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Sammanfattning  
Studien är ett designdrivet forskningsprojekt som besvarar frågeställningen: Vilka materiella 
designkvalitéer finns det i svenskt vildsvinsläder och hur kan dessa appliceras i produktdesign? 
Frågeställningen undersöks främst genom en material driven designmetod och resultatet analyseras 
genom teorier om design för hållbar utveckling och design för emotionell varaktighet.  

Den material drivna designmetoden inleddes med fri utforskning av materialet, första intryck 
dokumenterades och hypoteser kring materialet dömdes inkorrekta. För att undersöka de tekniska 
egenskaperna utfördes materialtester. Materialupplevelsen utforskades genom ett metodverktyg där 
10 deltagare besvarade frågor kring materialets performativa, sensoriska, affektiva och tolkande 
egenskaper. Testerna avslutades med en reflektion av materialets positiva, negativa och unika 
egenskaper.  

Kunskapen av vildsvinslädrets designkvalitéer användes sedan i en idégenerering process för att skapa 
en hållbar produkt med emotionell varaktighet. Idégenerering mynnar ut i studiens designförslag, en 
stol med dyna och ryggstöd av vildsvinsläder. Studien avslutas med en slutsats som bekräftar 
designkvalitéerna i vildsvinläder och en diskussion som belyser insikter som uppkommit under 
studiens genomförande.  

Abstract  
The study is a design-driven research project that answers the question: What material design 
qualities are there in Swedish wild boar leather and how can these be applied in product design? The 
question is primarily investigated through a material-driven design method and results is analysed 
through theories of design for sustainable development and design for emotional durability. 

The material-driven design method began with free exploration of the material, first impressions 
were documented and hypotheses about the material were deemed incorrect. To investigate the 
technical characteristics, tests were carried out. The material experience is explored through a tool 
where 10 participants answered questions about the material's performative, sensory, affective, and 
interpretive properties. The tests ended with a reflection of the material's positive, negative, and 
unique properties. 

The knowledge of the design qualities of wild boar leather was then used in an idea generation 
process to create a sustainable product with emotional durability. The idea generation culminates in 
the study's design proposal, a chair with cushion and backrest made of wild boar leather. The study 
concludes with a conclusion that confirms the design qualities of wild boar leather and a discussion 
that highlights insights that emerged during the study's implementation. 

 

 

 

 

 

 

 



Nyckelord 
MDD – Material driven design, teoretiskt och metodiskt förhållningsätt inom design.  

Vildsvin - Partåigt hovdjur som lever vilt.  

Tamsvin – Domesticerad underart av vildsvin, även kallas Gris.  

Vilthanteringsanläggning - Varje anläggning där vilt avhudas och kött från nedlagt vilt bereds 
innan det släpps ut på marknaden. Godkända av livsmedelsverket.  

Skinn – Är hud med eller utan hår/päls.  

Läder – Skinn som behandlats genom garvning för att vara beständigt mot förruttnelse. 
Behandlingen bevarar även huden ursprungliga egenskaper såsom dess styrka och spänst. 
Läder från mindre djur kallas ibland för skinn. 

Narv – Hårsidan, den yttersta delen av lädret. 

Garvning – Behandlingen börjar med att djurhudar tvättas, avhåras, avfettas och blötläggs.  

Pass – Bestämd plats där jägaren sitter och bevakar ett specifikt område.  

Hundförare – Personen som har med sig hund vid jakt. Hunden används i drevjakt för att föra 
viltet mot passen där andra jägare kan skjuta av.  
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1. Inledning 
Vildsvinets (Sus Scrofa) utbredning sträcker sig till stora delar av Europa, norra Afrika, södra Asien och 
har även introducerats till Nordamerika. Arten tillhör familjen Suidae och är anfadern till dagens 
tamsvin (Naturvårdsverket, 2020). Vildsvinet har funnits i Sverige i flera tusentals år men utrotades i 
det vilda på slutet av 1700-talet. Anledningen till att vildsvinet försvann från den svenska faunan är 
enligt Naturvårdsverket (2020) domesticering och jakt. 

Idag har däremot Sverige en vild vildsvinspopulation som 
härstammar från djur i hägn. Djuren tog sig ur hägnen någon 
gång under 1970-talet och etablerade sig därefter i det vilda. 
Orsaken var rymningar men även att djuren blev frisläppta 
(Naturvårdsverket, 2020). Sveriges riksdag bestämde 1981 att 
den frilevande vildsvinspopulationen i Sverige skulle utrotas, 
endast en liten grupp vildsvin utanför Stockholms län skulle 
bevaras i forskningssyfte. År 1985 publicerade Naturvårdsverket 
en rapport där slutsatsen var att Sverige skulle kunna ha fritt 
levande vildsvinstam. I samband med detta reviderades även 
jaktlagen i Sveriges vilket gav upphov till att riksdagen 1987 
bestämde att vildsvinet har hemortsrätt i Sverige 
(Naturvårdsverket, 2020). Efter beslutet har Sveriges 
vildsvinspopulation ökat explosionsartat och idag beräknas 
populationen bestå av cirka 300 000 vildsvin år 2020 
(Naturvårdsverket, 2020). Siffran är endast en uppskattning 
eftersom det inte förs någon statistik på antalet fritt levande vildsvin. Uppskattningen grundar sig i att 
den hypotetiska populationen bör vara 2–3 gånger större än antalet fällda vildsvin per år, (se figur 1). 

Det finns inget krav på att rapportera fällda vildsvin till det svenska jägareförbundet vilket gör att 
siffrorna kring fällda vildsvin endast är uppskattningar (Jägareförbundets Viltdata, 2023b). Det finns 
därför risk för överestimering eller underskattning av den svenska vildsvinsstammens storlek. 

I figur 1 kan det avläsas att det skjutits över 100 000 vildsvin varje jaktsäsong de senaste fem åren. 
Det kan däremot konstateras att antalet fällda vildsvin sjunkit drastiskt från 160 892 djur år 2020–
2021 till 119 972 djur år 2021–2022.  

En stor vildsvinspopulation innebär skador för skog och jordbruket, olyckor i trafiken och sjukdomsrisk 
för djur och människor i Sverige. Enligt Schley et al. (2008) är en stor vildsvinstam i direkt korrelation 
till fler skador på grödor och skog. Författarna menar att skadorna uppkommer när vildsvinen letar 
föda eftersom de bökar och trampar ner åkermark, betesmark och skog. I trafiken har antalet 
trafikolyckor med klövvilt (där vildsvin tillhör) har ökat sedan år 2000 och beräknas göra det linjärt till 
år 2040 (Trafikverket, 2022). Trafikverket menar även att samma ökning förutspås för järnvägen, där 
viltolyckor även är ett problem. Det nationella viltolycksrådet (2023) rapporterar att polisen år 2022 
hanterade 5827 olyckor med vildsvin.  

Enligt SVA (2021a) kan vildsvin sprida afrikansvinpest som är en anmälminpliktig sjukdom som kan 
sprida sig till tamsvin. Sjukdomen har inget fäste i Sverige idag 2023 men om den skulle sprida sig 
hade det resulterat i stort lidande för smittade grisar och i ekonomiska förluster på grund av förlorade 
livsmedel (SVA, 2023a). Trikiner är en ovanlig parasit som kan förekomma i vildsvinets tarm. Parasiten 
kan sprida sig till människan om köttet inte är korrekt tillagat vid förtäring. Symptomen som 
förekommer är bland annat feber, muskelsmärtor, periodtalödem, hudutslag, i värsta fall kan smittan 
resultera i döden (SVA, 2023b). En annan risk som finns med vildsvinkött är att det kan innehålla 

Figur 1. Antalet fällda vildsvin år 2015–
2021. (Jägareförbundets Viltdata, 
2023a). 



Cesium 137, vilket är ett radioaktivt ämne (Strålsäkerhetsmyndigheten, 2023). Enligt Livsmedelsverket 
(2023) kan konsumtion av radioaktiva ämnen öka risken för att drabbas av cancer. 

Det finns även fördelar med fria vildsvin i Sverige, både för natur och människan. Enligt Lemel & Truvé 
(2008) kan vildsvin öka artrikedomen i markskiktet, det gör dem genom att de bökar och förändrar sin 
omgivning. Welander (2014) menar att bökningen ökar mångfalden av växter i den svenska faunan. 
WWF (2023) ger grönt ljus till att äta vildsvinskött på grund av köttets låga klimatavtryck. De menar 
att djuret har levt fritt och om en god jaktkultur har tillämpats under jakt har stressen för djuret varit 
minimal. Enligt Machackova et al. (2021). innehåller vildsvinskött procentuellt mer protein och 
mindre fett än vad vanligt tamsvinskött gör. Köttet är även rikt på vitamin B2, järn och mineraler. Gren 
et al. (2019) berättar att ett vuxet vildsvin väger mellan 70 till 220 kilo och att drygt hälften av vikten 
utgör kött som kan konsumeras. Det gör vildsvinkött till en utmärkt mattillgång i Sverige.  

Det finns däremot fler resurser som härstammar från vildsvin som idag inte utnyttjas och en av dessa 
är vildsvinets skinn, en resurs som antigen förbränns eller grävs ner i samband med jakt. Det ville 
Kristoffer Patrén förändra och startade därför företaget och EU-projekt Satellitskinn (2023a) med 
målet att öka tillvaratagandet av en totalt förbisedd resurs och genom det skapa förutsättningar för 
en cirkulär ekonomi och ett hållbart samhälle. I projektet har Satellitskinn tagit fram en unik produkt, 
utvecklat en garvningsprocess för att skapa läder av svenska vildsvins skinn. Garvningen är 100% 
krom fri och använder vegetabiliska och syntetiska tanniner. Lädret är fullt spårbart, från 
vilthanteringsanläggning till garveri och till försäljning. Transportsträckan för materialet är även kort, 
de svenska skinnen skickas antingen till Polen eller Rumänien för garvning. Anledningen till att det 
inte sker i Sverige beror på att Sveriges utbud av garveri är lågt och att den teknik som krävs inte 
finns. När det här skrivs erbjuder Satellitskinn två typ av vildsvinsläder, ett ovanläder och ett som är 
semi-anilinläder. Satellitskinn har skapat ett exempel på hur läderindustrin kan vara hållbar 
(Satellitskinn, 2023b). Trots det garvas under 0% av de svenska vildsvinskinnen i Sverige idag 
(Satellitskinn, 2023a) 

”Möjligheten till avsättning av viltprodukter bör underlättas. Skinn, horn och 
annan viltråvara bör också, där regelverket tillåter, i större utsträckning kunna 

komma till användning inom hantverk, slöjd, konst och design” (Naturvårdsverket, 
s.15, 2022) 

I den här studien undersöks materialet genom metoden materialdriven design för att utforska 
materialets tekniska och upplevda egenskaper. Teorier inom emotionell design och design för hållbar 
utveckling används för att analysera resultatet. Studien bidrar även med ett designbidrag som är ett 
förslag på hur vildsvinsläder kan appliceras i produktdesign. Designbidragets utformning och skäl till 
existens är grundade i resultatet från metoderna och det teoretiska ramverket.  

