                                                                                                                                                 Side 1 av 4                                                                                                                                               
3
                                                                                                                                                                            Side 2 av 4

[image: image1.png]



NTNU
Fakultet for informasjonsteknologi,

Norges teknisk-naturvitenskapelige
matematikk og elektroteknikk

universitet


Institutt for datateknikk


og informasjonsvitenskap

BOKMÅL


[image: image4.wmf]
KONTINUASJONSEKSAMEN I FAG
TDT4180 Menneske-maskin-interaksjon
Xxxdag xx. aug 2006
Kl. 09.00 – 13.00

Faglig kontakt under eksamen:

Dag Svanæs, tlf. 918 97536
Hallvard Trætteberg, tlf. 918 97263

Ingen tillatte hjelpemidler.
Sensurdato:

xx. xxx 2006. Resultater gjøres kjent på http://studweb.ntnu.no/ og sensurtelefon 81 54 80 14.

Prosentsatser viser hvor mye hver oppgave teller innen settet. 
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Oppgave 1 – Brukersentrert systemutvikling og skjermdesign (40 %) 
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Firmaet Polar AS ønsker å utvikle en ny pulsklokke som skal appellere til ungdom i alderen 14-18 år. Hovedbeslutningene for designet er ferdig: I tillegg til å vise nåværende puls, skal klokken vise laveste og høyeste puls i en treningsøkt samt gjennomsnittspuls. Hver treningsøkt skal kunne overføres til mobiltelefon og PC, og den skal vise hvor lenge man har vært i de ulike treningssonene (lav intensitet, middels intensitet og høy intensitet). For å motivere til trening samler man ”poeng” i forhold til lengden på en treningsøkt og intensiteten. Av personlige opplysninger skal man kunne registrere alder, kjønn og vekt. 
a) I forbindelse med utviklingen av prototypen dukker det opp et krav om at systemet skal ha høy brukskvalitet (eng: usability). Hva betyr brukskvalitet? 

b) Hvem er de mulige brukerne av den nye pulsklokken? Lag en persona for en representativ bruker. 

c) Skjermen på pulsklokken er liten, 2 x 2 cm, 200 x 200 piksler. Hvilke problemer er assosiert med skjermdesign for små skjermer?

d) Klokken skal styres av fem knapper, som brukes til å navigere i menysystemet. Hva er fordelene og ulempene ved bruk av menyer som interaksjonsstil? Hvilke utfordringer skaper skjermstørrelsen til pulsklokken for den som skal utforme menyene?
Oppgave 2 – Evaluering (15 %)
a) Spørreskjemaundersøkelser blir ofte brukt i forbindelse med evaluering av IT-systemer. Hva er fordelene og ulempene ved bruke av spørreskjemaundersøkelser? Når er det nyttig å gjennomføre en slik undersøkelse?
Oppgave 3 – Samhandlingsteknologi (10 %)
a) Hva er tids- og stedsmatrisen? (eng: time and place matrix). Tegn opp matrisen og gi et eksempel på en samhandlingsteknologi for hver av rubrikkene i den.

Oppgave 4 – Konstruksjon av Swing-GUI med MVC-arkitektur (35 %) 
Du skal konstruere et Swing-GUI for å konfigurere pulsklokka som er beskrevet i oppgave 1. Interaksjonsstilen skal være skjema-innfylling. Brukeren skal kunne se og endre følgende informasjon: 

· personopplysninger: fødselsår, kjønn og vekt
· treningssoner (lav, middels og høy intensitet): grad av intensitet ift. antatt maksimum

· målinger: hvor mange ganger pr. minutt pulsen skal måles
· poenggiving: om man fokuserer på hurtighet, blandet trening eller kondisjon/langdistanse

· overføringer: om overføringer skal skje automatisk eller om den må bekreftes hver gang
Du skal konstruere et skjema-GUI, med MVC-arkitektur for innfylling av denne informasjonen. Husk at vi ikke er ute etter kodingsdetaljer, men strukturer av klasser og samhandling mellom objekter.
a) Modellen til det MVC-baserte GUI’et skal lages som en såkalt JavaBean. Hvilke krav stilles da til konstruksjonen av modellen?

