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Program diplomske naloge

V diplomski nalogi predstavite orodje za avtomatsko preverjanje programske kode
CodeRunner. OpiSite nacin namestitve in kako s tem orodjem sestavljamo ustrezne naloge za
programski jezik Python. V sklopu diplomske naloge sestavite tudi osnovno banko vprasanj, ki
jo lahko uporabimo za sestavljanje testov, ki preverjajo osnovno poznavanje programskega

jezika Python.
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Povzetek

V praksi se je izkazalo, da se programiranja najlaZzje nauc¢imo tako, da napiSemo ¢im vec
programov. Tako iz leta v leto naras¢a Stevilo spletnih ugilnic in orodij, ki poleg uénega gradiva
ponujajo Se preverjanje znanja na prakti¢nih nalogah v obliki kvizov. V ta namen so razvili tudi
orodje CodeRunner.

V diplomski nalogi smo predstavili uporabo orodja CodeRunner in njegovo namestitev v sistem
Moodle. Podrobneje smo predstavili sestavljanje vprasanj in testnih primerov, ki se uporabljajo
za avtomatsko preverjanje vprasanj. Sestavni del diplomske naloge je tudi zbirka sestavljenih
vpra$anj, razporejenih v razli¢ne kategorije. Vprasanja lahko uporabimo za sestavljanje kvizov,
ki preverjajo osnovno znanje programiranja v programskem jeziku Python 3.VpraSanja so
priloZena k diplomski nalogi v obliki xml datotek.

Math. Subj. Class. (2010): 68N19

Kljuéne besede: CodeRunner, programiranje, predloge, testni primeri, programiranje,
avtomatsko preverjanje znanja iz programiranja, spletno izobrazevanje

Keywords: CodeRunner, programming, templates, test cases, automatic assessing of
computer programming skills, online education



1 Uvod

CodeRunner je orodje za avtomatsko preverjanje znanja iz programiranja, ki deluje kot vti¢nik
v sistemu Moodle. V diplomski nalogi se bomo osredotoCili na orodje CodeRunner s
predpostavko, da sistem Moodle ze poznamo. Ve o sistemu Moodle si lahko preberemo v
diplomski nalogi Kvizi v spletni ucilnici Moodle(Gerencer, 2008).

1.1 Orodja za avtomatsko preverjanje znanja iz
programiranja

Programiranje je vesc¢ina, ki se je ni lahko nauciti. Gregor JerSe, Sonja JerSe, Matija Lokar in
Matija Pretnar so avtorji ¢lanka (Preparing programming exercises with efficient automated
validation tests, 2015), v katerem trdijo, da se je v praksi izkazalo, da se programiranja najlazje
nauCimo tako, da sami napiSemo ¢im veC programov oziroma reSimo ¢im veC nalog iz
programiranja. Dober in hiter odziv pri oddaiji nalog je kljuénega pomena za hitro napredovanije.
V prizadevanju, da ucitelji prihranijo ¢as, je bilo razvitih veliko orodij za avtomatsko preverjanje
Znanja iz programiranja.

Nekaj teh orodij deluje s pomocjo spletnih streznikov, ki so postavljeni v ta namen. Primer
takega orodja sta Codechef (Codechef, 2009) ali Putka (Putka, 2004). Student po$lje svojo
kodo na streznik, le-ta jo nato pozene, preveri njeno delovanje in takoj poro€a o morebitnih
napakah brez uciteljevega posega. S takSnim odzivom Studenti hitreje napredujejo, saj so
nemudoma seznanjeni z morebitnimi napakami v njihovih kodah.

Tak pristop zahteva precej mo€an streznik, saj mora izvajati in preverjati poslane programe
vseh Studentov, ki pa svoje reSitve pogosto posiljajo ob istem Casu. Obenem je izrednega
pomena previdnost glede varnosti, saj poSiljamo na streznik poSiliamo zunanjo kodo. Ti
strezniki imajo tudi pomanjkljivost, in sicer uciteliem obi¢ajno ne dopuscajo vpogleda v
Studentove odgovore. Studenti so tako izpostavljeni visoki ravni samostojnega ucenja in
eksperimentiranja, Ceprav je vecina takih nalog na osnovni ravni. Morebitna tezava se kaze
tudi v tem, da Studenti za pripravo odgovora (programa) ne morejo uporabiti svojega
programskega okolja, ker streznik zahteva drugega.

Vse zgoraj omenjene tezave privedejo do tega, da se vecina teh orodij uporablja v okvirjih
ustanov, kjer so bila ustvarjena. Zaradi razlicnega pristopa u€enja in nezmoznosti prilagajanja
pogosto niso uporabna na drugih lokacijah.

Primer dobrega ucnega orodja, ki skorajda nima zgoraj nastetih pomanijkljivosti, je sistem
Moodle. U¢itelj ima vpogled v vso Studentovo aktivnost v ucilnici. V svoji bazi ima ve¢ vtiCnikov
zarazli¢ne tipe vprasanj. Moodlovo bazo lahko nadgradimo z vti€nikom CodeRunner, orodjem
za avtomatsko preverjanje znanja iz programiranja. Orodje CodeRunner uporablja za izvedbo
nalog samostojen streznik Jobe, ki premore izvajanje Stevilnih nalog hkrati, prav tako pa je
varen za uporabo, saj ga lahko zas¢itimo.



V diplomski nalogi bomo predstavili uporabo orodja CodeRunner, ki ga je zasnoval Richard
Lobb s pomocjo Jenny Harlow z Univerze Canterbury na Novi Zelandiji (CodeRunner).
Ogledali si bomo osnovne znacilnosti tega vtiCnika in postopek njegove namestitve. Prav
tako bomo predstavili, kako s strani Studenta poteka reSevanje testa, ki ga sestavljajo
naloge, pripravljene s sistemom CodeRunner. Glavnina opisovanja bo posvecena opisu,
kako se sestavijo razli€na vpradanja, ki se kasneje lahko uporabijo pri sestavljanju testa.
Sestavni del diplomske naloge je tudi banka vprasanj, pripravljena v okolju Moodle. S
pomocdjo teh vprasanj lahko sestavimo razli¢ne kvize, ki pokrivajo osnovni te€aj iz
programskega jezika Python (Python, 2016).

Zaradi tezav z nepopolnim prevodom tako sistema Moodle kot tudi samega orodja
CodeRunner v sloven$&ino smo uporabljali nastavitev sistema Moodle v angleSkem jeziku.
Vse slike so tako povzete iz sistema, kjer je Moodle nastavljen na uporabo anglescine.



2 CodeRunner

2.1 Kaj je CodeRunner

CodeRunner je brezplacni odprtokodni vti€nik, ki se uporablja za razsiritev sistema Moodle.
Ko ga namestimo, dobimo v Moodlu poleg ostalih vgrajenih tipov vprasanj (vec€ izbire, kratek
odgovor, drZi/ne drzi...)5e en dodaten tip (Slika 1).

Choose a question type to add »
AHELAL CodeRunner: runs student-submitted code in a
% Calculated sandbox

2% Calculated multichoice

252 Calculated simple
® [&] codeRunner

== Embedded answers
(Cloze)

Slika 1: CodeRunner je nov tip vprasanja

Ce si izberemo tak tip vprasanja, lahko sestavljavec vprasanja (v nadaljevanju ugitelj) sestavi
vpraSanje, katerega odgovor je ustrezna programska koda. Trenutno podpira naslednje
programske jezike:

e Python2in3

e C
e JavaScript
e PHP5

¢ Octave(Matlab)

V nadaljevanju si bomo podrobneje pogledali sestavljanje vprasanj v programskem jeziku
Python3.

Omeniti je potrebno, da je mozna nadgradnja vtiCnika z nacinom podpiranja drugih
programskih jezikov. Ker je koda odprta, lahko to za Zeleni programski jezik naredimo sami.
To je toliko lazje, saj je sama koda dobro dokumentirana in ima pregledno ter preprosto
strukturo.



Slika 2 prikazuje primer vpraSanja, sestavljenega v CodeRunnerju.

Question 8 Napisi funkcijo dolzinalNiza(niz}, ki vine dolzino danega niza.
hot complete For example:
Marked out of 1.00
Test Input Result
V" Flag guestion
print {dolzinaMiza{'abcod®™)) | "abod® | 4
Answer:
1
Check

Slika 2: Primer vprasanja tipa CodeRunner v sistemu Moodle

VpraSanje je sestavljeno iz navodil in okvircka za odgovor. V vecini primerov ucitelj poda tudi
primer, kaj in kako se vprasanije testira. Preden Student napiSe odgovor, testira kodo v svojem

programskem okolju. Ko je prepri¢an, da njegova koda deluje pravilno, le-to kopira v okviréek
za odgovor in klikne na gumb "Preveri”.



Studentov odgovor se takoj preveri, povratna informacija se prikaze v obliki tabele s testnimi
primeri. Ce je odgovor pravilen, se tabela obarva zeleno (

Slika 3).
Vprasanje 2 Mapisi funkoijo goizinafizarniz), kivime dolzing danega niza.
PiErng For example:
©icena 1,00 od 1,00
FEE e Test Input | Result
W Oznadiz
zastavicn print(dolzinalizai'sbed')) | 'abed' | 4
Uredi vpraganje Odgovor:
1~ def dolzinalNiza(niz):
2 return len(niz)
Preweri
Test Input Expected Got
print (dolzinalizal'abed')) 'abed! 4 4
print (dolzinaliza|''}) v ] ]
print(dolzinalizai'a & b3')) | 'a A b3"' | & |3

Passed all tests!

Slika 3: Primer pravilno reSenega vprasanja

Ce je Student resitev sestavil tako, da je bodisi en bodisi veé testnih primerov napaénih, se
odgovor s povratno informacijo obarva rdecée (
Slika 4).

Test Input Expected | Got

¥ printi{dolzinaNiza('abcd'))  ‘'abecd' 4 FEFRuntime error¥EE x
Traceback [(most recent call last):
File "prog.python3™, line 7, in <module>
print{dolzinalizai'abed'))
File "prog.python3™, line 2, in dolzinalNiza
return randge (niz)
TypeError: 'str' object cannot be interpreted as an integer

Testing was aborted due to errar.

NEprawilno

Slika 4: Tabela pri napaénem odgovoru



Mozno je preverjati tudi pravilnost stila pisanja programov, zahtevati ali prepovedati uporabo
doloCenih programskih konstrukcij ali funkcij iz programskega jezika in podobno. Seveda lahko
pri samem vpraSanju uporabljamo nastavitve, kot smo jih vajeni pri kvizih v Moodlu. UCcitel]
lahko tako dovoli, da Student svojo kodo ustrezno popravi in odgovor ponovno odda. Prav tako
je lahko Stevilo Studentovih poskusov omejeno ali pa ne. Kot lahko preberemo v diplomski
nalogi Kvizi v spletni ucilnici Moodle (Gerencer, 2008), se veckratne poskuse redevanja lahko
kaznuje z odbitkom. Ta se obi€ajno izraza v odstotkih (na primer 10% za vsak napacni poskus).
Ve€ o samem nacinu preverjanja in ustreznih nastavitvah bo predstavljeno v poglavju 6.

CodeRunner se aktivho uporablja na Univerzi Canterbury (Nova Zelandija) za ucenje
programiranja v razli¢nih programskih jezikih. Povzemimo, kako sta avtorja tega okolja Richard
Lobb in Jenny Harlow v njunem c¢&lanku (CodeRunner: A Tool for Assessing Computer
Programming Skills, 2016) razloZila, zakaj so se lotili priprave tega orodja.

Tezav pri ocenjevanju roéno napisane kode je veg, in sicer od nepreglednosti zapisa do
sintaktiénih napak, ucitelj pa obenem tezko oceni Studentovo znanje programiranja (
Slika 5). V praksi se je namre izkazalo, da redkokateri programer napiSe pravilno kodo v

prvem poskusu, Ce je le-ta kompleksnejsa.
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Slika 5: Problem roéno napisane kode!

Testiranje in razhroSCevanje kode je torej sestavni del programiranja in tega je Student pri
klasi¢nih izpitih prikrajSan. CodeRunner omogoc€a, da lahko Student najprej testira svojo kodo
v svojem programskem okolju ter odpravi morebitne napake, Sele nato pa jo odda preko
spletnega brskalnika. Ucitelju tako ni treba rocno ocenjevati naloge, kar je Se posebej koristno
pri velikih skupinah Studentov.

1 Slika iz ¢lanka (CodeRunner: A Tool for Assessing Computer Programming Skills, 2016)



2.1.1 Uporaba CodeRunnerja

CodeRunner se uporablja na Univerzi Canterbury (Nova Zelandija) za u€enje programiranja v
programskih jezikih Python, C, Octave in Matlab. Koda CodeRunnerja je dobro dokumentirana
in ima preprosto strukturo, zato ga je mogoc¢e nadgraditi tudi za uporabo v drugih programskih
jezikih. V kombinaciji s sistemom Moodle je zelo uporaben pri izvajanju laboratorijskih vaj,
sestavljanju domacih nalog, kvizov in tudi zaklju¢nih izpitov. Izredno uporaben je pri zacetnih
te€ajih programiranja, kjer potrebujejo Studenti veliko vaje za reSevanje osnovnega problema
in se tako najlazje naucijo sintakti¢nih pravil ter tehnik programiranja v novem programskem
okolju.

Za sistem CodeRunner imamo moznost postavitve lokalnega streznika Jobe (Jobe, 2016).
Smiselno ga je postaviti, e bomo orodje CodeRunner uporabljali v SirSe namene. Za osnovno
preverjanje lahko uporabimo tudi streznik, postavljen na Univerzi Canterbury. Vendar pa ima
taka nastavitev doloCene omejitve. Lokalni streznik nam omogoc€a izvajanje ve¢ nalog hkrati
(ve€ kot 60 nalog v minuti), lahko ga tudi zas€itimo z API-klju¢em (API-key, 2015) in tako
poskrbimo za varnost, saj streznik ne bo sprejel nobene kode iz zunanjega okolja brez
ustreznega API-klju€a. Ve€ o namestitvi Jobe streznika in za&¢iti z API-klju¢em bo zapisanega
v nadaljevanju diplomske naloge, natanéneje v poglavju 3.

Ker se kvizi vse veC redujejo kar preko spleta, jih lahko Studenti redujejo tudi kasneje doma.
Pri oddaji kvizov dobijo tako takojSen odziv glede uspesnosti reSenih nalog, in sicer brez
fizi€nega posega uditelja pri vrednotenju naloge. To je velika prednost, saj se lahko uitelj na
laboratorijskih vajah posveti reSevanju problemati¢nih nalog, obenem pa ve¢ ¢asa nameni
Studentom, ki potrebujejo dodatno pomoc. 1zkazalo se je, da je Studentom takSen nacin u€enja
vsec, ker dobijo takojdne povratne informacije, ali so nalogo resili pravilno ali ne. V primeru
napacnega odgovora stremijo k pravilnim resitvam in le redko nereSijo nalog, kar jih Se dodatno
motivira.



2.2 Delovanje CodeRunnerja

Ce zelimo sestavljati vprasanja v CodeRunnerju, je smiselno najprej pogledati, na kaksen

Slika 6 prikazuje shemo delovanja CodeRunnerja po korakih, ko Student odda svoj odgovor.

nacin le-ta sploh deluje.

Studentov odgovor

Twig mehanizem
.| zaupravljanjes

Testni primeri

predlogami

Predloga/predloge

Testna koda

Izvrsljivi program

[
- .
za zastavljeno i | Vhodni testni podatki Peskovnik
vprasanje i | Pri¢akovanrezultat
___________________ ! L — ——— = ———
¥
Tabela zrezultati |j¢—] Oblikovalec |¢=—| Ocenjevalnik |e—{ Rezultat

Student odda odgovor na vprasanije v obliki ustrezne programske kode. Ta se v TWIG (TWIG,
2016) mehanizmu za upravljanje s predlogami zdruzi v celoto skupaj s predlogo in testno kodo
prvega testnega primera. TWIG celoto prevede v izvrSilni program. V peskovniku (sandboxu)
kodo programa prevedemo in jo zazenemo s testnimi podatki, podanimi v testnih primerih.
Rezultat posredujemo v ocenjevalnik. Tam ga primerjamo s priCakovanim rezultatom na nacin,
kot je doloCen v ocenjevalniku. Najpogosteje uporabljen nacin je "popolno ujemanje”, mozni
pa so tudi drugi nacini. Rezultat iz ocenjevalnika je objekt "rezultat testa”, ki ima atributa

Slika 6: Shema delovanja CodeRunnerja

"priCakovano” in "dobljeno”.




Opisan postopek ponovimo za vse testne primere. Vsi dobljeni objekti iz ocenjevalnika so nato
zdruzeni v tabelo, ki jo v oblikovalcu oblikujemo v konéno tabelo z rezultati. Ta se kot povratna
informacija izpiSe Studentu. Uspesno opravljeni testni primeri so v tabeli oznaéeni z zeleno
kljukico, neuspesni pa z rde€im krizcem. Tabela je v celoti obarvana zeleno, ¢e so vsi testni
primeri pravilni, rde€e obarvana tabela pa naznanja, da je vsaj eden izmed njih nepravilen (

Slika 7).

Test Expected Got
¥ | print (kvadrat [5)} | 25 ;o | ¥
¥ | print(kvadrat(-3)) 9 -5 | X

print (kvadrat (0) ) a a

Your code must pass all tests to earn any marks. Try again.

Slika 7: Tabela s pravilnimi in z nepravilnimi testnimi primeri

2.2.1 Tipi vprasanj v CodeRunnerju

Vsako vprasanje, ki ga sestavimo, je primerek tako imenovanega prototipnega vprasanja. Kot
bomo videli v poglavju 5, ki govori o sestavljanju vprasanj, je potrebno najprej izbrati tip
vprasanja (QuestionType,

Slika 8).

L Runner question type

Question type Undefined v

Undefined

c_full_main_tests plate del
c_function
C_program
AI"ISWET box l:" java_class nns 10[:
java_method
java_program
matlab_function ) Pena
matlab_script
S nodejs
octave function
Question type details php
python2
python3
python3_cosc121
python3_tkinter
|_python3_w_input

Customisation:

Marking 7

General



Slika 8: Tipi vprasanj

Prototip opredeljuje tip vprasanja. V CodeRunnerju imamo vgrajenih ve¢ osnovnih prototipnih
vpraSanj (prototip), ki dolo¢ajo, ali bo vpradanje vrste ‘napisi program’ , 'napidi funkcijo' ali pa
'napi$i razred'... Ce uporabljamo programska jezika Java in C, imamo na voljo vse tri omenjene
razli€ice, v Matlabu pa sta na voljo prototipa 'napisi funkcijo' in 'napisi skripto'. Prototip lahko
raz8irimo, mu nastavimo dodatne parametre, e seveda ustrezno prilagodimo njegovo
predlogo. Za programski jezik Python 3 imamo vgrajen samo osnovni prototip 'napisi funkcijo'.
Zato takrat, kadar uporabljamo Python 3, pogosto naredimo nove prototipe. Tako so na
Univerzi Canterbury na Novi Zelandiji ustvarili svoj prototip python3 coscl121, ki ga
uporabljajo za ocenjevanje kvizov in izpitov. Ta njihova predloga ima dodane Stevilne
uporabne parametre, kot so:

e Je funkcija

e Pylint nastavitve

e Prepovedani konstruktorji

e Obvezni konstruktoriji

e Dovoli globalne spremenljivke
o Maksimalno Stevilo konstant
e Brez zagona

e ZaZeni dodatno

Kako ti parametri delujejo, si bomo ogledali v nadaljevanju.

