Ontwerpers zijn steeds meer onderzoekers
geworden. En het experiment staat daar-
bij hoog in het vaandel. Over de definitie
en rol van ‘experiment’ zijn de meningen
echter verdeeld. Nieuwe innovatiemodellen
dwingen bovendien tot een herwaardering
van ftestopstellingen en toetsen.

TEKST EDO DUKSTERHUIS
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Haagse bureau Trapp
we het scher|

cht onbruikbare bijvangst
eer van pas. Zoals het
bruikelijks te doen met
precies op z'n plek viel toen
uburbia de opdracht kreeg een
ken voor het Europees Keramisch
entrum. Beveiligingsinkt die norma-
gebruikt wordt om te voorkomen dat
en enveloppen openstomen, werd
gebruikt voor een kaft met tekst die pas
leesbaar is nadat hij in de oven is afgebakken.
Een speciale editie van Talking Ceramics I
werd uitgevoerd met een één mm dik laagje
keramiek op het omslag. ‘Dat hebben we
uitvoerig getest op breken en welke lijm we
moesten gebruiken om de gebroken keramiek
op de kaft te houden. Voor de inkt hebben
we verschillende temperaturen en kleuren
getest, en er is gekeken naar de invloed

van zonlicht als het boek eenmaal klaar is.
Op die momenten lijkt ons bureau een
beetje een laboratorium.’

Ontwerpers worden steeds meer onder-
zoekers, constateert Langeveld. Dat levert
vernieuwende ontwerpen op, maar houdt
ook een risico in. ‘Als je iets niet volgens de
standaard doet, kan het misgaan. Zo hebben
we voor de gemeente Den Haag het kunsten-
planrapport Ruimte voor de spelende mens

vormgegeven als een tangrampuzzel, zeven
losse boekjes in afwijkende formaten die

in een spellendoos passen. Nooit eerder
waren pagina’s op deze manier gesneden

en ingebonden. Het was dus afwachten of
het lukte.’

Toch moet je als ontwerper het gecalculeerde
risico van dit soort experimenten nemen,
vindt Langeveld, en de gouden European
Design Award voor Talking Ceramics I
toont aan dat het ook loont. ‘Maar dat moet
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inen de tijd
arden, maar
imte die je jezelf
ting de oplossing
verrassingen
cken. Dat is essentieel

\ DE ECHTE WERELD
ng van experiment is altijd al groot
eest binnen design’, stelt Deborah Nas,
oogleraar Strategic Design for Technology-based
Innovation aan de TU Delft. ‘Maar naarmate
de digitale component in veel producten
en diensten groter wordt, wordt het steeds
makkelijker. In het verleden moest je een
fysiek prototype maken en dan testjes doen.
Tegenwoordig kun je heel snel iets op de
computer maken en het op een website
zetten om te kijken of het concept aanslaat.’
Die digitalisering van het experiment heeft
volgens Nas ook een keerzijde. ‘Wie ontwerpt
en innoveert in een digitale wereld heeft
doorgaans een minder diep begrip van
de klant, van de behoeften van gebruikers.
Er wordt een prototype gemaakt en een
A[B-test gedaan. Als B beter blijkt te zijn,
gaat men door op dat pad, zonder eigenlijk
te weten waarom B beter is.’
‘Een test is pas echt een experiment als ze
plaatsvindt in de echte wereld. Een werkend
prototype moet worden voorgelegd aan
gebruikers die feedback leveren, het liefst over
een langere periode. Dan pas begrijp je hoe
het ontwerp functioneert. Crowdfunding
zit wat dat betreft op de grens. Op sites als
Kickstarter worden ideeén, prototypes getest
op marktpotentie. Maar of het idee ook echt
een bewezen succes is, kan alleen worden
vastgesteld in een echte setting. Want dat
is wat een experiment in mijn ogen is: een
manier om te kijken of een innovatie werkt,
of er vraag naar is.’
Dat gaat zeker op voor de werkwijze van
TBWA|Neboko. Het reclamebureau ont-
wierp onlangs de McTrax, een placemat die
functioneert als een dj-set met knoppen en
keyboards in geleidende verf die beats en
samples produceren die worden versterkt via
een smartphone. Niet omdat de hamburger-
keten daar zelf om gevraagd had, maar
omdat de chief creative officer Darre van
Dijk een aardig idee leck om de Nederlandse



dj-cultuur te koppelen aan een McDonald's-
doelgroep die te oud is voor een Happy Meal.
‘Als je een goed idee hebt, moet je het metee
uitvoeren. Anders is iemand anders je voor.
We zijn het bovendien aan onszelf en onze
klanten verplicht proactief ideeén te ver-
zinnen. Verschillende teams zijn met McTrax
aan de slag gegaan. De prototypes zijn niet
te ver uitgewerkt, dat is zonde van de tijd.
Ook als het er niet meteen geweldig uitziet,
is de potentie wel duidelijk. Uiteindelijk
hebben we drie prototypen laten maken

en daar de beste uit gekozen.’

