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Abstract

My work deals with the design and implementation of Android applications for loan ma-
nagement. The basic requirements for this application are to provide secure access to an
overview of the user’s current loans. Using the application, users can find out the current
status, an overview of all documents and announcements of important dates, which simplifies
the process of establishing and managing loans.

The work describes the analysis of problems and the design of their solution on the Android
platform.

Kotlin programming language and Android Studio environment were used in the develop-
ment.

Abstrakt

Préace se zabyva navrhem a implementaci Android aplikace pro spravu avéri. Zakladni poza-
davky jsou dosahnout zabezpedeného pristupu uzivateld k prehledu svych aktualnich aveért.
Pomoci aplikace mohou uzivatelé zjistit aktuélni stav, pFehled v8ech dokumentti i oznamenf
dilezitych termind, coz zjednodusi proces zaloZeni a vedeni uveért.

V praci je popsana analyza problémi a navrh jejich feSeni na platformé opera¢niho systému
Android.

P#i vyvoji byl pouZzit programovaci jazyk Kotlin a vyvojové prostfedi Android Studio.
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Kapitola 1

Uvod

V soucasnosti jsou uvérové produkty soucéasti nageho bézného zivota. Alespon kazdy z
nés slySel nebo mél zkusenosti se splacenim tveéri. Ze zkuSenosti mych rodicti a kamaradt
vim, Ze to nenf jednoduchy proces. Sjednani ivéru je proces, ktery mimo jiné zahrnuje i nut-
nost klienta splnit celou fadu nejriznéjsich predpokladi a doloZit rizné typy dokumenti.
Ale tato skuteCnost neni az tak obtizna. Naro¢néjsi je ¢as, ktery musime stravit komunikaci
s bankou ¢ jinym poskytovatelem tvéru, nebo ¢éekat ve frontach, abychom mohli ziskat ak-
tudlni informace o stavu svych avéri ¢i zadosti.

Na zakladé& svych softwarovych znalosti a vysledki provedenych pomoci dotazniki jsem
navrhnul feSeni pro tento problém. Regent nejenom pomize uzivateli ziskat aktuédlni infor-
mace, ale navic zjednodu${ proces zalozeni a splaceni uvért. Uzivateli aplikace poskytne
moznost sledovat diilezité terminy a poskytne potfebné informace o jejich plnéni. Tim zajisti
i vCasné splatky avért.
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Kapitola 2

ResSerse

2.1 Motivace pro resersi

V soucasnosti je mobilni zafizeni nedilna soucést nageho Zivota. Vétsina z nas dnes ¢as-
t6ji pouziva sviij mobilni telefon nez klasicky pocita¢. Vyhledavame informace na internetu,
objednavame si jidlo, kupujeme auta, letenky, hrajeme hry, sledujeme filmy a uZz jsme na to
tak zvykli, ze si neumime pfedstavit zivot bez toho, co mame ve svych rukach.

I kdyZ mnohdy myslime, Ze mame ve svém mobilnim zafizeni vSe co potfebujeme, stale
existuje prostor, ktery neni z pohledu aplikaci plné pokryty. Jeden z potencidlnich prostort
na vylepSeni je pravé segment s tvéry. Moje aplikace m4 pomoci s feSenim situaci, které
zékaznik potfebuje vytesit, ale nechce jimi ztracet Cas.

Mym cilem je, aby usnadnila pfedevs§im proces sjednéni a vedeni uvéru a aby mél uzivatel
pod kontrolou v8echny své platby. Neklade si za cil poskytovat vsechny funkce.

2.2 (il reSerse

Tato reSerfe mé za cil zjistit optimalni funkéni Feseni, které by méla obsahovat mobilni
aplikace, aby vyteSila kritické problémy, se kterymi se setkivaji lidé béhem zah4ajen{ a plnén{
aveérd.
2.3 Podobné projekty a soucasny stav na trhu

V sou¢asné dobé& na prostorech ¢eského PlayMarketu' a AppStoru?, neni zadna mobilni
aplikace, kterd by byla pfimo profilovand na prace s avéry.

! <https://play.google.com/store>
2<https://www.apple.com/ios/app-store/>


https://play.google.com/store
https://www.apple.com/ios/app-store/
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Existujf aplikace, které umoznujif vypocet procent a vysku splatky, takzvané kalkulacky
aveérd.

Na eském trhu je naptiklad bankovni aplikace Moneta banky?, ktera umoziiuje sjednat
pujcku prostiednictvim aplikace a penize ziskat na sviij et b&hem 5 az 10 minut. Je to ale
jedind mobilni aplikace na ¢eském trhu, kterd umoziiuje praci s avéry, nicméné podminkou
je, ze uzivatel mé zalozeny tcet v bance, a tato aplikace nenf{ urcena pro neklienty dané
banky.

2.4 Postup reSerse

Reserse byla provedena v nékolika krocich.

V prvnim kroku jsem piipravil dotaznik pro potencialni uzivatele, kteff maji zkuSenosti
se ziizenim avéra a dotaznik pro ty, ktefi pracuji v bance ¢i uvérové spole¢nosti, abych mohl
na zakladé jejich odpovédi stanovit hlavni problémy, které maji zdkaznici béhem zahéjeni a
splaceni aveéra.

V druhém kroku jsem rozeslal dotaznik.

V tfetim kroku jsem zanalyzoval odpovédi a na zdkladé toho jsem identifikoval hlavni
problémy:

e Zakaznici mohou zapomenout vyplnit ¢ dorucit v8echny potifebné dokumenty.
e Zékaznici musi splacet vcas.

e Zakaznici maji problém pamatovat si dalezité terminy.