Predloga, ki nam omogoca sestavljanje vpradanj tipa python3_coscl121, ni sestavni del
namestitve vtiCnika CodeRunner, zato tega tipa vprasanja ni v meniju med vgrajenimi tipi
vpradanj. Lahko pa to predlogo uvozimo naknadno. Pri vprasanjih, ki jih bomo sestavili za naso
bazo vpraSanj, bomo uporabljali poleg vgrajenega tipa python3 $e python_w_input in
python3_coscl21, zato priporo€amo vsem uporabnikom, da namestijo to predlogo.

Ce poznamo delovanje predlog dobro, lahko sami ustvarimo poljubno $tevilo tipov vprasan.
Shranimo jih lahko kot prototip in jih kasneje najdemo v meniju z vgrajenimi vprasanji. Jezik,
uporabljen v prototipih, je lahko razliCen od tistega, ki se uporablja za izvrSitev Studentovega
odgovora. Tako lahko na primer za preverjanje ustreznosti sloga kodiranja v Octave-u
uporabimo predlogo iz Pythona, ki preveri, Ce je koda napisana v ustreznem slogu, preden jo
dejansko preda Octave-u za izvrSitev. O tem, kako sestavljamo in spreminjamo prototipe,
bomo govorili v poglavju 5.1.2.



3 Namestitev sistema CodeRunner

V tem poglavju bomo prikazali postopek namestitve celotnega sistema CodeRunner, vkljuéno
s postavitvijo in zas¢ito streznika Jobe. Predvidevamo, da imamo ze namescen delujoCi sistem
Moodle (razliico 2.6 ali novej$o), in sicer na operacijskem sistemu Linux. Vsa navodila so
jasno napisana v spletni dokumentaciji:

http://coderunner.org.nz/mod/book/view.php?id=179.

S sledenjem tem navodilom smo uspe$no namestili program.

3.1 Namestitev vticnika CodeRunner v sistem
Moodle

Tip vpraSanja CodeRunner je trenutno dostopen v dveh github skladis&ih na spletnih straneh:

e https://github.com/trampgeek/moodle-gbehaviour adaptive adapted for coderunner
e https://github.com/trampgeek/moodle-gtype coderunner

V nas sistem Moodle moramo namestiti oba. Postopek namestitve podatkov je dostopen na
https://github.com/trampgeek/moodle-gtype coderunner.

Namestitev vti¢nika lahko izvedemo na dva nacdina:

o Lahko prenesemo potrebno zip datoteko v ustrezen imenik moodle/question/type in
spremenimo ime novo nastalega imenika iz

moodle-qtype_coderunner-<imeskupine> samo v coderunner.

e V konzolnem oknu operacijskega sistema Linux pozenemo ukaz

root@moodle_lokar:/var/www/moodle# git clone git://github.com/trampgeek/moodle-

gtype_coderunner.git question/type/coderunner

kjer je root uporabnik operacijskega sistema Linux, moodle lokar pa ime navideznega
raCunalnika, /var/www/ privzet imenik za strezenje spletnih strani, /var/www/moodle pa imenik
sistema moodle.


http://coderunner.org.nz/mod/book/view.php?id=179
https://github.com/trampgeek/moodle-qbehaviour_adaptive_adapted_for_coderunner
https://github.com/trampgeek/moodle-qtype_coderunner
https://github.com/trampgeek/moodle-qtype_coderunner

Ker smo vse namestitve opravljali v operacijskem sistemu Linux, na katerem smo imeli
namescen program za delo z git skladis€i, smo se odlocili za drugo moznost. Zgoraj modro
obarvan ukaz nam prenese kodo iz spletnega git skladid€a v nas racunalnik — iz skladis¢a na
naslovu

git://github.com/trampgeek/moodle-qtype_coderunner.git
nam prenese kodo v nas ra¢unalnik v podimenik
question/type/coderunner

nasega trenutnega imenika. Ker se nahajamo v root@moodle_lokar:/variwmww/moodle, nam
kodo prenese v imenik

Ivar/lwww/moodle/question/type/coderunner,
Nasledniji ukaz, ki ga vnesemo v konzolno okno je
root@moodle_lokar:/var/iwww/moodle# chown root.www-data -R question/type/coderunner

Vsaka datoteka ima 2 podatka o lastniku: uporabnidko ime lastnika in ime skupine
lastnika. Z zgornjim ukazom chown nastavimo uporabniSko ime lastnika na root (root ima
podobno viogo kot Administrator v operacijskem sistemu Windows), skupino lastnika pa na
www-data. To je skupina, v katero spada tudi spletni streznik. Ukaz —R (rekurzivno stikalo)
poskrbi, da se pravice nastavijo tudi v vseh podimenikih podanega imenika (v naSem primeru
ukaz rekurzivno izvedemo v imeniku /var/www/moodle/question/type/coderunner).

Z ukazom root@moodle_lokar:/var/www/moodle# chmod g+r —R question/type/coderunner
v istem imeniku /var/www/moodle/question/type/coderunner rekurzivno (rekurzivno stikalo —R)
dodamo pravice za branje skupini lastnika. To pove ukaz g+r, kjer g predstavija skupino

(group), +r pa dodajanje pravice za branje (read).

Primer: ukaz g+rw bi dodal skupini lastnika pravice za branje in pisanje po teh datotekah
(r =read, w = write).

Celoten postopek ponovimo Se za git skladiS¢e na spletni strani:
https://github.com/trampgeek/moodle-gbehaviour adaptive adapted for coderunner

V konzolnem oknu operacijskega sistema Linux pozenemo ukaz:
root@moodle_lokar:/var/www/moodle# git clone git://github.com/trampgeek/moodie-
gbehaviour_adaptive_adapted_for_coderunner.git
question/behaviour/adaptive_adapted_for_coderunner


https://github.com/trampgeek/moodle-qbehaviour_adaptive_adapted_for_coderunner

Torej iz git skladis€a na naslovu
git://github.com/trampgeek/moodle-gbehaviour_adaptive_adapted_for_coderunner.git
prenesemo kodo v nas ra¢unalnik v podimenik
guestion/behaviour/adaptive_adapted_for_coderunner

Podobno kot zgoraj vnesemo Se ostala dva ukaza:

e root@moodle_lokar:/var/www/moodle# chown root.www-data -R
question/behaviour/adaptive_adapted_for_coderunner

e root@moodle_lokar:/varlwww/moodle# chmod g+r -
Rquestion/behaviour/adaptive_adapted_for_coderunner

Da se namestitev dokon&no izvrsi, se je potrebno prijaviti na streznik preko spletnega portala
kot administrator. Tu potem sledimo navodilom za nadgradnjo baze podatkov. Ko je
CodeRunner uspesno nameséen, lahko v meniju Administration / Site administration / Plugins
/ Plugins Overview pogledamo, da je tip vpradanja CodeRunner res na seznamu med ostalimi
vgrajenimi tipi(

Slika 9).

Question types

2% Calculated Standard 2014111000 Enabled Pequire _
% Calculated multichoice Standard 2014111000 Enabled Uninstall
2* Calculated simple Standard 2014111000 Enabled
CodeRunner Additional 2016013101 3.0.0 Enabled Settings
type_coderunne
El Description Standard 2014111000 Enabled

E Essay Standard 2014111000 Enabled

Slika 9: V seznamu Question types zdaj najdemo tudi CodeRunner



Opozorilo: CodeRunner deluje samo vprilagojenem nacinu (Adaptive Mode). Potrebno je
spremeniti nastavitve kviza, v nasprotnem primeru bomo pri odgovoru na vprasanje namesto
tabele s testnimi primeri dobili sporogilo (

Slika 10).

Detailed test results unavailable. Probably an empty answer, or the question is not set
to use the required Adaptive Behaviour.

Question author's solution:

def kvadrati(x):

return x * x

Slika 10: Sporo€ilo o potrebni prilagoditvi na Adaptive Mode

Slika 11 prikazuje omenjeni postopek.

* Quiz administration

' » Timing
® Group overrides
® User overrides
¥ Edit quiz » Grade
Q Preview
» Results
® Locally assigned roles ¢ LayDUt
® Permissions
® Check permissions + Question behaviour
* Filters
® Logs
* Backup Shuffle within questions (7)
" Restore Yes |v

¥ Question bank

P Course administration How questions behave (0)

Switch role to...  Adaptive mode vi

¥ My profile settings

Slika 11: Nastavitve kviza

V meniju Quiz administration kliknemo na Edit settings in pois¢emo razdelek Question
behaviour. V meniju How questions behave izberemo moznost Adaptive mode.



3.2 Postavitev Jobe streznika

Ceprav ima CodeRunner preprosto in fleksibilno strukturo, ki omogoéa najrazli¢nej$e nacine
preverjanja Studentove kode, ga trenutno podpira samo eno zaSc&iteno okolje (v nadaljevanju
peskovnik ali sandbox) — Jobe sandbox. Ta peskovnik uporablja lo€en streznik, razvit posebej
za uporabo CodeRunnerja, ki se imenuje Jobe. Privzeto se uporablja streznik Jobe z Univerze
v Canterburyju z Nove Zelandije, ki je primeren za prvotno testiranje in spoznavanje
CodeRunnerja. Omejitev na privzetem strezniku je zaradi moznosti preobremenitve
postavljena na 100 nalog na uro. Zato je za samostojno uporabo sistema smiselno postaviti
svoj streznik Jobe.

Streznik Jobe deluje samo v operacijskem sistemu Linux, na katerem mora biti names&en
streznik Apache. Predhodno moramo imeti nameS¢ene tudi programske jezike Python3 in C.

Na povezavi https://github.com/trampgeek/jobe poglavje (Instalation) sledimo navodilom za
postavitev streznika Jobe. Navodila so napisana v angleSkem jeziku. Vsi ukazi (e ni
eksplicitno napisano drugace) se izvajajo v konzolnem oknu operacijskega sistema Linux
Debian. Oznacéeni so z modro barvo.

V konzolnem oknu pozenemo ukaz

# apt-get install php libapache2-mod-php php-mcrypt mysql-server
php-mysgl php-cli octave nodejs
git python3 build-essential openjdk-8-jre openjdk-8-jdk python3-pip
fp-compiler pylint3

S tem ukazom namestimo na na$ racunalnik vse potrebne pakete (Java, Python3, Octave,
Pylint...).

Za zacetno konfiguracijo Pylinta izvr§imo ukaz
Ivarlwww/html# pylint --reports=no --generate-rcfile > /etc/pylintrc
Ta ukazje potreben le, e bomo testirali kakovost kode s sistemom Pylint.

V privzetem imeniku za streZenje spletnih strani /var/www/htm| namestimo Jobe streznik s
spodnjim ukazom:

Ivariwww/html#git clone https://github.com/trampgeek/jobe.qit

Ta ukaz v imenik /var/iwww/html prenese datoteke, potrebne za delovanje streznika Jobe.
Prenese jih v podimenik jobe. V tem podimeniku potem pozenemo skripto install.

Ivar/lwww/html/jobe# ./install

Ta ukaz uredi vse potrebno za namestitev.


https://github.com/trampgeek/jobe
https://github.com/trampgeek/jobe.git

V vrstici JOBE SERVER = "localhost' zamenjamo vrednost 'localhost’ z nasim IP naslovom (v
nasem primeru 10.0.0.3).

Nato testiramo namestitev. To storimo z zagonom ukaza

Ivariwww/html/jobe# python3 testsubmit.py

V tem koraku imamo Jobe streznik pripravljen za uporabo.

v wvm

3.2.1 Zascita streznika z APIl-kljucem

Na Univerzi Canterbury dovolijo uporabo njihovega Jobe streZnika, vendar je avtentikacija ter
avtorizacija urejena preko API-klju¢a. Zaradi varnosti in preobremenitve svojega streznika so
z API kljuCem, ki je prilozen pri sami namestitvi CodeRunnerja, dolocili omejitev izvajanj na
100 ukazov na uro. Pametno je za$¢ititi tudi nas Jobe streznik, sicer ga lahko uporablja vsak,
kar lahko vodi do zlorabe in preobremenitve.

Za nastavitev API-klju¢a sledimo navodilom na strani https://github.com/trampgeek/jobe,
poglavje Securing with API keys.

Najprej moramo namestiti Mysql streznik. V terminalu poZenemo ukaz
# apt-get install mysql-server

Potem ustvarimo bazo podatkov z imenom "jobe". Da si bomo lazZje zapomnili uporabniske
podatke, ki jih bomo vnesli, bomo vse poimenovali z "jobe". Torej ustvarimo uporabnika
"jobe" z geslom "jobe", ki ima vse pravice na bazi podatkov z imenom "jobe". Ukazi se
izvrSijo v Mysql konzoli.

CREATE USER 'jobe'@'localhost’ IDENTIFIED BY ‘jobe’;
CREATE DATABASE jobe;
GRANT ALL PRIVILEGES ON jobe . * TO 'jobe'@'localhost’;

Nato uredimo datoteko application/config/database.php v skladu z nastavitvami v prejsnji tocki.
Uredimo $e datoteko application/config/rest.php v skladu z zgornjimi nastavitvami in nastavimo
parameter rest_enable_keys na 1.


https://github.com/trampgeek/jobe

Potem ustvarimo tabeli "keys" in "limits", kot je opisano v datoteki rest.php.

CREATE TABLE “keys" (
“id™ int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“key” varchar(40) NOT NULL,
“level int(2) NOT NULL,
‘ignore_limits™ tinyint(1) NOT NULL DEFAULT '0',
‘is_private_key" tinyint(1) NOT NULL DEFAULT '0',
‘ip_addresses’ TEXT NULL DEFAULT NULL,
‘date_created” int(11) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘id")

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8;

CREATE TABLE limits™ (
‘id” int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“uri” varchar(255) NOT NULL,
“count’ int(10) NOT NULL,
“hour_started” int(11) NOT NULL,
“api_key" varchar(40) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id")
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8;

Nato v tabelo "keys" v polje "key" shranimo vrednost nadega API-klju¢a. Za geslo smo si izbrali
nasesupervarnogeslo.

mysql> INSERT INTO ‘keys’ ( 'key ) VALUES ( 'nasesupervarnogeslo');

Ponovno zazenemo spletni streznik Apache, da se upostevajo vse novo nastale nastavitve.
Streznik ponovno zazenemo z ukazom

# service apache2 restart
Sedaj bi moral biti nas API-klju¢ ustrezno nastavljen. Potrebna je e nastavitev Jobe streznika

in API-klju€a v sistemu Moodle. Za urejanje teh nastavitev moramo imeti administratorske
pravice.



V meniju Site administration kliknemo na Plugins / Question type / CodeRunner. Slika 12
prikazuje nastavitve vtiCnika CodeRunner.

CodeRunner

Enable jobesandbox Default: Yes
I ndoox_enabled  Permit use of the specified sandbox for running student submissions

Enable ideonesandbox [ Default: No
; i Permit use of the specified sandbox for running student submissions

[Jobe server 10.0.0.3 Default: jobe2.cosc.canterbury.ac.nz

The host name of the Jobe server plus the port number if other than port 80, e.g.
jobe.somewhere.edu:4010

[Jobe APl-key nasesupervarnogeslo ]
‘ ' Default: 2AAA7A5415B4A9B394B54BF1D2ESD
The API key to be Included in all REST requests to the Jobe server (if required).

Max 40 chars. Leave blank to omit the APl Key from requests

Ideone server user Default: Empty

The login name to use when connecting to the Ideone server (if the ideone
sandbox is enabled)

Ideone server password Default: Empty

The password to use when connecting to the Ideone server (if the ideone
sandbox is enabled)

Enable "Show differences” [ Default: No
button  Present students with a "Show differences" button if their answer is wrong and an
abied  exact-match validator Is being used (experimental)

Save changes

Slika 12: Nastavitve vticnika CodeRunner

Spremeniti moramo vrednost v okencu Jobe server. Vnesemo naslov naSega Jobe streznika
(iz jobe2.cosc.canterbury.ac.nz nastavimo na 10.0.0.3). Spremeniti moramo Se API-kljug, Ki
je privzeto nastavljen na 2AAA7A5415B4A9B394B54BF1D2E9D.

V okencu Jobe API-key: spremenimo vrednost 2AAA7A5415B4A9B394B54BF1D2E9D na
nasesupervarnogeslo. Okenca sta na Sliki 12 oznacena z rde€im okvirjem.


http://jobe2.cosc.canterbury.ac.nz/

4 Uporaba CodeRunnerja s strani
Studenta

V tem poglavju si bomo ogledali, kako vidi Student v kvizu vpraSanja, sestavljena v
CodeRunnerju. Kot Studenta mislimo na uporabnika, ki nima pravic za urejanje gradiva na
spletni strani, torej lahko samo sodeluje pri predmetih in reSuje kvize, sestavljati, ali spreminjati
vprasanj pa ne more.

4.1 ReSevanje kviza

Na praktiCnem primeru si bomo ogledali, kaj lahko Student priCakuje, ko se v kvizu sre€a z
vprasanjem, sestavljenem v CodeRunnerju.

Question 1 Napisi funkcijo kvadrat(x}. ki vine kvadrat stevilal
hot complete For example:
Warked out of 5.00
Test Input | Result
" Flag guestion
print (kvadrat {5} 5 Z5
Edit question
Answer:
1
Check

Slika 13: Vprasanje sestavljeno v CodeRunnerju

Poglejmo si prvo vpraSanje (Slika 13). Ta zahteva, da napiSemo preprosto funkcijo, ki vrne
kvadrat poljubnega Stevila x. Za lazje razumevanje je ucitelj dodal Se primer obnasanja te
funkcije. Pogosto so ti testni primeri klju¢ni, da lahko napiSemo pravilen odgovor. Odgovor
moramo podati v obliki programske kode, ki jo vpiSemo v okence Answer. Kot smo omenili Ze
prej, obi¢ajno kodo preverimo lokalno na svojem racunalniku in jo s pomocjo ukaza Copy/Paste
le prepiSemo v okence Answer. Seveda pa lahko kodo vpiSemo neposredno v okence. Ko smo
prepri¢ani, da je koda v okencu Answer napisana prav, kliknemo na gumb Check.



Kadar Student napiSe napacen odgovor, dobimo prizor, kot ga prikazuje Slika 14.

Question 1 Mapidi funkeijo fvadraiix), Kivime kwadrat Stevilal
Incarrect For example:
Wbark 0.00 ot of
ereR R e Test Input | Result
500
¥ Flag question print (kvadrat (5} |5 25
Edit cquestion Answer:
1~ def kvadrat(x):
2 return x*2
P
Check
Test Input | Expected Got
X | print (kvadrat (5) ) 5 25 10 .4
X | print (kvadrat (-3)) | -3 9 -5 | X
print (kvadrat (0} ) u| ] u|

Your code must pass all tests to earn any marks. Try again.

