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Poznamkovanie zohrdva délezita ulohu v procesenia. Umo#uje ziskavé
kr'acové informacie tykajuce sa obsahu #tyavych materialov, vizualne vyadavanie,
kolaboréaciu a zarowe obohacuje pdévodné vyhové materialy o nové fakty. Jedna
z netradinych foriem poznamok su otazky. Otazky sa tykajgabio, ziiaju dolezité
informacie a dopytuju sa na samotny obsah dokum@rtio praca opisuje metédu pre
obohatenie vygbovych materidlov s otdzkami vytvorenych kolabav&cimedzi
Studentmi. Hlavnou myslienkou je ponukKnitudentom mozn@sobohati vzdeldvacie
materialy o otdzkygo im pomdze &it sa efektivnejSie a lepSie. Spolu s pomocou
kolaboracie a explicitného hodnotenia zarowenikd potencial pre novy a kvalitny
obsah. O kvalite otazok rozhodujeme na z&kladehmaného modelu hodnotenia, ktory
sa sklada z modelu hodnotenia Studenta a z modelnotenia otazok. Pre overenie
navrhnutej metédy sme navrhli softvérovy komponam pridavanie otazok, ktory je
sitag’ou softvérového ramca Adaptive Learning Framewddrover sme navrhnutl
metodu overili experimentom na predmete Funkciamadn logické programovane
v bakalarskom Studiu.
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Annotations play an important role in the learnprgcess. They allow retaining
key information related to educational materialsual searching, collaboration and
enriching native educational materials with newtda©ne of not so obvious forms of
annotations are questions. Questions concern toctment and summarize the
significant information. This work presents a methfor enrichment educational
materials with questions created collaborativelyldarners, i.e. manually added by the
students. The main idea is to let the studentagkb/es to enrich educational materials
with questions and therefore helping them to urtdads learning texts faster, better,
with less effort and together with help of collakioon and explicit rating to gain new
quality content. We evaluate the quality of the sjioms on the basis of the proposed
evaluation model, which consists of a model of stucand a model of evaluation the
questions. To evaluate our approach, we have da$ign component for adding
questions, which is part of educational web-basaohéwork ALEF. We have verified
experimentally the proposed method in domain otfimmal and logic programming.
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1 Uvod

Prudky rozvoj avznik novych poznatkov vo vSetkyohlastiachludskych aktivit
prindSa so sebou zaplavu informacii. Informéacie dé&&no nie su nedostatkovym
tovarom, je tomu prave naopak. Mnozstvo rb6znorodidormacii sa na nas vali
z rdznych strdn a otazkou vésgnosti nie je, ako informécie ziskale ako sa v nich
vyzna’ a ako ziska tie, ktoré potrebujeme. Je preto dbélezité dispatiamnetdédami,
ktoré nAm umoznia dit' délezité informacie, zaratlich alahko k nim pristupoua

O takéto metddy s#@asto opieraju vybové systémy. V siasnej dobe rastie trend
vyucby pomocou vytbovych systémovéasto realizovanych v prostredi webu.
Vyucébové systémy nie su len statickym sprostredkdeate poznatkov kazdému
Studentovi rovnako, al€oraz ¢astejSie umaiju personalizaciu. To znamena, Ze
vyucébovy systém sa dokaze prisposobbtrebam jednotlivych Studentov. Systém sa
modze prispdsobova individualnym potrebam Studenta alebo skupine eSital/
viacerymi spdsobmi. MbéZeme prisposbbinavigiciu, ale isamotny obsah
zobrazovanych materidlov. Prave obohatenie materidinovy obsah je oblésktorej

sa v naSej praci venujeme.

Bohaty a rozsiahly obsah, ktory Wnovy systém ponuka, je zakladnym kaiowmm
dobrého vydbového systému. Pri zobrazovani obsahu vyrazne pendk si diaci
mobze popri obsahu vytvaraaj vlastné poznamky a vytvorené poznamky Lafie
s ostatnymi pouzivafei vyucbového systému, ktori mézu na poznamky reafjova
Poznamkovanie obsahu vSak nemusillem manualne, pridavanie poznamok je mozné
do ve’kej miery zautomatizovaa v niektorych pripadoch dokonca Uplne minimalaov
ludsky faktor. V naSej praci, sa nebudeme zadbgraznamkovanim priamo.
VyuZzijeme vSak ufité poznatky, metdédy a postupy, ktoré sa v domémmg@mkovania
pouzivaju a aplikujeme ich pri rieSeni.

Poznadmka je pojem, ktory nie je v ¢a8nosti jednozrime definovany.
V zahranénych slovnikoch s&asto oznéuje ako komentar alebo vysvetlehiktory sa
viaze k utitej casti dokumentu. Ak by sme poznamky chapali vSeobecgitou
formou poznamkovania dokumentu su aj otazky, dgpgeu sa na obsah, ktoré si
Studujuci zostavi sam. Takatonog’ tvorby otazok, méze znamehdalSiu z foriem
poznamkovania textu. V pripade, Ze sa bude takédaka zobrazowva nielen jej
tvorcovi, ale idalSim Studentom v skupine, umozni to ostatnym $tiote zlepsi
pochopenie preStudovanych materialov, zrychiskavanie vedomosti a v neposlednom
rade aj zvysi mieru zapamatakaosti Wiva. Netreba vSak zabug@lani na vydujucich,
ktori m6zu rovnakym spésobom obohaabwhsah.

! http://www.merriam-webster.com/dictionary/annagati



V tejto praci sa zaoberame kolaborativhou tvorbtézak vo vydbovom systéme.
Otazky su vytvarané Studentmi a mfalame metddy, ako vhodne vytvorené otazky
vyhodnott’. Ktomuto @elu sme navrhli metddu kolaborativhej tvorby otazok
K vyhodnoteniu otazok sme navrhli v ramci metddya dmodely, ktoré slizia na
hodnotenie schopnosti Studenta pridaetézky, ako aj k samotnému vyhodnocovaniu
otazok. Metdda, ktord sme navrhli je vSeobecna aadouz na Sirokej doméne
vzdelavacich kurzov.

NasSim zamerom je doci€li aby si Studenti uvedomikko je v texte dolezité
a umoznf im vzajomnou spolupracou si tieto informacie vyhiate Zarove je to jedna
z moznosti, ako ziskame novy obsah docbywvych materialov. DOlezity aspekt je
motivacia Studentov. Spravna motivacia donuati Sttmle k tomu, aby vzajomne
spolupracovali pri vytvarani otazok a pridavainajkvalitnejSie otazky.

Praca je rozdelena takto:

V druhej kapitole blizSie Specifikujemé&y to poznamka je, n& sa vyuZiva a ako
poznamky rozdjeme. Skimame ako mdzu poznamky vztikeaké su napstejSie
metody ich tvorby a uvadzame spésoby vizualizamenpmok na Webe. V tretej
kapitole analyzujeme existujuce systémy, charaki@gme ich z pofadu pouzivai&a
a porovnavame ich medzi sebou. V Stvrtej kapitof@sigeme navrhnutd metodu
kolaborativnej tvorby otazok, opisujeme a analymgenavrhnuty model. Piata kapitola
obsahuje softvérovy navrh komponentov pre pridavathdzok, odpovedanie na otazky,
motivaciu Studentov a spracovanie ohodnotenycho&ta? 6smej kapitole opisujeme
experiment, ktorym sme overili navrhovand metodu deviatej kapitole ziiame
hodnotenie bakalarskej pracecps dvoch semestrov spoéle s nametmi nal’alSie
rozsirenie.

Praca obsahuje &epriloh. Prva priloha obsahuje technicki dokumeuntddora
obsahuje ukaZky pouZivdigkych otdzok vo formate DocBogk najzaujimavejsie
ukazky implementnych detailov implementovanych komponentov, datougdel
ALEF a diagram tried implementovanych komponenionuha priloha obsahujganok
publikovany na Studentskej vedeckej konferencii.SRC. Tré&ou prilohou je
pouZivatéska prirgéka k pouZitiu implementovanych komponentov. Stvploha
obsahuje inStatmu prircku k systému ALEF, ktory sa nachadza na elektramick
médiu. Piata kapitola obsahuje vyhodnotenie dokagndtory vydnali Studenti, ktori sa
zWastnili experimntu. V poslednej prilohe sa nach&ulxsah elektronického média.

2 http://www.docbook.org/



2 Poznamkovanie na webe

Poznamkovanie je oblgsktorej sa venuje mnozZstvo Usilia. Mozno sa zd#,této
problémova oblasje mlada, no s problematikou poznamkovania na vgel&tretavame
uz od jeho vzniku v roku 1990. Poznamkovania s#@valo Usilie aj vEa rokov pred
jeho samotnym vznikom. Pred vznikom webu sa pozwémnkie tykalo najméa
poznamkovania programov. Prikladom je programoyazyk ANNA z roku 1980,
ktory rozSiroval programovaci jazyk ADA o mozrigsridania formalnych poznamok
[1]. Pozndmkovanie sa rozvijalo diplej a \@aka tomu sa po vzniku webu postupne
objavovali systémy, ktoré umidvali poznamkova obsah na webe. Jeden z prvych
takychto systémov sa objavil uz vroku 1993. Knalgke Weasel Hypermedia
Annotation System [2] umabval poznamkovarbzne zdroje p&om, ale zachovéval
jednotny a jednoduchy pristup k vSetkym poznamkasmgxou jedného rozhrania
mimo poznamkovanych dokumentov. Takyto princip yaziva v mnohych pripadoch
dodnes.

Hlavnou oblasou vyskumu poznamkovania véasnosti je navrh modelov
a metdd, ktoré umaiju poznamkovanie v Specifickych doménach [3]. didomény
mé&zeme rozdelido troch oblasti:

e prostredie webu — ide o poznamkovanie obsahu, keoprostrednictvom
webu prezentovanyasto sa vyuziva kolaboracia medzi poznamkujacimi
v podobe zdiania poznamok a ich vzajomnom komentovani,

» digitalne kniznice — tyka sa najma vytarania pozoink digitalnym
dielam pre ich klasifikaciu. Poznamkovanie digit@h diel je ¢asto
automatizované,

e databazy — poznamkovanie sa vyuziva najma v deaahag vedeckymi
datami, napriklad v oblasti genetiky, ktorych panmenie bez dodatoej
informacie je vémi narané.

V naSej praci sa budeme zaujiimavyuzitie poznamkovania na webe. Je to z toho
dovodu, Ze hlavnou oblésu nasho zaujmu su webovée ¥pove systemy, v ktorych
budeme tieto poznatky aplikata
Ako sme naznali uz v Gvode, slovo poznamka nie je jednosma definované.

Mnozstvo autorov definuje slovo poznamka rozne. 3y jg poznamka definovana
formalne a chape sa ako vyjadrenie, ktoré sa mkiaela z jedného alebo viacerych
Casti — casti textu a grafickej zily. Sémantika kazdefasti definuje vyznam
poznamky. V inej literatdre a v pracach zaoberapica poznamkovanim vSeobecne je
poznamka chapana najma ako komentar, ktory sa kiakatej casti poznamkovaného



dokumentu. V Kratkom slovniku slovenského jaZyka pozndmka definovana ako
kratke Ustne alebo pisomné vyjadrenie @orme, poznamenanie, pripomienka. &
formalny model poznamky by bol pre naSe potréa¥kopadny a definicia poznamky
z jazykového hadiska je z jazykového radiska sice korektna, no nefathuje
niektoré dolezité vlastnosti poznamky budeme poznachapd akorozSirujuce udaje,
ktoré sa vyznamovo viazu na konkrétny fragmentimbdakumentu v danej doméne

Dalsi dolezity poznatok, ktory je potreba zmiewistvislosti s poznamkami je, ze
poznamka nemusi Byyjadrena len vo forme prirodzeného jazyka uz vo forme
textu alebo hovoreného slova. Poznamka mozeakékdvek vyjadrenie, to znamena,
Ze za poznamku mdzeme povazbapgrafickeé tvary, symbolyi poctiarknutie textu.

2.1 Pristupy k poznamkovaniu

Vo vSeobecnosti existuju dva pristupy nazeranigpoanamky. Prvym pristupom je
nazeranie na poznamky ako na metadata o dokumntenie,informacie, ktoré opisuju
dany dokument. Druhym spdsob je vnimanie poznamak samotny obsah. Oba
pristupy su vysvetlengalej.

2.1.1 Poznamky ako metadata

Poznamky mbézZzeme chapako metadata, teda doplnkové Udaje, ktoré sahigu na
existujuci obsah. NaastejSie su to informacie, ktoré opisuju dany dokomAk sa
takato poznamka vahuje k obsahu alebo jelasti, je jej Ulohou objastivliastnosti
a sémantiku pozndmkovaného obsahu. Metadata texfaruja, spresuju, ¢i inak
dophuju obsah dokumentu. Inou mozrios je, ak metadata vyjadruju nejakyt'sh
Citatela k obsahu. Prikladom v tomto pripade, m6z€é pgznamka typu — ,tomuto
nerozumiem®, ktora vytvorititate’ s ciddom vrati’ sa k danefasti dokumentu neskoér.

Forma metadat nie jdubovd’nd. Metadata musia Bja urité formalne
vlastnosti, ktoré sa tykaju ich Struktury, sémantik dokonca hodnoty, ktord mdze tato
forma poznamky nadobutla Tieto vlastnosti zatwju, Ze prijemcom metadat su
nagastejSie péitace. V pripade, Ze su poznamky vyjadrené v prirodaefazyku, je
ich prijemcom ajclovek. Metadata tak moéz&ovek cita' a ziskd z nich délezité a
uzitoéné informacie, dopliiia inak spresrisvoj polfad na obsah.

Hlavnou udlohou formélneho zapisu metadat je ich zitl na automatické
spracovanie spoznamkovanych dokumentov. Prikladd@hbto typu pozndmky moze
byt zaznam MARGE, teda zadznam, ktory sa beZne pouZiva v digitalypiiniciach pre
uloZzenie bibliografickych informacii o publikaciactzaznam typu MARC nie je
Citate’ny len precloveka, ktorému podava dolezité informéacie o damaglikécii, ale je
Citatelny aj pre stroj. To umaitije jeho automatické spracovanie roznymi Wpeymi
zariadeniami.

! http://slovnik.juls.savba.sk/?w=pozn%E1mka
2 Machina Readable Cataloging, http://www.loc.gowtma



Sirsi priklad pouzitia anotacii ako metadat predgea web so sémantikou (angl.
Semantic Web), ktorého d¢em je obohati data, ktoréclovek dokaze rozpoziia
(webové stranky), o data, ktorym rozumieipa. V sémantickom webe k tomuto bie
vyuZiva Resource Description Framework ako jazykryn sa daju vyjadf} opisa

a vymiaeia’ metadata o webovej stranke.

V tejto suvislosti treba spometiprojekt Annotea [5], vyvijany pod hlaskou
W3C. Annotea je projekt, ktorého ¢@m bolo odhali moZnosti poznamkovania
webovych dokumentov na zaklade metdéd sémantickédtmuwV projekte Annotea sa
k anotaciam pristupuje ako k metadatam. Prave terisbup, spracovanie a pridavanie
metadat k obsahu, je prvym krokom k vytvoreniu wedousémantikou. Annotea ma
predefinované druhy anotacii, ktorymi su napriktathentare, poznamky, vysvetlivky
ad’alSie typy, ktoré je mozné pouzividky rozSir. Tieto poznamky je mozné externe
pripojit k akémukdvek webovému dokumentu alebo jelasti, bez modifikacie
povodného dokumentu. Na opis poznamok ako metguéitdiva Annotea ROFa
XML?>, pre lokalizaciu pozndmok v poznamkovanom dokumeé¢Pointef. Annotea
vyuziva architektaru klient-server, pri ktorej s@etky poznamky nachadzaju na
anot&nom serveri aklient ich dokaze ziskgotas navStevy webovej stranky
Standardnymi HTTPmetédami. To umaitije Siroku flexibilitu pri pouZiti tohto ramca.

2.1.2 Poznamky ako obsah
Dalsim poliadom, ktorym méZeme nazéraa poznamky, je chapach ako samotny
obsah [3]. Poznamky povazujeme &alSi obsah, vtom pripade, ak prinesd nové
informacie, ktoré sa ¥ahuju k existujicemu obsahu. ZvySuju objertesiného obsahu
tym, Ze pridavajudalSiu Grove, ktorou je ¢asto objasnenie a vysvetlenie. Rozdiel
medzi chapanim poznamok ako obsahu a nazeraniazmamky ako na metadata je v
tom, Ze pri metadatach opisujeme anotovany objektedziach vlastnosti objektu.
Opisujeme teda iba jeho vlastnosti, ale nevysyeme ich. Pri poznamkach chapanych
ako obsah dodavame novy obsah, ktory sa tyka pdam&éaného objektu. M6Zzeme tak
vysvefova’ vlastnosti poznamkovaného objektu, vy$eet’ sdvislosti a pridava
nové informacie. Novy obsah vSak uz nemusf tgrozumiteny” pre pacitate a
nezvysuje aniitate’nos’ dokumentu pre vypmové zariadenia. To v3ak nie je ani
cielom. Prijemcom tohto typu poznamok Bidia. Na rozdiel od metadat poskytuju
uzitoénu interpretaciu a komentare pre poznamkovany tokgaekahtuju pochopenie
skrytych stranok objektu.

Tento poliad na poznamky je porovnéitgy s aktivitoucitania dokumentu
a pridavanim si poznamok k nemu, vy$eetinim a preformulovanim slov alebo paséazi
textu, pridavanim komentérov a ds@nim si vlastnych nazorov a myslienok.

% World Wide Web Consorcium, http://www.w3.org/

* Resource Description Framework, http://www.w3.RQF/

® Extensible Markup Language, http://www.w3.org/XML/

® XPointer, http://www.w3.org/XML/Linking.html

" Hypertext Transfer Protocol, http://www.w3.org/Rrools/rfc2616/rfc2616.html



2.2 Proces poznamkovania

Poznamka sa viaze na dokument, a pretodglsom texte vyuzivame slovo dokument
ako synonymum pre r6zne zdroje, ktoré mozno pozi&aik Samotné poznamkovanie
je tu s nami uz od zrodu pisma, no ak hovorimezm@mkovani v kontexte tejto prace,
mame na mysli poznamkovanie v prostredi infammyah priestorov dostupnych
elektronicky. V nasledujucejasti ukazeme ako poznamky mézu vzniknako ich
moZeme spracovaa aké s moznosti ich vizualizacie.d&& poznamkovanie je zlozity
proces, ktory sa sklada z ni¢kgch podprocesov, pozrieme sa blizSie na to, zyktor
Casti sa tento proces sklada.

V procese poznamkovania ide o pridanie poznamkyk&okrétnemu objektu
v dokumente v ramci domény. Objekt moéze’ ligxt, obrazokgi iny multimedialny
obsah ako je video alebo zvuk. Vo vSeobecnosti tpddavame k dokumentu
rozSirujuce informacie. Pridavanie rozSirujucepimacie modze prebieti@utomaticky,
nagastejSie na zaklade vytvorenej databazy poznamakisiujucej databazy sa tieto
poznamky vyberaji a ptd ukenych pravidiel rozdistribuuji po dokumeni2al3ou
moznosou je manualne poznamkovanivekom, pri ktorom pridavaju poznamky
k dokumentu priamo pouzivatelia.

2.2.1 Automatické pozndmkovanie
Automatické poznamkovanie sa od manualneho liSi, #endany zdroj poznamkuje
automaticky stroj, bez alebo len s minimalnym zésahtloveka — za pouZitia
automatického poznamkaotea

Vystupom automatického poznamkovania su poznamkyréksu viozené do
dokumentu. Automatické poznamkovanie je zaloZzenénatbdach ozrmvanych ako
extrakcia informécii (angl. Information Extractionfextrakcia informacii je proces,
ktorého hlavnym cikom je ziskd automaticky Struktarované informécie, t.|.
informacie, ktoré st zaradené do kategérii, mafindeant sémantikuCasto su z tej
istej doménovej oblasti. Typickou aplikaciou extigk informacii je analyza
dokumentov napisanych v prirodzenom jazyku a néslechaplnenie databazy
vedomosti so ziskanymi datami. Data sa pouzidajéj pre ukity ciel. Ciele mozu by
rézne a ziskané data sa mézu poundpriklad pri odportani vyuwbovych materialov,
ak sa pohybujeme v doméne ¥fovych systémov alebo na zistenie rdznych zavislost
medzi vy&bovymi materialmi dokumentu. Extrakcia informaca gouziva aj pri
automatickom poznamkovani [6]. Proces automatickpbanamkovania sa sklada
z niekd’kych faz:

1. analyza dokumentu

ziskanie pozndmok
uréenie umiestnenia pozndmok
vyber pozndmok
vizualizacia poznamok

a s



V analyze dokumentu sa dokument pretransformuje pmoby, ktory dokaze
poznamkova spracové. Transformacia je jazykovo Specificka. Z&h Upravy textu
ako je napriklad odstranenie diakritiky, odstraeeniektorych slov¢i odstranenie
interpunkcie. Tymto sposobom prevedieme text donatizovaného tvaru. Nasledne sa
pouziju algoritmy pre extrakciu informacii.

Existuje vé&a pristupov ako extrahot/énformacie z dokumentu a tato ohlagale
podlieha vyskumu [7], [8]. Vo vSeobecnosti sa prirakcii informacii z textu rieSia
nagastejSie tieto problémy:

* odstraovanie nepodstatnych informacii z obsahu (angl. t€dnNoise
Removal),

» identifikovanie vlastnych mien (angl. Named EnfRgcognition),

e ziskavanie relevantnych terminov pre danu abl@ngl. Terminology
Extraction),

» uréovanie vZahov medzi entitami (angl. Relationships Extragtion

Vysledkom tejto fazy su informéacie extrahované xtue ktoré sa viazu k gitému
obsahu. Ako uZz bolo spomenuté, poznamky nemusid haa textovd podobu
a vysledkom extrakcie informéacii z dokumentu nemiogi len textova informacia,
ktora opisuje utitu entitu.

V d'alSej faze sa vyberu miesta vyskytu poznamok v o@nie. Poznamky sa
moZu viazé ku konkrétnym Racovym pojmom v rdmci dokumentu alebo Kitgmu
konkrétnemu miestu. Pri vybere miesta poznamok saianbré do uvahy mnohé
aspekty. Treba si uvedothna ¢o je opoznamkovany dokumentéany a komu je
uréeny. Od tohto &elu sa odvodzuje aj umiestnenie poznamok. Je \oacetod ako
urcit umiestnenie poznamok. V prvom rade o umiestneahg@mok méze rozhodriu
expert, ktory sa v danej problémovej oblasti dolyzna. Kel’ze vSak ide o automatické
poznamkovanie, je aj tato faza poznamkovania auiokd@aa o umiestneni poznamok
sa rozhoduje automaticky. Rozhodtsa mbze jednak s vyuzitim metadat o poznamke,
jednak vyuzitim preferencii pouzivéite

V tretej faze sa vlozia samotné ziskané poznamhjormainej databazy, ziskané
v prvej faze k vybranym miestam v dokumente. Opéddavané poznatky nemusia tha
len textova podobu, ale poznamky mézu kryjadrené aj v inej forme, ako je napriklad
farebné zvyraznenie textu alebo poznamka vo formaficge] zna&ky. V tomto
momente nas Zéa zaujima aj vizualizacia poznamok pouziviben.

2.2.2 Manualne poznadmkovanie pouzivate Fom

Manualne poznamkovanie je poznamkovanie, s ktorgrstretol asi kazdylovek. Je
prirodzené, Ze p@s Citania textu siludia zvyraauju doélezité pojmy, robia grafické
znaky po bokochi parafrazuju ufité pasaze, tak aby ich lepSie pochopili. Takato
forma poznamok ma hdeniekd’ko cid’ov. Prvym z nich je zapaméatanie $l&ovej
informacie, zvyraznené veci predstavuju dbleziférimacie a tie sa takymto sposobom
rahdie pamaétajidalsim ci€om pouzivatiského poznamkovania je i rychl@adanie



v texte pomocou vizualnych ztiek, ktoré si pouzivatesam vytvara. Poznamky tak
plnia funkciu navigacie v obsahu.