1.1. Frågeställning 
Vilka materiella designkvalitéer finns det i svenskt vildsvinsläder och hur kan dessa appliceras i 
produktdesign? 

1.2. Syfte 
Syftet med studien är att bidra med kunskap kring de tekniska och upplevda materialegenskaperna i 
svenskt vildsvinsläder. Ett designbidrag skapas även för att exemplifiera appliceringen av materialet 
och för att öka efterfrågan på spillmaterialet.  



1.3. Avgränsning och etiska ställningstagande 
I studien undersöks ett svartfärgat semi-anilinläder av svenskt vildsvin. Inledningen och informationen 
kring vildsvin förhåller sig främst inom Sverige men det förekommer även jämförelser med vildsvinets 
utspridning internationellt och hur läderindustrin ser ut globalt. I studien är materialitet det centrala 
men aspekter av hållbarhet förkommer. Det betyder konkret att materialitet är av större vikt om valet 
mellan hållbarhet och materialitet uppkommer. 

I studien utförs intervju och andvändartest tillsammans med deltagare och därför behandlas 
personuppgifter enligt Malmö Universitets förhållningslinjer kring GDPR (Malmö Universitet, 2023) 

Projektet fokuserar på ett material med animaliskt ursprung, vilket är upprörande för många 
människor eftersom den konventionella läderindustrin i världen generellt är ohållbar och oetisk, både 
för människa och djur. I studien undersöks däremot ett läder som skiljer sig ifrån den traditionella 
läderindustrin. Materialet kommer från ett djur som har levt i det vilda, skinnet har tagits tillvara på 
ett mer hållbart vis och transportsträckorna för materialet är betydligt kortare är genomsnittet 
(Satellitskinn, 2023). 

Religion är en aspekt som berörs när arbete med grisprodukter utförs (Thompson och Thompson, 
2017). Anledningen är att både griskött och grisläder ses som orent i vissa religioner. I Islam är alla 
grisprodukter sedda som orena men i Judendomen kan grisläder användas ifall det har garvats, 
skinnet kan då inte längre föra över några orenligheter.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. Teoretiskt ramverk 
Studien grundar sig i materialdriven design (MDD) som primärt område. För att förstå och fördjupa 
studien inom området och studiens frågeställning behövdes komplimenterande information inom 
områdena läder, vildsvin och hållbarhet. Informationen har hämtats genom relevanta forskares verk 
och genom att återgå till deras primärkällor, om möjligt. Sökord som använts är till exempel: MDD, 
vildsvin, vildsvin i Sverige, läder, emotionell design, hållbar utveckling, etcetera.  

2.1. Hållbar utveckling  
Begreppet hållbar utveckling myntades första gången internationellt i Brundtland rapporten, Our 
common future (1987). Rapporten skapades av FN:s kommission för miljö och utveckling. I rapporten 
förekommer den mest erkända definitionen av hållbar utveckling. Definitionen lyder: "Development 
that meets the needs of the present without compromising the ability of future generations to meet 
their own needs.” (Brundtland, 1987, s.36). I Brundtland rapporten finns tre dimensioner av hållbar 
utveckling, dessa är definierade som social, ekonomisk och ekologisk. För att uppnå hållbarhet måste 
varje dimension uppfyllas.  

Enligt Steffen et al (2018) är jorden varmare nu än vad den hypotetiskt ska vara ur ett historiskt 
perspektiv. Orsaken till uppvärmningen är människans utsläpp och exploatering av planetens resurser. 
Författarna menar även att jorden kommer att nå en planetär bristningsgräns där den negativa 
utvecklingen inte kommer gå att förhindra, gränsen har de namngivits hot house earth. Tillståndet 
innebär en negativ cykel för jorden, där olika typer av naturkatastrofer avlöser varandra och bidrar till 
en ytterligare ökad uppvärmning. När gränsen är nådd kommer inte människan kunna kontrollera 
skeendet, det kommer vara omöjligt att återgå, sakta ned och stoppa förändringen. När gränsen 
beräknas nås finns det inga exakta siffror på enligt Steffen men det kan vara inom några decennier 
eller när värmeökningen nått en ökning på cirka 2,0 °C över nivån innan industriell tid. För att 
förhindra den negativa utvecklingen behövs en djup förändring av samhällets strukturer och 
värderingar, en hållbar utveckling av samhället. 

2.2. Design för hållbar utveckling  
Enligt Stebbing och Tischner (2015) är hållbar utveckling en viktig del för design eftersom hållbarhet 
rör alla delar i vår vardag. Design för hållbar utveckling behövs för att kunna möta framtidens 
problem och behov på ett hållbart och långsiktigt vis. Exempel på problem och behov är matsvinn, 
vattentillgång för alla och återvinning av material. 

I Evolution of design for sustainability: From product design to design for system innova-tions and 
transitions presenterar Ceschin och Gaziulusoy (2016) ett ramverk med tillvägagångsätt inom design 
för hållbar utveckling. Några av dessa är green design, emotional durable design och cradle to cradle 
design. Författarna beskriver för- och nackdelar inom approacherna och var de överlappar och skiljer 
sig. Författarna menar att green design är det första design tillvägagångsättet som strävade mot målet 
hållbar utveckling. Tillvägagångsättet anses idag som primitiv eftersom det grundar sig i principen om 
att minska, återanvända och återvinna med en enskild produkt i åtanke. Enligt Ceschin och Gaziulusoy 
(2016) uppkom green design i samband med att aspekter som energiåtgång och möjligheten till att 
reparera blev aktuella. Green design lade även grunden för Ecodesign som utöver innehållet i green 
design tar hänsyn till en hela produktlivscykeln. Från utvinning av råmaterial till kassering av produkt. 
Livscykelsaspekten gör det möjligt för designern att identifiera de största negativa aspekterna i en 
produkts liv och designa för att motverka dessa. Ett produktexempel som tydliggör vikten att 
analysera hela livscykeln är en elektrisk tekokare. Energiåtgången av utvinningen av råmaterialet för 
tekokarens komponenter och tillverkning är negativ och stor. Likaså är energiåtgången vid kasseringen 
av produkten. Dessa faktorer har däremot en minimal påverkan i jämförelse med energiåtgången som 



tekokaren brukar under dess livstid. Är det en bra produkt och håller i tio i år blir energiåtgången 
högre för varje användning och absolut den största boven under produktens liv. En insikt som lätt 
hade kunnat förbisetts om hela produktens livscykel inte beräknats.  

2.3. Material driven design – MDD 
På grund av teknologiska framsteg har materialens roll i en designprocess förändrats, det menar van 
Bezooyen (2013). Produkter skapas utan material i åtanke och valet blir sedan en efterkonstruktion 
baserad på estetik och materialspecifikationer. I flera designprocesser upplever inte ens designern 
materialet i verkligheten innan det appliceras på en produkt. När designern inte känner, luktar, ser 
och upplever materialet med sina sinnen finns det en enorm risk för att information och innovation 
går förlorat (Karana et al. 2013). Van Bezooyen menar att en av de bidragande faktorerna är CAD 
(Computer aided design), vilket har gjort det möjligt för designers att virtuellt skapa komplexa och 
nästintill omöjliga former, utan att behöva tänka på material. Valet av material har blivit en 
efterkonstruktion baserad på smak och estetik (van Bezooyen, 2013). 

Enligt Karana et al. (2013) grundar sig material driven design som teoretiskt förhållningssätt i en tidig 
inkludering av material i designprocessen, vilket skiljer sig från en konventionell designprocess där 
materialvalet ofta är ett av de sista stegen i designprocessen. Ett exempel på hur MDD kan appliceras 
teoretiskt är genom att använda ett material som utgångspunkt för en studie eller ett projekt. Inom 
MDD kan materialprover användas i designprocessen för att främja idégenerering och utforskning av 
designmöjligheter. I MDD är målet inte att hitta ett material som möter alla produktkrav, utan värdet 
ligger i att använda materialet för att utforska. Utforskningen kan leda till utvecklingen av nya hållbara 
material eller till nya insikter och förhållningsätt kring väl etablerade material. Författarna menar att 
målet med utforskningen är att kunna förse allmänheten med olika perspektiv på hur en hållbar 
framtid kan se ut, MDD ska uppmuntra och förenkla förändringen mot det bättre.  

2.4. Emotionell design  
Emotionell design (Emotional design) tar avstamp i teorin om att en produkt har ett högre värde än 
enbart dess funktion, nämligen att produkten har en emotionell inverkan på sin användare (Jordan, 
2000). Exempel på emotionellt värde kan vara i användningen av en produkt, det är ett nöje att 
använda produkten. Eller att användaren är glad och stolt över att äga en viss produkt. Känslorna kan 
vara positiva och negativa. 

