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1. HVAD ER DESIGN?

Intro: form, funktion & kommunikation
I faget design arbejdes der overordnet med 3 ligestillede hovedomrader:

* Produktdesign (industriel design og kunsthandverk af enhver art)
* Grafisk kommunikation (f.eks. plakat, logo, skrifttyper, layout, branding, hjemmesider)
* Design af fysiske omgivelser (arkitektur og byplanlegning).

[ alle omrder vaegtes samspillet mellem form, funktion og kommunikation
PORTFOLIO: I design arbejdes der ogsd med portfolio - dvs. I skal i Igbet af efteraret
oparbejde en portfolio, der SOM MINIMUM indeholder et eksempel fra hvert hovedomréde.

Arbejdsskitser, mindmaps m.m. skal ogsa indga i portfolioen. Det er den der i sidste ende
udggr eksamensgrundlaget.

Grundlzeggende begreber der bliver bergrt i design

FORMSPROG: SEGMENTER
* Geometrisk * Malgruppe
* Organisk ¢ (Minerva)
* Manden i midten
FUNKTION
* Pynt/kunstgenstande INSPIRATION & IDEGENERING
* Brugsgenstand fx stikkontakt eller * Innovation
lampe * Mindmap
* Kunst-brugsgenstande fx Agget
* Adferdsendrende (fx bydesign og BZREDYGTIGHED
hjemlgse)
ASTETIK
ERGONOMI
ETIK
MATERIALER
* Overvejelser over materialevalg @KONOMI

* Skal passe til sammenhangen

FARVER
e Farvecirkel

TRENDS
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PRODUKTDESIGN

Vi omgiver os med det, vi benytter os af det, og vi former det: Produktdesign
er en del af hverdagen. Det er et produkt af teknologi, @stetik og funktion,
som gar op i en hgjere enhed.

Vi kender produktdesigns som computeren, bilen, stolen og mobiltele-
fonen. Vi er afhengige af produkterne, og vi tilrettelegger vores hverdag
efter dem.

Fogr produkterne stir klar i butikkerne, har de alle veret igennem en omfat-
tende designproces. Designprocessen kan vare lang og til tider sngrklet for
den udenforstaende. Produktdesignet kommer igennem en raeekke forskel-
lige faser i processen, og der ligger ideer, skitser, tanker og research bag alle
produktdesigns. Men to processer er ikke ens. Produktet og ideen formes af
designeren, men processen er dynamisk og @ndrer sig undervejs. Hoved-
grebet er den dynamiske problemformulering, som hele tiden forholder sig
til den aktuelle opgave og driver designprocessen videre.

Del 1 om produktdesign afsluttes med en case om den designproces, Cecilie
Manz var igennem med lampen Mondrian. Vi ser skitser og hgrer om de
problemstillinger, som Cecilic Manz arbejdede med i denne designproces.

Produktdesign er en del af hverdagen. Minima af
Cecilie Manz, Syveren af Arne Jacobsen og Philippe
Starcks citruspresser Juicy Salif.
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<apitel 1 Designprocessen

Hvordan designes et produkt? - Og hvordan gribes designprocessen an?

Designprocessen dzkker det, designeren ggr fra den fgrste kontakt med
kunden, kaldet briefingen, til det fardige produkt er en realitet. Allerede nér
opgaven stilles, er designprocessen i gang.

Hurtigt dukker de farste spgrgsmal op: Hvornar er deadline? Hvem er mél-
gruppen? Hvilken research er ngdvendig? Hvordan nds malet? Og snart
stgder den farste ide eller det fgrste lgsningsforslag til.

En ikke-linezr proces

Designprocessen bestar af en reekke mindre processer, her kaldet delproces-
ser, som kan kombineres og gentages efter behov. Netop fordi disse del-
processer kan gentages i flere iterationer (se side 25), betyder det, at design-
processen er en ikke-linezr proces.

Philippe Starcks kande Hot Bertaa. Modeludviklingen
kan ses pa Centre Pompidou i Paris.
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research

malgruppe I

.~ 02.Designprocessen bestar af flere
delprocesser (som her vist i cirkel,
og delprodukter vist med pil), der

kan kombineres efter behov. Ikke
alle designprojekter gennemgar de

samme delprocesser.

Alle delprocesser resulterer i delprodukter. Eksempelvis kan den indledende
research resultere i en problemanalyse, inspirationsmaterialet kan sammen-
fattes i et moodboard, og endelig kan defineringen af problemstillingen ud-
mgnte sig i et designproblem.

ide-
generering

information

specifi-
cerng

bruger-
under-
sogelser

ide-
vurdering

konoepter

BRIEFING

Briefingen er startskuddet for designprocessen. [ briefingen informerer
kunden designeren om opgaven. Briefingen kan eksempelvis besta af et skrift-
ligt opleeg, billedmateriale til inspiration eller et mundtligt opleg. P4 bag-
grund af briefingen udformer designeren et designbrief.
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Designbriefet fungerer herefter som en kontrakt mellem designeren og
kunden. Et designbrief kan indeholde fglgende overskrifter:

1. Formalia. Projektets klient fastlegges. Ansvaret for opgaverne forde-
les: Konceptudvikling, design, konstruktion, markedsundersggelser og
deadlines.

2. Brugs- og symbolvardi. Hvilke behov tilfredsstiller produktet? Funk-
tioner, bifunktioner, betjening, forventet levetid, kontekst, budskab, var-

dier og grundlzggende ide.
3. Astetik. Form, farve og materiale.

4. Marked. Hvem er malgruppen? Hvor skal produktet szlges, i hvor
mange eksemplarer og til hvilken pris? Hvem er konkurrenterne?

5. Fremstilling. Hvordan skal produktet konstrueres og produceres?
Hvilke halvfabrikata kan bruges? Er der standarder og regler, der skal
tages hensyn til?

Designeren udfylder designbriefet med baggrund i kundens briefing og
sender designbriefet til kunden, som herefter skal godkende det. Nu kan
designbriefet fungere som kontrakten mellem aftalens parter.

PLANLAGNING

Inden du begynder pa et designprojekt, er det vigtigt at planl®gge processen
fra start til slut - fra briefing til deadline. Alt her imellem er designproces-
sen. En designproces kan forme sig forskelligt fra projekt til projekt. Nogle
projekter vagter idegenerering og skitsering hgjt, andre fokuserer pd re-
search og kravspecifikation, og endnu andre har fokus pd mélgruppen. Der-
for er det vigtigt med gode planlegningsvarktgjer, der kan give dig, desig-
neren, overblik over designprocessen.

