73270 Hypermedian perusteet ~ Tentti 14.4.2003

Kaikki kirjallisen ja siihkiisen materiaalin kiiyttd on tentin aikana kielletty. Vastaa kaikkiin
kysymyksiin ja niiden alakohtiin.

1.

Vastaa seuraaviin Kysymyksiin.
a) Miti hypermedialla tarkoitetaan? (2 pistettii)

b) Listaa nelji WWW-sivuston navigoinnin suunnitteluun vaikuttavaa kiiytettivyyskriteerid ja
niistd soveltavat esimerkit. (4 pistetti)

Seliti seuraaval kiisitteet (1 piste / kiisite):

a) Kaksisuuntainen hypertekstilinkki  d) Kuvaileva merkkaus
b) Kognitiivinen vlikuormitus ¢) Mentaalinen malli
¢) Koodekki N Metatieto

(vatko seuraavat viittimat oikein vai viirin? Perustele.

a) WWW:ssi on toleutettu HTML-miirittelyn avulla Dexter —hypertekstijdrjestelméin kaikki
ominaisuudet. (2p)

b) Kaytdliittymin suunnittelussa tulee tukeutua kiiyttijin kykyyn muistaa paljon ulkoa. (2p)

¢) BMP on laitteistoriippumaton kuvaformaatti. (2p)

Vastaa seuraaviin kysymyksiin:

a) XHITML on jaettu moduuleihin. Csimerkiksi Frame-moduuli sisiltii kehysten miiinttelyyn
tarvittavat elementit: frameset, frame ja nof rames (luentorungossa on esitetty
suppeamman XHTMI. Basic —merkkauskielen moduulijako, johon kehykset eiviit sisilly).
[.istaa kolme XHIML-moduulia (muuta kuin Frame-moduuli) ja anna lyhyt csimerkki kunkin
moduulin mukaisesta merkkauksesta. (3p)

b) Etsi merkkaukscsta (HTMI. 4.01) kolme (ja vain kolme) kielioppivirhettad. (3p)

< |DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3iC//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">
=1-- Dokumentti alkaa --=
«HTML >
<HEAI =
<Hl>=Matematiikkaa...</Hl>
<HEAD >
<BODY >
<P>Kaikilla x:n reaaliarvoilla patee:
<CODBE> £(x) <« g(x) </CODE>
P>
<P=LigAtietoa léytyy <A HREF="tietoa">lisda</A-.
=< /BODY =
< /HTML >

Menestysti tenttiin!



