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1 Uvod

1.1 Ciel projektu

Cielom projektu je v ramci predmetu Timovy projekt vyrieSit dané zadanie. Nazov
projektu je Virtualna univerzita a pedagogickym vediacim je Ing. Daniela Kotmanova. Projekt
sa ma riesit’ v time, ktory v tomto pripade pozostava zo Siestich ¢lenov. Clenovia timu st
Studenti prvého ro¢nika inZinierskeho Stidia na Fakulte informatiky a informacnych
technologii Slovenskej technickej univerzity v Bratislave. Cas na vyrieSenie projektu je
stanoveny na dva semestre, pocas ktorého sa Studenti stretdvaju minimalne raz tyzdenne so

svojim pedagogickym vedicim.

1.2 Text zadania

Analyzujte poziadavky virtudlnej univerzity pre potreby pedagogiky. Zamerajte sa
najmd na organizdciu predmetov v zmysle multimedidlneho poskytovania Studijnych
materidlov a mechanizmov testovania nadobudnutych vedomosti. Navrhnite kostru
informac¢ného systému, ktord bude prostrednictvom webového rozhrania poskytovat’ potrebné

informacie pre Studentov, pedagogov, ako aj spravcu systému.

Navrh overte implementaciou vybranych funkcii tohto systému.

1.3 Prehl'ad dokumentu

Dokument sa sklada z viacerych kapitol a podkapitol. Kapitoly st delené tak, aby boli logicky
a tematicky oddelené.

Kapitola 1



V tejto kapitole sa nachadza ciel’ projektu, text zadania a prehl'ad dokumentu. Takisto

tu mézeme najst’ pouzité skratky v dokumente a vysvetlenie pouzitej notacie.

Kapitola 2

V druhej kapitole sa nachddza opis problematiky zadania. V naSom pripade je to
diStan¢né vzdelavanie a s tym spojeny e-learning. Takisto tu mézeme n4jst’ rozdelenie

e-learningovych systémov a Standardov.

Kapitola 3

V tejto kapitole sme rozanalyzovali najddlezitejSie Casti, ktoré suvisia s procesom
tvorby virtudlnej univerzity. Najdeme tu Sest’ podkapitol, v ktorych analyzujeme spomenuté
Casti systému. Su to e-learningové systémy na univerzitach, aplikacie pouzivané na FIIT STU,
multimedialna prezentacia informacii, testovanie vedomosti, odovzdavanie prac

prostrednictvom Internetu a poslednou podkapitolou je zhrnutie.

Kapitola 4

Kapitola obsahuje S$pecifikdciu nami navrhovaného systému. Opisali sme v nej
funkcionalne poziadavky, poziadavky na hardvérové a softvérové vybavenie, ¢i poziadavky

na bezpecnost’.

Kapitola 5

V tejto kapitole ndjdeme hruby navrh rieSenia. Ten pozostava zo vstupov a vystupov

systému, jeho architektury, logického a fyzického modelu.

1.3 Skratky pouzite v dokumente

FIIT STU Fakulta informatiky ainformacnych technologii Slovenskej technickej
univerzity

SO Studijné oddelenie

GNU GNU’s not UNIX



TLS/SSL Transport Layer Security /Secure Socket Layer
MDS5 Message Digest 5

1.4 Pouzita notacia

E% Predstavuje hraca (pouzivatela) systému.
0soba
Predstavuje pripad pouzitia. Je to funkcia,
O ktoru systém umozni pouZzivatel'ovi (hracovi)
pouzit’

pripad pouZitia

tet Poznamka k pripadu pouzitia. LepSie vysvetluje
pripad pouzitia.

Predstavuje vdzbu medzi hracom a pripadom
pouzitia. Vzt'ah vyjadruje, ktoré funkcie méze hrac

i Hiti te zit'.
osoba pripad poufitia Vv systeme pouzi

Predstavuje vidzbu medzi dvoma pripadmi pouZitia.

Q o _}O Funkcia f2 je podfunkciou funkcie f1 (vztah
include).

f2

Predstavuje vztah medzi dvoma pripadmi pouZitia.
Funkecia f1 je zovSeobecnenim funkcii {2 a f3.