Indsnaevringsmodel
Planlegning af designprocessen kan ske ved hjelp af en indsna@vringsmo-
del, som beskriver et projekts bredde pa et givet tidspunkt i processen.

GRUNDBOG TIL OESTGN B, HIX 17
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02. Designbriefet kan have forskellige
udtryk og forskelligt indhold - her et
eksempel.



Eksempel designbrief, skolestol

Formalia

« Projektets kunde: Stolefabrikanten

« Ansvarlig for udvikling, design og konstruktion: Jens Hansen

+ Ansvarshavende for markedsundersggelser og deadlines: Hans Hansen

Brugs- og symbolvaerdi

 Behov: Skolestolen skal vaere behagelig at sidde i. Den skal opfordre til en sund
siddestilling og veere flerfunktionel

- Bifunktioner: Den skal bruges til sdvel leg som traening

« Krav til betjening: Den skal vaere enkel og intuitiv at betiene

- Forventet levetid: Ca. 15 &r

» Miljg: Stolen skal indga i et klassevaerelse, i en skolefritidsordning etc.

* Budskab: "Kom og brug mig som stol og legeredskab"

* Veerdier: Tesen om, at den naeste siddestilling er den bedste

» Grundlaeggende ide: En multifunktionel stol til indskolingen. Stolen skal stimulere fan-
tasien. Stolen skal kunne bruges bade til at sidde pa i undervisningssituationen og til
leg i frikvarterer

FEstetik

« Form: Produktet skal vaere enkelt og organisk

« Farve: Materialerne skal fremsta i deres oprindelige form: Traeet skal lakeres, metallet
skal bgrstes

« Signalveerdi: Stolen skal signalere leg, leering og born

Marked

« Malgruppe: Den primaere malgruppe er bgrn i indskolingen. Derneest er det indkeberen
pa skolen

« Salgsland: Danmark

« Pris: Costprisen er ca. 250 kr. Salgsprisen er 1.200 kr. inklusive moms

« Hvor mange enheder pr. ar? Det forste ar skal der produceres 10.000 stk. De efterfol-
gende &r ca. 5.000 eksemplarer

» Konkurrenter: Starste konkurrent er HELLE Mgbler

Fremstilling

* Hvilke indkeb kan/skal geres: Da stolefabrikanten kun har et produktionsapparat, der
understotter fremstilling i trae, skal alle metaldele kebes af underleverandgrer.

+ Krav/konstruktioner, der skal overholdes: Dansk Standard

« Hvor skai produktet produceres: Produktet produceres pa Stolefabrikantens egen
fabrik i Letland




Suysug

Indsn&vringsmodellen er en grafisk opstilling af den samlede designproces.
Modellen viser, at projektet begyndes med en briefing, hvorefter processen
"spredes ud" og ggres bredere i en fase for herefter igen at indsn&vres til en
milep&l. Hele designprocessen kan defineres gennem en vekslen mellem
faser og milepxle. Processen afsluttes med en deadline, hvor det ferdige
projekt afleveres.

Det er op til designeren at definere, hvilke delprocesser der er vigtige i
designprocessen i det enkelte projekt.

Nar designprocessen planlegges, vurderer designeren, hvilke faser, mile-
pale og delprocesser der er vigtige for, at designprojektet kan gennemfgres.
Delprocesserne inds@ttes i faserne i indsn@vringsmodellen. Som milepazle
defineres, hvilke delprodukter de enkelte delprocesser skal resultere i.

I den fgrste fase i designprocessen kan der arbejdes med indledende research
af den problemstilling, som gnskes lgst, og/eller inspirationskilder/mate-

rialer.

P4 samme made, som fgrste fase og fgrste milepal planlegges, kan ogsa den
samlede designproces planlagges. Faserne er processen, milep&lene er

deadlines for delprodukter. Indsnavringsmodellen kan benyttes som tids- 041 Deslgnprocessen kan plan-
plan for forlgbet i en designproces. Der fastlegges datoer for de enkelte mi- lzgges ved hjalp af en indsnzev-
lepzle i forlgbet. ringsmodel, som er defineret ved
faser og milepzle. | faserne
Planlegningen ved hjzlp af indsnavringsmodellen er dynamisk. Det vil arbejdes med delprocesser,
sige, at indsn@vringsmodellens delprocesser, faser og milepale konstant til- mens milepalene markerer
passes den designproces, der ses n@dvendig for at gennemfgre design- feerdige delprodukter.
projektet.

FASE1  FABE2 FASE 3 FASES N FASE 5

Research ! MAlgruppe % Information " Idegenerering Specificsring
Inspiration Signalverdi Brugarundersogaisar 8kitearing = Detaljaring

aulpeag

Marked > _ Matariale-  ldevurdaring
4 undorsogslasry

L. MILEPAEL 2 MILEPZEL 3. MILEPEL 4. MILEPEL 5. MILEPAL
Problem ralgruppebasknvelse Hasearch ldekatalog Maisastimy
analyse 2 roadbanydd Ispuation Skasamappe Takniska tegninge:
Markadsanalyse Koneept rplanche
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HOVEDGREB

Hovedgrebet er omdrejningspunktet i designprocessen. Hovedgrebet er
selve hovedideen til designprojektet. Hovedgrebet kan forklares som en
dynamisk problemformulering, der @ndrer sig gennem designprocessen.
Hovedgrebet definerer konstant den aktuelle opgave og kan ofte formuleres

som et spgrgsmal.

>

MOVEDGREB

bredden pa projektet

tid

Hovedgrebet definerer den aktuelle opgave, som designeren star over for pa et givet tidspunkt i
designprocessen. Nar designprocessen pabegyndes, er hovedgrebet bredt formuleret, og lesnings-
rummet er bredt. Underve]s i designprocessen indsnavres hovedgrebet pa baggrund af viden opnéet
gennem delprodukterne. Hovedgrebet specificeres gennem tilfojelser og sendringer.

Designproblem
Et designproblem beskriver den problemstilling, som et designprojekt tager
udgangspunkt i. Designproblemet knytter sig derfor tzt til hovedgrebet.

