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Abstrakt

Prace si klade za cil ukazat moznosti gamifikace studia na Fakulté informac-
nich technologii CVUT v Praze. Jejim visledkem je prototyp webové aplikace
umoznujici definici a prichod studijniho planu v gamifikované podobé s vy-
uzitim webovych sluzeb provozovanych CVUT. Souéésti prace je popis uziti
gamifikacnich prvki v doméné studia na FIT CVUT, analjza dostupnjch
zdroju dat, rozbor legislativniho kontextu nezbytného k legalnimu provozu
aplikace a testovani pouzitelnosti. Hlavnim pfinosem je podrobny popis spe-
cifického feseni gamifikace vzhledem k potfebam FIT CVUT a ukdzka jeho
mozné implementace. Vysledny prototyp je vhodnym zékladem pro navazujici
prace. V ptiloze préce jsou k dispozici doplnujici materialy k ndvrhu a ukazky
aplikace.

Klicova slova webova aplikace, gamifikace, hry na hrdiny, RPG, studium,
FIT CVUT, GDPR, framework, Ruby, Rails, React, PostgreSQL
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Abstract

This thesis aims to showcase the possibilities of gamification of study on the
Faculty of Information Technology CTU in Prague. It results in a web ap-
plication prototype enabling its users to define and walk through their study
plans in a gamified form using web services provided by CTU. The thesis de-
scribes usage of gamification elements in the domain of study on FIT CTU
and includes available data source analysis, breakdown of legislative context
necessary to deploy the application legally and usability testing. The main
contribution is a detailed description of a specific solution making use of ga-
mification with respect to the needs of FIT CTU and an example of its imple-
mentation. Resulting prototype provides suitable foundation for the follow-up
works. Appendices contain additional design materials and usage examples.

Keywords web application, gamification, role-playing games, RPG, study,
FIT CTU, GDPR, framework, Ruby, Rails, React, PostgreSQL
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Uvod

Skloubit v zivoté praci se zabavou je mnohdy slozité. Kazdy z nas, koho nékdy
zaujala hra (tim spise pocitacovd), vi, ze dosdhnout produktivity v hernim pro-
stfedi je mnohem snazsi nez v prostredi mimohernim. Pravdépodobné nikdo
se do hry nemusi nutit nebo odpocitdavat minuty do jejiho konce.

Prestoze hry jsou (na rozdil od povinnosti bézného zivota) navrhovany
s optimalnim pomérem vyzvy a obtiznosti, jejich koncepty a metody jsou do
yredlného“ svéta prenositelné pomoci techniky zvané gamifikace. Jeji vyuziti
nabizi pohled na skutec¢né problémy ze zabavnéjsiho thlu a na zakladé toho
snazsi dosazeni vétsiho mnozstvi (mnohdy i lepsich) vysledki. Ne nadarmo se
rika, ,délej to, co té bavi, a nikdy nebudes muset pracovat®.

V ramci své bakalarské price jsem se zabyval gamifikaci obecného vzdé-
lavaciho procesu bez ohledu na jeho obor. Tentokrat jsem se rozhodl pro
konkrétnéjsi pohled na moznosti gamifikace studia na Fakulté informacnich
technologii CVUT v Praze s cilem poskytnout dalsim generacim studenti zé-
bavnou formu priichodu jejich studijnimi plany.

Cil prace

Cilem resSersni Casti je navazat na vysledky mé predchozi prace a na jejich
zékladé zkonkretizovat konceptudlni navrh z pohledu studia na FIT CVUT.
Déle je tieba vyhledat a analyzovat zdroje dat dostupné na CVUT (FIT)
pro vyuziti v navrhované aplikaci. Nakonec je nutné provést rozbor legisla-
tivniho kontextu zpracovani dat uzivateld, zejména vzhledem k pozadavkim
Obecného nafizeni o ochrané osobnich udaju (GDPR).

Cilem praktické ¢asti prace je navrh prototypu webové aplikace pro ga-
mifikaci studia na FIT CVUT (spolupracujiciho se stavajicimi podpurnymi
systémy), jeho implementace a provedeni zdkladniho testovani pouzitelnosti
s uzivateli.



UvoDp

Struktura prace

V kapitole [l rekapituluji vysledky své bakalaiské prace a konkretizuji koncep-
tudlni navrh vzhledem k moznostem gamifikace studia na FIT CVUT. Dale
ilustruji planované pouziti aplikace na ukazkovych pribézich jejich adminis-
tratord a uzivateld.

V kapitole [2{ hleddm a analyzuji zdroje dat dostupné na CVUT (FIT) pro
vyuziti v rdmci aplikace.

Kapitola|3|rozebira legislativni kontext zpracovani uzivatelskych informaci,
zejména z pohledu Obecného nafizeni o ochrané osobnich tdaji (GDPR).
Vyuzivané informace uzivateli jsou blize popsany.

Kapitola[d] popisuje ndvrh aplikace s vyuzitim béznych metod softwarového
inzenyrstvi, tedy specifikace pozadavki, pripadt uziti, doménového modelu a
nakrest obrazovek. Nakonec je zdivodnéna volba implementac¢ni platformy.

Kapitola[f] poskytuje komentar k vybranym implementa¢nim detailtim rea-
lizace prototypu aplikace, pricemz soucdsti kapitoly jsou také instrukce k jeho
instalaci a pouziti.

V kapitole [] vyhodnocuji vysledky testovani pouzitelnosti s uzivateli. Na
zavér uvadim nékolik moznosti rozsiteni prototypu.



KAPITOLA

Konceptualni navrh

V uvodni kapitole nejprve zrekapituluji vysledky své bakalaiské prace [I] a
zreviduji zévéry, kterych jsem jejim vypracovanim dosahl.

Nésledné znovu rozeberu jednotlivé gamifika¢ni prvky bézné pouzivané na-
pri¢ hrami typu RPGE]. Tentokrat budu vychazet zejména ze svych zkusenosti
se znamou MMORPGEI hrou World of Warcraﬂﬂ (nebude-li specifikovano ji-
nak) a na dané koncepty budu pohliZet konkrétnéji vzhledem k potifebam zpra-
covani studijnich programt Fakulty informacnich technologii CVUT v Praze,
pro kterou je navrhovana aplikace urcena.

Dale popisi projektované pouziti hotové aplikace v podobé pribéhu jejiho
uzivatele (studenta FIT CVUT) a administratora (vyuc¢ujiciho, resp. povére-
ného studenta).

V zavéru kapitoly vyberu vhodné gamifika¢ni prvky pro pouziti v dalsim
navrhu prototypu aplikace.

1.1 Rekapitulace predchozi prace a jejich vysledki

V reSersni ¢asti své bakalaiské prace [I] jsem vyjmenoval typické gamifikacni
prvky a porovnéaval jsem, jak jsou vyuzivany ve znadmych stolnich i pocita-
c¢ovych hrach a v jiz nasazenych webovych i mobilnich aplikacich implemen-
tujicich gamifikaci. Také jsem nahlédl, jak tyto koncepty popisuje relevantni
literatura. Zavérem reserse byl seznam gamifika¢nich prvkia pouzitelnych pro
navrh vlastniho prototypu aplikace, ktery jsem provedl s pouzitim klasickych
metod softwarového inzenyrstvi — specifikace seznamu pozadavki, popisu pri-
padu uziti a navrhu obrazovek pro webové rozhrani na velkych i malych ob-
razovkach.

Prototyp aplikace jsem implementoval jako tzv. single-page application slo-
zenou z REST API a webového rozhrani. Pouzil jsem (mimo jiné) databdzovy

'Role-Playing Games, esky: hry na hrdiny, rolové hry.
2Massive Multiplayer Online Role-Playing Game.
3Vice informaci na: https://worldofwarcraft.com/.
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1. KONCEPTUALNI NAVRH

systém MySQL a frameworky Laravel (jazyk PHP) a AngularJS (JavaScript).
Vysledna aplikace nebyla uréena k nasazeni, ale pouze k lokalni prezentaci
a testovani (tzv. proof of concept). Pouzitelnost prototypu jsem demonstro-
val na trech ptikladech pouziti. Hlavni z téchto priklada popisoval gamifikaci
studijniho programu Fakulty informacnich technologii CVUT v Praze a tato
prace na néj navazuje.

V zévéru prace [1] jsem navrhl moznosti rozsiteni vysledné aplikace. Po
technické strance jsem zminil vhodnost dalsi optimalizace a testovani kédu, op-
timalizace rela¢niho databdzového modelu, vylepseni ovladani (zejména prace
s talentovymi stromy na dotykovych obrazovkach mobilnich telefoni), vylep-
seni grafickych prvku (veetné pridani animaci) a zejména provedeni testovani
pouzitelnosti aplikace s uzivateli.

Dale jsem predlozil myslenky rozsifeni funkcionalit o implementaci pri-
vodce tvorbou uzivatelské postavy, propojeni se socidlnimi sitémi (napriklad
ukoly se sluzbou Google Calendar a skupiny se skupinami v ramci socidlni
sité Facebook) a zavedeni definice postihi za neplnéni tikolu. Nakonec jsem
nastinil moznost implementace dalSich gamifika¢nich prvka — konkrétné jsem
jmenoval ,herni“ predméty a jako priklad jsem uvedl diplom za absolvovani
studia.

1.2 Rozbor gamifikac¢nich prvki

V této sekci rozeberu jednotlivé gamifika¢ni prvky z pohledu potieb reprezen-
tace studia na Fakulté informacnich technologii CVUT v Praze. Budu vychazet
ze souhrnnych tabulek dostupnych v mé bakaldrské préci [I] — konkrétné se
jedné o tabulky 4.1 (,,Mapovani doménového modelu — FIT CVUT*) [1], str.
46] a B.1 (,,Gamifika¢ni prvky“) [I, str. 61]. Déale vyuziji svych zkuSenosti se
hrou World of Warcraft, pricemz uvadéné informace jsou k dispozici mj. na
webovém portalu Wowhead [5].

Protoze nazvy gamifikac¢nich prvkua pochézeji prevazné z anglického jazyka
a jejich preklad je v nékterych ptripadech volny, budu origindlni nazvy uvadeét
v poznamkach pod cCarou.

1.2.1 Postava a jeji atributy

Postavaﬂ reprezentuje uzivatele aplikace (studenta) jako aktéra v gamifikova-
ném prostredi. Jejimi zdkladnimi deskriptory jsou jméno a obrdzekﬂ V ramci
aplikace tyto mohou primo kopirovat jméno a fotografii studenta, pripadné lze
pro zajisténi lepsi modifikovatelnosti uvazovat o povoleni vlastnich (alterna-
tivnich) jmen a obrazku — napriklad i jako odmény za dosazeni vyssich roé-
niki nebo splnén{ nékterych studijnich povinnosti (tkold, viz podsekee [1.2.4)).

4 Anglicky: character, piipadné player character (PC).
5 Anglicky: avatar.
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Jméno postavy déle rozsifuji tituly (podsekce . Obréazek postavy muze
byt vylepSen (obecnéji upraven) predméty (podsekce — zejména v pri-
padé, nejedna-li se pouze o kopii fotografie studenta.

Postavu blize popisuji atributy, z nichz hlavnimi jsou zdravi (jinak po-
cet zivotitfF| a energid| Nabizi se nasledujici vyuziti: student prib&zné ztrac
zdravi a ziskavé energii. Plnénim studijnich povinnosti (tikoli1) energii naopak
ztréci a zdravi si obnovuje. Podobny koncept pouziva gamifikacni webova apli-
kace Habitica [2]. Mozné je i korelace timrti postavy s vyloufenim ze studia
— student v tomto pripadé ztraci zdravi podle tirovné neplnéni povinnosti pro
postup do dalsiho roc¢niku.

Atributy popisujici uroven vlastnosti postavy lze pojmout dvéma zpusoby.
Za prvé je mozné prevzit systém atributu typicky pouzivany ve hrach typu
RPG. Vzhledem k rozdilnym pojmenovénim stejnych (nebo vyznamové podob-
nych) vlastnosti uvadim pouze jednu z variant moznych nazviu: sila, odolnost,
obratnost a inteligencdﬂ Tento koncept vyuzivad webova gamifikacéni aplikace
Dungeons & Developers [3], kterd implementuje talentovy strom (viz podsekce
pro webového vyvojare a kde uzivatel zlepsuje atributy postavy ziska-
vanim talentli. Problémem tohoto pristupu je casto prilis volné korelace mezi
plnénym tkolem (resp. ziskdvanou dovednosti) a vylepSovanym atributem —
napt. z jakého duvodu uceni se jazyku HTML zvysuje silu (viz obrazek ?

Alternativni pojeti atributt, které vyse uvedenym neduhem netrpi, spo-
¢iva ve vymysleni sady vlastnost{ specifickych k doméné studia na FIT CVUT.
Priklady takovych atributd mohou byt ,Matematika “ nebo ,, Programovdni,
pricemz je student muze zlepSovat dokoncenim prislusnych predméti nebo i
plnénim jednotlivych tkolt v rdamci téchto predméta. Navic, povinny a ob-
tiznéjsi predmeét BI—PAlﬂ muze atribut , Programovdni“ zlepsovat vice, nez
volitelny a méné naroc¢ny predmét BI—PHPE Tento zptsob se velmi podoba
definici dovednosti (viz podsekce — spolu s nimi lze atributy povazovat
za dvé ruzné reprezentace téhoz konceptu.

1.2.2 Povolani a specializace

Dilezitym aspektem postavy je jeji povola’nﬂ V doméné studia na FIT
CVUT je mozné k oznaceni povolani studenta pouzit jednoduse ,Student
FIT“ pricemz jej lze rozsitit také o studijni program, napt. , Student FIT
(MSP) “.

Specializace slouzi k dalsimu dil¢imu ¢lenéni povoldni. Ukdzky moznosti
¢lenéni popisuji v sekci 4.1 své bakaldrské prace [I), str. 45] na konkrétnim

S Anglicky: health, health points, hit points.

" Anglicky: energy, focus, pfipadné i mana.

8Volné prelozeno z anglického jazyka: strength, stamina, agility, intellect.
9Programovani a algoritmizace 1.

0programovani v PHP.

" Anglicky: class. Piesngjsi, ale nepouzivany pieklad: t7da (ve smyslu zafazent).
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_dungeons &

developers

It's dangerous to go alone!

W Follow @352Inc

Obrazek 1.1: Atributy v aplikaci Dungeons & Developers

prikladu bakaldiského studijniho programu oboru Web a multimédia z roku
2013. Pro ucely této prace uvazuji specializace dle studijnich oborii. Povolani
je pro studenta dané studijnim programem a specializaci dostane pfrirazenu
dle zvoleného oboru a zaméreni. Napriklad:

e Povolani: Student FIT (MSP)

— Specializace: Webové a softwarové inZengrstvi (Webové inzZengrstui)

Ukoly spole¢nych predmétit pak budou zafazeny pod povolani a oborovych
pod prislusné specializace.

1.2.3 Uroven a zkuSenosti

Umve vyjadiuje pokrok postavy — ¢im vyssi je, tim je postava zkuSenéjsi a
ovlada vice dovednosti. Plnénim kol postava ziskava body zku§en03tz1T_3] a po
nasbirani urc¢itého mnozstvi téchto bodu postupuje na vyssi troven. Potrebné
mnozZstvi ¢asto narustd spolu s irovnémi, takze uzivatel zpocatku trovneé zis-
kéva rychle a poté postupuje stéle pomaleji (obtiznost se zvysuje).

Na prvni pohled se zd4, Ze troveni v doméné studia na FIT CVUT miize
nabrat vyznamu aktualniho ro¢niku studenta. To znamena v idedlnim pripadé

12 Anglicky: level.
13 Anglicky: experience points.
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urovné 1, 2 a 3 pro studenty bakalaiského studijniho programu a trovné 4 a
5 pro studenty programu magisterského. Idealni ptipad vSak mnohdy nena-
stava a studenti sva studia z riznych divoda prodluzuji. Pak mtze dochéazet
k nechténym paradoxtm, kdy student prodluzujici studium z divodu jeho
nezvladani mé vyssi droven nez student plnici své povinnosti bez problémi.
Takové feseni vzbuzuje Spatny dojem, Ze je nejlepsi studium prodluzovat co
nejvice.

Lepsim pristupem je nejprve polozit body zkusenosti do rovnosti s ECTS
kredity, pricemz je mozné i dalsi skalovani pro lepsi efekt. Napriklad v nizsich
roc¢nicich mtze jeden ECTS kredit odpovidat jednomu bodu zkusSenosti a ve
vyssim roc¢niku deseti, stu, nebo jinému nasobku. Tak se vytvori dojem, ze
¢im je student v ramci svého studia dale, tim vice zkusenosti ziskava.

Pocet bodu zkuSenosti nutny pro postup na vyssi iroven v tomto pripadé
pfimo odpovida optimélnimu poc¢tu krediti (konkrétné 60) ziskanych za zimni
a letni semestr pro hladky postup do vyssiho ro¢niku dle doporuceného studij-
niho planu. VysSe zminéna myslenka ekvivalence arovné a studijniho ro¢niku
tedy zustava zachovana, tentokrat je vSak popsana korektnéji.

Nakonec je vhodné uvazovat koncept tirovné spoleéné a individualni. Vyse
popsané je implementaci spoleéné trovné, ktera nabizi vhodné méritko k ob-
jektivnimu porovnani studentt z hlediska jejich postupu studiem na FIT
CVUT.

Soucasti aktivit studenta je vSak i jeho individualni prace, napt. pravidelné
opakovani. Pokud by tato priace byla zahrnuta ve spole¢né trovni, ztrati se
jejl vyznam studijniho ro¢niku a moznost srovnavani z néj vyplyvajici. Je
proto vhodné implementovat i tzv. individualni iroven, kterd bude méritkem
z hlediska celkové aktivity studenta.

1.2.4 Ukoly

Plnéni dkolﬁﬂ je zakladni aktivitou postavy studenta v gamifikované aplikaci.
Kazdy kol (opét zde vychazim predevsim ze hry World of Warcraft) je defi-
novan nazvem a zahrnuje popis akcﬂ, které musi postava vykonat pro jeho
splnéni a obdrzeni odmén. Mezi typické odmény patii body zkuSenosti (viz

podsekce , ména (podsekce |1.2.11)) a predméty (podsekce [1.2.10)). Ukoly

se navic mohou lisit obtiZnosti, od ¢ehoz se mnozstvi odmén také odviji.
Zadavateli kol jsou ve hrach typu RPG obvykle nehrécéské postavy (viz
podsekce , které jsou v doméné studia na FIT CVUT vhodné k repre-
zentaci vyucujicich, resp. zaméstnanct fakulty. Protoze strohy seznam akci
k vykonani je pro uzivatele nezazivny (prestoze dilezity), je soucasti tikola
také monolog, ve kterém je zadani popsano primo ,usty“ zaddvajici postavy.

14 Anglicky: quest.
15 Anglicky: objectives.
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Dulezité je také propojeni tikola s existujicimi kalendarovymi aplikacemi
(napr. Google Calendar), aby byla zajisténa snadnd interoperabilita vysledné
aplikace se sluzbami, které jiz studenti vyuzivaji.

V doméné studia na FIT CVUT je tikolem jakékoliv aktivita spojend se
studiem, napr. domaéci ikoly z jednotlivych predmétii, semestralni prace, za-
poctovy a zkouskovy test, ale i skoleni BOZP nebo zajisténi karty ISIC. Zada-
vateli tkoll jsou zminéni vyucujici danych predmétu a v samotnych zadanich
se nabizi znac¢ny prostor pro kreativitu. Protoze tkoly jsou vhodnym zdro-
jem bodu zkuSenosti (viz podsekce , muze kazdy tkol v ramci predmétu
studenta odménit patficnym podilem za jeho celkové splnéni.

Zavérem podsekce je treba zminit také skupinové tkoly a tikoly s opakova-
nim. Skupinové tkoly jsou obtiznéjsiho razeni a nejsou tim padem urceny pro
individuédlniho studenta, ale pro praci v tymech. Jako jejich pfirozené vyuziti
se nabizi skupinové semestralni prace.

Ukoly s opakovénim je mozné v dangch intervalech plnit vicekrat. Pii-
kladem takového tkolu je individualni priprava studenta, konkrétné napri-
klad pravidelné pocitani prikladi z matematiky nebo opakovani ke zkousce.
V zadané doméné je vhodné uvazovat intervaly denni, tydenni, ¢trndctidennd,
mésicni, semestralni a ro¢nikové.

1.2.5 Talentové stromy a mapy herniho svéta

Pravdépodobné nejvice relevantnim gamifikacnim prvkem, vzhledem k do-
méné studia na FIT CVUT, jsou takzvané talentové strom (pro ukédzku viz
obrazek vyse). Jejich zékladnim prvkem je talent, ktery obvykle predsta-
vuje dovednost (v podobném smyslu jako dovednosti popsané v sekci .
Uzivatel na zdkladé danych podminek v prubéhu hry (obvykle za dosazenou
novou uroven) obdrzi takzvané body talent@ za které pak miize jednotlivé
talenty aktivovat a prochézet tak (jinak feceno volit si svou cestu) vybranym
talentovym stromem.

K cesté talentovym stromem se vztahuji omezeni vyjadiujici prerekvizity
a korekvizity. Mezi prerekvizity konkrétniho talentu muze patfit jeden nebo
vice talentt1, které uzivatel musi mit aktivované, nez se mu zpristupni moznost
aktivovat dany talent. Tato zavislost je v talentovém stromu zakreslena Sipkou
(resp. ¢arou) vedouci od prislusné prerekvizity k danému talentu. Korekvizity
lze vyjadrit vytvorenim takzvanych skupin talemfﬁiE7 pricemz k postupu ces-
tou, ve které se dand skupina nachdazi, musi uzivatel aktivovat vSechny talenty
v ni obsazené. Pripadné je mozné stanovit pro tento postup i jiné minimum.

V doméné studia na FIT CVUT se nabizi idedlni vyuziti talentovych
stromt k vizualizaci prichodu studijnim programem v gamifikované podobé.
Konkrétni ukdzka je k nahlédnuti na obrézku[L.2] ktery je zobrazenim jednoho

16 Anglicky: talent tree.
17 Anglicky: talent points.
18 Anglicky: talent tier, talent group.
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z hlavnich vysledki mé bakalarské prace [1, str. 45], kde celou problematiku
podrobné popisuji. Obrazky jednotlivych talent byly prevzaty ze zdroju volné
dostupnych na internetu (mimo jiné osobni stranky uciteli, The Prague Strin-
gology Clukﬂ, Twitter a LinkedIn).

Stétni zavéretnda zkouska (0/2)

Obrazek 1.2: Studijni program FIT CVUT v podobé talentového stromu

Obrazek ukazuje individualni bakalarsky studijni plan autora préce.
Kazdy talent predstavuje jeden predmét v rdmci studijniho programu (s vy-
jimkou poslednich dvou, které se vztahuji k obhajobé bakalarské prace a statni

Dostupné z: http://www.stringology.org/
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zédveéreéné zkousce). Student ma moznost aktivovat talenty splnénych pred-
métu a postupné tak prochézet stromem. Prerekvizity (resp. korekvizity) jsou
v tomto pripadé pojaty volné — dle subjektivniho dojmu navaznosti (napf.
predméty BI—CAqﬂ a BI—SAPED, respektive dle doporucenych semestria uve-
denych v takzvané ,Bilé knize* [4].

Prestoze obrazek [I.2] zobrazuje pouze prototyp aplikace, je na ném patrné,
ze absence barevného podkladu ptsobi jednotvarné. Jako vhodny podklad se
nabizi vyuziti dalsitho gamifikacniho prvku — mapy herniho svétﬂ Jednot-
livé talenty mohou byt rozmistény na kresleném mapovém podkladu a pred-
stavovat tak naptiklad lokalitu ,stietu® (viz podsekce se zkousejicim
predmétu, ktery dany talent reprezentuje. Navrh takovych map davé velky
prostor pro kreativitu a mé potencidl studenttim poskytnout z vysledné apli-
kace vyrazné lepsi dojem, rozsahem je vSak spiSe ndmétem na samostatnou
praci.

Alternativni moznost pro pozadi talentového stromu vychézi z funkciona-
lity takzvanych artefaktovijch zbmn@, které byly implementovany v rozsiteni
Legion ke hie World of Warcraft. Konkrétni priklad je k nahlédnuti na ob-
razku puvodem z webového portdlu Wowhead [6]. Hlavni myslenkou je,
ze kazdy novy student v aplikaci obdrzi poc¢atecni zbran (nebo obecnéji pred-
mét, viz déle podsekce , spole¢nou pro vsechny obory, a tuto nasledné
»prekova“ ve specifictéjsi zbran, dle vybraného oboru. Jednotlivé talenty pak
budou na tento konkrétni predmét namapovany podobnym zpisobem jako na
obrazku Prichod studijnim programem pak v tomto pripadé pro studenta
predstavuje vylepsovani své zbrané, coz mé velky potencidl jej motivovat.

1.2.6 Nehracské postavy a strety

Ulohou nehraéskych postav, neboli NPC je nejcastéji zadavani ikolu (viz
podsekce postavam uzivateld. Existuji vSak také postavy nepratelské,
s nimiz se hracské postavy stietdvaji (vzhledem k obtiznosti ¢asto ve skupi-
néach, podsekce a jejich porazenim ziskavaji vétsi mnozstvi odmeén vyssi
kvality, nez by ziskaly pouhym plnénim tkolt. K témto stfetﬁmﬁ vétsinou do-
chazi v prostfedi takzvanych jesk:yn@ Jednd se o lokality menstho rozsahu
v ramci herntho svéta, ¢asto takzvané instancované (hra vytvori vlastni in-
stanci prostfedi pro kazdou skupinu hracu).

V navrhované aplikaci pro gamifikaci studia na FIT CVUT mohou tikoly
predstavovat zadani prace béhem semestru a pred zkouskovym obdobim (re-
spektive v jeho pribéhu) mize student absolvovat stiet se dvéma ,nehracskymi*

20Cislicové a analogové obvody.

218truktura a architektura poéitadiL.

22 Anglicky: world map.

23 Anglicky: artifact weapon.

247, anglického: non-player characters.

25 Anglicky: encounters.

26 Anglicky: dungeon, raid. V§znam nemusi byt doslovny.

10
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e T

Artifact Power
33450

Obrazek 1.3: Artefaktova zbran ve hie World of Warcraft: Legion

postavami — cvi¢icim a zkousejicim. Pokud v téchto stretech obstoji, obdrzi
jako odménu zapocet, resp. splnéni predmétu, a prislusné body zkusenosti,
talenty, dovednosti, uspéchy atd. (viz prislusné sekce).

1.2.7 Dovednosti

Dovednost@ popisuji schopnosti, které se postava naucila a které je schopna
efektivné pouzivat. Soucasti jejich implementace je vlastni koncept drovni,
tzv. stupen dovednostf_gl Napriklad nova postava zacind s dovednosti prvni
urovné a v prubéhu postupu hrou se ji tato vylepsuje — nabyva trovni vyssich
— a poskytuje lepsi efekt nebo efektivitu. Dovednosti také mohou ovliviiovat
atributy postavy (viz podsekee [1.2.1]).

Dovednosti definované v doméné studia na FIT CVUT vyjadiuji, cemu se
student v ramci absolvovanych predméti naucil. Napiiklad po zakonceni pred-
métu BI-PA1 student obdrzi dovednost ,, Algoritmizace (stuper 1), kterad se
uspésnym ukoncenim predmétu BI—PAﬂ nahradi dovednosti ,, Algoritmizace
(stupeni 2) “. Mezi dalsi priklady patii ,,Java“, ,,OpenGL ¥, ,UI/UX¥ , Reverzni
inZenyrstvi“ a , Prezentace a rétorika “.

2T Anglicky: skill.
28 Anglicky: skill rank.
29Programovani a algoritmizace 2.

