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The thesis concludes that there is a connection between timeless and good design, and that there are
many design traits capable of contributing to aesthetic and technological longevity. Based on these
traits, guidelines for timeless design with regard to technological advancement have been formulated,
which contribute to good design, usefulness in products, as well as increased technical and market
life. Furthermore, the thesis outlines important conditions for relevant and contemporary design
processes, conditions that are then used to shape a new and innovative product development
framework. The guidelines are then implemented into the framework, emphasizing the aesthetic and
functional value of the product over time.

The purpose of this thesis is to gain an understanding of how product development should be
conducted in regard to the rapid technological advancement of today, as well as to investigate if and
how products can be designed for increased aesthetic longevity. The compiled literary sources form
a theoretical foundation on which the result generated from methods like interviews and surveys are
superimposed, in order to confirm or deny proposed theories.

The research question “How does one design with regard to future technological advancement?”
discusses the stigma around the short life cycle of technical products as result of rapid technological
advancement. The second research question, “How does one develop products with aesthetic
longevity?” debates whether one can intentionally create a timeless product. The third research
question “How can a development process be optimized for the creation of timeless and
technologically sustainable products?” examines the most important qualities a product development
process should possess in order to accommodate the guidelines generated by the aforementioned
research questions.

Keywords: Guidelines, design, future.



Uppsatsen fastslar att det finns ett samband mellan tidlos design och god design, samt att det finns ett
flertal designaspekter som kan bidra till estetisk 1dngvarighet. Utifran dessa aspekter har riktlinjer for
tidlos och framtidsbeaktande design formulerats som bidrar till god design, anvindbarhet samt 6kad
teknisk och marknadsmissig produktlivslingd. Vidare belyser uppsatsen viktiga forutséttningar for
framtidsbeaktande design ur ett processperspektiv, som sedan anvédnds for att utforma en ny och
innovativ produktutvecklingsprocess. Riktlinjerna implementeras slutligen 1 processen, dér
produktens estetiska och funktionella viarde over tid ligger 1 fokus.

Syftet med rapporten &r att fa forstaelse for hur produktutveckling bor utféras med hinsyn till dagens
snabba tekniska utveckling samt unders6ka om och hur produkter kan utformas for dkad estetisk
langvarighet. Litterdra kdllor utgdr en teoretisk grund som sedan sammanstdlls och anvénds for att
validera eller dementera den information som genereras av studiebesok, enkit och intervjuer.

Fragestdllningen ”Hur formger man med hénsyn till framtida teknisk utveckling?”” behandlar stigmat
kring tekniska produkters korta livsldngd till f6ljd av den snabba utvecklingen. Den andra
fragestéllningen, ”Hur utvecklar man produkter vars estetik inte gér ur tiden?” diskuterar huruvida
man medvetet och avsiktligt kan skapa en tidlés produkt. Den tredje fragestdllningen Hur kan en
produktutvecklingsprocess optimeras for skapandet av framtidsbeaktande och tidlosa produkter?”
redogor for de viktigaste kvaliteterna en produktutvecklingsprocess maste besitta for att
ackommodera de riktlinjer som foregaende fragestdllningar genererar.

Nyckelord: Riktlinjer, design, framtid
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Ol.

Inledning

Karaktéristikan av tidlos och langvarig design kan appliceras pa alla typer av produkter, fran
kaffebryggare och datorer till bilar och cyklar. En produkt som inte begrdnsas inom ett specifikt
tekniskt ramverk eller en specifik designperiod har mer ldngvarigt virde och ar samtidigt mer
motstandskraftigt mot trender i samhéillet. Den tekniska utvecklingen sker dessutom snabbare &n
nagonsin, vilket sdtter ytterligare krav pé produktutvecklare att designa fore sin tid. Till detta
laggs att den vixande koptrenden att koOpa helt nya erséttningsprodukter till fullt fungerande
produkter till stor del drivs avden teknologiska utvecklingen. Om produktutvecklare inte kan
blicka bortom nuvarande teknologi och trender kan produkten litt bli utdaterad innan den ens har natt
marknaden. Trots detta dr det fa produktutvecklingsprocesser som tar hinsyn till denna aspekt.

En vildefinierad och genomarbetad produktutvecklingsprocess ér en av de viktigaste framgéngs-
faktorerna for ett foretag (Cooper & Kleinschmidt, 2007; Ulrich & Eppinger, 2012). Samtidigt
papekar Robert G. Cooper (1983), upphovsman till Stage-gate-metoden, att man i produkt-
utvecklingsprocessen begar samma misstag om och om igen trots omfattande studier. Samtida studier
belyser samma motgéngsfaktorer som pavisats redan tva decennier tidigare. Cooper menar att mer
avsiktlig aterkoppling av den forskning som bedrivits méste ske.

Enligt Stoll (1999) é&r syftet med designriktlinjer att bidra med struktur och disciplin till
designprocessen. Dessutom kan de, sdvida de formuleras pa ett tydligt sitt, leda till att designgrupper
arbetar mer enhetligt och effektivt. Enligt Cambridge Advanced Learner’s Dictionary ér riktlinjer
“Information intended to advise people on how something should be done or what something should
be” (Walter, 2008, p. 640), medan Blessing (2008) menar att riktlinjerna bidrar med att enklare kunna
forutsdga en designers resultat och mojliggora forbéttringar. Utformning av riktlinjer skiljer sig
mellan olika foretag och &r vanligtvis utformade av och unika till det enskilda foretaget (Stoll, 1999).
Darfor ar det viktigt att vid tillimpning av generella riktlinjer skatta graden av relevans for det
specifika foretaget, d& allménna riktlinjer inte bor anvéndas som en definitiv mall.

Det dr med utgangspunkt i dessa problemomraden som arbetet forvéntas resultera i en omstrukturerad
och innovativ produktutvecklingsprocess dir riktlinjer for tidlos och framtidsbeaktande design
implementeras.



1.1. Projektets bakgrund

Kandidatuppsatsen Produktutveckling med utrymme for kommande teknisk utveckling och estetisk
langvarighet ar en av fyra uppsatser som skapar en grund till kandidatprojektet Framtidens
cykeltrafik. Uppdragsgivare till projektet dr Institutionen for ekonomisk och industriell utveckling pa
Link6pings  Universitet.  Projektidgare  &drJohan  Hedbrant, forste forskningsingenjor
pa maskinkonstruktionsavdelningen inom samma institution. Syftet med projektet ar att ta fram en
16sning som antingen férebygger olyckor for cyklister eller effektivt skyddar dem nér olyckan sker.

Projektgruppen bestér av étta studenter som tillsammans har valt att smalna av och fokusera pd en
proaktiv snarare dn reaktiv produkt, samt att produkten ska vara ett utvecklat koncept av ett “smart
styre”. Dessa avgransningar grundas i en workshop dér bdde intresse hos gruppmedlemmarna och en
forstudie kring existerande produkter samt marknaden anvindes som beslutsunderlag. Det “smarta
styret” fOrvintas konceptualiseras och sedan visualiseras genom datorstddda hjdlpmedel. Denna
uppsats syftar darfor till att bidra med ett stéd i formgivningen och vigleda vissa designbeslut.
Ett viktigt fortydligande dr dock att rapporten inte kommer utformas specifikt for att underbygga
projektet. Med andra ord avgridnsas inte rapporten till cykelprodukter, utan kan appliceras i ménga
olika sammanhang.

1.2. Syfte och fragestallningar

Uppsatsens omrade dr, pd en Overgripande niva, industridesign och formgivning. Mer specifikt
kommer fokus ligga pa hur man bor formge med framtida teknisk utveckling i atanke. Syftet med
rapporten ar att fa forstaelse for hur produktutveckling bor utforas med hénsyn till dagens snabba
tekniska utveckling samt undersoka om och hur produkter kan utformas for Okad estetisk
langvarighet. Detta presenteras i form av designriktlinjer. Vidare belyser uppsatsen viktiga
forutsattningar for framtidsbeaktande design ur ett processperspektiv, som sedan anvénds for att
utforma en ny och innovativ produktutvecklingsprocess. Riktlinjerna implementeras slutligen 1
processen, dir produktens estetiska och funktionella virde over tid ligger i fokus. Foljande
fragestillningar &mnas besvaras 1 kandidatrapporten:

e Hur formger man med hénsyn till framtida teknisk utveckling?
e Hur utvecklar man produkter vars estetik inte gar ur tiden?

e Hur kan en produktutvecklingsprocess optimeras for skapandet av framtidsbeaktande och
tidlosa produkter?

1.3. Mal

Med hjilp av teori fran litteraturstudie kombinerat med empiri fran enkét och intervjuer formuleras
designriktlinjer for produktutveckling dér utrymme ldmnas for teknisk utveckling och estetisk
langvarighet. Dessa riktlinjer forvéntas implementeras i en ny och innovativ designprocess som utgar
frdn existerande processer, men som utvecklats med uppsatsens resultat for att 6ka produktens
livslédngd.

1.4. Avgransningar

Mer praktiska avgrinsningar innefattar det geografiska avstandet till foretag for  studie-
besok samt den midngd information vi har tillgdng till genom LinkOping universitets fysiska
och virtuella tjanster. Avgransningar for specifika metoder, frimst pd grund av projektets lingd,
inkluderar att endast tre produktutvecklingsprocesser behandlas, samt att enkéten skickats ut till en
storre méngd svensktalande privatpersoner dér enkétsvaren begrinsas till de 100 forsta svaren.
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Metod

I foljande kapitel presenteras metoder for hur information och teori bor samlas in samt hanteras for
att ge en bra grund till uppsatsens analys och resultat. Litterdra kallor utgdr en teoretisk grund som
sedan sammanstills och anvinds for att validera eller dementera den information som de 6vriga tre
metoderna frambringar. Arbetets forlopp redovisas genom ett flddesschema, se figur 1, som illustrerar
hur de olika metoderna tillfor till uppsatsens resultat. En detaljerad kronologisk beskrivning av
metoderna redovisas i rubrikerna 2.1-2.4.

Litteraturstudie

3. Litteraturstudie T I

Undersaka designaspekter Underséka produktutveklingsprocesser
MRCenamfarande Enkat Interviu Studiebessk
5. Analys
Analys av designaspekler Analys av produkiutveklingsprocess
Riktlinjer
5. Slutsats
Processbild

Figur 1. Arbetets kronologiska forlopp, samt hur de olika metoderna har bidragit till slutsatsen, redovisat genom ett flodesschema
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2.1. Planering av litteraturstudie

Litteraturstudier forvéntas ge en historisk bakgrund till vad tidlos design dr och hur det har forédndrats
over tiden. Det dr ocksé ett sétt att samla information fran existerande rapporter och undersdkningar
om framtidens design samt hur form och fiarg kan anvédndas for att forbéttra estetiken hos
produkter. Till detta kan facklitterdra bocker, tillgdngliga genom universitetets bibliotekstjénster,
med fordel anvidndas. Hur litteraturstudien kommer att utforas illustreras i figur 2.

dentifiera omraden | == =0k efter kallor e 4 samla information e 4 Analys

Figur 2. Kronologisk illustration av metoden Litteraturstudie

Eftersom litteraturstudien &r mycket omfattande, och pa egen hand utgér den teoretiska grunden,
presenteras dess resultat 1 ett separat kapitel, se 3. Teoretisk empiri.

2.2. Planering av studiebesok

Studiebesok pa foretag ér ett bra sitt att undersoka samtida tillimpning och jamfora designmissig
langsiktighet mellan olika foretag och olika branscher. Att fa en inblick 1 hur produktutveckling gar
till samt ta del av kunskap som produktutvecklare pa olika foretag besitter redan idag kan bidra med
en battre bild av verkligheten och mojliggdr identifiering av forbéttringsfaktorer. En avgorande
faktor inom den hédr metoden ar att vara vil forberedd och att vilja representativa foretag inom
onskade omraden. Forsta steget &r alltsa att identifiera ldmpliga foretag, vilket visas 1 figur 3.

ldentifiera lampliga Kontakta foretag = e el e a e A : -y e
foretag — % boka in datum = | Forbered relevanta fragor | ==p | Studiebesok | == Analys

Figur 3. Kronologisk illustration av metoden Studiebesok

2.3. Planering av enkat

En enkét anvinds som ett lampligt komplement till de studiebesdk som beskrivs i 2.2 i syfte att 4 en
konkret inblick 1 vad ett urval av konsumenter uppfattar som exempelvis tidlost eller
framtidsstravande. Eftersom omradet kan uppfattas som hogst subjektivt dr det sannolikt att de
litterdra killorna ar fa, vilket gor enkéten till ett godtagbart substitut som skulle utdka forstaelsen av
design och estetik. For att utforma frdgor som ger tillfredsstéllande svar &r det viktigt att identifiera
respondenter samt konkretisera det forvintade resultatet. For att kunna analysera resultatet och dra
underbyggda slutsatser fran enkéten bor antalet svarande Overstiga 50 personer. 1 figur 4
illustreras forloppet for enkat-metoden.

Identifiera malgrupp | = | Kenkretiserafonantat | 3 | Forpered relevanta fragor | =3 Ct;itatut = | Anabysay

Figur 4. Kronologisk illustration av metoden Enkiit



2.4. Planering av intervju

Kvalitativa intervjuer med personer som besitter kunskap inom omradet férvintas bidra med en
djupare forstéelse for bade produktutveckling och dess process, och kompletterar darfor bade enkat
och studiebesok. Intervjuformen dr en typ av “enkétgenomgéing” dér personerna far besvara
ovanndmnda enkit, men gora det genom att resonera verbalt nir undertecknade dr nérvarande. Pa sé
satt kan resultaten frén de tvad metoderna jamforas mer réttvist. Processen for intervjuer beskrivs i
figur 5 och paborjas genom att identifiera relevanta personer att intervjua.