Ofte vil et designprojekt indledes med et designproblem - umiddelbart her-
efter folger den fgrste version af hovedgrebet.
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Hovedgrebs model

Hovedgrebet &ndrer sig gennem hele designprocessen, hvorved hovedgre-
bets Igsningsrum ogsa indsnavres. Der bliver feerre og faerre mulige 1gsnin-
ger pa det aktuelle hovedgreb.

Nér designprocessen starter, er hovedgrebet bredt, og dermed er ogsé Igs-
ningsrummet bredt. Fra starten kan mange produkter vere Igsningen pa
hovedgrebet. Det endelige hovedgreb har kun én mulig lgsning, nemlig
produktet, som afslutter designprocessen.

Hovedgrebet knytter designprocessens delprocesser sammen. Alt, hvad der
arbejdes med i delprocesserne i den konkrete fase, resulterer i til- eller fra-
valg, som derefter resulterer i @ndringer i hovedgrebet.

ide- ,
vurdering specifi-
cering
skitsering
4
idegena-
rering #
HOVEDGREB
materlaler |
inff_ormation
bruger-
under-
sogelser
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06.Hovedgrebetknyttersigtil
den ikke-lineare designproces og
udbygges undervejs i designpro-
cessen. Modellen viser delpro-
cessernes tilknytning til hoved-
grebets udformning pa et givet
tidspunkt og kan bruges til at d

okumentere designprocessen.

detaljering
research
) qinspiratio‘n
__— -—ralgrupps
signalveerdi -
macked



Designprocessens faser og hovedgrebets udvikling bevirker en iterativ pro-
ces. Briefingen og den fglgende indledende research resulterer i designpro-
cessens fgrste hovedgreb. Hovedgrebet igangsatter delprocesser, som resul-
terer i delprodukter eller lgsningsforslag. Delprodukterne kan give anled-
ning til nye delprocesser, som resulterer i en hovedgrebsandring etc.

HOVEDGREB
08. Designprocessen er iterativ.

research research

idé/
lesnings-
forslag

Fokus
For at styre designprocessen er det vigtigt at have et fokus i opgaven. Ellers

vil hovedgrebet ofte spande for bredt. Et fokus afgreenser problemstillingen
og specificerer, hvad der skal leegges vaegt pa i designprocessen.

\4

Designprocessen handler blandt meget

andet om research og skitsering.
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Kapitel 2 Veerktgjskassen

Som beskrevet i kapitel 1 bestar designprocessen af en lang rekke delpro-
cesser: Fra den fgrste ide til det endelige produkt. Alle disse delprocesser og
deres delprodukter bliver gennemgaet i dette kapitel med en lang rakke ek-
sempler. Der gives introduktioner til analyse- og segmentmodeller, gene-
relle designvarktgjer til blandt andet idegenerering og skitsering, og der
vises eksempler pd, hvordan det er muligt at foretage en research inden for

forskellige omrdder af designprocessen.

Briefingen

Designprocessen begynder med briefingen. Briefingen er den aftale, vi som
designere indgir med kunden. Nar vi arbejder med briefing i designprojek-
ter pd gymnasiet, kan briefingen vare et opl®g i klassen, konkurrencema-
teriale til en designkonkurrence, en skriftlig briefing eller noget billedmate-
riale. Designeren bliver gennem briefingen introduceret til den opgave, som

han/hun skal lgse gennem designprocessen.

Designbriefet

Det er designerens opgave at udarbejde et designbrief, der benyttes som
kontrakt mellem designeren og kunden. I undervisningssituationen er de-
signbriefet ligeledes velegnet som en "kontrakt" med enten sig selv eller
med sin projektgruppe. Designbriefet viser, hvad projektet er. Vi kan sige, at
designbriefet viser den overordnede ide med projektet: Hvorfor er projektet
eller produktet ngdvendigt at designe?

DEL | PROQUKTOESIGN 27



I designbriefet kan vi, som ogsa navnt i kapitel 1, arbejde med fglgende
overskrifter:

1. Formalia

2. Brugs- og symbolvardi

3. Estetik

4. Marked

5. Fremstilling og konstruktion

Formalia
Formalia i et projekt handler blandt andet om, hvem der er kunden, om an-

svarsomrader og om deadlines.

Produktets eller projektets kunde er ikke den slutbruger eller kunde, som
kgber produktet i butikkerne. Det er i stedet den kunde, som gnsker pro-
duktet fremstillet.

Projektets kunde kan vare en fiktiv kunde, men det er ogsa muligt, at pro-
jektet slet ikke har en kunde, men at det er et projekt, der er rettet mod et

emne i designundervisningen.

Ansvarsomraderne i designprojektet skal fordeles. PA gymnasiet arbejder vi
enten individuelt eller i grupper. Hvis vi arbejder individuelt, vil vi ofte selv
vare ansvarlige for alle omraderne i projektet. I en projektgruppe vil der
derimod vere flere, der kan dele ansvaret for gruppens opgave. Ansvarsom-
rdder kan bl.a. vare konceptudvikling, design, konstruktion og markedsun-

dersggelser.

Igennem briefingen vil der sandsynligvis vise sig deadlines undervejs i pro-
jektet. Disse deadlines - samt naturligvis ogsa afleveringsdatoen for projek-
tet - bgr ogsa noteres i en tidsplan i designbriefets skema til formalia.

Brugs- og symbolveerdi

Hvilke behov skal produktet tilfredsstille? Hvorfor er produktet ngdven-
digt? Det er vigtigt at fastlegge produktets brug - bade de direkte funktio-
ner og de indirekte funktioner; Bifunktionerne.
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Designerens veaerktej Designbrief

Formalia

Projektets kunde

Ansvarlig for konceptudvikling
Ansvar for design

Ansvarlig for konstruktion

Ansvarlig for markedsundersggelser

Tidsplan for projektets deadlines

Brugs- og symbolveardi

Hvilke behov tilfredsstiller produktet?
Hvilke bifunktioner har det?

Hvad er kravet til betjeningsfaciliteter?
Hvad er forventet levetid?

Hvilket miljg indgar produktet i?

Hvad er budskabet i designet?

Hvilke veerdier skal indtaenkes?

Hvad er den grundleeggende ide?
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Skonhedsveerdi

Et produkts skgnhedsveardi er blandt andet form og farve pa produktet. In-
den selve designprocessen fastlegges, kan det vaere svart at komme skgn-
hedsvardien nermere end netop blot form og farve. Senere i designproces-
sen kan du inddrage emner som signalvardi, storytelling, symbolik etc.