11
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1.2.8 Uspéchy

Uspéch ukazuji, co vSechno jiz uzivatel v ramci hry dokézal. Jedna se o cer-
tifikaty (odznaky) dosazenych vysledku v nékteré z aktivit postavy, pricemz
mohou pochézet z aktivit rizného typu — mimo jiné napiiklad prozkoumavani
herniho svéta, plnéni tikoli nebo tspésné absolvovani stfeti (viz podsekce
1.2.6).

Priklad tspéchu pochéazejiciho ze hry World of Warcraft je k nahlédnuti
na obrazku [7]. Konkrétné se jedna o takzvany meta dspéch[ﬂ — jeho do-
sazeni je podminéno jinymi dspéchy. Dale je vidét, ze tspéchy jsou bodové
ohodnoceny. Soucet bodil za dosazené tspéchy je métitkem celkového tspé-
chu postavy a poskytuje jejimu uzivateli moznost srovnani s ostatnimi, napr.
v rameci skupiny nebo cechu (viz podsekce . Nakonec obrazek uka-
zuje, ze uspéch muze poskytovat také odmény — konkrétné ve formé predmeétu

(podsekce [1.2.10)) nebo titulu (podsekce |1.2.9)).

Obréazek 1.4: Ukazka tspéchu ze hry World of Warcraft

Ukézkou uspéchu z domény studia na FIT CVUT je napi. ,Survival of
the FITtest“ dosazeny uspésnym absolvovanim bakalarského studijniho pro-
gramu. Dalsimi dspéchy mize byt student odménén napt. za slozeni urc¢itého
poctu zkousek, ziskani prospéchového stipendia nebo i za ucast na fakultni
akci. Pojmenovani uspéchu také poskytuji znacny prostor pro kreativitu, jak
naznacuje vyse uvedeny priklad.

39 Anglicky: achievement. Rozhodl jsem se termin pteklddat, pFestoze se pfeklad nepou-
ZIVa.
3! Anglicky: meta achievement.
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1.2.9 Tituly

Titu@ postavy dekoruje jeji jméno a mé tak efekt nejen kosmeticky, ale i
motivacni — ziskany titul je znakem tuspéchu postavy. Do navrhované aplikace
Ize z domény studia na FIT CVUT pienést akademické tituly beze zmény —
zejména tituly ,Bec.“a ,Ing. “

1.2.10 Predméty

Pfedmétﬂ jsou vlastnictvim postavy uzivatele a dalsi moznosti odmény za
kol (viz podsekce nebo uspéch (podsekee [1.2.8). Jejich kvalita (resp.
vzdcnost)lﬂ muze byt ruznd — napt. hra World of Warcraft rozlisuje sedm z&-
kladnich barevné kddovanych typt [8]: mizerny (Sedd), bézny (bild), neobvykly
(zelend), vzacny (modra), epicky (fialova), legenddrni (oranzova) a artefakt
(svétle zlata, viz také podsekce EL Vzacnéjst a kvalitnéjsi predméty jsou
pro postavy obtiznéji ziskatelné, za to jim vSak poskytuji rozsdhlejsi vylepseni
jejich atributt (podsekce . K ulozeni predmétt slouzi postavé takzvany
tnventd

Dva specifické druhy predméta jsou zbrané a zbmjﬂ Postava je mize
obléka@ a poskytuji tak jejimu uzivateli moznost tprav a vylepseni i po kos-
metické strance. Zbrané mohou také reprezentovat dovednosti (viz podsekce
— kazda naucend schopnost predstavuje zbrar, kterou mize postava (a
jeji vlastnik) pouzivat.

Pro vyuziti predmétii v doméné studia na FIT CVUT se v prvni{ fadé nabizi
bakalérsky (resp. magistersky) diplom a ruzné certifikaty — napiiklad o dosa-
zené urovni v jazykovém testu TOEIC L&R nebo o absolvovani skoleni BOZP,
a to véetné indikdtori expirace. Dalsimi moznostmi jsou potvrzeni o studiu,
ECTS kredity (viz také nebo ruzné kosmetické predmeéty poskytujici
studentiim moznost Upravy obrazku své postavy (viz podsekce .

1.2.11 Meény

Ménﬂ slouzi ve hrach (nejen) typu RPG zejména k ndkupu predmétu (viz
podsekce . Napi. hra World of Warcraft k tomuto tcelu pouziva tii
druhy minci — zlaté, stiibrné a médén@ Na ménu lze také pohlizet jako na
specidlni podkategorii predmeét.

32 Anglicky: title.

33 Anglicky: item.

34 Anglicky: quality, resp. rarity.

35 Anglicky: poor, common, uncommon, rare, epic, legendary a artifact.
36 Anglicky: inventory.

37 Anglicky: weapon a armor-

38 Anglicky: equip.

39 Anglicky: currency.

40 Anglicky: gold, silver, copper.
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Vyuzitim konceptu mény v doméné studia na FIT CVUT se nabizi opét
ECTS kredity. Student zacatkem semestru obdrzi urcity pocet kreditu (Cty-
Ficet, tedy maximum pro zapis, minus dotace povinnych predmétt studijniho
programu a oboru), za které si muze ,nakoupit® volitelné predméty do svého
talentového stromu (viz podsekce [1.2.5)). Dalsi moznosti jsou napiiklad kla-
sicky pouzivané zlaté mince pro nakup kosmetickych predméti. Tyto se daji
vyuzit i jako ekvivalent udéleného prospéchového stipendia a potom mohou
slouzit i jako méritko tspéchu — ocenéni studenti budou moci nakoupit vice
predmétu.

1.2.12 Skupiny a cechy

Jako skupz'na{zir] se oznacuje kratkodoby kolektiv postav uzivateli, jehoz ticelem
je napiiklad spoluprice na obtiznéjsich tikolech (viz podsekce . Dlouho-
dobé seskupeni postav zalozené na delsi spolupréaci nebo pratelstvi uzivateli
se nazyva cech)

Skupiny v doméné studia na FIT CVUT mohou piedstavovat napiiklad
tymy sestavené studenty v ramci semestralni prace. Jednou z moznosti vyuziti
cechii je seskupeni studentu dle jejich studijnich obora — tzn. kazdy obor mé
svilj cech, coz je v souladu s ptivodni definici tohoto terminu. Vétsi granularity
lze dosdhnout ¢lenénim do cechii dle pridélenych paralelek. Alternativnim zpi-
sobem vyuziti jsou rtizné studentské skupiny, prikladem budiz verejné skupina
~Nechceme vypadnout z BI-LIN (FIT CVUT) “ nachézejici se na socialni siti
Facebook.

Propojeni skupin i cechil s alespon nejrozsirenéjsimi socialnimi sitémi je ne-
zbytné pro snadnou interoperabilitu vysledné aplikace s existujicimi sluzbami,
které jiz studenti vyuzivaji.

1.3 Pouzivani navrhované aplikace

Ve tfeti ¢asti konceptudlniho nadvrhu se zamyslim nad pldnovanym pouzitim
aplikace ve formé ilustracnich pribéhii z pohledu jejich administratort a uzi-
vateli.

1.3.1 Pouzivani z pohledu administratora

V prikladech uvedenych v této podsekci predpokladam, ze aplikace umozni
nadefinovat vice administratoru pro lepsi rozlozeni pracovni zatéze spojené
s jeji spravou. Prednimi kandidaty na pozice administratort jsou zaméstnanci
(konkrétnéji vyucujici) FIT CVUT, vyplati se vSak uvazovat i spravee z fad

4 Anglicky: group, party.
42 Anglicky: guild.
“3Dostupné z: https://www.facebook.com/groups/1409145229342080/
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1.3. Pouzivani navrhované aplikace

studentu, pro které, jak predpokladam, budou dodatecné zavazky snadnéji pri-
jatelné. Hlavnim tikolem administratort pak bude pfipravit uzivatelim (tedy
studentim) v rdamci aplikace gamifikované prostiedi pro pruchod studijnimi
programy.

Prvnim tkolem hlavniho administratora aplikace po jejim nasazeni bude
vytvorit ¢ty ostatnim spravcum a pridélit jim pravomoci, coz muze byt do
jisté miry automatizovano — napt. dle vyucovanych (resp. studovanych) pred-
méti. Spravcovska prava bude samoziejmé mozné také upravovat a odebirat.
Administrator bude mit moznost upravit parametry aplikace, mimo jiné napr.
obtiznosti kol a moznéd bodova ohodnoceni tspéchi.

Aplikace automaticky nacte informace o studijnich programech a oborech
ze systémii provozovanych CVUT (FIT) a na jejich zakladé vytvoil prislusna
povoléani a specializace (viz podsekce . Pro kazdou (resp. kazdé) z nich
potom administratofi ,nakresli* talentové stromy (podsekce , nejlépe ve
vice variantdch (tzn. ve formé obecného stromu, mapy a artefaktové zbrané),
mezi nimiz studenti budou moci vybirat.

Ukoly, dovednosti, tspéchy, predméty (a tituly, nepujde-li jen o ty aka-
demické) se mohou a nemusi vztahovat k jednotlivym studijnim predmétim
vyucovanym na FIT CVUT. Dle existence tohoto vztahu lze predpokladat
jejich nadefinovani vyucujicimi (resp. povéfenymi studenty) prislusnych pred-
métu, pripadné hlavnim spravcem aplikace. Nékteré bude mozné specifikovat
automaticky na zakladé informaci poskytnutych zdroji dat (viz kapitola ,
¢ehoz se aplikace bude snazit v maximalni mife vyuzit.

V nésledujicim ilustracnim prikladu predstavuji vyucujiciho fiktivniho vo-
litelného predmétu ,,Programovani v jazyce Elizir“ (MI-ELX). Ptihlasim se
jako administrator aplikace a vyplnim souhlasy se zpracovanim osobnich tdaju
(viz kapitola . Nejprve nahlédnu do talentovych stromii povolani , Student
FIT (MSP)“, a pokud v nich sviij pfedmét ve formé talentu nenajdu, pfidam
jej. Po jejim dokonceni prislusny talent vhodné umistim, konkrétné do skupiny
s volitelnymi predméty, nahraji pro néj vhodny obrazek a v pripadé potieby
upravim synchronizované tdaje.

Prejdu k definici jednotlivych tkola. Protoze pouzivam fakultni aplikaci
Klasifikace, kam jsem jiz tikoly zapsal, zjistim, ze byly automaticky synchroni-
zovany. Zatim chci dodefinovat pouze prvni tkol ,Pruni dousek“, prejdu tedy
k jeho tpravé a zvolim pro néj nejnizsi obtiznost. Do popisu akci ke splnéni
ukolu bodové vypisi, ze student musi nainstalovat Elixir a napsat tzv. ,Hello,
world!“ program. Vymyslim vhodny blizsi popis, resp. podrobnéjsi zadani, a
vyplnim deadline.

Abych studenty, ktefi kol splni, patricné namotivoval, chci je odménit do-
vednosti, ispéchem a predmétem. Vytvorim proto tspéch se stejnym jménem
jako dany tkol (viz vyse), pfidam struény popis, nahraji obrézek a specifikuji
nejnizsi bodové ohodnoceni. V souladu s konceptem jazyka Elixir vytvorim
predmeét v podobé lahvicky s ,namichanym® prvnim programem a opét pri-
dam vhodné jméno, popis a obrazek. K tomu nadefinuji, ze predmét studen-
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tovi prida jeden bod k atributu ,, Programovdni“. Nakonec vytvorim dovednost
»Programovdni v jazyce Elizir (stupen 1)“ a navic zjistim, Ze existuje i doved-
nost ,, Funkciondlni programovdni“. Obé dovednosti, ispéch i predmeét tedy
pridam jako odmény za splnéni daného tkolu.

Protoze planuji doptedu, pripravim v aplikaci i titul ,, Alchymista “ (umis-
tény pred jménem), ktery bude odménou za tispésné splnéni mého predmétu.
Prozatim maji studenti gamifikované prostiedi pripraveno, mohu se proto
z aplikace odhlasit.

1.3.2 Pouzivani z pohledu uzivatela

Ilustrac¢ni pribéh uzivatele popisujici pouziti navrhované aplikace pisi z po-
hledu nové studentky bakalaiského studijniho programu na FIT CVUT. Pfed-
pokladam, ze se tato studentka seznamila se systémy pro podporu studia a
provedla tpravy ve skladbé predmétu pro prvni semestr prostiednictvim Stu-
dijniho informacniho systému KOS. Prvni tyden na fakulté se dozvi o moznosti
vyuzivat gamifikacni aplikaci.

Po prvnim prihlaseni je informovana o zpracovani osobnich tidaji a posky-
tuje prislusné souhlasy. Na tvodni strance pak nahlizi na profil své postavy
prvni drovné s nulovymi zkuSenostmi (resp. atributy) a zdravim na maximu.
Déle si prohlédne seznam tkold z prvniho tydne studia, seznam notifikaci a
zaznamy aktivity s prvnim uspéchem — prihlaSenim do aplikace.

Protoze studentku nejvice zajimaji talentové stromy, prechazi na prislus-
nou stranku, kde si prohlizi a doupravuje obecny strom, mapu i artefaktovou
zbran, kterou nastavuje pro vychozi zobrazeni.

Dale si prochézi stranky s dovednostmi, ispéchy a tituly. V inventari na-
chézi svou mapu a artefaktovou zbran ve formé predméti. Na strance cechu
vidi své jméno (resp. jméno své postavy) prozatim ve spodni ¢asti zebricku.
Nakonec otevird stranku s ikoly a zaciné plnit své prvni studijni povinnosti.

V pribéhu semestru pokracuje v plnéni kol a jeji postava ziskdva nejen
body zkusSenosti, ale i dalsi odmény v podobé tspéchii, dovednosti a predméti
vylepsujicich jeji atributy. Protoze mé zajem o webové technologie, rychle se
rozhoduje pro volbu oboru ,,Webové a softwarové inzenyrstvi“ se zaméfenim
»Webové inzenyrstvi“, coz se v aplikaci projevi automatickou zménou spe-
cializace a notifikaci k provedeni aktualizace talentovych stromt, pripadné
automatickym prekreslenim.

Koncem semestru studentka zjistuje, ze podcenila praci v pfedmétu BI-
CAO@ a ztracené body zptlisobi ubytek zdravi jeji postavy.

V zapoctovém tydnu se v jejim seznamu tkold objevuji prvni stiety s ,ne-
hréacskymi“ postavami (viz podsekce , které predstavuji zapocty a déle
i zkousky. Vitézstvim v téchto stfetech ziskava jeji postava dalsi odmeény, ten-
tokrat se ji ale navic aktivuji prvni talenty a muze tak ve svém talentovém

44 Cislicové a analogové obvody.
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stromu vidét pokroky v plnéni svého studijniho planu. Stejné tak ma moznost
sledovat sviij postup v zebricku svého cechu.

Uspé&nym ukonéenim prvniho roéniku postava studentky postupuje na
druhou droven a v pribéhu studia ziskava dalsi predméty a dovednosti, dosa-
huje dalsich tspéchu a vylepsuje sviyj talentovy strom (resp. svou artefaktovou
zbran, pripadné postupuje mapou). Uroveti a atributy postavy se zvy$uji. Na-
konec po tispésné obhajobé bakalaiské prace a slozeni statni zdvérecéné zkousky
studentka obdrzi uspéch , Survival of the FITtest“ s odménami v podobé ti-
tulu ,Be. “ a pfedmétu predstavujiciho vysokoskolsky diplom.

1.4 Shrnuti

Shrnuti gamifika¢nich prvki rozebiranych v sekci a jejich mapovani do
domény studia na Fakulté informacnich technologii CVUT v Praze ukazuje
tabulka [T}

Gamifika¢ni prvek Vyznam v doméné studia na FIT CVUT

Postava Student, resp. jeho reprezentace v ramci aplikace

Povolani yStudent FIT (BSP, MSP)

Specializace Obor a zaméfeni studia

Uroveii Studijni ro¢nik (dle ziskanych ECTS kreditt)

Zkusenosti ECTS kredity (resp. jejich kladny nésobek)

Ukol Studijn{ aktivita (napt. doméci tikol)

Talent Studijni predmét

Skupina talentt Semestr

Talentovy strom Vizualizace studijniho pldnu

Nehracska postava Vyucujici (zadavatel tikolu, zkousejici)

Stret Zapocet a zkouska

Dovednost (atribut) | Schopnost nebo vlastnost naucend studiem

Uspéch Certifikdt o dosazeném vysledku (napft. diplom)

Titul Akademicky titul

Predmdt Certifikat (diplom), potvrzeni o studiu, karta ISIC
nebo ruzné kosmetické predméty (zbrané a zbroje)

Ména Prospéchové stipendium nebo ECTS kredity

Skupina Tym student v rdmci semestralni prace

Cech Studijni skupina (napf. dle oboru)

Tabulka 1.1: Mapovani doménového modelu — FIT CVUT

V dalsim névrhu jsem se rozhodl vynechat koncept mény, ktery jsem vy-
hodnotil jako redundantni vzhledem k predmétim a bodim zkusenosti. Déle
odlozim implementaci skupin, protoze tyto by v navrhovaném prototypu slou-
zily pouze jako nadstavba nad skupinami v ramci socialnich siti, aniz by po-
skytovaly rozsirujici funkcionality. Rozsiteni konceptu skupin tak zlistane na-
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meétem pro navazujici prace. Cechy vyuziji pro realizaci zebficki pro umoznéni
srovnani mezi postavami uzivateli.
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KAPITOLA 2

Zdroje dat

Ve druhé kapitole budu pro vyslednou aplikaci hledat a analyzovat zdroje dat,
které jsou na Fakulté informaénich technologii CVUT v Praze k dispozici.

2.1 Analyza zdrojta dat

U kazdého zdroje dat mé bude zajimat, jakd data pouzitelna pro navrhovany
prototyp aplikace poskytuje, zda k nému existuje pristup pres REST API a
jakym zpusobem je Feseno zabezpecCeni (autentizace a autorizace). Provedu
rozbor vice i méné zrejmych zdroju — tzn. KOSapi, Sirius API, Usermap API
a EDUX, ale i ProgTest, MARAST, Moodle, Anketa CVUT, FIT Wiki, portal
SSP a skupiny na socialni siti Facebook.

2.1.1 Studijni informacéni systém (KOSapi)

KOSapi [9] je nejobsahlejsim zdrojem dat ve formé REST API na FIT CVUT,
pricemz aplikac¢ni rozhrani je pfimo napojené na Studijni informacni systém
(KOS). Autentizaci a autorizaci zajistuje protokol OAuth 2.0. V néasledujicim
textu rozeberu obsah jednotlivych entit, ke kterym lze prostfednictvim to-
hoto API pfistoupit [I0]. Omezim se pouze na entity relevantni. Tabulka
poskytuje shrnuti v prehledné formé.

Entita Programme popisuje studijni program, ktery je v konceptu apli-
kace reprezentovan povoldnim. Relevantnimi atributy jsou (oficidlni) nazev
(diplomaName, respektive name), charakteristika (description) a typ pro-
gramu (type, bakalarsky nebo magistersky). Referenénim tdajem pro pocet
trovni postav (viz podsekce[l.2.3) je standardni délka studia (studyDuration).
Titul, ktery student obdrzi po absolvovani programu (academicTitle), lze
primo namapovat na titul v rdmci aplikace (podsekce .

Entita StudyPlan reprezentuje studijni plan, ktery je implementaci studij-
niho programu. Pro aplikaci jsou relevantni pouze schvalené plany (approved).
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Relevantnimi parametry jsou ndzev planu (name), studijni obor, pro ktery je
urcen (branch), a minimélni pocet kreditt pro jeho splnéni (creditsMinLimit).

K entité Pathway, kterd mé reprezentovat studijni priichod danym planem,
API dokumentace [10] neposkytuje zddné relevantni informace.

Entita Branch poskytuje informace o studijnich oborech, zejména jejich
nizvy (name, piipadné diplomaName) a popisy (description), které najdou
primé vyuziti jako nazvy a popisy specializaci povolani postavy studenta (viz
podsekce .

Entita Course popisuje studijni pfedmét. Pro navrhovanou aplikaci ma
smysl uvazovat pouze vypsané predméty, které lze poznat podle hodnoty
atributu state: OPEN. Predméty jsou v ramci aplikace reprezentovany ta-
lenty (podsekee [1.2.5)), které piimo vyuziji ndzev predmétu (name), anotaci
(description), klicova slova (keywords) a pocet ECTS kreditu za jeho spl-
néni (credits). Informace o nadrfizeném (superiorCourse) a podrizenych
(subcourses) predmétech ma uplatnéni pii vykreslovani prerekvizit v talen-
tovém stromu. Atribut recommendedSemester ddvé informaci o zafazeni ta-
lentu do prislusné skupiny, na coz lze uplatnit dalsi omezeni vyuzitim tdaje
o obdobi (tzn. semestru), kdy je pfedmét vypisovan (season). Ke specifikaci
ynehracskych“ postav a stfett s nimi (podsekce jsou vhodné informace
o zpusobu zakonceni pfedmétu (completion), jeho cvicicich (instructors) a
zkouSejicich (examiners).

Entita CoursesGroup definuje skupinu predméti a prenesené tedy miize
popisovat i skupinu talentt. Konkrétné se pri jeji specifikaci uplatni nazev
skupiny (name), minimalni po¢ty predméti a ECTS kreditu pro jeji pruchod
(coursesMinLimit, resp. creditsMinLimit) a zahrnuté predméty (tzn. ta-
lenty, courses). Aplikace bude opét uvazovat pouze skupiny schvilené dle
atributu approved.

Entita Parallel popisuje konkrétni rozvrhovou paralelku predmétu s pa-
rametrem vyucujicich (teachers), ktery je relevantni pro definici ,nehrac¢skych
postav, se kterymi postava v rdmci zakoncéeni predmétu absolvuje stiet (za-
pocet).

Entita CourseEvent predstavuje jednordzovou akci predmeétu, kterd ma
pro aplikaci vyuziti ve formé tkolu nebo stietu (zdpoctu, viz predchozi odsta-

vvvvvv
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vypsal (creator). Tento predstavuje ,nehracskou postavu, konkrétnéji zada-
vatele tkolu nebo ucastnika stretu. Dalsimi vyuzitelnymi atributy jsou misto
konani (room) a ¢asové tdaje (startDate a endDate).

Entita Exam davé informace o zdpoctovém, resp. zkouskovém terminu, ce-
hoz lze vyuzit pro blizsi specifikaci stfetu (viz predchozi odstavec). Relevant-
nimi parametry jsou typ terminu (termType) — zdpoctovy, nebo zkouskovy — a
zkouSejici (examiners). Déle je mozné uplatnit misto kondni (room) a casové
tdaje (startDate a endDate, resp. signinDeadline a cancelDeadline).

Entita Person poskytuje zékladni informace o osobé (tzn. o postavé),
konkrétné kfestni jméno (firstName) a piijmeni (lastName), osobni ¢islo a
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uzivatelské jméno (personalNumber a username, lze vyuzit pro ID), tituly
(titlesPre a titlesPost) a informace o rolich studenta, respektive uéitele
(roles, viz nésledujici odstavce).

Entita Student rozsifuje idaje o osobé v roli studenta, pricemz mezi nej-
zajimavéjsi patii studijni program (programme), obor (branch) a studijni plan
(studyPlan), které lze v ramci aplikace vyuzit pro automatickou volbu po-
volani, specializace a konstrukce talentového stromu. Ro¢nik studia (grade)
je mozné primo namapovat na troven postavy (viz podsekce a po-
stavu lze zafadit do skupiny nebo cechu (podsekce na zakladé studijni
skupiny (studyGroup). Dalsimi pouzitelnymi informacemi jsou e-mailovd ad-
resa studenta (email), Casové tdaje (startDate a endDate) a stav studia
(studyState, studyTerminationReason a interruptedUntil).

Entita Teacher rozsituje informace o osobé v roli vyucujiciho. Relevantni
jsou zejména stiedisko nebo katedra (division), e-mailovd adresa (email) a
udaj, zda se jednd o externiho ucitele (extern). Zajimavé vyuziti ve specifikaci
ynehracské“ postavy pak nabizi umélecké jméno (stageName).

Entity Semester a StateExam poskytuji zejména ¢asové iidaje o semestrech
a statnich zavérecnych zkouskach (SZZ) k vyuziti v aplikaci pro poskytovani
informaci o lhutdach nebo pfimo pro expiraci tikolti. Jedna se o datum zahéa-
jeni a ukonc¢eni (startDate a endDate), respektive datum uzavérky prihldseni
(v pripadé SZZ, signinDeadline). Entita StateExam také zahrnuje typ stu-
dijniho programu (programmeType) a odkaz na prislusny obor (branch).

Entita Thesis popisuje zadani zavéreéné préace studenta, které 1ze primo
namapovat na zadani piislusného tkolu v ramci vysledné aplikace. Vétsina
atributit ma potencidl k vyuziti, nejrelevatnéjsi vsak jsou typ prace (type),
zadavatel (proponent) nebo vedouci (supervisor), ndzev tématu (name), za-
déni (description) a pripadné klicova slova (keywords).

Entita

Poskytovana data v doméné aplikace

Programme
StudyPlan a Pathway
Branch

Course
CoursesGroup
Parallel
CourseEvent a Exam
Person: Student
Person: Teacher
Semester

Thesis

Informace o povolani

Konstrukce talentového stromu
Nazev a popis specializace

Definice talentu

Informace o skupindch talentu
Informace o stfetu s ,nehracéskymi* postavami
Informace o tkolu nebo stretu
Informace o postavé studenta
Informace o ,nehracské“ postave
Informace ke lhutam a expiraci kol
Zadani ukolu zavérecné prace

Tabulka 2.1: Data poskytovana KOSapi
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2.1.2 Rozvrhy FIT CVUT (Sirius API)

Sirius API [12] je sluzba, ktera ,Fesi organizaci ¢asu“ [I1] a poskytuje infor-
mace o udalostech na Fakulté informaénich technologii CVUT v Praze. Mezi
tyto udalosti patii prednadsky, cvicent, laboratore a zkousky, pricemz feseny jsou
i vyjimky, jako napiiklad zména mistnosti. K udalostem lze pristupovat dle
studenta, vyucujiciho, mistnosti a predmétu, z nichz vSsechny API umoznuje
vyhledavat. Sluzba dale poskytuje informace o dnech, tydnech a semestrech na
fakulté a velmi struéné udaje osob. K autentizaci a autorizaci vyuzivda OAuth
2.0.

Hlavnim vyuzitim Sirius API v rdmci navrhované aplikace je poskytnuti
detailnéjsich metadat k zadanim tkolt, a to zejména ¢asovych. Mozné je i au-
tomatické zadavani tkolu (zejména spojenych se zkouskami), nastaveni opa-
kovani tkolu (cviceni) a sprava jejich expirace.

2.1.3 Vyhledavani osob na CVUT (Usermap API)

Dle [I4] (mirné upraveno): ,Usermap API (pracovni ndzev) je agregator udaju
o identitach lidi na CVUT... Poskytuje zakladni informace o osobé, jako
je jméno, uzivatelské jméno, e-mailové adresy, telefony ... a uzivatelské role
(z ID. Daéle obsahuje informace o organizac¢nich jednotkdch CVUT a mist-
nostech (véetné adresy)“. K autentizaci a autorizaci je opét pouZit protokol
OAuth 2.0. Aplika¢ni rozhrani je postaveno nad systémem pro vyhledavani
osob na CVUT (Usermap) [13].

Vétsinu pro navrhovanou aplikaci relevantnich informaci o studentovi jiz
poskytuje KOSapi (viz podsekce [2.1.1)). Vyjimkou je viak fotografie (pokud
ji u daného studenta systém eviduje), pro jejiz ziskani je mozné pouzit pravé
Usermap API [15] a lze ji potom pfimo vyuzit jako obrazek postavy studenta.
Poskytované celoskolské a zejména fakultné specifické roldz‘;g] jsou snadno do-
stupnym zdrojem informaci o vztahu uzivatele k CVUT, véetné pifslusnosti
studentt a ucitelt k predméttm.

