Module Architectuur
H/V4

praktische opdracht
Ontwerp en presenteer een overkapping
(gebruik het hulpblad) 

A - Het doel waar de overkapping voor gaat dienen gaan jullie zelf bepalen. Jullie zijn eerst zelf opdrachtgever.
Voorbeelden 




een busstation

van een overkapping voor:

een hangplek








een stadion








een fietsenstalling








een entree van een gebouw








enz.

Schrijf eerst op wat de opdracht wordt.

Schrijf dan het programma van eisen. (de randvoorwaarden) 
Brainstorm hierover en werk dit gedeelte uit op de computer

B – Nu ga jij/ gaan jullie als de architect / ontwerper aan het werk. Doe aan ideevorming, kijk naar foto’s van architectuur*, brainstorm en maak schetsen. Kies! Ook dit onderdeel op de computer uitwerken. *Kijk naar de moderne en eigentijdse architectuur van Calatrava, Gaudi, le Corbusier, Rem Koolhaas (O.M.A.), enz 
C – Het gekozen idee ga je eerst in een schets omzetten. 

Daarna volgt de presentatie met bijv. een tekening, een maquette of een computeranimatie of ….
Deze uitwerking kun je op verschillende manieren vormgeven.
Lees in het hulpblad hoe.

D – Als laatste volgt dan de presentatie aan de ‘opdrachtgever’.

Dat is in jullie geval de modulegroep en de docent.

Er wordt een foto gemaakt voor in je kunstdossier en er volgt een beoordeling.
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Hulpblad
A - De opdracht 

B - Ideevorming/Inspiratie 

C – Schets, tekeningen/uitwerking 

D - Presentatie 
A - Opdracht
Je bent in dit geval zelf de opdrachtgever. Wat is de opdracht precies? Maak een analyse van de vraag: wat wil de opdrachtgever en wat zijn de randvoorwaarden? 



  Budget: wat mag het kosten? (deze vraag hoef je niet te beantwoorden)  

  Maat: hoe groot mag het zijn? (deze vraag hoef je niet te beantwoorden)  
  Planning: wanneer moet het klaar zijn? (deze vraag hoef je niet te beantwoorden)  
  Functie: waarvoor gebruik je het? 

  Plek: waar komt het te staan? 

  Doelgroep: voor wie is het bedoeld? 

  Sfeer en uitstraling 


B- Ideevorming en inspiratie opdoen 
Daarna kruip je in de huid van de ontwerper. De ontwerper gaat brainstormen en doet inspiratie op.


Kijk naar de opdracht, zonder alle beperkingen die hierboven staan.

· Brainstorm. Je kunt gaan brainstormen. In deze fase kan en mag alles; elk idee is een goed idee, zelfs de dingen die niet uitvoerbaar lijken. Het gaat om een idee verzinnen dus probeer nog niet over de uitvoering na te denken. 

· Inspiratie. Zoek voorbeelden, kijk om je heen en denk niet teveel na, de beste ideeën ontstaan per toeval! De meeste oplossingen liggen dichtbij, daar waar je ze niet verwacht. 

· Randvoorwaarden. Pas als er verschillende ideeën zijn, haal je de randvoorwaarden er weer bij. 

· Welke ideeën, die voldoen aan de beperkingen, kun je uitwerken? 

· Kiezen. Welk idee is het beste? Je moet kiezen.
C - Schets
Vervolgens ga je het idee uitwerken in schetsen en tekeningen. Je wordt de maker.
 Uitwerking. Je bepaalt de vorm, kleur, materiaal en maakt een:
· Schets 

· Sfeertekening of collage 

· Maquette 

· Model 

· Animatie 

· Foto’s/video

Bedenk wat je nodig hebt aan materiaal en gereedschap en hoeveel tijd het kost om het te maken.


D - Presentatie 
In de laatste stap presenteer je je idee aan anderen. 

· Reactie: de opdrachtgever geeft zijn reactie. 

· Keuze: vaak kiest de opdrachtgever uit een aantal voorstellen, waarvan er één wordt uitgewerkt. 

· Overleg: er is altijd veel overleg tot dat een ontwerp echt gerealiseerd wordt. 

· Overtuigen: bedenk welk verhaal je erbij vertelt. Hoe overtuig je de opdrachtgever dat jouw idee het beste is?
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