Marked

Nar designeren og kunden indgér aftale om et produktdesign gennem brie-
fingen, er et emne som marked vigtigt. Kunden bevager sig ind pa et speci-
fikt marked og gnsker enten at forblive pa dette marked eller af veloverve-
jede arsager at positionere sig og indtage et andet marked.

De aftaler, som designeren og kunden indgar omkring markedet, kan ogsa
indsattes i et skema til designbriefet.

Fremstilling

Fremstillingen af produktet aftales allerede ved briefingen. Ofte vil en virk-
somhedskunde have et produktionsapparat, som et givet produkt skal til-
passes. Det betyder, at der allerede fra start i designprocessen bliver stillet
en raekke krav til produktet.

Fremstillingsdelen af designbriefet kan som de foregdende emner indsattes
i et skema.

Det samlede designbrief fungerer som en kontrakt mellem designer og

kunde. Designbriefet kan afleveres som en rakke skemaer, eller det kan
skrives sammen til én tekst.
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Designerens veerkto] Designbrief

FEstetik og skonhedsveerdi
Hvilken form skal produktet have?
Hvilken farve skal produktet have?
Evt. hvilken signalvaerdi skal produktet have?

Evt. hvilken historie (storytelling) skal produktet fortaelle?

Marked

Hvem er malgruppen?

I hvilke lande skal produktet saelges?
Hvad er prisen?

Hvor mange enheder pr. ar?

Fremstilling og konstruktion

Hvilke indkeb skal gores?
Er der krav til konstruktion/standarder, der skal overholdes?

Hvor skal produktet produceres?
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Inspirationssggning

Nar vi arbejder med design, kan vi have behov for at sgge inspiration til
produktets form, funktion, teknologi etc. Inspirationen kan vise, hvad vi
gnsker at designe, men inspirationssggningen kan i lige s& hgj grad benyttes
til at klarleegge, hvilke produkter der allerede findes pa markedet pa nuve-
rende tidspunkt.

¢

LYl A

Inspirationen kan sgges blandt produkter med samme funktion som det
produkt, der skal designes. Vil vi sgge inspiration til en skolestol til indsko-
lingen, kan vi finde billeder af skolestole, og vi kan finde billeder af mgbler
til hjemmet og til arbejdspladsen. Gennem denne form for inspiration kan
vi fa meget direkte inspiration. Risikoen er dog, at vi efterfglgende skitserer
pé produkter, som ligner eksisterende produkter.

En anden mide at sgge inspiration pa er at sgge billeder af helt andre pro-
dukter: Autostole, sadler, taburetter etc. Det er udelukkende produkter, som
bliver benyttet til at sidde i, men ikke i en skolekontekst.

DEL 1 PRODUKTDESION 87

04. Skolestole, som vi kender dem.
Det er vigtigt at vide, hvilke produk-
ter der allerede findes pa markedet,
inden vi gar i gang med at designe
nye produkter. Det er mindst lige
sa vigtigt at vide, hvad vi ikke skal
designe, som at vide, hvad vi skal
designe.



05. Inspirationen til et produkt
kan komme fra uventede steder.

Eksempelvis kan vi sege inspiration
fra andre "siddemebler", nar vi skal Inspirationen kan ogsa findes i en helt anden kontekst. Vi kan sgge inspira-

designe en stol. tion i alt: Materialer, teknologier, produkter med sjove, spendende eller
ubrugelige funktioner.

06. Inspirationen til et produkt kan ogsa
komme fra materialer, fx silikone som
vist her.

Moodboard

Nar vi arbejder med inspirationssggning, kan resultatet til designprojektet
vare et sikaldt moodboard. Moodboardet er en inspirationsplanche, hvor
al inspiration er samlet. Vi kan eventuelt udforme planchen som en collage.
Collagen kan indeholde billeder, ord, materialeprgver etc. Ud over det helt
konkrete indhold som inspirationsbilleder og tekst kan planchen ogsa inde-
holde stemninger. Vi kan eventuelt vise rummet, hvor et produkt skal place-
res. Vi kan vise billeder, der pavirker vores sindsstemning: Et billede af en
spd hundehvalp, et billede af en katastrofe eller et billede af vores gamle
bedstemor, som vi forbinder med hygge og tryghed.
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Arbejder vi flere sammen om samme designprojekt, kan moodboardet be-
nyttes som et veerktgj til at afstemme forventninger, meninger og ideer. Et
begreb som fx elegance kan opfattes forskelligt fra person til person. Sztter
vi billeder pa ordet, kan vi bedre forklare, hvad vi mener med begrebet. Vi
kan eksempelvis beskrive elegance som "elegance som en pafugl" eller "ele-
gance som et rokokomgbel". Finder vi samtidig billeder af pafuglen og roko-
komgblet, kan vi bedre forklare de andre i gruppen, hvad vi mener. Sa er
elegance billedliggjort og ikke blot et diffust begreb.
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07. Moodboardet er en planche
med inspirationsmateriale til
produktet. Moodboardet kan inde-
holde billeder, tekst, materiale-
prover etc. og skal give os inspi-
ration til vores designproces og

idegenerering.




Eksempel Manden i midten

cv

Manden i midten er en dreng eller pige i
alderen 6-10 &r. Manden i midten er skole-
elev i indskolingen pa en folkeskole i Dan-
mark.

Manden i midten kommer fra et middelklas-
sehjem, hvor bade mor og far er udearbej-
dende med en middelindkomst. Foraeldre-
nes uddannelser er mellemiange, fx pae-
dagog, politibetjent, sygeplejerske etc. Der
er tre born i familien, som har hver deres
vaerelse. Madpakken smgrer mor om mor-
genen.

Indkebsvanerne
Skoleeleven har ikke egentlige indkgbsva-
ner, fordi vedkommende er et barn, hvor-
for det i dette eksempel ikke er relevant at
beskaeftige sig med.

Hvis eksemplet derimod tager udgangs-
punkt i indkeberen, er der straks meget
storre indhold i beskrivelsen. Ser vi derfor
Manden i midten som skolens indkgber,
vil indkebsvanerne afspejle folkeskolers
gkonomi. | beslutningsprocessen omkring
indkgb af skolemgbler er det parametre
som holdbarhed, siddestilling, multifunk-
tionalitet, levetid og anvendelighed til for-
malet, som er afgerende. Det er ikke rele-
vant at se pad meerkevarer. Dog kan skoler
have indkegbsaftaler/rabatordninger med
et eller flere firmaer, der seelger skole-
mabler.

