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ABSTRACT

The purpose of this work is to develop and test a design process where quick decisions
and model building has a prominent role. The goal is to develop a number of products
and build prototypes to be shown during the Carl Malmsten Furniture Studies spring
exhibition 2012. I'm also writing a report describing my work.

To reach my goal I have each day during the first phase conducted a short research and
found a concept based on that days name day. Then I have continued in the workshop
and worked with three-dimensional models. In total 15 days of sketching with
accompanying 15 ideas and models. Every day ended with me photographing the model.
In the second phase I selected three of the products for further development to finished
prototypes by sketching, modelling and 3D modelling in the computer.

The result of my work is partly the design process I've worked with, which can be
described in three parts: defining, developing ideas and further developing the
products. The first part defining involves setting up the framework and objectives for
the products you want to develop. The second part developing ideas it’s about working
with fast three-dimensional sketch models. The third and last part further developing
the products is about analysing and developing the chosen products. The physical
results of my work are the products I have developed during my degree project. The
chair Ralph, a pair of lamps called Elvira and Gisela and the ladder Jonas, witch I further
developed into full-scale prototypes.



SAMMANFATTNING

Syftet med arbetet dr att ta fram och testa en designprocess dar snabba beslut och
modellbygge har en framtradande roll. Mdlet ar att ta fram och tillverka ett antal
produkter i form av fardiga prototyper som ska visas under Carl Malmsten Furniture
Studies varutstallning. Jag ska dven i en rapport beskriva mitt arbete.

For att nd mitt mal har jag under den forsta fasen av arbetet varje dag genomfort en
kort research utifran dagens namnsdag for att hitta ett koncept. Darefter har jag gatt
ner i verkstaden och jobbat med tredimensionell modell. Totalt genomférde jag 15
sadana skissdagar med medfdljande 15 idéer och modeller. Varje dag har avslutats
med att jag fotat modellen jag gjort den dagen. Den andra fasen har bestatti att jag
valt ut tre av produkterna och vidareutvecklat dem genom handskisser, modellarbete
och 3D-modellering till fardiga prototyper. Dessa skulle visas under Malmstens
varutstallning.

Resultat av mitt arbete ar dels den designprocess jag har jobbat efter, som kan beskrivas
i tre delar: definiera, idégenerera och utveckla. Den forsta delen definiera handlar

om att sdtta upp ramar och mal for de produkter du vill ta fram. I den andra delen
idégenerera handlar det om att arbeta med snabba tredimensionella skissmodeller. Den
tredje och sista delen utveckla handlar om att analysera, vélja ut och vidareutveckla.

Ett mer fysiskt resultat av mitt arbete ar de produkter jag tagit fram under mitt
examensarbete. Stolen Ralph, lampparet Elvira och Gisela och stegen Jonas, som jag
vidareutvecklade till fardiga fullskaleprototyper.



FORORD

Nar det var dags att vdlja vad jag skulle gora for examensarbete bérjade jag med att
rannsaka mig sjalv. Det jag visste var att jag ville gora ett sista projekt som jag verkligen
tyckte var roligt. En orsak till att jag valde att jobba med snabba modellarbeten var att
under de korta kurser vi haft, dar vi pa kort tid ska formge och tillverka en prototyp,
resulterat i forvanansvart intressanta skapelser. Hur kommer sig detta? Att vii ena
kursen lagger ner sa oerhort mycket tid pa research och skissande, och att vi i kursen
efter har tva veckor pa oss att genomfora samma process?

Resultatet blir sjalvklart inte lika omfattande men det vacker fragor kring hur projekt
kan se ut. Hur ser det ut i det verkliga arbetslivet? Finns det tid till ldnga utdragna
processer eller maste vi jobba snabbt och effektivt? Forhoppningsvis lite av varje. I mitt
arbete har jag utmanat mig sjalv att jobba pa satt jag inte jobbat forut.

Jag vill ocksa har passa pa att tacka de personer pa ett eller annat satt hjalp mig
genomfora mitt examensarbete. Stort tack till Heidi Eklund, Jonas Osslund, Anton
Bjorsing och Josefine Viklund.
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1. INLEDNING

Den italienska designern Martino Gamper gjorde 2005-2007 projektet "A 100 chairs

in 100 days” som fick mycket uppmarksamhet. Dar jobbade han under 100 dagar med
att bygga om befintliga stolar till nya konstellationer (www.gampermartino.com). Det
har projektet gav upphov till manga nya spannande former som fick upp mina 6gon for
vad som kan komma ur alternativa designprocesser. [ den har rapporten kommer jag
beskriva mitt examensarbete som ocksa handlar om en alternativ designprocess.

1.1 BAKGRUND

Under studietiden har jag i de flesta designprojekt jobbat efter en designprocess dar
skissande med papper och penna varit en stor och tidskravande del av arbetet och
modellbygge kommit in ganska sent i processen. Jag har efter min arbetsplatspraktik
och under samtal med folk i branschen insett att denna tid sallan finns. Ofta maste man
istallet snabbt hitta den idé som har potential och vaga bestimma sig for att utveckla
just den idén. Darfor har jag i mitt examensarbete valt att testa en designprocess dar jag
tvingas ta snabba beslut och lagt stor vikt vid att jobba med modeller.

1.2 SYFTE OCH MAL

Syftet med arbetet dr att ta fram och testa en designprocess dar snabba beslut och
modellbygge har en framtradande roll. Jag vill inspirera andra till att utveckla och vaga
testa nya satt att jobba med designarbete. Malet med arbetet ar att ta fram och tillverka
ett antal produkter i form av fardiga prototyper som ska visas under Carl Malmsten
Furniture Studies varutstallning 2012. Jag ska dven i en rapport beskriva mitt arbete.

1.3 AVGRANSNINGAR

Jag har i mitt arbete valt att avgransa mig till att utveckla produkter dar jag till storsta
del kan tillverka prototyperna sjalv i skolans verkstader. Vissa delar kan jag dock
behdva hjdlp med att tillverka. En annan avgransning ar att produkterna ska vara
tankta for serieproduktion men att jag i det har skedet stannar vid prototypstadiet. Jag
vill inte gora konstobjekt. En anpassning for produktion kan ske efter examensarbetet.
Jag vill att alla prototyperna ska ha tra som grundmaterial. Eftersom examensarbetet
ar under en begransad tidsperiod har jag avgransat mig till att utveckla ett fatal fardiga
prototyper av en stérre mangd idéer.



1.4 METOD

Metoden jag har arbetat efter dr att jag under den forsta fasen av arbetet varje dag

har genomfort en kort research for att hitta ett koncept. Darefter har jag gatt ner i
verkstaden och jobbat med tredimensionella modeller. Totalt 15 sddana skissdagar med
medfdljande 15 idéer och modeller. Varje dag har avslutats med att jag fotat modellen
jag gjort den dagen. Mellan dessa dagar har jag haft dagar for reflektion, varje fredag.
Den andra fasen har bestatt i att jag valt ut tre av produkterna och vidareutvecklat dem
med handskisser, modellarbete och 3D modellering till firdiga prototyper for att visa
upp under varutstallningen.

1.5 STRUKTUR

Strukturen i rapporten ar upplagd sa att efter denna inledande del foljer
bakgrundsstudier. Dar beskriver jag andra inspirerande arbeten med alternativa
designprocesser. Darefter foljer en beskrivning av hur mitt arbetssatt sett ut, de koncept
och de tredimensionella skisser jag genererat. Slutligen foljer en avslutande del med mitt
resultat och reflektion kring arbetet. I resultatet beskrivs de fardiga prototyperna.



