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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 �nd out the current
status, an overview of all documents and announcements of important dates, which simpli�es
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

Práce se zabývá návrhem a implementací Android aplikace pro správu úv¥r·. Základní poºa-
davky jsou dosáhnout zabezpe£eného p°ístupu uºivatel· k p°ehledu svých aktuálních úv¥r·.
Pomocí aplikace mohou uºivatelé zjistit aktuální stav, p°ehled v²ech dokument· i oznámení
d·leºitých termín·, coº zjednodu²í proces zaloºení a vedení úv¥r·.
V práci je popsána analýza problém· a návrh jejich °e²ení na platform¥ opera£ního systému
Android.
P°i vývoji byl pouºit programovací jazyk Kotlin a vývojové prost°edí Android Studio.
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Kapitola 1

Úvod

V sou£asnosti jsou úv¥rové produkty sou£ástí na²eho b¥ºného ºivota. Alespo¬ kaºdý z
nás sly²el nebo m¥l zku²enosti se splácením úv¥r·. Ze zku²enosti mých rodi£· a kamarád·
vím, ºe to není jednoduchý proces. Sjednání úv¥ru je proces, který mimo jiné zahrnuje i nut-
nost klienta splnit celou °adu nejr·zn¥j²ích p°edpoklad· a doloºit r·zné typy dokument·.
Ale tato skute£nost není aº tak obtíºná. Náro£n¥j²í je £as, který musíme strávit komunikací
s bankou £i jiným poskytovatelem úv¥ru, nebo £ekat ve frontách, abychom mohli získat ak-
tuální informace o stavu svých úv¥r· £i ºádostí.

Na základ¥ svých softwarových znalostí a výsledk· provedených pomoci dotazník· jsem
navrhnul °e²ení pro tento problém. �e²ení nejenom pom·ºe uºivateli získat aktuální infor-
mace, ale navíc zjednodu²í proces zaloºení a splácení úv¥r·. Uºivateli aplikace poskytne
moºnost sledovat d·leºité termíny a poskytne pot°ebné informace o jejich pln¥ní. Tím zajistí
i v£asné splátky úv¥r·.

1
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Kapitola 2

Re²er²e

2.1 Motivace pro re²er²i

V sou£asnosti je mobilní za°ízení nedílná sou£ást na²eho ºivota. V¥t²ina z nás dnes £as-
t¥ji pouºívá sv·j mobilní telefon neº klasický po£íta£. Vyhledáváme informace na internetu,
objednáváme si jídlo, kupujeme auta, letenky, hrajeme hry, sledujeme �lmy a uº jsme na to
tak zvyklí, ºe si neumíme p°edstavit ºivot bez toho, co máme ve svých rukách.

I kdyº mnohdy myslíme, ºe máme ve svém mobilním za°ízení v²e co pot°ebujeme, stále
existuje prostor, který není z pohledu aplikací pln¥ pokrytý. Jeden z potenciálních prostor·
na vylep²ení je práv¥ segment s úv¥ry. Moje aplikace má pomoci s °e²ením situací, které
zákazník pot°ebuje vy°e²it, ale nechce jimi ztrácet £as.

Mým cílem je, aby usnadnila p°edev²ím proces sjednání a vedení úv¥ru a aby m¥l uºivatel
pod kontrolou v²echny své platby. Neklade si za cíl poskytovat v²echny funkce.

2.2 Cíl re²er²e

Tato re²er²e má za cíl zjistit optimální funk£ní °e²ení, které by m¥la obsahovat mobilní
aplikace, aby vy°e²ila kritické problémy, se kterými se setkávají lidé b¥hem zahájení a pln¥ní
úv¥r·.

2.3 Podobné projekty a sou£asný stav na trhu

V sou£asné dob¥ na prostorech £eského PlayMarketu1 a AppStoru2, není ºádná mobilní
aplikace, která by byla p°ímo pro�lovaná na práce s úv¥ry.

1
<https://play.google.com/store>

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

3
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KAPITOLA 2. RE�ER�E

Existují aplikace, které umoºnují výpo£et procent a vý²ku splátky, takzvané kalkula£ky
úv¥r·.

Na £eském trhu je nap°íklad bankovní aplikace Moneta banky3, která umoº¬uje sjednat
p·j£ku prost°ednictvím aplikace a peníze získat na sv·j ú£et b¥hem 5 aº 10 minut. Je to ale
jediná mobilní aplikace na £eském trhu, která umoº¬uje práci s úv¥ry, nicmén¥ podmínkou
je, ºe uºivatel má zaloºený ú£et v bance, a tato aplikace není ur£ena pro neklienty dané
banky.

2.4 Postup re²er²e

Re²er²e byla provedena v n¥kolika krocích.

V prvním kroku jsem p°ipravil dotazník pro potenciální uºivatele, kte°í mají zku²enosti
se z°ízením úv¥r· a dotazník pro ty, kte°í pracují v bance £i úv¥rové spole£nosti, abych mohl
na základ¥ jejich odpov¥dí stanovit hlavní problémy, které mají zákazníci b¥hem zahájení a
splácení úv¥r·.

V druhém kroku jsem rozeslal dotazník.

