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ABSTRACT1 
De behoeftes van de mens staan centraal bij de social designmethode. Een manier van antropocentrisch 
nadenken en op dezelfde antropocentrische manier ontwerpen. Is er een manier waarop non-humans 
meegenomen kunnen worden in deze ontwerpmethode zodat social design inclusiever kan worden? Het 
ontwerpen voor non-humans bestaat al, namelijk non-human centered design. Maar kunnen deze twee 
methodes gecombineerd worden om non-humans mee te nemen in het social designproces? Deze vraag 
is onderzocht door beide designmethodes te bestuderen, door literatuuronderzoek en voorbeelden van 
de methodes is er grip op de methodes gecreëerd. Om deze twee methodes te kunnen combineren is 
onderzoek gedaan naar het animisme, een geloof waarbij non-humans een ziel toegewezen krijgen, 
waarbij non-humans de mens kunnen helpen of schaden. Dit geloof voert een vermenselijking van non-
humans uit. Waarbij er een vraag naar voren komt: Kan een manier van vermenselijken helpen bij het 
aanpassen van de social designmethode? Om dit te kunnen testen zijn er prototypes uitgezet, deze 
prototypes zijn gebaseerd op de tools vanuit social design in combinatie met de kennis van non-human 
centered design en de personificaties vanuit het animisme. Maar hoe werkt dit prototype in combinatie 
met een designproces, wordt het designproces inclusiever door het gebruik van het prototype? Of blijft 
de blik van de designer hetzelfde?
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INTRODUCTIE 
In dit document worden er verschillende vragen onderzocht, met als hoofdvraag; Hoe kan non-human 
centered design worden ingezet om social design inclusiever te maken voor non-humans?  

Om deze vraag te beantwoorden is als eerste de social designmethode onderzocht. Wat is social 
design? Hoe werkt deze methode? En wat is het belangrijkste van deze methode? Dit is onderzocht 
door te kijken naar ontwerpen waarbij social design is toegepast. Deze voorbeelden in combinatie met 
tools die gebruikt worden voor het designproces en verschillende artikelen gaven goed weer wat de 
kern van social design is, namelijk de doelgroep begrijpen.  

Echter blijkt het dat er problemen kunnen zitten aan het ontwerpen voor een specifieke doelgroep. 
Doordat er wordt ontworpen voor een specifieke groep, kan het zo zijn dat andere groepen vergeten 
worden tijdens het designproces.  

Hierna is door middel van literatuuronderzoek non-human centered design onderzocht. Wat is non-
human centered design? En wat is het belangrijkste van deze methode? Dit is een nieuwe 
designmethode gefocust op het ontwerpen voor non-humans. Tijdens het designproces wordt er bijna 
tot geen rekening gehouden met de mens, het gaat echt om de non-humans. Pas aan het einde van het 
proces wordt er gekeken naar welke impact het ontwerp heeft op de mens.  

Om deze twee designmethodes te kunnen combineren is er onderzoek gedaan naar het animisme. Wat 
is het animisme? Hoe sluit het animisme aan bij deze twee designmethodes? En hoe kan dit ingezet 
worden in het designproces? Het animisme is een geloof waarbij er een ziel toegewezen wordt aan non-
humans. Doordat er een vorm van vermenselijking wordt gebruikt binnen dit geloof, maakt het de 
koppeling tussen de non-humans van non-human centered design en het antropocentrische van social 
design. Dit is toegepast in het designproces door een designtool vanuit social design, namelijk een 
persona, te combineren met non-humans, waarbij een personificatie van een non-human plaatsvindt. 

ONDERVINDINGEN 

Wat is social design? 

“Social design is a creative practice dedicated to understanding social problems and supporting positive 
social change.” [1] 

Bovenstaande citaat geeft een korte beschrijving van social design. Wat vooral belangrijk is bij social 
design is het begrijpen van de sociale problemen van de doelgroep. Om meer grip te krijgen op de 
designmethode, zijn er een viertal voorbeelden gezocht van toegepaste social design. Bij twee ervan zijn  



 

 

 

Figuur 1 en 2: Proces van How to make it work in 
samenwerking met de doelgroep 

 

Figuur 3: voorbeeld van een poster van Stop telling 
women to smile 

onderdelen met betrekking tot de resultaten en de methodes opgevallen die hieronder kort besproken 
worden. [2] 