Identifiera malgrupp Konkretisera forvantat e rel e ant s FrA e TS Analys av
& boka in intervjuer % resultat % Forbered relevanta frago % Utfor intervju 6 esulta

Figur 5. Kronologisk illustration av metoden Intervju




03.

[itteraturstudie

Som tidigare ndmnt presenteras under denna rubrik de resultat som litteraturstudien genererat.
Resultatet delas in 1 teori kring foljande omraden: Befintliga produktutvecklingsmetoder, Design for
flera livscykler samt Mdnniskans uppfattning av fdrg, form och andra designaspekter. 1 figur 6 visas
strukturen for litteraturstudien som dr uppdelad i de tre tidigare nimnda huvuddelarna.

Design for miljo
Design fér flera livscykler Design for atertillverkning
Design for uppgradering
Lattanvanda och anvandbara
: : Manniskans uppfattning e
Litteraturstudie om farg, form och andra
designaspekter
- Estetiskt tilltalande produkter

Figur 6. Oversikt for litteraturstudien
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3.1. Design for flera livscykler

Aven om renodlade processer centrerade kring framtidsbeaktande design ir svara att hitta finns
mangder av omraden, och en uppsj0 av metoder inom dessa, som pa ett eller annat sétt omvandlar
produktens linjdra vagga-till-graven-forlopp till ett cirkulért sddant. Hér &r begreppet Design for X
ytterst centralt, dir X’ star for den specifika designaspekt som star i fokus, till exempel recycling,
manufacturing, reliability eller assembly. Principerna fran Design for X fOrser alltsé
produktutvecklaren med riktningsvisande kriterier kring design for flera livscykler (Go, Wahab, &
Hishamuddin, 2015). Sundin (2004) beskriver Design for X som ”bédde en filosofi och en metodologi
som kan hjdlpa foretag att dndra séttet de hanterar produktutveckling, samt att bli mer
konkurrenskraftiga.” Nedan beskrivs tre nira besliktade X’ som &r de mest relevanta for
kandidatuppsatsen.

3.1.1. Design for miljo
Idag ar tillverkningsforetag mer framtidsbeaktande dn ndgonsin. Tidigare reaktiva atgérder har ersatts
av ett mer proaktivt angreppsatt (Sundin, 2004) i takt med 6kad kunskap om, samt mer restriktiva
lagar kring, miljon. Mélet med Design for miljo, pa engelska Design for Environment, ér att forutse
och forebygga belastningen pd miljon genom systematiska och vil underbyggda beslut under
produktutvecklingsprocessen (Go et al., 2015). Sundin (2004) lyfter fram foljande strategier:

e Reducera produktens material

e Anvind material som gar att atervinna eller aterbruka
e Anvind atervunnet material

e Anvéind I6sbara forband som mojliggor utbyte av delar

Medan Go et al. (2015) bland annat presenterar nedanstaende riktlinjer:

e Minimera antalet ingdende delar
e Minimera antalet olika material
e Minimera antalet fastelement

3.1.2. Design for atertillverkning

Design for atertillverkning, pd engelska Design for Remanufacturing, innefattar facilitering av
aspekter som demontering, sortering och renovering, och syftar till att dteranvénda delar av produkten
1 sa stor utstrickning som mdgjligt. Studier visar att det &r miljomassigt och ekonomiskt fordelaktigt
att utforma produkter med dessa aspekter i dtanke (Sundin, 2004). Samtidigt indikerar en
undersokning av Charter & Gray (2008) att parametrar som kostnad och marknadsledtid vager tyngre
an miljoméssig hallbarhet for minga foretag, vilket, bortsett fran att uppfylla lagkrav, uppfattas som
icke-kritiskt. Av denna anledning ar det fordelaktigt att initialt fokusera pd de allra viktigaste
egenskaperna som en produkt bor besitta for att kunna atertillverkas pa ett effektivt sétt. Enligt Sundin
(2004) bor produktens ingdende delar vara...

o ... lattaitkomliga
o Det bor vara enkelt att montera, underhalla och demontera moduler utan att hindras av
andra komponenter.
e ... lattidentifierade
o En montor eller reparatdr bor okulart kunna séarskilja moduler fran varandra.
o ... slittaliga
o Montering, underhall och demontering bor inte orsaka skada pa vare sig modul eller
produkt.
e ... latthanterliga
o Montering, underhall och demontering bor underléttas genom att undvika otympliga
moduler och komplicerade grianssnitt.



Go et al. (2015) uppmanar produktutvecklare att underlitta atertillverkning genom att...

e ... anvdnda standardiserade fastelement och delar
e ... anvdnda samma typ och dimension pa fastelement i sd stor utstrickning som majligt
e ... ge olika funktioner tydliga kidnnetecken sa att de ltt kan identifieras

3.1.3. Design for uppgradering
Design for uppgradering, pa engelska Design for Upgrade, tillimpas med fordel i fall dér
komponenter dr bendgna att genomga teknisk utveckling och fordndring. Detta &r sérskilt viktigt vid
utvecklande av produkter riktade mot konsumenter, vilka stéller allt hirdare krav pa funktion, teknik
och estetik (Charter & Gray, 2008). En produkt inom denna sektor maste vara ldtt att uppgradera for
att fortsatt kunna uppfylla kundens krav och inte upplevas fordldrad. Om detta intriaffar reduceras
dess livslingd pa marknaden (Sundin, 2004).

Ett centralt begrepp inom Design for Upgrade &r Modular design, en metod dir ett system delas in i
mindre sjilvstindiga sddana for att hantera systemkomplexiteten. Modulerna bor designas sé att den
interna komplexiteten doljs och att de interagerar med Ovriga moduler genom enkla grénssnitt
(Lidwell, 2003). Ett annat namn for Modular design &ar Platform design. Anledningen &r att
komponenter som har liknande livslaingd med avseende pa teknik och marknad grupperas for att
utgora en plattform pa vilken nésta generation kan byggas. P4 samma sétt kan komponenter som
riskerar att g& sonder eller bli fordldrade placeras tillsammans (Charter & Gray, 2008).

Vissa ser Design for Upgrade som ett omrdde inom Design for Remanufacture. Forklaringen till detta
kan vara att modularitet faciliterar just atertillverkning (Amezquita, Hammond, Salazar, & Bras,
1995), eftersom produktens funktionella sjilvstandighet har potentialen att gora bade underhall och
atertillverkning enklare (Gershenson & Prasad, 1997; Lidwell, 2003). Denna funktionella
sjalvstandighet dr anledningen till att modularitet kallats ”malet med god design”. Andra fordelar med
modularitet dr att produktutvecklare far storre kontroll dver tillverkningsprocessens pdverkan pa
produktens design (Gershenson & Prasad, 1997) samt o©kad flexibilitet gentemot bade
marknadsséttning och slutanvdndarens behov (Gershenson & Prasad, 1997; Lidwell, 2003).

Flexibilitet, framfor allt i tillverkningsprocessen, dr nagot som blir allt viktigare inom industriforetag
1 takt med att osdkerheten kring tillverkningskraven 6kar. Denna flexibilitet innebér rent konkret att
man kan fordr6ja vissa designbeslut, eftersom konsekvenserna av detta inte blir lika stora. Produkter
och processer som besitter denna forméga bendmns som agila, eftersom de kan snabbt kan anpassas
efter savél ny produktionsteknologi som sena dndringar i tillverkningsstrategin. Dessa oférutsedda
héndelser intraffar idag med allt titare mellanrum vilket innebar att kortare cykeltider dr en stor fordel,
nagot som kan uppnas genom modularitet. (Gershenson & Prasad, 1997)

3.2. Manniskans uppfattning av farg, form och andra designaspekter

Vad ir god design? Ar det en friga som gér att besvara? Huruvida en produkt ir illa eller vil designad
ar likvidl subjektivt som tvetydigt. En designer kan tycka att en produkt dr enastdende medan
anvindaren inte alls forstar hur den anvénds och ser den som vérdelds. En produkt som en designer
ser som ett misslyckande kan bli en stor succé och upplevelsen skiljer frdn person till person. Enligt
Lidwell (2003) d&r god design tillgénglig och anvédndbar for sd manga som mdjligt. Samtidigt
uttrycker Norman (2002) att design dr lika med kommunikation och det viktigaste med design ar att
den dr anpassad efter den specifika anvindaren. All god design har ddremot en balans och harmoni
av bland annat estetisk skonhet, tillforlitlighet, funktionalitet, kostnad och anvéndbarhet.



Vér upplevelse av en produkt paverkas av vér biologi, psykologi, kultur och samhille, vilka alla
fordndras mycket 1dngsamt (Norman, 2002). Det gor att design som utgar fran manniskan och dess
omgivning inte blir utdaterade men trots det dr ett vanligt problem hos nya produktutvecklare att
endast blicka framét och inte bakét nér ny teknik uppkommer, vilket enligt Norman (2002) gor att allt
som 1 grunden gor att en design blir god gloms bort. Darfor dr det viktigt att forsta dessa aspekter och
hur ménniskan fungerar for att ha storre chans att skapa produkter med god design.

Det ar viktigt att alltid stridva efter att skapa estetiska monster vid produktframtagning eftersom estetik
och anvindarupplevelse dr nédra besldktade. Produkter med estetiska monster och design uppfattas
som mer littanvénda &n mindre estetiska produkter och har dven storre sannolikhet att anvdndas 6ver
tid. Estetisk design bidrar &ven till hdgre tolerans for fel samt ett positivt forhéllande till produkten.
Ett positivt forhallande till produkter bidrar till 6kad problemlosningsforméaga och kreativitet vid
interaktion, vilket dr viktigt for att kunna anvénda produkten i stressiga situationer (Lidwell, 2003).
Design handlar om kommunikationen mellan designern och slutanvéndaren, samt forstaelsen mellan
dessa tva. Det finns flera grundregler for design som &r viktiga att ta hansyn till for att skapa produkter
som anses vara av god design och som &r viktigt att tdnka pa for en designer. Om en produkt inte
gormgivits med dessa regler i atanke kan det istillet leda till att produkten blir svar att anvidnda och
riskerar att upplevas frustrerande (Norman, 2002).

De viktigaste aspekterna som bor inkluderas vid skapandet av vardagliga saker, enligt Norman
(2002), ar:

Konceptuella modeller

Aterkoppling till anviindaren

Begransning av mgjligheten att gora fel
Synlighet eller ”inbjudan till ritt handlingar”

3.2.1. Lattanvanda och anvandbara produkter

Universal design kan ses som en strategi med malet att géra produkter brukbara pa ett objektivt sitt.
Avsikten &r att forenkla livet for ménniskor genom produkter som édr anvindbara, lattforstaeliga och
tillgédngliga (Null, 2014). Enligt Falvo and Urban (2007) &r universal design ett koncept som innebér
skapandet av produkter som &r anvdndbara for s manga ménniskor som mdgjligt. Det inkluderar
dven manniskor med speciella behov och till och med personer med olika inldrningsstilar eller
preferenser. Samtidigt menar Null (2014) att det ar viktigt att fokus inte ligger pd de
funktionsvarierade personerna utan pa alla minniskor, samt att alla minniskor vid nagot tillfélle
kommer att drabbas av en typ av funktionsnedséttning, da vi forr eller senare kommer att aldras och
dé fa nedsatt funktion.

Universal design kan skapas med hjidlp av olika designprinciper som exempelvis regeln om
tillgéinglighet, vilken innebér att produkten ska kunna anvédndas av personer med olika formégor utan
att behdva modifieras, vilket kan verifieras med de fyra omrédena; uppfattbarhet, driftduglighet,
enkelhet samt forlatelse (Lidwell, 2003; Lidwell, Holden, & Butler, 2010).



Dessa fyra omrdden kan uppfyllas med hjilp av foljande punkter enligt Lidwell et al. (2010);

o Uppfattbarheten uppfylls nar ménniskor, oavsett sensoriska formégor, kan uppfatta designen.
Det kan forbittras och uppfyllas genom att (1) presentera information genom flera olika
kommunikationssitt, s& som taktilt, auditivt och visuellt, (2) erbjuda Overensstimmande
sensoriska hjdlpmedel som exempelvis taggar for bilder samt (3) kontrollera placeringen av
information si att bade sittande och stdende anviandare kan se och uppfatta den.

o Driftduglighet uppfylls nér alla, oavsett fysiska forméigor, kan anvinda designen. Det kan
uppfyllas genom att (1) minska repetitiva utféranden och behovet av fysisk varaktig aktivitet,
(2) underlédtta anvidndandet av kontroller genom begransningar, (3) inkludera tekniska
hjélpmedel for fysisk nedséttning, exempelvis plats for rullstol, samt (4) kontrollera placering
av information sd att bade stdende och sittande kan ta del av den.

o Enkelhet uppfylls nér alla kan med létthet forsta och anvénda designen. Det kan goras genom
att ta bort onddigt komplexa element, anviinda konsekventa och tydliga kodsystem samt att
presentera endast relevant information vid rétt tillfillen samt att nivan av svarighet i texterna
passar ett brett spektrum av laskunnighet.

e Forldtelse 1 en design kan uppnas nir antalet fel, samt konsekvenserna av dessa fel,
minimeras. Genom att exempelvis anvianda varningssignaler, verifiera en korrekt handling
eller designa fOr att endast rétt handling gér att utféra kan en forlatande produkt skapas.

