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Abstract

This thesis deals with design and implementation of a mobile application for the non-

banking company. The app is intended for business representatives who visit clients and

write contracts, o�er additional products and choose installments. A sales representative

needs to know the information about the client, so they need to keep them together, so this

application helps them. O�ers basic statistics, client lists, and forms to �ll in. It also provides

him with the necessary tools to make it easier to work with the customer.

Key words: React native, native application, Application Analysis and Design, Application

Development, Marketing
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Abstrakt

Tato práce se zabývá návrhem a implementací mobilní aplikace pro nebankovní spole£-

nost. Aplikace je ur£ena obchodním zástupc·m, kte°í nav²t¥vují klienty a sepisují s nimi

smlouvy, nabízejí dal²í produkty a vybírají splátky. Obchodní zástupce pot°ebuje znát in-

formace o klientovi, takºe je pot°ebuje mít stále p°i sob¥, tedy tato aplikace mu k tomu

dopomáhá. Nabízí základní statistiky, seznamy klient· a formulá°e k vypln¥ní. Také mu po-

skytuje pot°ebné pom·cky k jednodu²²í práci se zákazníkem.

Klí£ová slova: React native, nativní aplikace, analýza a návrh aplikace, vývoj aplikace, mar-

keting aplikace
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Kapitola 1

Úvod

Tato diplomová práce se zam¥°uje na obchodní zástupce (nebo také agenty) spole£nosti

Provident Financial s.r.o. (dále spole£nost), kte°í mají za úkol kontaktovat stávající i poten-

cionální zákazníky, sepisovat s nimi smlouvy, poskytovat p·j£ky a vybírat splátky.

Aplikace, kterou máme za cíl vyvinout, má obchodním zástupc·m zjednodu²it práci, ze-

fektivnit jí a dosáhnout tak lep²ích zisk· pro spole£nost. Hlavním cílem aplikace je, aby agent

ned¥lal práci navíc a mohl se dále v¥novat svým úkol·m. Do aplikace by m¥l vyplnit údaje

jen jednou, a ty se propí²í nadále do ostatních systém·, proces· a aktivit, aby mohl stihnout

za stejnou dobu, více zákazník· a tím zvý²il nejen své zisky, ale i zisky pro spole£nost. Zá-

rove¬ se aplikace bude snaºit splnit poºadavky obchodu na to, aby agent byl informován o

svých výsledcích.

Nejprve zanalyzujeme stávající aplikaci, poté navrhneme °e²ení pro novou aplikaci a na

záv¥r ji vyvineme. Aplikaci necháme pr·b¥ºn¥ testovat uºivateli, kte°í ji budou v budoucnu

pouºívat v provozu.

1.1 O spole£nosti

Spole£nost Provident Financial s.r.o. p·sobí na £eském trhu jiº od roku 1997 a od té

doby její sluºby vyuºilo více neº jeden milion zákazník·. Transparentn¥ nabízí bezú£elové

hotovostní i bezhotovostní p·j£ky, bez ru£itele a bez skrytých poplatk·. Mezinárodní skupina

International Personal Finance (IPF), do níº pat°í i £eská pobo£ka Provident Financial s.r.o.,

p·sobí ve Velké Británii jiº od roku 1880. IPF v sou£asnosti poskytuje sluºby ve dvanácti

zemích sv¥ta: v �eské republice, Polsku, Ma¤arsku, Rumunsku, Bulharsku, Finsku, Eston-

sku, Loty²sku, Litv¥, �pan¥lsku, Austrálii a v Mexiku. Jako jedni z prvních poskytovatel·

p·j£ek, získali licenci od �NB, která je zárukou d·v¥ryhodnosti, transparentního �nancování

i odborné zp·sobilosti a potvrzuje silné postavení na £eském �nan£ním trhu. [10]
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KAPITOLA 1. ÚVOD

1.2 Popis práce obchodního zástupce

Obchodní zástupce je osoba, kterou si ur£ila spole£nost, jako zástupce pro kontakt se

zákazníkem. Tato osoba má v náplni práce aktivn¥ vyhledávat potencionální zákazníky se

zájmem o p·j£ku, informovat zájemce o v²ech podmínkách, které musí splnit, pro získání

p·j£ky a následn¥ jej provést celým procesem ºádosti a sjednání p·j£ky.

Po vyplacení (podepsání smlouvy a p°edání sjednaného obnosu), se nový zákazník stává

£lenem portfolia obchodního zástupce. Zástupce pro své portfolio klient· zaji²´uje servis v

podob¥ pravidelných náv²t¥v, kde od zákazník· vybírá splátky na jejich hotovostní záp·j£ky

a informuje zákazníky o novinkách ve spole£nosti a moºnostech dal²ího �nancování, nebo

°e²í jakým zp·sobem srovná zákazník p°ípadné nedoplatky, pokud se dostane do prodlení.

Nedílnou sou£ástí práce obchodního zástupce jsou i reten£ní nabídky, a to jak p°ed do-

placením, tak u zákazník·, kte°í jiº zaplatili ve²keré závazky v·£i spole£nosti.

Kaºdý obchodní zástupce má p°ehled o svých klientech. Seznam t¥chto klient· má ve

svých seznamech, které dostává v ti²t¥né podob¥ do svých rukou od svého nad°ízeného.

Nad°ízenému se °íká manaºer a je zodpov¥dný za více agent·. Skupina, do které pat°í v²ichni

jeho agenti se nazývá agentura a zárove¬ je to oblast, kterou má tento manaºer na starosti.

Manaºer si se zástupci dává pravidelná setkání, kde si domlouvají dal²í postupy a manaºer

pro n¥ p°ipravuje dal²í materiály pro práci.
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Kapitola 2

Analýza

V této £ásti se pokusíme shrnout aktuální °e²ení, které ve spole£nosti existuje, dále se

budeme v¥novat práci Obchodního zástupce a provedeme mezi nimi pr·zkum. Pr·zkumem

zjistíme hodnocení aktuální aplikace, poté sestavíme seznam funk£ních a nefunk£ních poºa-

davk· k poºadované aplikaci.

2.1 Aktuální °e²ení

Tato £ást se zam¥°uje na popis stávající aplikace, pouºité technologie a funkcionality,

které jsou v aktuální aplikaci pouºity.

2.1.1 Popis

Sou£asná aplikace �OZ Cockpit� (OZ = Obchodní Zástupce), která slouºí obchodním

zástupc·m ve v¥ci kontaktu se zákazníkem, byla vyvinuta na po£átku roku 2016 jedním z

koleg· a stala se tak první a jedinou aplikací ve spole£nosti nap°í£ v²emi trhy. Prvotní verze

aplikace um¥la pouze p°ihlá²ení do aplikace pomocí uºivatelského jména a hesla. Jméno

bylo osobní £íslo a heslo telefonní £íslo. Aplikace um¥la zobrazit pouze vstupní pole pro

skóringovou zprávu. P°ihlá²ení probíhalo tak, ºe uºivatel byl po zadání t¥chto informací

ov¥°en v databázi p°es Simple Object Access Protocol1 (SOAP) sluºbu, a pokud se informace

shodovaly, byla odpov¥¤ o p°ihlá²ení kladná, byl vpu²t¥n. Omezením bylo to, ºe p°i p°ihlá²ení

se odesílalo i unikátní £íslo mobilního telefonu (IMEI), které se uloºilo v databázi a ºádný

jiný telefon se poté nemohl p°ihlásit pod tímto uºivatelem.

První aplikace um¥la také, jak jiº bylo °e£eno, odesílat tzv. skóringovou zprávu. Ta slouºí

k ov¥°ení zákazníka v Registru dluºník· a v dal²ích systémech, které ur£ují, jestli má zákazník

1protokol pro vým¥nu zpráv ve formátu XML p°es sí´
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nárok na p·j£ku. Tato zpráva se skládá z parametr· o zákazníkovi, jako je jméno, rodné £íslo,

m¥sí£ní p°íjmy a výdaje, poºadovaná vý²e p·j£ky a dal²í nezbytné údaje. Tyto údaje jsou

také, v p°ípad¥ kladné odpov¥di ze systém· ov¥°ující bezdluºnost (ºe zákazník má nárok na

p·j£ku), odeslány do interního systému, který vypo£ítá maximální moºnou vý²i a typ p·j£ky,

kterou mu agent m·ºe nabídnout. Tyto informace se op¥t odesílají zp¥t na telefon agenta

formou textové zprávy.

Obrázek 2.1: Vylep-

²ená aplikace

Po n¥kolika vylep²eních aplikace, ke stavu dne 1.1.2018, umoº-

¬uje aplikace p°ihlá²ení agenta stejným zp·sobem jako první verze,

vypln¥ní skóringového, výsledkového formulá°e a formulá°e pro do-

hodu o sníºených splátkách. Výsledkový formulá° je soubor polí,

které agent denn¥ vypl¬uje a odesílá svému nad°ízenému. Pole

obsahují informace o po£tech uzav°ených smluv, vybraných £ást-

kách atp. Dohoda o sníºených splátkách informuje nad°ízeného o

tom, ºe zákazník v tuto chvíli nemá na zaplacení splátky a poºa-

duje odloºení splátek. Agent se se zákazníkem dohodne a informuje

tímto nad°ízeného. Ve zpráv¥ se odesílá zákaznické £íslo, dohodnutá

splátka a den splátky. Tyto informace z formulá°· se po stisknutí

tla£ítka �Odeslat� ode²lou v daném formátu svému nad°ízenému £i

do integra£ních systém·.

Dal²í funkcionalitou je zobrazování aktuálních nabízených pro-

dukt·. Nevýhodou tohoto °e²ení je to, ºe aplikace produktovou ta-

bulku obsahuje v kódu. Aplikace je²t¥ ve stavu implementace této funkcionality nem¥la ºádný

backend, mimo samotného p°ihla²ování. Stejn¥ tak p°edpis pro formulá°e, pro skóring a vý-

sledky, je v mobilní aplikaci implementován, a p°i kaºdé zm¥n¥ je nutná p°einstalace aplikace.

Poslední p°idanou funkcionalitou je zobrazení obchodních výsledk·, které jako první za£aly

komunikovat s backendovou sluºbou na �remním serveru. Obchodní výsledky jsou informace

o tom, jak si agent vede v ú£tovacím období, jestli plní cíle a kolik mu je²t¥ zbývá do spln¥ní

cíle uzav°ít smluv, vybrat na splátkách a dal²í informace pot°ebné v rychlém p°ehledu.

2.1.2 Technologie

Jedná se o t°ívrstvou architekturu, která je rozd¥lena na prezenta£ní vrstvu (Mobilní

aplikaci), obchodní vrstvu (Aplika£ní server) a datovou vrstvu (Databáze). Na obrázku 2.2

je vid¥t, jak aplikace komunikuje. Komunikace probíhá pomocí SOAP, nebo REST sluºeb.

2.1.2.1 Mobilní aplikace

K vývoji první verze byl pouºit Ionic framework v.1, který byl schopen pokrýt poºadavky

na vypln¥ní polí, komunikaci se sluºbou na serveru a také byl schopen vytvo°it a odeslat tex-
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Obrázek 2.2: Architektura sou£asného °e²ení

tovou zprávu. Aplikace, pro které byl pouºit tento framework, jsou vyvinuty primárn¥ p°es

Ionic command line utility (neboli �CLI�) a pouºívají Cordovu na sestavní (build) a na nasa-

zení (deploy) jako nativní aplikaci. Po naprogramování bylo moºno tuto aplikaci sestavit do

podoby pro t°i základní podporované mobilní systémy (Android, iOS a Windows). Aplikace

se dále roz²i°ovala a v sou£asné dob¥ pro dal²í roz²í°ení p°estal tento framework sta£it. Nebyl

schopen pokrýt dal²í poºadavky, a proto byl vývoj v tomto frameworku zastaven. Zárove¬

jiº byl vyvinut Ionic framework 2.0, který výrazn¥ zm¥nil a zjednodu²il p·vodní verzi, která

se dále neroz²i°ovala. Lze tedy Ionic framework v.1 povaºovat za zastaralou technologii. [9]

2.1.2.2 Aplika£ní server

K vývoji serverové aplikace, která je umíst¥na v demilitarizované zón¥ (DMZ), coº je

server, který má vystaveny endpointy do internetu, je pouºit jazyk C# s vyuºitím ASP.NET

Web Aplikace (.NET Framework 4.5.1), která je nasazena na serveru Internet Information

Services (IIS). Jedná se o dv¥ serverové aplikace, první je autoriza£ní, která má jeden end-

point, druhá je sluºba, ke které lze p°istoupit po úsp¥²ném ov¥°ení, která poskytuje informace

pro agenta. Tento server lze dále roz²i°ovat o nové endpointy.

2.1.2.3 Databáze

Pro ukládání dat je vyuºit SQL Server 2008 R2. Na serveru je databáze MS SQL, která

se serverem komunikuje pomocí Entity Frameworku. Entity framework je objektov¥-rela£ní

zobrazova£, který umoº¬uje .NET vývojá°·m jednodu²²í práci s rela£ními databázemi, ome-
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zuje velikost napsaného kódu a umoº¬uje práci s databázovými tabulkami, jako s objekty.

[2]

2.1.3 Výhody a nevýhody °e²ení

Díky této aplikaci si agent u²et°il mnoho £asu, vzhledem k tomu, ºe p°i vypln¥ní formulá°e

je pot°eba dbát na p°esné po°adí a syntaxi. Aplikace mu ji ov¥°ila a díky tomu se vyvaruje

n¥kolikanásobné úprav¥ zprávy a odesílání. Nyní tyto pole sta£í vyplnit pouze jednou, v²e je

zkontrolováno a odesláno jiº validní. Agent má také p°ehled o svém aktuálním stavu, který

je pro n¥j motivující, pokud se mu da°í plán plnit. S tím souvisí i odm¥ny pro agenta za

kaºdou uzav°enou smlouvu a p°i spln¥ní plánu dostává dal²í bonus.

Aktuální °e²ení pro pot°eby agent· je nedostate£né z d·vodu omezené funk£nosti apli-

kace, která pouze nabízí p°ihlá²ení a vypln¥ní n¥kolika z pot°ebných formulá°·. Formulá°e

nejsou dynamicky roz²i°ující, a tedy pro kaºdou úpravu detailu n¥jakého formulá°e, je t°eba

aktualizovat aplikaci. Dal²í nevýhodou aplikace je produktová tabulka, která je také uloºena

p°ímo v aplikaci a pro kaºdou zm¥nu produkt·, je t°eba aplikaci zm¥nit. Pokud se aplikace

zm¥ní, je nasazena aktualizace do Google Play a Play Store, kde se uºivatel·m aktualizuje

i po n¥kolika dnech. To má za následek, ºe p°i odesílání zprávy z neaktualizované aplikace,

kde chybí n¥kolik polí, vrátí odpov¥¤ s tím, ºe je chybn¥ vypln¥n formulá°, nebo ºe agent

nabízí zákazníkovi produkt, který jiº není v nabídce.

2.2 Pot°eby obchodních zástupc·

Byl proveden pr·zkum mezi jednotlivými agenty o tom, co vykonávají, a jaké vlastnosti £i

pom·cky, kdyby m¥li s sebou, by jim uleh£ily práci. Otázky, které byly poloºeny, byly sm¥°o-

vány na aktuální funk£nost aplikace i na její moºné roz²í°ení. Kaºdá otázka byla ohodnocena

body, které stanovilo obchodní odd¥lení. Body byly p°evedeny na procentuální ohodnocení,

ze kterého byl vypo£ten pr·m¥r.

