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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 ϐirst 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 ϐinished 
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: deϐining, developing ideas and further developing the 
products. The ϐirst part deϐining 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 är att ta fram och testa en designprocess där snabba beslut och 
modellbygge har en framträdande roll. Målet är att ta fram och tillverka ett antal 
produkter i form av färdiga prototyper som ska visas under Carl Malmsten Furniture 
Studies vårutställning. Jag ska även i en rapport beskriva mitt arbete.

För att nå mitt mål har jag under den första fasen av arbetet varje dag genomfört en 
kort research utifrån dagens namnsdag för att hitta ett koncept. Därefter har jag gått 
ner i verkstaden och jobbat med tredimensionell modell. Totalt genomförde jag 15 
sådana skissdagar med medföljande 15 idéer och modeller. Varje dag har avslutats 
med att jag fotat modellen jag gjort den dagen. Den andra fasen har bestått i att jag 
valt ut tre av produkterna och vidareutvecklat dem genom handskisser, modellarbete 
och 3D-modellering till färdiga prototyper. Dessa skulle visas under Malmstens 
vårutställning.

Resultat av mitt arbete är dels den designprocess jag har jobbat efter, som kan beskrivas 
i tre delar: deϐiniera, idégenerera och utveckla. Den första delen deϐiniera handlar 
om att sätta upp ramar och mål för 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, välja ut och vidareutveckla. 
Ett mer fysiskt resultat av mitt arbete är de produkter jag tagit fram under mitt 
examensarbete. Stolen Ralph, lampparet Elvira och Gisela och stegen Jonas, som jag 
vidareutvecklade till färdiga fullskaleprototyper. 



FÖRORD
När det var dags att välja vad jag skulle göra för examensarbete började jag med att 
rannsaka mig själv. Det jag visste var att jag ville göra 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, där vi på kort tid ska formge och tillverka en prototyp, 
resulterat i förvånansvärt intressanta skapelser. Hur kommer sig detta? Att vi i ena 
kursen lägger ner så oerhört mycket tid på research och skissande, och att vi i kursen 
efter har två veckor på oss att genomföra samma process? 

Resultatet blir självklart inte lika omfattande men det väcker frågor kring hur projekt 
kan se ut. Hur ser det ut i det verkliga arbetslivet? Finns det tid till långa utdragna 
processer eller måste vi jobba snabbt och effektivt? Förhoppningsvis lite av varje. I mitt 
arbete har jag utmanat mig själv att jobba på sätt jag inte jobbat förut. 

Jag vill också här passa på att tacka de personer på ett eller annat sätt hjälp mig 
genomföra mitt examensarbete. Stort tack till Heidi Eklund, Jonas Osslund, Anton 
Björsing och Joseϐine Viklund.
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1. INLEDNING
Den italienska designern Martino Gamper gjorde 2005-2007 projektet ”A 100 chairs 
in 100 days” som ϐick mycket uppmärksamhet. Där jobbade han under 100 dagar med 
att bygga om beϐintliga stolar till nya konstellationer (www.gampermartino.com). Det 
här projektet gav upphov till många nya spännande former som ϐick upp mina ögon för 
vad som kan komma ur alternativa designprocesser. I den här rapporten kommer jag 
beskriva mitt examensarbete som också handlar om en alternativ designprocess.

1.1 BAKGRUND
Under studietiden har jag i de ϐlesta designprojekt jobbat efter en designprocess där 
skissande med papper och penna varit en stor och tidskrävande 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 sällan ϐinns. Ofta måste man 
istället snabbt hitta den idé som har potential och våga bestämma sig för att utveckla 
just den idén. Därför har jag i mitt examensarbete valt att testa en designprocess där jag 
tvingas ta snabba beslut och lagt stor vikt vid att jobba med modeller.

1.2 SYFTE OCH MÅL
Syftet med arbetet är att ta fram och testa en designprocess där snabba beslut och 
modellbygge har en framträdande roll. Jag vill inspirera andra till att utveckla och våga 
testa nya sätt att jobba med designarbete. Målet med arbetet är att ta fram och tillverka 
ett antal produkter i form av färdiga prototyper som ska visas under Carl Malmsten 
Furniture Studies vårutställning 2012. Jag ska även i en rapport beskriva mitt arbete.

1.3 AVGRÄNSNINGAR
Jag har i mitt arbete valt att avgränsa mig till att utveckla produkter där jag till största 
del kan tillverka prototyperna själv i skolans verkstäder. Vissa delar kan jag dock 
behöva hjälp med att tillverka. En annan avgränsning är att produkterna ska vara 
tänkta för serieproduktion men att jag i det här skedet stannar vid prototypstadiet. Jag 
vill inte göra konstobjekt. En anpassning för produktion kan ske efter examensarbetet. 
Jag vill att alla prototyperna ska ha trä som grundmaterial.  Eftersom examensarbetet 
är under en begränsad tidsperiod har jag avgränsat mig till att utveckla ett fåtal färdiga 
prototyper av en större mängd idéer.

1.
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1.4 METOD
Metoden jag har arbetat efter är att jag under den första fasen av arbetet varje dag 
har genomfört en kort research för att hitta ett koncept. Därefter har jag gått ner i 
verkstaden och jobbat med tredimensionella modeller. Totalt 15 sådana skissdagar med 
medföljande 15 idéer och modeller. Varje dag har avslutats med att jag fotat modellen 
jag gjort den dagen. Mellan dessa dagar har jag haft dagar för reϐlektion, varje fredag. 
Den andra fasen har bestått i att jag valt ut tre av produkterna och vidareutvecklat dem 
med handskisser, modellarbete och 3D modellering till färdiga prototyper för att visa 
upp under vårutställningen. 

1.5 STRUKTUR
Strukturen i rapporten är upplagd så att efter denna inledande del följer 
bakgrundsstudier. Där beskriver jag andra inspirerande arbeten med alternativa 
designprocesser. Därefter följer en beskrivning av hur mitt arbetssätt sett ut, de koncept 
och de tredimensionella skisser jag genererat. Slutligen följer en avslutande del med mitt 
resultat och reϐlektion kring arbetet. I resultatet beskrivs de färdiga prototyperna. 
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2. BAKGRUNDSSTUDIER
I det här stycket kommer jag beskriva görandet och dess deϐinition. Jag kommer även 
presentera några intressanta arbeten som vart inspirerande för mig, då de också 
beskrivers alternativa designprocesser.

2.1 OM ATT GÖRA
Vad är att göra någonting? För att förstå görande måste vi förstå vad göra betyder. Att 
göra betyder enligt svenska akademins ordbok att frambringa, åstadkomma, förfärdiga 
och att tillverka någonting (www.saob.se). När du gör någonting gör du det, och 
ingenting annat. För att göra någonting måste du först veta vad du ska göra, så att du 
bara kan ägna dig åt görandet, utan att tänka på hur det ska göras. 

2.2 ANDRA ALTERNATIVA DESIGNPROCESSER
Att jobba efter en egenformulerad eller alternativ designprocess är det många som 
gjort. Här nedanför är några arbeten och texter som inspirerat mig på ett eller annat 
sätt. Mikael Thorell har i sitt examensarbete Möbelsmaker – gestaltningsproblematik 
med smaksinnet som utgångspunkt (2004) precis som jag ville göra utgått från något 
förutbestämt som han inte kunde påverka. I hans fall var det de fem olika smakerna 
som stod som grund. I mitt fall namnsdagar. Han har utifrån smakerna tagit fram en 
representativ bild för varje smak som sedan legat till grund för designprocess som 
resulterat i fem olika bord. I likhet med hans arbete vill jag se hur ett förutbestämt 
namn kan ge upphov till en produkt. 