Rozdiel pri manualnych poznamkach oproti automatick poznamkovaniu je, Zze
pri manualnom poznamkovani si sam pouZivasmalyzuje dany dokument [6].
Vybratie a pridanie rozSirujucej informacie je Uplma pouZivatevi. Pouzivaté
rozhodneto prida a kam tak, tak aby mu poznamka bola napogeoc

Zvyraziovanie podstatnych veci a pisanie komentar@agpgitania je prirodzena
ludska aktivita. Takéto poznamky plnia Glohu osobnyoznamok a v pripade ich
zdigrania s ostatnymi, plnia taktiez dlohu vzajomnej kiomkacie a spoluprace. Pri
manualnom poznamkovani ma zmysel uvaZouwsiekd’ko arovni viditénosti
poznamok. Je prirodzené, Ze existuje skupina poakamktorych pouzivatelia nechcu,
aby ich videl niekto iny.

Na druhej strane su poznamky, ktoré su priamo adee® utitej skupine alebo
Sirokej verejnosti. Ak skimame vzajomny pomer¢tpo osobnych poznamok
a poznamok wenych verejnosti, je zaujimave, Ze lefmemalé mnozstvo poznamok
je primarne utené k zdi€aniu s ostatnymi pouzivdmi [9]. Je to z toho dbvodu, Ze
ludia sicasto povedia, Ze ich poznamka nie je podstatn@sini pouZivatelia by
mohli ich poznamku chapaako ,rypanie”. Mnohi pouZzivatelia nechcu takhova
ostatnych pouzivalev svojimi poznamkami a naviac maju obavy z poklpsestize u
ostatnych v pripade, Ze ich poznamka je irelevantapodstatna alebo v pripade, Ze ju
urobili na zéklade prehliadnutia nejakej dblezitdprmacie. Tak vSak mbézeme ptis
o dolezité poznamky. Tento problém sa da odstrgguinoduchym spbésobom, ato
umoznt’ pridavanie poznamok aj anonymne. PouZivatelia neknaju pocit, Ze
v pripade pridania ,hlapej“ poznamky, poklesnu ¥ach ostatnych pouZzivdiav.
Dalsim problémom je, Ze pouzivateliasto nechapu vyznam ztéeych poznamok,
teda Ze pomocou nich mézu pomdastatnym pouzivatem. Takyto pouzivatelia tu
vSak budu vzdy. Na@gstie existuje skupina pouZivite, ktori si myslia, Ze poznamky
mozu pozdvihntl kvalitu a arové dokumentu. PomézZu ostatnym pouziVate
pochopt’ délezité aspekty dokumentu a pozdvititak vSeobecnu Uroxievedomosti.

Vo vSeobecnosti sa rozliSuju tri zakladné Urovnezpeatéskych poznamok [10], [11]:
1. sukromné poznamky, ktoré su pristupné len autorozngmky,
2. zdid'ané poznamky, pristupné pouzivatm v zadefinovanej skupine,
3. verejne poznamky, pristupne kazdému pouZioaiesystému.

Poznamkovanie v 2. a 3. pripade prinaSa so selaial’ko problémov. Jednym z nich
je kontrola obsahu poznamky. &ke pozndmky su tené verejnosti, mbze ictitar

a vytvara ktoko’vek. Obsah poznamky mdéZe tbyulgarny, nepresny alebo inak
nevyhovujaci a méze ostatnych pouzivate pomyli’. Dévody nekvality poznamky su
rézne. V pripade poznamky vo waovom systéme mozZet'is nedostaténi vedomos
Studenta,éi jeho zlomysénog’. V pripade vulgarneho obsahu sa da odstréemto
problém autentifikaciou pouZivdy. To vSak nerieSi problém chybnych poznamok.
Takéto rieSenie nemusi tbwhodné aj z inych lladisk. Napriklad sa tak zamedzi



anonymnym pouZzivafem v pridavani poznamok, napriek tomu, Ze aj onzumgrida’
kvalitn poznamku. Preto sa ako jedno z moznyclserie ponuka kolaboracia
pouzivat&ov pri pridavani a vytvarani poznamok.

Tak ako pri poznamkovani v knihach aj pri poznangkow prostredi webu, je
vhodné si rozdefi poznamky na typy. To nam umozni sa lepSie oriatitow vd’kom
poéte poznamok a vybrasi prave taky typ poznamok, ktora nas zaujima. Pri
pouzivatéskom poznamkovani je vhodné poskytmouzivatéom moznos explicitne
urcit' typ poznamky. Typickymi prikladmi typov poznamok sapriklad: otazka,
vSeobecna poznamka, komentar, probléem a vysvetlévie je vSak produktivne
umoznt’ pouzivatéom vyberd z va’kého mnoZzstva typov poznamok. Na jednej strane
to spoméuje pri pridavani poznamky, #emaclovek vybra’ z va’kého mnozstva typov
poznamok. Na strane druhej, pricgam mnozstve typov jgazké rozhodniiakého typu
je prave pridavana poznamka. To uiiige vznik chyby v podobe zle teného typu.
Systéem Annoted [10] umdénje napriklad pouzivalem ugit len 3 typy
pouzivatéskych poznamok - vSeobecna neutralna poznamka )Naotegativna
poznamka o dokumente (Problem) a pozitivha poznandakumente (Praise).

2.2.3 Poznadmkovanie pouzivate I'mi a kolaboracia
Kolaboracia v pouzivatskom poznamkovani znamena vzajomnu spolupracu dvoch
a viacerych pouzivatev pri tvorbe, pridavani a vyuzZivani poznamok.

Kolaboracia pri vytvarani a pridavani poznadmok reka’ko aspektov. V prvom
rade sa mézeme na takuto kolaboraciu paezek®d na spolupracu pouZivéde pri
vzajomnom vymigani si informécii. Tym, Ze jeden pouzivateytvori poznamku
v dokumente a umozni vidi¢lto poznamku aj inym, mdze prispike pozdvihnutiu ich
arovne vedomosti. Viac pouZivéte vie vzdy viac ako jeden. Preto sa takymto
spbésobom méze vyjadriakasi spoltnd vedomos k danej doméne, ktord prinesie
kaZzdému jednotlivcovi v ramci skupiny UZzitok.

Dal3im aspektom je spolupraca pouzilatepri samotnom vytvarani poznamok.
Kolaboracia pri vytvarani a priddvani poznamok uitogeg zvyst' kvalitu poznamok
tym, Ze pouZivatelia vzajomne spolupracuju pri ay&ni poznamok. Kolaboracia sa
odzrkaduje nafastejSie na poskytnuti spatnej vazby autorovi pokya Takato spatna
vazba sa potom prejavuje explicitnym vyjadrenim ksarovni poznamky iného
pouZzivatéa. Pouzivatelia sa vyjadruju ku kvalite otazkyekielevantnostei d’alSim
vlastnostiam. V pripade, Ze poznamka je ¢end ostatnymi pouzZivdimi za
nevhodnu, je zo systému odstranena, pripadne jayir upozorneny, aby danu
poznamku upravil. Pda niektorych vyskumov takyto postup prindSa pozaduile
arovne poznadmok [12].

Jednou zfalSich vyznamov kolaborécie v pouZivaieom poznadmkovani je
spatna vazba pre autora dokumentu. Tym, Ze sa yaialiid vyjadruji vo svojich
poznamkach k obsahu dokumentu, piSu svoje nazosjrghy a upozduju na chyby,
dostane autor spatnu vazbu k vytvorenému dokumewéu.zaklade takejto spatnej



vazby moze potom autor svoj dokument opfayprispdsoli, pripadne vysvetl
nejasné pasaze v dokumente.

Kolaborativne poznamkovanie je obzwlaghodné pre doménu v§bovych
systémov, ktoré patria do oblasti ozo@ane] ako e-learning alebo e-vzdelavanie.
Samotné e-vzdelavanie predstavuje spbsob ako wfektivyuzivd informané
technoldgie v procese vzdelavania. V tomto prostvddka poznamkam tak Studenti a
vyucujuci moézu efektivne komunikovaa zdidat svoje poznatky. Svoje nazory
a postrehy mozu vyjadrovapriamo k miestu vo vytbovom materiali, ktorého sa
tykaja.

2.3 Prezentacia poznamok

Prostredie webu nam poskytujel'semoznosti vizualizacie poznamok. Pri prezentacii
poznamok treba rozliSovamedzi textovymi poznamkami, teda takymi, ktoré sa
skladaju iba z textu a netextovymi poznamkami, kadveme zaradirdzne pouZzitie
symbolov, farebné zvyraznenie, pridanie grafickgorkov a podobne.

Textoveé a netextové poznamky sa v pr&sto kombinuja, a preto ich prezentacia
byva kombinaciou metdd prezentacie oboch druhov.

2.3.1 Textové poznamky

Textové poznamky sa viazu keitej ¢asti dokumentu alebo ku’é¢ovému pojmu. Su
vyjadrené vo forme slov. Textovd pozndmka sa méfada’ len z jedného slova, ale
moZe ju tvort az niekdko viet.

Vel'mi castym spdsobom vyjadrenia textovej poznamky je azdarie rozSirujucej
informacie pomocou vyskakovacieho dialogu [6]. Al $oznamka nachadza
v dokumente, méze Byvizualne zvyraznend. Zugjne sa pritomnds poznamky
ozna&uje farebnym zvyraznenim textu, pripadne vyrazuktbwému sa pozndmka viaze
[13]. Ak pouzivaté ukdze na farebni oblasprostrednictvom ukazovdee mysi,
vyskakovacie dialdgové okno sa aktivuje a zobrazéagenl poznamku (pozri obrdzok
2.1). Vo vyskakovacom okne sa okrem samotnej pokgamachadzaasto aj meno
autora poznamkyas jej vytvorenia a v zavislosti odealu a funkcii systému afalSie
informacie.
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Obrazok 2.1. UkaZka vizualizacie poznamky priamo ¥exte v systéme Microsoft Word 2003.
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Vyhodou takejto prezentacie poznamok je, Ze poziaakvizualne nachadzaju presne
pri mieste ich vyskytu v dokumente. PouziVapgiamo vidi miesto, ku ktorému sa
poznamka viaze, tak ako ®esi poznamky robi v papierovom dokumente. Nevyhodou
takéhoto zobrazenia moZe tbyhorSena orientacia v pripade, Ze sa v dokumente
nachadza v&ni vela poznamok a samotné poznamky moézu pdsebsivo. Pri
automatickom poznamkovani sa pre@sto utuje aj minimalna vzdialenésdvoch
poznamok tak, aby poznamky nepdsobili rusivo.

Inym sp6sobom ako prezentevgpoznamky je rozdelenim okna &a<’, v ktorej
sa nhachadza samotny poznamkovany dokume&ds’a v ktorej sa nachadzaju
poznamky k dokumentiCag’ s poznamkami je oddelena od dokumentu a nach&dza s
na jeho okrajiCleneniecasti okna je pri takomto rozdeleni okna &@jpe horizontalne
(pozri obrazok 2.2). Yavej ¢asti, sa potom nachadzaju samotné poznamky, vjprave
a vasej casti poznamkovany dokument. Hoci sa poznamky neueju priamo pri
mieste ich vyskytu, ma pouzivéitprel’ad o vSetkych poznamkach, ktoré sa viazu
k danému dokumentu a nehrozi pripad, Ze by niekibgpznamok prehliadol.
Poznamky su tak lepSie organizované a v pripadsa kedokumentu viaZze Key pocet
poznamok, je tento spésob prezentacie poznamokauehjsi.
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Hzen't he said that befores We still have judgment here; that we but teach
1 rephy . . . .

Read Reply Eloody instructions, which, being taught, return

To plague the inventor: this even-handed justice
Clreally?

Commends the ingredients of our poison'd chalice
By anonymous on February 27, 2010, at9:02

om To cur own lips. He's here in double trust;

Do you think he'll really go through with it?? First. as I am his kinstnan and his subject

1 rephy : . o
Read Reply Strong both aganst the deed; then, as his host,

TWho should against his murderer shut the door.
Obrazok 2.2. Ukazka horizontalnej vizualizacie pozamok v systéme Co-ment.

2.3.2 Netextové poznamky
Netextové poznamky su poznamky, ktoré sa skladajidzmych farebnych
vizualizatnych prvkov, grafickych utvarov a symbolov. Na rdod textovych
poznamok nemaju zmysel bez poznamkovaného dokumiataruhej strane textové
poznamky dokazu v mnohych pripadoch (najmé ak idezsiahle textové poznamky
skladajuce sa z nieRkych viet) sté aj samostatne, a dokazemeéitiich zmysel aj bez
toho, aby sme mali k dispozicii poznamkovany dokume

Netextové poznamky treba vkladpriamo k dokumentu, a preto ich prezentacia
je trochu zlozitejSia. NapstejSim sposobom ako prezentbveetextové poznamky je
vytvorenie viacvrstvového zobrazaea [4]. V najspodnejSej vrstve sa nachadza
poznamkovany dokument a vo vysSich vrstvach potetextové poznamky. VysSie
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vrstvy funguju ako akeési ,kresliace platno“, do i&bo pouzivate pridava konkrétne
poznamky (pozri obrazok 2.3).

N jun!

10 3 g lf_,
—
S
Solution |3
Separate the two beam segments at the hinge and draw fi gram far oy
gach segment,
- A
LU "
f 1 i
Ay V4
Formulate equilibrium egquations for each segment. Y B
Left Segrent Right Segrment .
LFx=ax-Bx=0 ZFi=Bx=0 o n
LFy =4y -By=0 LFy=Cy+By-3(51=0
E M {about &) = 10(By) + M =10 L M {about B) = 3(5)(5/2) -5 Cy=10

Solve the equations for the right segment.

Obrazok 2.3. Ukazka vizualizacie kreslenych poznankov systéme Sidenote.

Jednym z ndpstejSich typov netextovych poznamok, ktoré sa i, je farebné
zvyraznenie, pridanie symbolgj obrdzku k danej oblasti v dokumente (napriklad
Sipka) a podiarknutie. Okrem toho je Veni casté zvyraznenie ¢&itej oblasti
dokumentu pomocou obithika, kruznice alebo iného elementarneho geonkétniz
Gtvaru. Vémi ¢astym spdsobom je aj kwé kreslenie, kedy pouzivéitemb6ze nakredfi
lubovd’ny tvar. Nevyhodou takéhoto typu poznamok je sagpn@mdsob pridavania
poznamok. Pridavanie kreslenych poznamok pomocodndt® poitacového
vybavenia, ako je myS$ a klavesnica je nepohodingre®d sa poznamky vo forme
kreslenia hodia skor pri pouziti s inym vstupnyma@denim — akym je napriklad tablet.

12



3 Existujuce rieSenia poznamkovania na webe

V tejto casti predstavujeme niekko existujacich systémov, ktoré umngl
pouzivatéom poznamkovanie dokumentov. Opisujeme systémyréktmzeraju na
poznamky ako na obsah. Kazdy systém neopisujendetadiinej Grovne, ale ukazujeme
¢o nam systém ponuka a vyzdvihneme zaujimavé asp#kty aj z toho dévodu, Ze su
to vprevaznej uEine kometné systémy aich vyrobca nezveérgg presné
3pecifikacie a technoldgie, ktoré vyuziva pri iohpiementacii. Belom je prezentova
zakladné principy a moznosti, ktoré ponukaju jelivédt systémy pouzivafem

v oblasti poznamkovania.

3.1 Co-ment

Co-ment (pozri obrdzok 3.1) je systém, ktory umiaje pridavé pouZivatésku
poznamku vo forme textu kdokumentu aumgé ostatnym pouzivatem
komentovd vloZzeny text tym, Ze pridavaju komentare k textozmamky. Systém
umoziuje pridanie ib&istého textu a iné dokumenty, ktoré obsahuju négutikbrazky
nie je mozné prida Systém tak umaiije poznamkowalen textové subory.

Grafické pouZivatéské rozhranie systému Co-ment je vertikalne rozdetea dve
¢asti. Jedn&ag’ obsahuje text dokumentu a druh& obsahuje pozng@m#sné k textu.
Pridavanie poznamok prebieha tak, Ze pouZivammai text, ku ktorému chce prida
poznamku a vyberie moznbgrida’ poznamku. V novootvorenom okne na okraji
vyplni meno autora, emailovl adresu, nadpis pozyamkmotné telo poznamky
a K'icové slova. Poznamky sa zobrazuju na okraji dokuméait, Ze nezasahuje do
pévodného dokumentu. Ozfema pasaz textu zostane farebne v§ena v pébvodnom
dokumente. Ak pouzivaterejde mySou nad zvyraznenym textom, tak sa tigjiica
poznamka zvyrazni.

Systém Co-ment umdéije jednoduché vyiladavanie medzi poznamkami, ale iba
v ndzve poznadmky a tele poznamky alebolagé@vanie medzi autormi poznamok. Toto
vyhradavanie je az prili§ jednoduché av pripade, Ze& spgstéme nachadza ke
mnozstvo poznamok, mozZe tbytakéto vyliadavanie neefektivne, nepfabdné a
zarove zdrzujlce.

Délezitou vlastno®u systému Co-ment je moZimioseagové na poznamky
ostatnych pouzivalev tohto systému. Kazda poznamka ma moZwopovede. Tym je
umoZnena ostatnym poznamkujacim mozndsskusie. Je zaujimavé, Ze je mozné
odpovedd na kazdu otazku a moznoeakcie na otdzku sa neda explicitne zakaaa

! http://www.co-ment.net/
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v niektorych pripadoch nemusitbyhodné. Prikladom mdéze Hhyznam od &itela,
ktory nechce, aby sa na jeho poznamku reagovalo.

2 ea et atiarlalNeh il aael e abe Sas iy Ui Gnuiing o f Lidiod d=dsmdge s aange B i = i ;j ’}31

Subor  Upravit' Zobrazit'  Histdria  ZaloZky Mastroje  Pomocnik

@ - c i} =] http:} v, co-ment . netftext 3] (P "‘" ! s

= | co-ment - Jawaharlal Nehru {1889-1... | = b

Comments Yiew all <

List {177) | Add 1

21
By Michael Allan on July 12, 2000, at 11:52 am
Avye looks good so far,

= Long years ago we made a tryst with destiny, and now
the time comes when we shall redeem our pledge, not

Rephy wholly ot it full measure, but very substantially. At the
stroke of the midnight hour, when the woild sleeps, India
) aaa a a will awrake to life and freedom. A moment comes, which
By anonymous on October 20, 2009, at 5:33 am comes but rarely in history, when we step out from the
e old to the new, when an age ends, and when the soul of a
i : : :
Rea?:l yRepIy nation, long supressed, finds utterance. It iz fitting that at

thiz solemn moment we take the pledge of dedication to
the service of Inida and her people and to the still larger

0 A lovely word cauge of humanity.

By Barny on Nowvember 3, 2008, at 2:05 pm
| think tryst is & love meeting

Reply Atthe dawn of history India started on her unending
quest, and trackless centuties are filled with her striving
) Commentaire and the grandeur of her success and her failures.
By Test on September 29, 2002, at9:15 pm Through good and ill fortune alike she has never lost
Aliquam tellus dui, ultrices eget, laorest sit amet, ultrices elementum, sight of that quest o forgotten the ideals which gave her

dolor. Curabit... strength, We end today a period of ifl fortune and India

Read Repl i 2 =
SRR discovers herself again. The achievement we celebrate

. today is but a step, an opening of opportunity, to the
Sporque? ter triumphs and achievements that await us. Are we
By gui on Hovember 12, 2008, at 10:21 pm gtedl 3 : ¢ - -
bt bt bt bt bur brave enough and wise enough to grasp this opportunity
tags:but,butt tub, tub i and accept the challenge of the future?

Reply ol

htkp: v, co-ment . netfaccounts floging

Obréazok 3.1. Systém Co-ment.

3.2 Sidenote

Sidenoté (pozri obrazok 3.2) je do titej miery graficky nastroj na pridavanie
poznamok na webe. Tento systém jéeny pre sféru elektronického vzdelavania a za
ciel’ si kladie pozdvihntl rovei premy$ania nad vytbovym materialom a chapania
textu Studentmi, tym Ze si Studenti mézu ptidayslienky a poznamky priamo do
vyuéboveho systému. Poznamky pridavané Studentmi sdéayaja do vrstvy nad
vyuébovym materialom. Systém umafe prida’ velmi r6znorodé poznamky, ktoré
pouzivaté moze nakredi alebo napigana klavesnici. Poznamky sa daju ptidas
poctiarknutim textu,¢im sa pévodny text zvyrazni. Grafické poznamky slimy
vhodnym spésobom poznamkovania dokumentov. Privaadapoznamok pomocou
Standardného vybavenia fiaca — klavesnica a mys, vSak zadavanie grafickych
poznamok mbéze by nepohodiné. Owa vhodnejSim vstupnym zariadenim pre
zadavanie takychto poznamok je zariadenie s dotykabrazovkou.

Verkou nevyhodou tohto systému je problém Pdiga poznamok medzi
pouzivatémi systému. V systéme Sidenote vidia pouzivatedia $voje poznamky.
PouZivatelia si nem6zu navzajom poznamky ukazouvaodnott ani pridavad

2 http://www.educativetechnologies.net/mainsite/
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pripomienky k poznamkam. Tym je moztidslaboracie pouzivaktev systému takmer
vyli¢end a nie je tak vyuzity potencial Wpového systému.

LSS 1Mo Frerox AER
Sobor  Uprawit  Zobrazit  Historia  Zalofky  Nastroje  Pomocnik
@ ¥ c ‘ul || http:f v educativetechnologies. netfebooks/ss 1. html 7~ -"- i >

Solution Series g b
[ L
]
Problem 1.1.3 B
Draw the free body diagram for the beam shown below, (]
TITLE Include the member's own weight in the diagram, ]
P test BLICH
Q
Free Body Diagram 1
Rigid Body Equilibrium |
Simple Beam analysis |
Hinged Beam Analysis A H G 70N B
Truss Analysis éé‘

L2

Determinacy

Stahility (Beams) Solution
Stability (Trusses)
The fixed support provide: ns, the pin support

Zero-Force Members provides two reactions, and the inclined force provides an
rcomponentand a Fcomponent as shown below, (?
Shear & Moment Diagrams b_\h‘\ . csf,)"

Influence Lines P i 2 ¥
Beam Deflaction A Bp"\ =

e M ‘ c0s(60 ,a{\ns )

i
:ng‘/ — o — ===> Bx
1
L2 | L/ L4
av = TEXT By

Prenasajl sa ddaje 2 www,educativetechnologies.net...

Obrazok 3.2. Systém Side-note.

3.3 Diigo

Diigo® je systém na poznamkovanie (pozri obrazok 3.3)rykje realizovany ako
zasuvny modul do internetového prehligalaDiigo zabezp®ije mnoZstvo funkcii, no
budeme si vSimaaktivity tykajuce sa poznadmkovania.

Vyhodou systému Diigo je, Ze umafje pozndmkowua 'ubovd’nd webovu
stranku. Umotuje prida’ dva typy poznamok, ktoré na seba nadvazuju — zngrie
textu resp. zvyraznenie akéhdikek objektu, ktory sa nachadza na webovej stranke
a pridanie poznamky k zvyraznenému objektu. Priel@oznamky ma vyvofaanaldgiu
s pridanim papierového lepiaceho papierika do krélyyodobne sa to deje aj pri
poznamkovani webovej strdnky prostrednictvom systddiigo. Samotné pridanie
poznamky prebieha tak, Ze pouZiVamvyrazni text a nasledne k zvyraznenému textu
moéze pridd poznamku. Pritomndspoznamky je zvyraznendislom na zéiatku
zvyrazneného textu a predstavujecgto naviazanych poznamok. PouZivats pri
pridani pozndmky méze vyhtaiditelrnos’ poznamky pre vsetkych alebo iba pre autora
poznamky. V pripade, Ze nie je pozndmk&noa iba pre autora, tak ostatni pouZivatelia
systému mozZu k tejto poznamke pridxoje nazory, postrehydalSie komentare.

® http://www.diigo.com/
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Co je zaujimavé, Diigo neumddje vyhadavanie medzi existujicimi poznamkami,
apreto pri vékom mnozstve poznamok moézZe v systéme vzniknépreliadnos.
Systém Diigo, ale umaiije zobrazi priradené poznamky podobne ako v systéme Co-
mment na okraji dokumentu a organizacia poznamokpreto za pomoci tohto
zobrazenia prdiadnejSia.

