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KREATIVITET &

IVERKSZAZTTERI
Produkt

PRODUKTUDVIKLING FRA IDE TIL
REALISERING

Velkommen til School To Go og dagens undervisning!

Dette er et forlgb i faget “Kreativitet og Iveerksaetteri” i tre episoder om “Produkt”,
med de tre temaer, nemlig: “Produktudvikling fra ide til realisering”, “Testning og
kvalitetssikring af produktet” og til sidst "Lancering og markedsfgring af produktet".
Der vil bade veere lytte-tekster og gvelser i episoderne.

Introduktion



Vidste du, at mange af de ting, du bruger hver dag - fra din smartphone-app til dine
sneakers — startede som en simpel idé i nogens hoved? Produktudvikling er den
spaendende rejse, hvor en idé bliver til et rigtigt produkt. Det er lidt som at tage en
skitse fra din tegnebog og forvandle den til et kunstveerk!

Forestil dig, at du far en genial idé til et nyt spil, en gadget eller maske en ny
modeaccessory. Hvad gor du sa med den idé? Hvordan gar du fra at taenke "Hey, det
ville veere sejt!" til faktisk at holde det feerdige produkt i din hand eller se andre bruge
det? Det er her, produktudvikling kommer ind.

At leere om produktudvikling nu, som ung, giver dig superkraefterne til at tage kontrol
over dine kreative ideer og ggre dem til virkelighed. Det betyder ikke kun, at du kan
skabe fede ting, men ogsa at du kan blive den naeste store iveerksaetter, designe
fremtidens populaere gadgets eller maske endda starte din egen virksomhed!

S4, er du klar til at dykke ned i verdenen af produktudvikling og se, hvordan du kan
bringe dine drgmme til live?

Mal for undervisningen:

e Jeg skal kunne genkende og beskrive de grundlaeggende trin i
produktudviklingsprocessen.

e Jeg skal kunne forklare betydningen af hver fase i produktudviklingen og
dens rolle i den samlede proces.

e Jeg skal kunne tage en idé og anvende de forskellige faser af
produktudvikling pa denne idé.

e Jeg skal kunne skelne mellem en god og darlig idé baseret pa markedets
behov og produktudviklingskriterier.

e Jeg skal kunne kritisk vurdere og give feedback pa andres produktidéer og
udviklingsproces.

e Jeg skal kunne skabe en simpel forretningsplan eller prototype baseret pa
min produktidé.

Produktudvikling fra idé til realisering

Forestil dig for et gjeblik, at du har en idé - maske en ny type hgretelefon, en
baeredygtig snack eller en app, der revolutionerer, hvordan vi socialiserer. Sddan en
idé, hvor du teenker: "Hvorfor findes dette ikke allerede?" Men at have en idé er kun
starten. Produktudvikling indenfor ivaerksaetteri handler om at tage den rd idé og
gere den til noget konkret, noget folk faktisk kan bruge, elske og maske endda betale
for.



Det starter med forskning. Du skal dykke dybt ned og finde ud af, hvad folk virkelig
vil have, og hvordan dit produkt kan veaere anderledes eller bedre end det, der allerede
findes. Derefter gar du over til designfasen, hvor du skitserer, hvordan dit produkt
skal se ud og fungere. Nogle gange kan dette trin indebaere prototypefremstilling,
hvor du laver en tidlig version af dit produkt for at teste det.

Nar du har en solid plan, bevaeger du dig til produktionsfasen. Her samarbejder du
med fabrikker eller udviklere for at lave dit produkt i stgrre maengder. Men arbejdet
stopper ikke der! Nar produktet er klar, skal du teenke pa markedsfgring og salg.
Hvordan far du folk til at vide, at dit produkt findes? Og hvordan far du dem til at
kobe det?

Produktudvikling indenfor ivaerksaetteri er en kombination af kreativitet, forskning,
planlaegning og hardt arbejde. Det kan veere en vild rejse med masser af op- og
nedture. Men det magiske gjeblik, nar du ser nogen bruge eller nyde det produkt, du
har skabt fra bunden, er ubeskriveligt. Sa naeste gang du far den "naeste store idé",
ved du, hvad du skal ggre for at bringe den til live i verdenen!