2.5 Zavér reSersSni prace

Na zakladé reserse bylo stanoveno navrhnout takovou aplikaci, kterd bude mit jednodu-
chy interface a ovladani, kterd umozni uzivateli mit prehled o v8ech svych uvérech a které
by oznamovala uzivateli dtlezité terminy, aby na to nezapomnél a nemél strach, ze miize
zapomenout.

Aplikace bude informovat o ¢astce a urokové sazbé& avéru, tyto informace bude uchovavat a
v pripadé ztraty mobilniho zafizeni zajisti jejich ochranu.

3 <https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.moneta.smartbanka>


https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.moneta.smartbanka

Kapitola 3

Popis problému a specifikace cile

3.1

Zamér projektu

Zameér celého projektu je navrhnout mobilni aplikaci, kterou budou pouzivat zakaznici
banky béhem celého procesu zalozeni a splacen{ Gvéri.

Aplikace musi poskytovat jednoduchy pfehled vSech aktualnich avérd, aby uzivatel nemél
zbyte¢né informace o uz splacenych tuvérech a mohl se jednoduchym zptisobem orientovat v
seznamu a najit spravny avér, o kterém chce zjistit jeho aktualni stav.

Aplikace musi poskytovat detailnéjsi informace o uvéru:

Zbyvajici ¢astku - aby uZivatel mél informace, kolik mu je§t& zbyva zaplatit pomoci
posilani a prijimani zprav.
P#isti termin placeni - aby uZivatel nezapomnél zaplatit vcas.

Cislo svého kontraktu - aby se v piipadé nejasnosti mohl uzivatel obratit na poradce
pfimo s konkrétnim dotazem ohledné konkrétniho tvéru.

Castku placeni - aby uzivatel védél kolik mé zaplatit.

Sazba

Datum zadatku

Datum konce

Piehled vSech diilezitych terminu - aby uZivatel na nic nezapomél.

Piehled zbyvajicich dokumenti - aby uZzivatel védél, jaké dokumenty jesté musi
odevzdat.

Ptehled zbyvajicich dokumentd

Kromé uzivatelskych pozadavki, se moje aplikace bude zaméfovat na poskytnuti spo-
lehlivé komunikace se serverem, aby se uzivatel nebdl o ztratu osobnich tidaji a aby byly
zachovany préva zakaznika na ochranu osobnich dat.
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3.2 Obsah celého projektu

Cilem celého projektu bude realizace FE(Front-end) a BE(Back-end) sluzeb, které budou
mezi sebou komunikovat pomoci REST API.

BE sluZzba bude reprezentovani Serverovou ¢asti, kterd bude slouzit jako mezikrok v
komunikaci FE se serverem zékaznika. Jejim hlavnim tkolem bude generovani a uloZeni pii-
stupovych tokent, pomoci kterych zékaznik bude ziskévat zabezpeéeny pifistup k soukromym
dattm.

FE sluzba bude reprezentovana mobilni aplikaci, kterd bude realizovana pro platformy
i0S a Android. Hlavnim tkolem aplikace bude ziskavani dat ze serveru zédkaznika a umoZnéni
jejich zobrazeni uzivateltim.

Po nasazeni aplikace bude dostupné ke stazeni ze servisu PlayMarket anebo AppStore.

3.2.1 Diagram nasazeni

Zévislosti v ramci celého systému jsou znédzornény na obrazku 3.1.

Bank Server

Database

REST API

Serv

Database

REST API REST API

Android

L

Obréazek 3.1: Diagram nasazeni
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3.3 Cil a obsah mé bakalarské prace

Po dohodé s vedouci prace jsem navrhl a implementoval mobilni aplikace pro Android
OS (Operation System), kterd bude spliiovat minimalni pozadavky zékaznika a graficke stan-
dardy pro vyvoj od Googlu!.

Obsah mé bakalarské prace:

e Mobilni aplikace pro Android.
Realizovana aplikace bude obsahovat plné funkéni kéd, ktery bude ziskavat, zobrazovat
a posilat data na server na zakladé navrzené funkcionality.

e Serverova c¢ast.
Komunikace se serverem bude realizovana pomoci mockovacich JSON(JavaScript Ob-
ject Notation) dat pfimo v aplikaci.

Vystupem prace bude funkéni prototyp se zdrojovym kédem, ktery mizeme reprezentovat
zékaznikim. Zdrojovy kéd bude flexibilné navrzen pro dalsi neomezeny vyvoj.

!<https://material.io/design/>
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Kapitola 4

Analyza

Tato kapitola bude obsahoval funkéni a nefunkéni pozadavky aplikace, na zakladé kterych
bude aplikace implementovana.

4.1 Funk¢ni poZzadavky

Funkéni pozadavky|[12] objashuji, co se musi udélat a identifikuji nutné ukony, aktivity
a akce, které musi byt vykonany. Analyza funk¢nich poZzadavkt bude pouzita jako zaklad
takzvané  top-level* funkce systému pro funkéni analyzu.

4.1.1 Priihlasit se.

Neprihlaseny uzivatel bude mit moznost se prihlésit, pfihlagovaci adaje muze ziskat u
svého poradce.
4.1.2 Vytvorit PIN.

Po loginu se uzivateli zobraz{ obrazovka nastaveni PIN koédu. Na nf si uzivatel mize
vytvorit novy pin pro budouci piihlageni do aplikace.
4.1.3 Alternativni pFihlaSeni.

Na obrazovce nastaveni PIN se uzivateli automaticky zobrazi moZnost alternativniho
prihlaseni do aplikace pomoci otisku prstt za podminek, Ze mé na svém zafizeni povolenou
tuto alternativni ptihlasovaci metodu.