) Atémova elektrareii - Wikipédia - Mozilla Firefox

Sibor  Uprawit”  Zobrazit®  Historia  ZaloZky  Mastroje  Pomocnik

@ - c ) GJ ~ | N/ http://sk.wikipedia.orgfwikijJadrava_elektrareri |:j iy - .-.l* G > @ -

8] Majoblibenejgie E‘ W3C DOM - Form erro... , Ako zatat' 2. Prehl'ad spréav
!E Gj Diiga~ '-'l' Q 'I- g?‘ Bockmark +| @ Highlighter .| Camment ~ @, Send+ x.ri'] Read Later
| VW Atomova elektrareii - Wikipédia + -

;’ o0 -\-‘ : Find out move about navigating Wikinedia and finding InformatioBkisit Beta 5 Wwﬁlenie konta / prihlasenie ~
g stranka diskusia upravit’ histdria

Atdomova elektraren

T ; ZWikipédie, slobodnej encyklopédie
= (Presmerovans z Jadrova elektrare)
WIKIPEDIA
Slobodnd encyhlopédia Atomava elektraren alebo jadrova elektraren je vyrobfia
navigacia elektricke] energie, resp. technologicke zariadeniflz..sltliiace na T —
T premenUJgdro\rEJ energie na E|Ektrlt.:kL'I energiu. - g Sklada sa g’a??"’
o Portdl kamunity obyykle z jadroveha reaktory, p_'E]m Hithin @ altarnatarmm = : L.
i mnohich dalsich pomocnych j i STicky Notes
= Pasiedné dpravy parnil elektratedi, v ktorej sa en @Maros Ub less than a minute age g
= Mahodnd stranka pougiva na wyrobu pary v parog Private T 5
= Pamos turbiny, ktoré pohafiajd altermnat Zakladne casti atomovej elektrarne
= Podpara SdEasné jadrové elektrarme vy i
obohateny uran, £o je prirodny

tlatitfexpartovat

e izatopu 228U 7 pavodnich zhr
® ytvorit knibu

. A

N e oc'lhadov gz'aologoy a OEPD wyd p — — 4

. Nhorsia nadise zasoby uranu najmensj 270 rol | Private |

hladat Obsah [skeyt] | @ | Perzonal highlight by Maros Uk o w
Hotavo &‘

Obréazok 3.3. Systém Diigo.

3.4 A.nnotate

Systém A.nnotafe (pozri obrazok 3.4) sliZi na poznamkovanie dokumenno
neumo#uje poznamkovanid¢ubovd’ného webového zdroja. Dokument, ktory chce
pouzivaté poznamkové, musi najprv vioZzi do systému. Na rozdiel od prvého
spomenutého systéemu Comment vSak A.nnotate podpedia typov dokumentov.
Dokumenty moézu ktyy vo formate .pdf, .doc, .xml dalSich. K&’ pouZzivaté prida
dokument, nasledne ho A.nnotate zobrazi v prehliadgpouzivatt méze pridava
poznamky, Ricové slova a vyzrnmva regidny v danom dokumente. A.nnotate méa
prepracované pouZivdske rozhranie a snazi sa pésatbjmom desktopovej aplikacie
hoci ide o webovsku aplikaciu.

Vyhodou systému A.nnotate je umoznenie kolaborduoedzi pouZzivatiémi.
Kolaboracia je umoznena tym, Ze pouzivatelia moédiela’ dokumenty spolu
s pozndmkami inych pouzivditer systému. Rozdiel oproti inym systémom je, Ze
pouzivaté nezdi¢a sinymi pouZivateni jednotlivé poznédmky, ale zdie cely

* http://a.nnotate.com/
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dokument. PouZzivatelia, s ktorymi iny pouzivateid’a dokument, si mézu poznamky
v dokumente prezefaav pripade, Ze su prihlaseni do systému, moézdayai
a reagovéna existujuce poznamky.

Co sa tyka samotnych poznamok, tak tento systémkaondmi Siroké moznosti
pridavania poznamok a ich vizualna prezentaciajeysokej urovni. Systém umiaije
pridava poznamky podobne ako to unbo¥al systém Diigo, zvyrd@ovanim textu.
Poznamky je vSak mozné prip@jaj na miesta, ktoré nie su zvyraznené. Pridané
poznamky sa zobrazuju vo vyskakovacom dialégovonmepktoré umoiuje aj doplnf
reakcie inych pouzivatev.

@ Aannpiaie sonlinesiocumentannolatio = o-A I Al aTeToXs Lj k}! a

Sibor  Uprawit® Zobrazit' Histdria  Z3lo¥ky Mastroje  Pomocnik

@E- c ) A http:ffa.nnotate.comfphpipdfnotate php?d=2009-11-228c=3BUms Y 2X#pagel _notel R ".' ).

A A.nnotate - online document annota... | -+

'A.nnotate

welcome pdf - marosunck, Today 1118, 2 pages. o S hew nate.., ishare.. @ rusish..

B
M 2 motes = ‘

textensor
Welcome to A.nnotate
Poznamka k obsahu dokumentu. A
marozuncik Today 15:36,
This is a sample PDF document that you can
use to experiment with the a.nnotate.com T .
l . Clipboard
system. perties PDF exp it
Just highlight some text to start writing a text ex, e
note. Note L
» 58 ol =i i = displav i 3 2
@ ; - SO — 1 B
Hatovo

Obrazok 3.4. Systém A.nnotate.

3.5 XLibris

XLibris [4] je na rozdiel od predchadzajucich rieSesoftvér priamo weny pre
zariadenie s dotykovou obrazovkou (pozri obraz@&R. Autori tohto systému sa snazili
zachovd metaforu papiera. Metafora je zachovana tak, abl pouzivaté pocit, Ze
pracuje s knihou. Preto XLibris zachovava dbélefteky z realneho sveta ako je
orientacia strany, zachovanie rozmerov dokumerauigacia pomocou listovania stran.
Hlavhym aspektom systému Xlibris je, Ze umag pouZivatBom poznamkoua
dokument presne tak, ako by to robili v skunej knihe za pomoci dotykového pera.
Pouzivaté tak ma moznaszvyraziova’ text, pisa poznamky vénou rukou a dojpat’
znaky.

XLibris prinaSa aj mnozstvdalSich vylepSeni, ktoré pri poznamkovani v knihe
nie su mozné. Poznamky, ktoré pouziVapeidava do systému, nie su len staticky
zadavané udaje, ale systém sa na zaklade poznamadk =zisti Citate’ov zaujem.
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XLibris hrada materialy, ktoré suvisia s poznamkovanym texemobrazuje

informacie na okraji, ako odkaz.

LRI A
Reading frequently imvolves not just looking at words on g
page, but also underfining, highlighting and commenting,
either on the text or in a separate noichook. This
combination of reading with critical thinking and learning
is called active reading [1]. To explore the premise that
COmpuLALion LT T t ading we have built the
Xiibris dive  reading machineS=2ebibris uses a
commercial hagirre: i et display alome-ith a
paper-like user interface 1o support the key affordances™af
maper for active reading: the reader can hold & scanned
image ol a page in fus fap and mark on it with digital ink,
To go beyond paper, XLibris monitors the free-form ink
annoiations made  while reading, and  uses  these o
organize and 10 search for information. Readers can
review, sorl and [ter clippings of their anootated lexl in a
“Reader's Notehook.” XLibris also searches Tor material
refated 10 the annotated text, and displays hinks 0 similar
docaments  unobutrusively  in the  margin,  XLibris
demonstrates  that computers can help active readers
organize and find information while refaining many of the
advantages of reading on paper.

Keywords

Paper-ike user interface, reading onbine, alfordances of
paper, pen computing, dynamic hyperiext, document
metaphor, informagion retrieval

INTRODUCTION

Computers, once expected 10 create a paj
have instead prodaced ever-increasiy
documents, Dataguest predicts tha
be gencrated by printers and comip
[13]. This statiste suggests that pebple are not using com-
puters o read. Whereas paper 1 hightweight, inexpensive,
and easy o annotate, interfacgd for reading online tvpically

>One J‘Ir’“*oh!

o A play. record stop,

paper: the ¢

are cesential, and it is unlikely that computation
vide any real benelit. For other. more dynamic,

Artive reading s the combingtion of reading with critical

thinking and learning, and s a fundamental part of

education and knowledge work. Active reading involves
not pust reading per se. but atso underliming, highlighting
and commenting, either on the text or in & separaie
notghook  [1]. Readers use these marks o organize
information for later review and retrieval. In additon,
active reading often requises readers 1o move from one lext
to another o satisly their inforenation needs,

We have built an “active reading machine,” XLibris, 1o
explore the premise that computation can enhanee aclive
reading, XLabris has three major Tfeatures: the paper
document metaphor, a “Reader's Notebook™ for organizing
annotaled documents, and margin Bnks for serendipirous
discovery of related material,

KLibris emuiatgs the physicalexperience of reqding o
gogumen] on paper. The metaphor of & paper document
pervades the design: the hardware approximates the form
factor of a stack of paper, and the sofltware supports a
paper-like interface. Readers hold a Bightweight pen tablel
that displays one page of a scanned or printed document at
a g, As on paper, readers can use o pen to mark
anywhere on the page.

To go beyond paper, XLibris monitors free-form  ink
annolations that readers make as parl of their existing
reading practice. These annotations, replete with meaning
1o the reader, can also be meaningfol W the system, The
system can use the extent of the antolations o delermine

Obrazok 3.5. Systém XLibris.

3.6 Google Sidewiki

tieto

Google Sidewiki umo#iuje zobrazovia pridava uZitoiné informéacie K'ubovd’nym
webovym strankam prostrednictvom¢hého panela prehliada (pozri obrazok 3.6).
Google Sidewiki je realizovany ako zasuvny modulrdgrozSirenejSich prehliatia/

a jeho dostupnage tak vémi Siroka.

Rozhranie systému Google Sidewiki je rozdelenézootalne. Vravej casti sa
nachadzaju komentare a poznamky, ktoré pridali patelia k webovej stranke.
V pravej ¢asti sa nachddza poznamkovana webova stranka. mRkansa da priradi
k urtitej ¢asti alebo k celej webovej stranke. Ak sa poznamdehadza na niektorom
mieste na webovej stranke, tak sa nachadza v ptastj rozhrania v danej lokalite
zna&ka. Google Sidewiki umdgitije zdi¢anie pozndmok medzi pouzivitd. Jednou

z foriem zdi€ania je uvies priamy odkaz na poznamku prostrednictvom svojho

® http://www.google.com/sidewiki/intl/sk/index.html

18



pouZivatéského @dtu na Faceboolualebo Twitter, ¢i zverefiova svoje zaznamy
priamo prostrednictvom sluzby Blog§eFakéto moznosti zvyuja flexibilitu zdienia.

¥ Fakulta informatiky a informacnych technologii - Mozilla Firefox

Subor Upravit® Zobrazit’®  Histdria  Zalofky  Mastroje  Pomocnik
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Obrazok 3.6. Systém Google SideWiki.

3.7 AnnotatEd

Prikladom systému z akademického prostredia, kiomoziuje poznamkovanie je
webovy systém AnnotatEd [10]. Systém AnnotatEd zpl®ije socialnu navigaciu
a umoiuje pouzivateské poznadmkovanie. PouZivatelia moézu pridap@znamky,
ktoré su asociované s celou webovou strankou aglepcag’ou. Poznamkovanéas’
sa nasledne zvyrazni poarknutim. Socidlna navigacia v tomto systéme vygeha
z jednoduchej myslienky. Tam, kde jelagpoznamok, je zrejme zaujimava stranka aj
pre ostatnych pouzivdiav, a preto im je vhodné takéto stranky zvyrézmiridané
poznamky su preto indikované ikonou v merdo,zarové pini funkciu socialnej
navigacie. lkona svojim obsahom vyjadruje mnozgpeznamok, ktoré sa na danej
stranke nachadzaju.

Systém je primarne deny pre Studentov. Studenti mézu ptidan zopar typov
poznamok (pozri obrazok 3.7). Hoci pévodne maldénti na vyber v tomto systéme tri
moznosti typov pozndmok (vSeobecna poznamka, ptxtevgroblém), ktoré mohli
pridal’, pouZivateliatasto uviedli nespravny typ. Preto sa autori rozhpdheché len

® http://www.facebook.com/
" http://twitter.com/
8 https://www.blogger.com
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vyber, ¢i je otazka verejna, sukromna aleb@and witel'ovi aci ju autor chce vloZi
anonymne.

Co systému chyba, je priama moznosakcie na poznamku od iného pouzilate
Moznog' diskusie je tak obmedzena a Studenti tak nemoéagok& na poznamky
svojich kolegov.

Shared Noles

n ins20: Diagrams are similar to ppt
notes

|Private MNotes |

Hotes to the Teacher

1
L m m om omom o omom o mm omm o mm o om o d

| Save Your Mote |

Obrazok 3.7. Komponent pre pridanie poznamky v sygme AnnotatEd.

3.8 Zhodnotenie existujucich rieSeni

Existuje viacero systémov, ktoré uniofii poznamkovanie dokumentov v prostredi
webu. Vo v&Sine pripadov ide o proprietarne systémy, ktorénaehadzaju najma
v komeeknej sfére. Poznamkovanie vSaisto nebyva hlavnou funkcionalitou tychto
systémov. Ide skér o doplnkova funkcionalitu, v mpch pripadoch ide o jednu z
viacerych funkcii takéhoto systému, ktory nie ja@rne uéeny na poznamkovanie.

Je zaujimavé, Ze v &istnosti neexistuje vSeobecné rieSenie, ktoré tunjez
rieSit  doménu poznamkovania, hoci v minulosti bolo nléko pokusov
o Standardizéciu poznamkovania na webe. Sgioteeprojekt Annote&[5], ktory bol
vyvijany konzorciom W3&. Annotea bol projekt, ktory mal za tieumozni’
spolupracu pouzivatev prostrednictvom zdfanych metadat. Metadata su v tomto
pripade komentare, poznamky, vysvetlenia, zaloZkgh akombinacie. Cigom bolo
umozni’ takéto informacie pripajik akémukdévek dokumentu, webovej stranke alebo
vybranej¢asti dokumentu, bez toho, aby sa musel uprpivodny dokument. K& sa

® http://www.w3.0rg/2001/Annotea/
¥ wWorld Wide Web Consorcium, http://www.w3.org/
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pouzivaté dostane ndubovd’ny dokument na webe, moze tiez pridapoznamky k
dokumentu, prétat si poznamky inych pouzivdiev pripojenych k dokumentu z
vybraného anotaého serveru alebo viacerych serverov. Dgtejrmiery sa to projektu
Annotea aj podarilo. Bola vytvorena fumé& implementacia, ktora umiafe
komunikova medzi anoténym klientom a serverom, problém vsak je, ze prtogekuz
v slttasnosti nevyvija a poslednd zmena vtomto projeddeudiala v roku 2003.
V si&asnosti sa mnohé technologie posudiliej a tento projekt je tak zastarany.

V tejto kapitole sme uviedli niekko systémov umatujucich poznamkovanie
dokumentov. Prdiad ich vlastnosti sme zhrnuli v tdtke 5.1. Tieto systémy vo vsej
¢i mensSej miere umaitiju kolaboraciu pouzivatev pri poznamkovani dokumentov.
Rézne systémy pristupuju rézne k chapaniu poznardekid’® ¢o niektoré systémy
povazuju poznamky len ako formu pripomienok preotdtio dant poznamku vytvoril,
iné systémy chapu poznamky ako vyborni metodu ppdbe medzi pouZzivdiei.
Spolainym znakom vSetkych systémov je, Ze poznamky v sécbhapu skor ako dity
vyrok o dokumente alebo jeliasti. Je to metainformécia, ktora nepridava nokéyfa
ani novy obsah, len #a vlastnosti poznamkovaného objekidalsim spolénym
znakom je, Ze poznamky v tychto systéemathiZ vo forme textovych poznamok alebo
grafickych poznamok su statické. ®Busa v dokumente na prislusShom mieste
nachadzaju alebo nie. Pouzivase ich moze prétat’, ale so samotnou poznamkou sa
d’alej uz neda «irobit’, poznamka v tomto ponimani neposkytuje ZiadnuaRtesitu.
Spolanou vlastnotou systémov je, Ze ani jeden zo systémov neposkyhgznos
s priradenymi poznamkamfalej pracové a vyuzt' ich neskér napriklad na priame
obohatenie obsahu tym, Ze sa poznamky paejitiprave méze sfaaj stalou stas’ou
dokumentu, pripadne sa z nich vytvori novy dokument

Systémy neposkytuju nastroje na analyzu tychto @omk, napriklad v pripade
vyskytu vékého pd@tu poznamok pre tity dokument je isté, Ze je dany dokument
v niecom iny od inych, no Ziadny zo systémov neposkytajglyzu dokumentov
vzh'adom na poznamky. Je to preto, Zze na poznamky st@deraju len ako na
metainformacie o dokumente, ktoré dokument opisuystémy ale nevyuZzivaju
Ziadnym inym spdsobom tieto informacie.

Délezitou ¢rtou prezentovanych systémov je, Ze sa snazia abpdsvojim
prijemnym pouzivateskym rozhranim. To je jednoztree dblezitd stas’ kazdého
systému, umalujuceho poznamkovanie. Je dbélezité, aby systém tuad
poznamkovanie ponukol intuitivne, pfeldné arychle prostredie pre pridavanie,
pref’adavanie a prezeranie poznamok.
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Zdroje, ktoré je

Vyhradavanie

Moznos’

. Vidite'nost’ Forma . : . , : Zdielanie
Systém . . mozné medzi priamej reakcie .
poznamok poznamok . , . : 3 poznamok
poznamkovat poznamkami na poznamku
A.nnotate zdierand textova aj _dokument ano ano ano
graficka vlozeny v systéme
AnnotatEd nastavitén& iba textova 1 uboyd na nie nie ano
webova stranka
Co-ment nastaviténa iba textova iba vlozené texty ano ano ano
N e textova aj l'ubovd’néa : . .
Diigo nastaviténa .y P nie ano ano
graficka webova stranka
. . . , . l'ubovd’na . . .
Google Sidewiki verejné iba textova webova stranka nie ano ano
vyucbové
Sidenote osobné iba graficka materialy v nie nie nie
systéme
XLibris osobna iba graficka dokument ano nie nie

vloZeny v systéme

Taburlka 3.1. Porovnanie prezentovanych systémov.

! Poznamky zditaju vietci pouzivatelia, ktori zdiu rovnaky dokument.
2 Pouzivaté si sam vyberigi chce poznamku vloZiako verejna alebo stkromnd.
% Verejné poznamky vidia vSetci pouzivatelia systému

* Osobné poznamky vidi len autor poznamky.
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4 Metdda kolaborativnej tvorby otazok

Ako sme uviedli vkapitole 3.8 — systémy umojice poznamkovanieiasto
nevyuZivaju potencial pozndmok dostate. Manualne poznamky sU v systémoch
statické metadata, ktoré sa dagtejSie vyuzivaju len ako dodabaé informacia pre
Citatedla dokumentu. My sa v naSej praci prave zameriavaraed’alSie vyuZzitie
ziskanych poznamok vo v§fobovom systéme ato viacerymi spdsobmi. Jeden zo
spésobov ako vyuzivame poznamky, je ich priame WMiguza to, aby Studenti
z vytvorenych poznamok od inych Studentov rychéejShadobddali poznatky
z vywbového systému. Vytvorené poznamky vyuzivame mribt® novych materialov,
nezavislych od poznamkovaného dokumentu. V neposhad rade vyuZivame
poznamky aj v socialnej navigacii a pri analyzesexyicich vydbovych materialov.

V suvislosti s tymito ciBmi sa vSak vynéra problém v podobe samotného ziskan
poznamok a zabezpenia ich kvality pre neskorSie znovupouZitie. NeSenie tohto
problému sme navrhli metédu kolaborativnej tvortigizok, ako Specifickej formy
poznamok.

Pred opisom samotnej metddy, ktord sme navrhli,sine chceli vyzdvihnil
nieka’ko délezitych aspektov, ktoré sme pri navrhu uvaiodednou z konkrétnych
moznosti, ako chapgpoznamky, je nazefana ne ako na otazky. Toto vyuZzivame aj
v navrhnutej metéde, ktord neslizi na vytvaraniéneh poznamok. V naSej praci
chapeme poznamky ako otazky, teda dopyt, ktorynche® niekto ni€o dozvedié.
Otéazky predstavuju ulohu, ktora vytvori Studenkt@a je utena na rieSenie pre iného
Studenta. Otazka v zmysle poznamkjhapej vlastnosti. Je to rozirujuca informécia,
ktord sa viaze na ¢ity fragment. Zarowve proces jej tvorby je takmer totoZzny
s procesom tvorby beznej poznamky. Pri navrhu nmyesdej overeni sme vyuzivali
a aplikovali poznatky z problematiky poznamkovania.

Navrhnutou metddou sledujeme ni€ko cid’ov. Tie sa daju rozloZina tri hlavné
kategorie:

1. ZlepSenie vytovacieho procesu
2. Ziskanie nového a kvalitného obsahu
3. Analyza dokumentu

Pod zlepSenim vyiovacieho procesu rozumieme umaznstudentom rychlejSie
nadobudntl poznatky z vytbovych materialov, ich zapamatanie a osvojeniedtmu

navrhnutej metody umanjeme Studentom priamo vyuzivaech vedomosti pri tvorbe
novych otazok, rovnako ako aj pri ich rieSeni. $ntidtak nemusia bylen pasivnymi
konzumentmi informacii zo systému, ale mézu sanpuigpodid¢at’ na vytvarani a
zvySovani kvality vygbovych materialov.

23



Studenti vytvaranim otazok vytvaraji novy obsah,otazky sudalej vyuziténé, su
nezavislé od dokumentu, ku ktorému sa viazu, hato tnforméaciu uchovavame
a mozZzeme ju neskoér potizOtazky sa tak mozdialej pouzf na skusanie Studentov, ich
pripravu na testyi zaverénu skusku. Informacia o naviazani k dokumentu s poe
d’alSie pouzitie otdzok priamo vo whovom systéme, ako je napriklad odp@tie.
Dalsim aspektom je odbremenetiasto zdhavej a narénej prace pri vytvarani otazok
pre Witela.

Dalsim okruhom citov, ktoré nasa metoda sleduje je zistenie zAvishost
vyuébovych materialoch pomocou analyzy dokumentov. Rmmootazok, ktoré
pouzivatelia vytvaraju, a ich naviazanim na dokumeti ich casti, dokazeme pdd
poctu vytvorenych otazok dit’, ktoré dokumenty su pre Studentov zaujimavé ayerak
aspektov.

Zakladom navrhnutej metédy je mysSlienka, Ze Studedt vémi vhodnym
zdrojom tvorby nového obsahu vo Waovom systéme [12]. Dolezité je vSak
zabezpeéit, aby novy obsah bol dostéate kvalitny. Ukazuje sa, Zze vhodnym spésobom
rieSenia problému dostatwej kvality méze by kolaboracia medzi Studentmi vo forme
vzajomneho hodnotenia.

Metdda kolaborativnej tvorby otazok, ktord sme héyipozostava z vytvarania,
pridavania a hodnotenia otadzok. VyuzZivame vzajorhadnotenie otazok jednak na
zaklade explicitnej a implicitnej odozvy Studentaade aj konénym ohodnotenim
expertom (vydujucim), k¢omu sme navrhli model hodnotenia. Model sa sklada
z dvoch¢asti — modelu hodnotenia Studenta a modelu hodiaotéfizok. Otazky tvoria
a pridavaju k dokumentom Studenti, ktorych zap@edd tejtocinnosti motivujeme
formou hry. Hra spéiva v ziskavani bodov a ¢@m sa je umiestti¢o najvysSie v
bodovom rebriku.

