En ook om na te gaan of we geleerd hebben deze
verschillende (tussen)oplossingen zelf te beoordelen en daarna zonodig weer
opnieuw te beginnen om een beter resultaat te bereiken.

Leren wij op school problemen te herkennen en te analyseren?

Een eerste stap die gezet moet worden om een ontwerpprobleem op te lossen is het
herkennen en analyseren van het probleem. De ontwerper zal zich moeten inleven in
het probleem door na te gaan welke psychische spanning bestaat door te
observeren hoe de relatie is tussen een bestaande toestand en een ideaalbeeld van
een betere, bereikbaar geachte, toestand. Het probleem op school, waarvan we de
psychische spanning zelf het meest voelen, is het probleem of we voldoendes zullen
halen en of we overgaan. Maar wie kan zich nog opgaven herinneren waarvoor hij
echt “probleemgevoelig" was? Die een zodanige motivatie opriepen dat hij er in wilde
duiken? En hoe vaak wordt op school gevraagd om zelf een probleemstelling te
formuleren en een analyse te maken van een bestaande toestand en een door
(anderen) gewenste toestand? De meeste problemen die op school voorgelegd
worden zijn goed gestructureerde problemen die niet nader geformuleerd hoeven te
worden.

46




Leren wij een ingewikkeld probleem op te splitsen in goed oplosbare en
samenhangende deelproblemen?

Veel problemen zijn vaak zo ingewikkeld dat ze alleen oplosbaar zijn als ze opge-
deeld kunnen worden in een groot aantal samenhangende, gemakkelijker oplosbare,
deelproblemen. Dit opsplitsen van een probleem in eenvoudige deelproblemen is
een van de vaardigheden die we moeten hebben om complexe problemen op te
kunnen lossen. Op de lagere en middelbare school is dit opsplitsen voor ons vazak al
gebeurd. We worden daar geconfronteerd met uit de context van de maatschappij
gelichte deelproblemen waarvan de oplossingsmethode bekend is en die we dus
goed kunnen onderwijzen en beoordelen. We leren dat twee plus drie vijf is, of in het
gunstigste geval dat, als ik twee appels en drie peren koop, ik vijf stuks fruit in mijn
boodschappentas heb zitten. Maar we leren niet hoe je samenhangende
deelproblemen kunt formuleren als je een nieuwe en goede fruitsla wilt ontwerpen
waarmee je jouw gasten een genoegen doet.

We leren niet hoe we een probleem op verschillende abstractieniveaus kunnen
beschouwen en hoe we deelproblemen kunnen onderscheiden door afzonderlijke
aspecten te bestuderen die bijvoorbeeld betrekking hebben op de bruikbaarheid, de
duurzaamheid of de uitvoerbaarheid van de oplossing die we nastreven. En we leren
niet hoe deze deeloplossingen met elkaar samenhangen, hoe ze tegen elkaar
afgewogen moeten worden. We worden in het onderwijs grotendeels geconfronteerd
met uit hun maatschappelijke context gerukte en los van elkaar staande deelproble-
men.

Leren wij situaties te analyseren?

Het logische gevolg van het feit dat veel problemen die ons door leraren worden
voorgelegd, uit hun maatschappelijke context zijn gelicht is dat maar weinig aan
leerlingen wordt gevraagd een situatie te analyseren. En als dat wel wordt gevraagd,
dan weten maar weinig leraren hoe je dat eigenlijk moet doen. Hoe analyseer je een
bouwkundige situatie, hoe een sociale situatie, hoe een juridische situatie? Natuurlijk
bestaan er in de verschillende wetenschapsgebieden methoden om situaties die zich
voordoen te analyseren, maar die worden alleen gehanteerd binnen het kader van
€én bepaald vakgebied.
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Leren wij programma’s te formuleren?

Zijn aannames gedaan over het opsplitsen van een probleem in samenhangende
deelproblemen dan zal een ontwerper nadere uitgangspunten moeten formuleren op
basis waarvan deeloplossingen kunnen worden gegenereerd. Bijvoorbeeld door het
maken van schetsen zet hij een denkproces in gang wat leidt tot het vinden van de
uitgangspunten die aan een mogelijk ontwerp ten grondslag kunnen liggen. Ook kan
in deze fase relevante informatie opgespoord worden door te observeren,
literatuuronderzoek te doen, het houden van interviews en enquétes, enzovoorts.