2.1.4 EDUX a Klasifikace API

EDUX je ,serverovy cluster pro podporu vyuky na FIT CVUT v Praze“ [16],
ktery poskytuje informace a materidly k prednaskam, cvicenim a laboratofim
vétsiny predmétu (nékteré vyuzivaji systém Moodle — viz podsekcef nebo
jind feSeni). Zejména ale také obsahuje zadani tikoli a semestrélnich praci,
¢ehoz lze vyuzit pro specifikace tikola v rdmci navrhované aplikace. Automa-
tizace tohoto procesu ale predstavuje problém z duvodu neexistence REST
APT ani jednotného standardu pro definici tkoli napri¢ systémem EDUX. Je
proto potreba pocitat s vyuzitim tohoto zdroje pouze pro manudlni zadavani

45Identity manager, spravce identity.
4®Napf.: B-18000-STUDENT, resp. P-MI-W20-UCITEL.
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2.1. Analyza zdroju dat

ukolt uzivatelem nebo administratorem aplikace. K autentizaci a autorizaci
sluzba vyuzivd (mimo jiné) Shibboleth SSO (protokol SAML 2.0).

Systém EDUX muze dale poskytovat hodnoceni studentu v jednotlivych
predmétech, coz vsak také provazi vysSe zminéné problémy. V tomto piipadé
se vsak jako feSeni nabizi portdl Klasiﬁkacﬂ implementovany v ramci di-
plomové prace [I7] a nové provozovany na FIT CVUT v Praze. Dle [I7]
aplikace disponuje REST API, prestoze nejsou uvedeny informace o jeho
vefejné dostupnosti ani detaily zabezpeceni. Nicméné API podle [I7), str.
73] relevantni dataEgI poskytuje, coz jsem ovéril experimentdlné analyzou si-
tové komunikace mezi uzivatelskym a aplika¢nim rozhranim aplikace pro-
stfednictvim Chrome DeVToolsEgl Verejné API je dostupné na adrese https:
//grades.fit.cvut.cz/api/v1l/public/a pouzivany koncovy bod[g_U] nesouhlasi
s dokumentaci.

Na zékladé komunikace s autorem préce [17] jsem se dale dozvédél o exis-
tenci oficidlni a aktudlni dokumentace Klasifikace API [46], kterd mé zavéry
uvedené vyse potvrdila.

2.1.5 ProgTest, MARAST a Moodle

Systém ProgTest [18] slouzi k odevzdévani a hodnoceni kol z (pfevazné) po-
vinnych programovacich predmétii vyucovanych (nejen) na FIT CVUT. Au-
tentizace a autorizace je TeSena prostfednictvim Shibboleth SSO. Vzhledem
k neexistenci REST API jsou hodnoceni danych predmétu k vyuziti v navr-
hované aplikaci dostupné jen s obtizemi, nebo viibec a bude nutné je mezi
sluzbami prenaset manualnim zadavanim.

Portal MARASTFEI [19] je zdrojem hodnoceni pisemnych praci z matema-
tickych predmét vyucovanych na FIT CVUT. Informace o existenci REST
API také neni dostupné, ale k autentizaci a autorizaci aplikace ,vyuziva fa-
kultni OAuth 2.0 infrastrukturu® [20], je tedy mozné k datim z navrhované
aplikace pristoupit a hodnoceni studenta obdrzet ,parsovanim*“ HTML.

Hodnoceni nékterych predmétt nebo jejich ¢asti (a také testu BOZP) po-
skytuji portaly Moodle — fakultni [21] a celoskolni [22]. Prestoze systém ob-
sahuje podporu REST API [23] [24] [25], informace o jeho dostupnosti na
skolnich portalech se mi nepodarilo nalézt.

2.1.6 Anketa CVUT a FIT Wiki

Anketa CVUT [26] obsahuje ¢iselna i slovni hodnoceni vyucujicich v roli pred-
nasejicich, cvicicich i zkousejicich (nejen) na FIT CVUT. REST API k an-

4TDostupné z: https://grades.fit.cvut.cz/\

48GET /courses/{courseCode}/evaluations/students/{username}

“¥Vice informaci na: https://developers.google.com/web/tools/chrome-devtools/.
50GET /courses/{courseCode}/student-classifications/{username}
51MAtematika RAdoSTné.

23


https://grades.fit.cvut.cz/api/v1/public
https://grades.fit.cvut.cz/api/v1/public
https://grades.fit.cvut.cz/
https://developers.google.com/web/tools/chrome-devtools/

2. ZDROJE DAT

ketdm neni dostupné a autentizace (resp. autorizace) pristupu ke statickym
strankam s jejich vysledky je fesena pomoci Shibboleth SSO.

FIT Wiki [27] obsahuje informace ke studovanym predmétim od stu-
dentu pro studenty. Z pohledu navrhované aplikace jsou relevantni podstranky
»Zkusenosti ze zkousek“, které obsahuji informace k pribéhu zkousky u jed-
notlivych zkousejicich. Web nepouziva fakultni OAuth 2.0 ani Shibboleth SSO
a jeho data nejsou dostupné pres REST API. Jejich pouziti bude tedy zejména
k inspiraci pro manuélni zadavani.

Oba zdroje dat lze vyuzit k detailnéjSimu popisu ,nehracskych® postav,
s nimiz se student stfetne v ramci zakonc¢eni predmétu (ve formé zapoctu nebo
zkousky).

2.1.7 Portél spolupréace s pramyslem (SSP)

Portal spoluprace s prumyslem [28] je zdrojem, se kterym navrhovand aplikace
pravdépodné nebude spolupracovat pfimo (vzhledem k nedostupnosti REST
API), ale nabizi se jeho vyuziti pro specifikaci dovednosti (viz podsekce .
Obrazek (zkréceny) ukazuje popis konkrétni dovednosti autora préce dle
portalu. Je vidét, ze systém automaticky pocita stupen dané dovednosti a na-
znacuje i metodu tohoto vypoctu. Oba tyto aspekty a cely seznam dovednosti
dle portalu jsou piimo prenositelné do vysledné aplikace.

O dovednosti - Web mining

Vase garantované hodnoceni dovednosti je:

Souvisejici predméty
Seznam predmétd, které ovliviiuji dovednost "Web mining". vysledna Grover dovednosti se po€itd mimo jiné pomoci

vysledk ze viech predmétd, které s dovednosti souvisi. Jakym pomérem dany pfedmét ovliviiuje dovednost je
vyjadreno sloupeckem vliv.

Kéd Nazev Viiv vysledek
Bl-ZwWU 1.0 A
BI'WT1 Webove technologie | (Web a multimédia) 0.8 C
BI-WT2 Tvorba webovych aplikaci 07 A

05 B
MI-MDW  Webove sluZby a middleware 0.9333333333333332 D

Obrazek 2.1: Dovednost dle Portalu pro spolupréci s primyslem

2.1.8 Facebook Graph API

Prostfednictvim Facebook Graph API [29] lze ziskat (mimo jiné) informace
o studijnich skupinéch v rdmci socialni sité Facebook pro mapovani na skupiny,
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nebo cechy (viz podsekce [1.2.12) v rdmci navrhované aplikace. Relevantni je
entita Group a jeji atributy (zejména) ndzev (name) a popis (description)

[30].

2.2 Shrnuti

Tabulka zobrazuje shrnuti analyzovanych zdroju dat, véetné informaci
o existenci (REST) API, feSeni zabezpeceni a formatu poskytovanych dat.
Tabulka [2.3] je mapou téchto zdroju a relevantnich dat, kterd pro navrhovanou

aplikaci poskytuji.

Zdroj dat API | REST | Zabezpeceni Formét dat
KOSapi Ano | Ano Fakultni OAuth 2.0 | XML, Atom
Sirius API Ano | Ano Fakultni OAuth 2.0 | JSON
Usermap API Ano | Ano Fakultni OAuth 2.0 | PNG, JSON
EDUX Ne | Ne Fakultni SSO HTML, TXT
Portal Klasifikace Ano | Ano Fakultni SSO JSON
ProgTest Ne | Ne Fakultni SSO HTML
MARAST Ne Ne Fakultni OAuth 2.0 | HTML
Moodle Ano | Ano Vlastni reseni JSON, XML
Anketa CVUT Ne | Ne Fakultn{ SSO HTML

FIT Wiki Ne Ne Vlastni feseni HTML, TXT
Portal SSP Ne Ne Fakultni SSO HTML
Facebook Graph API | Ano | Ano Facebook OAuth 2.0 | JSON

Tabulka 2.2: Zdroje dat
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Postava

Povolani

Specializace

Uroven

ZkusSenosti

Ukol

>~

Talent

Skupina talentt

Talentovy strom

NPC a strety

| | b | 54| 54| 5| | | 2|
%

Dovednost (atribut)

Uspéch

Titul

>~

Predmét

Ména

Skupina nebo cech

X

X

Tabulka 2.3: Relevantni data poskytovana zdroji
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KAPITOLA 3

Ochrana osobnich udaju

Ve treti kapitole analyzuji legislativni kontext ochrany osobnich tidaji ne-
zbytny k provozu aplikace. Nejprve uvedu informace k relevantnim pravnim
predpistim v Ceské republice a déle se presunu k Obecnému naifzeni o ochrané
osobnich ddaju (GDPR).

3.1 Pravni piedpisy v Ceské republice

Dvéma hlavnimi pfedpisy popisujicimi ochranu osobnich tdaji v Ceské re-
publice jsou ,Zékon ¢. 101/2000 Sb., o ochrané osobnich uidaji a o zméné
nékterych zakonu“ a ,Smérnice Evropského parlamentu a Rady 95/46/ES
0 ochrané jednotlivcu v souvislosti se zpracovanim osobnich udaji a o vol-
ném pohybu téchto ddaju“ [31]. Protoze oba dva budou dne 25. kvétna 2018
nahrazeny Obecnym nafizenim o ochrané osobnich idaju (GDPR) [32] [33] a
k obhdjeni této prace ani k nasazeni aplikace pred timto datem nedojde [34],
budu se dale zabyvat jenom timto nafizenim.

3.2 Obecné narizeni (GDPR)

Nafizeni Evropského parlamentu a Rady (EU) 2016/679 ze dne 27. dubna
2016 o ochrané fyzickych osob v souvislosti se zpracovanim osobnich tdajt
a o volném pohybu téchto idaju a o zruseni smérnice 95/46/ES (obecné na-
Fizeni o ochrané osobnich udaju) dle [33] ,predstavuje novy pravni rdmec
ochrany osobnich idaju v evropském prostoru, ktery bude od 25. kvétna 2018
pfimo stanovovat pravidla pro zpracovani osobnich ddaji, véetné prav sub-
jektu udaju (fyzické osoby)“. Mezi duvody jeho prijeti patii zastardvani sou-
¢asné smérnice 95/46/ES, snaha o posileni spole¢enského vyznamu ochrany
dat [35] a tsili pfinést ,rovnocennou vymahatelnost prava v celé EU, stejné
sankce a mnohem tésnéjsi spolupraci dozorovych organu“ [36].
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Postupné rozeberu definici osobnich idaji podle Obecného natizeni, povin-
nosti provozovatele aplikace, prava jejtho uzivatele a proces obdrzeni souhlasu
se zpracovanim jeho osobnich tdaji. Nakonec uvedu, jakd data bude prototyp
aplikace zpracovavat a ukladat.

3.2.1 Osobni udaje

Dle [33]: ,,Osobnim udajem je kazdé informace o identifikované nebo identifi-
kovatelné fyzické osobé (subjektu tdaju). Identifikovatelnou fyzickou osobou
je fyzickd osoba, kterou lze ptimo ¢i neptimo identifikovat, zejména odkazem
na urcity identifikdtor (jméno, ¢islo, sitovy identifikdtor) nebo na jeden ¢i vice
zvlastnich prvku fyzické, fyziologické, genetické, psychické, ekonomické, kul-
turni nebo spolecenské identity této fyzické osoby. Pojem osobni tidaj nebyl
oproti zdkonu ¢. 101/2000 Sb., o ochrané osobnich idaji a o zméné nékterych
zékonu de facto zménén“. Mezi sitové identifikdtory dle definice vyse patii
napiiklad ,cookie v zarizeni uzivatele“ [36] i dynamicka IP adresa [37].
Specialni kategorii osobnich tdaja jsou citlivé idaje, mezi které patii i
udaje biometrické [39], z nichz relevantni jsou pro navrhovanou aplikaci fo-
tografie uzivatelu (viz podsekce a . Prestoze v pripadé fotogra-
fie nemusi jit nutné o citlivy udaj (,na fotografie se definice biometrickych
udaju vztahuje pouze v pripadech, kdy jsou zpracovavany zvlastnimi technic-
kymi prostredky umoznujicimi jedinecnou identifikaci nebo autentizaci fyzické
osoby“ [44, odivodnéni 51, str. 10]), je vhodné predpokladat opak. Zpraco-
vani (mimo jiné) biometrickych idaji za ticelem jedinecné identifikace fyzické
osoby se dle [44] ¢l. 9, odst. 1, str. 38] zakazuje. Existuje vSak vyjimka spo-
¢ivajici v udéleni vgslovného souhlasu (viz podsekce subjektem se zpra-
covanim tohoto typu jeho osobnich tdaju [44, ¢l. 9, odst. 2a, str. 38].

3.2.2 Povinnosti provozovatele aplikace

V textu této podsekce jsou pouzity citace z ¢lanku [40], neni-li uvedeno jinak.
Provozovatel aplikace je jakozto sprévce (resp. zpracovatel) osobnich udaju
povinen ,bez ohledu na jeho velikost nebo pocet zaméstnanci zavést tech-
nickd, organizacni a procesni opatieni za ti¢elem prokazani souladu s principy
GDPR*. Zakladem je ,implementace zdmérné a nezbytné ochrany dat“.
Predpokladam, ze ,konzultace s dozorovym organem pred samotnym zpra-
covanim osobnich daji“, ,,jmenovani povérence pro ochranu osobnich tdaji
neboli DP@“ a ,vypracovani posouzeni vlivu na ochranu osobnich udaj,
v angli¢tiné DPIA@“ (jedné-li se v pripadé vyuziti fotografii aplikaci o ,,rozsdhlé
zpracovani zvlastnich kategorii tdaju* [44, ¢l. 35, odst. 3b, str. 53]) nebude
Feseno na urovni aplikacni, ale organiza¢ni — tzn. na drovni fakulty nebo skoly.

52Data Protection Officer.
53Data Protection Impact Assesment.
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Provozovatel aplikace musi , dokumentovat, Ze zpracovava pouze ta data,
ktera jsou ke konkrétnimu ucelu nezbytna“ [36], je tedy namisté navrhnout
aplikaci tak, aby skutecné vyuzivala jen minimum uzivatelskych dat potieb-
nych k danym funkcionalitdim (tedy vyznavat ,yminimalizaci zpracovani osob-
nich udaju“). To je vSak v kontrastu s pozadavkem na maximalni automatizaci
a minimalizaci nutnosti manudlni specifikace studijnich vysledkt v ramci apli-
kace (viz podsekce . Bude tedy nutné najit v ndvrhu aplikace rozumny
kompromis.

Kromé minimalizace se provozovatel muze uchylit také k anonymizaci,
resp. pseudonymizaci, osobnich tdaju. Anonymizace je proces, jehoz vysled-
kem jsou ,data upravena takovym zplsobem, ze je nelze priradit ke kon-
krétni fyzické osobé, s prihlédnutim ke vSem prostredkiam, o nichz lze rozumné
predpokladat, zZe je spravce nebo jind osoba pouziji pro ptimou ¢i neprfimou
identifikaci dané fyzické osoby*, pricemz ,lze tplné anonymizace docilit jen
kombinaci vice metod, jako je agregace, permutace ¢i pridani Sumu® [38]. Na
anonymizované udaje se pak Obecné nafizeni nevztahuje [38].

.Udaje kédované pomoci kli¢e jsou klasickym piikladem pseudonymizace.
Informace se tykaji jednotlivet, ktefi jsou oznaceni kddem, pricemz kli¢ spoju-
jici kédy s béznymi identifikatory téchto jednotlivei (jméno, datum narozendi,
adresa apod.) se uchovava oddélené.* [42]

Dalsimi nutnymi pozadavky na provozovatele aplikace jsou transparentnost
a umozneéeni pristupu. Transparentnost znamend, ze uzivatel musi byt informo-
van o veskerych skutecnostech tykajicich se nakldadani s jeho osobnimi tidaji ze
strany provozovatele. Uzivateli také musi byt umoznén pristup k jeho datam.
Vice k obéma pozadavkum uvaddim v podsekei [3.2.3]

Provozovatel aplikace je povinen ,vést zdznamy o ¢innostech zpracovani*
osobnich udaju, které poskytuje na poziddani dozorovému uradu [44, ¢l. 30,
odst. 4, str. 51]. Soucasti téchto zdznamu dle [43] musi byt (vynechany polozky
pro navrhovanou aplikaci irelevantni):

e jméno a kontaktni udaje spravce,

e divody zpracovani,

e popis kategorii subjektu a kategorii jejich osobnich udaju,

e kategorie adresati, kterym tidaje byly nebo budou poskytnuty,

e pokud je to mozné, tak i predpokladanou dobu, po které dojde k vymazu
jednotlivych kategorii iidaju a

e pokud je to mozné, tak i obecny popis technickych a organizacnich bez-
pecnostnich opatfeni dle ¢lanku 32 odstavce 1 GDPR.

V neposledni fadé méa provozovatel povinnost hlasit poruseni zabezpeceni
osobnich udaju, a to do 72 hodin (jinak bez prodleni a s uvedenim duvodu
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zpozdéni) od okamziku, kdy se o ném dozvédél. Vyjimku predstavuje piipad,
kdy ,,muze v souladu se zasadou odpovédnosti dolozit, Ze je nepravdépodobné,
ze by dané poruseni zabezpeceni osobnich tdaju mélo za nésledek riziko pro
prava a svobody fyzickych osob“ [44, oduvodnéni 85, str. 16].

3.2.3 Prava uzivatele aplikace

Dle [41] (informace a citace v podsekci pochézeji z tohoto zdroje, neni-li uve-
deno jinak) Obecné nafizeni vyrazné posiluje prava subjekti tdaji. Mezi né
patii ,prava na pristup, opravu, vymaz, pravo byt zapomenut, pravo na ome-
zeni zpracovani, prenositelnost idaji a v neposledni fadé pravo vznést na-
mitku®, pricemz tato se vztahuji ,ke vSem udajum, které méa spravce o nas
k dispozici“.

,Pravo na pristup dava obCanim zejména moznost ovérit si zakonnost
zpracovani jejich udaju. ... Kazdy obcan tedy bude mit pravo védét a byt in-
formovan zejména o tom, za jakym celem se osobni tidaje zpracovavaji — znat
obdobi, po které budou udaje uchovavany, znat prijemce jeho osobnich udajt,
védét, v cem spociva logika automatizovaného zpracovani osobnich tdaja a
jaké mohou byt dusledky takového zpracovani...“ Pravo na prenositelnost
udaju je ,,v podstaté rozsifenym pravem pristupu®.

Konkrétnim prikladem dtsledku zpracovani je v ramci navrhované apli-
kace zpracovani studijnich vysledkt pro vypocet bodi ispéchu (viz podsekce
, pokud bude toto ohodnoceni pouzito k sestaveni zebricku student,
at uz celofakultniho, pfipadné v rdmci skupiny nebo cechu (podsekce .
Moznym preventivnim resenim je anonymizace jmen ostatnich studentt v zeb-
ricku, pripadné kazdému studentovi zpristupnit pouze informaci o jeho poradi
v ném.

Pravo na opravu osobnich tidaji uzivatele lze Tesit nejen poskytnutim moz-
nosti provozovatele aplikace za timto ucelem kontaktovat, ale i automatizo-
vanymi prostfedky navrzenymi v prubéhu planovani aplikace. Mezi tyto patii
formulare pro tpravu adaji. Zmény dat, kterd aplikace prebira z jinych zdroji
(dle kapitoly , budou feSeny na strané téchto zdroju.

Uzivatel ma pravo pozadovat po provozovateli aplikace povinné vymazani
osobnich tdaji (mimo jiné) z duvodu expirace vyuziti pro dany ucel, odvo-
lani souhlasu, vzneseni namitky proti zpracovani a protipravnosti zpracovani
[44, ¢l. 17, odst. 1, str. 43]. ,Prdvo byt zapomenut je rozsifenym pravem na
vymaz. Spoc¢iva v provedeni primérenych kroki, véetné technickych opatien,
k vymazani veskerych odkazi na osobni idaje zadatele a jejich kopie.“ Zajis-
téni realizace obou prav nepredstavuje ze strany aplikace problém, nabizi se
moznost Feseni primo na trovni databaze.

Uplatnénim prava vznést namitku mize uzivatel ,,donutit spolecnost k ome-
zenému zpracovani® danych udaju. Konkrétni zptsoby omezeni mimo jiné za-
hrnuji ,,doc¢asny presun vybranych tidaju do jiného systému zpracovani, znepii-
stupnéni vybranych osobnich tidaji uzivatelim nebo docasné odstranéni zve-
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fejnénych tdajh z internetovych stranek“. Vzhledem k automatickému zpraco-
vani dat aplikaci je potteba zajistit, ,,aby se na osobni idaje jiz nevztahovaly
zadné dalsi operace zpracovani a aby nemohly byt zménény. Skutecnost, ze
zpracovani osobnich idajl je omezeno, by méla byt v systému jasné vyzna-
¢ena“. Identifikaci znepristupnénych tdaju je vhodné (resp. nutné) fesit opét
uz na databazové trovni.

Poslednim préavem uzivatele (relevantnim pro navrhovanou aplikaci) je
»pravo ziskat osobni idaje, které se ho tykaji a jez poskytl spravci, ve struktu-
rovaném, bézné pouzivaném, strojové ¢itelném formatu. .. “ Aplikace poskytne
uzivateli moznost exportu svych dat z jeji databaze, minimalné ve forméatu
JSON.

3.2.4 Souhlas uzivatele aplikace

Souhlasem dle [44] ¢l. 4, odst. 11, str. 34] je ,jakykoli svobodny, konkrétni, in-
formovany a jednoznacny projev vile, kterym subjekt idaji dava prohlasenim
¢i jinym zjevnym potvrzenim své svoleni ke zpracovani svych osobnich idaja“.
V ramci navrhované aplikace se jeho pozadovani nelze vyhnout, protoze tato
nemuze vyuzit zpracovani dat na zékladé jinych préavnich zakladi (mj. plnéni
smluvni nebo pravni povinnosti, ochrana zivotné dilezitych zajmu a plnéni
tikolu ve vefejném zdjmu nebo pii vykonu verejné moci [44] ¢l. 6, odst. 1,
str. 36]). Déle proto rozeberu jednotlivé prvky platného souhlasu s vyuzitim
dokumentu ,,Voditka k souhlasu podle Nafizeni 2016/679% pracovni skupiny
WP29 [45].

7Z hlediska svobody rozhodnuti je souhlas neplatny, ,neméa-li subjekt idaju
skutecné na vybér a tedy se citi byt k souhlasu donucen nebo mu neudéleni
souhlasu muze zpusobit neblahé nasledky“, pricemz ijmu mu nesmi zptusobit
ani jeho dodatecné odvolani. Neni mozné, aby byl souhlas ,soucasti smluv-
nich podminek v pasazi, kterou jednanim nelze zménit “. Navrhovana aplikace
uvedené podminky platného souhlasu splituje, protoze studium na FIT CVUT
v Praze jejim uzitim nebude podminéno a ani nebude tc¢elem nahradit stava-
jici systémy pro podporu studia. Pouzivani aplikace bude urceno pro zajemce
a vyhradné na dobrovolném zékladu. ,Prvek nerovnovahy mezi spravcem a
subjektem udaju“ pro aplikaci ze stejnych divodi také neni relevantni. Aby
nedochazelo k omezeni poskytovanych sluzeb v disledku odmitnuti souhlasu
uzivatelem, lze mu umoznit data do aplikace vkladat i manualné. V takovém
pripadé je ale opét nutné jej upozornit (i opakované), ze jim vlozené udaje
budou ukladany a zpracovavany.

Aby byl souhlas pro vice ucelu zpracovani osobnich udaju konkrétni, musi
mit uzivatel moznost volby, ,ktery z téchto tceli bude akceptovat®, a ,,nemél
by byt nucen souhlasit s celym balikem ticelt zpracovani“ (viz také [44, odu-
vodnéni 32, str. 6]). Z hlediska navrhované aplikace je proto nutné stanovit,
jakéd data uzivateli potfebuje zpracovavat a za jakymi tcely (mimo jiné k do-
sazeni ,ochrany pred rozsifenim o nepldnované funkce“), coz je hlavnim ob-
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sahem kapitoly 2] V samotné aplikaci pak bude kromé obdrzeni souhlasu pro
kazdy 1cel nezbytné zajistit ,,oddéleni informaci ohledné souhlasu k ¢innostem
zpracovani dat od informaci o jinych vécech. “

Pro zaruceni informovanosti uzivatele je dulezité poskytnout mu alespon:

e totoznost spravce”,

e ucel kazdé z operaci zpracovani, pro které je zadano o souhlas*,
e jaké udaje (druhy udaji) budou shromazdoviny a pouziviny“,
e informaci o existenci ,prava odvolat souhlas“ a

e informace o vyuziti dat v ramci ,automatizovaného zpracovani, véetné
profilovani“.

Dané informace musi byt ,ve srozumitelném a snadno pristupném znéni
za pouziti jasného a jednoduchého jazyka“ [44, oduvodnéni 42, str. 8]. Protoze
aplikace nebude predavat data do tfetich zemi, neni treba uzivatele informovat
o souvisejicich moznych rizicich a opatienich.

V ramci realizace souhlasu v navrhované aplikaci musi byt zajisténa jeho
jednoznacnost. Dle |44, odtvodnéni 32, str. 6] (cely tento odstavec Cerpa z uve-
deného zdroje): ,souhlas by mél byt dan jednoznaénym potvrzenim, ..., a to
v podobé pisemného prohlaseni, i u¢inéného elektronicky, nebo tstniho prohlé-
. Vzhledem k povaze aplikace bude souhlas fesen elektronicky — nabizi

vvvvv

seni*

toto nesmi byt zaskrtnuto predem (nelze predpoklddat, ze mléeni znamend
souhlas). Dale ,musi byt zddost jasnd a stru¢nd a nesmi zbyte¢né narusit
vyuzivani sluzby, pro kterou je souhlas davan“.

Protoze aplikace umozni vyuziti fotografii studentt, pricemz pravdépo-
dobné nebude mozné zajistit, ze nepijde o biometrické (a tedy citlivé) udaje,
bude nutné studenty (resp. uzivatele) zadat také o vyslovny souhlas. V pripadé
takového souhlasu jiz jsou vyse uvedend opatfeni nedostacujici. Z moznych te-
seni, kterd jsou popsana v [45], se jako nejlepsi (resp. nejméné komplikované)
jevi dvoufdzové ovéreni. Aplikace nejprve zasle uzivateli e-mail s zadosti o sou-
hlas se zpracovanim jeho fotografie. Pokud uzivatel souhlasi, odpovi na néj
zpravou ,ANO* (naptiklad) a obdrzi ,ovérovaci webovou adresu, na kterou
musi kliknout nebo SMS zpravu s verifikacnim kédem pro potvrzeni souhlasu®.

