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Приношу извинения, что исходники не предоставлены в печатном виде. Дело в том, что исходные тексты данного проекта занимают 135 листов кода формата А4 при печати 12 шрифтом. Распечатать такое количество текста не представляется возможным. На диске исходные тексты предоставлены в двух видах: как текст в файле Word и как файлы Visual Basic 6.0 в файлах проектов, модулей, классов и форм.

Приложение 2. Программы в электронном виде
Введение

После долгой эволюции нашей системы образования мы, в конце концов, пришли к тому, что абсолютно все экзамены сейчас сдаются в виде ЕГЭ. А что такое ЕГЭ? ЕГЭ – это, прежде всего, тест. И это лишь одно из доказательств, что вся современная система образования построена на тестах. Оттого, как ученик напишет какой-либо из тестов, зависят его уровень подготовки, его текущие оценки, его аттестат, его результаты о сдаче выпускных экзаменов, его результаты на многих олимпиадах и многое, многое другое.

Но что такое тест, если копнуть глубже? Тест – это бесконечные буквы и цифры, мелькающие перед глазами ученика и, уж тем более, учителя. Тест – это принуждение ученика к скучному для него виду деятельности, это зашаблонивание мышления. Тест – это бессонные ночи проверок букв и цифр для учителей. При проверке возникают ошибки, двусмысленности, это приводит к многочисленным стрессам: как для учителей, так и для учеников.

В общем, не мне рассказывать, что тест – это огромная рутина для всех: составителей, тестируемых, проверяющих, контролирующих.

При всем вышеперечисленном я являюсь сторонником тестов. Просто я считаю, что тестирование должно быть построено немного по-другому. По моему мнению, тестирование обязательно должно проходить с использованием компьютеров. Естественно, что для этого необходимы специальные приложения. Два из предыдущих моих проектов: «Похождения переменной» и «Сон перед контрольной» - как раз и были такими приложениями. Но в их основе лежало то, что ученики «соревнуются» с системой тестов. А этот проект я сделал в виде клиент-серверного приложения. Здесь ученики соревнуются друг с другом, а тесты лишь являются субъектом соревнования, но при этом одновременно незаметно выступают в роли главной цели. Тест становится игрой, соревнованием, соперничеством, не теряя при этом своего назначения. И, кроме этого, убирается вся рутина тестирования.
Подробно о Self-Verification Online

«Self-Verification Online» переводится с английского как «Самоконтроль онлайн». Название выражает одну из целей проекта: тренировка учеников с помощью тестов в режиме реального времени. Однако, естественно, этим все не ограничивается.

Self-Verification Online состоит из трех приложений, связанных друг с другом:

· Клиент – приложение, через которое предоставляется доступ к системе SVO;

· Сервер – «сердце» SVO, контролирует всех клиентов, отвечает за всю информацию, в общем, следит за всем;

· Редактор тестов – программа, в которой учителя создают файлы тестов.