4.1 Tvorba otdzok vo vyu €bovych materialoch

Proces vytvorenia otazky prebieha zfadu Studentov tak, Ze Studenti pridavaju
poznamky k debnému textu vo forme otazok. Student ma maoZnpsida’
k dokumentugi uz jehocasti alebo celku, otazku na latku rozoberanu v dendseku.
Student vytvori otazku so vsetkyndp k nej patri. Teda miesto, ku ktorému sa
v dokumente viaZze, samotny obsah otazky a samogrefipovd’ na otazku, ktora sa
pouzije pri odpovedani iného Studenta na otazku.
Samotné pridanie novej otazky prebieha podobne pakaytvarani poznamok
a tento proces je pomerne jednoduchy. Sklada ez hlavnych krokov [6]:
1. Stadium vydbového materialu
2. rozhodnutie
» ktoru informaciu chce pouZivdtpoznamkové
e kam chce pouzivakgrida’ poznamku
3. pridanie samotnej poznamky
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Tymto sa vSak proces tvorby otazok nekoKed'Ze otazky vytvaraju Studenti, je nutné,
aby sme vedeli vyhodndtkvalitu otazok a zaroveaj zabezpét, aby sa dali vytvorené
otazky pou#i po vyhodnoteni. To znamena na jednej strane maivstudentov, aby
otazky, ktoré pridavaju botio najkvalitnejSie. Na strane druhej, pridané otazégie’
vhodnym spésobom ohodna na zaklade tohto hodnotenia z nich nasledneatyier
najlepsSie. K tomu sme navrhli model hodnotenia @taéa model hodnotenia Studenta,
ktoré vyuzivaju kolaboraciu medzi Studentmi prirbv® pridavani a hodnoteni otazok.
Proces hodnotenia mézeme rozdlek dva kroky:
1. hodnotenie schopnosti Studenta pridav& otdzku — na zaklade modelu
hodnotenia schopnosti Studenta ohodnotime konkrétsteidenta,
2. hodnotenie otdzok— pomocou modelu hodnotenia otazok vyhodnotime
otazky v systéme.

Tieto dva kroky sa opakuju pre kazdua z aktivit:

1. vytvorenie otazky— Student vytvori a prida otazku do systému,

2. odpovedanie na otazky- Studenti odpovedaju na otazku v systéme.
pricom Student méze vykonav@ubovd’nu z tychto aktivit bez obmedzenia.

Vstupom celého procesu su novovytvorené otazky tdiefitov a vystupom su
ohodnotené otazky, z ktorych je mozné nasledne aytie najlepSie — teda tie
S najvyssSim hodnotenim. Vytvorenie a odpovedanieotdaky su aktivity, ktoré su
z ¢asového hadiska kratkodobé. Student vytvori otazku, pridadpr vyutbového
systému, rovnako nau ini Studenti m6Zzu odpovedaProces hodnotenia je dlhodoby
a trva utity ¢as, kym dosiahneme relevantné hodnoty.

Okrem tychto dvoch procesov v naSej metdde uvazifaktiez treti proces, ktory
je nepriamo spojeny s dvomi uvedenymi procesmi btaima. V tréom procese
posobime na Studentov tak, aby boli pozitivne noetwni k pridavaniu otazok
a dosiahli tak najlepsi vykon a vytvarali kvalitnéve otazky.

Cely proces z pdtadu Studenta vyzera nasledovne: Student vytvorida ptazku
do systému, otazka je perzistentne uloZena v sgs&ja naviazana na dokument, resp.
jeho ¢ag’. To, Ze sa otazka nachéadza pri danom¢bguom materidli je vizuélne
indikované. Takto novovytvorend otazka sa zobrppiuss ostatnymi otazkami, ktoré
sU naviazané na v§bovy material. Studenti si vyberaju sami, ktorlz&té &i otazky
zodpovedaju. Po vybere otazky mdidmovd’ny Student na otdzku odpoveédéym Ze
vyznai ¢i doplni spravnu odpowéa systém tito odpodevyhodnoti.

Pri aktivite tvorby otdzok a odpovedani na otazlegrnamenavame implicitné
a explicitné akcie, ktoré pouzivéiter savislosti s otdzkami vykona. Od tychto akcii
neskoér odvadzame samotné hodnotenie schopnostindai@ko aj hodnotenie otazky.
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4.2 Model hodnotenia schopnosti Studenta

Aby sme zabezgdi, Ze explicitné hodnotenie otazok od lepSichdgtutov ma vyssie
hodnotenie, hodnotime schoptfiostudenta pridava otazky pomocou modelu
hodnotenia schopnosti Studenta. Tento model beriévahy jednotlivé akcie, ktoré
Student vykona a na zaklade nich ohodnoti kazdémikrétneho Studenta. Schoptios
Studenta pridavaotazky charakterizujem#slom z intervalu<O, «). Model hodnotenia
Studenta neberie do Uvahy vedomosti Studenta,nzajijinas v tomto pripade len akcie,
ktoré suvisia s otazkami. Hodnoti sa teda len d&ti¢o je spésobené tym, Zecase,
ked” Studenti pracuju s otazkami, nevieme eSte o otdzgavedd ¢i su korekiné a teda
neviemeci Student odpovedal naozaj spravne. Nembzeme tadzaklade odpovedi
modelova& vedomosti Studenta.

Zakladné faktory, ktoré v navrhnutom modeli sledugesu:

1. vytvorenie otazky— Student vytvoril otdzku a pridal ju do systému,

2. odpovedanie na otazku- Student odpovedal na otazku, nehodnotfisa
odpovedal spravne, nespravne alebo nevedel odpovelda pre nas
dolezité, ze pouzivaterdbec odpovedal na otazku,

3. explicitné hodnotenie otazky- Student explicitne ohodnotil otazku,

4. hodnotenie podobné ako ostatni~ nakdko su explicitné hodnotenia
daného Studenta podobné s ostatnymi hodnoteniadestov.

Pre vSetky tieto faktory sme navrhli matematickgadyenie, ktoré pouzivame na
kvantifikovanie daného faktoru. V prvych troch m@mdlmch peéitame s absolitnym
vyskytom daného faktoru, ktory sa zniZzuje nepriamethe ofas od posledného
nastania daného faktoru. Tato hodnotu nasledne alaueme pomocou funkcieg(x)
(pozri obradzok 6.2). Hoci povodne sme vyuZivalikicin arkus tanges, logaritmicka
funkcia je vhodnejSia, viAdom na to, Ze nie je zhora oht@ma a moéze stupado
nekoneéna. V poslednom faktore vyuzivame kosinusovu podsbna kvantifikovanie
podobného hodnotenia s ostatnymi pouZitratea podobnas konkrétneho Studenta
pocitame vo vEahu ku vSetkym ostatnym Studentom [15].
Vztahy, ktoré pouzivame na kvantifikovanie tychto ¢aat/ su nasledujuce:

* vytvorenie otazky

log(cq,)

SIS (1)
kde uje pouzivat cq, predstavuje piet vytvorenych otazok
pouzivatéom u a At. predstavuje rozdiekasov medzi poslednym

a predposlednym nastanim faktora vytvorenie otazky,

» odpovedanie na otazku

|
AQu :% (2)

a
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kde ag, je paet otazok, na ktoré odpovedal pouziVate a Aty
predstavuje rozdietasov medzi poslednym a predposlednym nastanim
faktora odpovedanie na otazku,

120

100

40

20

0 I I I I I I I
0 a0 100 1580 200 250 300 350 40

X

Obrazok 4.1. Funkciay =log(x). Funkcia je vynasbena konstantov 20, #aka éomu rastie
pomalsie.

» explicitné hodnotenie otazky
_log(re,)

At
kderqu predstavuje ptet otazok explicitne ohodnotenych pouzivata

u a At, predstavuje rozdietasov medzi poslednym a predposlednym
nastanim faktora explicitné odpovedanie na otazku,

3)

* hodnotenie podobné ako ostatni
X. V.
z | y' (4a)

vztah (4a) predstavuje kosinusovl podolsnosnedzi dvoma
pouzivatémi reprezentovanymi vektormi hodnoteriay,

s.(X,y) =

Su = El Su (uu ! ui ) (4b)

kde sy(u,U) je kosinusova podobnbsmedzi pouzivatem u a
pouzivatéomi , | je mnozina vSetkych pouzivéite.

Vysledné hodnotenie vyptiame ako stet Styroch ovahovanych faktorov vyjadrenymi
ich vztahmi (1), (2), (3) a (4b). VSetky Styri faktory skkong&nom vz'ahu ovahované
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na zaklade toho, ako sa pddigl na celkovom hodnoteni Studentacilirsme ich
experimentalne. \fah, ktory vyuzivame je vyjadreny formulou (5).

M, =aC,, +bA,, +CR,, +dS, (5)
Hodnoty parametroa, b, cad sme uéilinaa =13 b=0.3,c=0.1ad = 0.5 Tieto
hodnoty sme uili na zaklade experimentovania s nastavim modstyaby hodnotenie
Studenta nestupalo prilis rychlo a aby odrazalacskos’, ze za zlozitejSie aktivity
Student ziska viac bodov, ako za tie jednoduchsie.

4.3 Model hodnotenia otazok

Model hodnotenia vyuzZivame na vyhodnocovanie otazedla na sprostredkovanie
informacie o tomgi je otdzka dostatme kvalitna, relevantna @ ju mézemedalej
vyuzit. Hodnotenie otazky uvazujeme v kombinacii autocké&tio a explicitného
hodnotenia, piom vyuzivame model hodnotenia Studenta. Hodnotemdzky je
kumulativne. Pri hodnoteni otazky sledujemetopi&kd’ko faktorov, ktoré hodnotenie
otazky mbze zvySovaalebo naopak znizova

» Explicitné hodnotenie otazky od Studentow paiitame ako aritmeticky
priemer explicitnych hodnoteni od vSetkych Studentpricom kazdé
hodnotene je vahované hodnotou z modelu hodnot8tidenta pre
daného S$tudenta. Studenti pditali otazke jeden z piatich stigy
hodnotenia. Tento faktor zvySuje hodnotenie otazky,

 Poket spravnych odpovedi — vypaiitame ako normalne rozdelenie
pomeru spravnych odpovedi anespravnych. Za spravdgovede
pokladame tie, ktoré stanovil autor otazky. Tentaktdr zvySuje
hodnotenie otazky,

* Pofet ozn&eni neviem odpovedtt — vypcitame ako pomer ozdeni
neviem a vSetkych odpovedi na danu otazku normovamkciou arkus
tangens. Tento faktor zniZzuje hodnotenie otazky,

* Pofet ozn&eni v otazke je chyba— vypcitame ako pomer ozdeni
chyba v otazke a vSetkych odpovedi na danu otamkmavany funkciou
arkus tangens. Tento faktor zniZuje hodnoteniekgtaz

Jednotlivé faktory sme vyjadrili formalne a nasledsiitali, resp. oditali. Vysledny
vzt'ah, ktoré vyuzivame na kvantifikovanie kvality dtgzsu vyjadrené formulou (6).

n

Z (M ui e| ) n n n
ro = I_ln— +5N (%) —arctg( nDK ) — arctg(n—“") (6)
/ e l A \ A A \
explicitné hodnotenie spravne  odpovede oznaenie
otazky Studentom odpovede  neviem chyb
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kderq reprezentuje hodnotenie konkrétnej otazkypredstavuje explicitné hodnotenie
otazky od pouzivata i, My je hodnotenie iteho Studenta pjadmodelu hodnotenia
Studentov,nra je paiet spravne zodpovedanych odpovedi na danu otémkie, paiet
spravnych odpovedi na otazkw je paet ozn&eni, ze Student nevedel odpovéda
otazku any je paet oznéeni, Ze v otazke je chybhl. predstavuje funkciu normaleho
rozdelenia vynasobena véhou 5, s parametrami0.5 as® = 0.2, tieto hodnoty boli
uréené experimentalne tak, aby normalové rozdelenie definované na defitnom
obore<0, ) a na obore hodné&t0, 5>.

Odhadovanu kvalitu otazky vyjadrujemi#slom z intervalu<0, «). Hodnota
odhadovanej kvality pda navrhnutého modelu méze teda’rdlebo kles@v zavislosti
od toho, aké faktory na otazky vplyvaju. Padhasho modelu teda ziskaju najviac
bodov také otazky, ktoré:

* ohodnotia s vyssim stipm explicitného hodnotenia (stugm 4 alebo 5)
taki Studenti, ktori maju vysoké hodnotenie feothodelu hodnotenia,

e maju paet vSetkych spravnych a nespravnych odpovedi pnbli
vyrovnany (hodnotenie vtomto pripade cujeme potla funkcie
normalového rozdelenia),

* maju pa&et ozng&eni ,nerozumiem otazke“ nizky, teda pomer Gema
a vSetkych odpovedi je blizky nule,

e maju pa&et oznaeni ,chyba v otazke“ nizky, teda pomer ogewi
a vSetkych odpovedi je blizky nule.

Naopak otazky s najnizsim hodnotenim su tie, ktoré:

» Studenti ohodnotia s niZzSim stigm explicitného hodnotenia (stigm 1
alebo 2),

* maju paet vSetkych spravnych a nespravnych odpovedi nemgroy,
napriklad maju iba vSetky nespravne odpovede abebepravne,

*  maju pa&et ozné&eni ,nerozumiem otazke" vysoky, teda pomer @Gemd
a vSetkych odpovedi je blizky jedna,

* maju pa&et ozn&eni ,chyba v otazke" vysoky, teda pomer osmva
a vSetkych odpovedi je blizky jedna.

VSetky nastavené parametre v modeli hodnoteniaoktépli utené experimentalne,

a je ich mozné metiv zavislosti od aktualnych potrieb, napriklad ippde, Ze bude do
modelu dodanyalSi hodnotiaci faktor. Je jasné, Ze od nastavep@achmetrov zavisi aj
vysledna hodnota odhadu kvality otazky, a pretdgjlezitym aspektom tenie hranice,

pri ktorej budeme otazku povazavaza kvalitnu. V uvedenych modeloch a nastaveni ich
parametrov - model hodnotenia schopnosti Studem@ael hodnotenia otazok — sme
za hranicu kvalitnej otdzky experimentélneilirhodnotu 23.0. Hranicu sme dili
experimentalne tak, aby sa do nej dostalo pribl20f najlepSie ohodnotenych otazok.
Pri inom nastaveni parametrov moz¢ hyanica ina.
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4.4 Koncept motivacie Studentov

Motivacia Studentov je dolezitym prvkom v navrhnuteetéde kolaborativnej tvorby
otazok. Je to z dévodu potreby motivéymouzivat€ov tak, aby vytvarali otazky, ktoré
su dostaténe kvalitné a odpovedali najlepSie ako vedia natajice otazky. Jedna
Z moznych motivacii Studentov je forma hry [16hrato sme do naSej metody zaradili
aj tento element. Ak bude zapojena do hry aj odmemzhla by to by dostaténa
motivacia na to, aby sa Studenti zapojili do kolabi@neho pridavania a hodnotenia
otazok. Forma odmeny zavisi od konkrétneho rozhianuuwujaceho. Kéd'ze je
navrhnuta metéda pouZited vSeobecne na §loové materialy z akejkeek domeény,
je aj forma odmeny Uplné nezavisla. Vhodnou odmemdide by napriklad ziskanie
bodov za aktivitu v priebeznom hodnoteni a podobne.

V navrhnutej metéde predpokladame jednoducht formu Studenti k tvorbe
otazok pristupuju ako k hre, kde je hlavhyml'om zisk& ¢o najvysSie skore, vysSie
ako maju ostatni. Studenti tak ts@ia medzi sebou aich prirodzena motivacia je
dosiahnti ¢o najviac bodov spomedzi svojich kolegov. Body s@iguju na zaklade
akcii, ktoré Student vykona v systéme. Ich Wgioje na zaklade modelu hodnotenia
Studenta. Do hodnotenia Studenta sa zaratavajkcig¢ a@ko explicitné hodnotenie,
a preto su Studenti motivovani aj explicitne hodthotazky. Studentom sa ziskané body
transformuju na celéisla a zobrazuju sa tak, Ze vidia ich aktualne esledich aktualne
poradie v rebtiku (ukdzku implementovaného rozhrania uvadzamepitdda 5).To by
ich malo motivovéd k tomu, aby sa dostali na prvé miesto. Studentiedi&a presnu
proceduru pridéovania bodov, ale rychlo zistia, Ze ak pridavajaz&y, hodnotia
otazky a celkovo pracuju s otazkami ich hodnoteastie.

VyuZzitie motivacie je taktiez potrebné k tomu, abyudenti pridavali otazky
rovnomerne, ku kazdému Whovému materialu vo vyilbovom systéme. Preto sme sa
v ramci motivacie rozhodli zvyhodhiStudentov, ktory pridaju otazky tam, kde sa
otazka eSte nenachadza, pripadne tam, kde ich Je. rivéaterialy, v ktorych sa
nachadzaju otazky su ozmmé indikatorom, v naSej metdde vyuzivame dva druhy
indikatorov. Jeden pre oz¥enie, Ze k danému materialu sa viaZze uz dastatpaiet
otazok a jeden pre oz¥enie, Ze sa ich viaze malo. Materialy, ktoré nenmguiazanu
otazku nemaju ani indikator. Ak potom Student prad&zku k materialu, ku ktorému sa
viaZze len malo otazok alebo Ziadna, dostane zpuysaie bodové hodnotenie.

4.5 Doménovy expert

Metdda kolaborativnej tvorby otdzok je zameran&aiaboraciu medzi Studentmi, no
pri jej aplikacii nemézeme zabudh@ni na experta. Preto uvazujeme stym, Ze do
procesu kolaborativnej tvorby otazok méze zasiétajudomeénovy expert (vyujuci).
Hoci otazky pridavaju Studenti, umajeme, aby otazky k vybovym materialom
mohol pridavd aj Wwitel'. Aj napriek tomu, Ze ditel' vyuZiva rovnaké nastroje pri
vkladani otazky k dokumentu, je jeho rola votatzu k otazkam mierne odliSna od
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Studentov. Vydujaci sa pridavanim novych otazok v danej doméng€inale snazi sa
nawit inych. Zarové je predpoklad, Ze dant domeénu, v ktorej pridavazlot ma
nastudovanu. To znamena, Ze vaha kvality otazokréxge uz od vytvorenia otazky
vySSia ako u otazok od Studentov. Takto vytvoretdzlka sa modze priamo zaradi
medzi kvalitné otazky v systéme. Podobné to je aj gxplicitnom ohodnoteni
Studentskej otazky expertom.

Dal3im miestom, v ktorom expert vstupuje do procgskoneéna faza hodnotenia
otazok. Za pomoci navrhnutého modelu vieme na déklaktivity Studentov len
odhadnti kvalitu otazky. Ak, ale chceme otazky diplej vyuziva, nevyhneme sa
konenej kontrole zo strany experta t.gitela. (Eitel’ vstupuje do procesu v kofreej
faze, k@’ su uz niektoré otazky z mnoziny otazok vybraneratené za kvalitné. Tieto
otazky mu poskytneme na kontrolu a expert nakonizhodne oich kord@om
zaradeni otazok medzi Standardné otazky v systérkene:nej faze tak expert robi uz
len pripadné korekcie. M6ze upréviubovd’nej casti otazky, pripadne méze doplni
d’alSie mozné odpoved&, mdze doplni d'alSie parametre k otazke, ktoré Studentl’ bu
zabudli pridd alebo im nebolo umoznené tieto parametre pricdi&vdkladom mébze hy
pripad, ak sa vytvorené otazky maju pduziodpor@&ani. Studenti by pri vytvarani
otazok nevedeli priradi k otazke dodatmé informacie, ako napriklad obtiaztios
otazky, a preto im tato moznbani nie je umozZnena.
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5 Realizacia navrhnutej metody

Pre overenie navrhnutej metddy sme navrhli a implaowvali softvérovy komponent,
ktory je s@&ag’ou ramca Adaptive Learning Framework (ALEF) [17]arRec je
vyvijany na Fakulte informatiky a informdaych technolégii a slizi v gasnosti ako
vyucbovy systém, vyuZivany na Wlou logického a funkcionalneho programovania.
Jeho hlavnou vyhodou je otvorefiosa modularita, ktora umdBje postupne
implementové d’alSie funkcie do systému.

Je niekdko dbvodov préo sme implementovali komponent prave vtomto
systéme. Na rozdiel od pripadu, kedy by sme na&emie overovali vo vlastnom
systéme, nam systém poskytne hotovl funkcionalite @gatami, ktoré by sme inak
museli pracne ziskavaSystém je navrhnuty prave na to, aby uitoval jednoduché
pridavanie d’alSej funkcionality a umoZnil zkenenie a overenie rdznych rieSeni.
Navrhari systému uvazovali okrem iného aj s implet@eiou rieSeni zabezfglcich
poznamkovanie, a preto je v datovom modeli tatoiguavka zahrnuta (pozri prilohu
A). Ked'Ze otazky, ktoré priddvame do systému su v &oom dosledku poznamkami,
bolo mozné naSe komponenty implementovdo pracovného ramcaDalSou
nesmiernou vyhodou je, Ze systém je nasadeny vi n&@alneho vydovacieho procesu
pocas niekdkych mesiacov ato sme aj vyuzili pri moznosti @étaraSu metddu na
Studentoch p&as skuténého vywovacieho procesu.

Vyucbovy ramec ALEF je implementovany v jazyRuby konkrétne pomocou
softvérového ramc&uby on Raifs a vyuZiva relant databazuMySQL Preto tieto
technologie vyuzivame aj my na realizaciu navrhjnuietddy.

5.1 Adaptive Learning Framework

Zakladom systému je doménovy model, ktory sa rzdena obsah a metadata
0 obsahu [17]. Tie sU navzajom poprepdjané rézrypmi vztahov. Na obrazku 5.1.
uvadzame zjednoduSeny domeénovy model rdmca ALEBM(HexnejSi doménovy
model uvadzame v prilohe A).

Obsah predstavuju vyhové materidly asu reprezentované entitou
LearningObject Vyuébové materialy sa delia na tri zakladné typy:cewie, ktoré je
reprezentované entitoixercise otadzky, ktory su reprezentované entitQuestion
a vywbovy text reprezentovany entitdxplanation.Tieto obsahové objekty sa mézu
v systéme kombino¥a Cvicenie a otdzka predstavuju interaktividag’® obsahu.
Cvicenie je vydbovy materidl, ktory moéze Student vyrigSiSklad4 sa zo zadania,
pomdcky, ktord méze v pripade potreby Student poaspravnej odpovede. Otazka

! http://rubyonrails.org/
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tieZz predstavuje vyibovy objekt, na ktory m6ze Student odpowtdde na rozdiel od
cvicenia ma jednoduchSiu formu. Otadzka sa sklada zootsemjn otazky, moznej
odpovede a spravnej odpovede. To uhug otazku automaticky vyhodnoti

Metadata o obsahu predstavuju dva typy metadatcdqina poznamku, ktoré su
reprezentované entitarioncepta Annotation Koncept predstavuje rigstejSie tému,
ktora je obsiahnuta vo vybovom materiali, ku ktorému sa viaze. Poznamka je
vytvorena pouzivatem a su to metadata, ktoré blizSie charakterizypihovy objekt.

Metadata a obsahové objekty mozut byavzajom prepojené réznymi typmi
ovahovanych wahov. Tieto v£ahy predstavuju entity, ktoré maju vo svojom nazve
slovoRelation

-source

Explanation LeamingObject LOToLORelation
I{aifficulty Jarget . [weignt
1 *
Exercise 1
Tl -leamingObject
Question . 2 *
UserTolLORelation ConceptToLORelation AnnotationToLORelation
-weight -weight -weight
-concept 1 -annotation 1
* 1
ConceptToConceptRelation Concept Annotation
~weight -targel
-source
1 -concept 1 -annotation
-User 1 . .
User -user UserToConceptRelation UserToAnnotationRelation
-weight -weight
1 *
1 -user *

Obrazok 5.1. Datovy model pracovného ramca ALEF.

5.1.1 Reprezentacia a uloZenie vyu €bovych materidlov

VSetky vywbové materidly vo vytbovom systéme rovnako aj pridavané otazky su
uloZené vo formate DocBook XMLTento forméat zartuje prenosittnog’ vyucbovych
materialov, pom jeho vyhodou je, Ze nas nezaujima ako bude dygleyubovy
material vyzeré po typografickej stranke. Vysledny formét sa ziskd po

2 http://www.docbook.org/
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transformacii, pri ktorej sa pdd ukenej formy prekladaju Struktury z DocBook
formatu do vysledného forméatu (napr. HTRILPDF, TexX ...). V systéme ALEF sa
subory DocBook transformuju do formatu HTML. Zardvesubory obsahujuce
vyuébové materialy su v systéme validovanélke format XML umo#uje validacie.
Ukazku otazky uloZenej vo formate DocBook uvadzarpeilohe A.

