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SECTION B: 70 MARKS 

BAHAGIAN B: 70 MARKAH 

 

INSTRUCTION: 

This section consists of THREE (3) structured questions. Answer ALL questions. 

 

ARAHAN: 

Bahagian ini mengandungi TIGA (3) soalan berstruktur. Jawab SEMUA soalan. 

 

QUESTION 1 

SOALAN 1 

 

(a) List THREE (3) components of Human Computer Interaction (HCI).  
       Senaraikan TIGA (3) komponen Interaksi Komputer Manusia (HCI). 

[3 marks] 
   [3 markah] 

 
(b) Explain TWO (2) issues of ergonomics in Human Computer Interaction (HCI). 

      Terangkan DUA (2) isu ergonomik dalam Interaksi Komputer Manusia (HCI).  
    [4 marks] 

 [4 markah] 

 

  (c) Discuss TWO (2) importance of user interface design. 
       Bincangkan DUA (2) kepentingan rekabentuk antaramuka pengguna. 

[4 marks] 
 [4 markah] 

 
 

 (d) Mr. Anand apply a Norman’s Model to explain some interfaces cause problem to the  
       users. This model consists of two degrees of gulfs that are closely related are gulf of  
       execution and gulf of evaluation to mismatch between the internal goals, expectations and  
       the availability of information. 
        
        
       En. Anand menggaplikasikan Model Norman untuk menerangkan sebab sesetengah antara 
       muka menyebabkan masalah kepada pengguna. Di dalam model ini terdiri daripada dua   
       darjah yang berkait rapat ialah jurang pelaksanaan dan jurang penilaian yang tidak   
       sepadan antara matlamat dalaman, jangkaan dan ketersediaan maklumat.     
        
      Explain TWO (2) problems or gulf between the user and the system. 
      Terangkan DUA (2) masalah atau jurang antara pengguna dan sistem. 

[4 marks] 
 [4 markah] 

CLO1 
C1 

 

CLO1 
C2 

 

CLO1 
C2 

 

CLO1 
C2 
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QUESTION 2 

SOALAN 2 

 

(a) Name THREE (3) Principles of Robustness that support the usability in interactive system 
design.  

            Namakan TIGA (3) Prinsip Keteguhan yang menyokong kebolehgunaan dalam      
  rekabentuk sistem interaktif.  
 

[3 marks] 
 [3 markah] 

 

 (b)   Explain TWO (2) concept of Interactive System Design. 
  Terangkan DUA (2) konsep Rekabentuk Interaktif Sistem. 

[4 marks] 
 [4 markah] 

 

(c)   Figure B1 show the Design Space Analysis is an approach to representing design  
             rationale. Explain THREE (3) approach solutions to delete texts in Microsoft Word.       
   Rajah B1 menunjukkan Analisis Ruang Rekabentuk adalah pendekatan yang mewakili   
   rasional rekabentuk. Terangkan TIGA (3) pendekatan penyelesaian untuk menghapus   
             teks dalam Microsoft Word. 
              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      Figure B1 / Rajah B1 
 
 

[3 marks] 
 [3 markah] 

 
(d)  Differentiate between dependent and independent variables. 
  Bezakan antara pembolehubah bersandar dan tak bersandar. 

[4 marks] 
 [4 markah] 

 

CLO1 
C1 

 

CLO1 
C2 

 

CLO1 
C2 

 

CLO1 
C2 
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(e)      Assume that you are an IT expert in Kau Boleh Bah Technology Corporation. You have 
         been ordered to build a system to manage staff attendance at your company.  
         Andaikan anda seorang pakar di Kau Boleh Bah Technology Corporation.  
         Anda diarahkan untuk membina sebuah sistem untuk menguruskan kehadiran 
         pekerja di syarikat tersebut.  
 
         Construct THREE (3) general questions to fullfil the system requirements.  
        Bina TIGA (3) soalan umum untuk memenuhi keperluan sistem. 

[3 marks] 
 [3 markah] 

 
(f)       You are a developer of web-based system for Jula Juli Collection Boutique. 

Anda adalah pembangun web berasaskan sistem bagi Jula Juli Collection Boutique. 
Construct THREE (3) open-ended questions for the user after testing the system for the 
first time. 

            Bina TIGA (3) soalan terbuka untuk pengguna setelah menguji sistem untuk kali  
            pertama.           
                                                                                                                                         [3 marks] 

[3 markah] 

 

QUESTION 3 

SOALAN 3 

           

(a)      State TWO (2) examples of using Multi Modal Technology. 

Nyatakan DUA (2) contoh penggunaan Sistem Multi Modal.                             [2 marks] 
[2 markah] 

 
(b)      List FOUR (4) Universal Design Principles. 