2.4.1. Design för emotionell varaktighet 
Enligt Chapman (2009) kan bättre och mer hållbara produkter skapas genom vedertagna 
tillvägagångsätt inom design för hållbar utveckling, det finns det inget tvivel om. Däremot menar 
författaren att en aspekt ofta förbises, det emotionella förhållandet mellan produkt och brukare. För 
även om en produkt uppfyller alla utlovade funktioner kan användaren tröttna på den. Om 
användaren inte längre vill använda produkten är produkten ett misslyckande, både som en produkt 
men framför allt ur ett hållbarhetsperspektiv. Chapman menar att emotionella förhållande mellan 
brukaren och produkten är avgörande för att designa hållbara produkter med lång varaktighet. För att 
möjliggöra arbete med design för varaktighet och känslor har Chapman bidragit med en sexpunkts 
ramverk med upplevelsebegrepp. Dessa är: 

- Berättande (narrative): Användaren delar en unik upplevelse eller minne med produkten. 
Ofta förknippat med var, när, hur och från vem brukaren fått produkten. 
  

- Separation (detachment): Användaren saknar emotionell koppling och har låga förväntningar 
på produkten och dess funktion. Bara produkten utför sin funktion kommer användaren att 
behålla den. Anledningen är att användaren aldrig kommer förvänta sig mer av produkten än 



vad den kan utföra och därför inte bli besviken. Användaren saknar även emotionell koppling 
till produkten vilket kan betyda att produkten inte är emotionellt ansträngande att använda.  
 

- Yta (surface): Att ytan på produkten åldras väl och genom tid och användning skapas en 
greppvänlig yta. 
 

- Anknytning (attachment): Användaren känner starka känslor till produkten. Känslorna kan 
vara kopplade till produktens funktion, information och betydelse.  
 

- Medvetande (consciousness): Att produkten upplevs självstädning och i besittning av egen 
vilja. Produkten är inte konstant och beter sig olikt från och till. För att integrera med 
produkten behövs skicklighet och för att få det behövs övning eller upplärningstid.  
 

- Användarnas nöje (users delight): Användaren upplever produkten positivt och med 
förundran eftersom användaren ännu inte helt förstår och kan hantera produkten. Ofta när 
användaren precis har köpt en ny produkt.  

Chapman har tagit fram begreppen i samband med elektroniska produkter och elektriskt avfall. Dock, 
behöver inte det betyda att begreppen endast kan appliceras inom det området.  

Mugge, R. (2007) menar att en designer kan skapa en produkt med design för emotionell varaktighet 
och trots det misslyckas med att skapa emotionellt värde för användaren. Anledningen är att det 
alltid är användaren av produkten som ger produkten mening och känner emotionellt värde till 
produkten. Designern kan endast försöka att skapa förutsättningarna för emotionellt mervärde. 

2.5. Välkomna material med ofullständiga ytegenskaper i produktdesign 
Pedgley et al. (2018) menar att ett material kan vara ofullständigt på två vis. Det första är om 
materialet appliceras felaktigt till de design specifika kraven eller om yt-kvalitéerna på materialen inte 
matchar normen för homogenitet.  

Enligt Pedgley et al. (2018) finns det tre steg i varje materials liv där ett material kan bli ofullständigt i 
ytan. Stegen är följande: i materialursprung, i bearbetningen av materialet och under produktens 
användning. Läder är ett naturligt material som är unikt och ofullständigt i sitt ursprung, det går även 
att öka eller förminska ofullständigheten under bearbetningen av materialet, under den färdiga 
produktens livscykel ökar även ofullständigheten i materialet av orsaker som slitage, ålder.  

När en designer arbetar med ofullständiga material är designers främsta utmaning att lyckas övertyga 
användaren att materialet bidrar med något positivt till produkten, i stället för att stjälpa produkten 
Pedgley et al. (2018). Misslyckas designern med den här uppgiften kan helhetsupplevelsen av 
produkten bli negativ. Blir intrycket av en produkt negativ, spelar inte funktionen, formen, 
miljövinsten någon roll och produkten blir ett misslyckande. 

2.6. Läder från tamsvin 
Enligt Thompson och Thompson (2017) är skinnet från tamsvin en biprodukt från köttindustrin som 
sedan garvas för att skapa läder. Det är endast en femtedel av tamsvinskinnet från köttindustrin som 
blir till läder. Anledningen är inte att lädret är dåligt utan det finns stor efterfrågan på andra 
produkter och ändamål. Exempel på användningsområden är: gelatin i matindustrin, schampo och 
textil mjukgörande inom mode och skönhetsbranschen, hjärtkammare används i transplantationer i 
den medicinska branschen, och kollagen som används för att skapa trälim som används i 
träproduktion.  



Thompson och Thompson (2017) menar att de 
vanligaste användningsområdena för tamsvinsläder är 
fodermaterial i skor och handskar samt omslag till 
böcker. Att materialet passar bra i de här 
appliceringarna beror främst på att lädret är poröst och 
därför andas synnerligen bra. Att det är poröst beror på 
att det är hål rakt igenom materialet, hålen är porerna 
där borsten har varit fästa. Andra kvalitéer på lädret är 
att det är tåligt, lätt och följsamt, (se figur 2). En mindre 
vanlig egenskap är att det återgår till sin grundform 
efter att materialet varit blött.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 2. Bild på tamsvinsläder. (J. WOOD LEATHERS 
LTD, 2023a). 



3. Metod  
3.1. Intervju 
Boeijen et al. (2020) berättar att intervjuer används i designprocessen som ett verktyg för att förstå 
kontext kring en befintlig produkt eller problem, men även för att undersöka nya designmöjligheter. 
Författarna menar att någon form av struktur skall konstrueras innan intervjuer genomförs. 
Anledningen är att säkerställa relevanta svar till området som ska undersökas. En annan faktor är att 
granska frågorna för att de inte ska vara stängda eller ledande. Strukturen på intervjun kan vara både 
stängd med slutna frågor eller öppen med rum för nya frågor under intervjuns gång. När arbete med 
intervjuer utförs är det enligt Brinkmann och Kvale (2018) viktigt att förstå betydelsen av den 
mänskliga interaktionen under en intervju. Det är kunskapsnivån hos den som genomför intervjun 
som skapar intervjupersonens möjligheter för att ge kvalitativa och relevanta svar. Den mänskliga 
förståelsen måste även tas i åtanke när intervjupersonen svarar och när svaren analyseras. Det är inte 
alltid som samma svar har samma betydelse för två personer. 

I studien har två semi-strukturerade intervjuer genomförts med ett varsitt intervjuunderlag, se bilaga 
1 och 2. Den första intervjun genomfördes tillsammans med ägaren av Satellitskinn. Intervjun 
utfördes i ett tidigt skede i studien som en metod för att förstå kontexten kring vildsvinsläder i 
Sverige. I intervjun utforskades även möjligheten till att arbeta med vildsvinläder i studien. Den andra 
semi-strukturerade intervjun genomfördes efter att användartesterna med materialet utförts. 
Intervjun genomfördes tillsammans med en jägare som aldrig nyttjat vildsvinsskinnet när ett vildsvin 
fällts. Motivet med intervjun var att undersöka vilka faktorer som är grunden till att vildsvinsskinn inte 
utnyttjas idag och även undersöka framtidsmöjligheterna för tillvaratagandet av vildsvinsskinnet. 
Vilka förutsättningar eller lösningar som hade behövts för att främja tillvaratagandet av vildsvinsskinn. 
Båda intervjuerna genomfördes fysiskt på plats. Ingen av intervjuerna spelades in utan anteckningar 
fördes under tiden och efteråt sammanställdes svaren.  

3.2. MDD som metod 
Att använda MDD (material driven design) som metod lämpar sig när materialet är det centrala i ett 
projekt eller designprocess (Karana et al. 2015). Resultatet av metoden MDD mynnar huvudsakligen 
ut i en slutgiltig produkt eller i en förbättring av ett material. För att kunna applicera MDD som metod 
ger författarna tre möjliga utgångpunkter för designern. Studien kommer att förhålla sig till scenario 
ett: Design med relativt välkända och konventionellt material. Det finns ett väl utvecklat material 
prov. Materialet finns redan i kontext, och det finns därför redan förutbestämda uppfattningar och 
förknippningar till materialet. Målet med det första scenariot är att applicera materialet i en ny 
kontext för att skapa nya och unika material och 
produktupplevelser. Studien överlappar lite till scenario 
två som har utgångspunkt i ett relativt okänt material 
eftersom vildsvinläder är ett nytt utvecklat material. 
Materialet i studien är däremot ett läder, en 
materialfamilj som redan är vedertagen och därför utgår 
studien primärt från scenario ett. 

Enligt Karana et al. (2015) är MDD som metod uppdelat i 
fyra olika steg, se figur 3. Varje steg är relevant men inte 
beroende av det andra. Det betyder att designern kan 
göra ett eget urval och välja de steg som är relevanta för 
studien. Designern kan även basera urvalet på resurser 
såsom tid, kapital och storlek av projekt. Att metoden är 
rörlig gör den anpassningsbar och lättare att 

Figur 3. De fyra stegen av MDD som metod. 
(Karana et al. 2015). 



implementera i flera projekt. De fyra stegen i metoden består av: (Steg ett) Förstå materialet, dess 
tekniska och upplevda egenskaper. (Steg två) Skapandet av materialupplevelse vision. (Steg tre) 
manifestera upplevda materialmönster. (Steg fyra) Designa produktkoncept/ material. 

I studien har endast steg ett genomförts eftersom vildsvinslädret är ett färdigt material. Inget nytt 
material kommer att skapas och inte heller kommer det befintliga materialet att utforskas i syfte med 
att förbättra eller förändra materialet självt. 

Informationen och kunskapen från steg ett är enligt Karana et al. (2015) tillräcklig för att fortgå till 
produktutveckling. Däremot menar författarna att resultatet från en MDD-metod som genomförts 
med ett eller ett urval av stegen riskerar att löpa ut i traditionell lösning eller produkt. Resultatet från 
steg två i MDD-metoden är en upplevelsevision av materialet, där materialets syfte beskrivs genom 
dess fördelar och nackdelar. Studiens slutsats presenterar ungefär samma information som resultatet 
av steg två hade gjort.  