V t°etím kroku jsem zanalyzoval odpov¥di a na základ¥ toho jsem identi�koval hlavní
problémy:

� Zákazníci mohou zapomenout vyplnit £i doru£it v²echny pot°ebné dokumenty.

� Zákazníci musí splácet v£as.

� Zákazníci mají problém pamatovat si d·leºité termíny.

2.5 Záv¥r re²er²ní práce

Na základ¥ re²er²e bylo stanoveno navrhnout takovou aplikaci, která bude mít jednodu-
chý interface a ovládání, která umoºní uºivateli mít p°ehled o v²ech svých úv¥rech a která
by oznamovala uºivateli d·leºité termíny, aby na to nezapomn¥l a nem¥l strach, ºe m·ºe
zapomenout.
Aplikace bude informovat o £ástce a úrokové sazb¥ úv¥ru, tyto informace bude uchovávat a
v p°ípad¥ ztráty mobilního za°ízení zajistí jejich ochranu.

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

Popis problému a speci�kace cíle

3.1 Zám¥r projektu

Zám¥r celého projektu je navrhnout mobilní aplikaci, kterou budou pouºívat zákazníci
banky b¥hem celého procesu zaloºení a splácení úv¥r·.

Aplikace musí poskytovat jednoduchý p°ehled v²ech aktuálních úv¥r·, aby uºivatel nem¥l
zbyte£né informace o uº splacených úv¥rech a mohl se jednoduchým zp·sobem orientovat v
seznamu a najít správný úv¥r, o kterém chce zjistit jeho aktuální stav.

Aplikace musí poskytovat detailn¥j²í informace o úv¥ru:

� Název úv¥ru - aby uºivatel p°esn¥ v¥d¥l o jakém úv¥ru jsou detailn¥j²í informace.

� Zbývající £ástku - aby uºivatel m¥l informace, kolik mu je²t¥ zbývá zaplatit pomocí
posílání a p°ijímání zpráv.

� P°í²tí termín placení - aby uºivatel nezapomn¥l zaplatit v£as.

� �íslo svého kontraktu - aby se v p°ípad¥ nejasnosti mohl uºivatel obrátit na poradce
p°ímo s konkrétním dotazem ohledn¥ konkrétního úv¥ru.

� �ástku placení - aby uºivatel v¥d¥l kolik má zaplatit.

� Sazba

� Datum za£átku

� Datum konce

� P°ehled v²ech d·leºitých termínu - aby uºivatel na nic nezapom¥l.

� P°ehled zbývajících dokument· - aby uºivatel v¥d¥l, jaké dokumenty je²t¥ musí
odevzdat.

� P°ehled zbývajících dokument·

Krom¥ uºivatelských poºadavk·, se moje aplikace bude zam¥°ovat na poskytnutí spo-
lehlivé komunikace se serverem, aby se uºivatel nebál o ztrátu osobních údaj· a aby byly
zachovány práva zákazníka na ochranu osobních dat.
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KAPITOLA 3. POPIS PROBLÉMU A SPECIFIKACE CÍLE

3.2 Obsah celého projektu

Cílem celého projektu bude realizace FE(Front-end) a BE(Back-end) sluºeb, které budou
mezi sebou komunikovat pomocí REST API.

BE sluºba bude reprezentovaná Serverovou £ásti, která bude slouºit jako mezikrok v
komunikaci FE se serverem zákazníka. Jejím hlavním úkolem bude generování a uloºení p°í-
stupových token·, pomocí kterých zákazník bude získávat zabezpe£eny p°ístup k soukromým
dat·m.

FE sluºba bude reprezentovaná mobilní aplikací, která bude realizována pro platformy
iOS a Android. Hlavním úkolem aplikace bude získávání dat ze serveru zákazníka a umoºn¥ní
jejich zobrazení uºivatel·m.
Po nasazení aplikace bude dostupná ke staºení ze servisu PlayMarket anebo AppStore.

3.2.1 Diagram nasazení

Závislosti v rámci celého systému jsou znázorn¥ny na obrázku 3.1.

Obrázek 3.1: Diagram nasazení
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3.3. CÍL A OBSAH MÉ BAKALÁ�SKÉ PRÁCE

3.3 Cíl a obsah mé bakalá°ské práce

Po dohod¥ s vedoucí práce jsem navrhl a implementoval mobilní aplikace pro Android
OS (Operation System), která bude spl¬ovat minimální poºadavky zákazníka a gra�cké stan-
dardy pro vývoj od Googlu1.

Obsah mé bakalá°ské práce:

� Mobilní aplikace pro Android.
Realizována aplikace bude obsahovat pln¥ funk£ní kód, který bude získávat, zobrazovat
a posílat data na server na základ¥ navrºené funkcionality.

� Serverová £ást.
Komunikace se serverem bude realizována pomocímockovacích JSON(JavaScript Ob-
ject Notation) dat p°ímo v aplikaci.

Výstupem práce bude funk£ní prototyp se zdrojovým kódem, který m·ºeme reprezentovat
zákazník·m. Zdrojový kód bude �exibiln¥ navrºen pro dal²í neomezený vývoj.

1
<https://material.io/design/>
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Kapitola 4

Analýza

Tato kapitola bude obsahoval funk£ní a nefunk£ní poºadavky aplikace, na základ¥ kterých
bude aplikace implementována.