Metoder:

Nar du gar fra en ra idé til et feerdigt produkt indenfor iveerksaetteri, er der en hel
raekke af seje teknikker og veerktgjer, som kan hjalpe dig pa vejen. Lad os dykke ned
i nogle af de vigtigste!

e Brainstorming: Dette er, hvor alt starter! At saette dig ned alene eller med et
team og bare tsmme hjernen for ideer. Der findes ingen darlige ideer i denne
fase; det handler om at taenke stort.

e SWOT-analyse: SWOT star for Styrker, Svagheder, Muligheder og Trusler.
Dette vaerktej hjaelper dig med at se, hvad der ggr din idé unik, hvilke
udfordringer du kan stgde p3, og hvordan du kan udnytte mulighederne
derude.

e Prototyping: Fgr du producerer noget i stort antal, vil du lave en tidlig version
- en prototype. Her kan du bruge ting som 3D-printere, kodeveerktgjer eller
endda pap og saks, afhaengigt af hvad dit produkt er.

e Feedback: At fa feedback fra potentielle brugere er afggrende. Vaerktgjer
som spgrgeskemaer, interviews eller endda simple tests kan hjaelpe dig med
at forsta, hvad folk virkelig teenker om dit produk.

e Markedsanalyse: Ved at bruge veerktgjer som Google Trends eller
markedsfgringsundersggelser kan du finde ud af, hvad folk faktisk vil have,
og hvordan dit produkt passer ind i markedet.

e Agil udvikling: Iseer i tech-verdenen er denne metode populaer. Den handler
om at udvikle i sm3, handterbare dele og konstant forbedre baseret pa
feedback.

e Lean Startup: Dette er en metode, der handler om at bygge en minimal
version af dit produkt (en MVP), teste det pa markedet hurtigt og laere af
resultaterne.



At kende til disse teknikker og veerktgjer er super vigtigt, fordi de guider dig gennem
alle de trin, der er involveret i at bringe en idé til live. Uanset om du drgmmer om at
skabe en ny app, designe tgj eller lancere en ny snack, vil disse vaerktgjer veere dine
bedste venner pa ivaerksaetterrejsen!

Fra idé til virkelighed: Produktudvikling i praksis

Forestil dig, at du far den mest fantastiske idé, noget som ingen fgr har teenkt p3,
eller maske en ny vinkel pa noget eksisterende. Fantastisk, ikke? Men hvad nu, hvis
denne idé bare bliver i dit hoved og aldrig bliver til virkelighed? Det ville veere lidt som
at have ingredienserne til den leekreste kage, men aldrig at bage den.

Produktudvikling fra idé til realisering indenfor iveerksaetteri er processen med at
tage denne "rd" idé og forme, teste, forbedre og endelig lancere den som et faerdigt
produkt, som folk kan bruge, opleve eller kgbe.

Men hvorfor er det vigtigt, specielt for unge som dig?

e Verden bevaeger sig hurtigt: | dagens digitale tidsalder kan en god idé blive
kopieret hurtigt. At veere i stand til at udvikle dit produkt hurtigt kan ggre
forskellen mellem at vaere fgrst pa markedet eller bare endnu en efterligner.

e Leererig erfaring: At tage en idé fra tanke til virkelighed lzerer dig utallige
faerdigheder - fra tekniske aspekter af produktudvikling til samarbejde med et
team, markedsfgring og meget mere.

e Selvstendighed: At udvikle dit eget produkt giver dig kontrol. Det er din
vision, dit design og din beslutning. Du behgver ikke vente p4, at nogen giver
dig en chance - du skaber din egen.

e Jkonomisk gevinst: Hvis dit produkt bliver en succes, kan det ogsa blive en
kilde til indkomst for dig. Teenk bare pa nogle af de stgrste
ivaeerkseetterhistorier — mange af dem startede med en enkel idé.

e Gore en forskel: Dit produkt kan lgse et problem, opfylde et behov eller bare
gore verden lidt sjovere. Ved at realisere din idé kan du ggre en positiv
indvirkning.

