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1 INLEDNING

Dagens designvarld &r vildigt fragmenterad. Det finns design i arkitektur och inredning,
det finns industriell design och produkt design samt ocksa design inom den virtuella
varlden. Inom dessa finns det ett otal olika stilar. Tidigare kunde en viss stil inom en
genre dominera. Idag finns det ingen viss dominerade stil som alla f6ljer. Vi lever mera
1 ett ’smorgasbordssamhille”, dir det finns hur ménga stilar som helst och manniskor
valjer de stilar som passar dem. Méanniskor konsumerar kultur och design for att
uttrycka sin egen personlighet och viljer till sina hem, sina foretag eller konstgallerier
de produkter som de tycker passar in i deras “egen” stil 1 stéllet for nigon dominerande
stil som alla apar efter. Inom sociologin talar man om “identity construction” om det
som sker ndr ménniskor konsumerar saker for att uttrycka den personlighet som de vill
att andra skall anse att de har. Denna identity construction &r stark t.ex. i mdnniskors
inredning, klddsel och d&ven matkonsumtion. (Om identity construction, se t.ex.

Touraine 1994).

Samtidigt finns det de som vill ge uttryck for att ha god smak, t.ex. i inredning.
Inredningsbusinessen ér ett allt storre falt aven for formgivare. Bl.a. den
funktionalistiska vardagsdesignen har gett en god grogrund till att vem som helst kan

konsumera design.

Vi kan anse att det finns sddant som ”’god smak™. Det finns kulturprodukter som tillhor
”masskonsumtionen” och det finns sddana produkter som tillhér dem som har god
smak. Kultursociologen Pierre Bourdieu (1930 - 2002) talar om symboliskt kapital och
smak som distinktion. Genom att “’vélja rétt” kan ménniskor fa kulturellt kapital som
gor att de okar i socialt (och ibland dven ekonomiskt) anseende. Kultureliten har god

smak. (Jmf. Bourdieu 1984; 1979.)

Det pagar en standig kamp om vad som &r god smak och vad som inte &r det. Tusentals
manniskor vill komma med i kultureliten och anses ha god smak. Kultureliten ar pa
samma géang hela tiden rddd for att missta sitt anseende och forsoker hitta pa nya sétt att

halla sig inom eliten. Har konsumeras stora méngder kulturartefakter.

Samtidigt finns hdr en marknad for designers; att lyckas designa nagot som kultureliten

tar till sig, eller som nagon producent eller produktionsféretag hoppas att kultureliten



ska ta till sig. Man kan géra mycket pengar pa en produkt som av ndgon anledning

anses vara fin inom kultureliten.

Genom sdkallad trickle down”- effekt (jfr. Simmel 1980), faller vissa foremal ner frén
kultureliten till de konsumerande massorna. T.ex. har Burberry-rutorna tidigare varit
nagot som endast den ekonomiska eliten anvinde, men numera kan man fa billiga
kopior pad dem varsomhelst och de ar inte langre ett likadant tecken pa ekonomisk
vilfard. Sadhar mister vissa foremal sin ”smakforstarkande” effekt, men nar 1 stillet
manga. Produkter som inte ar fina, utan bara ar vardagsféoremal kan dven vara till gladje
for vardagsméanniskan som kanske inte bryr sig sa mycket om att vara med 1
kultureliten, utan i stillet vill koncentrera sig pa sin egen identity construction. Aven hir

ar det manga designprodukter som kan fa sin marknad.

Etablerade formgivare kan fa sina designprodukter igenom direkt. De kan marschera in
till fabrikschefen med en skiss och sedan hjélper fabrikens experter med att skissen
”oversitts” till moderna datorprogram, genom vilka designprocesser idag fungerar.
Formgivaren har en idé¢ som han vill forverkliga och smaningom blir denna idé¢ till en

fardig produkt.

Aven den okiinda formgivaren har en idé som han vill forverkliga. Alla formgivare

maste ga igenom olika sorters produktutvecklingsskeden.

En okind formgivare maste behdrska manga olika sorters tekniska hjdlpmedel nédr han
designar en produkt. Det krdvs dven att man stindigt funderar pd om dessa tekniska
hjalpmedel dr de basta mgjliga, och pa vilket sétt de kan bidra till produktens design.
Man kan sdja att datorprogrammen utgor de ramar som finns for produkten. Egenskaper
1 datorprogrammet kan hjédlpa formgivaren att gora ett mojligast bra arbete. Dock kan

det finnas egenskaper som forsvarar formgivarens idéforverkligande.

Nar man ser en fardig designprodukt eller en modell av en sadan, funderar gemene
konsument séllan pa hurdan arbetsprocess som ligger bakom den och vilka faktorer som
inverkar pa denna arbetsprocess. Karl Aspelund (2010) har arbetat fram en teoretisk
modell om designprocessers skeden. Denna modell gor det liattare bade for designern
och @ven lekmannen att forsta vilka skeden som ingér i designprocesser. Modellen kan

dven gora det lattare att analysera de faktorer som inverkar pa dylika processer.



1.1 Bakgrund och syfte

I det hiar examensarbetet analyserar och beskriver jag en designprocess. Jag berdttar om
en produkt som jag designat under min arbetstid pa foretaget WAO design. Jag har
designat ett lite speciellt soffbord som har formen av en farggrann donits, med ett
tygoverdrag. Med denna design deltog foretaget i Protoshop 2011 tavlingen. Kraven for
tdvlingen var bl.a. nytdnkande och originell design. Foretaget tyckte att min idé svarade

bra mot dessa krav.

Haér beréttar jag om hur produkten formades frén id¢ till en 3D modell av bordet. Jag
stoder min analys av arbetsprocessen pa Karl Aspelunds (2010) syn pa designprocessen

och dess skeden och speglar den mot min egen arbetsprocess.

I detta slutarbete behandlar jag f6ljande fragor:

1. Hur utvecklades soffbordet fran id¢ till den slutliga produkten?
a. Vilka delar av designprocessen var speciellt svara ndr man skulle
forverkliga idén om soffbordet till en slutlig produkt?
b. Vilken roll spelade det for designprocessen att vi deltog i en

designtidvling med denna produkt?

2. Vilken nytta har man av moderna designmetoder - datorproram sasom CAD, 1
denna typ av design?
a. Stoder mina hjidlpmedel min bild av mitt designobjekt?
b. Finns det egenskaper i1 datorprogrammen som hjalper eller forsvarar

arbetet?

3. Till vilka delar passade Karl Aspelunds teori om designprocessen pa processen
for soffbordet och vilka delar av teorin kan man i ljuset av detta slutarbete stilla

sig kritiskt till?

Jag vill som en aspekt lyfta fram datorprogrammens betydelse for designprocessen. Den
praktiska processen ér de facto en del av designprocessen. Ett delsyfte med arbetet ar att

analysera hur traditionella och digitala redskap och program fungerade i processen.
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1.2 Tavlingen

Tavlingen 1 vilken jag deltog med softbordet, gick under namnet Protoshop 2011. Den
ordnades av Finlands Méssa och Imu Design tillsammans. De godkédnda
tavlingsbidragen skulle framldggas vid Habitare méssan i september 2011. Avsikten var
att finldndska formgivare skulle komma med nya produktidéer som sedan skulle
presenteras vid detta tillfalle. Av de inlimnade forslagen skulle 10-15 idéer viljas ut for
vidare bearbetning. Arbetena skulle vara nya, dvs. de fick inte vara tidigare publicerade.
Man ville skapa ett frascht och inspirerande samarbetsforum fér formgivare som skulle

marknadsforas effektivt till bade inhemska och utlindska foretag.
I projektet fick alla i Finland verkande formgivare delta, endera ensamma eller 1 grupp.

Av tavlingsinstruktionerna framgick det att man faste sérskilt stor vikt vid arbetets
sjalvstandighet och egenart. Arbetet skulle ldmpa sig for industriell framstillning, det
fick inte vara ett utslag for en modenyck, utan skulle vara sadant att det kunde fa “ett

bestdende varde bland finldndska foremal”.

Tavlingsbidraget skulle presenteras pa ett A3 papper. I pappret skulle man beskriva och
visualisera produkten i1 detalj. (Protoshop 2010)

Soktiden for tdvlingen var frdn 7 december 2010 till den 28 januari 2011. Arbetet kunde
for mitt vidkommande av olika orsaker dock inte paborjas forrdn den 3 januari, vilket

betydde att en redan stram tidtabell blev dnnu stramare.