Вот как примерно выглядит работа SVO. На одном компьютере, к которому (допустим) никто не имеет прямого доступа, работает приложение – сервер SVO. Есть сколько-то учеников и один учитель. Каждый ученик и учитель с клиента SVO входят на сервер за свою учетную запись (т.е. у каждого свой аккаунт и пароль к нему), причем возможен вход как через интернет, так и через локальную сеть. Все попадают в общий чат игры. Здесь ученики могут пообщаться, посмотреть статистику друг о друге, подкорректировать свои данные. Учетная запись учителя при этом имеет права выше, чем учетная запись ученика. Учитель загружает на сервер файл игры, имеющий особый формат – FZI. Этот файл учитель предварительно создал в программе-редакторе тестов SVO. Учитель распределяет учеников по командам и стартует игру. Ученикам приходят оповещения о том, что они добавлены в команду. После того, как каждый ученик ответит, что он готов, все участники попадают в саму игру. Она начинается с первого уровня: вопросов, на которые необходимо отвечать «ДА» или «НЕТ», оцениваемых в 1 балл. Участникам одной команды приходят одинаковые вопросы. В игре ученики могут совещаться через командный чат, если учитель не запретит это в настройках. Сбоку игры есть панель текущих результатов, на которой отображается статистика всех команд и каждого ученика в команде. После того, как одна команда ответит на все вопросы первого уровня, она переходит на второй. Здесь на вопросы необходимо отвечать, выбирая один правильный ответ из нескольких вариантов. Эти задания очень похожи на часть «А» в ЕГЭ, но есть отличие: вариантов ответа не обязательно 4. За каждый из таких вопросов можно получить 2 балла. Затем следует третий уровень – в вопросах этого уровня правильных ответов может быть несколько. По своей структуре задания напоминают часть «В» в ЕГЭ. Ученик получает по баллу за каждый из правильных ответов. Последний, четвертый уровень, представляет собой вопросы со свободным ответом. В зависимости от сложности решения эти вопросы по структуре напоминают задания частей «В» и «С» в ЕГЭ. Оцениваются эти вопросы в 3 балла. Когда все команды пройдут все уровни, каждый ученик попадает в окно статистики. Здесь он видит конечную статистику по его команде и личную статистику о себе: процент правильных ответов, набранное количество баллов, оценка. Кроме того, сервер ведет персональное наблюдение за каждым учеником, и в этом окне статистики выводит ему рекомендации по тематикам: что тестируемый знает хорошо, что средне, что необходимо повторить, что выучить сначала, на что обратить внимание и т.д. После того, как ученик выходит из окна статистики, он снова оказывается в общем чате игры.

В общих чертах так проходит тестирование. Теперь я бы хотел подробнее рассказать о каждой программе и её особенностях.

Self-Verification Online – Question Editor

Начну с редактора тестов, созданного для учителя. Данная программа представляет собой полноценное Windows-приложение, работающее с файлами. Главное окно программы – редактор вопросов. У каждого вопроса, кроме обязательных параметров, можно задать:

· Время, отводимое на ввод ответа. Это сделано, чтобы более-менее синхронизировать учеников одной команды, чтобы не выходило ситуации, когда все уже ответили, и не знают, чем себя занять, ожидая одного;

· Для вопросов 2 и 3 уровней есть параметр случайного перемешивания вариантов ответа. Это сделано, чтобы учитель не тратил время на случайное расположение вариантов, чтобы ученики вслепую не «списывали» (у каждого своя расстановка вариантов), чтобы ученики не могли запомнить номер ответа. В общем, это сделано, чтобы от тестирования было реальная польза;

· Также можно задать дополнительный материал к вопросу – абсолютно любую веб-страницу. Чтобы вывести сложную формулу или изображение к вопросу это просто незаменимый инструмент. Примеры простые: таблица Менделеева к вопросу по химии, картина к вопросу по искусству, даже мелодия к вопросу по музыке! Здесь все ограничивается только воображением составителя тестов, я не стал вводить никаких ограничений;

· Каждому вопросу указывается тематика, это необходимо для сбора сервером статистики о знаниях ученика;

· Множество параметров имеют вопросы 4 уровня. Дело в том, что свободный ответ очень сложно оценить компьютеру, поэтому здесь определяются некоторые шаблоны: учитывать ли регистр, что считать разделителем целой и дробной части, учитывать ли лишние пробелы, игнорировать ли точку в конце ответа. Кроме того, в вопросах четвертого уровня составителю допускается вводить до 5 ответов на один вопрос: ответ ученика считается правильным, если совпадет хотя бы с одним из них. Классический пример: «Какого цвета становится фенолфталеин в щелочной среде?» Одни ответят: «малиновый», другие «малинового». Правы и те, и те. Но компьютер-то этого не поймет, у него ответ, с которым должно совпадать буква в букву. Вот для этого у таких вопросов сделано много оговорок.