2.2.1 Výsledky pr·zkumu

Pr·zkum byl proveden mezi dvaasedmdesáti obchodními zástupci, kte°í vyplnili dotazník

a výsledky jsou následující.2

• Jak £asto pouºíváte aplikaci OZ Cockpit? - Moºnosti �N¥kolikrát denn¥� odpov¥d¥lo

75 % uºivatel·, 13 % �Jednou denn¥� a 10 % �n¥kolikrát týdn¥�. Z toho vyplývá, ºe

agenti jsou seznámeni s aplikací a dle výsledku se dá usuzovat, ºe je vyuºívána ve velké

mí°e.
2Pozn. Výsledky pod 5 % nejsou zobrazeny ve vyhodnocení.
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• Jak jste celkov¥ spojeni s aplikací? - Moºnosti �Velmi spokojeni� odpov¥d¥lo 13 %. Nej-

více, 56 % agent· odpov¥d¥lo ºe jsou �p°eváºn¥ spokojeni� a 18 % jsou zástupci, kte°í

nejsou ani spokojeni, ani nespokojeni. D·vody s nespokojeností jsou v nejv¥t²í mí°e v

rychlosti aplikace. Agenti si také st¥ºují na funkcionality, které jim chybí. N¥které z

funkcionalit v aplikaci jsou, ale vzhledem k tomu, ºe o nich agent neví, lze usuzovat,

ºe agenti nejsou informováni o nových funkcionalitách, nebo je aplikace p°íli² sloºitá

na pouºívání.

• Jak hodnotíte spolehlivost? - To, ºe výsledky nejsou nijak p°íjemné, je patrné jiº z první

odpov¥di. Odpov¥¤ �Velmi vysoká spolehlivost� odpov¥d¥lo 10 % uºivatel· a druhou

moºnost �Vysoká spolehlivost� odpov¥d¥lo 38 % uºivatel·. Nejvy²²í skóre dostalo hod-

nocení �Ani vysoká, ani nízká spolehlivost�, které obdrºelo 49 %. Toto hodnocení je

kv·li tomu, ºe aplikace ne vºdy dokáºe správn¥ ov¥°it vstupní data, která jsou vy-

pln¥na v aplikaci, tedy se stane, ºe p°i odeslání skóringu se vrátí odpov¥¤ o chybn¥

vypln¥ných údajích.

• Jak hodnotíte jednoduchost pouºívání aplikace? - Odpov¥¤ �Velmi jednoduché pouºí-

vání� ozna£ilo 22 % dotazovaných, 41 % dotazovaných ozna£ilo odpov¥¤ �Jednoduché

pouºívání� a odpov¥¤ �Normální pouºívání� ozna£ilo 34 % dotazovaných. Aplikace je

podle výsledk· jednoduchá na pouºívání, ale vzhledem k tomu, kolik funkcí uºivatelé

pouºívají, lze usuzovat, ºe se v aplikaci ne v²ichni zcela vyznají.

• Jak £asto vyuºíváte jednotlivé funkcionality? - V této otázce byly vyjmenovány jednot-

livé funkcionality, které aktuáln¥ aplikace nabízí. Moºnosti byly �Velmi £asto�, ��asto�,

�Ne moc £asto� a �V·bec ne�. Pr·m¥rn¥ se funkcionality pouºívají na 57 % coº udává

to, ºe ne v²echny funkcionality jsou v aplikaci pot°ebné, nebo je uºivatelé neumí po-

uºívat. Dle odpov¥dí na jednotlivé otázky se nejmén¥ pouºívá funkcionalita �Dohoda

o sníºených splátkách�, na kterou odpov¥d¥lo �V·bec ne� nejvíce uºivatel· a celkové

hodnocení má pouhých 21 %. Nejlépe dopadly funkcionality �Skóring� a �Výsledkové

zprávy�. Ty byly implementovány první.

• Uvítali byste n¥kterou z následujících funkcionalit? - Byl poslední z dotaz·, kde byl

dán seznam ²esti funkcionalit, které se plánovaly vyvinout a které byly i sou£ástí ob-

chodních poºadavk·. Nejvíce dotazovaných by uvítalo funkcionalitu seznamu kontakt·

na jejich nad°ízené, helpdesk a dal²í. Naopak nejmén¥ by vyuºili funkcionalitu �Kalen-

dá°e pro plánování náv²t¥v�. Díky tomuto pr·zkumu a dohod¥ s odd¥lením obchodu,

se rozhodlo, jaké funkcionality se budou vyvíjet dále.

• Obchodní zástupci byli také dotazováni otev°enými otázkami na to, co jim v aplikaci

chybí, co by doplnili, £i pokud jsou s n¥jakou funkcionalitou nespokojeni. M¥li napsat

sv·j komentá°. Objevovali se zde komentá°e k jednotlivým funk£nostem, ale také k
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rychlej²ímu na£ítání aplikace. Pro dal²í návrh by tyto p°ipomínky m¥ly být brány v

potaz a m¥ly by se aplikovat, £i by se jim m¥lo vyhnout v dal²ím návrhu.

2.2.2 Vyhodnocení pr·zkumu

V¥t²inu funkcionalit agenti pouºívají, ale ne vºdy je hodnotí pozitivn¥. Spolehlivost není

na nejlep²í úrovni, coº m·ºe být pouºitou technologií, £i vysokou náro£ností aplikace na

telefon. Vzhledem k tomu, ºe v aplikaci uºivatel·m chybí n¥jaké dopl¬ky, bylo rozhodnuto,

ºe aplikace nedosta£uje aktuálním pot°ebám agent· a je pot°eba ji zm¥nit. Je pot°eba zjed-

nodu²it celou aplikaci, protoºe ne vºdy uºivatelé v¥dí, co se k £emu pouºívá a pot°ebuje.

2.3 Business poºadavky

Poºadavky na aplikaci byly stanoveny jednotlivými obchodními manaºery, kte°í se vyjád-

°ili k tomu, které funkce jsou v aplikaci navíc, a které jim tam chybí. Odpov¥di byly rozd¥leny

do dvou kategorií. První kategorie se zabývá technickými funkcionalitami, kterým by m¥la

aplikace odpovídat bez zobrazení jednotlivých oken. Druhá kategorie je poºadovaný seznam

oken a jednotlivých obchodních poºadavk·, které informace, nebo pole by m¥la aplikace

poskytovat.

Aplikace bude ur£ena agent·m, kte°í se budou setkávat se zákazníky. Musí být bezpe£ná

a reakce na poºadavek musí být rychlá. Také musí být p°ehledná, aby uºivatel m¥l vºdy

p°ehled o jednotlivých moºnostech aplikace.

2.3.1 Nefunk£ní poºadavky

Seznam nefunk£ních poºadavk· je soupis vlastností aplikace, které bude spl¬ovat bez

ohledu na po£et zobrazených oken.

2.3.1.1 O�ine

Pokud uºivatel bude v oblasti, kde není dostate£ný p°ístup k internetu (nap°. slabý sig-

nál), nebo nebude mít v telefonu p°ipojení p°es datové p°ipojení, tak se stále musí dostat k

informacím o zákazníkovi, které si p°edem vybere a mít moºnost odeslat vypln¥né formulá°e

jinou cestou neº p°es webové sluºby, nap°íklad pomocí textových zpráv. Zobrazení obchod-

ních výsledk·, tvaru zpráv, nebo produkt·, které jsou aktualizované p°i dotazu na server,

musí být zobrazena poslední známá verze. Tyto informace se aktualizují p°i dostupnosti

datového p°ipojení.
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2.3.1.2 Synchronizace

�áste£ná synchronizace dat se provede za jakéhokoli internetového p°ipojení na ºádost

uºivatele, nebo pokud n¥jaká data pot°ebuje na£íst aktuáln¥. Jsou to p°eváºn¥ informace

nutné pro prvotní na£tení aplikace, nebo informace, které nejsou náro£né na spot°ebu dat.

Úplná synchronizace dat ze za°ízení se provede automaticky p°i p°ipojení k Wi-Fi síti,

kv·li ²et°ení mobilních dat. Aktualizují se informace o zákaznících a produkty. Uºivatel

by m¥l mít moºnost nastavit si sám, jestli dovolí aplikaci automaticky aktualizovat tyto

informace p°i datovém p°ipojení.

Agenti mají �remní tarif, který obsahuje 1,5GB mobilních dat m¥sí£n¥, tedy velikost

synchronizace pro jeden dotaz p°es mobilní data, nesmí p°esáhnout 1MB.

2.3.1.3 Logování

Logování je nutné k p°ípadnému zji²t¥ní chyb, £i b¥hu aplikace. Logování je provád¥no

automaticky a v p°ípad¥ výskytu chyby se automaticky ode²le zpráva na podporu, která

zaeviduje incident a postoupí jej dále k °e²ení. V logu musí být patrno, jaké kroky uºivatel

provedl, neº se stala chyba, tedy log musí mít historii.

2.3.1.4 Zabezpe£ení

Poºadavek na bezpe£nost je nutnost, nebo´ se pracuje s citlivými daty o zákaznících. Je

tedy pot°eba zajistit, aby osoba, která není oprávn¥ná tyto data zobrazit, se k nim nedostala.

Dále je pot°eba mít moºnost data na dálku odstranit v p°ípad¥, ºe by do²lo ke ztrát¥ nebo

odcizení mobilního telefonu agenta.

P°enos na server musí být ²ifrovaný p°es OpenSSL a odesílaný protokolem HTTPs, pro-

toºe komunikace mezi aplikací a serverem m·ºe být odposlouchávána a informace zneuºity.

2.3.1.5 Provázanost na jiné aplikace

Aplikace musí podporovat funkci mapy, která po poºadavku na zobrazení adresy bydli²t²

na map¥, zobrazí pozici uvedené adresy.

Odesílání textových zpráv z telefonu je nutností z d·vodu skóringu nebo reportingu, p°i

kterém je pot°eba, aby se zpráva sestavila do p°esn¥ stanoveného formátu a byla odeslána

na ur£ité telefonní £íslo. Tyto informace jsou za normálních okolností odeslány p°es webovou

sluºbu, ale v p°ípad¥ nedostupnosti sluºby, je nutné je odeslat jiným zp·sobem.

Dal²í funkcí, kterou musí aplikace podporovat je p°ímé vytá£ení. Tedy volání po vybrání

telefonního £ísla, a poºadavku na vytá£ení. Je pot°eba zajistit vypln¥ní telefonního £ísla pro

p°ímé volání.
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2.3.2 Funk£ní poºadavky

Zde si popí²eme chování a jednotlivé poºadavky na okna aplikace od obchodního odd¥lení.

Tyto okna se mohou zobrazovat, nebo nemusí, v závislosti na nastavení v databázi pro

konkrétní uºivatele nebo skupiny. Toto nastavení se odesílá p°i prvním otev°ení aplikace,

nebo p°i aktualizaci. Následující usecase 2.3, popisuje interakci uºivatele (agenta) s aplikací

a interakci aplikace se servery.

Obrázek 2.3: P°ípady uºití aplikace

2.3.2.1 Po spu²t¥ní

P°i prvním otev°ení aplikace, nebo p°i odhlá²ení z aplikace, se uºivateli zobrazí okno

pro p°ihlá²ení. P°ihlá²ení bude provád¥no pomocí £ísla agenta a telefonního £ísla uºivatele.

Ov¥°ovací zprávou na uvedené telefonní £íslo se ode²le potvrzovací kód ze serveru, který po

zadání do aplikace povolí vstup agentovi k poskytovaným informacím.
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V p°ípad¥ ²patného zadání, aplikace umoºní uºivateli zm¥nit vstupní data a zkusit se

znovu p°ihlásit.

Aby se agent p°ihlásil do aplikace, musí být p°ipojen k internetu, bu¤ na Wi-Fi nebo

datovým p°ipojením. Platnost p°ihlá²ení bude nastavena na 28 dní a poté dojde k automa-

tickému odhlá²ení.

2.3.2.2 Osobní informace

Na úvodní obrazovce se zobrazí informace o agentovi (Jméno, p°íjmení, sekce a pobo£ka).

Agent zde bude mít moºnost vid¥t také Obchodní výsledky, kde bude zobrazen plán a aktu-

ální výsledek pro kaºdou kategorii. Kaºdý agent m·ºe mít své kategorie výsledk·, které chce

jeho nad°ízený zobrazovat. Je pot°eba zajistit, aby se tyto kategorie zobrazovaly dynamicky.

Kaºdá kategorie bude obsahovat název, plán a realitu.

2.3.2.3 Skóring

Aplikace zobrazí obrazovku, ve které budou moºnosti vkládání textu, p°epína£e a jiné

podporující funkce, které dopomohou agentovi k jednodu²²ímu zadávání a automatickému

ov¥°ování. Pole pro vypln¥ní dostane aplikace ze serveru na ºádost. Informace ze serveru

obsahují popis pole, typ pole (p°epína£ ANO/NE, checkbox atd.), index po°adí v p°ípad¥

odeslání p°es textovou zprávu a ID pole, které ozna£uje klí£ v JSON poºadavku na server.

Skóring je po stisku tla£ítka �Odeslat skóring� odeslán p°es internetové p°ipojení na server

ke zpracování. Toto se provede pouze pokud je agent p°ipojen k internetu. Pokud agent nemá

aktuáln¥ p°ístup k internetu, je odeslána textová zpráva ve správném formátu.

Formát textových zpráv je posloupnost jednotlivých polí dle svého indexu, odd¥lena m°íº-

kou. Na za£átek je vºdy p°ipsán text �#SCOR#�, aby bylo poznat, ºe se jedná o skóringový

typ zprávy. 3

2.3.2.4 Produktová tabulka

Produktová tabulka slouºí agentovi jako p°ehled moºných nabízených produkt·. Vzhle-

dem k tomu, ºe se produkty velmi £asto m¥ní, je pot°eba zajistit dynamické vypln¥ní t¥chto

údaj· v aplikaci. Data do aplikace se dostanou z p°ipravené webové sluºby, která poskytne

název tohoto produktu a p°ípadn¥ jeho detail.

3P°íklad skóringové zprávy: #SKOR#Jan#Han£#9302221212#20000#3000#45000#A
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2.3.2.5 P°ehled zákazník· a jejich detail

V tomto okn¥ se zobrazí seznam zákazník· spadajících pod tohoto agenta. Na první

pohled je pot°eba rozeznat klienta, kterého si pot°ebuji zvolit a p°ípadn¥ zobrazit jeho detail.

K tomu je pot°eba v seznamu (pro kaºdého zákazníka) vid¥t jeho jméno a p°íjmení, zákaznické

£íslo a kontaktní adresa. Kaºdý zákazník má své unikátní zákaznické £íslo, které se pouºívá

pro dal²í zobrazení detail· zákazníka.

Detail zákazníka je obrazovka, kde bude vid¥t jeho trvalá a kontaktní adresa, telefon,

datum narození a celková dluºná £ástka. Tento detail se musí zobrazit po klepnutí na jednot-

livého zákazníka. Je pot°eba, aby detaily o zákaznících nevyuºívaly velké mnoºství mobilních

dat, pokud to nebude nutné, nebo vyºádané uºivatelem, nebo´ agenti mají k dispozici v te-

rénu omezený objem mobilních dat.