1.3 Slutprodukten

Mitt tdvlingsbidrag utgjordes av ett skojigt och farggrant softbord, som fick namnet
Donizen. Dess utformning framgar ndrmare av framstillningen och bilderna nedan i

detta arbete.
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1.4 Avgriansning

Jag inte medtagit saidana skeden av Aspelunds arbetsprocess som jag ansett vara av
mindre betydelse 1 min egen arbetsprocess, sésom kommunikation och produktion.
Detta utesluter emellertid inte att jag inte tidvis tangerar dem. Dessutom kommer jag att
utesluta de rent tekniska designaspekterna (t.ex. materialanalys och -fysik) samt sddana

arbetsskeden som har med produktionen av det fardiga bordet att gora.
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2 TEORI OCH METOD

Karl Aspelund (2010) utgar ifran att designprocessen sker steg for steg enligt ett visst
aterkommande, till synes rationellt, monster dér alla element alltid kommer till
anvindning. Monstren bestar av flera skeden som bildar en vég fran borjan av processen
till dess slutférande. Aspelund behandlar alla skeden utforligt och har ocksa namngett
dem. Av dessa kommer jag att ndrmare ga in pa foljande: inspiration, identifikation,
konceptets utvecklande, fordjupning och vidare utveckling samt utformning av
konceptet. Jag stravar till att 1 detta arbete spegla de processer som jag sjalv gick
igenom vid utformningen av tavlingsbidraget med Donitzen mot Aspelunds ndmnda

indelningar.

Det ar hér pa sin plats att framhalla att Aspelund i sin bok ingadende och dven kritiskt
analyserar varje skede skilt for. Den ovanndmnda indelningen utgor alltsa inte

huvudinnehallet 1 boken, men utgér emellertid den ram som anvindes for analyserna.

Aspelunds synsitt och rationella uppdelning av arbetsprocessen har kritiserats av
Lawson (2005 s. 33), som bl.a. argumenterar att drottningen 1 Lewis Carrols Alice 1
Underlandet kunde ha blivit en bra designer, trots hennes 16jliga uppfattning att straffet
alltid skulle utdémas fore man tagit del av bevisen. Med detta sdger han att en bra
design kan uppsta trots att sjdlva arbetsprocessen dr helt bakvand. Lawson anser alltsa
att alla sitt att se designprocessen som en konsekvent process alltid dr konstgjord (2005,

43).

2.1 Inspiration

I all kreativ verksamhet maste det finnas en inspirationskélla. Formgivaren maste vara
starkt motiverad for att slutprodukten skall bli s& bra som mojligt. Den kreativa energin

maste vara klart synlig i den slutliga produkten. (Aspelund 2010 s. 18)
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Det finns ménga sétt for en grafisk formgivare att fa inspiration for ett arbete. Den kan
grunda sig pa en egen upplevelse som man vill uttrycka visuellt eller idén kan ha

kommit fran en affisch eller reklambrev.

Enligt Karl Aspelund &r inspiration inte en kénsla som plotsligt uppenbarar sig utan
anstrangning som en blixt fran klar himmel. Inspiration dr oftast resultat av hart arbete
eller av en utdragen skapandeprocess. En formgivare maste alltid aktivt soka efter
inspiration. Processen kan vara bade spannande och stimulerande (2010 s. 18 ). Man
kan hamna att utforska historiska perioder och kulturer lika vél som samtida
designtrender. Inspirationskéllan kan ocksa vara andra kreativa &mnesomraden som

t.ex. konst, litteratur, olika vetenskaper och musik.

Det dr nddvéndigt for formgivaren att soka inspiration genom hela den kreativa
processen (Aspelund 2010 s. 18 f). Idén far niring av inspirationen. Att vandra ute i
naturen eller prata om saken med ndgon som man kan anvinda som “’bollplank™ kan

ibland utgdra den utlésande faktorn for inspirationen.

En inspiration dr dock inte ett mal i sig sjdlv. Formgivning kréver att man gar ett steg
vidare for att forverkliga en id¢ till en fysisk produkt. Produkten skall vara nyttig och
inte bara vara ett utryck for ett koncept. (Aspelund 2010 s. 23)

Enligt Aspelund utgor inspirationen det forsta steget i formgivningsprocessen. Han

argumenterar for hur viktig den ar (2010 s. 18 f).

2.2 Identifikation

Aspelund finner det viktigt att identifiera sin idé. Man maste veta vad arbetet gér ut pa,

vad slutprodukten skall anvidndas till. Man méste kunna ringa in projektet.

14



Man identifierar ett designprojekt pa manga sétt. Projektet kan vara ett
bestéllningsarbete, en egen designidé eller det kan vara frdgan om att forma om ett
redan existerande verk. Vilket projektet dn dr, méste formgivaren se till att han forstér
vad designen kraver och vilka dess grinser ér. Projektets krav och begransningar
bestammer dess arbetsramar. “A project’s needs and limits are its constraints...”.

(Aspelund 2010 s. 40).

Formgivningsprojektet i sig sjdlvt dr ett problem som formgivaren maste 19sa. Att

identifiera de olika problemen é&r ett steg i denna process.

2.2.1 Begrinsningarna

Varje projekt har sina begriansningar. Dessa uppenbarar sig ofta i olika skeden av
formgivningsprocessen. Begrinsningarna kommer att mera dn ndgonting annat styra
projektet. Till en borjan kan det verka som om designprocessen skulle lida om det finns
for manga begransningar, men Aspelund anfor att begrénsningarna i sjilva verket kan

underlétta arbetet, sé lange formgivaren &r villig att arbeta med dem.

Det ar alltsa viktigt att inte betrakta dessa begriansningar pa ett negativt sitt.
Begransningarna ér ofta dgnade att vigleda formgivaren under projektets gang och staka
ut dess grianser. Om formgivaren nonchalerar eller ignorerar begrénsningarna kan
projektet utvecklas 1 fel rikting. Detta kan leda till att han mésta designa om hela

arbetet. | virsta fall kan det hénda att projektet helt méste slopas (Aspelund 2010 s. 40-
41).
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2.2.2 Tvingande och valbara begransningar

Aspelund (2010 s. 42) skiljer mellan tvingande och valbara begransningar. (inherent
constraints och imposed constraints). Tvingande begriansningar dr sddana som
forutsétts av foremalets grundlaggande funktion. En klocka t.ex. skall kunna méta tiden
och ha négot att visa tiden med. Det bésta sdttet att utrona vilka de tvingande
begrinsningarna dr, ar att stilla frigan om foremalet skulle fungera utan dessa element.
En klocka som visar fel tid &r formodligen en klocka, men en klocka som inte visar
nagon tid alls, kan inte vara en klocka. Salunda 4r en tvingande begrénsning ndgot som

definierar foremalets funktion.

Valbara begransningar ar kdnnetecken for foremalets onskade design. De utgor dock
inte ett villkor for foremalets grundldggande funktion. Valet att anvinda dessa
begrinsande element i foremaélet dr gjorda 1 ett tidigt skede for att 4stadkomma en
onskad effekt. I stéllet for att designa en klocka med ett metall holje kulle man kunna
designa en med ett keramiskt holje; det dr fortfarande frdga om en klocka, trots att den

ser annorlunda ut.

Sadana begransningar som hanfor sig direkt till anvdndaren &r troligen de mest
sjdlvklara i borjan. Det som anvéndaren behdver eller vill ha, skall vara det som styr
designen. Alltid ndr man designar, gér man det for méanniskor. De édr dessa som kommer

att bebo, betrakta, anvénda eller &tminstone bli paverkade av arbetet.

2.3 Konceptets utvecklande

Efter det man har identifierat sitt problem &r det dags att utveckla konceptet mot en
16sning. Vid formgivning ér det ofta friga om att skapa nagonting helt nytt eller
atminstone ett nytt koncept for ndgonting redan existerande (Aspelund 2010 s. 72).
Svérigheten ligger 1 att kunna konkretisera den tanke man har om féremalets design.

Man maéste kunna utveckla konceptet fran en abstraktion till en fungerande helhet som
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skall kunna bearbetas. Man skall kunna gestalta foremalet for designen och kunna
presentera det for den avsedda malgruppen (Aspelund 2010 s. 75). Den abstrakta

visionen maste kunna konkretiseras i form av en fardig produkt.

Det giller att lata tankarna floda fritt utan att binda dem vid tidigare invanda tankebanor
och konventioner. Det dr viktigt att redan i ett tidigt skede ta tillvara alla de nya tankar
som man eventuellt har. Aven en dalig idé kan vara vird att skrivas ner. Den kan i ett
senare skede fungera som en pdminnelse om hur man inte skall framskrida. Alla idéer
och tankar skall samlas och kategoriseras. For detta &ndamél kan man anvénda sig av
olika slags stod for minnet, sdsom anteckningsbdcker, kameror, dikteringsmaskiner etc.
ur vilka idéerna och tankarna senare kan plockas fram. Det kan ocksa vara viktigt att

rent konkret skissa ner bilder av foremal, vilka inspirerar till den nya skapelsen.