3.2.1. MDD steg ett 
I det första steget av MDD metoden är utforskning av materialet det centrala. Målet är att upptäcka 
vilka unika egenskaper och attribut som materialet innehar, både möjligheter och begränsningar 
(Karana et al. 2015). Författarna menar att utforskningen av materialet ska ske med ett fysiskt 
materialprov. Anledningen är att designern ska kunna uppleva materialet med alla sinnen för att 
avgöra vilka design kvalitéer som finns. Ett fysiskt materialprov används också för att testa olika 
tillverkningsmetoder. I studien utfördes utforskning genom olika tester med ett materialprov av 
vildsvinsläder. Exempel på tester som utfördes var att utsätta materialet för eld, vatten, värme och 
slitage men även genom att skära, dra och klippa i det. Utforskandet av materialet utfördes i Malmö 
Universitets verkstad och fynden av tekniska och upplevda materialegenskaperna dokumenterades 
med anteckningar.  

I metoden genomfördes även en jämförelse mellan koläder, tamsvinsläder och vildsvinslädret. 
Anledningen var att skapa en uppfattning om likheter och skillnader mellan skinnen för att 
positionera vildsvinslädret bland befintliga vedertagna material.  

Enligt Karana et al (2015) ska designern även reflektera över materialets upplevda egenskaper. Något 
som ska göras utifrån fyra upplevelsenivåer: sensorisk (upplevelsen av materialet), tolkande (hur 
användaren tolkar materialet), affektiv (känslor som materialet framkallar) och performativ (vad 
materialet får en att göra). Författaren menar även att fler personer ska tillfrågas för att få en djupare 
och bredare förståelse för hur användare upplever materialet. I studien utfördes därför 
användartester med metodverktyget: [Ma2E4]: a tool for experiential characterization of materials 
(Camere & Karana, 2018). Metodverktyget är uppdelat i fem steg där de första fyra stegen fokuserar 
på en separat upplevelsenivå medan det sista steget består av en kort reflektion av materialets 
positiva, negativa och unika egenskaper. Verktyget verkar som ett underlag för att samla in specifika 
och generella data rörande upplevelsen av materialet i användartesterna. Det innehåller även en 
struktur och ett ordförråd som designer kan använda sig av under genomförandet. Syftet med att 
använda verktyget är att avslöja nya insikter om hur ett material kan manipuleras för att främja nya 
och positiva upplevelse i en 
produkt/material (Camere & Karana, 2018). 
Verktyget innehåller instruktioner till 
designern, frågor till deltagarna, 
svarsblankett och extra material såsom två 
ordlistor och tillhörande bilder till frågorna 
(figur 4,5 & 6). Figur 4. Bild föreställer verktygets (Ma2E4) innehåll. (Camere & 

Karana, 2018). 



 

 

 

 

 

 

 

 

I studien genomfördes användartester tillsammans med tio deltagare. I användartesterna användes 
Ma2E4-verktyget och ett materialprov av färgat semi-anilin vildsvinsläder på 120x120 millimeter. 
Användartesterna delades upp, fem tester utfördes med personer som visste om materialets 
ursprung och fem tester utfördes där materialets ursprung var okänt för deltagarna. Testerna delades 
upp för att se om svaren skiljer sig mellan de medvetna och de omedvetna. En annan orsak var att se 
huruvida de omedvetna förändrade sin uppfattning av materialet när de fick reda på dess ursprung.  

En avgränsning användes i det andra 
steget, gällande de upplevda sensoriska 
egenskaperna. Avgränsningen bestod 
av att användarna endast fick bedöma 
yt-egenskaperna på ovandelen av 
vildsvinslädret. Anledningen till det här 
var den markanta skillnaden mellan 
över och undersidan av materialet, se 
figur 7 och 8. Om avgränsningen inte 
hade använts hade inte svaren under 
steg två varit jämförelsebara. I resten 
av användartesterna fick användarna 
utforska hela materialet.  

Deltagarna i användartesterna var i ett varierat åldersspann mellan 17 och 85år. Tillfällighet var även 
en aspekt, vänner och familj tillfrågades. Ur ett etiskt perspektiv valdes endast deltagare ut som fick 
hantera materialet, utefter deras religion.  

Efter genomförda användartester fick deltagarna reflektera fritt om de var några tankar som 
uppkommit hos dem under användartestets gång eller om det fanns någon produkt de tyckte 
materialet var lämpligt för. 

3.3. Idégenerering och prototyp 
3.3.1. Marknadsundersökning  
Ulrich et al (2020) menar att en marknadsundersökning kan användas för att skapa förståelse för en 
kontext eller produkt i dess marknad. En förståelse för marknaden minimerar risken för att gamla 
idéer eller produkter uppfinns på nytt och risken för plagiat minimeras. En marknadsundersökning 
kan även resultera i inspiration och att designern hittar luckor på marknaden som ännu inte har 
utforskats.  

Figur 5. Bild på svarsblankett innan 
vikning. (Camere & Karana, 2018). 

Figur 6. Bild på svarsblanketten vikt. (Camere & Karana, 
2018). 

Figur 8. Ovansidan av 
vildsvinslädret. (Adamsson, 2023) 

Figur 7. Undersidan av 
vildsvinslädret. (Adamsson, 2023) 



I studien har en markundersökning utförts genom att leta efter bilder på internet. Bilderna har hittats 
i online butiker men även genom att söka efter ord som produkt av läder och angränsade. Bilderna 
samlades sedan in ett gemensamt kollage för att skapa en överblick och möjliggöra jämförelse.  

3.3.2. Skiss 
Enligt Schön (1985) är skiss en visuell manifestation av designerns tankeprocess, ett redskap för att 
och utforska och dokumentera design relaterade tankar och idéer. Metoden är tidseffektiv och kräver 
få resurser eftersom den främst utförs med papper och penna.  

Metoden har använts under idégenerering för att utforska, visualisera och utveckla idéer och tankar. 
Fokus låg i effektivitet och kreativitet, därför bortprioriterades noggrannhet och detaljrikedom i 
skisserna. Alla skisserna utfördes med penna och papper.  

3.3.3. 3D CAD – Rendering  
Tre dimensionell datorstödd design eller 3D CAD är ett verktyg som används för att bygga modeller av 
idéer eller funktioner i en skala enlig digital tredimensionell miljö. Modellerna kan användas för att 
rendera realistiska bilder och filmer (Wikberg Nilsson, 2015). 

I projektet användes 3D CAD (Fusion 360) som ett skissverktyg för att vidare utforska och utveckla 
idéerna och skissera från skissmetoden. Det användes även för att rendera realistiska bilder. 

3.3.4. Prototyp - Slutgiltig produkt 
Att använda sig av prototyp eller prototyper som metod i designprocessen handlar om att realisera 
produktidéer och koncept i ett fysiskt format. Metoden kan bidra med insikter som annars riskerar att 
gå förlorade, exempel är insikter inom form, funktion, storlek och ergonomi. (Boeijen et al. (2020). 
Inom MDD är det även centralt att en prototyp skall tillverkas med det fysiska materialet 
(vildsvinsläder) för att produktkonceptet ska kunna utvärderas och itereras till något bättre (Karana et 
al, 2015). 

I studien har en slutgiltig prototyp tagits fram genom att använda insikterna och kunskapen som 
uppkommit under de tidigare metoderna i studien. Prototypen skapades för att applicera, visualisera 
och uppleva vildsvinslädret i en fysisk produkt. Prototypen blev också studiens slutgiltiga 
designbidrag.  

3.3.5. Kravspecifikation – Revidering 
En sammanställning av kvalitéer eller funktioner som ska finnas i en produkt.  

En kravspecifikation har använts slutet av projektet för att tydliggöra vilka krav som ska ställas på en 
produkt för att vildsvinslädrets styrkor ska utnyttjas optimalt. Kravspecifikationen är sammanställd i 
en beskrivande punktlista. Nya idéer och skisser presenteras i samband med kravspecifikationen. 
Anledningen är att visualisera tankar om hur en produkt kan möta de specifika kraven och hur detta 
kan göras på ett lämpligt sätt.  

 

 

 

 

 

 



4. Resultat och analys  
Resultatet av varje enskild metod summeras under respektive rubrik. Analysering av resultat sker 
antigen genom förklaringen i metod delen, alternativt genom informationen från bakgrunden och det 
teoretiska ramverket. 

4.1. Intervju  
4.1.1. Intervju Kristoffer Patrén – Satellitskinn 
Intervjun med Patrén resulterade i information kring verksamheten satellitskin och materialet 
vildsvinläder. Han berättade att målet med verksamheten från början var att utveckla en 
garvningsprocess för att utnyttja vildsvinsskinnen som går till spillo. Det var även något han lyckades 
med och har idag färdigt vildsvinläder till salu. Patrén förklarar att han är helt unik i branschen idag 
eftersom inget annat företag eller projekt arbetar på samma sätt. Enligt Patrén finns det även 
potential att expandera verksamheten eftersom det är liten del av vildsvinskinnen i Sverige som tas 
tillvara på 2023.  

Enligt Patrén kommer vildsvinskinnen som Satellitskinn använder från svenska 
vilthanteringsanläggningar. Den främsta anledningen är byråkratin inte tillåter inköp från 
privatpersoner men att skinnen kommer från vilthanteringsanläggning tillåter även full spårbarhet av 
materialet. Patrén berättar att endast 15% av de skjutna vildsvinen i Sverige går till viltanläggningar, 
utav dem är det är bråkdel av dessa som hamnar hos Satellitskinn. När en större mängd skinn har 
inkommit till Satellitskinn transporteras de vidare till Polen och Rumänien för garvning. Anledningen 
till att skinnen garvas i antigen Polen eller Rumänien beror på att redskapen och kompetensen saknas 
i Sverige. Patrén menar att processen är svår eftersom skinnen är tunga och feta, vilket betyder att 
arbetet med att ta bort fettet blir tungt och svårt. Enligt Patrén kan transportavståndet mellan Skåne 
ner till Polen/Rumänien jämföras med resor inom södra till norra Sverige. Processen följer EU:s 
reglemente kring kemiska substanser och arbetsrättslagar, REACH och BAT/BREF. Patrén berättar att 
vildsvinsläder är ett säsongsbundet material eftersom råvaran baseras på antal skjutna vildsvin i 
Sverige, vilket i sin tur styrs av den svenska jaktsäsongen. Han förklarar även att processen är lång, 
materialet tar cirka 2–3 månader att gå från skjutet djur till material. Garvningen tar i snitt 4 veckor 
sedan påverkar faktorer såsom transport och volym.  