4.1 Funk£ní poºadavky

Funk£ní poºadavky[12] objas¬ují, co se musí ud¥lat a identi�kují nutné úkony, aktivity
a akce, které musí být vykonány. Analýza funk£ních poºadavk· bude pouºita jako základ
takzvané �top-level� funkce systému pro funk£ní analýzu.

4.1.1 P°ihlásit se.

Nep°ihlá²ený uºivatel bude mít moºnost se p°ihlásit, p°ihla²ovací údaje m·ºe získat u
svého poradce.

4.1.2 Vytvo°it PIN.

Po loginu se uºivateli zobrazí obrazovka nastavení PIN kódu. Na ní si uºivatel m·ºe
vytvo°it nový pin pro budoucí p°ihlá²ení do aplikace.

4.1.3 Alternativní p°ihlá²ení.

Na obrazovce nastavení PIN se uºivateli automaticky zobrazí moºnost alternativního
p°ihlá²ení do aplikace pomoci otisku prst· za podmínek, ºe má na svém za°ízení povolenou
tuto alternativní p°ihla²ovací metodu.

4.1.4 Zabezpe£ení vstupu do aplikace.

Aby aplikace byla zabezpe£ena i pro p°ípad ztráty, bude podporovat p°ihlá²ení pomoci
PINu nebo otisku prst·.
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KAPITOLA 4. ANALÝZA

4.1.5 Zobrazení seznamu úv¥r·.

Na hlavní stránce po p°ihlá²ení se uºivateli na£te a zobrazí seznam v²ech jeho úv¥r·, kde
bude zobrazen název úv¥r·, p°í²tí d·leºitý termín splátky a zbývající £ástka, aby m¥l jasný
p°ehled o aktuálním stavu tohoto úv¥ru.

4.1.6 Zobrazení nastavení.

Na hlavní stránce naho°e bude ikona "Settings". Jejím otev°ením se uºivatel dostane
na obrazovku "Nastavení", kde bude mít moºnost zm¥nit PIN, zapnout/vypnout oznámení,
zapnout/vypnout alternativní p°ihlá²ení pomoci otisk· prst·, otev°ít webovou stránku spo-
le£nosti, zavolat svému poradci a odhlásit se.

4.1.7 Zm¥na PINu.

Uºivatel si m·ºe zm¥nit PIN.

4.1.8 Zapnutí/vypnutí oznámení.

Uºivatel si m·ºe zapnout nebo vypnout oznámení (tzv. �push noti�kace�).

4.1.9 Zapnutí/vypnutí alternativního p°ihlá²ení.

Uºivatel si m·ºe zapnout nebo vypnout alternativní zp·sob p°ihlá²ení.

4.1.10 Nav²tívení webu spole£nosti.

Uºivatel m·ºe otev°ít webovou stránku spole£nosti p°ímo v aplikaci.

4.1.11 Zavolat svému poradci.

Uºivatel m·ºe zavolat svému poradci pomocí mobilní aplikace. Zmá£knutím tla£ítka s £ís-
lem na obrazovce "Nastavení"se otev°e výb¥rová obrazovka, kde m·ºe uºivatel zvolit zp·sob
volání. Po zvolení zp·sobu volání se mu otev°e zvolena aplikace.

4.1.12 Odhlásit se.

Uºivatel se m·ºe odhlásit pomoci tla£ítka "Odhlásit"na obrazovce "Nastavení".

4.1.13 Otev°ení detail· úv¥ru.

Uºivatel m·ºe otev°ít detail svého úv¥ru, kde najde d·leºité informace o svém úv¥ru.
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4.2. NEFUNK�NÍ PO�ADAVKY

4.2 Nefunk£ní poºadavky

Nefunk£ní poºadavky[12] jsou poºadavky, které kladou omezení na design a imple-
mentaci (nap°íklad poºadavky na výkonnost, standardy kvality, nebo designové omezení).

4.2.1 Vývojové prost°edí.

Aplikace bude implementována ve vývojovém prost°edí Android Studio.

4.2.2 Minimální verzi SDK(Software Developer's Kit).

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

4.2.3 Aplika£ní jazyk.

Aplikace bude realizována v anglickém jazyce.

4.2.4 Programovací jazyk.

Na základ¥ informace z o�ciální stránky 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 kv·li tomu, ºe od roku 2018 je Kotlin o�ciální programovací jazyk pro Android, aplikace
bude vyvíjena v programovacím jazyce Kotlin.

4.2.5 Orientace obrazovek.

V²echny obrazovky v aplikaci budou mít portrétovou orientaci.

4.2.6 Cílové za°ízení.

Aplikace bude pouºitelná i na tabletech i na mobilních za°ízení.