2. BAKGRUNDSSTUDIER

[ det har stycket kommer jag beskriva gorandet och dess definition. Jag kommer dven
presentera nagra intressanta arbeten som vart inspirerande for mig, da de ocksa
beskrivers alternativa designprocesser.

2.1 OM ATT GORA

Vad ar att gora nagonting? For att forsta gorande maste vi forsta vad gora betyder. Att
gora betyder enligt svenska akademins ordbok att frambringa, dstadkomma, forfardiga
och att tillverka ndgonting (www.saob.se). Nar du gor ndgonting gor du det, och
ingenting annat. For att gora ndgonting maste du forst veta vad du ska gora, sa att du
bara kan dgna dig at gorandet, utan att tinka pa hur det ska goras.

2.2 ANDRA ALTERNATIVA DESIGNPROCESSER

Att jobba efter en egenformulerad eller alternativ designprocess dr det manga som
gjort. Har nedanfor ar ndgra arbeten och texter som inspirerat mig pa ett eller annat
satt. Mikael Thorell har i sitt examensarbete Mébelsmaker - gestaltningsproblematik
med smaksinnet som utgangspunkt (2004) precis som jag ville gora utgatt fran nagot
forutbestamt som han inte kunde paverka. I hans fall var det de fem olika smakerna
som stod som grund. I mitt fall namnsdagar. Han har utifran smakerna tagit fram en
representativ bild for varje smak som sedan legat till grund fér designprocess som
resulterat i fem olika bord. I likhet med hans arbete vill jag se hur ett férutbestamt
namn kan ge upphov till en produkt.

Ett annat intressant examensarbete ar Skap 1- Det osynliga tingens forvar (2009) av
Johannes Tjernberg vid Hogskolan for Design och Konsthantverk. Johannes valde ocksa
att jobba efter en minde klassisk designprocess, han ville i sitt sista projekt testa pa
nagonting nytt, bryta sitt monster i designprocessen. Sjalv beskriver han det pa foljande
satt:

"Det dr inget fel i att anvdnda sitt examensprojekt till att sammanfatta
det man har ldrt sig. Att gd samma vdg en gang till, ldra sig ytterligare
ndgra stenar och gropar och pa sd sctt géra ett ytterligare bdttre arbete.
Personligen tyckte jag inte detta var bdsta utnyttjande av tid, utan ville
istdllet anvdnda tiden till att kasta upp alla bollar i luften. Jag har sett
pd denna tid som en mdjlighet till att finna ytterligare arbetsmetoder
och férhdllningssdtt infor framtiden. Detta arbete handlar om att bryta
egna normer. Att gd vid sidan om redan upptrampade spdr och pa sa sdtt
forséka overraska, bade mig sjélv och andra.”

(Tjernberg, 2009, s. 11)



Han gav sedan i uppgift till sin kompis att satta ihop en pase med saker med olika ytor,
material och bilder som skulle kunna ligga till grund fér hans designarbete. Utifran
detta valde han ut saker och former som han ville jobba vidare med och byggde sin
plattform for objektet kring det. Han valde ocksa att ga ifran de vanliga verktygen,
handskisser och datorprogram for att istallet anvanda verkstaden som skissverktyg.
(Tjernberg, 2009, s. 12-13)

Nar jag under mitt examensarbete fick chans till att gora vad jag ville kandes ocksa for
mig viktigt att gora ndgonting annat dn det jag gjort under skoltiden. Att fa jobba mer
fritt efter en ny metod som verkar rolig och utmanande. I likhet med Johannes arbete
ville jag anvianda mig av verkstaden som skissverktyg samt och lata utgangspunkten i
min designprocess styras av en yttre variabel som jag inte kan paverka.

Daniel Svahn dr en annan inspiration till mitt arbete. I sitt arbete Viskningsleken (2009)
vid Beckmans Designhdgskola jobbar han med yttre parametrar sa som tolkningar och
kommunikationsformaga. Daniel beskriver i text en mobelklassiker for person nummer
tva. Person nummer tva tolkar denna text och gor en skiss pa hur han enligt texten

tror denna mobel ser ut och skickar tillbaka skissen till Daniel. Daniel beskriver den
nya skissen i en ny text som skickas till person nummer tre. Aven person nummer tre
tolkar texten och gor en skiss som skickas tillbaks till Daniel. Den sista skissen ar sedan
grunden for Daniels produkter. Daniels lekfullhet i designprocessen inspirerde mig till
att forsoka hitta alternativa idégenereringstekniker.

Boken Vilda idéer och djuplodande analys - Om designmetodikens grunder (1994
Konstfack) tar upp vikten av att bygga modell i designprocessen. Hur dessa modeller
byggs och i vilka material spelar minde roll. Det viktiga ar att de gors, for att
formgivaren och ibland ocksa bestallaren ska fa en mer verklig uppfattning om
produktens form. Du kan lattare se om nagot ska laggas till eller tas bort, om produkten
ska vara storre eller mindre. Det viktigaste nar vi bygger modeller ar att vi vet de fragor
som vi maste fa svar p3, att vi analyserar modellen pa ett effektivt satt. Boken tar ocksa
upp att det inte finns ndgon regel som sager nar modeller ska goras. Enligt den metod
jag jobbat efter tidigare i skolan gors detta i slutet av skissandet, innan den riktiga
prototypen ska tillverkas. Detta vill jag ga ifran nu.



3. DESIGNARBETE: PLANERING
OCH IDEGENERERING

For att hitta mitt satt att jobba pa under examensarbetet funderade jag pa i vilken fas i
mina tidigare designprojekt dar jag kdnt mig som mest kreativ, och dar jag har tyckt att
det har varit roligt att skapa. Vad jag kom fram till var att arbetet med modellbyggandet
har gett mig mycket. Darfor fick det en central del i mitt upplagg for arbetet. Det 1ag till
grund for hur jag byggt upp min designmetod.

3.1 UPPLAGG

Grunden for mitt arbete i forsta idegenereringfasen har varit just detta -
modellbyggandet. For att testa hur detta kunde fungera som skissprocess bestamde
jag mig for ett upplagg dar jag varje dag skulle utveckla en produkt fran forsta

ide till tredimensionell fullskalemodell. Pa det satt skulle jag vara tvungen att

snabbt bestaimma mig for en ide, gora nagra snabba handskisser och darefter jobba
tredimensionellt med modell. Varje dag skulle avslutas med att en fardig modell stod
for fotografering. Jag skulle jobba efter denna metod i 15 dagar. Veckorna sag ut som
sa att jag pa mandagar, tisdagar, onsdagar och torsdagar tillverkade dessa produkter.
Fredagarna dgnades at teoretiskt arbete i form av rapportskrivning, reflektioner,
moten, genomgangar, dokumentering och hantering av material. Efter den har perioden
valde jag ut tre produkter att vidareutveckla till fardiga prototyper.

3.2 RAMAR OCH FORHALLNINGSSATT

[ planeringsstadiet av mitt exjobb forstod jag att jag behdvde ramar att halla mig efter.
Att jobba helt fritt, utan avgransningar kan ge en negativ inverkan pa kreativiteten.

For mycket frihet betyder ofta att jag inte vet i vilken dnde jag skall borja. Jag behover
nagra ramar som styr mig mot min malsattning. Jag ville inte satta ramar for vilken typ
av produkt det skulle bli. Det fick vara allt fran en mobel till ett bruksféremal eller ett
smycke. Men det skall vara ndgot man kan anvadnda. Att i forvag bestimma att t.ex. bara
tillverka stolar kdndes ointressant.