Bij het lager en middelbaar onderwijs worden leerlingen echter zelden geconfron-
teerd met problemen waarbij ze vanuit een tastend zoeken naar oplossingen de
noodzaak voelen zelf bepaalde informatie te gaan verzamelen. Slechts bij het schrij-
ven van een enkele scriptie komen ze soms, en dan nog onvoorbereid, in deze
situatie terecht. Maar vaak zitten ze passief in de schoolbanken en wordt de
informatie in kant en klare vorm aangeboden. Studenten die hoger onderwijs gaan
volgen, zijn in hun eerste jaar er dan ook vaak moeilijk toe te bewegen zelf voor het
probleem relevante informatie te verzamelen door al te beginnen met schetsen, het
veld in te gaan, een bibliotheek te bezoeken of mensen iets te vragen.

Leren wij om in varianten te denken?

Na een fase waarin uitgangspunten ontwikkeld worden, zal een fase volgen waarin
geprobeerd wordt een aantal concretere oplossingen te vinden. Om een uiteindelijke
goede oplossing vinden is het dan meestal wenselijk bij het ontwerpen een aantal, zo
mogelijk originele en wezenlijk verschillende, alternatieven te ontwikkelen. Onder
andere om precies te kunnen beargumenteren welke oplossing beter is en welke
slechter. Een absolute beoordeling van één oplossing is immers vaak moeilik te
geven. Een vergelijking van verschillende oplossingen geeft dan meestal meer
inzicht in de kwaliteit van deze oplossingen en de uitgangspunten die bij het
genereren daarvan zijn gehanteerd.

Maar wie kan zich herinneren dat ons op school gevraagd werd meerdere
oplossingen voor een gesteld probleem te bedenken? Een dergelijke creatieve
handelwijze wordt zelden van leerlingen verwacht. Eén oplossing wordt gevraagd,
één antwoord is maar goed. De ene goede uitkomst voor de som, het ene goede
antwoord op de multiple choice vraag, de enige goede weg van Maastricht naar
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Groningen. Een probleem heeft maar één oplossing en de soms bevrijdende twijfel
wordt daarmee verbannen uit onze denkwereld en ons gevoelsleven.

Leren wij om zelf ons werk te beoordelen?

Uiteindelijk zal een ontwerp steeds meer gestalte krijgen. Steeds meer verzamelde
informatie zal leiden tot het maken van de uiteindelijke tekeningen, het schrijven van
de laatste gecorrigeerde versies van het verhaal, het opstellen van het te hanteren
tijidschema, het te presenteren menu, of het nieuwe organisatieschema. Maar bij
deze beelden van het ontwerp zal een toelichting horen die datgene duidelijk maakt
wat niet aan de vorm van het artefact te zien is. Een toelichting die kan uitmonden in
een expliciete beoordeling waarmee duidelijk gemaakt wordt welke criteria zijn
gehanteerd en hoe ze ten opzichte van elkaar zijn afgewogen. Dan is het ontwerp
klaar om door anderen beoordeeld te worden. Maar tijdens het ontwerpproces zal de
ontwerper zelf in staat moeten zijn beoordelingen te geven. Niet alleen het geven
van een expliciet eindoordeel is dan van belang. Maar elk beeld dat hij genereert zal
door hemzelf beoordeeld moeten worden omdat een volgende stap in het proces, het
doorlopen van een volgende bewerkingscyclus, gebaseerd zal zijn op een
beoordeling van een voorgaande stap.

Maar als iets ons is afgeleerd op school is het om zelf ons werk te beoordelen. De
meester beoordeelt. Het enige mogelijke antwoord is goed of fout

Leren wij om iets over te doen?

Is een antwoord op een gesteld probleem fout, dan moet het werk overgedaan
worden, en op school is overdoen straf. De strafregel is dan ook de uiterste ex-
pressie van het beeld "overdoen is straf'. Maar kenmerkend voor de ontwerpgerichte
benadering van problemen is juist dat we dingen opnieuw moeten bekijken,

Wat we bedenken is zelden in één keer goed. Maar het is wel een stap in de goede
richting. Door fouten te maken en risico's te nemen leren we iets, komen we tot
nieuwe associaties, zijn we creatief en leren we om ons eigen werk te lachen.
Overdoen moet! Maar op school leren we het af. Kenmerkend voor veel
eerstejaarsstudenten in het hoger onderwijs is dat zij, als zij iets gemaakt hebben,
gaan zitten wachten tot de "meester" komt en dat zij gedemotiveerd worden als
kritiek wordt geleverd. De "Socratische" discussie bestaat niet meer, zelfkritiek is
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verdwenen. Vandaar dat studenten niet meer in staat zijn hun eigen handschrift te
verbeteren, zichzelf niet meer kunnen leren beter te tekenen, het niet meer
opbrengen een verhaal over te schrijven, geen gevoel meer hebben voor het
nastreven van een perfectie die een goede oplossing voor een probleem vaak
kenmerkt.