4.3 Pr·chod aplikací

Klí£ovým p°i analýze a návrhu aplikace je stanovit její pr·chod.
Na základ¥ funk£ních a nefunk£ních poºadavk·, byla navrhnuta aplika£ní navigace 4.1. V
souvislosti s tím, zda je uºivatel p°ihlá²en do aplikace nebo ne, budeme mít dva scéná°e
pr·chodu aplikací

� Nep°ihlá²ený uºivatel.
Po vstupu do aplikace se nep°ihlá²enému uºivateli zobrazí obrazovka pro zadávání uºi-
vatelského jména a hesla pro vstup do aplikace.
Po úsp¥²ném zadání vstupních údaj· uºivatele se p°esm¥ruje na obrazovku pro vytvo-
°ení PINu, kde musí vytvo°it a potvrdit sv·j p°ihla²ovací PIN.
Dále jiº uºivatel bude p°ihlá²en a bude p°esm¥rován na obrazovku "Seznam úv¥r·".
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� P°ihlá²ený uºivatel.
Po vstupu do aplikace se p°ihlá²enému uºivateli zobrazí obrazovka pro p°ihlá²ení po-
moci PINu. Na této obrazovce se uºivatel bu¤ m·ºe p°ihlásit pomocí zadání svého
uloºeného PINu nebo, pokud má povoleno alternativní p°ihlá²ení, pomocí otisku prstu.
Po úsp¥²ném p°ihlá²ení se uºivateli zobrazí obrazovka s p°ehledem v²ech jeho úv¥r·,
kde má moºnost otev°ít detail úv¥ru anebo zobrazit obrazovku "Nastavení".
Z obrazovky "Detail úv¥ru"se uºivatel m·ºe vrátit pouze o krok zp¥t.
Z obrazovky "Nastavení"se uºivatel m·ºe vrátit zp¥t na p°ehled v²ech úv¥r·, otev°ít
webovou stránku spole£nosti anebo otev°ít obrazovku "Zm¥na PINu".
Z webu spole£nosti se uºivatel m·ºe vrátit zpátky na obrazovku "Nastavení".
Na obrazovce pro zm¥nu PINu, se m·ºe uºivatel vrátit zp¥t na obrazovku "Nasta-
vení"nebo m·ºe provést zm¥nu PINu. Pro zm¥nu PINu uºivatel bude muset nejprve
zadat sv·j aktuální PIN, po úsp¥²ném zadání aktuálního PINu bude muset vytvo°it a
potvrdit nový PIN. Po úsp¥²né zm¥n¥ PINu bude uºivatel automaticky p°esm¥rován
na obrazovku "Nastavení".

Obrázek 4.1: Navigace v aplikaci
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Kapitola 5

Návrh systému

Tato kapitola popisuje navrºenou strukturu modul·, balík·, sloºek, modelových t°íd a
API aplikace.

5.1 Moduly

Obrázek 5.1: Moduly aplikace

app
Obsahuje aplika£ní prvky.

networking
Obsahuje abstraktní t°ídy pro zpracování serverových dotaz· a odpov¥dí.

5.2 App modul

manifests
Obsahuje AndroidManifest.xml soubor. Tento soubor slouºí pro nastavení inicializace celého
projektu. Jeho obsahem jsou:

� uses-permission popisuje povolení, které aplikace pot°ebuje, aby m¥la p°ístup k
vnit°ní funkcionalit¥ za°ízení.

� application popisuje celou aplikaci. Její název, orientaci a v²echny aktivity, které má.
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Obrázek 5.2: Obsah app modulu

java
Obsahuje implementa£ní kód celé aplikace.

assets
Obsahuje mockovací API celé aplikace.

res
Obsahuje v²echny zdrojové soubory celé aplikace.

5.3 Balíky

Obrázek 5.3: Balíky aplikace
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5.4. SLO�KY

5.3.1 loanapp

Obsahuje v sob¥:

� common balík.
Balík, kde pouºívané t°ídy nap°í£ celou aplikaci.

� feature balík.
Balík, který v sob¥ obsahuje r·zné pojmenované sloºky. Sloºky jsou pojmenované podle
£ásti aplikace, za který odpovídají.

� T°ída InvokerModule.
Je to DI(Dependency Injection) t°ída, která provádí injektování v²ech invoker t°íd.

� T°ída Module.
Je to DI t°ída, která provádí injektování v²ech DI modul·.

5.3.2 loanapp.feature.network.app

Obsah tohoto balíku se m¥ní v souvislosti s aktuálním buildem. Balík obsahuje t°ídy,
které popisují p°ipojení, logovaní a podmínky komunikace se serverem.

5.4 Sloºky

app
Obsahuje v sob¥ controllery a resource t°ídy.

dataaccess
Obsahuje v sob¥:

� gateway, kde jsou adaptéry a servisní t°ídy.

� resource, kde jsou DTO(Data Transfer Object) t°ídy.

domain
Obsahuje v sob¥ modelové t°ídy.

ui
Obsahuje v sob¥:

� presenter, kde jsou presenery.

� view, kde jsou view t°ídy.

� T°ída Invoker, kde jsou funkce pro zobrazení konkrétních obrazovek.

T°ída Modul
Je to DI t°ída, která provádí injektování v²ech t°íd této sloºky.
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Obrázek 5.4: Sloºky aplikace

5.5 Modelové t°ídy

Na obrázku 5.5 je diagram v²ech navrºených a pouºitých modelových t°íd. Kaºdá mode-
lová t°ída má sv·j ú£el a konkrétní místo pouºití.

5.5.1 GenericServerException

T°ída ur£ena pro práci s chybovými hlá²eními, které vrací server.

5.5.2 Activation

T°ída obsahující data, které pot°ebujeme posílat na server p°i loginu pomocí jména a
hesla.