Odvolani souhlasu musi byt pro uzivatele dostupné kdykoliv, a to ,,zptisobem
stejné snadnym jako bylo jeho udéleni“. Napriklad, pokud uzivatel aplikaci
udéli souhlas zaskrtnutim policka, bude mit moznost jej odvolat odskrtnu-
tim tohoto (nebo ekvivalentniho) policka. Aplikace dédle musi zajistit nejen
zastaveni zpracovani danych dat, ale i jejich odstranéni, protoze nelze vyuzit
jiného pravniho zakladu k jejich dalsimu uklddéni (viz prvni odstavec této
podsekce). Kromé odstranéni dat existuje i moznost jejich anonymizace (viz
také podsekce , o0 jejimz vyuziti vSak uzivatel musi byt informovan.
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Aplikace bude muset uklddat tidaje o souhlasech uzivatelu, aby mohl jeji
provozovatel dostat povinnosti poskytnout dikaz o jejich obdrzeni, a to na vy-
zadani prislusnych kontrolnich organti. Konkrétné se bude jednat minimélné
o Casové razitko, ,informace o tikonech v online prosttedi, kterymi byl souhlas
vyjadien vcéetné dokumentace o postupu ziskani souhlasu v dobé pobytu sub-
jektu udaju v online prostoru a kopie informace, kterd mu v té dobé byla po-
skytnuta“, pricemz ,nestaci jen odkézat na spravnou konfiguraci dané webové
stranky“. Pracovni skupina WP29 déle ,doporucuje jako priklad osvédcené
praxe, aby byl souhlas ve vhodnych intervalech obnovovan“. Konkrétni lhity
vSak doporuceni ani samotné Narizeni neuvadi.

3.2.5 Data zpracovavana aplikaci

Tato podsekce je vypracovana na zdkladé prezentace ,Jak pracovat s osob-
nimi daty od roku 20187 [43] slide 31]. Nejprve je tfeba uvést, kdo bude
mit k datiim aplikace pristup. Aplikace uzivatelim poskytne data ostatnich
uzivatell pouze na zdkladé souhlasu. Prikladem je zobrazeni vyucujiciho jako
zadavatele tkolu studentiim, coz bez jeho svoleni nelze ucinit. Ke vSem dattim
ulozenym v databézi aplikace pak bude mit pristup hlavni administrator (tj.
provozovatel) aplikace.

Data ukladana (resp. zpracovavana) aplikaci ukazuje tabulka (resp.
tabulka . V obou piipadech uvddim ptislusné zdroje dat (viz kapitola
a duvody ukladani, resp. zpracovani.

Data Zdroj Dtvod uklddani

Uzivatelské jméno | OAuth 2.0 Konstrukce URL pro riznd API
Jméno studenta Usermap API Jméno postavy

Fotografie studenta | Usermap API Obrazek postavy

Roénik studenta Uroveii postavy

Studijni program KOSapi Povoléani a cech postavy
Studijni obor KOSapi Specializace a cech postavy
Titul studenta KOSapi Ziskany titul postavy

Tabulka 3.1: Data ukladana aplikaci

Konkrétni mista zpracovani a ukladdni dat zobrazuje doménovy (resp. re-

la¢ni datovy) model — viz sekce resp.

3.3 Shrnuti

Hlavnim predpisem definujicim pozadavky na navrhovanou aplikaci vzhledem
ke zpracovani dat jejich uzivatel je Obecné nafizeni o ochrané osobnich tdaju

54Vypodet na zakladé zkusenosti postavy.
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Klasifikace
Dovednosti studenta
Ucast na akeich
Ucast na zkouskdch

Klasifikace API
Postal SSP
Sirius API
KOSapi

Data Zdroj Dtivod zpracovani
Role osoby na CVUT | Usermap API Pravomoci uzivatele
Zapsané predméty KOSapi ZkuSenosti, zdravi a odemknuté

talenty postavy
Automatické splnéni kol
Dovednosti postavy
Uspéchy a stety postavy
Strety postavy

Tabulka 3.2: Data zpracovavana aplikaci

(GDPR). Aplikace musi vyzadovat souhlas pro kazdy tdaj, véetné vyslovného
souhlasu k vyuziti fotografii studentf (resp. zaméstnancii) FIT CVUT. Je
nezbytné zajistit informovanost uzivateli o divodech a metodach zpracovani
jejich 1dajl, a to v jasné a srozumitelné podobé. Déle je nutné poskytnout
moznost odvolani souhlasti, exportu dat a vyuziti ,prava byt zapomenut“.
Aplikace je povinna uklddat zdznamy o c¢innostech zpracovani osobnich
udaja, pricemz je vhodné tyto zdznamy pravidelné aktualizovat vyzadova-
nim opétovnych poskytnuti souhlasi uzivateli. Pro zjednoduseni manipulace
s osobnimi daty je pro aplikaci vyhodné, aby zpracovavala pouze minimum
udaju nezbytnych pro jeji funkcionality. Nakonec lze zvazit anonymizaci (resp.
pseudonymizaci) uzivatelskych dat.
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KAPITOLA 4

Navrh aplikace

V ramci ¢tvrté kapitoly diplomové prace provedu navrh prototypu webové
aplikace zajistujici gamifikaci studia na FIT CVUT v Praze, pficemz vyu-
7ziji zavedenych metod softwarového inZenyrstvi. Nejprve specifikuji funkéni a
nefunkéni pozadavky, na jejichz zakladé popisi jednotlivé pripady uziti. Déle
navrhnu doménovy model aplikace a zhotovim nédkresy obrazovek. Nakonec
zvolim vhodnou platformu pro implementaci prototypu aplikace.

K navrhu pfipadi uziti a doménového modelu pouziji program Visual Pa-
radigm Community Editior@ Pro zhotoveni nékrest obrazovek vyuziji apli-
kace PencilPf

4.1 Pozadavky

Pozadavky kategorizuji dle zakladnich praktik softwarového inzenyrstvi na
funkéni — kladouci naroky p¥imo na funkcionality vysledného prototypu apli-
kace — a nefunkéni, které specifikuji dodate¢né potieby.

4.1.1 Funk¢ni pozadavky

Funkéni pozadavky vychazi zejména z konceptd popsanych v kapitole [1] a
z potfeby implementace administra¢niho rozhrani. Déle je nezbytna spolu-
prace s webovymi sluzbami na FIT CVUT (kapitola [2) a soulad s GDPR

(kapitola [3)).

4.1.1.1 Sprava uzivatelského Gc¢tu

Aplikace bude evidovat zakladni informace o uzivatelich (studentech a ad-
ministratorech) a jejich souhlasech se zpracovanim osobnich tdaju, pficemz
umozni odvolat souhlasy, exportovat data ve strojové ¢itelném formatu (JSON)

55Dostupné z: https://www.visual-paradigm.com/download/community.jspl
56Dostupné z: https://pencil.evolus.vn/.
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a uplatnit ,préavo byt zapomenut* (tedy vymazat veskera data o uzivateli z da-
tabaze aplikace) v souladu s GDPR.

4.1.1.2 Postava a jeji atributy

Aplikace bude prezentovat identitu uzivatele (studenta) s vyuzitim konceptu
hracské postavy z her typu RPG. Uzivatel bude mit moznost upravit jméno a
obrézek své postavy (implicitné jeho vlastni jméno a fotografie, s ohledem na
GDPR). Atributy postavy budou navysovany predméty a talenty.

4.1.1.3 Povolani a specializace

Aplikace bude implementovat koncept povolani a specializaci. Povolanim bude
LStudent FIT“ (prislusného studijniho programu) se specializacemi dle studij-
nich obort.

4.1.1.4 Urovné a zkuSenosti

Aplikace vyuzije koncept zkusenosti a urovni uzivatelské postavy. ZkuSenosti
budou definovany na zakladé bodfi z piislusnjch predméta na FIT CVUT
a ECTS kreditt. Uroveti bude kopirovat studijni roénik uzivatele dle poétu
ziskanych zkusenosti — ECTS kreditt.

4.1.1.5 Ukoly

Uzivatelé aplikace budou jejim prostfednictvim moci plnit tkoly souvisejici se
studiem na FIT CVUT. Souéasti implementace tikold bude obtiznost (kédo-
vand barevné), specifikace terminu a podminek pro jeho splnéni (véetné vy-
uziti zdroju dat), specifikace zadavatele (viz také podsekce , moznost
opakovani a nastaveni odmén (zkusenosti, dovednosti, tspéchy, tituly nebo
predméty). Je nutné také umoznit synchronizaci s kalendérovymi sluzbami
(alespon Google Calendar).

4.1.1.6 Talentové stromy

Nezbytnou soucasti implementace budou talentové stromy, které studenttum
umozni vizualizaci jejich studijnich plant, a to jak doporucenych, tak indi-
vidudlnich. Je proto nutnd modifikovatelnost (,prekresleni®, véetné vlastniho
grafického podkladu — viz dale) stromu definovanych administratory.

Jednotlivé talenty budou reprezentovat studijni predmeéty a budou bodo-
vané dle prislusného poc¢tu ECTS kredita. Jejich propojeni umozni definovat
prerekvizity. Specifikace korekvizit bude zajisténa moznosti tvorby skupin ta-
lenti uvnitt stromu. Po grafické strance bude mozné nahrat obrazky pro jed-
notlivé talenty i jako podklad samotného stromu, coz umozni jeho stylizaci do
konceptu mapy nebo tzv. artefaktové zbrané (viz podsekce .
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4.1.1.7 ,Nehracské“ postavy

Aplikace vyuzije koncept nehracskych postav pro reprezentaci vyucujicich jako
zadavatelll Ukoli. Stejné jako studenttim jim musi byt v souladu s GDPR
umoznén (ne)souhlas se zpracovanim osobnich tdaju.

4.1.1.8 Dovednosti a atributy

Studenti budou mit prostiednictvim aplikace moznost nabyvat dovednosti,
pficemz tyto budou implementovat vlastni koncept trovni (tzv. stupen do-
vednosti).

4.1.1.9 Uspéchy

Aplikace umozni studenttim dosaZeni (resp. shromazdovéani) tspéchti, u nichz
bude mozné definovat bodové ohodnoceni (na zékladé kterého bude aplikace
mimo jiné sestavovat zebricky studentti, viz déle) a odmény, stejné jako v pii-
padé tkolu (viz vyse).

4.1.1.10 Tituly

Aplikace postavam studentt umozni ziskavat a pouzivat tituly. Tyto budou ko-
pirovat tituly akademické, pripadné bude moci administrator definovat vlastni.

4.1.1.11 Cechy a Zebricky

Aplikace vyuzije koncept cecht ke sdruzeni studentt stejného oboru. V jejich
ramci budou uzivateltim poskytnuty Zebficky (se zohlednénim GDPR).

4.1.1.12 Predméty

Aplikace umozni studenttim ziskavat predmeéty vylepsujici atributy jejich po-
stav jako odmény za splnéné tkoly nebo dosazené tspéchy.

4.1.1.13 Administra¢ni rozhrani

Aplikace bude implementovat administraéni rozhrani, které vyucujicim (resp.
povétenym studentiim) FIT CVUT umozni nadefinovat studijni programy
v gamifikované podobé.

4.1.1.14 Spoluprice s webovymi sluzbami CVUT (FIT)

Aplikace bude spolupracovat se stavajicimi webovymi sluzbami provozova-
nymi CVUT (FIT). Hlavnim diivodem bude naéitani dat o konkrétnim studiu
k automatizaci préace s aplikaci ze strany studenta (viz déle).
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4.1.1.15 Manipulace se souhlasy dle pozadavki GDPR

Aplikace bude implementovat funkcionality pro manipulaci se souhlasy uziva-
telt (mj. obdrzeni, odvolani a ukladani) v souladu s GDPR.

4.1.2 Nefunkcéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky specifikuji dodateéné naroky pro ndvrh dspésného pro-
totypu aplikace.

4.1.2.1 Omezeni na bakalarské a magisterské studijni programy

Uzivatelska ¢ast prototypu aplikace bude navrzena s ohledem na studenty ba-
kalérského, nebo magisterského programu. Vyucujicim (resp. zaméstnancim)
bude ur¢eno administracni rozhrani (viz vyse).

4.1.2.2 Webova aplikace

Vysledkem prace bude webova aplikace funkéni v hlavnich webovych prohlize-
¢ich (Google Chrome, Mozilla Firefox a Microsoft Edge) a pouzitelna na vSech
béznych platformach.

4.1.2.3 Integrace se stavajicimi systémy a socialnimi sitémi

Pti ndvrhu prototypu aplikace bude pamatovano na zajisténi integrace mezi
stavajici systémy na CVUT (FIT).

4.1.2.4 Automatizace a minimalizace administrativy pro uzivatele

Aplikace se bude snazit o maximalni automatizaci tkond souvisejicich s jeji
informovanosti o stavu studia uzivatele. Uc¢elem je minimalizace uzivatelské i
administratorské zatéze pri jejim pouzivani.

4.1.2.5 Moznost manualnich dprav

Aplikace navic umozni také manudlni vkladani informaci o studiu pro pripad,
ze student napr. nebude souhlasit s automatizovanym zpracovanim.

4.2 Pripady uziti
Ptipady uziti v nasledujicich podsekcich definuji interakce uzivatela s aplikaci
na zikladé pozadavku specifikovanych vyse. Uvazuji dva typy uzivatelt apli-

kace: bézného uzivatele a administrdtora. Podrobnéji pripady uziti popisuje

priloha
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4.2. Pripady uziti

4.2.1 Evidence uzZivatelu

Pripad uziti na obrézkupopisuji akce uzivatele (resp. administrétora) apli-
kace v souvislosti se spravou svého uzivatelského uctu, véetné poskytnutych
souhlasti. Rozpisy jednotlivych scéndit jsou k nahlédnuti v piiloze [B.1]

UzZivatel

Administrator

Powered ByMisual Paradigm Community Edition 0

Obrézek 4.1: Evidence uzivatelu

4.2.2 Sprava postavy

Pripady uziti na obrazku popisuji akce uzivatele (resp. administratora)
souvisejici se spravou své  hracské® (resp. ,nehracské“) postavy. Rozpisy jed-
notlivych scénéi jsou k nahlédnuti v piiloze [B.2]

UZzivatel Administrator

Powered ByMisual Paradigm Community Edition 0

Obrazek 4.2: Sprava postavy
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4.2.3 Sprava povolani, specializaci a talenti

Pripady uziti na obrazku [£.3] popisuji zejména akce uzivatele pii préci s ta-
lentovymi stromy. Rozpisy jednotlivych scénaiti jsou k nahlédnuti v priloze
B.3

Uzivatel

Administrator

Powered ByMisual Paradigm Community Edition o

Obrézek 4.3: Sprava povolani, specializaci a talenti

4.2.4 Sprava ukolid a ,,nehracskych* postav

Pripady uziti na obrézku[d.4] popisuji sprévu kol uzivatell a jejich interakce
s ,nehracskymi“ postavami. Rozpisy jednotlivych scénara jsou k nahlédnuti

v pifloze B.4

Uzivatel

Powered ByNisual Paradigm Community Edition 0

Obrazek 4.4: Sprava tkolu a ,nehracskych® postav

4.2.5 Sprava dovednosti, tispéchii, titulti a predmétn

Pripady uziti na obrdzku[£.5] popisuji interakce uzivateli s vétsinou zbyvajicich
gamifikac¢nich konceptl — tj. dovednosti, ispéchi, tituli a predmétti. Rozpisy
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jednotlivych scéndit jsou k nahlédnuti v piiloze [B.5

Uzivatel

Powered ByMisual Paradigm Community Edition 0

Obrazek 4.5: Sprava dovednosti, aspéchu, tituli a predméta

¥Ysvy_ o

4.2.6 Sprava cechu a Zebricka

Pripady uzit{ na obrézku [£.6] popisuji akce uzivatel souvisejici s cechy a zeb-
ricky uzivatelt. Rozpisy jednotlivych scénart jsou k nahlédnuti v priloze

UZivatel

\
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Obrazek 4.6: Sprava cechil a zebricka

4.2.7 Administrace aplikace

Pripady uzit{ na obrézku [4.7 popisuji tikony administrétora aplikace. Rozpisy
jednotlivych scénaru jsou k nahlédnuti v piiloze [B.7}
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Aplikace

UC7.1 - Spravovat talentové stromy
Administrator K
UC7.2 - Spravovat ukoly UC7.5 - Spravovat tituly,
UC7.3 - Spravovat atributy a dovednosti UC7.6 - Spravovat pfedméty

Powered ByMisual Paradigm Community Edition Q

UC7.4 - Spravovat Uspéchy

Obréazek 4.7: Administrace aplikace

4.3 Doménovy model

Doménovy model aplikace ukazuje obrazek Gamifikacni entity maji zluty
okraj. Entity obsahujici metadata mimo danou doménu jsou oramovany okra-
jem cervenym. Ruzové (resp. zelené) vybarvené atributy a vztahy specifikuji
mista ukladani (resp. zpracovani) uzivatelskych dat.

Doménovy model obsahuje vyétové (enumeracéni) typy. Popis jejich hodnot

poskytuje tabulka

Entita Atribut Hodnoty

Talentovy strom | typ obecny strom, artefaktova zbran, mapa

Titul pozice pred jménem, za jménem

Ukol obtiZnost | (velmi) snadné, (stfedné, velmi) obtizné

Ukol interval | denni, tydenni, ¢trnactidenni, mési¢ni, se-
opakovani | mestralni, rocnikovy

Predmét kvalita mizerny, bézny, neobvykly, vzacny, epicky,

legendérni, artefakt
Kritéria splnéni typ Ukol, Uspéch
Zdroj dat typ Ukol, Uspéch

Tabulka 4.1: Vyc¢tové typy doménového modelu

4.4 Navrhy obrazovek

Néavrhy obrazovek z pohledu bézného uzivatele i administratora jsou k na-
hlédnuti v priloze Pouzil jsem rozsitujici kolekce Generic Wz’refmme{g_'?] a

5"Dostupné z: https://github.com/dgthanhan/stencils,
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4.5. Volba implementac¢ni platformy
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Obréazek 4.8: Doménovy model

Material Iconﬁ pro aplikaci Pencil.

4.5 Volba implementacni platformy

V souladu s pozadavky vedouciho prace jsem pro implementaci prototypu

zvolil nasledujici:

5¥Dostupné z: https://github.com/nathanielw/Material-Icons-for-Pencil,
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databazovy systém PostgreSQLE‘;], konkrétné ve verzi 10.3,
webovy framework Railg®| verze 5.2.0,

knihovnu ReactF_TI s komponentou ReactSVGPanZoonFE] pro implementaci
talentovych stromt,

Sablonovaci systém S1in| ve formé rozsifeni slim-rails’y
knihovnu BootstrapE] ve verzi 4, véetné jQuery@] a Popper .jsE] a

ikonové pismo Font Awesomd®|ve formé rozsfieni font-awesome-rails|

V dusledku zvolenych néastroju jsem aplikaci implementoval v jazycich

RubyF_G] a JavaScript. Déale jsem pouzil nasledujici rozsiteni:

Nokogier_T] pro zpracovani dat ve formatu XML poskytovanych KOSapi,
iCalendar{?] pro generovani souboru ve stejnojmenném formatu,

OmniAutrm pro implementaci autentizace dle protokolu OAuth 2.0, véetné
strategie pro FIT CVUT v podobé rozsifeni OmniAuth CTU FI

Rest Client”| pro zajisténi komunikace s externimi API,

ActiveModel:: Otp@ pro zajisténi dvoufdzového ovéreni souhlasu se zpra-
covanim fotografie uzivatele a

Figarom pro snazsi praci s proménnymi prostredi aplikace.

Kromé toho jsem pouzil dvé rozsiteni, kterd aplikace k béhu nepotiebuje:
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59Dostupné z: https://www.postgresql.org/

59Dostupné z: http://rubyonrails.org/

51Dostupné z: https://reactjs.org/

52Dostupné z: https://chrvadala.github.io/react-svg-pan-zoom/
%8 Dostupné z: http://slim-lang.com/.

54Dostupné z: https://github.com/slim-template/slim-rails,
55Dostupné z: https://getbootstrap.com/.

56Dostupné z: http://jquery.com/.

5"Dostupné z: https://popper.js.org/.

58Dostupné z: https://fontawesome.com/

59Dostupné z: https://github.com/bokmann/font-awesome-rails,
"Dostupné z: https://www.ruby-1lang.org/en/.

""Dostupné z: http://www.nokogiri.org/

"Dostupné z: https://github.com/icalendar/icalendar
"Dostupné z: https://github.com/omniauth/omniauth

"Dostupné z: https://github.com/MagNetCZ/omniauth-fitcvut-oauth2,
"Dostupné z: https://github.com/rest-client/rest-client
"*Dostupné z: https://github.com/heapsource/active_model_otpl
""Dostupné z: https://github.com/laserlemon/figarol
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4.5. Volba implementac¢ni platformy

e Seed Dump[ig] pro generovani inicializac¢nich soubortu z databéaze a

e Rails ERD"|pro generovéni relacniho datového modelu.

"Dostupné z: https://github.com/rroblak/seed_dump
"Dostupné z: http://voormedia.github.io/rails-erd/
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KAPITOLA

Realizace prototypu

V této kapitole nejprve popisuji omezeni prototypu a divody odlozeni imple-
mentace nékterych prvka. Dale komentuji pouzitelnost prototypu na mobil-
nich zarizenich, uvadim rela¢ni datovy model a popisuji architekturu aplikace.

Nésleduji poznamky k vybranym ¢dstem implementace a odivodnéni né-
kterych implementacnich rozhodnuti. Nakonec popisuji zprovoznéni prototypu
a jeho pouziti administratory, vyucujicimi (resp. spravci) predméti a studenty.

5.1 Omezeni prototypu a neimplementované prvky

Cilem prototypu aplikace je ukdzat moznosti gamifikace studia na FIT CVUT.
7 toho dtvodu jsem pfi jeho navrhu a implementaci uprednostnil rozsah do-
stupnych funkcionalit nad jejich implementaci ,do hloubky “.

Co se tyka uzivatelského rozhrani, neusiloval jsem o perfektni grafickou
podobu ani o splnéni veskerych kritérii pouzitelnosti. Uéelem prototypu neni
okamzité nasazeni v ,,ostrém* provozu, ale poskytnuti zdkladu, na kterém lze
dale stavéet.

Prototyp jsem implementoval v ¢eském jazyce s ohledem vyhradné na stu-
denty bakalafskych a magisterskych studijnich programi na FIT CVUT. Apli-
kace k autentizaci vyuziva fakultni OAuth 2.0 autorizaéni server (podrobnéji
viz podsekce a spolupracuje se sluzbami, které tohoto serveru také uzi-
vaji. Podporu jinych metod autentizace jsem v prototypu nezahrnoval.

Nékteré prvky popsané v navrhu aplikace (kapitola [4)) jsem v pribéhu
implementace prototypu odlozil. Divody prislusnych rozhodnuti popisuji na-
sledujici podsekce.

5.1.1 Zdravi postavy uzivatele

Implementace zdravi postavy uzivatele je vysoce zavisla na informacich o hod-
noceni jeho prace v prubéhu semestru, aby mohl prubézné zdravi své postavy
sledovat a reagovat na pripadné ubytky. Pro vétsinu predmétu jsou tato data
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dosazitelnd obtizné (prostrednictvim systému EDUX, ktery neposkytuje API).
Fakultni aplikace Klasifikace relevantni informace nabizi, ale v soucasné dobé
(kvéten 2018) ji vyuziva pouze nizké procento predmétu. Jakykoliv indikator
zdravi postavy uzivatele by proto poskytoval netuplné informace, coz je pro
ucely zjisténi aktualniho stavu studia nedostatecné.

Jako mozné feseni jsem uvazoval podobny pristup, ktery jsem pouzil pro
body zkusenosti (viz podsekce — tedy vypocet zdravi pouze z minimal-
niho poctu krediti pro postup do dalsiho semestru a poctu kredit, ktery ma
jesté uzivatel do konce aktualniho semestru moznost ziskat. K tomu jsou ne-
zbytné informace o vypsanych zapoctech a zkouskach. Protoze tyto je mozné
vypisovat ve zkouskovém obdobi prubézné, pripadné i neplanované (tzn. na-
vic), aplikace by musela s vyhodnocenim zdravi postavy vyckat do doby, kdy
bude jisté, ze zadné dalsi terminy vypsany nebudou. Takovy bod v ¢ase ovSem
neni mozné spolehlivé urcit. Proto musi byt indikator zdravi aktualizovan pri-
bézné a v takovém piipadé by se ¢asto neintuitivné ménil pokazdé, kdy by se
studentovi znovu zpristupnila moznost potiebny predmét dokoncit vypsanim
dalsiho terminu zkousky nebo zapoctu.

Koncept zdravi postavy jsem z vySe uvedenych duvodi do prototypu apli-
kace nezahrnul a navrhuji jeho revizi za predpokladu rozsireni aplikace Klasi-
fikace, pfipadné jiného spole¢ného feseni hodnoceni kol v semestru (napf.
systém Moodle).

5.1.2 Body zkusenosti jako odména za splnéni tikolu

Castou odménou za tkoly ve hrach typu RPG jsou body zkuSenosti, které
hracské postavy potrebuji pro postup na dalsi drovné. Protoze jsem usilo-
val o maximalni intuitivnost prototypu, implementoval jsem body zkuSenosti
jako gamifikované ECTS kredity v poméru jedna ku jedné. Z toho duvodu je
nezadouci, aby tuto koncepci narusovaly body zkusenosti ziskdvané plnénim
ukolt.

Plvodné jsem uvazoval vétsi granularitu bodt zkusSenosti s vyuzitim hod-
noceni z aplikace Klasifikace. Takova implementace by ale byla netiplna ze stej-
nych diavodu, jaké popisuji v predchozi podsekci (zejména nedostatecné
pokryti predmétu v aplikaci Klasifikace). Rozsifujici moZnosti implementace
bodt zkusenost{ popisuji v podsekei [T.2.3]

5.1.3 ,,Nehracské* postavy

Stranku ,nehracskych* postav reprezentujicich vyucujici jako zadavatele tikolt
jsem do prototypu nezahrnul, protoze by slouzila pouze jako jejich seznam bez
dalsich funkci. Pavodni myslenkou bylo ke kazdé takové postaveé ucitele zob-
razit informace z Ankety CVUT nebo piislusné zkusenosti ze zkousek z FIT
Wiki.
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Vysledky anket jsou vygenerované statické stranky pristupné po prihlaseni
pres fakultni SSO, ktery jsem pro autentizaci v prototypu nepouzil (rozhodl
jsem se udélit prioritu protokolu OAuth 2.0), a pro aplikaci proto aktudlné
nejsou dosazitelné.

FIT Wiki je implementaci DokuVViki[g_U]7 kterd poskytuje XML-RPC roz-
hrani (API). FIT Wiki jej ovSem nemd v nastaveni povoleno, coz jsem ovéril ex-
perimentalné dotazem (GET) na https://fit-wiki.cz/1lib/exe/xmlrpc.php,
dle [47]. Navic, DokuWiki standardné nepouzivd OAuth a stranky se zkuSe-
nostmi ze zkousek nejsou verejné pristupné. To vede k nutnosti autentizace
vyuzitim funkce dokuwiki.login, jejimiz parametry jsou uzivatelské jméno
a heslo [47]. Z toho vyplyvaji dvé moznosti: dodatecnd autentizace (mimo
OAuth), coz uzivateltim znepfijemnuje pouzivani aplikace, nebo ukladani hesla
v nezménéné podobé, coz predstavuje bezpecnostni riziko.

5.1.4 Skupiny talentti a vazby mezi talenty

Implementovany prototyp uvazuje vazby mezi jednotlivymi talenty a pripad-
nou indikaci jejich skupin na drovni grafického podkladu talentového stromu.
Vzhledem k faktu, ze talenty v ramci aplikace predstavuji jednotlivé studijni
predméty a odemykaji se automaticky na zakladé informace o uzavreni pred-
métu dle KOSapi, jsou jejich skupiny a vazby mezi nimi prvky ryze grafickymi.
Toto utvrzuje skutecnost, ze prerekvizit (resp. korekvizit) na FIT CVUT je
minimum a v naprosté vétsiné pripadi nejsou zévazné [4].

