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1 ZNENIE ZADANIA

1 Znenie zadania

Sucastou takmer kazdého univerzitného predmetu st testy ako jeden zo spésobov overenia
vedomosti Studentov. Tieto testy ¢asto obsahuju otazky s pontknutymi odpovedami, na
ktoré sa odpoveda vyberom. St dva typy otdzok s pontknutymi odpovedami: otazky s jed-
nou spravnou odpovedou a otazky s viacerymi spravnymi odpovedami. Bodovanie zavisi
od typu otazky a od existencie trestnych bodov za zlu odpoved.

Odhladntc od zlozZitosti tvorby samotnych otdzok, naro¢nou tlohou pri tvorbe
testov s ponuknutymi odpovedami, ktora by sa dala automatizovat, je preusporadivanie
otazok a odpovedina ne za ti¢elom obmedzenia moznosti odpisovania pri testovani vacsieho
poctu Studentov sti¢asne. Pri preusporadavani otazok a odpovedina ne vznikajt rozne klace
pre hodnotenie.

Ak prepokladdme existenciu bazy otazok, testy by bolo mozné zostavovat” auto-
maticky z ndhodne vybranych otazok. Otazky pritom maja rozdielnu hodnotu a patria do
roznych okruhov, a va¢sinou je potrebné, aby v teste boli zasttpené rdzne okruhy v stano-
venom pomere (vzhladom na hodnotu otazok).

Testy s pontiknutymi odpovedami je najlepsie realizovat’ na pocitacoch. Niekedy
to v8ak nie je moZné (napr. pre velky pocet studentov), takZe zostava potreba vytlacenia
otazok. Za tymto ti¢elom je vhodné pouzit' KTEX. ETEX umoziiuje sadzbu dokumentov, ktoré
vyzeraja profesionalne a zarovert v mnohom poskytuje flexibilitu programovacieho jazyka
potrebnti pre zostavenie testu.

Analyzujte problematiku tvorby testov, ktoré obsahujt otdzky s pontknutymi od-
povedami. Navrhnite systém na tvorbu takychto testov, ktory pomoéZze pri nalrtnutych prob-

lémoch. UmozZnite generovanie testu v IKIEXu. Navrhnuty systém implementujte.



2 UvoD

2 Uvod

Predkladany dokument obsahuje ponuku timu ¢.11 pre tému s ndzvom , Tvorba testov s
vyuzitim ETgXu” a je stcastou dokumentécie timového projektu v predmete Tvorba softvéro-
vého systému v time. Cielom dokumentu je poskytnut’ potrebné informécie o ¢lenoch timu, ich
odbornych sktisenostiach stivisiacich s danou problematikou, dévodoch pre¢o méame zau-
jem o vybranu tému. Sticastou dokumentu je taktieZ stru¢ny stthrn poznatkov tykajucich sa
danej témy a zdkladny ndvrh vylepseni, pripadne novych funkcionalit, ktoré by sme chceli
do systému implementovat.

V kapitole 3 predstavujeme nas tim, nase sktisenosti a zrucnosti, ktoré vyuZzijeme pri
implementacii systému, ¢i naSe zaujmy tykajtice sa oblasti informac¢nych technolégii vo v3e-
obecnosti. V kapitole 4 st zhrnuté dovody, ktoré nés viedli k vyberu tejto témy a pre ktoré
sa nam tato téma zda byt’ zaujimava. Kapitola 5 obsahuje informaécie o vlastnostiach sys-
tému. Navrhujeme v nej sposoby vylepSenia uz existujticich funkcionalit v systéme a taktieZ
predkladdme navrh novych funkcionalit, ktoré by sme chceli do systému implementovat’ V
prilohe prikladdme zoznam tém podla nasich preferencii a rozvrh jednotlivych ¢lenov timu

spolu s preferovanym ¢asom vyhradenym pre stretnutia timu.
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3 Predstavenie timu

Bc. Rastislav Barlik

Absolvoval bakalarske stadium na Fakulte informatiky a informac¢nych technolégii STU v
Bratislave, zameranie Informatika. V sticasnosti Studuje inZinierske $tidium na rovnake;j
fakulte, odbor informacéné systémy:.