Кроме всего этого, отдельно у каждого файла игры задаются такие параметры:

· Количество команд, участников в них;

· Наличие зрителей. В процессе игры зрители, если они нужны, добавляются учителем в специальную отдельную команду. Они просто смотрят за игрой. Обычно учитель добавляет в зрители сам себя и наблюдает за процессом игры;

· Наличие уровней. Из игры можно исключать уровни. Например, многим учителям не нравится моя задумка насчет вопросов на «ДА» и «НЕТ». Что ж, я никогда и никого в своих программах не заставляю следовать моему шаблону: исключать можно любые из уровней;

· Конечно, критерии оценок. Так как за игру ставится оценка, учитель сам вправе решать, какому проценту соответствует каждая оценка;

· Прочие параметры: автор теста, предмет, по которому тест, использовать ли разные вопросы для разных команд, и выключить ли чат во время игры;

· Ну и, конечно же, пароль, который задается в обязательном порядке. Это сделано из соображений безопасности.

Рабочий формат SVO - FZI - шифрованный hex-формат. Информация в нем зашифрована DES-кодированием, секретная строка - пароль файла. Таким образом, данные защищены физически.

Кроме этого, хотелось бы упомянуть о возможности сохранения файла в формате HTML. Это нужно, чтобы тесты можно было использовать не только в компьютере, но и распечатывать их для работы в классе.

Self-Verification Online – Client

Когда я создавал приложение-клиент, у меня было не очень хорошее настроение. Поэтому сделал я его в достаточно темных тонах, с преобладанием черного и серого цвета. Потом я понял, что на людей с хорошим настроением этот "черный дизайн" будет давить. Поэтому я предусмотрел две цветовые схемы: светлую и темную. Пользователь сам вправе выбрать себе цвет под настроение.

У приложения-клиента есть звуковые оповещения для событий. По-умолчанию они включены, но можно их отключить, если они не нужны.

Кроме этого, в режиме игры есть спокойное музыкальное сопровождение, не отвлекающее от вопросов. Естественно, что не всем оно понравится, поэтому его тоже есть возможность отключить. Все три вышеупомянутые настройки относятся к первой форме для коннекта.

Во время игры клиент выводит ученикам подробную информацию обо всем, что им необходимо знать обо всех командах, об их команде и о них самих.
Self-Verification Online – Server

Приложение-сервер имеет следующие настройки:

· Лимиты подключений - сколько раз можно подключится с одного IP в течение определенного промежутка времени. Если предел достигается - пользователь не может залогинится в течение определенного промежутка времени. Сделано, как и на всех нормальных серверах, чтобы предотвратить коннект-атаку.

· Пределы пользователей и игр, одновременно существующих на сервере. По-умолчанию не ограничено.

· Порт, который слушает сокет сервера.

· Интервал пакетов, проверяющих связь.

Сервер ведет логи, которые он сохраняет на диск. Частично логи выводятся в окно статистики сервера.

На сервере содержится база данных пользователей. Для каждого пользователя есть отдельный файл, закодированный DES-шифром, в котором хранятся личные данные пользователя, его пароль, его права, его статистика по сыгранным ранее играм.

Защищенность SVO
Один из уровней защиты SVO - это права пользователей. У системы SVO существует четыре уровня прав:

1) Ученик – может играть в игры, смотреть всю статистику, редактировать свой профиль;
2) Учитель – может создавать игры, редактировать список игр, редактировать FZI-файлы, распределять учеников в игры, отменять начало игры;
3) Администратор – может изменять права у аккаунтов, редактировать личную информацию учеников и учителей, очищать статистику по играм у учеников;
4) Главный администратор – имеет доступ к удаленному администрированию сервером, может полностью редактировать все аккаунты, изменять пароли, переименовывать, блокировать, отключать удалять пользователей, посылать серверу абсолютно любые команды, просматривать логи сервера. Он даже имеет право перезапустить и отключить сервер удаленно.

Доступ к удаленному администрированию осуществляется так: главный администратор заходит в общий чат и набирает там "/ADMIN". Выводится панель абсолютного управления сервером удаленно. Таким образом, не обязательно необходимо, чтобы к компьютеру с сервером SVO был прямой доступ.

Другой уровень защиты SVO - сервер "понимает", какие группы имеют определенный набор прав. Если пользователь "взломает" клиент, сервер вычислит это быстро. Если сервер SVO работает в обычном режиме, то пользователю выводится сообщение-ошибка: "недостаточно прав". Если же администратор включил режим "выброса подозрительных", то, как только владелец аккаунта превысит полномочия, сервер сразу исключит его из списка пользователей онлайн, и клиент "вылетит". Режим сервера "стоять до последнего" - это крайняя мера. При таком режиме даже "подозрительные пользователи" принимаются за взломщиков и сразу отключаются. Этот режим не рекомендуется для применения, потому что возможны некоторые ложные срабатывания защиты.