5.5.3 Token

T°ída ur£ena pro udrºování hodnoty tokenu, kterou získáváme ze serveru.

16



5.5. MODELOVÉ T�ÍDY

Obrázek 5.5: Diagram modelových t°íd

5.5.4 DeviceId

T°ída ur£ena pro udrºování hodnoty deviceId, které jsme vygenerovali pro konkrétní
za°ízení.

5.5.5 CreatePin

T°ída obsahující data, které posíláme na server p°i vytvá°ení PINu.
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5.5.6 UserInfo

T°ída obsahující aktuální informace o uºivateli, kterou získáváme ze serveru.

5.5.7 Pin

T°ída ur£ena pro udrºování hodnoty PINu.

5.5.8 LoginCredentials

T°ída ur£ena pro udrºování p°ihla²ovacích údaj·.

5.5.9 Loan

T°ída obsahující krátkou informaci o úv¥ru, kterou získáváme ze serveru.

5.5.10 Doc

T°ída obsahující informaci o konkrétním dokumentu.

5.5.11 LoanDetail

T°ída obsahující detailn¥j²í informace o úv¥ru.

Kaºdá modelová t°ída obsahuje bu¤ primitivní atributy nebo modelové t°ídy. Jediný
atribut, který není primitivní je DateTime. Tento atribut slouºí pro udrºování konkrétního
data, který m·ºeme formátovat podle designových pot°eb.

5.6 API

Na základ¥ funk£ních poºadavk· jsem navrhnul komunikaci se serverem. Komunikace
bude probíhat pomocí REST (Representational State Transfer) API (Application Program-
ming Interface) a JSON formátu.

5.6.1 Login

POST /login

Dotaz:

Body: { "login", "password", "deviceId" }
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5.6. API

Odpov¥¤:

200 (OK) { "token" }

Chybové odpov¥di (viz Errors)

5.6.2 Create Pin

POST /createPin

Dotaz:

Body: { "token", "pin" }

Odpov¥¤:

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

Chybové odpov¥di (viz Errors)

5.6.3 Loan List

GET /loans

Odpov¥¤:

200 (OK)

[ {

"id",

"name",

"nextDeadline",

"targetAmount",

"currency"

} ]

Chybové odpov¥di (viz Errors)
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5.6.4 Loan Detail

GET /loan/{id}

Dotaz:

Path: id - Unikátní id úv¥r·.

Odpov¥¤:

200 (OK)

{

"id",

"name",

"nextDeadline",

"targetAmount",

"currency",

"contractNumber",

"amount",

"rate",

"dateStart",

"dateEnd",

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

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

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

}

Chybové odpov¥di (viz Errors)

5.6.5 Init

POST /init

Dotaz:

Body: { "token", "pin" }

Odpov¥¤:

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

Chybové odpov¥di (viz Errors)
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5.6.6 Noti�cation

POST /notification

Dotaz:

Body: { "isAllow" }

Odpov¥¤:

200 (OK) Empty Response

Chybové odpov¥di (viz Errors)

5.6.7 Touch Id

POST /touchId

Dotaz:

Body: { "isAllow" }

Odpov¥¤:

200 (OK) Empty Response

Chybové odpov¥di (viz Errors)

5.6.8 Verify Pin

POST /verifyPin

Dotaz:

Body: { "pin" }

Odpov¥¤:

200 (OK) Empty Response

Chybové odpov¥di (viz Errors)
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5.6.9 Change Pin

POST /changePin

Dotaz:

Body: { "pin" }

Odpov¥¤:

200 (OK) Empty Response

Chybové odpov¥di (viz Errors)

5.6.10 Errors

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 pouºívá MVC (Model View Controller) architekturu a postaven na observable
atributech, coº usnad¬uje reakce na zm¥nu dat a jejich momentální zobrazení.

6.1 Pouºité nástroje

Na základ¥ nefunk£ních poºadavk· je aplikace realizována ve vývojovém prost°edí An-
droid Studio verze 3.6.1.

Pro kon�guraci a nastavení poºadavk· projektu je pouºit Gradle1, který je realizován v
programovacím jazyce Kotlin.

Protoºe Kotlin je o�ciální programovací jazyk pro Android a mám s ním dva roky zku-
²enosti, pro realizaci projektu byl pouºit práv¥ tento programovací jazyk, a to ve verzi 1.3.50.

Aby aplikace byla jednodu²e realizována a zárove¬ spustitelná na 85% za°ízeních, byla
pro ni zvolena minimální verze SDK 21 (Android 5.0 Lollipop Direct).

6.2 Pouºité knihovny

Cleverlance Screens (com.github.matko21:screens)[1]
Knihovna od spole£nosti Cleverlance2, která usnad¬uje imlementovat aplikaci postavenou na
observable atributech.

RxBinding (com.jakewharton.rxbinding3)[9]
Knihovna od autora Jake Wharton3, která obsahuje v sob¥ observable reakce UI prvk· na

1
<https://developer.android.com/studio/build>

2
<https://www.cleverlance.com>

3
<https://jakewharton.com/>
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zm¥nu jejich stavu.

Retro�t (com.squareup.retro�t2)[15]
Knihovna, která usnad¬uje práci s REST API.

