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EN PRODUKTS URSPRUNG

Vad ger en produkt existensberattigande? Ar
det tillgang och efterfragan? Eller ar det sa att
atra, langtan, frustration, eller tex. rattelser av
" fel”, alla hogst manskliga egenskaper, ar det
som driver fram produkter?

Manniskan ar det enda djur som anvander
klader och ett av de fa som anvander verktyg
, Vilket har gjort oss mycket framgangsrika
som art.

Darfor finns produkter, for att gora livet
enklare och battre for oss manniskor och for
att forsakra att vi behaller herradomet.



KANN DIG SJALV - KANN DIN KUND

Det ar Iatt att designa for sig sjalv, latt att
kanna mycket starkt for sina egna "barn”
och inte se skogen for traden, och svart att
doda sina alsklingar. Alla klichéer
stammer...

Att kanna sin kund, kanna sig sjalv och
veta skillnaden kan vara avgorande.

Om malgruppen inte bara ar precis bara
du sjalv maste du alltsa ga utanfor dig
sjalv och se vad du kan tillfora for unika
varden till din kundgrupp.



VEM AR DIN KUND?

Ordet "kund" kommer fran ett
tyskt ord som betyder "kand".
Din kund ar alltsa nagon du
kanner - en bekant.

Hur tar du da reda pa vilka
dina kunder ar?
Lar kanna dem!



Gor en lista pa dina viktigaste malgrupper.

Rangordna dem efter hur stor sannolikhet det ar
att de kan bli dina kunder.

Din primara malgrupp ar de personer som troligast
blir dina kunder. Det ar dem du designar for i forsta
hand. Andra kommer med som bonus. Var radd om dina kunder,
det ar lattare att salja mer till de du har, an att standigt vinna nya.

Ta reda pa svaren pa fragor om din malgrupp, for att géra en
funktionsanalys, som tex.;

Var finns de? Nar behover de din produkt? Hur manga ar de?
Vad har de for alder, kon, utbildning, intressen osv.?

Vilka problem forsoker de l6sa som du kan losa at dem?

Vad motiverar dem att valja din produkt?

Vad gillar de mest/ minst med det de anvander nu?

Vad skulle de vilja forbattra och hur kan du hjalpa till?



MANNISKANS PSYKE

Mentala
faktorer:

« Kanslor

* Forvantningar
* Omdome

» Kunskap

* Fordomar

* Attityd

* Erfarenhet

Psykosociala
faktorer:

Arbete
Foretag/ Profil
|dentitet
Vanner
Arbetskamrater
Grupptryck
Stress-Tid
Precision



MANNISKANS FYSIK

« Kondition

* Metabolism
» Halsa

* Sjukdom

» Kostvanor
- Alder

« KOn

» Storlek
 Vikt



TYCK OCH SMAK

Det har med klader kommer
riktigt nara manniskan, in pa
bara livet faktiskt, och det gor
oss alla till experter, darfor alla
brukar klader.

Det finns fordomar som maste
overvinnas och det finns alltid
manga sanningar som alla ar

lika sanna.

Det viktiga ar att en produkt du
saljer levererar den funktion och
design du satt - pa ett satt som
kunden kan ta till sig.



PROFILERING - IDENTITET

Det ar viktigt for alla att kanna sig snygg och starkt i sin identitet. Vi
klar oss for att beratta om vem vi ar. Foretag och individer profilerar

sig dagligen.

Vad galler farg kan vissa farger symbolisera olika saker som ex. vitt for
malare eller svart for sorg i Europa , men vitt for sorg i Asien...



BEKVAMLIGHET

Rorelse komfort

* Passtf - Ventilation
. Falfts' . * Fukt transport
Stom | * Isolering

« M6ten mellan plagg « Méten mellan plagg

Mekanisk komfort
* Vikt
* Tryck
Teknisk komfort
* Fickor
- Moten mellan plagg



TEKNISKA EGENSKAPER

Skydd mot:

* kyla

* vind

* regn

e anvandning, notning
 eld

e smuts

e vatten

» kemikalier

« statisk elektricitet

Och sist men inte minst...
» Skotsel
e Tvatt



ERGONOMI

Det ar viktigt hur ett plagg faller och sitter. For att lyckas med detta
maste man kanna bade kroppen och materialet val. Om du bar tungt
skall du tex. se till att mellan 60-80% av belastningen tas upp runt
hofterna. En BH skall avlasta och fordela vikten runt torson och over
axlarna, en kavaj skall balansera ratt dver axlarna och inte trycka pa

nacken.