Vazby a skupiny na trovni grafického podkladu poskytuji navrhaitm ta-
lentovych stromu vétsi volnost, nez jaké by bylo mozné dosdhnout implemen-
taci jejich kresleni v rozsahu této prace. Na druhou stranu takové reseni vy-
zaduje vyssi miru grafického nadani ndvrhaia a ¢ini nasledné tpravy stylizace
stromt komplikovanéjSimi.

5.1.5 Opakujici se ukoly

Doméci tikoly pfedmétii vyucovanych na FIT CVUT jsou ve své podstaté jed-
norazové [16]. Z toho divodu jsem se rozhodl odlozit implementaci opakujicich
se tkoli.

Takové tkoly nachazi vyuziti zejména v individualnim opakovani studenti
(napr. kazdodenni feSeni problémi z matematiky) — za kazdé splnéni tikolu
student obdrzi ur¢ity pocet bodi zkusSenosti a motivuje jej vidina postupu
na dalsi troven. K tomu jsou potfeba dva druhy trovné postavy — spolecnd
a individudlni (viz podsekce — aby bylo mozné studenty mezi sebou
adekvatné porovnavat. Prototyp implementuje pouze droven spole¢nou dle

podsekce

Duvody neimplementace bodt zkusSenosti jako odmén za tkoly popisuji

v podsekci

89Dostupné z: https://www.dokuwiki.org.
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5.1.6 Notifikace

V névrhu hlavni obrazovky uzivatelské ¢éasti aplikace (viz obrazek jsem
zahrnul prostor pro notifikace k zajisténi toku informaci od administratora
aplikace k jejim uzivatelim. V pribéhu implementace se ukazalo, ze (mini-
mélné ve fazi prototypu) zddné takové vyuziti neexistuje. Proto nebyl tento
prvek v aplikaci zahrnut.

5.2 Pouzitelnost na mobilnich zarizenich

Prototyp je implementovan s ohledem na pouzitelnost na mobilnich zarize-
nich, prestoze tato nebyla hlavnim cilem ani soucasti zadani prace. Respon-
zivitu aplikace zajistuje pouzity framework Bootstrap. ZvysSenou pozornost
jsem vénoval pouziti CSS selektoru :hover — vSe, co se uzivateli zobrazi po
yhajeti“ kurzorem mysi na prvek, muze zobrazit také kliknutim na néj. Jedna
se zejména o detaily talent a ramecky s textem napovédy, které blize vysvét-
luji nékteré implementované koncepty.

5.3 Relacni datovy model

Relacni datovy model prototypu aplikace byl vygenerovan s pouzitim néstroje
Rails ERDFY]a je k nahlédnut{ v piiloze D| (obrazek [D.1]). Pro dosazeni kom-
paktnéjsich rozmért obrazku jsem nastavenim generatoru vynechal primarni
klice (v kazdé tabulce s ndzvem id), cizi klice a ¢asova razitka, kterd pro
kazdou tabulku automaticky generuje framework Rails [49].

5.4 Architektura aplikace

Webovy framework Rails, v némz je aplikace napsana, striktné definuje jeji
strukturu dle principu ,,Convention over Configuration“ [48]. Tabulka
prehledné popisuje vsechny dulezité slozky a soubory (nejen) pro ty, kteri
s timto frameworkem nejsou obezndmeni. Mirnou odchylkou od definované
struktury je slozka app/services/, kterd obsahuje sluzby pro komunikaci
s externimi API (KOSapi, Usermap API a Klasifikace API) dostupné pro
vSechny ,,controllery* (slozka app/controllers/).

5.5 Poznamky k vybranym c¢astem implementace

Tato sekce obsahuje komentar neintuitivnich ¢asti implementace a vysvétleni
nékterych implementacnich rozhodnuti. Dalsi informace poskytuji dokumen-
tované zdrojové kédy prototypu aplikace na prilozeném CD (viz priloha .

8'Dostupné z: https://voormedia.github.io/rails-erd/.
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5.5. Poznamky k vybranym ¢éstem implementace

Slozka, nebo soubor

Obsah

app/assets/images/
app/assets/javascripts/
app/assets/stylesheets/
app/controllers/
app/javascripts/packs/

app/models/
app/services/

app/views/
config/application.yml

config/application.yml.template
config/database.yml
config/initializers/figaro.rb

config/initializers/omniauth.rb
config/routes.rb

db/migrate/
db/seeds/

Vyrchozi obrazky

Skripty stranek aplikace
Styly stranek aplikace
Akce stranek aplikace
Komponenty talentovych
(React)

Modely entit aplikace
Sluzby pro komunikaci s externimi
API

Stranky aplikace

Nastaveni proménnych prostiedi
aplikace

Sablona pro application.yml
Nastaveni databaze

Nastaveni povinnych proménnych
prostredi aplikace

Nastaveni poskytovatele autenti-
zace

Cesty aplikace

Skripty pro inicializaci databédze
Skripty pro naplnéni databaze po-

stromiu

¢atecnimi daty

Tabulka 5.1: Architektura aplikace

5.5.1 Autentizace a autorizace, pravomoci a sprava uzivateli

Autentizaci uzivateli v ramci aplikace zajistuje fakultni OAuth 2.0 autorizacni
server Zuul OAASFE} Aplikace vyuziva grant ,,Authorization Code* [50]. Kon-
krétné jsem pouzil DmniAuth[ﬁ resp. implementaci strategie pro Zuul OAAS
omniauth-fitcvut-oauthjﬁﬂjhmphovalﬁmnlseiﬂénkenlpopmuﬁcﬁninqﬂe—
mentaci autentizace pomoci Google OAuth 2.0 [51].

Po prihlaseni uzivatele aplikace obdrzi (mimo jiné) uzivatelské jméno jako
identifikator uzivatele v ramci CVUT a jeho piistupovy token. Token je ulozen
v relaci serveru (,session®), jejiz ,integritu a duvérnost® (Sifrovani) automa-
ticky zajistuje framework Rails [52]. Uzivatelské jméno je ulozeno v relaci
serveru i v databazi aplikace pro identifikaci uzivateli pri opakovaném prihla-
sovani. Pribéh registrace ukazuje obrazek

Po tspésné autentizaci prostfednictvim Zuul OAAS je uzivateli v rdmci
aplikace vytvoren ticet a jsou mu prifazeny pravomoci na zakladé jeho roli dle

82Dostupné z: https://github.com/cvut/zuul-oaas.
83Dostupné z: https://github.com/omniauth/omniauth,
84Dostupné z: https://github.com/MagNetCZ/omniauth-fitcvut-oauth2.
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(Pfichod na Gvodni strénk9

Kliknuti na tla¢itko pro pfihlaseni

v

Autentizace (OAuth 2.0 + OIDC)

Je uzivatel registrovan? Ma uzivatel roli ucitele (Usermap)?
Ano Ne Ne
Je databaze uzivatell prazdna? \LAHO
UZzivatel je registrovan s N
P A e
Uzivatel je registrovéan se administratorskymi pravy dle
vdemi administratorskymi ucitelskych rol
[DIERAT Ano Ma uzivatel roli studenta (Usermap)?

@<
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Obréazek 5.1: Pribéh registrace do aplikace

Usermap API. Vyjimkou je prvni prihldseny uzivatel, ktery je povazovan za
hlavniho administratora aplikace a jsou mu prifazena veskera prava spojend
s jejl spravou. Ucitelim jsou prirazeny pravomoci na zdkladé vyucovanych
predmétu a maji tak povolené upravy jen téch polozek, které se k nim vzta-
huji. Studenti mohou aplikaci pouzivat pouze jako uzivatelé, pokud zaroven
nevyucuji, nebo jim rozsitend prava nenastavi néktery z administratort. V ta-
kovych ptripadech da aplikace uzivateli na vybér, zda se chce prihlasit jako
uzivatel, nebo administrator.

Konkrétni pravomoci uzivateli jsou k nahlédnut{ v rela¢nim datovém mo-
delu (obréazek , kde jsou srozumitelné a intuitivné pojmenovany. Autori-
zace v ramci aplikace zajistuje striktni fizeni pristupu dle definovanych pravo-
moci. Implementaci autorizace jsou funkce (tzv. before_action) injektované
mezi pozadavky na cesty aplikace a prislusné akce ,,controlleru®.

5.5.2 Souhlasy se zpracovanim osobnich tdaji

Uzivatel poskytuje souhlasy se zpracovanim a ukladdnim osobnich tdaju po
prvnim prihlaseni nebo po jejich expiraci, kterd je v prototypu nastavena
na tricet dni. Kromé hodnot jednotlivych souhlast aplikace do své databaze
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uklada kompletni HTML kéd stranky s informacemi o zpracovani osobnich
udajua, ktera byla uzivateli predlozena, a télo POST pozadavku doruceného ser-
veru odeslanim formulédte uzivatelem. Ukladani a aktualizaci ¢asovych razitek
automaticky zajistuje pouzity framework Rails [49].

Prototyp aplikace souhlasy plné respektuje, nékteré z nich jsou ale pro
jeho chod nezbytné. Neudélenim souhlasu se zpracovanim CVUT uzivatel-
ského jména a roli nemuze aplikace uzivatele identifikovat, resp. urcit, zda
je opravnén ji pouzivat. Bez udéleného souhlasu se zpracovanim informaci
o studiu muze student aplikaci pouzivat, ale vypocty, které tyto informace
potrebuji, nebudou korektni. Na tyto skutecnosti je uzivatel ve formulari pro
udéleni souhlasi upozornén.

Reseni souhlasu se zobrazovanim uzivatele v zebiiccich cechifi je kompli-
kovanéjsi. Pokud jej neudéli pouze jeden uzivatel, je mozné ho nepiimo iden-
tifikovat, coz je z hlediska GDPR nezddouci. Proto aplikace jinym uzivate-
lim v takovém pripadé zobrazi pouze sebe sama s jejich poradim v zebricku.
V opacném pripadé je zebri¢ek zobrazen cely a jména nesouhlasicich uzivateli
jsou skryta.

K zajisténi vyslovného souhlasu se zpracovanim fotografie uzivatele dle
GDPR (viz sekce jsem provedl implementaci dvoufdzové ovéreni pomoci
e-mailové komunikace mezi aplikaci a uzivatelem.

Aplikace uzivatelim samoziejmé umoznuje souhlasy upravit, resp. odvo-
lat, exportovat svad data ve formatu JSON a odstranit svij tcet a veskerd
pifslusng data z databéze. Uprava souhlast je implementovéna v podobé vy-
tvoreni nové sady souhlast, pricemz platné jsou vzdy souhlasy udélené napo-
sledy. Tento postup je nezbytny z divodu pozadavku archivace (viz podsekce
a zachovani schopnosti prokazat, ze v dany moment uzivatel se zpraco-
vanim prislusnych dat souhlasil.

5.5.3 Inicializace a aktualizace

Aplikace je inicializovana po prihlaseni prvniho uzivatele (tzn. jejtho hlavniho
administratora). Na zékladé informaci z KOSapi (ptripadné Klasifikace APT)
jsou vytvoreny pocatecni talenty a talentové stromy, tikoly, kategorie tispéchu
pro prislusné studijni predméty, tituly (Be. a Ing.) a predméty — artefaktové
zbrané — pro kazdy studijni obor (resp. program), vcetné jejich talentovych
stromil.

Protoze je potieba dotdzat se KOSapi na vSechny predméty (aby bylo
mozné urcit, ve kterych oborech jsou zafazeny) a protoze je databaze apli-
kace inicializovana velkym mnozstvim dat, tato operace trvd na prumérném
pocitad®| od jedné do dvou minut.

Aktualizace dat uzivatele v aplikaci je provedena po jeho prihlaSeni. Syn-
chronizovany s informacemi nactenymi z prislusnych webovych sluzeb jsou ti-

85Procesor Intel Core i5 a magneticky pevny disk.
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tuly, povolani a specializace, cechy a artefaktové zbrané, talenty v prislusnych
stromech, tkoly (véetné automatického prifazeni odmén) a atributy uzivatel-
ské postavy, véetné jeji irovné a nasbiranych boda zkusSenosti.

5.5.4 Uroven a zkuSenosti

Uroveii a body zkusenosti v prototypu aplikace kopiruji studijni roénik, resp.
ECTS kredity. Konkrétni zplisob vypoctu popisuji rovnice [5.1

experience = Z completed course credits, (5.1a)
level = (%L (5.1b)

5.5.5 Povolani, specializace a cechy

Bakalarsky a magistersky studijni program jsou v prototypu aplikace repre-
zentovany povolanim ,,Student FIT (BSP)“, resp. ,Student FIT (MSP)“. Spe-
cializace obou povoldni potom kopiruji studijni obory ptislusnych programd.
Kazdé povolani a specializace mé sviij cech, ktery slouzi k porovnavani po-
kroku studentt v rdmci programu, nebo oboru.

Protoze cechy nepotiebuji ukladat zddné dodateéné informace (jsou po-
jmenovany dle prislusného povolani, resp. specializace), nejsou podlozeny da-
tabazovym modelem ani tabulkou.

5.5.6 Talentové stromy a artefaktové zbrané

Kazdy studijni program (resp. obor) ma v prototypu aplikace obecny talentovy
strom a predmét (artefaktovou zbran) s vlastnim talentovym stromem. Tyto
jsou nejprve upraveny (stylizovany dle pozadavki) administratory aplikace a
déle jsou pouzity jako Sablony pro vlastni stromy uzivateli (tzn. studenti).

Po prvnim prihlaseni studenta mu aplikace vytvori kopie obou talento-
vych stromu dle jeho studijniho programu a oboru. Tyto své stromy pak muze
libovolné modifikovat tak, aby mél moznost namodelovat si sviij individu-
alni studijni plan. Aplikace automaticky zajistuje synchronizaci se studijnim
informac¢nim systémem KOS v podobé odemykani, pridavani a odebirdni pri-
slusnych talentu.

Talentové stromy jsou implementovany s vyuzitim SVG grafiky a knihovny
React. Podkladem je bitmapovy obrazek s libovolnou stylizaci stromu, sku-
pin a propojenimi talenti, které jsou na néj v ramci aplikace umistény. Cely
talentovy strom je vlozen do komponenty ReactSVGPanZoom, kterd usnadnuje
jeho prohlizeni a celkovou manipulaci.
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5.5.7 Talenty jako reprezentace studijnich predméta

Kazdy studijni predmét je reprezentovan talentem, ktery muze byt soucasti
vice talentovych stromi, pri¢emz propojujicim identifikdtorem je koéd pred-
métu. Problém predstavuji predméty, které se na FIT CVUT vyskytuji pod
ruznymi kédy (napi. MI-NUR a MI—NUR.l. Resenfm pouzitym v imple-
mentaci prototypu je normalizace kédi, tzn. v uvedeném prikladu se talent
s kddem MI-NUR vztahuje nejen k predmétu s kédem MI-NUR, ale i MI-
NUR.16.

5.5.8 Ukoly a jejich nac¢itani z Klasifikace API

Ukoly v databézi aplikace maji moznost ukladat identifikdtor hodnoceni z apli-
kace Klasifikace. Diky tomu je mozné studentim automaticky oznacit takové
ukoly jako splnéné na zdkladé studijnich vysledki nactenych z Klasifikace
API. Protoze ale aplikace Klasifikace aktudlné (kvéten 2018) zdaleka neobsa-
huje hodnoceni ke vSem predmétiim, ma student také moznost oznacit si kol
jako splnény manualné. Takové feseni je zadouci i z toho davodu, zZe student
ke zpracovani idaji o svém hodnoceni nemusi udélit souhlas.

Dale lze API Klasifikace omezenym zptusobem vyuzit k automatizaci po-
catecni definice ikolt. Takové feSeni je ovsem nedokonalé z divodu striktniho
Fizeni pristupu k informacim o predmétech na strané tohoto API. K danému
predmétu mé pristup pouze jeho vyucujici, coz jsem ovéril experimentalné dle
[46]. Z toho duvodu nelze automaticky nadefinovat vSechny dostupné tikoly
pri po¢atecni inicializaci (viz podsekce .

Prototyp aplikace pres uvedené zdbrany urcity zpiisob automatické inicia-
lizace tkold implementuje. Kdykoliv se prihlasi student nebo ucitel predmétu,
ktery jesté nemé definované zadné tkoly, nactou se tyto (jsou-li k dispozici)
automaticky z Klasifikace API.

Aplikace umoznuje uzivatelim také export tikol do souboru ve formatu
iCalendar. Takovy soubor lze potom importovat napr. do aplikace Google
Calendar.

5.5.9 Atributy, dovednosti a tispéchy

Atributy jsou indikatory pokroku postavy uzivatele v oblastech, které popi-
suji svymi nazvy (napi. , Programovdni“ nebo ,Matematika“). V prototypu
aplikace hodnotu atributt uzivatelské postavy ovliviiuji predméty a talenty
— k obéma je mozné nastavit, o kolik prislusny atribut navysi. K atributim
pridavanym predmétem se pripoc¢itavaji hodnoty priddvané talenty jeho talen-
tového stromu (pokud ho ma, tedy jedna-li se o artefaktovou zbran).
Atributy postavy uzivatele se potom pocitaji z predméti, které vlastni, a
z talentt, které jiz odemkl. Protoze talenty jsou jednotlivymi stromy sdileny,

86N4vrh uzivatelského rozhrani.
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nezapocitavaji se do atributi postavy vicekrat. Kromé uvedeného atributy
nachazi vyuziti také v podobé kategorii pro dovednosti.

Kromé moznosti definice vlastnich kategorii ispéchi aplikace automaticky
pripravi kategorie pro studijni predméty. S vyjimkou uspéchu ziskanych spl-
nénim ukolu, neexistuje pro tyto relevantni zdroj dat umoznujici jejich auto-
matické udélovani. Student si je proto oznacuje jako dosazené manualné.

5.5.10 Ukladani obrazka

Prototyp uklada obrazky do databize v kédovani Base64 véetné formétu, kte-
rym muze byt PNG, JPEG nebo GIF. Toto feseni neni idedlni z divodu
zvySenych narokt na kapacitu potfebnou pro ulozeni i sifovy prenos a bylo
zvoleno z duvodu zjednoduseni manipulace s prototypem (vSechna data se na-
chazeji na jednom misté, tedy v databézi). Pred nasazenim aplikace navrhuji
zménu implementace s pouzitim rozsireni CarrierWave{ﬂ

Nemé-li nékterd z entit obrazek, aplikace zobrazi obrazek nahradni (tzv.
placeholder), pricemz disponuje tfemi takovymi obrazky. Jedna se o vychozi
podklad talentového stromu@ vychozi obrazek postavy uiivatele[gfl a vychozi
obrézek pro vSechny ostatni prvkylg_cl (dovednosti, ispéchy a predméty). VSechny
tTi obrazky jsou volnym dilem bez pozadavku na uvedeni zdroji, které jsou
ale presto k dispozici v poznamkach pod ¢arou na této strance a zaroven
v souboru app/assets/images/sources.md.

5.6 Snimky obrazovky

Snimky obrazovky hotového prototypu jsou k nahlédnuti v priloze

5.7 Pouziti prototypu

V této sekci nejprve popisuji jeden ze zpiisobli zprovoznéni prototypu aplikace
na lokalnim pocitaci k testovani. Metody nasazeni prototypu jsou zavislé na
pouzitém serverovém prostiedi. Neuvadim je, protoze prototyp neni k nasazeni
v ,ostrém* provozu primarné urcen, prestoze je to technicky mozné.

Dale ve stru¢nosti uvadim, jak prototyp aplikace pouzivat z pohledu ad-
ministratora, vyucujictho (resp. spravce) predmétu a studenta.

8"Dostupné z: https://github.com/carrierwaveuploader/carrierwvave.

887droj: https://pixabay.com/en/square-texture-paper-fibers-fibre-190257/.
897droj: https://pixabay.com/en/user-person-people-profile-account-1633249/.
907droj: https://pixabay.com/en/dark-green-green-dark-background-2790337/.
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5.7. Pouziti prototypu

5.7.1 Zprovoznéni prototypu na lokalnim pocitaci

Predpoklddam linuxovy systém s nainstalovanymi zavislostmi, konkrétné Post-
greSQLP*| (1ze prenastavit v souboru config/database.yml), RubyPE], Bundlex{g_gL
NodeJ a Yarn[ﬂ Nékteré zavislosti aplikace také kompiluji tzv. nativni
rozsifeni, tzn. systém musi mit nainstalované vyvojové prostfedi pro jazyk C
s prislusnymi hlavickami a knihovnami.

K funkci dvoufazového ovéreni je potfeba SMTP server pro zajisténi doru-
¢eni e-mailové zpravy s potvrzujicim kédem uzivateli. Aplikace bude fungovat
i bez néj, souhlas se zpracovanim fotografie vSak bude vzdy neplatny. K tes-
tovani doporucuji pouzit sluzbu Mailguﬂ (viz instrukce nize).

Déle predpokladam, ze se prototyp aplikace nachazi ve slozce ~/edurpg/.
Piikazy uvadim neproporciondlnim pismem a zac¢inaji znakem $. Nasledujici
posloupnost kroku (pficemz neni jedind moznd) vede ke zprovoznéni proto-
typu:

1. Vytvorte PostgreSQL uzivatele edurpg s heslem edurpg (nepouzivate-li
jiné nez vychozi nastaveni v souboru config/database.yml):

a) $ sudo su postgres,
b) $ psql,

¢) $ CREATE ROLE edurpg WITH LOGIN PASSWORD ’edurpg’
SUPERUSER CREATEROLE CREATEDB;,

d) $ \q,

e) $ exit.
2. Presunte se do slozky s prototypem aplikace: $ cd ~/edurpg.

3. Inicializujte konfigurac¢ni soubor aplikace s pouzitim prilozené Sablony:
$ cp config/application.yml.template config/application.yml.

4. Prejdéte na adresu https://auth.fit.cvut.cz/manager/index.xhtml
v preferovaném webovém prohliZedi a prihlaste se do aplikace App Ma-
nager. Vytvorte novy projekt a k nému novou webovou aplikaci. URI
k pfesmérovani nastavte na http://localhost:3000/auth/fitcvut_
oauth2/callback. Zkopirujte tzv. , Client ID “ a , Client secret“ do pti-
slusnych proménnych v souboru ~/edurpg/config/application.yml.

9'Dostupné z: https://www.postgresql.org/.
92Dostupné z: https://www.ruby-lang.org/en/,
9Dostupné z: https://bundler.io/.

9 Dostupné z: https://nodejs.org/en/.

9 Dostupné z: https://yarnpkg.com/en/.
9*Dostupné z: https://www.mailgun.com/
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10.

. Volitelné prejdéte na adresu https://www.mailgun.com/ a zaregistrujte

se. Po prihlaseni prejdéte na stranku ,Domains“ a kliknéte na doménu
zacinajici slovem ,sandbozx“. Zkopirujte tdaje do prislusnych promén-
nych v souboru ~/edurpg/config/application.yml dle tabulky

. Nainstalujte zavislosti: $ bundle install && yarn install.

Inicializujte databdazi aplikace: $ bin/rails db:create && bin/rails
db:migrate.

. Nastartujte lokalni server: $ bin/rails s.

Piejdéte na adresu http://localhost:3000 v preferovaném webovém
prohlizeci, prihlaste se do aplikace a vyplite a odeslete souhlasy se zpra-
covanim osobnich idaja.

Vyckejte na dokonceni prvotni inicializace aplikace (jedna az dvé minuty,
viz podsekce |5.5.3)).

Proménnd prostredi | Informace o doméné Mailgun
SMTP_ADDRESS smtp.mailgun.org
SMTP_PORT 5877 (véetné apostrofi)
SMTP_DOMAIN DOMAIN

SMTP_USER_NAME Default SMTP Login
SMTP_PASSWORD Default Password

Tabulka 5.2: Udaje sluzby Mailgun v konfiguraénim souboru aplikace

5.7.2 Prirucka administratora

V nésledujicim seznamu popisuji vSe, co mize administrator zajistit, aby apli-
kaci pripravil k pouziti studentim (pifipadné vyucujicim):

1.

o8

Na strance Atributy a dovednosti dostupné z menu Odmeény je tfeba
nadefinovat atributy slouzici jako kategorie dovednosti a zaroven jako
indikatory pokroku postavy v téchto kategoriich.

Na strance Uspéchy dostupné z menu Odmény je vhodné nadefinovat
dalsi kategorie ispécht dle potreby.

Na strance Predméty dostupné z menu Odmeény je mozné nastavit poca-
tec¢ni atributy, které budou artefaktové zbrané jednotlivych obora stu-
denttim poskytovat.

. Na strance Talentové stromy dostupné z menu je nutné pro kazdy strom

pripravit a nahrat vhodny podklad a nasledné vhodné rozmistit talenty,
aby bylo dosazeno potfebné stylizace studijnich planu.



https://www.mailgun.com/
http://localhost:3000

5.7. Pouziti prototypu

5.7.3 Prirucka vyucujiciho

Kroky vyucujicich (nebo povérenych studentti) pro spravu svych predmétu
v ramci aplikace popisuje nasledujici seznam:

1. Po prihlaseni vyplnite formular se souhlasy ke zpracovani osobnich idaju,
jste-li o to pozadani. Souhlasy muzete upravit ve spravé Vaseho uctu
dostupné z menu v pravém hornim rohu obrazovky. Dale mate moznost
exportovat nebo odstranit veskera Vase data z aplikace.

2. Pouzivate-li aplikaci Klasifikace, jsou pro Vas ukoly automaticky na-
¢teny. Piejdéte na stranku Ukoly z hlavniho menu. Kliknutim na tikol
jej mate moznost dodefinovat — konkrétné doplnit datum a cas, dokdy
je kol nutné splnit, a jeho stru¢ny nebo podrobny popis. Pripadné lze
ukoly na jejich strance v aplikaci vytvorit zcela manualné.

3. K tkolim muzZete na strance jejich editace pridavat odmény ve formeé
dovednosti, daspéchili, predmét nebo titul. Tyto lze nadefinovat na pti-
slusnych strankach v sekci Odmény nachazejici se v hlavnim menu. K od-
ménam uvadim nékolik doplnujicich poznamek:

e Dovednosti se vztahuji k atributim, které umoznuji jejich kategori-
zaci a dale slouzi jako indikatory pokroku studenta v dané kategorii.
K dovednosti je mozné definovat jeji stupen, ktery je reprezentovan
celociselnou hodnotou indexovanou od jednicky. Posloupnost stej-
nojmennych dovednosti ruzného stupné nesmi obsahovat mezery.

e Uspéchy patif do kategorii. Kategorie pro jednotlivé studijni pred-
méty jsou v aplikaci preddefinovany. Uspéchtim je tfeba nastavit
bodové ohodnoceni. Soucet bodu za dosazené uspéchy poté slouzi
jako méritko tspésnosti studentt.

e Student ma v uzivatelské c¢asti aplikace k dispozici inventar, ve
kterém ma ulozeny predméty (ne ve smyslu studijni). Pfedméty
mohou studenttim navysovat atributy.

o Akademické tituly jsou v aplikaci pripraveny. Dale mtizete definovat
libovolné vlastni tituly.

4. Pokud jste vytvareli ispéchy, je mozné k nim pridat odménu v podobé
predméti (ne ve smyslu studijnich) nebo titult (nejen ve smyslu akade-
mickych).

5. Na strance Talentové stromy dostupné z hlavniho menu lze najit Vami
vyucovany (resp. studovany) predmét v libovolném (tzv. talentovém)
stromu, ve kterém je zarazen (dle programu nebo oboru). Studijni pred-
meét je dale mozné upravit — konkrétné nastavit, o jaké hodnoty jeho
Uspésné ukonceni studentovi navysi jeho atributy.
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5.7.4 Prirucka studenta

Nasledujici polozky popisuji praci s aplikaci z pohledu studenta:

60

1.