2.3.2.6 Seznam kontakt·

Na základ¥ pozice p°ihlá²eného uºivatele, tento seznam zobrazuje nad°ízeného a ostatní

agenty ve skupin¥. Zárove¬ zde budou zobrazeny kontakty na Helpdesk a odd¥lení pro ji-

nou podporu. Spole£ný telefonní seznam je pot°eba dynamicky m¥nit. Kaºdý kontakt bude

obsahovat jméno a telefonní £íslo.

Tento seznam agent vyuºije nap°íklad v p°ípad¥, ºe nastanou n¥jaké problémy, nebude

si v¥d¥t rady, nebo bude pot°ebovat kontaktovat svého nad°ízeného.

2.3.2.7 Reportování

Kaºdý den agent odesílá informace svému nad°ízenému o svých výsledcích z aktuálního

dne. Op¥t je nutno, jako ve skóringové zpráv¥, aby agent mohl jednotlivé parametry vyplnit

jednodu²e a n¥které (pokud jsou dostupné), mohly být p°edvypln¥ny místo n¥j a on by pouze

zkontroloval, jestli je v²e v po°ádku a odeslal report.

Parametry, které agent musí vyplnit jsou parametry, které nastaví jeho nad°ízený. Ze

serveru se posílají informace, které obsahují seznam parametr· nastavených nad°ízeným.

Poloºka seznamu obsahuje název parametru, typ vypl¬ovaného pole (Text, £íslo, ANO/NE,

a dal²í), index v p°ípad¥ odeslání textové zprávy a ID pole, které ozna£uje klí£ v JSON

poºadavku na server.

Report se ode²le poºadavkem na server, pokud je agent p°ipojen k internetu. Pokud agent

nemá aktuáln¥ p°ístup k internetu, je odeslána textová zpráva v p°edem daném formátu.

Formát textových zpráv je posloupnost jednotlivých polí dle svého indexu, odd¥lena m°íºkou.

Na za£átek je vºdy p°ipsán text �#RES#�, aby bylo poznat, ºe se jedná o výsledkovou zprávu.
4

4P°íklad výsledkové zprávy: #RES#3#2#22#20000#21400#45000
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Kapitola 3

Návrh °e²ení

V této kapitole se budeme zabývat návrhem °e²ení aplikace. Design aplikace zpracujeme

pomocí programu �Just In Mind (Free)�, který má omezené vlastnosti a funkce oproti plné

verzi, kterou jsme si nevybrali, protoºe je placená a pro studenty není dostupná zdarma.

Také si zde zobrazíme jednotlivé obrazovky a popí²eme jejich funk£nosti. Návrh nefunk£ních

poºadavk· zpracujeme a popí²eme navrhované °e²ení.

3.1 Návrh nefunk£ních poºadavk·

Provedeme návrh °e²ení nefunk£ních poºadavk·, aby spl¬ovaly nefunk£ní poºadavky z

analýzy.

3.1.1 Ukládání dat do mezipam¥ti

Ukládání do mobilního za°ízení, je °e²eno pomocí interní pam¥ti. Ukládání je v podob¥

klí£-hodnota do pam¥ti telefonu. Ve²keré nastavení nesmí být ukládáno do externí pam¥ti z

d·vodu snadného p°enosu informací do jiných za°ízení. Tato pam¥´ bude fungovat jako zdroj

informací a nastavení, pokud server nebude k dispozici. Informace poskytující jsou nap°íklad

poslední známé obchodní výsledky, seznam oken a dal²í.

3.1.2 Synchronizace

Pro synchronizaci dat pouºíváme dotazování p°es Web API vyuºívající rozhraní REST1

které je zaloºeno na jednoduchých HTTP volání. K synchronizaci pouºijeme metody HTTP

pro webové sluºby, které spadají do kategorie �RESTful�, tedy GET, POST, PUT a DELETE.

Výhody REST komunikace oproti SOAP komunikace spo£ívají hlavn¥ v objemu dat. K
1Representational State Transfer
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omezení objemu dat také p°isp¥je zapnutí GZIP komprese p°ená²ených zpráv ze strany IIS.

[5]

Synchronizaci rozd¥líme do t°í typ·. Tyto typy od sebe odd¥lují druh p°ipojení k inter-

netu a závaºnost obsahových informací. Tyto typy se snaºí brát v potaz mnoºství dat, které

m·ºe agent m¥sí£n¥ pouºít a velikost úloºného místa v telefonu, které omezuje £ást 3.1.2.3.

3.1.2.1 Bez ohledu na p°ipojení

Pro správný b¥h aplikace je pot°eba mít p°ístup k internetu p°i p°ihla²ování a poté pro

prvotní b¥h aplikace. Po p°ihlá²ení je pot°eba stáhnout nastavení aplikace, které zaru£uje

správný b¥h této aplikace a to, ºe uºivatel opravdu uvidí pouze obrazovky a nastavení, které

je mu dovoleno. Tyto informace jsou stahovány bez ohledu na to, jestli je uºivatel p°ipojen k

síti Wi-Fi, nebo pomocí datového p°ipojení. Tyto informace jsou ukládány do lokální pam¥ti

a na£teny v p°ípad¥ nedostupnosti internetového p°ipojení. V p°ípad¥ dostupnosti, jsou data

aktualizována p°i zapnutí aplikace.

V tomto reºimu nastavení se po£ítá, ºe se jedná o poºadavky na nastavení, oken aplikace,

zobrazování obchodních výsledk· a tvar skóringových a výsledkových polí. Po£ítá se, ºe tyto

informace jsou bu¤ velmi d·leºité, nebo velmi malé na objem p°enesených dat.

3.1.2.2 S ohledem na p°ipojení

P°i ohledu na p°ipojení je pot°eba vzít v úvahu velikost p°ená²ených dat. Data, která

jsou pot°eba pro zobrazení základních informací o klientech, nebo kontakty, jsou náro£ná

na objem p°enesených dat. Vzhledem k velikosti a po£tu, jsou staºena nebo aktualizována

okamºit¥ p°i p°ipojení k Wi-Fi, protoºe pro agenta jsou d·leºitá. P°i datovém p°ipojení je na

uºivateli, zda povolí stahování t¥chto informací. Data jsou uloºena v lokální pam¥ti a na£tena

p°i otev°ení p°íslu²ného okna. Pokud je p°i otev°ení p°íslu²ného okna dostupné p°ipojení k

Wi-Fi, je automaticky staºena aktualizace.

3.1.2.3 Na poºádání

Data, která uºivatel nepot°ebuje do té doby, dokud se neplánuje setkat s klientem, m·ºe

si pozd¥ji poºádat o staºení do pam¥ti. Data nejsou automaticky stahována ani aktualizo-

vána, ale pokud uºivatel ví, ºe za klientem p·jde a bude pot°ebovat jeho detail, m·ºe si data

o zákazníkovi stáhnout. Pokud uºivatel zadá poºadavek na staºení detailu klienta p°i p°i-

pojení k Wi-Fi, tyto informace se stáhnou bez dotazu. Pokud uºivatel bude p°ipojen pouze

k datovému p°ipojení bude dotázán, jestli si p°eje tyto informace p°es toto p°ipojení stáh-

nout. Moºnost nastavení stahování bez dotázání je umoºn¥na v nastavení aplikace. Data v
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3.1. NÁVRH NEFUNK�NÍCH PO�ADAVK�

za°ízení jsou uloºena pouze do£asn¥ po dobu 72 hodin kv·li ²et°ení místa v pam¥ti telefonu

a bezpe£nosti v p°ípad¥ ztráty za°ízení.

3.1.3 Logování

Pro uchovávání logování se bude vyuºívat logování do konzole, které pomocí funkcionalit

bude zachytávat dopln¥k Firebase, který po vyhodnocení chyby, p°ipraví report pro odeslání

na administrátory £i helpdesk.

Druhou moºností je implementace vlastního loggeru, který bude fungovat na podobné

bázi jako Firebase. Tato funkcionalita musí spl¬ovat ukládání chybových hlá²ení a následné

odeslání na server, p°i dostupnosti internetového p°ipojení.

3.1.4 Zabezpe£ení

Pro p°ihla²ování do aplikace, se pouºívá dvoufázová autentizace Oauth2 (obr. 3.1). Nej-

prve probíhá ov¥°ení, jestli uºivatel má právo p°istoupit k citlivým dat·m. Uºivatel bude

nejprve ov¥°en odesláním autentiza£ních informací na server, na základ¥ kterých se jako

odpov¥¤ vrátí autoriza£ní token. V p°ípad¥ správn¥ vypln¥ných údaj·, se ze serveru na te-

lefonní £íslo agenta ode²le textová zpráva s vygenerovaným klí£em. Tento klí£ uºivatel zadá

do aplikace a spole£n¥ s autoriza£ním tokenem se ode²le na autoriza£ní server. Server ov¥°í,

jestli token a klí£ souhlasí. V p°ípad¥ shody, vrátí uºivateli p°ístupový token (bearer), který

umoºní uºivateli p°ístup k chrán¥ným informacím. V p°ípad¥ jakékoli neshody, uºivatel musí

za£ít znovu.

Informace uloºené v interní pam¥ti musí být ²ifrované ²ifrou AES-256 (Advanced En-

cryption Standard), která poskytuje dostate£né zabezpe£ení pro ukládání dat. Zárove¬ se

p°i odhlá²ení z aplikace, musí lokální pam¥´ smazat, aby se k informacím nedostal ºádný

jiný uºivatel.

3.1.5 Spolupráce s jinými aplikacemi

V p°ípad¥ kontaktu se zákazníkem musí tato aplikace um¥t vyuºívat i jiné aplikace, které

jsou jiº vyvinuty a na telefonu standardn¥ nainstalovány. Kaºdý opera£ní systém má své

p°edde�nované aplikace, které umí vyuºít. T¥chto aplikací se budeme snaºit vyuºít.

3.1.5.1 Odesílání textových zpráv

V p°ípad¥ nedostupnosti internetového p°ipojení, je pot°eba skóring a reporty odeslat

pomocí textové zprávy. Odesílání skóringu a reportu bude provád¥no automaticky pokud

to systém bude umoº¬ovat. Opera£ní systémy iOS mají omezení v odesílání zpráv z cizích
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Obrázek 3.1: Oauth2 autentizace

zdroj·. V tomto p°ípad¥ zpráva bude sestavena a p°ipravena v poli pro odeslání. Odeslat ji

musí uºivatel manuáln¥ sám.

Agent má v systému registrované pouze jedno telefonní £íslo, ze kterého mu je dovoleno

odesílat tyto zprávy. Pokud aplikaci pouºívá na jiném mobilním £ísle a ode²le skóring, nebude

platný a automaticky obdrºí odpov¥¤, ºe jeho telefonní £íslo není v systému nalezeno.

3.1.5.2 P°ímé volání

Seznam kontakt·, nebo informace o zákazníkovi, obsahují informaci o telefonním £ísle.

Na toto telefonní £íslo lze odesílat zprávy a lze na n¥ také volat. Aplikace musí dovolit

p°esm¥rování na výchozí aplikaci pro volání a p°edat jí toto telefonní £íslo, které uºivatel

chce vyto£it.

3.1.5.3 Mapy

Pokud se agent rozhodne kontaktovat zákazníka osobn¥, uvítá moºnost �Zobrazení na

map¥�, která zobrazí adresu zákazníka ve výchozí aplikaci na map¥. Pokud taková aplikace v

telefonu neexistuje, zobrazí se adresa na map¥ Google na webové stránce v okn¥ prohlíºe£e.
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3.2 Návrh funk£ních poºadavk·

Zde popí²eme a ukáºeme jednotlivé zpracování funk£ních poºadavk· aplikace. Ke kaºdé

funkcionalit¥ je p°i°azena obrazovka, která popisuje poºadovanou funkci. Návrh obrazovek

je tvo°ený pro mobilní telefon Nexus 5S.

3.2.1 P°ihlá²ení

Obrazovka 3.2a se objeví jako první po spu²t¥ní aplikace. Tato obrazovka bude obsahovat

dv¥ textová pole pro zadání p°ihla²ovacích údaj·. První na osobní £íslo, druhé na telefonní

£íslo. Po vypln¥ní poºadovaných údaj· na úvodní stránce, dojde k odeslání poºadavku na

server a v p°ípad¥ kladné odpov¥di, je obrazovka vym¥n¥na za druhou obrazovku 3.2b,

kam uºivatel zadá ov¥°ovací kód, který mu byl zaslán na jeho telefonní £íslo. P°i vypln¥ní

správného £ísla, p°ejde aplikace na úvodní stránku 3.3a.

(a) Základní p°ihlá²ení (b) Ov¥°ovací £íslo (c) Chybné údaje

Obrázek 3.2: Okna p°ihla²ování do aplikace

Pokud na první obrazovce p°ihla²ování nastane chyba, uºivateli se objeví obrazovka s

chybou 3.2c, která oznamuje uºivateli, ºe zadal nesprávné údaje a celé p°ihla²ování musí

za£ít znovu. Pokud nastane chyba v opisování zprávy, uºivatel má moºnost 2 oprav p°ed tím,

neº aplikace zobrazí chybové hlá²ení a uºivatel je p°esm¥rován na první stránku p°ihlá²ení.

3.2.2 Úvodní obrazovka

Na úvodní obrazovce, v horní £ásti, je zobrazen název aplikace. Pro rozbalení jednot-

livých moºností v levém horním rohu se zobrazí p°ekrývající menu, kde je moºno zvolit z

jednotlivých obrazovek popsaných v kapitole 3.2.3.
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Obsah první stránky (obr. 3.3a) tvo°í jméno, p°íjmení, sekce kterou agent zastupuje a

agenturu, ve které p·sobí. P°i prvním pohledu do aplikace, uºivatel dostane p°ehled o svých

obchodních výsledcích. Tabulka obsahuje výsledky jednotlivých kategorií. V prvním sloupci

je název hodnotící kategorie, ve druhém sloupci je plán, který agentovi naplánoval nad°ízený

a ve t°etím sloupci jsou reálné výsledky, kterých dosáhl za poslední zú£tovací období.

(a) Úvodní obrazovka (b) Výb¥r nové zprávy

Obrázek 3.3: Úvodní obrazovka po p°ihlá²ení do aplikace

V pravém spodním rohu je kruhové zelené tla£ítko se znakem plus. Pokud uºivatel klepne

na toto tla£ítko, rozbalí se menu nad tímto tla£ítkem pro vytvo°ení nové zprávy jako je moºné

vid¥t na obrázku 3.3b. Ikona plusu se zm¥ní na ikonu k°íºku, která po klepnutí op¥t schová

toto menu. K dispozici jsou dva druhy zpráv. První druh zprávy je zpráva skóringová se

zna£kou osoby s plusem. Po klepnutí na tuto ikonu, uºivatel bude p°esm¥rován na obrazovku

skóringu popsanou v kapitole 3.2.4. Druhou ikonou je ikona dolaru, která p°edstavuje ikonu

výsledkové zprávy, popsanou v kapitole 3.2.5, na kterou se po klepnutí toto okno p°esm¥ruje.

3.2.3 Rozbalovací menu

Rozbalovací menu je typem responsivní navigace a je ur£eno pro rychlou navigaci mezi

poºadovanými okny. Rozbalovací proto, protoºe se rozvine (rozbalí) z levé strany obrazovky

a p°ekryje obsah.