Nya idéer uppkommer efterhand som projektet framskrider och dessa skall alla

bearbetas pd samma sétt, som en del av konceptets utvecklande.

2.3.1 Concept board

Allt det material som man samlar under processens géng utgor ett kollage som maste
samlas och sammanstillas till en 6verskidlig helhet inom samma parmar for att
fortgdende tjdna design- och skapelseprocessen i alla dess skeden. Man skall under
processens gang ndr som helst kunna aterfinna och aterga till olika 16sningsforslag och
idéer. Dessa kan besta av skisser, tidningsklipp, bilder, nedtecknade idéer etc. Denna
sammanstillning av processens olika tankar och byggstenar kallar Aspelund ”Concept

board” (Aspelund 2010 s. 96).
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2.4 Fordjupning och vidareutveckling

Efter det man identifierat sitt designproblem och utvecklat konceptet, gdr man enligt
Aspelund vidare och fokuserar pa att fordjupa och 16sa de uppkomna problemen. Ett
designkoncept bestir av manga outforskade mojligheter. Darfor ska alla
l6sningsalternativ utforskas sa att man har fullstindigt klart f6r sig vad konceptet bestar
av. Metoderna och verktygen kommer att storligen variera dd man férsoker inringa
problemen och bearbeta dem. Genom att ingdende och fordomsfritt undersoka vilka
mojligheter det finns att forverkliga idén ar det mojligt att samtidigt bade utveckla och
forfina konceptet (2010 s. 97 -99). Processen ér dgnad att astadkomma ett klarare

avgransat koncept.

2.4.1 Egenart

Aspelund framhéller att det dr viktigt att inte paskynda arbetet. Det &r ibland lockande
att slutfora arbetet sa fort som mojligt, men om arbetet bradskar kan man glomma eller
slopa vissa delar av projektet. Ofta kan projektets kvalitet eller dess olika skeden bli
lidande av alltfor snabb arbetstakt. Det ér ofta inte ett problem att skapa en design som
moter kundens behov, men slutresultatet kan bli att produkten blir intetsdgande och
trakig. Genom att 1 lugn och ro kunna utvirdera idén och dess olika mojligheter, kan

man eventuellt fa ut mera ur den och skapa en béttre design (2010 s. 99).

Designern kan ha hjilp av den kunskap och erfarenhet som han har samlat pa sig under
sin yrkesverksamhet och under arbetsprocessen. Genom att analysera sin idé och
observera den fran olika perspektiv kan han komma pé nya frascha och egenartade

infallsvinklar och insikter som kan vara till nytta i arbetet.
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2.4.2 Visualisera, analysera

Det ar ocksa viktigt att testa konceptet som helhet, innan man borjar arbeta pa
detaljerna. Genom att visualisera designen kan man fa en uppfattning om hur den
fungerar 1 verkligheten. Nar idén borjar ta form har man mojlighet att ifragasitta bade
de praktiska och de visuella valen som man har gjort. Man kan ifragasitta den
ursprungliga visionen och finslipa idén tills den ar perfekt. Det &r mdjligt att visualisera

och skissa konceptet, och déarefter analysera det, innan det forverkligas. (2010 s. 99.)

2.5 Utformning av konceptet

Konceptet méaste definieras och konkretiseras. Detta betyder enligt Aspelund att
formgivningen skall fa en konkret utformning, savil betrdffande material och
uppbyggnad, som storlek och farger etc. Tidigare har formgivaren vridit och vént pa
olika alternativ, slopat vissa lI6sningsmodeller och godkint andra. Nu dr det tid att
besluta hur foremalet sist och slutligen skall se ut och utformas. Nu maste formgivaren
forvissa sig om att de beslut som gjordes betrdffande begransningarna och andra
16sningar vilka gjorts 1 ett tidigare utvecklingsskede, fortfarande kan tillampas pa den
slutliga produkten. Produkten maste anpassas till de praktiska kraven for produktionen.
Designen kanske kraver en viss teknisk 16sning som man maste ta hdnsyn till, eller
materialet kanske inte dr lampat for det avsedda dndamalet. Allt detta maste man noga

ta hansyn till (2010 s. 118-119).

Vid konkretiseringsprocessen kan det hinda att den tilltdnkta utformningen t.ex. inte
kan anpassas till produktionskraven. Da finns det enligt Aspelund ingen annan
mojlighet én att ta ett steg tillbaka 1 utvecklingsprocessen och granska de olika skedena
fordomslost. Man maste dd komma pa en annan 16sningsmodell, som béttre tjdnar

produktionskraven och eventuellt stanna f6r en annan losningsmodell (2010 s. 119).

Ett viktigt arbetsredskap vid konkretiseringen ar det fysiska arbetet. Arbetet kan utforas

endera for hand eller med dator.
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2.5.1 CAD Computer Aided Design

Det &r ibland svart att forsta den enorma betydelse som teknologin har haft pa skapandet
av den visuella median och bildspriket Datorerna har revolutionerat vart sitt att skapa
och arbeta med bilder och grafik. Ett viktigt arbetsredskap d& man forfinar sina idéer 1
designprocessens olika skeden dr datorprogrammet CAD. CAD star for Computer
Aided Design som betyder ungefar datorstodd konstruktion. (Se t.ex. Danaher 2004 s.
8). Enkelt forklarat betyder det att man skapar ritningar i datorn istillet for att rita for

hand. Detta medfor stora fordelar.

Nar datorerna forst togs 1 bruk anvédndes de 1 stort sett bara som rdknemaskiner av
vetenskapsmin och forskare. Snart utokades emellertid datorernas anvdandningsomréade
till forst text och sedan grafik. Grénssnitten blev alltmera komplicerade och ar 1984
presenterade Apple Computers den forsta datorn for hemmabruk. Machintosh var den
forsta datorn som hade det grafiska anvindargranssnittet desktop, som &r i bruk dnnu 1
dag (jfr. Moftet 2003). Enkla text- och bildbehandlingsprogram, sdsom Aldus
Pagemaker (senare Adobe Pagemaker) mgjliggjorde for vem som helst att pa egen hand
pa sin egen dator skapa och behandla text och bilder ocksa i farg samt printa ut dem.
Man kunde ocksa kopiera och skanna bilderna till ett digitalt format. Dessa kunde sedan

bearbetas pa datorn (se t.ex. Danaher 2004 s.8 — 11).

Kombinationen av Photoshop och CAD program visade vagen for nya typer av digital
konst. Vi kan numera anvinda datorer for att skapa fotorealistiska bilder med hjilp av
3D program. Vi kan placera 3D modeller och 2D figurer i en landskapsbild och
astadkomma helt nya och bisarra digitala verk. Vi kan t.o.m. ta ett designat 3D foremal
och placera in det 1 en 2D omgivning for att &stadkomma ett verklighetstroget intryck.
Det som Salvador Dali dstadkom med pensel och farg kan vi idag astadkomma med

hjalp av en dator.

Datorteknologin har alltsé dndrat pa hela designprocessen. Med datorer kan man
designa sina idéer snabbare och mera detaljerat 4n med traditionella mediaverktyg.
Skisser forverkligas ofta med tredimensionella modeller eller grafiska bilder, vilket

tillater formgivaren att arbeta pa sin idé mera kontrollerat.
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2.5.1.1 Problem med CAD

Aspelund faster dock uppmarksamhet vid att det kan vara forenat med vissa problem da
man anvinder dator vid designprocessen (2010 5.107 — 109). Aven om den dkade
kontrollen och tydligheten har sina fordelar, kan det enligt honom finnas en risk for att
modellen blir alltfor realistisk. Strukturerna och ljussittningen 1 de mera utvecklade
programmen dr sa realistiska och de dstadkommer en sé felfri bild att de kan forvixlas
med riktiga fotografier. Denna fornimmelse av verklighet kan paverka formgivarens
forhallande till designen. For det mesta dr denna péverkan positiv, men ibland kan den
forbrylla och 6vervéldiga formgivaren. Om modellen &r for realistisk kan det leda till att
arbetet avstannar. Formgivaren kan fa en kinsla av att projektet redan ar klart eller att
det ar omojligt for den slutliga produkten att likna den kliniska, felfria modellen pa
skdrmen. Det blir ocksé allt svérare att gora dndringar och korrigeringar i modellen,
eftersom det kan hidnda att dessa forstor modellen. Aspelund redogér f6r hur man kan
undvika detta: man kan spara CAD modellen forrdn man borja dndra pa den. Man kan
ocksa spara olika skeden av modellen, sa att det &r léttare att ga tillbaka och jobba pa en

tidigare modell, utan att behdva vara radd for att nagot skede har gatt forlorat.