En JavaBean implementerer observerbarheten som modell-klasser trenger, på en standardisert måte. For at en klasse skal kunne kalles en JavaBean, må alle åpent tilgjengelige og observerbare attributter ha get/set-metoder, kunne registrere PropertyChangeListener-lyttere og si fra til disse når attributtene endres vha. propertyChange(PropertyChangeEvent)-metoden (det stilles også noen andre krav, f.eks. konstruktør uten parametre, men de er ikke relevante i denne sammenheng). 5 poeng.
b) Definer datatypene til informasjonen over (tall, tekst, enum-verdier, standard Java-klasser etc.) og begrunn valgene. Beskriv den JavaBean-baserte konstruksjonen av modellen, slik at den generelle teknikken/tankegangen/mønsteret kommer tydelig frem.
Fødselsår representeres som en int (trenger ikke eksakt dato)., kjønn som en enum med to mulige verdier (ikke bruk Boolean, da GUI’et ikke skal ”favorisere” et bestemt kjønn) og vekt som en int (double trengs ikke). Treningssonen (grad av intensitet) representeres som en enum med tre mulige verdier, målinger som en int, poenggiving som en enum og overføringer som en enum eller boolean (her er ikke favorisering av en verdi noe problem). For hvert attributt defineres get/set-metoder. I set-metoden sammenlignes ny og gammel-verdi, og en hendelse lages og kringkastes til lytterne, dersom verdien er endret. Det er vanlig å bruke et PropertyChangeSupport-objekt for å håndtere kringkastingen, eller lage en egen firePropertyChange-hjelpemetode. Husk at kringkastingen må skje etter at verdien er satt. 5 poeng.
c) Velg standard Swing-komponenter for informasjonen som skal fylles inn. Begrunn valgene ift. alternativene som egner seg for hver datatype.
Generelt: Tallverdier kan angis med JFormattedTextField, JSpinner, JSlider og JComboBox. Dersom verdiområdet er stort er JFormattedTextField greiest (husk validering), JSpinner takler små og og mellomstore tallområder, mens JSlider og JComboBox håndterer små tallområder eller grove (f.eks. hopp på 5) skalaer best. Enum-verdier kan velges med en gruppe med JRadioButton, JSpinner eller JComboBox. Når enum-verdiene ikke representerer en skala, kan radioknappene og nedtrekksmenyer brukes, førstnevnte kun når det er få alternativer. JSpinner (og for så vidt JSlider) kan brukes når verdiene representerer en skala, men ulempen er at en JSpinner gir liten oversikt over verdiområdet og JSlider passer best til rene skalare verdier. Logiske verdier (boolean) velges enten med to radioknapper (JRadioButton i gruppe) eller en JCheckBox. Radioknappene er mer nøytral ift. verdiene, mens en må passe bedre på spørsmålsstillingen når en bruker et avkrysningsfelt. 5 poeng.
d) Beskriv kort hvordan en Swing-komponent generelt håndterer dataene som vises frem og evt. manipuleres av den. Eksemplifiser gjerne ved å forklare hvordan en spesifikk komponent håndtere sine spesifikke data.
Alle Swing-komponenter er bygget omtrent på samme måte, med et modellgrensesnitt som tilbyr observerbare data på en standardisert måte, en standardimplementasjon av grensesnittet og en setModel-metode for å knytte data til komponenten. Ved å lage nye modellimplementasjoner, kan egne data lett plugges inn i komponentene. I tillegg har komponentene gjerne egne lyttergrensesnitt for interaksjonen med brukeren, f.eks. seleksjon. 5 poeng.
e) Forklar hvordan modellen beskrevet i b) kan knyttes til de valgte Swing-komponentene og hva som skjer når modellen leses og endres av Swing-komponenten. Forklar spesielt hvordan en sikrer konsistens mellom modell og komponent og hvordan innfylte data valideres. Merk at vi ikke er ute etter detaljer om hver enkelt Swing-komponent, men den generelle teknikken og samhandlingsmønsteret. Bruk gjerne diagrammer, f.eks. UML klasse- og samhandlingsdiagrammer, ved siden av tekst.

Dersom du ikke behersker MVC-arkitekturen, så beskriv likevel hvordan du ville konstruert GUI’et uten MVC-arkitektur, slik at du får vist din kunnskap om Swing-basert konstruksjon.

En JavaBean-basert modell har en rekke egenskaper (properties) og typisk (for skjemainnfylling) én komponent for hver egenskap. I en ren MVC-basert konstruksjon, vil en for hver komponent lage én implementasjon av tilsvarende modellgrensesnitt (et såkalt adapter), som har JavaBean’en som sin modell, og som viser frem og manipulerer riktig egenskap. Når komponenten leser data fra modelladapteret, leses egenskapen ut av JavaBean’en, og når data’ene i modelladapteret endres av komponenten, så settes egenskapen tilsvarende. I tillegg reagerer modelladapteret på endringer i egenskapen i JavaBean’en, og sier fra til sine lyttere (inkludert komponenten) om endringen.

I en ikke-MVC-basert konstruksjon lytter en på komponentens hendelser om interaksjon og endrer JavaBean’en direkte. Det er typisk panelet rundt komponentene som lytter på alle komponentene på en gang og endrer egenskap etter hvilken komponent som sier fra. Panelet må også lytte på endringer i JavaBean’en og endre komponentens verdi tilsvarende. 10 poeng.
f) Velg ut én komponent fra c) og beskriv mer detaljert samhandlingen mellom komponent og modell og evt. andre objekter/klasser som inngår. Beskriv spesielt evt. ekstra klasser, f.eks. adapter-klasser, som trengs for å gjøre konstruksjonen komplett iht. MVC-arkitekturen. Bruk også her gjerne diagrammer, f.eks. UML klasse- og samhandlingsdiagrammer, ved siden av tekst.
Mer detaljer om samhandling mellom komponent og modell. 5 poeng.
� EMBED Equation.3  ���
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