Begrinsning av mojliga utforanden for att minska risken for fel bidrar &dven det till en mer
lattforstaelig produkt. Risken for mdojliga ménskliga fel vid interaktionen kan minskas genom att
identifiera anledningen till de olika misstagen och motverka dessa med hjélp av designstrategier. Det
kan da bidra till farre fel samt minimera konsekvenserna for de misstag som begés. Olika sorters fel
kan uppstd, antingen intentionsfel eller misstag vid utférandet. Intentionsfel paverkas av kartldggning
eller utformning och kan motverkas med hjdlp av att exempelvis endast synliggéra de delar som é&r
meningen att anvdndas for att minimera risken att anviandaren till exempel véljer fel knapp. Misstag
vid utférandet dr resultatet av automatiserade handlingar och vanor — vilket en designer kan minska
konsekvenserna av med hjélp av dterkoppling for att vigleda anvindaren och bekrifta ritt handlingar.
Hir &r dven begrinsning av felaktiga utforanden ett bra verktyg for att minimera frekvensen av fel.
(Lidwell, 2003)

Aterkoppling ir som tidigare nimnt en viktig del av produktens funktion for att vigleda anviindaren,
kommunicera effekten av olika utféranden samt visa vilka utféranden som é&r ritt respektive fel. Det
finns bdde negativ och positiv aterkoppling som kan anvéndas for att antingen forstdrka utsignalen
med tillvixt eller ddmpa resultatet for att stabilisera systemet. (Lidwell, 2003)

En konceptuell modell hjélper anvdndaren att forsta vad de ska forvinta sig av interaktionen med
produkten. Anvédndare interagerar med, och skapar sig en uppfattning av, en produkt baserat pa
erfarenheter och upplevelser genom att forma en mental modell av systemet. En konceptuell modell
ar en design som uppmanar anvéindaren till interaktioner pé olika sitt. Ett exempel &r storleken pa
hélen for en sax, som indikerar att ena halet dr for tummen och det andra for fler fingrar. Med hjilp
av en konceptuell modell kan anvindaren fa mojlighet att forsta en ny produkt och forutspé effekterna
av sina handlingar eller utforanden i férvég, vilket bidrar till en mer intuitiv produkt. Modellerna for
vardagliga produkter dr inte nodvandigtvis komplexa utan kan pa ett enkelt sétt vigleda anvandaren
for att forstd kopplingen mellan kontroller och effekterna av dessa. Det viktiga dr att designern tar
hinsyn till de mentala modeller som anvindare skapar av produkten och dess omgivning for fa
forstaelse hur interaktionen gar till. (Lidwell, 2003; Norman, 2002)

Synliga strukturer samt naturliga forhallanden mellan funktionerna och dess kontroller &r viktigt f6r
att uppna intuitiva produkter. En produkt &r ldtt att anvéinda dd mdjliga funktioner &r synliggjorda och
foljer naturliga kopplingar med hjélp av kartliggning 1 formgivningen. God kartliggning innebéar
tillhorighet inom layout, beteende samt syfte och det dr ett sétt att visa forhallandet mellan effekterna
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och dess kontroller for en produkt vilket bidrar till forstaelse och littare anvandning. (Lidwell, 2003;
Norman, 2002)

Synlighet &r en viktig designprincip att folja — de delar som ska anvéndas eller dr rétt att interagera
med maste vara synliga och uttrycka rdtt budskap for anvdndaren. Naturliga indikationer for
interaktion som exempelvis huruvida anvdndaren ska trycka pa eller dra i en dorr bor inkluderas,
vilket inte nddvindigtvis behover forsdmra estetiken hos produkten. Det kan vara smé indikationer
som pa ett naturligt sitt kommunicerar ritt och fel till anvéndaren, som att ett handtag 1 vertikal
respektive horisontell riktning signalerar att anvéindaren ska dra respektive trycka. (Norman, 2002)

God design sdgs vara omhéndertagande, planerande och eftertinksam, samt uppmérksammar
anvindarens behov. (Norman, 2002) Niar en effekt korresponderar med forvintningarna hos
anvandaren anses kartliggningen att vara god eller naturlig (Lidwell, 2003). Genom naturlig
kartlaggning anvédnds kulturella standarder och fysiska analogier som exempelvis att en spak gar
uppét for att rora ett objekt uppaét, vilket gor det lattare for anvandaren att interagera med produkten
utan beskrivning (Norman, 2002).

3.2.2. Estetiskt tilltalande produkter
Design kan inbjuda till interaktion samt vécka kadnslor med hjdlp av formgivning. Det &r hjdrnans
intuitiva del som hanterar kanslor samt forst utvérderar om uttrycket eller formen hos en produkt &r
intressant. Produkter som attraherar eller uppmairksammar ménniskor tenderar att upplevas som
inbjudande vilket pédvisar att estetiken hos en produkt &r  viktig. Attraktiva objekt
paverkar dven anvdndarens méende positivt vilket medfor att formagan att vara kreativ och 16sa
problem okar och produkten upplevs som mer lattanvind. (Norman, 2004)

Objekt som har mjuka konturer tenderar att paverka ménniskans uppfattning mer positivt och
foredras 6ver objekt som innehar spetsiga och skarpa kanter. Daremot betyder det inte alltid att
attraktiviteten hos en design dr detsamma som att den dr rund, da vassa drag istéllet kan bidra med
uppmaérksamhet. (Norman, 2004)

Uttrycket form foljer funktion kan tolkas som en beskrivning av skonhet baserat pa renheten i funktion
samt frdnvaron av ornament, vilket kommer frdn den tidigare tron pa att form f6ljde funktion i
naturen. Samma uttryck gar dven att tolka som ett recept for skonhet d& de estetiska valen vid
designskapandet da placeras sekundart till de funktionella. Néar form foljer funktion i designen skapas
mer tidlosa produkter som varar under en léngre tid — ddremot pa bekostnad att anvéndaren istéllet
kan uppleva de som trakiga eller ointressanta. Istéllet for att anvdnda uttrycket som ett strikt krav bor
det anvidndas som en riktlinje, diar designval baseras pd det som &dr minst sannolikt att skada
framgangen for produkten. Det medfor att det ibland &r estetiken som prioriteras
bort medan 1 andra fall dr det funktionen som viljs bort. (Lidwell, 2003)

Symmetri & en annan universal designprincip som ldnge har kopplats thop med skonhet samt
utstrdlning av harmoni, balans och stabilitet. Monster och symmetri aterfinns overallt i naturen och
kan delas upp i de tre olika bastyperna reflektion, rotation och transkription som illustreras i figur 7.
Designmaissigt dr symmetri en viktig aspekt for att vicka uppmirksamhet, oka igenkdnning och
visuellt sammankoppla delar hos en produkt. Symmetri som skapar samhorighet och grupperar
element kan bidra med att mer komplexa former kan forenklas och fa forbattrad estetik. Symmetriska
ansikten upplevs som mer attraktiva @n asymmetriska ansikten, vilket dven kan anvidndas vid
designandet av produkter for att skapa harmoniska, intressanta och minnesvdrda produkter.
Elementen i en design bor dven anpassas till ett eller flera andra element for att bidra med en kénsla
av enhetlighet, stabilitet och for att gora produkten mer estetisk tilltalande. (Lidwell, 2003)
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Speglingslinje

Reflektion Rotation Transkription

Figur 7. De tre typerna av symmetri. Tolkning av bild frdan Lidwell (2003)

Fdrg ar ett bra verktyg for en designer som kan anvéndas for att rikta uppmarksamhet, gruppera olika
element eller funktioner, insinuera en viss mening eller forstirka estetiska drag. Valet av firg kan
antingen bidra till god design eller paverka en produkt negativt. Det dr dock viktigt att inte endast
anvinda farg som kommunikationsmedel, utan komplettera med andra sensoriska indikatorer sa att
dven personer med begridnsad synformaga kan anvénda produkten. Det dr dven viktigt att veta att
olika kulturer har olika kopplingar till farger, vilket gor det viktigt att anpassa fargvalen efter den
tilltanka anvéndaren. (Lidwell, 2003)

Nér farg anvéinds i1 designen for produkter finns det ett antal viktiga aspekter att tdnka pd enligt
Lidwell (2003);

Anvind inte for manga fdrger - Anvand ett sparsamt antal farger for att anvéndaren littare ska
kunna processa intrycket vid en snabb 6verblick. En tumregel dr att undvika fler &n fem farger,
beroende pé komplexiteten hos produkten.

Utnyttja firgkombinationer — Med hjélp av angrinsande eller komplementéra farger i ett
farghjul, som visualiseras i figur 8, kan estetiskt goda fargkombinationer skapas. Det dr dven
bra att anvéinda hornfirgerna frdn en symmetrisk polygon i samma férghjul eller utnyttja
fargkombinationer som aterfinns 1 naturen. Fargkombination &r dven viktigt nar det kommer
till forhallande mellan olika objekt — forgrundselement bor vara av en varmare farg och
element som ska vara i bakgrunden bor vara i en svalare fargskala. For att inte tdvla om
uppmaérksamheten med andra farger kan exempelvis ljusgrd anvédndas for att gruppera element
pa ett stilfullt sétt.

Anpassa mdttnaden i firgen — Att anpassa mittnaden i fargerna efter vilken effekt designen
ska uppné bidrar till en mer lattforstadd och estetiskt tilltalande produkt och mojliggor
styrning av hur den ska upplevas. Framforallt dr det en fordel att med hjilp av att anvdnda
miéttade farger littare vicka uppmarksamhet. Omaéttade farger passar bra nér prestanda och
effektivitet dr onskvért och de upplevs som professionella. Omattade ljusa farger upplevs
generellt som vénliga medan ométtade och morka farger upplevs istéllet som seriosa. Mittade
farger bidrar till en uppfattning som ar mer spannande och dynamisk men det ar dven viktigt
att vara forsiktig vid blandning av méttade farger da de kan bidra till 6gontrotthet genom att
stora varandra.
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Trefaldig frgkombination Komplementféirger Kvadratiska fédrgkombinationer

Angrénsande farger

Angrcnsundc farger Komp|emeﬂ“crger Kvadratiska ftirgkombinationer

2 : fran naturen &
frén naturer an narel frén naturen

Figur 8. Fargkombinationer, bildtolkning frdn (Lidwell, 2003)

3.3. Befintliga produktutvecklingsprocesser

Att skapa, designa och fid ut en produkt pd marknaden genom att utfora olika delmoment kan
bendmnas som att du har genomfort en produktutvecklingsprocess. Olika foOretag
har varierande interna processer for att genomfora produktutveckling - vissa med hjilp av
att folja tydliga konkreta metoder medan andra har mer diffusa strukturer. Det ser sdllan identiskt ut
mellan olika avdelningar och foretag, men det &r viktigt for ett foretag att ha
en vildefinierad produktutvecklingsprocess for att pa ett effektivt satt kunna utfora kvalitetssidkring,
koordination, planering, administration samt identifiera forbattringar. (Ulrich & Eppinger, 2012)

I detta delkapitel undersoks tre forhallandevis olika produktutvecklingsprocesser, vilka sedan
analyseras 1 delkapitel 5.3 for att de viktigaste forutsdttningarna for implementering av
framtidsbeaktande riktlinjer ska kunna faststdllas. Resultatet av detta blir en ny och innovativ
produktutvecklingsprocess som innefattar de mest gynnsamma aspekterna fran respektive process
samt genomsyras av riktlinjerna.

Den generiska
produktutvecklingsprocessen

Befintliga
produktutvecklings- Stage-gate & agila processen
processer

Anvandarcentrerad & iterativ
process

Figur 9. Oversikt 6ver kapitlet for produkiprocesser
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3.3.1. Den generiska produktutvecklingsprocessen
Den generiska produktutvecklingsprocessen, illustrerad i figur 10, bestar av sex olika steg som for
projektet framat till en fardig produkt. Processen dr vanligen utford vid market-pull-situationer, dir
foretag paborjar designprocessen efter att en marknadsmdjlighet identifierats. Produktutvecklarens
beslut baseras pa vad som behover goras for att méta marknadens behov, vilket gor att marknaden da
”drar” produktutvecklingen framét. (Ulrich & Eppinger, 2012)

&
i
7

9 C Concept C System-Level C Detail C Testing and C Production \/‘;
Fanring Development Design Design Refinement Ramp-Up

Figur 10. Den generiska produktutvecklingsprocessen (Ulrich & Eppinger, 2012).

Den inledande fasen, som kan ses som fas noll i den generiska processen, dr Planering, foljt av
Konceptutveckling, Design pa systemnivd, Detaljdesign, Testning och forfining
samt Produktionsacceleration. Nedan beskrivs de olika stegen enligt Ulrich & Eppinger (2012).

1. Planering

Forsta steget innebér planering av samt research kring projektet, och utfors for att tydliggéra samt
konkretisera uppdraget dir marknaden for den tilltinkta produkten framgir. Aven affirsmal,
nyckelforutsittningar och mojliga begransningar utforskas  och  klargors. Denna  fas  inleds
med identifikation av ~ mgjligheter for produkten,  vilket styrs av  fOretagsstrategier
som inkluderar bedomning av den tekniska utvecklingen samt marknadsmal. Planeringen som utfors
forvéntas fungera som en guide for produktutvecklaren under projektets gang.

2. Konceptutveckling

Konceptutvecklingsfasen inleds nir projektet konkretiserats med hjilp av planerings-fasen. Forvintat
resultat av det hir steget &r ett brett och stort antal alternativa produktkoncept som utvérderas for att
sedan séllas och vidareutvecklas. Hér kartliggs samtidigt marknadsbehov samt konkurrenter
tillsammans med en utférd ekonomisk motivering. Nésta steg dr generering av konceptalternativ som
konkretiseras med form och funktioner. Samtidigt skapas en tydligare specifikation for att produkten
ska kunna produceras pélitligt och repeterbart.

