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The submitted project deals with the potential of flexible learning and the emphasis of the analysis is dedicated to the e-learning as a part of flexible learning.  The purpose of the project is the design and implementation of content creating and presentation module through the Internet. The created learning content is compliant with international accredited standard SCORM (Sharable Content Object Reference Model) which requires implementation of a presentation environment that is based on SCORM specification. 

The result of this project is a system which allows creating and editing learning content and furthermore it provides simple user interface. The system has a user interface for the content creator that enables the administration of learning content as well as creating through the Internet browser. 
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Úvod

V dnešnej dobe absolvovanie univerzity nezabezpečí, že študent bude vybavený aktuálnymi teoretickými vedomosťami. Je to spôsobené kvôli prudkému rozvoju väčšiny vedeckých oblastí. Tento rozvoj so sebou prináša nové poznatky čo zapríčiňuje rýchle zastarávanie informácií a nutnosť neustáleho obnovovania týchto informácií. Vzdelávanie sa tak stáva celoživotnou nutnosťou.
Jedným z riešení ako flexibilne reagovať na meniace sa prostredie, v ktorom vzdelávanie prebieha je pružné vzdelávanie. Pružné vzdelávanie kladie dôraz skôr na proces vzdelávania a na rozvíjanie schopnosti učiť sa, ako na samotné hromadenie vedomostí. Spoločnou črtou všetkých nových prístupov je presun dominantného postavenia subjektov vo vzdelávacom procese: od dominantného postavenia učiteľa v klasickom vzdelávaní k dominantnej role študujúceho v pružnom vzdelávaní. 

Informačné a komunikačné technológie priniesli nové široké možnosti využitia vo vzdelávaní. Predovšetkým v dištančnom vzdelávaní majú informačné technológie svoje zásadné postavenie pri tvorbe a používaní multimediálnych dištančných opôr, pri komunikácii medzi študentmi a vyučujúcimi , pri organizovaní a administrovaní dištančného štúdia atď.   Vzdelávanie, ktoré využíva informačné technológie sa nazýva e-learning.

E-learning je novou formou dištančného štúdia, ktorá zlepšuje efektivitu výučby a zároveň ju zrýchľuje. Neprehliadnuťeľnou výhodou je aj zníženie vynaložených nákladov na výučbu.

Práca sa zaoberá návrhom a implementáciou systému „Systém pre podporu e-vzdelávania“, ktorého úlohou je poskytnúť vzdelávanie prostredníctvom Internetu ako aj modularitu systému a jeho súlad so štandardami. Vzhľadom na to, že celý systém je riešený v rámci troch záverečných projektov (predkladaný projekt a projekty [1], [2]). Táto práca podrobne prezentuje časť systému, ktorá poskytne univerzálny rámec pre spracovanie obsahovej náplne kurzov.

1 Analýza problému
V prvej kapitole sa venujem pružnému vzdelávaniu a druhmi tohto vzdelávania. Druhá kapitola sa zaoberá jednou z foriem pružného vzdelávania – e-learning.
1.1 Pružné vzdelávanie
Pružné vzdelávanie tvorí novú filozofiu vzdelávania s centrálnym postavením študujúceho umožňujúca uspokojovanie študijných potrieb heterogénnych cieľových skupín.

Pojmy používané v súvislosti s pružným vzdelávaním [3]:

· Dištančné vzdelávanie (Distance-Distributed Learning)

· Otvorené vzdelávanie (Open Learning)

· Vzdelávanie na pracovisku (Work Based/Linked Learning)

· Vzdelávanie s využitím odborných štandardov (Competence Based Learning)

· Vzdelávanie s využitím nových technológií (Technology Based Learning, Computer Based/Aided Learning, Web Based Learning, e-Learning, ResourceBasedLearning...)

· Problémové vzdelávanie (Problem Based Learning, Task Based Learning, Project BasedLearning)

· Zmiešané vzdelávanie (Blended Learning)

Kľúčovým aspektom definície pružného vzdelávania (angl. Flexible Learning) je, že neobsahuje len prvky otvoreného a dištančného vzdelávania, ale v rôznych modifikáciách ich na požiadanie poskytuje aj študentom danej inštitúcie študujúcim tradičným systémom.  Pružnosť sa vyžaduje od všetkých: od študujúcich aj od zamestnancov. Dôraz sa kladie na široké spektrum podporných zdrojov a na podpornú infraštruktúru. Ďalšou dôležitou zložkou je rozvoj štandardov, pri ktorých sa kvalifikácia posudzuje skôr podľa dosahovaných výstupov (preukázaných znalostí, zručnosti) ako vstupov (certifikátovo absolvovanom vzdelaní).

1.1.1 Dištančné vzdelávanie

Základom dištančného vzdelávania (angl. Distance Learning je samostatné štúdium materiálov podľa predpísaného časového harmonogramu. Predpokladom úspechu je kvalita a interaktívny charakter študijných materiálov, ktoré nahrádzajú bezprostredný kontakt študenta s učiteľom (texty upravené pre samoštúdium, audio a video programy , počítačové programy a najnovšie interaktívne výučbové programy kombinujúce črty všetkých predošlých  materiálov, atď.). Od korešpondenčného vzdelávania sa líši prepracovanou podpornou infraštruktúrou na poskytovanie študijnej podpory. Ťažiskom sú tútori, s ktorými možno komunikovať poštou, telefonicky a dnes už aj elektronickou poštou.

1.1.2 Otvorené vzdelávanie

Definícia tohto pojmu (angl. Open Learning) závisí od čŕt, že študujúci si môže zvoliť:

· Kedy študuje

· Čo študuje

· Ako rýchlo študuje


Inými slovami, podstatnú časť riadenia vzdelávania preberá samotný študent. Otvorenosť vzdelávania môže znamenať aj vynechanie bežných vstupných predpokladov. Vstupné predpoklady sú nahradené vstupnými službami zahrňujúcimi úvodnú diagnostiku  vzdelávacích potrieb, konzultácie a podporu pri plánovaní vzdelávania.


1.1.3 Vzdelávanie s využitím nových technológií
Definovanie, čo sa rozumie pod pojmom technika pre výučbu je v podstate otvorené. Je to akákoľvek technika, ktorá vzdeláva, vyučuje alebo podporuje výučbu vzdelávania. Úrad pre posudzovania techniky Kongresu Spojených štátov amerických uvádza ako výučbové technológie začínajúc tlačou, cez aplikácie CD-ROM a počítačov až po virtuálnu realitu. Vo firemnej praxi sú však pri výučbe najčastejšie používanou technikou video programy. Oblasť výučbových technológii sa rozvíja rýchlym tempom. Táto zmena je udržovaná rastom výkonnosti počítačov, rastom množstva expertných systémov a vývojom „generických“ kurzov. Trend prechodu na informačné technológie vo firmách pre  kancelárske a inžinierske práce uľahčuje zavedenie výcviku s pomocou počítača (CBS – Computer Based Training). Priemyselné odvetvie s vysokým objemom investície do technickej infraštruktúry používajú CBS vo väčšej miere než iné. Možnosti tejto techniky sa spájajú s preferenciou študentov určovať vlastnú rýchlosť učenia a jej miesto.

1.2 e-learning

E-learning môžeme definovať ako [5]: 

„Doručenie výučbového, tréningového alebo výchovného programu elektronickou cestou. E-learning zahŕňa používanie počítača alebo elektronického zariadenia (napr. mobilného telefónu) pre interpretovanie tréningových, výchovných alebo výučbových materiálov.“

E-learning obvykle znamená možnosť poskytovať viac výcvikov a vzdelávania väčšiemu množstvu ľudí bez rastu dodatočných nákladov a bez problémov s organizovaním tradičných foriem vzdelávania. Pre e-learning sa najviac hodia tri typy tréningov. Okrem výcviku nových zamestnancov je tento druh výučby vhodný, ak je potrebné rozšíriť znalosti veľkej skupiny ľudí, ktorá je rozptýlená. Aj to je dôvod, prečo je e-learning alebo učenie on-line príťažlivé pre globálne pôsobiace firmy. 

Ako potvrdzujú skúsenosti podnikov  v Európe a v USA, na elektronické učenie sa musí firma náležite pripraviť. E-learning je totiž efektívny, ak sa využíva vo firme dlhodobo, vtedy je táto forma štúdia lacná a viac dostupná. Pre niektoré firmy znamená e-learning aj vstupné technologické investície: počítače vybavené zvukovými kartami s dostatočnou výkonnosťou, slúchadlami pre každého účastníka. 
Výhodou e-learningu je aj jeho prispôsobenie sa prevádzkovým podmienkam firmy a pracovným úlohám jednotlivých pracovníkov. Umožňuje tiež lacnú realizáciu opakovaných školení a tréningov, zvyšuje rýchlosť a efektivitu zavádzaných procesov a podporuje tvorbu firemnej kultúry. Pri využívaní e-learningu sa pracovník bude čoraz viac meniť z prijímateľa informácií a vzdelávacích produktov na aktívneho vyhľadávača.

Súčasné pokroky v prístupnosti a rýchlosti pripojenia na Internet, spolu s prístupnosťou osobných počítačov, výrazne zvýšili možnosti použitia výučbových technológií. Výsledkom čoho je široká ponuka nových produktov a vstup množstva  firiem na trh s výučbovými technológiami. Vznikajú nové kategórie produktov, z ktorých niektoré ponúkajú nové prvky a ostatné kombinujú existujúcu funkcionalitu s novými konfiguráciami. Je otázkou, ako tieto produkty navzájom môžu spolupracovať a ako zapadnú do celkového výučbového prostredia. Súčasný tlak na vývoj nových softwarových aplikácií v oblasti e-learning-u neznamená, že existujúce  aplikácie sú zastaralé. Úlohou je integrovať hlavné komponenty týchto systémov efektívne so službami e-learning aplikácií.