Ett annat intressant examensarbete är Skåp 1- Det osynliga tingens förvar (2009) av 
Johannes Tjernberg vid Högskolan för Design och Konsthantverk. Johannes valde också 
att jobba efter en minde klassisk designprocess, han ville i sitt sista projekt testa på 
någonting nytt, bryta sitt mönster i designprocessen. Själv beskriver han det på följande 
sätt:

”Det är inget fel i att använda sitt examensprojekt till att sammanfatta 
det man har lärt sig. Att gå samma väg en gång till, lära sig ytterligare 
några stenar och gropar och på så sätt göra ett ytterligare bättre arbete. 
Personligen tyckte jag inte detta var bästa utnyttjande av tid, utan ville 
istället använda tiden till att kasta upp alla bollar i luften. Jag har sett 
på denna tid som en möjlighet till att inna ytterligare arbetsmetoder 
och förhållningssätt inför framtiden. Detta arbete handlar om att bryta 
egna normer. Att gå vid sidan om redan upptrampade spår och på så sätt 
försöka överraska, både mig själv och andra.”

   (Tjernberg, 2009, s. 11)
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Han gav sedan i uppgift till sin kompis att sätta ihop en påse med saker med olika ytor, 
material och bilder som skulle kunna ligga till grund för hans designarbete. Utifrån 
detta valde han ut saker och former som han ville jobba vidare med och byggde sin 
plattform för objektet kring det. Han valde också att gå ifrån de vanliga verktygen, 
handskisser och datorprogram för att istället använda verkstaden som skissverktyg. 
(Tjernberg, 2009, s. 12-13) 

När jag under mitt examensarbete ϐick chans till att göra vad jag ville kändes också för 
mig viktigt att göra någonting annat än det jag gjort under skoltiden. Att få jobba mer 
fritt efter en ny metod som verkar rolig och utmanande. I likhet med Johannes arbete 
ville jag använda mig av verkstaden som skissverktyg samt och låta utgångspunkten i 
min designprocess styras av en yttre variabel som jag inte kan påverka. 

Daniel Svahn är en annan inspiration till mitt arbete. I sitt arbete Viskningsleken (2009) 
vid Beckmans Designhögskola jobbar han med yttre parametrar så som tolkningar och 
kommunikationsförmåga. Daniel beskriver i text en möbelklassiker för person nummer 
två. Person nummer två tolkar denna text och gör en skiss på hur han enligt texten 
tror denna möbel ser ut och skickar tillbaka skissen till Daniel. Daniel beskriver den 
nya skissen i en ny text som skickas till person nummer tre. Även person nummer tre 
tolkar texten och gör en skiss som skickas tillbaks till Daniel. Den sista skissen är sedan 
grunden för Daniels produkter. Daniels lekfullhet i designprocessen inspirerde mig till 
att försöka 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 är att de görs, för att 
formgivaren och ibland också beställaren ska få en mer verklig uppfattning om 
produktens form. Du kan lättare se om något ska läggas till eller tas bort, om produkten 
ska vara större eller mindre. Det viktigaste när vi bygger modeller är att vi vet de frågor 
som vi måste få svar på, att vi analyserar modellen på ett effektivt sätt. Boken tar också 
upp att det inte ϐinns någon regel som säger när modeller ska göras. Enligt den metod 
jag jobbat efter tidigare i skolan görs detta i slutet av skissandet, innan den riktiga 
prototypen ska tillverkas. Detta vill jag gå ifrån nu.



5.

3. DESIGNARBETE: PLANERING 
OCH IDÉGENERERING
För att hitta mitt sätt att jobba på under examensarbetet funderade jag på i vilken fas i 
mina tidigare designprojekt där jag känt mig som mest kreativ, och där jag har tyckt att 
det har varit roligt att skapa. Vad jag kom fram till var att arbetet med modellbyggandet 
har gett mig mycket. Därför ϐick det en central del i mitt upplägg för arbetet. Det låg till 
grund för hur jag byggt upp min designmetod.

3.1 UPPLÄGG
Grunden för mitt arbete i första idegenereringfasen har varit just detta – 
modellbyggandet. För att testa hur detta kunde fungera som skissprocess bestämde 
jag mig för ett upplägg där jag varje dag skulle utveckla en produkt från första 
ide till tredimensionell fullskalemodell. På det sätt skulle jag vara tvungen att 
snabbt bestämma mig för en ide, göra några snabba handskisser och därefter jobba 
tredimensionellt med modell. Varje dag skulle avslutas med att en färdig modell stod 
för fotografering. Jag skulle jobba efter denna metod i 15 dagar. Veckorna såg ut som 
så att jag på måndagar, tisdagar, onsdagar och torsdagar tillverkade dessa produkter. 
Fredagarna ägnades åt teoretiskt arbete i form av rapportskrivning, reϐlektioner, 
möten, genomgångar, dokumentering och hantering av material. Efter den här perioden 
valde jag ut tre produkter att vidareutveckla till färdiga prototyper.

3.2 RAMAR OCH FÖRHÅLLNINGSSÄTT
I planeringsstadiet av mitt exjobb förstod jag att jag behövde ramar att hålla mig efter. 
Att jobba helt fritt, utan avgränsningar kan ge en negativ inverkan på kreativiteten. 
För mycket frihet betyder ofta att jag inte vet i vilken ände jag skall börja. Jag behöver 
några ramar som styr mig mot min målsättning. Jag ville inte sätta ramar för vilken typ 
av produkt det skulle bli. Det ϐick vara allt från en möbel till ett bruksföremål eller ett 
smycke. Men det skall vara något man kan använda. Att i förväg bestämma att t.ex. bara 
tillverka stolar kändes ointressant. 

För att komma igång med arbetet varje dag behövde jag alltså något att utgå ifrån. Jag 
ϐick ett tips om att utgå ifrån namnsdagar, vilket genast kändes väldigt roligt. På det 
sättet skulle jag varje dag ha något jag inte kunde styra själv som utgångspunkt, något 
som jag tidigt hade känt var en viktig del för mig. Att jobba efter någonting man själv 
inte får styra är både utmanande och intressant. Och namn betyder så mycket. Det 
kan kopplas till person och personlighet. Namn kan associeras till många olika saker 
beroende på vem som gör det. Men vad blir resultatet av att koppla en form och en 
produkt till ett namn?  Att jobba med namn gav mig både frihet och styrning. Frihet att 
tolka det som jag ville och styrning för att jag måste utgå ifrån detta. Det ingav också 
en viss trygghet att veta vad jag skulle jobba med varje dag trots att jag inte ϐick veta 
vilket namn förrän samma morgon. Resultatet av detta arbetssätt har gett mig en egen 
kalender där varje datum representeras dels av ett namn men också av en produkt – en 
produktkalender.
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En annan viktig del var att redan från början tänka på att det väsentliga var att varje 
dag få fram en modell, oavsett hur bra och genomtänkt den var. Ibland har man bra 
och ibland dåliga dagar. Men oavsett skulle det stå en modell klar varje dag. Så det var 
viktigt att redan från början bestämma att det får bli dåligt. Det är ok att inte vara nöjd 
varje dag. Bara jag har gjort en modell.