M4 skisenosti s programovanim v jazykoch C, C++. Pocas stiadia na Fakulte infor-
matiky a informacnych technol6gii sa oboznamil s technolégiou Java, ktorti pouZil aj pri im-
plementacii bakalarskej prace. Pocas sttiidia nadobudol skiisenosti s objektovo-orientovanym
pristupom a tieZ ziskal praktické skiisenosti s databazami MySQL a PostgreSQL.

Popri Stadiu pracuje ako programétor vo vyvojarskej firme, kde si osvojil pracu v

time. Zaujima sa aj o tvorbu hier a umeld inteligenciu.

Bc. Stefan Dlugolinsky

Absolvoval bakalarske stadium na Fakulte informatiky a informac¢nych technolégii STU v
Bratislave v odbore Informatika. V stcasnosti je Studentom inZinierského Stadia v odbore
Informacné systémy na rovnakej fakulte.

Ma sktisenosti s programovacimi jazykmi C a C++. Pocas sttdia spolupracoval so
softvérovou spolo¢nostou Quality Unit, kde nadobudol sktisenosti s vyvojom internetovych
biznis aplikacii a technolégiami PHP, MySQL, ako aj rieSenim prepojenia tychto aplikacii
s rdznymi internet bankingovymi systémami a internetovymi obchodmi. Dalej tu ziskal aj
bohaté skiisenosti v komunikécii so zahrani¢nymi klientmi a s prdcou v time. Medzi jeho
znalosti mozno zaradit’technolégie SQL, OpenGL, HTML, CSS, JavaScript, UML a zéklady
assembleru.

Zaujima sa o bezpecnost’ internetovych aplikdcii, jazyk Java, pocitacovt grafiku,

televiznu techniku a o graficky dizajn.

Bc. Michal Kvetan

Absolvoval bakalarske stadium na Fakulte informatiky a informac¢nych technolégii STU
v Bratislave, odbor Informatika. V sticasnosti je Studentom inZinierskeho $ttidia na Fakulte

informatiky a informacnych technol6gii v Bratislave v studijnom odbore Softvérové inZinier-
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stvo. M4 sktsenosti s programovacimi jazykmi C, C++, Java. Skiisenosti s programovacim
jazykom Java vyuZil aj pri implementacii svojej bakalarskej prace. M4 zédkladné znalosti aj v

oblasti HTML, Assembler, OpenGL. Medzi jeho zaujmy patri praca s grafikou.

Bc. Stanislava Leitmanova

Absolvovala bakalarske stiudium na Fakulte informatiky a informacénych technolégii v od-
bore Informatika. V sti¢astnosti Studuje inZinierske stidium v odbore Softvérové inZinier-
stvo.

Popri studiu pracuje v softvérovej firme, kde sa venuje vyvoju a tdrzbe kompilato-
rov. V préci ziskala praktické skiisenosti s programovanim v jazyku C++ a pracou v time.
Ovlada zaklady préce s databazami a modelovanim v UML. Medzi jej zaujmy patri oblast’

umelej inteligencie, comu nasvedcuje aj vyber predmetov v inZinierskom $tadiu.

Be. Milan Sillik

Absolvoval bakaladrske stadium na Fakulte informatiky a informac¢nych technolégii STU
v Bratislave zameranie Informatika. V stcasnosti studuje inZinierske stadium na rovnake;j
fakulte, odbor Softvérové inZinierstvo.

M4 skisenosti s programovacim jazykom C, avsak posledné 3 roky preferuje prog-
ramovaci jazyk Java. Pocas $tidia nadobudol skiisenosti s tymto programovacim jazykom
vo vyvojovom prostredi Eclipse, ktoré nasledne vyuzil aj ako programétor v softvérovej spo-
lo¢nosti Softec, kde pracuje od r. 2006. Medzi jeho dalsie znalosti patri jazyk UML a zakladné
znalost’SQL, HTML, latexu, assembleru a OpenGL.