3. Design pa systemniva

Resultatet av systemdesign-fasen forvdntas varaen prelimindr design for stora och viktiga
komponenter, tillsammans med inledande planer for produktion samt slutmontering. Dessa
forverkligas vanligen med en geometrisk layout for produkten tillsammans med funktions-
specifikationer till delkomponenterna, samt ett processflodesschema for montering. Det innebér dven
att produktens arkitektur definieras och bryts ned till delkomponenter och delsystem.
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4. Detaljdesign

Detaljdesign-steget medfor kompletta ritningar, materialval samt utformning av produkten och dess
delkomponenter. Leverantorer till standarddelar identifieras och en processplan etableras, samtidigt
som verktyg for att producera delkomponenterna skapas.Det &r i1 det hédr steget som
produktionskostnader faststélls innan tester pabdrjas.

5. Tester och forfining

Produkten som tagits fram under detaljdesign-fasen utvérderas och testas for att sedan anpassas och
forbattras. Prototyper och forsta produktionsversioner av produkten tas fram och granskas. Detta
utfors genom att olika delar av produkten tillverkas och evalueras gentemot krav och behov fran
kunden, samt huruvida de fungerar som planerat. Nar funktion och krav uppfyllts
skapas betaversioner med mer precisa metoder som liknar slutproduktionen. De &dr déremot
inte nddvéndigtvis monterade och ihopsatta pa samma sitt, eftersom testprodukten anviands for
utvérdering bdde internt och i kundens egen milj6. Utvirderingen sker med avseende pé prestanda
samt tillforlitlighet, for att identifiera om det finns ndgra nédvéndiga tekniska fordndringar som
behovs innan slutprodukten.

6. Produktionsacceleration

Det sista steget 1 processen &r storskalade tester samt stegvis Okning av produktionen. Syftet
ar att utvérdera produktens slutversion genom att identifiera mdjliga fel eller svagheter, for att sedan
successivt 0ka produktionstakten tills den lanseras och slédpps pa marknaden. Bedomning av projektet
ur tekniska samt kommersiella perspektiv utfors for att hitta mojligheter till forbattring.

3.3.2. Stage-Gate-processen och agilitet
Stage-Gate-modellen gjordes kénd under 80-talet av Robert G. Cooper. Metoden framstélldes efter
det att Cooper observerat ett tydligt monster i produktutvecklingsprocessen hos framgangsrika
foretag. Aven om modellen har sitt ursprung i produktframtagning har den sedermera tagits i bruk
i médngder av olika projektledningssammanhang. (Cooper, 2015)

Cooper (2015) beskriver sjdlv. metoden som forhallandevis enkel och fornuftig. 1
korthet innebdr Stage-Gate att ett stort projekt brytsned i ett antal linjirt beroende delmoment,
Stages, som skiljs 4t av beslutspunkter, Gates. Infér varje gate faststills ett antal leverabler samt
kvalitetskriterium for dessa. Under gate-motet stélls arbetet mot kvalitetskraven for att kunna fatta ett
beslut om huruvida processen bor tas vidare eller avvecklas. Dessa beslut bendmns Go respektive Kill
(Cooper, 1990). Ytterligare tva beslut, Hold och Recycle, kan anvindas nir projektet inte &r
tillrackligt moget for att tas vidare, men inte sa undermaligt att det bor avvecklas omgéende. Det
forstndmnda innebaér att projektet sdtts i vilolége och kan dterupptas vid ett senare tillfille, medan det
sistnimnda betyder att projektet kan fortsdtta forutsatt att en del dndringar genomfors (Mulder, 2018).

Den ursprungliga processen delas upp i fem delmoment, &ven om antalet kan variera mellan fyra och
sju beroende pé foretag och produktens komplexitet (Cooper, 1990). Dessa illustreras i1 figur 11
nedan.
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Figur 11. En generisk Five-stage Five-gate process (Cooper, 1990).

Problemet med denna typ av process dr att den hirda och byrékratiska strukturen, specifikt gillande
det tidiga faststdllandet av projektplanen samt produktdefinitionen, sillan dr ldmplig for dagens
foretag. Detta eftersom marknaden fordndras snabbare och sd d@ven kundens behov. Man har helt
enkelt inte mojlighet att i forhand definiera precis vad som behover ske, utan det méste fa framkomma
och revideras under projektets gédng. P& senare tid har darfor agila metoder, med ursprung i
mjukvaruforetag baserade i Silicon Valley, implementerats av ett antal tillverkningsforetag for
utveckling av fysiska produkter. Oftast gar detta till genom att en traditionell Stage-Gate-process
utgor ett ramverk inom vilket agila principer placeras in i. Exempel pé dessa dr Scrums (korta sta-
upp-moten), Demos (tidiga prototyper) och Sprints (tidsbegransade arbetscykler). Pa detta sétt uppnés
en snabb och produktiv, men samtidigt kontrollerbar och strukturerad, process. Faltstudier pa foretag
som experimenterar med dessa hybridmetoder visar pa Okad produktivitet och marknads-
anpassningsformaga, kortare utvecklingstider och hogre arbetsmoral. (Cooper & Sommer, 2018)

3.3.3. Anvandarcentrerad och iterativ process

Att forstd anvdndaren och involvera denne genom hela produktutvecklingsprocessen dr av storsta vikt
ndr det kommer till att utveckla nya framgéingsrika produkter (Cooper, 1995; Kirkkdinen &
Elfvengren, 2002). Trots det sker ofta motsatsen i sma till medelstora foretag, sannolikt pa grund av
bristande metoder och resurser. Det ér inte ovanligt att anvéndaren enbart tas i beaktande tidigt 1
planeringsfasen, i syfte att formulera en problemstéllning eller faststélla produkt- och marknadskrav.
Med detta som bakgrund syftar den beskrivna processen till att, genom ett iterativt arbetssitt,
strukturera och systematisera forloppet samt integrera anvidndaren 1 fler stadier av
produktutvecklingen. (Gherardini, Renzi, & Leali, 2017). Vidare ar det av storsta vikt att etablera en
fungerande process 1 sma till medelstora foretag, eftersom de utgér den stora majoriteten av bolag i
den moderna ekonomin. De dr dessutom kéillan till flest jobbtillfillen och en stor del av ny
produktinnovation (Edwards, Cooper, Vedsmand, & Nardelli, 2019).

Foretagsmarknaden &r uppenbarligen i behov av en ny anvédndarcentrerad och iterativ process.
Gherardini et al. (2017) har utformat ett forslag som bestér av tre faser med ett antal underordnade
faser. Detta ramverk hjélper produktutvecklaren att definiera de aktiviteter som behdver utforas i
respektive fas, samtidigt som utvecklaren sjélv tillats vilja lampliga metoder baserat pa projektets
specifikationer och egen expertis. De tre huvudsakliga faserna Konceptuell design, Preliminér design
samt Tidig utvardering beskrivs nedan och illustreras i figur 12.
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1. Konceptuell design

Det allra forsta steget &r att samla information fran den tidnkta anvéndaren i syfte att identifiera dennes
behov. Exempel pa samtalsbaserade samt syntetiska eliciteringsmetoder for detta dr enkét och intervju
respektive scenario-workshop och kontextuell utfragning. Darefter dversitter produktutvecklaren de
subjektiva asikterna till tekniska krav. Detta kan med fordel goras tillsammans med anvindaren
genom metoder som axiomatisk matris eller FBS (Function-Behavior-Structure). Utifran kraven kan
produktutvecklaren anvénda till exempel funktionsanalys eller morfologisk matris for att generera
konceptalternativ, vilka anvindaren sedan utvirderar genom en limplig eliciteringsmetod. Aven
produktutvecklaren utvérderar koncepten pa egen hand genom en evalueringsmatris eller likvardig
metod. Baserat pd den sammantagna beddmningen gors ett konceptval, varpa konceptet slutligen
jamfors mot en referensprodukt. Om konceptet dr overldgset kan nésta fas initieras — om inte behdver
konceptalternativen revideras sa att ett béttre koncept kan véljas ut. (Gherardini et al., 2017)

2. Preliminir design

Resultatet som genererats 1 foregdende fas dr alltsd de produktkrav som definierar det valda
konceptets huvudsakliga funktioner. I fas tva kombineras dessa produktkrav med &vriga krav som till
exempel lagar eller foretagsriktlinjer och oversétts sedan till designvariabler av produktutvecklaren,
som utifrdn dessa modellerar ett antal designalternativ med hjdlp av ett 3D-visualiseringsprogram.
Anvindaren delges de olika designalternativen och far dn en gang uttrycka sin asikt kring forslagen
Det slutgiltiga designvalet utfors av bdde anvédndaren och utvecklaren genom rangordning av
designalternativen baserat pa 1 vilken utstrickning alternativen uppfyller de tidigare ndmnda
produktkraven. Slutligen utnyttjar produktutvecklaren sina ingenjorsmissiga fardigheter for att
konstruera den 10sning som valts. Detta genom att med hjélp av lampliga metoder, identifiera och ta
hénsyn till ekonomiska, miljoméssiga och produktionsméssiga aspekter. Resultatet av denna fas ar
séledes en preliminér layout. (Gherardini et al., 2017)

3. Tidig utvirdering

Denna fas inleds med att genomfora simulationer, det vill sdga utfora digitala test, pd den virtuella
produkten i syfte att utvardera produktens prestanda i ett tidigt skede. Nar det géller konventionella
industriella produkter sker detta ofta genom datorstddda analysmetoder som Finita Elementmetoden
(FEM). Baserat pé simuleringens resultat optimeras sedan produkten for 6kad prestanda. Aven detta
steg dr datorbaserat, ddr algoritmer anvénds baserat pd vilka begridnsningar som é&r definierade
respektive icke-definierade. Simuleringen och optimeringen ligger till grund f6r en forsta
produktprestanda-bedomning, som finns till for att identifiera och 16sa kritiska problem tidigt i
produktutvecklingsprocessen (Gherardini et al., 2017). Detta innebér en ldgre kostnad och en mildare
konsekvens jdmfort med om revideringen av konstruktionen hade skett senare 1 forloppet, vilket
beskrivs av Ullmans vilkdnda konstruktionsparadox (Ullman, 1992). En virtuell prototyp framstélls
och presenteras for anvidndaren, som beddmer huruvida produkten faktiskt loser dennes tidigare
uttryckta behov. Om svaret dr nej maste hela processen borjas om och anvéndarens behov identifieras
pa nytt. I annat fall kan produkten tas vidare till fortsatt detaljdesign (Gherardini et al., 2017).
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Figur 12. Illlustration av den anvindarcentrerade och iterativa processen.
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04.

GenomtoOrande

Hir presenteras utforande och resultat fran de resterande tre metoderna, det vill sdga studiebesok,
enkét och intervjuer. En beskrivning av hur metoderna genomfordes redogdrs tillsammans med
resultatet som genererades. De tre metoderna stélls i ndstkommande kapitel emot den teoretiska
bakgrunden i syfte att vidimera eller dementera upptackterna fran litteraturstudien.
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4.1. Studiebesok

Planeringen av studiebesok sammanfoll med utbrottet av Corona-pandemin, och den fortsatta
utbredningen av viruset medforde att fysiska besok uteblev. Fastin de fordndrade omstédndigheterna
forsvarade arbetet etablerades kontakt med Prevas och Saab, som trots nya forhallanden kunde stdlla
upp pé en telefonintervju. Aven om ett fysiskt mote hade varit att foredra var syftet att fi en
uppfattning om den kontemporéra synen pa produktutveckling for industriellt producerade produkter,
vilket uppnaddes genom dessa intervjuer.

4.1.1. Prevas

Maria Mansson dr chef for en enhet som utvecklar elektronik och mjukvara for inbyggda system och
IoT samt Director of Innovation and Research pa Prevas AB. De tillverkar inga egna produkter utan
ar ett konsultforetag som erbjuder 16sningar och produkter till foretag som antingen vill effektivisera
sin verksamhet eller implementera ett stort IT-innehall 1 sina produkter. Oavsett kund arbetar de
genom ett ndra samarbete pa ett agilt sitt. Maria beréttar att kunden sdllan skickar en kravspecifikation
och passivt invéntar ett resultat, utan att arbetet innefattar frekventa méten dér de tva parterna arbetar
tillsammans snarare &n som bestillare respektive leverantor. (Mansson, 2020)

Vanligtvis startar produktutvecklingsprocessen med en kort forstudie for att verifiera att idén ar
tekniskt och ekonomiskt genomforbar. Processriktlinjer finns och é&r relativt omfattande, dir en
projektplan innehéllande avstimningspunkter och granskningar utformas for att hela tiden sékerstélla
att projektet ror sig at réitt hdll. Maria betonar vikten av att produktutvecklaren inte bara tar hidnsyn
till funktionalitet utan tidigt konstruerar in eventuella ndodviandiga aspekter kring till exempel
producerbarhet, marknadsséttning och lagkrav. (Ménsson, 2020)

Maria beréttar att majoriteten av produktutvecklingen inledningsvis var seriell och att det mesta
skedde steg for steg. I takt med att storre vikt har lagts vid att tidigt komma ut i marknadsfonstret har
dock utvecklingen successivt gétt fran seriell till parallell, vilket dessutom medfér snabbare
produktcykler. Maria ser en tydlig trend i att produkter snabbare blir omoderna och komponenter for
dyra. Nya och billiga sensorer blir tillgédngliga varje méinad, vilket sétter hogre krav pa foretagens
anpassningsformaga. Extremfallet 4r Hemelektronik, &ven om samma fenomen forekommer i de
flesta branscher. (Mansson, 2020)