Levestilen

Eleven har den levestil, som foraeldrene gi-
ver ham/hende. Da vores Manden i midten
kommer fra middelklassen, er tojet kebt i
H&M, Name it og andre billige bornetgjs-
butikker. Dog er der enkelte maerkevarer
som Katvig og Petit by Sofie Schnoor.
Nogle af bekleedningsdelene er favorit-
ter for Manden i midten, men det er ofte
vedkommendes mor, som bestemmer pa-
kleedningen. Ud af de f& lommepenge er
der ikke rad til meget andet end lidt fre-
dagsslik.

Fritid

| fritiden spiller Manden i midten fodbold i
den lokale sportsklub. Derudover er perso-
nen ofte sammen med venner fra klassen
og de andre bgrn i gaden i det parcelhus-
kvarter, hvor vedkommende vokser op. Fa-
milien betyder meget for Manden i midten
- vedkommende er sammen med fami-
lien til stort set alt. Alle maltider foregar
i familiens sked, der er fredagsfilm med
fredagsslik, og mor eller far korer flittigt
frem og tilbage mellem venner, fodbold og
hjemmet.

Kilde: Morten Grove.
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Collage

En anden made, hvorpa vi kan beskrive en malgruppe til et designprojekt
pa, er ved at udarbejde en collage, som viser den malgruppe, vi tiltenker et
produkt. Collagen viser billeder af personer, som befinder sig i malgruppen
til det designprodukt, der skal designes. Endvidere er der indsat billeder af
de produkter, som personer i malgruppen typisk omgiver sig med: Ved-
kommendes bil, kgkkenprodukter, bolig etc. Alt sammen for at vi med bil-
leder kan vise, hvilken malgruppe vi tilteenker et givet produkt.

SIGNALVZAERDI

Begrebet signalvaerdi dekker over den verdi, der ligger i det signal, som et
produkt sender. Det er vigtigt at arbejde med et produkts signalvardi. For at
illustrere, hvor meget et produkts signalverdi betyder for os, vil vi se pé et

eksempel, vi formentlig alle kender til:

Vi star foran kledeskabet om morgenen, inden vi skal i skole eller pa ar-
bejde. Vi skal vaelge dagens pakledning. Vi kan valge det afslappede look,
det mere stilede og elegante eller det tjekkede. Blot ved at valge vores tgj og
tilbehgr har vi allerede truffet masser af valg, som giver os mulighed for at
signalere, hvem vi er. Et andet eksempel pa vores bevidste valg af signal-
vardi er vores bilvalg. Vi har alle en ide om, hvem der kgrer i en Audi A8,
hvem der vil velge en Citroén Berlingo, eller hvem der valger en Mini
Cooper.

Et produkts signalvaerdi er derfor en del af det, der definerer produktet, og

som kan vare med til at bestemme, om produktet bliver en salgssucces.

Produktets signalverdi er tet knyttet til mélgruppen. Arbejder vi med et
produkt, som vi malretter et specifikt segment fra Minerva-modellen, er det
vigtigt, at den signalvardi, produktet sender, ogsd stemmer overens med
malgruppens verdier, livsholdninger, demografi og sociogkonomi. Nér vi
arbejder med produktdesign, beskaftiger vi os med malgruppen og de pro-
dukter, som malgruppen omgiver sig med. Ved at analysere disse produkter
far vi indblik i, hvilken signalverdi der vil kunne mélrette et produkt til den
givne mélgruppe. Designanalysen er derfor en stor og vigtig del af vores
designproces.
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14. Collagen vi-
ser med ord og
billeder, hvem
vi forestiller os
malgruppen til
vores produkt er.
Collager viser
bade billeder af
malgruppen og
billeder af de
produkter, som
personer i mal-
gruppen benyt-
ter og omgiver
sig med.
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DESIGNANALYSE

Allerede tidligt i designprocessen kan det vaere nyttigt at foretage design-
analyser pa eksempelvis konkurrenternes produkter. Der findes mange ma-
der at arbejde med designanalyse pd. Man kan fx tage udgangspunkt i:

Produktion: Vilkarene og omstendigheder i forbindelse med produktion
af det enkelte produkt. Det kan vere hensyn til produktionsform, -layout og
-planlegning. Skal det vare enkeltstyks-, serie- eller masseproduktion?
Hvilket layout passer bedst til produktets karakter osv.

Samfund: Samspillet mellem samfund, produkt og mélgruppen/brugeren.
I forbindelse med samfund kan signalvardien, betjeningsfaciliteter - ogsa
kaldet mmi(man, machine, interface)-design, bortskaffelse o. 1. - vare inte-
ressant.

Pkonomi: Okonomien kan sttes i forhold til eksempelvis produktion,
samfund og malgruppe. Hvad er henholdsvis cost- og salgspris for produk-
tet? Hvor meget er malgruppen villig til at betale for et givet produkt?

Historie: Designhistorien sp&nder bredt, hvorfor der altid er inspiration at
hente i tidligere tiders designs. Historien kan give sj&l, historie og oplevelse
til et produkt, hvis den gennemsyrer produktet.

Kultur: Kulturen kan i designsammenha&ng forstds pd flere mader. Kultur
kan forstds som finkultur, popkultur etc. Et produkt kan ogsa vere barer af
en kultur, idet produktet i designet kan vare en del af eksempelvis regional/
religigs kultur.

Miljp: Miljgvenlige produkter, CO,-neutrale materialer og gkologisk design
- alt sammen noget, vi hgrer i medierne. Grundig research kan vare ngd-
vendig, nar vi inddrager miljget i produktdesigns. Miljget er i dag en impli-
cit del af design.

Etik: Etikken kan have mange ansigter i forbindelse med design. Etik kan
settes i sammenhang med miljg eller med produkters levetid. Ligestilling
og regional gkonomisk skevvridning kan vere etiske emner i designunder-
visningen. Etik kan ogsd handle om produktets funktionalitet og signal-
veerdi.
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Rumlighed: Rumligheden i et produkt er den rumlige opfattelse af pro-
duktet. Eksempelvis kan nevnes Mies van der Rohes stole fra Bauhaus-sko-
len. Den rumlige og skulpturelle oplevelse, de giver beskueren, @ndrer ka-
rakter alt afhengigt af, fra hvilken vinkel produktet opleves.