Die werd aan jonge bezoekers van een
McDonald’s filiaal voorgelegd en hun reac-
ties werden vastgelegd. Het filmpje ging
meteen viral en de McTrax was in no time
de meest besproken gadget in reclameland.
‘Dan volgt natuurlijk de vraag: wat kunnen
we ermee? Maar dat is ingewikkeld. Het
papier moet duurzaam zijn, de kosten niet
te hoog, er zijn allerlei haken en ogen. De bal
ligt nu bij de klant, maar het groot uitrollen
van zo'n experiment als dit kost veel tijd.
Wij zijn ondertussen allang weer bezig met
andere dingen.’

DOOS VOL TESTJES

Tegenover het commercieel toetsen van
concepten dat Nas en Van Dijk verstaan
onder het begrip ‘experiment’, staat het
onderzoek naar materialen en technieken
van veel experimentgerichte productont-
werpers. De nadruk ligt hier niet direct op
de succesvolle toepassing maar op de zoek-
tocht. Wat precies het doel van de reis is,

is vaak niet eens duidelijk.

‘Wat ik wil, bestaat nog niet’, stelt Olivier
van Herpt onomwonden. ‘Alles wat ik doe is
erop gericht daar dichterbij te komen, hoewel
mijn projecten eigenlijk nooit afkomen en
steeds verder gaan. Met keramick printen
ben ik bezig sinds 2012. In het begin is het
vooraf veel uitproberen, spelen met de
machine, een nieuwe en grotere printer
bouwen en daar weer mee verder gaan.

Elk object dat ik maak staat voor een punt

in het ontwikkelproces dat soms door toeval-
ligheden wordt gestuurd. Op een gegeven
moment zag ik bijvoorbeeld dat de trillingen
van de machine zich vertaalden in een moiré-
patroon. Dat gegeven heb ik samen met

een geluidskunstenaar uitgewerkt tot Solid

Vibrations. Zelf opgewekte trillingen worden
één-op-één en live vertaald in textuur.
Teresa van Dongen herkent zich in Van
Herpts autonoom onderzoekende instelling.
‘Ik probeer me te gedragen alsof ik nog
steeds op de academie zit — het ergste wat je
kan overkomen als het mislukt is dat je een
jaartje moet overdoen’, stelt de ontwerper
die sinds haar afstuderen aan de Design
Academy in 2014 opzien baart met ont-
werpen waarin lichtgevende bacterién de
hoofdrol spelen. ‘Ik werk veel samen met
exacte wetenschappers en merk dat mijn
werkwijze toch anders is. Zij schrijven van
tevoren alles uit en maken berekeningen.
Mijn instelling is meer proefondervindelijk
en ik sta mezelf toe te falen. Toen ik mijn
bacterie-installatie One Luminous Dot liet zien
in het Louvre dreigde hij het niet te doen en
kreeg ik hem pas aan de praat toen de minister
van cultuur de zaal binnenstapte.’

Ook J6lan van der Wiel test de grenzen van
natuurkrachten, in het bijzonder magne-
tisme. Met zijn Gravity Stool, gemaakt van
kunststof vermengd met metaalpoeder dat
met behulp van magneten in model wordt
getrokken, won hij in 2011 verschillende
prijzen. ‘Dat succes gaf me een zetje in de
rug en de ruimte om dingen te maken die
niet direct commercieel interessant zijn’,
blikt hij terug. ‘Tk doe heel veel testjes. In mijn
atelier staat een kast vol dozen, een biblio-
theek aan experimenten. Als ik een techniek
beter uit de verf wil laten komen, maak ik
de stap naar een doorontwikkeld prototype.
Zo heb ik in China via het magnetisch
proces keramische vazen laten maken om
de vertaalslag te maken naar iets herken-
baars. Maar ik hoef niet per se voorbij het
prototypestadium te gaan. Die fase is mijn
doel. Mijn vorm van ontwerpen is vergelijk-
baar met haute couture. Andere kunnen
mijn vondsten oppikken en er een massa-
product van maken.’
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VRUCHTBARE MISLUKKING
Toch komen er ook uit Van der Wiels atelier
producten die een grotere verspreiding
kennen dan een tijdelijke installatie of unica
in museumcollecties. De ontwerper werkt
samen met commerciéle partijen als Volvo
en architectenbureau Benthem Crouwel.
‘Mijn experimenten zijn misschien niet direct
bruikbaar maar kunnen een inspirerende
rol spelen bij het vinden van toekomstige
toepassingen. Met Benthem Crouwel heb ik
een lab opgezet om bouwmaterialen te ont-
wikkelen die interacteren met hun omgeving.
We begonnen met het idee van brandende
kooltjes die opgloeien door de wind en
kwamen na eindeloos veel modellen uit bij
textiel met ledlampjes en sensoren dat oplicht
als lucht erlangs beweegt.’