Nir det faststidllts vilka komponenter som ska inga i produkten &r forsta steget alltid att undersdka om
det finns fardigkonstruerade delldsningar, eller moduler, att sétta in. Om en produkt till exempel ska
strOmséttas pad samma sétt som tidigare behdver man inte konstruera en ny stromforsorjning varje
gang. Denna typ av modularitet dr inte ny utan har varit en del av arbetssittet linge. Déremot star
man nu infor utmaningen att det stindigt kommer nya, billigare och béttre komponenter som
foretagen sa klart vill anvéinda istéllet. (Méansson, 2020)

4.1.2. Saab
Lisa Abom har arbetat som chef for teknologi- och innovationsavdelningen pa Saab AB i ungefir tvé
ar. Hon beskriver sin roll som teknikstrateg, diar hon matchar produktutveckling och produktbehov

mot teknologiutveckling for att sékerstélla att produktens teknologi har ritt mognadsgrad vid rétt tid.
(Abom, 2020)

Lisa inleder med att berédtta om det nuvarande utvecklingskontraktet for Gripen och dess tidslinje.
Bestillningen fran Forsvarets materielverk lades 2012, leveranserna borjade hosten 2019 och kommer
att paga under ett antal &r framover baserat pa kundens planerade driftséttning. Enligt planeringen
kommer produkten vara i bruk fram till 2060, och pd grund av de generationsomspidnnande
tidsperspektiven papekar Lisa skyndsamt att Saab knappast kan anvdndas som ett typexempel for
industrier i allménhet. (Abom, 2020)
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Att forsta slutanviandaren dr dock, precis som pa andra industriféretag, en forutsittning for en
anvéndbar produkt. Lisa forklarar: Vi hittar liksom inte pa ett flygplan och tanker att *det har vore ju
lite frint, det hér ar antagligen en bra grej’, utan vi har en vildigt ndra dialog med den som anvénder
produkten”. Hon fortydligar genom att beskriva utvecklingsprocessen som behovsdriven snarare dn
marknadsdriven. Hér skiljer sig Saab fran andra industriforetag i det att produktbeskrivningen fods
ur landets forsvarsbehov i forhdllande till disponibel budget. Man arbetar mycket néra flygvapnet for
att ta del av information och kvalificerade gissningar kring hur omvirlden kommer att se ut om 20,
25 eller 30 ar. (Abom, 2020)

Lisa berittar att utvecklingen har sett ut pd ungefdr samma sétt sedan andra virldskriget. Fokus har
varit att skapa sig ett overtag pa ren prestanda genom att utveckla de starkaste motorerna och uppna
de snabbaste hastigheterna. Nu ser hon emellertid en tydlig digitaliseringstrend dér utvecklingen blir
mer och mer mjukvarubaserad. Hon menar att branschen star infor ett paradigmskifte, dér
informationsinsamling och -anvdndning blir viktigare &n att flyga snabbast. Detta medfor att tidigare
ledtider pd 15 ar, ndr det handlade om att uppgradera till exempel en motor, inom kort kommer
reduceras till ledtider pa dagsbasis vid uppgraderingar av mjukvaran. Att se pa produkten som en
uppgraderingsbar plattform #r dirfor fortsatt en fordelaktig designfilosofi enligt Lisa. (Abom, 2020)

Produktutvecklingsprocessen for det dvergripande projektet dr tydligt strukturerad och vél raffinerad.
Lisa beskriver tre faser — konceptutveckling, prelimindrdesign och detaljdesign. Efter respektive fas
hélls ett omfattande avstimningsmdte innan man kan ga vidare till nésta steg, och for varje fas blir
produkten mer och mer definierad. Dessutom genomfors anvéndartester i simuleringsmiljoer, dér
testpiloter far utvédrdera idéer och funktioner bade konceptuellt innan den faktiska utvecklingen
inleds, men #ven kontinuerligt under processens forlopp. (Abom, 2020)

Nér det kommer till agilitet har foretagets egen tolkning av begreppet implementerats i flera
omgangar. Inom det overgripande projektet finns ett strukturprojekt och ett systemprojekt, déar det
forstnimnda innefattar den mer konventionella konstruktionen av hardvaran medan det sistnimnda
behandlar utvecklingen av mjukvaran. Processerna for dessa underordnade projekt skiljer sig it i hog
grad, eftersom det agila arbetssdttet dr védl cementerat i systemprojektet, medan agilitet i
strukturprojektet snarare efterstrivas genom effektivitet i ett mer traditionellt projektledande. Lisa
berdttar att de tva projektgrupperna arbetar fristdende bdde mentalt och praktiskt, trots att de ar
omsesidigt beroende. Aven om ingenjdrerna jobbar med samma problem pratar de inte nddvindigtvis
med varandra, vilket utgor en stor organisatorisk utmaning i samordningen av hela flygplansprojektet.
Lisa forklarar att de underliggande delprojekten méste uppna en viss mognad vid en viss tidpunkt, s
att alla har samma forutséttningar att utga ifran. Disciplinerna arbetar i1 olika cykler och sprintar
genom olika arbetssétt och metoder, men maste likvél uppnd samma mognadsgrad for att projektet
ska hélla ihop. (Abom, 2020)

Lisa avslutar intervjun med en intressant reflektion kring samspelet mellan var uppfattning av
utseendet av ett flygplan och dess aerodynamik. Hon menar att ett flygplan som ar designat utifrdn
vad minniskan generellt uppfattar som attraktivt ocksé erhéller god aerodynamik. Med andra ord,
funktion foljer form och vice versa. Hon beréttar ocksé att branschen inte &r lika trendberoende som
méanga andra, utan att de tilltalande mjuka formerna #r ett ihalligt mode. (Abom, 2020)
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4.2. Enkat

Enkiten utformades med malet att f4 in kvantitativa &sikter och tankar om tidl6s design och dess
kdnnetecken och forvéntades bidra med ett statistiskt underlag till beslut for projektet. Enkdten bestod
av 16 fragor dér 14 av dessa var flervalsalternativ med mojlighet att gora en egen kommentar.

Enkéten besvarades av 100 individer efter att den skickats ut till personer med olika alder och yrken.
Dirav finns ingen koppling till projektet eller ndgon tidigare kunskap om kandidatuppsatsen. For att
sdkerstélla att enkéten dr representativ och inte enbart besvarad av studenter eller andra designkunniga
samlades information in om hur de svarandes koppling till omradet design ség ut vilket presenteras i
figur 13. Majoriteten av de svarande ansdg att kopplingen till design kan beskrivas som madttligt
intresserad och nist storst var andelen som svarade mycket intresserad. Ett mindre antal svarande
valde alternativet pluggar eller jobbar inom omrddet design och minst antal, 5 personer, identifierade
sig som att de inte hade eget intresse for omréadet. Efter att 100 svar skickats in stdngdes enkédten for
att ssammanstélla samt analysera svaren.

100
SVAR

35 st 11 st /551'
OHCOHONO,

Mycket intresserad Mattligt intresserad Pluggar eller jobbar Inget eget intresse
inom design

3st
-

Annan kommentar

Figur 13. Fordelning av intresset for design bland enkdtsvaren

Inledningsvis fick respondenterna fragan ”Vad tanker du pa nér du hor begreppet tidlos design?” for
att fi personerna att borja tinka i rtt banor samtidigt som vi skulle fa en uppfattning av pa vilket séatt
majoriteten av de svarande tinkte. Kommentarer som var dterkommande var enkelhet/avskalat, enkla
former och att en produkt inte gar att koppla till en tidsperiod eller inte blir omodern under en lingre
tidsperiod.

I enkiiten stilldes dven frigan “Ar tidlds design samma som god design?”. Svarsalternativen som
erbjods var ja, nej eller egen kommentar, vilket resulterade i ett mycket jimt resultat mellan
svarsalternativen ja och nej. Som figur 13 visar svarade 43 personer nej och 41 personer svarade ja.
Det erbjods dven en mojlighet att skriva en egen kommentar som svar pa fragan vilket 16 personer
valde att gora, dar de mest forekommande svaren var oftast, bdade ja och nej och det beror pa.
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Figur 14. Statistik for svaren pd fragan om tidlos design dr god design

De svarande i enkidten delgavs tre olika utformningar pd stolar och ombads ta stéllning till vilket
alternativ de ansidg vara mest tidlost. Dérefter stdlldes en foljdfraga kring vilka aspekter som
paverkade beslutet. Hir presenterades alternativen form, material och firg samt mojligheten att skriva
en egen kommentar. Detta repeterades for ytterligare tre produkter, nirmare bestdmt taklampor,
véggur och fjarrkontroller, dér sistnimnda dessutom inkluderade en fjérde aspekt — knapplayout. 1
figurerna 15—18 presenteras resultaten frdn de olika produkterna, vilka inkluderar totala antalet roster
parespektive alternativ, fordelning av designaspekterna som paverkade valet samt totala antalet roster
pa de olika kategorierna.

Dé formuléret tilldt respondenten att vélja flera svarsalternativ som péaverkade valet av produkt blev
det totala antalet roster pd de olika kategorierna tillsammans fler 4n antalet respondenter. I figur 19
redovisas fordelningen mellan kategorierna for alla frdgor sammantaget.
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Alt. 1 Alt. 2 Alt.3

Férdelning av réster

Alternativ 1 Alternativ 2 Alternativ 3

Totalt: 38/ 100 rsster Totalt: 59/ 100 réster Totalt: 3/ 100 réster

Férdelning av vilken /vilka designaspekter som paverkade respondentens val

55 st

st 16t 2st

Alternativ 1 Alternativ 2 Alternativ 3
Fargkodning
Totalt inom
vardera kategori:
Form Material Férg Annan kommentar

Figur 15. Statistik for val av stol
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1'?.!:;,: \
s

Alt. 1 Alt. 2 Alt. 3
1
Férdelning av réster
Alternativ 1 Alternativ 2 Alternativ 3
Totalt: 5/ 100 réster Totalt: 26/ 100 réster Totalt: 69/ 100 réster

Férdelning av vilken/vilka designaspekter som paverkade respondentens val

65 st

5 st

- Ost Ost Ost

Alternativ 1

Totalt inom
vardera kategori:

Form

Alternativ 2

Férgkodning

Material Férg

Alternativ 3

CHCACHO

Annan kommentar

Figur 16. Statistik for val av lampa
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Alt. 1 Alt.2 Alt. 3

Férdelning av rdster

Totalt: 13/ 100 réster Totalt: 81/ 100 réster Totalt: 6/ 100 réster

Férdelning av vilken/vilka designaspekter som paverkade respondentens val

61 st

Férgkodning
Form Material Farg Annan kommentar

Figur 17. Statistik for val av klocka
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20 st

2 st
| )

Alt. 1 Alt. 2 Alt. 3
Férdelning av roster
Alternativ 1 Alternativ 2 Alternativ 3
Totalt: 29/ 100 réster Totalt: 58/ 100 réster Totalt: 13/ 100 réster

F3rdelning av vilken/vilka designaspekter som paverkade respondentens val

39 st

10 st 12 st
O st

Alternativ 1

41 st
18 st - =y~
S
6 st
5 st 3st 1st g 3 st
Alternativ 2 Alternativ 3
Féirgkodning

Totalt inom 66 st
vardera kategori:

Form

Material Knapplayout  Annan kommentar

Figur 18. Statistik for val av fidrrkontroll
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Material
105/527

Figur 19. Total férdelning av aspekter som paverkade val av produkt

Utover de produktspecifika fragorna innehdll dven enkéten en sista del med mer allménna fragor om
design och tidloshet. Frigan ”Ager du en produkt som du haft i manga ar och/eller Amnar ha i manga
ar framover?” stilldes med svarsalternativen ja, nej samt uppmaningen att skriva vilken produkt det
var som en kommentar. Det resulterade i att 94/100 svarade ja och kommentarer dir majoriteten
ndmnde olika mobler samt produkter i kdket. Foljdfragan till dessa 94 att ange vilken aspekt som ar
avgorande i1 valet att behdlla en produkt under en ldngre tid. Hér erbjods alternativen fdirg, form,
funktion, sentimentalt virde samt alternativet att gora en egen kommentar tillsammans med
uppmaningen att vilja endast ett alternativ. Resultat och fordelning av svar visualiseras i figur 20.

Egen
kommentar 3

P 4

Figur 20. Statistik for vilken aspekt som avgor att en produkt behdlls under lingre tid.

28



For att se vilka aspekter hos produkter som &r viktigast for konsumenter stilldes fradgan ”Vilken
aspekt dr allra viktigast for dig nir du koper en ny produkt?” med svarsalternativen utseende,
funktion, hallfasthet, miljo samt pris och resultatet redovisas i figur 21. Hiar uppmanades de
tillfrdgade att endast vélja ett alternativ for att fa respondenten att prioritera och vélja ut det som
de ansag var den viktigaste aspekten.

Funktion

Utseende

Figur 21. Statistik kring aspekter som anses som viktiga vid kép av ny produkt

Utifran resultaten ovan kunde vi dra ett antal slutsatser om allmédnhetens uppfattning om tidloshet.
De viktigaste upptackterna sammanfattas i punktform nedan.

Form ér storsta faktorn for vad folk uppfattar som tidldst, se figur 19.

e Form dr dessutom den frimsta anledningen till att folk behéller produkter under en léngre tid,
se figur 20.

e Pa samma spér dr utseende, titt foljt av funktion, den allra viktigaste aspekten vid kop av ny
produkt, se figur 21.