For att komma igang med arbetet varje dag behévde jag alltsa nagot att utga ifran. Jag
fick ett tips om att utga ifran namnsdagar, vilket genast kandes valdigt roligt. Pa det
sattet skulle jag varje dag ha nagot jag inte kunde styra sjalv som utgangspunkt, nagot
som jag tidigt hade kant var en viktig del for mig. Att jobba efter ndgonting man sjalv
inte far styra ar bade utmanande och intressant. Och namn betyder sa mycket. Det

kan kopplas till person och personlighet. Namn kan associeras till manga olika saker
beroende pa vem som gor det. Men vad blir resultatet av att koppla en form och en
produkt till ett namn? Att jobba med namn gav mig bade frihet och styrning. Frihet att
tolka det som jag ville och styrning for att jag maste utga ifran detta. Det ingav ocksa
en viss trygghet att veta vad jag skulle jobba med varje dag trots att jag inte fick veta
vilket namn férrdn samma morgon. Resultatet av detta arbetssatt har gett mig en egen
kalender dar varje datum representeras dels av ett namn men ocksa av en produkt - en
produktkalender.



En annan viktig del var att redan fran borjan tanka pa att det vasentliga var att varje
dag fa fram en modell, oavsett hur bra och genomtankt den var. Ibland har man bra

och ibland daliga dagar. Men oavsett skulle det std en modell klar varje dag. Sa det var
viktigt att redan fran borjan bestdimma att det far bli daligt. Det ar ok att inte vara nojd
varje dag. Bara jag har gjort en modell.

3.3 FORBEREDELSER

Innan jag drog igdng med designarbetet gjorde jag en del forberedelser for att
underlatta kommande dagar. Jag samlade pa mig olika typer av material for att slippa
tdnka pa det nar det var dags att bygga modeller. Det var allt fran massivt tra till
skivmaterial, textilier, frigolit, polyeter, laderbitar och gamla mattor.

Jag byggde aven en fotostudio dar jag varje dag fotograferade den modell jag byggt. Hur
den sdg ut kan ses i Figur 1. Jag ville att alla bilder skulle bli identiska, darfor gjorde jag
en mall som jag foljde. Jag markte pa golvet exakt hur stativ och lampor skulle sta for att
det inte skulle bli skillnad pa bilderna. Fotade jag efter dessa instdllningar behovde jag
varken stélla vitbalansen i datorn eller fixa med bilden for att den skulle uppfattas som
en bra tagen bild. Jag fotade med 2 sekunders fordrojning for att minimera skakningar
ndr jag tryckte pa knappen.

KAMERAINSTALLNINGAR:
ISO: 200

Vitbalans: 3100 k

Blandare: F9

Slutartid: 1/25

Objektiv: 26 mm

Figur 1. Fotostudion.



3.4 EN TYPISK DAG

Har kommer en beskrivning av hur en typisk dag kunde se ut. Varje morgon innan

jag dker till skolan tog reda pa dagens namnsdag. Detta gjordes vid frukostbordet via
svenska akademins hemsida fér dagens namn (www.svenskaakademin.se). Ofta var
det tva namn eller ett mans- och ett kvinnonamn. Under frukosten, och relativt snabbt,
maste jag valja det namn jag ville jobba efter. Det kunde vara sa att ett namn gav mig
direkta associationer till ndgot eller att jag kdnde starkare for detta namn.

Dagen delades sedan in i tre delar: research, konceptformulering med snabba
handskisser och tillverkning av modell. Jag gjorde research och konceptformulering pa
formiddagen och byggde modell pa eftermiddagen. Dagen avslutades med att dagens
produkt fotades efter bestimda installningar i den fotostudio jag byggde upp.

Det forsta jag gjorde pd dagarna var alltsa att gora research och forsokte hitta dagens
koncept. Researchdelen kunde innehalla allt fran farger, platser och personligheter till
fria betydelser av och historier kring namnet. Det kunde vara en fras eller ett betydande
ord. Men dven fria associationer som vackte intressanta ingangar. Pa detta satt kunde
slutprodukten ofta forankras pa fler an ett satt till dagens namn. Detta ger dynamik

i historierna bakom produkten. Efter att jag hittat dagens koncept gjorde jag en liten
brainstorming dar jag forsokte koppla ihop ett objekt med detta koncept.

Nar jag kommit sa langt ville jag att jobba instinktivt for att pa ett snabbt sitt tvinga
mig ner i verkstaden. Jag ville inte hamna framfér skrivbordet och skissa klart en
produkt som jag sedan gick ner och tillverkade. Tillverkningen maste bli en del

av skissprocessen. Sjalvklart maste jag skissa fram en forsta idé att utga fran och
bestdmma vissa volymmatt beroende pa typ av produkt. Det instinktiva jag gjorde var
att ta vara pa den forsta idén som kom, som gick hand i hand med konceptet. Om jag
kunde motiverar den, om den holl ihop med namnet, bakgrunden och koncept sa korde
jag pa den. Jag jobbade fram formen medan jag arbetade med modellen, och vid dagens
slut fotade jag den och slappte den sedan for att nasta dag borja pa ny kula.

3.5 FAS 1: DAG FOR DAG

Har kommer jag berdtta om mina 15 skissdagar i tur och ordning for att man skall fa en
inblick i hur olika ett koncept kunde te sig och hur mina tankegangar gick.

3.5.1 Skottdagen, 29 februari

For att hitta ett koncept for dagen bestdmde jag mig for att ta reda pa vad skottdagen
innebar. Skottar ar ett satt att halla arstiderna pa plats i kalendern. Eftersom det aret
ar cirka 365,2422 dagar langt gar det inte att standigt anvanda 365 dagar i kalendern.
Inom loppet av 100 ar skulle arstider, datum for solstand och dagjamningar med mera
da namligen forskjutas mer dn 24 dagar i kalendern. Detta forhindras genom att vart
fjarde ar oka arets langd med en dag. Denna extradag kallas skottdagen. Vad betyder
da skottdagen ordagrant? Ordet skott betyder "ndgot som skjutits in”. Och skottdagens
funktion ar att arets dagar "halls pa plats”.(www.wikipedia.org)



Jag valde att utveckla dessa tva ingdngar; "ndagot som skjutits in” och ” hdlla pa plats”
for att dessa kan direkt 6versattas till mobler med en forvarande funktion. Ett satt att
gd vidare var att hitta nyckelord runt dessa koncept for att fa en tydligare bild pa vilken
funktion jag ville at. Hittade jag en funktion kunde jag direkt borja tdnka pa vilken

typ av produkt det skulle bli. Ndgra av orden for att "halla pa plats” var; férvaring,
omslutande, instdngd och bur. Nagra ord for "nagot som skjutits in” var; gémts,
behallare, l1ador och barare. For hela listan se bilaga 1.

Konceptet "ndgot som skjutits in” kdndes starkare med direkt anknytning till
skottdagen. Det ar enkelt och tydligt och det koncept jag valde att jobba efter. De forsta
tankarna forde mig till lador. Kan jag satta fokus pa lddan istallet for "bararen”? Om
ladan ar for stor sa att den inte gar att stanga helt kommer den inte forsvinna in i
mobeln. Objektets funktion skulle vara ett sideboard. Den skulle fungera mot en vagg
men dven fritt i rummet, kanske bredvid din favoritfatolj. Resultatet av dagen ses i Figur
2, ett karaktaristiskt sideboard som satter ladan och dess innehall i fokus.