           Senaraikan EMPAT (4) prinsip Rekabentuk Sejagat.          
                             [4 marks] 

[4 markah] 
 

(c)       Name FOUR (4) senses that are used in Interaction Design.  

          Namakan EMPAT (4) deria yang digunakan dalam Rekabentuk Interaksi. 

    [4 marks] 
                                                                                                                                    [4 markah] 

 

(d)       Explain the gesture recognition and give ONE (1) suitable example. 
            Terangkan isyarat gerakan dan berikan SATU (1) contoh yang sesuai. 

 [3 marks] 
[3 markah] 

 
 

CLO1 
C3 

 

CLO1 
C3 

 

CLO1 
C1 

 

CLO1 
C1 

 

CLO1 
C1 

 

CLO1 
C2 
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(e) Identify THREE (3) computer application with virtual objects superimposed with  

            examples. 

          Kenal pasti TIGA (3) aplikasi komputer yang mengandungi contoh megubah salinan       

            imej objek maya. 

    [6 marks] 
 [6 markah] 

 

(f)       Classify THREE (3) examples and explain each example of emerging technology in     

           interface design. 

          Kelaskan TIGA (3) contoh dan huraikan setiap contoh teknologi baharu yang    

            terdapat dalam rekabentuk antaramuka.                                                           [6 marks] 
                                                                                                                                      [6 markah] 
 

 

(g)      Wearable Computing is a paradigm which users carry their own computing devices.     

     Identify the impact of wearable computing that relates with the field given. 

           Kebolehpakaian komputer adalah paradigma di mana pengguna membawa  sendiri 

           peranti komputer. Kenal pasti kesan penggunaan kebolehpakaian  komputer   dengan 

           bidang yang diberikan. 

    

i) Social connectivity  
Perhubungan sosial 
 

ii) Security  
Keselamatan 
     [4 marks] 

 [4 markah] 
 

(h)        Identify THREE (3) benefits with each examples when a user uses mobile computing  
       in real life situations. 

             Kenal pasti TIGA (3) kelebihan beserta contoh apabila pengguna menggunakan  
             perkomputeran mudah alih.          
                                                                                                                                          [6 marks] 

 [6 markah] 
 

END OF QUESTIONS 

SOALAN TAMAT 

CLO1 
C2 

 

CLO1 
C2 

 

CLO1 
C3 

 

CLO1 
C3 

 