Ett annat problem som Aspelund patalar 1 detta sammanhang ar att det kan vara alltfor
lockande att omarbeta modellen. Eftersom det &r sa latt att géra dndringar med
programmen kan man justera och tilldgga allt flera element pa modellen. Detta ar
naturligtvis oftast en fordel med CAD programmen, men det ar trots allt viktigt att se till
att man blir fardig ndgon gang. Aspelund patalar alltsa faran med alltfér smidiga och
realistiska arbetsredskap. En skiss &r trots allt bara en skiss, vare sig den ar virtuell eller

fysisk (2010 s. 107 — 109).
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3 ANALYS: DESIGNPROCESSEN FOR DONIZEN

I f6ljande kapitel analyserar jag arbetsprocessen for Donizen med teoretiska verktyg
som 1 huvudsak fés frdn Karl Aspelunds teori om designprocessen. Under analysen vill
jag lyfta fram de aspekter av Aspelunds designprocess som speciellt belyser min
designprocess och hur de olika arbetsskedena framskred nér jag designade Donizen.
Men jag vill dven lyfta fram en aspekt av Aspelunds teori som jag speciellt anser vara
olamplig for den typ av designprocess som jag beskriver hér (jfr. ocksa Lawson 2005 s.
48). Aspelund ser de olika delarna av designprocessen som relativt sjdlvstindiga, d&ven
om han papekar att de delvis dverlappar varandra (Aspelund 2010 s. 6). I detta
analyskapitel forsoker jag dock lyfta fram att detta delvis 6verlappa” ar en kraftig
underdrift och att manga skeden i min designprocess verkar forekomma tillsammans.
Jag aterkommer till vilka processer som speciellt 6verlappar varandra dven 1

slutsatskapitlet.

Analyskapitlet innehéller dven kritisk analys om de datorverktyg som numera allmént

anvénds i1 denna typ av designprocesser.

3.1 Idé och inspiration

Enligt Karl Aspelund bestar forsta skedet i designprocessen av att man inspireras och
far en 1dé (se kap. 2.1). Detta verkar dven for mig vara ett logiskt forsta steg 1

designprocessen.

Min fOrsta tanke var att formge ett softbord som inte skulle likna ett soffbord. Det
vanliga uppldgget for ett bord med en rektangulér bordsyta och raka ben tyckte jag
verkade som en trakig och ointressant tanke. Jag ville skapa en annan form for
softbordet. Softbordet skulle bryta mot normerna, det skulle vara originellt och

egenartat.

Jag borjade tinka pa de enklaste geometriska formerna och deras visuella och
symboliska virden. En enkel geometrisk form som bas for bordet skulle vara visuellt

behaglig, men den skulle ocksa vara létt att tillverka. Den form som tilltalade mig mest
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var klotet, men klotet kunde inte anvéindas som bas for ett bord. Det som tilltalade mig 1
klotet var dess runda form. Jag skissade figurer med runda former och slutligen
bestdmde jag mig for ringformen. Ringens form kunde utgdra en stadig och annorlunda

bas for ett soffbord.

Den forsta tanken om ringens material jag hade, var att den skulle vara av glest fldtad
rotting, vilket rent visuellt kunde ha varit trevligt under glasskivan. De praktiska
svarigheterna med att forverkliga en sddan 16sning, gjorde att jag emellertid snabbt
Overgav denna tanke och stannade for att basen skulle vara mjuk och en aning tillplattad
sé att formen inte skulle ge ett alltfor hart intryck. Jag ville att bordet skulle formedla en

kdnsla av en mjuk soffa i stéllet for ett hart bord.

Enligt Aspelund kan man under idé- och inspirationsskedet lata tankarna floda relativt
fritt. Detta kan sdkert vara sant, men i min process var det dven klart att man fort maste

komma med mycket konkreta tankar, for att kunna gé framét i processen.

3.2 Identifikation

Efter att man fatt en idé om ett arbete ar nésta steg enligt Aspelund att identifiera vilken
typ av foremal — fysisk produkt — det ar fragan om. Han anser att det finns ett konkret
steg 1 designprocessen dir man bestimmer huruvida man ska gora en stol, ett bord eller
kanske en lampa? For mig var det svart att se en helt klar linje mellan idéstadiet och
identifikationsstadiet. For att kunna ha nagon nytta av inspirationsdelen 1
designprocessen mast man enligt mitt tycke ha en klar bild av vad man skall designa
fore man sitter igdng och later sig inspireras. Huruvida identifikationsskedet kommer
fore eller efter inspirationsskedet 1 designprocessen kan ocksa paverkas av om arbetet &r
ett bestéllningsarbete. I detta fall anser jag att identifikationen av arbetet redan skett fore

man borjar soka inspiration for designen.
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Dock kunde jag klart se den del av identifikationsprocessen som hanfor sig till
tvingande och valbara begrdinsningar nar man har identifierat vilken typ av foremal

man skulle gora (se kap 2.2.2).

Aspelund framhéller att varje problem har sina begransningar som man maste ta hinsyn
till. Detta var patagligt for soffbordets del, dd jag redan i ett tidigt skede maste ta hdnsyn
till de begransningar och krav som projektet stillde. Det var klart att det finns vissa
saker som maste vara med om man skall gora ett bord, medan man kanske kunde

kringga vissa andra om man bara var tillrdckligt kreativ.

En begriansning med softbordet var att det inte kunde vara alltfor stort — folk har ju
begrinsat med plats 1 sitt vardagsrum. Detta medférde att métten till soffbordet
bestdmdes 1 ett tidigt skede — tidigare d4n Aspelund avser 1 sin modell. Jag aterkommer

till denna problematik 1 kapitel 3.4.1.

Till en borjan var det svart att f4 den konventionella bilden av fyra ben och en bordskiva
ur huvudet. Bordet skulle ju vara ett bord och kunna fungera som ett bord. Detta
betydde naturligtvis att dess funktion langt dikterade hur det skulle se ut och begriansade
mojligheterna att 1 alltfor hog grad avvika fran den traditionella utformningen Jag ansdg
dock att en alltfor strikt funktionalism skulle begrinsa designen. De aterstdende valbara

begrinsningarna hianforde sig foljaktligen ndrmast till bordets utformning, dess design.

3.3 Konceptets utvecklande

I f6ljande stadium av Aspelunds designprocess skall konceptet for idén borja utvecklas.
Detta kunde jag klart urskilja dven 1 mitt projekt. Foljande tankar fick min id¢ att fa

mera substans.
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En ny trend inom mdbeldesign, som jag sett i flera designtidningar, inspirerade mig att
tdcka den ringformade stommen med en blandning av tyger med olika monster. Figur 1

pa s 24 visar exempel pa denna designtrend.

Till storsta delen ville jag anvdnda randiga tyger med olika fargkombinationer. Detta
var viktigt for att ge bordet en speciell framtoning och ett unikt utseende. Till slut skulle
basen tickas med en glasskiva sa att de olika tygens monstring, farger och strukturer

klart skulle synas genom bordskivan av glas.

3.3.1 Concept board

Concept board (se kap 2.3.1.) var dven for mig ett konkret och 6verskadligt sétt att
sammanstdlla materialet som jag samlat under de tidigare skedena. Jag borjade med att
samla thop material pa ett stort papper av A2 storlek. Jag klippte ut bilder ur tidningar
och limmade dem pa pappret, pa vilket jag samlade alla mina idéer. Alla bilder kunde
jag inte forknippa direkt med 1dén som jag hade for designen av soffbordet, men 1 detta
skede var det viktigt att samla ithop s& mycket material som mojlig som man kunde
hamta idéer fran. Jag klippte ocksa ut bilder pé tyger som liknade dem, som jag hade
tdnkt mig for soffbordet. Till slut skrev jag ner nagra stodord péa pappret och borjade
skissa mina idéer. Pa detta sitt uppstod det smaningom nagot som man kunde kalla en
skisstavla — concept board for projektet, till vilken jag under design processens gang vid
behov kunde dtervinda. Skisstavlan kom att innehalla olika I6sningsutkast for olika
skeden av utvecklingsprocessen och fick mangen gang tjdna som ny inspirationskélla.
Den visade sig vara viktig och anvéndbar och allt som oftast tydde jag mig till den for
att fa ny inspiration. Skisstavlan visade sig fortlopande utgora en utmarkt

inspirationskdlla under arbetets gang.
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Figurl. Concept board for soffbordet

3.3.2 Skisser

Fo6ljande steg bade for mig och for Aspelund r skissen (jfr. kap. 2.3.1.)