T

f3

______ text Viizba, v resp. priradenie poznamky
k pripadu pouzitia.




osoba

anG Entita logického modelu predstavuje idajovu Struktaru,
priezvisko v ktorej budeme uchovavat’ nejaké informécie. Entita osoba

predstavuje tabul’ku v databaze. O osobe uchovavame
informdcie ako jej meno a priezvisko.

Student

Status
Cidbor
Maorn. semester

1 Predstavuje vizbu medzi entitami logického modelu tidajov.
& Zapisany V priklade jeden $tudent ma zapisanych n predmetov.
n

Zapisany predmet
Abhzalvoval
Hodnotenie

DB_student
==pk==id_student : integer
==fli== id_osoba ; integer
==fk== id_status_student : integer
==fk== id_obor : integer Spojenie entit predstavuje vdzbu medzi nimi.

nominal_semester : integer Atributy pk, fk predstavuji kI'a¢e (primarny,
cudzi). Atribity maju prideleny udajovy typ,
napriklad semester je typu integer. Oznacenie

Id_student vizby vyjadruje, ktory atribut je vizobny medzi
DB_zapisany_predmet danymi entitami (v priklade ide o id_student,
==pk=> id_zapisany_predmet . integer v tabul’ke DB_student je to primarny kI'd¢,
“eile= e ElaEny . Iusees v tabul’ke DB zapisany predmet je to cudzi kl'ug).

==fk== id_predmet : integer
==fk== id_znamka : integer
semester: integer
absolvoval ; boolean




2 Opis problematiky

V tejto kapitole si vysvetlime problematiku diStancného vzdeldvania prostrednictvom
internetu, tzv. e-learningu a pojmy uzko suvisiace s touto problematikou. Analyza exitujicich
rieSeni ndm priblizi nielen systémy, ktoré su uz zavedené praxi, ale aj pouzivané Standardy,

metddy a pristupy v e-learningu.

2.1 E —learning

Zac¢nime definiciou €o je to e-learning [1]:

E-learning je systéem riadenia toku vzdelavania/vedomosti vo firme aj mimo nej
umoznujuci nielen preddavat vedomosti, ale zaroven ich aj zdielat a sledovat ich rozvoj a
ziskat spdtnu informaciu o ich efektivnosti. Ide o proces formdlneho a neformdlneho
vzdelavania a vycvikovych aktivit, procesov, komunit a udalosti zabezpecovany pomocou
elektronickych kandlov a médii napriklad Internet, Intranet, Extranet, CD-ROM, video kaziet,

TV, telefonov, osobnych pocitacov a podobne.

E-learning nevznikol zo dnha na dei. Svoju podstatu méa samozrejme spojeni
s klasickym S$tudiom, ktoré bolo prenesené do sveta pocitacov. Sich nastupom sa zacali
objavovat’ kurzy (v podobe samostatnych programov), ktoré mohol pouzivatel' absolvovat.
S rozmachom internetu, prisiel aj sposob ako vylepsit’ tieto kurzy. Vysledky alebo pripadné
otazky sa dali zasielat’ e-mailom.

V dnesnej dobe poskytuju systémy pre vyucbu Studentovi ovela viac, ako st iba
opravené¢ vysledky a konzulticie prostrednictvom e-mailu. PouZzivatel, resp. Student ma

k dispozicii interaktivne Studijné materialy, testy, r6zne fora a diskusné skupiny a mnohé iné.

2.2 Rozdelenie E-learningovych systémov

E-learningové systémy mdzeme rozdelit’ nasledovne:



- Learning Management Systems (LMS) — je informa¢nym systémom riadiacim
systém elektronického vzdelavania. Jeho ulohou je uchovavat informacie o tom, ako
boli jednotlivym Studentom pridelené lekcie a kurzy, ako a kedy ich absolvovali, ku
ktorym skupindm je Student priradeny, a zarovenl riadit komunikdciu v ramci
vzdelavacieho systému.

- Course Management System (CMS) - systém pre spravu obsahu webovych
stranok, predstavuje moznost’, ako si bezny uzivatel bez akychkol'vek vedomosti z
programovania mozZe sam spravovat’ obsah svojich stranok (texty, obrazky, produkty
apod.). Na prevadzkovanie CMS nepotrebuje ziaden Specialny softvér, stac¢i ak ma k
dispozicii internetovy prehliada¢ a pripojenie do internetu. Prostrednictvom webového
rozhrania méze zmenit' obsah svojho web-u doslova za par sekiind. CMS sa niekedy
uvadza aj ako podskupina LMS, Ich funkcie sa totiz prelinaju.