How to make it work 

 Cloud factory // A social design project by Mome EcoLab 

How to make it work is een project gevestigd in Bodva Valley, een van de armste regio’s in Europa. In 
deze regio ging de organisatie samen met de bewoners aan de slag om de bewoners te helpen. Echter 
merkte de organisatie tijdens het proces dat de ontwerpen die aan het begin van het proces gemaakt 
werden niet werkten. “On the basis of all these lessons learnt, the MOME EcoLab has changed its 
objectives and prioritised 'learning from the local community' and 'working with the community' above 
'helping the community'.” (Fig. 1 en 2) 

“Mome EcoLab tries to listen, hear and see with a positive open mind in order to remain able to 
respond as team members learn more about the community.” [3] 

Stop telling women to smile 

 Tatyana Fazlalizadeh 

Het werk Stop telling women to smile probeert op geslacht gebaseerde straatintimidatie aan te snijden 
door getekende portretten van vrouwen, in combinatie met ondertitels geschreven aan de overtreders, 
te plaatsen op openbare plekken (Fig. 3).  

“Encouraging conversations between men and woman about street harassment and how it affects 
woman physically, mentally and emotionally stays difficult. … Maybe the black and white posters work 
very well in one neighbourhood, but are totally ignored in the other neighbourhood.” [4] 

Uit deze twee voorbeelden is de kern van social design zichtbaar. Het is belangrijk, zoals bij Mome 
EcoLab aan het begin van het project niet werd gedaan, dat de behoeftes van de doelgroep in kaart 
worden gebracht. Tijdens het proces van social design kan er dus worden samengewerkt met de 
doelgroep, in plaats van het ontwerp alleen maken voor de doelgroep. 

Omdat er een groot belang ligt bij de behoeftes van de doelgroep, zijn hier verschillende tools voor 
ontwikkeld, denk hier bijvoorbeeld aan een empathy map of een persona (Fig. 4 en 5). Deze twee 
voorbeelden helpen beide om de behoeftes van de doelgroep in kaart te brengen als toevoeging op het 
ontwerpen in samenwerking met de doelgroep. [5] [6] 



 

 

 

Figuur 4 en 5: voorbeelden Empathy map en Persona 

 

 

 

Echter kan er een probleem zitten aan social design, zoals in de review van ‘Stop telling women to 
smile’ beschreven wordt “Maybe the black and white posters work very well in one neighbourhood, but 
are totally ignored in the other neighbourhood.” [4] 

In dit citaat wordt geduid op het mindere doelgroeponderzoek wat de kunstenares zou hebben gedaan. 
Donald Norman schrijft hierover: “One concern is that the focus upon individual people (or groups) 
might improve things for them at the cost of making it worse for others. The more something is tailored 
for the particular likes, dislikes, skills, and needs of a particular target population, the less likely it will be 
appropriate for others.” [7] 

Norman beschrijft hier wat heeft plaatsgevonden bij het ontwerp van Fazlalizadeh. Doordat ze niet 
goed heeft onderzocht wat de behoefte van haar doelgroep is, heeft ze kans dat haar ontwerp niet 
aanslaat.  

Norman beschrijft ook dat hoe meer er ontworpen wordt voor het individu, hoe minder het ontwerp 
aansluit op een ander. Waarbij de vraag kan worden gesteld: als de social designmethode op deze 
manier niet aansluit op de mens, wordt er dan wel enige rekening gehouden met non-humans.  

Wat is non-human centered design? 

Non-human centered design is een nieuwe designmethode. Binnen deze methode wordt er ontworpen 
voor non-humans, waardoor de mens niet meer de begunstigde van het design is.  

Het idee achter deze methode is om te ontwerpen voor een non-human. Nadat het designproces is 
voltooid, wordt er naar de impact gekeken die het ontwerp op de mens heeft.  

“As designers we often look for problems to solve. We keep focusing on the problems that present 
themselves in our lives, but everything around us has been thought true very thorough. Now imagine 
letting a designer see the problems a penguin has. This designer will probably be the first to work for the 
penguin so there are an endless number of problems that no one has ever thought of.” [8] 

Kelvin Godee en Simon Wijrdeman geven lessen in Non-human Centered design en geven aan dat 
studenten merken dat de ontwerpen die ze maken invloed hebben op de mens, zelfs als deze niet 
ontworpen zijn voor de mens.  