Patrén anser att kvalitén som utmärker vildsvinslädret är dess unika narv/pigmentering som skiljer sig 
från traditionellt svinläder. Materialet har även öppna porer som tillåter materialet att andas och 
absorbera vätskor. Han berättar att vildsvinslädret är biologisk nedbrytningsbart men färgen i det 
däremot inte är det. Det är däremot en vinst både etiskt och miljömässigt i jämförelse med 
kromgarvat läder eftersom kromen kan vara cancerframkallande och att tillverkning av kromgarvat 
läder oftast sker under hemska förhållande för både arbetarna och miljön. Det färdiga vildsvinslädret 
går storleksmässigt att jämföra med ett stort lamm. Det förekommer även att lädret har håligheter 
som kommer från skador i skinnet som förvärrats under garvningen. Patrén berättar att han har tagit 
fram exempelprodukter med lädret, exempel är portfölj och små läder detaljer. Med fråga riktad till 
möbler anser han borstat stål hade gjort sig bra tillsammans med skinnet. Han berättar även att det 
självklart hade varit lyckat för både verksamheten och tillvaratagande av vildsvinskinnet om 
efterfrågan på vildsvinsläder hade ökat. 

Intervjun bekräftar att det finns tillgång till ett färdigt material och ger insikter om dess hållbarhet och 
designkvalitéer. I intervjun nämns det att tillverkningsperiod är lång 1–2 månader och att materialet 
är säsongsbundet, faktorer som i en effektivitetssynpunkt är negativt och som hade kunnat vara ett 
hypotetiskt problem om studiens syfte uppnås och efterfrågan på vildsvinsläder blir extremt hög. Det 
är däremot högst osannolikt att det blir ett problem eftersom Satellitskinn idag använder en minimal 



andel av de svenska vildsvinsskinnen. Att vildsvinskinnen endast kommer från 
vilthanteringsanläggning gör att majoriteten av vildsvinskinnen i Sverige räknas bort, vilket är en 
enorm förlust i tillgången av material för Satellitskinns och för ett hållbart samhälle. Det är dock 
befogat eftersom byråkratin inte tillåter något annat. Det påvisar även att byråkratin i Sverige behöver 
förändras för att främja tillvaratagandet av animaliska produkter för en hållbar framtid. Studiens 
designingång grundades i att vildsvinsläder endast applicerats i få produkter och att efterfrågan på 
materialet var låg.  

4.1.2. Intervju Mats Adamsson – Jägare 
Adamsson berättar att han jagat vildsvin i cirka 20 år och har skjutit över 50st genom åren. Han jagar 
både på pass men främst som hundförare. Adamsson tar alltid vara på köttet, något han antingen 
sköter själv eller tillsammans i jaktlaget. Köttet används i matlagning. Adamsson berättar att han själv 
aldrig nyttjat skinnet och han har aldrig hört talas om någon som gjort det, utan det har alltid klassats 
som avfall och grävts ner. Han anser själv att det kanske är lite dumt att en resurs går helt till spillo 
men berättar att det är mycket extrajobb som tillkommer ifall han skulle börja ta vara på skinnen. 
Adamsson menar att det låter jobbigt att genomföra eftersom noggrannheten måste vara ännu högre 
när djuret flås och att vem som helst inte har kunskap eller plats för att garva ett skinn. För en 
ekonomisk vinst hade det såklart kunnat vara värt det extra jobbet men som det ser ut nu finns inte 
några system som möjliggör det.  

Enligt Adamsson hade färdiga produkter med vildsvinsläder absolut varit ett alternativ till traditionella 
läderprodukter och något som hade varit kul att äga. Han hade däremot inte velat köpa lädret som 
material utan hade velat köpa färdiga produkter. Förslag på appliceringsområden eller färdiga 
produkter är kläder som jackor, byxor eller västar både till jakt och vardag. Andra förslag var möbler 
med läderklädsel eller detaljer i läder. Slutligen gav han idéer som fodral till vapen, kikarsikte och 
slutstycken eller väskor till skott, patroner, knivar och jakttillbehör. Ett annat exempel var sittunderlag 
av lädret. 

Att ägandet av materialet hade kunnat vara roligt som Adamsson berättade, kan analyseras med 
Chapmans (2009) begrepp berättande och anknytning. Jägare kan genom en produkt med 
vildsvinläder minnas tillbaka på ett speciellt ögonblick under en jakt eller till skogen generellt. Ett 
annat exempel är att jägaren respektera det fällda djuret och känner sig nöjd med att fler delar av 
djuret har utnyttjats. Det kan ge jägaren känslor av glädje eller belåtenhet. Något som hade kunnat 
stärka det emotionella bandet mellan jägare och material/produkt hade varit ifall jägaren själv kunde 
få ut sitt eget skjuta läder. Det är däremot inte helt lätt på grund av byråkratin som Patrén nämner i 
föregående intervju. En annan orsak är den platsbrist och kunskapsbrist som Adamsson berättar, finns 
hos jägare. Adamsson nämnde att han själv inte vill ha vildsvinsläder, utan heller vill ha färdiga 
produkter. Något som tyder på att jägare inte vill tillverka sina egna produkter. 

 

 

 

 

 



4.2. MDD 
4.2.1. MDD steg ett 
Resultatet av utforskningen av de tekniska (figur 
10) och sensoriska egenskaperna i vildsvinlädret 
(figur 14,15). Första intrycket av materialet var att 
det såg ut som ett konventionellt läder och att det 
inte skiljde sig allt för mycket från konventionellt 
tamsvinsläder, se figur 9. Vildsvinslädret var 
däremot mjukare och mer följsamt än förväntat. 
Förväntningarna om att lädret skulle var tjockt 
och styvare, grundar sig i tankar om att djuret 
vildsvin är motståndskraftiga och tåliga djur. Att 
vildsvinlädret är mjuk och följsamt kan dock bero 
på vilken typ av garvningsteknik som använts.  

En annan sak som gjorde att vildsvinslädret inte såg främmande ut som material var att det var 
genomfärgat i svart färg, vilket betyder att lädret är konstant i färgen med en minimal ytfinish. Hade 
lädret inte varit genomfärgad utan i sin naturliga färg hade materialet garanterat givit ett annat första 
intryck och upplevelse av materialet. 
Anledningen till att studien 
genomfördes med ett semi-anilinläder 
berodde på att det endast var det som 
var tillgängligt. Att lädret är semianilin 
och svartfärgat kan vara i förlust i 
anseende till Chapmans (2009) begrepp 
kring yta och anknytning eftersom 
materialet inte ser lika naturligt ut och 
inte utvecklar en likadan patina som ett 
ofärgat anilinläder hade gjort. Det kan 
däremot vara positivt i anseende till 
design för hållbar utveckling eftersom 
materialet blir mer motståndskraftigt 
mot fläckar och användning när det är 
färgat och har en liten ytfinish. 
Egenskaper som för vissa användare 
kan vara en stor fördel och gör att 
produkten ser likadan ut längre och inte 
behövs bytas ut. Ett semianilinläder kan 
däremot vara sämre ur ett emotionellt 
perspektiv, eftersom det blir svårare att 
se användning, se ursprung och knyta 
emotionella band till materialet.  

Materialets upplevdes som starkt och tåligt trots att det var följsamt och mjukt. Materialets utseende 
var trots färgningen präglat av porer från djurets borst. Rivmärken och slumpmässiga hål är 
förekommande på materialets yta. Defekterna har uppkommit från sår eller skador på vildsvinet, 
såren har sedan blivit större eller tydligare efter garvning. Eftersom materialet kommer från ett djur 
betyder det att storleken är begränsad till djurets storlek, att det även förkommer hål gör att hela 
materialet ofta inte kan brukas till en specifik produkt. Det betyder däremot inte att det blir mycket 
spill i tillverkningen av en produkt, utan materialets utseende och storlek är faktorer som bör tas med 
i beräkning i skapande av ny produkt. Exempel är att en stor bit av materialet kan användas till en 

Figur 9. Bilden föreställer två hela vildsvinsläder där hål 
förekommer. (Adamsson, 2023) 

Figur 10. De tekniska testerna som utfördes i studien (Adamsson, 2023). 



Figur 11. Läder av 
nötkreatur. (J. WOOD 
LEATHERS LTD, 2023c). 

 

 

 

    
   

   

Figur 12. Läder av tamsvin. 
(J. WOOD LEATHERS LTD, 
2023b). 

 

     
    

 

 

     
    

 

 

     
    

 

Figur 13. Läder av vildsvin. 
(Albin Adamsson, 2023). 

 

     
   

 

     
   

 

     
   

större produkt som portföljsida medan mindre bitar kan användas till mindre produkter eller detaljer 
på andra produkter, som till exempel en plånbok eller nyckelknippa. Att materialet är av skiftade 
storlek, har rivmärken och hål betyder enligt Pedgley et al. (2018) att materialet har ofullständiga yt-
egenskaper, materialet förhåller sig inte till normerna om homogenitet. De ofullständiga yt-egenskaperna 
kan främja emotionellt mervärde i en produkt genom Chapmans (2009) begrepp yta, berättande och 
anknytning.  

Materialets går att skära och klippas precis som ett traditionellt mjukt läder som gris eller get. Med 
likheten konstaterades det att det fungerar att sy i specifika maskiner eller för hand. Materialet har 
även goda tekniska egenskaper, det är starkt, segt, formbart, tål att bli blött, torkas och är resistent 
mot repor. 