Slika 14: Primer napaénega odgovora

V tabeli opazimo dva testna primera, oznacena z rdecim kriZzcem, zadnji pa ima zeleno kljukico.
To pomeni, da koda ni uspeSno prestala prvih dveh testnih primerov. Ker imamo nacin
ocenjevanja nastavljen na All-or-nothing grading, se tabela v celoti obarva rdecCe. To pomeni,
da za odgovor nismo prejeli tock.

Pozornost moramo posvetiti tudi zadnjemu testnemu primeru s Slika 14, oznacenim s kljukico.
Kljub napaénemu odgovoru je Studentova koda uspeSno prestala zadnji testni primer. Zato
moramo biti pri sestavljanju testnih primerov previdni. Zgodi se lahko, da Student svojo kodo
prilagodi tako, da le-ta deluje pravilno za vse testne primere, ki smo jih sestavili, kljub temu da
je koda napacna. Vec o sestavljanju testnih primerov in ocenjevanju nalog si bomo ogledali v
poglavju 6.



V tabeli imamo v stolpcih predstavljene naslednje podatke:

= Test: kjer je napisano, kako je bila testirana pravilnost vprasanja
» Input: podatki, ki SO vneseni v testne primere

= Expected: priakovani rezultat testnih primerov

= Got: rezultat testnih primerov za naso kodo

Ko kodo popravimo in ponovno oddamo odgovor, dobimo rezultat, kot je prikazan na Slika
15Error! Reference source not found..

Question 1 Mapidi funkcijo Avadradix), Kivrme kvadrat stevilal
Correct For example:
Mark 5.00 out of
5‘;; ae Test Input | Result
W Flag question print (kvadrat (53)) [ 5 Z5
Edit guestion ANSWEr
1~ def kvadrat(x):
2 return x*x
%
Check
Test Input | Expected Got
print (kwadrat(3)) 3 250 250
print (kvadrat(-3)) -3 a a
print (kvadrat (0} ) ] o o

Passed all tests!

Slika 15: Primer pravilnega odgovora

Tabela s testi se obarva zeleno, testni primeri pa so obkljukani z zeleno kljukico, kar nakazuje
pravilnost kode.

Ce pri sestavljanju vprasanja odkljukamo moznost All-or-nothing grading, se nam bo ocenjeval
vsak testni primer posebej. Takrat obstaja mozZnost, da kot rezultat dobimo tabelo z delno
pravilnimi odgovori, ki je obarvana rumeno. To se zgodi takrat, kadar v tabeli nastopijo pravilni
in nepravilni testni primeri. Primer delnega ocenjevanja si bomo podrobneje ogledali v poglavju
6.2.



Obstaja tudi moznost, da naredi Student v kodi razlicne napake. Ogledali si bomo nekaj
primerov:

e Napaka je sintaktiéna. Student pozabi na dvopigje, nepravilno gnezdi oklepaje... V

tem primeru se Studentu namesto tabele z napacnimi testnimi primeri prikaze sporocilo
Syntax Error(s) (Slika 16)

Question 1 MNapizi funkcijo keadrat(x), kivrme kvadrat Stevilal

Incorrect For example:

hiark 5.00 out of

s 00 Test Input | Result
¥ Flag question print(kvadrat(5)) 5 Z5
Edit guestion Anzwer
1 def kvadrat(x)
2 return x*x
L
Check

Syntax Error(s)

File "prog.python3”, line 1
def kvadrat(x)

”

SyntaxError: invalid syntax

Slika 16: Sintaktiéno napaéen odgovor

V sporoCilu se prikaze vrstica kode, kjer je ugotovljena sintaktiCcna napaka. Testiranje
se pravzaprav sploh ni izvedlo.

Od zdaj naprej bomo predpostavili, da je koda odgovorov vsaj sintakti¢no pravilna.



¢ Runtime Error. Do te napake lahko pride med samim izvajanjem programa, na primer,
Ce Student pozabi definirati kakSno spremenljivko. V tabeli s testnimi rezultati se nam
prikaze sporocilo (Slika 17).

Question 1 Mapisi funkcijo kvadralix), ki vrne kvadrat Stesvilal

Incorrect For example:

Mark 500 out of

Test Input | Result
500
VP Flag question print (kvadrat(5)) |5 Z5
Edit question Answer
1- def kvadrat(x):
2 return n
o
Check
Test Input | Expected Got
X | print (kvadrat(5)) 5 25 **+**Runtime error*** X

Tracehack (most recent call last):
File "prog.python3”, line 7, in <wodule
print (kvadrat (5] )
File "prog.pythoni”, line 2, in kvadrat

return n

NameError: name 'n' is not defined

Testing was aborted due to errar.
Your code must pass all tests to earn any marks. Try again.

Slika 17: Runtime error

Tudi v tem primeru se nam prikaze sporocilo z ugotovljeno napako, tokrat v tabeli s
testnimi primeri. Vendar pa je tu izveden le prvi test, ostali pa ne. Izpisana je vrstica,
kjer sta ugotovljeni napaka in vrsta napake. V tem primeru gre za napako vrste
NameError, spremenljivka 'n' ni definirana.



Podobno napako dobimo, ¢e Student bodisi uporabi napa¢no ime funkcije (Slika 18).
Tudi tu CodeRunner odneha ze ob prvem testu.

Test Expected Got

wm

1 last):

s in <mocqaule>

13

roxr: name 'kvadrat' is not defined

Testing was aborted due to error.
Your code must pass all tests to earn any marks. Try again.

Incorrect]
Slika 18: Student napaéno uporabi ime funkcije

Ce je $tudent svojo resitev prej preizkusil, praviloma tudi do takih napak ne bi smelo priti.



5 Sestaviljanje vprasanj v CodeRunnerju

V tem poglavju si bomo ogledali, kako sestavljamo vprasanja s pomocjo CodeRunnerja. S
pomocdjo teh vprasanj bomo sestavili nekaj kvizov, ki jih Studenti lahko uporabljajo za
preverjanje svojega znanja programiranja v Pythonu. V okviru praktiénega dela diplomske
naloge smo tako pripravili osnovno banko vprasanj, ki vsebuje ve¢ kot 60 razliénih nalog,
razporejenih v ustrezne kategorije.

Da lahko sestavljamo naloge (vprasanja) kot tudi kvize, moramo imeti ustrezne pravice.
Predpostavljamo torej, da ima uporabnik viogo ucitelja. Kot ucitelja torej mislimo uporabnika,
ki ima pravico do sestavljanja in spreminjanja gradiva v okviru predmeta.

5.1 Sestavljanje vprasanja

Najprej se bomo splosno seznanili z vsemi polji in moznostmi pri sestavljanju vprasanja tipa
CodeRunner. Nato bomo sestavili preprosto nalogo, kjer si bomo podrobneje ogledali
izpolnjena polja. Na spletni ucilnici Moodle v meniju Administration izberemo razdelek
Question bank (Slika 19).

CIUiZ administration
Edit settings
Group overrides
User overrides
Edit quiz
Presie
Fesults
Locally assigned roles
FPermissions
Check permissions
Filters
Logs
Backup
Festore

( Cluestion bank )
Questions

Cateqgories
Irnport
Export

Slika 19: Meni Administration



Zagledamo zbirko vseh sestavljenih vprasanj, ki so razporejena v kategorije (Slika 20).

Question bank

Select a category:

Seznarni, nizi () v

[] show guestion text in the question list
Search options

Also show questions from subcategories
Also show old guestions

Create a new question

D T Question Firstcnr:::?gu:j;me
Ll Lastna vrednost matrike Igar Efremoy
] Najdaljsi Miz Igor Efremoy
L Stevilo razlitnin znakov Igar Efremoy
L] B vsebovani niz Igar Efrermoy

Slika 20: Zbirka vprasanj

Ce Zelimo ustvariti novo vprasanje, kliknemo na gumb Create a new question...\V okencu
izberemo tip vprasanja, ki ga Zelimo ustvariti. Mi bomo izbrali CodeRunner (Slika 21).

Choose a guestion type to add 1% |
~

QUESTIONS CodeRunner: runs student-submitted code in a

O ## calculated sandbox

ZE Calculated multichoice

O

2 Calculated simple

® O

CodeRunner

(Cloze)

O

Embedded answers

O

|j Essay

O

% Matching

= Multiple choice

O O

24 nurmerical

O

7% Randorm shor-answer

matching
C‘ — Short answer
O § sTacK

C' ** True/Falze

MTHER

Add Cancel

Slika 21: 1zberemo tip vprasanja CodeRunner



Odpre se nam glavna stran za urejanje in sestavljanje vprasanja tipa CodeRunner (Slika 22).
Ogledali si bomo vse moznosti in parametre, ki so na voljo za sestavljanje vpra$anja.

Najprej si oglejmo razdelek CodeRunner question type. Tu si najprej izberemo ustrezen
programski jezik in tip vprasanja (Slika 23).

CodeRunner question type

python3 vi
_ Undefined
Questlon type c_full_main_tests
python3 v ¢_function
c_program
Customisation: java_class
Customise [] Template debugging java_method
java_program
Answer box .
matlab_script
Rows 18 Columns 100 Use ace hodejs
octave_function
Marking |3|1|3
All-or-nothing grading  Penalty regime M} thon2
)
Ol e python3_cosc121
python3_tkinter
python3 w_input

Slika 22: Sestavljanje vprasanja tipa CodeRunner Slika 23: Moznosti Question type

Pri ukazu Customisation lahko izberemo, ali bomo tip vpraSanja ustrezno prilagodili. Za
programski jezik Python3 je privzeti tip vprasanja 'napisi funkcijo'. Z ustrezno prilagoditvijo
lahko ta tip vprasanja spremenimo v drugo obliko, na primer ‘napiSi program’. To naredimo
tako, da s kljukico ozna¢imo polje Customize. Odpreta se ham nova razdelka (Slika 24);
Customisation, kjer lahko predlogo urejamo sami, in Advanced Customisation, kjer urejamo
napredne nastavitve predloge. Ce obkljukamo $e polije Template debugging, se nam pri
odgovoru na vprasanje izpiSe ustrezna koda predloge. 1z kode je razvidno, kako predloga
obravnava testne primere. Koda se izpiSe za vsak testni primer posebej. Ve¢ o polju
Customisation si bomo pogledali v nadaljevaniju.

V polju Answer box dologimo, kako veliko bo okence za odgovor. Sirino izberemo v okencu
columns, vi$ino pa v okencu rows. Ce obkljukamo ukaz Use ace, bo polje za odgovor (ustrezno
kodo) uredil urejevalnik kode ACE JavaScript (ACE, 2010). ACE v kodi zazna ugnezdene
stavke, konstruktorje, komentarje... Pravilno zapisano sintakso ustrezno obarva, med pisanjem
kode poskrbi tudi za ustrezen zamik. Koda z uporabo urejevalnika kode ACE je zato
preglednejsa.

V nastavitvah Marking nastavimo, kako bo vprasanje ocenjeno. Ce pustimo obkljukano izbiro
All-or-nothing grading, dobi reSevalec to¢ke za nalogo le, ¢e so vsi testni primeri reSeni
pravilno. Ce odkljukamo to mozZnost, se vsak testni primer vrednoti posebej. Koliko toék je
posamezni testni primer vreden, nastavimo v Test cases.



V okencu Penalty regime (Slika 22Error! Reference source not found.) nastavimo odbitek
za vsak napacni poizkus. Ce na primer odbitek nastavimo kot 0,0,5,10,20,40... bomo za prva
poizkusa ostali Se nekaznovani, za vsak nadaljnji napacni odgovor pa nato sledi odbitek,
izrazen v odstotkih. Znak "..." pomeni, da se kazen stopnjuje za razliko med zadnjima dvema
Steviloma, torej v nadem primeru za 20 %.

V okencu Template params* lahko nastavimo posebne parametre, ki so definirani v predlogi.
Tako lahko na primer zahtevamo, da mora biti koda napisana z zahtevanimi konstruktorji ali
pa obratno, torej da jih ne sme vsebovati. Ve€ o tem si bomo ogledali v nadaljevanju.

V zavihku Question type details (Slika 24) dobimo osnovne informacije o izbranem tipu
vprasanja. Opisani so tudi posebni parametri, ¢e jih predloga vsebuje. Ker tu obi¢ajno ne
opravljamo nobenih nastavitev, je ta razdelek "zaprt".

Question type details

CodeRunner question type: python3

A generic Python3 question. For each test case, the student code runs first, followed by the test code.

Customisation

Advanced customisation

General

Category

Privzeto za CodeRunner (17) v

Slika 24: Razdelek Question type details, ter dodatna razdelka Customisation in Advanced
customisation



Nato sledi osrednji del, oznacen z General. Tu si izberemo, v katero od vnaprej pripravljenih
kategorij (Category) bomo shranili nase vpraSanje (Slika 25). Za vprasanje moramo izbrati
ustrezno ime (Question name). Smiselno je podati ime, ki ustrezno opisuje vprasanje, da ga
lahko kasneje lazje najdemo v vedji zbirki vprasan;.

General

Category Privzeto za CodeRunner (17) v
Question name*

Guestion text*

Default mark* 1

General feadback

Slika 25: Sestavljanje vprasanja — razdelek General

V polje Question text napiSemo jasna navodila za reSevanje naloge. Poudarek je na
natan¢nosti navodil, ker se morajo Studentove reSitve obiCajno natan¢no ujemati z reSitvami v
testnih primerih. V okviréek Default mark napiSemo, s koliko to¢kami bomo nalogo vrednatili.

V polje General feedback napiSemo sporoCilo, namig za reSevanje naloge ali pripnemo
internetno povezavo z razlago snovi. Ker CodeRunner deluje v prilagojenem nacinu, bo
sporocilo prikazano Sele, ko Student zakljuCi celoten kviz. Zato to polje ni preve€ koristno in ga
obi¢ajno pustimo prazno.



V polje Answer napiSemo resitev naloge, ki je obi¢ajno v obliki programske kode (Slika 26), ni
pa nujno. Lahko je napisano tudi drugo sporocilo, na primer razlaga naloge ali podobno.
Resitev, napisana v polju Answer, ne vpliva na testiranje naloge. Za to so odgovorni izklju¢no
testni primeri, ki jih sestavimo v razdelku Test cases.

V razdelku Test cases nastavimo ustrezne testne primere, ki bodo preverjali pravilnost
Studentovega odgovora. Kako se izvajajo, dolo¢imo v predlogi. Smiselno je nastaviti ve¢
testnih primerov z razli¢nimi podatki, ki bodo preverjali delovanje Studentove kode. V okvir¢ek
Test case 1 vnesemo del kode, ki jo zelimo testirati. Obi¢ajno je to izpis vrednosti, ki jo vrne
Studentova funkcija.

Answer

def kwvadrat (=) :
return =%x

Test cases

Test case 1

print (kvadrat (5))

Standard Input

5

Expected output

zZ5

Extra template data

Hide

Hide if fail

Row properties: Hide if succesd

Use as example  Display, Show vi [ Hiderestiffal Mark 1 Ordering 0O

Slika 26: Razdelka Answer in Test cases

V okviréek Standard Input vnesemo vhodne podatke za na$ testni primer. S temi podatki bo
zagnana Studentova koda. Njegova koda mora vrniti reSitev, ki je enaka zapisu v okviréku
Expected output (priCakovani rezultat).



Polje Extra template data se uporablia za napredno testiranje Studentovega odgovora.
Najpogosteje se uporablja, kadar zelimo testiranje kode razdeliti na dva dela. V predlogo je
potrebnovstaviti ukaz {{ TEST.extra }}. Primer takSne predloge je na Slika 27.

Template

{{TEST.extra}}

1
2
3 {{STUDENT_ANSWER}}
4
5 student_answer_ = """{{ STUDENT_ANSWER | e('py') }}"""
S

7 {{TEST.testcode}}

Slika 27: Prilagojena predloga za dodatno testiranje Studentovega odgovora

S tak8no predlogo lahko kodo testiramo pred izvedbo Studentovega odgovora in po izvedbi.
Za taksno testiranje moramo dobro poznati delovanje predloge, kar presega okvirje te
diplomske naloge. To polje bomo pri sestavljanju svojih vpradanj pustili prazno.

Ce obkljukamo izbiro Use as example, se nam bo ta testni primer prikazal kot zgled v navodilih
naloge. Denimo, da je testni primer sestavljen tako, kot kaze Slika 26. Na Slika 28 vidimo, kako
vidi Student nalogo, ¢e je Use as example obkljukan, na Slika 29 pa kako, ¢e izbira nima
kljukice.

Question 1 MNapisi funkcijo kuadralix), ki vrne lvadrat Stevilal
Mot yet answered For example:
farked out of 4.00
Test Input | Result
print (kvadrat (5)) | & 25
Answer,
1

Slika 28: Vprasanje z izbiro Use as example

Question 1 Mapisi funkcijo kvadralix), ki vme lkevadrat Stevilal
Mot yet answered Answer
Marked out of 4.00 1

Slika 29: Vprasanje brez izbire Use as example



V meniju Display (Slika 26) si lahko izberemo, ali naj bo testni primer prikazan v konéni tabeli
ali ne. Moznost Show nam prikaze testni primer v konéni tabeli z rezultati, medtem ko moznost
Hide skrije testni primer. Skriti testni primer se kljub temu izvrSi, vendar Studentu ni viden. Pri
izbiri Hide if fail bo testni primer skrit le, ¢e ne uspe. Pri izbiri Hide if succeed bo testni primer
skrit le, ¢e bo Studentova koda uspesno resila testni primer.

Desno od menija Display imamo okviréek Hide rest if fail. Ce obkljukamo to moznost in testni
primer ne uspe, potem bodo vsi nadaljnji testni primeri Studentu skriti. Primer: Imamo
sestavljenih 5 testnih primerov in v 2. testnem primeru obkljukamo moznost Hide rest if fail. Ce
bo 2. testni primer napacen, se 3.,4. in 5. testni primeri Studentu ne bodo prikazali.

V okviréku Mark (Slika 26) nastavimovrednost(oceno) posameznega testnega primera. Ta
moznost je na voljo le, kadar nimamo obkljukane moznosti All-or-nothing grading. V
nasprotnem primeru morajo vsi testni primeri uspesno opraviti test.

Okvir¢ek Ordering (Slika 26) sluzi za spreminjanje vrstnega reda testnih primerov. Vrstni red
dolo¢amo s stevili 0, 10, 20... tako lahko dolo¢imo, da se bo testni primer 3 izvedel prvi (e mu
nastavimo vrednost 0). Ko bomo vprasanje shranili, bo sistem Moodle testne primere uredil
tako, da bo v tabelo na prvo mesto postavil tistega s Stevilom 0, nato tistega s Stevilom 10,
tretji bo s Stevilom 20... S tem lazje spremenimo vrstni red testnih primerov, e smo pri
sestavljanju vprasanja uporabili napanega.