4.1.4 Zabezpeceni vstupu do aplikace.

Aby aplikace byla zabezpecena i pro pf¥ipad ztraty, bude podporovat p¥ihlaSeni pomoci
PINu nebo otisku prsti.
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4.1.5 Zobrazeni seznamu Uvéra.

Na hlavni strance po prihlaSeni se uzivateli nacte a zobrazi seznam vsech jeho Gvéri, kde
bude zobrazen nazev tvért, pfisti dilezity termin splatky a zbyvajici ¢astka, aby mél jasny
prehled o aktualnim stavu tohoto tvéru.

4.1.6 Zobrazeni nastaveni.

Na hlavni strance nahofe bude ikona "Settings". Jejim otevienim se uZivatel dostane

na obrazovku "Nastaveni", kde bude mit moznost zménit PIN, zapnout/vypnout oznament,

zapnout /vypnout alternativni pfihlaSeni pomoci otiski prsti, oteviit webovou stranku spo-
le¢nosti, zavolat svému poradci a odhlasit se.

4.1.7 Zména PINu.

Uzivatel si mize zménit PIN.

4.1.8 Zapnuti/vypnuti oznameni.

Uzivatel si miize zapnout nebo vypnout oznameni (tzv. ,push notifikace®).

4.1.9 Zapnuti/vypnuti alternativniho p#ihlageni.

Uzivatel si mtze zapnout nebo vypnout alternativni zpisob pfihlageni.

4.1.10 Navstiveni webu spole¢nosti.

Uzivatel miize oteviit webovou stranku spole¢nosti piimo v aplikaci.

4.1.11 Zavolat svému poradci.

Uzivatel miize zavolat svému poradci pomoci mobiln{ aplikace. Zmacknutim tlacitka s ¢is-
lem na obrazovce "Nastaveni'se otevie vybérové obrazovka, kde muze uzivatel zvolit zpasob
volani. Po zvoleni zptsobu volani se mu otevie zvolena aplikace.

4.1.12 Odhlasit se.

Uzivatel se miize odhlasit pomoci tla¢itka "Odhlasit"na obrazovce "Nastaveni".

4.1.13 Otevteni detailid ivéru.

Uzivatel miize oteviit detail svého tivéru, kde najde dilezité informace o svém uvéru.
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4.2. NEFUNKCNI POZADAVKY

4.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky[12] jsou pozadavky, které kladou omezeni na design a imple-
mentaci (napiiklad pozadavky na vykonnost, standardy kvality, nebo designové omezeni).
4.2.1 Vyvojové prostiedi.

Aplikace bude implementovana ve vyvojovém prostiedi Android Studio.

4.2.2 Minimalni verzi SDK(Software Developer’s Kit).

Miniméalni verzi SDK jsem zvolil 21 (Android 5.0 Lollipop Direct).

4.2.3 Aplikac¢ni jazyk.

Aplikace bude realizovina v anglickém jazyce.

4.2.4 Programovaci jazyk.

Na zakladé informace z oficialni stranky Android Developers|5]:
"Write better Android apps faster with Kotlin. Kotlin is a modern statically typed program-
ming language that will boost your productivity and increase your developer happiness.”
a kvili tomu, Ze od roku 2018 je Kotlin oficialni programovaci jazyk pro Android, aplikace
bude vyvijena v programovacim jazyce Kotlin.

4.2.5 Orientace obrazovek.

V&echny obrazovky v aplikaci budou mit portrétovou orientaci.

4.2.6 Cilové za¥izeni.

Aplikace bude pouziteln4 i na tabletech i na mobilnich zafizeni.

4.3 Pruchod aplikaci

Klicovym pfi analyze a ndvrhu aplikace je stanovit jeji prichod.
Na zakladé funkénich a nefunkénich pozadavkd, byla navrhnuta aplikaéni navigace 4.1. V
souvislosti s tim, zda je uzivatel prihlasen do aplikace nebo ne, budeme mit dva scénéaie
pruchodu aplikaci

e Neptihlaseny uzivatel.
Po vstupu do aplikace se nepfihlasenému uzivateli zobrazi obrazovka pro zadavani uzi-
vatelského jména a hesla pro vstup do aplikace.
Po tspésném zadani vstupnich adaji uzivatele se pfesméruje na obrazovku pro vytvo-
fen{ PINu, kde musi vytvofit a potvrdit svij pfihlasovaci PIN.
Dale jiz uzivatel bude pfihlagen a bude pFesmérovin na obrazovku "Seznam uvéri".
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KAPITOLA 4. ANALYZA

e Prihlaseny uzivatel.
Po vstupu do aplikace se pfihlaSenému uzivateli zobrazi obrazovka pro pfihl4Seni po-
moci PINu. Na této obrazovce se uzivatel bud muze piihlasit pomoci zadani svého
uloZeného PINu nebo, pokud méa povoleno alternativni pfihlaSeni, pomoci otisku prstu.
Po tspésném prihlaseni se uzivateli zobraz{ obrazovka s pfehledem vSech jeho tuveérd,
kde m& moznost oteviit detail avéru anebo zobrazit obrazovku "Nastaveni".
7 obrazovky "Detail avéru'se uzivatel mize vratit pouze o krok zpét.
7 obrazovky "Nastaveni"se uzivatel mize vratit zpét na prehled vSech Gvéri, oteviit
webovou stranku spolecnosti anebo oteviit obrazovku "Zména PINu".
Z webu spole¢nosti se uzivatel muze vratit zpatky na obrazovku "Nastaveni".
Na obrazovce pro zménu PINu, se miize uzivatel vratit zpét na obrazovku "Nasta-
veni"nebo muze provést zménu PINu. Pro zménu PINu uZivatel bude muset nejprve
zadat svij aktudlni PIN, po tspésném zadani aktualniho PINu bude muset vytvorit a
potvrdit novy PIN. Po Gspésné zméné PINu bude uzivatel automaticky piesmérovan
na obrazovku "Nastaveni".