¢ Vid utformning av tekniska produkter har form, semantik storst betydelse nar det kommer till
tidloshet, se figur 18. Det d4r med andra ord en forutsittning att produkten dr lattforstadd om
den ska dverleva pa marknaden.
Konsumenter forvéntar sig séllan att behélla tekniska produkter under léngre tid.

e Konsumenter beskriver frimst sin uppfattning om tidlos design med ord som minimalism,
enkelhet och neutralt.

e Generell konsensus tycks vara att tidlos design oftast d4r god, men att god design inte alltid
innebér tidloshet. Samtidigt kan tidsbunden design ocksé vara god.
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4.3. Intervju

Intervjuerna utférdes med syfte att samla in kvalitativa asikter pd motsvarande frigor som stélldes i
enkédten. For att f4 mojligheten att jamfora dsikterna hos en designkunnig med allménheten 1 fragor
som lyfter tidloshet och design genomfordes intervjuerna i form av en walkthrough av enkdten dér
foljdfragor kunde stillas for att fa ytterligare forstdende for tankegangen hos den svarande.
Omsténdigheterna kring Covid-19 resulterade i att de tva intervjuerna utfordes péd distans, dar den
intervjuade kunde dela skdrmen samtidigt som samtalet kunde spelas in. Den forsta intervjun
genomfordes med Martijn van den Bosch, en inredningsarkitekt och designer fran Nederlanderna som
ar baserad 1 Link&ping och som dessutom arbetar som géstlérare i design pa Linkdpings Universitet.
Den andra intervjun var med Mats Nabo, larare i flertalet designkurser for civilingenjorsutbildningen
Design och produktutveckling pa Linkopings Universitet med en bakgrund inom industridesign.

Intervjuerna inleddes med att diskutera begreppet tidlos design — vad det innebér och vilka tankar och
kdnslor som orden frambringar. Martijn inleder med att uttrycka att det &r en svar friga men att han
tycker att tidlost &r nagot som har héngt med ett bra tag i tiden. For att vara tidlos behdver produkten
ha referenser till tidigare mdbler och han tror att vi méste utveckla och designa i ”mindre steg” for att
ménniskor ska acceptera det. Tidloshet ar inbyggt i vara kulturella referensramar och tidlost hér i
Sverige betyder 1 princip ingenting i till exempel Asien. (van den Bosch, 2020)

Mats beskriver sjdlv sitt bruk av ordet tidlos som “ganska slappt”. I grund och botten tror han inte att
det kan finnas nagot som &r helt tidlost, men om det skulle finnas en tidl6s produkt sa skulle den inte
kunna vara tydligt kopplad till en stil utan vara hamtad frdn en bredare period — exempelvis en 50-
eller 100-arsperiod. Pa det séttet kan man tédnka att tidloshet innebér att man inte fastnar i en trend

som bara dr i en 5-arsperiod utan forsoker vidga alternativt att det kanske dterkommer senare i tiden.
(Nabo, 2020)

Nasta del i enkéten fick de svarande vilja vilket alternativ av tre motsvarande produkter som de ansig
vara mest tidlos inom kategorierna stolar, lampor, klockor samt fjarrkontroller. Hir fick de
intervjuade vidareutveckla tankarna kring varfor de gjorde de val som de gjorde samt dela med sig
av sina tankar kring vad som gor att en produkt upplevs som just tidlos. Martijn beskriver historia
som en stor del av motiveringen till vilka produkter som han upplever tidlosa. Han menar att en
produkt refererar bakat i tiden och har varit med under en lingre tid pekar mot tidldshet. Aven
historiska aspekter som revolutionerande tillverkningsmetoder kan préigla en produkt och inge en
kinsla av tidloshet — trots att den gér att spéra till ett visst artionde. Det gar dven att se en produkt
som tidlds trots att den inte var populér nédr den kom. (van den Bosch, 2020)

Martijn menar att det inte ar 1att att medvetet skapa nagot tidlost. En produkt maste pa nagot sétt vara
ny och innovativ samtidigt som en tidlos produkt inte fir vara ndgot man tréttnar pa. Less
is more dr svarare att trottna eller klaga pa men vissa tidlosa produkter skulle inte fungera om de hade
gjorts mer minimalistiska. Det géller att hitta en balans mellan nytdnkande och konservativt. (van den
Bosch, 2020)

Att en produkt utstrdlar enkelhet och passar in Overallt dr dven det en faktor som spelar in 1 valet,
samt om produkten kénns igen frdn allménna platser som tagstationer eller klassrum. Dekorerade
produkter kan vara svarare att gora tidlosa dd det kopplas till komplicerade och krangliga detaljer
istillet for avskalat och rent. Platser som inte fordndras lika drastisk ger dessutom produkterna ett
tidlost anseende dd de finns kvar under en ldngre tid. Allménna platser dr generellt neutrala,
funktionella och passar for de flesta samtidigt som de bidrar till igenkdnning vilket gor att produkter
i de miljoerna lever ldngre. (van den Bosch, 2020)
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Nér det kommer till tekniska produkter &r det, enligt Martijn, svérare att uppnd tidlshet da
livsldngden &r kortare och formgivningen blir dé last till en kort tidsperiod. Nér teknikens utveckling
gar sd pass snabbt blir funktionen utdaterad under en kort tid. For de tekniska produkterna blir
funktionen generellt viktigare &n formen dé trenderna &r snabbare dn hos exempelvis mobler. (van
den Bosch, 2020)

Mats anser generellt att tidlosa former kan variera och beror pa sammanhanget. En tidl6s produkt kan
vara kantig eller mjuk, innehallsrik eller minimalistiskt, och det ar svért att i forvdg veta vad som
kommer att kunna anses som tidlost i framtiden. Det som &r viktigast &r att den inte refererar till en
kort tidsperiod och att produkten da istéllet dr neutral eller intetsdgande 1 formspraket. (Nébo, 2020)

De faktorer som aterkom som motivering till Mats val under enkédten var just karaktérsloshet och
funktionalism — den produkt med minst karaktir och ddrigenom saknar en tydlig koppling till en viss
tidsepok kan ses som mest tidlos. Daremot finns det produkter som trots det har karaktir och koppling
till en langre tidsperiod som troligtvis kommer att finnas 1 100-tals ar vilket ddrigenom kan tolkas
som tidlos istédllet. De produkter som har funnits under en langre tid och kdnns klassiska kan dé pa
det séttet anses som tidlosa. Mats papekar dven att alla svar gjorts ur ett nordeuropeiskt perspektiv
och att det skiljer sig &t beroende pa kultur och igenkdnnande. (Nébo, 2020)

Nista del av intervjun lyfter fragor kring tidlds design i forhallande till god design. Ar tidlds design
samma som god design eller medfor god design att produkten blir tidlos? Det dr fragor som kan tolkas
pa olika sétt och dir igenom ge olika svar. De intervjuade fick reflektera kring omradet och dela med
sig av sina tankar. Martijn reflekterade kring fragorna och uttryckte att nej — bara for att en produkt
ar av god design medfor inte det att den blir tidlos. En produkt som blivit stor och populér &r troligtvis
inte den enda i samma stil eller typ och det finns fler aspekter bakom som gor att produkten blir en
klassiker. Det kan vara allt frdn kdnda personer som skapat den till producenten och deras héga
forsdljningssiffror som avgor. Att vara rétt i tiden dr ocksa viktigt for att géra en framgangsrik
produkt. Troligtvis fanns det en minst lika vdldesignad produkt vid samma tid som lika gidrna kunde
blivit en klassiker, men omsténdigheterna kring produkten paverkade vilken som blev kénd. Martijn
ndmner som avslutning att om maélet &r att skapa en tidlos produkt sa kan referenser bakat 1 tiden,
men i nytt format, vara ett vinnande koncept. (van den Bosch, 2020)

Mats anser att svaret inte &r ett tydligt ja eller nej, utan &r helt beroende pd sammanhanget. ”Om allt
skulle vara tidlost, vad det nu dr, sa skulle vérlden bli rétt sa trist, det &r roligt med saker som sticker
ut. Har man ambitionen att nagot ska hélla 6ver 14ng tid sd bor det ddremot vara en ambition att det
ska vara god design.” Han menar att alla aspekter maste representeras i produkten samt fungera bra
— exempelvis estetik, funktion och hallbarhet. Mats tror &ven att tidloshet kommer att bli viktigare i
framtiden d& manniskan inte kommer att acceptera kort livslingd for produkter ldngre. (Nébo, 2020)

Utifrén de tva intervjuerna kunde ett antal slutsatser dras i koppling till tidloshet f6r produkter, vilket
sammanfattas 1 punktform nedan. Tabell 1 visar dven hur de intervjuade svarade pa fragorna kring
tidloshet i produkter.

Tidlosa produkter bor inte ha en tydlig koppling till en kort tidsperiod.
Tidlosa produkter &r produkter som hdnger med under en ldngre tid.

Det &r svért att avgora vilka produkter som kommer att bli tidlosa och inte.
Nya produkter bor utvecklas med koppling till tidigare produkter.

Det &r storre chans att skapa en tidlds produkt om den dr av god design.
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Tabell 1. Oversikt av intervjuobjektens svar kring vilken produkt de ansdg vara mest tidlos.

Vilken ar den mest ...stolen? ... lampan? ... vaggklockan? ... kontrollen?
tidldsa. ..

van den Bosch Alt. 1 Alt. 3 Alt. 2 Alt. 2

Nabo Alt. 2 Alt. 3 Alt. 2 Alt. 2
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Analys ——

Hir jamfors empiri fran litteraturstudien med den information som andra metoder genererat. Kapitel
5.1 respektive 5.2 behandlar fragestdllningarna kring framtida teknisk utveckling samt estetisk
langvarighet och ligger till grund for de riktlinjer som presenteras i kapitel 6. Under rubriken 5.3
diskuteras forutsattningarna for framtidsbeaktande design ur ett processperspektiv for att faststélla de
viktigaste aspekterna och bestdndsdelarna for den nya och innovativa produktutvecklingsprocessen.
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5.1. Hur formger man med hansyn till framtida teknisk utveckling?

I enkéten pépekade ett antal respondenter att dagens teknik utvecklas mycket snabbt och att tekniska
produkter har en kort livsldngd, nagot som bade litterdra kéllor och intervjuobjekt haller med om
(Cooper & Sommer, 2018; Nabo, 2020; Sundin, 2004; van den Bosch, 2020). Tekniska produkter &r
dessutom svérare att gora tidlosa eftersom de dr tydligt kopplade till samtiden och inte har en lika
lang historia (van den Bosch, 2020). Vidare menar van den Bosch att funktion generellt dr viktigare
ian form for tekniska produkter, eftersom trender skiftar snabbare inom teknik jamfort med
exempelvis mobler. En fjdrrkontroll blir till exempel foraldrad sé fort den antingen saknar funktioner
som efterfragas eller erbjuder funktioner som inte langre efterfragas.

Norman (2002) ser ett problem i att produktutvecklare blickar framat snarare dn bakat nar ny teknik
blir tillgénglig. Méansson (2020) fyller 1 att det inte alltid 4r det nyaste och mest avancerade sittet att
realisera en funktion som &r mest lampligt. De bada dr 6verens om att tekniken utvecklas snabbare dn
manniskan och att det &r latt att lockas av nya mojligheter och darmed férsumma méanniskans faktiska
forutsittningar. Resonemanget kompletteras av van den Bosch (2020) som menar att produkter bor
utvecklas steg for steg sé att konsumenten kénner igen och accepterar nya produkter.

Ny teknik, till exempel nya semantiska strategier som pekskédrmar och taligenkdnning, uppkommer
stdndigt och sa snabbt att en given produkt sdllan lyckas striacka sig over flera tidsperioder. Det dr
sammantaget viktigt att formgivningen av tekniska produkter foljer funktionen, samtidigt som det &r
viktigt att utnyttja de traditionella aspekter som bidrar till god design och anvéndarupplevelse, till
exempel symmetri, istéllet for att f6lja snabba trender.

Vidare menar Abom (2020) att en fordelaktig designfilosofi #r att se produkten som en
uppgraderingsbar plattform. Detta resonerar med Charter and Gray (2008) som fOreslar att
komponenter med liknande marknadslivslangd och teknisk livsldngd bor grupperas for att utgéra en
plattform pa vilken nésta generation kan byggas. P4 samma sitt kan komponenter som riskerar att g
sonder eller bli foraldrade placeras tillsammans. Déarfor ar moduler ett bra sitt att tillata teknisk
utveckling hos en produkt utan att foréndra eller byta ut hela produkten.

Universal design dr ett koncept som innebér skapandet av produkter som &dr anvéndbara for s manga
ménniskor som mdjligt, inklusive hénsyn till funktionsvariation eller forsamrad kognitionsformaga
och syn (Null, 2014). Med hjélp av olika generella designprinciper som gor att en produkt blir mer
attraktiv och ldttanvdnd kan universal design uppnas, vilket dkar produktens sannolikhet att bli
framgangsrik. Enligt Lidwell (2003) dr god design tillgénglig och anvéndbar for sd méinga som
mdjligt. Darfor bor en produktutvecklare som stivar efter att skapa god design dven ta hinsyn till
principer som bidrar till universal design.

Aven om mycket kan géras for att forlinga produkters livstid kommer de inte halla for evigt och
maste forr eller senare tas om hand. Darfor dr det minst lika viktigt att man konstruerar produkten for
ett héllbart livscykelslut, i synnerhet genom att ta vara pd de delkomponenter som fortfarande
fungerar nédr produkten tas ur bruk. Ménsson (2020) tilligger att man kan anvdnda dessa vid
utveckling och produktion av nya produkter och att man dérigenom undviker att konstruera alla
ingdende delar fran grunden varje ging. Genom att gora produktens moduler léttidentifierade (Go et
al., 2015; Sundin, 2004), hanterbara (Lidwell, 2003; Sundin, 2004), l4ttdtkomliga och slittéliga kan
atertillverkning underléttas och produktens livscykel kan slutas. (Sundin, 2004)
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5.2. Hur utvecklar man produkter vars estetik inte gar ur tiden?