Jämförelsen av de tre 
olika lädren (figur 11, 12 
& 13) visade att 
vildsvinslädret var 
mycket likt tamsvinsläder 
i både utseende och 
egenskaper Thompson 
och Thompson (2017. 
Kolädret skilde sig 
däremot mycket från de 
andra lädren, både i 
utseende och egenskaper. Kolädret maximala tjocklek uppmättes till cirka 4 mm medan vild och tam 
grislädren nådde 2mm. Det gjorde även kolädret betydligt styvare och hårdare. Kolädrets utseende är 
betydligt mer neutralt i jämförelse, små porer och en jämnare yta. Jämförelsen av läder från olika 
ursprung är svår eftersom egenskaper beror på garvningen och ytbehandlingarna som tillförs. 

Materialegenskaperna och positioneringen bland andra läder gav idéer kring applikationsområden. 
Tåliga och mjuka produkter som arbetes/jakt kläder, sitsar till möbler och handskar upplevdes som 
relevanta appliceringsområden för materialet. Däremot är de inga revolutionerande idéer utan 
traditionella lösningar. Med det här i åtanke drogs inga förhastade beslut om slutlig produkt utan 
Ma2E4-verkryget behövdes användas för att skapa en bredare och djupare förståelse för materialets 
kvalitéer.  

Resultatet av användartesterna är uppdelat mellan gruppen som visste om materialets ursprung och 
gruppen som inte visste, resultatet avläses i figurerna 14 och 15. Sammanfattning och analys av 
svaren sker i ett gemensamt stycke nedanför bilagorna. 



 

Figur 14. Fem deltagare - Omedvetna om materialet i undersökningen (Adamsson, 2023). 



 

Figur 15. Fem deltagare - Medvetna om materialet i undersökningen (Adamsson, 2023). 



Summering av båda gruppernas svar. Se figur 14 & 15. 

I resultatet jämförs och analyseras båda gruppernas svar, både de som var medvetna om materialets 
ursprung och de som var omedvetna.  

I det första steget av testet utforskade båda grupperna materialet fritt, de var inte rädda för 
materialet och vågade böja, hålla, lukta, lyfta, leka, och smeka materialet. Resultatet från de 
sensoriska frågorna var även det likt mellan de två grupperna. Materialet ansågs vara mycket mjukt, 
lent, blankt, elastiskt, opakt, följsamt, starkt, lätt med irreguljär textur. Svaren som skilde sig mellan 
grupperna var om materialets reflektiva egenskaper, dess temperatur och om det var fibrigt i ytan. Att 
svaren skilde sig åt beror nog främst på att testpersonerna har egna preferenser och att 
testpersonerna tolkade frågorna olika. 

Resultatet kring frågorna om användares känslor var att båda grupperna upplevde positiva känslor i 
samband med materialet. Den känsla som flest valde ut var komfort. Känslor om respekt och tillit 
dyker även upp hos de medvetna och omedvetna. Att dessa känslor dök upp hos det medvetna kan 
förklaras med att respekterar djuret vildsvin och livet djuret levt. De berättade även att de generellt 
kände tillit till materialet läder. De omedvetna svarade på ett liknande sätt eftersom flera direkt såg 
att det var någon typ av läder och att de uppskattade materialkategorin läder. Materialet bevisade att 
det väcker känslor hos användaren, både hos de medvetna och de omedvetna deltagarna. Känslorna 
är främst positiva men även negativa. Om känslorna utnyttjas enligt Chapmans (2009) ramverk, kan 
emotionellt hållbara produkter skapas. Det begreppet som lämpar sig bäst är anknytning, att 
användaren känner straka känslor till materialet och inte vill göra sig av med produkten på grund av 
det.  

De medvetna och omedvetna deltagarna tolkade materialet som naturligt och elegant, några få i båda 
grupperna svarade även att det var mysigt och lugnt. Det som skildes sig mellan de båda grupperna 
var att de medvetna svarade att materialet var maskulint medan några av de omedvetna svarade att 
materialet var konstigt. Att de medvetna associerar materialet med maskulinitet grundar sig 
förmodligen i att de tycker att vildsvin är ett djur som associeras med begrepp som stämmer in på 
gamla normer och fördomar om vad maskulinitet är. Det kan även vara så att materialets kontext 
associeras med jakt, som är en hobby och sport som är mansdominerad. Att de omedvetna svarade 
att materialet var konstigt härstammar förmodligen från att de inte visste vad det var för ursprung 
och att det inte kände igen texturen. Ingen trodde att lädret kom från ett grisdjur vilket till viss del 
tyder på att vanliga konsumenter har dålig koll på hur olika läder ser ut. Anledningen är att 
vildsvinslädret ganska så likt ut vanligt tamsvinsläder. Deltagarnas tolkningar av materialet bör 
utnyttjas för att skapa emotionellt hållbara produkter, något som kan göras genom Chapmans (2009) 
begrepp om yta. Ett tillvägagångsätt är att applicera vildsinlädret i produkter som redan tolkas som till 
exempel naturliga och eleganta. Meningen är att materialet ska upplevas som rätt för produkten och 
inte stjälpa, något som enligt Pedgley et al. (2018) är den största utmaningen när arbete med 
ofullständiga material utförs. Ett annan tillvägagångsätt är att applicera vildsvinslädret i en produkt 
som inte tolkas på samma vis som materialet. Att i stället låta materialet skapa nya tolkningar och 
kontexter för produkten. Skapa ett nytt emotionellt värde för en produkt, i stället för att stärka en 
befintlig.  

Materialets positiva egenskaper var båda grupperna eniga om, materialet upplevdes som mjukt, 
skönt, gottluktande, följsamt och slitstarkt. De negativa egenskaperna skiljde sig däremot mellan 
grupperna. I den medvetna gruppen fanns enstaka svar om att materialet upplevdes som falskt, 
tråkigt och att flexibiliteten inte var konstant i olika riktningar. I den omedvetna gruppen upplevdes 
tjockleken på materialet som ett problem, både att det var för tunt och tjockt. En kommentar 



menade att den naturliga läderdoften var negativ och en menade att materialet var för blankt. Det 
unika med materialet var enligt både grupperna användningsområdet, var materialet skulle 
appliceras. Den medvetna gruppen menade även att det unika var hur slitstarkt, materialet var, 
känslan i materialet, flexibiliteten i olika riktningar och materialets ursprung. Den omedvetna gruppen 
ansåg att utseendet var unikt, konstigt och texturen men även att materialet har två olika attribut 
beroende på sida. I de övriga kommentarerna nämns det att materialet har ett unikt ursprung, hade 
fungerat som material till skor, väskor och soffor. Att materialet var imponerande men kändes lite 
äckligt.  

4.4. Idégenerering och prototyp 
4.4.1. Marknadsundersökning  
Metodens resultat blev en insamling av bilder 
som föreställer populära befintliga produkter 
och lösningar av läder. Bilderna ses i figur 16. 
Insamlingen gav en förståelse kring hur läder 
appliceras, konstruktion, vilka produkt segment 
som är aktuella och det estetiska värdet i 
produkterna. 

Produkterna analyserades genom teori kring 
design för hållbar utveckling (green design och 
ecodesign) och genom design för emotionell 
varaktighet. Genom design för hållbar utveckling 
som perspektiv består nästan alla produkter av 
få material med simpla konstruktioner, exempel 
är boken, förklädet, plånboken, och bältet där 
endast läder och ett eller två andra material 
utgör hela produkten. Plånboken består 
förmodligen av läder, polyester eller lintråd och 
kanske lite lim, detsamma gäller förmodligen 
förklädet med. Konstruktionerna är simpla och 
inte energi eller resurs intensiva. Exempel på 
produkter som däremot använder mer material är klockan, Redwing skorna och Eames fåtöljen. 
Klockan innehåller extremt många komponenter och förmodligen massor av olika material. Fåtöljen 
innehåller läder, träfaner, metall, stoppning, sytråd, lim, plast, etcetera. Skorna likaså, plast sula, 
öljetter i metall, olika typer av läder, lapp av tyg till märke, skosnören av plast. Dessa tre produkter är 
energi och resurs intensiva i sina tillverkningsprocesser. Något som däremot kan gäller alla 
produkterna i bilden är att de är designade och tillverkade för att hålla länge. Användaren bör kunna 
använda produkter som skor, bälten, förkläden, väskor i minst 10 år och produkter som klockan, 
fåtöljen, cykelsadeln hela livet ut. Visst finns det undantag, skornas sula lär bli dåliga av regelbunden 
användning. Något som kan lösas genom att sula om skorna. Ett band kanske går av på förklädet men 
möjligheten till att sy på ett nytt finns.  

Utifrån Chapmans ramverk för design för emotionell varaktighet tolkas flera av produkter som 
positiva eftersom de uppfyller flera av begreppen. De flesta av produkterna uppfyller begreppet 
berättande eftersom produkterna är skapade för att användas, det naturliga materialets visar också 
upp tecken på användning vilket gör det enklare att minnas tillbaka på tillfällen när produkterna 
använts. Produkternas långa liv gör det även möjligt att ärva produkten från en person till en annan, 
vilket bidra med att produkten kan bevara minnet av personen. Att läder är ett naturligt material som 

Figur 16. Kollage av bilder från marknadsundersökningen 
(Adamsson, 2023) 



åldras gör även att begreppet kring yta uppfylls. Produkten utvecklar övertid en fin yta som visar 
tecken på av användning. Begreppet anknytning uppfylls genom både materialet och produkten. Det 
naturliga materialet innebär känslor av respekt för djurets liv. Känslor för produkterna och deras 
funktion är även troligt genom produkternas livslängd, utseende och upplevda lyxighet. Användaren 
kan känna stolthet, nöjdhet och glädje över att köpa och använda en dyr klocka. Användaren kan 
likaså uppleva glädje, njutning och bekvämlighet av att använda sina ingångna läderskor. Begreppet 
användarens nöje kan uppfyllas genom att användares intresse för läder kan vara låg vid köptillfället 
med utvecklas genom nyfikenhet. Nyfikenhet och fascinering kan uppstå när brukaren börja lära sig 
att vårda lädret och produkten. Produkterna i bilderna uppfyller inte begreppet separation eftersom 
det är enkelt att skapa känslor till produkterna, det är däremot möjligt att användarna inte har för 
höga förväntningar på vissa produkter som exempel underlägget och förklädet. Begreppet om 
medvetande faller produkterna även på, alla produkterna är konstanta och kräver inte mycket tidigare 
erfarenhet för att användas. 