5.2 Implementacia modelu hodnotenia schopnosti Stud enta

Model hodnotenia schopnosti Studenta sme implenaaltako hodnotité schopnosti
Studentov. Pri navrhu implementacie modelu hodnatesthopnosti Studenta sme
vychadzali z poziadaviek, Ze hodndtitechopnosti Studentov musi vetiehodnot?
kazdého Studenta na zaklade akcii, ktoré v systéhunal.

Implementacia hodnotife predstavuje triedaUserRater (ukazku zdrojového
suboru uvadzame v technickej dokumentéacii v prilBheUserRaterobsahuje metédy,
ktoré ziskaju vstupné udaje o jednotlivych interagls Studenta, tie kvantifikuje na
zaklade vZahov uvedenych v kapitole 6.1. Vystupom hodnbtditgee hodnota, ktora
charakterizuje schopnosti Studenta v savislostiridaganymi otazkami pdéa
navrhnutej metddy. Hodnota v databaze sa aktualizggomocou metody
updateUserAbility()

Nova hodnota charakterizujuca schophétidenta sa prepitava priebezne, po
vykonanilubovd’nej aktivity v suvislosti s otazkami. Vypet novej hodnoty prebieha
tak, Ze po nastani jednej zo sledovanych aktiwblZene nad danym pouzivéiten
triedu UserRater a metdédu pre aktualizaciu pdvodnej hodnoty schstingtudenta:
UserRater.new(user).updateUserAbilityKile userje objekt triedyUsersa predstavuje
pouzivatéa, ktorého chceme ohodnoti

Do hodnotenia sa zapitava vzdy len prvy vyskyt danej aktivity. To znamae ak
Student odpovie nielkkokrat na ta istu otazku, pre vyig sa vyuziva len prva
odpovel. Tym je zardené, Ze Studenti si nemdzu umelo zvyfoveodnotenie
opakovanim tej istej aktivity niek&o krat za sebou a su nuteni vyvijoveé aktivity,
ak chcu zvysi svoje hodnotenie.

5.3 Implementacia modelu hodnotenia otazok

Model hodnotenia otazok je implementovany pomocaady QuestionRateukazku
zdrojového suboru uvadzame v technickej dokumentégrilohe A), ta zabezgeaje
vypccet jednotlivych faktorov hodnotenia, ich normalizaca nasledne uloZenie
v databaze. Vstup do hodnotfite otazok predstavuju jednotlivé akcie, ktoré sa
zaznamenavaju v suvislosti s otazkami, tak ako mmeuviedli v kapitole 4.2. Akcie
predstavuju véahy pouZzivatéa k otazkam.

% HyperText Markup Language, http://www.w3.org/html/
* Portable Document Format, http://www.adobe.con/pdf
® http://www.tug.org/
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Aktualizaciu  aktualnych  hodnét hodnoteni  otazok oiykva metdda
updateQuestionRatingTa aktualizuje poévodnd hodnotu ohodnotenia ¥igamého
metodou kolaborativnej tvorby otazok na aktualnwrmu. Samotné ohodnotenie
otazky sa vykona zavolanim spomenutej metody naektmm triedy QuestionRater
QuestionRater.new(question).updateQuestionRatingkde question predstavuje
hodnotenu otazku.

Otazky sa v systéme vyhodnocuju v pravidelnychruatech. K tomu vyuzivame
Whenever ¢o je jedna z kniznicRuby on Rails Vdaka nej dokdzeme pomerne
jednoducho zadefinovaaka uloha sa ma vykothaPred tym sme, ale museli vykaha
niekd’ko Uprav. Do jednej z tried@Questionssme pridali metdéduate(), ktora vola
hodnotité otdzok a ohodnoti tak danu otazku. K tomu, aby sedeli ohodnoti vSetky
otazky naraz sme museli zadefindvalohu, ktorej obsahom je vyhodnocovanie
v3etkych otazok. Uloha je reprezentovana pomocdinice Rake Jej kod vyzera
nasledovne:

namespace :questions do
desc "Rate all User Questions"
task :rate => :environment do
#ohodnot kazdu otazku
Question.find(:all).each do |q|
g.rate
end
end
end

Nasledne sme mohli tito Ulohu vytiza zadefinov& pomocou kniZniceWhenever
periodickd ulohu, ktord sa bude vykonéva pravidelnych intervaloch. Jej kod je
nasledujuci:

every 1.hour do

rake "alef:questions:rate"
endh

Takto definovana periodicka uloha sa bude vykoti&eZdd hodinu a ohodnoti vSetky
otazky, ktoré pridali pouZivatelia.

5.4 Implementécia softvérovych komponentov

Pre overenie metddy kolaborativnej tvorby otazole stytvorili v systéme ALEF Styri
komponenty:

1. Komponent pre pridavanie otazok,

2. Komponent pre odpovedanie na otazky,

3. Komponent pre zobrazenie skore,

4. Komponent pre analyzu pridanych otazok.
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Komponenty boli implementované v jazyRuby konkrétne pomocou ramduby on
Rails, pricom na vytvorenie komponentu pre pridavanie otazaknponentu pre
odpovedanie otdzok a komponentu pre zobrazovariee skme vyuZivali softvérovy
ramec Apotom8. Ked’Ze komponent pre pridavanie otdzok vyZaduje intesi@k na
strane klienta, k tomuto¢élu sme vyuziliJavaScript K uchovavaniu dat vyuzivame
relatnt databaziySQL

V implementacii sme pri navrhu kazdého komponenywzili architektiruModel-
View-Controller ked’Ze ramecRuby on Railge k pouZitiu tejto architektary priamo
navrhnuty. Kazdy komponent je tak reprezentovangtioberom, ktory implementuje
logiku komponentu a modelom, ktory predstavuje d&t@mré kontroler pomocou
poladov upravuje a zobrazuje.

K tomu, aby sme mohli implementavapomenuté komponenty sme museli do
datového modelu ramca ALEF dodefinévarcité triedy a viahy. Upraveny datovy
model uvadzame v prilohe technickej dokumentagpiilohe A.

5.4.1 Komponent pre pridavanie otazok
Komponent pre pridavanie otazok slizi na pridamiezivatéskych otdzok do systému
aich naviazanie k vybovému materialu. Kk&e Student pridava otazky, na ktoré
odpovedaju ini Studenti, musi pridévéaké otazky, ktoré dokdZzeme automaticky
vyhodnott’. Preto sme zaviedli Styri typy otazok:

» otazka s prave jednou spravnou odpime,

» otazka s viacerymi spravnymi odpaiaemi,

» doplnenie textu/hodnoty na vyziemé miesto v texte,

e usporiadanie (napriklad usporiadanie riadkov pnogra do spravnej

postupnosti).

Komponent je integrovany do pridaaapoznamok, ktory sa v systéme nachadzal, no
upravujeme jeho pouzitie. Pridanie otazky prebipbdobne ako pridanie poznamky.
Pouzivaté vyznai text, ku ktorému chce naviazatazku a vyberie z menu typ otazky
(Obr. 5.2). Nasledne vyplni zobrazeny formular &kt viozi do systému. BlizSie
informacie uvadzame v pouziviskej prirkke v prilohe C.

Zavri [¥]
Wyber i typ otazky

Otazka s jednou spravnou odpoyediou
Otazka s viac spraynymi odpoved'ami
Dopifianie sloy

Usporiadavanie riadkoy

Zrugit’

Obrazok 5.2. Menu pre vyber typu otazky.

® http://apotomo.de/
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Vytvorena otazka sa sklada z informécii, ktoré tpdazivaté:
* informéacie o umiestneni otazky v dokumente (tympdezivaté vyznail cag’
vyucbového textu),
» samotného obsahu otazky (zadanie, mozné odpovaui@ena odpoud).

Zaroven sU k otazke naviazané koncepty, ktoré sa viaZzanpik poznamkovanému
vyuébovému materialu. Hoci nemusia vSetky naviazané&dpty aj skutdne suvisié
s vytvorenou otdzkou, v kotreej faze, k& expert rozhoduje o pridani otazky medzi
ostatné otazky do systému sa naviazané koncemypgavia. Ukazku otazky uloZzenej
vo formate DocBook uvadzame v prilohe A.
Otazka je reprezentovana suborom XML vo formate Bdok a zaznamom
v databaze, ktory sa sklada zo spojenia informgkéjlcich sa otazky a poznamky.
Zakladné triedy komponentu pre pridavanie otdzokriélzornené na obrazku 5.3.
(Uplny diagram tried uvadzame v technickej dokuréeintv prilohe A). Jednotlivé
triedy strine opiseme:

* AnnotationWidgetCell — predstavuje kontrolér pre pridavanie poznamok
a otazok, riadi pouzivatské rozhranie a umadgje pridavanie otazok.

e Question — predstavuje triedu modelu, od ktorej dedia ostatentity
predstavujuce typy otazok. SIUzi na manipulaciutéazkou v databaze
a umo#iuje vytvaranie reprezentacie otazky v XML.

* QuestionHelper— predstavuje pomocnu triedu, slizi na prepojenti@zok
a poznamok.

* AnnotationHelper predstavuje pomocnu triedu, ktoréa vytvori pozkam

| Question | Annotation
5 to_xml () & create |
g from_file () & update
g5 find (] g find ()

g, evaluate_answer ()

ELISEE
WLISEE

= QuestionHelper -, = AnnotationHelper
&2, create_guestion () 8, insert_user_annotation ()

GLIsE

| AnnotationWidgetCell

Obrazok 5.3. Diagram tried komponentu pre pridavane otazok.

5.4.2 Komponent pre odpovedanie na otazky
Komponent pre odpovedanie na otazky sluzi na vizéeiu pouzivatéskych otazok
ana ich zodpovedanie. Komponent zobrazuje otazkioré su naviazané
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k zobrazenému vyibovému objektu, v nahodnom poradi a zobrazuje mariensedem
otazok. V pripade, Ze sa ich k danémudbpvému materialu viaZze viac, zobrazi sedem
nahodnych otazok.

Otazky su zobrazené ako odkazy, na ktoré moézu stiklékat’. Po vybere otazky
sa zobrazi prislusny formular pre zodpovedaniekgtgpda jej typu a nasledne méze
pouzivaté na otazku odpoveda Na konci mdze pouzivdtepoznamku ohodnatj
ozn&it za chybnu a poktava’ v rieSenid’alSich otazok. BliZzSie informacie uvadzame
v pouZzivatéskej prirkke v prilohe C.

Hlavnou triedou tohto komponentu je kontrolansweringWidgetCell ktory
implementuje logiku komponentu. ZjednoduSeny diagraried komponetu pre
odpovedanie na otazky uvadzame na obrazku 5.6ilbgE&k diagram tried uvadzame
v technickej dokumentacii v prilohe A.

Pri odpovedi na otdzku zaznamenavame interakae¢ kiouzZivate vykonal. Pri
vSetkych typoch interakcie sa zaznamen&sa nastania interakcie, typ interakcie
a doplnkova informaciu v pripade potreby, ako jeprildad hodnota explicitného
hodnotenia. Interakcie zaznamenavame pomocou toedodenych od triedy
UserToLoRelationktoré reprezentuju danu interakciu st nasledovné:

» UserAnsweredUserQuestionRelatien reprezentuje interakciu, Zze pouzivate
odpovedal na pouzivdtkl otazku,

* UserAnsweredTrueOnUserQuestionRelation reprezentuje interakciu, Zze
pouzivaté odpovedal spravne na pouZzidatel otazku,

» UserDontKnowUserQuestionRelaticn reprezentuje interakciu, Ze pouZzivate
vyzn&il, Ze nevie odpovedana pouZzivatésku otazku,

* UserLabledMistakelnUserQuestionRelatior reprezentuje interakciu, Zze
pouzivat& oznail otdzku za chybnu,

» UserRatedUserQuestionRelatior reprezentuje interakciu, Ze pouZiVate
explicitne ohodnotil otdzku aj s hodnotou hodnaeni

Na vytvorenie samotného zaznamu v databaze vyuEvametodu tychto tried —
log_interaction() ktor& vytvori prislusny zaznam v databaze.

5.4.3 Komponent pre zobrazenie skére

Komponent pre zobrazenie skore slizi ako infornmgtiprvok pre pouZzivatev, ktory

sa vyuZiva pri hre (obradzok 5.5) zéetom motivécie. Zobrazuje aktualnu vysku bodov,
ktoré ziskal pouZivafeza akcie v suvislosti s otazkami, tak ako to baledené

v kapitole 4.1. Komponent zobrazuje hodnotu Wtami modelom, ktord zaokrje

na celéisla. Zarove zist'uje poradie pouzivata v celkovom bodovom poradi a tento
Gdaj zobrazuje. Hlavnou triedou komponentu je tiétberRatingWidgetCellktora
predstavuje kontroler komponentu. Diagram trieddzaine v technickej dokumentacii

v prilohe A.
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5.4.4 Komponent pre analyzu pridanych otazok
Pre vyhodnocovanie otazok sme implementovali korepbma analyzu pridanych
otazok. Komponent ma tri funkcie:
* poskytuje pretad vSetkych otazok v systéme,
» poskytuje prebfad Studentov a ich interakcie v suvislosti s otézka
e umo#Ziuje exportové vSetky pouzZivafiské otazky do textového suboru
s dodatonymi informaciami, ako je autor otazky, jej aktuélhodnotenie, typ
atd’.

Suyisiace otazky od
pouzivatel'oy

Stvisiace otazky od
pouzivatel'oy

Suvisiace otazky od

pouzivatelov

ciel’ 31 ciel” 31 ciel’ 31
Klauzula Ktord z nasledujicich definicii Ktord z nasleduijicich definicii
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faktu jazyka Prolog je faktu jazyka Prolog je

spravna:

® Hiava ma najviac jeden ciel’,
telo je prazdne

O Hiava nema adny ciel’, telo
obsahuje prave jeden ciel’

O Hlava mé prave jeden ciel’,
telo necbsahuie Fiadne ciels

O Hiava ma lubovolny pocet
cielov, telo ma lubovolny pocet
cieloy

O Hiava ma Fubovolng pocet
ciel'oy, telo necbsahuje Ziadny

ciel’
Odpovedaj

MWeviem odpovedat’

spravna:
Hlava ma najviac jeden ciel’,
telo je prazdne
Hlava nerna Ziadoy ciel’, telo
obsahuje prave jeden ciel’

Hlava ma prave jeden ciel’,
telo necbsahuje Ziadne ciele

Hlava ma lubowolhy poctet
cieloy, telo ma l'ubovaolhy pocet
cieloy

Hlava ma l'ubovolty podet
ciel'oy, telo neobsabuie ZFadny
ciel

Odpovedali ste spravne!

Yeveveyeye

¥ otazke je chyba
Spit’ na zoznam otazok

Obrazok 5.4. Ukazka odpovede na pouzivaltski otazku. Wavo ukdzka zobrazenia zoznamu

otazok, v strede vybrana otazka a vpravo zodpovedara vyhodnotena otazka.

Tvoje Skore
ol

¥ priebeznom hodnoteni sa

10 Ztudenti pred Tebou!

Obrazok 5.5. Komponent pre zobrazovanie skére.



= Question

=] QuestionRater

g3 to_xml () {2 updateQuestionRating ( )
g’:ﬁ&nt—ﬁ;e 0 - Question %rate 0
=
i evaluate_answer () 1
£ userToLoRelation
e {2 log_interaction ()
*
1
 user . . | UserRater
:rate ()
ghcreate () ﬁ-‘ N
& find () Liser 42, updateUserAbility ()

Obrazok 5.6. ZjednoduSeny diagram tried komponentipre odpovedanie na otazky.

Komponent je pristupny len preitela, Studenti k nemu nemaja pristup a jeho pouzitie
je blizSie opisané v prilohe C.

Komponent pre analyzu otazok je reprezentovany itekdtirou Model-View-
Controller. Jeho zjednoduSeny diagram tried uvadzame nalabfa5.

= Question
e T 1 * | UserToLoRelation
2 to_xm
gjgudm(_ﬁ)le i) - question g2 log_interaction ( )
2 fin
{2 evaluate_answer () *
L Y =
- Lser| 1
= user
Q UserQuestionController
fcreate ()
{5 updateCuestion { ) g find )

g, find ()

Obrazok 5.7. Diagram tried komponentu pre analyzu puzivatd’skych otazok.

Hlavnou triedou komponentu je trieddserQuestionControllerktora implementuje
logiku komponentu pre analyzulalSiu pracu s pridanymi otazkami.
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6 Experiment

Navrhnutd metdédu kolaborativnej tvorby otazok smpeementélne overili v redlnom
vyuc¢ovacom procese na predmete Funkcionalne a logickgrgmovanie. Hypotéza,
ktord sme sa snazili s experimentom dokKahala, Ze navrhnuty model hodnotenia
otazok ohodnoti dobré otazky za dobré. Tymto sp@sobme teda chceli na jednej
strane zisti aké kvalitné otazky Studenti pridavaju a ako idkakeme automaticky
vyhodnott’. Na strane druhej ovérnavrhnuty model hodnotenia otdzok, ako aj model
hodnotenia Studenta.

6.1 Priebeh experimentu

Zrealizovany experiment sa ¢ posledny vytovaci tyzdé letného semestra
akademického roku 2010 ajehdzka bola wend na jeden tyzéde Experiment

prebiehal neriadenou formou a odohraval sa prasitedm vydgbového systému
ALEF. Paas letného semestra prebiehalo v systéme ALEF edikio d’alSich

experimentov, v ktorych sa Studenttilu zakladom funkcionalneho jazyku LISP
a logického jazyku Prolog, takZe Studenti uz veslelsystémom pracot.a

Studenti mali k dispozicii vyibové materialy pre vyibu programovacieho
jazyka Prolog, z ktorych sa pripravovali na zaveyetest na predmete Funkcionalne
a logické programovanie. Vyhové materialy boli prebrané 2ebnice funkcionalneho
a logického programovania, ktora sa pouZziva natlwyutohto predmetu na Fakulte
informatiky a informanych technoldgii [18]. Ulohou Studentov v rdmci esmentu
bolo pridava otazky k vydbovym materidlom, odpovetiaa hodnoti existujuce
otazky.

Motivaciou pre Studentov bolo hranie jednoduchgj kde za jednotlivé aktivity,
ktoré vykonali v suvislosti s otdzkami, dostavabdly. Tie sa im pripisovali kich
priebeznému skore. Body boli pribvané Studentom na zaklade modelu hodnotenia
Studenta. Studentom bola zobrazena informéacia kevygh skore, rovnako ako aj
aktuélne umiestnenie v bodovom reékti vSetkych Studentov.

Studenti neboli rozdeleni na skupiny a celkovoxgseementu mohlo ztastni’ 62
Studentov. Zapojenie do experimentu bolo dobfogo

6.2 Vyhodnotenie experimentu

Po siedmych ibch od spustenia experimentu sme experiment vyhidiixperimentu
sa zwastnilo 30 Studentovo predstavuje skoro 50% zo vSetkych Studentov,i lgar
mohli experimentu ztastni’. Spolu sme ziskali 92 otazok. Do experimentu p@jia|
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ucitel — pani profesorka Bielikova, ktora prednasSa pradfnkcionalne a logické
programovanie a je tak expert v tejto doméne. Paofesorka vytvorila Styri otazky. Jej
otazky pokladame za kvalitné, a preto sme ich wtelihodnotenia odstranili. Studenti
pridali spolu 88 otazok. Préhd p@tu otazok poth jednotlivych typov uvadzame
v histograme na obrazku 6.1. VSetky ziskané otézkynachadzaju na prilozenom
elektronickom médiu.

Pocéet ziskanych otazok

50
45
40 -
< 35
5 30 A
S 25+
3 20
8 15 A
10
5 _
O _
Otazky s jednou Otazky s Dopifanie slov  Usporiadavanie
spravnou viacerymi riadkov
odpovedou spravnymi
odpovedami
typ otazky

Obrazok 6.1. Pd&et otdzok pre jednotlivé typy otazok.

Z histogramu jasne vyplyva, Ze Studenti vytvorikjvicSi paet otazok s jednou
spravnou odpowiou. Druhym najastejSim typom pridavanych otdzok su otazky s viac
spravnymi odpové&ami. Dovody, préo Studenti pridavali najma tieto dva typy otazok,
mozu by rézne. My predpokladame, Ze to bolo z&gmené najma tym, Ze vytvorenie
otazky sjednou spravnou odpdimi, ¢i viacerymi spravnymi odpodami je
jednoduchsie ako vytvorenie iného typu otazky. Yostednom rade sa nagbe otazok
s jednou spravnou odpaVeu mohol poduja aj fakt, Ze moznas vytvorit otazku
s jednou spravnou odpa¥eu je na prvom mieste v rozhrani (pozri obrazok) 5.2
a zarové rozhranie pre pridanie otazky s jednou spravnauoedlou a otazky s viac
spravnymi odpovéami je aj najednoduchsSie.

Otazky, ktoré sme od Studentov ziskali, sme vyhtlinmanualne. Kazdu
Z otdzok sme ozidi jednym z troch stupiov kvality na zéklade toho, ako odhadujeme
nachadzala chyba. Bolo to v tom pripade, ak bdakat napriklad nejednozira@ alebo
v nej nebola vyzngena spravna odpode Stupiom 3 sme ozndi otazky, ktoré
pokladame za kvalitné, dostate naréne a relevantné k vybovému materialu.
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Snazili sme sa vybteaotazky takej kvality, ako sa v systéme uz nach@d£&Ztumom 2
sme oznéili otazky, ktoré boli spravne, ale ich ndnmg’ bola vémi nizka. Pripadne
boli spravne, ale neboli vhodne naformulované. ¥gsk manualneho hodnotenia
uvadzame v tabike 6.1.

Dosiahnuty stupai kvality Pocet ohodnotenych otazok
1. stupé 7
2. stupa 47
3. stupa 33

Tabulka 6.1. Manualne hodnotenie otazok.

UZ z manualneho ohodnotenia je zaujimavée, Ze okt&roré vytvorili Studenti je len 7
oznaenych 1. stupom a teda ich pokladame za nekvalitné. To predgtavaelkového
mnoZstva 88 otdzok 7.95% nekvalitnych otazok. AD@&Zok sme ozidi 3. stugiom
hodnotenia ateda ich pokladame za kvalitné, vhodmépouzitie nadalSie &ely.
Druhym stupiom sme oznali 47 otazok. Hoci ich je wW&ina, tieto otazky sa daju
taktiez vyuzf’. Casto v nich st preformulova otazku, pridé d’alSie mozné odpovede,
¢i opravit gramatické chyby a preklepy a ziskame tak nowéaiitké otazky.

Rovnaku vzorku otdzok sme vyhodnotili pomocou impatovanej metody
kolaborativnej tvorby otazok, ktora spomedzi vSekk$8 otazok odhadla 24 otazok za
kvalitné. Tieto otazky sme nasledne porovnali gkdéni, ktoré sme manualne
vyhodnotili. Zamerali sme sa na vyhodnotenie dvasbektov:

* spravnog’ —¢i navhrnuty model hodnotenia otazok odhadol ibditnéa
otazky (teda tie, ktoré su ozfemé tretim stugom kvality) za kvalitné,

e Uplnost’ — ¢i navhrnuty model hodnotenia otazok odhadne zaitkeéal
z mnoziny vSetkych otdzok vsetky také, ktoré s(zapkvalitné.

Vysledky porovnania z pdadu spravnosti uvadzame v téke 6.2.

Pocet otdzok ozn&enych 3. stugiom: 17
Pocet otdzok ozn&enych 2. stugiom: 7
Pocet otdzok ozn&enych 1. stugiom: 0
Spolu: 24

Taburka 6.2. Vyhodnotenie otdzok z pdfadu spravnosti.

Pod’a tabuiky je zrejme, Ze model hodnotenia otdzok neodhaadvalitné otazky iba
otdzky ozn&ené tretim stupom kvality, ale aj niekitko otadzok s druhym stidpm
kvality. Co v3ak povaZujeme za pozitivne je, Ze model nefizza kvalitn( ani jednu
otazku, ktord ma prvy stupeTym sa na posudenigitel'ovi dostanu len tie otazky,
ktoré maju naozaj nadej staa beznymi otazkami v systéme.