Hlavní obrazovky (obrazovky vyjmenované v seznamu) mají v levém horním rohu aplikace

zobrazen symbol menu neboli t°i vodorovné £árky nad sebou, téº ozna£ován jako �hamburger

menu�. Po kliknutí na ikonu menu, se z levé strany zobrazí menu, které zobrazuje p°ehled

hlavních obrazovek. Toto menu lze také vyvolat p°ejetím z levé strany obrazovky doprava.

Po klepnutí na název poºadované funkce se zobrazí její obrazovka.
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Obrázek 3.4: Roz-

balovací menu

V horní £ásti menu, je vid¥t jméno p°ihlá²eného uºivatele následo-

vané p°id¥lenými obrazovkami, a dále nastavení aplikace a odhlá²ení.

Tla£ítko odhlá²ení, uºivatele odhlásí z aplikace, tedy odstraní token z

pam¥ti a vymaºe ve²kerá uloºená data o aplikaci.

3.2.4 Skóringová zpráva

Po klepnutí na stránku skóringu je uºivatel poºádán o vypln¥ní ve²-

kerých údaj·, které jsou pot°eba pro správné oskórování zákazníka. To,

ºe vypln¥ná pole jsou podle poºadavk· se ov¥°uje pomocí regulárního

výrazu, který kaºdé z t¥chto polí obsahuje. Pole jsou dynamická, takºe

jsou stahována p°es webovou sluºbu z databáze. Jedná se o pole, která

budou textová, numerická, ANO/NE tla£ítka s vlastním nastavením

textu a výb¥rové menu z více moºností. Pole jsou rozd¥lena do kategorií pro lep²í p°ehlednost.

V²echna jsou povinná.

Po vypln¥ní ve²kerých polí (pokud je v²e správn¥ vypln¥no), po stisknutí tla£ítka �Skó-

rovat�, nebo tla£ítka sloºené papírové vla²tovky v pravém horním rohu, se ode²le zpráva

sestavená dle poºadavk· a uºivateli se zobrazí potvrzení o úsp¥²ném odeslání zprávy. Pokud

je uºivatel p°ipojen k internetu jakýmkoli zp·sobem, ode²le se zpráva p°es webovou sluºbu,

pokud ne, sestaví se do textové zprávy a ode²le se.

V horním panelu uprost°ed, je text s názvem okna, v levé £ásti panelu je odkaz na menu

3.2.3.

(a) Vypln¥ní údaj· (b) Informace o odeslání

Obrázek 3.5: Obrazovky pro odesílání skóringu

19



KAPITOLA 3. NÁVRH �E�ENÍ

3.2.5 Reportování

Reporting slouºí k odesílání informací o denních výsledcích. Informace, která pole je

povinen uºivatel vyplnit jsou uloºena v databázi a zobrazována jako °ádky pod sebou. Kaºdý

°ádek je jeden parametr pro vypln¥ní. Parametry pro vypln¥ní mohou být numerické, textové,

nebo pole volby ze dvou, £i více moºností.

(a) Pole pro vypln¥ní (b) Oznámení o odeslání

Obrázek 3.6: Obrazovky pro vypln¥ní a odeslání výsledk·

Na konci °ádk· pro vypln¥ní, bude tla£ítko pro odeslání výsledk·. Toto tla£ítko má

stejnou funkci jako tla£ítko odeslat v pravém horním rohu (znak sloºené papírové vla²tovky).

Po stisku tohoto tla£ítka, aplikace zajistí, ºe se ode²le výsledková zpráva, v p°ípad¥ p°ipojení

k internetu p°es webovou sluºbu, v p°ípad¥ o�ine provozu se ode²le textová zpráva v daném

formátu. V p°ípad¥ správného odeslání zprávy, se zobrazí informace o odeslání výsledk·. V

p°ípad¥ neúsp¥chu se zobrazí informace, o tom, kde nastala chyba.

V horním panelu uprost°ed, je text s názvem okna, v levé £ásti panelu je odkaz na menu

3.2.3.

3.2.6 Produktová tabulka

Produktová tabulka obsahuje seznam p·j£ek, které spole£nost aktuáln¥ nabízí a agent je

m·ºe nabídnout zákazníkovi. Tyto data se stahují p°es webovou sluºbu. Agent vidí jména

p·j£ek, jejich znak a barvu. Stránka nemá ºádné p°ímé návaznosti na jiné stránky, je pouze

zobrazovací.

V horním panelu uprost°ed, je text s názvem okna, v levé £ásti panelu je odkaz na menu

3.2.3.
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Obrázek 3.7: Produktová tabulka

3.2.7 P°ehled zákazník·

Obrázek 3.8: P°e-

hled zákazník·

Jako dal²í obrazovkou je zobrazení základních klientských informací.

Klienti jsou zobrazeni v jednotlivých °ádcích pod sebou. V °ádku je zob-

razeno jméno klienta a jeho osobní £íslo v závorce. Pod jménem klienta

je uvedena jeho adresa pro lep²í orientaci. Vedle jména zákazníka je

checkbox, který ozna£uje, ºe detail zákazníka je v mobilním za°ízení

staºen pro pouºití o�ine. Zárove¬ je tento zákazník zachycen na vr²ek

stránky. Datum nad checkboxem ozna£uje datum posledního kontaktu

zákazníka.

V horní £ásti obrazovky jsou zobrazeny dv¥ tla£ítka. Jedno aktua-

liza£ní (zobrazeno jako sto£ená ²ipka sama do sebe), které aktualizuje

základní informace o zákaznících. Aktualizace je na poºádání p°i dato-

vém p°ipojení i p°i Wi-Fi p°ipojení. Dále zde je zobrazeno tla£ítko �ltru

(zobrazeno jako t°i zmen²ující se £árky pod sebou), které po stisku zob-

razí vyhledávání zákazníka podle jména, osobního £ísla a adresy. Toto

vyhledávání není pot°eba napsat p°esn¥ a celé, sta£í napsat jen £ást a

automaticky se vyhledají zákazníci, kte°í tento text obsahují.

V horním panelu uprost°ed, je text s názvem okna, v levé £ásti panelu je odkaz na menu

3.2.3.

Kaºdý zákazník obsahuje detail, kde se zobrazují dal²í informace, pot°ebné pro agenta.

K t¥mto informacím se uºivatel dostane tak, ºe klepne na n¥jakého zákazníka a automaticky

bude p°esm¥rován na jeho detail popsaný v kapitole 3.2.8
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3.2.8 Detail zákazníka

Obrázek 3.9: De-

tail zákazníka

Do detailu zákazníka se dostane uºivatel tak, ºe na kart¥ Zákazníci

3.2.7, klepne na jméno v °ádku zákazníka, kterého detail chce zobrazit.

Nová stránka s detaily zákazníka, se p°ekryje p°es tuto kartu. Zobrazené

detaily na této stránce jsou: telefonní £íslo, adresa dom· a adresa kon-

taktní, coº je adresa, kde se klient vyskytuje, kde ho má agent nav²tívit.

Po stisku tla£ítka vedle telefonního £ísla vpravo, za£ne na toto £íslo uºi-

vatel psát textovou zprávu. Po stisku tla£ítka vpravo vedle adresy, se

zobrazí tato adresa na map¥. Po klepnutí na telefonní £íslo, aplikace

toto telefonní £íslo vyto£í.

Tla£ítkem v pravém horním rohu se aktualizují detailní informace o

zákazníkovi, neboli se poºádá o nové informace. Tyto informace mohou

být zastaralé, pokud jsou v za°ízení uloºeny del²í dobu. Tla£ítko v levém

horním rohu (²ipka sm¥rem doleva), se vrátí zp¥t na kartu Zákazníci, do

hlavního postavení, na vrchol stránky.

3.2.9 Kontakty

Na záloºce Kontakty jsou vid¥t kontakty dvou druh·. Kontakty agentury (na obr. 3.10a) a

v²echny kontakty (na obr. 3.10b), které jsou agentovi k dispozici. V první záloºce "Agentura",

jsou kontakty z jeho agentury, do které spadá. Jako první se zobrazí jméno nad°ízeného s

jeho pozicí, druhý je zde uveden senior agent a dal²í v po°adí jsou zobrazeny ostatní agenti,

spadající do stejné agentury, jako p°ihlá²ený agent. V druhé záloºce "V²echny kontakty" kde

jsou navíc kontakty, které mu dopomohou v p°ípad¥ n¥jakých potíºí, jako t°eba p°ímé volání

na helpdesk a dal²í. Zárove¬ jsou zde zobrazeny kontakty z agentury, zobrazené pod t¥mito

kontakty.

Ikona telefonu vedle kaºdého kontaktu vytvo°í okamºité volání na p°id¥lené telefonní

£íslo. Ikona zprávy p°esm¥ruje uºivatele do tvorby textové zprávy, kde p°edvyplní telefonní

£íslo kontaktu.
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(a) Kontakty agentury (b) V²echny kontakty

Obrázek 3.10: Obrazovka kontaktních informací spole£nosti

3.2.10 Nastavení

Na obrazovce nastavení si m·ºe uºivatel zvolit nastavení aplikace. Jednotlivá nastavení

zde mohou být vyjmenována, popsána a p°ípadn¥ dopl¬ována. Pro tuto verzi, budeme po-

ºadovat nastavení stahování informace a to konkrétn¥, jestli se budou stahovat automaticky

informace o zákaznících, v p°ípad¥ p°ipojení p°es data. Pokud je za²krtnuto první polí£ko

�Základní informace o zákaznících�, automaticky se budou na£ítat informace o zákaznících

bez upozorn¥ní, ºe uºivatel je p°ipojen k datovému p°ipojení. To stejné se bude dít v p°ípad¥

detailních informací a za²krtnutí druhého polí£ka �Detailní informace o zákaznících�. Uºivatel

tedy dále nebude upozor¬ován, jestli aplikace m·ºe tyto data synchronizovat.

Obrázek 3.11: Obrazovka nastavení

23



KAPITOLA 3. NÁVRH �E�ENÍ

3.3 Testování s uºivateli

Návrh aplikace byl vytvo°en v programu �Justinmind Prototyper (FREE)�, který umoº-

¬uje návrh designu aplikace a p°echody mezi jednotlivými obrazovkami. Toto v²e mohlo dát

dohromady alespo¬ hrubý návrh aplikace, která p°echází mezi jednotlivými obrazovkami a

mohli jsme dát vybraným budoucím uºivatel·m otestovat intuitivnost aplikace na jednotli-

vých, p°edem p°ipravených, testovacích scéná°ích.

Na testování se podílelo p¥t budoucích uºivatel·. P°i testování se m¥°ila rychlost nalezení

správné cesty, jestli nalezli v²echny cesty a jestli si v²imli v²ech informací a tla£ítek na stránce.

Jako po£áte£ní stránka byla vºdy dána stránka po p°ihlá²ení, tedy "Úvodní obrazovka".

3.3.1 Vypl¬te skóringové informace a ode²lete zprávu

K na²emu p°ekvapení, v¥t²ina uºivatel· (4 z 5ti) neprocházela p°es menu, které skrývá

v¥t²inu z oken, ale p°es tla£ítko, které se nachází v pravém dolním roku a p°es n¥j prvním

tla£ítkem na skóring. Uºivatelé dokázali najít tla£ítko k vytvo°ení zprávy okamºit¥, bez

rozmý²lení.

V²ichni uºivatelé vyplnili zprávu správn¥. V²ichni uºivatelé, mimo jednoho, odeslali

zprávu na konci stránky, pouze jeden uºivatel si v²iml a odeslal ji p°es tla£ítko v pravém hor-

ním rohu. Uºivatelé, kte°í odeslali zprávu p°es tla£ítko na konci stránky si nev²imli tla£ítka

v pravém horním rohu, nebo je nenapadlo, ºe se jedná o stejné tla£ítko.

Lidé, kte°í otev°eli zprávu p°es tla£ítko v pravém dolním rohu, pak také dokázali otev°ít

toto okno p°es menu, ale uºivatel, který otev°el prvn¥ menu, nebyl schopen najít druhou

cestu.

3.3.2 Otev°ení navigace k zákazníkovi

Uºivatelé byli poºádáni, aby zobrazili na map¥ místo bydli²t¥ klienta, který bydlí v A²i.

Uºivatelé se p°es tla£ítko menu bez problém· dostali na stránku zákaznického p°ehledu.

V²ichni se na první pohled zorientovali na stránce. Pouze t°i z nich, po klepnutí na zákazníka,

se dostali na detail tohoto zákazníka. Zde se v první chvíli snaºili klepnout na text s adresou,

po chvíli si v²imli znaku navigace a p°es toto tla£ítko, si její adresu zobrazili. Ostatní se snaºili

adresu p°epsat do aplikace map. V²ichni nakonec dokázali poklepat na tla£ítko navigace,

která by je (v p°ípad¥ funk£nosti) navedla na mapu.

Funkce zobrazení na map¥, by se m¥la p°esunout na celé tla£ítko, nejen pod ikonu navi-

gace.
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3.3.3 Zavolání na helpdesk

Uºivatelé byli poºádáni, aby s pouºitím aplikace na²li kontakt na helpdesk a zavolali tam.

V²ichni nem¥li problém nalézt kartu s kontakty, ale problém nastal p°i hledání na kart¥, kde

kontakt na helpdesk naleznou. Pouze jeden uºivatel bez problém· klepl na kartu se v²emi

kontakty a poté na tla£ítko sluchátka u °ádku �Helpdesk�. Po zaváhání ostatních se poda°ilo

i jim otev°ít druhou záloºku a také zavolat p°es tla£ítko sluchátka.

Tla£ítko sluchátka je natolik intuitivní, ºe uºivatelé neklikali na uºivatele, ale p°ímo na

tuto ikonu.

3.3.4 Nastavení automatického stahování základních informací o zákazní-

cích p°es datové p°ipojení

V tomto p°ípad¥ byl jednoduchý úkol, který ve výsledku m¥l za cíl pouze nalézt stránku

nastavení a za²krtnout jedno polí£ko. Toto se ukázalo jako velký problém, nebo´ v¥t²ina

uºivatel· neporozum¥la otázce, ani tomu, pro£ by n¥co takového m¥li chtít nastavovat. Po

detailním vysv¥tlení byli schopni v²ichni nalézt poºadovanou stránku a za²krtnout správné

pole. S tímto úkolem m¥li uºivatelé velký problém. Ukázal se jako nejmén¥ intuitivní.

3.3.5 Odhlá²ení

Naopak nejvíce intuitivní pro uºivatele bylo, odhlá²ení z aplikace. V²ichni okamºit¥ ote-

v°eli menu a stiskli tla£ítko �Odhlásit se�.

3.3.6 Shrnutí

P°i testování jsme zjistili, ºe aplikace pot°ebuje drobné úpravy, které nejsou váºné. Uºi-

vatelé p°i celkovém hodnocení hodnotili aplikaci jako p°ehlednou, chválili postranní menu,

které uºivatel·m dopomáhá k lep²í orientaci a ocenili tla£ítko pro rychlé vytvo°ení zpráv.

Kdyº si v²imli kategorie nastavení, v první chvíli o£ekávali, ºe si zde mohou nastavit jazyk,

barvy, zvuky, typy písma a dal²í obecná nastavení. Nastavení, které ale aplikace umoº¬uje,

jim nep°ipadalo d·leºité i po vysv¥tlení.

Po vysv¥tlení dal²í funkcionality, a to dynamického zobrazování polí ve skóringové zpráv¥,

reportingu a v produktech, byli uºivatelé nad²eni, protoºe se aplikace nadále nemusí aktua-

lizovat p°i kaºdé zm¥n¥. Aktualizace aplikace vºdy provázely n¥jaké problémy, tento p°ístup

jim tedy p°i²el o hodn¥ snesiteln¥j²í.