3.3 FÖRBEREDELSER
Innan jag drog igång med designarbetet gjorde jag en del förberedelser för att 
underlätta kommande dagar. Jag samlade på mig olika typer av material för att slippa 
tänka på det när det var dags att bygga modeller. Det var allt från massivt trä till 
skivmaterial, textilier, frigolit, polyeter, läderbitar och gamla mattor.

Jag byggde även en fotostudio där jag varje dag fotograferade den modell jag byggt. Hur 
den såg ut kan ses i Figur 1. Jag ville att alla bilder skulle bli identiska, därför gjorde jag 
en mall som jag följde. Jag märkte på golvet exakt hur stativ och lampor skulle stå för att 
det inte skulle bli skillnad på bilderna. Fotade jag efter dessa inställningar behövde jag 
varken ställa vitbalansen i datorn eller ϐixa med bilden för att den skulle uppfattas som 
en bra tagen bild. Jag fotade med 2 sekunders fördröjning för att minimera skakningar 
när jag tryckte på knappen.

KAMERAINSTÄLLNINGAR:
ISO: 200
Vitbalans: 3100 k
Bländare: F9
Slutartid: 1/25
Objektiv: 26 mm

Figur 1. Fotostudion.
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3.4 EN TYPISK DAG
Här kommer en beskrivning av hur en typisk dag kunde se ut. Varje morgon innan 
jag åker till skolan tog reda på dagens namnsdag. Detta gjordes vid frukostbordet via 
svenska akademins hemsida för dagens namn (www.svenskaakademin.se). Ofta var 
det två namn eller ett mans- och ett kvinnonamn. Under frukosten, och relativt snabbt, 
måste jag välja det namn jag ville jobba efter. Det kunde vara så att ett namn gav mig 
direkta associationer till något eller att jag kände starkare för detta namn. 

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

Det första jag gjorde på dagarna var alltså att göra research och försökte hitta dagens 
koncept. Researchdelen kunde innehålla allt från färger, platser och personligheter till 
fria betydelser av och historier kring namnet. Det kunde vara en fras eller ett betydande 
ord. Men även fria associationer som väckte intressanta ingångar. På detta sätt kunde 
slutprodukten ofta förankras på ϐler än ett sätt till dagens namn. Detta ger dynamik 
i historierna bakom produkten. Efter att jag hittat dagens koncept gjorde jag en liten 
brainstorming där jag försökte koppla ihop ett objekt med detta koncept. 

När jag kommit så långt ville jag att jobba instinktivt för att på ett snabbt sätt tvinga 
mig ner i verkstaden. Jag ville inte hamna framför skrivbordet och skissa klart en 
produkt som jag sedan gick ner och tillverkade. Tillverkningen måste bli en del 
av skissprocessen. Självklart måste jag skissa fram en första idé att utgå från och 
bestämma vissa volymmått beroende på typ av produkt. Det instinktiva jag gjorde var 
att ta vara på den första idén som kom, som gick hand i hand med konceptet. Om jag 
kunde motiverar den, om den höll ihop med namnet, bakgrunden och koncept så körde 
jag på den. Jag jobbade fram formen medan jag arbetade med modellen, och vid dagens 
slut fotade jag den och släppte den sedan för att nästa dag börja på ny kula.

3.5 FAS 1: DAG FÖR DAG 
Här kommer jag berätta om mina 15 skissdagar i tur och ordning för att man skall få en 
inblick i hur olika ett koncept kunde te sig och hur mina tankegångar gick.

3.5.1 Skottdagen, 29 februari
För att hitta ett koncept för dagen bestämde jag mig för att ta reda på vad skottdagen 
innebär. Skottår är ett sätt att hålla årstiderna på plats i kalendern. Eftersom det året 
är cirka 365,2422 dagar långt går det inte att ständigt använda 365 dagar i kalendern.  
Inom loppet av 100 år skulle årstider, datum för solstånd och dagjämningar med mera 
då nämligen förskjutas mer än 24 dagar i kalendern. Detta förhindras genom att vart 
ϐjärde år öka årets längd med en dag. Denna extradag kallas skottdagen. Vad betyder 
då skottdagen ordagrant? Ordet skott betyder ”något som skjutits in”. Och skottdagens 
funktion är att årets dagar ”hålls på plats”.(www.wikipedia.org) 
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Jag valde att utveckla dessa två ingångar; ”något som skjutits in” och ” hålla på plats” 
för att dessa kan direkt översättas till möbler med en förvarande funktion. Ett sätt att 
gå vidare var att hitta nyckelord runt dessa koncept för att få en tydligare bild på vilken 
funktion jag ville åt. Hittade jag en funktion kunde jag direkt börja tänka på vilken 
typ av produkt det skulle bli. Några av orden för att ”hålla på plats” var; förvaring, 
omslutande, instängd och bur. Några ord för ”något som skjutits in” var; gömts, 
behållare, lådor och bärare. För hela listan se bilaga 1.

Konceptet ”något som skjutits in” kändes starkare med direkt anknytning till 
skottdagen. Det är enkelt och tydligt och det koncept jag valde att jobba efter. De första 
tankarna förde mig till lådor. Kan jag sätta fokus på lådan istället för ”bäraren”? Om 
lådan är för stor så att den inte går att stänga helt kommer den inte försvinna in i 
möbeln. Objektets funktion skulle vara ett sideboard.  Den skulle fungera mot en vägg 
men även fritt i rummet, kanske bredvid din favoritfåtölj. Resultatet av dagen ses i Figur 
2, ett karaktäristiskt sideboard som sätter lådan och dess innehåll i fokus. 

3.5.2 Elvira, 1 Mars
Efter att ha läste på om namnet Elvira hade jag hittat några viktiga ord som jag ville 
använda. Orden var namnets betydelse; den vita, pigg och tillförlitlig (www.wikipedia.
se). Men jag ville ha något mer, något som tydligare kunde ge idéer om objekt. Jag läste 
vidare om betydelsefulla personer med namnet Elvira. Jag fastande för händelserna 
kring Elvira Madigan, en dansk lindansare och cirkusartist som rymde med en 
adelsman. Historien slutade i en tragedi. Innan Elvira Madigan rymde jobbade hon på 
cirkus som lindansare tillsammans med en annan kvinna vid namn Gisela, tillsammans 
bildade de lindansargruppen ” Systrarna Madigan – Luftens döttrar”. (www.wikipedia.
org)

När jag läste ”Luftens döttrar” ϐick jag direkt idéer om vart jag kunde dra dagens 
projekt, detta ϐick bli mitt koncept för dagen. Men det fanns en till viktig person inom 
detta koncept, Gisela - den andra kvinnan i gruppen. Gisela är ett tyskt namn med ϐlera 
olika betydelser. En betydelse är ”den strålande” (www.wikipedia.se). Nu hade jag ett 
koncept som innefattade två namn med varsin unik betydelse. Även nu gjorde jag en 
lista på ord som skulle hjälpa mig hitta en funktion till konceptet. Några ord var; ej på 
golvet, hängande, i par, kvinnligt, linor, och tillförlitlig. För hela listan se bilaga 1.

