Provkonstruktion

Arskurs: Gymnasiet
Amne eller kurs: Industriell design 1

Tema: Prototyping och tester inom design

Syfte

Syftet med provet ar att bedoma elevernas kunskaper och forstaelse for
vikten av prototyper och tester i designprocessen, samt deras formaga att
tillampa dessa metoder i praktiska sammanhang.

Koppling till styrdokument

Centralt innehall

Lektionens centrala innehall omfattar vikten av prototyper i
designprocessen, olika typer av prototyper, testmetoder, och hur feedback
fran tester kan forbattra produktdesign.

Kunskapskrav

Eleven kan redogora for och tillampa metoder for prototyping och testing,
samt analysera hur dessa metoder ar avgorande for framgangsrik
produktutveckling.

Prov

Faktafragor
1. Vad &r en lagupplost prototyp?

e A) En fardig produkt

» B) En detaljerad modell

e C) En skiss eller modell

* D) En digital simulering

2. Vilken testmetod fokuserar mest pa anvandarens interaktion?

¢ A) Anvandartester
» B) Funktionstester
¢ C) Stresstester



» D) Prototyptester
3. Vilken ar en fordel med att skapa prototyper tidigt i designprocessen?

¢ A) Det kraver mindre tid

* B) Det kan identifiera problem tidigt
¢ C) Det minskar kostnader

» D) Det gor designen mer attraktiv

4. Vad innebar feedback i designprocessen?

« A) Att dela designen pa sociala medier

 B) Att fa synpunkter fran anvandare och forbattra designen
» C) Att analysera kostnader

» D) Att gora en marknadsundersokning

5. Vilken typ av prototyp skulle vara bast for att visualisera en idé tidigt?

» A) Hogupplost prototyp

» B) Lagupplost prototyp
 C) Digital prototyp

» D) Fysisk prototyp

6. Vad ar syftet med stresstester?

» A) Att analysera designens estetik

* B) Att utvardera hur produkten presterar under extrema
forhallanden

e C) Att testa anvandbarheten

» D) Att bedoma produktens kostnad

7. Hur kan prototyper bidra till att forbattra design?

* A) Genom att identifiera och losa problem innan slutprodukten

ar fardig
* B) Genom att omedelbart producera den slutgiltiga produkten
» C) Genom att spara tid och resurser
e D) Genom att undvika feedback fran anvandare

8. Vilken metod anvands for att testa produktens funktionalitet?

e A) Funktionstester
* B) Anvandartester

» C) Designrevisioner
* D) Prototypanalys

9. Vilket alternativ beskriver bast en hogupplost prototyp?



» A) En idé representerad med en skiss

e B) En funktionell produkt med detaljerade egenskaper
« C) En modell av lagt detaljniva

» D) En konceptuell design utan funktioner

10. Vad kallas det nar en viss design andras efter feedback fran tester?

e A) Iteration
* B) Revision
» C) Forbattring
e D) Utvardering

11. Varfor ar det viktigt att dokumentera testresultat?

e A) For att skapa en vacker rapport

e B) For att kunna hanvisa till resultat i framtiden
e C) For att undvika att gora tester igen

» D) For att se hur lange testerna tar

12. Vilka materiella hjalpmedel kan anvandas for att skapa prototyper?

» A) Endast digitala verktyg

» B) Kartong, papper och digitala verktyg
* C) Enbart plastmaterial

» D) Ingen materialanvandning

13. Vad kan vara en konsekvens av att inte anvanda prototyper i
designprocessen?

e A) Tidsbesparingar

« B) Okade kostnader och problem vid lansering
» C) Tydligare produktbeskrivningar

» D) Forbattrad designkvalitet

14. Vad ar en typisk fraga att stélla under anvandartester?

» A) Vilket ar ditt favoritverktyg?

e B) Hur skulle du beskriva din upplevelse av produkten?
* C) Hur mycket skulle du betala for produkten?

e D) Nar lanserades produkten?

15. Vad ar ett viktigt steg i att skapa en prototyp?

» A) Att hoppa over testning

» B) Att analysera marknaden forst

e C) Att visualisera och konkretisera idéer
« D) Att enbart fokusera pa estetik



Resonerande fragor

1. Diskutera hur prototyping kan forandra en produktutvecklares
arbetsmetoder.

Syftet med fragan ar att ge eleverna mojlighet att reflektera over praktiska
tillampningar av prototyping och dess paverkan pa designprocessen.

2. Beskriv hur olika typer av prototyper kan anvandas i olika faser av
designprocessen.

Genom denna fraga kan eleverna visa forstaelse for hur olika prototyper
fyller olika funktioner i olika faser av utvecklingen.

3. Resonera kring vilka risker som finns med att inte inkludera tester i
designprocessen.

Fragan ger eleverna moéjlighet att kritiskt tanka kring vikten av tester och
riskerna med att forbise dem.

4. Ge exempel pa hur feedback fran tester har lett till specifika forbattringar
i en produkt.

Eleverna far mojlighet att exemplifiera sin forstaelse och applicera teori pa
praktik genom att relatera till riktiga exempel.

5. Diskutera vilka metoder for prototyping som ar mest effektiva beroende
pa olika typer av produkter.

Denna fraga har som syfte att fa eleverna att tédnka strategiskt kring val av
prototyptyp baserat pa produktens natur.

6. Reflektera over hur kulturella faktorer kan paverka designbeslut i
prototyping.

Genom att ta hansyn till olika perspektiv kan eleverna visa pa djup forstaelse
for design som en kulturell process.

7. Analysera hur tidsramar paverkar beslut kring prototyping och testning.

Denna fraga later elever utforska en viktig aspekt av projektledning i
designprocessen.

8. Diskutera hur digitala verktyg forandrat arbetet med prototyper.

Fragan ger eleverna mojlighet att reflektera 6ver modern teknik och dess
inverkan pa designmetoder.



Bedomning

Provet kan bedémas med totalt 30 poang, dar faktafragorna ger 15 poang
och resonerande fragor ger max 15 poéng. For betyget E kravs minst 8
poang, for betyg C minst 12 poang (varav minst 3 poang fran resonerande
fragor) och for betyg A kravs 18 poang (varav minst 5 poang fran
resonerande fragor).
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