	SECTION A: 30 MARKS
	BAHAGIAN A: 30 MARKAH
	INSTRUCTION:
	This section consists of TWENTY (20) objective questions.
	ARAHAN:
	Bahagian ini mengandungi DUA PULUH (20) soalan objektif.
	1.   Identify the BEST answer about Human Computer Interaction (HCI).
	Kenal pasti jawapan yang TERBAIK mengenai  Interaksi Manusia Komputer (HCI).
	A. Evaluating computer system that support the developed system.
	Menilai sistem komputer yang menyokong sistem yang dibangunkan.
	B. Executing computer system that support the developed system.
	Melaksanakan sistem komputer yang menyokong sistem yang dibangunkan.
	C. Analyzing computer system that support the developed system.
	Menganalisis sistem komputer yang menyokong sistem yang dibangunkan.
	D. Designing computer system that support the developed system.
	Merekabentuk sistem komputer yang menyokong sistem yang dibangunkan.
	2. Select an interface style.
	Pilih gaya  antara muka.
	A. Pointer
	Penunjuk
	B. Monitor
	Monitor
	C. Website
	Laman Sesawang
	D. Natural Language
	Bahasa Semulajadi
	CLO1
	C1
	CLO1
	C1
	3.    Choose the importance of Human Computer Interaction (HCI).
	Pilih kepentingan bagi Interaksi Manusia Komputer (HCI).
	i. Health / Kesihatan
	ii. Human satisfaction/ Kepuasan manusia
	iii. Environment safety / Keselamatan persekitaran
	iv. Improve productivity of individuals and organizations
	Meningkatkan produktiviti seseorang dan organisasi
	A. i & ii
	B. ii & iii
	C.       i, ii & iii
	D.       i, ii, iii & iv
	4. “A human computer interaction method where by inputs and outputs from a computer based application are in conventional spoken language such as English”
	Kaedah interaksi manusia komputer di mana masukan dan keluaran dari aplikasi berasaskan
	komputer adalah dalam Bahasa konvensional seperti Bahasa Inggeris”
	Match the interface style that is related to the statement.
	Kenal pasti jenis antaramuka yang berkaitan dengan penyataan tersebut.
	A. WIMP Interface
	Antaramuka WIMP
	B. Form Interaction
	Interaksi Borang
	C. Menu Interaction
	Interaksi Menu
	D. Natural Language Interface
	Antaramuka Bahasa Semulajadi
	CLO1
	C2
	CLO1
	C2
	5. Select the principle of Learnability.
	Pilih prinsip Kebolehbelajaran.
	A. Customizability
	Kebolehubahan
	B. Generalizability
	Generalisabiliti
	C. Dialogue Initiative
	Inisiatif Dialog
	D. Task migratability
	Migratibiliti tugas
	6.  Your new sound card is packed in a plastic anti-static bag. The bag is sealed with a
	yellow sticker with a written warning not to expose the card to static electricity.
	Kad bunyi baru anda dibungkus dalam beg plastic anti-statik. Beg tersebut dilekatkan
	dengan pelekat kuning dengan amaran bertulis iaitu dengan larangan tidak
	mendedahkan kad bunyi dengan elektrik statik.
	Match type of constraint that is related to the sticker.
	A. Physical Constraint
	Kekangan Fizikal
	B. Cultural Constraint
	Kekangan Budaya
	C. Logical Constraint
	Kekangan Logikal
	D. Perceptual Constraint
	Kekangan Persepsi
	CLO1
	C1
	CLO1
	C2
	7.  Identify the type of evaluation techniques that is less flexible and less effective in solving a
	problem.
	Kenal pasti jenis teknik penilaian yang kurang fleksibel dan kurang efektif dalam
	menyelesaikan masalah.
	A. Interview
	Temubual
	B. Record
	Merakam
	C. Questionnaires
	Soal Selidik
	D. Protocol Analysis
	Analisis Protokol
	Figure A8 / Rajah A8
	8.       Based on Figure A8, select the MAIN advantage of using Query Technique in
	implementing the evaluation.
	Merujuk pernyataan di Rajah A8, pilih kelebihan UTAMA menggunakan Teknik Pertanyaan dalam melaksanakan penilaian.
	A. The sample obtained is better
	Sampel yqng diperolehi lebih baik
	B. Smaller resources are needed
	Sumber yang lebih kecil diperlukan
	C. Relatively simple and cheap to conduct
	Agak mudah dan murah untuk dijalankan
	D. Complete sets of equipment and facilities
	Set peralatan dan kemudahan yang lengkap
	CLO1
	C2
	“Error rate will increase as font size decrease”
	“Kadar ralat akan meningkat sekiranya saiz tulisan dikecilkan”
	CLO1
	C2
	Pilih prinsip yang BETUL yang anda perlu aplikasikan semasa membangunkan soalan
	soal selidik.
	Soalan yang ringkas.
	Soalan yang tidak berstruktur.
	Menggunakan soalan tertutup untuk memudahkan analisis
	Hanya menyoal soalan yang akan menyumbang kepada reka bentuk
	10.     Identify the BEST principle of Universal Design that minimizes impact and
	damage caused by mistakes or unintended behaviour.
	Kenal pasti prinsip TERBAIK bagi Rekabentuk Sejagat yang meminimumkan kesan dan
	kerosakan yang berpunca kesilapan atau kelakuan yang tidak diingini.
	A. Flexibility use
	Penggunaan yang fleksibel
	B. Tolerance for error
	Toleransi untuk kesilapan
	C. Avoidance or error
	Mengelakkan dari kesilapan
	D. Equitable use
	Penggunaan yang sama
	CLO1
	C3
	CLO1
	C1
	11.   Identify the computing unit that is carried on a belt or in a jacket.
	Kenal pasti unit perkomputeran yang dipakai pada tali pinggang atau di dalam jaket.
	A. Cloud computing
	Pengkomputeran awan
	B. Mobile computing
	Pengkomputeran mudah alih
	C. Wearable computing
	Pengkomputeran boleh pakai
	D. Body Wear computing
	Pengkomputeran Pakai Badan
	12.  Choose the handwriting recognition device.
	Pilih peralatan pengecaman tulisan tangan.
	A. Laser pen
	Pen laser
	B. LCD monitor
	Monitor LCD