- Learning Content Management System (LCMS) - Predstavuje spojenie platforiem
LMS a CMS. Platforma LCMS sa zameriava na tvorbu, znovu pouzitie, doddvanie,
riadenie a vylepSovanie obsahu

- Web Learning Environment (WLE) — kombinuje Standardné komunika¢né nastroje
na internete (e-mail, chat, diskusné fora) so zdrojmi Studijnych materidlov, vratane
nastrojov na ich tvorbu, testovanie a vyhodnotenie. Vo vSeobecnosti WLE pozostava

z LMS, LMCS a z nastrojov pre synchréonnu a asynchronnu komunikaciu.

Pouzivaju sa tiezZ pojmy Virtual Learning Environment (VLE), Learning Support
System (LSS) Managed Learning Enviroment (Riadené vzdelavacie prostredie, ktoré
zahtna celé spektrum informacnych systémov a procesov danej univerzity alebo vzdelavace;j

inStitucie, vratane VLE), alebo tiez pojem virtualnej univerzity.

Aj ked’ tieto pojmy pri svojom zrode oznacovali rieSenia, ktoré¢ boli svojim spdsobom
Specifické, v d’alSom vyvoji danych produktov sa tieto rozdiely Casto zmazali a mnohé
produkty oznaované vyrobcami s roznymi ndzvami byvaji z hl'adiska funkcnosti takmer
alebo uplne ekvivalentné, a z hl'adiska pouzivatel’a je tato terminologicka roznorodost’ skor na

obtiaz. S ohl'adom na toto vznikla potreba zaviest’ Standardy aj do tejto oblasti.



2.3 Standardy v oblasti E-learningu

V ramci E-learning aktivit existuju rézne $tandardy. [2] Standard je subor pravidiel
alebo procedur odstihlasenych a schvéalenych Standardizaénymi organizaciami. Tieto pravidla
pomdahaju predovsetkym v oblasti tvorby kurzov a v oblasti nastavenia komunikacie medzi
kurzami a riadiacim systémom vzdelavania. Zakladné Standardy a Standardiza¢né organizacie

su:

AICC
Aviation Industry Computer-Based Training Committee, medzinarodna asociacia
profesiondlnych technologicky -zaloZzenych Skoleni, vyvijajacich tréningové smernice pre

letecky priemysel. AICC vyvija Standardy pre Interoperabilitu Skoleni pocitacom.

SCORM

The Sharable Courseware Object Reference Model (SCORM) je mnoZzina Specifikacii,
ktoré pri aplikacii na obsah kurzu vytvori malé a znovupouzitené vyukové objekty (learning
objects). Je to vysledok iniciativy Advanced Distributed Learning (ADL), SCORM- pruzné

moduly sa mézu jednoducho spojit’ s inymi k vytvoreniu suboru vycvikovych materidlov.

IMS

The Instructional Management Systems (IMS) je technickd Specifikdcia vymeny
udajov medzi Studentom, jeho kurzom a systémom pre riadenie vyucby. Bola iniciovana
skupinou spolocnosti s cielom definovat’ Specifikaciu a prijatie otvoreného Standardu pre

vyucbu realizovanu prostrednictvom Internetu.

IEEE

Institute of FElectrical and Electronics Engineers. NajvdcSia profesiondlna a
Standardizacnd organizécia na svete, zalozena v roku 1884, ktorej aktivity mimo usporiadania
konferencii a vydadvania odbornych c¢asopisov zahfiiaji pripravu a vydavanie
komunika¢nych a sietovych Standardov. Pre pocitacové siete ma najvacsi vyznam

Standardizacni organ zalozeny v ramci IEEE vo februari 1980 (a preto je oznaCovany ako



IEEE 802), ktory je Specificky zamerany na problematiku Standardov v lokélnych sietach. Pre

jednotlivé oblasti sit potom vytvorené pracovné skupiny.

ADL (Advanced Distributed Learning)
Iniciativa amerického Ministerstva obrany na dosiahnutie interoperability medzi
pocitatom a Internetovo zaloZenym vyukovym softvérom, a to vyvojom spolocnej technicke;j

Struktiry, ktord by umoziovala jeho opdtovné pouZitie.