Po ptihlaseni vyplnte formulai se souhlasy se zpracovanim osobnich
udaju, jste-li o to pozadani. Souhlasy muzete upravit ve spravé Vaseho
uctu dostupné z menu v pravém hornim rohu obrazovky. Déale maéte
moznost exportovat nebo odstranit veskera Vase data z aplikace.

V ramci aplikace Vas reprezentuje tzv. postava. Na hlavni strance apli-
kace mate k dispozici jeji prehled — jméno s aktivnimi tituly, diroven,
povolani, specializaci a hodnoty atribut. Déle je k dispozici indika-
tor postupu na dalsi iroven s aktualnimi hodnotami bodt zkusSenosti.
V pravém hornim rohu vidite nasbirané body tspéchtu. Nakonec muzete
nahlédnout na Vase aktudlni tkoly a zdznamy o posledni aktivité.

. Ziskané dovednosti, tituly, predméty a dosazené tspéchy muzete prohli-

zet na prislusnych strankach dostupnych z menu Postava.

. Vase tkoly a vizualizaci Vaseho studijniho planu ve formé talentového

stromu naleznete v menu Povoldni.

Moznost porovnani s ostatnimi studenty v ramci povolani nebo specia-
lizace Vasi postavy je k dispozici v menu Cechy.



KAPITOLA 6

Testovani pouzitelnosti

V této kapitole popisuji metody a vysledky prvniho testovani pouzitelnosti
prototypu aplikace.

6.1 Ucastnici testovani
Prototyp aplikace byl otestovan néasledujicimi péti testery:

1. Student druhého ro¢niku magisterského studijniho programu FIT CVUT
(obor Webové a softwarové inzenyrstvi, zaméreni Webové inZenyrstvi).
Zabyva se (profesionalné) vyvojem ,front-endt* webovych aplikaci. Hral
RPG ze sérii Might and Magic a Gothic, ddle Kingdom Come: Deli-
verance a Second Life. S gamifika¢nimi aplikacemi se (védomé) nese-
tkal a ma zkusSenosti s organizaci testi pouzitelnosti v rozsahu cviceném
v predmétech BI—TU a MI-NUR na FIT CVUT. Testoval uzivatel-
skou cast.

2. Student tfetiho ro¢niku bakalarského studijniho programu Komunikace,
multimédia a elektronika na FEL CVUT (obor Aplikovana elektronika),
ktery projevil zdjem o testovani aplikace. Hral hru Metin2 (MMORPG).
S gamifikaci ani testovanim pouzitelnosti zkusenosti nema. Testoval uzi-
vatelskou cast.

3. Student druhého roéniku magisterského studijniho programu FIT CVUT
(obor Webové a softwarové inzenyrstvi, zaméreni Softwarové inzenyrstvi)
se znalostmi v oblasti autentizace a autorizace dle protokolu OAuth
2.0. Zaroven je na FIT CVUT cvid¢icim. M4 zkuSenosti s hrami typu
(MMO)RPG, véetné hry World of Warcraft. S gamifikaci se setkal pa-
sivné (mBanka). S testovanim uzivatelskych rozhrani zkusenosti nema4,
byl vSak komunitnim ,alpha‘“ a beta testerem hry Final Fantasy. Testo-
val administrac¢ni i uzivatelskou c¢ast.

97Tvorba uzivatelského rozhrani.
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4. Studentka druhého roéniku bakaléfského studijniho programu FIT CVUT
(obor Webové a softwarové inzenyrstvi, zamétreni Pocitacova grafika).
Ma zkusenost se hrou Draci doupé (stolni RPG). Zkousela gamifika¢ni
aplikaci Habitica[g_g] a ma zkusenosti s testovanim pouzitelnosti v rozsahu
predmétu BI-TUR vyucovaném na FIT CVUT. Testovala uzivatelskou
¢ast.

5. Absolventka FIT CVUT, v sou¢asné dobé studentka tietiho ro¢niku dok-
torského studijniho programu na FIT CVUT a cvi¢ici. Znd (MMO)RPG
hry World of Warcraft a Diablo. Setkala se s gamifikaci v aplikaci En-
domonddg_-g] a zkousela aplikaci Habitica, kterd ji ale nemotivovala. Zku-
Senosti s testovanim ma pouze v ramci predméti vyucovanych na FIT
CVUT. Testovala administra¢ni ¢ést.

6.2 Technicka realizace

Testovani probihalo na prenosném pocitac¢i Lenovo ThinkPad X230 s thlo-
prickou obrazovky 12,5 palce a rozlisSenim 1366x768. Testeri dostali k dispozici
bezdratovou mys. Jako webovy prohlize¢ byl pouzit Mozilla Firefox ve verzi
59.0.2. Testovan byl ,,commit*“ 2c149£53 (Git{@] repozitar je k dispozici na
prilozeném CD, viz pfﬂoha. Otestovana byla administratorska i uzivatelska
Cast.

6.3 Pruabéh testovani

Nasledujici podsekce popisuji otazky polozené testerim v pribéhu testovani
a instrukce k testovani administracni a uzivatelské ¢asti prototypu aplikace.

6.3.1 Otazky pred testovanim

Pred zahajenim testovani jsem testertim polozil tyto otazky:

1. Jaky studijni program a obor studujete? Ve kterém ro¢niku jste?

2. Mate zkusenosti s hrami typu (MMO)RPG?

w

. Setkali jste se nékdy s gamifikaci, napt. s aplikacemi typu Habitica?

4. Mate zkusenosti s testovanim pouzitelnosti?

98 Dostupné z: https://habitica.com/.
99 Dostupné z: https://www.endomondo.com/k
199Dostupné z: https://git-scm.com/
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6.3. Prubéh testovani

6.3.2 Instrukce pro testovani administracni casti

1.

Prihlaste se do aplikace a vyplnte souhlasy se zpracovanim osobnich
udaju.

. Najdéte talentovy strom vizualizujici magistersky studijni program. Li-

bovolné jej upravte.

Umistéte do talentového stromu predmét ,, Programovdni v jazyce Elixir“
(MI-ELX) za pét kreditia. Zajistéte, aby ptidal dva body k atributu
, Programovdni “.

Pridejte k predmétu MI-ELX libovolny tkol.

Pridejte dovednost ,, Funkciondlni programovdni“ (iroven 1) k atributu
,» Programovdni “. Vytvorte nebo upravte libovolny atribut.

Vytvorte libovolny tspéch, predmét, nebo titul.
Nastavte libovolné odmény k tkolu, ktery jste diive vytvoril(a).
Upravte své souhlasy se zpracovanim osobnich tidajt.

Odhlaste se z aplikace.

6.3.3 Instrukce pro testovani uzivatelské casti

1.

2.

Prihlaste se do aplikace a vyplnte souhlasy se zpracovanim osobnich
udaju.

Prohlédnéte si sviij profil a odpovézte na nasledujici otazky:

a) Jaka je Vase tiroven?

=3

Co je Vasim povolanim a specializaci?

o

Kolik méate zkusenosti pro postup na dalsi troven?

Q.

@)

Jaké tkoly mate aktudlné zadané?

f

)
)
)
) Jakou hodnotu méte v atributu ,, Programovdni“?
)
) Jaké jsou Vase posledni aktivity?

)

g) Kolik mate bodu tspécht?

Zjistéte, zda mate néjaké dovednosti v oblasti programovani.

. Zjistéte, zda jste dosahl(a) néjakych dspéchu v bakalafskych studijnich

predmétech.

Najdéte svuj inventar a zjistéte, jakymi predméty disponujete. Déle zjis-
téte, jaké predméty jste jesté neziskal(a).
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10.
11.

12.

. Zjistéte, jaké mate tituly. Zajistéte, aby se na hlavni strance aplikace

u Vaseho jména zadny titul nezobrazoval.
Zjistéte, jaké stfedné obtizné ikoly mate splnény?

Prohlédnéte si detail nékterého z tkolt. Jaké jsou odmény za jeho spl-
néni? Exportujte kol do formatu iCalendar.

Prohlédnéte si talentovy strom vizualizujici Vas studijni plan. Libovolné
jej upravte.

Prohlédnéte si svij cech a zjistéte své umisténi v jeho zebricku.
Upravte své souhlasy se zpracovanim osobnich udaji.

Odhlaste se z aplikace.

6.3.4 Otazky po testovani

Po dokonceni testovani dostali testeri volny prostor pro uvedeni svych dopl-
nujicich poznamek k testované aplikaci, pokud néjaké méli.

6.4 Vysledky testovani

Vysledky testovani poukazaly na néasledujici nedostatky v prototypu aplikace:

1.

64

7 informaci postavy studenta na hlavni strance aplikace neni jasné, co
je jejim povolanim a specializaci. VSichni testeri povazovali specializaci
za povolani a skutec¢né povolani prehlédli.

Indikator poc¢tu nasbiranych bodi tspécht neni dostatecné ziejmy. Vsichni
testeri jej identifikovali spravné, ale az po uplynuti nékolika sekund.

Testeri spravné identifikovali indikator bodt zkusenosti, jeden by vsak
u néj oc¢ekaval popisek a druhému chybéla specifikace vyznamu ¢iselnych
hodnot.

. Dva ze tii testeru urcili, ze nemaji zadné dovednosti v atributu na za-

kladé jeho nulové ¢iselné hodnoty, prestoze dovednosti hodnoty atributa
neovliviuji. Dvéma testertim chybéla specifikace vyznamu ¢iselnych hod-
not atributi.

. Na strance kategorie tispéchii zmatl jednoho z testert chybéjici indikator,

ze je kategorie prazdnd. Jednomu z testert nebylo jasné, jaky prvek na
prislusné strance predstavuje tspéch.

. Prilis vysoka prithlednost prvku zpusobuje jejich Spatnou ¢itelnost.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Koncept oddéleni uzivatele a jeho reprezentace v podobé postavy v ramci
aplikace je neintuitivni. Jeden z testerd proto ocekaval, ze vybér titulu
postavy nalezne na strance spravy uzivatele.

Vyznam barevného kédovani obtiznost{ kol je neintuitivni.

Splnéné tkoly, dosazené tspéchy a ziskané predméty a dovednosti nejsou
oznaceny dostatecné jasné. Indikace pomoci prihlednosti testery matla.

Komponenta ReactSVGPanZoom neumozinuje pohyb talentovym stromem
(tzv. panning) podrZenim prostfedniho tla¢itka mysSi. Zmény rezimu
komplikuji uzivateli praci s talentovym stromem.

Ikonky a textovy obsah talentii jsou prilis malé. Textovy obsah talentti
neskaluje se zménou rozméru talentu.

Varovani o neulozenych zméndach v talentovém stromu se zobrazuje vzdy
bez ohledu na to, zda takové zmény existuji, coz vedlo ke zmateni tes-
tert — nebyli si jisti, zda zmény ulozili. Jeden z testeri poznamenal, Ze
znovunacteni stranky ptisobi na uzivatele désivé.

Tlacitko pro prihlaseni na hlavni strance aplikace neni zarovnéano vzhle-
dem k textu.

Cast uzivatelského menu v pravém hornim rohu hlavniho menu se zob-
razuje za pravym okrajem stranky.

Nézev cechu uzavieny ve Spicatych zavorkach muize byt nespravné pova-
zovan za tzv. placeholder, tzn. vyplnovy text, ktery bude pozdéji nahra-
zen. Text zobrazujici srovnavaci hodnoty postav (napf. body tspéchi)
je prilis maly.

Pojmenovani ,,predméty“ a ,tituly“ jsou matouci — nejsou v ramci apli-
kace pouzivany ve smyslu studijnich predmétu (jejichz aplikacnim ekvi-
valentem jsou talenty), resp. akademickych tituli. Pouzita gamifikaéni
terminologie je obecné pro ,nezasvécené“ neintuitivni.

Pouze dva z péti testeru zjistili, Ze talenty lze v talentovém stromu pre-
souvat. Chybi prislusny indikator.

Seznam talentovych stroml pro administraci se ukazal jako neptehledny.
Jeden z testeri dlouho hledal strom magisterského studijniho programu
a nakonec zvolil nespravny — oborovy. Dale neni na prvni pohled zfejmé,
co talentové stromy predstavuji.

Jednomu z testeri nebylo ziejmé, k jakym prvkam je kol pritazen.
Ocekéval, ze u ptislusného talentu bude odkaz na jeho pridruzené ikoly.
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20

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

Ve formulafovych prvcich pro volbu obrézku chybi indikace, zZe je obrazek
vybran.

Neékteré formulare pouze svym rozvrzenim kopiruji prvky, které vytva-
teji, a jejich pole pro uzivatelské vstupy nemaji popisky.

Fakt, Ze pro nastaveni odmén k tkolim (resp. tspéchum) je tieba je
nejprve ulozit, komplikuje pouzivani aplikace.

Na strance pro nastaveni odmeén se tlacitko pro ulozeni zmén nachéazi
v pravém hornim rohu. Jeden z testeru jej oc¢ekaval dole pod formulérem.

Jeden z testert zkousel hledat pritazeni odmén k tkoltim u jednotlivych
odmén. Prototyp aplikace implementuje opaény postup.

Pokud aplikace potiebuje pouzit token uzivatele a platnost tohoto to-
kenu vyprsela, uzivatel je nucen se znovu do aplikace prihlasit. Muze tak
dojit ke ztraté provedenych zmén.

Jeden z testert o¢ekéval, Ze jej kliknuti na nadpis , Ukoly“ na hlavni
strance aplikace presméruje na stranku s tkoly.

Jeden z testeri hledal odmeény ve struc¢nych a podrobnych informacich
k tkoliam.

Zobrazeni zebricku s pouze jednim uzivatelem se ukézalo jako matouci.

Zaskrtavaci policka formulare ke zpracovani osobnich ddaji jsou prilis
mala.

Na strance se seznamem dovednosti chybi ikony pro tipravu a odstranéni
atributl. Jeden z testert je hledal.

Formular pro tpravu souhlast je mirné matouci — nejsou zaskrtnuty ani
ty polozky, se kterymi uzivatel souhlasil.

Informace k souhlastim nezbytnym k chodu aplikace jsou nedostatecné
vyznaceny. Jednoho z testujicich zméatlo, ze mu aplikace neumoznila pri-
hlaSeni bez souhlasu s poskytnutim informaci o CVUT uzivatelskyjch
rolich.

6.5 Doplnujici poznamky testert

Testeri hodnotili prototyp aplikace kladné, pricemz jeden z nich explicitné
uvedl, Ze je pro néj az na vyse uvedené nedostatky prehledny a srozumitelny.

Jeden z testerti se pozastavil nad nutnosti oddélenych souhlasi dle GDPR.
Druhy poznamenal, Zze souhlasy s vyuzitim prislusnych informaci o uzivateli
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(resp. jeho studiu) pozaduje jiz fakultni autorizacni server Zuul OAAS, ovsem
neni na skodu je v dodatecném formulari zahrnout. Treti chvélila, Ze jsou
v aplikaci jasné uvedeny dopady (ne)udéleni souhlast.

6.6 ReSeni zjisténych nedostatki

Vétsina nedostatkt vyplyvajicich z vysledki testovani pouzitelnosti byla v pro-
totypu aplikace opravena. Néasledujici seznam blize upresnuje konkrétni zmény,
které byly provedeny. Cislovani polozek odpovida seznamu vysledki testovani

v sekci [6.4]

1.

10.

11.

12.

13.

Povolani a specializace jsou nyni na hlavni strance explicitné pojmeno-
vany.

. Barva ikony identifikatoru bodu tspéchi byla zménéna na zlatou, aby

vyznam Uspéchu lépe evokovala. Déle byl doplnén atribut title — po
yhajeti“ kurzorem na ikonu je zobrazen popisek. Nakonec po kliknuti na
¢iselnou hodnotu je uzivatel presmérovan na stranku s tspéchy.

Popisek bodt zkusenosti byl doplnén. Déle byla pridana ndpovéda k vy-
znamu hodnot.

Kliknutim na atribut je nyni uzivatel presmérovan na prislusnou stranku
s dovednostmi. Hodnoty atributu ztstavaji bezvyznamové.

Byl pfidan indikator prazdné kategorie uspéchii.
Pruhlednost prvka byla snizena.

Na stranku spravy uzivatelského uctu byl pridan odkaz k prechodu ke
zméné tituli. Kromé toho je problém na strané konceptudlniho navrhu
— je vhodné zvazit slouceni konceptl uzivatele a postavy.

Polozky filtru dle obtiznosti jsou nyni oznaceny prislusnymi barvami.

Byly pfidany ikony indikujici splnéni tkolt, dosazeni dspéchi a zisk
dovednosti a predmeéta.

Podrzeni prostiedniho tlac¢itka mysi nyni umoznuje pohyb talentovym
stromem.

Textovy obsah nyni skaluje se zménou rozmeéru talentu.

Varovani o neulozenych zménéch v talentovém stromu se nyni zobrazuje
pouze tehdy, pokud takové zmény existuji. Znovunacitani stromu upra-
veno nebylo z duvodu nizsi priority ve srovnani s ostatnimi problémy.

Tlac¢itko pro ptrihldseni na hlavni strance bylo zarovnano vzhledem k textu.
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14

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.
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Uzivatelské menu se nyni zobrazuje uvnitt okraji stranky.

Néazvy cechli a velikost textu zobrazujiciho srovnavaci hodnoty postav
(napf. body dspéchi) byly upraveny.

Problém je na strané konceptualniho nédvrhu. Od gamifika¢ni termino-
logie bylo v administrac¢ni ¢asti v maximalni mife upusténo.

Indikator moznosti presunu talentu byl do aplikace doplnén v podobé
CSS stylu cursor: move.

Od gamifikac¢ni terminologie bylo v administra¢ni ¢asti v maximalni mire
upusténo. Navic byla doplnéna informace o vyznamu a dvoji existenci
talentovych stromu (ve formé stromu obecného a stromu piislusné arte-
faktové zbrané).

K talentum byly doplnény odkazy na stranku s tkoly.

Formulatrové prvky pro volbu obrazku nyni zobrazuji jméno vybraného
obrazku.

Chybéjici popisky formulafovych poli byly ptridany.

Aplikace po vytvoreni tkolu (resp. uspéchu) uzivatele presméruje na
stranku jeho editace (misto na jejich seznam), odkud muze prejit k na-
staveni odmén.

Tlacitko pro ulozeni nastaveni odmén bylo pfesunuto na oc¢ekavané misto
pod formuldfem.

Ptirazovani odmén k tkolim na strané jednotlivych odmén prozatim
nebylo doplnéno — presahuje rozsah prototypu.

Nebylo upraveno pro nizkou prioritu v aktudlni fazi prototypu. Lze vy-
fesit automatickym obnovovanim ptihlaseni pomoci tzv. refresh tokenu.

Na hlavni stranku byl pridan odkaz pro prechod na stranku s tkoly.
Seznam odmén tikolu byl presunut nad jeho zadavatele.

Byla doplnéna informace, ze muze dojit ke skryti ostatnich uzivatel na
zakladé jejich nesouhlasii s uvedenim v zebricku.

Zagkrtavaci policka formulare ke zpracovani osobnich tdaji byla zvét-
Sena.

Ikony pro dpravu a odstranéni atributt na strance dovednosti byly do-
plnény.
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31.

32.

Nebylo upraveno — ,editaci® souhlasti uzivatel provadi vyplnénim a ode-
slanim nového formulare, pricemz platny je vzdy ten posledni. Toto Te-
Seni je nezbytné vzhledem k pozadavku uchovavani informaci o poskyt-
nutych souhlasech dle GDPR (viz podsekee [3.2.2)). Z diivodu zachovéni
schopnosti prokazat, ze v dany moment uzivatel se zpracovanim pfi-
slusnych dat souhlasil, jsou jejich dodatecné tipravy nezadouci (viz také

podsekce [5.5.2)).

Informace k souhlasiim nezbytnym k chodu aplikace jsou nyni vyznaceny
éervene.
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Zaver

Cilem préace bylo navrhnout a implementovat prototyp webové aplikace ukazu-
jicf moznosti gamifikace studia na FIT CVUT. Navazal jsem na svou predchozi
(bakaldrskou) praci a na jejim zakladé vypracoval konceptudlni ndvrh nového
(tentokrat tizce specializovaného) prototypu. Zrevidoval jsem typické gamifi-
ka¢ni prvky a popsal moznosti jejich vyuziti v doméné studia na FIT CVUT.
V konceptu jsem zahrnul i ukazkové ptibéhy uzivatele a administratora pfti
praci s navrhovanou aplikaci.

Ve druhé c¢asti prace jsem hledal a analyzoval zdroje dat dostupné na FIT
CVUT, které poskytuji relevantni informace k vyuziti prototypem aplikace.
Nalezl jsem zdroje s rozhranim umoznujicim primou komunikaci s prototypem
i zdroje vyuzitelné jako formu inspirace k naplnéni vysledné aplikace daty.

Dale jsem popsal legislativni kontext provozu aplikace, pficemz jsem se za-
meéril na Obecné nafizeni o ochrané osobnich tdaji (GDPR). Vysledkem ana-
Iyzy byly omezujici podminky kladené na navrh prototypu aplikace. V zavéru
prislusné kapitoly jsem vyjmenoval, jakd uzivatelska data aplikace pottebuje
zpracovavat, resp. ukladat.

Névrh aplikace jsem provedl s vyuzitim standardnich metod softwarového
inZzenyrstvi. Definoval jsem pozadavky, navrhl doménovy model, popsal pti-
pady uziti a zhotovil nakresy obrazovek. V souladu s pozadavky vedouciho
prace jsem zvolil vhodnou implementac¢ni platformu.

V realizaci prototypu aplikace jsem se od navrhu v nékterych bodech od-
chylil. Divody provedenych zmén jsem podrobné okomentoval. Pti implemen-
taci jsem uvazoval i pouzitelnost na mobilnich zafizenich, pfestoze tato neni
soucésti zadéni. Popsal jsem architekturu aplikace a vybrané (neintuitivni)
¢asti implementace. Také jsem zahrnul instrukce k instalaci a pouziti hotového
prototypu. Aplikaci jsem implementoval tak, aby uzivatelum poskytovala co
nejvétsi volnost pii gamifikaci studia na FIT CVUT.

V zavéru prace jsem provedl testovani pouzitelnosti se studenty a vyucuji-
cimi FIT CVUT, pro které je aplikace primarné urcena. Metodiku a vysledky
testovani jsem popsal a zjisténé nedostatky v prototypu opravil.
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ZAVER

Vysledny prototyp umoznuje vizualizaci prichodi doporuc¢enymi i indivi-
dudlnimi studijnimi plany ve formé talentovych stromu, plnéni tkold a ob-
drzeni odmeén, dosahovani ispécht a ziskavani dovednosti, tituld a predmeéti
zlepsujicich vlastnosti uzivateli. Student v aplikaci obdrzi zbran dle studijniho
programu (resp. oboru) a prubéhem studia ji vylepsuje, coz vidi na propoje-
ném talentovém stromu. Cim lepsi jeho zbraii je, tim vy3$f hodnoty pridava
k jeho vlastnostem.

Aplikace spolupracuje s webovymi sluzbami KOSapi, Usermap API a Kla-
sifikace API, které zajistuji automatizaci tikont, jako napft. oznacovani tkolu
za splnéné nebo odemykani talentt v prislusnych stromech. Aplikace déle im-
plementuje ochranu osobnich idaji dle GDPR a umoziuje spravu souhlas i
export uzivatelskych dat, resp. jejich kompletni odstranéni z databéze. Ukoly
spravované aplikaci je mozné exportovat ve forméatu iCalendar pro zajisténi
spoluprace s kalendarovymi sluzbami.

Prestoze jsem se snazil implementovat prototyp v co nejvétsim rozsahu,
moznosti dalsiho rozsiteni je jesté mnohonasobné vice. Z toho dtivodu nebylo
¢asové mozné implementovat nékteré funkce prilis do hloubky a vysledna apli-
kace je proto urcena zejména k predvedeni moznosti a jako zdklad pro dalsi
praci.

MozZnosti rozsireni a navrh dalsiho postupu

Na zavér na zakladé této prace uvadim nékteré moznosti rozsireni aplikace a
navrh dalsiho postupu pfi jejich implementaci.

Jako prvni se nabizi rozsifeni po strance obsahové. Implementovany pro-
totyp je pouze formou umoziujici gamifikaci studia na FIT CVUT. Konkrétn{
zpusoby reprezentace studia je tfeba navrhnout a obsah aplikaci dodat. Jedna
se napr. o graficky navrh talentovych stromu, definici dovednosti, ispéchii a
pfedméti (coz mimo jiné obnasi navrh jejich ndzvi a popisi) a nastaveni
odmén za tkoly. Priklady uvadim v ptiloze této prace.

Druha moznost rozsiteni se tyka konceptudlniho navrhu. Rozhodnuti o kon-
krétnim pouziti riznych gamifika¢nich prvkia, kterd jsem v pocatku této prace
ucinil, nejsou zdaleka jedind mozna. Priklad jsem nastinil u popisu talentovych
stromi, které lze pojmout jako vizualizaci vylepSovani zbrané studenta (coz
jsem ve své praci implementoval), ale i napf. jako mapy s lokalitami stietu
mezi studentem a zkousejicimi jednotlivych predmeétii.

Po technické strance lze aplikaci doplnit o moznost spoluprace s dalSimi
webovymi sluzbami na FIT CVUT, z nichZ jsem v ramci prace implementoval
pouze ty nejdulezitéjsi. Dale se nabizi rozsifeni implementace gamifikacnich
prvki, konkrétné napt. pridani opakujicich se ikoli. Moznosti je i navazujici
prace zcela zamérend na implementaci snadného, ale funkcionalné obsahlého
kresleni talentovych stromil pro reprezentaci studijnich plant, na coz se mi
rozsah ostatnich prvki této prace neumoznil specializovat.
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Moznosti rozsiteni a navrh dalsiho postupu

Poslednim navrhem je vylepseni po strance grafické. Ve své praci jsem po-
uzil framework Bootstrap, ktery umoznuje prezentaci prototypu a jeho funkci,
ale poskytuje pouze genericky vzhled. V pozdéjsich verzich aplikace je zadouci
navrh vlastniho uzivatelského rozhrani, které bude vice v souladu s pravidly
jednotného vizualniho stylu CVUT. Nakonec lze aplikaci piidat na atraktivité
animacemi.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application programming interface
BOZP Bezpecnost a ochrana zdravi pti praci
BSP Bakalarsky studijni program

CSS Cascading Style Sheets

CVUT Ceské vysoké uceni technické

DPIA Data Protection Impact Assessment
DPO Data Protection Officer

ECTS European Credit Transfer and Accumulation System
FEL Fakulta elektrotechnicka

FIT Fakulta informac¢nich technologii
GDPR General Data Protection Regulation
GIF Graphics Interchange Format

HTML Hypertext Markup Language

ID Identity document

IDM Identity management

ISIC International Student Identity Card
JPEG Joint Photographic Experts Group
KOS Komponenta studium

L&R Listening & Reading
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

MARAST MAtematika RAdoSTné
MMORPG Massively multiplayer online role-playing game
MSP Magistersky studijni program

NPC Non-player character

OAAS OAuth 2.0 Authorization Server

PC Player character

PHP PHP: Hypertext Preprocessor

PNG Portable Network Graphics

REST Representational state transfer

RPC Remote procedure call

RPG Role-playing game

SAML Security Assertion Markup Language
SMTP Simple Mail Transfer Protocol

SQL Structured Query Language

SSO Single sign-on

SSP Spoluprace s primyslem

SVG Scalable Vector Graphics

SZ7Z Statni zavérecna zkouska

TOEIC Test of English for International Communication
URL Uniform Resource Identifier

URL Uniform Resource Locator

WP29 Article 29 Working Party

XML Extensible Markup Language
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PRILOHA B

Pripady uziti

B.1 Evidence uzivatelu

B.1.1 Prihlaseni

1. Neptihlaseny wzivatel nebo administrdator (déle jen uzivatel) prejde na
avodni stranku aplikace a klikne na tlac¢itko pro prihlaseni.