Medzi jeho prednosti patri schopnost’ pracovat’v time. Jeho hlavnym zdujmom je

platforma Java. Medzi jeho d'al$ie zaujmy patri hlavne praca s multimédiami.
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4 Motivacia

Pri velkom pocte studentov vzniké pre ucitela problém, ako ma po prebratom ucive vy-
sktiSat’ vsetkych svojich Studentov. V tejto situdcii je najrozumnejSim spésobom preverenia
znalosti Studentov test, ktorym sa vyskuiSaja vSetci Studenti naraz. No aj tento spdsob pri-
nésa skusajucemu uditelovi niekol'ko mensich problémov. Medzi tieto problémy patri najmi
zostavenie testu, oprava testu alebo dokonca vytvorenie viacerych verzii testu kvoli Ziakom,
ktori medzi sebou opisuju. Cas, ktory musi pedagdg venovat'na riesenie tychto problémov,
by mohol byt’ vyuZity ovela racionalnejsie, keby pre neho existovala Sikovna pomocka na
tvorbu a spravu testov.

Nas tim sa rozhodol riesit’ tato tému preto, lebo ako Studenti mame k jej problema-
tike vel'mi blizko a velmi dobre ju poznédme. TaktieZ sme sa oboznamili s aktudlnou situaciou
rieSenia tejto témy a mame konkrétnu predstavu riesenia k spokojnosti pouzivatela. Dalej
mame skusenosti s jazykom ETEX a tie chceme vyuzZit tak, aby pouZivatel neznaly tohto
jazyka nemal najmensi problém s pouZivanim ndstroja rieSiaceho tato tému. V neposlednom
rade je zloZenie nasho timu, kde zjednotenie ro6znych poznatkov jeho ¢lenov a prienik ich
spolo¢nych zaujmov urdite prispeje k tispeSnému rieSeniu témy.

Nas$im cielom je teda vytvorit’ spolahlivy nastroj, ktory pre svoju funkénost’a jed-
noduchost’ pouZivania bude vyhladavanou pomockou pedagogov, nielen na nasej fakulte,
ale aj na inych skolach. Verime, Ze sa to s nasimi doterajsimi vedomostami a skiisenostami

podari, Ze sa nauc¢ime nové veci a zdokonalime v tom, ¢o vieme.
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5 Vlastnosti systému

Rozhodli sme sa, Ze systém budeme implementovat’'v programovacom jazyku Java. Dévod
rozhodnutia ovplyvnila hlavne vécsia prakticka skiisenost’ clenov timu s platformou Java
oproti platforme .NET. V tejto kapitole opiSeme vlastnosti navrhovaného systému.

Systém bude mat’ vac¢sinu vlastnosti ako systém minuloroéného timu, po disku-
sii s jeho tvorcami v8ak pribudne niekolko vylep$eni. V tejto kapitole popiSeme zakladné

vlastnosti systému, ako aj nami navrhované vylepsenia oproti rieSeniu minuloro¢nému timu.

5.0.1 Databaza otazok a ich generovanie

KedZe systém bude vyuZivat'databézu otdzok, prave otazky st data, s ktorymi bude systém
najviac pracovat. Kazda otdzka ma viacero vlastnosti ako je obtiaznost, kategoria, klGcové
slové, pocet spravnych odpovedi a podobne. Testy budt vytvarané nahodnym generova-
nim vopred zadaného poctu otdzok urcitej obtiaZnosti (td bude vopred zadana, napriklad
intervalom obtiaznosti od-do), urtitej témy a podla zadanych kltuc¢ovych slov. Umoznime
tak variabilnu tvorbu testov, pokial mozno ¢o najviac podla predstav pouzivatela.