Support files

Run-time data

Majvetja velikast Za nove datoteke: 128MB

kel Datoteke

N

Datoteke lahkao dodate da jih poviecete in spustite sem

Slika 30: Razdelek Support files

V razdelku Support files imamo moznost dodajanja datoteke, Ce je to za izvajanje doloCene
naloge potrebno. Ce sestavljamo nalogo, v kateri bomo morali spreminjati podatke v dologeni
datoteki, potem to datoteko preprosto povleemo v prikazan okviréek (Slika 30).



5.1.1 Predloge

Ce Zelimo razumeti, kako se izvedejo testiranja odgovora, moramo razumeti delovanje
predlog. Vsak tip vprasanja (prototip) vsebuje dve predlogi:

per_test_template: Predloga, ki definira, kako je program zgrajen s kombinacijo Studentovega
odgovora in enega testnega primera. Ta predloga ima obi¢ajno dve spremenljivki:

o {{STUDENT_ANSWER}} Tu se shrani besedilo, ki ga Student napi$e v polje Answer
(njegova koda)

o {{TEST.testcode}} delCek kode, ki ga navedemo v testnem primeru za preverjanje
odgovora

Ta predloga poskrbi, da se program prevede in zaZene skupaj z vhodnimi podatki. Celotni
izhodni podatki tega programa se morajo nato ujemati s tem, kar napisemo v polje Expected
output v tem testnem primeru.

Ujemanje je dolo&eno z izbranim nacinom ujemanja. Lahko izbiramo med 'Exact match’,
'Nearly exact match' in 'Regular expression'. 'Exact match' zahteva, da se izhodni podatki
programa in testnega primera ujemajo v popolnosti, medtem ko ‘Nearly exact match' dopusc¢a
rahle razlike. Dovoljene so prazne vrstice, dodatni presledki, razlika v mali in veliki zagetnici...

Primer:
Sporodili "Vpisi Prvo Naravno Stevilo: 23" in 'vpisi prvo naravno stevilo:23' bosta v tabeli s
testnimi primeri obravnavani enakovredno, ¢e bo za nacin ujemanja izbrana moznost 'Nearly

exact match'.

V praksi uporabljamo najveckrat nacin ujemanja 'Exact match'.



Da bomo razumeli, kako testiramo vprasanje s pomocjo predloge, si oglejmo privzeto predlogo
tipa vpraSanja python3. Na strani, kjer sestavljamo vpraSanje v razdelku Question type,
obkljukamo moznost Customise (Slika 31).

Adding a CodeRunner question

CodeRunner question type

Question type

python3 v

Customisation:

Customise  [] Template debugging

Answer box

Rows 18 Columng 100 se ace

Slika 31: Obkljukamo moznost Customise

S klikom na moznost Customise se nam pojavita dva nova razdelka, Customisation in
Advanced Customisation. V razdelku Customisation se nahaja per_test predloga (Slika 32).

Customisation

Template

Wop

ok

Grading

{{STUDENT_ANSWER}}
__student_answer__ = """{{ STUDENT_ANSWER | e('py') }}"""

{{TE:T.testcode}}

Exact match v

Exact match

Mearly exact match

R Fegular expression
Fertest-template grader
Zombinator-template grader

Slika 32: per_test predloga



Kot vidimo na Slika 32, predloga zdruzi Studentovo kodo ({{STUDENT_ANSWERY}}) in kodo v
testnem primeru ({{TEST.testcode}}) v izvrSilni program. Izhodni podatek tega programa se
nato primerja s podatkom v polju Expected output v doloenem testnem primeru. V polju
Grading nastavimo nacin ujemanja, opisanega zgoraj. Poglejmo si Ze prej uporabljen primer,
kjer naloga zahteva, da napiSemo funkcijo kvadrat(x), ki vrne kvadrat Stevila x. Ta naloga ima
reSitev v obliki:

def kvadrat (:):

return 2 * =

Slika 33: Resitev preprostega problema
Ce pogledamo, kako je sestavljen testni primerza to nalogo (Slika 34), vidimo, da imamo v

polju Test case 1 delCek kode. Ta delek kode se bo v predlogi izpisal v vrstici namesto
{{TEST .testcode}}.

Test case 1

print (kvadrat (5))
Standard Input
Expected output

25
Extra template data

Row properties:

Use as example  Display —Show i Hide restiffail Mark 2.000 Ordering 0

Slika 34: Testni primer



Opazimo, da se v predlogi (Slika 35) namesto {{STUDENT_ANSWER}} pojavi koda, ki jo
Student napiSe v polje Answer, ko odgovarja na vprasanje. Namesto {{TEST.testcode}} pa se
pojavi delCek kode iz polja Test case 1. Taka predloga se zdaj obravnava kot en izvrSilni
program. Postopek se ponovi z vsemi testnimi primeri, ki so podani v nalogi. V predlogi se bo
spreminjala samo zadnja vrstica, kjer bodo podani drugi testni primeri.

def kvadrat(x):

return x*x

_ student_answer_ = """def kvadrat(x):

return x*x"""

print (lkvadrat(5))

Slika 35: Primer per_test predloge za dolo¢en testni primer

Combinator_template je kombinirana predloga, ki jo posku§a CodeRunner uporabiti najprej.
Ta predloga poskus$a zdruziti vse testne primere skupaj s Studentovim odgovorom v en izvrsilni
program. Z dolo¢enim separatorjem poskrbi, da so v konéni tabeli vsi testni primeri
obravnavani lo¢eno.

Ta predloga se ne uporablja, kadar imamo v testnih primerih dolo¢ene vhodne podatke. Vsak
testni primer se potem jemlje kot neodvisen od drugih. Prav tako ni uporabna, ko se v kodi
sreCamo z izredno napako ali iziemo. Takrat se vsi testni primeri ponovno izvrsijo s pomocjo
predloge per_test.



Poglejmo si privzeto kombinirano predlogo. Kot smo ze omenili, se nam s klikom na moznost
Customise v razdelku Question type (Slika 31) odpreta dva nova razdelka, Customisation in
Advanced customisation. Kombinirana predloga se nahaja v razdelku Advanced
customisation. Razdelek Advanced customisation si bomo pogledali v naslednjem poglavju,
zaenkrat si poglejmo samo kodo kombinirane predloge, ki je navidez skrita. Njena koda se
prikaZe, ko se s kurzorjem priblizamo polju pod moznostjo Enable combinator (Slika 36).

Advanced customisation

Prototyping s prototype? MO ¥ Question type Pythona
Sandbox DEFAULT ¥ TimeLimit (secs) MermnLimit (ME)
Languages Sandbox language  Pythona ArCE language
Combinator Enable combinator  Test splitter (regey) | [E<abi@17343318# @ =#nms
[ {{ STUDENT_ANSUER }} \
_ student_answer__ = """{{ STUDENT_ANSUER | e( py*) }}"""

SEPARATOR = "#<ab@l79439184#@> #"

{% for TEST in TESTCASES 7%}
{{ TEST.testcode }}

{% if not loop.last %}
print (SEPARATOR)

\ {% endif %} J
12 {% endfor %}

Slika 36: Prikaz kombinirane predloge

(S R DT, I S TV R

-
@ w0

=
=

Opazimo, da je kombinirana predloga sestavljena podobno kot predloga per test. V tej
predlogi je definiran Se lo€ilni niz (SEPARATOR), potem pa si sledijo testni primeri z razliCnimi
vhodnimi podatki. Med posameznimi tesnimi primeri z ukazom 'print(SEPARATOR)'" izpiSemo
lo€ilni niz. Ta ukaz bo poskrbel, da se bodo testni primeri v tabeli izpisali lo¢eno.

Primer sestavljanja vpraSanja s prilagoditvijo predloge si bomo ogledali v nadaljevanju.
Ce Zelimo spreminjati ali ustvariti svojo kombinirano predlogo, moramo dobro razumeti
delovanje zanke v predlogi in TWIG mehanizma, kar presega okvirje te diplomske naloge.



Poglejmo si primer, kako kombinirana predloga zdruzi Studentov odgovor z vsemi testnimi
primeri. Za zgled si ponovno izberimo zgoraj omenjeno nalogo kvadrat(x). Predvidevajmo, da
imamo za to nalogo sestavljene 3 testne primerez razlicnimi vhodnimi podatki (5,-3 in 0).
Predloga bo zdruzila vse testne primere skupaj z odgovorom iz polja Answer, ki ga poda
Student (Slika 37).

def kvadrat(x):

return x¥x

_ student_answer = """def kvadrat(x):

return x*x""™"
SEPARATOR = "#<ab@179439 18454

print (kvadrat(5))
print (SEPLRATOR)
print (kvadrat(-3))
print (SEPARATOR)
print (kvadrat(9))

Slika 37: Kombinirana predloga

Opazimo, da je prvi del kode enak kot v per_test predlogi. Definiran je Se separator, potem pa
si sledijo vsi trije testni primeri z razliénimi vhodnimi podatki, loCeni z ukazom
'print(SEPARATORY)', ki poskrbi, da se bodotestni primeri v tabeli izpisali lo¢eno.

5.1.2 Napredna uporaba predlog

Pogosto se sreCamo s tezavo, ko vgrajeni tip vpraSanja (prototip) ne ustreza za sestavljanje
naloge. Tezava se pojavi, ko se v predlogi neuspedno zdruzita odgovor Studenta in testni
primer. Takrat je treba predlogo ustrezno prilagoditi. Ce sestavljamo vprasanja v programskem
jeziku Python3, imamo med vgrajenimi tipi vprasanj na voljo samo prototip ‘napisi funkcijo'.



Oglejmo si primer, kjer naloga zahteva, da v programskem jeziku Python3 napiSemo program,
ki ugotovi, ali je dano leto prestopno (Slika 38).

Question 2 Mapisi program, ki ugotowi, ali je dana leto prestopno. Zapis programa mara bit w obiliki

Mot complete

flark 0.00 out of int(input("Vnesi letnico:"))
1.00

Bl e Ce je prestopno, naj izpide sporotilo;

Edit question Leto je prestopno.

ce |leto ni prestopno, pa;

Leto ni prestopno.

For example:

Input | Result

1989 Wnesi letnico: 1989

Leto ni prestopno.

Answier:
1

Slika 38: Naloga tipa 'napisi program’

Take naloge zahtevajo od Studenta, da iz danih vhodnih podatkov, ki jih vnesemo neposredno
v program, vrne Zelene izhodne podatke. Testiranje takSnih nalog je zelo podobno testiranju
nalog tipa 'napisi funkcijo'. Podati moramo vhodne in pri¢akovane izhodne podatke. Tezava
nastane, ko se vhodni podatki (ki jih je lahko vec€) ne izpiSejo na zaslon.

Input | Expected Got

¥ 11989 | vnesi letnidf: 1989)Vnesi letn ni prestopno. X

Leto ni prestophno.

X |0 Vnesi letnico: O Vnesi letnico: Leto je prestopno. | X

Leto je prestopho.

¥ 2016 | vnesi letnico: 2016 vnesi letnico: Leto je prestopno. | X

Leto je prestopno.

Your code must pass all tests to earn any marks. Try again.

[ Incorrect]
Slika 39: Vhodni podatek se ne izpiSe

Slika 39 prikazuje pravilno delovanje Studentovega programa, manjka le izpis letnice, ki je
podana kot vhodni podatek.



Ce zelimo, da se vhodni podatek izpi§e, bomo morali predlogo prilagoditi. Kot smo omenili v
poglavju 5.1.1, to storimo tako, da na strani, kjer sestavljamo vprasanje v razdelku Question
type, obkljukamo moznost Customise (Slika 31). Pojavita se dva nova razdelka, Customisation
in Advanced Customisation. Za prikaz predloge odpremo razdelek Customisation (Slika 40).

Customisation

Template

{{STUDENT_AMSWER}}

(R

[#9)

__student_answer = """{{ STUDENT_ANSWER | e('py') }}"""

b

{{TEST.testcode}}

Grading

Exact match v

Slika 40: Standardna predloga per_test
V polju Template je napisana standardna koda predloge, ki deluje za tipe nalog 'napisi funkcijo'.

Kodo bomo prilagodili tako, da bo podatek iz Pythonove vgrajene funkcije input() izpisala tudi
na zaslon (Slika 41).

Customisation

Template
1 __saved_input__ = input
2+ def input(prompt=""):
3 s = _ saved_input__ (prompt)
aq print(s)
5 return s

7 {{STUDENT_AMSWER}}

9 {{TEST.testcode}}

Grading

Exact match v

Slika 41: Prilagojena predloga



Ker imamo v testnih primerih dolo¢ene vhodne podatke, bo CodeRunner testne primere
obravnaval s pomocjo per_test predloge. V tem primeru kombinirane predloge ni treba
spreminjati.

Ker bomo veckrat sestavljali naloge tipa 'napisi program’, si je pametno to predlogo shraniti kot
nov prototip. To naredimo tako, da odpremo razdelek Advance customisation, kjer zagledamo
naslednje moznosti (Slika 42).

nced customisation

Prototyping ls pratotype?  YES (user defined) ¥ Question type | PYthon3_vnesi_podatke
Sandbox DEFAULT ¥ TirmeLirmit (secs) MermLirnit (MB) Pararmeters
Languages Sandbox language  Python3 ACe languarge
Combinator [] Enable combinator  Test splitter (regex)  #<ab@ 1794331 8#@=#n|ms
1 {{ STUDENT ANSUER }} .
2
3 _ student_answer__ = """{{ STUDENT_ANSWER | e('py") }}"""
1
5 SEPARATOR = "#<ab@l794391S#@ %" 3

Slika 42: Razdelek Advanced customisation

V okvir¢ku Is prototype? izberemo moznost Yes (user defined). V polije Question type
napiSemo ime nasega prototipa, na primer python3_vnesi_podatke.

Nastavitve peskovnika (Sandbox) pustimo privzete (okenca pustimo prazna). Ce Zelimo, lahko
omejimo Cas izvajanja enega testnega primera, izraZzenega v sekundah (okence TimeLimit).
Prav tako lahko omejimo porabo streznikovega delovnega spomina, izrazenega v MB (okence
MemLimit). V okence Parameters vpiSemo dodatne moznosti za peskovnik (na primer dodatne
nastavitve pri prevajanju programa, API-kljug...).

V okviréek Sandbox language vnesemo programski jezik, v katerem se naloga sestavlja.
Vpisali bomo python3. Okence Ace language pustimo prazno. Po privzetih nastavitvah se bo
uposteval enak programski jezik, kot ga uporablja peskovnik, torej Python3.

Ker bomo ta tip vprasanja uporabljali samo za naloge tipa 'napiSi program', bomo moZznost
Enable combinator odkljukali. V tem prototipu se bo torej uporabljala samo predloga per_test.



Ko bomo sestavljeno nalogo shranili, se samodejno shrani tudi prototip. Ko bomo sestavljali
naslednjo nalogo, bo nas novi prototip na voljo v meniju Question type (Slika 43).

Adding a CodeRunner question

CodeRunner question type

Question type gpythuns_vnesi_pudatke v

Undefined
o c_full_main_tests eh
Customisation: c function
C_program
Answer box glJava_class ]
java_method
java_pragrarm
i matlab_script
Marking ™ s alt
octave_function
5| php
python2
i i pythons
Question type details S ons, cosc21
oythiona_thirter
ython3

General pythond_w_input

Slika 43: Novi prototip se prikaze v meniju Question type

Med tipi vpraSanj Ze imamo prototip z enako prilagojeno predlogo, kot jo ima
python3_vnesi_podatke. To je prototip python3_w_input, ki ima prilagojeno tudi kombinirano
predlogo. Namen ustvarjanja nasega prototipa je bil zgolj ta, da smo pokazali moznost
ustvarjanja lastnega prototipa in njegovo kasnejSo uporabo pri sestavljanju vprasan;.

Na univerzi Canterbury na Novi Zelandiji so ustvarili svoj prototip python3_cosc121, ki ga
uporabljajo za ocenjevanje kvizov in izpitov. Ta prototip preveri, €e je koda napisana v skladu
s Pylint sistemom, preden se le-ta izvrsi.

Pylint je sistem za stati€no preverjanje kode. To pomeni, da lahko analizira kodo, preden se ta
izvrSi. Pylint poiS¢e mozne napake v kodi, poskuSa uveljaviti standard kodiranja in slog
kodiranja. Za slog kodiranja uporablja slogovni prirocnik PEP 8.



Poleg preverjanja s Pylint sistemom ima prototip python3_cosc121 vgrajene Se Stevilne druge
uporabne parametre, kot so:

e Je funkcija (isfunction): Ta parameter poskrbi, da je koda definirana kot funkcija. Ce
bomo sestavljali vpradanje tipa 'napisi program', moramo ta parameter nastaviti na

False
e Pylint nastavitve (pylintoptions): dodatne nastavitve pri preverjanju s sistemom Pylint.
Primer: ukaz {'pylintoptions":["--max-statements=20", "--max-args=3"]} bo vsako

definirano funkcijo v kodi omejil z uporabo najvec 20 ukazov ("--max-statements=20")
in s 3 argumenti ("--max-args=3")

o Prepovedani konstruktorji (proscribedconstructs): dolo€i, katere konstruktorje je
prepovedano uporabiti v kodi

e Obvezni konstruktorji (requiredconstructs): doloCi, katere konstruktorje je treba
uporabiti v kodi

¢ Dovoli globalne spremenljivke (allowglobals): dovoli uporabo globalnih spremenljivk

e Maksimalno Stevilo konstant (maxnumconstants): parameter dolo¢i maksimalno Stevilo
konstant, ki jih smemo uporabljati v kodi

e Brez zagona (norun): Studentova koda se ne izvrsi, izvrSila se bo samo testna koda, ki
smo jo podali

e ZaZeni dodatno (runextra): s tem ukazom dobimo v predlogi dodatno polje

{{ TEST.extra | e('py") }}, za dodatno testiranje kode (glej razlago v poglavju 5.1)

V poglavju 6 bomo pri sestavljanju nalog uporabili tudi ta prototip. Pokazali bomo, kako
lahko uporabljamo dolo¢ene parametre, opisane zgoraj.

5.2 Primeri sestavljanja vprasanja

V tem poglavju si bomo ogledali sestavljanje preprostih vpradanj. Prvo vprasanje bo tipa 'napisi
funkcijo', kjer bomo uporabili tip vprasanja python3 s klasi¢no predlogo. Drugo vprasanje bo
tipa 'napisi program’, kjer bomo uporabili nas novi tip vprasanja python3_vnesi_podatke s
prilagojeno predlogo. Poudarek bo na razlagi vseh moznosti pri sestavljanju vprasanj. Nacini
preverjanja vprasanja in smiselno sestavljanje testnih primerov bomo podrobneje predstavili v
poglavju 6 na prakti¢nih primerih.

5.2.1 Vprasanje tipa 'napisi funkcijo'

Za zgled si oglejmo postopek sestavljanja preprostega vpraSanja v CodeRunnerju.
Ostanimo pri svojem zgledu, ki od u€enca zahteva, da napiSe funkcijo kvadrat(x), ki vrne
kvadrat Stevila x. To nalogo bomo sestavili s pomocjo tipa vprasanja python3.