Skisser behdver inte vara detaljerade eller vackra. I manga fall racker det att skissen ar
tillrackligt klar, sa att den kan hjdlpa att utveckla designen vidare. Om formgivaren ar
en skicklig tecknare kan man dven rita en detaljerad bild av sin design. Ibland 4r det inte

nodvindigt att arbeta med nagot annat verktyg dn papper och penna.

Den stereotypa bilden av en formgivare som sitter och ritar eller skissar endera med
penna och papper eller pa dator eller med andra verktyg &r for en gangs skull riktig. For
att hitta, forsta eller forklara sina idéer méste man reflektera 6ver planen och prata om
den, men skisser och ritningar ar trots allt det allra viktigaste verktyget for att
visualisera idéer och koncept. Det dr det léttaste séttet att uttrycka sina idéer for kunden

eller en arbetspartner.
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Mina egna skisser gjorde jag dock med papper och penna. Det var en bra 16sning for att
jag kénde att jag da kunde skapa fritt utan att tyglas av t.ex. rutiner eller begransningar 1
nagot dataprogram. Jag kunde tinka fritt och mina tankar tyglades inta av nagon
programskapares syn om vilka tankebanor som dr mgjliga och jag behovde inte anvdnda
tid for att ldra mig finesser 1 programmet. Har kan man tidnka att det inte ar endast
konceptet pa idén som begriansar hurdan slutprodukten blir (jfr. kap. 2.3 om
konceptutveckling). Jag anser att det som Aspelund kallar for valbara begrinsningar
aven utgors av de medel man har till sitt forfogande till att konkretisera (skissa) sitt
objekt. Ett datorprogram kan ibland tygla skissandet mer 4n om man skissar pé ett
papper. Det kommer jag att komma tillbaka till &ven 1 kapitel 3.5 dar jag analyserar
CAD. Dock kan man ténka sig att nigon som inte ar vérst skicklig pa att rita hellre ritar
pa en dator och dé tyglas konceptutvecklingen av délig teckningsférmaga hos

designern.

Aspelund forankrar skissandet starkt till konceptutvecklingsskedet. Nar jag sjdlv arbetar
forekommer dock skissande mycket starkt dven i1 idéskedet. Jag anser att skissandet dr
ett viktigt och troligen ofta underskattat skede 1 formgivningsprocessen. Ménga idéer
dyker fram d& man borjar arbeta med ett projekt, och det lattaste séttet att f4 dessa idéer

pa papper enligt min erfarenhet &r att skissa dem — just pa papper med en penna.

3.3.2.1 Det digitala ritbordet

Fastidn jag mest skissade med papper och penna hade ocksa tillgang till ett s.k. digitalt
ritbord. Man kan nog i princip rita ocksa med datormusen och se resultatet pa
datorskdrmen. Jag anser dock att musen ér ett alltfor klumpigt och inexakt verktyg da
man arbetar med digital formgivning. Dérfor foredrog jag att anvédnda ritbordet och den
digitala pennan istillet for en datormus. Det digitala ritbordet gjorde det mycket ldttare

att arbeta pé detaljerna pa soffbordet i dess digitala form.

Ett digitalt ritbord dr en platta som man kopplar till sin dator och pa vilket man ritar

med en speciell digital penna. Till skillnad frén en vanlig penna har denna penna ett par
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knappar pé skaftet som fungerar som knapparna pé en datormus. Ritbordet och pennan
ar som en blandning av en mus och en modern touch screen apparat. Pa det digitala
ritbordet ritar eller pekar man pa ritbordet och ser resultatet av sin teckning
datorskdrmen. Man kan rita direkt pa den grafiska ytan med penna eller dra ut
konturerna runt en bild for att skapa en siluett pa vilken man kan jobba i detalj. Nar man
vil beméstrat tekniken blir det digitala ritbordet ett lika intuitivt teckningsverktyg som
papper och penna. Ritbordet kan tilldta samma friheter och ge likadan kinslighet som
man har med penna eller pensel (Wands Bruce 2002 s. 29). Med ritbordet kan man
ocksa skapa bilder och skisser som dr mycket lika dem man skulle ha skapat med
traditionella metoder. I program som Photoshop och Painter kan man &ven spara och
konstruera egna digitala penslar och pennor som kan anvéndas for att skapa en kénsla

av t.ex. vattenfarg eller tuscher.

Forutom under skissprocessen anvénde jag mig av det digitala ritbordet 1 det

arbetsskede av designprocessen som Aspelund kallar utformningsskedet (kap. 2.5, s.

19).

3.4 Fordjupning och vidareutveckling

I utvecklingsskedet var det viktigt att hitta praktiska och funktionella 16sningar pa hur
softbordet skulle konstrueras (jfr. kap. 2.4.). Aspelund jamfor designern med en
alkemist, som maste kdnna till vinklar, tyngder och andra fysiska begridnsningar hos sitt
foremal. Aspelund talar &ven mycket om hur féremal kan utvecklas sa att de t.ex. kan
bli mer ekologiska (2010 s. 98-99). Soffbordets annorlunda design visade sig utgora det
storsta problemet for mig. Detta dr vanligt nér det dr frigan om lite ovanlig formgivning

av vardagsobjekt (Selle, 1978).

Till skillnad frén ett vanligt arbetsbord eller matbord &r soffborden ofta mycket lagre.
Vid ett arbetsbord sitter man med benen under bordet medan man vid ett soffbord sitter
med knédna fast 1 bordet eller just ovanfor bordet. Det ér forst pa sista tiden som

soffborden har borjat designas sé att de dr under knéhojd.
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De flesta soffborden pa marknaden ar fyrkantiga eller rektanguléra, och de har raka ben
vilket gor det latt att variera storleken och hdjden pa bordet. Det ringformade soffbordet

skulle inte sta pa vanliga ben, och det skulle ha formen av en ring.

3.4.1 Mitt och form

Att bestimma matten pa designforemalet dr en av de mest konkreta faserna i
designarbetet och medfor enligt Aspelund ménga svarigheter (2010, 127-128). Jag
upplevde véldigt klart att bestimmandet av de konkreta matten utgjorde en sjilvstindig

och avgrinsad del av designarbetet, som var vildigt olik de andra skedena.

Aspelund anser att bestimmandet av matt och form ar en av de senare faserna i
designprocessen. Han placerar mattandet och formgivningen i utformningsskedet. I mitt
arbete med Donizen var det dock nddvéndigt att bestimma matten redan tidigare.
Dérfor har jag placerat denna fas redan under fordjupnings- och

vidareutvecklingsskedet.

Maitten och formen pé objektet definierade 1 hog grad manga av de processer som
Aspelund anser komma fore mattandet. Nar jag planerade Donizen kunde jag t.ex. veta
hurdan texturering som var mojlig rent tekniskt forst efter att jag visste vilka métten var
(se nésta kapitel 3.5 om utformning av konceptet, under vilket textureringen 1 kapitel
3.5.2. faller). Det ar ocksa praktiskt att i en CAD ritning bestimma matten i ett tidigt

skede eftersom CAD ju rdknar ut dimensionerna direkt.

Soffbordets ringformade bas bestamde bordets bredd och hjd. Om ringen var for tjock
blev bordet for brett och hogt, om den var f6r smal blev bordet for lagt och ddrmed
oanvandbart som ett soffbord. En annan viktig faktor var ringens diameter. Fore jag

kunde gé vidare méste métten pa ringbordet vara klara.

Varje gang jag dndrade matten ansag jag att bordet blev for stort, for hogt eller for tungt

till sitt utseende. For att hjdlpa mig visualisera hur stort bordet skulle vara, utmairkte jag
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konturerna for soffbordet med markeringstejp pa golvet och pa viggen vid mitt
arbetsutrymme. Pa detta sitt kunde jag léttare forsta hur stort bordet skulle vara, vilket
hjalpte mig att bestimma de slutgiltiga matten pa bordet. Till slut stannade jag for att
bordet skulle vara 360mm hogt, 1220mm brett och att halet 1 mitten skulle vara 500mm

1 diameter.

500

1220

Figur2. Soffbordets mdtt

3.4.2 Vidareutveckling

Nar matten till soffbordet var fastslagna var det dags att planera hur bordet skulle
byggas. I detta skede uppstod det ménga problem. Det forsta problemet var hur den
ringformade basen skulle hélla sin form och hur den skulle hallas pé plats. Ringbordets
bas skulle vara mjuk, men om den var fér mjuk kunde basen inte stoda den tunga
glasskivan som skulle ldggas pa den. Det bésta séttet att 16sa detta problem syntes vara
att ha en trastomme i den ringformade basen. Detta skulle gora bordet tyngre, men det

var nddvéndigt for att ringbordet skulle fungera i praktiken. For att bordet skulle héllas
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pa sin plats skulle undersidan av basen tickas med ett material som skulle hindra bordet

att glida pé golvet.