 Donedávna bol návrh a implementácia výučbovej technológie riešený v malých komunitách, prípadne veľmi ojedinele v nie väčších ako univerzitná fakulta alebo firemné oddelenie zaoberajúce sa tréningom zamestnancov. V súčasnosti vďaka sile ekonomiky a existencii celosvetovej komunikačnej sieti smeruje vývoj výučbových technológií ku globálne škálovateľným riešeniam. Takéto riešenia už nemôžu existovať bez štandardov, tak ako by Internet nemohol existovať bez TCP, IP, HTTP štandardov.

Pojmy, s ktorými sa stretávame pri e-learning systémoch:

Interoperabilita 
Požiadavka, ktorá umožní spoluprácu s ďalšími e-learning systémami.  Táto vlastnosť je podmienená podporou štandardov na jednotlivých e-learning systémoch, ktoré chcú navzájom spolupracovať. 

Znovupoužiteľnosť

Schopnosť viacnásobného použitia tej istej časti obsahu kurzu v odlišných kurzoch a e-learning systémoch.

Metadáta

Obsah je hlavnou súčasťou e-learningu. Výučbový obsah a ponukový katalóg musia byť jednoznačne označené aby bolo možné vyhľadávať, vytvárať zoznamy, ukladať a spätne doručiť výučbový objekt pomocou rôznych nástrojov v rôznych úložiskách. Dáta, ktoré sa používajú na tento účel sa nazývajú metadáta.

1.2.1  e-learning systémy
Nedávny vývoj dostupnosti a rýchlosti prístupu do Internetu a výkonu osobných počítačov dramaticky zvýšil príležitosti využitia prostredí spolupráce a iných distribučných výučbových technológií. Výsledkom tohto vývoja je široký rozsah nových produktov, ktoré sa vyvíjajú a vstup nových spoločností na trh s výučbovými technológiami. Nové kategórie produktov  ponúkajú nové funkcie, iné zakomponovávajú existujúcu funkcionalitu do existujúcich  systémov. 
1.2.1.1 Funkčný model e-learning systému
Na obr. 1 je znázornený funkčný model rôznych komponentov e-learningového aplikačného prostredia spoločne s objektmi a informáciami, ktoré si navzájom predávajú. Tento model je skôr konceptuálnym modelom a môže slúžiť na začlenenie e-learning produktov a ich funkcionality do e-learning prostredia.
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Obr. 1: Funkčný model e-learning systému [7]
Nástroje tvorby obsahu


Umožňujú zainteresovaným inštruktorom a vývojárom obsahu vytvárať a modifikovať obsah výučbového objektu. V prípade zainteresovaných inštruktorov sú používané jednouché nástroje pre tvorbu obsahu, ktoré sa dajú ľahko zvládnuť. Vývojári obsahu používajú nástroje poskytujúce širokú funkcionalitu.

Nástroje na kompletizáciu obsahu by mali umožniť vyhľadanie existujúceho obsahu a tým zabezpečiť znovupoužiteľnosť výučbového obsahu. Tento prístup zrýchľuje samotný vývoj obsahu a nenúti vývojárov obsahu znovu vytvárať obsah. 
Nástroje na kompletizáciu obsahu
Umožňujú spájanie výučbových objektov do jednotného výučbového modulu, spoločne s vytvorením navigácie medzi jednotlivými objektmi. 

Tieto nástroje môžu vytvárať a aplikovať obsahové šablóny. Šablóny môžu byť založené na štruktúre, na metódach koncepcie výučby, na prezentácii, alebo na ich kombinácii.
Správa katalógu
Jej využitie je pri určovaní výučby poskytovanej rôznym poslucháčom,  výučbových plánov, plánovaní zdrojov potrebných pri výučbovom procese a sprístupnení katalógu cieľovej skupine. 
Komponenty správy katalógu sú zvyčajne rozhrania umožňujúce autorizovaným používateľom sprístupniť výučbu a nastaviť prístupové práva, ceny a pod..

Úložisko obsahu a ponukový katalóg

Úložisko obsahu je skladiskom výučbových objektov, ktoré môžu byť prístupné ľuďom a systému vytvárajúcemu obsah, respektíve ľuďom a systému používajúcemu tento obsah.
Obsah v úložiskách môže mať podobu textu, grafického zobrazenia, hodnotiacich otázok, fotiek, animácií, simulácií, audio a video nahrávok. Fyzické ukladanie obsahových objektov môže byť úplne oddelené od úložiska metadát popisujúcich tieto objekty. 
Plánovač výučby

Výučba môže byť naplánovaná samotným študentom, vyučujúcim, asistentom alebo administrátorom študijného programu. Základnými prvkami plánovania sú:

· Stanovenie existujúceho stupňa znalostí študenta. Napríklad  pomocou vstupného testu, vyhodnotením predošlej výučby.

· Určenie cieľa výučby. Aký stupeň, certifikát, kvalifikáciu, množinu poznatkov chce študent dosiahnuť. 

· Vytvorenie výučbového plánu pre študenta, na základe výučbových ponúk. 

· Ohodnotenie existujúceho stupňa znalostí študenta v závislosti od cieľa výučby.

Plánovanie výučby vyžaduje prístup k ponukám a možným výučbovým postupom v ponukovom katalógu a k informáciám o študentovi z úložiska profilu študenta. Výučbové plány by mali byť viditeľné ako hlavná časť profilu študenta a aktualizované počas priebehu výučby.       
Registrácia študenta  

Registrácia študenta poskytuje užívateľom prístup k výučbovým ponukám a zahŕňa proces identifikácie prístupových práv k výučbovým ponukám. Zložitosť registrácie študenta sa môže líšiť, od jednoduchého kliknutia na katalóg študentom, ktorý umožní priamy prístup k ponuke, po zložité procesy vyžadujúce schválenie inštruktora, skontrolovanie nevyhnutných podmienok, atď.

Doručovateľské prostredie

Doručovateľské prostredie poskytuje študentom prístup k výučbovému obsahu a ostatným častiam výučbového prostredia ako sú testy, diskusie, zasielanie emailov, multimediálne prezentácie. 

Zabezpečuje navigáciu v rámci obsahu, niekedy pod kontrolou študenta, niekedy  inštruktora, inokedy pod kontrolou doručovateľského systému. Pravidlá a správanie sa navigácie medzi ponukami je zabezpečené pri kompletizácii obsahu, kedy vývojár výučbového obsahu jednoznačne definuje tieto pravidlá a správanie.
Doručovateľské prostredie môže zahŕňať:

· prostriedky pre synchrónnu komunikáciu ako sú chat, tabule (whiteboards), zdielanie pracovnej plochy (screen sharing), audio a video konferencia

· prostriedky pre asynchrónnu komunikáciu ako je diskusné fórum

· samostatné prvky (text, video, simulácie, grafika)

· navigáciu prispôsobujúcu sa študentovi, v závislosti od výsledkov hodnotenia
Doručovateľské prostredie by malo umožniť stiahnutie samostatne bežiaceho obsahu čo by znamenalo, že študent nemusí byť permanentne pripojený na sieť počas výučby.

Mechanizmy na testovanie a hodnotenie      

Hodnotenie a testovanie môže byť spojené s výučbovým obsahom a doručené s ním, alebo môže byť spravované samostatným procesom. V oboch prípadoch sú hodnotenie a testovanie podstatnými časťami výučbového systému a uchovávanie, výber, doručovanie, je väčšinou spravované nezávislou časťou systému nazývanou hodnotiaci mechanizmus.
Hodnotiace mechanizmy obyčajne obsahujú aj funkcie na vytváranie hodnotiacich prvkov, prípadne na vytváranie množín prvkov, z ktorých sú jednotlivé prvky vyberané. Proces výberu môže prebiehať ako náhodný výber otázok na základe kritérií alebo adaptívny výber otázok na základe predošlých odpovedí. Typy otázok podporované hodnotiacimi mechanizmami sú rôznorodé, aj keď prevláda otázka s niekoľkými odpoveďami ale iba jednou správnou.
1.2.1.2 Rozdelenie e-learningových systémov
V praxi a používajú rôzne postupy a koncepcie  pre dosiahnutie požadovanej funkcionality komponentov e-learningového systému spomenutej v predošlej časti. Jednotlivé komponenty a funkcie môžu byť rozložené do množstva nástrojov a systémov. Táto sekcia sa zaoberá jedným z možných delení e-learningových systémov.

· Systémy na správu výučby (Learning Management System - LMS)

· Systémy na správu kurzov (Course Management Systems - CMS)

· Výučbové portály (Learning  Portals)
· Systémy na správu výučbového obsahu (Larning Content Management Sysytem - LCMS)

· Systémy na tvorbu a kompletizáciu obsahu (Authoring tools and assembly tools)
· Virtuálne učebne (Virtual Classrooms)

Systémy na správu výučby (Learning Management System - LMS)

Spája doručovateľské prostredie so systémom správy informácií o študentovi. Systém na správu doručovania kurzu spravuje kompletizáciu obsahu, spolupracuje s nástrojmi na vytváranie obsahu, podporuje doručovanie výučby. Systém na správu informácií o študentovi spravuje profil študenta, plánovanie výučby, registráciu študenta.
Systémy na správu kurzov (Course Management Systems – CMS)

Môže zlučovať viac výučbových doručovacích metód. Systémy na správu kurzu sa líšia od LCMS a LMS systémov vo vytváraní a kompletizácii celého kurzu na základe šablón. 

Výučbové portály (Learning  Portals)

Zlučujú e-learning nástroje, obsah a doručovacie prostredie  Portál poskytuje funkcie na identifikáciu ľudí s podobnými záujmami  a poskytuje nástroje podporujúce spoluprácu a zdieľaný obsah členom týchto skupín.

