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Disseny de Interfaces Hombre Máquina

Examen final. 22 de gener de 2004

	Cognoms ______________________________________ Nom __________________________


QÜESTIONS

1. Siguin els següents comentaris habituals sobre la usabilitat. Indiqui, per a cada un d'ells, si ho considera encertat o no i, en cas negatiu, justifiqui la resposta.

a) Els usuaris no necessiten millors interfícies sinó un millor entrenament.

b) La usabilitat és subjectiva, no es pot mesurar.

c) El disseny de la interfície és implícit en el disseny del software, no ha de planificar-se expressament.

d) La usabilitat augmenta els costos de desenvolupament.
2. Observi les següents imatges i indiqui a quin paradigma d'interacció correspon cada una d'elles, així com els dispositius d'interacció presents en les mateixes.

	a)
	b)
	c)
	d)
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3. Donald Norman va encunyar el terme "ordinador invisible" al seu llibre "The invisible computer", un clàssic de la literatura d'IPO. Quina és la idea que subjeu sota aquest concepte?

4. Quina és la diferència entre un agent i un assistent? A quin estil d'interacció pertanyen?

5. Identifiqui els problemes que presenten les següents interfícies (nota: en la interfície b la marca situada al costat de l'etiqueta no És de color roig i la marca situada al costat de l'etiqueta 'Yes' és verda):

	a)
	b)
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6. Quines raons justifiquen la importància del disseny de webs accessibles? Com es pot comprovar l'accessibilitat d'un lloc web?

7. La següent interfície presenta un problema clar de localització, ja que el format de la direcció no és adequat per a gaires països. Proposi una alternativa que resolgui el problema.
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8. La següent imatge pertany al projecte Starfire de SUN Microsystems i forma part d'un prototip. Què és un prototip i per a què serveix? A quina categoria de prototip pertany el de la imatge?
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9. Indiqui la utilització dels següents mètodes d'avaluació en el cicle de vida (marqui amb una creu):

	
	Requisits
	Desenvolupament
	Prova

	Avaluació heurística
	
	
	

	Recorregut cognitiu
	
	
	

	Observació de camp
	
	
	

	Qüestionari
	
	
	

	Enregistrament de l'ús
	
	
	

	Mesura de prestacions
	
	
	


10. Realitzi un prototip d'una interfície que permeti a un professor fixar les seues hores de tutories. Per a això el professor haurà d'introduir un total de 6 hores repartides en diferents franges horàries al llarg de la setmana (per exemple, dimarts de 10:30 a 13:30, dijous de 18:00 a 19:00 i divendres de 10:00 a 12:00).
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