Materiale: Materialet er en stor del af designet i et produkt. Materialet og
stofligheden bidrager til formsprog og signalvardi. Materialet kan beskrives
og undersgges med henblik pé flere omréder: Beredygtighed, gkonomi,
holdbarhed, genbrug etc.

Konstruktion: 1 designmassig sammenhang forstds konstruktionen som
eksempelvis sammenfgjningsmetoder og statiske og styrkemassige bereg-
ninger og antagelser.

Teknologi: Teknologien er eksempelvis den produktudvikling, som gen-
nemgas i ethvert lengerevarende designprojekt. [ forbindelse med produkt-
design benytter vi bade teknisk og naturvidenskabelig viden og metode.
Desuden kan teknologi vare den teknologi, som findes i produktdesigns.

Astetik: Et produkts skgnhedsvardi. Astetikken beskrives ofte ud fra an-
dre parametre i design som fx form, rumlighed, funktion etc.

Form: Ofte kaldet formsproget i designmassig sammenh&ng. Formen
handler om overflader og stoflighed, farve og figur. Formen er en barende
parameter i produktdesign.

Funktion: Funktionen er altafggrende for et designprodukt. Funktionen
tager hgjde for en lang razkke af de foregdende parametre, men ogsa for
malgruppen, mmi-design etc.

Kommunikation: Hvordan opfatter vi som beskuere et produkt? Tiltaler
formen os? Forstar vi umiddelbart brugen af produktet, og er brugergran-

sefladen intuitiv at benytte?

De navnte parametre er oplagte at anvende i langt de fleste designanalyser.
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Materialer

En udstilling der satter fokus pa materialerne:
plastik, glas, papir, metal, trae samt genbrug og gko-

logi i det 20. arhundredes design.

Materialer findes overalt, og vi er ofte i kontakt med flere hundrede for-
skellige typer i lzbet af en dag i form af gryder, fleecetrgjer; pipetter, gum-
mistevler; havenisser, vinduer, vandhaner; flasker; lerpotter, kontaktlinser;
havemgbler, tegnestifter; ure, @reringe, dankort, stavsugere, vandrer og

mahogniborde.

Nar designeren veelger materiale, har det stor betydning for, hvordan et
stykke design kommer til at se ud. Materialet har betydning for designets
form, udtryk, kommunikationsevne og symbolske veerdi. Valget af materia-
ler far ogsd betydning for holdbarhed, udseende, bareevne, pris, hvordan
det kan formes, og hvilke signaler det udsender. De signaler; et givent mate-
riale udsender, kan eksempelvis markere naturlighed eller kunstighed, hand-
veerk eller maskinproduktion, humor eller alvor og langsomhed eller hur-
tighed. Tree er et materiale, der som regel bliver opfattet som et naturligt
handvaerksbaseret materiale, der forbinder sig med langsomhed, mens pla-
stik bliver opfattet som et kunstigt materiale, der egner sig til hurtig pro-
duktion.

Det er sveert at tale om darlige eller gode materialer: Det afhaenger af, hvad
materialerne bruges til. Nogle materialer er ekstremt formbare, det galder
feks. plastik. Andre materialer har naturlige greenser for, hvad det kan for-
mes til. Det gzlder feks. tree, papir og glas. Nogle materialer har en lang
holdbarhed, feks. glas, andre er let forgeengelige, f.eks. papir Nogle materi-
aler kan genbruges, andre kan ikke. Nar designeren veelger et materiale,
tages der ogsa stilling til alt fra miljgspargsmal til, om produktet signalerer
humor eller alvor.

De sidste hundrede ar har vaeret revolutionerende, hvad angar udvikling af
materialer og nye formgivnings- og produktionsmetoder. Nar materialer
udvikles, sker det som regel ud fra et @nske om at skabe nye formgivnings-
og livsmuligheder. Materialer er tegn, der ofte er barere af store visioner,
eksempelvis har mange arkitekter og designere opfattet glasset som et
revolutionaert materiale. Det lyse tree blev i den danske funktionalisme et
symbol p& demokrati og oplysning. Plastik er forbundet med velfeerdssam-

fundets forbrug og massekultur.

USTRI 7

Sardine Collector’s Cabinet,
materialer: tree og blik.
Designer: Michael Marriot 1995

Jif Lemon, materiale: plastik.
Designer: WA.G. Pugh 1954
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Materialer, miljegdesign

og okologi

Leonia — et portraet

af den evigt nye by

af Italo Calvino

“Byen Leonia fornyer sig hver dag; hver morgen vagner befolkningen i sen-
ge med duftende rent sengetej, de pakker et nyt stykke hdndszbe ud, de
tager splinternye badekdber pd, og fra det sidste skrig i keleskabe, henter
de nye daser frem, mens de lytter til de nyeste melodier pa deres radioer
af seneste model. Resterne af gardsdagens Leonia star i store rene plastik-
poser pa fortorvene og venter péd skraldevognen..Ingen sperger; hvor de
kerer det daglige affald veek.. Der ligger efterhdnden en festningsring af
uforgaengeligt affald rundt om Leonia, der haever sig over byen pa alle sider
som en bjergkade.

Méaske er hele verden uden for Leonia daekket af affaldskratre, og midt i

hvert krater ligger der en storby som en vulkan i evigt udbrud..”

[talo Calvino, "De usynlige byer”,1979



Baeredygtigt design

Vilever i en fremstormende kultur, der styres af et uopherligt begeer efter
vaekst og omsatning. Vi bliver oversvemmet af en strem af produkter; der
tilmed ofte er overfladige og adelegger miljset. Den rasende forbrugskul-
tur betyder; at affaldsbjergene stiger; og ressourcerne bliver mindre. | de
senere ar er det gaet op for flere, at naturens ressourcer ikke kan belastes
i det uendelige, og derfor stilles der i dag stadig sterre krav til udformning
af baeredygtigt design. Problemet med affald, giftige stoffer, overforbrug og
rovdrift pa ressourcer er langt fra lest, det ville kreeve meget radikale
omlagninger af vores nuvaerende samfundsliv, men miljgdesign tager hul pa
dette store globale problem. Hovedpointen i beeredygtigt design eller mil-
jedesign er, at et produkt ikke kan betragtes isoleret, som det fremstér her
og nu, men at der bdde ma tages hejde for produktionsprocessen og

anvendelses- og afskaffelsesproblematikken i det samlede miljgregnskab.