Systémy na správu výučbového obsahu (Larning Content Management Sysytem - LCMS)

Zatiaľ čo LMS spravuje procesy v oblasti výučby, LCMS spravuje procesy vytvárania a doručovania výučbového obsahu. LCMS je prostredie, kde vývojári môžu vytvárať, ukladať, spravovať, meniť a doručovať výučbový obsah, vybraný z centrálneho úložiska výučbových objektov.

Systémy na tvorbu a kompletizáciu obsahu (Authoring tools and assembly tools)

Systémy na tvorbu obsahu sú špeciálne navrhnuté na vytváranie výučbového obsahu. Napríklad pomocou štandardných textových editorov a aplikácií pre vytváranie prezentácií. Systémy na kompletizáciu obsahu poskytujú tie isté funkcie ako systémy na tvorbu obsahu, ale s použitím výučbových objektov. Obyčajne sú tieto systémy súčasťou LCMS produktov.

1.2.2 Existujúce e-learning systémy

V súčasnej dobe existuje nepreberné množstvo e-learning systémov, ktoré ponúkajú a podporujú rôzne funkcie a štandardy. V tejto časti práce sa zameriame na vzorku len troch produktov z oblasti e-learning technológií. Informácie o daných systémoch boli získané z internetovej stránky EduTools [8], ktorá poskytuje možnosť porovnania viacerých systémov súčastne vo forme tabuliek. Záver časti je venovaný porovnaniu uvedených produktov.
ANGEL 5.5

ANGEL poskytuje kompletnú zostavu jednoducho použiteľných výučbových funkcií, ktoré sa dajú prispôsobiť zákazníkovi. Otvorenosť systému umožňuje učiteľom a vývojárom  zamerať sa na vytváranie hodnotných výučbových materiálov.
Výrobca:  The Advanced Research & Technology Institute

Adresa: http://www.cyberlearninglabs.com/ 

Licencia: komerčný produkt
Komunikačné nástroje: 

diskusné fóra, výmena súborov, interný email, poznámky, chat, živé (real time) video, tabuľa

Nástroje pre študenta:

záložky, kalendár, pomocník, vyhľadávanie v rámci kurzov, práca v režime offline (bez nutnosti pripojenia na internet)

Práca v skupine – inštruktor vie zaradiť študentov do skupína

Prídavné úlohy – inštruktor môže zadať dodatočné úlohy, ktoré študenti môžu riešiť viac ráz

Študentská komunita – možnosť vytvoriť online klubu alebo záujmovej skupiny

Študentské portfólio – študent si môže vytvoriť vlastnú webovú stránku

Administratívne nástroje:

Autorizácia kurzov – administrátor vie prideliť rôzne stupne prístupu do systému.

Typy systémových používateľov: student, staff, faculty, manager, system editor a system administrator

Typy používateľov kurzov: guest, student, team leader, course assistant, course designer a instructor

Testovanie a hodnotenie – inštruktor má možnosť vytvoriť otázky, ktoré sa automaticky vyhodnotia. Môže mať rôzne podoby true/false, viac možností, viac odpovedí, vyplniť prázdne, krátka odpoveď, a výpočtová odpoveď.

Monitorovanie študentov – inštruktor môže získať správu o navštevovaní jednotlivých študentov daný kurz

Podpora štandardov:

· [image: image8.emf]Doručovateľské prostredie

(internetový prehliadač na strane klilenta)

LMS

Server

API adaptér

(Java Applet)

SCO

Zdroj (asset)

JavaScript

API

Dátový model

Spusti

[image: image9.emf]Zdroj

wav audio

Zdroj

www

stránka

Zdroj

gif

obrázok

Zdroj

xml

súbor

Zdroj

flash

animácia

Zdroj

jpeg

obrázok

možnosť importovania a exportovania obsahu kurzu v IMS Content Packaging štandarde

Moodle 1.1

Moodle je systém pre správu kurzov (CMS). Je to softvérový balík pre tvorbu kurzov založených na internetových prezentáciách. Jednou z hlavných výhod Moodle v porovnaní s inými systémami je jeho dostupnosť pretože je vyvíjaný ako Open Source projekt. 
Výrobca:  Moodle.org open source komunita

Adresa: http://moodle.org/
Licencia: open source

Komunikačné nástroje: 

diskusné fóra, výmena súborov, interný email, poznámky, chat

Nástroje pre študenta:

 kalendár, pomocník, vyhľadávanie v rámci diskusií

Prídavné úlohy – inštruktor môže zadať časovo závislé respektíve nezávislé dodatočné  úlohy, ktoré sa dajú riešiť viac ráz.

Študentské portfólio – študent si môže vytvoriť vlastnú webovú stránku

Administratívne nástroje:

Autorizácia kurzov – administrátor vie prideliť rôzne stupne prístupu do systému.

Typy používateľov: Administrators, Instructors, Students a Guests.

Testovanie a hodnotenie – inštruktor má možnosť vytvoriť otázky, ktoré sa automaticky vyhodnotia. Môže mať rôzne podoby true/false, viac možností, viac odpovedí, priraďovanie, numerické and krátka odpoveď.

Monitorovanie študentov – inštruktor môže získať správu o navštevovaní jednotlivých študentov daný kurz

Podpora štandardov:

· nepodporuje žiadne štandardy.
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WebCT Vista 2.1

Výrobca:  WebCT – University of British Columbia

Licencia: komerčný produkt

Adresa: http://www.webct.com/

Komunikačné nástroje: 

diskusné fóra, výmena súborov, interný email, poznámky, chat, tabuľa

Nástroje pre študenta:

záložky, kalendár, pomocník, vyhľadávanie v rámci kurzov, práca v režime offline (bez nutnosti pripojenia na internet)
Práca v skupine – inštruktor vie zaradiť študentov do skupín, každá skupina môže mať vlastnú dikusiu, chat, tabuľu, zdieľané súbory a vykonávať úlohy pridelené skupine

Prídavné úlohy – inštruktor môže zadať dodatočné úlohy, ktoré študenti môžu riešiť viac ráz

Študentská komunita – študenti môžu využívať zdieľané chatovací priestor 

Študentské portfólio – študent si môže vytvoriť vlastnú webovú stránku

Administratívne nástroje:

Autorizácia kurzov  – administrátor vie prideliť rôzne stupne prístupu do systému.

Typy používateľov:  instructors, students, designers, guests, Help Desk Users a administrators

Testovanie a hodnotenie – inštruktor má možnosť vytvoriť otázky, ktoré sa automaticky vyhodnotia. Môže mať rôzne podoby true/false, viac možností, viac odpovedí, vyplniť prázdne, priradenie, krátka odpoveď, a výpočtová odpoveď. 

Monitorovanie študentov – inštruktor môže získať správu o navštevovaní jednotlivých študentov daný kurz

Podpora štandardov:

· SCORM 1.2 úrovne LMS-RTE3

· IMS Content & Packaging Specification 1.1.2

· IMS Question & Test Interoperability Specifications 1.2

· IMS Enterprise Specification 1.01

· Microsoft LRN 2.0.
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Porovnanie vybraných systémov
Z uvedených informácií o jednotlivých e-learningových  produktoch je vidieť, že medzi uvedenými systémami sú rozdiely v podporovaných funkciách. V porovnaní sa zameriame poskytované komunikačné nástroje, nástroje pre študenta a administrátora, technickú špecifikáciu a licencovanie produktov.

Komunikačné nástroje:
Uvedené systémy spoločne podporujú diskusné fóra, výmenu súborov, interný email, vytváranie poznámok, chat. Systému ANGEL 5.5 umožňuje pridávanie živého (real time) videa do obsahu kurzu, táto funkcia ostatným dvom systémom chýbala. Systém Moodle 1.1 nepodporuje funkciu tabule (whiteboard) v porovnaní s ostatnými systémami. Rozdiely v tejto oblasti medzi jednotlivými systémami bol minimálny.
Nástroje pre študenta:

V tejto oblasti mali prevahu systémy ANGEL 5.5 a WebCT Vista 2.1. Ich podpora jednotlivých funkcií v tejto sekcii je prepracovaná oproti systému Moodle, ktorému chýba zadeľovanie študentov do skupín a možnosť vytvárania online klubov. 
Administratívne nástroje:
V tejto oblasti sa prejavuje prevaha systému WebCT Vista 2.1 nad ostatnými porovnávanými systémami. WebCT Vista 2.1 podporuje znovupoužiteľnosť vytvorených kurzov a taktiež vytvorenie rôznych ciest počas študovania kurzu na základe dosiahnutej úrovne znalostí.
Technická špecifikácia a licencovanie:
Systémy WebCT Vista 2.1 a Moodle 1.1 je možné umiestiť na unix respektíve linux servery čo môže byť výhoda z finančného pohľadu, pretože operačný systém linux je voľne dostupný.
Značnou výhodou systému Moodle 1.1 je jeho licencovanie. Je distribuovaný pod licenciu General Public License čo znamená, že je voľne dostupný.

1.2.3 Štandardy a e-learning
Základným cieľom štandardov je zabezpečiť štandardizované dátové štruktúry a komunikačné protokoly pre e-learning objekty. Ak sú tieto štandardy súčasťou výučbového produktu môžu  si používatelia  tohto systému zakúpiť výučbový obsah a systémové komponenty od rôznych výrobcov, v závislosti do požiadavky kvality a vhodnosti pri vzájomnej kooperácii.

Ďalšími cieľmi štandardov je zníženie nákladov pri vývoji interoperabilného výučbového obsahu, jednotný formát výučbového obsahu, jednoduchosť aktualizovania výučbového obsahu.
Rozdelenie štandardov

Vychádzajúc z funkčného modelu e-learningového systému (pozri obr. 1, str 6) môžeme štandardy rozdeliť do týchto kategórií:

· Metadáta

· Balík obsahu

· Profil študenta

· Registrácia študenta

· Komunikácia

1. Metadáta
Výučbový obsah musí byť jednoznačne označený aby bolo možné vyhľadávať, vytvárať zoznamy, ukladať a spätne doručiť výučbový objekt pomocou rôznych nástrojov v rôznych úložiskách. Dáta, ktoré sa používajú na tento účel sa nazývajú metadáta.