S4, naeste gang en idé popper op i dit hoved, husk: Den kan vaere starten pa noget
stort. At kunne produktudvikle giver dig magten til at forme fremtiden, din egen og
andres. Det er en vigtig kompetence i vores hurtigt skiftende verden og en, der kun
vil blive endnu vigtigere i fremtiden.

Lad ikke dine ideer ga tabt. Laer kunsten af produktudvikling, og ggr dine drgmme til
virkelighed!



Lad os hgre en case
Lad os tage Dyson som eksempel:

Dyson: Fra ide til banebrydende stgvsuger

James Dyson havde en simpel, men frustrerende oplevelse: Han blev irriteret over,
hvor hurtigt sin stgvsuger mistede sugestyrke. Dette skyldtes stgvsugerens pose,
som let blev tilstoppet. | stedet for bare at acceptere denne irritation, besluttede han
at tackle problemet hovedkulds.

James begyndte at taenke pa alternative mader at konstruere en stgvsuger pa. Hans
inspiration kom fra et industrielt savveerk, der brugte cykloniske separationer til at
fjerne stgv fra luften. Han taenkte, "Hvorfor ikke bruge denne teknologi i en
stgvsuger?"

Efter 5.127 prototyper og utallige forsgg og fejl over en periode pa fem ar, opfandt
han sin fgrste posefri stavsuger med cyklonteknologi. Men rejsen stoppede ikke her.
Selvom han havde en fungerende prototype, var det sveert at overbevise de
etablerede stgvsugerproducenter om at producere hans design. De var ikke
interesserede, da posefri teknologi kunne underminere salget af stgvsugerposer, en
stor indteegtskilde.

Sa Dyson besluttede sig for at starte sin egen virksomhed og producere stgvsugeren
selv. Det var ikke let, men med tid, vedholdenhed og markedsfgring blev Dyson-
st@vsugeren en stor succes. Den blev populaer, ikke kun fordi den var posefri, men
ogsa pa grund af dens unikke design og hgjere ydeevne.

Laeren herfra? En simpel frustration kan fgre til en banebrydende ide. Med
beslutsomhed, innovation, og evnen til at overkomme udfordringer, kan du forvandle
en idé til et revolutionerende produkt. Dysons rejse fra ide til produkt er et skinnende
eksempel pa dette inden for iveerksaetteri.



Nu er det tid til at lave et par opgaver og teenke over hvad vi lige har leert.

Opgave:

1. Find et problem i din hverdag, som du tror kunne lgses med et nyt produkt.
Skriv problemet ned.

2. Tegn eller skitser, hvordan dit produkt kunne se ud og hvordan det vil
fungere.

3. Udforsk hvilke materialer eller teknologier, der kunne bruges til at lave dit
produkt.

4. Tal med mindst 5 personer for at fa feedback pa din idé og notér deres input.

5. Lav en simpel forretningsplan for dit produkt, hvor du inkluderer priser,
malgruppe og markedsfgringsstrategi.

6. Preesenter din idé for klassen og fa feedback.

Nar du har besvaret disse spgrgsmal, er episoden slut.

Her starter ideerne til lsererne.

Ideer til lereren

Gaestetalere: Invitér lokale iveerksaettere eller produktudviklere til at tale om
deres erfaringer.

Studieture: Arrangér besgg til lokale start-ups, innovationscentre eller
fabrikker, hvor eleverne kan se produktudvikling i praksis.

Gruppearbejde: Del eleverne op i grupper og lad dem arbejde sammen om en
idé, hvor de kan kombinere deres forskellige styrker.

Feedback-sessioner: Dedikér tid til, at eleverne kan give og modtage
feedback pa deres idéer og fremskridt.

Prototyping: Hvis ressourcerne tillader det, kan leereren medbringe materialer
som papir, lim, sakse, legoklodser osv., sa eleverne kan bygge simple
prototyper af deres produkter.

Konkurrence: Afhold en afsluttende "pitch" konkurrence, hvor eleverne
praesenterer deres idéer foran klassen, og den bedste idé kares.



