Příloha č. 5 – Podmínky ověření znalostí
Tato příloha obsahuje popis zvoleného způsobu, formy a podmínek ověření znalostí realizačního týmu uchazeče v souladu s požadavky na vybrané role Architekt a Vývojář uvedené v Příloze č. 7 – Požadavky na znalosti a dovednosti členů realizačního týmu.
Ověření znalostí bude probíhat ve formě písemného testu. Test bude realizován pro všechny účastníky veřejné zakázky v jednom termínu a bude složen v elektronické či listinné podobě. Test bude skládán v prostorách určených zadavatelem na adrese Ztracená 1099/10, 161 00 Praha 6, ve kterých budou v průběhu testu přítomny pouze osoby účastníka, avšak pouze členové realizačního týmu, (dále jen „členové realizačního týmu“) a vybrané osoby za stranu zadavatele.
Konkrétní termín vypracování testu bude stanoven zadavatelem a proběhne do deseti dnů po uplynutí lhůty pro podání nabídek. Účastníci budou o termínu konání testu informováni min. 3 kalendářní dny předem v elektronické formě prostřednictvím elektronického nástroje E-ZAK. Pokud se z některého realizačního týmu nedostaví ke zpracování testu žádný člen v daný termín, bude jeho nepřítomnost považována za odstoupení daného účastníka ze zadávacího řízení. Členové realizačního týmu budou povinni zástupci zadavatele prokázat svou totožnost. Učiní tak předložením platného občanského průkazu, řidičského průkazu nebo pasu.
Na realizaci testu se může podílet více členů realizačního týmu, avšak maximální přípustný počet osob za jednoho účastníka činí pět (5) osob. Všech pět (5) osob může být přítomno v místnosti pro složení testu společně a na písemném testu spolupracovat.
Časový rozsah testu bude 120 minut. V průběhu skládání testu není možné využívat přístup k internetu ani jiné zdroje znalostí. V případě porušení této podmínky bude účastníku přiděleno 0 bodů za zpracování testu. 
Test se bude skládat z 80 otázek, přičemž pro každou otázku budou existovat čtyři (4) možné odpovědi. Správně může být vždy pouze jedna (1) z nabízených odpovědí. Otázky uvedené v testu budou pokrývat znalosti požadované po rolích architekt a vývojář uvedené v Příloze č. 7 – Požadavky na znalosti a dovednosti členů realizačního týmu zadávací dokumentace. Otázky budou zaměřeny na tematické okruhy uvedené v kapitole Tematické okruhy dále v dokumentu.
Účastník pro každou otázku označí (zakroužkováním) číslo správné odpovědi ze čtyř (4) nabízených odpovědí a ponechá nesprávné odpovědi neoznačené.  Za každou správně označenou odpověď získá účastník jeden bod.
Maximální počet bodů, který lze získat za celý test činí osmdesát (80) bodů.
Účastník musí v písemném testu dosáhnout výsledku alespoň padesát (50) bodů. V případě, že tohoto počtu bodů nedosáhne, bude se automaticky rovnat 0 „celkový počet bodů za realizaci testu účastníka“. V případě, že žádný z účastníků nedosáhne výsledku alespoň 50 bodů, stanoví Zadavatel další termín konání písemného testu se všemi účastníky zadávacího řízení za výše uvedených podmínek. 
Dílčí body za jednotlivé otázky budou pro každého účastníka pro účely hodnocení nabídky sečteny v hodnotě celkový počet bodů za realizaci testu. Účastník s největším počtem dosažených bodů za realizaci testu obdrží 100 bodů pro hodnocení nabídky. Bodové hodnocení ostatních účastníků pro účely hodnocení nabídky bude přepočteno poměrně dle vzorce:

Dopočtený počet bodů pro hodnocení nabídky bude aritmeticky zaokrouhlen na dvě (2) desetinná místa.


Tematické okruhy otázek
Oblast architektury
1) ArchiMate
a) základy struktury ArchiMate modelů a využití pohledů
b) základní význam konceptů a vazeb v ArchiMate notaci
2) Sparx Systems Enterprise Architect
a) základní znalost nástroje – model, view, package
b) základní informace o využití ArchiMate notace v tomto nástroji
Oblast využitých technologií
1) Linux, Docker a Kubernetes
a) základní znalost Docker – využití, základní příkazy, docker build
b) základní znalost Kubernetes – využití, základní příkazy, základní typy objektů (deployment, service atd.)
2) Programovací jazyk Java a Maven
a) základní znalost struktury a syntaxe jazyka Java
b) využití a základní příkazy Maven
3) Programovací jazyk Go
a) základní znalost struktury a syntaxe jazyka Go
4) Architektura REST, Open API/Swagger
a) základní znalost REST a Open API/Swagger
b) základní znalost architektonického vzoru s využitím mikroslužeb a API gateway
5) Cloudové prostředí Microsoft Azure
a) přehledová znalost nástrojů pro přístup k Azure službám
b) přehledová znalost Azure Kubernetes Services, Azure Container Registry
c) přehledová znalost DEV-OPS v Azure
d) základní znalost práce s Azure Repos - Git
6) Webový server Apache a modul mod_auth_openidc
a) základní znalost konfigurace Apache HTTP serveru
b) přehledová znalost mod_auth_openidc
7) Aplikační server (servlet container) Tomcat
a) základní znalost technologie
b) nasazení a konfigurace webových aplikací
8) Autentizace, autorizace a Keycloak
a) SSO protokoly OIDC, SAML a standardy oAuth, JWT
b) základní znalost Keycloak
9) Orbeon Forms, XForms a XPath
a) využití XForms a XPath, struktura XForms
b) základní informace o Orbeon Forms, způsoby nasazení a konfigurace
10) Framework Micronaut
a) základní znalost framework
b) využití CLI a konfigurace aplikace
11) Spring Boot, Spring Cloud, Activiti Cloud
a) přehledová znalost frameworku Spring Boot a Spring Cloud
b) přehledová znalost Activiti Cloud
12) SQL a PostgreSQL
a) základy jazyky SQL a základní znalost databázových technologií
b) základní znalost PostgreSQL
13) Angular
a) základní přehled a informace o využití technologie
14) Apache Kafka
a) základní přehled a informace o využití technologie
15) MongoDB
a) využití noSQL databází
b) základní znalost MongoDB

Příklad otázek:
Co reprezentuje v ArchiMate koncept "Application Component"?
A) Skupinu uživatelů nebo organizací, které využívají aplikaci
B) Modulární, nasaditelnou a nahraditelnou část systému, která poskytuje určitou sadu funkcí
C) Fyzickou infrastrukturu potřebnou pro provoz aplikace, jako jsou servery a síťové komponenty
D) Procesy a pravidla nutné pro správné fungování aplikace
Správná odpověď: B) Modulární, nasaditelnou a nahraditelnou část systému, která poskytuje určitou sadu funkcí

Jak lze vytvořit nový projekt ve Spring Boot?
A) Vytvořením textového souboru s příponou .boot a jeho konverzí na projektový soubor
B) Využitím adresářové struktury v Průzkumníku souborů a vložení souboru Spring.starter
C) Použitím Spring Initializr webového rozhraní pro generování projektové struktury
D) Otevřením existujícího Java souboru a přidáním anotace @SpringBootApplication
Správná odpověď: C) Použitím Spring Initializr webového rozhraní pro generování projektové struktury