	C. Keyboard tablet
	Tablet papan kekunci
	D. Touchscreen tablet
	Tablet skrin sentuh
	CLO1
	C1
	CLO1
	C1
	13. Define the CORRECT definition of Universal Design.
	Tentukan definisi yang BETUL tentang Rekabentuk Sejagat.
	A. Products that comply with international certification.
	Produk yang mematuhi persijilan antarabangsa.
	B. Products that can be marketed internationally.
	Produk yang boleh dipasarkan ke peringkat antarangsa.
	C. Products that use English as a medium of instruction.
	Produk yang menggunakan Bahasa Inggeris sebagai medium arahan.
	D. Products that can be used by anyone in any circumstances.
	Produk yang dapat digunakan oleh semua orang dalam sebarang keadaan.
	14.   Select the CORRECT Universal Design principle that provide effective communication.
	Pilih prinsip Rekabentuk Sejagat yang BETUL bagi menyediakan komunikasi berkesan.
	A. Equitable use
	Kegunaan yang sama
	B. Flexibility use
	Kegunaan yang fleksibel
	C. Perceptible information
	Maklumat yang boleh dilihat
	D. Simple and intuitive to use
	Mudah dan boleh difahami
	CLO1
	C1
	CLO1
	C1
	15. Relate the principle of Universal Design used in education.
	Kaitkan prinsip Rekabentuk Sejagat yang digunakan dalam pendidikan.
	i.   Teacher centered learning.
	Pembelajaran berpusatkan guru.
	ii.   Use a variety of instructional methods.
	Kegunaan kaedah instruksional yang pelbagai.
	iii.  Use technology to enhance learning opportunities and increase accessibility.
	Kegunaan teknologi untuk menambahbaik peluang pembelajaran dan meningkatkan
	kemudahan akses.
	iv. Allow multiple methods of demonstrating understanding of essential course
	content.
	Membenarkan pelbagai kaedah untuk memaparkan kefahaman mengenai
	kandungan kursus yang penting.
	A. i, ii & iii
	B. i, ii & iv
	C.      ii, iii & iv
	D.      i, iii & iv
	16. Identify the technology that applies sound in the interface mode.
	Kenal pasti teknologi yang mengaplikasikan mod bunyi pada antaramuka.
	A.  Digital tablet
	Tablet digital
	B. Telephone based system
	Sistem berasaskan telefon
	C. Braille electronic display
	Paparan baraille elektronik
	D. Motion recognition television
	Televisyen  mengecam pergerakan
	CLO1
	C2
	CLO1
	C2
	Figure A17 / Rajah A17
	17.   According to Figure A2, select the suitable assistive device that designed to assist
	individuals with both physical limitations.
	Berdasarkan Rajah A17, pilih alat bantuan khas yang telah direka untuk membantu individu yang mempunyai kedua-dua kekurangan fizikal.
	i.    Eye Gaze
	Eye Gaze
	ii.   Reactive keyboard
	Papan kekunci aktif
	iii.  Braille output
	Output Braille
	iv.  Keyboard driver
	Pemandu papan kekunci
	A.   i & ii
	B. ii & iv
	C.      i, iii & iv
	D.      i, ii, iii & iv
	 Limited hand coordination
	Koordinasi tangan yang terhad
	 Poor eyesight
	Penglihatan yang lemah
	CLO1
	C2
	Figure A18 / Rajah A18
	18.   Figure A18 shows a technology using Virtual Reality for a gamer. Relate a suitable sense.
	Rajah A18 menunjukkan teknologi menggunakan Realiti Maya untuk pemain permainan. Kaitkan deria yang sesuai.
	A. Smell
	Bau
	B. Touch
	Sentuhan
	C. Sight
	Penglihatan
	D. Taste
	Rasa
	19.  Choose the CORRECT answer that allows a user to explore Virtual Environments and see the real world with the virtual object superimposed.
	Pilih jawapan yang BETUL bagi membolehkan pengguna meneroka persekitaran
	maya dan melihat dunia sebenar dengan mengubah salinan imej objek maya.
	A. Wearable computing
	Pengkomputeran boleh pakai
	B. Grid computing
	Pengkomputeran grid
	C. Mobile computing
	Pengkomputeran mudah alih
	D. Remote computing
	Pengkomputeran dari jauh
	CLO1
	C2
	CLO1
	C2
	20.  Choose the INCORRECT statement about the speech recognition problem.
	A. Access for disable user
	Akses untuk pengguna kurang upaya
	B. Variations between individuals
	Variasi antara individu
	C. Background noises
	Bunyi latar belakang
	D. The complexity of language
	Kerumitan bahasa
	CLO1
	C2
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	QUESTION 1
	SOALAN 1
	(a) List THREE (3) components of Human Computer Interaction (HCI).
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	[3 marks]
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	(b) Explain TWO (2) issues of ergonomics in Human Computer Interaction (HCI).
	Terangkan DUA (2) isu ergonomik dalam Interaksi Komputer Manusia (HCI).
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	[4 markah]
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	darjah yang berkait rapat ialah jurang pelaksanaan dan jurang penilaian yang tidak
	sepadan antara matlamat dalaman, jangkaan dan ketersediaan maklumat.
	Explain TWO (2) problems or gulf between the user and the system.
	Terangkan DUA (2) masalah atau jurang antara pengguna dan sistem.
	[4 marks]
	[4 markah]
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	C2
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	CLO1
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	rekabentuk sistem interaktif.
	[3 marks]
	[3 markah]
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	Terangkan DUA (2) konsep Rekabentuk Interaktif Sistem.
	[4 marks]
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	[3 marks]
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	[6 marks]
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