Uºivatelé ocenili obrazovku kontakty, kterou do této chvíle nem¥li.
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P°ipomínku m¥li k obrazovkám zákazník·, kde si st¥ºovali na £áste£nou nep°ehlednost

a nedostatek informací o zákazníkovi. Tyto informace nadále roz²í°íme a upravíme °ádko-

vání pro v¥t²í p°ehlednost. Doplníme také popisky n¥kterých ikon, se kterými m¥li uºivatelé

problém. N¥které ikony vym¥níme za text.
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Kapitola 4

Implementace

V této kapitole si popí²eme technologie, které m·ºeme pouºít a zvolíme si jednu z nich.

Aplikaci vyvineme a poté popí²eme jednotlivé implementa£ní kroky, které p°i vývoji aplikace

nastaly. Popí²eme také jednotlivé obrazovky, jaké funcionality se poda°ilo implementovat a

jaké ne.

4.1 Technologie pro vývoj

Vzhledem k poºadavk·m na aplikaci, jakoºto vývoj multiplatformní aplikace, jsme si

mohli zvolit z nep°eberného mnoºství hybridních technologií. Po výb¥ru nejpouºívan¥j²ích s

nejlep²ím hodnocením jsme vybrali t°i technologie, které by byly vhodné pro implementaci.[4]

4.1.1 Nativní aplikace

Nativní aplikace je aplikace, která je vytvo°ena pouze pro jednu platformu (nap°. pouze

pro iOS nebo pro Android). V p°ípad¥, ºe ji chceme mít na jiné platform¥, je nutné vytvo°it

jinou aplikaci, i kdyº m·ºe mít shodnou funkcionalitu.

Výhodou je, ºe spolupracuje s hardware mobilních za°ízení, m·ºe pracovat o�ine a umí

lépe vyuºít v²ech vlastností opera£ního systému - jsou tedy p°irozen¥ rychlej²í a mohou

vyuºívat dal²ích sluºeb nebo vlastností systému, jako jsou nap°íklad pohybová gesta, a dal²í.

4.1.2 Webová aplikace

Webové aplikace fungují obvykle na v²ech platformách jako p°izp·sobené www stránky,

tedy k provozu je pot°eba pouze webový prohlíºe£. Data se uchovávají na serveru, a tedy

jsou p°ístupná odkudkoliv. Omezením bývá niº²í moºnost spolupráce s hardware mobilních

za°ízení a £asto je nelze pouºívat o�ine. Jsou zde i moºná bezpe£nostní rizika úniku dat v

p°ípad¥ nekvalitního poskytovatele.
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4.1.3 Hybridní aplikace

Hybridní aplikace je kombinací webových a nativních technologií. Specializované nástroje

umoº¬ují vývoj pomocí k tomu ur£ených webových technologií a následné konverze na nativní

aplikace pro jednotlivé platformy.

Tyto aplikace jsou stále populárn¥j²í pro svou pohodlnost a rychlost vývoje a pro svou

rychlost aplikace jako takové. Dají se vhodn¥ pouºít pro práci s hardware telefonu, seznamy,

propojení se sociálními sít¥mi a dal²í. Musí se po£ítat s pomalej²ími £asy pro sloºit¥j²í dotazy.

Práce s audiem a videem také nepat°í k silným stránkám technologie.

Vzhledem k pot°ebám, které vyºaduje tato aplikace, jsme si zvolili hybridní technologii

k návrhu aplikace. Uvedeme si p°íklady framework· a porovnáme, který je pro ná² vývoj

nejlep²í.

4.1.3.1 Xamarin

Xamarin je platforma pro vývoj nativních mobilních aplikací pro platformy iOS, Android,

Windows. Aplikace jsou programovány v jazyku C#/.NET, nebo jazyku F#. Xamarin umoº-

¬uje psaní kódu v jednom jazyce, ale také lze vyuºít Xamarin.Forms, které umoºní navrhnout

UI pro více platform najednou.

Pro kompilaci vyuºívá Just-in-time (JIT) nebo Ahead-of-time (AOT) kompilaci. JIT

nelze pouºít pro iOS, tedy se vyuºívá AOT. Na ostatních platformách m·ºe pouºívat JIT

nebo AOT dle nastavení. [7]

Tato platforma je roz²í°ení do Visual Studia, které v omezené funkcionalit¥ je Open-

Source. Vývoj je rychlý a kompilace také, av²ak vzhledem k C# kódu je £asto problém

p°evést do platformy pro Android nebo iOS.

4.1.3.2 Ionic

Ionic je framework pro vývoj hybridních mobilních aplikací. Kód je psaný v Javascrip-

tu/Typescryptu a také vyuºívá Angular framework a HTML5. Pro zobrazování vyuºívá web

view, tedy si s sebou ponese vºdy prohlíºe£, ve kterém bude zobrazovat uºivatelské rozhraní

(UI) v HTML. Pro kompilaci vyuºívá JIT. [7]

Bohuºel aplikace napsané v Ionic frameworku se dlouho kompilují a v p°ípad¥ náro£-

n¥j²ích (komplexn¥j²ích) aplikací a velkým nárok·m na start aplikace, je b¥h samotný také

pomalý.
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4.1.3.3 React Native

React Native je framework pro vývoj nativních mobilních aplikací, který vyvinul Face-

book. Hlavní výhodou technologie React Native je moºnost vývoje pouze jednoho sdíleného

kódu pro v²echny platformy (iOS, Android, web). Kód je psaný v Javascriptu/Typescryptu

a pro UI vyuºívá speciální templovací jazyk, kterého je výsledkem vytvo°ení nativních wi-

dget·. React dokáºe detekovat zm¥ny a poté p°ekreslit pouze je. Toto m·ºe £as kompilace

urychlit. [8]

Nespornou výhodou pro vývoj v React Native, je pouºití velkého mnoºství knihoven,

které jsou zdarma a open source. P°idáním knihovny si m·ºeme nadále roz²í°it moºnosti s

aplikací. Jako typickým p°íkladem knihovny, která nabízí spoustu komponent, které jsme dále

pouºili v aplikaci, je knihovna Native Base. Tato knihovna nabízí spoustu komponent, které

se v aplikaci dají pouºít a jsou pohodlné na pouºití, funk£ní a designov¥ hezké. P°íkladem

takového kódu je 4.1.

Listing 4.1: Základní syntaxe NativeBase komponenty

import React , { Component } from ' react ' ;

import { Container , Button , Text } from ' nat ive−base ' ;

export d e f au l t c l a s s GeneralExample extends Component {

render ( ) {

re turn (

<Container>

<Button>

<Text>

ButtonText

</Text>

</Button>

</Container>

) ;

}

}

První dva °ádky ur£ují, jaké knihovny se pouºijí (react a native-base) a jaké se pouºijí

komponenty z knihovny (Container z native-base). Tím se de�nují a p°edpokládá se jejich

pouºití v kódu. T°ída musí obsahovat "render" metodu. Tato metoda ur£uje, co se bude zob-

razí. Co se bude zobrazovat ur£í v této metod¥ return, který v závorkách obsahuje výsledek.

V returnu jdou vid¥t pouºité komponenty, tedy Container, který obsahuje tla£ítko (Button),

ve kterém je text (Text), ve kterém se text "ButtonText" zobrazí na tla£ítku.
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Ur£it¥ stojí za zmínku i dynamické vykreslování, které nám dále pom·ºe dynamicky zob-

razovat to, co nám p°ijde v poºadavku na vykreslení. Toto vykreslení by m¥lo být dynamicky

roz²í°itelné, tedy je pot°eba n¥jaká funkce, která bude bez ohledu na velikosti, zobrazovat

jeho obsah. React Native má tu výhodu, ºe je to javascriptová aplikace, která umí vyuºívat

tuto syntaxi k dal²ímu vykreslování. Pokud máme dohodnutý formát v JSON, který nám

p°ijde v odpov¥di na poºadavek, a máme strukturu do které se obsah bude vykreslovat, lze

pouºít pro dynamické vykreslování funkcimap. Tato funkce dokáºe p°i zavolání nad objektem

vrátit p°esn¥ de�novanou strukturu pro kaºdý záznam.

P°íklad kódu 4.2 je dynamické vykreslování °ádk· do m°íºky. V prvním °ádku jde vid¥t

prvotní na£tení .json souboru, ve kterém je uloºen tento záznam, obsahující t°i textové °e-

t¥zce. JSON struktura se p°evede do objektu, a pak se s ním dále pracuje jako s dynamickým

objektem a lze na n¥j odkazovat. Na takto na£tený soubor se zavolá funkce map, a jako dva

parametry jsou objekt, který to iterovalo (item) a index té iterace (i). Tyto prom¥nné se poté

pouºijí ve funkci, která vytvo°í nové objekty do tag· a do nich vloºí tuto hodnotu. Aby bylo

patrné, ºe se jedná o prom¥nné, musí se vloºit do sloºených závorek. Tato syntaxe vykreslí

jednotlivé °ádky m°íºky.

Listing 4.2: Dynamické vykreslování obsahu funkcí map

const example = r equ i r e (" example . j son " ) ;

. . .

r ender ( ) {

re turn (

<Content>

<Grid>

{

example .map( ( item , i ) => {

return (

<Row key={ i } >

<Col><Text s t y l e={ s t y l e s . f i r s tColumn}>{item . text1}</Text></Col>

<Col s t y l e={ s t y l e s . column}><Text>{item . text2}</Text></Col>

<Col s t y l e={ s t y l e s . column}><Text>{item . text3}</Text></Col>

</Row>

)})

}

</Grid>

</Content>

) ;

}
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Rozhodn¥ stojí za to si pov²imnout styl·. Tyto styly jsou de�nované mimo tento kód,

jako je tomu nap°íklad u kaskádových styl·. React pouºívá objektového p°ístupu, tedy ke

stylu lze p°istoupit jako k objektu. Tyto styly jsou de�nované v typescriptovém souboru,

který je poté vyuºíván. P°íkladem takových syl· je 4.3, který de�nuje styl sloupce.

Listing 4.3: P°íklad nastavení styl·

export d e f au l t Sty l eShee t . c r e a t e ({

column : {

he ight : 24 ,

a l i gn I t ems : ' center '

} ,

f i r s tColumn : {

fontWeight : ' bold ' ,

}

} ) ;

Ikdyº framework je pom¥rn¥ nový, má p°ed sebou slibnou budoucnost. �asem své kompi-

lace vysoce p°evaºuje ostatní frameworky a rychlost jeho vývoje je pom¥rn¥ vysoká, protoºe

jsou pot°eba pouze základní znalosti o tom, jak celý framework funguje, a tedy jsme si jej

zvolili jako framework pro na²í aplikaci.

4.2 Prost°edí pro vývoj

K vývoji aplikace v React Native, je pot°eba si zvolit vhodné vývojové prost°edí a na-

instalovat pot°ebné komponenty, které jsou nutností pro vývoj. Díky dobré dokumentaci na

webových stránkách React Native, je instalace snadná. Je zde dob°e popsána krok po kroku,

n¥kdy se zde zmi¬ují i chybová hlá²ení, která mohou nastat, jak je opravit.

4.2.1 Node.js

Pomocí programu Node.js jsme schopni spou²t¥t p°íkazy v p°íkazovém °ádku, které nám

zjednodu²í instalaci spousty dopl¬k·. Pokud chceme výsledný kód spustit, je k tomu vyloºen¥

nezbytný. Tato sluºba je nejobsáhlej²í package sluºbou, tedy není divu, ºe ji p°i kompilaci

vyuºívá.

4.3 Android Studio

Pokud vyvíjíme pro Android, Java a Android Studio je nutností, nebo´ p°ekompilovaný

kód je p°eloºen do jazyka Java a poté spu²t¥n na simulátoru Android Studia. Tyto dv¥
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aplikace jsou tedy nutné, pokud chceme vytvo°it .apk soubor, který nadále nahráváme do

mobilních za°ízení.

4.3.1 Xcode

Pokud chceme, aby nám aplikace fungovala i na za°ízení iOS, pot°ebujeme nejen správné

softwarové nástroje, ale také hardwarové. Bohuºel kód, který naprogramujeme na za°ízení s

Windows nebo Linux, nelze testovat, ani kompilovat pro za°ízení uºívající opera£ní systém

iOS. K tomu je pot°eba za°ízení od �rmy Apple, do kterého lze nainstalovat program Xcode,

díky kterému dostaneme simulátor iPhone, na kterém m·ºeme provád¥t testování. Na t¥chto

za°ízení m·ºeme kód kompilovat do za°ízení jak iOS, tak Android.

4.3.2 Visual Studio Code

Program Visual Studio Code od �rmy Microsoft, se pro vývoj aplikace jeví jako vynikající

volba, kde se dá psát nezbytný kód. Tento program má moºnost nainstalování dopl¬k·,

které práci s kódem uleh£í, a je²t¥ p°ed samotnou kompilací upozorní na chyby, které zde

programátor zanechal. Výhodou aplikace je GUI, které zvýraz¬uje a barví £ásti kódu, tedy

je poté p°ehledn¥j²í.

4.4 Server

Vzhledem k tomu, ºe v této diplomové práci je °e£ o mobilní aplikaci, která je napojena

na backend, je pot°eba popsat i tuto £ást, která bude s aplikací komunikovat. Na backendu

se nachází IIS, b¥ºící na Windows server 2008 R2, na které jsou nasazeny dv¥ aplikace v

DMZ zón¥, které jsou vystaveny pro uºivatele. Aplikace jsou naprogramovány v jazyku C#

ASP.NET a vystavují REST sluºby, které zpracovávají JSON poºadavky a vrací také JSON

odpov¥di. Tyto aplikace jsou rozd¥leny do dvou £ástí, dle moºných p°ístup· a dle toho, co

d¥lají. Ty si detailn¥ji popí²eme.

4.4.1 Autoriza£ní aplikace

Tato aplikace má na starosti ov¥°ení uºivatele, zda je autorizovaný pouºívat �remní apli-

kace. Postup ov¥°ení je popsán detailn¥ v kapitole 4.5.5. Aplikace vystavuje pouze jeden

endpoint.

32



4.4. SERVER

POST /oauth2/token HTTP/1.1

Content-Type: application/x-www-form-urlencoded

BODY

username: ID uºivatele

password: Telefonní £íslo uºivatele

grant_type: Typ p°ístupových údaj· do aplikace

client_id: ID apliakcí a registra£ní název tohoto endpointu

type: no2f/2f

validationText: Text z SMS zprávy

validationToken: Token, který se vrátí na první zavolání

Toto volání je provedeno dvakrát. P°i prvním volání, jako nový uºivatel, se odesílají

pouze parametry username, password, grant_type, client_id a type, kde v type je no2f. Ve

druhém volání, jsou navíc parametry validationText a validationToken a type se zm¥ní na

2f.

První odov¥dí na první poºadavek je valida£ní token, ve druhé odpov¥di je bearer JSON

Web Token (JWT), který zaru£uje ov¥°ení uºivatele.

4.4.2 Enterprise aplikace

Hlavní aplikace sloºená z mikroservis, kde kaºdá obsahuje jednu podmnoºinu endpoint·

na získání informací z databáze a ze serveru. Kaºdá mikroservisa poskytuje informace, nebo

zpracovává odeslané informace do databáze, £i pro jiné systémy. Tyto mikroservisy si popí-

²eme.