Kot smo opisali v prejSnjem poglavju 5.1, kliknemo za ustvarjanje novega vprasanja v meniju
administration (Slika 19) na razdelek Question bank. Ko se odpre zbirka vprasanj, kliknemo
na Create a new question (Slika 20), za tip vprasanja pa si izberemo CodeRunner (Slika 21).



Prikaze se glavna stran za sestavljanje vprasanja (Slika 44).

Editing a CodeRunner question
CodeRunner question type

Question type

python3 v

Customisation:

[ Customise [ Template debugging

Answer box

Rows 4 Colurmns | =0 Use ace

Marking

All-or-nothing grading — Penalty regime 0

Template params

Slika 44: Sestavljanje vprasanja

Ker sestavljamo nalogo v programskem jeziku Python3, v polju Question type izberemo
python3. Naloga je tipa 'napisi funkcijo', spreminjanje predloge ne bo potrebno. Zato pustimo
polje customize neobkljukano.

Velikost okenca za odgovor zmanjSamo, saj je odgovor kratka koda. Nastavimo ga recimo na
4 vrstice in 50 stolpcev. Izbiro Use ace pustimo obkljukano, da Studentu olajSamo pisanje
odgovora v okvir¢ek. Urejevalnik kode ACE pomaga Studentu pri oblikovanju kode, obarva
konstruktorje, samodejno naredi ustrezne zamike... Taka koda je preglednejSa, zato je man;
moznosti, da bo Student naredil sintakticno napako, tudi e bo kodo pisal neposredno v
okence.



Slika 45 prikazuje polje Answer brez uporabe urejevalnika ACE.

Question 1

Correct

Wark 5.00 out of
5.00

V" Flag guestion

Edit question

Mapidi funkcijo kvadrafix), ki vme kvadrat Stevilal

For example:

Test Input | Result
print (kvadrat {(5)) | & 25
Answer:

def kvadrat (=):
return =%:

Check

Slika 45: Polje Answer brez ACE urejevalnika kode

Opazimo, da je koda v polju Answer enobarvna, prav tako pa ni ustreznega zamika v drugi
vrstici kode. Student mora biti pazljiv in tu narediti ustrezen zamik kode, da bodo stavki pravilno

gnezdeni.

Sedaj pa si poglejmo polje Answer z uporabo urejevalnika kode ACE (Slika 46).

Question 1

Mot complete

Mark 500 out of
£.00

V" Flag guestion

Edit question

Mapisi funkcijo kvadraiix), K vme lkvadrat Stevilal

For example:
Test Input | Result
print (kvadrat (5)) |5 25
Answier

1~ def kvadrat(x):

2 return xixl

Check

Slika 46: Polje Answer z ACE urejevalnikom kode

Opazimo, da je koda v tem primeru druga¢na. Koda je ostevil€ena po vrsticah, ukaza 'def' in
return’ sta obarvana modro. Zamik v 2. vrstici se je naredil samodejno. Taka koda je za

Studenta preglednejsa.



V razdelku Marking si izberemo nacin ocenjevanja naloge. Obkljukajmo moznost All-or-nothing
grading. To pomeni, da zahtevamo pravilnost vseh testnih primerov za pridobitev tock. Ce
program ne prestane enega ali vec testov, tock ne dobimo. Penalty regime nastavimo na 0O,
ker Studenta v primeru napacnega odgovora ne zelimo kaznovati z odbitkom. Ker smo v to
polje vnesli vrednost 0, nam kasneje v razdelku Multiple tries ne bo potrebno spreminjati
nastavitev. To bi bilo potrebno le, Ce bi polje Penalty regime pustili prazno.

Tudi polje Template params* pustimo prazno, ker ne bomo uporabili nobenih posebnih
parametrov predloge.

Nadaljujemo s sestavljanjem vpradanja. V razdelku General (Slika 47) nastavimo ime
vprasanja v polju Question name. Za ime vprasanja smo si izbrali Kvadrat Stevila x. V meniju
Save in category si izberemo kategorijo, v katero shranimo nase vprasanje. Shranili smo ga v
kategorijo Funkcije.

V polje Question text napiSemo navodila za reSevanje naloge. Predloga ima privzeto
nastavljeno ocenjevanje na 'Exact match'. To pomeni, da se morajo izhodni podatki testnih

primerov natan¢no ujemati z izhodnimi podatki Studentove kode. Upostevati moramo tudi
morebitne prazne vrstice, odvecne presledke...

General

Current category

Funkcije (5) [ Use this category

Save in category

Funkeije (5) v

Question name*

Kwadrat Stevila x

Question text*

Mapi i funkcijo kvadrafix), ki vime kvadrat Stevilal

Slika 47: Sestavljanje vprasanja — razdelek General



V polju Default mark izberemo vrednost tock naloge. Recimo, da bo vredna 5 tock (Slika 48).
Polje General feedback pustimo prazno (glej razlago v poglavju 5.1), v Sample answer pa
napiSemo reSitev nase naloge, ki bo Studentu prikazana na koncu, ko kviz odda in zakljuéi.

Default mark*

5

General feedback

Sample answer

Answer

def kvadrat (x):

return ®¥ * x

Slika 48: Sestavljanje vprasanja — razdelek Sample answer

Zdaj moramo sestaviti Se testne primere. Postopek ter kakSne testne primere in na kaj moramo
biti pozorni pri sestavljanju testnih primerov si bomo podrobneje ogledali v poglavju 6.



V razdelku Test cases (Slika 49) v polje Test case 1 vpiSemo deléek kode, s katerim bomo
testirali Studentovo kodo. V polje Standard Input vpiSemo vhodni podatek za testiranje kode.
Ker je naloga tipa ‘napi8i funkcijo in nam predloge ni potrebno spreminjati, bi lahko polje
Standard Input pustili prazno. Razlika bi bila le v tabeli s testnimi primeri, v kateri ne bi bilo
stolpca Input.

V polje Expected output vnesemo podatek, ki ga priCakujemo glede na vnesen vhodni podatek.
Ker je na$ vhodni podatek Stevilo 5 in ker naloga pravi, da mora funkcija vrniti kvadrat nadega
Stevila, pri¢akujemo, da bo funkcija vrnila Stevilo 25.

Test cases

Test case 1

print (kvadrat (5)]

Standard Input

5l

Expected output

25

Extra template data

Row properties:

lse as example  Display Show i Hide restiffail hark 2.000 Ordering 0
Slika 49: Sestavljanje testnega primera 1

V razdelku Row properties imamo obkljukano moznost Use as example. To pomeni, da bo ta
testni primer prikazan kot zgled v navodilih naloge v obliki tabele. MoZnost Use as example si
bomo podrobneje ogledali v poglavju 6.1. Opazimo, da vrednosti v polju Mark ne moremo
spreminjati. Razlog za to je obkljukana moznost All-or-nothing grading v razdelku Question
type. Ta nam pove, da mora Studentova koda uspesno prestati vse testne primere, da dobi
Student toCke. Podatek v polju Ordering nam pove, da se bo ta testni primer nahajal v prvi
vrstici kon€ne tabele s testnimi primeri.



Podobno sestavimo $e ostale testne primere. Vsa polja izpolnimo na enak nacin kot v testnem
primeru 1, vendar z razliénimi vhodnimi in izhodnimi podatki. V meniju Display bomo izbrali
moznost Hide (Slika 50).

Test case 2

print (kvadrat (-3))

Standard Input

-3

Expected output

9

Extra template data

Show

Hide if fail

Row properties: Hide if succeed

[] Use as example Display Hide ¥ [ Hide restiffail Mark 1000 Ordering 10

Slika 50: Testni primer 2

Ko Student odda odgovor, opazimo, da je drugi testni primer v tabeli drugace obarvan. To
pomeni, da je ta testni primer viden le nam, Studentom pa ostaja skrit (Slika 51).

Test Input | Expected | Got
print (kvadrat (5} ) 5 25 25
print (kvadrat (=311 -3 9 9
print (kvadrat (0} 0 0 0

Passed all tests!

Slika 51: Skriti testni primer 2



Prikrivanje testnih primerov je uporabno, saj lahko preprec¢imo, da bi Student delovanje kode
prilagodil samo za dolo&ene testne primere. Ce si za testne primere izberemo slabe vhodne
podatke, se lahko hitro zgodi, da bodo Studenti zlorabili slabo postavljene testne primere.
Recimo, da v svoji nalogi nimamo testnega primera z negativnim Stevilom in za testni primer 1
uporabimo vhodni podatek 2, za testni primer 2 pa vhodni podatek 0. Student lahko z napa&no
kodo (x+x namesto x*x) zadovolji zahteve testnih primerov (Slika 52).

Question 1 Mapisi funkeijo kvadralix), ki wne kvadrat Stevilal
Correct For example:
hlark 5.00 out of
& e Test Input | Result
5.0a
¥ Flag question print (kvadrat (2)) |2 4
Edit question Answer
1+ def kvadrat(x):
2 return x+x
Check
Test Input | Expected | Got
print (kvadrat (2)) |2 4 4
print (kvadrat (0)) 0 u} u}

Passed all tests!

Slika 52: Slabo izbrani testni primeri

Prav tako se lahko s tem izognemo resSitvi v obliki programa, ki pove le, kakSno vrednost mora
program vrniti v primeru dolo€enega vhodnega podatka:

def kvadrat(n):
if n == 5:
return 25
if n == -3:
return 9
if n==0:
return O

Zato je prikrivanje testnih primerov koristno. Student tako ne vidi vseh nacinov, kako
preverjamo pravilnost njegove kode.



Poglejmo si $e mozZnost Hide rest if fail. Ce obkljukamo to moZnost (Slika 53Error! Reference
source not found.) in testni primer ne uspe, potem bodo vsi nadaljnji testni primeri Studentu
skriti (Slika 54).

Test case 1

print (kvadrat (5))

Standard Input

5

Expected output

25

Extra template data

Row properties:

Use as example Display Show v Hide restiffail hark 2.000 Ordering 0

Slika 53: I1zberemo moznost Hide rest if fail

Question 1 MapiSi funkeijo kvadralix), ki vne kvadrat Stevilal

Incorrect For example:

Mark 0.00 out of
5.00

Test Result

¥ Flag guestion print (kvadrat (5)) |25

Answer
1= def kvadrat(x):
2 return x+x
Zheck
Test Expected | Got
X print (kvadrat (5)) 25 10 | X

Some hidden test cases failed, too.
Your code must pass all tests to earn any marks. Try again.



Slika 54: Ostali testni primeri so Studentu skriti

Studentu je viden samo prvi testni primer, ostala dva sta prikrita. Poglejmo si, kako mi (kot
uCitelj) vidimo Studentov napacen odgovor (Slika 55).

Question 1 Mapisi funkcijo kvadratix], ki vme kvadrat Stevilal
Incorrect For example:
bdark 0.00 aut of
o e Test Result
5.00

W Flag guestion print (kvadrat (5)) |25

Edit gquestion

Answer
1~ def kvadrat(x):
2 return x+x
Check
Test Expected | Got
¥ | print (kvadrat (5)) |25 10 | X
print (kvadrat (-3)) 2 -5
print (kvadrat (0)) 0 0

Some hidden test cases failed, too.
Your code must pass all tests to earn any marks. Try again.

Slika 55: Ugitelj vidi skrite testne primere



Podobno sestavimo Se testni primer 3, ki bo imel za vhodni podatek 0 (Slika 56).

Testcase 3

print (kvadrat (0}

Standard Input

a

Expected output

a

Extra template data

Row properties:

[] Use as example  Display ~Show ¥ [ Hiderestiffail Mark 1.000 Ordering 20

Slika 56: Testni primer 3

Ker naloga za izvedbo ne potrebuje nobene dodatne datoteke, lahko razdelek Support files
spustimo. V razdelku Multiple tries nam kazni za napa&en odgovor ni treba nastavljati, ker smo
to storili Ze na zaCetku sestavljanja vprasanja v razdelku Question type, polje Penalty regime.
Da shranimo sestavljeno vpras$anje, kliknemo na gumb Save changes (Slika 57). Nase novo
sestavljeno vprasanje se bo prikazalo v kategoriji, v katero smo ga shranili.

Support files:

Multiple tries

Tags

Created / last saved

Save changes and continue editing Presyiew

Cancel

Slika 57: Shranimo sestavljeno vprasanje



5.2.2 Vprasanje tipa 'napisi program’

Naloga od Studenta zahteva, da napiSe program, ki za vhodni podatek dobi 2 naravni Stevili,
vrne pa njun najvecji skupni delitelj in najman;jsi skupni veckratnik. To nalogo bomo sestavili s
pomocdjo tipa vpraSanja python3 vnesi podatke. Pri sestavljanju vprasanja bo veliko
nastavitev podobnih oz. enakih kot pri sestavljanju vprasanja v predhodnem poglavju, zato se
bomo osredotodili le na nastavitve, ki se razlikujejo od nastavitev prejSnjega vprasanja.

Poglejmo si njegova natan¢na navodila (Slika 58).

MNapi&i program, ki za dve Stevili vme najvedji skupni deljitel] in najmanjsi skupni vetkramik. Ce je
najed) skupni deljitel] enal 1, naj izpise sporodilo Stevili stz & fufi. Program naj bo zapisan v obliki kot
e prikazan v primerih.

Primer:
Vhesi poljubno celo stevilo: 16
Vhesi poljubno celo stevilo: 22

llajvecji skupni delitelj je: 2
Hajmanjsi skupni veckratnik je: 176

Primer:
Vnesi poljubno celo stevilo: 11
Vhesi poljubno celo stevilo: 17
Stevili sta si tuji.
Hajmanjsi skupni veckratnik je: 187

Fredpostavimo, da za vhodne podatke dobimo dve narawni Stevili.

Slika 58: Navodila vprasanja



Ponovimo postopek za ustvarjanje novega vpraSanja (glej poglavie 5.2.1). V meniju
Administration kliknemo na razdelek Question bank. Ko se odpre zbirka vprasanj, kliknemo na
Create a new question, za tip vpradanja pa izberemo CodeRunner. Nato se prikaze glavna
stran za sestavljanje vprasanja (Slika 59).

CodeRunner question type

Guestion type mython3_wnesi_podatke |
Customisation: Customise [] Template debugging
Answer box Rows S0 Columns &0 Use ace
Marking Allor-nothing grading  Penalty regime O
Show more. .

Question type details

Customisation

Template 1 _ saved_input__ = input
2= def input(prompt=""):
3 s = _ saved input__ (prompt)
4 print(s)
5 return ﬂ

6 {{STUDENT_ANSUER}}
7 {{TEST.testcode}}

Grading Mearty exact match A4
Slika 59: Sestavljanje vprasanja

V polju Question type si bomo tokrat izbrali novi tip vpraSanja python3_vnesi_podatke s
prilagojeno predlogo. Obkljukamo mozZnost Customise, da se prikaZze razdelek Customisation.
V polju Answer box nastavimo velikost okenca Sirine 30 (rows) in viSine 60 (columns), ker
priCakujemo za odgovor daljSo kodo. Moznosti Use ace in All-or-nothing grading pustimo
obkljukani iz istih razlogov kot v prej$njem primeru (glej poglavje 5.2.1). Studenta v primeru
napacnega odgovora ne bomo kaznovali, zato v okence Penalty regime napiSemo 0.

V razdelku Customisation opazimo, da je koda predloge Ze prilagojena. Nacin ujemanja
(moznost Grading) nastavimo na 'Nearly exact match'. Dovoljene bodo manjSe razlike v kon&ni
tabeli z rezultati (glej razlago v poglavju 5.1.2).



Sledi razdelek General (Slika 60). Nalogo uvrstimo v ustrezno kategorijo. Ker bomo nalogo
reSili s pomocjo zanke While, bomo nalogo shranili v kategorijo While. Izberemo si ustrezno
ime za nalogo in ga napiSemo v okvir€ek Question name.

Potem v polje Question text napiSemo natan¢na navodila za reSevanje naloge. Podali smo tudi
2 primera, prvi primer s poljubnimi Stevili, ki si nista tuji, in drugi primer s tujimi si Stevili. S tem
smo opozorili Studenta na drugacen izpis sporoc€ila. Opomnimo tudi, da za vhodni podatek
dobimo dve naravni Stevili. V okviréku Default mark ovrednotimo naso nalogo. Recimo, da bo
vredna 10 tock.

Current category  While (8] [[Juse this category

Save in category While (5) v
Question hame* Mapved]i skupni deljitel] in najmanjsi skupni vedkratnik
Question text*

Mapigi program, ki prebere dve celi Stevili in izpiZe njun napeed]i skupni delitel] in najmanjsi skupni
veikratnik. Ce je najved)i skupni deljitelj enak 1, naj izpide sporadilo Stewli sta s/ il Program naj
ho zapisan v obliki kot je prikazan v primerih.

Primer1:
Wnesi poljubno celo stevila: 16
Wnesi poljubno celo stevila: 22
Najvecji skupni delitelj je: 2
llajmanjsi skupni veckratnik je: 17&
Primerz:
Wnesi poljubno celo stevila: 11
Wnesi poljubno celo stevila: 17
Stevili sta si tuji.

llajmanjsi skupni veckratnik je: 187

Predpostavimo, da za vhodne podatke dobirmo dve naravni Stevili.

Default mark* 10

Slika 60: Razdelek General

V razdelku Sample answer v polje Answer vpiSemo mozno reSitev naloge, ni pa nujno.



Sledi sestavljanje testnih primerov. Slika 61 prikazuje sestavljanje testnega primera 1.
Opazimo, da smo v polje Standard Input vnesli vhodne podatke, torej dve naravni Stevili. Vsako
Stevilo napiSemo v svojo vrstico, saj program zahteva, da najprej vnesemo prvo naravno Stevilo
in nato Se drugo.

V polje Expected output pa tokrat napiSemo celoten izpis programa. NapiSemo torej besedilo
skupaj z vhodnimi podatki in celotno besedilo, ki ga program izpise po izvrSitvi.

Ker sestavljamo vpraSanje tipa 'napisi program', pustimo polje Test case 1 prazno.Testiranje
se bo izvrsilo s pomocjo vhodnih podatkov, ki so napisani v polju Standard Input. Te podatke
bo na3a prilagojena predloga obdelala skupaj s Studentovim odgovorom, za rezultat pa bomo
dobili izpis celotnega programa.

Polje Extra template data bomo pustili prazno (glej razlago v poglavju 5.1).

V razdelku Row properties bomo pustili privzete nastavitve. To pomeni da:

e testni primer ne bo prikazan kot zgled v navodilih (odkljukana moznost Use as
example),

o testni primer bo prikazan v kon¢ni tabeli s testnimi primeri (Izbira Showv meniju Display)

e prikazani bodo vsi nadaljnji testni primeri, ne glede na uspes$nost tega testnega primera
(odkljukana moZznost Hide rest if fail)

e v okvir€ku Ordering ne spreminjamo vrednosti, torej ne bomo menjali vrstnega reda
testnih primerov

Test case 1

Standard Input

16
22

Expected output

nesi prvo naravno stevilo: 16
Vnesl drugo naravno stevilo: 22
HNajvec]i skupni delitel] je: 2

Najmanj=zi skupni veckratnik je: 176

Extra template data

Row properties:

(] Use as example Display =how ¥ [ Hiderestiffail Mark 1.000 Orcering U

Slika 61: Testni primer 1
Podobno sestavimo Se ostale testne primere.