Ak sa zameriame na druhy aspekt, ktorym je uplnop& musime konStatova
Ze model neodhadol vSetky naozaj kvalitné otazkigvaditné,¢o vidime uz na zaklade
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poétu odhadnutych otazok. V tomto pripade ale pla#ét'dp, ¢o v predchadzajucom
pripade. Je lepSie, Ze model odhadol podmnozinlitkyeh otazok za kvalitné, ako by
odhadol niektoru z otazok ozfenu 1. stuppom za kvalitnu.

Na zaver pripojime préad zaujimavych Statistik, ktoré sme ziskali analyzo
interakcii, ktoré vykonali Studenti v systéme. prlel’ad uvadzame v talike 6.3.

Akcia Celkovy pocet Priemerny potet"
Odpove’ na otazku 660 7.17
Oznaiie chyb 33 0.36
Spravna odpoveé 521 5.60
Ozna’enie “ neviem* 18 0.19
Explicitné hodnotenie 294 3.16
Spoldf 1232 13.32

TabuPka 6.3. Statistika interakcii Studentov v systéme.

Cislo v stpci Celkovy pdet ozna@uje paet jedingnych akcii, ktoré sme zaznamenali
v systéme od zdatku do konca experimentu. Vigti Priemerny pdet sme néasledne
potet akcii z druhého fica preratali na jednu otazku. Priemernggioodpovedi na
jednu otazku je 7.17. To znamend, Ze na jednu otazkovedalo priemerne sedem
Studentov,co hodnotime z pdiadu vyhodnotenia nasSej metddy za tdoszke cislo.
Preto by bolo zaujimavé sledavaysledky, ak by totgislo bolo vysSie.

Zaujimava je tiez hodnota v riadKaxplicitné hodnoteniektora jasne hovori
o tom, Ze explicitne boli ohodnotené otadzky az Réa. To pri porovnani s celkovym
poétom vSetkych odpovedi predstavuje 0.45%. Inymi @&holv povedané, otazka bola
explicitne ohodnotend takmertpiérat z desiatich odpovedi. Prectaim experimentu
sme pdet vyskytov tejto aktivity odhadovali na podstnensjea je pre nas pozitivnym
zistenim, Ze Studenti vyuZivaju aj moznhiegplicitného hodnotenia.

6.3 Zhodnotenie

Z experimentu mdZeme vyvadiniekd’ko zaverov. V prvom rade, Studenti naozaj
dokéazu vytvaré kvalitné otazky a za pomerne kratk@sové obdobie dokazu vytvori
vela kvalitnych otazok, ktoré sa daju pauZrakt, Ze 30 Studentov dokazalo vytvori
v priebehu jedného tyZzdna 88 otazak, v priemere predstavuje takmer 3 vytvorené
otazky na jedného Studenta, hodnotimémigoozitivne. Ulohu v tomto zohréava istotne
aj motivacia v podobe hry, s ktorou Studenti mesistiou stiazili a snazili sa ziskato
najviac bodov tym, Ze vytvaralo mozno najkvalitnejSie otazky.

Hypotézu, ktort sme sa snazili ovesa nam nepodarilo jednozime dokazé Co
sa tyka spravnosti odhadu kvality otazok,é&ida odhadnutych otdzok modelom
hodnotenia otdzok je ozéena tretim kvalitativnym stdpm. Vtomto pripade

! Priemerny peet je p&itany so vSetkymi 92 pridanymi otazkami.
% Do si&tu nezaratavame spravne odpovede, kedZe st ob&ahakcii ,Odpove’ na otazku*
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vzniknuta nepresndsamohla vzniknti nepresnym wenim parametrov, ktoré sa pouzili
v modeli hodnotenia otazok, kedze bokemé experimentalin®alsim dévodom moze
byt tieZ malé mnozZstvo interakcii v priemere na jedidzku, ktoré Studenti v savislosti
s otdzkami vykonaliCo hodnotime viémi pozitivne je, Ze model hodnotenia otazok
neodhadol ani jednu otazku s prvym stoqm kvalitativneho hodnotenia za kvalitna.

Z poh’adu aplnosti, navhrnuty model hodnotenia otazokybheal vSetky otazky
manualne ozrigné tretim stupom kvality. Na zaklade modelu hodnotenia otazok sme
teda takto ohodnotili legag’ z tychto otazok. Na takomto vysledku sa mohlo pextu
viacero dbévodov. Jeden z dévodov je fakt, Zze mnohkézky Studenti pridali az
pred zaverom experimentu. Na nové otazky uZz ostatndenti neboli schopni
odpovedd v dostaténom pdte aani vyviné dostaténé mnozstvo aktivit na
vyhodnotenie a preto sa za pomoci modelu hodnotetdizaok nedokazala dostate
presne odhadmtich kvalita. Jednym #'alSich moznych dévodov je vySka hodnoty
hranice, ktord ak dosiahne hodnotenie otazky naadékmodelu hodnotenia otazky,
poklada sa za kvalitni. Experiment sme vykonavaba@notou hranice 23.0 adilr sme
ju pred z@atim experimentu tak, ako je to opisané v kapithle V pripade iného
zvolenia hranice pre ozéenie otazky za kvalitnd, by sme prisli k inym vygtem
a mnozina odhadnutych kvalitnych otazok by tak radiy’ vaSia.

6.4 Dotaznik

Na konci experimentu sme vytvorili a poskytli Statam na vyplnenie dotaznik.
Dotaznik obsahoval spolu 6 otazok a Studertbm vyjadrovali ndzor na r6zne aspekty
k navrhnutej metdde a samotnej realizacii kompanepte pridavanie a odpovedanie
na otazky. Otazky boli nasledovné:

1. Napad umozni Studentom pridava pouzivatéské otazky vo vygbovom
systéme je uzitmy.
Mozné odpovede:
a. rozhodne suhlasim b. suhlasim C. neviem pHsudi
d. nesuhlasim e. rozhodne nesuhlasim

2. Ako hodnotite princip pridavania otazok do systé(naviazanie otazky k
textu)?
a. vhodné naviazanie otazky mi nerobi problém
b. takmer vzdy viem uiit’ miesto, ku ktorému chcem navi@izvoju otazku
C. je pre nhatazké vybrd text, ku ktorému chcem naviazsvoju otazku
d. moznos prida’ otazku vo vydbovom systéme som si nevsimol

3. Ako hodnotite vizualizaciu pritomnosti otazok v dakente?
a. sasna vizualizacia pritomnosti otazok je plne pagtea

a7



b. okrem sdasnej vizualizacie chcem vidi@j konkrétne naviazanie otazok
Vv texte

c. sasna vizualizacia pritomnosti otazok mi vbbec newvye

d. vizualizaciu som si nevSimol

4. Aka forma motivacie je pda Vas najvhodnejSia, aby sa Studenti zapojili do
pridavania otazok?
a. forma hry, kde Studenti s&Zia medzi sebou v ziskavani bodov
b. ziskavanim skutmych bodov za aktivitu v hodnote predmetu
kombinacia prvej a druhe moznosti
Ziadna, Studenti buda prid&vatazky aj bez motivacie
In& (prosim zadajte aka)

® a0

5. Ako hodnotite pracu s rozhranim pre pridavanie @ogddanie na otazky?
a. srozhranim sa mi pracovalo prijemne a rychlo
b. rozhranie je v niektoryckastiach neprdtadné, nesponiigje to ale pri
praci
c. rozhranie je v niektorychastiach neprdiadné, najmé pridavanie otazok
vyrazne spomailje pracu
d. rozhranie je nepréadné, neviem satom orientové

6. Uved'te VaSe postrehy, pochvaly, navidiypripomienky na vylepSenie.

V otadzkach Studenti vyberali jednu z moznosti,csd sa najviac stotaébvali. Prvych
p& otazok bolo povinnych, posledna Siesta bola nep@va Studenti v ramci nej mohli
uvie® napady, postrehy a pripomienky. Dotaznik vypln2d4 Studentov, z toho
poslednd nepovinnd otazku ich vyplnilo 8. Dotaznilol anonymny. Detailne
vyhodnoteny dotaznik spolu s moznymi odpdami a prefiadom pdétov odpovedi
uvadzame v prilohe E. Sumarne vysledky uvadzarabwhke 6.4.

Otézka Pocet odpovedi v percentach
a. b. C. d. e.
1. 29.17% 66.67% 0 4.17% 0
2. 33.33% 58.33% 8.33% 0 -
3. 62.50% 37.50% 0 0 -
4. 8.33% 33.33% 54.17% 0 4.17%
5. 66.67% 29.17% 4.17% 0

TabuPka 6.4. Vysledky dotazniku.

V dotazniku véSina opytanych Studentov suhlasi stym, Ze maZnmédavania
pouZivatéskych otazok je uzitma. Ziadny zo Studentov neozilamoznos, Ze
nepoklada tvorbu pouzivdskych otdzok za Uplne nevhodnép povaZzujeme za
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pozitivnu odozvu. Studenti tak vnimaju tvorbu otépozitivne,éo je predpoklad, aby
sa do tvorby otazok zapoijili. Studentom zatovghovuje aj spdsob pridavania otazok,
pretoZe véSina opytanych v 2. otazke nepokladétaaké naviazaotazku k ugitému
miestu vo vydbovom materiali. Skutmog’, Ze niekdéko respondentov odpovedalo, Zze
je pre nichtazké naviazé otazku pokladame za prirodzenu. Navazovanie otazky
podobne ako aj naviazanie beZznej poznamky moZev yektorych pripadockiaZsie.
Vyhodou je, Ze Student si miesto naviazania dobeepsli, a teda premysla o tom, kam
otazku prida.

V 3. otazke Studenti ohodnotili &isnu vizualizaciu pritomosti otazok formou
ikony v menu za postajucu. Pozitivne hodnotime aj fakt, Ze kazdy z apyth
zaregistoval vizualizaciu otazok vo \dpovych materidloch a kazdému z opytanych
Studentov vyhovovala.

V 4. otazke sme chceli ovériako Studenti vnimaju motivaciucaje pre nich
potrebna. Z 24 opytanych Studentov, ani jeden studevyznail moznos’, Ze Studenti
nepotrebuju dodatmi motivaciu,cim sa nam potvrdil nas predpoklad, Ze motivacia je
pre Studentov dolezita.

V 5. otdzke sa v@ina opytanych Studentov vyjadrila kladne k rozhrapre
pridavanie a odpovedanie na otazky.cMée opytanych sa s navhrnutym rozhranim
pracovalo prijemne, niektori vnimali menSiu nepeeimos, ktora ale nebola na ukor
rychlosti prace s rozhranim.

V 6. otazke sa mali moznosstudenti vyjadti vlastnymi slovami k pridavaniu
otazok vo vydbovom systéme¢i uz vo forme navrhov na zlepSenie alebo inych
postrehov. Tato otazka bola nepovinna a nevyplpli vSetci opytani Studenti.
K pridavaniu otazok a s tym suvisiacej motivaciefmane hry sa vyjadrovali pozitivne.
VacsSine opytanych Studentov sa princip pridavaniél,pdo hodnotime mimoriadne
pozitivne. Kladne hodnotili aj princip hry. Ukazkyektorych odpovedi sa nachadzaju
v prilohe E.

Vo vSeobecnosti sa Studenti vyjadrovali v dotazhikavrhnutej metéde, spésobu
tvorby otadzok a implementovanym komponentom pozéivZ tabiliky 6.4 je na prvy
pol’ad jasné, Ze ¥dina Studentov vyberala v kazdej otazke pozitivdpowede,co
povaZujeme za pozitivnu odozvu. NametomdiadSiu pracu je spatné vazba, ktord nam
Studenti uviedli v 6. otazke.
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7 Zhodnotenie

V Gvode prace sme sa zaoberali problémom poznamiav&tory sme skumali
vSeobecne. Ukézali sme, Ze poznamkovanie zohragitld Ulohu v procesecenia.
Pri analyzovani domény poznamkovania sme sa obadlinaemmetddami
poznamkovania dokumentov a analyzovali sme existugystemy.

Ziskané vedomosti sme pouzili pri navrhu metodyakolkativnej tvorby otazok
v ramci, ktorej sme navrhli dva modely hodnotia edal hodnotenia Studenta a model
hodnotenia otazok. Do metédy sme zakomponovalivaoii pre Studentov, aby sa tak
do tvorby otadzok Studenti zapoijili a pridavédi najkvalitnejSie otazky.

Navrhli sme Styri softvérové komponenty, ktoré iagli navhrnutd metddu
a umouju Studentom tvotiotdzky, odpovedana ne a umaitlju analyzova pridané
otazky. Komponenty sme implementovali v existujucaryucbovom ramci ALEF
vyvijanom na Fakulte informatiky a inforiraych technologii.

Metddu kolaborativej tvorby otadzok, spolu s navtouformou motivacie
a taktiez aj samotnu myslienku tvorby otdzok Sttiérsme overili pouZivatskym
experimentom na predmete Funkcionalne a logickégraroovanie v bakalarskom
Stadiu, z ktorého vyplyva, Ze Studenti dokazu vyitvovelké mnoZstvo kvalitnych
otazok. Ich kvalitu dokdZzeme odhang ugitou UspeSna®u pomocou navrhnutej
metddy. Overili sme, Ze kolaborativna tvorba otapmkvhodny spdsob ako spestri
vyucovaci proces, ziskanovy obsah al@ahiit’ pracu witel'ovi pri vytvarani otazok.

Pomocou ankety, ktora vyplnili Studenticasneni na experimente sme zistili, ze
Studenti vnimaju tvorbu otdzok pozitivne, rovnakadke hodnotia aj motivaciu na
principe hry, ktora ale pre &inu z nich musi iyodmenena. Anketu tak vnimame ako
pozitivnu reakciu a je to jedna z motivacid’&lSej praci.

V d’alSej praci chceme skutha’alSie moznosti vyuZitia ziskanych poznamok
a ich vyuzitie pre analyzu dokumentov, ku ktorymi Im@viazané. Chceme tak odhali
suvislosti, ktoré sa daju vyuZipre zlepSovanie vyibového procesu a zlepSovanie
samotnych vygbovych materidlovDalsim smerom, ktorym chceme polosat, je
uskut@nit d’alSie experimenty s navhrnutym modelom hodnotengklan@ jeho
spravanie v zavislosti od zmeny,pridania novych faktorov, ktoré sa pri vyhodndten
otazky a hodnoteni pouzivéite sleduju. Verime, Ze kolaborativna tvorba otamuk
v tychto smeroch J&y potencial a preto budeme pokoaa’ v jej dalSom skimani.

Predmetom budlcej prace je aj vylepSeni€éasnaého rozhrania pre tvorbu
otazok aj na zaklade nametov a postrehov, ktoré maedli Studeti v dotazniku tak,
aby sa navrhnuté komponenty mohli vyuZivaramci vyiby nadalSich vyébovych
predmetoch na Fakulte informatiky a infokmgich technolégii. Rozhranie chceme
vylepsSt’ nielen z poliadu Studentov, ale aj z padu &itela, ktorému chceme do
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rozhrania pridé& funkciu oznamovania, aby mal pfel o otazkach, ktoré model
hodnotenia otdzok odhadol za kvalitnécaal ich mohol spracovapriebezne.

Dalsim nametom na rozvijanie prace Jadanie novych foriem motivacie pre
Studentov. Jednou z moznosti je fa@ve formy hier a aktivit v savislosti s tvorbou
otazok pre Studentov tak, aby tvorba otazok botaJtudentov prazlivejSia. Jednou
z takychto aktivit méze bynapriklad fiadanie duplicit, pretoZze v&snom navrhu
metody kolaborativnej tvorby otazok nie je tato ma& zahrnuta.

Hoci vysledok tejto prace uz teraz mozu vyuiealne Studenti acitelia vo
vyuéovacom procese, je eSte l'se aspektov, ktoré je moZzné v naSej metdde
kolaborativnej tvorby otazok vylepsiVerime vSak, Zze vysledok naSej prace uz teraz
pomdZze k celkovému skvaliteneniu y.
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A Technicka dokumentacia

A.1 Ukazka reprezentacie otazky vo formate DocBook

XML

<?xml version ="1.0"

<artikle
xmins:alef

role ="question”

</ alef:description >
<alef:choices >
<alef:choice >
priamym dbkazom
</ alef:choice >
<alef:choice correct
dokazom sporom
</ alef:choice >
<alef:.choice >
nepriamym dokazom
</ alef:choice >
<alef:.choice >
matematickou indukciou
</ alef:choice >
</ alef:choices >
</ alef:question >
</ simplesect >
<simplesect role
<title />
<para />
</ simplesect >
</ article >

="answer" >

Ako Prolog odvadza platnos

encoding ="UTF-8"?>

xmins:html  ="http://ww. w3. or g/ 1999/ xht m "
="http://alef.
xmins =" htt p://docbook. or g/ ns/ docbook™

fiit.stuba. sk"

</title >

type ="si ngl e- choi ce" >

version ="5.0"
xmlkid ="fl pqu-2142199610" >
<title  >rezolven &né pravidlo 96
<simplesect role ="definition">
<title />
<alef:question
<alef:description >

t hypotézy?

="true">
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A.2 Ukazka zdrojového suboru implementacie modelu
schopnosti Studenta

58

cl ass User Rat er
#definicia konstant

W_RIGHT =0.3; W_CREATED = 1.5, W_RATED =0.1
W_SIMILAR = 0.5;W_MISTAKE = 0.05;W_SEEN = 0.05

ARC_FACTOR_MUL = 20
DOUBLE_CREATE_FACTOR =0.5

#konstruktor triedy UserRater

def initialize(user)
#..

end

#zistenie poctuspravnych odpovedi pouzivatela user
#number_of right_answered :: -> int
def nunber _of right _answered
#..
end

#urctenie podobnosti pouzivatela s ostatnymi pouziv
#similar rating :: -> float
def simlar_rating
#...
end

#spocitanie vsetkych faktorov a urcenie vyslednej
#hodnotenia
#rating :; -> float
def rating
#..
end

#ulozenie hodnoty schopnosti pouzivatela do databaz

def updateUserAbility(rating)
#..
end
end

atelmi

hodnoty




A.3 Ukazka zdrojového suboru implementacie modelu
hodnotenia otazok Studenta

cl ass Questi onRater
#kontanta — urcenie hranice na schvalenie otazky
APPROVED = 23.0

#konstruktor triedy QuestionRater

def initialize(question)
#...

end

#vypocet explicitheho hodnotenia od vsetkych pouziv atelov
#explicit_rating :: -> float
def explicit_rating
#...
end

#urcenie priemerneho poctu pravdivych odpovedi na d anu otazku
#ratio_of true_answers :: -> float
def ratio_of _true_answers
#...
end

#urcenie priemerneho poctu oznaceni nerozumiem otaz ke
#ratio_of dont_know :: -> float
def ratio_of _dont_know
#..
end

#spocitanie vsetkych faktorov a urcenie vyslednej h odnoty
#hodnotenia
#rating :: -> float

def rating
#...
end
#ulozenie novej hodnoty hodnotenia otazky do datab azy
def updat eQuestionRati ng
#...
end

end
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A.5 Doménovy model systému ALEF

Autori: Marian Simko, Michal Barla, Pavel Michlifvartin Labaj, Vladimir Mihal,
Maros Urrik

CconcepiRelatedToConceptRatation ContaptPraraqulsity UserCammentAnnotation Ugargussticnannatatien
ConcepiinnenteFromConcsptRelation / LanguageCaurss IsumReportannatatien
[name
-:ase_gensiive

1 Hanguage_cowse
[ . v
ConcepiToConceptRalation LanguageCoursa ToConceptRalation annctation
weght leaiecied taxt
. Lealecson_start
FealecTon engin
Fcantent
1 Faetetsd
tanget {spdrce 1 ParantLoToChidLoRstation lup_ratings
down_ratings
-annitatan
-Canes
-name o i
-targel_weight 1
-concepd |dentifier 1 -anpiotation
LOTolLORalathomn annotationToLORalation
[Rareighit -weight
1 | -concept 9 i
~tangat *ELB:E J 1 e
ConcapiToLORelation
gt 1 |LearningObjsct| -eaming oaoject
Ho_id .
. -abal .
e@ming_ooject rating 1
= T 1 fﬁﬁrﬁ guasticnToAnnotationRelation
LaamingOpjsciFulitaxiData )
Aol -igaming_objest =
-guestion 1
Explanation Exarcias SimpleLO CompoelelD Qusastion
SimpleGusetion TexiComplementGuastion SingleCholcaausstion Multipia CholcaGuestion Soriarcansation
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A.6 Model pouzivate FPa

Autori: Marian Simko, Michal Barla, Pavel Michlifvartin Labaj, Vladimir Mihal,
Maros Urrik

UserAddedAnnotationRelation UserHadStartingKnowledgeRelation

Annotation

-selected_text
_z:::z::g:i:;agr:h -annotation |UserToAnnotationRelation
-content -weight

-deleted 1 *
-up_ratings
-down_ratings

UserUnderstandsConceptRelation

UserVisitedConceptRelation

-user 1
User
Clogin s . Concept
first_name -user UserToConceptRelation 1 pmen
- . -last_name -weight -target_weight
Us'erRatmg 1 -aisid ruser * —concept -concept_identifier
-rating -role
-user 1 .
1 -user -in_learning_object 1
) 1 LearningObject
*UserToLORelation EEE
UserQuestionAbilityRating UserLimitedTimeL earningSetup weight eaming opiect 122
-start_time -interaction Ing_obj -rating
-end_time -duration 1 -approved
-extended_interaction | * -difficulty
-case_sensitive
-in_learning_object

UserFollowedLoLinkRelation UserVisitedLoRelation UserDidQuestionRelation UserDidExerciseRelation
UserRatedUserQuestionRelation UserLabledMistakelnUserQuestionRelation UserCreatedUserQuestionRelation
UserAnsweredUserQuestionRelation UserAnsweredTrueOnUserQuestionRelation UserDontKnowUserQuestionRelation

62



A.7 Diagram najdélezitejSich tried implementovanych

komponentov
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B Clanok publikovany na lIT.SRC 2010

Annotating Texts in Educational Web-Based System

Maro$ WNCIK*
Slovak University of Technology
Faculty of Informatics and Information Technologies
Ilkovicova 3, 842 16 Bratislava, Slovakia
xuncik@is.stuba.sk

Abstract. Annotations play an important role in the learnimgcess. They
allow retaining key information related to educatib materials, visual
searching, collaboration and enriching native etlonal materials with new
facts. One of not so obvious forms of annotatiors guestions. Questions
concern to the content and summarize the signifiagformation. This paper
presents a method for enrichment educational naddewith questions created
collaboratively by learners, i.e. manually addedstudents. The main idea is to
let students themselves to enrich educational matégewith questions and
therefore helping them to understand learning téatter, better, with less
effort, together with help of collaboration and keip rating to gain new quality
content. To evaluate our approach, we have designesimponent for adding
guestions, which is part of educational web-baseinéwork ALEF, for
experimenting in domain of functional and logic gr@mming.

Introduction

Web evolution allows us enormous access to infaonaif all kinds and applies in all
spheres. But this evolution also evoked a floodhtifrmation. Finding and classifying
certain information is becoming increasingly diffic In relation with using the Web as
fast and flexible tool to support education it aesl a need of approaches for simplify
searching and presentation of information. Muchlknmais been done and a number of
studies found out possibilities of content navigati search and presentation of
information [1]. As the Web evolved, it increasdsoathe properties of educational
usage of the Web.

Currently many educational web-based systems publi just a static text, they do
much more. With adaptation to the individual neefistudents they support learning,
communication and advice. The navigation in théesysthe presentation of the content
itself and a using user model for recommendatidmalanced with content enrichment.
Content enrichment with metadata is important a agadding new semantics. The
common way of content enrichment is adding annanat{?2].

Bachelor degree study programme in field: Infdiosa
Supervisor: Professor Maria Bielikova, Institutdmfiormatics and Software Engineering, Faculty of
Informatics and Information Technologies STU in &slava
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In this paper we present a method for content brnmént. We design an approach for
adding new quality and interactive content to leagmmaterials and integrate students
as active parts of learning process. Proposed approonsists of adding questions with
collaborative aspect. Firstly, the questions ameddby students, who also participate
on reviewing and authoring. Secondly, their pears @swer the questions and thus is
the interactivity ensured. We believe that propasggroach leads to a new and quality
content and improves learning process.