Login Screen

!

Create PIN Login with PIN
Screen Screen

"—ﬁ_‘\“k_(—ﬂ_’_____(—ﬁ"

Loan List
Screen

H’fﬁh‘_\

Loan detail Settings
Screen Screen

/\

Change PIN
Screen

WEB Screen

Obréazek 4.1: Navigace v aplikaci
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Kapitola 5

Navrh systému

Tato kapitola popisuje navrzenou strukturu modulid, balikt, sloZek, modelovych tiid a
APT aplikace.

5.1 Moduly
> I app
» B networking
Obrazek 5.1: Moduly aplikace
app

Obsahuje aplika¢ni prvky.

networking
Obsahuje abstraktni t¥idy pro zpracovani serverovych dotazt a odpovédi.

5.2 App modul

manifests
Obsahuje AndroidManifest.xml soubor. Tento soubor slouZi pro nastaveni inicializace celého
projektu. Jeho obsahem jsou:

e uses-permission popisuje povoleni, které aplikace potfebuje, aby méla pfistup k
vnitini funkcionalité zafizeni.

e application popisuje celou aplikaci. Jeji ndzev, orientaci a vSechny aktivity, které ma.

13



KAPITOLA 5. NAVRH SYSTEMU

Obrazek 5.2: Obsah app modulu
java
Obsahuje implementac¢ni kod celé aplikace.

assets
Obsahuje mockovaci API celé aplikace.

res
Obsahuje v8echny zdrojové soubory celé aplikace.

5.3 Baliky

Obréazek 5.3: Baliky aplikace
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5.4. SLOZKY

5.3.1 loanapp

Obsahuje v sobé:

e common balik.
Balik, kde pouzivané tfidy napti¢ celou aplikaci.

e feature balik.
Balik, ktery v sobé obsahuje rtizné pojmenované slozky. Slozky jsou pojmenované podle
¢asti aplikace, za ktery odpovidaji.

e Ttida InvokerModule.
Je to DI(Dependency Injection) t¥ida, ktera provadi injektovani vSech invoker t¥id.

e Trida Module.
Je to DI ttida, kterd provad{ injektovani viech DI moduld.
5.3.2 loanapp.feature.network.app

Obsah tohoto baliku se méni v souvislosti s aktudlnim buildem. Balik obsahuje t¥idy,
které popisujf pfipojeni, logovani a podminky komunikace se serverem.

5.4 Slozky

app
Obsahuje v sobé controllery a resource tfidy.

dataaccess
Obsahuje v sobé:

o gateway, kde jsou adaptéry a servisni tfidy.
e resource, kde jsou DTO(Data Transfer Object) tfidy.

domain
Obsahuje v sob& modelové tiidy.

ui
Obsahuje v sobé:

e presenter, kde jsou presenery.
e view, kde jsou view tFidy.
e Trida Invoker, kde jsou funkce pro zobrazeni konkrétnich obrazovek.

T¥ida Modul
Je to DI t¥ida, kterd provad{ injektovani v8ech t¥id této slozky.
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KAPITOLA 5. NAVRH SYSTEMU

Obrazek 5.4: Slozky aplikace

5.5 Modelové tridy

Na obrézku 5.5 je diagram vSech navrZzenych a pouzitych modelovych t¥id. Kazda mode-
lova t¥ida mé svij tcel a konkrétni misto pouziti.

5.5.1 GenericServerException

Tt#ida uréena pro praci s chybovymi hlasenimi, které vraci server.

5.5.2 Activation

T#ida obsahujici data, které potiebujeme posilat na server pii loginu pomoci jména a
hesla.

5.5.3 Token

Tt¥ida uréena pro udrzovani hodnoty tokenu, kterou ziskdvame ze serveru.
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5.5. MODELOVE TRIDY

==(late Type==
GenericServerexception

==(late Type==
Activation

==(jate Type==
Token

+ message: string
+ code: string
+ fitle: string

==(late Type==
Deviceld

+ value: string

==(late Type==
Pin

+value: string

==(late Type==
Doc

+ fitle: string
+ description: string

5.5.4 Deviceld

+ deviceld: Deviceld
+ loginCredentials: LoginCredentials

==(late Type==
CreatePin

+ token: Token
+ pin: Pin

==(late Type==
LoginCredentials

+ login: string
+ password: string

==(late Type==
LoanDetail

+id: long

+ name: string

+ nextDeadline: DateTime

+ targetAmount: double

+ currency: string

+ contractNumber: long
+amount. double

+rate: string

+dateStart: DateTime
+dateEnd: DateTime
+deadlines: ArrayList=Doc=
+remainDocs: ArrayList=Doc=
+haveDocs: ArrayList=Doc=

+ value: string

==(jate Type==
Userinfo

+ userMame: string
+ isMotificationAllow: boolean
+ isFingerPrintAllow: boolean

==(jate Type==
Loan

+id: long

+ name: string

+ nextDeadline: DateTime
+ targetAmount: double

+ currency: string

Obrézek 5.5: Diagram modelovych tiid

T#ida urcena pro udrzovani hodnoty deviceld, které jsme vygenerovali pro konkrétn{

zalizeni.