Oproti minuloro¢nému rieSeniu vSak budeme generovanie otdzok optimalizovat’
Momentalny stav je taky, Ze generovanie otdzok nie je rovnomerné. Napriklad, ak pouZi-
vatel zadéa generovanie testu, ktory ma obsahovat’ lahké, stredné a tazké otdzky — systém
nezarudi kol'ko bude ktorych. Moze sa stat, Ze test bude obsahovat’'najviac lahkych a taz-
kych najmenej, pripadne opac¢ne. Aby bolo zaru¢ené rovnomernejsie rozdelenie obtiaZnosti,
a teda objektivnost’testov, implementujeme zlepSené generovanie otazok aby bol zachovany
pomer otazok.

Dalej chceme vyrieit’ problém, aby sa vo vygenerovanom teste dali eliminovat’
navzajom suvisiace otazky. To by sa dalo dosiahnut’ kontrolou kl'i¢ovych slov alebo kon-
trolou kategorii porovnavanych otazok. Jednu otazku by bolo mozné zaradit’do viacerych

kategorii. Kategorie otazok by si pedagog vytvaral sam podla vlastného uvazenia.

5.0.2 Vkladanie otazok a jednoduchy editor

Dalsie vylep$enie sa bude tykat'vkladania otdzok — v existujticom systéme sa priamo vklada
latex-ovsky kod, ¢o je pomerne nepraktické. Planujeme vkladanie vylepsit, aby sa otazky

vkladali v jednoduchom editore otdzok v plain textovej forme. Ten bude umoZznovat'niektoré
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zékladné operécie ako tu¢né pismo, kurziva a podobne. Systém by mal podporovat’ajimport

uz hotovych otdzok z externych latex stiborov.

5.0.3 Generovanie kltcov

KedZe testbude pravdepodobne obsahovat’pomerne velké mnozstvo otdzok v rdde niekol'ko
desiatok, $tandardné ru¢né opravovanie by bolo ¢asovo naro¢né, nevraviac o pomerne vel-
kej pravdepodobnosti vzniku chyb. Na vyrieSenie tohto problému navrhujeme, aby sa na
koniec kazdého testu pridala sihrnna tabulka s moZnostami, do ktorej student zapiSe svoje
odpovede napriklad krizikom.

Nasledne by sa ku kazdému testu vygenerovala totozna tabulka, ale s uZ vyplne-
nymi spravnymi odpovedami — tj. kI'a¢ testu. Opravovanie testov sa tak podstatne zjedno-
dusi - namiesto prehliadania testu otdzku po otazke a porovnavania odpovedi so spravnymi

s s

sa opravovanie zZi na jednoduché porovnanie dvoch tabuliek — testu a klica.

5.0.4 Objektivnost’testov

Podobne ako systém predchddzajiceho timu, aj nas systém bude obsahovat’nahodné pre-
héadzanie otazok v teste (odpada tak moZnost’ tvorby roznych skupin, kedZe rozne skupiny
navyse nie si dokonale objektivne).

Jednoduché a ndhodné prehadzanie otdzok v teste minimalizuje moZnost’odpisova-
nia a uSetri nutnost’tvorby viacero skupin (a tym pddom zaruci pokial mozno ¢o najvacsiu
objektivnost’a v neposlednom rade podstatne predizi Zivotnost’ otazok — ich vy&erpanie

nastane neskor, kedZe vzdy bude existovat’len 1 skupina).

5.0.5 Multimedidlne prvky v teste

7

Systém bude umoziiovat’vkladat’do testov obrazky. Obrazky sa budd do systému vkladat
pomocou dialégu, v ktorom si pouZivatel zvoli stibor kde sa obrazok nachadza a nasledne sa
cely obrazok ulozi do databazy. Nas systém bude umoznovat’ upravovat'velkost obrazkov

a tieZ ich menit’ ich umiestnenie.
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6 Predpokladané zdroje a prostriedky

V tejto casti popiSeme prostriedky, ktoré pouzijeme ku tvorbe vysledného systému.