4.4.2. Skiss 
Det första resultatet av skissmetoden 
blev ett utkast av olika idéer på lösningar 
eller produkter där vildsvinläder 
applicerats, se figur: 17. Idéerna 
skapades utifrån resultat från föregående 
metoder och studies teoretiska ramverk. 
Därför blev utkastet av idéer kvalitativa 
och tillverkningsbara men det innebar 
även att det inte blev några nytänkande 
lösningar eller idéer. Visualiseringen av 
idéerna öppnade upp för värdering och 
jämförelse. Resultatet av värderingen 
blev ett urval av tre idéer.  

 

Idéerna som valdes ut var förklädet, 
vapenremmen och stolen med lädersits. 
De två första idéerna valdes ut med 
målgruppen jägare i åtanke eftersom jakt 
är en hobby och sport som kräver produkter före, under och efter en jakt. Valet gjordes även utifrån 
teorin om emotionell design, att jägaren förmodligen skapar en högre anknytning till materialet 
eftersom dess ursprung kan reflekterar deras värderingar. Förklädet i läder gör att jägare som även 
tillagar vildsvinskött kan njuta av att utnyttja en resurs till i köket. Förklädet upplevdes däremot som 
en produkt utan stor möjlighet till formgivning och prototypande, vilket medförde att den valdes 
bort. Vapenremmen är en produkt som avlastar vikten av vapnet under jakten, vilket gör att 
materialet passar utmärkt eftersom det är mjukt, följsamt, lätt, starkt, tål väta. Tjockleken på 
vildsvinslädret bedömdes däremot vara för tunt för att använda i en vapenrem. Dubbelvikt hade 
kanske funkat men risken av att vapenremmen går av och att jägaren tappar sitt vapen vägde över. 
Den tredje idén stolen, blev vald eftersom den passar alla deltagarna i MDD metoden. Något som 
upplevdes relevant eftersom alla deltagare uppskattade materialets egenskaper. Materialet tolkades 
som elegant och naturligt vilket upplevdes passa bra in i en hemma miljö i from av en stol.  

 

Figur 17. Första utkast skisser. Olika designidéer (Adamsson, 2023). 



 

 

 

Skissprocessen började med framtagningen olika typer av stolar, se figur 18. Valet landade på trästol 
med flätat läder. Idén övervägdes mot resultatet från MDD och det resulterade i att en stol med 
klädsel av läder ansåg som ett bättre alternativ. Anledningen är vildsvinslädrets tjocklek, det är för 
tunt och flexibelt för att övertid vara självbärande i en stol. Valet av trästolsstomme grundar sig 
tillverkning av produkten skulle vara möjlig i Malmö Universitets verkstad. Det sista steget i urvalet av 
skisser var att ta fram en rygg som skulle fungera att klä med läder och som skulle vara skön att sitta 
på.  

 

 

 

 

 

 

Figur 18. Skissprocess av stolen. De olika alternativa skisserna och de slutliga valen markerat i rött (Adamsson 
2023). 



4.4.3. 3D CAD 
I fusion 360 byggdes den valda skissen upp i 3D miljö, se figur 19. Att se modellen i 1:1 skala gav 
insikter om storlek, form och konstruktion. Det gjorde det även enkelt att iterera, ändra detaljer och 
mått på olika delar av modellen.  

Genom iteration utvecklades det första konceptet för att möjliggöra en enkel tillverkning. Valet 
grundade sig att det skulle vara möjligt att göra en fysisk produkt med materialet. Anledningen till 
detta var att Karana (2015) uppmuntrar skapandet av prototyper med det fysiska materialet eftersom 
det ofta leder till insikter och information som annars riskeras att gå om intet. Valet begränsade dock 
formen på modellen eftersom designer i studien besitter en låg kunskapsnivå gällande möbelsnickeri 
och avancerade tillverkningstekniker hade inneburit för lång tidsåtgång.  

Figur 19. Det första utkastet av 3D modell från skisserna (Adamsson, 2023). 

Figur 20. Bild som visar iterationen i CAD. Små inkrementella förändringar mellan olika modeller (Adamsson, 2023). 



Den nya 3D modellen erbjuder 
en enklare konstruktion som 
riktar fokus på sits och rygg. 
Modellen ses i figur 20. 

Att skapa en modell i 3D 
möjliggjorde även skapandet av 
renderingar, som kan användas 
för att ytterligare visualisera och 
bedöma utkast av modeller. Figur 
21 visar upp det slutliga 
konceptet ur flera perspektiv. 

 

4.4.4. Prototyp / Slutgiltig produkt 
En fysisk prototyp tillverkades utifrån 3D CAD modellen, se figur 22, 23, 24, 25 & 26. Protypen 
tillverkades med vildsvinsläder som stoppad sits och rygg, stolens stomme består av furu. Under 
bygget av prototypen upptäcktes begränsningarna med att skinnens storlek och att det innehåller hål. 
Det trots detta att få ut perfekt bitar till prototypen men större produkter hade inte varit möjligt om 
inte fler skinn skulle satts samman. En annan insikt är att det är skillnad i materialegenskaper 
beroende på var lädret har suttit på djuret. Lädret som suttit över ryggen erbjöd ett tjockare och 
styvare material medan lädret som suttit längre ner på djuret var tunnare, mjukare och mer flexibelt. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 21. Det slutgiltiga designförslaget (Adamsson, 2023). 

Figur 22. Bild som föreställer skapandet av prototyp med ryggstöd i äkta vildsvinsläder (Adamsson, 2023) 

Figur 23. Bild som förställer skapandet av stolens trästomme (Adamsson, 2023). 



 

Figur 24. Studiens slutgiltiga designbidrag (Adamsson, 2023).  

Figur 25. Studiens slutgiltiga designbidrag ur fler perspektiv (Adamsson, 2023).  

Figur 26. Bild på ryggstödets framsida och baksida. Hur lädret är applicerat (Adamsson, 2023).  

 



4.4.5. Kravspecifikation/revidering 
Insikter och resultatet från föregående metoder summerades i en kravspecifikation, se figur: 27. 

 

Figur 27. Kravspecifikation. (Adamsson, 2023). 

När kravspecifikationen applicerades på studiens slutglitgiga designbidrag överstämde de inte. Det 
slutgiltiga produkt designbidraget använder stora ytor av materialet, vilket är en stor begränsning 
eftersom materialet kan vara håligt och varierande i tjocklek. Stolen tämjer också materialet för 
mycket, lädrets naturliga form och utseende utnyttjats ej. Det stolen faller på mest är däremot det 
kontextuella kravet att det saknar koppling till jägare. Den bästa säljpunkten och möjligheten för 
emotionell anknytning. Därför konstruerades nya idéer och skisser som utgick från de gamla skisserna 
och kravspecifikationen, se figur: 28, 29, 30 & 31. 

Jaktbyxa i vildsvinsläder 

✓ Utnyttjar materialets tekniska egenskaper. 

✓ En produkt som är resistent mot vatten och 
slitage. 

✓ Knyter ihop jägare med material och djuret. 

✓ Utnyttjar möjligheten till tillskärning och 
sammanfogning. 

- Framhäver inte det naturliga i materialet, som hål 
och ojämnheter.  

- Använder inte hela materialet. 

 

 

 

Figur 28. Jaktbyxa. (Adamsson, 2023). 



 

Korthållare 

✓ Utnyttjar defekterna i materialet, ett hål blir en primär funktion i 
produkten. Tydliggör ursprung.  

✓ Mindre spillmaterial. 

✓ Utnyttjar materialets tekniska kvalitéer.  

- Ingen speciell koppling till jakt eller jägare. 
 
 

 

 

Sittdyna för utomhusbruk/jakt 

✓ Koppling till jakt och jägare utryckte intresse för sittdyna. 

✓ Framhäver materialets naturlighet genom att hålen bevaras. 

✓ Utnyttjar materialets tekniska kvalitéer.  

- Ingen komplex form 
 
 

 

 

 

 

 

De tre förslagen utvärderades därefter igen genom 
kravspecifikation och jaktbyxorna bedömdes som det 
bästa alternativet. Konceptet utvecklades sedan 
ytterligare vilket ses i figur: 32. 

 

 

 

 

 

 

Figur 29. Korthållare. (Adamsson, 
2023). 

Figur 30. Sittdyna. (Adamsson, 
2023). 

Figur 31. Genomskärning 
sittdyna. (Adamsson, 2023). 

Figur 32. Jaktbyxa i vildsvinsläder med lappteknik. 
(Adamsson, 2023). 

Figur 33. Detaljbild på 
lappteknik. (Adamsson, 2023). 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Det slutliga konceptet är ett par jaktbyxor som till majoritet består av vildsvinsläder. Byxan är 
konstruerad med lappteknik där olika stora bitar används på olika ställen och i behov. Styvare bitar 
används i områden som kräver det medan mjukare, följsamma bitar används där flexibilitet är 
nödvändigt. Tanken är även att materialet ska behålla sitt naturliga avslut på delar som tillåter det. 
Hålen i materialet ska kunna utnyttjas som i figur 35. Som ett färdigt hål för att fästa knappt eller som 
det yttersta lagret av läder på förstärkningen på knäet. Valen är tänkta att framhäva det vilda 
uttrycket i både materialet och produkten. Genom det ska även anknytningen till jakt och vildsvin 
förhöjas. För att framhäva materialets ursprung ytterligare behövs även en tydlig hemsida eller 
förpackning. Där kan hela materialets livscykel beskrivas. En framtida möjlighet som idag är 
begränsad av lagstiftning och system är att jägaren skulle kunna få sina egna läderprodukter av 
djurhudarna de lämnat in. Detta hade stärkt den emotionella anknytningen betydligt.  

Slutsats 
Vilka materiella designkvalitéer finns det i svenskt vildsvinsläder och hur kan dessa appliceras i 
produktdesign? 