5.5.5 CreatePin

TrFida obsahujici data, které posilame na server pifi vytvareni PINu.

17



KAPITOLA 5. NAVRH SYSTEMU

5.5.6 UserlInfo

Tt¥ida obsahujici aktuélni informace o uZivateli, kterou ziskivame ze serveru.

5.5.7 Pin

Tt¥ida uréena pro udrzovani hodnoty PINu.

5.5.8 LoginCredentials

Tt¥ida urcena pro udrzovani pfihlasovacich udaja.

5.5.9 Loan

Ttida obsahujici kratkou informaci o avéru, kterou ziskavame ze serveru.

5.5.10 Doc

T¥ida obsahujici informaci o konkrétnim dokumentu.

5.5.11 LoanDetalil

Ttida obsahujici detailnéjsi informace o tvéru.

Kazda modelova tiida obsahuje bud primitivni atributy nebo modelové t¥idy. Jediny
atribut, ktery neni primitivni je DateTime. Tento atribut slouzi pro udrzovani konkrétniho
data, ktery muzeme formatovat podle designovych potieb.

5.6 API

Na zakladé funk¢nich pozadavki jsem navrhnul komunikaci se serverem. Komunikace
bude probihat pomoci REST (Representational State Transfer) API (Application Program-
ming Interface) a JSON formatu.

5.6.1 Login

POST /login
Dotaz:

Body: { "login", "password", "deviceId" }

18



5.6. API

Odpoveéd':
200 (OK) { "token" }

Chybové odpovédi (viz Errors)

5.6.2 Create Pin

POST /createPin

Dotaz:

Body: { "token", "pin" }

Odpoved':

200 (OK) { "userName", "isNotificationAllow", "isFingerPrintAllow" }

Chybové odpovédi (viz Errors)

5.6.3 Loan List

GET /loans
Odpoved':
200 (OK)

[{
"id",
"name",
"nextDeadline",
"targetAmount",
"currency"

F1

Chybové odpovédi (viz Errors)

19



KAPITOLA 5. NAVRH SYSTEMU

5.6.4 Loan Detail

GET /loan/{id}

Dotaz:

Path: id - Unikatn{ id avéra.
Odpoveéd':

200 (OK)

"id",

"name",

"nextDeadline",

"targetAmount",

"currency",

"contractNumber",

"amount",

"rate",

"dateStart",

"dateEnd",

"deadlines": [{ "title", "description" }],
"remainDocs": [{ "title", "description" }],
"haveDocs": [{ "title", "description" }]

Chybové odpovédi (viz Errors)

5.6.5 Init

POST /init

Dotaz:

Body: { "token", "pin" }

Odpoved':

200 (OK) { "userName", "isNotificationAllow", "isFingerPrintAllow" }

Chybové odpovédi (viz Errors)
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5.6. API

5.6.6 Notification

POST /notification
Dotaz:

Body: { "isAllow" }
Odpoved':

200 (OK) Empty Response

Chybové odpovédi (viz Errors)

5.6.7 Touch Id

POST /touchId

Dotaz:

Body: { "isAllow" }
Odpoved':

200 (OK) Empty Response

Chybové odpovédi (viz Errors)

5.6.8 Verify Pin

POST /verifyPin
Dotaz:

Body: { "pin" }
Odpoved':

200 (OK) Empty Response

Chybové odpovédi (viz Errors)
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KAPITOLA 5. NAVRH SYSTEMU

5.6.9 Change Pin

POST /changePin
Dotaz:

Body: { "pin" }
Odpovad':

200 (OK) Empty Response

Chybové odpovédi (viz Errors)

5.6.10 EFErrors

400 (Bad request) { "code", "message" }
401 (Unauthorized) { "code", "message" }
403 (Forbidden) { "code", "message" }
404 (Not Found) { "code", "message" }

500 (Server Error) { "code", "message" }
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Kapitola 6

Realizace projektu

Projekt pouziva MVC (Model View Controller) architekturu a postaven na observable
atributech, coz usnadnuje reakce na zmeénu dat a jejich momentalni zobrazeni.

6.1 Pouzité nastroje

Na zakladé nefunkénich pozadavki je aplikace realizovana ve vyvojovém prostiedi An-
droid Studio verze 3.6.1.

Pro konfiguraci a nastaveni pozadavki projektu je pouzit Gradle!, ktery je realizovan v
programovacim jazyce Kotlin.

Protoze Kotlin je oficialni programovaci jazyk pro Android a mém s nim dva roky zku-
Senosti, pro realizaci projektu byl pouzit pravé tento programovaci jazyk, a to ve verzi 1.3.50.

Aby aplikace byla jednodufe realizovana a zaroven spustitelna na 85% zafizenich, byla
pro ni zvolena minimaln{ verze SDK 21 (Android 5.0 Lollipop Direct).

6.2 Pouzité knihovny

Cleverlance Screens (com.github.matko21:screens)|[1]
Knihovna od spole¢nosti Cleverlance?, ktera usnadiuje imlementovat aplikaci postavenou na
observable atributech.

RxBinding (com.jakewharton.rzbinding3)|9]
Knihovna od autora Jake Wharton?, ktera obsahuje v sobé observable reakce UI prvki na

! <https://developer.android.com/studio/build>
2<https://www.cleverlance.com>
3<https://jakewharton.com/>
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KAPITOLA 6. REALIZACE PROJEKTU

zménu jejich stavu.

Retrofit (com.squareup.retrofit2)[15]
Knihovna, kterd usnadiuje praci s REST APL.