Figur 2. Sideboarden Skott.

3.5.2 Elvira, 1 Mars

Efter att ha laste pA om namnet Elvira hade jag hittat ndgra viktiga ord som jag ville
anvanda. Orden var namnets betydelse; den vita, pigg och tillforlitlig (www.wikipedia.
se). Men jag ville ha ndgot mer, nagot som tydligare kunde ge idéer om objekt. Jag laste
vidare om betydelsefulla personer med namnet Elvira. Jag fastande for hdandelserna
kring Elvira Madigan, en dansk lindansare och cirkusartist som rymde med en
adelsman. Historien slutade i en tragedi. Innan Elvira Madigan rymde jobbade hon pa
cirkus som lindansare tillsammans med en annan kvinna vid namn Gisela, tillsammans
bildade de lindansargruppen ” Systrarna Madigan - Luftens dottrar”. (www.wikipedia.

org)

Nar jag laste "Luftens dottrar” fick jag direkt idéer om vart jag kunde dra dagens
projekt, detta fick bli mitt koncept for dagen. Men det fanns en till viktig person inom
detta koncept, Gisela - den andra kvinnan i gruppen. Gisela ar ett tyskt namn med flera
olika betydelser. En betydelse dr "den stralande” (www.wikipedia.se). Nu hade jag ett
koncept som innefattade tvd namn med varsin unik betydelse. Aven nu gjorde jag en
lista pa ord som skulle hjdlpa mig hitta en funktion till konceptet. Nagra ord var; ej pa
golvet, hangande, i par, kvinnligt, linor, och tillforlitlig. For hela listan se bilaga 1.



Konceptets namn gav mig redan fran borjan tva saker; det skulle bli lampor och de
skaulle komma i par av tva. Jag ville ocksa fa in textil, som skulle representera de kjolar
lindansare har. Det var ocksa viktigt for mig att formspraket skulle ldta lamporna
forblir kvinnliga. Lamporna skulle bli systrar, det vill sdga tva olika individer. Men
hjalp av namnen visste jag exakt hur de skulle skilja sig at. Formspraket skulle vara
detsamma, men funktionerna vara olika, lite som tvillingar. Elvira dr lampan som ar
tillforlitlig. Tander du henne vet du att du kommer fa tillrackligt med ljus till det du

ska gora. Gisela ar den stralande lampan. Henne tander du nar du vill belysa ndgonting
speciellt. Resultatet blev tva till formen identiska lampor, men med egna personligheter
som kompletterar och hjdlper varandra. De bestar av en rund kropp delvis kladda i
textil som skulle fora tankarna till lindansarnas kjolar. Figur 3 visar Elvira och Gisela
som helhet och i detalj.

Figur 3. Lamporna Elvira och Gisela - Luftens dottrar.

3.5.3 Ernst, 2 Mars

Den engelska formen av Ernst ar Ernest. Ernest Hemingway ar en forfattade som skrivit
berattelsen om Den gamle och havet. Den gamle och havet handlar om den gamle
fiskaren Santiago har inte haft nagon tur med sitt fiske och har inte fangat ndgon fisk
pa flera manader. Han ar emellertid 6vertygad om att hans otur ar pa vag att ta slut och
ger sig ensam ut med sin lilla bat pa havet utanfoér Kubas kust. Redan foérsta dagen far
han en enorm svardfisk pa kroken. Boken handlar om de dygn da fiskaren kdmpar mot
fisken. Ju langre kampen pagar desto mer okar fiskarens beundran fér och medkansla
med sin motstandare. Detta fick mig att tinka pa dran i att kdmpa och vilket mervarde
detta for med sig. Nar jag utformade dagens produkt var det dessa saker jag tankte pa,
aran i att kdmpa och mervarde.

Jag vill gora ndgonting som anvandaren sjalv bygger ihop och far en relation till. Jag
ville ge anvandaren de byggstenar den behover for att vara kreativ och skapa ndgonting
unikt, som denne far en speciell relation till, som tar tid och som skapar mervarde. Det
jag gjorde byggklossar som kan sattas ihop pa olika satt genom enkla medel.



Tanken ar att anvandaren maste kimpa bade med att komma pa vad den ska bygga med
klossarna, och sedan fa kimpa med byggandet. [ gengéld hoppas jag en stolthet vaxer
sig fram och ett mervarde i att personen i fraga faktiskt formgett och byggt helt sjalv.

I Figur 4 ses klossarna ihopbyggda till en lampa. Klossarnas storlek ar ganska sm3, jag
vill att det skall kravs manga klossar till att bygga det som nu ska byggas. Klossarnas
form ar identisk. Det finns ett visst antal hal i varje kloss. I dessa hal fasts skruvar for
att bygga det som nu ska byggas.

Figur 4. Byggklossarna Ernst.

3.5.4 Victoria, 12 Mars

Den har dagen valde att jobba utifran varldens storsta vattenfall Victoria Falls.
Zambesifloden ar 2660 km lang och flyter genom ett flertal andra lander innan den
mynnar ut i Indiska oceanen. Floden delas upp i tre delar, den 6vre delen, den mellersta
delen och den nedre delen. Det dr i den mellersta delen som Victoria falls ligger. Victoria
Falls roll ar att den binder ihop den 6vre och den nedre delen, da hojdskillnaden mellan
dessa ar 6ver hundra meter. Pa det lokala spraket kallas Victoria Falls for Mosi-oa-Tunya
som betyder "Den dundrande roken”. (www.wikipedia.org)

Nar jag tankte pa Zambesifloden och dess olika delar, tankte jag pa nivaskillnad. Att jag
skulle fa in ndgon typ av nivaskillnad. Om det var tva mobler kunde en vara hogre och
den andra lagre. En viktig sak jag ville anvdanda mig av var Victoriafallets uppgift, att
sammanldnka den 6vre och den undre delen av Zambeifloden. De nyckelord jag jobbade
efter ar nivaer, skillnader, knytpunkter och hogt/lagt. I tankarna kring nivaer och hogt
och lagt kom jag direkt in pa sittandet. Det finna manga olika sittpositioner som passar
sig for specifika uppgifter. Mina tankar fastnade vid pallar och hur vi anvander dem. Vi
sitter inte bara pa pallar. Hoga pallar anvands ofta som avstallningsytor eller bord. Jag
bestdmde mig for att gora en pall som ocksa fungerade som en avstallningsyta eller som
bord. Men for att skilja dessa egenskaper at valjer jag att gora en mjuk sits att sitta pa en
skiva till att 1agga ifran dig telefonen, planboken eller bara stélla kaffekoppen pa. Dessa
ar sammanlankade men i olika niva.
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Figur 5. Pallen Victoria.

3.5.5 Greger, 13 Mars

Greger ar en nordisk form av Gregorius som i sin tur ar en latinsk form av det grekiska
namnet Gregorios som betyder vaksam, vaktande (www.wikipedia.org). Dessa ord i
sig kan vara beskrivande om en produkt men jag ville vidareutveckla dessa ord utefter
synonymer och egna associationer for att ge mig flera ord att jobba utifran. Nagra av
orden var; uppmadrksam, alert, bevaka, och omsluta. For hela listan se bilaga 1.