“Little Beaver”, materiale: pap.
Designer: Frank Gehry 1987

Body Shop Cosmetik.
Designer: No name 1990 erne
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Folgende spergsmal indgar i en
vurdering af, hvorvidt man kan kalde

et designprodukt for baeredygtigt.

|. Forurener de anvendte materialer?

2. Hvordan er de anvendte materialer udvundet eller fremstillet?

3. Er produktionen meget ressourcekraevende, og er det en forurenende
proces!

4. Skal materialet transporteres over store afstande?

5. Kan produktet skabes af et genbrugsmateriale, eksempelvis genbrugs-
plast eller genbrugspapir!

6. Kreever produktet megen emballage, og kan den skaffes af vejen, uden at
der opstar miljigproblemer?

7. Hvor lang holdbarhed har produktet?

8. Hvor langt skal produktet transporteres, nar det er feerdigproduceret?
9. Hvordan skaffer man sig af med produktet! Er det giftigt at afbreende?
Kan dele af eller hele produktets materiale genbruges?

Designere, der skaber baeredygtige produkter; ensker at senke tempoet i
det hurtigt lebende forbrugssamfund — og at mindske brugen af produk-
ter, der opbruger og nedbryder naturens egne ressourcer. Miljedesign inde-
holder ogsd kimen til ideer om nye forbrugsmenstre som f.cks. brugsret
frem for ejerret, felleseje frem for individuelt ejerskab og muligheden for
at opgradere eller reparere i stedet for at kabe nyt. Et par gode eksem-
pler pa design, der leegger veegt pa baeredygtighed og genbrug, er Lone Buhl
Villaumes frugtskale og tasker af brugte cykelslanger, som hun skaber ved
at klippe, flette og sno materialet. Sille Hgjholdt og Stine Andersen har
skabt en rekke tasker af brugt stilladsplastik, som de har indfarvet i selvly-
sende neonfarver; og den hollandske designer Jos van der Meulen har skabt

en papirkury af gamle billboards.
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Undersgg materialet i de forskellige designobjekter

I. Hvordan ser det ud?

2. Lugter det?

3. Hvordan lyder det, ndr man banker let p& det?

4. Feles det varmt eller koldt?

5. Feles det bledt eller hardt, skinnende eller mat?

6. Kan man se igennem det?

7. Er det skrebeligt eller solidt?

8. Er det let eller tungt?

9. Har det en mat eller glat overflade?

|0. Har det en lang holdbarhed, eller er det let forgengeligt?
['1. Skaber det miljgproblemer; nar det nedbrydes eller afbreendes?
12, Er det et billigt eller et dyrt materiale?

PH. lampe, materiale: opal glas.
Designer: Poul Henningsen 1926

Glas er et materiale med et utal af anvendelsesmuligheder og former. Det
kan vaere gennemsigtigt, spejlblankt, ru, sandbleest, fint filigran, et solidt byg-
gemateriale, masseproduceret, unikt kunsthandveerk, skrgbeligt eller flinte-
hard krystal, og endelig kan det indfarves i et utal af farver. Glas indgdr pa
utallige mader i vores hverdag | form af vinduer; briller, lampeskeerme, glas-
gjne, elparer, pipetter, krystalglas, flakoner; computer- og tv-skaerme, kame-
ralinser; glas-kunst og glasmosaikker.

Glas optreeder som eksklusivt kunsthdndveerk og som masseproduceret

industrielt design.

Glasproduktion har man kendt til i mere end 5000 ar. | det gamle Agyp-

R . Snit af Kubus, materiale: presset glas.
ten kunne man bade stabe, mundblaese og indfarve glas. Glas udger et helt Designer: Wilhelm WageF:n’eIdt |§)38

centralt element i vores hverdag, Ja, faktisk oplever vi meget af verden gen-
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Seagrambygningen i New York,
materialer: stal og glas.

Arkitekt: Ludwig Mies van der Rohe
1954-1956

s

Ginevra Carafe, materiale: glas.
Designer: Ettore Sottsass 1957

nem glas.Vore nare omgivelser gennem vinduet, landskabet gennem bilru-
den, videnskabens glaslinser ger det muligt at lade os skue ud i himmel-
rummet, og mikroskopernes glaslinser gar det muligt for os at se uende-
ligt sma mikroorganismer, og endelig surfer vi pa internettet ved hjzlp af
en glasskaerm.

Glas er skabt af krystallinske mineraler; der er smeltet sammen. Sand, kvarts
eller flint er det egentlige glasdannende element, der danner grundiaget for
al glasfremstilling. Glas er desuden tilsat smeltepunktnedsattende stoffer
som soda eller potaske, og til sidst tilsettes manje, kridt eller zinkoxid for
at heerde glasset.

Glas er et miljgrigtigt materiale, da det ikke forurener og kan genbruges. |
Danmark genbruges glas i stor stil. Der gar imidlertid megen energi tif ved
selve fremstillingen, da glas har hgje smeltetemperaturer; [400- 1500 grader
ved almindelig glasfremstilling og 1200-1300 grader ved omsmeltning af

skrotglas.
Opfattelsen af glas gennem historien

Gennem historien er glasset blevet tillagt et utal af betydninger i form af.
oplysning, utopi, hygiejne, lethed, klarhed, massefabrikation, handveerk, eks-
klusivitet, mystik m.m.

[ antikken var glas et eksklusivt materiale, som bla. blev anvendt til juvellig-
nende glasperler og flakoner til kostbare eliksirer: | middelalderen blev glas
et mere hverdagsbetonet materiale, der blev anvendt til brugsgenstande
som skdle, drikkeglas og flasker. | Haghia Sophiakirken i Konstantinopel fra
det 6. arhundrede e Kr. var der indsat glasruder; hvorigennem lyset veelde-
de ind imod de troende, et lys der blev forbundet med selve Helliganden.
Den gotiske katedrals glasmosaikker og glasvinduer markerer pa samme
made en streben efter det guddommelige. Det 20. arhundredes moderni-
stiske arkitekter opfattede glasset som et utopisk og revolutionaert mate-
riale. De opfattede glasset som forbundet med lys, luft, oplysning og hygi-

ejne.

Pl as¢tilk

Plastik er et magisk materiale, der pa kamaleonagtig vis kan antage enhver
form. Det er et kunstigt materiale, der kan veere alt fra usynligt til opsigts-
vakkende, og det kan antage former, der bade er nyttige eller absurd
uegennyttige. Plastik er badde blevet opfattet som et mirakulast materiale
med en utopisk fremtid og som et vulgaert, masseproduceret junkprodukt.