OkHttp3 (com.squareup.okhitp3)|14]
Knihovna, kterd spolu s Retrofitem slouzi pro loggovani udaju, které probéhaji b&hem ko-
munikace se serverem.

RxJava2 (io.reactiver.rzjava2)|13]
Knihovna, kterd v sobé implementuje observable prvky a postup prace s nimi.

RxRelay2 (com.jakewharton.rzrelay2)[10]
Knihovna od autora Jake Wharton?, ktera v sobé obsahuje méné naro¢né prvky na pouriti
observable prvki.
Primérné reley prvky se pouzivaji v prezentaénf vrstvé pro uchovéani stavu UT prvka.

Material (com.google.android.material)|7|
Knihovna, kterd povoluje pouziti Materia Design® prvkii.

ConstraintLayout (androidz.constraintlayout)|4]
Knihovna, kterd povoluje snadnéjsi navrzeni dobrého UL

LifeCycle (androidz.lifecycle)|6]
Knihovna, kterd umoziiuje vytvafeni komponentt, které reaguji na zivotn{ cyklus jinych
komponent.

Biometric (androidz.biometric)|2]
Knihovna, kterda umoziiuje praci s biometrickymi udaji.

RecyclerView (androidz.recyclerview)|8]
Knihovna, kterd usnadiiuje zobrazenf seznamu UI prvki.

Browser (androidz.browser)|3]
Knihovna, kterd umoziuje pouziti webového prohliZze¢e uvnit¥ aplikace.

Koin (org.koin)[11]
Knihovna, kterd umoziuje vytvaieni DI objekty pomoci pouziti koin moduli.

*<https://jakewharton.com/>
S<https://material.io/>
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Kapitola 7

Realizace Ul

Stylovani projektu realizovano pomoci barev. V8echny pouzité barvy, véetné jejich RGB
(Red Green Blue) koédu, jsou na obrazku 7.1.

ColorPrimary(003577)
ColorPrimaryDark{00574B)
ColorAccent{D31BE0)

White{ffff)

Red{FF0000)

Shadow{C5C5CE)

Obréazek 7.1: Pouzité barvy

7.1 UI prvky

Tato sekce popisuje pouzité Ul prvky pres celou aplikaci a jejich tucel.

7.1.1 EditText

Standardni Android UI prvek, ktery je pouZitelny v piipadech, kdy potfebujeme vytvoiit
formula¥ na odesilani dat. Na obrazku 7.2 jsou EditTexty, které jsou pouzité v aplikaci.
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KAPITOLA 7. REALIZACE Ul

Login

Password

Obréazek 7.2: EditText

7.1.2 Button

Standardni Android UI prvek, ktery je pouzitelny v pfipadech, kdy potiebujeme vytvorit
tlagitko a stylovat ho dle nasi potfeby. Na obrazku 7.3 jsou tlac¢itka, kterd jsou pouzita v
aplikaci.

LOGOUT

Obrazek 7.3: Tlacitka

7.1.3 Toolbar

Standardni Android Ul prvek, ktery pouZivime pro snadné&jsi navigaci v aplikaci. Na
obréazku 7.4 je Toolbar, ktery je pouzit na hlavni obrazovce "Seznam Uveéri".

Obrazek 7.4: Toolbar

7.1.4 CardView

Android Ul prvek, ktery pouzivame pro zvyraznéni prvki na obrazovce pomoci stinu. Na
obrazku 7.5 jsou CardView prvky, které jsou pouzité na obrazovce se seznamem Gveéra.

7.1.5 Switch

Android UT prvek, ktery pouzivame pro zapnuti/vypnuti funkcionality v aplikaci. Na
obrazku 7.6 je Switch, ktery je pouzit na obrazovce "Nastaveni".
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7.2.

OBRAZOVKY

7.1.6 TabLayout

Loan1
21.10.2019

200.0 EUR

Loan2

21.11.2019 2000.0 EUR

Loan3
21.12.2019

20000.0 EUR

Obrazek 7.5: CardViews

Notification

Obrazek 7.6: Switch

Android UI prvek, ktery dovoluje vytvorit nékolik zélozek a prepinat mezi nimi. Na
obrazku 7.7 jje TabLayout, ktery je pouzit na obrazovce "Detail tvéru".

7.2 Obrazovky

DEADLINES REMAIN HAVE

Obrazek 7.7: TabLayout

Tato sekce umoziuje prehled vSech vytvofenych obrazovek a popis akci, které mizeme v

ramci téchto obrazovek provadét.

7.2.1 Login Screen

Obrazovka, 7.8 na které uZivatel zadava své piihlasovaci ddaje a zméacknutim tlacitka
"Ptihlasit se"odesild idaje na server.

7.2.2 Create Pin Screen

Obrazovka, 7.9 na které uzivatel pomoci tlacitek 1 az 0 a tlacitka "smazat"vytvor{ PIN

a déle ho potvrdi.

7.2.3 Login with Pin Screen

Obrazovka, 7.9 na které uzivatel pomoci tlac¢itek 1 az 0 a tlacitka "smazat"z4da svij PIN

a se prihlasi do aplikace.
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o = .4l 100% M 13:47

Login

Password

Obrézek 7.8: Login Screen

@ or < .4l 100% M 13:47

Create your pin

o &)
0 A

Obrazek 7.9: PIN Screen

7.2.4 Loan List Screen

Obrazovka, 7.10 na které se uzivateli zobrazi seznam vSech jeho uvéri.
Zméacknutim libovolného uvéru se uZivateli zobrazi detail tohoto tvéru.
Zmacknutim tlacitka "nastaveni"se uzivateli zobrazi obrazovka "Nastaveni".

