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DESIGN

Målet med en designproces er at skabe ændring ved at forbedre 
en eksisterende situation, eller skabe nyt. Design er tværfagligt og 
dermed tværmetodisk, det er derfor et fag hvor mange forskellige 
tankemåder anvendes. Designprocessen består af faser, hver fase er 
et tankerum, altså en bestemt måde at tænke på, og dermed forskel-
lige måder at gå til viden på.
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DESIGNPROCES & METODER
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ŴƆ INDSAMLE:
Opleve, indsamle og udforske det der allerede er.

I indsamlingsfasen udforskes den viden der allerede er på området, og 
dermed konkretiseres udfordringen og situationen der skal designes til.  
Dette gøres fx gennem observationer, interviews og desk research.

ŵ. FORSTÅ:
Opleve, indsamle og udforske det der allerede er.

I fasen forstås det indsamlede materiale og dermed forstås problema-
tikken. Det gøres ved at skabe overblik og analysere det indsamlede ma-
teriale via gruppering, fysiskgørelse i form af moodboards og personaer.

ŶƆ UDTÆNKE & UDVIKLE:
Udtænke & udvikle det der kunne være.

I fasen udtænkes og udvikles ideér ud fra forståelserne af udfordringen. 
Fra forståelserne genereres et væld af idéer med tinkering og mindmap. 
Idéerne udvikles for til sidst af blive afvejet og udvalgt.

ŷ. SKABE:
Skabe en oplevelse af det der kunne være.

I fasen skabes et fortællingsmæssigt samt visuelt & fysisk kommunikeret 
løsningsforslag ud fra det udtænkte og udviklede.  Konceptet beskrives, 
storyboard laves og visualiseringer sker med skitser, prototype og 
specifikationer.
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