
Provkonstruktion
Årskurs: Gymnasiet

Ämne: Systemuppbyggnad

Tema: Designprinciper för effektiva system

Syfte
Syftet med provet är att bedöma elevernas kunskap och förståelse för
grundläggande designprinciper och deras tillämpning i praktiska
systemdesignprojekt. Provets utformning syftar till att säkerställa att
eleverna kan redogöra för, analysera och tillämpa designprinciper i sina
projekt.

Koppling till styrdokument

Centralt innehåll

Undervisningen i kursen systemuppbyggnad ska omfatta grundläggande
designprinciper som påverkar utvecklingen av effektiva och funktionella
system. Eleverna ska lära sig om designprocessens olika faser och
betydelsen av användarcentrerad design, estetik, funktionalitet och
hållbarhet. Dessutom ska de få insikter i hur dessa faktorer bidrar till
systemets övergripande kvalitet och användbarhet.

Kunskapskrav

Eleven ska kunna redogöra för och analysera designprinciper samt tillämpa
dessa i praktiska projekt. Dessutom ska eleven kunna planera, genomföra
och utvärdera systemdesignprojekt och dokumentera processen.

Prov

Faktafrågor

1. Vilken designprincip fokuserar främst på användarens behov och
preferenser?

A. Estetisk design
B. Funktionalitet
C. Hållbarhet
D. Användarcentrerad design



2. Vad innebär modularitet i designprocessen?

A. Att dela upp systemet i flera komponenter
B. Att fokusera på estetik
C. Att förbättra användarvänlighet
D. Att öka systemets komplexitet

3. Vilken av följande faktorer påverkar mest ett systems användarvänlighet?

A. Kostnaden för utvecklingen
B. Designens enkelhet
C. Antalet funktioner
D. Användarnas utbildning

4. Vad är syftet med att dokumentera designprocessen?

A. Att öka arbetsbelastningen
B. Att underlätta utvärdering och framtida förbättringar
C. Att minska behovet av tester
D. Att undvika respons från användarna

5. Vilken princip betonar vikten av att ett system kan återanvändas och
uppgraderas?

A. Modularitet
B. Hållbarhet
C. Estetisk design
D. Användarcentrerad design

6. Vilken effekt har en väl genomförd användarcentrerad design?

A. Ökar kostnaderna
B. Förbättrar användarupplevelsen
C. Försämrar systemets funktionalitet
D. Gör systemet mer komplex

7. Vilken designprincip kan bidra till att göra ett system mer hållbart?

A. Hållbarhet
B. Estetisk design
C. Traditionell design
D. Centralisering

8. Vad innebär estetik i systemdesign?

A. Att förbise användarens behov
B. Att skapa attraktiva och visuellt tilltalande gränssnitt



C. Att fokusera enbart på funktionalitet
D. Att öka komplexiteten på gränssnittet

9. När är det viktigt att överväga målgruppen i designprocessen?

A. Endast i början av designprojektet
B. Under hela designprocessen
C. Bara i testfasen
D. När man utvärderar systemet

10. Vad kännetecknar en effektiv designstrategi?

A. Brist på planering
B. En balanserad integration av olika designprinciper
C. Endast fokus på kostnad
D. Exkludering av feedback

11. Hur kan designprinciper påverka systemets funktionalitet?

A. Genom att förbättra användarinteraktioner
B. Genom att öka systemets komplexitet
C. Genom att minska resurserna
D. Genom att begränsa funktioner

12. Vad kan en prototyp bidra med i designprocessen?

A. Att fördröja projektet
B. Att ge en visuell representation av designen
C. Att minska feedbacken
D. Att undvika tester

13. Vilken process är avgörande för att förbättra ett designsystem efter att
det har lanserats?

A. Användartester och utvärdering
B. Öka kostnaderna
C. Ignorera feedback
D. Avsluta dokumentationen

14. Vad innebär hållbar design?

A. Att designa för kortvarig användning
B. Att skapa produkter som är miljövänliga och långvariga
C. Att bortse från kostnader
D. Att fokusera enbart på funktionalitet

15. Vilken aspekt av design är viktigast vid skapandet av



användargränssnitt?

A. Funktionalitet
B. Typografi
C. Användarvänlighet
D. Estetisk design

Resonerande frågor

1. Hur kan designprinciper påverka användarens upplevelse av ett system?

Syftet är att undersöka hur olika designprinciper förbättrar användarens
interaktion med systemet.

2. Vilka designprinciper anser ni är mest avgörande för att skapa ett
framgångsrikt system?

Frågan ger eleverna möjlighet att uttrycka sina åsikter och resonera kring
vad som gör en design framgångsrik.

3. Hur kan man utvärdera om ett system är effektivt designat?

Syftet är att låta eleverna reflektera över metoder för att bedöma designens
effektivitet.

4. Diskutera hur en användarcentrerad design kan påverka ett systems
långsiktiga framgång.

Eleverna får möjlighet att resonera kring vikten av användarperspektivet.

5. Hur kan man integrera hållbarhet i systemdesign och vilka utmaningar
kan uppstå?

Denna fråga uppmanar till diskussion om miljöaspekter i designprocessen.

6. Vad är riskerna med att prioritera estetik framför funktionalitet i design?

Frågan uppmanar eleverna att tänka kritiskt på balansen mellan estetik och
funktionalitet.

7. På vilket sätt kan feedback från användare förbättra designprocessen?

Eleverna uppmanas att resonera kring värdet av användarfeedback i design.

8. Ge exempel på situationer där modularitet kan vara fördelaktigt i
systemdesign.

Syftet är att låta eleverna ge konkreta exempel och resonera kring



modularitetens fördelar.

Bedömning
Faktafrågor kan ge maximalt 15 poäng, där varje korrekt svar ger 1 poäng.

Resonerande frågor kan ge maximalt 10 poäng, där varje välutvecklat
resonemang ger 2 poäng.

För betyg E krävs minst totalt 8 poäng, för betyg C krävs totalt 12 poäng
(varav minst 3 poäng från resonerande frågor) och för betyg A krävs totalt
18 poäng (varav minst 5 poäng från resonerande frågor).
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