Utifran dessa ord ville jag bygga en stol. En stol med karaktadren av att vara pa vag, vara
alert och uppmarksam. Jag ville att ocksa att den skulle omsluta och ta hand om sin
anvandare. Stolen skulle kunna vara en vantstol som du sitter en kort stund i, en stol
med latt bakatlutande sittstallning for ett bekvamt sittande. For att fa ratt karaktar
ville jag jobba med snedstdllda bakben som gar framat. Lite som en jakthund som har
fatt vadring pa sitt byte. For att fa en omslutande effekt ville jag anvdnda mig av ett
mjukt sittskal. Tanken var att sittskalet har nagra fa fastpunkter och sedan formas efter
anvandaren.

Resultatet blev den karmstol for vantrum och offentliga miljoer som ses i Figur 6. Stolen
visar att vi r pa vag, att du bara sitter i detta vantrum tillfalligt, men nar du satter dig
tar den hand om dig och omsluter dig sa du ska kdnna dig trygg.

Figur 6. Stolen Greger.
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3.5.6 Matilda, 14 Mars

Dagens koncept dr inspirerat fran en av Australiens mest kdnda sanger Waltzing
Matilda som ar en folksang fran bushfolket. Sdngen handlar om en swagman, en man
som reser runt och tar de jobb han kan f3, en tillfalligarbetare. Dessa mans packning
kallas for "Matilda” och innehaller allt de behdver pa denna resa. Sdngen handlar om
ndr en swagman sitter vid ett vattendrag och ett far kommer for att dricka. Mannen
tar faret men upptacks av dgaren och tre poliser. Hellre dn att fangas av polisen hoppar
mannen i vattendraget och drunknar. Det sdags att han fortfarande spokar dar. (www.
wikipedia.org)

Som tidigare faststallde jag aven har ord som skulle hjalpa mig med funktioner eller
konstruktioner som kunde omformas till produkter. Ord som tillfalligt arbete, portabel,
pa resande fot, och att samla sina tillhorigheter pa ett stélle fick mig att vilja tillverka en
portabel arbetsplats for en formgivare. Dar arbetaren snabbt kan forflytta sig och sin
arbetsstation. Jag gjorde en portf6lj med allt en formgivare behdver for att ta sig igenom
dagen, se figur 7. Forst ha skrev jag ner de hjalpmedel man behdver ha som formgivare:
dator, skissblock, pennor, visitkort. Min tanke ar att man bara déppnar portfoljen sa ar
man redo att borja jobba, da blir alla dessa ting tillgangliga.

\

Figur 7. Portféljen Matilda. Figur 8. Viskorna Kristoffer.

3.5.7 Kristoffer, 15 Mars

Denna dag valde jag att utga fran Christopher Robin och sagan om Nalle Puh. Det

finns manga harliga karaktarer i sagan om Nalle Puh. Det var nar jag tankte pa hur jag
skulle fa ndgon av dessa karaktarer att bli ndgon slags produkt som jag fastnade for
kdanguruerna Kangu och Ru. Tva kdnguruer, en mamma med sitt barn. Som alla vet bor
kdngurubarnen den forsta tiden i livet i mammans ficka pa magen. Detta fick mig att
tanka pa textil forvaring och vaskor. I manga av dessa projekt har jag jobbat mycket
med motet mellan trd och textil. Da oftast i form av mobler. Nu hoppades jag pa att hitta
ett satt att tillverka vaskor pa som innefattar tra. Det jag gjorde var att jobba med tva
gavlar i tra, som sedan sveps av en textil eller ett lader. Detta resulterar i att vaskan far
ett stort fack, precis som kdnguruns ficka pa magen. Att tillverka vaskor pa detta satt
gor det mojligt att gora manga olika typer av vaskor med samma typ av konstruktion.
Figur 8 visar tre varianter som jag gjorde under dagen.
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3.5.8 Josef, 19 Mars

Da det var min egen namnsdag funderade jag lite extra pa hur jag skulle lagga upp
dagens konceptfundering. Skulle jag forska om mitt namn eller géra nagot utifran hur
jag ar som person? Kanske skulle jag géra ndgonting som jag lange funderat pa men
inte haft tid att testa? Jag bestdmde mig for att utgad fran en tanke som jag haft ett tag.
En idé om en konstruktion dar jag jobbar med frasstalens egen radie. Konstruktionen
i sig ar inte unik men jag ville anda testa ett satta att bygga hyllor pa det har sattet.
Konstruktionen ar rationell och gar ut pa att frasa ut en profil i en skiva som sedan fylls
igen med hyllans ben/sida. Resultatet blev en hylla som baserar pa tva delar. Forsta
delen ar hyllplanet med urfrasningarna, andra delen dr benet som ocksa fungerat som
sida och som passas in i det urfrasta hyllplanet. I Figur 9 ses hyllan i sin helhet och en
detaljbild av motet mellan hylla och ben.

Figur 9. Hyllan Josefi helhet och detalj.

3.5.9 Joakim, 20 Mars

Jag borjade jobba efter karaktaren Joakim Von Anka och bakgrunden till denne. Joakim
Von Anka ar inspirerad av Charles Dickens karaktar Ebenzer Scrooge i En Julsaga fran
1843 (www.wikipedia.org). Ebenzer ar en ensam, sur och snal man. Darifran drev
reseachdelen ivig at det ena och det andra hallet. Jag letade och laste men hittade inget
intressant koncept eller ingdng. Dagen gick och till slut maste jag borja bygga modell, for
jag ville inte ga ifrdn att géra en modell varje dag, oavsett hur det gick. Sa jag gick helt
enkelt ner och byggde utan férutsattningar, utan kopplingar till namnet. Men en modell
blev det, en 1dda som déljer dina sladdar och motverkar damm och aggressioner. Figur
10 visar sladdhadllaren som ar slutresultatet av dagens nagot troga process. Sdga vad
man vill.
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Figur 10. Sladdhdllaren Joakim.

3.5.10 Bengt, 21 Mars

Namnet Bengt betyder "den valsignade”(www.wikipedia.se). En valsignelse ar en
uttalad formel for att formedla valgang och lycka. Valsignelsen ar vanligt vid dop,
fodelsedagar och kyrkliga hogtider. Jag borjade dra paralleller till detta uttryck. Vad
formedlar lycka? Hur uppfattas lycka? Vad formedlar valgang? Finns det symboler for
valgang och lycka?

Nar jag kopplar ihop objekt med detta tanker jag pa exklusiva saker som smycken.
Ett smycke som bade kan formedla valgang och lycka ar ringen. En symbol for karlek,
ofta exklusiv och dyr. Jag tdnkte darfor gora en ring, som kan vara en del av en

serie exklusiva accessoarer. Jag ville jobba med olika material for att skapa ytor och
kansla. En del skulle vara tra, en del textil och en i skinn. Resultatet blev en ring med
personlighet, se den i Figur 11.

Figur 11. Ringen Bengt.