Intervjuobjekten svarade i stor utstrdckning pd samma sétt som majoriteten av respondenterna i
enkéten, vilket illustreras 1 tabell 2. Det dr ddrmed tydligt att ménniskans uppfattning av tidlés design
inte baseras pa designmissig kunskap. Diremot skiljde sig motiveringarna namnvért;
enkédtrespondenterna kopplade sina val till utseendemdssiga kvalitéer medan de designkunniga
snarare drog paralleller till designvetenskap och -historia. Slutsatsen &r att produktutvecklare i hog
grad kan anvénda sitt eget omdome for att pa ett rattvisande sitt spegla majoritetens intryck av en
produkt.

Tabell 2. Oversikt av enkdtrespondenternas samt intervjuobjektens val av alternativ for respektive produkt.

Vilken dr den mest ...stolen? ... lampan? ... vaggklockan? ... kontrollen?
tidldsa. ..
Enkdtens majoritet Alt. 2 Alt. 3 Alt. 2 Alt. 2
van den Bosch Alt. 1 Alt. 3 Alt. 2
Nébo Alt. 2 Alt. 3 Alt. 2
Sammantaget ) ]
resultat

A

Enligt enkdten anser en svag majoritet att tidlos design dr samma som god design. Flertalet
respondenter motiverade dock sitt nej med att tidlds design bor vara god, dven om god design inte
nodvandigtvis innebér tidloshet, ndgot som Nébo (2020) haller med om. Han tilldgger att god design
implicerar att funktionaliteten &r god, samt att alla aspekter ockséd méste representeras i produkten
och fungera bra — exempelvis att estetik, funktion och héllbarhet maste samverka och vara av hog
kvalité for att ha chans att bli tidlés. Norman (2002) ndmner dven denna balans nér han beskriver god
design. Sammantaget argumenterar detta for att en produktutvecklare bor ta hinsyn till aspekter som
bidrar till god design néir denne forsoker skapa nagot tidlost.

Enkétens resultat pavisar att form anses vara den viktigaste aspekten niar det kommer till varfor
anvindare behiller en produkt under en ldngre tid. Detta vidimeras av Lidwell (2003) som anser att
produkter med estetiska monster och estetisk design uppfattas som mer littanvinda @n mindre
estetiska produkter, och har dd &ven storre sannolikhet att anvindas 6ver tid. Om produkten skapas
med en estetiskt tilltalande form i kombination med god anviandbarhet bor den darfor erhélla stérre
chans att bli tidlos. Ett exempel pd en universell designprincip som Okar bade anvdndbarhet och
skonhet dr symmetri.

Nébo (2020) menar att “om allt skulle vara tidlost [...] sa skulle virlden bli rétt sa trist”, men att de
produkter som ar tidlosa anvdnds under lédngre tid. Det styrks av Lidwell (2003) som menar
att form som foljer funktion leder till produkter av god design som varar under en ldngre tid — ddremot
pa bekostnad av att anvindaren istillet kan uppleva dem som trikiga eller ointressanta. Aven Abom
(2020) styrker pdstdendet om sambandet mellan form och funktion genom att uttrycka att ett flygplan
som dr designat utifran vad ménniskan generellt uppfattar som attraktivt ocksd erhaller god
aerodynamik. Resultatet frdn enkédten bidrar med ytterligare insikt i fragan. Flertalet respondenter
uttrycker att funktion dr den allra viktigaste aspekten av en produkt, och bor dirfor styra utseendet.
Detta framgér sérskilt genom fritextkommentarer vilka beskriver tidldshet som “Négonting med
nagon sérskild funktion som dr formgivet pa ett sadant sitt att formen har hittat fram till kdrnan hos
funktionen” eller ”Det sjélvklara valet baserat pa funktionen”.
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Vidare argumenterar Lidwell (2003) for att produktutvecklare bor anvidnda uttrycket form foljer
funktion som en riktlinje snarare dn ett strikt krav, dér ett givet designval bor baseras pd vad som é&r
minst sannolikt att skada framgéngen for produkten. Abom (2020) berittar att flygbranschen inte &r
lika trendberoende som ménga andra, utan att de tilltalande mjuka formerna som foljer funktionen ér
ett ihlligt mode. Aven Lidwell (2003) hiivdar i teorin att mjuka former generellt uppfattas som
attraktiva och gor att en produkt anses som inbjudande, samtidigt som kantiga konturer hos en produkt
istillet kan anvédndas for att vicka uppmérksamhet. Sammantaget visar detta pa ett samband mellan
funktion och estetik som uppmanar till att hitta en balans mellan dessa tva — vilket stirks av att bade
funktion och form var hogst prioriterade 1 enkdten och dr bada aspekter som bor tas hdnsyn till enligt
respondenterna. Det dr dessutom viktigt att veta vad produkten ska utstrila och anvinda former utefter
det, men dven att framforallt utnyttja mjuka former for att 6ka attraktiviteten hos en produkt.

Enligt intervjuerna och studiebesok ar det viktigt att forstd anvindaren och dess kultur samt skapa en
produkt som #r anviindarvinlig i forhallande till malgruppen. Abom (2020) néimner att forstielsen av
slutanvéndaren dr en forutsdttning for att skapa en anvédndbar produkt. Det stirks av Lidwell (2003)
som skriver att kartldggning generellt r god da en effekt korresponderar med forviantningarna hos
anvindaren. Forvintningar och erfarenheter hos anvéndaren kan dédremot vara olika beroende pa
kultur och ursprung, ndgot som van den Bosch (2020) anser dr viktigt att ta hinsyn till. Han
exemplifierar med att det som anses vara tidlost i Norden inte nddvéandigtvis betyder att det ar tidlost
1 Asien. Det visar pd vikten att forstd och kommunicera med den tidnkta malgruppen for att ha
mdjlighet att skapa en produkt som &r intuitiv och som kommer att anviandas under en ldngre tid.

Att skapa produkter som anvandaren forstar och kénner igen ar ndgot som bade van den Bosch (2020)
och Lidwell (2003) betonar vikten av. Enligt van den Bosch (2020) &r det viktigt att produkter
utvecklas i sma steg for att minniskan ska kunna acceptera och kiinna igen dem. Aven enkiitens
resultat belyser vikten av igenkénnande av en produkt och en respondent ndmner i en kommentar att
’Igenkdnningsfaktor som formats genom aren” bidrar till tidloshet. Enkédten, intervjuerna och teorin
pavisar tillsammans vérdet i att ta hinsyn till anvindarens tidigare erfarenheter vid designandet for
att produkten ska bli intuitiv och lattanvand.

Fran enkdten drogs slutsatsen att riskabla designval, det vill séga stora skillnader gentemot
allménhetens uppfattning av en given produktkategori, gor att produkten har ldgre chans att lyckas pa
marknaden och tydligare forknippas med trender. Det bekréftas av van den Bosch (2020) och Norman
(2002) som anser att inkrementell utveckling behovs for att anvindaren ska acceptera nya produkter.
Nya produkter bor med andra ord influeras av tidigare produkter for att anvdndaren ska kidnna igen
och forsta dem, vilket resulterar 1 intuitiva produkter som anvénds langre.

Ett avskalat och neutralt uttryck hos en produkt bidrar till att den ldttare kan uppskattas av fler och
under ldngre tid (Lidwell, 2003; Néabo, 2020; van den Bosch, 2020). Till detta laggs att enkédten
genererade minimalistiskt, enkelt och avskalat som de mest forekommande orden forknippade med
tidloshet. Nébo (2020) forklarar att neutralitet och karaktérsloshet gor det svarare att koppla
produkten till en tidsepok, vilket tilldter anvindning dver fler och léngre tidsperioder utan att estetiskt
forknippas till trender. Vidare tilligger Lidwell (2003) att det &r viktigt att anvinda farg for att
forstirka det intryck man vill formedla, oavsett om det &r neutralt, dynamiskt eller ndgonting annat.
Slutsatsen dr att neutralitet och minimalism 1 formgivningen &r viktigt vid skapandet av en tidlos
produkt och att endast nddvéndiga detaljer bor inkluderas.

Resultatet fran enkéten, teorin och intervjuerna visar att det ar viktigt hos en tidlos produkt att ga
tillbaka till produktens grundfunktion och designa dérifrdn. Funktionaliteten hos en produkt som ska
anvdndas under en lidngre tid dr essentiell for produktens Gverlevnad och viktig for att forlanga
livslingden. Det pekar dven mot att det dr viktigt att forstd anvindaren och dennes behov for att veta
vilken funktion som ligger till grund for en produkt. Produktutvecklare som har som mal att ta fram
en tidlos produkt bor dven ta hinsyn till aspekter bidrar till god design samt strdva efter ett neutralt
uttryck som inte dr for tydligt kopplat till en tidsperiod.
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5.3. Hur kan en produktutvecklingsprocess optimeras for skapandet
av framtidsbeaktande och tidl6sa produkter?

En processplan med ingaende designriktlinjer kan, om dessa riktlinjer formuleras pa ett tydligt sitt,
leda till att designgrupper arbetar mer enhetligt och effektivt. Struktur och disciplin 6kar dessutom
som foljd (Stoll, 1999). For att bibehélla god struktur bor en processplan innehallande
avstdmningspunkter och granskningar, till exempel gates, upprittas for att kontinuerligt sékerstélla
att projektet ror sig at ritt hall. (Cooper, 1990; Ménsson, 2020)

Generell konsensus bland kéllorna dr att en forutséttning for anvindbara och framgéngsrika produkter
ar att forstd och involvera slutanvéndaren genom hela produktutvecklingsprocessen. Att vid s ménga
tillfillen som mojligt implementera anvéndartester och utvdrderingar av idéer och funktioner okar
produktens chanser att lyckas pa marknaden. (Cooper, 1995; Kirkkiinen & Elfvengren, 2002; Abom,
2020)

En forstudie bor inga i1 produktutvecklingsprocessens tidigare skede, som syftar till att verifiera
konceptets tekniska och ekonomiska genomforbarhet (Cooper, 1990; Mansson, 2020). Bade
Gherardini et al. (2017) och Ménsson (2020) betonar att kritiska aspekter bor identifieras och
adresseras sa tidigt som mdjligt. Att genomfora dndringar tidigt i processen innebar ndmligen en lagre
kostnad och en mildare konsekvens jamfort med om revideringen av konstruktionen hade skett senare
i forloppet (Ullman, 1992). For att léttare identifiera dessa kritiska aspekter bor tidiga prototyper
framstillas (Cooper & Sommer, 2018; Gherardini et al., 2017), som sedan kan simuleras och
optimeras (Gherardini et al., 2017).

Enligt majoriteten av kéllorna bor produktutvecklingsprocessen innehalla ett antal olika
designstadier, diar produkten blir mer och mer raffinerad for varje steg. (Gherardini et al., 2017; Ulrich
& Eppinger, 2012; Abom, 2020). I enlighet med Gherardini et al., (2017) kallas dessa stadier for
Konceptuell design, Prelimindr design och Detaljdesign. Mellan dessa stadier bor ovanndmnda
avstamningspunkter inforas 1 syfte att utvdrdera produkten, forslagsvis tillsammans med
slutanviandaren.

Produkter blir omoderna snabbare och nya billigare komponenter blir tillgdngliga med allt kortare
mellanrum. Aven om hemelektronik ir ett extremfall, dir kunden stiller allt hirdare krav pa funktion,
teknik och estetik (Charter & Gray, 2008; Mansson, 2020), forekommer fenomenet 1 de flesta
branscher, nagot som sitter press pd foretagens anpassningsformaga. Det leder till att storre vikt laggs
vid att tidigt komma ut 1 marknadsfonstret, vilket faciliteras av snabbare produktcykler samt parallell
produktutveckling snarare &n seriell (Ménsson, 2020). Anpassningsformagan, som rent konkret
innebdr att vissa designbeslut kan fordréjas, blir dessutom viktigare for foretag i takt med att
osdkerheten kring tillverkningskrav oOkar. Of6rutsedda héndelser som sena é&ndringar i
tillverkningsstrategin eller ny produktionsteknologi intraffar allt mer frekvent, vilket ytterligare
starker argumentet for kortare cykeltider. Agila processer, som snabbt kan anpassa sig efter dessa
ovéntade fordndringar, innebér dessutom en stor fordel (Gershenson & Prasad, 1997). Genom agilitet
uppnés en snabb och produktiv process som samtidigt dr kontrollerbar och strukturerad. Filtstudier
pa foretag som experimenterar med agila metoder inom ramen for traditionellt strukturerade processer
visar pa okad produktivitet och marknadsanpassningsformaga, kortare utvecklingstider och hogre
arbetsmoral (Cooper & Sommer, 2018).

Kortare cykeltider kan ocksd uppnas genom modularitet (Gershenson & Prasad, 1997). Modularitet
tillimpas dessutom med fordel i produkter dir komponenter &r benédgna att genomgé teknisk
utveckling och forandring (Charter & Gray, 2008). En sddan produkt méste vara létt att uppgradera
for att fortsatt kunna uppfylla kundens krav. Om produkten upplevs fordldrad eller inte uppfyller
kraven reduceras dess livsldngd pa marknaden (Sundin, 2004). Andra fordelar med modularitet &r att
produktutvecklare far storre kontroll Gver tillverkningsprocessens paverkan pd produktens design
(Gershenson & Prasad, 1997) samt Okad flexibilitet gentemot bade marknadsséttning och
slutanviandarens behov (Gershenson & Prasad, 1997; Lidwell, 2003). Slutligen medfér modularitet
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att vissa existerande komponenter kan anvindas i nya produkter, vilket sparar bade tid och pengar.
Pa det sittet undviker man att behdva konstruera alla ingdende delar fran grunden varje ging
(Mansson, 2020). Detta vidimeras av litterdra kéllor som betonar den miljomassiga och ekonomiska
fordelen med modularitet (Go et al., 2015; Sundin, 2004). Av dessa anledningar bor det forsta steget
efter att de ingdende komponenterna faststéllts vara att undersdka om det finns fardigkonstruerade
delkomponenter, moduler, att anvianda.
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06.