OkHttp3 (com.squareup.okhttp3)[14]
Knihovna, která spolu s Retro�tem slouºí pro loggovaní údaj·, které prob¥hají b¥hem ko-
munikace se serverem.

RxJava2 (io.reactivex.rxjava2)[13]
Knihovna, která v sob¥ implementuje observable prvky a postup práce s nimi.

RxRelay2 (com.jakewharton.rxrelay2)[10]
Knihovna od autora Jake Wharton4, která v sob¥ obsahuje mén¥ náro£né prvky na pouºití
observable prvk·.
Primárn¥ reley prvky se pouºívají v prezenta£ní vrstv¥ pro uchování stavu UI prvk·.

Material (com.google.android.material)[7]
Knihovna, která povoluje pouºití Materia Design5 prvk·.

ConstraintLayout (androidx.constraintlayout)[4]
Knihovna, která povoluje snadn¥j²í navrºení dobrého UI.

LifeCycle (androidx.lifecycle)[6]
Knihovna, která umoº¬uje vytvá°ení komponent·, které reagují na ºivotní cyklus jiných
komponent·.

Biometric (androidx.biometric)[2]
Knihovna, která umoº¬uje práci s biometrickými údaji.

RecyclerView (androidx.recyclerview)[8]
Knihovna, která usnad¬uje zobrazení seznamu UI prvk·.

Browser (androidx.browser)[3]
Knihovna, která umoº¬uje pouºití webového prohlíºe£e uvnit° aplikace.

Koin (org.koin)[11]
Knihovna, která umoº¬uje vytvá°ení DI objekty pomocí pouºití koin modul·.

4
<https://jakewharton.com/>

5
<https://material.io/>
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Kapitola 7

Realizace UI

Stylovaní projektu realizováno pomocí barev. V²echny pouºité barvy, v£etn¥ jejich RGB
(Red Green Blue) kódu, jsou na obrázku 7.1.

Obrázek 7.1: Pouºité barvy

7.1 UI prvky

Tato sekce popisuje pouºité UI prvky p°es celou aplikaci a jejich ú£el.

7.1.1 EditText

Standardní Android UI prvek, který je pouºitelný v p°ípadech, kdy pot°ebujeme vytvo°it
formulá° na odesílání dat. Na obrázku 7.2 jsou EditTexty, které jsou pouºité v aplikaci.
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Obrázek 7.2: EditText

7.1.2 Button

Standardní Android UI prvek, který je pouºitelný v p°ípadech, kdy pot°ebujeme vytvo°it
tla£ítko a stylovat ho dle na²í pot°eby. Na obrázku 7.3 jsou tla£ítka, která jsou pouºita v
aplikaci.

Obrázek 7.3: Tla£ítka

7.1.3 Toolbar

Standardní Android UI prvek, který pouºíváme pro snadn¥j²í navigaci v aplikaci. Na
obrázku 7.4 je Toolbar, který je pouºit na hlavní obrazovce "Seznam Úv¥r·".

Obrázek 7.4: Toolbar

7.1.4 CardView

Android UI prvek, který pouºíváme pro zvýrazn¥ní prvk· na obrazovce pomocí stínu. Na
obrázku 7.5 jsou CardView prvky, které jsou pouºité na obrazovce se seznamem úv¥r·.

7.1.5 Switch

Android UI prvek, který pouºíváme pro zapnutí/vypnutí funkcionality v aplikaci. Na
obrázku 7.6 je Switch, který je pouºit na obrazovce "Nastavení".
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Obrázek 7.5: CardViews

Obrázek 7.6: Switch

7.1.6 TabLayout

Android UI prvek, který dovoluje vytvo°it n¥kolik záloºek a p°epínat mezi nimi. Na
obrázku 7.7 jje TabLayout, který je pouºit na obrazovce "Detail úv¥ru".

Obrázek 7.7: TabLayout

7.2 Obrazovky

Tato sekce umoº¬uje p°ehled v²ech vytvo°ených obrazovek a popis akcí, které m·ºeme v
rámci t¥chto obrazovek provád¥t.

7.2.1 Login Screen

Obrazovka, 7.8 na které uºivatel zadává své p°ihla²ovací údaje a zmá£knutím tla£ítka
"P°ihlásit se"odesílá údaje na server.

7.2.2 Create Pin Screen

Obrazovka, 7.9 na které uºivatel pomoci tla£ítek 1 aº 0 a tla£ítka "smazat"vytvo°í PIN
a dále ho potvrdí.

7.2.3 Login with Pin Screen

Obrazovka, 7.9 na které uºivatel pomocí tla£ítek 1 aº 0 a tla£ítka "smazat"ºádá sv·j PIN
a se p°ihlásí do aplikace.
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Obrázek 7.8: Login Screen

Obrázek 7.9: PIN Screen

7.2.4 Loan List Screen

Obrazovka, 7.10 na které se uºivateli zobrazí seznam v²ech jeho úv¥r·.
Zmá£knutím libovolného úv¥ru se uºivateli zobrazí detail tohoto úv¥ru.
Zmá£knutím tla£ítka "nastavení"se uºivateli zobrazí obrazovka "Nastavení".