3.5.11 Kent, 22 Mars

Kent ar en kortform av Kennet. Kennet ar ett namn med keltiskt ursprung med
betydelsen vacker, skon (www.wikipedia.se). Orden vacker och skon kan vara
beskrivande ord pa en mobel. Exempelvis en sittmobel. Jag tankte gora en matstol
utformad efter komfort. Matstolar anvands vid langre sittande och darfor ar behovet
av komfort viktigt. Jag ville att stolen skulle stapla. Jag tinker ocksa att konstruktionen
ska vara av typen sargstol. Stolen skulle vara helt i trd. Benen skulle vara runda

och bakbenen ska ga vidare upp till ryggbrickan. Dessa bakben ska halvt fallas in i
sidosargerna, en urfrasning pa insidan mojliggoér sedan staplingsbarheten. Men idag
blev det ingen mobel. Nar jag skulle borra sidosargerna skadade jag min tumme och var
tvungen att dka till sjukhuset. Sa dar tog dagen slut.
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3.5.12 Emanuel, 26 Mars

Ett smeknamn for Emanuel 4r Manne. Nar jag laste om Manne stotte jag pa en person
som heter Manne af Klintberg. Manne af Klintberg ledde fran 1970-talet och framat ett
flertal barnprogram i Sveriges Television. Programmen var riktade mot saval horande
som horselskadade och déva barn. Klintberg tecknade darfor sina repliker samtidigt
som han uttalade dem. (www.wikipedia.org)

[ ett av dessa program cyklar Manne till stranden for att bada. Jag insag jag att han
saknade en solstol pa sin tur till stranden. Jag ville med Mannes uppfinningsrikedom
och barnsliga personlighet skapa en solstol med inbyggt solskydd. Jag skulle gora en
solstol i tva delar som laser varandra. Det skulle ocksa finnas ett solskydd som sitter
pa stolen. Resultatet av dagen ses i Figur 12, en forsta idé till en rolig och annorlunda
solstol dar jag ville att formen skulle florta med 50-talets badmode.

Figur 12. Solstolen Emanuel. Figur 13. Stolen Ralf med en detaljbild av fldtningen.

3.5.13 Ralf, 27 Mars

En arkitekt jag gillar ar Ralph Erskine som ritat kvarteret Ortdrivaren i Kiruna. Min
pappa ar fran Kiruna och jag har spenderat manga somrar dar under min barndom.
Kvarteret Ortdrivaren ligger i Kirunas centrum och bestar av fyra byggnader som kallas
Askkoppen, Snusdosan, Mullbdnken och Berlinmuren. Kvarteret fardigstalldes 1966 och
ar idag nagra av Kirunas mest betydelsefulla byggnader. (www.wikipedia.se)

Ralph Erskine ritade ofta en luftballong med ett ankare pa sina skisser. Denna
luftballong ar han signum. Det vittnar om ett lekfullt sinne, ndgot som aven kan
beskriva hans arkitektur. Jag ville géra en stol som inspireras av Ralphs lekfulla
luftballong. Jag utgick fran luftballongens korg, hur den ar uppbyggd och vilka material
den bestar av. Men dven motet mellan ballongen och korgen dr spdnnande, att linorna
fastikorgen och pa vilket satt. Resultatet blev en karmstol dar karmen ar flatat likt
korgen, se Figur 13. Sjdlva flatningen gors runt ryggpinnar som fasts i sitsen. En stol dar
fokus ligger pd moten mellan material.
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3.5.14 Malcolm, 28 Mars

Jag hade hort talas om Malcom X, men utan att veta riktigt vem han var eller vad han
var kand for. Efter att har forkovrat mig om Malcolm Xs minst sagt traumatiska uppvaxt
och liv hittade jag ett citat som hade en avgorande betydelse fér Malcolm X. Den 21
februari, pda Manhattans Audubon Ballroom hade han precis borjat ett tal nar ett brak
startade i publiken. En man skrek “Ta bort handen fran min ficka! Ror inte mina fickor!”
Pa engelska "Get your hand outta my pocket! Don’t be messin’ with my pockets!” Medan
Malcolm X:s livvakter tog sig bort mot braket for att lugna ner situationen sprang en
man fram till Malcolm och skot honom i brostet med ett avsagat hagelgevar. Tva andra
man sprang da fram och skot med handeldvapen mot Malcolm, som blev traffad 16
ganger. (www.wikipedia.se)

Min egen tolkning av handelsen ar att den man som i publiken skrikit ut dessa ord
maste ha varit en del av konspirationen. Braket maste varit planerat och fungerat som
en avledningsmandver for att Malcolms livvakter skulle ldmna honom ensam sa att
mordaren hade fritt fram. Nar jag associerade kring hdndelsen hittade jag ord som
missleda, undanmanover, skenmandéver och saker ser ut pa ett satt med ar pa ett annat
satt.

Jag ville gora nagonting som spelar med vart satt att uppfatta saker, dar vi omedvetet
paverkas. Jag har hort att ett tips till folk som kdmpar med vikten ska dta pa mindre
tallrikar. Da tar man automatiskt mindre mat. Det finns i oss att vi ska fylla tallrikarna
med mat for att vi ska bli matta. Min idé var att gora en vandbar tallrik. Ena sidan ar
normalstor, den andra en aning mindre. Vand pa tallriken och fa hjalp med att halla
vikten. Tallriken skulle vara funktionell, kunna stapla, inte vara fér hog, for tung eller
for komplicerad. Jag ville att formspraket skulle vara hart och kantigt. Resultatet blev
en vandbar tallrik som hjalper dig att minska pa portionerna. I Figur 14 ses hur den ser
ut med de olika stora sidorna.

Figur 14. Tallriken Malcolm, med den stora respektive den lilla sidan upp.
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3.5.15 Jonas, 29 Mars

Jag har en kusin som heter Jonas. Han bor i Australien och ar graffitikonstnar. Fér nagra
ar sedan startade han ett foretag som formger loggor at andra foretag, en verksamhet
som var perfekt for en kreativ person. Jag borjade titta pa de olika verktyg som
graffitikonstnarer anvander. Nar jag sokte bilder pa graffitti kom det ofta upp bilder nar
konstnarerna stod pa stegar for att mala hogre upp. Jag skulle alltsd gora en stege.

Stegar kan komma i olika utférande, hoga, korta, vikbara mm. Det forsta jag gjorde var
att bestimma mig vilken typ av stege jag skulle gora. Ska den bara lutas mot vaggen,
ska den kunna fallas ihop, ska det finnas nagra andra funktioner med denna stege? Jag
ville gora en stege som inte tar stor plats. Den ska kunna std i hemmet sa att den snabbt
kan anvdndas. Jag ville att den skulle kunna fallas sa att man inte nédvandigtvis maste
ha tillgdng till en vagg. Resultatet blev en liten, smidig inomhusstege med en tydlig
funktion.

Figur 15. Inomhusstegen Jonas.
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4. DESIGNARBETE:
VIDAREUTVECKLING

Efter jag tillverkat produkteri 15 dagar sa gjorde ett urval och en vidareutveckling
av dessa. Har beskriver jag hur detta urval gick till och hur jag vidareutvecklat
produkterna.

41 URVAL

Hur har jag da valt ut dessa tre produkter jag ska jobba vidare med? Eftersom alla
produkter har en bakgrund och historia, kindes det viktigt for mig att fa jobba vidare
med det jag ansag var en intressant och stark produkt, och som jag sdg hade stor
utvecklingspotential. En sddan produkt skulle kunna vara en som har en stark historia
eller som ar stark i sitt uttryck. En annan viktig betydelse fér mitt val av produkter var
att dessa ska stallas ut och bilda en gemensam kollektion. D3 har valet av produkter den
betydelsen att de maste fungera ihop. Jag hade tankt ut en situation som skulle bilda
min utstallning, dar varje objekt har en betydande funktion.

Jag skrev ut bilder pa alla mina produkter for att sedan borja sortera bland dem. Jag
plockade ut de jag tyckte hade en stark historia och sddana som jag tyckte passar bra
ihop med varandra. Jag bad dven utomstaende personer titta pa produkterna och jag
berattade historierna bakom for att se vilken reaktion jag fick och vilka historier de
reagerade pa. De reaktioner jag fick om vilka produkter som var intressanta var ofta
detsamma som jag tyckte, vilket stodde mina val. Namnen pa de produkter jag valde
att jobba vidare med ar: Elvira - Luftens dottrar, Ralph - En man och hans signum och
Jonas - Graffitikonstnarens verktyg. Alltsa ett par lampor, en stol och en stege som pa
utstdllningen visas som en biblioteksmil;jo.