P°edpokládejme pro v²echny dotazy, které si tu budeme popisovat, ºe kaºdý z nich obsa-

huje v Headers poloºku �Authorization:bearer eynfaf..ss01�. Tato poloºka obsahuje za slovem

bearer token, který obdrºí uºivatel po ov¥°ení p°es autoriza£ní aplikaci. Tento token je tzv.

JWT token, který zabezpe£uje komunikaci mezi dv¥ma stranami a obsahuje £íslo agenta,

které je pouºito na získávání speci�ckých informací pro p°ihlá²eného agenta.

4.4.2.1 API Základních informací

Mikroservisa, která poskytuje pouze jeden endpoint, který poskytuje základní informace

o uºivateli.
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GET /basic HTTP/1.1

Listing 4.4: P°íklad odpov¥di na poºadavek

{

"firstName ": "Jan",

"lastName ": "Han£",

"menuitems ": [" scoring", "dailyMessages", "customers", "

toc", "settings", "contacts "]

}

4.4.2.2 API obchodních výsledk·

Mikroservisa na p°edávání obchodních výsledk· získává data z databáze agenta a zobra-

zuje jeho pr·b¥ºné výsledky.

GET /results HTTP/1.1

Listing 4.5: P°íklad odpov¥di na poºadavek obchodních výsledk·

[

{

"name": "NC",

"plan": "24",

"real": "2"

},

...

]

4.4.2.3 Skóringové API

Tato sluºba vrací popis skóringové textové zprávy, kterou musí uºivatel vyplnit do apli-

kace. Pole pro vypln¥ní zprávy jsou p°ipravována ze strany obchodu a vkládána do databáze,

kde se je aplikace bere.
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GET /scoring HTTP/1.1

Listing 4.6: P°íklad odpov¥di na vzor skórovací zprávy

{

"Scoring ": {

"formName ": "Scoring",

"fields ": [

{

"type": "inputGroup",

"name": "PERSONAL_DATA",

"label": "Osobní informace",

"fields ": [

{

"name": "phoneNumber",

"label": "Telefonní £íslo",

"type": "text",

"keyboardType ": "phone -pad",

"placeholder ": "+420734123456" ,

"validators ": [

"required",

{

"regExp ":

"^\\+420[0 -9]{9 ,9}$",

"errorMessage ": "Zadané telefonní £íslo není

platné (regex validace)"

}

],

"normalizer ": {

"name": "phoneNumberNormalizer"

}

},

...

]

}

]

}

}
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Druhým dotazem na tuto sluºbu je odeslání vypln¥ných polí na server. Toto je odesíláno

jednodu²e jako klí£-hodnota, odpov¥¤ je HTTP kód 200 bez textu, nebo 400 s prostým

textem chyby v t¥le odpov¥di.

Listing 4.7: P°íklad poºadavku odeslání skóringu

POST /scoring HTTP /1.1

{

"firstName ": "Karel",

"lastName ": "Hromada",

"dob": "15.5.2000" ,

...

}

4.4.2.4 Zákaznické API

Tato £ást je d·leºitá pro ty agenty, kte°í mají povoleno vid¥t seznam svých klient·.

Prvním dotazem je zobrazení £ásti klient· a jejich základní informace. Parametr si je start

index neboli kolik zákazník· je jiº na£teno. Nula je tedy index prvního zákazníka. Parametr

count je po£et zákazník·, v odpov¥di.

GET /customers/basic?si=0&count=20 HTTP/1.1

Listing 4.8: P°íklad odpov¥di na získání základních informací o zákaznících

[

{

"fullName ": "Jan Haramia",

"section ": "62739273" ,

"address ": "Kosmonosy 234, Kosmonosy",

"lastVisit ": "15.2.2018 11:30"

},

...

]

Druhý dotaz je na detailní informace o zákazníkovi. Jako jediný parametr je id zákazníka,

pod kterým je uloºen v databázi
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GET /customers/detail?id=64565421 HTTP/1.1

Listing 4.9: P°íklad odpov¥di na získání základních informací o zákaznících

{

"section ": "62739273" ,

"address ": "Doubravská 23, Rahlovice",

"agreementNumber ": "1515151351" ,

"phone ":"+420734839007" ,

"dateOfAgreement ": "15.05.2017"

}

4.4.2.5 Reportovací API

N¥kte°í agenti také musí reportovat svým nad°ízeným své výsledky. Tato sluºba jim vrátí

strukturu zprávy, kterou je pot°eba vyplnit.
GET /report HTTP/1.1

Listing 4.10: P°íklad odpov¥di na vzor reportovací zprávy

{

"DailyMessage ": {

"formName ": "DailyMessage",

"fields ": [

{

"name": "nc",

"type": "number",

"label": "NC",

"validators ": [

"required",

"numeric"

]

},

...

]

}

}

Dal²í dotaz je odeslání vypln¥ných polí zp¥t serveru. Toto je podobné skóringové zpráv¥.

Jako odpov¥¤, pokud je v²e v po°ádku, je op¥t pouºit HTTP kód 200 bez textu, jinak kód
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400 s chybovým hlá²ením.

Listing 4.11: P°íklad poºadavku odeslání reportingu

POST /report HTTP /1.1

{

"nc": 15,

"res": 21,

"pu": "11",

...

}

4.4.2.6 Produktové API

Toto api je rozd¥leno na £ást zji²´ovací a na £ást datovou, kde £ást zji²´ovací vrátí pouze

informaci o tom, jestli uºivatel má nové produkty (odpov¥¤ true), nebo ne (odpov¥¤ false).

K tomu slouºí následující poºadavek, ve kterém jediný parametr je hash, který je vypo£ítaný

pro tuto produktovou tabulku.

GET /products?hash=e5sf4a5f4as5f4as4a5s4f5 HTTP/1.1

Druhý dotaz je na poslání produktové tabulky.

GET /products/new HTTP/1.1

Listing 4.12: P°íklad odpov¥di na produktové tabulky

{

"Zelená": [

{

"key": 11,

"iconName ": "md-dolar",

"name": "Zelená týdenní"

}

],

"Modrá": [

...

]

}
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4.4.2.7 API kontakt·

Kontakty jsou p°ijímány ve dvou skupinách, první speci�cké pro kaºdého agenta, druhá

pro v²echny agenty spole£ná. Kaºdý z t¥chto seznam· obsahuje jméno a telefonní £íslo.

GET /contacts HTTP/1.1

Listing 4.13: P°íklad odpov¥di s kontakty pro agenta

{

"agency ": [

{

"key": 1,

"iconName ": "logo -android",

"fullName ": "Jan Han£",

"position ": "Manager",

"phoneNumber ": "123456789"

},

...

],

"other": [

{

"key": 1001,

"iconName ": "md-help",

"fullName ": "Helpdesk",

"position ": "Technická podpora",

"phoneNumber ": "+420123456789"

},

...

]

}

4.5 �e²ení nefunk£ních poºadavk·

Popí²eme si nefunk£ní poºadavky, které aplikace musí spl¬ovat, bez interakce s uºivate-

lem.
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4.5.1 Jazykové p°eklady

Vzhledem k tomu, ºe se jedná o mezinárodní aplikaci, tedy tvo°enou pro £eský, ma¤arský,

rumunský a polský Provident, musely být zaji²t¥ny p°eklady do t¥chto jazyk·. Vzhledem k

tomu, ºe funkcionalita byla stejná, díky komponent¥ react-i18next bylo moºné jednoduchým

trikem provést v²echny p°eklady. Jazyk p°ekladu závisí na jazykovém nastavení telefonu.

Pokud p°eklad pro tuto zemi neexistuje, je základním jazykem angli£tina.

Vytvo°ily se tedy t°i .json soubory, které obsahují totoºnou strukturu, na kterou v textu

sta£í pouze poukázat a zobrazí se její obsah.

4.5.2 Ukládání dat do mezipam¥ti

Díky tomu, ºe React Native uº sám od sebe umí ukládat data do mezipam¥ti, bylo

výhodné toto vyuºít a ukládat data to tzv. AsyncStorage, která na základ¥ klí£e, umí uloºit,

nebo také p°e£íst zadanou hodnotu. [1]

4.5.3 Synchronizace

Ve²keré dotazy, které jsou sm¥rem na server, probíhají pomocí REST komunikace p°es

HTTP protokol, popsané v kapitole 4.4.

4.5.3.1 B¥h aplikace

Tyto informace jsou staºeny p°i prvním p°ihlá²ení do aplikace. Jsou to informace o uºi-

vateli, na jaké je pobo£ce a jaké má uºivatel dovoleno pouºívat obrazovky.

4.5.3.2 Zobrazení základních dat

Základní data nejsou nutná pro b¥h aplikace. Zde se dostávají informace jako obchodní

výsledky agenta, struktura skóringové zprávy, struktura reportovací zprávy, seznam zákaz-

ník· a kontakty. Tyto informace jsou základní, ale budou vy°ízeny hned po informacích

d·leºitých pro b¥h aplikace.

4.5.3.3 Zobrazení detailních dat

Detailní informace jsou informace, bez kterých aplikace pob¥ºí, av²ak se nestane to,

ºe by uºivatel nem¥l cokoli k dispozici. To jsou nap°íklad detailní informace o kaºdém ze

zákazník·, nebo produktová tabulka. Tyto informace jsou stahovány aº v poslední fázi, nebo

na poºádání.
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4.5.4 Logování

Dle návrhu °e²ení pomocí Firebase a detailn¥j²í analýze, bylo rozhodnuto, ºe se tato funk-

cionalita nebude pouºívat, vzhledem k tomu, ºe se jedná o placenou funkcionalitu. Nahradou

za tuto funkcionalitu, jsme naprogramovali logger pomocí mezipam¥ti a REST poºadavk·.

V aplikaci jsme p°etíºily metody pro logování do konzole, pro které jsme implementovali

funkcionalitu ukládání do mezipam¥ti ve formátu JSON. Jakmile logger shromáºdí pot°ebná

data, ode²le je na server bez interakce s uºivatelem, jakmile bude server p°ístupný.

4.5.5 Zabezpe£ení

Pokud si aplikaci nainstaluje t°etí osoba, která nap°íklad na²la aplikaci v obchodu, je

zaji²t¥no, aby se do aplikace nedostala bez °ádného prov¥°ení. Pro vstup do aplikace je

pot°eba znát dva druhy údaj·, a to osobní £íslo agenta a jeho registrované telefonní £íslo.

Pokud se toto potvrdí, následuje druhé ov¥°ení, a to ov¥°ení na základ¥ odeslání textové

zprávy na telefonní £íslo agenta, který jej musí zadat do aplikace.

Dvoufázové zabezpe£ení je proces, který ov¥°uje totoºnost uºivatele práv¥ dv¥ma nezá-

vislými zp·soby. V na²em p°ípad¥ se jedná o ov¥°ení pomocí HTTP poºadavku a o ov¥°ení

pomocí textové zprávy. V moderní dob¥ se m·ºe vyuºít hardwarových moºností telefonu a

ov¥°ení m·ºe probíhat pomocí otisku prstu, nebo testu o£ní duhovky. Toto ale v na²í aplikaci

nepouºíváme. [6]

Pro ukládání dat v telefonu se vyuºívá AsyncStorage, kde se ukládají jednotlivé para-

metry jako klí£-hodnota. Tyto informace by byly jednodu²e zneuºity, proto jsme pouºili

zabezpe£ení typu AES-256, kterým tyto záznamy za²ifrujeme a uloºíme pod jeden velký ob-

jekt. Tyto data nesmí být zneuºita, pokud se úto£ník pokusí dostat do mobilního za°ízení a

zobrazit si tyto informace. Pokud se uºivatel odhlásí, tyto informace jsou smazány z pam¥ti.

4.5.6 Odesílání textových zpráv a p°ímé volání

K odesílání textových zpráv a k p°ímému vyto£ení hovoru, se s výhodou m·ºe vyuºít

komponenta v balí£ku �react-native-communications�, která se nainstaluje pomocí Node.js.

Komponenta se dá dále pouºít k odeslání email· a otev°ení webové stránky. V budoucnu by

se tyto funkcionality mohly hodit, tedy tuto komponentu povaºujeme za nejvhodn¥j²í volbu.

V porovnání jsme také m¥li komponenty z balí£ku �react-native-sms-x�, ale balí£ek umí

pouze odesílat textové zprávy a neumí vytá£et telefonní £ísla, tedy se jeví jako hor²í varianta.
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4.5.7 Provázanost na jiné aplikace

Hlavním poºadavkem na aplikaci byla provázanost na aplikaci map. Jako solidní dopln¥k

se jeví pouºití balí£ku �react-native-maps�, která umí zobrazovat místa na map¥, zobrazit

v¥t²í mnoºství bod·, ozna£ení region· a dal²í. Bohuºel jednou z nevýhod tohoto roz²í°ení, je

zobrazení na map¥ podle adresy. Toto roz²í°ení umí pouze zobrazovat podle GPS sou°adnic.

Zem¥pisná ²í°ka a zem¥pisná délka se zadává v decimálním formátu (nap°íklad 40.91599,

14.151644). Tedy pokud jsou tyto sou°adnice dostupné ze serveru, poºadavek na informace

o zákazníkovi je ode²le. Pokud na serveru nejsou k dispozici, aplikace si je musí zjistit sama.

K tomu vyuºije Google API. 1

Toto api slouºí k zji²t¥ní GPS sou°adnic, které vystavuje Google. Na GET poºadavek s

parametrem �address� v URL, vrátí JSON, který obsahuje objekt �geometry�, ve kterém jsou

uloºeny sou°adnice v objektu �location�. Toto API má také omezení. Tím je po£et poºadavk·.

Toto api umoº¬uje pouze 10 poºadavk· na server za minutu a 2500 poºadavk· za den. [3]

Poºadavek na zobrazení adresy na map¥, po klepnutí na pole s adresou zákazníka, jsme

bohuºel nedokázali vyhov¥t. Navrhované roz²í°ení bylo instalováno, ale pokus o zobrazení na

map¥ se nezda°il. Aplikace neodpovídala a zp·sobovala dal²í potíºe. Po dohod¥ s obchodem

byla tato funkcionalita upravena na zobrazení na map¥ ve webovém prohlíºe£i pomocí map

Google.

4.6 �e²ení funk£ních poºadavk·

V této £ásti si popí²eme aplikaci a spln¥ní jejich poºadavk·. Také si popí²eme jednotlivé

vlastnosti obrazovek a popí²eme si poºadavky, jaké jsou na backend.

4.6.1 P°ihlá²ení

Dle poºadavk· aplikace p°i prvotním zobrazení, nebo p°i odhlá²ení, zobrazí dv¥ pole. Viz

obr. 4.1a. První je ID uºivatele a druhé telefonní £íslo, které uºivatel musí vyplnit. Ov¥°ení

probíhá na serveru, kam se tyto dva údaje odesílají. Poºadavek se ode²le na autoriza£ní

server po stisknutí tla£ítka �P°ihlásit se�, popsané v 4.4.1.

Uºivatel se správnými údaji je ov¥°en a jako odpov¥¤ na poºadavek je autoriza£ní klí£,

který se musí práv¥ pro druhou autentizaci pouºít jako jeden z dal²ích parametr·. Druhou

cestou úsp¥²ného ov¥°ení je textová zpráva, kterou uºivatel obdrºí na své telefonní £íslo,

pokud bylo dob°e vypln¥no. Textová zpráva obsahuje ²estimístný kód.