Ook Van Herpt heeft de stap gezet van
experimentele proefmodellen naar vermarkt-
baar product. Niet alleen met de objecten
die hij print maar met zijn zelfontwikkelde
printer, waar een industriéle machinebouwer
nu serieuze interesse voor heeft getoond.
Van Dongen is nog niet zover, maar is met
de Universiteit van Gent in gesprek over het
opzetten van een productielijn voor haar
Spark of Life-lamp. ‘Ik werk vanuit een design-
mindset, maak functionele voorwerpen

die er juist niet heel erg wetenschappelijk
uitzien en waar mensen zich toe kunnen
verhouden. Maar in de uitvoering zit ik nog
steeds aan de kunstkant: het blijft vaak bij
unica. Ik wil laten zien dat het haalbaar is
om dit soort conceptueel werk in productie
te nemen.’

Het hebben van een opdrachtgever helpt

bij het maken van die stap, weet Stefanie van
Keijsteren van Studio RENS. ‘Met ons auto-
nome werk blijven we vaak hangen in de
experimentfase. True Colours bijvoorbeeld,
een onderzoek naar het kleurverloop van
zwarte viltstiften, had makkelijk in een
concrete vorm gegoten kunnen worden.
Met de vraag van een modemerk erbij was
dat ook zeker gebeurd. Nu hebben we het
open gelaten.’

Studio RENS koestert die vrijheid, ook in
projecten die ze niet zelf geinitieerd heeft.
Het ontwerpproces is voor het Eindhovense
duo een intuitieve zoektocht naar het onver-
wachte. Als voorbeeld geeft Van Keijsteren
Reddish, een samenwerkingsproject met

keramiekproducent Cor Unum. ‘We hebben
een half jaar onderzoek gedaan naar
manieren om de kleur rood toe te voegen
aan keramiek zonder de klei te verven of het
te zoeken in glazuur. Drie maanden lang
testten we kleurstoffen uit maar die verdwe-
nen telkens in de oven. Toen zijn we ons maar
gaan richten op het kleuren na het afbakken.
Dat leverde onvoorspelbare patronen op.
De kleur werd bovendien feller als er water
in de vaas werd gegoten, bij warm weer
werd-ie lichter en bij wassen in koud water
paarsig. Juist het mislukken van ons eerste
experiment liet ons het materiaal op een
andere manier benaderen.’

SPRINTS VAN TWEE WEKEN

Het continu testen, bijstellen en bijsturen,
opnieuw testen en aanscherpen is inmiddels
de norm geworden onder ontwerpers, vooral
waar het software betreft. Werd vroeger nog
ontworpen via het zogenaamde waterval-
model, waarin een reeks stappen wordt
doorlopen van analyse en basisontwerp tot
testen en integratie, nu is het agility wat de
klok slaat. ‘In plaats van een lange ontwerp-
cyclus gaat alles nu sneller’, vertelt hoogleraar
Nas. ‘Het ideale product wordt na twee jaar
gelanceerd, maar het zogenaamde minimal
viable product, de kleinste versie van een
ontwerp die nog waarde heeft, wordt al na
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negen maanden gelanceerd, en in sprints
van twee weken verder ontwikkeld en aange-
past. Het experiment heeft binnen deze
benadering een grotere rol gekregen; er wordt
immers veel vaker getoetst. Het eindresul-
taat is dat je binnen twee jaar een aanzienlijk
beter product hebt dan wanneer je twee jaar
lang ontwikkelt en ontwerpt om pas daarna
te gaan testen.’

Dat betekent niet dat de agile approach zalig-
makend is. ‘Je kunt er alleen incrementele
innovatie mee bereiken: een betere versie
van de huidige website of dienst’, stelt Nas.
‘Door telkens kleine experimenten te

doen en A[B-testen kun je geen grote stap
maken naar een werkelijk andere waarde-
propositie.”

Nol Twigt beaamt dat. “Veel producten
zitten tegen hun optimum aan en er zit nog
maar weinig progressie in hun ontwikke-
ling.” Hij pleit daarom voor een radicale
abstrahering van het denken, een ontwerp-
proces dat hij gedurende de afgelopen
veertig jaar heeft ontwikkeld en dat hij de
Columbus Design Method noemt. ¢ i
punt is dat als je d

elementen. Je vindt op die manier niet twee,
drie of vier mogelijke oplossingen. Afhan-
kelijk van het product kunnen dat er
tienduizend of meer zijn. Kiezen uit zoveel
oplossingen lijkt moeilijk, maar dat valt

in de praktijk heel erg mee. De kunst is de
gebruiker te laten kiezen. Door middel van
experimenten probeer je erachter te komen
wat die wil. Het is een gestructureerde
manier van producten ontwikkelen. En ik
ben ervan overtuigd dat over twintig, dertig
jaar dit de standaard is.’