RORELSEFRIHET

Ett plagg skall inte
kannas , bara finnas,
fungera och gora det
som det skall gora
oavsett om det ar en
BH, arbetsbyxa eller
aftonklanning.
Manniskan ar
tredimensionell och
darfor maste alla
plagg folja kroppens
former, rorelser och
bojar for att vara
skona.



STORLEKEN SPELAR ROLL

Storleken har betydelse, oavsett
vad man sager sa kommer klader
riktigt nara oss, in pa bara kroppen.
Darfor ar att kanna kroppen och hur
den forandras med alder, vikt och
kon en oerhort viktig del av att
kanna sin kund.

Kroppen ar skulptural och att kunna
beskriva den tredimensionella
formen tvadimensionellt ar vad
konstruktion egentligen ar.

Internet handel ar ytterligare en
intressant not for kladbranschen att
knacka, sarskilt vad galler storlekar.



BEHAGLIGT KLIMAT

Ingen tycker om att det kliar, att
svettas eller att frysa, plagg skall
skapa en miljo for bararen som ar
behaglig.

Att kunna reglera temperaturen ar
viktigt for ett behagligt klimat.
Vanligast ar att oppna plagg mitt
fram for att stanga in eller slappa
ut varme.

80 % av kroppsvarmen stralar ut
fran huvudet, basta sattet att halla
varmen ar alltsa en huva eller en
mossa.



GRUNDREGLER

Anpassa kladerna efter miljon
Anpassa kladerna till aktivitetsniva
Prioritera bekvamlighet

Prioritera identitet

Ratt tekniska egenskaper

Lager pa lager principen

Plagg som bildar ett system
Accessoarer

Kan du na dessa grundregler
saljer du inte bara klader utan
ett system.

Det ger bade mervarde,
skapar merforsaljning och
ger oftast en lojalare kund.



VAD AR UNIKT?

Vad gor skillnaden?

Hur skall produkten, kollektionen,
market eller foretaget urskilja

sig | bruset av intryck och
information runt om kring oss?
Vad ar det som gor att kunden
skall valja just detta plagg,
produkt eller funktion?

Malbild och ideformulering!
« Langlivad
* Sann

- Overgripande

Ger en Affarside!



HUR DESIGNAR DU?

Designforslaget ar den grund
som innehaller samlad info om
anvandarens, bestallarens krav,
onskemal och fran vilken design
av modellen utgar, material val
gors, och monster skapas. Att
definiera designen pa ett satt
som kan forstas av producenter,
tekniker, sommerskor,
marknadsforare och framforallt
beslutsfattare

blir allt viktigare.



KONSTRUKTION

Monsterdesign sker traditionellt

Ett plagg bestar av flera delar
som fogas samman. En
tvadimensionell beskrivning av en
tredimensionell form. | olika

CAD program tex. beskrivs en
tredimensionell form anpassad till
kroppens utseende i ett monster.

tvadimensionellt i 0st och tredimensionellt
i vast. Den kunskapsbank som finns i vast
ar en konkurrensfordel om den tas tillvara

pa ratt satt. Forsok gors for att skapa
system, tex. genom EU-normer som
faststaller storlekar.



VALIDERING

Hur vet du att plagget ser ut
och sitter som du designat
det? Prover behover goras
for att se om det blev som
det var tankt, och for att ta
beslut, inte forran nu syns
idéerna fullt ut och kan
testas av.

Riktiga prover blir ocksa den
mall produktionen behover
for tillverkningen och for
inforsaljningen.



VAD AR KVALITET ?

Ett viss varumarke
forknippas med en
viss kvalitet —

hur kommer det sig?

Moter vi kundens
outtalade forvantningar
ger vi kvalitet.



KVALITETSSAKRING

Vad kan goras for att sakra
resultatet?

Anvandartester,

Fokusgrupper

Passformstester,

Avprovning pa manniska

Materialtester,
Lab. Tester
ISO



MERVARDE

Hela foradlings och
produktionsprocessen handlar
om att addera varde Hill
produkten.

Genom marknadsforing lagger
vi till mjuka varden och knyter
vissa varderingar till
produkten. Allt for att horas
synas och ge kunden det lilla
extra.

Overtraffar vi kundens
outtalade forvantningar
ger vi mervarde.



VAD GOR SKILLNADEN FOR DIG?

Vad gor skillnaden for dig -

for vem designar du?
IDAG? — IMORGON?



TACK FOR ATT NI LYSSNADE!