Druhá obrazovka 4.1b, obsahuje pole pro zadání kódu, který uºivatel obdrºel v textové

zpráv¥. Pokud uºivatel stiskne tla£ítko �Zp¥t�, vrátí se na první p°ihla²ovací obrazovku.
1<https://maps.googleapis.com/maps/api/geocode/json?address=Zikova4,Praha>
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(a) Základní p°ihlá²ení (b) Ov¥°ovací £íslo

Obrázek 4.1: Obrazovky pro p°ihlá²ení do aplikace

Po stisku tla£ítka �P°ihlásit se�, se op¥t ode²le stejný poºadavek na server. Do poºadavku

se p°idaly dva údaje. První údaj uºivatel obdrºel ve zpráv¥, druhý aplikace obdrºela jako

odpov¥¤ na první poºadavek. Úsp¥²ná odpov¥¤ na tento poºadavek vrátí tzv. �bearer� JWT

token. Tento kód se pouºívá p°i dal²ích dotazech na backend, tedy v²echny dotazy na backend,

které si budeme dále popisovat, jej obsahují jako Autoriza£ní token.

Pokud se jedná o neúsp¥²né p°ihlá²ení, tedy v prvním kroku uºivatel zadal chybné údaje,

nad textem se zobrazí £ervená chybová hlá²ka ze serveru, který údaj byl chybn¥ vypln¥n,

p°ípadn¥ jiná chybová zpráva, kterou server odpov¥d¥l. Pokud odpov¥¤ z n¥jakého d·vodu

nep°i²la, jako základní chybovou hlá²kou je ºádost o kontaktování helpdesku. Stejn¥ tak

tomu je i ve druhém kroku po zadání chybného SMS kódu. Chybová zpráva se zobrazí nad

polem k zadání kódu.

4.6.2 Úvodní obrazovka

Po úsp¥²ném p°ihlá²ení se zobrazí úvodní obrazovk, na které jsou vid¥t dv¥ hlavní £ásti.

Logo s informacemi o p°ihlá²eném uºivateli a obchodní výsledky uºivatele, jak si stál v

ú£tovacím období. V levém horním rohu je tla£ítko, tzv. �hamburger�, který rozbaluje menu

popsané v kapitole 4.6.3.

K zobrazení základních informací je pot°eba poºadavek na server 4.4.2.1. Tento poºadavek

vrátí informace o uºivateli, jako je jeho jméno, pozice a nastavení pro aplikaci. Jméno a sekce

se vykresluje v horní £ásti pod logem spole£nosti.

V p°ípad¥ poºadavku na vypln¥ní skóringu, nebo vypln¥ní denních výsledk·, uºivatel

m·ºe vyuºít rozbalovacího tla£ítka v pravém spodním rohu s ikonou plusu. Toto tla£ítko

po stisknutí rozbalí dv¥ moºnosti. Po klepnutí na tyto tla£ítka, uºivatel se dostane p°ímo k

vypln¥ní t¥chto zpráv.
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(a) Úvodní obrazovka (b) Výb¥r nové zprávy

Obrázek 4.2: Úvodní obrazovky po p°ihlá²ení

Druhý poºadavek, který se odesílá, je poºadavek na obchodní výsledky (4.4.2.2). Úsp¥²ná

odpov¥¤ obsahuje pole obsahující objekty se t°emi hodnotami, které jsou vykreslované do

tabulky. Vºdy se jedná o jméno, plán a realitu. Díky dynamickému vykreslování nezáleºí

na po£tu objekt· v poli, tedy lze jednodu²e na backendu p°idat objekt a na frontendu se

vykreslí. Není t°eba p°enasazovat mobilní aplikaci.

V p°ípad¥ ²patného dotazu, nebo nedostupnosti výsledk· se ze serveru vrátí jiná odpov¥¤,

neº 200 OK, se obsah nebude zobrazovat. Pokud server nerozpozná uºivatele, server vrátí

prázdnou hodnotu (null) a obchodní výsledky se nebudou zobrazovat.

4.6.3 Rozbalovací menu

Obrázek 4.3: Rozbalovací menu

Toto menu na obrázku 4.3 je takovým srdcem aplikace. Z n¥j se lze dostat prakticky
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do v²ech £ástí aplikace pouze jedním kliknutím. Zde se zobrazuje seznam v²ech p°ístupných

obrazovek, ke kterým má uºivatel p°ístup.

Do menu se lze dostat ze v²ech obrazovek p°ejetím p°es levý okraj obrazovky za°ízení

sm¥rem vpravo. Jinak lze zobrazit menu z obrazovek (pokud ta moºnost na obrazovce exis-

tuje), v levém horním rohu klepnutím na znak menu.

V horní £ásti obrazovky pod logem je jméno uºivatele, který je p°ihlá²ený, a poté následuje

seznam obrazovek. Ve spodní £ásti menu je tla£ítko na odhlá²ení z aplikace.

V prvotním poºadavku po p°ihlá²ení, ve 4.4.2.1, je v odpov¥di seznam obrazovek (funk-

cionalit), které jsou p°ihlá²enému uºivateli p°ístupné. Seznam obrazovek je p°id¥len podle

druhu p°ihlá²eného uºivatele a podle nastavení spole£nosti na backendu.

4.6.4 Skóringová zpráva

Skóring je základní funkcionalitou nezbytnou pro kaºdého uºivatele. Touto zprávou si

agent ov¥°í, jestli zákazník má nárok na p·j£ku. Zpráva je rozd¥lena do n¥kolika kategorií

a moºnosti pro vypln¥ní je n¥kolik. Proto byl vytvo°en vzor pro pole, které se zobrazují.

Vzor obsahuje n¥kolik druh· polí, které jsou moºné nastavit, jako textové pole, £íselné pole,

ANO/NE tla£ítko a dal²í.

Po p°ihlá²ení do aplikace, v poºadavku na server (4.4.2.3), je doru£eno nastavení pro

skóringovou zprávu. Toto nastavení obsahuje informace ve strukturované podob¥, o jaký druh

pole se jedná, jaká klávesnice má být zobrazena a také regulární výraz, dle kterého se vloºené

pole ov¥°uje. Výsledkem toho jsou vloºená pole pod sebe do formulá°e pro skóringovou

zprávu. P°íklad takto p°ipravených polí je vid¥t na obrázku 4.4a.

(a) Vypln¥ní polí (b) Odeslaná zpráva

Obrázek 4.4: Obrazovky pro vypln¥ní a odeslání skóringu

Na konci stránky je tla£ítko pro odeslání vypln¥ných údaj·. V pravém horním rohu je

toto tla£ítko také. Tyto údaje se odesílají pomocí POST poºadavku na server (4.4.2.3), který
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údaje zpracuje a ode²le k ov¥°ení. Po odeslání skóringu se zobrazí na obrazovce oznámení

o úsp¥²ném odeslání k ov¥°ení, jako je vid¥t na obrázku 4.4b. Odpov¥¤ s nabídkou p°ijde

pozd¥ji pomocí textové zprávy na telefonní £íslo agenta. V p°ípad¥ momentální nedostupnosti

internetového p°ipojení, je zpráva sestavena do textové podoby a odeslána textovou zprávou,

jako to bylo v první verzi aplikace.

4.6.5 Produktová tabulka

Produktovou tabulkou se rozumí vý£et produkt·, které jsou aktuáln¥ k dispozici. Vzhle-

dem k tomu, ºe se produkty m¥ní v nepravidelných intervalech, bylo zapot°ebí tyto informace

sdílet také z backendu. K tomu slouºí poºadavek na získání t¥chto informací. Tyto data jsou

pro v²echny uºivatele stejná.

Obrázek 4.5: Produktová tabulka

Vzhledem k tomu, ºe n¥kdy se stane, ºe produkt· a informací k nim je více, je tedy

p°ená²eno velké mnoºství dat, bylo zapot°ebí tyto data omezit. �e²ením byl hash produkt·,

který se v pravidelných intervalech vypo£ítává na backendu a tento hash je ov¥°ován p°i

dotazu o nové produkty. Aplikace v sob¥ uchovává poslední známý hash produkt·, které

se zobrazují. Tento hash je vºdy doru£en s novými produkty a v²e je uloºeno v lokální

pam¥ti. P°i inicializaci je tento hash prázdný, tedy aplikace p°i prvním spu²t¥ní neobsahuje

ºádné produkty. Teprve po prvním dotazu s prázdným hash se stáhne aktuální s aktuální

produktovou tabulkou. N¥kdy uºivatel nechce také plýtvat data na staºení t¥chto produkt·,

tedy po ov¥°ení je upozorn¥n na novou verzi a dotázán, zda chce tyto data stáhnout. P°íklady

poºadavk· jsou v kapitole 4.4.2.6.
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4.6.6 P°ehled zákazník·

Tento seznam zobrazuje zákazníky, kte°í spadají pod p°ihlá²eného uºivatele. Kaºdý zá-

kazník má na levé stran¥ checkbox, který zna£í to, jestli zákazník je k dispozici o�ine.

Uprost°ed je tu£n¥ napsané jeho jméno a v závorce zákaznické £íslo a pod ním adresa jeho

trvalého bydli²t¥ pro rychlej²í orientaci. V pravé £ásti je datum poslední ko kontaktu, neboli

datum, kdy byl zákazník naposledy nav²tíven, nebo telefonicky konktaktován. Toto datum

m·ºe být jakákoli kontrola, £i výb¥r splátky. P°i klepnutí na zákazníka v seznamu, se zobrazí

jeho detail popsaný v £ásti 4.6.7.

Obrázek 4.6: základní p°ehled zákazník·

Obsah je stahovaný dynamicky, tedy p°i kaºdém odrolování na konec zákazník· se na£tou

se ze serveru dal²í. Poºadavek je popsaný v kapitole 4.4.2.4. Na po£átku seznamu jsou ti

klienti, kte°í jsou v staºeni o�ine a není t°eba je stahovat ze serveru. V pravém horním

rohu je zobrazena lupa, která umoº¬uje vyhledávání v seznamu zákazník·, který je o�ine,

tak online. Slouºí to hlavn¥ k rychlému nalezení pot°ebných klient· a p°ípadnému uloºení

detail·. Bohuºel se nám tato funkce nepoda°ila implementovat a po dohod¥ s obchodním

odd¥lením, kv·li spln¥ní £asového plánu a nevelkému po£tu zákazník· v seznamu (jednotky

aº desítky), byla tato funkcionalita posunuta do p°í²tí verze.

4.6.7 Detail zákazníka

Pokud se v seznamu zákazník· klepne na zákazníka, zobrazí se jeho detail. V detailu jsou

informace, které jsou pot°ebné ke kontaktování tohoto zákazníka, tedy jeho telefonní £íslo,

adresa a zárove¬ datum posledního kontaktu. Tato £ást se m·ºe roz²í°it dle poºadavk· z

obchodu. Je pot°eba pouze doplnit pole, které se mají zobrazovat.

Pokud je v p°ehledu za²krtnut checkbox, který ozna£uje, ºe je zákazník o�ine, je i detail

zákazníka na£ten o�ine, není t°eba poºadavku na server. Pouze v p°ípad¥, ºe zákazník není
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Obrázek 4.7: detailní informace o zákazníkovi

o�ine, nebo uºivatel si p°eje aktuální data a klepne v pravém horním rohu na aktualiza£ní

²ipku, vy²le se poºadavek na server. Poºadavek je v sekci 4.4.2.4, který v sob¥ obsahuje £íslo

zákazníka. Jako odpov¥¤ se vrátí informace, které se mají o zákazníkovi zobrazit.

Pokud se jedná o telefonní £íslo, je moºné na toto £íslo klepnout a nastane p°ímé vytá£ení

tohoto £ísla. V p°ípad¥ poloºky adresy, je po klepnutí provedeno p°ímé p°esm¥rování na mapy

a tato adresa na ni zobrazena.

Po klepnutí na ²ipku (<) v levém horním rohu se uºivatel dostane zp¥t na p°ehled zá-

kazník·. Toto je jedna z obrazovek, na které se uºivatel nedostane p°ímo z menu.

4.6.8 Kontakty

Seznam kontakt· je rozd¥len na dv¥ £ásti. V první £ásti (zobrazena na obrázku 4.8a), se

zobrazují informace z jeho vlastní agentury, tedy jeho kolegové a jeho p°ímý nad°ízený. V

druhé £ásti, na obrázku 4.8b je zobrazen seznam, který je �remní, a zobrazují se zde kontakty

na helpdesk a na senior managera, který je nad°ízený jeho p°ímého nad°ízeného v p°ípad¥

problém·, nebo nedostupnosti.

Kontakt má vlevo obrázek, uprost°ed jméno a pod jménem pozici kterou vykonává a

v pravé £ásti dv¥ ikony. První ikona telefonu slouºí po klepnutí k p°ímému volání tohoto

kontaktu, druhá ikona textové zprávy k p°esm¥rování na psaní zprávy pro tento kontakt.
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(a) Kontakty agentury (b) V²echny kontakty

Obrázek 4.8: Obrazovky zobrazující seznamy kontakt·

Seznam kontakt· se dostane jako dotaz na backend na kontakty 4.4.2.7. V odpov¥di jsou

dva seznamy. První obsahující na prvním °ádku p°ímého nad°ízeného, na ostatních °ádcích

seznam koleg· se°azených od sluºebn¥ nejstar²ích. Druhý obsahuje �remní seznam, kde na

prvním °ádku je kontakt na helpdesk a na dal²ích °ádcích jsou dal²í pot°ebné kontakty.

Kaºdý kontakt je objekt v seznamu, který obsahuje pole jméno, pozice a telefonní £íslo,

které má uvedeno jako kontaktní £íslo v systému.

4.6.9 Reportování

Tato kapitola se zabývá pravidelným reportováním agenta svému manaºerovi. Seznam

polí, které manaºer chce, aby mu agent reportoval nastavuje v externím systému a do aplikace

pak p°ichází pouze seznam vybraných polí. P°íklad takového seznamu, který se zobrazuje je

na obrázku 4.9a.

Zobrazování t¥chto polí funguje na stejném principu jako skóring popsaný v £ásti 4.6.4.

Vyuºívá se p°itom stejného vzoru. P°i poºadavku na server 4.4.2.5, se vrátí informace ve

stejné struktu°e jako pro skóring, av²ak obsahuje jiná pole. Tyto informace je uºivatel povinen

vyplnit a odeslat. K tomu slouºí tla£ítko na konci formulá°e, ve spodní £ásti obrazovky, nebo

v pravém horním rohu ikona sloºené papírové vla²tovky. Po úsp¥²ném odeslání na server, se

zobrazí d¥kovná zpráva o odeslání t¥chto výsledk· zobrazena na obrázku 4.9b.
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(a) Vypln¥ní polí (b) Odeslaná zpráva

Obrázek 4.9: Obrazovky pro vypln¥ní a odeslání reportingu

4.6.10 Nastavení

Na obrazovce nastavení si uºivatel (podle speci�kace), m·ºe nastavit mnoºství staho-

vaných dat o klientech. Jsou zde dv¥ za²krtávací pole, první na automatické stahování zá-

kladních informací o klientech a druhý pro automatické stahování detailních informace o

klientech.

Toto nastavení se ukládá v lokální pam¥ti a tyto informace nejsou synchronizovány se

serverem.