“Which means that whatever you design, other beings outside of your target audience will always be 
effected by what you make.” [8] 

 

What do they 

THINK AND FEEL?

What really matters to them?

What occupies their thoughts?

What are their worries?

What do they 

See?

How are they influenced by their enviroment?

What do they observe their friends doing?

What is around them?

(work, fashion, technology,....)

What do they 

SAY AND DO?

What is their attitude towards others?

How do they act in public?

What do they 

HEAR?

What do others say about them?

Where do they go for information?

What are their  

STRENGHTS AND WEAKNESS?

What are their physical capabilities?

What are their mental capabilties?

What makes them special?

Pain

What are their fears, frustrations, and obstacles?

Gain

What are they hoping to accomplish?

What does success look like?



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Zoals Norman al eerder beschreef, hoe meer iets aansluit op je doelgroep, hoe minder het aansluit op 
anderen buiten de doelgroep. Dit komt weer terug met Non-human centered design, echter wordt er 
hier naderhand wel naar de impact op anderen buiten de doelgroep van het ontwerp gekeken.  

Er zijn human centered designmethodes waarbij er wel wordt gekeken naar de impact van het ontwerp, 
zoals social impact design. “Design that seeks to solve humanitarian issues such as improving living 
conditions for its beneficiaries.” [9] 

Echter gaat het hier nog steeds om het ontwerpen voor de mens en wordt er hier geen rekening 
gehouden met non-humans. Er zijn ontzettend veel verschillende designmethodes die kunnen helpen 
tijdens het ontwerpproces, echter zijn deze designmethodes vaak in een antropocentrisch wereldbeeld 
geplaatst. Een wereldbeeld waarbij er constant rekening wordt gehouden met de mens, zo ook bij social 
design. Wat gebeurt er als we de non-humans een plek geven binnen het social designproces? En wat 
voor effect heeft dat op de methode van social design? 

EEN ANIMISTISCHE BLIK OP ONTWERPEN 

Om een koppeling te kunnen maken tussen social design en non-human centered design is er 
onderzoek gedaan naar het animisme en de personificaties die plaatsvinden binnen het animisme. 

Wat is het animisme? 

“Belief in innumerable spiritual beings concerned with human affairs and capable of helping or harming 
human interests.” [10] 

Het animisme is het geven van een ziel aan (bijvoorbeeld) een object, boom of natuurramp. Het 
animisme gaat niet over de dilemma’s van het leven, maar over urgente praktische zaken zoals het 
veiligstellen van voedsel, genezen van ziektes en het voorkomen van gevaar.  

Binnen het animisme wordt er samengewerkt met non-humans, terwijl er nog wel een antropocentrisch 
wereldbeeld is. Binnen het animisme is de relatie van human en non-human belangrijk. Er wordt 
gekeken naar hoe de non-human zou kunnen helpen bij of schaden van menselijke interesses.  

Naast dat het animisme belang geeft aan de relatie met non-humans, wordt er een menselijk deel aan 
de non-human gegeven. Door een ziel te geven aan een non-human, wordt een vermenselijking 
toegepast. Waardoor de vraag ontstaat: ‘Helpt het vermenselijken van non-humans om hen mee te 
nemen in het designproces?’  

 



 

 

Figuur 6: Invulbestand van de non-human persona 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Deze vraag is deels gebaseerd op het animisme, maar ook op een ervaring van de onderzoeker. De 
onderzoeker beschrijft zelf meer motivatie te krijgen om (bijvoorbeeld) minder plastic te kopen als het 
gedaan wordt voor de personificatie van Moeder Natuur. Uit onderzoek blijkt dat het daadwerkelijk 
helpt om een personificatie te maken van de natuur, waar gender ook een rol in speelt. “People 
anthropomorphize nature to shorten the distance between human beings and the environment by 
assigning human qualities to the natural world through names such as ‘Mr. Nature’ and ‘Mother 
Nature’. … Research shows that people are more likely to anthropomorphize nature with the female 
than male gender.”  [11] 

Een personificatie is het toewijzen van menselijke eigenschappen aan iets wat niet menselijk is. Deze 
techniek wordt vaak toegepast in de literatuur, echter kan het ook buiten de literatuur worden 
gebruikt, zoals eerder aangegeven voor de personificatie van Moeder natuur. [12] 

 

HET TOEPASSEN VAN EEN PERSONIFICATIE BINNEN HET DESIGNPROCES 

Prototype 

Om de vraag ‘Helpt het vermenselijken van non-humans om hen mee te nemen in het designproces?’ te 
beantwoorden, is er een prototype ontworpen. Dit prototype zou moeten helpen bij het toepassen van 
een personificatie van non-humans.  

