Provkonstruktion

Arskurs: Gymnasiet
Kurs: Grafiska arbetsfloden och analysmodeller
Tema: Verktyg och programvara for grafisk design

Syfte

Syftet med provet ar att bedoma elevernas kunskaper kring olika
programvaror och verktyg som anvands inom grafisk design, samt deras
formaga att analysera och motivera valet av dessa verktyg i olika projekt
sammanhang.

Koppling till styrdokument

Centralt innehall

Undervisningen ska fokusera pa de olika digitala verktygen och
programvarorna som anvands inom grafisk design. Eleverna ska fa insikt i
branschstandardverktyg for skapande av grafiskt material samt hur man
valjer lampliga verktyg beroende pa projektets behov. Eleverna ska &ven
lara sig att analysera och jamfora olika programvaror och deras funktioner.

Kunskapskrav

Eleven redogor for olika verktyg och programvaror inom grafisk design och
analyserar deras anvandbarhet i skapandeprocesser. Dessutom ska eleven
kunna motivera valet av programvara infor ett projekt och diskutera hur
digitala verktyg kan effektivisera designarbete.

Prov

Faktafragor

1. Vilket av foljande program ar en del av Adobe Creative Suite?
A. GIMP

B. *Photoshop**

C. Paint

D. Canva

2. Vad ar ett viktigt kriterium for att valja programvara for ett grafiskt
projekt?

A. Priset

B. **Anvandarvanlighet**



C. Fargerna pa programmet
D. Utseendet pa ikonerna

3. Vilket av foljande program ar mest anpassat for professionell grafisk
design?

A. *]lustrator**

B. Canva

C. PowerPoint

D. Google Docs

. Vilken funktion ar typisk for programvara som anvands i grafisk design?
. **Lagerhantering**

. Textbearbetning

. Forhandsvisningar av e-post

. Kalkylblad
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. Vilken programvara ar kand for att stodja samarbete i realtid?
. Photoshop

. F*Figma**

. Core]DRAW

. GIMP
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. I vilket ssammanhang kan Canva vara sarskilt anvandbart?
. Professionell fotoredigering

. **Snabb och enkel grafisk design**

. 3D-modellering

. Kodning av webbplatser
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Vad betyder “branschstandardverktyg” i grafisk design?

. Verktyg som anvands av alla designers

. *Verktyg som ar allmant erkanda som normer inom branschen**
. Verktyg som ar gratis

. Verktyg som bara finns pa internet
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. Vilken av foljande programvaror ar mer anvandarvanlig for nyborjare?
*Canva**

. InDesign

. Photoshop

. llustrator
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Vad ar en viktig aspekt att overvaga vid eventuella programvaruval?
. **Funktionalitet**

. Antalet nedladdningar

. Utseendet pa ikonerna

. Marknadsforingskampanjer
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10. Vilken av foljande programvaror anvands framst for typografi?
A. GIMP

B. **InDesign**

C. Figma

D. Paint

11. Vilken typ av projekt kan InDesign anvandas for?
A. **Bocker och broschyrer**

B. Videoredigering

C. Webbdesign

D. Digital animation

12. Vilken programvara ar mest kand for fotoredigering?
A. InDesign

B. CorelDRAW

C. **Photoshop**

D. Figma

13. Vad syftar en “fallstudie” inom grafisk design till?
A. Att presentera finansiella rapporter

B. **Att analysera resultatet av ett specifikt projekt**
C. Att ge utbildning om programmering

D. Att diskutera fargteori

14. Vilket av foljande programvaror ar bast for webbdesign?
A. **Figma**

B. Photoshop

C. lllustrator

D. GIMP

15. Vad ar en fordel med att anvanda digitala verktyg i designprocessen?
A. **Effektivisering av arbetsflodet**

B. Minska kostnaden for papper

C. Gora allt for hand

D. Forbattra handskrift

Resonerande fragor

1. Diskutera hur valet av programvara kan paverka det kreativa resultatet i
ett projekt.

Syftet ar att lata eleverna reflektera 6ver sambandet mellan verktyg och
kreativitet.

2. Pa vilket satt kan anvandarvanlighet paverka en designers arbete?
Har ges eleverna mojlighet att resonera kring hur designprocessen kan
underlattas.



3. Jamfor och kontrastera tva olika programvaror och deras tillampningar i
ett projekt.
Eleverna kan visa djupare kunskap genom att belysa specifika skillnader.

4. Hur kan digitala verktyg bidra till att spara tid i designprocessen?
En chans for eleverna att forklara effektivisering och dess betydelse.

5. Reflektera over en situation dar valet av verktyg gjorde en skillnad i ditt
arbetsflode.
Ger mojlighet for personlig insikt och koppling till erfarenheter.

6. Hur kan tillgangen till programvara paverka en designers kreativitet och
resultat?

Har kan eleverna diskutera alternativa verktyg och dess inverkan pa
arbetsprocessen.

7. Vilka egenskaper varderar du mest hos ett grafiskt verktyg?
Eleverna ges mojlighet att uttrycka sina egna preferenser och argumentera
for dessa.

8. Diskutera hur olika programvarors funktioner kan anvandas for att losa
specifika designproblem.

Syftet ar att eleverna ska kunna koppla verktygens funktioner till praktiska
tillampningar.

Bedomning

Provet kan bedomas med foljande poangsystem:

Faktafragor: 15 fragor, varje korrekt svar ger 1 poang (max 15 poéng)
Resonerande fragor: 8 fragor, varje korrekt och utforligt resonemang ger 2
poang (max 16 poang)

For betyg E kravs totalt 8 poang, for betyg C kravs 12 poang (minst 3 poang
fran resonerande fragor) och for betyg A kravs 18 poang (minst 5 poang fran
resonerande fragor).
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