Niekoľko organizácií vytvárajúcich štandardy metadát:
· IEEE Learning Technology Standards Comitee so štandardom s názvom Learning Object Metadata (LOM)
· IMS Global Consortium, Advanced Distributed Learning, Alliance of Remote Instructional and Distribution Networks for Europe, a mnoho ďalších organizácií, ktoré prevzali a prispôsobili LOM

· Dublin Core Metadata Initative.

2. Balík obsahu
Balík obsahu reprezentuje znovu použiteľný komponent obsahu. Môže byť dodaný nezávisle celý kurz ako aj zbierka kurzov. Štandardy v oblasti balíkov obsahu zaručujú interoperabilitu a znovupoužiteľnosť obsahu v balíkoch.

Štandardizačné podnety zahŕňajú nasledujúce špecifikácie a štandardy :

· IMS Content Packaging Specification 

· IMS Simple Sequencing specification

· Aviation Industry CBT Commitee guidelines for computer managed instruction

· Advanced Distributed Learning (ADL)

· IEEE Learning Technology Standards Comitee

3. Profil študenta
Štandardy týkajúce sa profilu študenta zaručujú zdieľanie informácií o študentovi medzi rôznymi výučbovými systémami. 

Špecifikácie, ktoré sa zaoberajú profilom študenta:

· IMS Learner Information Package specification

· Personal and Privat Information specification

4. Registrácia študenta

Špecifikácie týkajúce sa sprístupnenia ponúk pre študentov na základe registračných informácií študentov

Organizácie, ktoré sa zameriavajú na túto oblasť:
· IMS Enterprise

· Schools Interoperability Framework

5. Komunikácia

V procese výučby prebieha komunikácia v rámci  systému a taktiež komunikácia systému s výučbovým obsahom ako odpoveď na interakciu študenta. Preto je potrebné určiť štandardné dátové moduly a komunikačné protokoly.

Organizácie, ktoré sa zameriavajú na túto oblasť:

· Aviation Industry CBT Comitee. 

· Advanced Distributed Learning SCORM 

1.2.4 Smerovanie vývoja

Vývoj v oblasti e-learning systémov sa uberá v štandardizovaní výučbového obsahu. Cieľom tohto snaženia má byť znovupoužiteľný výučbový objekt, ktorý podporuje interoperabilitu, jeho obsah sa dá ľahko vyhľadávať a dá sa zoskupiť do väčších výučbových objektov.
Keďže pri vývoji nových špecifikácií spolupracujú rôzne národné organizácie vyplýva z toho nutnosť vytvárania medzinárodných štandardov, ktoré je v prípade potreby možné lokalizovať do národného jazyka tej ktorej krajiny.

Zjednotenie architektúry e-learning systému prinesie jednoznačnosť pri identifikovaní vzájomných vzťahov medzi časťami e-learning systému a zároveň pri tvorbe nových štandardov. 

2 Opis postupu riešenia
V prvej kapitole sú je načrtnutý cieľ projektu a rozpracovaný postup riešenia. V druhej kapitola sú uvedené požiadavky na navrhovaný systém. Tretia kapitola sa zaoberá návrhom daného systému s prihliadnutím na požiadavky. Štvrtá kapitola rozoberá rozhodnutia pri výbere implementačných jazykov. V piatej kapitole je uvedená časť zdrojového kódu. Posledná časť pojednáva o výsledkoch riešenia.
2.1 Ciele projektu a postup riešenia

Cieľom projektu je vytvorenie systému, ktorý poskytne možnosť multimediálneho spracovania obsahovej náplne rôznych kurzov a bude v súlade s medzinárodným štandardom. Bude poskytovať prehľadné používateľské rozhranie pre prezentáciu vytvorených kurzov ako aj rozhranie pre ich vytváranie.
Navrhovaný systém bude patriť do triedy Systémov pre správu výučby – LMS. Definícia týchto systémov bola spomenutá v analýze problému v časti 1.2.1.2 Rozdelenie e-learning systémov.
Pri návrhu systému sa budem snažiť o kompatibilitu s referenčným modelom Sharable Content Object Reference Model - SCORM. Tento referenčný model je podrobnejšie rozobraný v nasledujúcich sekciách. 
Referenčný model SCORM vyžaduje implementáciu systému pre riadenie postupnosti navigácie, doručovateľského prostredia a API adaptér pre doručovateľské prostredie systému. Tieto budú popísané v nasledujúcich sekciách.

2.1.1 Sharable Content Object Reference - SCORM

Sharable Content Object Reference Model SCORM je konceptuálny model popisujúci ako spravovať, ukladať a distribuovať výučbový obsah tak aby bol tento obsah jednoducho zdieľaný na Internete. Z toho vyplýva, ak je výučbový kurz uložený vo formáte SCORM, môže byť  tento kurz zdieľaný s inými ľuďmi. Časti alebo sekcie kurzu môžu byť zdieľané  bez závislostí na iných častiach kurzu. Prenositeľnosť kurzu je zabezpečená  za predpokladu, že je vytvorená SCORM implementácia v e-learning systéme a kurz bol uložený v správnom formáte spĺňajúcom SCORM.

SCORM je iniciatíva založená armádou Spojených Štátov Amerických za účelom výcviku vojenského personálu na celom svete a na rôznych platformách. Model určuje presné spôsoby ako ukladať a distribuovať výučbový obsah. To znamená, že je to hlavne množina dokumentov, ktoré popisujú model pre ukladanie a distribuovanie výučbového obsahu.

Hlavnou výhodou SCORM modelu je možnosť zdieľať  výučbový obsah. Napríklad ak vyučujúci vytvoril kurz zaoberajúci sa jazykom C++ niekto iný by mohol tento kurz použiť ako sekciu vo vlastnom kurze, ktorý by bol venovaný objektovo orientovanému programovaniu. Toto môžeme dosiahnuť vďaka jednoznačným smerniciam pre ukladanie kurzov, tak ako aj štandardnému modelu pre doručovateľské prostredie na všetky platformy.
SCORM zahŕňa model kompletizácie obsahu a model doručovateľského prostredia. Model kompletizácie obsahu pozostáva z viacerých častí: 
· model obsahu

· metadáta 

· ukladanie obsahu 

· model riadenie 

Tieto časti popisujú potrebný obsah pre výučbu, ako sú tieto dáta popísané pomocou metadát, ako sú dáta ukladané a ako sa v dátach pohybujeme za pomoci riadenia systému.
Model doručovateľského prostredia vysvetľuje ako sú výučbové zdroje spúšťané, mechanizmus komunikácie výučbových zdrojov s LMS a jazyk, ktorým prebieha základná komunikácia medzi LMS a výučbovými zdrojmi.
Keďže jedným z cieľov projektu je podpora štandardu SCORM je nutné  implementovať doručovateľské prostredie spĺňajúce referenčný model SCORM. Pre lepšie pochopenie implementácie  doručovateľského prostredia bude v nasledujúcej sekcii vysvetlený model kompletizácie obsahu.

Model kompletizácie obsahu

Model kompletizácie obsahu vysvetľuje proces vytvárania, spájania jednoduchých zdrojov do zložitejších zdieľateľných výučbových objektov a organizácie týchto výučbových objektov do preddefinovaných sekvencií pre doručenie. Táto sekcia podáva základný pohľad na tento proces. 
Komponenty modelu kompletizácie obsahu
Sú to elementárne časti kurzu. SCORM definuje tri typy komponentov:

· zdroj (asset)

· objekt zdieľaného obsahu  (SCO - Shareable Content Object)
· objekt zdieľaného zdroja  (SCA - Sharable Content Asset)
Každý z týchto komponentov musí byť sebestačný aby umožňoval znovupoužiteľnosť bez iných závislostí.

Zdroj (asset)

Jedná sa o najjednoduchšiu formu výučbového obsahu. Zdrojom môže byť súbor, ktorý je doručený do internetového prehliadača klienta. Napríklad s môže jednať o audio súbor alebo video súbor. Na obr. 5 sú znázornené niektoré zdroje.
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Objekt zdieľaného obsahu - SCO 
SCO je súbor jedného alebo viacerých zdrojov (assets), ktoré využívajú doručovateľské prostredie na komunikáciu s LMS systémom. SCO je tvorené hlavne z HTML a JavaSkriptu. JavaSkript volá funkcie v API adaptéri aby mohol SCO objekt komunikovať s LMS systémom. LMS systém zachytí tieto volania a vykoná požadovanú funkciu. Tieto funkcie môžu manipulovať s premennými, ktoré sú uložené na strane LMS systému a tým dovoľujú nastavovať premenné podľa požiadavky SCO objektu.
Komunikačná cesta medzi SCO a LMS systémom dovoľuje ukladať premenlivý obsah prípadne študentove dáta. Je nutné do každého SCO objektu pridať JavaScript kód aby  bola táto komunikácia umožnená, no pri tomto prístupe SCO nemusí poznať na akej platforme práve beží. Inými slovami ak je vytvorené doručovateľské prostredie SCORM pre danú platformu  tak SCO bude na tejto platforme fungovať.