4.2 UTVECKLING

Har tanker jag kortfattat beskriva hur jag vidareutvecklat dessa produkter utifran
den modell jag gjort under de forsta 15 dagarna. Innan jag bérjade med denna
vidareutveckling tog jag reda pa vad som var viktigt med de modeller jag gjort,

de koncept jag formulerat och de namn jag valt. Det viktigaste med att utveckla
produkterna ar att inte glomma bort namnen och historien bakom dem. Det jag
har vidareutvecklat ar formen. Har jobbade jag bade med 3D-modellering i datorn,
handskisser och modellarbete.

4.2.1 Elvira och Gisela: Luftens dottrar

Det jag tog med mig fran den modell jag gjorde var att det ar tva i antalet, att de ska
hdnga, att lamporna har ett systerskap i formen men med olika funktion, att de finns en
feminin linje i formgivningen. Jag dndrade varken pa koncept eller tankarna bakom den
forsta modellen. De skulle ocksa precis som innan innehalla en del som representerar
kroppen och en som representerar kjolen.
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Jag var inte helt n6jd med lampornas utseende och form. Men framfor allt att jag vill att
mina produkter ska genomsyras av en enkelhet som jag inte tyckte denna form hade.
Den nya varianten av lamporna baseras pa en bas i trd med en kjol i aluminium istallet
for textil.

[stallet for att jag som tidigare tankt jobba i LED valde jag nu en vanlig glodlampa.

Jag tycker jag nu uppnatt den enkelhet jag efterstravat. For att skilja Elvira och Gisela
at varierade jag formen pa kroppen och kjolen. Sammansattningen och tekniken ar
densamma i bdda, men karaktdren blir en annan. [ Figur 16-18 visar jag en del av
vidareutvecklingen, Figur 19 visar de fardigt utvcklade lamporna, som jag gjorde som
prototyper.

Figur 17. Tidig 3D skiss pa den nya
varianten.

Figur 18. 3D skisser pd nya varianter.

Figur 19. Elvira och Gisela -
férdigt utvecklade.
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4.2.2 Ralph: En man och han signum

D3 jag inledde vidareutvecklingsfasen var jag beredd pa att spendera mer tid pa att
utveckla stolen dn de andra produkterna. En stol ar komplex pd manga olika plan och
variationerna ar ndstan odandliga. Stolens utveckling har varit en omkastande resa

dar jag bytt spar, fokus och inriktning. Den modell jag tillverkade under den forsta
skissfasen baserades pa tankar kring Ralph Erskines egenhet att rita en liten luftballong
pa sina sKisser, dar jag utgick fran ballongens korg for att tillverka en flatad karm i en
karmstol. Vidareutvecklingen borjade med att jag testade pa olika satt att 16sa denna
flatning pa. Nagra av varianterna ses i Figur 20.

Figur 20. Ett utval av testen med fldtning i ryggen.

Jag kdnde snart att jag hade kort fast i min forsta modell. Jag hade hela tiden utgatt
fran den typ av stol som modellen var, namligen latt bakat lutad sittstallning med
pinnstolskonstruktion for sittande vid bord. For att komma loss och vidare forsokte jag
istallet lista upp vilka delar ur det tidiga resonemanget jag ville ha med och utga ifran
detta for att komma vidare. Det skulle forstas fortfarande vara en stol, den skulle ha
sin grund i luftballongskorgen, och den skulle ha ndgon slags stomme som sedan bands
samman med ett annat material, liksom korgen ar flatad runt en stomme. Jag lade
flatningen och modellen dt sidan for att ta vara pa och utveckla andra tankar jag fatt
fran luftballongerna.

Dessa tankar handlar om hur luftballongens olika delar kopplas ihop och binds samman,
distanserna mellan korgen och ballongen och hur de gjorts. Resultatet av den har nagot
utdragna processen blev en mangd olika skisser och idéer. I stort handlade det om tre
olika spar. Det forsta var alltsa varianter pa flatning runt pinnar sov visades i Figur 20.
Det andra handlade om att bygga upp en varierande ryggyta, dir manga olikformade
sma skivor skulle fastas pa en diskret stomme, se skisser i Figur 21. Det tredje handlade
om att arbeta med distanser som binder ihop stolens olika delar. Denna tredje idé var
det jag i slutdndan fastnade for. Jag byggde en snabb fullskalemodell (Figur 22) och
jobbade med 3D-modellering for att testa proportionerna och uttrycket innan jag gick
vidare med prototyp.

Figur 21. Skisser pd stolsvarianter.
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Den nya modellen skiljer sig inte bara i konstruktionen mot den férsta modellen,

jag har valt att gora en annan typ av sittstallning ocksa. Med tanke pa att det var en
biblioteksmilj6 jag ville bygga upp under utstillningen ville jag gora en stol som lampar
sig for detta. En stol med fokus pa en mer avslappnad sittstallning, som jag visar i Figur
23.

Figur 22. Fullskalemodell. Figur 23. 3D-bild av den firdiga stolen Ralf.
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4.2.3 Jonas: Graffitikonstnarens verktyg

Det viktigaste med min modell och det som jag tog med mig i vidareutvecklingen var
stegens storlek som jag tycker kdndes bra. Stegen ar tankt fér inomhusbruk bor darfor
inte vara for stor. Det ar aven viktigt att man ska kunna anvanda stegen fran bada
hallen. Sattet stegen faller pa vill jag ha kvar, det finns en enkelhet i konstruktion,
funktion och form som ar jag ar n6jd med.

Det jag jobbade pa var att stegen behover bli helt platt, for att ta mindre plats om man
vill stoppa undan den. I och med detta var jag tvungen att dndra pa "armens” utseende
da den inte blev helt platt i mitt tidigare utférande. Men dndringen gjorde daven stegen
mindre komplicerad till uttrycket. Jag lat ett ben fortsatt upp till att bli "arm”. Jag
andrade stegens dimensioner, forr var amnena kvadratiska, nu ar de rektanguladra. Det
ger ett mer omhandertagande utseende, samtidigt som det starker konstruktionen.
Eftersom detta ar en inomhusstege kommer den sta pa sadana golv som folk ar radda
om. Darfor ville jag att stegen ska ha skydd ner mot golvet. Tjockt lader som fasts
ordentligt nertill pa benen ska loser detta problem. Olika tester pa visar jag i Figur 24.

Den fardiga stegen visar jag i Figur 25.

Figur 24. Tester pd olika varianter av Ildder pd benen fér skydd mot golvet.

Figur 25. 3D-bild av den firdiga stegen Jonas.

22,



5. RESULTAT

Ett resultat av mitt arbete ar den designprocess jag har jobbat efter. Den kan beskrivas i
tre delar: definiera, idé generera och utveckla. Den forsta delen definiera handlar om att
satta upp ramar och mal for de produkter du vill ta fram. Bestaimma om det finns nagot
sarskilt tema, vilken typ av produkter, avgransningar, material osv. I den andra delen
ide generera handlar det om att arbeta med snabba tredimensionella skissmodeller. Att
tvinga sig sjalv att bygga snabba modeller pa en given forbestamd tid, i mitt fall en dag.
Pa det har sdtter maste du snabbt bestdmma dig for en idé som du ser potential i och
skissa vidare i tredimensionella material innan du vet det exakta slutresultatet.