Det storsta problemet med soffbordet var dock glasskivan. Till en borjan var det
meningen att glasskivan skulle ldggas pa ringen och héllas pa plats av tyget sa att den
inte skulle glida, pa samma sitt som den undre sidan av basen mot golvet. Denna
16sning visade sig dock vara mycket opraktisk. En ny och mera praktisk 16sning kréavdes
for att bordet skulle fungera. Efter att ha grubblat 6ver problemet stannade jag till en
borjan for en 16sningsmodell dér glasskivan skulle féstas i tristommen med tappar som
fastes 1 skivan. Detta skulle gora bordet stabilt och praktiskt. Losningen visade sig
emellertid vara alltfér komplicerad. Dessutom skulle tapparna genomborra den

tygbekladda mjuka basen och skulle forstora monstret och den visuella effekten pa

tygbitarna.
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Figur 3. Soffbordet uppifidn och fran sidan i genomskdrning. Pd den vinstra bilden syns trdstommen med tapparna
utmdrkta i hérnen, pd den hogra bilden ser man tapparnas konstruktion

Den 16sning som jag slutligen stannade for, var att ldgga glasskivan pé basen utan
tappar. For att glasskivan skulle hallas pé plats maste basen emellertid forses med en
liten fordjupning for glasskivan, sa att den inte kunde rora sig. Denna idé var enkel och

praktisk och den tillit ocksd formen och tygens monster att komma till sin ritt. For att
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glasskivan inte skulle sjunka in i basen skulle tristommen hallas kvar. Stommen skulle

ocksa forses med en skiva som skulle stoda glasskivan dnnu mera.

Figur 4. Soffbordet uppifrdan och fran sidan. Den grda delen dr skivan som ligger pd trdstommen inuti
basen.

Innan jag kunde gé vidare till nédsta skede av designprocessen, maste jag dnnu bearbeta
nagra estetiska detaljer pa soffbordet. Eftersom tidtabellen var stram kunde jag inte
arbeta pa detta skede alltfor lange. Under arbetet pa de praktiska I6sningarna hade jag

dock fatt ndgra idéer, som jag ville tillampa.

Den forsta detaljen som maste dndras var hur glasskivan skulle sitta pa basen. Den
ursprungliga planen var att glasskivan skulle sitta i linje med basen, dvs. glasskivans
diameter skulle vara lika stor som basens. Eftersom glasskivan nu skulle sénkas in i
basen och hallas pa plats pa detta sitt, méaste glasskivan dock vara mindre &n basen.
Detta betydde att basen skulle fa en kant som gick utanfor glasskivan. Sa att basen inte
skulle fa en alltfor jdmn yta bestimde jag mig ocksa for att varje segment pa ytan av

basen skulle atskiljas av tjocka sommar. Detta skulle samtidigt ge karaktir &t bordet.

Dessa arbetsprocesser som Aspelund kallar for fordjupning och vidareutveckling

utgjorde en mycket konkret del av designprocessen som var mycket olik de andra.
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3.5 Utformning av konceptet

I utformningsskedet av designprocessen talar Aspelund om hur viktigt det dr att arbeta
pa de sista detaljerna pa designen. Formgivaren méste forvissa sig om att de beslut han
gjort under de tidigare designskedena ér vil grundade och stéder hans vision. Aspelund
fortsdtter med att ga igenom hur viktigt det dr att bygga en tillfallig utformning av
designen av fysiska material eller en 3D modell med hjidlp av CAD program (se kap.

2.5).

Detta skede foll mig ocksa naturligt i detta skede av designprocessen. Jag hade redan
gjort alla de besluten som jag behovde for att skapa en utformning av min design. Jag
hade inte tillgng till material for att bygga en fysisk utformning av Donizen sa det f6ll

naturligt att anvidnda sig av CAD for att skapa en tredimensionell modell av soffbordet.

I detta kapitel analyserar jag mitt anvindande av digitala verktyg pé ett mera allméant
plan. I detta skede av Aspelunds modell anvéindes ndmligen en stor del av de digitala
verktygen. Jag fordjupar dock min analys fran det som Aspelund (2010) skriver om,
eftersom jag anser att de digitala verktygens roll i designprocessen ér véldig stark och

att de till en stor del inverkar péd dess utformning.

3.5.1 Fran sKkiss till 3D modell

Foljande steg var att 6verga fran skissen i 2D till en modell 1 3D. Att rita pa en 2D yta
kan vara krdavande, eftersom man dr tvungen att skapa djup och skuggningar fér hand.
Man maéste ibland rita bilder 1 komplicerade vinklar och forstd dimensioner (Oja 2004 s.

68-69).

2D och 3D design skiljer sig fran varandra pa manga sétt. Dock finns det en symbolisk
relation mellan de olika arbetsmetoderna och tankesitten. 3D artisterna anvander sig

ofta av 2D design program i sina arbeten och 2D artister kan ocksé ha stor nytta av de
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tredimensionella programmen 1 sina projekt. 2D artister kombinerar ibland vektorgrafik
och Photoshop konstverk med komplicerade 3D former. 2D artister behdver dock inte
anvédnda 3D program 1 sin arbetsrutin, men for 3D artister dr det en viktig del av deras

arbetsrutin (Danaher Simon 2004 s. 18).

Att arbeta 1 3D kan vara svart, 1 synnerhet om man &r van att jobba pa en
tvadimensionell yta. I 2D program utformas arbetet efter hand. Vad man ser pa skdrmen
motsvaras av slutresultatet. Den tredimensionella arbetsytan och arbetsrutinerna i 3D
programmen skiljer sig avsevirt frdn 2D programmen. Man maéste veta pa forhand hur
slutprodukten skall se ut. I 3D bygger man upp sin modell av manga olika bas former
som finns fardiga i 3D programmet. Slutprodukten utformas darfor mycket sent 1
arbetsprocessen (Danaher Simon 2004 s. 18). Jag anser att man kan jaimfora denna
process med att bygga Lego modeller. I Lego har man ocksé fardiga klossar och bitar
som man sedan kombinerar for att skapa en unik form. D4 man arbetar med 3D program
ar det alltsa viktigt att planera arbetet pa forhand for att kunna utnyttja alla programmets

fordelar.

En annan skillnad mellan arbetsprocesserna i 2D och 3D programmen ér att de
tredimensionella verktygen ar mera abstrakta &n i de tvddimensionella programmen. I
t.ex. Photoshop finns det verktyg som anvinds for att utforma den slutliga bilden, en
pensel, en penna och ett kloningsverktyg. I 3D kan verktygen ddaremot verka underliga
och krangliga och till liten nytta for arbetet. Det &r dessa skillnader som den som arbetat
med 2D program kan ha svart med da han 6vergar fran 2D till 3D program (Danaher

Simon 2004 s. 56).

Det kan ocksa vara svért nar man arbetar med 2D program att forestilla sig hur den
tredimensionella modellen pa arbetsytan faktiskt ser ut. Pa de flesta 3D program kan
man emellertid se modellen fran ménga olika vinklar samtidigt. Arbetsytan dr uppdelad
1 fyra arbetsytor dar modellen kan placeras och roteras enligt behov. Detta gor att man

kan ha kontroll och arbeta med modellen fran ménga olika hall.
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Figur 5. Den fyrdelade arbetsytan i 3D program. Arbetsverktygen syns i ramen till vinster runt
arbetsytan.

3D programmet som jag anviande mig av for detta projekt var helt nytt for mig. [ borjan
var det svart att hitta de rétta verktygen och de rétta formerna som skulle utgora
stommen for modellen. Det fanns ockséa verktyg och former som jag inte sett forr. Jag
blev helt 6vervildigad av programmets méangfald och mojligheter och det var svart att
till en borjan koncentrera sig pa det visentliga dvs. att rita bordet. Som ett litet barn
ville jag prova pa nya verktyg och komma pa olika sétt att forverkliga min modell. Jag

lyckades dock ta mig sjélv i kragen och bdrjade jobba pa 3D modellen.

De forsta modellerna av soffbordet var for runda till sin form. Bordet liknade i alltfor
hog grad en tjock livboj. For att skapa en form med en mindre rund bas méste jag
rekonstruera hela modellen. Efter att ha bollat med olika idéer och provat flera olika
verktyg och former pa programmet, lyckades jag emellertid slutligen skapa en modell

som jag var ndjd med.
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Figur 6. Den slutliga 3D modellen av soffbordet

3.5.2 Texturering

Med texturering avses i detta sammanhang utformningen pé en yta. Texturering

anvinds inom sa gott som alla omraden av digital design. Man kan t.ex. anvidnda en
textur som en bakgrund pa en webbplats eller en affisch eller for att ge karaktdr at en
rubrik. Man kan ocksé anvinda texturering for att ge liv och djup &t tredimensionella

former (Ahearn Luke 2006 s. 11).

