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Abstrakt

V prispévku predstavime noveé vyvijeny on-line ndstroj pro vytvdreni, provoz a spravu
testii. Ty mohou byt provozovdny nejen v reZimu plné zabezpeceného hodnoceného
zkouSeni, ale i jako efektivni auto testy. Ndstroj je vytvdren v technologii Silverlight,
kterd dovoluje pouZiti bohatych a komfortnich prvki pro interakci s uZivatelem, jako
je napr. metoda drag&drop a dalsi, které klasické HTML rozhrani neumoZriuje. Diky
podpore API mohou byt tyto testy integrovdny nejen do riiznych LMS, ale i do
libovolné webové aplikace. Pro vytvdreni testovych otdzek byl navrZen i novy jazyk
na bdzi XML, ktery autoriim testii dovoluje plné uplatnit sviij tviirci potencidl, vcetné
podpory sofistikovanych elementti pro generovdni ndhodnych prvki.

Klicova slova
testovdni, online, silverlight, API, drag&drop

1. Uvod

Testovacich systémi existuje velmi mnoho (viz [4]), avSak jen mizivé procento
z nich vyuzivd bohatych mozZnosti, které nabizi soucasné technologie. Mezi stale
preferovanéjsi aplikacni architekturu patii cloud computing a tzv. RIAL Tyto
aplikace zahrnuji veSkeré vyhody webovych aplikaci (neni nutné je instalovat,
potieba je pouze webovy prohliZe¢, jsou dostupné odkudkoli, maji centralizované
datové uloziSté apod.) ovSem dosahuji komfortu aplikaci desktopovych (rychla
odezva, pouZziti pokrocilejsich programovych technologii, Castecnd offline
funkénost apod.). Nové trendy v oblasti uZivatelskych aplikaci také sméruji
k propracovanéjsi grafice, plynulosti ovladani, interaktivité a multimedialnim
prvkim. Téchto zasad se drzi i zde popisované univerzalni testovaci prostiedi.

2. Jazyk pro tvorbu otazek

Jak je u testd bézné, skladaji se z jednotlivych otazek. Zde je pak ke kazdé z nich
pristupovano jako k samostatnému dilu. Aby jejich autoriim bylo umoznéno plné
vyuzit svlj tvlrci potencial a neomezovat se pouze na nékolik pireddefinovanych
typl otazek, byl pro jejich zapis vytvoien vlastni jazyk, pracovné nazyvany QML
(Questions Markup Language), zaloZeny na klasickém XML. Ten dovoluje do otazky
zapracovat libovolnou grafiku, animace, aktivni prvky inahodné generované
objekty. Kazda otazka je tak samostatnym grafickym i funkénim celkem, jeZ pri
vhodné aplikaci ndhodnych prvki mize pokryvat i cely tematicky okruh uciva.
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2.1. Grafika

Pro tvorbu grafického vzhledu otazky byl v QML

vytvoren mini-jazyk (QML-graphics), ktery umoZnuje $ Q +

pouZzivat zakladni grafické objekty a to jak vektorové

(¢ary, elipsy, krivky apod., viz Obr. 1) tak i rastrové something
(obrazky). Inspiraci pro ného byly jiz existujici
standardy SVG aXAML, znichZz bylo prevzato to <>

nejlepsi. Mozné je také pouzit linedrni a radialni dvou
i vicestupiniové barevné piechody (viz Obr. 5).

Obr. 1: Ukdzka grafiky
2.2. Transformace a animace
Transformace umozZnuji objektiim i jejich skupindm, umisténych na pozi¢nich
prvcich, zménu jejich méritka nebo otoceni. Pouze diky nim lze vytvorit napf.
pootocenou elipsu. Animace jsou pak jednou z vyhod, kterymi papirovy test nikdy
disponovat nemiize, i proto v QML nechybi jejich podpora. Aktualné je mozné
animovat méritko, otoCeni, pohyb, prihlednost a barvy.

2.3. Aktivni prvky

Aktivni prvky poskytuji zkouSenému interaktivitu, tedy moznost do predloZené
otazky zasahnout, néco vykonat a tim na ni odpovédét.