7.2.5 Loan Detail Screen

Obrazovka, 7.11 na které se uºivateli zobrazí aktuální informace o úv¥ru.
Uºivatel m·ºe p°ipínat mezi záloºkami s dokumenty a budou mu zobrazené dokumenty, které
pat°í do této záloºky.
Zmá£knutím libovolného dokumentu, v p°ípad¥ kdy tento dokument má popis, se uºivateli
zobrazí popis tohoto dokumentu.
Zmá£knutím tla£ítka "zp¥t"se uºivatel vrátí na obrazovku "Seznam úv¥r·".
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Obrázek 7.10: Loan List Screen

Obrázek 7.11: Loan Detail Screen

7.2.6 Settings Screen

Obrazovka, 7.12 na které se uºivateli zobrazí moºnosti, které m·ºe v rámci nastavení
provád¥t.
Zmá£knutím tla£ítka "zp¥t"se uºivatel vrátí na obrazovku "Seznam úv¥r·".
Zmá£knutím UI prvku "Zm¥na PINu"se uºivateli zobrazí obrazovka "Zm¥na PINu".
Zmá£knutím UI prvku "Oznámení"uºivatel zapne/vypne oznámení v aplikaci.
Zmá£knutím UI prvku "Touch ID"uºivatel zapne/vypne alternativní p°ihlá²ení pomoci otisku
prstu.
Zmá£knutím UI prvku "WEB"se uºivatelovi zobrazí obrazovka s webem spole£nosti.
Zmá£knutím UI prvku "Zavolat na call centrum"se uºivateli otev°e aplikace pro volání se
zadaným £íslem call centra spole£nosti.
Zmá£knutím UI tla£ítka "Odhlásit se"se uºivatel odhlásí z aplikace.
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Obrázek 7.12: Settings Screen

7.2.7 WEB Screen

Obrazovka, 7.13 na které se uºivatelovi zobrazí webová stránka spole£nosti.
Zmá£knutím tla£ítka "zav°ít"se uºivatel vrátí na obrazovku "Nastavení".

Obrázek 7.13: WEB Screen

7.2.8 Change Screen

Obrazovka, 7.9 na které uºivatel pomoci tla£ítek 1 aº 0 a tla£ítka "smazat"potvrdí sv·j
aktuální pin, vytvo°í nový PIN a dále ho potvrdí.
Zmá£knutím systémového tla£ítka "zp¥t"se uºivatel vrátí na obrazovku "Nastavení".
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Kapitola 8

Testování

Tato kapitola je zam¥°ena na uºivatelské testování aplikace.

Protoºe se má práce zabývá pouze implementací Android aplikace a serverová £ást je
realizována pomocí mockovacích dat, provedl jsem pouze uºivatelské testování.

8.1 Uºivatelské testování

B¥hem vývoje bylo provád¥no testování v²ech funkcionalit a gra�ckého zobrazení, ale
ve skute£nosti programátor ne vºdy dokáºe zachytit v²echny chyby a nedokonalosti svého
produktu. Proto jsem navrhnul testovací scéná° a zvolil jsem testovací skupinu uºivatel·,
které mají r·zné zku²enosti s pouºíváním mobilních za°ízení, abych mohl otestovat nejenom
funk£ní £ást aplikace, ale i její GUI (Graphical User Interface).

Na za£átku kaºdého testu jsem seznámil testovaného uºivatele se základní funkcionalitou
aplikace. Dále jsem mu ukázal seznam úkol·, které pot°ebuje postupn¥ splnit:

1. Úsp¥²n¥ se p°ihlásit do aplikace.

2. Otev°ít popis libovolného dokumentu, který mu je²t¥ zbývá a který uº má.

3. Zavolat do call centra.

4. Odhlásit se.

8.1.1 Test £.1

Testovaný: studentka ekonomického oboru univerzity V�O. V¥ková skupina 20-35. (za-
°ízení: LG Nexus 5, Android 5.1.0)

V²echny úkoly splnila rychle. �ádnou nápov¥du nepot°ebovala.

Zp¥tná vazba:"Úkoly byly jednoduché, kv·li kaºdodennímu pouºívání bankovních apli-
kací, které mají dost podobný design, ale b¥hem testování se objevila n¥kolik textových chyb."
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8.1.2 Test £.2

Testovaný: student oboru FIT univerzity �VUT. V¥ková skupina 20-35. (za°ízení: Sam-
sung Galaxy S6, Android 7.0)

V²echny úkoly splnil rychle. �ádnou nápov¥du nepot°eboval.

Zp¥tná vazba:"Narazil jsem na to, ºe v aplikaci chybí p°ihlá²ení pomocí otisku prstu,
ale b¥hem testování p°i pokusu zapnout Touch Id jsem se dozv¥d¥l, ºe tato funkce bude im-
plementována v p°í²tí verzi."

8.1.3 Test £.3

Testovaný: ºena v domácnosti. Má zku²enosti s úv¥rem. V¥ková skupina 35-50. (za°í-
zení: Samsung Galaxy S6, Android 7.0)

V²echny úkoly splnila pom¥rn¥ rychle. �ádnou nápov¥du nepot°ebovala.

Zp¥tná vazba:"Dosud nejsou implementované v²echny funkce v aplikaci, ale aº bude v
provozu, byla by to aplikace, kterou bych ráda vyzkou²ela v reálném ºivot¥."