Figur 2. Sideboarden Skott.
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Konceptets namn gav mig redan från början två saker; det skulle bli lampor och de 
skaulle komma i par av två. Jag ville också få in textil, som skulle representera de kjolar 
lindansare har. Det var också viktigt för mig att formspråket skulle låta lamporna 
förblir kvinnliga. Lamporna skulle bli systrar, det vill säga två olika individer. Men 
hjälp av namnen visste jag exakt hur de skulle skilja sig åt. Formspråket skulle vara 
detsamma, men funktionerna vara olika, lite som tvillingar. Elvira är lampan som är 
tillförlitlig. Tänder du henne vet du att du kommer få tillräckligt med ljus till det du 
ska göra. Gisela är den strålande lampan. Henne tänder du när du vill belysa någonting 
speciellt. Resultatet blev två till formen identiska lampor, men med egna personligheter 
som kompletterar och hjälper varandra. De består av en rund kropp delvis klädda i 
textil som skulle föra tankarna till lindansarnas kjolar. Figur 3 visar Elvira och Gisela 
som helhet och i detalj.

3.5.3 Ernst, 2 Mars
Den engelska formen av Ernst är Ernest. Ernest Hemingway är en författade som skrivit 
berättelsen om Den gamle och havet. Den gamle och havet handlar om den gamle 
ϐiskaren Santiago har inte haft någon tur med sitt ϐiske och har inte fångat någon ϐisk 
på ϐlera månader. Han är emellertid övertygad om att hans otur är på väg att ta slut och 
ger sig ensam ut med sin lilla båt på havet utanför Kubas kust. Redan första dagen får 
han en enorm svärdϐisk på kroken. Boken handlar om de dygn då ϐiskaren kämpar mot 
ϐisken. Ju längre kampen pågår desto mer ökar ϐiskarens beundran för och medkänsla 
med sin motståndare. Detta ϐick mig att tänka på äran i att kämpa och vilket mervärde 
detta för med sig. När jag utformade dagens produkt var det dessa saker jag tänkte på, 
äran i att kämpa och mervärde. 

Jag vill göra någonting som användaren själv bygger ihop och får en relation till. Jag 
ville ge användaren de byggstenar den behöver för att vara kreativ och skapa någonting 
unikt, som denne får en speciell relation till, som tar tid och som skapar mervärde. Det 
jag gjorde byggklossar som kan sättas ihop på olika sätt genom enkla medel. 

Figur 3. Lamporna Elvira och Gisela - Luftens döttrar.
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Tanken är att användaren måste kämpa både med att komma på vad den ska bygga med 
klossarna, och sedan få kämpa med byggandet. I gengäld hoppas jag en stolthet växer 
sig fram och ett mervärde i att personen i fråga faktiskt formgett och byggt helt själv. 
I Figur 4 ses klossarna ihopbyggda till en lampa. Klossarnas storlek är ganska små, jag 
vill att det skall krävs många klossar till att bygga det som nu ska byggas. Klossarnas 
form är identisk. Det ϐinns ett visst antal hål i varje kloss. I dessa hål fästs skruvar för 
att bygga det som nu ska byggas.

     
        
3.5.4 Victoria, 12 Mars
Den här dagen valde att jobba utifrån världens största vattenfall Victoria Falls. 
Zambesiϐloden är 2660 km lång och ϐlyter genom ett ϐlertal andra länder innan den 
mynnar ut i Indiska oceanen. Floden delas upp i tre delar, den övre delen, den mellersta 
delen och den nedre delen. Det är i den mellersta delen som Victoria falls ligger. Victoria 
Falls roll är att den binder ihop den övre och den nedre delen, då höjdskillnaden mellan 
dessa är över hundra meter. På det lokala språket kallas Victoria Falls för Mosi-oa-Tunya 
som betyder ”Den dundrande röken”. (www.wikipedia.org)

När jag tänkte på Zambesiϐloden och dess olika delar, tänkte jag på nivåskillnad. Att jag 
skulle få in någon typ av nivåskillnad. Om det var två möbler kunde en vara högre och 
den andra lägre. En viktig sak jag ville använda mig av var Victoriafallets uppgift, att 
sammanlänka den övre och den undre delen av Zambeiϐloden. De nyckelord jag jobbade 
efter är nivåer, skillnader, knytpunkter och högt/lågt. I tankarna kring nivåer och högt 
och lågt kom jag direkt in på sittandet. Det ϐinna många olika sittpositioner som passar 
sig för speciϐika uppgifter. Mina tankar fastnade vid pallar och hur vi använder dem. Vi 
sitter inte bara på pallar. Höga pallar används ofta som avställningsytor eller bord. Jag 
bestämde mig för att göra en pall som också fungerade som en avställningsyta eller som 
bord. Men för att skilja dessa egenskaper åt väljer jag att göra en mjuk sits att sitta på en 
skiva till att lägga ifrån dig telefonen, plånboken eller bara ställa kaffekoppen på. Dessa 
är sammanlänkade men i olika nivå. 

Figur 4. Byggklossarna Ernst.
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3.5.5 Greger, 13 Mars
Greger är en nordisk form av Gregorius som i sin tur är 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 för att ge mig ϐlera ord att jobba utifrån. Några av 
orden var; uppmärksam, alert, bevaka, och omsluta. För hela listan se bilaga 1.

Utifrån dessa ord ville jag bygga en stol. En stol med karaktären av att vara på väg, vara 
alert och uppmärksam. Jag ville att också att den skulle omsluta och ta hand om sin 
användare. Stolen skulle kunna vara en väntstol som du sitter en kort stund i, en stol 
med lätt bakåtlutande sittställning för ett bekvämt sittande. För att få rätt karaktär 
ville jag jobba med snedställda bakben som går framåt. Lite som en jakthund som har 
fått vädring på sitt byte. För att få en omslutande effekt ville jag använda mig av ett 
mjukt sittskal. Tanken var att sittskalet har några få fästpunkter och sedan formas efter 
användaren.

Resultatet blev den karmstol för väntrum och offentliga miljöer som ses i Figur 6. Stolen 
visar att vi är på väg, att du bara sitter i detta väntrum tillfälligt, men när du sätter dig 
tar den hand om dig och omsluter dig så du ska känna dig trygg.

Figur 5. Pallen Victoria.

Figur 6. Stolen Greger.



12.

3.5.6 Matilda, 14 Mars
Dagens koncept är inspirerat från en av Australiens mest kända sånger Waltzing 
Matilda som är en folksång från bushfolket. Sången handlar om en swagman, en man 
som reser runt och tar de jobb han kan få, en tillfälligarbetare. Dessa mäns packning 
kallas för ”Matilda” och innehåller allt de behöver på denna resa. Sången handlar om 
när en swagman sitter vid ett vattendrag och ett får kommer för att dricka. Mannen 
tar fåret men upptäcks av ägaren och tre poliser. Hellre än att fångas av polisen hoppar 
mannen i vattendraget och drunknar. Det sägs att han fortfarande spökar där. (www.
wikipedia.org)

Som tidigare fastställde jag även här ord som skulle hjälpa mig med funktioner eller 
konstruktioner som kunde omformas till produkter. Ord som tillfälligt arbete, portabel, 
på resande fot, och att samla sina tillhörigheter på ett ställe ϐick mig att vilja tillverka en 
portabel arbetsplats för en formgivare. Där arbetaren snabbt kan förϐlytta sig och sin 
arbetsstation. Jag gjorde en portfölj med allt en formgivare behöver för att ta sig igenom 
dagen, se ϐigur 7. Först ha skrev jag ner de hjälpmedel man behöver ha som formgivare: 
dator, skissblock, pennor, visitkort. Min tanke är att man bara öppnar portföljen så är 
man redo att börja jobba, då blir alla dessa ting tillgängliga. 

