Lank till Lektion. Gy. Datoriserad ménsterhantering 1 — Ménsterhantering och digital design

Provkonstruktion

Arskurs: Gymnasiet
Amne eller kurs: Datoriserad ménsterhantering 1
Tema: Grundlaggande monsterhantering och digital design

Syfte

Syftet med provet ar att beddma elevernas kunskaper och fardigheter inom grundlaggande
monsterhantering och digital design, samt deras férmaga att applicera dessa kunskaper
praktiskt och teoretiskt.

Koppling till styrdokument

Centralt innehall

Undervisningen i denna kurs ska behandla de grundldggande principerna fér monsterhantering,
inklusive monsterkonstruktion, digital design och anvandning av datorprogram fér
monsterhantering. Aven fragor kring materialval, teknisk dokumentation och
produktionsplanering kommer att inga.

Kunskapskrav

Eleven kan redogdra for gymnastik och design och beskriva hur dessa principer tillampas inom
monsterhantering. Eleven kan aven skapa och modifiera monster med hjalp av digitala verktyg
och redogoéra for val av material och tekniker.

Prov

Faktafragor

1. Vad innebar monsterhantering?

A) Att skota om klader

B) Att skapa, modifiera och optimera monster for kladtillverkning
C) Att rita klader

D) Att designa marketingmaterial

2. Vilket program kan anvandas for moénsterhantering?
A) Word

B) CAD

C) Excel

D) PowerPoint

3. Vad ingar i monsterkonstruktion?

A) Att skapa monster baserat pa design
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B) Att valja tyger

C) Att fotografera klader

D) Att marknadsféra klader

4. Vilken av féljande materialfaktorer kan paverka monsterdesign?
A) Farg

B) Tygets vikt

C) Designskissens storlek

D) Utférande teknik

5. Vilken av foljande ar en fordel med att anvanda digitala verktyg?
A) Mer manuellt arbete

B) Langsammare process

C) Okad precision

D) Inga fordelar

6. Vad ar viktigt att tanka pa vid val av material?

A) Endast priset

B) Tygets egenskaper

C) Fargens popularitet

D) Materialets ursprung

7. Vilket av foljande ar ett syfte med teknisk dokumentation?
A) Att fordela uppgifter

B) Att forklara monster och konstruktion

C) Att marknadsféra en produkt

D) Att gbra en grafisk presentation

8. Hur kan digital design underlatta ménsterhantering?

A) Genom att férdrdja processen

B) Genom att mdjliggora snabb andring av monster

C) Genom att krava mer pappersarbete

D) Genom att géra konstruktion svarare

9. Vad kan studenten lara sig av experiment med materialval?
A) Att misslyckas ar okej

B) Hur material paverkar designen

C) Att alltid valja billigt material

D) Att tekniska fardigheter inte ar viktiga

10. Vilken fardighet ar viktig for ménsterhantering?

A) Kreativitet och problemlésning

B) Att kunna lasa snabbt

C) Painting skills

D) Larande av utlandska sprak

11. Vad kannetecknar monsterkonstruktion?

A) Endast digitalisering

B) Saval analog som digital skapelse

C) Endast traditionella metoder

D) Ingen planering

12. Vad ar skillnaden mellan digital design och traditionell design?
A) Digital design ger storre flexibilitet

B) Ingen skilinad

C) Digital design ar alltid dyrare

D) Ingen ar battre an den andra



13. Hur kan kunskapskraven fér amnet matas i praktiska uppgifter?
A) Genom skriftliga tester

B) Genom projekt och moénsterskapande

C) Genom att variera hastigheten pa datorn

D) Genom att rita for hand

14. Vilken metod kan inte anvandas i moénsterhantering?

A) Digitala verktyg

B) Att flytta kladesplagg pa figurer

C) Monsterkonstruktion fér hand

D) Anvanda algoritmer

15. Vad bér man gbéra innan man pabdrjar ett ménsterprojekt?
A) Bara bdrja rita

B) Gora en plan och skissa designen

C) Lata slumpen styra

D) Képa material direkt

Resonerande fragor

1. Diskutera hur valet av material kan paverka bade ménsterkonstruktion och slutprodukten.
Tanken ar att ge eleverna mojlighet att visa djup forstaelse for materialets inverkan pa designen.
2. Reflektera 6ver skillnaderna mellan digitala verktyg och traditionella metoder inom
monsterhantering. Detta ger eleverna chansen att kritiskt analysera férdelarna och nackdelarna
med de olika metoderna.

3. Beskriv hur teknik har férandrat ménsterhanteringsprocessen under de senaste aren.
Eleverna far méjlighet att visa sin kdnnedom om aktuella trender och teknologier.

4. Vad ar betydelsen av teknisk dokumentation i ménsterhantering? Genom denna fraga kan
eleverna visa sin forstaelse for vikten av att dokumentera processer.

5. Hur kan kreativitet och innovation paverka resultatet av ett moénsterdesignprojekt? Eleverna
far mojlighet att diskutera betydelsen av kreativt tdnkande.

6. Resonera kring hur feedback kan bidra till battre monsterkonstruktion. Genom att diskutera
betydelsen av feedback framjas kritiskt tdnkande och reflektion.

7. Hur kan man mata framgang i en ménsterhanteringsprocess? Eleverna far méjlighet att tanka
pa olika parametrar for att mata kvalitet och framgang.

8. Diskutera betydelsen av praktik och teori i ménsterhantering. Har kan eleverna reflektera éver
relationen mellan teoretiska kunskaper och praktisk tillampning.

Bedomning

Faktafragorna beddms med 1 poang per korrekt svar. De resonerande fragorna bedéms med
upp till 3 poang var, beroende pa djup och relevant analys.

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