Plastik er synonymt med det moderne samfunds teknologi, industrialisme,



masseproduktion, masseforbrug, fart og kitsch. Plastik kan formgives pa
utallige mader og optraeder i form af: kontaktlinser, gebisser; siliconebryster,
flyservice, sutter; legokiodser, hulahopringe, barbiedukker, elastikker, dan-
kort, tv-apparater, tupperware, regnjakker, termokander, kuglepenne,

nylonstremper, stole m.m.
Opfindelsen og udviklingen af plastik

Plastik opfattes ferst og fremmest som et moderne materiale. Men faktisk
har plastik en lang historie, der gar helt tilbage til 1530, hvor den tyske

videnskabsmand Bartholomdus Schobinger udviklede et casein plastpro-
dukt af ostemasse, der kunne erstatte ting skabt af horn. Det egentlige gen-
nembrud for plastindustrien kom i 1909, da det lykkedes at fremstille det Picnic Set, materiale: plastik.
helsyntetiske plastmateriale bakelit. Da produktionen af plastik blev fuldau- Designer: Tupperware 1950 erne
tomatiseret i 1937, skabte det grobund for et egentligt gennembrud for
udbredelsen af plastik.

[ 1950 erne ndede plastik en naesten eksplosiv udbredelse. De mest trivi-
elle brugsgenstande antog rundede aerodynamiske former og blev frem-
stillet i glade farver som knaldrad, solgul og orange, hvilket beted, at pro-
dukterne gav lafter om en fremtid baret af smidighed, lethed og optimis-
me. Typiske 1950 er produkter er Tupperware-produkterne, der skabte en
ny kultur omkring "homeparties”, og den danske klassiker Margretheskalen

skabt af Acton Bjern og Sigvard Bernadotte.
Plastik - et symbol pa massekultur

| starten af 1960 erne blev plastik et politisk materiale, serielt fremstillet,

billigt og et symbol pd demokrati. Plastik havde ndet en masseudbredelse,
Snit af Stabelstol, materiale: plast

der beted, at store dele af hverdagslivet var blevet “plastificeret”. | dele af Designer: Verner Panton 1960

hippiekulturen var “plastikdyr” dog et skeendsord, man brugte om folk, der
forstillede sig og lod sig pavirke af den kommercielle varekuttur.

[ 1980°erne udfordrede bla. Memphis-gruppen "den gode smag” ved at -
lade plastik-laminat kendt fra isbarer og cafeterier vaere bekledningsmate- \ﬁﬂ F" \
riale for deres mabler. )
Memphis-gruppen fik maske nok skabt rod i smagskoderne, men deres
kitschede stil blev farst og fremmest dyrket af moderigtige 80 er yuppier.
| 1990 erne formgives plastik ofte i hyperorganiske former, som det ses
hos eksempelvis Marc Newson og Ron Arad.

Apple eMate 300, materiale: plastik.
Designer: Apple Design Team and
Jonathon Ive 1996
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Royal Chaise Longue, betrukket
med plastiklaminat
Designer: Nathalie du Pasquier;

Memphis 1983




Temporary Dwelling, materiale: tree.
Arkitekt: The Eco Village Project
1996

Jim Nature tv, materialer: pressede
treespdner og plastic.
Designer: Philippe Starck 1994
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Traesko, skateboards, skibe, paneler, parketgulve, vaeegbeklaedning, kabinetter;
borde, shakereaesker; byggeklodser, ski, bambusstillads pd Hongkongs sky-
skrabere, raftehegn, breendeknuder, Myren, skale, klaverer, guitarer; vinfade,
Kay Boyesens abe og papir er ting, der alle sammen er udformet i tree.

Der findes mange forskellige treearter: Eg, bag, mahogni, palisander; teak,
ahorn, kirsebar og valngd m.fi. med hver deres karakteristiske farve, gled,

teethed, hardhed, baereevne, holdbarhed og evne til at dampbgjes og drejes.

Tree kan formes pa utallige mader og kan have meget forskellig overflade
og tekstur: Man kan bejdse, ryge og ludbehandle treeet med kalk og seebe-
spaner; give det olie, lak og voks, polere det spejiblankt med linolie og ind-
lzgge manstre i andre tresorter, en teknik der kaldes intarsia. Treeskeerer-
héndvaerket har en lang og rig tradition og nar virtuose hgjder i renassan-
cen og barokken fra kunstfaerdigt udskarne skakbrikker tit detaljemattede
kirke- og paladsinterigrer. Inden for kunstens verden findes der mange
eksempler pa traeskulpturer fra indianske og oceaniske totempele over
gotikkens lidende kristusfigurer til Henry Moores amorfe og Georg Baseli-
2" motorsavtakkede skulpturer af nyere dato.

Tree er et af de materialer; som mange forbinder med det “naturlige”. Det
er derfor ikke et materiale, som man umiddelbart vil kalde for moderne.
Tree forbindes med store vidtstrakte skove, haver, traeskibe og gamle dage.
For mange har tre stdet i kontrast til den moderne tidsalder med dens
masseproduktion, rastleshed, fremmedggrelse, forurening og accelereren-
de tempo. Som materiale er tree i hgj grad forbundet med langsomhed,
meget konkret afleseligt i &rringene, hvor hvert ar i treets levetid satter
sit spor: Bearbejdningen af trae er ofte en langvarig proces. Det skal faeldes,
skeeres op og herefter lagres, gerne helt op til 15 ar, hvis det skal bruges til
meabler, skdle osv. En kunstnerisk og handvaerksmassig bearbejdning af
treeet er som oftest en laengere proces.

Snedkermgabler

| Danmark er vi blevet kendt for en helt serlig tradition for usaedvanlig kva-
litetsbetonet snedkerarbejde, der kombinerer det serieproducerede med
stolte handveerkstraditioner. Bag de danske snedkermabler ligger ofte utal-
lige arbejdstimer. Snedkermgablerne bliver udfert i e2delt, udvalgt og lagret
tree, og der arbejdes pa at skabe perfekte samlinger og overfladebehand-
ling. | snedkermeabler dyrkes treeets overflade gennem slibning og efterfal-
gende overfladebehandling i form af olie, lakering og polering, der giver
meblerne deres karakteristiske glatte, blade, hudagtige fremtoning. Blandt

de mange, der har formgivet udsagte snedkermgabler, er blandt andre Johan