7.2.5 Loan Detail Screen

Obrazovka, 7.11 na které se uzivateli zobraz{ aktualni informace o tvéru.
Uzivatel miiZze pfipinat mezi zdlozkami s dokumenty a budou mu zobrazené dokumenty, které
patii do této zalozky.
Zmacknutim libovolného dokumentu, v pfripadé kdy tento dokument ma popis, se uzivateli
zobraz{ popis tohoto dokumentu.
Zmacknutim tlacitka "zpét"se uzivatel vrati na obrazovku "Seznam dvéra".
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7.2. OBRAZOVKY

= .4l 100% M 13:48

Loan1

21102019 200.0 EUR

Loan2

21112019 2000.0 EUR

Loan3

21122019 20000.0 EUR

Obréazek 7.10: Loan List Screen

¥ .4l 100% M 13:50

Loan detail

Name: Loan1
Target amount: 200.0 EUR
Next deadline: 21.10.2019
Contract number: 100001
Payment amount: 20.0 EUR
Rate: 1.8%
The day of the start: 21.01.2019
The day of the end: 21.10.2019

DEADLINES REMAIN HAVE

Next payment ~

You have next payment on 21 Oct 2019

Obrézek 7.11: Loan Detail Screen

7.2.6 Settings Screen

Obrazovka, 7.12 na které se uzivateli zobrazi moznosti, které miaze v ramci nastaveni
provadeét.
Zmacknutim tladitka "zpét"se uzivatel vrati na obrazovku "Seznam uvéra".
Zmacknutim Ul prvku "Zména PINu"se uzivateli zobrazi obrazovka "Zména PINu".
Zmacknutim UT prvku "Oznameni"uzivatel zapne/vypne oznameni v aplikaci.
Zmécknutim Ul prvku "Touch ID"uzivatel zapne/vypne alternativni p¥ihlaseni pomoci otisku
prstu.
Zmacknutim Ul prvku "WEB"se uzivatelovi zobrazi obrazovka s webem spole¢nosti.
Zmacknutim Ul prvku "Zavolat na call centrum"se uzivateli otevie aplikace pro volani se
zadanym ¢islem call centra spole¢nosti.
Zmacknutim Ul tlac¢itka "Odhlésit se"se uzivatel odhlasi z aplikace.
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% .4l 100% W 13:48

Aliaksandr Danilchanka

Call info center

LOGOUT

Obrézek 7.12: Settings Screen

7.2.7 WEB Screen

Obrazovka, 7.13 na které se uzivatelovi zobraz{ webova stranka spolec¢nosti.
)
Zméacknutim tlacitka "zaviit"se uzivatel vrati na obrazovku "Nastaveni".

$@or T .4l 100% M 1412

x @ Google
googlecom

Google offered in: pycciii  Eestina

Czechia

Obrazek 7.13: WEB Screen

7.2.8 Change Screen

Obrazovka, 7.9 na které uzivatel pomoci tlacitek 1 az 0 a tlac¢itka "smazat"potvrdi svij
aktualni pin, vytvori novy PIN a dale ho potvrdi.
Zmacknutim systémového tlacitka "zpét'se uzivatel vrati na obrazovku "Nastaveni".
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Kapitola 8

Testovani

Tato kapitola je zaméfena na uzivatelské testovani aplikace.

Protoze se ma prace zabyva pouze implementaci Android aplikace a serverova Cést je
realizovana pomoci mockovacich dat, provedl jsem pouze uzivatelské testovani.

8.1 Uzivatelské testovani

Béhem vyvoje bylo providéno testovani vSech funkcionalit a grafického zobrazeni, ale
ve skute¢nosti programétor ne vidy dokaze zachytit vSechny chyby a nedokonalosti svého
produktu. Proto jsem navrhnul testovaci scénaf a zvolil jsem testovaci skupinu uzivateld,
které maji rizné zkuSenosti s pouzivanim mobilnich zafizeni, abych mohl otestovat nejenom
funkéni ¢ast aplikace, ale i jeji GUI (Graphical User Interface).

Na zacatku kazdého testu jsem seznamil testovaného uzivatele se zakladni funkcionalitou
aplikace. Dale jsem mu ukazal seznam tkoli, které potfebuje postupné splnit:

1. Uspésné se piihlasit do aplikace.

2. Otevfit popis libovolného dokumentu, ktery mu jesté zbyva a ktery uz ma.

3. Zavolat do call centra.

4. Odhlésit se.

8.1.1 Test ¢.1

Testovany: studentka ekonomického oboru univerzity VSO. Vekova skupina 20-35. (za-
Fizeni: LG Nexus 5, Android 5.1.0)

V&echny tkoly splnila rychle. Zadnou napovédu nepotiebovala.

Zpétna vazba: "Ukoly byly jednoduché, kvili kazdodennimu pouivdini bankovnich apli-
kact, které maji dost podobnij design, ale behem testovdni se objevila nékolik textovijch chyb."
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8.1.2 Test ¢.2

Testovany: student oboru FIT univerzity CVUT. Vékova skupina 20-35. (zarizeni: Sam-
sung Galazy S6, Android 7.0)

Vsechny tkoly splnil rychle. Zadnou napovédu nepotieboval.

Zpétna vazba:"Narazil jsem na to, Ze v aplikaci chybi prihldseni pomoci otisku prstu,
ale béhem testovdni pri pokusu zapnout Touch Id jsem se dozvédél, Ze tato funkce bude im-

v oo

plementovdna v pFisti verzi."