V drugem testnem primeru bomo vzeli za vhodni podatek dve prastevili. Ker je njun najved;ji
skupni delitelj 1, pri¢akujemo v polju Expected output namesto sporod€ila 'Najvecji skupni
delitelj je:" sporocilo 'Stevili sta si tuji.' Ostale nastavitve so enake kot v prvem testnem
primeru (Slika 62).

Testcase 2

Standard Input

11
17

Expected output

Vnesl prveo naravno stevilo: 11
Wnesi druge naravne stevile: 17
Stevili =ta =1 tuji.

Najmanj=si skupni veckratnik je: 187

Extra template data

Row properties:

[] Use as example  Display Show ¥ [ Hiderestiffail Mark 1.000 Ordering 10

Slika 62: Testni primer 2



V testnem primeru 3 si za vhodni podatek izberemo dve enaki Stevili (Slika 63).

Test case 3

Standard Input

28
28

Expected output

Wnesl prvo naravno stevilo: 28
Wne=si drugo naravno stevilo: 28
MNajvec]i skupni delitel] je: 2B

Najmanjsi skupni veckratnik je: EZ8

Extra template data

Row properties:

[] Use asexample Display =how ¥ [ Hiderestiffail Mark 1.000 Ordering 20

Slika 63: Testni primer 3



V testnem primeru 4 bomo iskali najvedji skupni delitelj in najmanjsi skupni veckratnik Stevil 1
in 1. Namesto najvecjega skupnega delitelja mora program izpisati sporocilo 'Stevili sta si tuji.'
(Slika 64).

Test case 4

Standard Input

1
1

Expected output

Wnesl prvo naravno stevile: 1
ne=zl druge naravno stevilo: 1
Stevili =ta =i tuji.

Najmanj=l skupni veckratnik je: 1

Extra template data

Row properties:

[] Use as example  Display Show ¥ [ Hiderestiffail Mark 1.000 Ordering 30

Slika 64: Testni primer 4

Ker tudi ta naloga za izvedbo ne potrebuje nobene dodatne datoteke, smo razdelek Support
files spustili. Tudi v ostalih razdelkih (Multiple tries, Tags, Created / last saved) nam ni potrebno
ni¢esar spreminjati. Sestavljeno vprasanje shranimo s klikom na gumb Save changes (Slika
65).

Support files

Multiple tries

Tags

Created / last saved

Save changes and continue editing Praview

Cancel

Slika 65: Shranimo vprasanje s klikom na Save changes



6. Naloge na prakticnih primerih

V sklopu diplomske naloge je bila pripravljena tudi osnovna zbirka vprasanj. Vprasanja smo
razvrstili v kategorije, kot so prikazane na Slika 66: Prikaz kategorij v ucilniciSlika 66.

Question categories for 'Course: CodeRunner’

¢ Vhod in izhod (izpisovanje, osnovno branje) (4)
* Funkcije (5)

« Pogojni stavek (5)

e Zanke (0)

o While (5)

o For (6)
+ Seznami. nizi (4)
Datoteke (1)
Slovariji (2)
Funkcije-rekurzija (5)
+ Privzeto za CodeRunner (17)

Privzeta kategorija za vprasanja objavljena v kontekstu 'CodeRunner’.

[ ]

Slika 66: Prikaz kategorij v uéilnici

Vrstni red kategorij je pomemben, saj so razvr€ene tako, da v prvi kategoriji pridobimo
najosnovnejSe znanje (branje in izpisovanje podatkov). Znanje iz predhodnih kategorij se nato
navezuje na naslednjo kategorijo. Torej v kategoriji Slovar lahko predvidevamo, da Zze znamo
uporabiti znanje iz predhodnih kategorij (Zanka While, Datoteke, Seznami...).

OpiSimo na kratko razloge za tak vrstni red. Prvi prijem, ki ga moramo osvojiti, je, da znamo
prebrati in izpisati podatke. Zato se kategorija Vhod in izhod (izpisovanje, osnovno branje)
nahaja na prvem mestu. Druga stvar, ki je zelo pomembna, je, da znamo sami sestaviti
funkcijo, ki jo lahko kasneje uporabimo. Zato bo nasa druga kategorija Funkcije. Ko obvladamo
stvari iz prvih dveh kategorij, lahko zaCnemo s pisanjem zahtevnejSih programov. Takrat nam
velikokrat pride prav uporaba pogojnih stavkov, ter zank while and for. Zato sta nasledn;ji dve
kategoriji Pogojni stavek in Zanke. V kategoriji Zanke imamo dve podrejeni kategoriji While in
For. Svoje znanje programiranja potem nadgrajujemo z uporabo seznamov in nizov, branju in
zapisovanju prilozenih datotek, uporabo slovarjev, rekurzije... Temu primerno so razporejene
Se ostale kategorije, vidne na Slika 66.

Zdaj si bomo ogledali nekaj tipi¢nih vprasanj, sestavljenih v CodeRunneriju.


http://lokar.fmf.uni-lj.si/moodle/question/category.php?courseid=53&cat=366%2C4270&edit=372

6.1 Delitelji Stevila

Na primeru te naloge bomo pokazali, kako sestavimo primer naloge, ki zahteva sestavo
programa. Za preverjanje vpraSanja tipa ‘napiSi program’ bomo uporabili tip vprasanja
python3_vnesi_podatke. Pokazali bomo tudi, kako ocenimo nalogo z na¢inom All-or-nothing
grading, torej bomo zahtevali, da so vsi testni primeri reSeni pravilno. Napa¢nega odgovora ne
bomo kaznovali z odbitki in bomo uporabili moznost 'Nearly exact match'.

Ta metoda dopus€a, da se Studentov rezultat ne ujema popolnoma z reSitvijo. Dovoljeni so
razni presledki in prazne vrstice v reSitvi, vse ¢rke pa prebere kot male (glej poglavje 5.1.1). V
primeru bomo obenem prikazali, kako se testni primer uporabi kot zgled v navodilih naloge, ki
jih vidi Student.

Besedilo naloge: NapiSi program, ki izpiSe vse pozitivne delitelje podanega celega Stevila.
Program mora delovati tudi za negativna Stevila, za Stevilo 0 pa naj izpiSe stavek 'Deliteljev je
neskoncno'. Vnos podatkov naj bo v obliki:

input ('Vpisi stevilo: ')

Poglejmo, kako to vpraSanje sestavimo v CodeRunnerju. V ta namen najprej premislimo,
kakSen bo odgovor (pravilen program) in kaksni bi bili smiselni testni programi. V tem primeru
bomo pripravili naslednje teste:

e Testni primer 1 - Vhodni podatek je Stevilo z ve€ delitelji. Zato bomo vzeli Stevilo 998,
ki ima delitelje 1, 2, 499 in 998. S tem testnim primerom preverimo, ¢e program pravilno
deluje za tipi¢ni primer. Ta testni primer bomo uporabili tudi kot zgled v navodilih
naloge.

e Testni primer 2 -Vhodni podatek je negativno $tevilo. Ce je podatek negativno $tevilo
(uporabili bomo -10),mora program izpisati delitelje 1, 2, 5 in 10.

e Testni primer 3 - Vhodni podatek je prastevilo. Za Stevilo 13 mora program izpisati 1
in 13.

e Testni primer 4 - Vhodni podatek je Stevilo 0. Program mora izpisati sporocilo
'Deliteljev je neskoncno', saj vemo, da lahko Stevilo 0 delimo z vsemi Stevili.

e Testni primer 5 - Vhodni podatek je edino pozitivno celo &tevilo, ki ima le en delitel].
Toje 1.

e Testni primer 6 — Tudi pri -1 moramo kot odgovor dobiti le 1.



Pravilen program za to nalogo je na primer tak, kot ga prikazuje Slika 67.

Answer:
1 stevilo = int(input('Vpisi stevilo: "))
27 if stevilo == @: ffza stevilo @ izpisemo sporocilo
3 print('Deliteljev je neskoncno')
4+ for 1 in range(l, abs(stevilo) + 1):
5w if stevilo % 1 == @: #ce je ostanek pri deljenju stevila enak @,
6 print(i) ije 1 delitelj stevila

Slika 67: Koda, ki resi primer

Najprej poskrbimo za ustrezno obravnavo Stevila 0. Nato v zanki preverimo vse potencialne
delitelje in jih izpiSemo. Za negativna Stevila poskrbimo z ukazom abs().

Obnovimo zacgetne korake pri sestavljanju vprasanj. V razdelku Administration kliknemo
najprej na Question bank— Questions in nato na Create a new guestion (Slika 68).

NAVIGATION BE -
Question bank
Select a category:
ADMINISTRATION =l
For (&) v
¥ Course administration
# Tum eciting on [ Show question text in the question list
¥ Edit settings Search options «
P Users M also show questions from subcategories
A Unenrol me from CodeRunner M Also show old questions
Y Fitters [ Create a new question ..
P Reports
BB Grades OT~ uestion Created by Last modified by
Y I First name / Sumame First name / Sumarne
Dutcomes
o O [/ CikaH # fn Q X Igor Efremov Igor Efremaoy
P Bad
adges
s ckup O Delitelji Stevila & fm @ X Igor Efremov lgor Efremoy
¥ Restore [ @ Delivos3 & 1 Q X Igor Efremoy lgor Efremoy
& import [] B Meseéne obresti @ fm Q X Igor Efremoy lgor Efremoy
ublish [l Fovpredje ocen # fn Q X Igor Efremov gor Efrernaow
@ Publish 0O P g Igor Ef lgor Ef
® Reset O Zdruzi sezname & @ X Igor Efremov Igor Efremoy
¥ Question bank With selected:
SHCIesHons Delete Wove to >> For (6} v

® Categories

Slika 68: Ustvarjanje novega vprasanja



Ker naloga zahteva, da napisemo programsko kodo, izberemo tip vprasanja CodeRunner
(Slika 69).

Choose a guestion type to add [ X |
-~
=l CodeRunner: runs student-submitted code in
25 Calculated a sandbox

O % calculated multichoice

Calculated simple

F
@ [ coderunner

O 2% Embedded anawers

O [ essay

£-3 Matching

= Multiple choice
24 Mumerical

E?E Random short-answer

matching
(O = shart answer
O & stack v

Add Cancel

Slika 69: Izberemo tip vprasanja CodeRunner



Kot smo povedali v poglavju 5.1, dobimo obrazec, razdeljen v ve¢ delov. V CodeRunner
guestion type si za tip vprasanja izberemo python3_vnesi_podatke (Slika 70). V polju
Marking pustimo privzeto nastavitev All-or-nothing grading obkljukano, ker zelimo, da so vsi
testni primeri reSeni pravilno (glej poglavje 5.1). V Penalty regime vnesemo Stevilo 0, ker ne
Zelimo kaznovati napacnega odgovora. To lahko storimo tudi tako, da okence Penalty regime
pustimo prazno, vendar moramo potem spremeniti nastavitev v razdelku Multiple tries.

Kazen iz privzetih 33,33333% spremenimo na 0% (Slika 71).

CodeRunner question type

Question type

python3 wnesi podatke

Customisation: Multiple tries
[ Customise [] Template debugging

Penalty for each incorrect try

Answer box
3333333% |v.
B ows 12 Ol B0 Use ace 100%
50%
Marking 350,
20%
10%

Allor-nathing grading  Penalty regime 0%,

Slika 70: Razdelek CodeRunner question type Slika 71: Kazen nastavimo na 0%



Ko obkljukamo okence Customize, se pojavi dodatni razdelek Customisation (Slika 72).
Moznost Grading nastavimo na 'Nearly exact match'. S tem dopustimo minimalne razlike v
tabeli pri resitvi naloge (glej poglavje 5.1.1).

Customisation

Template
1 | saved_input__ = input ~
2~ def input(prompt=""):
3 s = _ saved_input__ (prompt)
4 print(s)
5 return s

7 {{STUDENT_ANSWER)}

18 {{TEST.testcode}} R

Grading

MNearly exact match L

Result columns

Slika 72: Razdelek Customisation

V razdelku General izberemo kategorijo, v katero bomo shranili vprasanje. Izberemo si
kategorijo For, ker bomo v nalogi uporabili omenjeni konstruktor. V okvirCek Question name
napisemo smiselno ime vprasanja, na primer Delitelji Stevila, v okvir€ek Question text pa
napiSemo jasna navodila za reSevanje naloge (Slika 73).

General

Current category

For (6) Use this category

Save in category

For (6)

Question name*

Delitelji Stevila

Question text*

Mapisi program, ki izpise vse pozitivne delitelje podanega celega Stevila. Program mora delovati tudi za negativna Stevila, za
Stevilo 0 pa naj izpise stavelk 'Deliteljev je neskoncno'. Wnos podatkoy naj bo v obliki:

input('Vpisi stevilo: ")

Slika 73:Razdelek General



V Sample Answer vpiSemo resitev (Slika 74).

Sample answer

Answer
stevilo = int (input ("Vpisi stevilo: 1))
if stevile == 0: #za Ztevilo 0 izpifemo sporodilo

print ("Deliteljev Jje neskoncno')
for 1 in range(l, aksz(stevileo) + 1):
if stevile % 1 == 0: #&e Je ostanek pri deljenju Ztevila enak 0O,
print (i} #je 1 delitelj stevila

Slika 74: Resitev naloge

V razdelku Test cases sestavimo testne primere. Ker je naloga tipa ‘napisi program’, pustimo
polje Test case 1 prazno (glej poglavje 5.2.2). V polje Input vpiSemo Stevilo, ki ga bomo
testirali, v Expected output pa pri¢akovani rezultat. Predloga ne zahteva nobenih posebnih

podatkov, zato polje Extra template data ostane prazno. V polja bomo torej vpisali to, kar
prikazuje Slika 75.

Test case 1

Standard Input

998

Expected output

Vpisi steviloe: 998
1

2

4959

998

Extra template data

Row properties:

Use as example  Display Show ¥ [ Hiderestiffail Mark 1.000 Ordering 0

Slika 75: Sestavljanje testnega primera 1



Pogosto je koristno, da kot del naloge prikazemo tudi en ali ve¢ tipi¢nih primerov izvajanja.
Zato bomo v razdelku Test cases — Row properties, kjer sestavljamo testne primere, pri
dolocCenih testih obkljukali moznost Use as example (Slika 76).

Row properties:

Use as example Display Show ¥ [ Hide rest if fail Mark 1.000 Ordering
Slika 76:Testni primer bo prikazan v navodilih

V razdelku Test cases moramo sestaviti Se ostale testne primere, opisane na zacetku
poglavja. Sestavimo jih na podoben nacin, kot smo sestavili Testni primer 1 (Slika 77, Slika
78, Slika 79, Slika 80 in Slika 81).

Test case 2

Standard Input

=10

Expected output

Wpilgl stevilo: -10
1

2

5

10

Extra template data

Row properties:

[ Use as example  Display Show ¥ [ Hide rest iffail  Mark 1.000 Ordering 10

Slika 77: Testni primer z negativhim Stevilom



Testcase 3

Standard Input

13

Expected output

Vpisli stevilo: 13
1
13

Extra template data

Row properties:

[] Use as example Display Show ¥ [ Hiderestiffail Mark 1.000
Slika 78: Testni primer za prastevilo

Test case 4

Standard Input

0

Expected output

Vplsl stevilo: O

Deljiteljev Jje neskoncono

Extra template data

Row properties:
[ Use as example Display =how ¥ [ Hide restiffail Mark 1.000

Slika 79: Testni primer za Stevilo 0

Ordering 20

Ordering 30



Test case 5

Standard Input

1
Expected output

Vpizi stewvilo: 1
1

Extra template data

Row properties:

(] Use as example  Display

Testcase 6

Standard Input

-1

Expected output

Vpisgl stevileo: -1
1

Extra template data

Row properties:

[0 Use as example  Display

Showy

Showy

¥ [ Hiderestiffail  Mark 1.000

Slika 80: Testni primer za Stevilo 1

¥ [ Hiderestif fail  Mark 1.000

Slika 81: Testni primer za Stevilo -1

Ordering 40

Ordering 50



Ko je vpraSanje sestavljeno, vidi Student navodila takole (Slika 82).

Question 1 MNapisi program, ki izpiSe vse pozitivie delitelje podanega celega Stevila. Frogram mora
Not yet answered delovati tudi za negativna Stevila, za Stevilo 0 pa naj izpiSe stavek 'Deliteliev je neskoncno'.

YWnos podatkoy naj bo w abliki:
Marked out of 1.00

input(’Vpisi stevilo: ")

For example:
Input | Result

998  Vpizi stevilo: 5998

1
2
499
aag
Ansierer
1

Slika 82: Sestavljeno vprasanje z zgledom

V navodilih se prikaze tabela s tistimi testnimi primeri, ki smo jih oznadili za prikaz. V naSem
primeru je to le prvi testni primer. Tabela ima dva stolpca, Input, kjer je zapisan vhodni podatek,
in Result, v katerem je zapisan pri¢akovan odgovor. Torej za Stevilo 998 nam mora program
izpisati delitelje Stevila 998 v obliki, kot je prikazano v tabeli v tej celici.



Oglejmo si Se primer, ko dodamo vec testnih primerov. Obkljukajmo sedaj Se Use as
example pri 3. in 4. testnem primeru. Takrat bo vprasanje prikazano kot na Slika 83.

Question 1 MNapisi program, ki izpise wse pozitivne delitelje podanega celega Stevila. Program mora
Mot yet answered delovati tudi za negativna Stevila, za Stevilo 0 pa naj izpiSe stavek 'Deliteljey je neskoncno'.

YWnos podatkoy naj bo v obliki;
Marked out of 1.00

input(*Vpisi stevilo: °)

For example:
Input | Result

998 | Wplizi stewilo: 598
1
2
499
998

13 Vplisl stewvilo: 13
1
13

] Vpisli stevilo: O

Deliteljewv Je neskoncno

Answier:

Slika 83: Navodilo naloge z dodatnimi zgledi v tabeli

Opazimo, da je dobila tabela s testnimi primeri dve dodatni vrstici. V vsaki vrstici je napisan
posamezni testni primer, ki smo ga predhodno obkljukali v Test cases za zgled.



Poglejmo primer, ko je Student to nalogo resil pravilno. Na Slika 84 opazimo, da je odgovor
drugagen od na$e uradne resitve. Student je uporabil drugaden pristop (zanko while), kljub
temu pa je odgovor pravilen.