The classical educational environment consists agfsiye consumers (students) and
creators (teachers) of learning content. Our idedoiintegrate passive parts of the
learning process and make them active. Idea ofgusindents as the content creators
has been used in the several studies [3]. Therénwareriews on this approach. In the
first view are students creators, which increasé timderstanding educational texts and
provides collaborative learning opportunity. Thads&nts are not just forced to think,
but they also create the content which is usefultifieir peers. The most important
advantage of this activity is that students acyiveahd directly use their knowledge in
creating new content. It also provides a way to mamication. If we allow students to
insert a new content, it leads to information exg®a The second view means gaining
of new quality content thanks to the collaboratidie content of learning texts
constantly evolves, it is dynamic and it refletts turrent changes.

The very important parts of any learning materi@ questions, which summarize the
keys facts of the education materials. Even thoubbre are some approaches to
automatic extract relevant questions from the etilucal texts, the quality of extract
questions is still low. Creating questions by aperkis extremely time-consuming and
from the expert view it is often difficult to spécithe difficulty of questions, to choose
relevant questions as well as the right wordinthefquestions.

Related work

Much effort has been devoted to the content enrgtimesearch. The most common
way for content enrichment is adding annotationfex$-based content such as notes,
explanations, comments, hint and tags and alsohgrdgased content such as
underlining, highlighting and adding the graphibdks [2, 5]. The content enrichment
can be done automatically, semi-automatically arahumlly. Using techniques for
information extraction and semantics discovery e tommon way of automatic
annotation approaches, which are based on mappmgracted information (metadata)
to the document, based on its semantics, as rediew@].

User content enrichment is a different approachw Mentent is added by users’ logic,
which cannot be managed, just directed. A numbewreif-based annotation tools for
educational environment already exist [1, 7, 8]cr€ntly annotation systems are mostly
realized as automatic annotation systems and sytbi@nallows user-added content.

An example of manual annotation system is a browss#ug-in Diigo
(http://www.diigo.com ). It allows commenting of any web page, using two
types of notes. Highlighting of text or any contemt a Web page and adding “sticky
notes” are connected together. The system allowsnenting notes by other users
which leads to communication. Google SideWiki adte ability to add further
information to any web pagét(p://www.google.com/sidewiki/ ).

Another example is the Sidenotéhttp://www.sidenote.com ), which is
graphical tool for commenting the content on thebW&he system allows adding
graphical notes by drawing to the additional lagéove the document. The major
drawback of this system is a lack of sharing ndiesveen users; they cannot see,
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comments neither response to the notes of theileamies and opportunity for
information exchange is weak.

Annotating of documents in web-based educationalr@emment uses the similar
approaches. However, the adding of new conterdulcaion is important, the main key
is to ensure the quality of content. It seems thahual content enrichment is student
collaboration can be improved by form of mutualiegwand control. This potentiates to
get the quality content, which is useful for studetmemselves and their peers [3]. As
shown, the collaboration is therefore critical e forocess, when the new content is not
added by expert, but by the students.

Annotation process

Most important part of automatic annotation processiecessary existence of the
annotation base. The annotations are selected tinenibbase according to the defined
rules and in some form are added to the correettimt in the document. This process
occurs without the human interaction.

We consider approach where a user annotates manAiafiotations are added
directly by users and this process can be dividemlthree main steps [4]:

1. Studying the document
2. Deciding
a. What information to annotate

b. Where additional information to insert, i.e., whiglart of the document to
annotate

3. Providing the annotation

The precondition of the user annotation is mutwdlaboration at the creation, using
and adding of annotation. Collaboration in creatimgl adding annotations has several
aspects. First, we regard such collaboration asdl@eration of users for information
exchange. Another aspect of collaboration is toatereannotations based on the
feedback from the peers of the author. Such feddizathen reflected in an explicit
rating of the quality of comments based on its va@hee or other characteristics.
Another significant aspect of collaboration is u$eedback for the author of the
document in the form of opinions, observations ligthlighting of the errors.
Collaborative annotations are particularly suitalbée the domain of educational
systems. In this environment, annotations creapame for discussion, thus, students
and teachers can effectively communicate and stmaie knowledge. Their opinions
and insights can express directly to the poinheféducational materials to which they
relate.

Annotating the document does not evoke the chahgeeooriginal document, data of
the annotations and data of the document are dedaamd the annotating just adds
another dimension of semantic. Because the anapfatepresent added information,
which is semantically bound to a particular fragingna given domain, one of the
specific approaches to realize the annotation take them for questions. The question
Is a request, with which someone wants to findsaumething.

If the answer for the question is known, we canedine the content and the
connection with it. If we can somehow extract theegtions from the document and
those questions connect with the document, we B yet annotations.
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Creating questions on educational texts

Adding user annotations, i.e. questions, is a cerprocess. Although the questions
are added by students for learning purposes,necessary that these questions have a
similar level of quality as the expert’'s questiohle proposed concept of collaborative
adding questions consists of creating, adding atidg questions. An evaluating of the
quality of questions is based on the explicit fesxkbof students in conjunction with
actions that students do in the educational systetnalso on the evaluation of expert (a
teacher). Our approach also includes a competéigenent of motivation in form of
gaining points. The entire method may be dividad fiour processes, which are not
necessary followed in the order as shown bellowabei closely related:

1. Adding question

2. Answering question

3. Rating the ability of the student to create questio
4. Rating the quality of question

The first and second process are short-term froen'sugiew, the user adds or answers
questions. The third and fourth process is a l@rgtprocess and it takes time to
calculate finally values that we do not know imnaelly.
We consider also the fifth process, which is naedily related to previous. We
influence the students, so they are positive forttedchieve the best results to gain
knowledge and also to create quality content. Tioegss of adding questions consists
of the following steps:

1. selecting the text,

2. choosing a type of question,

3. filling the form for adding question and confirming
The new added question is persisted in the systainisabound to the educational
materials. Newly-added questions are displayedgivan study materials together with
the others questions related to the particulamlagrobject. The students choose to
answer question themselves. When they choose di@uethe appropriate form for
answering is shown, according to the type of quastiThe student labels or fills the
correct answer, confirms and the system evalubariswer.
We rate the ability of the student to add questamd quality of each question. Student
rating is based on our student rating model. Oar & to quantify ability level of
adding questions for particular student. Actionsvjted by the student determine the
student rating model. Therefore we consider thiedohg critical factors:

1. Rating the question creation:

_arctg(g,)

@ = r2)nt, @)

whereu is the usercg, denotes the number of questions created by theuused
Atc. denotes the difference between the last time afimence of this factor and the
time of new occurrence.

2. Rating the answering to a question:

_arctg(a,)

“T (M)At @)
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where @, is the number of questions answered by the usserdAt, denotes the
difference between the last time of occurrenceheffactor and the time of new
occurrence.

3. Explicit rating of the question:

_arctg(ry,)

@ (), 3

whererqu is the number of question rated by user Andienotes the difference
between the last time of occurrence of the faawoktime of new occurrence.

4. Similar raiting:
S, =[]8,(u,.u) @

wheres,(uy,U) is the cosine similarity between usarand user , | is the set of all

users.
The fourth factor represents the fact that the tesexs the questions like his peers. This
factor is based on the idea of similarity of expliating by students [9]. Higher rated
are the students those do not rate the questidrenex (by giving them too low, or too
high rating). To determine the similarity of usating we use cosine similarity.
Combining equations (1), (2), (3) and (4) we obthm student rating model, which is
determined by the equation (5):

M u = a'C:Qu + bAbu + CRQU + dSJ (5)

M, denotes the rating of user The values of parameteaisb, c andd were determined
experimentally foa = 0.5 b = 0.3 ¢ = 0.7andd = 0.7. The rating of user knowledge
Is cumulative and sums it up. We normalize the adlentified from the student rating
model, so that we obtain range of values from vralex0.1>.

Similar to rating of ability of users to adding gtiens, we rate also the quality of
questions. Rating of questions derives from thdiekpating of questions by students
and implicit rating of questions, based on theaadtiof students in the system. Model of
rating the questions is expressed equation (6).

> (Me) )
o= f (%) ~S(arctg((~¢ - 04)) - 05) )

e A A

Whererg represents the rating of the question by userdenotes explicit rating from
useri for the questionnra is the number of all correct answers for the qaasha is the
number of all answers to the questiopk is the number of answers, when the do not
understand the question. THedenotes the function of normal distribution with
parameters: = 0.5 and&® = 0.2, so this function rates the questions with an ayer
value higher.

The rating of the questions is cumulative and isebdaon the current rating of the
user. It is also normalized to the interydl, 1> and persistent stored in the database.
We take question for the quality one, when it leched the rating of 1 or the rating is
located near this value.

Motivation of students is an important element iaor aim to achieve high
production of students. For the motivation of stutdeve propose a simple game based
on receiving reward. Students get points that e and compare with their peers.
Students do not know the exact procedure for toeaion of points, their job is to find
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a tactic that brings them the greatest number aftpdin principle, adding quality
guestions and rate questions like the others). Vdkiate our approach in the domain of
the course of Functional and Logic Programmingwsoconsider possible forms of
reward in the form of gaining of bonus points, whare included in the overall course
assessment.

Evaluation

For evaluation of the proposed method we devel@peamponent for adding questions,
which is a part of ALEF framework. ALEF is an adaptframework for e-learning
developed at our faculty [10]. The framework isdzh®n the concept of system FLIP
[9], but adds openness, flexibility and modularity.

This framework is suitable for evaluation of oumpegach in many ways. Unlike the
case, when we design isolated system just for sermd the addition of questions,
ALEF provides completed functionality, even withetldata that we would have to
otherwise difficult obtain. The framework is deseghprecisely to allow easy addition
of new functionality.

The added questions are ultimately notes and ALEErs solution to adapt our
approach to the data model of developed systens fHuilitates the implementation.
Another enormous advantage is that the systempi®yked in a real educational process
and students have the opportunity to be acquainttdthe system for a longer period
of time.

Students add interactive content, the questionghwiuill be answered by their peers.
This implicate that the system must use types @stion, which it knows to decide
whether the student answered correctly. We intredutypes of questions:

1. Single choice question (the question with only gkt answer)
2. Multiple choice question (question with zero, omemany right answers)
3. Sorter question (the task is to sort lines intbitrigrder)
4. Text complement question (the task is to fill mgswords)
Adding questions is the procedure similar to ad@ngnnotation:
1. The student selects text, which want to bind toi@stjon.
2. The widget for adding question is activated.
3. The student selects the type of questions.
4.

The student fills the form for adding questionigrally specifies title, description
and possible answers and indicates the correcteansw

5. The question is added to the education text.

The results of this process are the questions, tware rated by our method. These
results are checked by an expert and thus we cterniiee the efficiency of our
method.

Conclusion and future work

The Web is widely used in domain of e-learning.sTéllows using content enrichment
as useful approach for gaining new content, mdmyadding annotations. Annotations
are helpful for students in web-based educationgirenments, they are added value
for content and very useful assistance for studehitey also facilitate the expert
difficult task to add new content.
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In this paper we presented an approach for gaingvg and quality content in form
of questions for a large volume of educationalgewthich are available for exploration
in educational system. We plan to provide experisi@t new adaptive system ALEF
for domain of functional and logic programming. Téaeperiments will be run for one
week and the students will create the questiorsta@lto educational materials for
programming language Prolog.

Our future work includes improvement of determioatof quality content by the
change of content evaluation tactics. We exploraemdeeply the effect of user
collaboration at adding annotations and its impectjuality of added content. We also
explore the effect on the rating of questions bking advantage of annotation
information from creating question in conjunctionttwinformational extraction from
context.
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C Pouzivate I'ska priru ¢ka

Autori: Maros Urik, Pavel Michlik

Systém ALEF (Adaptive Learning Framework) je adapti vyucbovy systém na
podporu vydby na Fakulte informatiky a informiaych technologii v predmete
Funkcionalne alogické programovanie na SlovensKejchnickej Univerzite
v Bratislave. Aktualnu verziu tohto systému je méznaj$ na webovej adrese
http://alef.fiit.stuba.sk.

7.1 Prihlasenie do systému

Po navSteve webovej adresy wfového systému ALEF sa zobrazi prihlasovacia
obrazovka, kde sa nachadza prihlasovaci formulbr.(D. Zadajte prihlasovacie meno
a heslo.

%) ALEF - Adaptive LEarning Framework - Mozilla Firefox

Sobor  Uprawit’  Zobrazi®  Historia  Zalozky  Nastroje  Pomocnik

@ £ M ar [ htbppalek fit stuba.skflogin o[- 2 @. y

I_ﬁi Majobliibenefie Gl W3C DOM - Form erro. ’ Ako 2afat’ |50 Prehl'ad spray

]j ALEF - Adaptive LEarning Framework

Please log in Priblasovacie mena: _ Heslo: — Priblasenie

Vitajte!

Musite sa prihlasit?

Hotovo o

Obr. 1. Prihlasovaci formular.
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Po prihlaseni do systému sa zobrazi Uvodna obrazeykstému (Obr. 2). Ta je
rozdelen& na tidasti:
1. navig&nacad’
e zobrazuje odpoanie pre Studentov
e zobrazuje menu pre navigaciu
2. obsahova@&ay’
» zobrazuje aktualne zvoleny whovy material
3. ¢ag’ so zasuvnymi modulmi
» zobrazuje aktuélne zasuvné moduly v systéme

&) ALEF - Adaptive LEarning Framework - Mozilla Firefox

Stbor  Upravit'  Zobrazit Histdria  Zalofley Mastroje  Pomocnik
@ - ot |1 heepffalef. it stuba.skf o 2l

L&I Majoblibenejsie EI W3C DOM - Form erro... . Ako zatat’ = | Prehlad sprav

j ALEF - Adaptive LEarning Framework G

I[ Search I

You have successfully logged in. Logged in as: Maros Uncik (xuncik, 47934)

Ddporitame pozriet
Tvoje Skore

Priklad vioz Vi taj te !
49

Priklad del_nuly

Machadzate sa na Uvodnej stranke systému ALEF, ktory sl pre podporu viucby v ¥ priebesnom hod G 3
il delEre . predmete FLP. Ma lawej strane vidite pat’ odkazov, ktoré Wam ALEF odporica ';';f..i:::’i';,e'ﬁ '1'-‘;;2.,“.:!;“
Priklad druha_mocnina ndponiEa nasledovat’ pre: dalbie Shidium. Menu pod odpondianim zobrazuje ponuku e ——

Dtézka Yedl'ajsie itinky 2 wyuchowych textow, prikladov a otdzok, rozdelenyich podla oblasti, ktorych sa tikajo.
Suvisiace otazky od

Skiste sa riadit odporicaniami, ktoreé pre Vas ALEF generuje.

z e Zivatel'oy
& 2 PomdZete sebe tym, e si nechate poradit, PomdZete nam tym, Ze pomdzete zstt  prg zobrazend viucbovy material sa
vlastnosti odpordcania, Pomdiete vadim nasledovnikom tym, Ze na zaklade visdledkav  , datahaze nenachadza iadna
uréite budeme schopni odponifad vylepsit. atazka.
Bud’ prvy, kto prida otazku!

Zakladné prvky jazyka prolog
Odvodenie vysledku Ak budete mat’ pocit, %e vam odpariZanie nevyhovuie a nebudete ho hodnatit’ ako

Programovacie techniky pre Vas uEtofnd pomacku, mofete pouEit’ klasicky navigaciu pomocou menu,

» Pri prikladoch vam odporacame ich skdsit’ naozaj aj riedit, teda program redne
wytvohit' 3 wyskigat’ v Prologu. &k neviete ako na to, tak wyberte monost’

Heviem odpovedat’
« I dflefité, aby ste na kond ka#dej dloby dali systérnu spatnu wazbu a 3
informovali o tom, i ste odpovedali
o spravne (eytvoril ste napr, riesenie, ktore je Strukturalne take isté ako to
vzorove, odchylky sU len na drovni syntaxe) alebo
1 o naespravne s dodatkom, & uE viete a rozumiete ako by to malo byt
Toto je dilefité preto, aby sa systém mohol "ufit”, a potomn vam lepsie pomct,
2obraz ndhodny objekt

2

=l
€) Error_Count

Hokowg

Obr. 2.

7.2 Navigaéna €ast’

Naviganu ¢ag’ je rozdelena na odpar& vyucbovych materidlov a menu. Odpoad
odpora vywbové materialy pdéh aktualnych vedomosti Studenta ajeho obsah sa
v zavislosti od toho meni. Odp@ané materialy su v podobe odkazov a po kliknuti na
jeden z odkazov sa zobrazi dany &yovy material (Obr. 3).

Menu (Obr. 4) sa sklada z troch zaloziek:
1. Texty — zaloZzka obsahuje zoznam #yavych textowlenenych poth kapitol

2. Otézky — zaloZka obsahuje zoznam ot4zok, na kéonéozné odpoveda
3. Cvi¢enia — zaloZka obsahuje zoznamcewii, ktoré je mozné vyriaSi

Pri jednotlivych polozkach v menu sa méZu nachédratacie:
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+ Anotacie ©, © a @ znamenaju posledni odpdvena otazku alebo
vyrieSeny priklad.
i. & - posledna odpowje spravna
i. - odpove’ je spravna, ale za pomoci pombcky
ii. @ - posledna odpovkje nespravna

« Anotacie 7 a ? znamenaju, Ze pri v§bovom materidli sa nachadza
vloZzena pouzivatska otazka. Farebnd intenzita otdznikov predstavuje
relativny p@et otdzok. VysSia intenzita znamend viac otazok.

) ALEF - Adaptive LEarning Framework - Mozilla Firefox

Subor  Uprawit’  Zobrazit  Histdria  ZaloZky  Mastroje  Pomacnik
@ i c {at IJ hkp:ffalef fit,stuba skflearning_objects/328543518 T -.'T soogle ).'. @' -
|_£i Najobliibenefie Gl W3C DOM - Form erro. ’ Bka zafat’ 5| Prehl'ad sprév

C] ALEF - Adaptive LEarning Framework

‘I Search ]

os Uniik (xuncik, 479347, Odhlasit’

Odporiacame pozriet’ P
Tvoje Skore

Bkl vlog [Cvi€enie] Priklad delete 49

Priklad del_nuly
Priklad druha_mocnina ins ¥ priebeZnom hodnoteni si
: Eaey Zadanie: 9 fwudenti pred Tebou!
Otazka Yedlajéie ufinky 2
GEdar nieat Maprogramuite predikat delete(+Prvok, +Zoznam, ?vysledak), ktory sa splni,
ak zoznam Wysledok obsahuie vEetky pryvky zoznamu Zosnam bez viskytov

Texty Otézky m preeha argumentu Preok, pouZivatel'oy
Pre zobrazery wiuchowy materidl sa

Silvisiace otazky od

E:Ea\:at naprogramuite tak, aby fungoval pre preky zoznamu na lubovolne) i rer i
Zakladné prvky jazyka prolog s otazka.
Odyoderie visledku Bud’ prv¢, kto prida otazku!
Programovacie techniky ¢ delete Dy [1,L0A[2TT L3401 T, W0
_ Vo= [1,[02]1,03]] ->
¥es

?- deleve(3, [1,2,[3,4],3,2,[[[3],2],1,01], V).
Vo= [1,2,041,2,[[2]:1,0]1] -
Fes

Poznam riefenie
Nepoznam riesenie

Predchéadzajlici priklad / otazka Dali priklad / otézka
1 "
X Hladath i_zuz _‘ & Dalie F Predrhédeajice & Zuiraznit [] Rezléovat velkéjmalé pismend
Hotowvo &

Obr. 3. Zobrazenie vywbového materialu.

7.3 Obsahova cast

V zavislosti od vybraného vgbového materialu sa m6zu v obsahatasgti nachadza
tri typy zobrazenych materialov:

1. otazka,

2. priklad,

3. vyucbovy text.

7.3.1 Odpovedanie na otazka
Otazka je typ vytbového materialu, na ktory sa d4 odpovedasystém vyhodnoti

odpovel’ pouzivatéa. V zavislosti od typu otdzok sa zobrazi prislumnular na jej
zodpovedanie (Obr. 5). V kazdom formulari pouziVateplni spravnu odpowe
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a klikne na tlégidlo Odpovedaj.Systém nasledne vyhodnoti pouziVatelr odpove’
a zobrazi vysledok.

Texty Otazky Otazky Dtazky Cvitenia

Zakladné prvky jazyka prolog : = W=
Priklad: wzt'ahy na pracovisku ? \==
Rozgivenie prikladu o pravidia ? Porovnanie 4 =
Rekurzivna definicia pravidla ? Otazka Porovnanie 1 =
\znam predikatoy ? Otazka Parovnanie 2 =
Ako prolog odpoveda na dopyky ? = ==
Typy Udajov jazyka prolog ? == atom
Odvodenie yysledku =. tislo
Programovacie technikcy == Priklad preklad
== @ Pridad sucin
append @ Prilad preklad ?
argument @ Pridad suma
asociativnost” {operatora) filter {p.t.}
asserta hl'adanie {p.t.}
asserktz is
member
nonvar
nok
number
predikat
redukcia (p.t.)

FEZ

Obr. 4. Ukazky menu. Zava zalozka vy&bovych textov, v strede zalozka otdzok a vpravo zdéitka
prikladov.

[Otazka] Otazka Porovnanie 5
Otazka Porovnanie 5

V¥ ktorych pripadoch odpovie SWI-prolog na porovnanie sploenim
ciel’a?

La-z==2+2

Fliiz==1+2

Flari=-1+2

e =:= &0

Odz=zx=z2+%x==4.

Cz=5w=1+12-3=4=w.

Oea=:= a.
Ole =2 v ==%+2
Os=3+4,T=4+3,5==T.
Oa=28=1+1,4modBE =\= B mod A,
Odpovedaj
Predchadzajuci priklad / otazka Dalgi priklad / otazka

Obr. 5. Formular pre zodpovedanie otazky.
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Pre rychlu navigaciu je mozné potidiacidlo Predchadzajuci priklad/otazkeesp.
Dali priklad/otazkaktoré zobrazia'alSiu otazku na rieSenie

Vysledok poslednej odpovede na otazku je uvedermjaarou aj v menu pri
prislusnej otazke v zavislosti od odpovede pougiaatObr. 4).

7.3.2 Odpovedanie na cvi €enie
Cvicenie je typ vydbového materidlu, na ktory sa da vyresi nasledne oznati
systému postup v rieSeni (Obr. 6). Pouzitgdestupne klika na jednotlivé moznosti,
ktoré mu systém ponuka pri rieSeni. Moznosti sledasné:
1. Poznam rieSenie
Systém zobrazi spravne rieSenie. Nasledne si pata? wyberie z moZnosti:
a. Moje rieSenie je také isté, ako uvadza vzorovéenes

Moje rieSenie je iné, ale myslim, Ze spravne
Moje rieSenie je nespravne, ale teraz uz tomu rézmm
Moje rieSenie je nespravne a stale tomu nerozumiem

oo o

2. Nepoznam rieSenie
Systém zobrazi pomécku. Nasledne si pouZivatberie z moznosti:
a. Uz poznam rieSenie
Systém zobrazi spravne rieSenie. Nasledne si pataZivyberie
Z mozZnosti:
i. Moje rieSenie je také isté, ako uvadza vzorovéenes
ii. Moje rieSenie je iné, ale myslim, Ze spravne
iii. Moje rieSenie je nespravne, ale teraz uz tomu rgmm
iv. Moje rieSenie je nespravne a stale tomu nerozumiem
b. Stale nepoznam rieSenie
Systém zobrazi spravne rieSenie. Nasledne si pataZivyberie
Z mozZnosti:
I. RieSeniu rozumiem
ii. RieSeniu nerozumiem

Pre rychlu navigaciu je mozné potidiacidlo Predchadzajuci priklad/otazkeesp.
Dali priklad/otazkaktoré zobrazid'alSie cveéenie na rieSenie.

Vysledok poslednej odpovede nadiie je uvedeny anotaciou aj v menu pri
prislusnom cvieni v zavislosti od odpovede pouziva€Obr. 5).
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[Cvitenie] Priklad vioz

Zadanie:

Maprograrmujte predikat vioe(+20z, +Cislo, Mysledok), ktory sa spini, ak zoznam
Wysledok zodpovedd  viofeniu Cisla do wsporiadansho zoznammo Sisiel Foz
zachiovajlic usporiadanie,

7~ wloz([Ll,
Vo= [1,3,5,
no

4.6,8.9], 7, V).