2. Urzivatel je pfesmérovan na autorizaéni stranku CVUT, kde vyplni své
prihlasovaci tidaje, ptipadné vyuzije prihlaseni pres Shibboleth SSO.

3. Po ovéfeni spravnosti prihlasovacich 1daja je uzivatel presmérovan na
hlavni stranku aplikace.

B.1.2 Uprava souhlasii

1. Na stranku pro tpravu souhlast se uzivatel nebo administrator (dale jen
uzivatel) dostane nasledujicimi zptsoby:
e po prvnim prihlaseni,
e prihlasenim po expiraci souhlast, nebo
e pres spravu uzivatelského uc¢tu dostupnou z hlavniho menu apli-

kace, resp. z hlavni stranky aplikace pro administrdtora.

2. Uzivatel potvrdi nebo odmitne piislusné souhlasy, pripadné projde dvou-
fazovym ovérenim, a odesle je zpét aplikaci.

B.1.3 Export dat

1. Pripad uziti zacind s prihlasenym uzivatelem nebo administrdtorem na
hlavni strance aplikace. Oba pfejdou na stranku pro spravu uzivatel-
ského uctu, kam se dostanou prostrednictvim hlavniho menu aplikace.
Nakonec kliknou na tlacitko pro export dat.
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2. Exportovana data ve strojové Citelném formatu se uzivateli stahnou do
jeho zatizeni.

B.1.4 Odstranéni uzivatelského uc¢tu

1. Pripad uziti zac¢ind s prihlasenym wuzZivatelem nebo administratorem na
hlavni strance aplikace. Oba prejdou na stranku pro spravu uzivatel-
ského 1c¢tu, kam se dostanou prostirednictvim hlavniho menu aplikace.
Nakonec kliknou na tlac¢itko pro odstranéni svého tuctu.

2. Aplikace uzivatele odhlési a odstrani jeho veskera data ze své databaze.

B.1.5 0Odhlaseni

1. UZivatel (resp. administrator) klikne na tla¢itko pro odhlaseni v hlavnim
menu aplikace.

2. Aplikace uzivatele odhlasi.

B.2 Sprava postavy

B.2.1 Prohlidka detailu postavy

1. Pripad uziti zacind s prihlasenym uzivatelem nebo administrdtorem na
hlavni strance aplikace, kde tito maji primo k dispozici informace o své
yhracské® (resp. ,nehracské®) postave.

B.2.2 Prohlidka aktivit postavy

1. Pripad uziti zaéind s prihlaSenym uZivatelem na hlavni strance aplikace,
kde ma primo k dispozici prehled o aktivitach své postavy, notifikacich
a aktudlnich tkolech.

B.2.3 Uprava postavy
1. Pripad uziti za¢ind s prihlasenym wuzivatelem nebo administratorem na
hlavni strance aplikace. Oba prejdou na stranku pro spravu uzivatel-
ského uctu, kam se dostanou prostrednictvim hlavniho menu aplikace.
2. Uzivatel upravi jméno své postavy nebo pro ni nahraje novy obrazek.

3. Kliknutim na prislusné tlacitko uzivatel ulozi provedené zmény.
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B.3. Sprava povolani, specializaci a talenti

B.3 Sprava povolani, specializaci a talenti

B.3.1 Obdrzeni specializace

1. Uzivatel p¥ijde na studijni oddéleni FIT CVUT, kde provede volbu stu-
dijniho oboru.

2. Aplikace uZivateli automaticky pridéli danou specializaci.

B.3.2 Prohlidka talentového stromu

1. Pripad uziti za¢ind s prihlaSenym uZivatelem na hlavni strance aplikace.
UZivatel prostiednictvim hlavniho menu prejde na stranku s talentovymi
stromy.

2. UZivatel zvoli talentovy strom, ktery chce prohlizet.

B.3.3 Uprava talentového stromu

1. Pripad uziti za¢ind s prihlasenym wuZivatelem nebo administratorem na
strance s talentovymi stromy.

2. UZivatel nebo administrdator zvoli talentovy strom, ktery chce upravit, a
klikne na ptislusné tlacitko.

3. UZivatel nebo administrdtor provede zmény a potvrdi je kliknutim na
tlacitko pro ulozeni. Ma také moznost nahrat vlastni obrazek jako jeho
podklad (viz podsekce [B.3.4)).

B.3.4 Nahrani podkladu talentového stromu

1. Pripad uziti zac¢ind s prihlasenym wuzivatelem nebo administrdtorem na
strance tpravy talentového stromu.

2. UZivatel nebo administrdtor klikne na prislusné tlaéitko, vybere poza-
dovany soubor pomoci systémového dialogu a ulozi zmény.

B.3.5 Odstranéni talentového stromu

1. Pripad uziti za¢ind s prihlasenym uzivatelem na strance s talentovymi
stromy.

2. UZivatel zvoli talentovy strom, ktery chce odstranit, a klikne na piislusné
tlacitko.

3. UZivatel potvrdi sviij timysl.
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B.3.6 Prohlidka detailu talentu

1.

2.

Pripad uziti zac¢ind s prihlasenym uzivatelem na strance s talentovym
stromem.

Uzivatel vybere prislusny talent a aplikace mu zobrazi jeho detail.

B.3.7 Pridani talentu

1.

Uzivatel nebo administrdtor si zapise predmét prostrednictvim Studij-
niho informac¢niho systému nebo studijniho oddéleni FIT CVUT.

. Aplikace wzZivateli nebo administratorovi automaticky prida prislusny

talent do jeho talentovych stromt.

. Alternativné muze uzivatel nebo administrdtor vlozit talent do stromu

manualné.

B.3.8 Odemceni talentu

1.

2.

UZivatel tispésné uzavie predmeét zapoctem nebo zkouskou.

Aplikace uzivateli automaticky odemkne prislusny talent.

B.3.9 Uprava talentu

1.

Pripad uziti zacind s prihlasenym uzivatelem nebo administratorem na
strance s talentovym stromem.

. UZivatel nebo administrator zvoli talent, ktery chce upravit a klikne na

prislusné tlacitko.

Uzivatel nebo administrdtor provede pozadované zmény a ulozi je.

B.3.10 Odebrani talentu

1.
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Pripad uziti zacind s prihlasenym uzivatelem nebo administratorem na
strance s talentovym stromem.

. UZivatel nebo administrdtor zvoli talent, ktery chce odebrat a klikne na

prislusné tlacitko.

Uzivatel nebo administrdtor potvrdi svij tmysl.



B.4. Sprava tkold a ,nehracskych® postav

B.4 Sprava ukolt a ,,nehracskych* postav

B.4.1 Prohlidka seznamu ukolu

1. Pripad uziti za¢ind s prihlaSenym uZivatelem na hlavni strance aplikace.
UZzivatel prostiednictvim hlavniho menu prejde na stranku s tkoly, kde
ma k dispozici jejich seznam.

2. UZivatel volitelné aplikuje filtry a fazeni.

B.4.2 Prohlidka dkolu
1. Pripad uziti za¢ind s prihlasenym wuZivatelem na strance s tkoly.

2. UZivatel klikne na dany ukol a aplikace mu zobrazi jeho detail. Zde ma
také moznost prejit na detail zadavatele tikolu (viz podsekee [B.4.6]).

B.4.3 Export ukolid

1. Pripad uziti zacind s prihlaSenym uZivatelem na strance se seznamem
ukoll, nebo na strance s detailem konkrétniho tkolu.

2. UZivatel klikne na tlacitko pro export ukoli a vybere, kam chce expor-
tovat.

3. Aplikace exportuje data do souboru ve strojové ¢itelném forméatu, nebo
je preda vybrané externi kalendarové sluzbé.

B.4.4 Splnéni tkolu

1. UZivatel splni relevantni studijni povinnosti na zakladé kritérii tkolu.

2. Aplikace uZivateli automaticky oznaci prislusny tkol jako splnény, pii-
padné tuto akci miiZze provést manudalné.

B.4.5 Prohlizeni seznamu ,,nehrac¢skych* postav

1. Pripad uziti za¢ind s prihlaSenym uZivatelem na hlavni strance aplikace.

UZivatel prosttednictvim hlavniho menu prejde na stranku s ,nehracskymi*

postavami, kde mé k dispozici jejich seznam.

2. UZivatel volitelné aplikuje filtry.

B.4.6 Prohlizeni detailu ,,nehracské* postavy

1. Pripad uziti zaCind s prihlaSenym uzivatelem na strance se seznamem
,hehracskych® postav.
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2. UZivatel klikne na danou ,nehracskou® postavu a aplikace mu zobrazi
jeji detail véetné hodnoceni.

B.5 Sprava dovednosti, ispéchu, titulti a predmeéta

B.5.1 Prohlidka seznamu dovednosti

1. Pripad uziti zac¢ind s prihldSenym wuzivatelem na hlavni strance apli-
kace. UZzivatel prostiednictvim hlavniho menu prejde na stranku s do-
vednostmi.

2. UZivatel zvoli atribut, ke kterému piislusi dovednosti, jejichz seznam
chce prohlizet.
B.5.2 Prohlidka seznamu tspéchu

1. Pripad uziti zac¢ind s prihlasenym wuzivatelem na hlavni strance aplikace.
UZivatel prostfednictvim hlavniho menu prejde na stranku s tspéchy.

2. UZivatel zvoli ptislusnou kategorii ispéchii.

B.5.3 Dosazeni taspéchu

1. Pripad uziti za¢ind s prihlasenym uZivatelem na hlavni strance aplikace.
UZzivatel prostirednictvim hlavniho menu pfejde na stranku s tspéchy.

2. UZivatel najde prislusny dspéch a klikne na tlac¢itko pro jeho oznaceni
za dosazeny.
B.5.4 Prohlidka seznamu titula
1. Pripad uziti za¢ind s prihlaSenym uZivatelem na hlavni strance aplikace.
Uzivatel prostiednictvim hlavniho menu prejde na stranku s tituly, kde
maé k dispozici jejich seznam.
B.5.5 Vybér aktivniho titulu
1. Pripad uziti za¢ind s prihlaSsenym uZivatelem na strance s tituly.
2. UZivatel klikne na tlacitko pro aktivaci piislusného titulu.

3. Aplikace uzivateli prislusny titul zobrazi u jména na hlavni strance.

B.5.6 Prohlidka seznamu predmeéti

1. Pripad uziti zaéind s prihlaSenym uZivatelem na hlavni strance aplikace.
Uzivatel prostiednictvim hlavniho menu pfejde na stranku s inventarem,
kde m4 k dispozici seznam predméti.
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B.6 Sprava cecht a zebrickua

B.6.1 Clenstvi v cechu

1. U#ivatel p¥ijde na studijni oddéleni FIT CVUT, kde provede volbu stu-
dijniho oboru.

2. Aplikace uzivateli automaticky udeéli ¢lenstvi v prislusném cechu.

B.6.2 Prohlidka seznamu ¢lenti cechu

1. Pripad uziti zaéind s prihlaSenym uZivatelem na hlavni strance aplikace.
UZzivatel prostifednictvim hlavniho menu pfejde na stranku cechu, kde
ma k dispozici zebticek jeho ¢lent.

2. UZivatel volitelné aplikuje filtr a fazeni.

B.6.3 Prohlidka detailu ¢lena cechu

1. Pripad uziti zaéind s prihlasenym wZivatelem na strance cechu.
2. UZivatel klikne na ¢lena cechu, jehoz detail chce prohlizet.

3. Pokud dany ¢len cechu udélil prislusné souhlasy, aplikace uzivateli zob-
razi detail jeho postavy.

B.6.4 Kontakt ¢lena cechu

1. Pripad uziti zaéind s prihlasenym wuZivatelem na strance cechu, nebo na
strance detailu ¢lena cechu.

2. UZivatel klikne na tlac¢itko pro kontaktovani ¢lena cechu.
3. UZivatel vyplni zpravu do formulare pripraveného aplikaci a odesle jej.

4. Aplikace odesle zpravu prostrednictvim elektronické posty.

B.6.5 ProhliZzeni celofakultniho zebricku

1. Pripad uziti zacind s prihlaSenym uZivatelem na hlavni strance aplikace.
UZivatel prostfednictvim hlavniho menu prejde na stranku s celofakult-
nim zebtickem.

2. UZivatel volitelné aplikuje filtr a fazeni.
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B.7 Administrace aplikace

B.7.1 Sprava talentovych stromu

1.

Piipad uziti zacind s prihlaSenym administrdtorem na hlavni strance
aplikace. Administrator prostfednictvim hlavniho menu prejde na stranku
s talentovymi stromy.

. Administrdator vybere jeden z talentovych stromt, které aplikace auto-

maticky pripravila na zdkladé studijnich plana.

. Administrdtor upravi jméno daného stromu, nahraje pro néj obrazek

jako podklad a provede vhodné rozmisténi (stylizaci) talentii predsta-
vujicich jednotlivé predméty. Také mé& moznost strom synchronizovat
s danymi zdroji dat.

. Administrdtor ulozi provedené zmény.

B.7.2 Sprava tukolu

1.

Pripad uziti zacind s prihlasenym administrdtorem na hlavni strance
aplikace. Administrator prostfednictvim hlavniho menu prejde na stranku
s ukoly.

. Administrdtor v seznamu vybere prislusny studijni predmét a aplikace

mu zobrazi seznam nadefinovanych tkola.

. Administrdtor mé moznost tkol odstranit, upravit nebo vytvorit klik-

nutim na prislusné prvky stranky. Muze zde také nadefinovat zdroj dat
a ukoly nacist z néj.

. Na strance tvorby (resp. tpravy) ukolu muze administrator zadat (resp.

modifikovat) data tkolu manuélné..

. Administrdtor zmény potvrdi tlac¢itkem pro jejich ulozeni.

B.7.3 Sprava atributi a dovednosti
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1.

Pripad uziti zacina s prihlasenym administrdtorem na hlavni strance
aplikace. Administrdtor prostfednictvim hlavniho menu prejde na stranku
dovednosti.

. Na strance dovednosti nejprve administrator vytvori, upravi, nebo od-

strani prislusné atributy, které jsou jejich kategoriemi. Déle zvoli atribut.

. Administrdtor nadefinuje, upravi nebo odebere dovednosti.



B.7. Administrace aplikace

B.7.4 Sprava uspéchu

1.

Pripad uziti zacind s prihlasenym administrdtorem na hlavni strance
aplikace. Administrdtor prosttednictvim hlavniho menu prejde na stranku
uspéchu

Na strance aspéchti nejprve administrator vytvori, upravi nebo odstrani
kategorie. Jednu z nich poté vybere.

Administrdtor nadefinuje, upravi nebo odebere tspéchy. Zde méa také
moznost blize specifikovat kritéria jejich udéleni.

B.7.5 Sprava titula

1.

Pripad uziti zac¢ind s prihlasenym administrdtorem na hlavni strance
aplikace. Administrator prostfednictvim hlavniho menu prejde na stranku
tituld.

Kromé ekvivalentii akademickych titulti automaticky nadefinovanych apli-
kaci mé administrdator moznost vytvorit, upravit nebo odstranit tituly
vlastni.

B.7.6 Sprava predméta

1.

Pripad uziti zacind s prihlasenym administrdtorem na hlavni strance
aplikace. Administrdtor prostfednictvim hlavniho menu prejde na stranku
predmétu.

. Administrdtor vytvori, upravi nebo odstrani prislusné predméty.
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PRILOHA

Navrhy obrazovek

EduRPG | FIT EVUT

>

< D> |hnps”’edurpg,litcvu(cz

/aaox 100

——

\

Login
Lorem ipsum dolor sit amet, cons-
ectetur adipiscing elit.

Info

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elt. Nullam quis
semper dolor. Distinxit media practer
wltus pro ligavit: persidaque flamma
addidit innabilis dissaspser.

Obrazek C.1: ,Landing page“
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C. NAVRHY OBRAZOVEK

N

80 x 80

N

Autorizaéni server
CVUT v Praze

| Uivatelské jméno

| Heslo

Zapamatovat mou volbu

Obrazek C.2: Autorizaéni stranka

ps:/fedurpg fit.cvut.cz

>

Informace o zpracovani osobnich tdajt

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laorest, lectus quis imperdiet venenats, ante neque aliquet
augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada eleifend. Morbi
consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur velit. Vestibulum enim elit,
vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor purus.

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet
venenatis, ante neque aliquet augue.

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet
venenatis, ante neque aliquet augue.

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet
venenatis, ante neque aliquet augue.

|

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet
venenatis, ante neque aliquet augue.

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet
venenatis, ante neque aliguet augue.

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet
venenatis, ante neque aliquet augue.

2k patiot™

Obrazek C.3: Stranka zpracovani osobnich uda,

|

i

i
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EduRPG | FIT CVUT

< > [npssedupgitevutez 2]
I:\mo K‘W/:I Postava v Povoléni ~  Cechy ~ Uzivatel ~
T~

Bc. Jana Novakova
g % Uroveri 4 Studentka FIT (Ing.) l@ 745
<Webové inzenyrstvi>
Atrbut1:#  Atribut 2: # Atrbut 3: # Atribut 4:#  Atribut 5: # Atribut 6: # Atribut 7: #
Atribut 8: # Atribut 9: #
Ukoly Notifikace
A | Loremipsum olr st amer,
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM consectetur adipiscing et
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM . Lorem ipsum dolor sit amet,
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM 1| consectetur adipiscing elit.
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM R
Aktivita
Lorem ipsum dd.mm.yyyy
Lorem ipsum dd.mm.yyyy
Lorem ipsum dd.mm.yyyy
, . « v,
Obrazek C.4: ,Dashboard“ z pohledu uzivatele
EduRPG | FIT EVUT
< > [ntpsuedumpgitevutez 2]
|\mo <@ | Postva v  Povolénl ~ Cochy ~ Uzivatel ~
— i
Dovednosti
Uspéchy . .
ey Bc. Jana Novakova
Tituly Uroven 4 Studentka FIT (Ing.) o 745
(R D <Webové inzenyrstvi>
Atrbut1:#  Atribut 2: # Atribut 3: # Atributd:#  Atribut 5: # Atribut 6: # Atribut 7: #

Atribut 8: # Atribut 9: #

Ukoly Notifikace
A Lorem ipsum dolor sit amet,
tetur ad lit.
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM FRE R SRR
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM . Lorem ipsum dolor sit amet,
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM 1 consectetur adipiscing elit.
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM .
Aktivita
Lorem ipsum dd.mm.yyyy
Lorem ipsum dd.mm.yyyy
Lorem ipsum dd.mm.yyyy

Obréazek C.5: Menu postavy z pohledu uzivatele
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EduRPG | FI VUT
< > [ntpssredupg ftovutez 2]
[\m «@ | Postava v  Povldni v Cechy Uzivatel v
_— T~
| Ukoly
Talt . .
<k a Novakova
Nefracskepostaw 4 studentka FIT (Ing.) P 745
N[ <webové inzenyrstvi>
Atrbut 1:#  Alribut2:#  Atribut 3: # Atrbutd:#  Atrlbut 5: # Atribut 6: # Atribut 7: #
Atribut 8: # Atribut 9: #
Ukoly Notifikace
A\ | Loremipsum dolorsit amet,
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM consestetur adipiscing elit
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM . Lorem ipsum dolor sit amet,
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM L | consectetur adipiscing elit.
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM .
Aktivita
Lorem ipsum dd.mm.yyyy
Lorem ipsum dd.mm.yyyy
Lorem ipsum dd.mm.yyyy
, ;. v
Obréazek C.6: Menu povolani z pohledu uzivatele
EduRPG | FI VUT
< > [ntpsedurpg itevutez 2]
It\lou .(m/—l Postava v  Povoldni v Cechy ~ Uzivatel v
L~
| Weboveinzeny
FIT EvUT 4
pva

g ) Uroven 4 Studentka FIT (Ing.) Igl 745

<Weboveé inzenyrstvi>

Atribut 1: # Atribut 2: # Atribut 3: # Atribut 4: # Atribut 5: # Atribut 6: # Atribut 7: #
Atribut 8: # Atribut 9: #

Ukoly Notifikace
A Lorem ipsum dolor sit amet,
tetur adipiscing elit.
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM e i
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM . Lorem ipsum dolor sit amet,
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM 1 consectetur adipiscing elit.

[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM

Aktivita

Lorem ipsum dd.mm.yyyy

Lorem ipsum dd.mm.yyyy

Lorem ipsum dd.mm.yyyy

Obréazek C.7: Menu cechu z pohledu uzivatele
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EduRPG | FIT EVUT

< > [ntpsuedumpgitevutez 2]
(\m x40/—| Postava v Povoldni v Cechy Usivatel v
— |

Sprava tétu
Bc. Jana Novakova Odhasitse
5 % Uroven 4 Studentka FIT (Ing.) I@ 745
<Webove inzenyrstvi>
Atribut 1:#  Atribut 2: # Atribut 3: # Atribut 4: # Atribut 5: # Atribut 6: # Atribut 7: #
Atribut 8: # Atribut 9: #
Ukoly Notifikace
A Lorem ipsum d_ulor _sil amet,
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM conseatetur adipiscing elit
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM . Lorem ipsum dolor sit amet,
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM 1 consectetur adipiscing elit.
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM .
Aktivita
Lorem ipsum dd.mm.yyyy
Lorem ipsum dd.mm.yyyy
Lorem ipsum dd.mm.yyyy
, v,
Obrézek C.8: Menu uzivatele
EduRPG | FIT GVUT

< > [hpssedupgitovute 2]
|\\100 e | Postava v Povoldni ~ Cechy ~ Uzivatel ~
— ]

Dovednosti
Atributy Dovednost (Urovefi #) Dovednost (Uroveri #)
Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
Atribut 1 (#) consectetur adipiscing elit. consectetur adipiscing elit.
Atribut 2 (#) . ~ . _
Atribut 3 (%) Dovednost (Uroveri #) Dovednost (Uroveri #)
) Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
Atribut 4 (#) consectetur adipiscing elt. consectetur adipiscing elit
Atribut 5 (#) .
Atribut 6 (#) Dovednost (Uroveri #)
Atribut 7 (#) Lorem ipsum dolor sit amet,
. consectetur adipiscing elit.
Atribut 8 (#) peeng
Atribut 9 (#)

Obrazek C.9: Dovednosti z pohledu uzivatele
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EduRPG | FIT GVUT

< > [ntpssredupg ftovutez 2]

|\1WK40/ | Postava ~  Povolini ~  Cechy ~ Uzivatel ~
_— ]
Uspéchy

Kategorie 1 ™\, | Lorem ipsum
Kategorie 2 75x75 | Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit
Kategorie 3 \ Nullam quis semper dolor.

Odmény: Lorem ipsum dolor sit amet.

Obrézek C.10: Uspéchy z pohledu uzivatele

EduRPG | FIT CVUT

< > [ntpsedurpg itevutez 2]
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Obrézek C.11: Tituly z pohledu uzivatele
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Inventar
|Povala’n\'/Spec\al\zace/PFedmét | v | ||<vama | v | |Ambut| v | [ Neziskané ~ Razeni [kvalita | ¥
Atributy -

Lorem ipsum Lorermpsarm
Lorem ipsum dolor sit Lorem ipsum dolor sit Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur amet, consectetur amet, consectetur

adipiscing elit. Nullam quis semper. adipiscing elit. Nullam quis semper. adipiscing elit. Nullam quis semper.

+# Atribut  + # Atribut +# Atribut  + # Atribut +# Atribut  + # Atribut

Lorem ipsum

_

Lorem ipsum
Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit: Nullam quis semper.

+ # Atribut ~ + # Atribut

Obrazek C.12: Inventar z pohledu uzivatele
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Uzivatel v

Ukoly

| Povolani/Specializace/Pfedmét | v | | Obtiznost | v | | Opakovani | v | [ zrsené  Razeni

[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM

Obrézek C.13: Ukoly z pohledu uZivatele
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& dd.mm.yy hh:MM
Struéné Zadavatel
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam quis semper
dolor. Distinxit media praster vultus pro ligavit: persidague flamma addidit innabilis
dissaepser. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
285 x 135
Podrobné / \
|
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus —
quis imperdiet venenatis, ante neque aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In Ing. Jméno Pfijmeni, PhD.
hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada eleifend.
Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar Odmény
posuere. Vestibulum nec efficitur velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et,
dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor purus.
Vivamus nec eros at dolor interdum bibendum. Cras sed elitvitae nisl molestie Lorem ipsum
pharetra. Integer fermentum lectus nec tempor suscipit. Integer eu tortor id diam
ultricies aliquam eget ac elit. Proin suscipit lorem vel metus facilisis tristique. Orci Lorem ipsum
varius natoque penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus.
Cras sit amet ultricies felis. Nullam pulvinar semper ligula, sed pulvinar erat Lorem ipsum
pellentesque eget. Ut vitae nisl malesuada, vestibulum elit et, interdum sem. Sed
quis enim sagitlis, fermentum arcu non, finibus nisi. Aenean cursus nibh in dapibus
pharetra. Aenean viverra consectetur porttior.
Exportovat kol
4 1 v
Obrazek C.14: Detail tkolu z pohledu uzivatele
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Talenty

Obrézek C.15: Talentovy strom z pohledu uzivatele
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| 100 x40 | Postava Povolani Cechy + Uzivatel ~
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Talenty

MI-XXX

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nullam
quis semper dolor.

Obrazek C.16: Detail talentu z pohledu uzivatele
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Talenty ctpo

Obrézek C.17: Uprava talentového stromu z pohledu uzivatele
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Obrazek C.18:  Nehracské* postavy z pohledu uzivatele

Nehraéské postavy

PovolanifSpecializace/Predmét n

Razeni

Ing. Jméno Pfijmeni, PhD.

Ing. Jméno Pfijmeni, PhD.

Ing. Jméno Pfijmeni, PhD.

o

270 x 150

N

o

270 x {50

PN

S

270 x 150

N

Ing. Jméno Pfijmeni, PhD.

o

270 x 150

EaaN

ps:/fedurpg it cvut.cz

|\ /|
100 x 40 Postava v
—

Povoléni v Cochy ~

Uzivatel v

Obréazek C.19: Detail ,nehracské“ postavy z pohledu uzivatele
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Ing. Jméno Pfijmeni, PhD.

/

-

250 x {50

N

\

Vivamus nec eros at dolor interdum bibendum. Cras sed elit vitae nisl molestie pharetra.
Integer fermentum lectus nec tempor suscipit. Integer eu tortor id diam ultricies aliquam
eget ac elit. Proin suscipit lorem vel metus facilisis tristique. Orei varius natoque
penatibus et magnis dis parturient montes, nascatur ridiculus mus. Cras sit amet ultricies
felis. Nullam pulvinar semper ligula, sed pulvinar erat pellentesque eget. Ut vitae nisl
malesuada, vestibulum elit et, interdum sem. Sed quis enim sagitts, fermentum arcu
non, finibus nisi. Aenean cursus nibh in dapibus pharetra

Reference

purus.

purus.

o Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Viestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor

«  Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at moliis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ulricies lacus, quis tempor
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Obrazek C.20: Cech z pohledu uzivatele
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Povolani
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Usivatel

Sprava uzivatelského tuétu

! Upload image }

i [Bc. Jana Novakova

i Styltalentovych stromu

Upravit souhlasy
Exportovat data

Obecny strom
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Artefaktova zbrafi

Mapa

Odstranit Gcet

Obrazek C.21: Spréava Gctu z pohledu uzivatele
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Ing. Jméno Pfijmeni, PhD.

g } Administrator

Statistiky studentt

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Viestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor
purus.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at moliis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ulricies lacus, quis tempor
purus.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vl ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ulricies lacus, quis tempor
purus.