3.5.7 Kristoffer, 15 Mars   
Denna dag valde jag att utgå från Christopher Robin och sagan om Nalle Puh. Det 
ϐinns många härliga karaktärer i sagan om Nalle Puh. Det var när jag tänkte på hur jag 
skulle få någon av dessa karaktärer att bli någon slags produkt som jag fastnade för 
känguruerna Kängu och Ru. Två känguruer, en mamma med sitt barn.  Som alla vet bor 
kängurubarnen den första tiden i livet i mammans ϐicka på magen. Detta ϐick mig att 
tänka på textil förvaring och väskor. I många av dessa projekt har jag jobbat mycket 
med mötet mellan trä och textil. Då oftast i form av möbler. Nu hoppades jag på att hitta 
ett sätt att tillverka väskor på som innefattar trä. Det jag gjorde var att jobba med två 
gavlar i trä, som sedan sveps av en textil eller ett läder. Detta resulterar i att väskan får 
ett stort fack, precis som känguruns ϐicka på magen. Att tillverka väskor på detta sätt 
gör det möjligt att göra många olika typer av väskor med samma typ av konstruktion. 
Figur 8 visar tre varianter som jag gjorde under dagen.

Figur 7. Portföljen Matilda. Figur 8. Väskorna Kristoffer.
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 3.5.8 Josef, 19 Mars
Då det var min egen namnsdag funderade jag lite extra på hur jag skulle lägga upp 
dagens konceptfundering. Skulle jag forska om mitt namn eller göra något utifrån hur 
jag är som person? Kanske skulle jag göra någonting som jag länge funderat på men 
inte haft tid att testa? Jag bestämde mig för att utgå från en tanke som jag haft ett tag. 
En idé om en konstruktion där jag jobbar med frässtålens egen radie. Konstruktionen 
i sig är inte unik men jag ville ändå testa ett sätta att bygga hyllor på det här sättet. 
Konstruktionen är rationell och går ut på att fräsa ut en proϐil i en skiva som sedan fylls 
igen med hyllans ben/sida. Resultatet blev en hylla som baserar på två delar. Första 
delen är hyllplanet med urfräsningarna, andra delen är benet som också fungerat som 
sida och som passas in i det urfrästa hyllplanet. I Figur 9 ses hyllan i sin helhet och en 
detaljbild av mötet mellan hylla och ben.

3.5.9 Joakim, 20 Mars
Jag började jobba efter karaktären Joakim Von Anka och bakgrunden till denne. Joakim 
Von Anka är inspirerad av Charles Dickens karaktär Ebenzer Scrooge i En Julsaga från 
1843 (www.wikipedia.org). Ebenzer är en ensam, sur och snål man. Därifrån drev 
reseachdelen iväg åt det ena och det andra hållet. Jag letade och läste men hittade inget 
intressant koncept eller ingång. Dagen gick och till slut måste jag börja bygga modell, för 
jag ville inte gå ifrån att göra en modell varje dag, oavsett hur det gick. Så jag gick helt 
enkelt ner och byggde utan förutsättningar, utan kopplingar till namnet. Men en modell 
blev det, en låda som döljer dina sladdar och motverkar damm och aggressioner. Figur 
10 visar sladdhållaren som är slutresultatet av dagens något tröga process. Säga vad 
man vill. 

Figur 9. Hyllan Josef i helhet och detalj.
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3.5.10 Bengt, 21 Mars
Namnet Bengt betyder ”den välsignade”(www.wikipedia.se). En välsignelse är en 
uttalad formel för att förmedla välgång och lycka. Välsignelsen är vanligt vid dop, 
födelsedagar och kyrkliga högtider. Jag började dra paralleller till detta uttryck. Vad 
förmedlar lycka? Hur uppfattas lycka? Vad förmedlar välgång? Finns det symboler för 
välgång och lycka?

När jag kopplar ihop objekt med detta tänker jag på exklusiva saker som smycken. 
Ett smycke som både kan förmedla välgång och lycka är ringen. En symbol för kärlek, 
ofta exklusiv och dyr. Jag tänkte därför göra en ring, som kan vara en del av en 
serie exklusiva accessoarer. Jag ville jobba med olika material för att skapa ytor och 
känsla. En del skulle vara trä, en del textil och en i skinn. Resultatet blev en ring med 
personlighet, se den i Figur 11.

3.5.11 Kent, 22 Mars
Kent är en kortform av Kennet. Kennet är ett namn med keltiskt ursprung med 
betydelsen vacker, skön (www.wikipedia.se). Orden vacker och skön kan vara 
beskrivande ord på en möbel. Exempelvis en sittmöbel. Jag tänkte göra en matstol 
utformad efter komfort. Matstolar används vid längre sittande och därför är behovet 
av komfort viktigt. Jag ville att stolen skulle stapla. Jag tänker också att konstruktionen 
ska vara av typen sargstol. Stolen skulle vara helt i trä. Benen skulle vara runda 
och bakbenen ska gå vidare upp till ryggbrickan. Dessa bakben ska halvt fällas in i 
sidosargerna, en urfräsning på insidan möjliggör sedan staplingsbarheten. Men idag 
blev det ingen möbel. När jag skulle borra sidosargerna skadade jag min tumme och var 
tvungen att åka till sjukhuset. Så där tog dagen slut.

Figur 10. Sladdhållaren Joakim.

Figur 11. Ringen Bengt.
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3.5.12 Emanuel, 26 Mars
Ett smeknamn för Emanuel är Manne. När jag läste om Manne stötte jag på en person 
som heter Manne af Klintberg. Manne af Klintberg ledde från 1970-talet och framåt ett 
ϐlertal barnprogram i Sveriges Television. Programmen var riktade mot såväl hörande 
som hörselskadade och döva barn. Klintberg tecknade därför sina repliker samtidigt 
som han uttalade dem. (www.wikipedia.org)

I ett av dessa program cyklar Manne till stranden för att bada. Jag insåg jag att han 
saknade en solstol på sin tur till stranden. Jag ville med Mannes uppϐinningsrikedom 
och barnsliga personlighet skapa en solstol med inbyggt solskydd. Jag skulle göra en 
solstol i två delar som låser varandra. Det skulle också ϐinnas ett solskydd som sitter 
på stolen. Resultatet av dagen ses i Figur 12, en första idé till en rolig och annorlunda 
solstol där jag ville att formen skulle ϐlörta med 50-talets badmode.

3.5.13 Ralf, 27 Mars
En arkitekt jag gillar är Ralph Erskine som ritat kvarteret Ortdrivaren i Kiruna. Min 
pappa är från Kiruna och jag har spenderat många somrar där under min barndom. 
Kvarteret Ortdrivaren ligger i Kirunas centrum och består av fyra byggnader som kallas 
Askkoppen, Snusdosan, Mullbänken och Berlinmuren. Kvarteret färdigställdes 1966 och 
är idag några av Kirunas mest betydelsefulla byggnader. (www.wikipedia.se)

Ralph Erskine ritade ofta en luftballong med ett ankare på sina skisser. Denna 
luftballong är han signum. Det vittnar om ett lekfullt sinne, något som även kan 
beskriva hans arkitektur. Jag ville göra en stol som inspireras av Ralphs lekfulla 
luftballong. Jag utgick från luftballongens korg, hur den är uppbyggd och vilka material 
den består av. Men även mötet mellan ballongen och korgen är spännande, att linorna 
fäst i korgen och på vilket sätt. Resultatet blev en karmstol där karmen är ϐlätat likt 
korgen, se Figur 13. Själva ϐlätningen görs runt ryggpinnar som fästs i sitsen. En stol där 
fokus ligger på möten mellan material. 