Jednou z nejobvyklejsich typtl testovych otazek
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je otazka s vybérem jedné ¢i vice z nabizenych

O Atom je véti nez molekula. odpovédi. Volbu predpokladané odpovédi
v zkouSeny obvykle provadi jejim vyznacCenim

@ Atom je v&t3i nez molekula. (zaSkrtnutim, zakrouzkovanim, podtrZenim
v apod.). Pro tyto ucely zde slouzi prepinace. Ty

@ Atom je vatsi nez molekula. umoznuji definovat takové grafické objekty,

které se po kliknuti na né zméni v jiné (napr.

prazdny krouzek v zaSkrtnuty). Pivodni

Obr. 2: Ukdzka prechodii mysSlenku vSak prekracuji, nebot mohou mit

tiistavového prepinace v podstaté neomezené mnozstvi stavi (tedy

nejen dva), priemz graficky obsah kazdého

z nich, kromé vymezené polohy a rozmért, neni nijak zavisly na ostatnich. Lze tak

napriklad snadno vytvorit sérii vyrokd, u kterych ma zkouseny rozhodnout, jsou-li
pravdivé ¢i nikoli, véetné mozZnosti ,neodpovidat®, tj. tfemi stavy (viz Obr. 2).

Otazka, nebo ]e]i ¢ast také muze po zkouSeném Seiadte vzestupné historické udalosti podle

v v . v , v data, kdy k nim doslo.
vyZzadovat, aby sefadil néjaké polozky do
spravného poradi (,uspoiadaci tloha“ dle Bitva naBilé hoie
[1str.49]). To je zde realizovdno metodou z e "":""" wersity

. . 7 v . alozenl Kariovy univerzi

drag&drop, kdy se jednotlivé poloZKy mezi iiodcyriia a Metodsie L
sebou pretahuji tak, Ze se néktera z nich umisti | upaleni jana Husa
mezi jiné dvé a vSe se okamzité posune tak, aby
nikde nezbyla mezera. Téchto radicich jednotek
miiZe byt v otazce i vice a Ize je nastavit tak, Ze poloZky bude moZné pretahovat
i mezi nimi navzajem.

Obr. 3: Ukdzka usporddaci tilohy



Soucasti otazky mohou byt i poloZKy a cile. Jedna se o velmi efektni typ ulohy,
ktery se vklasickém HTML realizuje jen velice téZko. V této poduloze jsou
samostatné a nezavisle na sobé stanoveny cile a polozky. Polozky jsou plovouci
objekty s vlastni grafikou, které 1ze mysi presouvat po celé plose otazky metodou
drag&drop. Cile jsou stanovené oblasti, do kterych se maji polozky umistovat.

Cile zaroven maji tu vlastnost, Ze pokud se do jejich vymezené blizkosti béhem
tazeni dostane polozka, mohou ji ,pritdhnout” k sobé a ta tak jakoby zapadne na
své misto (viz Obr. 4).
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Obr. 4: Postup umistovdni poloZek do cilii

KaZzda polozka pritom zapada do kazdého cile stejné, takZe pouhym zkouSenim
pritomnosti této ,magnetizace” rliznych poloZek v rtiiznych cilech nelze odhadnout,
ktera polozka kam patfi. Pokud je cil obsazen, dals$i poloZky jiZ nepritahuje.
Ukotvenou polozku Ize z cile uvolnit ,tazenim“ mysi mimo jeho oblast.

2.4. Nahodné prvky

QML podporuje také elementy pro Sestavte vyvojovy diagram, aby znazoriioval

generovénl' néhodn}'/ch él'sel, Znakﬁ, algoritmus, kter?vypiéezezadany"ch hodnot.
slov a barev. Mimo to i urcité casti
kédu mohou byt podminény pro jeho
pouZziti pri testu ndhodnym vybérem
z nékolika variant. K6d mize, podobné
jako je tomu v XSLT, pouZivat
podminky, vétveni, cykly a interni
Sablony. DokaZe téZz vyhodnocovat
matematické i logické vyrazy. Jedna
otizka tak miiZze mit obrovské
mnozstvi variant., coZ umoZiuje jeji
opakované pouZiti, aniZ by ji hrozilo
»opotiebeni“ (mechanické odpovidani
typu ,spravna odpovéd je B“ apod.).