Figur 7. Bilden visar en 3D modell till viinster och en textur av plankor i mitten. Nir dessa tva
kombineras bildar de en 3D modell med texturer i form av ett par lddor (Ahearn Luke 2006 s. 5).
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I arbetet med Donizen anvidnde jag mig av Adobe Photoshop for att skapa texturerna.
Photoshop har manga verktyg med vilka man kan skapa egna texturer. I de flesta fallen,
kommer man att anvéinda sig av Filter galleriet. Genom att kombinera olika filter och

farger pa Photoshop kan man skapa helt unika texturer.

Det finns ett antal sidor pa internet som har fardiga texturer som man fritt kan anvénda,
och det finns ett ndstan odndligt alternativ av texturer att vdlja mellan. Trots detta &r det
ibland nddvindigt att skapa sina egna. Den storsta orsaken till detta dr att texturerna inte
alltid kan repeteras pa den yta man vill anvinda dem pa. De flesta texturerna som man
hittar pa nétet dr bilder av ytor som vi ser 1 det dagliga livet som t.ex. textiler, parketter,
sten ytor etc. Om man anvénder dessa texturer pd en yta dir texturen maste repeteras
kommer man att se sommar dér de repeteras, vilket forstor illusionen av en enda stor
enhetlig yta. I figur 8 ser vi exempel pa hur texturer kan se olika ut beroende pa hur

strukturen repeteras.

3.5.2.1 Repeterande texturer

Artister och designers har alltid varit inspirerade av bade naturliga och tillverkade ytor
och monster omkring dem, och repeterande monster har format en bas for ménga ytor
inom design. Vi ér instinktivt attraherade av ytor som imiterar det rytmiska bildsprék vi

ser 1 naturen. (Jerstorp & Kohlmark 1988, s. 15.)

En skicklig textur designer kan skapa en naturlig textur som &r sa vél konstruerad att
man inte ser sommarna. En illa gjord repetition kan forstora helhetsintrycket av det
monster man forsoker uppnd. Om texturen skall likna t.ex. en grusyta, dr det viktigt att
se till att ytan inte stéllvis avviker pa ett sddant sétt att man far ett intryck av ett
repeterande monster. En sadan avvikelse kan finga betraktarens uppmairksamhet och

kan ha till resultat att den ursprungligen avsedda illusionen av en naturlig yta forfelas.
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En struktur dér repetitionerna bildar ett oavsett monster kallas tracking (Bowlea
Melanie 2009 s. 88). Man kan undvika detta problem genom att sprida och kopiera
designelement sa att de ser ut som om de skulle vara en oregelbunden spridning pa ytan.
P4 detta sitt kan man skapa en regelbunden och naturlig textur. Nar man har ldrt sig den
mekaniska processen for att skapa egna strukturer dr det léttare att koncentrera sig pa

sjdlva designen.

Figur 8. En ddlig och en bra repeterande textur

Bilden ovan visar hur skillnaden mellan en dalig och en bra textur kan se ut. Den
vianstra texturen ar den déliga och den hogra ar en bra textur. I den vinstra bilden kan
man klart se en mork flack och en bit mark repeteras i texturen. P& den hogra texturen
finns det ingenting som féster ens uppmaérksamhet. Texturen lyckas déarfor skapa en

enhetlig naturlig kinsla.

I Donizen anvénde jag mig av randmonster. Eftersom randmonster bestar av linjer av
olika tjocklek och farger dér dessa repeteras ar trackingen inte ett problem. Salunda

undveks 1 detta fall problemet med tracking.
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3.5.2.2 Texturer for Donizen

Soffbordet skulle tickas av tygbitar av olika monster och farger for att skapa en lekfull
och originell helhet. Bordet uppdelades 1 nio segment och dessa i sin tur i tre
undersegment, var. En av de viktigaste frigorna var hur de olika tygbitarna i segmenten
skulle avpassas och kombineras for att astadkomma en harmonisk helhet och tidcka den

ringformade basen. Hur skulle tygets och bordets yta utformas och textureras?

Att sitta ithop tyger med olika monster och farger kriver mycket av formgivaren.
Soffbordet skulle ha en blandning av farger och monster som skulle kontrastera med
varandra och samtidigt bilda en harmonisk helhet. Allt som allt hade basen pa
softbordet 27 segment. Storsta delen av textilerna som skulle anvédndas skulle ha ett

randigt monster.

Randmonstret dr en monstring som delas 1 sma eller stora segment med vertikala,
horisontella eller diagonala linjer. Linjerna kan sitta tdtt ihop eller langt isdr och kan
variera i tjocklek for att skapa en odndlig variation monster. Linjerna kan ocksa vara
samlade i en grupp och sedan repeterade. Varje grupp kan vara symmetrisk eller

asymmetrisk och man kan dven kombinera dessa for att skapa varierande mdnster.
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Figur 9. Randmonster som anvindes for soffbordet
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Soffbordet skulle till storsta delen vara randmonstrad. Dessa skulle ha en blandning av
enkla och komplicerade randmonster for att pa detta sétt ge en kdnsla av rytm. For att
skapa dessa monster arbetade jag med Photoshop. Karin Jerstorp och Eva Kohlmark,
redogor 1 detalj for svarigheterna och komplexiteten vid anvéindande av rander (1998 s.

12-15).

3.5.3 Fargval

Det sista och kanske det mest kritiska skedet var att vélja farger till textilerna. Nar man
skapar en fargkarta méste man planera fairgkombinationerna noggrant. Manniskor
upplever farger pa olika sitt. Samma farg kan se mycket olika ut beroende pad vem som
betraktar den och under vilka forhallanden. Farger kan ocksa ha en kulturell och
symbolisk anknytning, och de kan ocksé av sddana orsaker ha olika inverkan pa olika
manniskor. Detta dr allt omstdndigheter som formgivaren maste beakta da han slutfor

arbetet.

Formgivare kan anvédnda farger for att skapa ett samband mellan en farg och en produkt.
Som exempel kan ndmnas Fazers bla, som vi 1 Finland har 1irt oss att forknippa med
choklad, eller den gula fargen som finns pa Stockmanns plastkassar och som blivit

symbol for Stockmanns Galna dagar.

I designvirlden bestdms fargerna som anvinds inom design av fargtrender. Nya
produkter och nya moden lanseras hela tiden med nya farger och olika fargteman. Nér
man ser en "ny” farg dominera 1 klddesindustrin eller i mobelindustrin &r det ofta ett
resultat av arbetet av en Color Marketing Group. Denna bestar av en internationell
grupp av experter som véljer vilka fargtrender som skall anvindas. Denna grupp viljer
fargerna tre ar innan de skall borja anvédndas 1 praktiken. Detta tids gap dr nddvéandigt
for att de som lagrar och tillverkar produkterna och materialen skall ha tillrdckligt med

tid for att forbereda sig for fargtrenden (Aspelund 2010 s. 191).
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Det viktigaste kriteriet for formgivaren nér han viljer farger ar enligt min mening
emellertid att vélja sddana farger som han sjilv tycker om. Eftersom det finns s& manga
sétt att se pad farger och eftersom alla minniskor har en egen smak &r det 4anda omdojligt

att vara alla till lags.

Fargvalet var en kvistig process som kanske inte kan analyseras begreppsligt. Det var
mera en fraga om vad som “’kéndes bra” och vad som ”sag bra ut”. Processen inneholl
mycket bollande fram och tillbaka med farger och kombinationer. Mina fargval framgar

ur figur 10.

3.5.4 Slutprodukt

Till slut var det dags att ldgga de olika texturerna pa 3D modellen. Det visade sig
emellertid att 3D programmet som jag jobbade med inte gjorde det mojligt for mig att
lagga stukturerna pa 3D modellen pa det sitt som jag ursprungligen ville. Modellen av
softbordet var for komplicerad for att programmet skulle kunna rékna ut hur texturerna
skulle formas runt den. Jag maste dirfor bearbeta en bild frén 3D programmet och

tillsétta texturerna med hjélp av Photoshop. Resultatet blev trots allt en bra helhet.

Figur 10. 3D modell med texturer
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4 SLUTSATSER

I det hér slutarbetet har jag analyserat designprocessen for soffbordet Donizen”. Jag
har redogjort for hur idén till soffbordet uppstod pé grund av en designtdvling och
utvecklades till en fardig produkt.

Forverkligandet av idén av soffbordet var ratt komplicerat. Idén var inspirerande i sig
sjalv och det var latt att dgna sig at arbetet, men som det alltid brukar vara, uppkom det

en del problem under processens gang.