Objekt zdieľaného zdroja - SCA
Tento typ komponentu bol pridaný do najnovšej verzie SCORM modelu 1.3. Tak ako SCO aj SCA je súbor zdrojov (assets)  vytvárajúcich prenositeľný obsah, ktorý je možné spustiť v LMS. Rozdielom medzi SCO a SCA je v tom, že SCA nevolá LMS cez API adaptér. To znamená, že SCA nie je dynamický obsah a nepotrebuje ukladať dáta na strane LMS.
Riadenie postupnosti
Riadenie postupnosti zabezpečuje navigáciu medzi výučbovými materiálmi (zdrojmi, SCO a SCA). Podrobný opis riadenia postupnosti je uvedený v dokumentácii k referenčnému modelu SCORM [12]. 
Doručovateľské prostredie SCORM musí byť schopné navigácie medzi výučbovými materiálmi v správnom poradí. Riadenie postupnosti je komplikovanejšie než len poskytnutie jednoduchej linky z jedného SCO objektu do nasledujúceho SCO objektu. Táto postupnosť môže byť dynamická. Napríklad ak študent nevyhovie testu potom musí ísť späť na predošlé lekcie a znovu ich preštudovať. V prípade, že v test uspeli môžu pokračovať v ďalších lekciách.
Doručovateľské prostredie musí poskytnúť používateľovi možnosť navigácie, ktorá umožní študentovi pohyb medzi jednotlivými výučbovými materiálmi. SCO môže taktiež nastaviť navigačné udalosti a tak študenta automaticky presmerovať k zadefinovaným materiálom po skončení štúdia tohto SCO objektu.

Zodpovednosť riadenia postupnosti navigácie patrí LMS systému. LMS systém musí uchovávať lokalitu každého používateľa v rámci kurzu ako aj spôsob obsahového prepojenia aby vedel, ktorý objekt bude nasledovať. Preto LMS musí obsahovať systém pre riadenie postupnosti navigácie
Doručovateľské prostredie
Poskytuje interoperabilitu medzi SCO objektmi a LMS systémom.
2.2 Špecifikácia požiadaviek 

Primárnou požiadavkou je navrhnúť a vytvoriť systém pre vytváranie kurzov. Výsledný systém by mal umožňovať vytvárať výučbové materiály bez nutnosti programátorských znalostí. Editačné prostredie by malo zohľadňovať tieto požiadavky ako aj jednoduchosť ovládacích prvkov.

2.2.1 Požiadavky na systém 
Na základe funkčného modelu e-learning systému (obr. 1, str. 6) môžeme určiť a štrukturovať požiadavky na systém.
· Doručovateľské prostredie

· sprístupniť obsah výučbového objektu študentovi akonáhle si ho študent vyžiada
· umožniť navigáciu v rámci výučbových objektov pomocou 
· možnosť zaznamenávania postupu používateľa cez výučbové objekty

· Správa katalógu

· Zobrazenie kurzov, ktoré boli pridané do systému 

· Úložisko obsahu a ponukový katalóg

· možnosť vytvárania nových kurzov

· Testovanie a hodnotenie

· možnosť vytvárania jednoduchých testov pre výučbový obsah

· Správa profilu

· Registrácia študenta 
Požiadavky pre komponenty správa profilu, registrácia študenta, testovanie a hodnotenie sú obsahom záverečných projektov  [1] a [2].
V rámci tohto projektu by systém mal obsahovať dve skupiny používateľov:
· Tvorca obsahu 
· vytváranie nových výučbových materiálov

· vytváranie štruktúry jednotlivých lekcií

· vytváranie jednoduchých testov pre výučbové materiály

· Študent 

· možnosť spustenia výučbového materiálu

· možnosť uspania výučbového materiálu pre opätovné spustenie na rovnakej pozícii

· možnosť zobudenia uspaného materiálu 

· riešenie testov
Tieto skupiny používateľov a ich oprávnenia sa môžu zmeniť v rámci celého systému riešeného v spolupráci so záverečnými projektmi  [1] a [2].
2.3 Návrh systému

V prvej kapitole tejto sekcie je uvedená základná idea systému. V ďalších dvoch častiach tejto sekcie uvediem architektúry LMS systému a rozhrania pre komunikáciu výučbového objektu SCO s LMS systémom.

2.3.1 Základná idea systému 

Základná myšlienka systému vychádza z funkčných požiadaviek na systém ako aj požiadavky podpory referenčného modelu SCORM. 
Referenčný model definuje: 

· Dátové entity potrebné na uchovávanie informácií 

· Komunikáciu medzi výučbovým objektom a LMS systémom

· Spôsob riadenia postupnosti navigácie medzi jednotlivými výučbovými objektmi

Tieto časti referenčného modelu SCORM zasahujú skoro do všetkých požadovaných funkcií systému, preto pri návrhu systému je nutné zohľadniť definované spôsoby a metódy implementácie SCORM modelu.
2.3.2 Architektúra systému
V tejto časti je znázornený navrhovaný model architektúry LMS systému  na  obr. 6 s popisom funkcií jednotlivých častí tohto systému.

Komponenty na strane klienta:

· API rozhranie 

Toto rozhranie je presne definované referenčným modelom SCORM, slúži pre komunikáciu LMS s výučbovým objektom cez množinu základných volaní.
· Užívateľské rozhranie 
Zaručuje komunikáciu medzi používateľom a LMS systémom. To zahŕňa autentifikáciu používateľa, interakcia s používateľom, navigáciu a pod.

Komponenty na strane serveru:

· Jadro LMS 

Zabezpečuje spracovanie dát prijatých od používateľa cez rozhrania, doručenie požadovaných dát podľa požiadavky používateľa pričom zohľadňuje používateľské práva. 
· Dáta 
Úložisko pre dáta v systéme

·  Databáza 
 – databázové úložisko pre údaje používané v LMS systéme
·  Úložisko SCO – úložisko výučbových objektov SCO 

· API databáza 
Rozhranie pre komunikáciu systému LMS s databázou, toto rozhranie zaručuje kompatibilitu s rôznymi databázovými servermi

· Manažment 
Zabezpečuje administráciu používateľov systému a inštalovaných častí v systéme
· Používatelia
Úlohou tejto časti systému je administrácia používateľov v systéme. Ich pridávanie , potvrdzovanie a mazanie.
· Kurzy
Administračná časť systému zabezpečujúca vytváranie nových kurzov a ich úpravu
· Testy

Časť systému zabezpečujúca správu a vytváranie testov, v prípade vyžiadania testu spolupracuje s jadrom systému 
· Vytváranie lekcií
Časť systému, ktorá má za úlohu vytvárať nový výučbový materiál, ktorý spĺňa referenčný model SCORM. Taktiež je v tejto časti možné do výučbového materiálu zaradiť jednoduchý test.
[image: image16.emf]
Obr. 6 Architektúra LMS  systému

2.3.3 Architektúra komunikačného rozhrania API
Na nižšie uvedenom obr. 7 je zobrazená architektúra komunikačného rozhrania API. Táto architektúra je spoločná pre všetky implementácie referenčného modelu SCORM. Kvôli možnosti zdieľania SCO objektov na rôznych LMS systémoch je potrebné zadefinovať jednotné spúšťanie, jednotnú komunikáciu s LMS a jednotný jazyk, s ktorým sa vykonáva komunikácia.

Popis SCORM architektúry na  obr. 7
“Spusti” v diagrame naznačuje spúšťací mechanizmus
“API” komunikačná linka medzi SCO objektom a LMS systémom

“Dátový model” jazyk používaný pri komunikácii

[image: image17.emf]
Obr. 7 Jednotná SCORM architektúra

Mechanizmus spúšťania
Mechanizmus spúšťania definuje jednotný spôsob spúšťania výučbových materiálov. Zahŕňa to aj vytvorenie komunikácia medzi SCO a LMS serverom. LMS je zodpovedné za rozhodnutie, ktoré SCO sa spustí ako nasledujúce. Toto rozhodnutie je založené na organizácii obsahu, ktorá definuje postupnosť výučbových objektov.

SCO potom inicializuje komunikáciu s LMS cez API adaptér volaním funkcie LMSInitialize. Rozhodnutie, ktoré SCO bude nasledovať je zložitejšie oproti jednoduchej preddefinovanej postupnosti. Potup cez výučbové materiály môže byť sekvenčné, nesekvenčné, definované používateľom alebo prispôsobujúce sa. 
Aplikačné programové rozhranie - API
API je komunikačný kanál medzi SCO objektom a LMS systémom. API informuje LMS o stave SCO objektu (napríklad: inicializovaný, skončený alebo chyba) ako aj nastavuje dáta v LMS. Kvôli interoperabilite SCO objektu na rôznych LMS systémoch je potrebná štandardná množina funkcií pre SCO objekt  na komunikáciu s LMS. Implementácia týchto funkcií je skrytá pred SCO objektom. Všetko čo potrebujú SCO objekty vedieť je, že môže zavolať tieto funkcie a obdržať predpokladaný výsledok. Toto je dosiahnuté pomocou API adaptéra, ktorý v tomto prípade je tvorený Java Appletom.
Sú zadefinované tri rôzne kategórie funkcií v API, ktoré môžu byť volané z SCO:
Spúšťacie 

· LMSInitialize(“”) a LMSFinish(“”) tieto funkcie zaobaľujú všetky ostatné funkcie, ktoré volajú LMS 

Manažovacie

· LMSGetLastError(),LMSGetErrorString(errornumber), LMSGetDiagnostic(parameter)  tieto funkcie sa používajú pre volanie chybových stavov

Dátové

· LMSGetValue(data model element), LMSSetValue(data model element, value) a LMSCommit(“”). Tieto funkcie sú využívané na prenos dát z SCO do LMS systému

Dátový model SCORM
Jednotný dátový model zabezpečuje, že definovaná množina informácií o SCO objekte môže byť sledovaná LMS systémom. Dátový model umožňuje napríklad uložiť skóre kvízu pre jednotlivých používateľov  LMS. Dátový model je množina premenných, ktoré môžu byť nastavené a vyžiadané SCO objektom z LMS. SCORM podporuje dátový model AICC CMI. Všetky dátové elementy majú prefix “cmi”. 
Dátový model je používaný vo volaniach LMSGetValue a LMSSetValue v rámci API adaptéru. Napríklad SCO môže zavolať LMSGetValue(“cmi.learner_name”). P tomto volaní je zo severu poslaná odpoveď obsahujúca meno používateľa, ktorý je práve prihlásený v LMS systéme a spúšťa dané SCO.
Learning Management System (LMS)

LMS spracováva obsah (riadiaca postupnosť,)  spravuje používateľov ( pridávanie používateľov, zaznamenávanie informácií o používateľoch) a taktiež usmerňuje komunikáciu medzi obsahom a používateľom. V tejto sekcii rozoberiem zodpovednosti LMS týkajúce sa komunikácie.