Nar den givna tiden gatt ut och du byggt din modell ar det viktigt att du gar vidare
med ndsta modell oavsett om du ar n6jd med modeller eller inte. Analysen kommer
senare. Den tredje och sista delen utveckla handlar om att analysera, vilja och att
vidareutveckla. Nu kan du ga tillbaka och titta pa de modeller du byggt. Stadlla dem
mot varandra, och kanske se saker i idéerna som du inte sett tidigare. Du gor ett urval
baserat pa hur stark idén och konceptet ar och vilken utvecklingspotential du ser i
produkten inom de ramar du satt upp i delen definiera. Du tittar pa vad som ar viktigt i
modellen och konceptet och vidareutvecklar produkten utifran det. Detta kan vara allt
fran en form eller idé till en konstruktion.

Ett mer fysiskt resultat ar de produkter jag tagit fram under mitt examensarbete. Stolen
Ralph, lampparet Elvira och Gisela och stegen Jonas. Har nedan foljer en beskrivning av
varje produkt.

Lampparet Elvira och Gisela - luftens dottrar ar tva taklampor som dr har samma
uttryck och kdnsla men lite olika funktion. Elvira lyser upp ett storre omrade och ger
mer allmdnljus medan Gisela ger ett mer riktat ljus. De har en kropp i ask och fargad
skiarm i aluminium som en kjol kring kroppen hos en dansds. Mellan kroppen och kjolen
finns en distans som gor att ljuset sipprar ut uppat och lyser upp sjalva lampan.

Stolen Ralf ar en luftig stol som fungerar lika bra att sitta och umgas i tillsammans
med andra eller bara koppla av i och ldsa en bok. Den ar uppbyggd av en stomme i ask
och kladda mjuka delar ndrmast kroppen. Dessa halls isar med metalldistanser som
ger stolen ett latt och rent uttryck med tydligt redovisade konstruktionselement som
detaljer.

Stegen Jonas ar en liten inomhusstege som skall finnas nara till hands i hemmet. Men sin
stomme i ask och detaljer i mdssing och lader dr den sd omhandertagen att den giarna
kan ha en synlig plats. Om inte, falls den latt ihop for att stdllas dar den inte ar i vagen.
Ladret pa stegens fotter skyddar ditt golv samtidigt som det hindrar stegen fran att
glida omkring nar du anvander den. I Figur 26 pa nasta sida ser du mitt fysiska resultat,
alla produkterna tillsammans!
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Figur 22. Mitt resultat i form av fyra produkter: Lamporna Elvira
och Gisela, stegen Jonas och stolen Ralf.
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6. DISKUSSION

[ stort tycker jag denna process har fungerat bra for mig. Det har varit roligt och
inspirerande att tvingas jobba prestigeldst och snabbt. Att skissa i modell gjorde att
jag inte tankte pa detaljer i borjan utan istéllet forsokte hitta en forsta helhetsbild av
produkten. Jag kommer ta med mig detta sitt att jobba pa framover.

Det som jag fick kimpa mest med var den prestationsangesten som smog sig pa
vartefter jag hade fatt fram nagra modeller. Viljan att varje dag forsoka gora battre

an dagen innan fanns dar och fick mig snarare att underprestera. Nagonting som jag
tror alla rakar ut for, att vilja utvecklas och att nya projekt ska bli battre an de innan.
Detta sker oavsett om det ar langa eller korta projekt. Nar det i mitt fall handlar om

15 korta projekt blir problemet tydligare. Mitt satt att hantera detta var for det forsta
att ga tillbaka till mina formuleringar dar jag tydligt sagt att saker och ting far blir
daligt. Och att varje dag verkligen forsoka snappa upp de fosta tankarna istallet for att
ge mig ut pd en lang utdragen researchprocess for att hitta en battre ingang dn dagen
innan. En annan sak jag gjorde ibland var att dela upp dagarna genom att sitta hemma
pa formiddagen, for att gora en Kort research och nagra snabba skisser. Sedan nar det
var dags bygga modell dkte jag till skolan. Da blev det tydligare for mig att nar jag var i
skolan var jag dar for att bygga min modell.

Detta ar alla saker som jag hade svart att forutse innan jag satte igdng med mitt
examensarbete. Och det ar tydligt att detta satt att jobba pa kan utvecklas. Jag valde
denna gang att jobba efter relativt fria ramar, och ett satt att forhindra de problem jag
stott pa kan vara att dndra ramarna och de forhallningsregler jag satt upp. Detta kan ge
en tydligare bild for vad varje dag ska resultera i.

Nar det kommer till en vidareutveckling av produkterna har jag redan nu lite idéer.
Lamporna kan utvecklas till flera varianter, det kan bli vagglampor, golvlampor, storre
och mindre i storleken. Jag ska testa pa olika varianter av lampskarm, blanda in andra
material. Den produkt jag kdnner har storst utvecklingspotential ar stolen. Den kan
utvecklas till olika typer av stolar och pallar. Den har en konstruktion som ocksa kan
anpassas till andra typer av mobler. Stegen kdnns som en svar produkt att formge
ytterligare produkter ur. Sjalvklart kan den utvecklas, goras mer produktionsvanlig,
jag kan laborera med olika material, gora en annan typ av fillning osv. Overlag finns
det tankar om vidareutveckling i alla mobler, dven de jag inte kommer presentera pa
utstallningen pa Carl Malmsten Furniture Studies.

Jag hoppas att mitt examensarbete kan inspirera andra till att jobba med alternativa
designprocesser. Ett examensarbete ska vara roligt, darfor ar det viktigt att sjalv gora
det roligt. I mitt fall var det att jobba snabbt, och med modeller. Oavsett vad du tycker
ar roligt ar det vart modan att faktiskt hitta pa ett eget satt att jobba pa. Det har varit
viktigt for mig att gora detta utifran mig sjalv. Jag har inte brytt mig sa mycket om

vad jag lamnar efter mig eller att andra skall kunna bygga vidare pa det, aven om jag
sjalvklart hoppas att det gor det. Fokus har snarare legat pa att vara egoistisk, att jag
skall lara mig sa mycket som majligt, forbereda mig pa arbetslivet genom att ga ut med
nagot personligt, nagot som kommer inifran mig sjalv fran borjan till slut.
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BILAGA 1

Nyckelord for konceptet
“nagot som skjutits in”.
Forvaring.

Omslutande.

Bokstopp.

Instdngd.

Inhagnad.

Karmstol.

Staket.

Bur.

Skap.

Lada.

Glas/porslin.

Nyckelord for konceptet

“Luftens dottrar”.
Ej pa golvet.
Vaggskap.

Hyllor.

Lampor.
Hangande.

[ par.

Kvinnligt.

Textil.

Linjer.
Strale/Stralande.
Den vita.

Pigg.

Tillforlitlig.
Linor.

Spotlight.
Balansstang.
Fastpunkter.

Nyckelord for konceptet
“halla pa plats”.

Lador.

Konstruktion.

Gomts.

Barare.

Behallare.

Synliggora.

Tappar.

Glidlister/Gradreglar.

Synonymer och
assosiationer kring

vaksam, vaktande.
Uppmarksam.
Alert.

Forsiktig.

Bevaka.

Skydda.

Passa.

Halla 6ga pa halla.
Staende.

Upprest.

Tar hand om.
Omsluter.
Innesluter.