Designtavlingens deadline och de oforutsedda problemen med hur formen skulle
forverkligas 1dmnade inte mycket tid 6ver for att reflektera Gver arbetet eller finslipa pa

designen. Det dr viktigt att ge processen tillrackligt med tid. (Jfr. Aspelund 2010, s. 4.)

Tavlingen stéllde ocksa sina egna krav pa projektet rent tidsméssigt. Den strama
tidtabellen gjorde att framforallt den mognadsprocess som sjdlva designprocessen skulle
ha krivt, inte kunde forverkligas. A andra sidan kan man vil siga att det ir sannolikt att
hela designprocessen inte skulle ha blivit av utan tdvlingen. Tévlingen var det som gav

impulsen till hela processen.

En fraga som jag reflekterade over i detta arbete var hur olika digitala och traditionella
verktyg — en del av vilka jag dven lart mig anvédnda under min utbildning 1 mediekultur
— befrdimjar eller begrdinsar tinkandet och arbetandet med denna typ av designprocess.
Alla de verktyg som jag anvdnde under designprocessen hade sina egna for- och
nackdelar. De nya datorprogrammen kan vara mycket effektiva. Speciellt 3D program
kan underlédtta kommunikationen mellan formgivaren och kunden. Men, en id¢ r trots

allt inte alltid I4tt att forverkliga pa en dator.

Att skissa sina idéer for hand r ett enkelt och behéndigt sitt att visualisera sina idéer.
Formgivaren maste dock i sa fall vara mycket skicklig med pennan for att detaljerat
kunna illustrera sina idéer for kunden. Ofta &dr det dock behindigt att skissa sina idéer
for sig sjalv for att underlétta sitt eget arbete, men en skiss kan inte enligt min mening
fungera som referens for producerandet av produkten. Skillnaden mellan idén och
skissen kan vara mycket stor och kan leda till att idén och produkten som formats pa
basis av skissen ir totalt annorlunda &n vad formgivaren avsett. Dessa svarigheter

marktes tydligt under processens ging.
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Utan de grafiska designredskapen &dr det mycket svart att skapa en detaljerad modell av
en design. P4 manga CAD program dr det mojligt att designa sin modell med matt och

vinklar for att &stadkomma en detaljerad modell som kan produceras pa fabriken.

Datorprogrammen tillater formgivaren att finslipa modellen och experimentera fritt med
former. Aven om slutprodukten ir klar ir de grafiska designverktygen emellertid inte
alltid dgnade att underldtta utformningen och visualisera slutprodukten. Det dr ofta trots

allt &nnu allt for komplicerat att designa former pé dator.

Jag har 1 tillampliga delar anvédnt mig av Karl Aspelunds teori om designprocessen nir
det géller att analysera olika skeden i en designprocess. Aspelund indelar
designprocessen bl.a. i: inspiration, identifikation, konceptets utvecklande,

fordjupning och vidare utveckling samt utformning av konceptet.

Denna indelning av designprocessen ar pa mdnga sdtt askdadliggorande. Nar man som
en designer tar sig an ett nytt projekt kan arbetet ofta verka som ett enda stort arbetsamt
projekt med odndligt médnga dimensioner som dr svara att greppa. Att dela upp
designprocessen 1 analytiska delar hjdlper en designer att tinka. Arbetet kan styckas upp
1 mindre delar som ar littare att hantera. Nar man tdnker pa en sak behdver man inte

samtidigt tinka pa alla de andra — 4ven om dessa ibland méste tas i beaktande.

Att ge klara namn pa designprocessens olika delar kan dven vara bra ndr man gor upp
en tidtabell for jobbet. Nar man — som jag gjorde — deltar i en tdvling kan det vara skont

att veta att man har uppnaétt vissa delar av processen och bara har nagra kvar.

Uppstyckande av arbetsprocessen dr dven viktigt ndr man ska kommunicera med andra
om sin process. Skulle jag med Donizen ha gjort samarbete med ndgon annan hade det

varit dnnu viktigare att anvénda sig av begrepp av ’vad vi jobbar pa just nu”.

Denna typ av tdnkande kan dven vara nyttigt &ven om man gor ett bestdllningsverk. Da
kan man askadliggora for bestillaren — som kan vara nagon som inte ar lika insatt i de
tekniska eller kreativa bitarna i design — hur man ténkt sig att arbetet fortskrider och hur

lange de olika skedena tar. Detta kan dven vara praktiskt om man anséker om medel
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frdn nagon fond och ska gora upp en forskningsplan med en tidtabell. Om man talar pa
Bourdieus sprak kan man sdledes forflytta sig fran kulturens félt dven till det
ekonomiska féltet bara man talar ritt sprak och kan den ritta symboliken — Aspelunds

begrepp kan hjdlpa med detta.

Att namnge de olika processerna gor det léttare for olika parter att vara med pé noterna.

Anda ir det viktigt att komma ihdg att improvisera ibland ocksa!

Trots att Aspelunds indelning av designprocessens olika skeden verkade logisk och
genomforbar, visade det sig att den faktiska designprocessen for mitt vidkommande inte
i alla avseenden motsvarade hans uppstillning (se Figur 11). Man kunde nog tidvis
identifiera de olika skedena, sasom Aspelund definierat dem, men granserna blev ofta
flummiga och séhér i efterhand &r det inte létt att sdga exakt vilka skeenden som

hianforde sig till ett visst skede.

For mig var det t.ex. svért att se en helt klar linje mellan idéstadiet och
identifikationsstadiet. For att kunna ha ndgon nytta av inspirationsdelen 1
designprocessen mast man enligt mitt tycke ha en klar bild av vad man skall designa
fore man sitter igdng och later sig inspireras. Huruvida identifikationsskedet kommer
fore eller efter inspirationsskedet 1 designprocessen kan ocksa paverkas av om arbetet &r
ett bestéllningsarbete. I detta fall anser jag att identifikationen av arbetet redan skett fore

man borjar soka inspiration for designen.

Man kan dven anse att det 1 alla skeden av processen forekommer en viss del inspiration
(se Figur 11). Ndr man som designer finner en 16sning pé ett problem i ndgon del av
arbetsprocessen, kan denna 16sning ge inspiration som gor att man &dndrar nagon del i en
annan del av arbetsprocessen. T.ex. méste jag underfordjupnings- och
vidareutvecklingsskedet dndra pa formen av bordet av praktiska orsaker (som Aspelund
skulle kalla for tvingande begransningar). Dessa fordndringar kom att dndra pa de
planer av bordets utseende som jag slagit fast under tidigare skeden av arbetet (se mera i

kapitel 3.4.2.).
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Designprocessen enligt
Aspelund

_r s e Konceptets Fordjupning och Utformning av
L ELET ’ Sl ’ utvecklande } vidareutveckling ’ konceptet

Designprocessen enligt mig

FIGUR 12. Designprocessen enligt Aspelund och designprocessen enligt mig

Det var dven omgjligt att se att de olika processerna alltid skulle komma i en viss
ordning. Aspelund placerar t.ex. méttandet och formgivningen i utformningsskedet som
kommer véldigt sent i hans processmodell. Dock kan det gora en process svérare att
alltid bestimma matten 1 ett véldigt sent skede. I arbetet med Donizen arbetade jag med
matten redan i det skede som Aspelund skulle kalla fordjupnings- och
vidareutvecklingsskedet. (Se mera i kapitel 3.4.1. om mattande och form samt kapitel

3.5. om utformning av konceptet).

De olika skedena 1 designprocesserna dverlappade delvis varandra och gick in i
varandra. Detta dr ockséd ganska naturligt med tanke pa att sjdlva designprocessen ar en
skapande process som inte skall vara bunden av normer och inte heller dr avsedd att
folja ett logiskt monster. Det dr omojligt att stopa alla designprocesser i samma form.
Trots det, var det skojigt att mirka att Aspelunds analyser och slutsatser uppenbart hade
en stark verklighetsforankring och att han pé ett nog sa intressant sétt lyckats analysera

sjdlva designprocessen dnda fran dess borjan till dess slut.

45



Lawson (2005) anser att det som dr betecknande for designer ar inte sa mycket det att de
tampas med liknande problem utan snarare det hurdana 16sningar de producerar
(Lawson 2005 s. 53). Vidareutvecklat verkar det enligt mig snarare vara sa att olika
l6sningar bygger pa varandra i designprocessen. Det édr kanske inte s& mycket en fragan

om olika problem som bygger pa varandra, vilket Aspelund (2010) verkar avse.

Det ar klart att vissa saker oftast hinder i en designprocess, men det dr inte sagt att de

alltid hinder 1 en viss konsekvent ordning.

It seems more likely that design is a process in which problem and solution emerge

together” Lawson 2005, s. 48.
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