Question 2 Mapisi program, ki izpise vse pozitivne delitelle podanega celega Stevila. Program mora delowvati tudi

Za negativna Stevila, za Stevilo 0 pa naj izpise stavelk 'Deliteljev je neskoncno'. Wnos podatkoy naj bo v
obliki:

Correct

Mark 1.00 out of
1.00

. input(’Vpisi stevilo: ')
7 Flag guestion

Edit guestion For example:

Input | Result

998 | vVpls=i stevilo: 998
1
2
499
995

Answer:
1 stevilo = int(input('Vpisi stevile: '))
2= if stevilo == @: #za S
3 print('Deliteljev je neskoncno')

4 i=1

5+ while 1 < abs(stevila)+1:

%1 == 8:

7 print(i)

vilo @ izpisemo sporoéilo

6~ if stevilo #ie je ostanek pri deljenju Stevila enak @,
#je 1 delitelj Stevila

8 i=i+1l

Check

Input | Expected Got

993 Vpisi stevilo: 993

1
2
499
o8

-10 Vpis=i stewvilo:

1
@
5|
10

12 Vpisi stevilo:

1
12

n] Vpisi stevilo:

Deliteljev je

1 Vpi=i stewvilo:

1

-1 Vpisi stewvilo:

1

Passed all tests!

-10

13

u]

neskoncno

1

Vpisi stewilo: 998

1
2
499
o8

Vpisi stewilo:

1
&
5|
10

Vpisi stewvilo:

1
12

Vpisi stewilo:

Deliteljew je

Vpi=i stewilo:

1

Vpisi stewilo:

1

=10

13

u]

neskoncno

1

Slika 84: Primer pravilnega odgovora



Slika 85 pa prikazuje primer napaénega odgovora.

Question 2 MNapisi program, ki iZpise vse pozitivhie delitele podanega celega Stevila. Program mora delovati tudi
Incatrect za hegativna Stevila, za Stevilo 0 pa naj izpise stavek 'Deliteljey j& neskoncno'. Vnos podatkoy naj bo v
obliki:

hlark 1.00 out of
1.00

. input('Vpisi stevilo: ')
V" Flag question

Edit guestion For example:

Input | Result

998 | wWpi=i stewvilo: 998

1
2
499
9945
Ansiwer:
1 stevilo = int(input('Vpisi stevilo: "))
2 i=1
3+ while 1 < stevilo+l:
4~ if stevile % 1 == @: #ie je ostanek pri deljenju Stevila enak @,
5 print(i) #je 1 delitelj Stevila
6 i=1+1
Check
Input  Expected Got
998 Vpisi stevilo: 998 Vpisi stevilo: 998
1 1
2 2
499 499
993 993
® | -10 Vpisi stewilo: -10 Vpisi stevilo: -10 X
1
2
3
10
13 Wpisi stewilo: 13 Wpisi stewilo: 13
1 1
13 13
X [0 Vpisi stevilo: 0O Vpisi stevilo: 0O ®

Leliteljev je neskoncno

1 Wpisi stewvilo: 1 Wpisi stewvilo: 1
1 1
X | -1 Wpizi stevilo: -1 Vpisi stevilo: -1 X
1

Your code must pass all tests to earn any marks. Try again.

Slika 85: Primer napaénega odgovora



ReSitev Studenta, prikazana na Slika 85, je delno prestala testne primere. Pravilno deluje na
1., 3. in 5. testnem primeru, napa&no pa za negativna $tevila in 0. Student je ogitno pozabil,
da so podatki lahko tudi negativni ali pa 0.

6.2 Produkt stevil v seznamu

Sestavili bomo klasi¢no nalogo tipa 'napisi funkcijo' z uporabo prototipa python3_cosc121. Od
Studenta bomo zahtevali, da kodo napide v skladu s sistemom za preverjanje kakovosti kode
Pylint. Pokazali bomo tudi, kako se naloga delno oceni, torej bo Student nagrajen za vsak
pravilno reSen testni primer.

Preden se lotimo sestave vprasanja, moramo biti seznanjeni z naCinom preverjanja sloga
kodiranja. Pylint za preverjanje sintakse uporablja slogovni prironik kodiranja PEP 8, ki
obsega bogato knjiznico z navodili in s priporoCili sloga kodiranja. Pri pisanju nasih kod so
potrebna naslednja:

e Zamik se doloCi s 4 presledki

¢ Stevilo znakov v vrstici je omejeno na 100. S tem izbolj$amo preglednost kode

o Ko definiramo funkcijo, je obvezen dokumentacijski niz (docstring), v katerem opisemo,
kaj po€ne nasa funkcija. Primer:

def funkcija(spremenlijivka):

T L |

Funkcija naredi nekaj s spremenljivko

¢ Imena funkcij, podatkovnih struktur, nizov. itd. morajo biti sestavljena iz najmanj 3
znakov. V imenu je prepovedana uporaba velikih ¢rk. Besede najlepSe lo¢imo s
podc&rtajem. Primer:

def kvadriraj (n): prekratko ime spremenljivke

mojSeznam = [] ne smemo uporabljati velikih ¢rk

def vsota(seznam stevil): paziti moramo tudi, da ne poimenujemo glavnih
vsota = 0 - in lokalnih spremenljivk enako

def kvadriraj(stevilo): primer ustrezno izbranega imena spremenljivke
moj seznam = [] ustrezno ime seznama

e Opozori na nekoristne ukaze. Primer je definirana spremenljivka oziroma konstanta, ki
se ne uporabi v nadaljevanju kode.
e Potreben je natanko en presledek okoli znakov: == , <, >, '=<> <= ,>= ,in , not

in ,is ,1s not,and , or , not ...



Sistem Pylint pri preverjanju sloga kodiranja upoSteva vsa zgoraj nasteta pravila (in Se ostala),
zato moramo biti pri pisanju kode dosledni.

Besedilo naloge: Sestavi funkcijo produkt(seznam), ki izracuna produkt vseh Stevil v seznamu,
zaokrozen na celo Stevilo. Koda bo najprej preverjena s sistemom za preverjanje kakovosti
kode Pylint, zato pazi na slog kodiranja. Funkcija mora delovati tudi, Ce je podatek(stevilo) v
seznamu zapisan v obliki niza. Ce je seznam prazen, naj vrne 0.

Zaseznam [1, 2 ,3.1 ,'-4'] nam funkcija vrne rezultat -25, za seznam [] pa 0.

Kot pri prejdnji nalogi najprej premislimo, kakden bo odgovor (pravilen program) in kaksne
testne primere bi bilo pametno sestaviti. Pripravili bomo naslednje teste:

e Testni primer 1 —podali bomo seznam z naravnimi Stevili, da preverimo delovanje
funkcije za tipi¢ni primer.

e Testni primer 2 — podali bomo prazen seznam. Funkcija mora vrniti Stevilo 0.

e Testni primer 3 — podali bomo seznam, ki bo vseboval negativno Stevilo in decimalno
Stevilo. S tem testnim primerom bomo preverili, e funkcija rezultat zaokrozi na celo
Stevilo. Ta primer bomo podali tudi za zgled v navodilih naloge.

e Testni primer 4 — podali bomo seznam, ki vsebuje nize in Stevila. Preverili bomo, e
funkcija pravilno razbere podatek (Stevilo) iz niza.

o Testni primer 5—V seznamu bo med drugimi tudi Stevilo 0. Funkcija mora vrniti rezultat
0.

Pravilen odgovor, ki ustreza zahtevam sistema Pylint, je na primer slede¢ (Slika 86):

1~ def produkt(seznam):

2 """Funkcija zmnozli vsa stevila v

3 danem seznamu in vrne zmnozek

4 zaokrozen na celo stevile'''’

5= if seznam == []:

& return @

7 rezultat = 1 #na zacetku postavimo rezultat na 1
= far i in seznam: #rezultat pomnozimo z 1

9 rezultat = rezultat * float(i) #niz spremenimo v stevila

14 return round(rezultat) #zaokrozimo na celo stevila

Slika 86: Odgovor, ki ustreza sistemu Pylint

Najprej poskrbimo za ustrezno obravnavo praznega seznama. Funkcija v tem primeru vrne
rezultat 0. Nato z zanko poskrbimo, da zmnozimo vsak element seznama s prejsSnjim. Z
ukazom round() zaokrozimo rezultat na celo Stevilo.

Poglejmo si postopek sestavljanja vprasanja. Polja, ki so nam znana iz poglavja 5.2, ne bomo
podrobneje opisovali, omenili bomo samo, kaj smo si izbrali. Podrobneje si bomo ogledali
sestavljanje testnih primerov in kasnejSe preverjanje Studentovega odgovora.

Obnovimo zaletne korake pri sestavljanju vprasanj. V razdelku Administration kliknemo
najprej na Question bank — Questions in nato na Create a new question. Izberemo tip
vpraSanja CodeRunner.



Odpre se nam znana stran za sestavljanje vprasanja (Slika 87). V razdelku Question type si
tokrat izberemo tip vprasanja python3 cosc121. Velikost okenca za odgovor (Answer box)
bomo nastavili na 18 vrstic (rows) in 50 stolpcev (columns). MozZnost Use ace pustimo
obkljukano.

Tokrat bomo v polju Marking odkljukali moznost All-or-nothing grading. To pomeni, da bomo
vsak testni primer tockovali posebej. Student bo ocenjen s toliko to¢kami, kolikor pravilnih

testnih primerov bo imel. V okence Penalty regime bomo vnesli vrednost O, ker ne Zelimo
odbitka pri napaénem odgovoru.

Editing a CodeRunner question

CodeRunner question type

Question type

python2 coscl121 v

Customisation:

[ Customizse [] Template debugging
Answer box

Rows 18 Columng | 20 se ace

Marking

[ ] Alcor-nothing grading  Penalty regime 0

Slika 87: Razdelek CodeRunner question type



Sledi razdelek General (Slika 88). Vprasanje bomo shranili v kategorijo Seznami, nizi (meni
Save in category). V Question hame vpiSemo ime naSega vprasanja, na primer Produkt stevil
v seznamu. V polje Question text napiSemo natanéna navodila. V okviréek Default mark
vpisemo 10. VpraSanje bomo torej vrednotili z 10 tockami. Teh 10 tock bomo morali razporediti
v 5 testnih primerov, ki jih bomo sestavili.

Current category  SEINaMi, nizi (5) [Juse this categony

Save in category Seznari, nizi (3) v
Question name* Produkt stevil v seznamu

Question text*

Sestavi funkcijo produkiiseznam), K izratuna produkt wseh Stevil v seznamu, ZaokroZen na celo
dtevilo. Koda bao najprej preverjena s sistemom za preverjanje kakovosti kode Pyiing, Zato pazi na
slog kodiranja. Funkcija mora delovati tudi, €e je podatek(tevilo) v seznamu Zapisan v ohliki niza.
£ je seznam prazen, pa naj vme 0.

Tarej za seznam [1, 2, 3.1, -4' ] narm funkcija vine rezultat -25,

7a seznam [ pa 0.

Default mark* 10

Slika 88: Razdelek General

Polje General feedback pustimo prazno, v polje Answer pa napisemo reSitev, ki bo vidna
Studentu po oddaji kviza (Slika 89).

Sample answer

Answer

def produkt (geznam):
"' 1'FPunkcija zmonzi wsa stevila v
danem Seznamu in vrne zZmnozek
zackrozen na celo stevileo''?
if =eznam == []:

return 0

rezultat = 1 #na zacetku postavimo rezultat na 1
for 1 in seznam: #rezultat pomnozimo =z 1

rezultat = rezultat * float (i) #niz spremenimoe v stewvilo
return round (rezultat) #zaockrozime na celo stewvilo

Slika 89: Razdelek Sample answer



Sledi sestavljanje testnih primerov. Ker je vprasanije tipa 'napisi funkcijo', se bodo testni primeri
sestavljali na podoben nacin kot pri vprasanju kvadrat Stevila x v poglavju 5.2.1. Polji Standard
Input in Extra template data pustimo prazni v vseh testnih primerih. Tudi v okencu Ordering
bomo pustili privzete vrednosti.

V testnem primeru 1 (Slika 90) bomo testirali funkcijo s seznamom, ki vsebuje cela Stevila. V
polje Test case 1 vpiSemo del kode, s katero bomo testirali funkcijo. Testirali jo bomo tako, da
bomo zahtevali izpis funkcije pri dolo€enih vhodnih podatkih. Za izpis funkcije uporabimo ukaz
print(). V polje Expected output vpiSemo produkt Stevil iz seznama.

V razdelku Row properties bomo obkljukali moznost Hide rest if fail, v okencu Mark pa bomo
nastavili vrednost na 2. V kolikor bo Student uspesno reSil prvi testni primer, bo nagrajen z 2

tockama .

Test case 1

printi{produkt{[2,4,15,2])1}

Standard Input

Expected output

360

Extra template data

Row properties:

[J Use as example Display Show 3 Hide rest if fail Mark 2-000 Ordering 0

Slika 90: Testni primer 1

V testnem primeru 1 vidimo, da je vhodni podatek seznam [2, 4, 15, 3]. Funkcija mora vrniti
produkt teh Stevil, to je 360.



V testnem primeru 2 (Slika 91) bo vhodni podatek prazen seznham. Funkcija mora vrniti
vrednost 0. V razdelku Row properties bomo v meniju Display izbrali moznost Hide, ker ne
Zelimo prikazati testnega primera Studentu. Obkljukali bomo tudi moznost Hide rest if fail,
vrednost testnega primera pa bomo nastavili na 2 tocki (okence Mark).

Test case 2

print{produkt{[]})}

Standard Input

Expected output

0

Extra template data

Row properties:

[J Use as example Display Hide 4 Hide rest if fail Mark 2-000 Ordering 10

Slika 91: Testni primer 2



Testni primer 3 (Slika 92) bo v seznamu vseboval negativno in decimalno Stevilo. S tem testnim
primerom bomo preverili, e funkcija produkt Stevil na koncu zaokrozi na celo Stevilo in Ce
uposteva predznak.

Ta testni primer bomo uporabili tudi kot zgled, zato bomo v razdelku Row properties obkljukali

moznost Use as example. Obkljukali bomo tudi moZnost Hide rest if fail. V polje Mark vpiSemo
vrednost 3, torej bo ta testni primer vreden 3 tocke.

Test case 3

print (produkt([-3.12,22,11.3422,51})}

Standard Input

Expected output

—3853

Extra template data

Row properties:

Use as example Display Show i Hide rest if fail Mark 3-000 Ordering 20

Slika 92: Testni primer 3



V testnem primeru 4 (Slika 93) bomo preverili, e funkcija prebere Stevilo, ki je podano v nizu.
Pametno je v niz vstaviti decimalno Stevilo. S tem preverimo, ¢e koda iz niza prebere tudi
decimalna Stevila in ne samo cela. V razdelku Row properties si v meniju Display izberemo
moznost Hide. Obkljukali bomo tudi moznost Hide rest if fail. Testni primer 4 ovrednotimo z 2
toCkama (polje Mark).

Testcase 4

print (produkt ([10,'12",1, 2.5, '13.3397]}}

Standard Input

Expected output

4002

Extra template data

Row properties:
[] Use as example Display Hide 3 Hide rest if fail Mark 2-000 Ordering 30

Slika 93: Testni primer 4



Testni primer 5 (Slika 94) bo v seznamu poleg vseh ostalih moznosti zapisa Stevil (Stevilo v
nizu, decimalno Stevilo, negativno Stevilo) vseboval tudi stevilo 0. Od funkcije pri¢akujemo, da
bo vrnila vrednost 0. V polju Mark ga ovrednotimo z 1 tocko.

Test case 5

print{produkt{["110",-3685,'0", 2.577,19]1}}
Standard Input

Expected output

0

Extra template data

Row properties:

[] Use as example Display Show ¥ [ Hide rest if fail Mark 1.000 Ordering 40

Slika 94 : Testni primer 5

Vse razdelke, ki sledijo za razdelkom Test cases (Support files, Multiple tries, Tags,
Created/last saved), lahko spustimo, ker tam ne bomo spreminjali nastavitev. Da shranimo
novo nastalo vprasanje, kliknemo na gumb Save changes na dnu strani (Slika 95).

Support files
Multiple tries
Tags

Created / last saved

Save changes and continue editing Preview

Slika 95: Shranimo vprasanje



NasSe novo vprasanje Student vidi takole (Slika 96):

Question 2

Correct

Mark 10.00 out of
10.00

V7 Flag guestion

Edit question

Sestavi funkcijo produkt(seznam), ki izraéuna produkt vseh stevil v seznamu,
zaokroZen na celo Stevilo. Koda bo najprej preverjena s sistemom za preverjanje
kakovosti kode Pylint, zato pazi na slog kodiranja. Funkcija mora delovati tudi, ce je
podatek(3tevilo) v seznamu zapisan v obliki niza. Ce je seznam prazen, pa naj virne 0.

Torej za seznam [1, 2 , 3.1, -4’ ] nham funkcija vrne rezultat -25,

Za seznam [] pa 0.

For example:

Test Result
print (produkt{[-3.12,22,11.3422,5])) | —3853
Answer:

1

Slika 96: Kako vidi Student vprasanje

Na sliki opazimo, da je za zgled podan testni primer 3.



Poglejmo si najprej, kaj se zgodi, ¢e Student odda kodo, ki ni v skladu s sintakso, katero
preverja sistem Pylint (Slika 97).

Answer:

1+ def produkt(seznam):

2
3
4
5-

24,15,310)

if seznam==[]:
return @
produkt=1
for 1 in seznam:
produkt=produkt ‘float{i)
return round(produkt)

Expected Got

360 FEEEEEF AL AL Module source
C: 3, O: Exactly one space reguired arcund comparison
if seznam~=[]:
** [bad-whitespace)
C: 5, 0O: Exactly one space regquired arcund assignment
produkt=1
* (had-whitespace)
C: 7, 0: Exactly one space required around assignment
produkt=produkt*float (i)
* [(bad-whitespace)
W: 5, 4: Redefining name 'produkt' from outer scope (line 2} (redefined-
outer-—name)

C: 2, 0: Missing function docstring (missing-docstrineg)

***Runtime error***

Zorry, but wyour code doesn't pass the pylint style checks.

Slika 97: Koda ni v skladu s sintakso

V tabeli z rezultati opazimo nekaj opozoril, na koncu pa je izpisano sporoc€ilo Sorry, but your
code doesn't pass the pylint checks. To pomeni, da nasa koda ni prestala testiranja sintakse.
Poglejmo si razlago zgoraj prikazanih opozoril v tabeli:

e FExactly one space required around assignment — hatanko en presledek je
potreben okoli operatorja '='

e Redefining name 'produkt' from outer scope — potrebno je spremeniti ime
spremenljivke 'produkt’

e Missing function docstring—manjka dokumentacijski niz funkcije

Student mora kodo dopolniti in preurediti tako, kot opisujejo opozorila.



Slika 98 prikazuje primer, ko je Studentova koda napisana v skladu s sintakso, vendar ne deluje
popolnoma pravilno.