Figur 13. Stolen Ralf med en detaljbild av lätningen.Figur 12. Solstolen Emanuel.
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3.5.14 Malcolm, 28 Mars
Jag hade hört talas om Malcom X, men utan att veta riktigt vem han var eller vad han 
var känd för. Efter att har förkovrat mig om Malcolm Xs minst sagt traumatiska uppväxt 
och liv hittade jag ett citat som hade en avgörande betydelse för Malcolm X. Den 21 
februari, på Manhattans Audubon Ballroom hade han precis börjat ett tal när ett bråk 
startade i publiken. En man skrek “Ta bort handen från min ϐicka! Rör inte mina ϐickor!” 
På engelska ”Get your hand outta my pocket! Don’t be messin’ with my pockets!” Medan 
Malcolm X:s livvakter tog sig bort mot bråket för att lugna ner situationen sprang en 
man fram till Malcolm och sköt honom i bröstet med ett avsågat hagelgevär. Två andra 
män sprang då fram och sköt med handeldvapen mot Malcolm, som blev träffad 16 
gånger. (www.wikipedia.se) 

Min egen tolkning av händelsen är att den man som i publiken skrikit ut dessa ord 
måste ha varit en del av konspirationen. Bråket måste varit planerat och fungerat som 
en avledningsmanöver för att Malcolms livvakter skulle lämna honom ensam så att 
mördaren hade fritt fram. När jag associerade kring händelsen hittade jag ord som 
missleda, undanmanöver, skenmanöver och saker ser ut på ett sätt med är på ett annat 
sätt.

Jag ville göra någonting som spelar med vårt sätt att uppfatta saker, där vi omedvetet 
påverkas. Jag har hört att ett tips till folk som kämpar med vikten ska äta på mindre 
tallrikar. Då tar man automatiskt mindre mat. Det ϐinns i oss att vi ska fylla tallrikarna 
med mat för att vi ska bli mätta. Min idé var att göra en vändbar tallrik. Ena sidan är 
normalstor, den andra en aning mindre. Vänd på tallriken och få hjälp med att hålla 
vikten. Tallriken skulle vara funktionell, kunna stapla, inte vara för hög, för tung eller 
för komplicerad. Jag ville att formspråket skulle vara hårt och kantigt. Resultatet blev 
en vändbar tallrik som hjälper dig att minska på 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 är grafϐitikonstnär. För några 
år sedan startade han ett företag som formger loggor åt andra företag, en verksamhet 
som var perfekt för en kreativ person. Jag började titta på de olika verktyg som 
grafϐitikonstnärer använder. När jag sökte bilder på grafϐitti kom det ofta upp bilder när 
konstnärerna stod på stegar för att måla högre upp. Jag skulle alltså göra en stege.

Stegar kan komma i olika utförande, höga, korta, vikbara mm. Det första jag gjorde var 
att bestämma mig vilken typ av stege jag skulle göra. Ska den bara lutas mot väggen, 
ska den kunna fällas ihop, ska det ϐinnas några andra funktioner med denna stege? Jag 
ville göra en stege som inte tar stor plats. Den ska kunna stå i hemmet så att den snabbt 
kan användas. Jag ville att den skulle kunna fällas så att man inte nödvändigtvis måste 
ha tillgång till en vägg. Resultatet blev en liten, smidig inomhusstege med en tydlig 
funktion.

Figur 15. Inomhusstegen Jonas.
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4. DESIGNARBETE: 
VIDAREUTVECKLING
Efter jag tillverkat produkter i 15 dagar så gjorde ett urval och en vidareutveckling 
av dessa. Här beskriver jag hur detta urval gick till och hur jag vidareutvecklat 
produkterna.

4.1 URVAL
Hur har jag då valt ut dessa tre produkter jag ska jobba vidare med? Eftersom alla 
produkter har en bakgrund och historia, kändes det viktigt för mig att få jobba vidare 
med det jag ansåg var en intressant och stark produkt, och som jag såg hade stor 
utvecklingspotential. En sådan produkt skulle kunna vara en som har en stark historia 
eller som är stark i sitt uttryck. En annan viktig betydelse för mitt val av produkter var 
att dessa ska ställas ut och bilda en gemensam kollektion. Då har valet av produkter den 
betydelsen att de måste fungera ihop. Jag hade tänkt ut en situation som skulle bilda 
min utställning, där varje objekt har en betydande funktion.

Jag skrev ut bilder på alla mina produkter för att sedan börja sortera bland dem. Jag 
plockade ut de jag tyckte hade en stark historia och sådana som jag tyckte passar bra 
ihop med varandra. Jag bad även utomstående personer titta på produkterna och jag 
berättade historierna bakom för att se vilken reaktion jag ϐick och vilka historier de 
reagerade på. De reaktioner jag ϐick om vilka produkter som var intressanta var ofta 
detsamma som jag tyckte, vilket stödde mina val. Namnen på de produkter jag valde 
att jobba vidare med är: Elvira - Luftens döttrar, Ralph - En man och hans signum och 
Jonas - Grafϐitikonstnärens verktyg. Alltså ett par lampor, en stol och en stege som på 
utställningen visas som en biblioteksmiljö. 

4.2 UTVECKLING
Här tänker jag kortfattat beskriva hur jag vidareutvecklat dessa produkter utifrån 
den modell jag gjort under de första 15 dagarna. Innan jag började med denna 
vidareutveckling tog jag reda på vad som var viktigt med de modeller jag gjort, 
de koncept jag formulerat och de namn jag valt. Det viktigaste med att utveckla 
produkterna är att inte glömma bort namnen och historien bakom dem. Det jag 
har vidareutvecklat är formen. Här jobbade jag både med 3D-modellering  i datorn, 
handskisser och modellarbete. 

4.2.1 Elvira och Gisela: Luftens döttrar
Det jag tog med mig från den modell jag gjorde var att det är två i antalet, att de ska 
hänga, att lamporna har ett systerskap i formen men med olika funktion, att de ϐinns en 
feminin linje i formgivningen. Jag ändrade varken på koncept eller tankarna bakom den 
första modellen. De skulle också precis som innan innehålla en del som representerar 
kroppen och en som representerar kjolen.
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Jag var inte helt nöjd med lampornas utseende och form. Men framför 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 på en bas i trä med en kjol i aluminium istället 
för textil.

Istället för att jag som tidigare tänkt jobba i LED valde jag nu en vanlig glödlampa. 
Jag tycker jag nu uppnått den enkelhet jag eftersträvat. För att skilja Elvira och Gisela 
åt varierade jag formen på kroppen och kjolen. Sammansättningen och tekniken är 
densamma i båda, men karaktären blir en annan. I Figur 16-18 visar jag en del av 
vidareutvecklingen, Figur 19 visar de färdigt utvcklade lamporna, som jag gjorde som 
prototyper.

Figur 18. 3D skisser på nya varianter.

Figur 19. Elvira och Gisela - 
färdigt utvecklade.