Overdoen is niet erg als men maar het gevoel heeft dat het tot iets beters leidt
Een beoordeling zal dan ook in positieve zin geinterpreteerd moeten kunnen worden.
Het zal een oordeel moeten zijn waarbij twijffel mag bestaan over de vraag of alle
mogelijke beoordelingscriteria wel zijn gevonden tijdens het ontwerpen en of de
onderlinge afweging van die criteria wel goed is. De twijfel die een beoordeling met
zich mee brengt zal een bevrijdende twijfel moeten zijn. Bevrijdend in dat opzicht dat
de ontwerper gemotiveerd raakt om nieuwe wegen in te slaan, nieuwe stappen te
zetten in de overtuiging een betere oplossing te vinden voor de gestelde problemen.

De nieuwe leerdoelen voor ons onderwijs

Bij heel veel opleidingen worden studenten voornamelijk geconfronteerd met goed
gestructureerde problemen. Een gevolg daarvan is dat de vaardigheden die men
moet bezitten om ontwerpproblemen op te lossen niet aangeleerd en soms zelfs
afgeleerd worden. Vooral de vaardigheden om in varianten te denken, zelf
(deel)oplossingen te beoordelen en op basis daarvan iets “over te doen” worden niet
bewust onderwezen. Een ander gevolg van het voornamelijk bezig zijn met goed
gestructureerde problemen is tevens dat zelden aandacht wordt besteed aan het
opsplitsen van een complex probleem in een aantal met elkaar samenhangende
goed gestructureerde problemen.

Gelukkig begint het besef door te dringen dat ontwerpen een wezenlijk deel zou uit
moeten maken van ons onderwijs. In dit verband wordt tegenwoordig gesproken over
“‘ontwerp gesteund onderwijs.”

Het voornaamste leerdoel voor dit ontwerp gesteunde onderwijs zou dan het
bijbrengen van de volgende vaardigheden moeten zijn:
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- Vaardigheid in het formuleren van problemen.

- Vaardigheid in het geleden van een slecht gestructureerde probleem in
samenhangende goed gestructureerde problemen.

- Vaardigheid in het analyseren van situaties.

- Vaardigheid in het formuleren van programma’s.

- Vaardigheid in het genereren en presenteren van varianten.

- Vaardigheid in het zelf leren evalueren van oplossingen.

Bovendien zullen zowel de leraar als de student moeten inzien dat “overdoen”
essentieel is bij het oplossen van ontwerpproblemen en niet meer een synoniem
mag zijn voor strafwerk. Bij het ontwerp gesteund onderwijs zouden de huidige
leerdoelen dan afgeleiden moeten zijn van deze hoofddoelstellingen. Leren
observeren kan gebruikt worden om situaties te analyseren. Enquéteren en
interviewen leveren gegevens op die gebruikt kunnen worden bij het formuleren van
programma’s. Brainstormen en hand- en computertekenen ondersteunen het
genereren en presenteren van varianten. Wiskunde is nodig bij het maken van
berekeningen die nodig zijn om oplossingen te evalueren, enzovoorts.

Het accepteren van deze doelsteilingen zal bovendien het onderwijs voor zowel
studenten als leraren leuker maken. Want creativiteit en humor zijn kinderen van één
vader en er is niets op tegen als ons onderwijs wat leuker wordt!
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HOOFDSTUK 4. ONTWERPEN, BEGELEIDERS

EN STUDENTEN
HET BEGELEIDEN VAN ONTWERPPROJECTEN

Studenten zijn natuurlijk allemaal verschillende individuen. Daardoor zullen ze
allemaal verschillende vaardigheden bezitten en ontwerpproblemen op heel
verschillende manieren benaderen. Ook begeleiders hebben hun individuele
vaardigheden en gebreken en zullen dus ontwerpprocessen op heel
verschillende manieren begeleiden. De begeleiding van ontwerpprocessen zal
dus anders zijn dan de hulp die een leraar geeft bij het oplossen van goed
gestructureerde problemen. Bij dat soort problemen kan hij de methode die
gehanteerd moet worden uitleggen en controleren of de opgave vervolgens
goed gemaakt is. Is de werkwijze juist, is de oplossing goed? De aanpak van
het goed gestructureerde probleem zal voor iedereen hetzelfde zijn en kan dus
voor de klas uitgelegd worden. Maar bij slecht gestructureerde problemen
werkt die aanpak niet, omdat elk individu een andere benadering zal hebben en
de begeleiding daarop afgestemd zal moeten worden. Hoe dat kan gebeuren
wordt in dit hoofdstuk beschreven.