ANSWEr

1~ def produkt(seznam):

2 """Funkcija zmnozi vsa stevila v
danem seznamu in vrne produkt®®’
if sezpam == []:

return @
rezultat = 1
for 1 in seznam:

rezultat = rezultat ' i
return rezultat

L]

Ll

W00~ oW

Check

Test Expected | Got
print (produkt([2,4,15,3])) 360 360
print (produkt([1)) u] u]
K | print (produkt ([-3.12,22,11.3422,51)) -3893 -3892. 64304

print (produkt([10,'12',1, 2.53,'13.339'])) 4002 **+Dunktime error***
Traceback [most recent call last):
File "prog.python3d™, line 81, in <modu
exec [codeToRun)
File "«<string=", line 13, in <modulex
File "«<string>", line 9, in produkt

TypeError: can't multiply secquence by nc

Testing was aborted due to error.

Slika 98: Delno pravilna koda

Opazimo, da je tabela tokrat obarvana rumeno. Studentova koda deluje pravilno samo za cela
Stevila in za prazen seznam. Koda ni prestala testnega primera 3, ker rezultat ni zaokrozen na
celo Stevilo. Ker smo pri sestavljanju testnega primera 3 obkljukali moznost Hide rest if fail, se
4.in 5. testni primer Studentu ne prikazeta.



Slika 99 prikazuje, kako vidi Student tabelo z rezultati.

Answer:
1~ def produkt(seznam):
2 '"'"Funkcija zmnozi wvsa stevila v
3 danem seznamu in vrne produkt''’
4~ if seznam == []:
5 return @
6 rezultat = 1
7~ for 1 in seznam:
8 rezultat = rezultat * 1
9 return rezultat
Check
Test Expected | Got
print (produkt ([2,4,15,31)) 360 360
X print (produkt ([-3.12,22,11.3422,5])) -3893 -3892. 64304 X

Testing was aborted due to error,

Slika 99: Kako vidi student odgovor

Studentu se prikaZeta samo testna primera 1 in 3. Testni primer 2 je skrit, kljub temu da je
pravilen. Testna primera 4 in 5 nista prikazana, ker smo v testnem primeru 3 obkljukali moznost
Hide rest if fail. Student dobi za odgovor 4 tocke, ker je koda uspedno resila 1. in 2. testni
primer (vsak vreden 2 tocki).



Slika 100 prikazuje primer, kako vidi Student vprasanje, ko napiSe pravilen odgovor.

ANSWer:
1~ def produkt(seznam):
2 "*"'Funkcija zmnozi vsa stevila v
3 danem seznamu in vrne zmnozek
4 zaokrozen na celo stevilo™'’
5~ if sezmam == []:
6 return @
7 rezultat = 1 #na zacetku postavimo rezultat na 1
8- for 1 in seznam: #rezultat pomnozimo z 1
a rezultat = rezultat ' float(i) #niz spremenimo
1a return round(rezultat) #raokrozimo na celo stevilo
Check
Test Expected Got
print (produkt([2,4,15,3]1)) 360 360
print (produkt([-3.12,22,11.3422,5]}} -3893 -3893
print (produkt(['110',-3685,'0', 2.5377,19])) |0 ]

Passed all tests!

Slika 100: Kako vidi Student pravilen odgovor

Tudi pri pravilnem odgovoru Student ne vidi vseh testnih primerov. Pri sestavljanju testnih
primerov smo skrili 2. in 4. testni primer, ostali trije so vidni.

6.3 I1zpis kvadratov Stevilod 1 do n

Pri sestavljanju te naloge bo poudarek na prepovedani uporabi doloCenega konstruktorja in
obvezni uporabi drugega konstruktorja. Tudi to nalogo bomo sestavili s pomoc¢jo prototipa
python3_cosc121, zato bomo morali paziti na slog kodiranja. Tokrat bomo napacen odgovor
Studenta kaznovali z dolo€enim odbitkom. Zahtevali bomo tudi popolno ujemanje v testnih
primerih, nacin ocenjevanja pa bo All-or-nothing grading, torej bomo zahtevali, da so vsi testni
primeri reSeni pravilno. Pokazali bomo tudi mozZnost, ko so testni primeri skriti le, kadar so
napacni (z izjemo prvega testnega primera, ki je predstavljen kot zgled). Ko bo Student napisal
pravilen odgovor, bodo vidni vsi testni primeri.



Besedilo naloge: Napisi funkcijo kvadrati_1 do_n(stevilo_n), ki za vhodni podatek dobi
poljubno celo Stevilo, izpiSe pa tabelo vseh celih Stevil od 1 do vkljuéno n. Za n< 1 izpiSe
sporocilo 'Stevilo je manjse od 1!'. Pri sestavljanju funkcije je prepovedana uporaba zanke For,
nujno potrebna pa je uporaba zanke While.Tabela se mora izpisati v obliki, kot je prikazana v
zgledu (Slika 101).

Test Result

kvadrati 1 do_ni4) 1 * 1 =1
W 4
W a
W = 1A

Slika 101: Zgled

Za pravilni odgovor tokrat vemo, da bomo morali uporabiti zanko while. Pri sestavljanju testnih
primerov bomo preverili naslednje:

Testni primer 1 — Vhodni podatek je Stevilo 4. S tem testnim primerom preverimo, ¢e
funkcija pravilno deluje za tipi¢ni primer. Ta testni primer bomo uporabili tudi kot zgled
v navodilih naloge.

Testni primer 2 — Vhodni podatek je Stevilo 1. Tu bomo preverili, Ce funkcija izpiSe
samo eno vrstico.

Testni primer 3 — Preverimo izpis za Stevilo 0. Funkcija mora izpisati sporocilo Stevilo
je manjse od 1!

Testni primer 4 — Preverimo izpis za negativno Stevilo -5. Tudi tu mora funkcija izpisati
sporocilo Stevilo je manjse od 1!

Pravilno sestavljena funkcija z uporabo zanke while je na primer taka, kot jo prikazuje Slika

102.

1- def kvadrati_1 do n{stevilo _n):

2

4

4

== s I o TV B R

=3
=

' Funkcija izpise kvadrate
stevil od 1 do n* "’

if stevilo n < 1: #ce je stevilo manjse od 1
print('Stevilo je manjse od L!') #izpisemo sporocilo
i=1
while 1 < stevilo n + 1: #v zankl zajamemo tudi
print(i, "*', 1, #zadnje stevilo
=T, 10t i)
i+=1

Slika 102: ReSitev naloge z uporabo zanke while

Najprej preverimo, Ce je podano Stevilo manjSe od 1, nato pa ustvarimo zanko while, ki bo
izpisala mnozenje Stevil in njihovih kvadratov. Pazimo na slog kodiranja. V kodi mora biti
napisan dokumentacijski niz (docstring), pazimo na natan¢ne presledke, na pravilen zamik,
pravilno poimenovanje funkcije...



V razdelku Administration kliknemo najprej na Question bank — Questions in nato na Create a
new question. Izberemo si tip vprasanja CodeRunner. Odpre se nam ze znana stran za
sestavljanje vpraSanja. V razdelku CodeRunner question type si izberemo tip vprasanja
python3_coscl121. Velikost okenca za odgovor (Answer box) bomo nastavili na 18 vrstic (rows)
in 50 stolpcev (columns). MozZnost Use ace pustimo obkljukano.

Polje All-or-nothing grading pustimo obkljukano, v okence Penalty regime pa napisemo
Stevilke 0,10,20,40...Ta zapis pomeni, da za prvi napacni poizkus Studenta ne bomo kaznovali.
Drugi poizkus bo kaznovan z 10% odbitka, tretji poizkus z 20% odbitka, Cetrti poizkus s 40%
odbitka. Znak '..." pomeni, da se bo kazen stopnjevala za razliko zadnjih dveh Stevil napisanih
v vrsti, torej za 20%.

V tem primeru si bomo pogledali $e dodatno polje Template params*. Do njega pridemo tako,
da v razdelku CodeRunner question type kliknemo na Show more (Slika 103).

CodeRunner question type

Question type pythona cosc121 v
AE RN [] customise [] Template debugging
Answer box Rows 18 Columns =20 lse ace
Marking All-or-nothing grading  Penalty regime | 0,10,2040,.

Slika 103: Kliknemo na Show more



Kot je bilo predstavljeno v poglavju 5.1.2, ima predloga prototipa python3_cosc121 vgrajene
Stevilne parametre. V tej nalogi bomo uporabili parametra za obvezno uporabo konstruktorja
(requiredconstructs) in za prepovedano uporabo konstruktorja (proscribedconstructs).
Prepovedali bomo uporabo konstruktorja for, zahtevali pa bomo uporabo konstruktorja while.
V polje Template params* vpiSemo ukaz

{"requiredconstructs":["while"], "proscribedconstructs":["for"]},

prikazan na Slika 104.

CodeRunner question type

Question type python3_cosc121 v
Customisation: [] customise [ Template debugging
Answer box Rows 18 Columns 90 Use ace
Marking All-or-nothing grading  Penalty regime  U.102040,...
Template params* {'requiredconstructs”:["while"], "proscribedconstructs”:["for']}
Show less. ..

Slika 104: Ukaz v polju Template params*



S sestavljanjem vprasanja nadaljuiemo v razdelku General (Slika 105). Vprasanje bomo
shranili v kategorijo While, poimenovali ga bomo Izpis kvadratov stevil od 1 do n. V polje
Answer bomo napisali navodila naloge ter jo ovrednotili s 5 toCkami (polje Default mark).

Current category

Save in category

Question hame*

Cuestion text*

Default mark#

while (57 [ ]Use this category
while (&) v

[Zpis kwadratow stewil od 1 don

Mapisi funkeijo fvadratl_ 7 do_nistewiio_n), ki 7a vhodni podatek dobi poljubno celo Stevilo, izpife pa
tabelo wseh celin Stevil od 1 do vkijugno n Za n = 7 izpise sporotilo ‘Sievio je manise od 717 Pri
sestavijanju funkcije je prepovedana uporaba for zanke, nujno potrebna pa je uporaba while zanke.
Tabela se mora izpisati v obliki kot je prikazana v Zgledu.

g

Slika 105; Razdelek General

Polje General feedback pustimo prazno, v polje Answer pa napiSemo reSitev naloge (Slika
102). Sledi sestavljanje testnih primerov v razdelku Test cases.

Naloga je tipa 'napi8i funkcijo', zato bomo testne primere sestavljali podobno kot pri prejsnji
nalogi. Polja Standard Input in Extra template databomo pustili prazna. V polju Ordering bomo
pustili privzete vrednosti.



Sestavimo testni primer 1 (Slika 106). Funkcija je v tej nalogi definirana malo drugace.
Namesto da vrne vrednosti, jih izpiSe (ukaz print ()). Zato v polje Test case 1 kot del kode
za testiranje izvedemo samo klic funkcije za vhodni podatek 4. V polje Expected output pa
napiSemo celotno tabelo kvadratov od 1 do 4. V Row properties obkljukamo Use as example,
da bomo testni primer prikazali kot zgled v navodilih naloge.

Test case 1

kvadrati 1 do ni(4)

Standard Input

Expected output

1+ 1=

2 * 2 =4
3*3 =9
4 * 4 = 16

Extra template data

Row properties:

Use as example  Display Show ¥ [ Hiderestiffail Mark 1.000 Ordering 0

Slika 106: Testni primer 1



Testni primer 2 (Slika 107) sestavimo podobno kot testni primer 1. V meniju Display bomo
izbrali moznost Hide if fail. Prikazan bo le, e bo pravilen.

Test case 2

kvadrati 1 do n(l)

Standard Input

Expected output

1*1=1

Extra template data

Row properties:

[ Use as example Display Hide if fail ¥ [ Hiderestiffail Mark 1.000 Ordering 10

Slika 107: Testni primer 2



Na podoben nacin sestavimo Se testna primera 3 in 4. V testnem primeru 3 bo vhodni podatek
Stevilo 0, v testnem primeru 4 pa Stevilo -5. Funkcija mora v obeh primerih izpisati sporocilo
Stevilo je manjse od 1!. V obeh testnih primerih bomo v meniju Display izbrali moznost Hide if
fail (Slika 108 in Slika 109).

Testcase 3

kvadrati 1 deo n(0)

Standard Input

Expected output

Stevile je manjse od 1!

Extra template data

Row properties:

[ Use as example Display Hide if fail ¥ [ Hiderestiffail Mark 1000 Ordering 20

Slika 108: Testni primer 3

Test case 4

kvadrati_1 do_ni-5)

Standard Input

Expected output

Stevilo Je manj=ze od 1!

Extra template data

Row properties:

[] Use as exarnple  Display  Hide if fail ¥ [ Hide restiffail Mark 1.000 Ordering 30

Slika 109: Testni primer 4



Ostalih razdelkov ni potrebno dodatno nastavljati, zato lahko shranimo vpraSanje s klikom na
gumb Save changes na dnu strani. Sestavljeno vprasanje je videti tako kot na Slika 110.

Question 3 Mapisi funkeijo kvadrall_1_do_n{sfeviio_n) ki za vhodni podatek dobi pollubno celo Stevilo, iZpise pa

Mot complete takbelo vseh celih Stevil od 1 dowldjucno n. £a n = Tizpise sporodilo ‘Stevila je manjse od 11 Pri

P sestavjaniu funkcije je prepovedana uporaba for zakke, nuing potrebna pa je uporaba while zanke.
Tabela se mora izpisati v obliki kot je prikazana v zgledu.

& FI ti
¥ Flag question For example:

Edit question
Test Result

kvadrati_1 do_ni4)

TR R

* +

TR R
1

= 164
Answer

1

Slika 110: Sestavljeno vprasanje

Slika 111 predstavija primer, ko Student odda kodo, v kateri je uporabil prepovedan
konstruktor, zanka for.

ANSWE

1~ def kvadrati_1_do n{stevilo_n}):

2 "'' Funkcija izpise kvadrate

3 stevil od 1 do n'""’

4~ if stevilo_n < 1:

5 print{'stevilo je manjse od 1!")

(" for 1 in range(l, stevilo_n + 1):

7 print(i, **', 1,

8 =L 1 1)

9 i+=1

Check

Test Expectad Got
X | kvadrati 1 do n(4) |1 * 1 =1 |***Runtime error*** X

2 * Z =4  Your programw must include at least one while statement.
3 * 3 =0  Your programw must not include any for statements.
4 * 4 = 18

Testing was aborted due to error.
¥our code must pass all tests to earn any marks. Try again.

Slika 111: Odgovor s prepovedanim konstruktorjem



V tabeli s testnimi primeri smo dobili sporocilo o napaki. Opozarja nas, da mora nas$a funkcija
vsebovati vsaj eno zanko while, ne sme pa vsebovati hobene zanke for. Opazimo, da za
napacen odgovor nismo bili kaznovani. V primeru drugega napacnega odgovora sledi kazen
z 10% odbitkom.

Slika 112 predstavlja primer, ko Student kodo ustrezno popravi, ampak pozabi na primer, ko je
vhodni podatek manjsi kot 1.

ANSwer:
1~ def kvadrati 1 do n(stevilo n):
2 "'' Funkcija izpise kvadrate
3 stevil aod 1 do n'"’
4 i=1
5~ while 1 < stevilo n + 1: #v zankl zajamemo tudi
[ print(i, "*', i, #radnje stevilo
7 =, 10 f 1)
B8 i+=1
Check
Test Expected | Got
kvadrati 1 do n(d4) |1 * 1 =1 1+ 1=1
2 * 2=4 I+ 3=41
I+ 3i=9 3+ 3=23
4 * 4 =18 4 * 4 = 15

kvadrati 1 do n(l) 1 * 1 =1 1+ 1=1

Your code failed one or more hidden tests.
Your code must pass all tests to earn any marks. Try again.

Slika 112: Student odda nepopolni odgovor

Na sliki opazimo, da se Studentu izpiSejo samo pravilni testni primeri. Zadnja dva testna
primera sta skrita, ker sta bila napaéna. Studentu se pod tabelo izpi§e sporogilo, da je njegova
koda napacCna za enega ali veC testnih primerov. Opazimo tudi, da je v 2. poizkusu dobil
odbitek 0,50 tocke (kar znasa 10%).



Ce odda $tudent v 3. poizkusu pravilen odgovor, dobi za uspe$no opravljeno nalogo 4,50 tock.
Prikazejo se mu vsi testni primeri (Slika 113).

AnNsher
1~ def kvadrati_ 1 do n(stevilo n):
2 """ Funkcija izpise kvadrate
3 stevil od 1 do n' "'
4~ if stevilo n < 1: #ce je stevilo manjse od 1
5 print( Stevilo je manjse od L!') #izpisemo sporocila
6 i=1
7~ while i ¢« stevilo n + 1: #v zankl zajamemo tudi
8 print(i, "*', 1, #radnje stevilo
a =, 1 L)
18 i+=1
Check
Test Expected Got
kvadrati 1 do ni(4) 1+ 1=1 1+ 1=1
2 * 2 =4 2 * 2 =4
3 * 3= 3 *3=29
4 * 4 = 16 4 * 4 = 16
kvadrati 1 do n(l) 1+*1=1 1*1=1

kvadrati 1 do n(0) Stevilo je manjse od 1! Stevilo je manjse od 1!

kvadrati 1 do n(-3)  Stevilo je manjse od 1! Stevilo je manjse od 1!

Fassed all tests!

Slika 113: Student odda pravilen odgovor



7 Zakljucek

Vsako vpra$anje, katerega odgovor zahteva pisanje racunalniS8kega programa, ki ga lahko
avtomatsko ocenimo, lahko sestavimo tudi v CodeRunnerju. Izkaze pa se, da je sestavljanje
kompleksnejsih vprasanj dokaj zapleteno. Tudi ocenjevanje vprasanj, ki imajo za odgovor nek
graficni prikaz, je zelo tezavno.

Pa vendar se orodje konstantno nadgrajuje. Njegova uporaba se Siri po vsem svetu, aktivnost
na forumu na domadi spletni strani se je mocno povecala. V bliznji prihodnosti lahko
priCakujemo, da se bo sestavljanje vprasanj poenostavilo, testirati bo mozno Se vec stvari,
verjetno tudi grafi€ne prikaze. V bliznji prihodnosti bi bilo dobro postaviti neko vrsto spletnega
skladis¢a, kjer bi bil mozen uvoz in izvoz vprasanj. Dostop bi omogocili uCiteliem po vsem
svetu, saj bi si na ta nacin lahko izmenijali veliko Stevilo vprasanj in prihranili ogromno ¢asa.

Temo diplomske naloge smo izbrali zaradi velike uporabnosti orodja. Moznost, da se bomo
tudi v prihodnje sreCevali s podobnim orodjem, je velika. S sestavljanjem prakti¢nih vprasan;
in testnih primerov smo obnovili tudi znanje iz programiranja v programskem jeziku Python 3.
Zbirka vprasan;j je trenutno Vv spletni ucilnici http://lokar.fmf.uni-
li.sifmoodle/course/view.php?id=53, kot priloga diplomski nalogi pa so priloZzene tudi xml
datoteke, v katerih so shranjena vpraSanja po kategorijah. Zbirko vprasanj imamo namen Se
dodatno razsiriti.



http://lokar.fmf.uni-lj.si/moodle/course/view.php?id=53
http://lokar.fmf.uni-lj.si/moodle/course/view.php?id=53
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