Третий уровень защиты: лимиты подключений, об этом уже упоминалось.

Четвертый уровень защиты: блокировка аккаунтов и блокировка IP-адресов. Это способен сделать главный администратор.
И пятый уровень защиты - это, конечно, кодирование. Кодирование всего, к чему возможен прямой доступ учеников.

Качество связи и SVO
Естественно, что при работе учеников с SVO, как и с любым интернет-приложением, по техническим причинам может возникнуть разрыв связи. Пользователям интернета не требуется объяснять, что такие разрывы были, есть и будут. Что же при этом произойдет? Ученик потеряет свои текущие результаты?

Нет, не потеряет. Сервер особо помнит игроков, которые "вылетают" из игры. На панели статистики видно, кто в данный момент онлайн, а кто испытывает неполадки со связью. Сервер понимает, в какой команде кого не хватает, и держит пустой слот бывшего игрока именным. Так как игра командная - она продолжается так, как будто этого пользователя не было. Но как только пользователь наладит связь и залогинится снова, его сразу же внесет туда, где он был, с сохранением всей статистики. Конечно, он проспустит те вопросы, во время которых он налаживал связь, но тут уж ничего не поделаешь: игра работает в режиме реального времени.

А вот если пользователь в команде был один, или если все пользователи команды вдруг внезапно ушли в оффлайн, то сервер полностью приостанавливает вопросы для этой команды до тех пор, пока хотя бы один игрок не вернется. Если пользователь вылетал, особенно если надолго, то понятно, что оценка его будет занижена относительно его реальных знаний. Чтобы не было недоразумений, в статистике у каждой игры есть столбец "Вылетал?". И учитель видит, реальная это оценка, или чуть сбитая качеством связи.

Системные требования SVO
Для корректной работы приложений SVO требуется Windows XP. C остальными версиями Windows пока не тестировалось, но теоретически причин для нестабильной работы не обнаружено.

Вот таблица системных требований SVO:

	Параметр
	Server SVO
	Client SVO
	Question Editor SVO

	Оперативная память
	Мин: 128 Мб

Рек: 512 Мб
	Мин: 64 Мб

Рек: 128 Мб
	Мин: 16 Мб
Рек: 32 Мб

	Жесткий диск
	Мин: 2,5 Мб
Рек: 30 Мб
	Мин: 18 Мб
Рек: 30 Мб
	Мин: 300 Кб
Рек: 2-3 Мб

	Разрешение экрана
	Не критично
	1024х768
	Не критично

	Устройство вывода звука
	Не нужно
	Не критично
	Не нужно

	Подключение к интернету (локальной сети)
	Мин: 15 Кбит*акк/с
Рек: 30 Кбит*акк/с
	Мин: 15 Кбит/с
Рек: 30 Кбит/с
	Не нужно


Надо сказать, что когда я тестировал систему SVO в процессе создания, у меня не было локальной сети. Мне приходилось запускать сервер и несколько клиентов на одном своем компьютере. По современным меркам мой компьютер имеет очень скромные параметры. Кроме того, у меня ещё играла музыка, была включена ICQ, торренты, офисная панель и два отладчика кода. Ни загруженность канала, ни маленькая оперативная память не повлияли на скорость работы примерно одиннадцати одновременно запущенных приложений. Отклик как был мгновенным, так и остался.

Заключение
Подведем итоги.
Пакет приложений SVO соответствует следующим требованиям:

· Многоуровневая защита от взлома разного рода;
· Защита от дисконнектов;
· Возможность удаленного доступа;
· Нетребовательность к ресурсам системы;
· Интуитивный интерфейс;
· Возможность выбора дизайна интерфейса;
· Гибкие настройки всего, что возможно;
· Сделано в виде командной игры, поэтому вызывает интерес у учеников.
А некоторые из этих требований SVO расширяет и существенно дополняет.
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