Zoals eerder beschreven wordt er binnen het social designproces gebruik gemaakt van onder andere 
een persona, om zo de behoeftes van de doelgroep in kaart te brengen. Om dit prototype uit te zetten 
is er gekeken naar hoe een persona ingevuld kan worden voor non-humans, om zo ook de behoeftes 
van de non-humans in kaart te brengen.  

Dit prototype is gebaseerd op bestaande persona-methodes die gebruikt worden binnen social design. 
Binnen social design wordt er bij een persona vaak gevraagd naar de doelen, behoeftes, zorgen en een 
beschrijving, naam en foto of visualisatie van de fictieve persoon. Voor het prototype zijn de gevraagde 
onderdelen aangepast zodat het bij mens en non-human past. De gevraagde onderdelen zijn nu een 
naam (fictieve of werkelijke naam), een korte beschrijving, een visualisatie, de doelen, obstakels en 
vaardigheden (Fig. 6). [6][13]  

Voor de eerste test van het prototype was de vraag om een persona te ontwerpen voor een rivier naar 
keuze. De keuze om het prototype in te vullen voor een rivier is gemaakt omdat er veel verschillende  
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Figuur 7 en 8: Twee van de vier ingevulde non-human 
persona’s 

 

 

 

 

rivieren zijn waar de overeenkomsten van de ontwerper en de non-human samen zouden kunnen 
vallen. Deze test is door twee ontwerpers uitgevoerd.  

Uit de eerste test van het prototype bleek dat het lastig was om een non-human persona te schrijven. 
Het was voor de ontwerpers lastig te relateren aan de non-human zonder een specifiek gevraagde 
vermenselijking. Voor de tweede test is een modificatie gedaan zodat de ontwerper de persona invult in 
de ik-vorm. Deze modificatie is gedaan om zo te stimuleren dat de ontwerpen meer gaat relateren aan 
de non-human, dit kan bewust of onbewust zijn.  

Er zijn van de tweede versie vier persona’s ingevuld, twee door CMD studenten en twee door BMO 
studenten. Dit is gedaan om een duidelijk beeld te krijgen van een non-human ik-vorm persona (Fig. 7 
en 8. Bijlage 1). Uit dit prototype bleek dat niet alleen hielp om in de ik-persoon te schrijven om te 
relateren aan de non-human, maar ook dat hierdoor een klein stuk ego mee werd genomen in het 
maken van de persona. Als voorbeeld hebben beide vrouwelijke studenten een ‘vrouwelijke rivier’ 
gepersonifieerd en de mannelijke studenten een ‘mannelijke of onzijdige rivier’. Het toewijzen van een 
gender aan een non-human kan meehelpen met de personificatie en op deze manier kan het relateren 
aan deze non-human makkelijker worden, zoals eerder beschreven [11]. Het meenemen van een stuk 
ego in de personificatie is iets wat impact kan hebben op de keuzes tijdens het designproces. Dit is 
meegenomen in de Proof of Concept. 

 

Proof of Concept 

Gebaseerd op het vorige prototype is een Proof of Concept ontworpen. Voor dit ontwerp is er een klein 
designproces ontworpen, waarbij het vorige prototype werd toegepast. Om te kunnen testen of het 
prototype daadwerkelijk werkt, zijn er twee testen uitgezet. Een test waarbij de ontwerper een 
‘normaal’ designproces ondervindt. De andere test bestond uit hetzelfde designproces met het 
prototype toegevoegd.  

Voor de test moesten de twee designers een klimrek ontwerpen voor het Valkenbergpark van Breda. De 
locatie van deze casus is gekozen zodat de ontwerpers makkelijk kunnen relateren aan de locatie. Het 
klimrek is gekozen zodat er ten eerste een duidelijke doelgroep is, namelijk kinderen. Ten tweede 
omdat een klimrek iedere vorm kan hebben die de ontwerper passend vindt. Op deze keuzes zijn de 
stappen van het designproces gebaseerd.  