8.1.4 Test £.4

Testovaný: UI tester. Má zku²enosti s testováním mobilních aplikací. V¥ková skupina
20-35. (za°ízení: Google Pixel 4, Android 10.0)

V²echny úkoly splnil rychle. �ádnou nápov¥du nepot°eboval.

Zp¥tná vazba:"Z gra�ckého pohledu to není dobrá aplikace, ale aº po testování jsem se
dozv¥d¥l, ºe p°i implementaci byly pouºité standardní barvy a UI prvky bez stylovaní. Narazil
jsem na UI chybu, ºe p°i pokusu otev°ít popis dokumentu otev°ení probíhá posouváním názvu
nahoru, coº není z hlediska UI dob°e."

8.1.5 Záv¥r testování

B¥hem testování se objevily textové a UI chyby, které jsem opravil.

Na základ¥ zp¥tn¥ vazby, jsem vytvo°il seznam v¥ci, které je²t¥ chybí:

1. Aplikace je pouze prototyp a pro sv·j provoz pot°ebuje mít spu²t¥ný server, aby mohla
v pln¥ mí°e fungovat.

2. Aby aplikace byla konkurenceschopná na trhu, pot°ebuje mít dobrého designéra, který
by navrhnul design, aby odpovídal standard·m a sou£asným trend·m.
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Na základ¥ testování jsem provedl tento záv¥r:
Aby aplikace byla úsp¥²ná na trhu v roce 2020 pot°ebuje tým odborník·, designer· a krea-
tivc·, kte°í dokáºí vytvo°it kvalitní produkt, který o£ekává zákazník. Protoºe moje aplikace je
zatím jen funk£ní prototyp, nemohla splnit v²echny poºadavky uºivatel·, nicmén¥ z pohledu
funkcionalit potvrdili, ºe je aplikace funk£ní.
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Kapitola 9

Zhodnocení provedené práce

Cílem mého projektu bylo navrhnout a implementovat Android aplikaci pro správu úv¥r·.

Na základ¥ poºadavk·, které jsem navrhl, jsem vytvo°il pln¥ funk£ní prototyp, který
m·ºe být prezentovat zákazníkovi, jako 80% hotový produkt.

Poda°ilo se mi realizovat v¥t²inu poºadavk·. Z navrºených poºadavk· chybí doplnit dva,
tyto poºadavky nemohou být realizované bez funk£ního serveru.

1. Noti�kace.

2. P°ihlá²ení pomocí otisku prstu.

Tyto poºadavky mohou být vy°e²eny v dál²í fázi vývoje za podmínek, ºe bude existovat pln¥
funk£ní server, který umoºní realizovat uloºení otisku prstu a noti�ka£ní systém, který bude
posílat oznámení na konkrétní za°ízení.

Pro realizaci spojení se serverem a rozb¥hnutí projektu na reálných datech sta£í p°idat
dal²í typ Android buildu a zm¥nit nastavení spojení ve t°ídách balíku loanapp.feature.network.app
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Kapitola 10

Dal²í návrh realizace

Aplikace, která byla realizována v rámci Bakalá°ské práce má, krom¥ toho co uº bylo
popsáno, dal²í velký potenciál. Dal²ími zajímavými funkcionalitami mohou být:

� Zprávy - aplikace m·ºe mít záloºku "Zprávy", kam úv¥rová spole£nost m·ºe p°ímo
posílat dopisy se soukromou informací.

� Dokumentace - záloºka, kam úv¥rová spole£nost m·ºe ukládat d·leºité dokumenty k
podepsání a odkud si uºivatel m·ºe stahovat dokumenty uloºené úv¥rovou spole£ností.

� Chat s poradcem - aplikace m·ºe obsahovat chat s poradcem, kde uºivatel m·ºe
p°ímo komunikovat se svým poradcem v p°ípad¥ dotaz· a nejasností.

� Moºnost zaplacení - uºivatel bude mít moºnost zaplatit sv·j úv¥r p°ímo v aplikaci.

� Moºnost vyhledávání a podepsání nového úv¥ru - aplikace bude podporovat
moºnost uzav°ít nový úv¥r podle vlastních poºadavk·, a to zcela online a bez nutnosti
osobního kontaktu s poradcem. Uºivatel si bude moci nastavit �ltr s preferencemi,
které o£ekává od svého úv¥ru a aplikace mu nabídne moºnosti.

Navrºenou základní aplikaci, která zobrazuje p°ehled úv¥r· a zasílá zprávy o d·leºitých
termínech, m·ºeme roz²í°it na zajímavý a uºite£ný produkt, který pom·ºe uºivateli vy°e²it
problémy s úv¥ry: ztráta £asu cestami do úv¥rové spole£nosti nebo strach, ºe n¥co zapomn¥l,
a ºe nestihne v£as odevzdat d·leºitou dokumentaci. Tuto správu úv¥r· bude mít uºivatel
skute£n¥ ve svých rukách.
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P°íloha A

Seznam pouºitých 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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P°íloha B

Obsah p°iloºeného CD

\source\LoanApp Android Studio projekt se zdrojovým
kódem aplikace

\LoanApp.apk Soubor pro instalaci aplikace
\LoanApp.pdf Bakalá°ská práce
\readme.txt Popis obsahu CD
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