Obr. 5: Ukdzka ieSeni otdzky s vyznacenim
ndhodné se ménicich ¢éasti

2.5. Automatické vyhodnocovani

Uspésnost kazdé otazKy je hodnocena procentudlné, resp. v intervalu <0, 1>
V otazce vSak miize byt mnoho riiznych moznosti, jak toto skdre zvysit ¢i snizit
abylo by velmi slozité, v nékterych pripadech dokonce nemozné, definovat
jednotlivym pripadim takovy podil na skoére, aby v souctu vSech nejlépe
hodnocenych voleb daval pravé 1 (100%). Z tohoto divodu je uvniti kazdé otazky
stanoven bodovy subsystém, kdy se jednotlivym pripadim pridéluji urcité bodové



vahy. Jejich rozsah a stupnice miiZze byt v kazdé otazce zvolena libovolné. Systém
totiZ pri generovani otazky sam vypocita maximalni mozny bodovy zisk a jim déli
pocet bodi ziskanych, ¢imz je vysledné skdére prevedeno zpét do jednotného
rozsahu <0, 1>. Obdobné funguje i celkové hodnoceni testu, kdy je vysledek
vazenym primérem vysledkil jednotlivych otazek.

2.6. Zpétna vazba

Diky automatickému vyhodnocovani systém dokaze ihned poznat, je-li odpovéd
zkouSeného zcela spravna, zcela chybna, pripadné spravna jen z casti a z jaké. Na
zakladé tohoto rozdéleni nejen pridéli procentudlni hodnoceni, ale i mlize v ramci
zpétné vazby vyznacit jednotlivé ¢asti (aktivni prvky) v otazce dle tohoto stavu.
Dal$i moZnosti pii nasledném rozboru testu je kromé vyznaceni chybnych
a spravnych odpovédi v kazdé otazce i funkce, ktera zkouSenému vypiSe, jak to
mélo byt spravné, coZz dokaZe systém generovat automaticky, a pro€, coZ jiz
samozi'ejmé musi zadat tviirce otazky.

6 * 5H = 35 x %épatné! Spravné zde mélo byt: 30]

Obr. 6: Ukdzka automaticky generované zpétné vazby

2.7. Transformace pomoci XSLT Sablon

Zptsob zapisu QML umoziuje vytvaret graficky efektni a pritom funk¢né rozsahlé
otazky, ovSem dani za tuto univerzalnost je nékdy az zbytecné zdlouhavy QML kod.
Aby stejny kéd u opakujictho se typu otazek nebylo nutné psat (kopirovat)
neustale znovu, byla pridana moZnost definovat si libovolnou transformacni
Sablonu (XSLT?), ktera ze strucného zapisu v nékolika malo trividlnich XML
elementech vygeneruje propracovanou a plné funkéni otazku v QML.

» ) Otdzka specific- -
§ kého typu v XML ‘
‘ = XSLT ablona pro )

dany typ otazky XSL Transformace

Obr. 7: Schéma transformace zjednoduseného XML zdpisu otdzky do QML pomoci XSLT

3. Rozhrani aplikace

Zcela funk¢ni rozhrani zatim bylo vytvoreno pouze pro testovaci ¢ast. Obsahuje
,stradnky“ pro registraci, prihlaSeni, prehled organizaci, prehled testi
i s podprehledy dosazenych vysledki, testovaci ¢ast (viz Obr. 9) a rozbor testu.

Béhem testovani je také k dispozici ochrana proti opisovani z internetu. Je-li totiz
okno prohliZe¢e nebo jeho aktudlni zalozka béhem testovani prepnuta, test je
prekryt Cervenym panelem a je zahajen odpocet jeho automatického ukonceni,
které lze zastavit pouze kliknutim na tlac¢itko ,Pokracovat“ (viz Obr. 8). Cas pro
tento odpocet i pocCet tolerovanych prepnuti Ize nastavit pro kazdy test zvlast.