Obrazek C.22: ,Dashboard“ z pohledu administratora
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Povolani ~

Dovednosti
Uspachy
Tituly

Predmety

Ing. Jméno Prijmeni, PhD.
Administrator

Obrézek C.23: Menu postavy z pohledu administratora
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Statistiky student

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Viestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor
purus.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ulricies lacus, quis tempor
purus.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor
purus.
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+  Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenats, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nee efficitur
velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor
purus.

«+  Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor
purus.

«  Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc i libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor
purus.

Obréazek C.24: Menu povolani z pohledu administratora
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o Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula ve! ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor
purus

«  Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
elsifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor
purus.

«  Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Pellentesque laoreet, lectus quis imperdiet venenatis, ante neque
aliquet augue, at mollis lorem nunc in libero. In hac habitasse platea dictumst. Pellentesque cursus erat cursus malesuada
eleifend. Morbi consectetur ligula vel ligula dapibus dapibus. Phasellus dignissim pulvinar posuere. Vestibulum nec efficitur
velit. Vestibulum enim elit, vestibulum et elit et, dignissim pellentesque magna. Maecenas a ultricies lacus, quis tempor
purus.

Obrazek C.25: Menu administratora

105



C. NAVRHY OBRAZOVEK

EduRPG | cvuT

< > [ntpsiredurpg fitevutez

~— -
100 x40 Postava Povolani ~
T~

Dovednosti 5]
Atributy

H a |Lmemipsum | ‘Uroveﬁ |v| [}

i . Upload
Atribut 1 / image + | Lorem psum dolor sit amet, consectetur adipiscing el
) o | | =R * | Phasellus turpis nisl, pharetra sit amet consequat a. fermentum
Atribut 2 7/ non ex.
+
|Lmem ipsum | ‘L‘Jlover‘y | v | []

Loren ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing eiit
Phasellus turpis nisl, pharetra sit amet consequat a, fermentum
non ex

Obrazek C.26: Dovednosti z pohledu administratora
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Atribut 1 ig \r?lage Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing it
-------- | Phasellus turpis nisl, pharsira sit amet consequat a, fermentum
Atribut 2 non ex
|Lurem ipsum | ‘Uroveﬁ | v | []

Lorem ipsum dolor sit amet, consestetur adipiscing oiit
Phascllus turpis nisl, pharetra sit amet consequat a, fermentum
non ex

Obrézek C.27: Uprava atributu z pohledu administratora
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam
quis semper dolor.

| Nastavit kritéria spInéni | | Upravit odmény |

Obrézek C.28: Uspéchy z pohledu administratora
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam
quis semper dolor

| Nastavit kritéria spInéni | | Upravit odmény |

Obrézek C.29: Uprava kategorie tspéchii z pohledu administratora
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Obrazek C.30: Tituly z pohledu administratora
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Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur |

: Upload

1 image

i & :|Lorem ipsum
. + | Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nullam quis semper,

adipiscing elit. Nullam quis semper,

Lorem ipsum Kvalita :

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nullam quis semper.

+

Obrézek C.31: Predméty z pohledu administratora
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[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:MM
[XXX] Lorem ipsum dolor sit amet dd.mm.yyyy hh:mMM
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| Naéist ze zdroje dat | | Exportovat tikoly |

Obrézek C.32: Ukoly z pohledu administratora
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Obrézek C.33: Uprava tikolu z pohledu administratora
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Obréazek C.34: Odmény z pohledu administratora
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Obrazek C.35: Zdroje dat z pohledu administratora
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Obréazek C.36: Kritéria splnéni z pohledu administratora
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Obrazek C.37: Talenty z pohledu administratora
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Obrazek C.38: Uprava talentu z pohledu administrdtora
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Obrazek C.39: Spréva tuctu z pohledu administratora
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Obrazek C.40: Sprava uzivateli z pohledu administratora
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Obrazek C.41: Nastaveni pravomoci z pohledu administratora
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115



’

’

CNI DATOVY MODEL

v

RELA

D.

CharacterClass

Achievement

description
image

name P
points

Talent item Character
code CharacterAttribute description experience
descrption

image
Image level
name name
poinis

TalentTree

TalentAttribute

height
image

CharacterAchievement

objectives

Skill a
description
image CharacterQuest after_name
name title
rank

CharacterTitle

Characterskill

Obréazek D.1: Rela¢ni datovy model

usemame

Permission
Consent

manage_achievement_categories
classes manage_achievements.
manage_app

manage_attrs

manage_items

raw_post_data
roles
usemame

ClassRestriction
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PRILOHA E

Snimky obrazovek

Pfi porizovani snimku obrazovky byly pouzity nasledujici zdroje (volnd dila,
neni-li uvedeno jinak):

1. https://pixabay.com/en/pixel-square-background-rectangle-2790335/,
2. https://pixabay.com/en/red-gems-ruby-stones-minerals-576239/,
3. https://pixabay.com/en/hat-graduation-cap-education-1674894/,

4. https://www.toicon.com/icons/fandom_mine (Creative Commons At-
tribution 4.0 International License) a

5. https://pixabay.com/en/texture-background-blue-gold-1668076/.

Malba zbrané na obréazcich a je vlastnim dilem autora prace
(podkladem je obrazek 5 z vyse uvedeného seznamu).
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SNIMKY OBRAZOVEK

eduRPG

Login

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing et

Info

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, Nullam quis semper
a persidaque flamma adicit

media praeter vultus p
innabilis dissaepser.

Obrazek E.1: | Landing page*

Informace o zpracovéni osobnich udaju

Na zikladé Nafizeni Evropského parlamentu a Rady (EV) 2016/679 ze dne 27. dubna 2016 o ochrané fyzickych osob v souvislosti se zpracovanim osobnich

daj a 0 volném pohybu téchto
osobnich dajd aplikaci. Polozky
aplikace v dasledku neudéleni nékterjch souhlasd.

CVUT uzivatelské jméno

Aplikace uklads Vase FIT CVUT uzivatelské jméno, které pousiva k Vai
identifiaci a ke komunikaci s KOSapi, Usermap APl a Klasifikace APl Vaim
jménem dle souhlast (nejudélenych v dalsich bodech tohoto formulare.
Neudélenim tohoto piijde aplikace o moinost Vas
identifikovat a Va3 éet tak bude odstranén

souhlasu

[ souhlasim se zpracovanim
Jmeéno a prijmeni
K vytvoeni postavy, kterd Vas v ramd aplikace reprezentuje aplikace pouzije
Vage jméno a piijmeni nadtené z Usermap APL Neudélenim souhlasu bude

Vate postava pojmenovana ‘Anonym’

(7] Souhlasim se zpracovanim

Gdajt a o zruteni smérmice 95/46/ES (obecné nafizeni o ochrang osobnich Gdaj)" je tieba Vaseho souhlasu se zpracovanim
e popisuji jaké daje aplikace zpracovéva, jakym zpiisobem a 2 jakjch divodu. Tuéné jsou uvedeny dopady na funkcionality

(FIT) CVUT uzivatelské role

Vase CVUT business role a FIT CVUT predmétove role jsou nateny z Usermap
APl a poudity k piifazeni pravomoci a predmétovych omezeni v rémci
aplikace. P poprvé, neudélenim tohoto souhlasu Vam
nebudou piifazena zadna préva a nebude Vs tak moiné zaregistrovat.

[ Souhlasim se zpracovénim

Fotografie

Aplikace natte Vasi fotografii z Usermap API (je-li dostupns) a pouije ji pro
obrazek postavy, kterd Vis v ramc aplikace reprezentuje. Neudslenim
souhlsu it dstupn obr e

| Souhlasim se zpracovanim

Obrazek E.2: Souhlasy administratora
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Souhlas se zpracovanim fotografie
.

souhlasu. Na Vasi e-mailovou adresu schmipe5@fit.cvut.
fotografie aplikaci, zadejte tento kéd do textového pole nize

Au kéd e platny 10 mi

Autorizaéni kéd

Obréazek E.3: Souhlas se zpracovanim fotografie uzivatele
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E. SNIMKY OBRAZOVEK

ﬁ‘l- ‘,L 4’-’2 L. . ﬁ v @ _,. see
Napsat zpra... Odpovédét Odpovédét .. Preposlat Smazat  Pfesunout Tisk 0znatit Vice
Souhlas se zpracovanim fotografie Zprava 1z 1347 >
COdesilatel notifications@example.com v u —
Odesilatel notifications=example.com@mailgun.org
Adresat schmipe5@fit.cvut.cz w
Datum Dnes 18:48 -

Souhlas se zpracovanim Vasi fotografie
aplikaci Edurpg

Protoze fotografie je citlivy Odaj, je vyZadovano dvoufazove ovéreni Vaseho souhlasu. Souhlasite-li
se zpracovanim a ukladanim Vasi fotografie aplikaci Edurpg, zadejte v aplikaci tento kod:
505735 a souhlas potvrdte. Autorizaéni kéd je platny 10 minut.

Obrazek E.4: E-mail k souhlasu se zpracovanim fotografie uzivatele
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€duRPG  Talentové stromy Ukoly Odmény

Petr Schmied
Administrator

Studijni programy (tzv. povelani), obory (specializace) a predméty (talenty) jsou v apli

program a obor mé kromé toho také svij predmat - artefaktovou zbrafi - které mé svij viastni strom.

Navod pro spravce studijnich predméta

1

v pi

2.Zkontrolujte, zda byly dkoly Vami
N p

é i vymi stromy. Kady
t dé potieby upra
i v pofadku nacteny z apl V piipadeé potieby tkoly upravte, resp. doplitte.
tspéchy, pr _hmotnych objektd) a tituly.

y pro dkoly. Odménami
Gkoldm.

4. Piadte odmény k pozadovany;

s. e Pi

Obréazek E.5: ,Dashboard“ z pohledu administratora

€dURPG  Tolentové stromy Gkoly Ocmény *

Talentové stromy

Povolani a specializace

Student FIT (85P)
Bezpeénost a informaéni technologie
Informacn systémy amanagement
Informatni technologie
Potitatové infengrstvi
Softwarové inzenjrstyi
Teoreticks informatika
Web a multimédia
Webové a softwarové inenjrstyi
Znalostn inzenyrstvi

Student FIT (MSP)

Névrh a programovéni vestavnyich systémi
Potitaova bezpeénost
itacové systémy a sité
ficovjch systémis

Projektova
Systémové programovani
Webové a softwarové inenjrstvi
Znalostni inzengrstui

schmipes ~

Artefaktové zbrané
Bezpeénost a informatni technologie (8) - artefakt
Informaéni systémy a management (8) - rtefakt
Informacnitechnologie (B) - artefakt
Névrh a programovani vestavnych systém (M) - atefakt
Potitatové bezpenost (MI) - artefakt
Potitacové inzenjrstyi (B) - artefakt
Pocitacove systémy a sité (M) - atefakt
Projektovini isliconjch systémi (M) - artefakt
Softwarové inzenyrsti (B) - artefakt
Student FIT (BSP) - artefakt
Student FIT (MSP) - artefakt
Systémové programovni (M) - artefakt
Teoreticks informatika (8) - artefakt
Web a multimédia (8) - artefakt
Webové a softwarové inzenyrtyi (B) - artefakt
Webové a softwarové inzenyrstvi (M) - artefakt
Znalostni inzenyrstvi (BI) - artefakt
Znalostni inzenyrstvi (MI) - artefakt

Obrazek E.6: Seznam talentovych stromt z pohledu administratora
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E. SNIMKY OBRAZOVEK

€duRPG  Talentové stromy Ukoly Odmény ~

Novy ukol
Nézev Velmi jednoduchy ¥ = Deadline
Stru¢né Odmény
Pro nastaveni odmén je tfeba kol nejprve uloit
Identifikator spInéni
Podrobné Identifikétor hodnoceni 2 aplikace Klasifikace.

Kategorie

kol mize patiit ke studijnimu programu (povoldni), oboru
(specializac), nebo predmétu (tatentu).

Programovani v Ruby (MI-RUB)

Obrazek E.7: Novy tkol z pohledu administratora

edURPG  Talentové st koly Odmény ~
Dovednosti
Atributy e
Matematika @ x Pro zobrazeni dovednosti vyberte atribut.
Programovani @ x
+

Obrazek E.8: Atributy z pohledu administratora
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€duRPG  Talentové stromy Ukoly Odmény ~

Dovednosti
Atributy e
pixel-2790335_640,png Browse
Programovani Funk B

Obrazek E.9: Nova dovednost z pohledu administratora

€dURPG  Tolentové stromy Gkoly Ocmény *

Dovednosti
Atributy o
. Funkcionalni programovani (1) @ x
€ Programovani Lorem ipsum dolor it amet

Matematika

. Objektové orientované programovani (1) @ x

Lorem ipsum dolor sit amet,

. Programovéniv C (1) @ x . Programovani v Ruby (1) @ x
Lorem ipsum dolor sit amet Lorem ipsum dolor sit amet.

+

Obrazek E.10: Dovednosti z pohledu administratora
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E. SNIMKY OBRAZOVEK

eduRPG

eduRPG

124

Talentové stromy  Ukoly Odmény ¥

Uspéchy

Obrazek E.11: Kategorie tispéchtu

Tlentové stromy Gkoly Ocmény *

Pro zobrazeni uspéchi vyberte kategorii

Predméty + o x
Bakaldiské + o x
Administrace OS Unix + & x
Administrace OS Windows
o
Administrace siti + x
Administrace webového a DB
serveru
o
Adv Unix System Admin
o
Algebra alogika +c x
Algoritmy a grafy 1 + @ x
Algoritmy a grafy 2 + e x
Anglicky jazyk pro IT + @ x
Anglicky jazyk 0-1 + & x
Anglicky jazyk 0-2 + & x
Anglicky jazyk 1-1 + & x
Anglicky jazyk 1-2 + @ x
Anglicky jazyk 2-1 + & x
Anglictina, externi zkouska
EP
Aplikaéni Programovani v Javé
+ax
Architektury poéitatovych
systémi
sz
Automaty a gramatiky + = x
Bakalaiska prace + @ x

z pohledu administratora

Uspéchy
Survival of the FITtest (50) = x
€ Bakalaiské . Obhj afskou praci a slofit statni zavéred:
Predméty
Bakalafské
Administrace OS Unix
Administrace OS Windows +

Administrace siti
Administrace webového a DB
serveru

Adv Unix System Admin
Algebra a logika
Algoritmy a grafy 1
Algoritmy a grafy 2
Anglicky jazyk pro IT
Anglicky jazyk 0-1
Anglicky jazyk 0-2
Anglicky jazyk 1-1
Anglicky jazyk 1-2
Anglicky jazyk 2-1
Anglictina, externi zkouska
Aplikaéni Programovani v Javé
Architektury poéitacovych
systémi

Automaty a gramatiky
Bakaldiska préce
Bakalafsky projekt
Bezpeénost

Obrézek E.12: Uspéch z pohledu administratora

schmipes ~

schmipes ~



€duRPG  Talentové stromy Ukoly Odmény ~

Uspéchy
ya———

Bakalaiské Survival o the FiTtest

Browse

Obhajit bakalafskou prci a slofit stétni zavérecnou zkouzku.

()

Obrézek E.13: Uprava tspéchu z pohledu administratora

eduRPG  Talentové stromy  Ukoly Odmény

Nastaveni odmeén pro Uspéch: Survival of the FITtest

Predméty

Bezpecnost a informacni technologie (BI) - artefakt
(O vybrat

Informacni systémy a management (BI) - artefakt
O vybrat

Informacni technologie (BI) - artefakt
OVybrat

Navrh a programovani vestavnych systéma (M) - artefakt

Pocitacova bezpecnost (MI) - artefakt
Cvybrat

Pocitacové systémy a sité (M) - artefakt
Ovybrat

Softwarové inzenyrstvi (BI) - artefakt
Ovybrat

Student FIT (MSP) - artefakt
(vybrat

Teoreticka informatika (BI) - artefakt
Oybrat

Webové a softwarové inzenyrstvi (BI) - artefakt
Clvybrat

Webové a softwarové inzenyrstvi (MI) - artefakt
Vybrat

Znalostni inzenyrstvi (M) - artefakt

O vybrat
Tituly
Bc. Ing.
Pvybrat O vybrat

Vybrat

Pocitacové inzenyrstvi (BI) - artefakt

(Jvybrat

Projektovani ¢islicovych systémU (M) - artefakt

Clvybrat

Student FIT (BSP) - artefakt

[ vybrat

Systémové programovani (M) - artefakt

(Jvybrat

Web a multimédia (BI) - artefakt

O vybrat

Znalostni inzenyrstvi (BI) - artefakt
Vybrat

Obrazek E.14: Nastaveni odmén z pohledu administratora

chmipes

schmipes ~
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E. SNIMKY OBRAZOVEK

€duRPG  Talentové stromy Ukoly Odmény ~

Predméty

Obrazek E.15: Predméty z pohledu administratora

€dURPG  Talertove st Jkoly Odmny~

Tituly
Bc. Petr Schmied = x Ing. Petr Schmied = x

+

Obrazek E.16: Tituly z pohledu administratora
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€dURPG  Tlentové stromy Gkoly Ocmény *

Titul

Bc. Petr Schmied Ing. Petr Schmied

Obrazek E.17: Tvorba nového titulu z pohledu administratora

€duRPG  Talentové stromy Ukoly Odmény ~

Sprava administratorského Uctu

Upravit souhlasy

Exportovat data

Vybrat obrazek Browse

Petr Schmied

Odstranit dcet

Nastaveni aplikace

Obrazek E.18: Nastaveni ti¢tu administratora

schmipes ~
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E. SNIMKY OBRAZOVEK

eduRPG  Talentové stror

eduRPG  Talentové st

128

€ Sprava uzivatell

Petr Schmied (schmipe5)

Obrazek E.19: Sprava uzivateli z pohledu administratora

oly Odmény ~

Nastaveni pravomoci
Petr Schmied (schmipe5)
Pouzivat aplikaci v refimu ufivatele ¥ Spravovat ufivatele a jejich pravomoci (M Spravovat aplikaci (¥ Spravovat atributy

¥ Spravovat kategorie Uspécht (4 Spravovat talentové stromy (¥ Spravovat talenty (¥ Spravovat dkoly (¥ Spravovat dovednosti
& spravovat dspéchy (M Spravovat predméty 4 Spr.

Obrazek E.20: Nastaveni pravomoci z pohledu administratora



eduRPG

Postava ™

Povolani ~

Cechy ~

Informace o zpracovani osobnich Udajd

Na zakladé .N:

izeni Evropského parlamentu a Rady (EU) 2016/679 ze dne 27. dubna 2016 o ochrané fyzickjch osob v souvislosti se zpracovanim osobich

Gdajt a 0 volném pohybu téchto Gdajd a o zruSeni smérnice 95/46/ES (obecnd naiizeni o ochrans osobnich dajd)" je tfeba Vaseho souhlasu se zpracovanim
osobnich tdajt aplikaci. Polozky nize popisuj, jaké Gdaje aplikace zpracovéva, jakym zpiisobem a z jakjch divodi. Tuéné jsou uvedeny dopady na funkcionalitu

aplikace v dusledku neudéleni nékterych souhlasd

CVUT uzivatelské jméno

Aplikace uklada Vase FIT CVUT uiivatelské jméno, které poutiva k Vai
identifikaci a ke komunikaci s KOSapi, Usermap API a Kiasifikace AP Vasim
jménem dle souhlast (ne)udélenjch v dalsich bodech tohoto formulafe.
Neudélenim tohoto souhlasu piijde aplikace o monost Vas
identifikovat a Vs iéet tak bude odstranén.

() Souhlasim se zpracovénim
Jméno a prijmeni
K vytvofeni postavy, ktera Vs v rémei aplikace reprezentuje aplikace pousije
Vate jméno a piijmen nattené z Usermap APL. Neudélenim souhlasu bude
Vase postava pojmenovana ‘Anonym'

" souhsi -
Informace o studiu

‘Aplikace bude nacitat Va3 studijni program, studijni obor a ttuly pred jménem
2 KOSapi. Studini program a obor poutije k prifazeni . povolsni a
specializace postavé, ktera Vés v réma aplikace reprezentuje. Tituly budou
wyusity k automatickému odeméeni tituli v aplikaci. Studijni program je dale
pouit pro vypotet ZkuSenosti Vasi postavy (studenti MSP automaticky
ziskévaji 180 bodd zkusenosti = kreditd, za své predchozi bakalaiské studium)
~ neudélenim tohoto souhlasu Vasi postavé nebude piifazena
specializace a vypoéty bodii zkusenosti a rovné budou nepresné.

soublash -
Zapsané predméty

Aplikace poutije Vate zapsané predméty nactené z KOSapi (ve viech
semestrech) k vygenerovéni talentovjch stromii (= vizudlni reprezentace

predméti, k urceni Gkold, které jsou Vam zadény a k vipodtu urovné a
Zugenosti postavy, kterd Vés v ramci aplikace reprezentuje. Neudélenim
souhlasu bude mo#né pies tato omezeni aplikaci pouZivat.

() Souhlasim se zpracovani

(FIT) CVUT uzivatelské role

Vase CVUT business role a FIT CVUT piedmétové role jsou naéteny z Usermap.
APl a poudity k piifazeni pravomodi a predmétovych omezeni v ramci

lasujete-li se poprvé, neudélenim tohoto souhlasu Vém
nebudou piifazena Z4dné prava a nebude Vs tak mozné zaregistrovat.

() Souhlasim se zpracovanim

Fotografie
Aplikace nate Vati fotografii z Usermap AP (je-li dostupnd) a pouije ji pro
obrazek postavy, kterd Vas v ramc aplikace reprezentuje. Neudélenim

[ souhlasim se zpracovénim

Pofadi v Zebficcich studentt

Aplikace Vas piifaci do skupin (tzv. cechi) na zakladé Vaseho studijniho
programu a oboru. Neudélenim tohoto souhlasu se Vase jméno nebude
zobrazovat v Zebiiccich piisluinjch cechd

() Souhlasim se zafazenim do Febiiékii

Klasifikace

Aplikace bude nacitat Vase studijni vysledky z Kiasifikace API a poutije je k
automatickému oznacent piislusnjch dkold v rémdi aplikace jako spinénych

(7] Souhlasim se zpracovanim

Obrazek E.21: Souhlasy uzivatele

Bc. Petr Schmied

Urove 5 Student FIT (MSP)
<Webové a softwarove inzenyrstvi>

Matematika: 3 Programovani: 5

® 50

V piistich 14 dnech nemte Zadné koly!

Obrazek E.22:  Dashboard“ z pohledu uzivatele

Aktivita

Survival of the FiTtest 07052018 17:12

*

. Studentova zhouba 07052018 17:11

Bc 07052018 17:11

schmipes ~
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E. SNIMKY OBRAZOVEK

eduRPG  Postava~ Povolani~ Cechy

Dovednosti
Atributy

€ Programovani
Matematika

Obrézek E.23: Dovednosti z pohledu uzivatele

€dURPG  Postava~ Povolini~ Cechy -

Uspéchy
Survival of the FITtest I

‘Obhsjit bakalafskou praci a slofit stétni zévérecnou zkousku.

€ Bakalaiské
Predméty

Bakalafské
Filosofie
Historie techniky a ekonomiky

Gvod do lingvistiky pro
informatiky

Magisterské
Aplikované funkcionalni
programovani
Architektura pocitacovych her
Dolovani dat z webu
Filosofie
Historie techniky a ekonomiky
Informaéni bezpeénost
Kybernalita
Magisterska préce
Magistersky projekt
Matematika pro informatiku
Névrh uzivatelského rozhrani
Paraleln a distribuované
programovani
Pokrogilé databazové systémy
Pokrofily Python
Problémy a algoritmy
Programovani v jazyku Scala

Dranrammant 1 Dithes

Obrézek E.24: Uspéchy z pohledu uzivatele
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€duRPG  Postava~ Povolani~ Cechy ~

Tituly

Bc. Petr Schmied

Obrazek E.25: Tituly z pohledu uzivatele

edURPG  Fostava~ Povolani~ Cechy~
Inventar

Kealita | Artefakt ¢ Atibut B Neziskané | Filtrovar

Talentovy strom

Lorem ipsum.

Obrazek E.26: Inventar z pohledu uzivatele
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€dURPG  Postava~ Povolani~ Cechy ™ schmipes ~

Talentovy strom

Studentova zhouba ¢ | | zobrazit

Obrazek E.27: Talentovy strom artefaktové zbrané z pohledu uzivatele

€duRPG  Postava - Povolani~ Cechy - schmipes -

€ Talentovy strom: Studentova zhouba

pridattslent | Sika 111072 | yska | 665 & | Romméry talenty 50 5 Vybratobrizek Browse | uiot |

Obrézek E.28: Uprava talentového stromu z pohledu uZivatele

132



eduRPG  Fostav

eduRPG  Postava

av Pov

Povolani ~

Cechy ™

Pfidat talent

Vybrat obrazek Browse

Nazev Kod predméty Pocet bodis @

Popis

Zrsit | | lodit

Obrazek E.29: Pridavani talentu z pohledu uzivatele

Cechy ~

Upravit talent: Programovani v Ruby

Vybrat obrazek
Nazev
Programovani v Ruby

Popis

piikladech.

Obrézek E.30: Uprava talentu z pohledu uzivatele

schmipes ~
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Ukoly

Obtiznost B

Skupiny B

(15102017 23:59)
(22102017 23:59)

[MI-PYT] Testovani (1912017 23:59)
[MI-PYT] C APl a Cython (26112017 2359)

VEspirované (spingné | Filtovat

Obrazek E.31: Ukoly z pohledu uzivatele

€

Strucné

Vasim tkolem za 5 bod je vytvoit command line aplikaci pracujic s GitHub AP, pomoci knihoven
requests a click. Hotovou aplikaci odevzdéte jako gitovy repozitai na Githubu, piipadné fakult

GitLabu. V obou pfipadech nam nezapomeiite dat pristup.

Podrobné

Vzhledem k tomu, ze viichni méte stejné zadén, doporucujeme pouzit privatni repozitaf. Svij kod
mitete zverejnit pod néjakou open-source licenci po nasem zkontrolovani véech navazujicich tloh
‘Odkaz na repozitaf ném poslete e-mailem. Pro odevzdani v repozitafi prosim nastave tag vO.1.
Presné rozhrani a chovni tfdy je dané piilozenymi testy. Testy najdete v repozitéfi
Mareksuchaneklabelord tests. Termin odevzdani je u této Glohy mimofadng v pondi (véetné) za
19 dn,termin je tedy shodny s pidti Glohou. Dirazné viak doporucujeme odevzdat ji dive.

Obrazek E.32: Detail ukolu z
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€dURPG  Postava = Povolini = Cechy - schmipes

Cech: Webové a softwarové inzenyrstvi

Razeni Zkuienosti ¢ | Ulodit

73 Be. Petr Schmied {274

Obrézek E.33: Cech z pohledu uzivatele (véetné uzivatelu skrytych na zdkladé
jejich nesouhlasu se zobrazenim)
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Obrazek E.34: Sprava uzivatelského uctu
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PRILOHA F

Obsah prilozeného CD

readme . tXt. oo ittt i e e e struény popis obsahu CD

| _src
tedurpg ............ zdrojové kédy implementace véetné Git repozitare
thesis ............. zdrojové kédy textu prace a doplnujici materialy
IMES . o pouzité obrazky
wireframes ................. navrhy obrazovek ve formatu HTML
DP_Schmied Petr_2018.tex........ zdrojova forma préce (IATEX)
I = v text prace
tDP_Schmied_Petr_2018.pdf ............. text prace ve formatu PDF
DP_Schmied_Petr_2018.ps................ text prace ve forméatu PS
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