8.1.3 Test ¢.3

Testovany: Zena v domécnosti. Ma zkugenosti s avérem. Vékova skupina 35-50. (zafi-
zeni: Samsung Galazy S6, Android 7.0)

V&echny tkoly splnila pomérné rychle. Zadnou napovédu nepotiebovala.

Zpétna vazba: "Dosud nejsou implementované vsechny funkce v aplikaci, ale aZ bude v
provozu, byla by to aplikace, kterou bych rdda vyzkousela v redlném Zivote."

8.1.4 Test ¢.4

Testovany: Ul tester. M4 zkuSenosti s testovanim mobilnich aplikacf. Vékova skupina
20-35. (zafizeni: Google Pizel j, Android 10.0)

Vgechny tkoly splnil rychle. Zadnou napovédu nepotieboval.

Zpétna vazba:"Z grafického pohledu to neni dobrd aplikace, ale aZ po testovdni jsem se
dozvedel, Ze pri implementact byly pouZité standardni barvy o UI prvky bez stylovani. Narazil
jgsem na Ul chybu, Ze pTi pokusu oteviit popis dokumentu otevient probihd posouvdnim ndzvu
nahoru, coZ neni z hlediska Ul dobte."

8.1.5 Zavér testovani

Béhem testovani se objevily textové a Ul chyby, které jsem opravil.

Na zakladé zpétné vazby, jsem vytvoril seznam véci, které jesté chybi:

1. Aplikace je pouze prototyp a pro svilj provoz potiebuje mit spustény server, aby mohla
v plné mife fungovat.

2. Aby aplikace byla konkurenceschopné na trhu, potFebuje mit dobrého designéra, ktery
by navrhnul design, aby odpovidal standardim a soucasnym trendim.
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Na zakladé testovani jsem provedl tento zavér:
Aby aplikace byla tspé$na na trhu v roce 2020 pot¥ebuje tym odborniki, designeri a krea-
tived, kteff dokézi vytvorit kvalitni produkt, ktery o¢ekava zdkaznik. Protoze moje aplikace je
zatim jen funkéni prototyp, nemohla splnit vSechny pozadavky uzivateld, nicméné z pohledu
funkcionalit potvrdili, Ze je aplikace funkéni.
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Kapitola 9

Zhodnoceni provedené prace

Cilem mého projektu bylo navrhnout a implementovat Android aplikaci pro spravu avéri.

Na zakladé pozadavki, které jsem navrhl, jsem vytvoril plné funkéni prototyp, ktery
mize byt prezentovat zakaznikovi, jako 80% hotovy produkt.

Podafrilo se mi realizovat vétSinu pozadavki. Z navrzenych pozadavks chybi doplnit dva,
tyto pozadavky nemohou byt realizované bez funkéniho serveru.

1. Notifikace.

2. Prihla8eni pomoci otisku prstu.
Tyto pozadavky mohou byt vyfeSeny v dalsi fazi vyvoje za podminek, Ze bude existovat plné

funkéni server, ktery umozni realizovat ulozeni otisku prstu a notifika¢ni systém, ktery bude
posilat oznameni na konkrétni zaFizeni.

Pro realizaci spojenf se serverem a rozbéhnuti projektu na realnych datech staci pridat
dalgi typ Android buildu a zménit nastaveni spojeni ve tiidéach baliku loanapp.feature.network.app
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Kapitola 10

Dalsi navrh realizace

Aplikace, ktera byla realizovana v ramci Bakalaiské prace mé, kromé toho co uz bylo
popséano, dalsi velky potencial. Dalsimi zajimavymi funkcionalitami mohou byt:

e Zpravy - aplikace miZze mit zalozku "Zpravy", kam uvérova spoletnost muize p¥imo
posilat dopisy se soukromou informaci.

e Dokumentace - zalozka, kam tvérova spole¢nost mize ukladat ddlezité dokumenty k
podepsani a odkud si uzivatel miZe stahovat dokumenty uloZzené ivérovou spole¢nosti.

e Chat s poradcem - aplikace miZe obsahovat chat s poradcem, kde uZivatel muize
pffmo komunikovat se svym poradcem v ptipadé dotazl a nejasnosti.

e MozZnost zaplaceni - uzivatel bude mit moznost zaplatit sviij Gvér piimo v aplikaci.

e MozZnost vyhledavani a podepsani nového tvéru - aplikace bude podporovat
moznost uzaviit novy Gvér podle vlastnich pozadavki, a to zcela online a bez nutnosti
osobniho kontaktu s poradcem. Uzivatel si bude moci nastavit filtr s preferencemi,
které otekiva od svého tvéru a aplikace mu nabidne moznosti.

Navrzenou zakladni aplikaci, kterd zobrazuje piehled Gvért a zasila zpravy o dilezitych
terminech, mizeme roz$ifit na zajimavy a uziteény produkt, ktery pomtze uzivateli vyresit
problémy s Gvéry: ztrata casu cestami do Gvérové spolecénosti nebo strach, ze néco zapomnél,
a 7ze nestihne v¢as odevzdat dtlezitou dokumentaci. Tuto spravu uvért bude mit uzivatel
skute¢né ve svych rukach.
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Priloha A

Seznam pouzitych zkratek

FE Front-end

BE Back-end

REST Representational State Transfer
API Application Programming Interface
JSON JavaScript Object Notation

AS Android Studio

OS Opreation System

SDK Software Developer’s Kit

DI Dependency Injection

MVC Model View Controller

UI User Interface

DTO Data Transfer Object

RGB Red Green Blue

GUI Graphical User Interface
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Priloha B

Obsah prilozeného CD

| source| LoanApp

| LoanApp.apk
| LoanApp.pdf
| readme.tzt
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