Obrázek 4.10: Obrazovka nastavení
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Testování

Pro testování s uºivateli jsme si vybrali t°i uºivatele r·zných v¥kových kategorií, kte°í

jsou agenty spole£nosti a poºádali jsme je o n¥kolik pr·chod· aplikací a na konci jsme je

poºádali o výsledné hodnocení aplikace.

Poºádali jsme nejmlad²í z kolegy¬, které je 23 let, o test aplikace. Uºivatelka má kladný

vztah k chytrým telefon·m, ale nepouºívá je p°íli² £asto.

Ochotný pro test byl i uºivatel z Prahy, kterému je 42 let. Tento uºivatel má dobré

technické znalosti, vzhledem ke stálému zájmu o techniku jiº od mali£ka. Mobilní telefon

pouºívá velmi £asto.

Obchodní zástupkyn¥ z Ústí nad Labem nám také byla k dispozici na testování aplikace

z uºivatelské p°ív¥tivosti. Této uºivatelce je 65 let a p°íli² s mobilními telefony, jak °íká, �není

kamarádka�.

5.1 Testovací scéná°e

Nejprve jsme budoucí uºivatele poºádali o p°ihlá²ení do aplikace a prvotní prozkoumání,

na coº jsme jim dali £as, a poté je poºádali o provedení n¥kolika testovacích scéná°·. Scéná°e

jsme si p°ipravili p°edem a po spln¥ní jsme se zeptali na p°ipomínky.

5.1.1 Zobrazení detailu zákazníka z A²e

Nejmlad²í uºivatelka nem¥la problém nalézt menu, otev°ít kartu zákazník· a p°es tla-

£ítko vyhledávání, v pravém horním rohu se zna£kou lupy, vyhledat zákazníka, který v poli

adresa má 'A²'. Toto tla£ítko je²t¥ nebylo implementováno, proto musela zákazníka vyhledat

manuáln¥ posouváním zákazník· a vyhledat jej v seznamu. Poté klepnutím na jeho jméno

zobrazila jeho detaily.
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Druhý uºivatel nem¥l jakékoli problémy nalézt tohoto zákazníka, ihned se orientoval, také

na detail zákazníka klepl správn¥. K tomuto postupu nebyly ºádné p°ipomínky.

Pro první scéná° m¥la t°etí uºivatelka dotazy k aplikaci, ale v²e se rychle vysv¥tlilo a

uºivatelka rychle nalezla menu a vyhledala záloºku se zákazníky. Pro vyhledávání pouºila

tla£ítko vyhledat v pravém horním rohu, které, jak bylo jiº °e£eno, není zatím funk£ní, ale

zákazníka nalezla v seznamu. P°i pokusu p°echodu na detail zákazníka, uºivatelka za²krtla

za²krtávací polí£ko, kterým se domnívala, ºe zobrazí detail. Uºivatelka ihned poznala, ºe toto

není to, co pot°ebovala, toto polí£ko od²krtla a klepla na jméno zákazníka a dostala se na

jeho detail.

5.1.2 Zobrazení titulní stránky s obchodními výsledky

Zobrazení této stránky následovalo p°i p°echodu z detailu zákazníka, jestli uºivatel na-

lezne cestu, jak se má dostat zp¥t na hlavní stránku. Nejmlad²í uºivatelka v detailu zákazníka

bez problém· nalezla tla£ítko zp¥t, pak také op¥t po stisku menu tla£ítka se dostala na do-

movskou stránku s obchodními výsledky.

Tento p°echod byl pro testovacího uºivatele také bez jediného problému a p°echod na²el

okamºit¥.

P°i odchodu ze stránky s detailem zákazníka, uºivatelka nejprve klepla na tla£ítko, které

aktualizuje zákazníka. Po chvilkové orientaci, se uºivatelka odkázala na správné tla£ítko a

p°es menu tedy nebyl problém se dostat do £ásti p°ehledu a poukázání na obchodní výsledky.

5.1.3 Vypln¥ní a odeslání denních výsledk·

V testování Návrhu °e²ení, byli uºivatelé poºádáni o vypln¥ní skóringové zprávy. Nyní

jsme je poºádali, aby vyplnili výsledkovou zprávu. Postup je stejný, jako p°i vypln¥ní skóringu

a odeslání.

Nejmlad²í uºivatelka p°es tla£ítko menu, zobrazila reportovací okno, kde vyplnila své

výsledky a na konci klepla na tla£ítko odeslat výsledky. Uºivatelka byla dotázána, jestli

existuje dal²í zp·sob odeslání výsledk·, ale ikonu v pravém horním rohu nenalezla. Zárove¬

byla uºivatelka dotázána, jestli existuje druhý zp·sob, jak se dostat na odeslání této zprávy

z hlavní stránky, tla£ítko plusu v pravém dolním rohu nalezla bez problém· a dostala se tak

na poºadovanou stránku.

První p°echod automaticky uºivatel klepl na ikonu plusu v pravém dolním rohu, poté na

ikonu denních výsledk·, vyplnil pot°ebné údaje a klepl na tla£ítko v dolní stran¥ obrazovky.

Po dotazu, jak se m·ºe dostat na tuto stránku jiným zp·sobem, okamºit¥ p°e²el p°es menu.

Po dotazu na jinou moºnost odeslání výsledk·, ihned na²el v pravém horním rohu ikonu

odeslání.
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Pro vypln¥ní denních výsledk·, nejstar²í uºivatelka vyuºila tla£ítko plus v pravém dolním

rohu a dostala se do £ásti pro odeslání t¥chto výsledk·. Po vypln¥ní bez problém· odeslala

výsledky, k na²emu p°ekvapení, pouºila k tomu ikonu vla²tovky v pravém horním rohu. Sama

zmínila, ºe by se dostala na toto okno i p°es menu a výsledky odeslat tla£ítkem na konci

obrazovky. Tímto vy£erpala ve²keré dotazy.

5.1.4 Zavolání na helpdesk

Nejmlad²í uºivatelka op¥t bezchybn¥ nalezla záloºku kontakty. Poté se snaºila kontakt

Helpdesku naleznout v první kategorii Agentura. Po chvilkovém p°emý²lení si zobrazila kartu

"V²echny" a nalezla poºadovaný kontakt. P°i pokusu o zavolání, uºivatelka se snaºila nejprve

klepnout na jméno kontaktu, poté teprve na ikonu sluchátka, které zaji²´uje volání.

Nalezení kontakt· a p°echod do dal²í záloºky, pro druhého uºivatele, bylo velmi rychlé.

Bez p°emý²lení klepl na ikonu sluchátka u poloºky helpdesku.

Nejstar²í uºivatelka si po£ínala stejn¥ zku²en¥ jako nejmlad²í, nalezla v menu kontakty

a po chvilkovém hledání nalezla druhou záloºku, kde oproti nejmlad²í kolegyni, klepla bez

problém· na tla£ítko sluchátka. Po dotazu, jestli dokáºe odeslat zprávu kontaktu, klepla na

ikonu zprávy, tedy navigace prob¥hla bez potíºí.

5.1.5 Odhlá²ení z aplikace

Asi nejjednodu²²í úkol pro nejmlad²í uºivatelku bylo odhlá²ení z aplikace. Bez problém·,

po zobrazení menu klepla na text ve spodní £ásti menu "Odhlásit se".

Uºivatel hned nalezl skrze menu poºadované tla£ítko a odhlásil se z aplikace.

Odhlá²ení dalo uºivatelce zabrat, protoºe nena²la v první chvíli tla£ítko odeslání a toto

tla£ítko hledala na úvodní stránce. Po chvilkovém p°emý²lení, uºivatelka v menu nalezla

poºadované tla£ítko a z aplikace se odhlásila.

5.2 Hodnocení uºivatel·

Poºádali jsme testovací uºivatele o �nální hodnocení aplikace, aby shrnuli výhody a

nevýhody, jestli by °ekli nám¥ty pro vylep²ení, nebo naopak °ekli, co se jim na aplikaci

líbilo.

Nejmlad²í uºivatelka aplikaci hodnotí pozitivn¥, aplikace je pro ni p°ehledná, rychlá na-

vigace mezi okny. Aplikace není sloºitá a je intuitivní. Pro dal²í vývoj by doporu£ila vym¥nit

ikonu v odeslání skóringu a reportingu, místo ikony sloºené papírové vla²tovky, za text. Zá-

rove¬ si nemyslí, ºe v dlouhých formulá°ích je toto tla£ítko pot°eba. Hlavní výhodou oproti
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p·vodní verzi je naviga£ní menu, které je v levé £ásti a schované a ze kterého se dá jednodu²e

dostat do dal²ích oken.

Uºivatel by doporu£oval zprovoznit tla£ítko pro vyhledávání zákazníka. Doporu£oval by

vyhledávání podle adresy a podle jména. Aplikace se mu zdála intuitivní a p°ehledná, nejvíce

se mu líbilo rozbalení menu z levé £ásti a umíst¥ní tohoto menu. Aplikaci hodnotí velmi

pozitivn¥.

Nejstar²í uºivatelka hodnotí aplikaci jako p°ehlednou. Vyhovuje ji, ºe sta£í pár klik· na

p°echod. Pozitivn¥ hodnotí menu, díky kterému se stala orientace jednodu²²í. Ob£as m¥la

problém rozpoznat, co ikona v pravém horním rohu znamená, ale po vyzkou²ení prý není

problém. �V první chvíli £lov¥k neví, jak to pouºívat, ale po n¥jakém £ase se to nau£í a

není problém.� Co uºivatelka rozhodn¥ ocenila, byl seznam kontakt·, které se dají vyuºít,

protoºe £ísla se £asto m¥ní, nebo se m¥ní kolegové, nebo vedoucí. Proto je vhodné mít toto v

seznamu. Jako doporu£ení pro zlep²ení je, aby po prvním spu²t¥ní b¥ºel n¥jaký návod, který

by ukázal, k £emu jaká ikona slouºí a celkov¥ by p°edstavil aplikaci, kde se co najde.

5.3 Vyhodnocení testování aplikace

Aplikace, po hodnocení uºivatel· se jeví jako velmi úsp¥²ná. Tato verze aplikace se jim

lépe pouºívá a hodnotí pozitivn¥ p°idané funkcionality. P°i testování jsme narazili na n¥kolik

problém·, které je pot°eba do aplikace je²t¥ zapracovat. Nám¥ty a doporu£ení od uºivatel·

vezmeme v potaz a jsou dobrým doporu£ením pro dal²í vývoj.
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Záv¥r

V této diplomové práci jsme m¥li za cíl navrhnout a implementovat mobilní aplikaci

pro obchodní zástupce. Tento návrh zahrnuje analýzu stávajícího stavu, kde jsme si popsali

stávající aplikaci. Dále jsme provedli pr·zkum mezi obchodními zástupci, jak se jim aplikace

pouºívá, jaké má výhody, nevýhody a jaké funkcionality jim v aplikaci chybí. Dle t¥chto

p°ipomínek a poºadavk· obchodního odd¥lení jsme provedli návrh °e²ení aplikace.

Návrh jsme vymodelovali v programu "Just in Mind Prototyper (Free)". Tento návrh

je simulací skute£né aplikace, a proto jsme jej nechali otestovat uºivateli, jak jim takovéto

rozvrºení vyhovuje. Toto se ukázalo jako dobrá cesta.

Z p°ipomínek od uºivatel· a od obchodního odd¥lení, po zvolení správných nástroj· pro

vývoj a programovacího jazyka, jsme naimplementovali aplikaci, která odpovídá business po-

ºadavk·m. Aplikaci jsme nechali otestovat obchodními zástupci, kte°í nám dali op¥t n¥kolik

p°ipomínek.

Aplikace funguje jak by si obchod p°edstavoval, ale rád by je²t¥ do budoucna zprovoznil

n¥které funkcionality, které by obchodním zástupc·m uleh£ily práci. Moºnosti na roz²í°ení

práce jsou:

• Propojení na mapy - V aktuální verzi se nám nepoda°ilo propojení na instalovanou

aplikaci map realizovat z d·vodu komplexnosti °e²ení, které by vyºadovalo detailn¥j²í

pochopení roz²í°ení, p°ípadn¥ vývoj nového roz²í°ení.

• Tla£ítko vyhledat zákazníka - Díky malému mnoºství zákazník· kaºdého agenta, bylo

odsunuta implementace tla£ítka pro vyhledání zákazníka v seznamu, protoºe uºivatel

si jej m·ºe vyhledat sám bez dlouhého hledání. Uºivatel rozhodn¥ tuto ikonu ocení

funk£ní, nebo´ p°i testování aplikace se na ni uºivatelé jiº odkazovali.

• Automatické £tení textových zpráv - Uºivatel·m by také urychlilo p°ihla²ování do apli-

kace, kdyby se jim text z sms zprávy, který jim p°ijde v ov¥°ovací zpráv¥, automaticky
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vyplnil do pole ve druhém kroku p°ihlá²ení. Je to pouze roz²í°ení, které je uºivatelsky

p°ív¥tiv¥j²í.

• Bezpe£nostní kontejner - Ve spole£nosti, vzhledem k citlivým informacím, se °e²í zabez-

pe£ení ve²kerých aplikací a p°ístup·. Tyto p°ístupy jsou £asto °e²eny svými zp·soby,

které vývojá° um¥l a naprogramoval. Jedním z roz²í°ení je pouºití bezpe£nostního

kontejneru, který funguje jako VPN (Virtuální privátní sí´), který zajistí, ºe uºivatel

v kontejneru bude pracovat ve vnit°ní síti spole£nosti. Tento kontejner zabezpe£uje

²ifrování obsahu a ²ifrovanou komunikaci.

• Poznámky a upozorn¥ní - N¥kte°í uºivatelé by ocenili mít seznam upozorn¥ní o tom,

kdy si domluvili sch·zku s n¥kterým z klient·, nebo mít moºnost si u n¥j zapsat

poznámku. Tato obrazovka by mohla být dobrou sou£ástí aplikace.

Aplikace byla implementována v React Native. Tento framework byl zvolen na základ¥

porovnání s Ionic Frameworkem a Xamarin. Tento framework byl jednoduchý na progra-

mování a komponenty se jednodu²e p°idávaly a upravovaly. P°i implementaci se projevilo,

ºe tento framework je²t¥ není zcela stabilní a ºe má je²t¥ chyby, které výrazn¥ omezovaly

práci. Chyby, které tento framework vytvá°el se musely sloºit¥ hledat p°es jednotlivá fóra a

ne vºdy fungovaly, proto se muselo n¥kdy za£ít od poslední funk£ní verze. Nejv¥t²í problém

byl zprovoznit jej na reálném za°ízení bez simulátoru.

Aplikace v React Native je funk£ní a k pouºívání p°ív¥tivá. Po správném nastavení krok·

pro její sestavení se rychle kompilovala a také její pouºívání je velmi p°íjemné i pro uºivatele,

který není zdatný v pouºívání aplikací na mobilním za°ízení.
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P°íloha A

Obsah p°iloºeného CD

• code - sloºka obsahuje kód aplikace v React-Native.

• p°ílohy - sloºka obsahuje v²echny p°ílohy v PDF.

• text - sloºka obsahuje text DP ve formátu PDF a v originálním formátu pro LaTeX.

• Hancjan1.vp - soubor, který lze otev°ít v programu Just-In-Mind Prototyper, obsahující

prototyp aplikace.

• README.txt - soubor, obsahující informace, jak spustit aplikaci
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P°íloha B

Tok obrazovek
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