 



 

 

 

Figuur 9, 10 en 11: 3 schetsen Design 1, proof of 
concept 

DESIGN 1 

De eerste test is gedaan door vier ontwerpstappen te doorlopen, deze vier stappen waren: 

1. Kijk naar de doelgroep van het klimrek, voor wie ontwerp je het klimrek? Maak voor de 
doelgroep een persona. 

2. Ga op basis van je persona kijken naar wat er nodig is voor een klimrek. Wat wil de persona uit 
het klimrek halen, waar ligt de behoefte en waar liggen de obstakels. 

3. Maak 3 verschillende schetsen van klimrekken die passen bij de eerste twee stappen. Een 
moodboard of inspiratiefoto’s kunnen hierbij helpen. 

4. Kies 1 schets uit en werk deze iets verder uit. 
 

RESULTATEN DESIGN 1 

In principe is het eindproduct van dit ontwerp niet van belang, de interessante punten liggen in het 
proces. De ontwerper heeft uitgebreid beschreven wat het nieuwe klimrek nodig zou hebben. Zo heeft 
de ontwerper beschreven dat ze vanuit eigen ervaringen hebben gekeken wat fijn zou zijn voor de 
doelgroep als toevoeging op de persona (Fig. 9, 10 en 11. Bijlage 3 en 4). De ontwerper heeft rekening 
gehouden met de doelgroep van het klimrek (kinderen), maar ook de ouders van deze doelgroep. Een 
van de schetsen van stap 3 is tekstueel verder uitgewerkt (Bijlage 5). 

 

NABESPREKING DESIGN 1 

De ontwerper had eerder nog geen persona ontworpen, dit was daarom lastig echter was het duidelijk 
wat er nodig was om de doelgroep samen te vatten.  

 “De raakvlakken met een kind van negen zijn klein, hierom hielpen de herinneringen van vroeger mee. 
Als ik iets zou moeten ontwerpen voor een bejaarde, zou ik sneller een persona nodig hebben.” 

De ontwerper zegt hiermee dat eigen herinneringen hielpen tijdens het designproces om zo meer te 
kunnen relateren aan de doelgroep. Verder geeft de ontwerper ook aan dat het voor hen makkelijker 
werd om de doelgroep vast te stellen met behulp van de persona, zeker als er geen eigen ervaringen 
zitten bij de doelgroep.  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DESIGN 2 

De tweede test is gedaan door dezelfde ontwerpstappen te doorlopen, echter is er hier een aan 
toegevoegd: 

1. Om meer grip te krijgen op het ontwerp ga je verschillende persona’s ontwerpen. Begin 
met een persona voor je doelgroep, voor wie ontwerp je het klimrek? 

2. Hierna ga je kijken naar de omliggende non-humans. De bomen, het gras, de dieren, enz. 
Schrijf hiervoor per soort persona. Deze persona schrijf je in de ik-vorm.  

3. Ga op basis van je persona’s kijken naar wat er nodig is voor een klimrek. Wat willen de 
persona’s uit het klimrek halen, waar ligt de behoefte en waar liggen de obstakels.  

4. Maak 3 verschillende schetsen van klimrekken die passen bij de eerste drie stappen, zorg 
dat je alle persona’s in gedachte houdt. Een moodboard of inspiratiefoto’s kunnen hierbij 
helpen.  

5. Kies 1 schets uit en werk deze iets verder uit. 
 

RESULTATEN DESIGN 2 

De designer heeft 4 persona’s ontworpen en daaronder tekstuele schetsen gemaakt van het klimrek 
gebaseerd op de behoeftes per persona’s (Bijlage 6). Hierbij heeft de ontwerper niet één ontwerp van 
het klimrek ontworpen wegens tijdsdruk, hier is tijdens de nabespreking dieper op in gegaan. 

NABESPREKING DESIGN 2 

Zoals al eerder aangegeven heeft de ontwerper geen schets gemaakt van één klimrek waar alle 
persona’s in worden meegenomen. Er is tijdens de nabespreking vooral ingegaan op hoe de ontwerper 
dit klimrek wel zou ontwerpen en of er iets zou veranderen in het eindproduct.  

“Ik zou de wensen van de persona’s meenemen en afsluiten voor de mens. Tijdens het maken van de 
persona’s merkte ik dat de non-humans afgeschermd zijn van de mens. Volgens de persona’s zijn 
mensen negatief. 