LMS prijíma volania od SCO objektu cez API adaptér. LMS je zodpovedné za odpoveď k týmto volaniam pričom táto odpoveď sa líši v prípade rôznych funkcií, ktoré boli iniciované z SCO. Komunikačnou linkou medzi API adaptérom a LMS je HTTP.
LMS musí byť schopné obslúžiť viaceré volania z rôznych SCO objektov, ktoré majú spustené viacerí používatelia. Viacerým používateľom má byť umožnené spustiť kurz alebo SCO v tom istom čase. LMS by malo zvládnuť spravovať viaceré kurzy naraz. Je to náročná úloha a referenčný model SCORM nepodáva inštrukcie ako to dosiahnuť. Nezáleží ako je LMS implementované pokiaľ poskytuje funkcionalitu popísanú v SCORM. Musí obsahovať API rozhranie pre SCO objekty cez API adaptér.

API adaptér

Úlohou API adaptéru doručovacieho prostredia je poskytnúť API pre SCO objekt, tak aby API funkcie bolo možné volať z JavaSciptu.

[image: image18.emf]
Obr. 8  Stavový diagram API adaptéra

API adaptér prechádza rôznymi stavmi tak ako je to znázornené na obr. 8. Tieto stavy určujú aké funkcie sú dostupné pre SCO.
Nasleduje popis jednotlivých API funkcií dostupných pre každý SCO objekt cez API adaptér:
· LMSInitialize:  Táto funkcia informuje LMS o tom, že SCO je pripravené na komunikáciu
· LMSGetValue: Táto funkcia dovoľuje SCO obdržať hodnoty z LMS 
· LMSSetValue: Funkcia dovoľuje SCO nastaviť hodnoty dátového modelu na LMS 
· LMSGetLastError: V prípade, že LMS vráti chybu SCO pomocou tejto funkcie zistí kód chyby, ktorá nastala
· LMSGetErrorString: Funkcia vráti jednoduchý popis chyby v závislosti od vstupného chybového kódu
· LMSGetDiagnostic: Funkcia vráti detailnú chybovú informáciu 
· LMSCommit: Táto funkcia potvrdí všetky hodnoty, ktoré boli zaslané do LMS 
· LMSFinish: Funkcia informuje LMS, že SCO skončilo komunikáciu a neočakávajú sa žiadne ďalšie funkčné volania z tohto SCO 
2.3.4 Používateľské rozhranie

Používateľské rozhranie bude pozostávať z dvoch častí: prezentačné používateľské rozhranie a editačné používateľské rozhranie. 

Tvorcovi obsahu bude umožnené pomocou editačného rozhrania prístup k funkciám systému pre tvorbu obsahu. V tom to rozhraní sa zobrazia všetky materiály uložené na LMS. Taktiež bude umožnená editácia už existujúcich materiálov priamo na LMS severi pomocou jednoduchého online editora implementovaného pre internetový prehliadač.

Študentovi bude umožnená pomocou prezentačného rozhrania navigácia v rámci kurzu taktiež možnosť uspať daný kurz a neskôr sa vrátiť na miesto kde bol tento kurz uspaný. Toto prezentačné rozhranie by malo byt jednoduché a zrozumiteľné pre každého používateľa systému. Pre lepšiu orientáciu v kurze bude v prezentačnom rozhraní vytvorená navigačná ponuka, ktorá bude odzrkadľovať kde sa používateľ v rámci kurzu nachádza.
2.4 Výber programovacieho jazyka
Táto sekcia vysvetľuje rozhodnutia výberu programovacích jazykov použitých pri vývoji systému. Rozhodnutia sa týkajú implementácie API adaptéra ako aj LMS systému.
2.4.1 Jadro LMS systému

Keďže jadro systém bude umiestnené na webovom serveri máme na výber viacero možností implementácie tohto systému. Pri tejto architektúre môže byť LMS implementované ako cgi skript (cgi), java servlet page (jsp), active server pages (asp), hypertext preprocesor (php) skript a mnoho ďalších.
Jadro systému bude implementované pomocou skriptovacieho jazyka PHP. Tento skriptovací jazyk je jednoduchý a ponúka veľké množstvo užitočných funkcií, ktoré sa dajú použiť pri implementácii. Taktiež má zabudované rozhrania pre viacero typov SQL databáz.

2.4.2 Databáza
Ako už bolo spomenuté v návrhu systému, LMS bude musieť archivovať údaje potrebné pre správne fungovanie. Pre archiváciu údajov máme na výber archiváciu do súborov alebo  SQL databázy. V prípade archivácie do súborov by bola implementácia systému značne zložitá, kvôli nutnosti udržiavania archivačných súborov preto som sa rozhodol pre použitie SQL databázy.
Požiadavky na SQL databázu sú jednoduchosť pri práci, trvácnosť údajov, podpora v implementačnom programovacom jazyku, cenová dostupnosť. Tieto podmienky spĺňa databáza MySQL.

2.4.3 API adaptér
Keďže API adaptér musí sprístupniť funkcie API rozhrania pre SCO objekt je nutné aby bolo možné tieto funkcie  volať pomocou jazyka JavaScript, ktorý je umiestnený v SCO, tak ako to definuje model SCORM.

Môžeme si vybrať z troch hlavných možností implementácie AIP adaptéru:
· Flash Applet.

· JavaScript.

· Java Applet.
V prípade implementácie v jazyku JavaScript by bolo spojenie funkcií v SCO a API adaptéra prirodzené pretože JavaScript funkcie v rámci SCO by volali JavaScript  funkcie API adaptéra. Lenže jazyk JavaScript nie je vhodný na implementáciu API adaptéra pretože API adaptér je hlavnou časťou doručovateľského prostredia a implementácia len v jazyku JavaScript by umožňovalo používateľovi nahliadnuť do zdrojového kódu API adaptéru. Taktiež jazyk JavaScript je skriptovacím jazykom a nepodporuje objektovo orientované programovanie.
Možnosť implementácie pomocou jazyka Java je jednoduchšie s prihliadnutím na to, že ADL umožňuje stiahnutie ukážkového doručovateľského prostredia [13], ktoré obsahuje API adaptér implementovaný pomocou jazyka Java.
2.4.4 Komunikačný protokol
SCORM nešpecifikuje, že komunikácia API adaptéra s LMS systémom musí byť tvorená pomocou metódy POST HTTP protokolu. Zároveň tiež nehovorí, že sa musí používať HTTP protokol. 
Jedinou alternatívou k metóde HTTP POST je metóda HTTP GET. Rozdielom medzi týmito metódami je v spôsobe prenosu informácií. V metóde GET sú tieto informácie zobrazené v URL. Keďže veľkosť URL je limitovaná na 255 znakov pomocou metódy GET môžeme preniesť maximálne 255 znakov. Rozhodol som sa preto pre metódu HTTP POST.
2.5 Výsledky overenia riešenia
Výsledný systém pozostáva z troch projektov, ktoré zdieľajú niektoré informácie v rámci jednej databázy. Paralelný vývoj na týchto prácach znamenal vyriešiť spôsob testovania počas samostatného vývoja každého z projektov. Aby sme mohli testovať jednotlivé projekty oddelene simulovali sme potrebné údaje z iných častí systému. Údaje boli manuálne vkladané do databázy a v prípade prihlasovania používateľov boli napevno nastavené premenné, ktoré sa používajú pri prihlasovaní. Záverečné testovanie prebehlo v zlúčenom systéme všetkých projektov. 
Systém sme testovali z hľadiska správneho zobrazovania údajov, správnej navigácie v kurzoch ako aj používateľskej administrácie. Zároveň sme testovali správnosť pri vytváraní kurzov, používateľov, testov, či sú vytvorené kurzy správne doručené.

3 Dosiahnuté výsledky a ich zhodnotenie

Výsledkom záverečného projektu je implementovaný funkčný systém, ktorý umožňuje spracovanie obsahovej náplne rôznych kurzov. Tento systém vyhovuje referenčnému modelu SCORM, pričom treba dodať, že neimplementuje všetky prvky dátového modelu a správy riadiadenia postupnosti. Poskytuje doručovateľské prostredie s navigačnými prvkami, ktoré sú jednoznačné. Súčasťou systému je aj editačné rozhranie, ktoré svojimi ovládacími prvkami umožňuje vytvárať výučbový obsah aj používateľovi, ktorý nie je programátorsky zdatný. 
V porovnaní s komerčnými systémami poskytuje len obmedzenú funkcionalitu ale základ podpory štandardu SCORM umožňuje  ďalej stavať novú funkcionalitu systému.
Ďalšie pokračovanie v projekte by sa malo zamerať na pridanie funkcionality do systému. Takými funkciami by mohli byť vkladanie a distribúcia výučbových balíkov z iných LMS systémov. Možnosť komplexnejšieho sledovania postupu študenta cez výučbové materiály, vytváranie zložitejších testov, tak ako to je definované v SCORM, spracovanie a štatistické vyhodnotenia dosiahnutých výsledkov študentmi.