De diagnose

Voor de begeleider staat een student die een ontwerpprobleem moet oplossen en
die hij daarbij moet helpen. Als de begeleider de ontwerpopgave heeft voorbereid
heeft hij misschien ook een bepaalde werkwijze beschreven. Hij kan bijvoorbeeld
gesteld hebben dat bepaalde bewerkingen moeten worden uitgevoerd en dat
bepaalde fasen in een -vastgestelde tijd moeten worden doorlopen. Maar
ontwerpproblemen kunnen op heel verschillende manieren worden aangepakt en
studenten hebben heel verschillende vaardigheden. Gaandeweg het ontwerpproces
zal dan vaak blijken dat een eerder voorgestelde werkwijze en fasering niet gevoigd
kan worden. Een begeleider van ontwerpprocessen zal dus heel direct moeten
kunnen reageren op de individuele aanpak van studenten. Hij zal daarbij, als ware hij
een arts, een diagnose moeten stellen met betrekking tot de vaardigheden en
gebreken van een student. Hoe kan zo'n diagnose gesteld worden?
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In de eerste plaats zal het nodig zijn dat de begeleider observeert hoe de student
werkt. Vaak betekent dit dat hij de student maar op zijn eigen wijze moet laten
beginnen en vervolgens zo nauwkeurig mogelik moet observeren welke
bewerkingen een student wel en niet goed uitvoert. Ook bij het stellen van deze
diagnose kan het schema van de elementaire bewerkingscyclus een goed
hulpmiddel zijn. Belangrijk is dat de begeleider observeert of een student in staat is
problemen te definiéren en te splitsen in deelproblemen, situaties te analyseren en
programma’s te formuleren, varianten te ontwikkelen en te evalueren. Bovendien kan
hij zien of studenten, nadat zij zelf hun werk hebben geévalueerd, opnieuw beginnen
met de cyclus te doorlopen.

Mijn eigen ervaring met eerstejaars architectuurstudenten is dat zij, als ze een
ontwerp voor bijvoorbeeld een huis moeten maken, iets bedenken en vervolgens
gaan zitten wachten tot de begeleider langs komt om zijn oordeel te geven. Als die
beoordeling dan ook nog kritisch is zijn ze gauw van de kaart omdat het niet goed is,
het werk overgedaan moet worden, en dat is strafwerk!

Een verhaal over hoe ontwerpprocessen verlopen kan dan soms wonderen
verrichten. Als je studenten dan vertelt dat ze zelf moeten evalueren en je ze vraagt
dat dan maar eens te doen dan blijkt dat ze meestal best weten wat nog niet goed is
aan hun ontwerp. Als je bovendien vraagt wat ze zouden moeten doen om het werk
te verbeteren, komen ze vaak met uitstekende ideeé&n over een te volgen werkwijze
die kan leiden tot een beter ontwerp. Als blijkt dat een student echt geen
evaluatiecriteria kan stellen om zijn werk te beoordelen, help ik hem met het vinden
van deze criteria. Zijn deze duidelijk dan is hij vervolgens zeer wel in staat zijn werk
zelf te beoordelen.

Twee typen studenten

Natuurlijk zijn alle studenten verschillend. Maar om duidelijk te maken welke
verschillen in ontwerpbenaderingen mogelijk zijn zullen hier twee typen studenten
besproken worden die ik vaak ben tegengekomen bij het begeleiden van
ontwerpprocessen.

Het eerste type is de “normaliticus.” Het is de student die praktisch denkt en aan de
analyse van de bestaande praktijk zijn normen en waarden ontleent. Op basis van
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die normen en waarden bepaalt hij snel zijn oordeel over zijn ontwerpresuitaten en
verwerpt gauw al te wilde oplossingen.

Het tweede type is de “ideeénproducent.” Deze student loopt over van, wilde en
originele ideeén waarmee hij zich soms af wil 