Figur 17. Tidig 3D skiss på den nya 
varianten.Figur 16.Skisser på vidareutvecklingen.
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4.2.2 Ralph: En man och han signum
Då jag inledde vidareutvecklingsfasen var jag beredd på att spendera mer tid på att 
utveckla stolen än de andra produkterna. En stol är komplex på många olika plan och 
variationerna är nästan oändliga. Stolens utveckling har varit en omkastande resa 
där jag bytt spår, fokus och inriktning. Den modell jag tillverkade under den första 
skissfasen baserades på tankar kring Ralph Erskines egenhet att rita en liten luftballong
på sina skisser, där jag utgick från ballongens korg för att tillverka en ϐlätad karm i en
karmstol. Vidareutvecklingen började med att jag testade på olika sätt att lösa denna
ϐlätning på. Några av varianterna ses i Figur 20.

Jag kände snart att jag hade kört fast i min första modell. Jag hade hela tiden utgått 
från den typ av stol som modellen var, nämligen lätt bakåt lutad sittställning med
pinnstolskonstruktion för sittande vid bord. För att komma loss och vidare försökte jag
istället lista upp vilka delar ur det tidiga resonemanget jag ville ha med och utgå ifrån
detta för att komma vidare. Det skulle förstås fortfarande vara en stol, den skulle ha
sin grund i luftballongskorgen, och den skulle ha någon slags stomme som sedan bands
samman med ett annat material, liksom korgen är ϐlätad runt en stomme.  Jag lade
ϐlätningen och modellen åt sidan för att ta vara på och utveckla andra tankar jag fått 
från 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 här något 
utdragna processen blev en mängd olika skisser och idéer. I stort handlade det om tre 
olika spår. Det första var alltså varianter på ϐlätning runt pinnar sov visades i Figur 20.
Det andra handlade om att bygga upp en varierande ryggyta, där många olikformade
små skivor skulle fästas på 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 slutändan fastnade för. Jag byggde en snabb fullskalemodell (Figur 22) och 
jobbade med 3D-modellering för att testa proportionerna och uttrycket innan jag gick 
vidare med prototyp.

Figur 21. Skisser på stolsvarianter.

Figur 20. Ett utval av testen med lätning i ryggen.
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Den nya modellen skiljer sig inte bara i konstruktionen mot den första modellen, 
jag har valt att göra en annan typ av sittställning också. Med tanke på att det var en 
biblioteksmiljö jag ville bygga upp under utställningen ville jag göra en stol som lämpar 
sig för detta. En stol med fokus på en mer avslappnad sittställning, som jag visar i Figur 
23.

Figur 23. 3D-bild av den färdiga stolen Ralf.Figur 22. Fullskalemodell.
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4.2.3 Jonas: Graffi tikonstnärens verktyg
Det viktigaste med min modell och det som jag tog med mig i vidareutvecklingen var 
stegens storlek som jag tycker kändes bra. Stegen är tänkt för inomhusbruk bör därför 
inte vara för stor. Det är även viktigt att man ska kunna använda stegen från båda 
hållen. Sättet stegen fäller på vill jag ha kvar, det ϐinns en enkelhet i konstruktion, 
funktion och form som är jag är nöjd med.

Det jag jobbade på var att stegen behöver bli helt platt, för att ta mindre plats om man 
vill stoppa undan den. I och med detta var jag tvungen att ändra på ”armens” utseende 
då den inte blev helt platt i mitt tidigare utförande. Men ändringen gjorde även stegen 
mindre komplicerad till uttrycket. Jag lät ett ben fortsätt upp till att bli ”arm”. Jag 
ändrade stegens dimensioner, förr var ämnena kvadratiska, nu är de rektangulära. Det 
ger ett mer omhändertagande utseende, samtidigt som det stärker konstruktionen. 
Eftersom detta är en inomhusstege kommer den stå på sådana golv som folk är rädda 
om. Därför ville jag att stegen ska ha skydd ner mot golvet. Tjockt läder som fästs 
ordentligt nertill på benen ska löser detta problem. Olika tester på visar jag i Figur 24. 
Den färdiga stegen visar jag i Figur 25.

Figur 24. Tester på olika varianter av läder på benen för skydd mot golvet.

Figur 25. 3D-bild av den färdiga stegen Jonas.
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5. RESULTAT
Ett resultat av mitt arbete är den designprocess jag har jobbat efter. Den kan beskrivas i 
tre delar: deϐiniera, idé generera och utveckla. Den första delen deϐiniera handlar om att 
sätta upp ramar och mål för de produkter du vill ta fram. Bestämma om det ϐinns något 
särskilt tema, vilken typ av produkter, avgränsningar, material osv. I den andra delen 
ide generera handlar det om att arbeta med snabba tredimensionella skissmodeller. Att 
tvinga sig själv att bygga snabba modeller på en given förbestämd tid, i mitt fall en dag. 
På det här sätter måste du snabbt bestämma dig för en idé som du ser potential i och 
skissa vidare i tredimensionella material innan du vet det exakta slutresultatet. 

När den givna tiden gått ut och du byggt din modell är det viktigt att du går vidare 
med nästa modell oavsett om du är nöjd med modeller eller inte. Analysen kommer 
senare. Den tredje och sista delen utveckla handlar om att analysera, välja och att 
vidareutveckla. Nu kan du gå tillbaka och titta på de modeller du byggt. Ställa dem 
mot varandra, och kanske se saker i idéerna som du inte sett tidigare. Du gör ett urval 
baserat på hur stark idén och konceptet är och vilken utvecklingspotential du ser i 
produkten inom de ramar du satt upp i delen deϐiniera. Du tittar på vad som är viktigt i 
modellen och konceptet och vidareutvecklar produkten utifrån det. Detta kan vara allt 
från en form eller idé till en konstruktion. 

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

Lampparet Elvira och Gisela – luftens döttrar är två taklampor som är har samma 
uttryck och känsla men lite olika funktion. Elvira lyser upp ett större område och ger 
mer allmänljus medan Gisela ger ett mer riktat ljus. De har en kropp i ask och färgad 
skärm i aluminium som en kjol kring kroppen hos en dansös. Mellan kroppen och kjolen 
ϐinns en distans som gör att ljuset sipprar ut uppåt och lyser upp själva lampan.

Stolen Ralf är en luftig stol som fungerar lika bra att sitta och umgås i tillsammans 
med andra eller bara koppla av i och läsa en bok. Den är uppbyggd av en stomme i ask 
och klädda mjuka delar närmast kroppen. Dessa hålls isär med metalldistanser som 
ger stolen ett lätt och rent uttryck med tydligt redovisade konstruktionselement som 
detaljer.

Stegen Jonas är en liten inomhusstege som skall ϐinnas nära till hands i hemmet. Men sin 
stomme i ask och detaljer i mässing och läder är den så omhändertagen att den gärna 
kan ha en synlig plats. Om inte, fälls den lätt ihop för att ställas där den inte är i vägen. 
Lädret på stegens fötter skyddar ditt golv samtidigt som det hindrar stegen från att 
glida omkring när du använder den. I Figur 26 på nästa sida ser du mitt fysiska resultat, 
alla produkterna tillsammans!



24.

Figur 22. Mitt resultat i form av fyra produkter: Lamporna Elvira 
och Gisela, stegen Jonas och stolen Ralf.
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6. DISKUSSION
I stort tycker jag denna process har fungerat bra för mig. Det har varit roligt och 
inspirerande att tvingas jobba prestigelöst och snabbt. Att skissa i modell gjorde att 
jag inte tänkte på detaljer i början utan istället försökte hitta en första helhetsbild av 
produkten. Jag kommer ta med mig detta sätt att jobba på framöver. 