PRÍLOHA  A  Technická Dokumentácia
Obsahom technickej dokumentácie sú informácie, ktoré neboli zahrnuté v predošlých častiach tohto dokumentu. 
A.1 Špecifikácia požiadaviek

A.1.1 Funkčná špecifikácia

	Identifikátor
	vytvorenie_lekcie

	Názov
	Vytvorenie lekcie

	Opis
	Tvorca kurzov chce vytvoriť novú lekciu

	Vstup. podm.
	názov lekcie a nastavenia

	Výstup. podm.
	nová lekcia

	Používatelia
	tvorca kurzov

	Základná postupnosť
	Krok
	Činnosť

	
	1
	Používateľ zvolí v editačnom okne položku vytvoriť lekciu

	
	2
	Zadá názov lekcie a zvolí požadované nastavenia

	
	3
	Systém vytvorí adresárovú štruktúru pre novú lekciu, prekopíruje  základné súbory do tejto štruktúry a zapíše dáta do databázy 

	Poznámky
	V prípade nezadania názvu novej lekcie systém nedovolí pokračovať dokým používateľ nezadá potrebné informácie.


	Identifikátor
	zmena_nastavení_lekcie

	Názov
	Zmena nastavení lekcie

	Opis
	Tvorca kurzov chce zmeniť nastavenia pre lekciu

	Vstup. podm.
	lekcia

	Výstup. podm.
	nové nastavenia lekcie, zmena v databéze

	Používatelia
	tvorca kurzov

	Základná postupnosť
	Krok
	Činnosť

	
	1
	Používateľ zvolí v editačnom okne editovanie lekcie

	
	2
	Zadá nové nastavenia pre lekciu  a potvrdí tieto nastavenia

	
	3
	Systém zapíše dáta do databázy 

	Poznámky
	V prípade nezadania názvu novej lekcie systém nedovolí pokračovať dokým používateľ nezadá potrebné informácie.


	Identifikátor
	vmazanie_lekcie

	Názov
	Vymazanie lekcie

	Opis
	Tvorca kurzov chce vymazať lekciu

	Vstup. podm.
	lekcia

	Výstup. podm.
	zmena v databáze

	Používatelia
	tvorca kurzov

	Základná postupnosť
	Krok
	Činnosť

	
	1
	Používateľ zvolí v editačnom okne vymazanie lekcie

	
	2
	Sytém zabezpečí úplné vymazanie obsahu lekcie z databázy aj servera


	Identifikátor
	vypísanie_ponuky_všetkých_dostupných_lekcií

	Názov
	Vypísanie ponuky všetkých dostupných lekcií

	Opis
	Študent vyžiada od serveru ponuku dostupných lekcií

	Vstup. podm.
	Informácie o lekcii

	Výstup. podm.
	Zobrazená ponuka 

	Používatelia
	Študent

	Základná postupnosť
	Krok
	Činnosť

	
	1
	Používateľ vyžiada ponuku dostupných lekcií

	
	2
	Systém vyberie z databázy požadované informácie


Spustenie kurzu

	Identifikátor
	spustenie_lekcie

	Názov
	Spustenie lekcie

	Opis
	Študent spustí obsah lekcie

	Vstup. podm.
	lekcia

	Výstup. podm.
	inicializovaný výučbový objekt

	Používatelia
	Študent

	Základná postupnosť
	Krok
	Činnosť

	
	1
	Používateľ zvolí spustenie lekcie

	
	2
	Systém lokalizuje danú lekciu na serveri, zinicializuje lekciu a doručí obsah používateľovi


	Identifikátor
	ukončenie_lekcie

	Názov
	Ukončenie lekcie

	Opis
	Študent ukončí lekcie

	Vstup. podm.
	lekcia

	Výstup. podm.
	odložený výučbový objekt, uspaný výučbový objekt

	Používatelia
	Študent

	Základná postupnosť
	Krok
	Činnosť

	
	1
	Používateľ zvolí v navigačnom menu odchod z lekcie

	
	2
	Systém ukončí prácu s danou lekciu a zapíš údaje do databázy

	Alternatívna postupnosť
	Krok
	

	
	1.1
	Používateľ zvolí v navigačnom menu uspanie lekcie


A.1.2 Vstupy a výstupy systému

Táto časť popisuje vstupy a výstupy systému na najvyššej úrovni 

Vstupy
· Informácie o používateľovi, ktoré zahŕňajú meno a priezvisko používateľa,  zadávané odpovede pri testovaní.

· Vytvorené výučbové obsahy, ktorých súčasťou je grafická prezentácia vo forme obrázkov a fotiek.

Výstupy

· Zobrazenie vytvoreného obsahu kurzu používateľovi

A.1.3 Používatelia systému
V tejto časti sa nachádza popis používateľov, ktorí boli podstatní pre tento projekt. Keďže celkový systém sa skladá z viacerých systémov typy používateľov sa môžu zmeniť.

· Tvorca kurzov
Jedná sa o osobu, ktorej je umožnené vytvárať nové kurzy, upravovať ich nastavenia a obsah a mazať tieto kurzy.
· Študent

Osoba, ktorá môže spúšťať obsah kurzov

A.2 Návrh

Táto kapitola sa najskôr venuje logickému modelu údajov, jeho entitami a následne je rozpracovaný fyzický model údajov s presným popisom jeho entít.

A.2.1 Diagram logického modelu údajov

Návrh logického modelu systému je na obr.9.Model zohľadňuje požiadavku podpory referenčného modelu SCORM.
V prvej časti kapitoly sú popísané jednotlivé entity logického modelu údajov a druhej časti sa nachádza diagram tohto modelu (obr. 9).

Entity logického modelu

activityTree

Obsahom entity activityTree sú atribúty dôležité pri zostavovaní štruktúry kurzu. Jednotlivé aktivity sú zostavované do stromu, ktorý tvorí štruktúru kurzu. Taktiež obsahuje atribúty potrebné pre uchovávanie informácií o používateľovi, ktorý má práve spustenú danú aktivitu.

kurz

Entita kurz obsahuje atribút názvu kurzu a atribút umiestnenia celého kurzu na serveri.

používateľ

Entita obsahujúca informácie o používateľovi. 

zdroje

Entita, ktorej atribúty bližšie popisujú aký výučbový materiál je priradený tej ktorej aktivite v strome. Pre každý výučbový materiál je možné zaznamenávať interakciu od používateľa práve v tejto entite.

Opis vzťahov v logického modelu

Vzťah kurz – activityTree

V kurze môže byť viacero aktivít, ktoré tvoria štruktúru kurzu. Každá aktivita môže patriť len jednému kurzu

Vzťah kurz – používateľ

Používateľ môže byť zaregistrovaný vo viacerých kurzoch, ale danom čase môže študovať  len jeden. Ten istý kurz môžu mať spustený viacerí používatelia naraz.

Vzťah používateľ - activityTree

Používateľ môže naraz študovať viacero aktivít, tie ale nesmú patriť do jedného kurzu pretože v jednom čase môže používateľ daný kurz študovať len raz. 
Vzťah zdroje - activityTree

Nie všetky aktivity musia obsahovať výučbové materiály, môžu slúžiť ako sekcia ktorá združuje viacero spoločných výučbových materiálov.
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A.2.2 Diagram fyzického modelu údajov

Kapitola obsahuje návrh fyzického modelu údajov na obr. 10, ktorý vznikol na základe logického modelu pridaním nových entít a atribútov, prípadne zmenou niektorých vzťahov aby bolo možné model implementovať.

V prvej časti kapitoly sú popísané jednotlivé entity fyzického modelu údajov a druhej časti sa nachádza diagram tohto modelu (obr. 10).
Entity dátového modelu

V tejto časti sa nachádza popis jednotlivých entít fyzického dátového modelu spolu so zaujímavými atribútmi.

Entita CoursesPool

Táto entita popisuje všetky kurzy, ktoré sa nahádzajú v systéme.
zaujímavé atribúty                        

id                              
primárny kľúč                    

Entita ActivityTree

Entita reprezentujúca stromovú štruktúru kurzu. Listy tohto stromu sú výučbové objekty.
zaujímavé atribúty

id                             
 primárny kľúč 

CourseID                  
cudzí kľúč [CoursesPool id]
Entita Learner

Entita obsahujúca informáciu o študentovi.
zaujímavé atribúty

id                              
primárny kľúč 
Entita ActivityTrackingData

Entita, do ktorej sú zaznamenávané informácie týkajúce sa postupu študenta cez kurz.
zaujímavé atribúty       

id                              
primárny kľúč
fk_ActivityTreeid   
cudzí kľúč [ActivityTree id]
fk_Learnerid            
cudzí kľúč [Learner id]
Entita ActivityObjectives

Každá aktivita v strome reprezentovanom v tabuľke ActivityTree môže mať zadefinovaný cieľ, ktorý má používateľ dosiahnuť (napríklad zvládnuť test).
zaujímavé atribúty 
id                              
primárny kľúč
fk_ActivityTreeid    
cudzí kľúč [ActivityTree id]
Entita Resources

Uchováva informácie o názve výučbového materiálu pod akým je uložený na servery, type výučbového materiálu (či sa jedná o test alebo html súbor).
zaujímavé atribúty
id                             
primárny kľúč
fk_ActivityTreeid    
cudzí kľúč [ActivityTree id]
Entita ActivityStatus

Zaznamenáva stav používateľa v danom kurze. Atribút CurrentActivity hovorí o práve spustenej aktivite, SuspendedActivity  o posledne uspanej aktivite pre prislúchajúci kurz.
zaujímavé atribúty 

id                             
primárny kľúč
CurrentActivity       
cudzí kľúč [ActivityTree id]
SuspendedActivity  
cudzí kľúč [ActivityTree id]
fk_Learnerid           
cudzí kľúč [Learner id]
CourseID                
cudzí kľúč [CoursesPool id]
Entita Interactions

Uchováva dáta, ktoré boli zaslané LMS serveru z SCO objektu 
zaujímavé atribúty 

idTable                   
primárny kľúč
fk_Learnerid          
cudzí kľúč [Learner id]
fk_Resourcesid       
cudzí kľúč [Resources id]
Entita correct_responses

Uchováva dáta, ktoré boli zaslané LMS serveru z SCO objektu pre potreby testov
zaujímavé atribúty 

id                             
primárny kľúč
fk_InteractionsidTable 
cudzí kľúč [Interactions idTable]
Entita score