Slutsats

Uppsatsen fastslar att det finns ett samband mellan tidlos design och god design, samt att det finns ett
flertal designaspekter som kan bidra till estetisk ldngvarighet. Utifran dessa aspekter har riktlinjer for
tidlos och framtidsbeaktande design formulerats, som bidrar till god design, anvéindbarhet samt 6kad
teknisk och marknadsmaissig produktlivslangd. Riktlinjerna besvarar de forsta tva fragestéllningarna
och redovisas i delkapitel 6.1. Vidare belyser uppsatsen viktiga forutsattningar for framtidsbeaktande
design ur ett processperspektiv, vilket besvarar den tredje och sista fragestdllningen. Baserat pé
forutsdttningarna utformas sedan en ny och innovativ produktutvecklingsprocess. Riktlinjerna
implementeras slutligen i processen, dir produktens estetiska och funktionella varde over tid ligger i
fokus. Processen inklusive implementerade riktlinjer presenteras i delkapitel 6.2.
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6.1. Riktlinjer for tidl6s och framtidsbeaktande design

Fragestdllningen “Hur formger man med hansyn till framtida teknisk utveckling?” lyfter stigmat kring
tekniska produkters korta livslangd till f61jd av den snabba utvecklingen. Att skapa tekniska produkter
som dr tidlésa dr en utmaning i dagens samhille och produkter blir snabbt utdaterade och
oanvédndbara. En produktutvecklare bor ta hansyn till den framtida tekniska utvecklingen redan nir
en produkt designas genom att forsoka forlinga livsldingden samt gora produkterna mer
anpassningsbara till fordndring. En aspekt som en produktutvecklare bor ta hansyn till vid skapandet
av en ny teknisk produkt dr modularitet. En tekniskt produkts livsldngd kan forldngas med hjilp av
modularitet, da delar av produkten kan bytas ut och uppgraderas i takt med att utvecklingen gér framéat
utan att hela produkten behover tas ur bruk. Dagens tekniska produkter har som sagt en kort livslangd
och i framtiden kommer kraven pa tidlosa produkter att 6ka. Genom att anpassa produkter for en bred
malgrupp samt med fokus pa anvéndaren med hjélp av universal design kan en teknisk produkt
anvéindas under en langre tid och mdjliggora fordndring som anvéndaren forstar och accepterar. Da
den tekniska utvecklingen inte saktar ned kommer produkterna forr eller senare att bli utdaterade —
trots en formgivning som forlédnger livslangden. Darfor bor produkter som utvecklas med hansyn till
framtida teknisk utveckling dven formges for atertillverkning. Riktlinjer som bidrar till forldngd
livslangd och som tar hiansyn till framtida teknisk utveckling redovisas i figur 22.

Hur uppfyller man behoven fér s& ménga anvéndare
som mgjligt under s l&dng tid som mojligte

Modularitet Universal design Atertillverkning

Gor produkien moduléir for Universal design innebér For ait underléitta for
ait skapa funktionell design tillgéinglig for alla framtida “atertillverkning”
sjclvstandighet bor produkfen vara...

1.
s

1.

Figur 22. Riktlinjer som tar hinsyn till framtida teknisk utveckling.
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Den andra fragestéllningen, "Hur utvecklar man produkter vars estetik inte gar ur tiden?” lyfter fragan
huruvida man medvetet och avsiktligt kan skapa en tidlos produkt. Tidloshet i estetiken hos en
produkt gor att den kan leva vidare under lang tid utan att bli utbytt pa grund av utseendemaissiga
skil. Produktutvecklare bor ldgga fokus pa anvdndaren for att géra produkten intuitiv och lattanvénd,
ndgot som dkar chansen for en produkt som anvénds under en lédngre tid. Genom att folja traditionella
regler for estetik och anviandbarhet, som till exempel symmetri, tillsammans med att anvénda ett
neutralt och minimalistiskt uttryck kan en produktutvecklare dka sannolikheten att produkten blir
tidlos samt uppfattas som estetiskt tilltalande. De riktlinjer som ligger till grund for detta aterfinns i
figur 23.

Hur skapar man estetiskt tilltalande produkter?

Form Farg Struktur

“Beauty in design resulis Designval som avviker stort
from purity in function” fran normen riskerar att
tydligare forknippas
1 med frender

Figur 23. Riktlinjer som tar hinsyn till estetisk langvarighet.
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6.2. Implementering av riktlinjer i en produktutvecklingsprocess

Den nya och innovativa processen, se figur 24, bestdr av fem sprintar samt fem gater som stricker sig
frén idé¢ till produktion och marknadssattning. Processen kan delas upp i tva delar, dér den ena ar agil
och cirkuldr medan den andra &r mer traditionellt linjér, se figur 25 respektive 26. De fem sprintar
som utgdr produktutvecklingsprocessen éar Forstudie, Konceptuell design, Preliminédr design,
Detaljdesign, Test & verifiering samt Produktion & marknadssdttning. Inom respektive sprint limnas
frihet &t utvecklaren att vilja lampliga metoder baserat pa foretagets arbetssétt samt egen erfarenhet
och preferens. Det medfor dkad flexibilitet for produktutvecklaren och breddar samtidigt metodens
anvandningsomraden.

Gaterna fungerar sedan som avstdmningspunkter, dédr produktutvecklaren tillsammans med
anvéandaren, och stundtals styrgruppen, beslutar om processen kan fortga eller om ytterligare arbete
behover utforas innan dess. Med hjélp av gaterna inkluderas anvdndaren under hela processen, for att
kontinuerligt sdkerstilla att man arbetar &t ratt hall. Om anvindaren vid gate 1 eller 2 bedomer att ett
givet forslag inte dr godtagbart dtergér arbetet till foregédende sprint. Sker detta vid gate 3 revideras
istdllet forstudien. I figur 24 illustreras den foreslagna produktutvecklingsprocessen, som med fordel
kan appliceras inom sma4 till medelstora foretag.

DEL 1 DEL 2

GATE 2

= GATE 1
PRELIMINAR

eEstaty DEN AGILA LOOPEN

GATE 3

- m - 4 o
MARKNADSSATTNING

Figur 24. Oversiktsbild av den nya och innovativa produktutvecklingsprocessen.
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GATE 2 -Ffa godka de av dndare

Utvérdere & vl et “kancept” utitén anvénderen

Ar det valda k
Om JA - Gdigenom rikdinjerne och fortsétt fill sprint 3
Om NEJ - Ga ilbaka il sprim 2

ptet béttre &n referensprodukten?

Riktlinjer inf&r sprint 3

- Anvand symmeri dér cet gar

- To hénsyn 1il Stertillverkring

- Undersdx mélligheterna lar mocularile

SPRINT 3 - PRELIMINAR DESIGN

- Ta from ett antal preliminére designaliernativ

- Fastsigll vilka moduler som ske ingd i produkien
och underssk vilka som firns il gdngliga

- Skapa profotyp och uffér fester & simulerngor

PRELIMINAR
DESIGN

GATE 3 -Fa godkénnande av anviindare

Utvérdera de prelimindra designaltemstiven bascrat
pé kiavuppfylinad med hislp ov anvéndaren

GATE 3
Uppfyller produkten anvéndarens behov?

Om JA - Ga igenom rikiinjernc ocn fortsatt till sprint 4
Om NEJ - Ga tlibaka ill sprint 1

DEN AGILA LOOPEN

DEL 1

SPRINT 2 - KONCEPTUELL DESIGN

KONCEPTUELL
DESIGN

- Ta fram eft antal konceptiérslag
- Urorma demos och och g&r anviindorester
- Karlagg marknadsbehov & konkurrenter

GATE 1 - Fa godkiénnande av styrgruppen

Ska vi ga vidare med idén?
Om JA - G& igenom rikflinjerna och fortstt il sprin: 2
Om NEJ - Gé fillocka fill sprint 1

GATE 1

Riktlinjer infdr sprint 2

- Umyttja synliga och nawrliga srukturer

- Utforske histor'a och fidigore produkter

- Umnylijo anvanderens lidigare edarenheler

SPRINT 1 - FORSTUDIE

- Identiflera mélgrupp och férsté anvéndarens behov
- Definiera prodikrav uit-én anvéncerer

- Planering

- Affarsmél & majliga begransningor

DETALJ
DESIGN

DEL 2

Rik#linjer infor sprint 3

- Ta héinsyn fill riktlinjer kring Universcl design
- Ta hénsyn iill rikilinjer kring farg

- Ta hénsyn iill riktlinjer kring form

Figur 25. Detaljbild av den cirkuldra delen av produktutvecklingsprocessen.

SPRINT 4 - DETALIDESIGN

- Skapa slutgiliig design

- Utveckla moduler parallellt

- Vélj material

- Skapa slutgiliiga riningar

- Skapa en vilgjord och
fungerande madell

GATE 4

GATE 4 -Fagodka de av dand

SPRINT 5 - TEST & VERIFIERING

- Uifer anvandartester

- Tesla och verifiera produkten
genom aft genomﬁjra
verklighetsbaserade tester

TEST & VERIFIERING

DEL 2

SPRINT 6 - PRODUKTION &
MARKNADSSATTNING

- Steguis ska produkfionen

- Utfor tester i storre skala

- Bevaka produklionsskningen
och marknadens respons

GATE 5 PRODUKTION &

MARKNADSSATTNING

e GATE 5 - Fa godkéinnande av styrgrupp & anviéindare

Utk anvéindartester ach utviindsia formgivning & onvéincarsdnlighst

Ar produkten intuitiv och estetiskt fillialande?

Om JA - Fortsatt till sprint 5
Om NEJ - Gé fillbako fill sprint 4

Uppfyller produkten anviéndarens fdrvéintningar?
Om JA - Forsall fill sprint &
Om NEJ - Ga filloaka fill sprint 5

Figur 26. Detaljbild av den linjdra delen av produktutvecklingsprocessen.
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I foljande kapitel diskuteras avvikelser frén planeringen av kandidatuppsatsen samt mdjliga
forbattringsforslag for studien. Aven egna tankar pd mdjligheter for fortsatta alternativt framtida
studier lyfts.

7.1. Avvikelser och forbattringsforslag

Projektet kantades som tidigare ndmnt av omstédndigheterna kring Covid-19 och distansldget pé
universitetet, vilket paverkade bade utforande och resultat. Den storsta skillnaden som uppstod var
att de planerade studiebesoken pa olika foretag i Sverige fick omvandlas till intervjuer pé distans. De
bendmns dock fortsatt som studiebesok for att sérskilja dem fran intervjuerna som utférdes med de
designkunniga. Samtidigt var det en utmaning att fa tag pa foretag som hade mojlighet att delta och
dela med sig av sina erfarenheter under den radande pandemin och flertalet tillfragade avbdjde med
orsak av detta. Det gjordes trots forslag pa distansintervju, vilket resulterade i att endast tvé foretag
kunde delta. Effekterna av att ha féarre foretag dn planerat gjorde att spridningen bland flera foretag i
olika storlekar foll bort och det ar svart att dra slutsatser som dr generella. Det kan dérfor inte
sikerstéllas att svaren stimmer for majoriteten av alla foretag i Sverige. Trots att endast tva
studiebesok utfordes kunde tydliga likheter ses och vi upplevde att svaren fran Saab och Prevas gav
oss en bra grund att std pd som tillsammans med litteraturstudien kunde utgoéra bra infallsvinklar for
analysen.

Aven metoden som inkluderade intervjuer av designkunniga paverkades av distansliget di det var
svérare att fi tag pa personer som kunde stélla upp pa en intervju samt att de tvd intervjuerna som
utfordes var, pd samma sétt som studiebesoken, pa distans. Det kan ha bidragit till att fragor inte foljs
upp pa samma sitt som om de hade utforts personligen pa plats.

Om arbetet hade utforts igen skulle enkdten med fordel skickats ut tidigare for att ha tid att samla in
fler svar och till fler eventuella respondenter samtidigt som fler intervjuer bor utforas. Det hade dven
varit positivt att ldsa pa mer om intervjutekniker samt utveckla enkitens utformning for att fa in mer
information.

7.2. Framtida studier

Tidlos design och estetisk hallbarhet dr ett brett omradde som é&r relativt outforskat och férhéllandevis
nytt. Det finns stor potential i att forska vidare for att identifiera fler riktlinjer och vidareutveckla
processen. Fler studier samt mer omfattande undersdkningar av foretags metoder samt fler och mer
omfattande intervjuer av personer med koppling till design kan med fordel utforas for att f béttre
och mer validerbara resultat. Det finns mdjligheter att skapa en grundligare enkdt som skickas ut till
ett storre antal respondenter for att undersoka trender, &sikter och for att fa en béttre uppfattning om
allménhetens koppling till tidlos design. Har kan exempelvis enkéter som undersoker vilka typer av
former som uppskattas mer utdver att konstatera att det ar form som paverkar mest. Vi tror att tidlos
design och krav pé langre livsldngd pa produkter kommer att bli mer och mer eftertraktat i framtiden,
vilket gor amnet bade aktuellt och viktigt.
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