De mens meenemen in het eindontwerp maar op een manier dat non-humans er geen last van 
hebben.” 

Volgens de ontwerper hielp het om de ik-vorm de persona’s te schrijven. De doelen, obstakels en 
vaardigheden hielpen mee met het creëren van een vorm van empathie voor non-humans.  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

De ontwerper vertelde dat het goed was om de non-human persona’s tot vrije interpretatie te laten. 
Ook vertelde hij dat hij rekening had kunnen houden met bijvoorbeeld mieren, insecten en de lucht 
maar dat was een gedachte achteraf. De ontwerper vond het af en toe lastig om de vaardigheden van 
de non-humans in te vullen 

Uit deze test blijkt dat non-humans door een personificatie makkelijker in de keuzes van het proces 
worden meegenomen. Het kan zijn dat dit komt omdat de ontwerper een personificatie heeft gemaakt 
van het ontwerp, of omdat de ontwerper na moest denken over welke non-humans er met het scenario 
te maken hadden. Het ontwerp is nog niet compleet, aangezien het niet voor iedere ontwerper even 
makkelijk is de vaardigheden van een non-human vast te stellen. Echter door de vaardigheden van de 
non-human in kaart te brengen, kan hier ook rekening mee gehouden worden in de rest van het proces. 
Hierdoor wordt de vraag gesteld wat de non-human te bieden heeft en wat anderen binnen het 
scenario hieraan zouden kunnen hebben.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CONCLUSIE  

Binnen het social designproces staat het antropocentrisme nog centraal, het probleemoplossend 
ontwerpen voor of in samenwerking met de doelgroep is de kern van de designmethode. Echter kan dit 
problemen met zich meebrengen. Het ontwerp wat goed aansluit op de gekozen doelgroep, kan totaal 
niet aansluiten op de omliggende groepen van het ontwerp. Waardoor de omliggende groepen niet 
kunnen profiteren van het ontwerp en het ontwerp zelfs nieuwe problemen met zich kan brengen voor 
de omliggende groepen.  

Een ontwerpmethode waarbij er wordt gekeken naar de impact die het ontwerp kan hebben op de 
omliggende groepen is non-human centered design. Binnen deze designmethode wordt er ontworpen 
voor een non-human, waarbij later in het proces de impact van het ontwerp op de mens in kaart wordt 
gebracht.  

Tussen deze twee designmethodes is een link gelegd via het animisme, een geloof waarbij er een ziel 
wordt gegeven aan non-humans. Deze vermenselijking van non-humans is de inspiratie geweest voor 
het combineren van een social design tool, een persona, en non-human centered design. Door het 
prototype van een non-human persona toe te passen in het designproces ontstaat er overlap tussen de 
twee designmethodes.  

Omdat een persona al vaak gebruikt wordt binnen social design, is het toevoegen van non-human 
persona’s een makkelijke manier om non-humans te implementeren in het al bestaande designproces. 
Hierdoor zou de social designmethode inclusiever kunnen worden. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DISCUSSIE 

Uit het prototype bleek dat door de persona in de ik-vorm te schrijven er een vorm van ego meekomt in 
het eindresultaat van de non-human persona. Hierdoor kan de vraag worden gesteld ‘Helpt het ego mee 
of werkt het tegen de non-humans binnen het designproces?’ Maar ook ‘In hoeverre blijft de eigenheid 
van de non-human wanneer er een stuk ego toe wordt gewezen in de persona tijdens het 
ontwerpproces?’ en ‘Wanneer er gender wordt toegewezen aan non-humans, wordt de gender-
ongelijkheid vanuit de mens meegenomen naar de non-humans?’ Dit zijn vragen die interessant zijn om 
verder te onderzoeken als het aankomt op non-humans en het toewijzen van ego.  

In het prototype is er inspiratie gehaald uit het animisme om een vermenselijking te maken, waar 
verder op geborduurd kan worden door de vraag te stellen ‘Hoe ziet een designproces eruit waarbij er 
meer inspiratie wordt gehaald uit het animisme’, denk hierbij aan animistische tradities en de manier 
van omgang met non-humans. Op welke manier zal hierdoor de opbouw van social design verschuiven 
zodat non-humans mee worden genomen in het designproces.  
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