Do tejto entity sa zaznamenáva dosiahnuté skóre, ktoré je viazané na SCO objekt. Do tejto entity zapisuje SCO objekt.
zaujímavé atribúty 

id                             
primárny kľúč
fk_Learnerid           
cudzí kľúč[ Learner id]
fk_Resourcesid       
cudzí kľúč [Resources id]
Entita testy

Slúži na uchovávanie testových otázok.
zaujímavé atribúty 

id                            
primárny kľúč
fk_Resourcesid       
cudzí kľúč [Resources id]
Entita otazky

Slúži na uchovávanie testových otázok
zaujímavé atribúty 

id                           
primárny kľúč
fk_testyid               
cudzí kľúč [testy id]             
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Obr. 10  Fyzický model údajov

A.3 Implementácia

A.3.1 Obsah a význam súborov v systéme

Súčasťou práce je elektronické médium (CD-ROM) s nasledovným obsahom:

dokumentácia 

– obsahuje dokumentáciu k tomuto projektu

LMS_celok 

– obsahom je zlúčený systém s ostatými projektmi [1] a [2]
LMS_samostatne 
– obsahuje samostatnú časť projektu 


class

– adresár obsahuje potrebné triedy pre funkciu systému
datamodels
– adresár obsahuje súbory potrebné pre Java API adaptér

errorManager
– nachádzajú sa tu súbory s chybovými hláseniami

errorState
– adresár obsahuje súbory potrebné pre Java API adaptér

images

– obrázky potrebné pre používateľské rozhranie

include

– adresár obsahuje súbory potrebné pre nastavenie systému

lang

– adresár so súbormi nutnými pre online editor

LOG

– zaznamenávací adresár

manage
– súbory editačného rozhrania

menu-images
– obrázky potrebné pre navigačné menu

popups

– adresár so súbormi nutnými pre online editor

post

– adresár obsahuje súbory potrebné pre Java API adaptér

repository
– adresár uchovávajúci štruktúru kurzov

SQL

– adresár so súborom pre import tabuľiek

templates
– šablóny pre používateľské rozhrania
SCORM 

– dokumenty týkajúce sa SCORMU


A.3.2 Ukážka implementovanej funkcie

V tejto sekcii opíšem niektoré zaujímavé funkcie implementovaného systému. Ide o JavaScript funkcie SCO objektu, ktoré sú nutné pre umožnenie komunikácie cez API adaptér. 

Nasledujúci kód bol vyňatý zo špecifikácie doručovateľského prostredia SCORM. Je to algoritmus nájdenia API adaptéra SCO objektom. Tieto funkcie sú napísané v JavaScript jazyku. Funkcie sa snažia lokalizovať API adaptér v okne internetového prehliadača, v ktorom je spustené doručovateľské prostredie. Keďže toto doručovateľské prostredie je vytvorené pomocou rámov v HTML algoritmus prechádza jednotlivé rámy a zisťuje či sa tam API adaptér nenachádza.

var findAPITries = 0;

function findAPI(win)

{

// Pozri či okno obsahuje API adaptér

// v prípade, že toto okno neobsahuje API adaptér

// a toto okno má rodiča, ktorý je rôzny 

// od práve testovaného okna

while ( (win.API == null) &&

(win.parent != null) &&

(win.parent != win) )

{

// zvýš počet pokusov hľadania API adaptéra 

findAPITries++;

// POZNÁMKA: 7 je ľubovoľné číslo, ale toto číslo by malo postačovať

if (findAPITries > 7)

{

alert("Error finding API -- too deeply nested.");

return null;

}

// nastav premennú, ktorá reprezentuje súčastne testované okno

// na rodiča tohto testovaného okna

// opäť sa pokús nájsť API adaptér

win = win.parent;

}

return win.API;

}

function getAPI()
{

// začni hľadať API adaptér v tomto okne 

var theAPI = findAPI(window);

// ak je API nulové (nebolo ho možné lokalizovať v tomto okne)

// a toto okno má bolo otvorené iným oknom

if ( (theAPI == null) &&

(window.opener != null) &&

(typeof(window.opener) != "undefined") )

{

// skús nájsť API v okne, ktoré otvorilo súčastné okno

theAPI = findAPI(window.opener);

}

// ak API nebolo nájdené 

if (theAPI == null)

{

// vypíš oznam pre používateľa, že nie je možné nájsť API adaptér

alert("Unable to find an API adapter");

}

return theAPI;

}

A.4 Prevádzka a Inštalácia
A.4.1 Požiadavky systému
Pre správnu funkcionalitu systému je nutné nainštalovať nasledujúce programy:
· www server – Apache 2

· php vo verzii 4.3.2

· MySQL databázu 

A.4.2 Inštalácia
Pre nainštalovanie systému je potrebné skopírovať dáta z adresára LMS do inštalačného adresára na www serveri. 

Je potrebné upraviť konfiguračný súbor config.php, ktorý sa nachádza v adresári include/. Tu treba nastaviť tri premenné:

· $LMSdb_user

meno používateľa databázy
· $LMSdb_pass

heslo pre používateľa do databázy
· $LMSdb_db
názov databázy
Pre ukončenie inštalácie je nutné importovať tabuľky do SQL databázy. Tieto tabuľky sa nachádzajú v súbore lms.sql .
A.4.3 Prevádzka systému
Jedná sa o viac používateľský systém, v ktorom sa časom môžu nazhromaždiť nepotrebné alebo zastaralé údaje preto by sa o aktuálnosť týchto údajov mal starať správca systému.
PRÍLOHA  B  Používateľská Príručka

Požiadavky na systém
Pre správnu funkcionalitu systému je nutné nainštalovať nasledujúce programy:

· www server – Apache 2

· php vo verzii 4.3.2

· MySQL databázu 

Inštalácia

Pre nainštalovanie systému je potrebné skopírovať dáta z adresára LMS do inštalačného adresára na www serveri. 

Je potrebné upraviť konfiguračný súbor config.php, ktorý sa nachádza v adresári include/. Tu treba nastaviť tri premenné:

· $LMSdb_user

meno používateľa databázy
· $LMSdb_pass

heslo pre používateľa do databázy
· $LMSdb_db
názov databázy
Pre ukončenie inštalácie je nutné importovať tabuľky do SQL databázy. Tieto tabuľky sa nachádzajú v súbore lms.sql .
Príručka pre používateľov systému 

Po spustení kurzu sa zobrazí okno, v ktorom sa nachádza obsah vyžiadaného kurzu. Toto okno je zobrazené na obr. 12.
Pre ovládanie pohybu v lekcii sú v prezentačnom okne umiestnené ovládacie prvky. Nachádzajú sa v hornej časti okna, prípadne. Ovládacie prvky sú znázornené na obr. 11.
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Obr. 11  Ovládacie prvky prezentačného okna
Typy a funkcie prvkov:
Menu

Je umiestnené v ľavej časti prezentačného okna. Položkami menu sú sekcie kurzu, ktoré obsahujú výučbový materiál. Kliknutím na položku v menu je používateľovi dodaný požadovaný výučbový obsah. Pre zistenie polohy v kurze je práve spustená sekcia zvýraznená (obr. 11, vľavo).
Ukončenie

Toto tlačidlo iniciuje ukončenie práve spusteného obsahu. V prípade opätovného spustenia kurzu používateľ začína od začiatku kurzu.

Uspi

Toto tlačidlo iniciuje ukončenie práve spusteného obsahu. V prípade opätovného spustenia kurzu používateľ začína na mieste kde bolo iniciované uspanie kurzu.

Predošlá, nasledujúca

Tieto tlačidlá umožňujú navigáciu medzi obsahom kurzu. Tieto tlačidlá nemusia byť vždy viditeľné.
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Obr. 12  Prezentačné okno výučbového obsahu systému
Príručka pre tvorcov obsahu
Po spustení editčného prostredia je používateľovi zobrazená úvodná obrazovka na obr.13. V strede obrazovky sa nachádza hlavné zobrazovacie pole kde sú prezentované údaje. Vľavo na obrazovke sa nachádza editačné menu umožňujúce vykonať požadovanú akciu. Dalej sa tu stretneme s editačnými možnosťami mazania a upravovania záznamov.
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Obr. 13 Úvodná obrazovka
Editačné menu
Pomocou tlačidiel v ľavej hornej časti editačného prostredia je možné vykonať nasledujúce akcie:

· [image: image25.emf]Vypísať všetky lekcie

· Vytvoriť novú lekciu

· Vypísať všetky výučbové materiály prislúchajúce k danej lekcii

· Vytvoriť nový výučbový materiál

· Zobraziť všetky pridružené obrázky a fotky k danej lekcii
· Nahrať nové obrázky a fotky

Obr. 14 Editačné menu
Zobrazenie lekcie
Po výbere lekcie sa zobrazí zoznam všetkých materiálov, ktoré sú pridružené k lekcii. Toto zobrazenie je vo forme stromu tak ako to je obr 15.
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Obr. 15 Zobrazenie organizácie lekcie
Ďalšie ovládacie prvky
V editačnom rozhraní sa používateľ môže stretnúť s nasledovnými ovládacími prvkami:
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Spustenie editora HTML obsahu pre daný výučbový materiál
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Zmazanie 
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Úprava nastavení lekcie alebo výučbového materiálu
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Obr. 16 Zobrazenie obsahu lekcie
HTML online editor
Pre vytváranie obsahu kurzov je v editačnom rozhraní vytvorený HTML editor. Temto editor pracuje podobne ako väčšina textových editorov. 
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Obr. 17 HTML online editor
PRÍLOHA  C  Elektronické médium
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Obr. 5: Príklady niektorých zdrojov (assets)








Obr. 4: Ukážka systému WebCT Vista 2.1








Obr. 3: Ukážka systému Moodle 1.1








Obr. 2: Ukážka systému ANGEL 5.5
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