3,
6,7,8,9] -=:

Poznam riefenie
Nepoznam rieSenie

Predchadzajuci priklad / otazka Dalgi priklad / otazka

Obr. 6. Formular pre zodpovedanie cuenia.

7.3.3 Vyucébovy text

Vyucbovy text je staticky text, ktory mbdze obsahoveabuky, obrazky, grafy,
hypertextové odkazy dalSie prvky. V niektorych vytbovych textoch su vloZzené
vhorené cuienia a otazky, ktoré sa viazu k danémudbpyvému texty (Obr. 7). Tieto

otdzky a cuienia je mozné vyriei

7.4

Cag’ s modulmi sa nachadza v pravigsti obrazovky a nachadzaju sa tu zasuvné

Tlacidlami PredchadzajuceaNasledujicesa je mozné pohybovamedzi
vloZenymi otdzkami a prikladmi,
Samotné odpovedanie na otdzku alebo priklad prabrelinako ako je to
opisané \astiach Otazka a Gignie.

Cast so zasuvnymi modulmi

moduly systému. V aktualnej verzii systému sa ndz&j@ dva moduly:

1. Aktualne skére — zobrazuje bodovy zisk aktualnelooiZpvatéa. Body su
pripisované pouzivalevi v zavislosti od aktivit, ktoré vykona v suvisto
s pouzivatkskymi otazkami (prida pouzivd®ku otazku, zodpovie na otazku),
Suvisiace otazky — zobrazuje pouZziVate otazky naviazané k vimovému
materialu a umailje na ne odpoveda

7.4.1 Odpovedanie na pouzivate [I'ské otazky

Pouzivaté si vyberie jednu z otazok v module pouziVake& otdzky (Obr. 8) tym, Ze
klikne na jej nazov. Zobrazi sa prislusny formul&rzavislosti od typu otazky.
Pouzivaté vyznai spravnu odpowk a stl&i tlacidlo Odpovedaj. V pripade, Ze
pouzivat® nevie odpovedavyberie moznas Neviem odpoveda V prvom pripade
systém vyhodnoti odpoude vyzna&i spravnu odpow® (zelenou farbou) a vyzia
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pouzivatéskd odpove (Zlty obdznik). V pripade, Ze pouZivdtenevie odpoveda
systém vyzné len spravnu odpodea oznami pouzivalevi, Ze neodpovedal spravne.

Po odpovedi méze pouzivéithviezdtkami vyjadri’ spokojnos s otazkou. V pripade,
Ze je presvetkny, Ze je v otazke chyba, mbdZe to ozwamdZznosou V otazke je chyba

Moznos’ou Sp& na zoznam otazokprepne pouzivafa
pouzivatéskych otazok.

Znovu ha Zoznam

¥ ALEF - Adaptive LEarning Framework - Mozilla Firefox

Sibor  Uprawit  Zobrazit® Histdria  Zalofky Néstroje  Pomocnk
@ - c fat d http: ffalef fit, stuba.skilearning_objects/2142200378 T - '.'- T > @ i
.‘L MajoblibenefEie El W3C DOM - Form efro... ’ Ako 2afat’ |50 Prehl'ad sprav
|j ALEF - Adaptive LEarning Framework o
Potom relaciu kolegyfia v prologu wyjadrime takto; -~
kolegyfia (X, ¥) =-
vedaci(Z, X,
vedici(Z, ¥i,
ZenaiX),
rézne (¥, ¥).
Dtézky & Cvitenia
[Otazka] Otazka Literaly 1
Dtazka Literaly 1
Literalmi nznatujeme:
@ lubovolng logicke farmuly
O atomicke formuly
O lubovolng atomicke formuly a ich negacie
O premenng, ktaré v digiunka wwtvaraii kauzuiu
Odpovedaj
<« Predchadzajlce 113 Masledujlice »
Roz&irenie prikladu o pravidia
111 posivame jazyle predikatoveho kalkulu 1. radu, Symbol = znati implikaciu,
[2] py zépise pravida je zwykorn oddelt’ telo pravida od hlawy nowimn riadkom a telo
zaroverl typograficky odsadit. Winimkou s iba kritke pravidld, ktoré moZno zapisat’ na
Jjeden riadok (pozr napr, pravidlo, ktoré definuie relaciu priamy_podriadeny).
9| v
X Hiadat: | zue & Dalie @ Predrhidzajice &7 Zugraznit [] Rezléovat velkéjmalé pismend
http:Ha\ef.F\it.;Euha.skl'laarning_nh]ectsfz142200378# e_’

Obr. 7. Vlozena otazka.

7.5 Pridavanie poznamok a otazok

Priddva otazky alebo pozndmky sa v systéme d&'ubovd’nému vydbovému
materialu. Obe tietadinnosti sa vykonavaju podobne. PouZiVatena&i text, ku
ktorému chce pridaotazku alebo poznamku. Nésledne si z vyskakovaaiednu moze

vybra’ jednu z moznosti (Obr. 9):

1. Novy komentar(Obr. 10) — sluzi na pridanie poznamky Kk ¥yavému
materialu. Pozndmka sa zobrazuje na mieste, kuérkior bola pridana.

Poznamka je viditaa pre vSetkych pouzivdtey,

2. Novy bug-report— umo#uje prida@ poznamku, ktora upoziwje ostatnych
pouzivatéov, Ze v danom vytbovom materiali sa hachadza chyba,

3. Nova otdzkgObr. 11)— umoziuje prida pouzivatéskl otazku k vytbovému
materialu. Najprv si ale pouzivditeusi zvolt’ jeden zo Styroch typov:

a. Otazka s jednou spravnou odpdoe,
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b. Otazka s viac spravnymi odpaiaenmi,
c. Dopliianie slov,
d. Usporiadavanie riadkov.

Po zvoleni typu sa zobrazi prislusny formular prelgmie otazky (Obr. 12). Po
vyplneni prisluSnych Udajov a stémni tl&idla VloZ sa vloZi otazka do systému. Otazka
je zobrazenda pri vyibovom materidli v zasuvnom module so suavisiacindizkami.
Zarove je jej pritomnos vizualizovana v menu (Obr. 4).

Stvisiace otazky od Stvisiace otazky od Suvisiace otazky od
pouzivatel'oy pouzivatel'oy pouzivatel'oy
ciel’ 31 ciel’ 31 ciel’ 31
klauzula Ktord z nasledujicich definicii Ktora z nasledujicich definicii
faktu jazyka Prolog je faktu jazyka Prolog je
sprayna: spravna:
® Hlava mé najviac jeden ciel, Hlava ma najviac jeden ciel,
telo je prazdne telo je prazdne
O Hiava nema Fiadny ciel’, telo Hlava nema Zadny ciel’, telo
obsahiuje prave jeden ciel’ obsahiuje prave jeden ciel
O Hiava ma prave jeden ciel’ Hlava ma prave jeden ciel’
telo neabsahuje Fiadne ciele telo nechsahuie Fadne ciele
Q Hlava ma |ubovolny pocet Hlava ma lubovalhy poet
cieloy, telo ma Mubovaolhy podet ciel'ov, telo ma lubavalng pocet
Cieloy cielo
Q Hlava rna lubovolny pocet Hlava ma fubovolny pofet
':!E:F'“: telo necbsahuje Hadrny cielov, telo nechsahuie Fadny
Cie ciel’

Odpovedaj Odpovedali ste spravne!

Neviem odpovedat’ ¥ otizke je chyba
Spat’ na zoznam otazok

Obr. 8. Odpovedanie na pouzivatisku otazku.
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LEarning Framework - Mozilla Firefox

Shbor  Uprawit' Zobrazit Histdria  ZdlaZky  Mastroje  Pomocnik
@ us c (mr |j http:ffalef fit.stuba, skflearning_objects/122859819 ¥
@ Najoblibenefie EI W3C DOM - Farm erro... ’ Ako zafat’ 2| Prehlad sprav
C] ALEF - Adaptive LEarning Framework | = | ' b
~
1| Search ]
poi ne po;
. s - Tvoje Skore
Priklad druha_motnina Zakladné prvky jazyka prolog L
Priklad pivot a1
DLack o sk sk W tejto kapitole vysvetliime zakladné princioy logického programovania na prikladoch v%’;ﬁ:;;:fﬂ:‘::';‘:;::ﬂm
Priklad del_nuly v programovacom jazyku prolog (2 angl. programming in logic). Jazyk prolog 4
Priklad max 3 sredikatoveho kalkulu 1, r So verikorn tohto jazyka sa 5 mend
univerzite v Edinburgu) a Alaina Colmerauera
(Aix-Marseile univerzita) na zadiatku 1970-tych rolgow. R, Kowalski poloZil teoreticke
Texty m zdklady prologu a "
p- 2avri [X]
prolog. PouEivaris novy komentar dékaz 12
Warrenom o niekd novy bug-report
cladné prvky jazyka prolc Japoncov poudt’ of nova otizka
PrNid: vzt'shy na pracnwsk{.l M shasth ikl = - -
Rozsirenie pridady o pravida v dialiej kapitole vysvetlime princih logického programavania formélnejsie.
Rekurzivna defini il . . =
ta lays fa!mc\a prayidle ¥ ugebnici pouZivame Arity prolog a LPA WIN-PROLOG
Vyanam predikatoy Ako prostriedok logickeho programovania pougiieme v uCebnic dve implementacie
Ako prolag odpoveds na dopyty jazvka prolog: Arity prolog 5.0 a LPA Win-Prolog 3.3, Chidve s kompatibing
i s prologorn-10 (tief endmym ako edinburgsky prolog), na zaklade ktorého sa vytvoril
Tpy ldav i bapiael ISOJIEC Standard pre prolog.
Odvodenie vyslediku . T . L .
2 y Wieme uf, e logické programovanie spolu s funkcionalnym  programovanim sa
Programovacie techniky oznatuje ako aplikativne programovanie. Ohidva pristupy majl viacero spologngch
vlasthosti, v dalEich Castiach ndjdeme mnoho podobnosti s kapitolami venovanymi
funkciondnemu  programovanii,  Zakladné prindpy (napr. rekurziu, pougitie typu
Udajov zoznam) nebudeme podrobne rozoberat’. Sustredime sa na pouditie u?
enamych principoy (z funkcionaneho programovania) v logickom programovani.
¥ logickom programovani problém 3pecifikujeme mnoginou formul
Logické programovanie sa zakladd na postupoch, ktoré sa poudvajld pri dokazovani
tearém v predikatove) logke preého radu. Spedifikciu problému tvorl mnogina
b Chn _ frernnil_ktred twnria avidtoesustémi W tomtn swstéme sa dnkamiie zadand 55
X Hiadati |zuz | & Balsie & Predehadeajice & Typraznit [] Recitovat velké(mals pismens
Haotavo ﬁ»'

Obr. 9. Oznakenie textu.

Zavri [X]
Text Tvojho komentara:

Zrusit’

Obr. 10. Rozhranie pre pridanie komentaru.

Zavri [¥]
Wyber s typ otazky

Otazka s jednou spravnou odpoyediou
Otazka s viac spravnymi odpoved'ami
Dopifianie sloy
Usporiadayanie riadkoy

2rusit’

Obr. 11. Menu pre vyber typu otazky.
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Zavri [X]
Mazow otazky
|ciel 13 |

Zrenie otazky

MoFnd odpoved' £, 1

|0
MoZnd odpoved' &, 2
| =
Moing odpoved' £, 3

|0
MoZna odpoved' £, 4

|0
MoZna odpoved' £, 5

|0

Zrugit’

Obr. 12. Formular pre pridanie otazky.

7.6 Administratorské nastroje

Administratorské nastroje su pristupné len poughean, ktorych rola v systéme je
administrator. Role duje spravca systému av tejto verzii systému jujaienozné
ment’ bez priameho pristupu k databaze.

Systém obsahuje tri administratorské nastroje:
1. stats

» zobrazuje Statistiku pouzivditey — ktory pouzivafie pridal akd anotaciu
a kd’ko vykonal interakcii so systémom

2. setups
* umo#iuje nastavi zaradenie pouZzivdiev do skupin, skupindm ¢it, ktoré
moduly mézu pouzivat aaké moduly su im viti@ a jednotlivym
skupinam priradi vyucbové kurzy spolu s obsahom
3. user_questions
* sldZi na editovanie pouzivdiskych otazok a préhad interakcii, ktoru
pouzivatelia v suvislosti s otdzkami vykonali
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Administratorské nastroje su pristupné len po psbhi do systému a pre pristup k nim
je potrebné do pola adresy dopisea nazov domény vy¢bového systému nazov
administratorského nastroja. Napriklad:

http://nazov_domeny.sk/stats
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D InStala €na priru ¢ka

Autori: Pavel Michlik, Maros Udik

Pre spustenie systému ALEF, ktory je na prilozenomédiu, je potrebné nia
nainStalované:

* interpret jazyka Ruby,

¢ Rails 2.3.5,

« MySQL5.11.

V MySQL vytvorte databazu alef a importujte Strukta Udaje z prilozeného suboru
alef.sqgl. Vytvorte pouZivata s pristupom pré&itanie aj zapisovanie v tejto databaze.
Rozbdte archiv alef.zip do adresara, z ktorého chceli&aaiu spusar’. NainStalujte
potrebné batky (gems) spustenim nasledujucich prikazov v adresgf (tam, kde ste
rozbalili archiv):

gem install nokogiri cucumber mysql rspec
rake gems:install

Stiahnite spravnu verziu Sphinx (http://www.sphieaich.com/downloads.html) piiad
platformy a rozbEe archiv.

V konfiguracnom subore alef/config/sphinx.yml v sekcii devel@mhnastavte adresu
bin_path na cestu k adreséaru sphinx/bin.

V konfiguratnom subore alef/config/database.yml nastavte viiseammon pristupové
Udaje k databaze alef — username a password, aderipotreby aj host a port. Ak ste
zvolili iny nazov databazy, ako alef, je potrebrn@ zmenf v tomto konfiguréanom
subore v sekcii development.

V adresari alef spustite indexovanie ¥gavych objektov pre vyitadavanie prikazom:

rake alef:fulltext:rebuild

V databadze vytvorte nastavenie obmedzen&asu na tenie pre testovacieho
pouzivatéa prikazom:

INSERT INTO user_limited_time_learning_setups SET u ser_id =4,
start_time = '<za ¢iatok>', end_time = '<koniec>', created_at
= NOW(), updated_at = NOW();

! Pod operanym systémom Windows je potrebné pdugtarsiu verziuMySQL client library Stbor
libmySQL.dlIz priloZzeného média skopirujte do adresara Ruby/bi
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pricom <zaciatok> a <koniec> predstavuju hranicéasovo obmedzenéh@enia. Oba
su datumy &asy vo formate&/YYY-MM-DD HH:MM:S& nastavuju sa na svetosgs.

V adresarilef spustite prikaz:

ruby script/server

Vyucbovy systém je pristupny na adrese http://localB660. Pre bezproblémove

pouzivanie systému odp@ame pristupovd pomocou aktualnych verzii prehliade
Firefox alebo Opera.

Pristupové Udaje testovacieho pouzilatsl:

» prihlasovacie meno: demo
* heslo: demo
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E Dotaznik

V tejto prilohe sa nachadza detailné vyhodnotewigzhiku, ktory vyfali Studenti,
ktori sa zdastnili na experimente. Dotaznik obsahoval spotué&ok a Studenti #om
vyjadrovali nazor na rbozne aspekty k navrhnutej Gudet a samotnej realizacii
komponentov pre pridavanie a odpovedanie na otaFdyych p& otdzok bolo
povinnych, poslednd Siesta bola nepovinna a Studedmci nej mohli uvies napady,
postrehy a pripomienky. Dotaznik vyplnilo 24 Stuien z toho poslednd nepovinnu
otadzku ich vyplnilo 8. Dotaznik bol anonymny.

1. otazka: Napad umozni Studentom pridavapouzivatéské otazky vo vygbovom
systéme je uzitmy.
Mozné odpovede:
a. rozhodne suhlasim
suhlasim
neviem posudi
nesuhlasim
rozhodne nesuhlasim

®oo0oT

Pctet jednotlivych odpovedi je znazorneny na obrazku 7

1. otazka

po ¢et odpovedi

a b c d e

odpove d'

Obrazok 7.1. Pd&et odpovedi na otazku. 1.

Najviac opytanych vyzri@do moznos b, teda vé&Sina opytanych Studentov suhlasi
s tym, Ze mozna'spridavania pouzivatekych otazok je uzitma. Ziadny zo Studentov
neozndil moznos' e, ateda nikto z opytanych nepoklada tvorbu paidiskych
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otazok za Uplne nevhodnép povazujeme za pozitivnhu odozvu. Studenti tak ajim
tvorbu otadzok pozitivn&o je predpoklad, aby sa do tvorby otazok zapojili.

2. otazka: Ako hodnotite princip pridavania otazok do systdmaviazanie otazky k
textu)?
Mozné odpovede:
a. vhodné naviazanie otazky mi nerobi problém
b. takmer vzdy viem uiit’ miesto, ku ktorému chcem navi@izvoju otazku
C. je pre nhatazké vybrd text, ku ktorému chcem naviazsvoju otazku
d. moznos prida’ otazku vo vydbovom systéme som si nevsimol

Pctet jednotlivych odpovedi je znazorneny na obrazRu 7

2.otazka

=
(e}

B e
N A
L L

=
o

po €et odpovedi
(e0]

odpove d'

Obrazok 7.2. Pd&et odpovedi na otazki. 2.

V otazkecislo 2 sme zistili, Ze W&ina opytanych nepoklada tazké naviazaotazku k
uréitému miestu vo vygbovom materidli. Skutmog’, Ze dvaja respondenti odpovedali,
Ze je pre nichtazké naviazéotdzku pokladame za prirodzend. Navéazovanie otazky
podobne ako aj naviazanie beznej poznamky moézZevmyektorych pripadochkiazsie.
Vyhodou, ale je, Ze Student si miesto naviazan@elpremysli, a teda premysla o tom,
kam otazku prida.

3. otadzka: Ako hodnotite vizualiziciu pritomnosti otazok v dakente?
Mozné odpovede:
a. slasna vizualizdcia pritomnosti otazok je plne pagteca
b. okrem sdasnej vizualizacie chcem vidi@j konkrétne naviazanie otazok
Vv texte
c. slasna vizualizicia pritomnosti otazok mi vébec nevyije
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d. vizualizaciu som si nevsimol

Pctet jednotlivych odpovedi je znazorneny na obrazidu 7

3. otazka

=
(e}

e el
o N b
Il L L

po €et odpovedi
(e0]

odpove d'

Obrazok 7.3. Pd&et odpovedi na otazki. 3.

V otazkecislo 3 sme pred vyhodnotenim dotazniku predpokiaé@lnajviac opytanych
vyzna&i moznos b. Je zaujimavé, Ze nap&i paet odpovedi sme zaznamenali pre
moznos a, a teda siasna vizualizacia pritomosti otazok formou indikaotazky v
menu je pre WBinu opytanych Studentov po&tgica. Pozitivne hodnotime aj fakt, Zze
kazdy z opytanych zaregistoval vizualizaciu otdaak vyuwbovych materialoch a
kazdému z opytanych Studentov pouzita vizualizagieovovala.

4. otazka: Ak& forma motivacie je pda Vas najvhodnejSia, aby sa Studenti zapojili
do pridavania otazok?
Mozné odpovede:
a. forma hry, kde Studenti 84Zia medzi sebou v ziskavani bodov
b. ziskavanim skutmych bodov za aktivitu v hodnote predmetu
kombinacia prvej a druhe moznosti
Ziadna, Studenti buda prid&vatazky aj bez motivacie
In& (prosim zadajte aka)

® a0

Pcacty jednotlivych odpovedi su znazornené na obrazku 7

V 4. otdzke sme chceli ovériako Studenti vnimaju motivaciu¢aje pre nich potrebna.
Z 24 opytanych Studentov, ani jeden Student newiznaoznog, Ze Studenti
nepotrebuju dodatmi motivaciu. Musime, ale poznaménaZze na tuto otazku
odpovedali Studenti, ktori motivaciu dostali, atpréy bolo zaujimavé sledowach
spravanie v pripade, ak by sme v expermente mativéivazovali.
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Viac Studentov vyznidlo moznos b, ako moznas a, a teda pokladaju motivaciu vo
forme ziskavania skutaych bodov v priebeZznom hodnoteni za vysSiu akavaaou
formou hry. V tomto pripade je, ale apéda mieste uva#j ako by sa Studenti spravali
v pripade, Ze ponuknuta hra by bola rovnako jedale@luno zathala by viac aktivit,
ktoré Studenti m6zu robia bola by pre nich pgidzlivejSia a zabavnejSia.

4, otazka
14
12
S 10
g
g 81
e}
S 6
(]
0
o 4 A
o
2 .
. 1 —
a b c d e
odpove d'

Obrazok 7.4. Pd&et odpovedi na otazkit. 4.

5. otazka: Ako hodnotite pracu s rozhranim pre pridavanie@owgddanie na otazky?.
Mozné odpovede:
a. srozhranim sa mi pracovalo prijemne a rychlo
b. rozhranie je v niektoryckastiach neprdtadné, nesponiiaje to ale pri
praci
c. rozhranie je v niektorychastiach neprdiadné, najmé pridavanie otazok
vyrazne spomailje pracu
d. rozhranie je nepréadné, neviem sanom orientova

Paity jednotlivych odpovedi si znazornené na obrazku 7
V 5. otazke sa \&ina opytanych Studentov vyjadrila kladne k rozhrgre pridavanie
a odpovedanie na otazky. &&ne opytanych sa s navhrnutym rozhranim pracovalo

prijemne, niektori vnimali menSiu nepfallnos, ktord ale nebola na ukor rychlosti
prace s rozhranim.
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5. otazka

po €et odpovedi

odpove o

Obrazok 7.5. Pd&et odpovedi na otazku. 5.

6. otadzka: Uved’te VaSe postrehy, pochvaly, ndvitiypripomienky na vylepSenie.

V Sieste] otdzke sa mali mozmoStudenti vyjadt vlastnymi slovami k pridavaniu
otdzok vo vydbovom systéme¢i uz vo forme névrhov na zlepSenie alebo inych
postrehov. Tato otdzka bola nepovinna a nevypjuilvSetci opytani Studenti. Touto
otdzkou sme ziskali 23 odpovedi, ktoré vyuzijemelpiSom zlepSovani systému.

Vo v&Sine pripadov sa Studenti vyjadrovali k navrhnutémazhraniu,
kritizovali najma nekompatibilitu s prehliagtam Internet Explorer a niektoré nevratné
akcie, ktoré je mozné vykotiden raz (explicitné ohodnotenie otdzok, a®rae Ze
v otazke je chyba).

K pridavaniu otazok a s tym suvisiacej motivacee ferme hry sa vyjadrovali
pozitivne. V&Sine opytanych Studentov sa princip pridavanidilp&o hodnotime
mimoriadne pozitivne. Kladne hodnotili aj princigyh

UkaZzky niektorych odpovedi:

* ,Vynikajuci napad, treba vylepSivSak podporu pre r6zne prehliatia
niekedy to "zatuhne"."

e Pri hodnoteni otazky (hviezdickami) by bolo dobpszidat blizsie
hodnotenie - napriklad checkboxy typu "prilis lahkaejasne zadana”,
"rozumna’,...”

* ,Mne sato paci, nemam vyhrady. good job*“

» ,Pacila sa mi forma hry a zbierania bodov*

» ,Po oznaceny nejakej otazky za chybnu (napriklad/lom) uz nie je
mozne tuto akciu zrusit"

» Pridal by som autorovi moznost opravit otazku (@zno aby aj videl
nejaku statistiku ohladne danej otazky)
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F Obsah elektronického média

[readme.txt

/alef

/otazky

/UncikBP.pdf
/UncikBP.doc
/Uncik_abstract.pdf

/Uncik_anno_EN.pdf
/Uncik_anno_SK.pdf
/Uncik_iitsrc.pdf
/Uncik_poster.pdf

obsah elektronického média
testovacia verzia vyu cbového
ramca ALEF, vratane
testovacej databazy
otazky ziskané po cas
experimentu
tato praca vo forméte pdf
tato praca vo forméte doc
abstrakt z Ontoparty v lethom
semestri 2010
anotacia v anglickom jazyku
anotacia v slovenskom jazyku
clanok publikovany na IIT.SRC
plagat prezentovany na
IIT.SRC
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