Det som jag ϐick kämpa mest med var den prestationsångesten som smög sig på 
vartefter jag hade fått fram några modeller. Viljan att varje dag försöka göra bättre 
än dagen innan fanns där och ϐick mig snarare att underprestera. Någonting som jag 
tror alla råkar ut för, att vilja utvecklas och att nya projekt ska bli bättre än de innan. 
Detta sker oavsett om det är långa eller korta projekt. När det i mitt fall handlar om 
15 korta projekt blir problemet tydligare. Mitt sätt att hantera detta var för det första 
att gå tillbaka till mina formuleringar där jag tydligt sagt att saker och ting får blir 
dåligt. Och att varje dag verkligen försöka snappa upp de fösta tankarna istället för att 
ge mig ut på en lång utdragen researchprocess för att hitta en bättre ingång än dagen 
innan. En annan sak jag gjorde ibland var att dela upp dagarna genom att sitta hemma 
på förmiddagen, för att göra en kort research och några snabba skisser. Sedan när det 
var dags bygga modell åkte jag till skolan. Då blev det tydligare för mig att när jag var i 
skolan var jag där för att bygga min modell. 

Detta är alla saker som jag hade svårt att förutse innan jag satte igång med mitt 
examensarbete. Och det är tydligt att detta sätt att jobba på kan utvecklas. Jag valde 
denna gång att jobba efter relativt fria ramar, och ett sätt att förhindra de problem jag 
stött på kan vara att ändra ramarna och de förhållningsregler jag satt upp. Detta kan ge 
en tydligare bild för vad varje dag ska resultera i.

När det kommer till en vidareutveckling av produkterna har jag redan nu lite idéer. 
Lamporna kan utvecklas till ϐlera varianter, det kan bli vägglampor, golvlampor, större 
och mindre i storleken. Jag ska testa på olika varianter av lampskärm, blanda in andra 
material. Den produkt jag känner har störst utvecklingspotential är stolen. Den kan 
utvecklas till olika typer av stolar och pallar. Den har en konstruktion som också kan 
anpassas till andra typer av möbler. Stegen känns som en svår produkt att formge 
ytterligare produkter ur. Självklart kan den utvecklas, göras mer produktionsvänlig, 
jag kan laborera med olika material, göra en annan typ av fällning osv. Överlag ϐinns 
det tankar om vidareutveckling i alla möbler, även de jag inte kommer presentera på 
utställningen på Carl Malmsten Furniture Studies.

Jag hoppas att mitt examensarbete kan inspirera andra till att jobba med alternativa 
designprocesser. Ett examensarbete ska vara roligt, därför är det viktigt att själv göra 
det roligt. I mitt fall var det att jobba snabbt, och med modeller. Oavsett vad du tycker 
är roligt är det värt mödan att faktiskt hitta på ett eget sätt att jobba på. Det har varit 
viktigt för mig att göra detta utifrån mig själv. Jag har inte brytt mig så mycket om 
vad jag lämnar efter mig eller att andra skall kunna bygga vidare på det, även om jag 
självklart hoppas att det gör det. Fokus har snarare legat på att vara egoistisk, att jag 
skall lära mig så mycket som möjligt, förbereda mig på arbetslivet genom att gå ut med 
något personligt, något som kommer inifrån mig själv från början till slut.



26.

REFERENSER

SKRIFTLIGA KÄLLOR
Landqvist, Jan (2001) Vilda ideér och djuplodande analys Om designmetodikens 
grunder. 2. uppl. Stockholm: Institutionen för industridesign, Konstfack.

Svahn, Daniel (2009) Viskningsleken - Processbeskrivning för mitt 
kandidatexamensarbete, Stockholm: Beckmans designhögskola

Thorell, Mikael (2004) Möbelsmaker – gestaltningsproblematik med smaksinnet som 
utgångspunkt. Linköpings Universitet.

Tjernberg, Johannes (2009) Skåp 1 – De osynliga tingens förvar. Högskolan för Design 
och Konsthantverk, Göteborgs Universitet.

ELEKTRONISKA KÄLLOR
Wikipedia, Bengt  [www] <http://sv.wikipedia.org/wiki/Bengt>  Hämtat 2012-04-02. 

Wikipedia, Elvira  [www] <http://sv.wikipedia.org/wiki/Elvira>  Hämtat 2012-03-01. 

Wikipedia: Elvira Madigan [www] < (http://sv.wikipedia.org/wiki/Elvira_Madigan>  
Hämtat 2012-03-01.

Gamper, Martino [www] <http://www.gampermartino.com/projects/a-100-chairs-in-a-
100-days/>  Hämtat 2012-05-13.

Wikipedia, Gisela  [www] <http://sv.wikipedia.org/wiki/Gisela>  Hämtat 2012-03-01. 

Wikipedia, Greger [www] <http://sv.wikipedia.org/wiki/Greger>  Hämtat 2012-03-13. 

Wikipedia, Joakim von Anka [www] <http://sv.wikipedia.org/wiki/Joakim_von_Anka>  
Hämtat 2012-03-20.

Wikipedia, Kent  [www] <http://sv.wikipedia.org/wiki/Kennet>  Hämtat 2012-04-22. 

Wikipedia, Malcolm  [www] <http://sv.wikipedia.org/wiki/Malcolm_X#Mordet>  
Hämtat 2012-04-28. 

Wikipedia, Manne af Klintberg [www] <http://sv.wikipedia.org/wiki/Manne_af_
Klintberg> hämtat 2012-03-26.

Wikipedia, Ralf  [www] <http://sv.wikipedia.org/wiki/Kvarteret_Ortdrivaren>  Hämtat 
2012-04-27. 



27.

Svenska Akademin [www] <http://www.svenskaakademien.se/almanackan/dagens_
namn>  

Svenska Akademins ordbok [www] <http://g3.spraakdata.gu.se/saob/>  Hämtat 2012-
04-10.

Wikipedia, Skottdagen [www] < http://sv.wikipedia.org/wiki/Skott%C3%A5r >  
Hämtat 2012-02-29.

Wikipedia,Victoriafalls [www] < http://en.wikipedia.org/wiki/Victoria_Falls>  Hämtat 
2012-03-12. 

Wikipedia, Waltzing Matilda [www] <http://sv.wikipedia.org/wiki/Waltzing_Matilda>  
Hämtat 2012-03-14.

Wikipedia,Zambesiϐloden  [www] <http://sv.wikipedia.org/wiki/Zambesiϐloden >  
Hämtat 2012-03-12. 



BILAGA 1

Nyckelord för konceptet 
“något som skjutits in”. 
Förvaring.
Omslutande.
Bokstopp.
Instängd.
Inhägnad.
Karmstol.
Staket.
Bur.
Skåp.
Låda.
Glas/porslin.

Synonymer och 
assosiationer kring 
vaksam, vaktande.
Uppmärksam.
Alert.
Försiktig.
Bevaka.
Skydda.
Passa.
Hålla öga på hålla.
Stående.
Upprest.
Tar hand om.
Omsluter.
Innesluter.

Nyckelord för konceptet 
“hålla på plats”.
Lådor.
Konstruktion.
Gömts.
Bärare.
Behållare.
Synliggöra.
Tappar.
Glidlister/Gradreglar.

Nyckelord för konceptet 
“Luftens döttrar”.
Ej på golvet.
Väggskåp.
Hyllor.
Lampor.
Hängande.
I par.
Kvinnligt.
Textil.
Linjer.
Stråle/Strålande.
Den vita.
Pigg.
Tillförlitlig.
Linor.
Spotlight.
Balansstång.
Fästpunkter.