6.0.6 Databaza

Ako databazovy systém sme zvolili MySQL. Ide o velmi rychly volne &iritelny relatny
databazovy systém zaloZeny na jazyku SQL, ktory je navyse jednoduchy na instalaciu,

udrZiavanie a kaZzdy z nds sa uZ s nim v praxi stretol.

6.0.7 Aplikdcia

Vyber prostriedkov sme od zaciatku ztzili na dve moZnosti a to .NET alebo Java. Vzhladom
na vacsie skusenosti ¢lenov timu s platformou Java sme sa rozhodli vytvorit’ vysledna
aplikaciu v prog. jazyku Java. To je aj jeden z dovodov, preco chceme vyvijat’ aplikaciu od
zaciatku, a nie pokracovat’v uz existujicom .NET rieSeni. Vyvoj predpokladdme na Windows
platforme, implementac¢né prostredie sa zvoli po dohode vSetkych ¢lenov timu, predpoklada

sa jedno z dvoch najpouzivanejsich — Eclipse alebo NetBeans.

6.0.8 Casovy plan

Cas rieSenia je ureny samotnym rozvrhom timového projektu, tj. priblizne 10 mesiacov.

V dole priloZenej tabulke je podrobnejsie znézorneny.

Tyzdet | Cinnost’

1.-3. | Vytvorenie timu, vyber témy, pridelenie témy

3.-7. | Pridelenie tiloh ¢lenom timu, analyza témy, Specifikdcia poZiada-

viek, hruby navrh rieSenia, odovzdanie a konzultacia

7.-9. | Pripadnda tprava hrubého navrhu, a nasledny podrobny navrh

systému

9.-12. | Dokon¢enie dokumentécie, implementacia a odovzdanie funk¢-

ného prototypu
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Priloha 1

Usporiadanie vybranych tém podla priority ¢lenov timu:
1. Tvorba testov s vyuZitim ETEXu (TESTY)
2. Robocup treti rozmer (RoboCup 3D)

3. RoboCup nové stratégie (RoboCup S)

4. Simulécia a vizualiz4cia osvetlenia budov pre architektov so zameranim na samostatne

stojace budovy v horach (BUDOVY)

5. Oznamovanie poZiarov dobrovolnym hasi¢om (HASICI)
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Priloha 2

Rozvrh:
700 | 8:00 | 9:00 | 10:00| 11:00| 12:00| 13:00] 14:00| 15:00| 18:00] 17:00] 15:00| 19:00| 20:00
7:50 | 8:50 | 9:50 | 10:50| 11:50| 12:50| 13:50| 14:00| 15:50| 16:50) 17:50] 18:50| 19:50| 20:50
R.B. PRACA POT TIST YIS
5.0. FDT TIST YIS
Pon | M.E. APS | TSST PES
S.L. TSST e
M.5. 4PS | PRACA TIST W55
R.B. Z5 BMIS
5.0. KOD BIMIS BMIS
Uto | m.k. STRETNUTIE &.1 KOD MSI MSI
S.L. Z5 MSI
M.S. KOD MSI MSI
R.B. PRACH
S.D. FDT
str | mM.E. STRETNUTIE &.2
S.L. NS
M.5. PRACA
R.B. KOD WINF
S.D. KOD YINF YINF AlS
Stv [ MK, KOD MP | ASE |
S.L.
M5 KoD | NP | ASP
R.B. PRACA
5.0.
Pia MK, MP | MP STRETNUTIE &.3
S.L.
M.S. MP [ PRACA
Prednaska
Cvicenie
Zamestnanie
Stretnutie
Legenda:

PDT, TIST, VIS, TSST, VSS, APS, ZS, KOD, MSI, BMIS, NS, VINF, ASP - skratky predmetov
RB., S.D., MK, S.L, M.S - inicialy mien ¢lenov timu

Stretnutie ¢.1, &.2, &3 — preferované terminy stretnuti k projektu (podla priority)
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