L XSLT (eXtensible Stylesheet Language Transformations) je jazyk zaloZeny na XML pro transformovani
XML dokument( do jinych textovych formatd. Nejéastéji se XSLT pouZivd pro transformaci jednoho typu
XML dokumentu do jiného typu XML dokumentu, coZ pomaha zmirnit nekompatibilitu. [2 str. 85]



Test prepnut!!!
(27 3)
Béhem testovani neni dovoleno prepinat se do
jinych oken, nebo bude test automaticky ukoncen!

Test bude automaticky ukonéen za 00:00:17

Obr. 8: Ochrana proti opisovdni z internetu ¢i jinych aplikaci

Co se tyCe komunikace béhem testovani, nezbytné je stdhnout data pouze pri
zahajeni testu a odeslat vysledek po jeho ukonceni. Testovani je tedy odolné proti
pripadnym vypadkdm spojeni v jeho pribéhu. Pfi nepovedeném odeslani vysledki
jej lze opakovat, dokud se nezdari, ptripadné vysledky uloZit do zaSifrovaného
souboru a z néj je do systému vlozit pozdéji rucné. [4]
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Obr. 9: Ukazka testovaci ¢dsti rozhrani

3.1. API

Aplikace kromé pirimého uzivatelského pouziti disponuje i rozhranim API, tedy
moZznosti jejtho ¢astetného ovladani prostiednictvim aplikaci tfetich stran. Tyto
aplikace tak mohou naptiklad pomoci parametrizovanych URL spoustét piimo
konkrétni testy pro preddefinované uzivatele a po jejich ukonceni prijimat
vysledky z téchto testl pres navratovou ¢i skrytou URL, JavaScriptem nebo pres
administracni API. VeSkera komunikace mezi aplikacemi samoziejmé podléha
prisnému zabezpeceni proti neopravnénym zasahlim, s vyuzitim jednorazoveé
platnych podpist obou stran (vice o této metodé napt. viz [3]).



Testy tak mohou byt spoustény nejen pres integrované rozhrani, ale i primo pres
odkazy ci tlacitka jiné webové aplikace a to jak na samostatné strance prohliZece,
tak i vramci (iFrame) obsahu jiné stranky. Testy tak lze primo propojit s obsahem
nejen libovolného LMS, ale i kterékoli jiné aplikace. Pro jednodussi integraci do
LMS se pak pripravuje SCORM rozhrani.

Na server aplikace pristupujici k testim pritom neni tfeba instalovat jakykoli dals{
software, ktestovacimu prostredi se pristupuje vyhradné jejim volanim na
centralnim serveru, podobné jako funguji video objekty na YouTube.

4. Zavér

Predstavené univerzalni testovaci prostredi pouziva vlastni jazyk pro tvorbu
otazek, umoZnujici jak jejich bohaté grafické a interaktivni zpracovani, tak
i Sirokou variabilitu pro vneseni ndhodné slozky pfimo do jednotlivych otazek. Ty
diky tomu mohou byt pouzivany opakované bez rizika automatizované
interpretace reSeni zkouSenym, aniz by musel latce v otazce zahrnuté rozumét.

prostiedi a jeho vysledKky jsou zjevné.

Aplikace byla ve své prvni verzi nasazena pri vyuce programovani na stiedni skole
Podorlické vzdélavaci centrum v Dobrusce od fijna 2010, jako hodnotici nastroj
a to, diky své automatizaci pri opravovani, pro kratky opakovaci test v témér kazdé
hodiné. Celkem jejim prostrednictvim bylo jen za prvni pololeti 2010/11 se
studenty napsano 1 041 zndmkovanych testi [4] a 873 v pololeti druhém.

Ukazkovy test si je mozné vyzkouSet na adrese www.alltest.eu/demo, pro jeho
spusténti je treba mit nainstalovan Silverlight 4.
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