Genom en studie där material driven design legat som grund till teori och metod kan vildsvinslädrets 
designkvalitéer konstateras. Materialet är starkt, följsamt och resistent mot både vatten och repor. 
Vildsvinslädrets tolkades även som naturligt, elegant, lugnt och mysigt. Känslorna som materialet 
väckte hos deltagarna var i majoritet positiva och beskrevs som komfort, respekt och tillit. Materialet 
är även likt tamsvinsläder och liknande tillverkningstekniker konstateras vara lämpliga, klippa, skära, 
sy, limma och häfta. De sensoriska kvaliteterna i lädret är att det är mjukt, lent, blankt, elastiskt, 
opakt, formbart, starkt och lätt med irreguljär textur. Interaktionen med materialet sker enkelt med 
användare, där lekfullhet, smekningar, formning och doftande av materialet är förekommande.  

Vildsvinlädrets designkvalitéer kan appliceras i en produkt som ska upplevas elegant och naturlig, 
vara stark och resistent men även ge användaren känslan av komfort och respekt. Produkten ska 

Figur 34. Föreställer en naturlig kant på lädret och hur det hade 
kunnat appliceras på byxorna. (Adamsson, 2023). 

Figur 35. Föreställer ett hål i lädret och exempel på hur det ska utnyttjats i produkten. (Adamsson, 2023).  



uppmuntra beröring och användning. Studiens designbidrag, stolen är ett exempel på hur materialet 
designkvalitéer kan appliceras i en produkt som lämpar sig till fler personerna än bara jägare. 
Designbidraget är däremot inte optimalt, skissen som presenteras i figur 32 presenterar ett förädlat 
koncept som utnyttjar materialets kvalitéer ytterligare. Både det naturliga i materialet och dess 
anknytning till jakt, jägare och vildsvin. 

Diskussion  
I studien undersöks designkvalitéerna i ett svartfärgat semianilinläder av vildsvin. Hade studien 
genomförts med ett ofärgat anilinläder hade inte resultatet blivit detsamma. De tekniska 
egenskaperna hade skiljt sig och användarnas upplevelse hade varit helt annorlunda.  

I studien tillfrågades två grupper av deltagare, de som visste om materialets ursprung och de som inte 
visste. En slutsats som kan konstateras genom att använda två grupper är att vetskapen om 
materialets ursprung endast har betydelse i vissa frågor. Exempel på detta är att gruppen som var 
medvetna om ursprunget hade högre förväntningar på materialet och uttryckte att de tyckte det såg 
falskt och tråkigt ut när de fick se det. Den andra gruppen uttryckte i stället missnöje med materialets 
tjocklek. Samtidigt svarade de båda grupperna nästan samma sak i flera av de andra frågorna. En 
annan insikt är att genomförande med flera olika grupper möjliggör ytterligare jämförelse och analys 
mellan grupperna. Ett exempel är att tre av fem personer i den medvetna gruppen tolkade materialet 
som maskulint. Ett ord som ingen i den andra gruppen associerade med materialet. Exemplet tyder 
på att det finns associationer mellan maskulinitet och djuret vildsvin eller till jakt allmänhet.  

I det teoretiska ramverket presenteras design för hållbar utveckling, vilket sedan används i analysen 
av metoder och idégenerering. Studiens designbidrag anses vara hållbart eftersom det använder ett 
spillmaterial och att dess utformning i samband med materialegenskaper bidrar med ett långt 
produktivliv. Design för hållbar utveckling är däremot betydligt bredare och om det hade varit 
studiens huvudområde hade resultat varit annorlunda. Det hade varit av ännu större vikt att inte 
använda ett färgat läder och att designa en produkt med färre material och komponenter. Ett exempel 
på en sådan produkt hade kunnat vara en simpel läderplånbok. En stol behöver inte läder för utföra 
dess grundligaste funktion, att erbjuda en sittplats. 

I studien har CAD använts även om det anses som en av anledningarna till att material historiskt har 
tappat sin betydelse i designprocessen (van Bezooyen, 2013). Det har däremot använts för att 
förenkla och möjliggöra skapandet av en fysisk prototyp. Vilket är ett betydelsefullt steg i MDD 
processen och gav insikter om lädrets begränsningar både i dess storlek, hålen i materialet och 
skillnaden på tjocklek beroende på området på djuret. Studien är därför ett exempel på hur det går 
att kombinera MDD och CAD. 

Chapmans (2009) ramverk med begrepp för emotionell varaktighet har använts i designprocessen för 
att skapa en produkt med emotionellt värde för användaren. Det är däremot inte säkert att 
värdeskapandet lyckats eftersom Mugge (2007) menar att det endast är användaren som avgör ifall 
mening och emotionellt värde uppstår till en produkt. En produktkategori som hade haft ökad chans 
att skapa emotionellt värde är jaktprodukter precis som det presenteras i kapitel 4.4.5. Anledningen 
är att jägaren är närmare jaktkultur, djuret och skogen än vad gemeneman är. 

En brist i studien är att ingen expert inom området läder tillfrågades. Detta hade kunnat vara en 
person som arbetar med läder och skinn, exempelvis en sadelmakare, sömmerska eller 
möbeltapetserare. Det hade varit berikande för studien att veta vad för kvalitéer och 
problemområden de hade kunnat finna med materialet. De hade även breddat studiens förslag på 
produkter och givit ytterligare förstärkning till besluten som togs. 
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Figurförteckning  
Figur 1. Antalet fällda vildsvin år 2015–2021. (Jägareförbundets Viltdata, 2023a). 

Figur 2. Bild på tamsvinsläder. (J. WOOD LEATHERS LTD, 2023a). 

Figur 3. De fyra stegen av MDD som metod. (Karana, E., Barati, B., Rognoli, V., & Zeeuw van der Laan, 
A. (2015) 
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Figur 4. Bild föreställer verktygets (Ma2E4) innehåll. (Camere & Karana, 2018). 

Figur 5. Bild på svarsblankett innan vikning. (Camere & Karana, 2018). 

Figur 6. Bild på svarsblanketten vikt. (Camere & Karana, 2018). 

Figur 7. Ovansidan av vildsvinslädret. (Adamsson, 2023) 

Figur 8. Undersidan av vildsvinslädret. (Adamsson, 2023) 

Figur 9. Bilden föreställer två hela vildsvinsläder där hål förekommer. (Adamsson, 2023) 

Figur 10. De tekniska testerna som utfördes i studien (Adamsson, 2023). 

Figur 11. Läder av nötkreatur. (J. WOOD LEATHERS LTD, 2023c). 

Figur 12. Läder av tamsvin. (J. WOOD LEATHERS LTD, 2023b). 

Figur 13. Läder av vildsvin. (Albin Adamsson, 2023). 

Figur 14. Fem deltagare - Omedvetna om materialet i undersökningen (Adamsson, 2023). 

Figur 15. Fem deltagare - Medvetna om materialet i undersökningen (Adamsson, 2023). 

Figur 16. Kollage av bilder från marknadsundersökningen (Adamsson, 2023) 

Figur 17. Första utkast skisser. Olika designidéer (Adamsson, 2023). 

Figur 18. Skissprocess av stolen. De olika alternativa skisserna och de slutliga valen markerat i rött 
(Adamsson 2023). 

Figur 19. Det första utkastet av 3D modell från skisserna (Adamsson, 2023). 

Figur 20. Bild som visar iterationen i CAD. Små inkrementella förändringar mellan olika modeller 
(Adamsson, 2023). 

Figur 21. Det slutgiltiga designförslaget (Adamsson, 2023). 

Figur 22. Bild som föreställer skapandet av prototyp med ryggstöd i äkta vildsvinsläder (Adamsson, 
2023) 

Figur 23. Bild som förställer skapandet av stolens trästomme (Adamsson, 2023). 

Figur 24. Studiens slutgiltiga designbidrag (Adamsson, 2023). 

Figur 25. Studiens slutgiltiga designbidrag ur fler perspektiv (Adamsson, 2023). 

Figur 26. Bild på ryggstödets framsida och baksida. Hur lädret är applicerat (Adamsson, 2023). 

Figur 27. Kravspecifikation. (Adamsson, 2023). 

Figur 28. Jaktbyxa. (Adamsson, 2023). 

Figur 29. Korthållare. (Adamsson, 2023). 

Figur 30. Sittdyna. (Adamsson, 2023). 

Figur 31. Genomskärning sittdyna. (Adamsson, 2023). 

Figur 32. Jaktbyxa i vildsvinsläder med lappteknik. (Adamsson, 2023). 



Figur 33. Detaljbild på lappteknik. (Adamsson, 2023). 

Figur 34. Föreställer en naturlig kant på lädret och hur det hade kunnat appliceras på byxorna. 
(Adamsson, 2023). 

Figur 35. Föreställer ett hål i lädret och exempel på hur det ska utnyttjats i produkten. (Adamsson, 
2023). 

 

Bilagor  
Bilaga 1: Intervjufrågor Satelitskinn  

Hur fungerar ert system idag?  

Vilken skala är det på det, hur mycket material finns? 

Hur lång tid tar processen från skjutet djur till färdigt material? 

Skulle det finnas någon vinning med svenska garveri i framtiden? 

Ni har utvecklat ett nytt material?  

Vilka är kvalitéerna som utmärker vildsvinsläder mest? 

Vilken typ av produkt tror du vildsvinsläder lämpar sig bäst på, accessoarer, kläder, möbler? 

Hur skulle ditt perfekta framtidsscenario se ut med projektet? 

Hade det varit gynnsamt för ditt projekt om man genom en eller flera produkter hade kunnat öka 
efterfrågan på vildsvinsläder? 

+ Följdfrågor  

 

Bilaga 2: Intervjufrågor Mats Adamsson 

Hur länge har du jagat vildsvin? 

Hur många har du skjutit? 

Vad tar du tillvara på när du fällt ett vildsvin? 

Har du någonsin tagit vara på djurets skinn? 

Skulle du vara intresserad av att löpa läder av vildsvin? 

Finns det några specifika produktområden som hade varit extra aktuella att applicera vildsvinsläder 
på? 

+ Följdfrågor  
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