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Abstract

Fiala, P. Mobile application for assets stocktaking. Master thesis. Brno: Mendel Uni-
versity in Brno, 2016.

Master thesis deals with assets stocktaking using mobile application at an en-
vironment of a company. The theoretical part analyzes the current mobile appli-
cation for stocktaking and available development technologies. And also describes
stocktaking problem in general. The practical part focuses on selection of appropria-
te development technology. Next the part focuses on the design and implementation
of universal mobile application. The mobile application is implemented using the
C# programming language and the .NET Framework. Finally the conclusions and
recommendations are deduced based on evaluating and discussing of results.

Keywords

Inventura, technologie vyvoje, univerzalni mobilni aplikace, snimani ¢arového kodu,
C#, Framework .NET.

Abstrakt

Fiala, P. Mobilni aplikace pro inventuru majetku. Diplomova prace, Brno: Mendelova
univerzita v Brné, 2016

Diplomova prace se zabyva problematikou inventury a inventarizace majetku
v prostiedi spole¢nosti pomoci mobilni aplikace. V teoretické ¢asti préace je rozebrana
soucasna mobilni aplikace pro inventuru majetku, jsou zanalyzovany dostupné tech-
nologie vyvoje a také popsan problém provadéni inventury obecné. Praktickd cast
prace je nejprve zameérena na vybér vhodné technologie vyvoje, dale na navrh vlast-
niho feseni a implementaci univerzalni mobilni aplikace, kterd slouzi k provadéni
inventury majetku. Mobilni aplikace je implementovana pomoci .NET Frameworku
a programovaciho jazyka C#. Na zavér jsou vysledky vyhodnoceny a diskutovany,
na zakladé ¢ehoz jsou dedukovany zavéry a doporuceni.

Klicova slova

Stocktaking, development technology, universal mobile application, scan bar code,
C#, Framework .NET.
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1 Uvod a cil prace

1.1 Uvod

Zakladem kazdé spolecnosti je jeji majetek, ktery ji mimo jiné podporuje v ispés-
ném a efektivnim podnikéni. Casto tento majetek byva velice rozsahly a je nutné
jej néjakym zpusobem evidovat, poptipadé spravovat. V soucasné dobé modernich
technologii neni vyjimkou ani elektronicka forma evidence ¢i spravy majetku, k ce-
muz slouzi typ softwaru, ktery ma v nazvu ¢asto obsazeno slovni spojeni Asset ma-
nagement. Aby mohl tento software efektivné fungovat a redlné znazornoval obraz
majetku spolec¢nosti musi byt dana evidence pravidelné revidovana a aktualizovana
podle skute¢ného stavu, k tomu slouzi inventura majetku.

Proces inventury majetku probiha v riznych spolecnostech rizné a i jeji kvalita
provedeni se mize ¢asto znacné lisit. Jednim jejim typem je inventura fyzicka, kterd
se provadi u majetku hmotné povahy a v pripadé rozsahlého majetku miize byt
ve vSech ohledech velice naro¢na, zejména pak provadéni inventury manudlné bez
pomoci jakéhokoliv elektronického zafizeni. Mimo jiné z tohoto divodu pronikly
moderni technologie i pravé do tohoto procesu. Dnes se jiz jako zaklad vyuziva
tzv. elektronickych ¢tecek c¢arovych kodu, pomoci kterych se majetek fyzicky eviduje,
tedy z majetku je nacten carovy kod, ktery se pak porovnava z evidenci.Nicméné
kazdy asi citi, ze provadéni inventury pomoci téchto mobilnich ¢tecek stale plné
nevyuziva soucasnou uroven vyvoje modernich technologii.

Rychlost vyvoje téchto technologii stale roste a zaroven jejich spolecnym cilem
je schopnost prizptsobit se potiebam clovéka. Za mozného zastupce téchto tech-
nologii 1ze povazovat tzv. chytra zarizeni, kterd lze potkavat dnes a denné vsude
kolem nés. Tato technologie pronika do vsech moznych lidskych ¢innosti a potieb.
Casto miiZe nastavat situace, kdy uré¢ity jedinec pouziva nékolik chytrych zafizend,
kazdé v ramci jiné ¢innosti. Pak se jisté naskyta otazka, zda by nebylo vhodnéjsi,
pouzivat jedno chytré zatizeni na vse. Tuto cestu vyvoje by bylo vhodné vyuzit i pro
zminovanou inventuru majetku a tedy jeji provadéni realizovat pomoci mobilni apli-
kace pro chytré zatrizeni (mobilni telefon nebo tablet), kterou se dale zabyva i tato
diplomova prace.

1.2 Cil prace

Cilem diplomové préace je navrhnout vlastni feseni pro mobilni aplikaci slouzici k in-
ventarizaci majetku. Na zakladé tohoto navrhu poté provést implementaci daného
feseni univerzalni Windows 10 aplikace.

K dosazeni cile je nutné zanalyzovat aktualni stav inventarizace v dané spo-
lecnosti a také se seznamit se soucasnou aplikaci uréenou pro inventarizaci. Déle
je nutné provést kompletni analyzu dostupnych technologii a jejich klicovych vlast-
nosti. Poté je potfeba popsat problematiku inventarizace majetku, zasady provedeni
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a také strukturou majetku. Nakonec je treba definovat uzivatelské scénéie uziti dané
aplikace.

Pro implementaci vlastniho feseni je nutné vybrat z dostupnych a pouzivanych
technologii na zakladé jejich pozitivnich a negativnich vlastnosti, tu vhodnou, také
s ohledem na situaci v dané spolec¢nosti. Poté vyhodnotit vlastni feSeni a diskutovat
dosazeni daného cile.

1.3 Metodika reSeni

Prvnim krokem vypracovani této diplomové prace bude ditkladné sezndmeni ze sou-
casnou aplikaci pro inventuru majetku a analyza klicovych vlastnosti a nedostatki,
které obsahuje. K tomuto ucelu bude aplikace primo prakticky prozkoumana a pro-
studovana jeji technickd dokumentace. Déle vyuziji také osobni rozhovor s vyvojari
stavajici aplikace a internimi pracovniky spolecnosti, kteri mi dokézou lépe defino-
vat dilezité vlastnosti, které je potieba zachovat, déle jeji slaba mista a potencialni
nedostatky. Na zakladé téchto rozhovorti budou také pozdéji presné specifikovany
nejcastéjsi uzivatelské scénare pouziti aplikace, které budou zédkladem pti navrhu
vlastniho feseni.

V dalsim kroku je tfeba provést analyzu prostiedi — rozebrat jednotlivé pouzi-
vané dostupné technologie vyvoje a také se seznamit se strukturou majetku k inven-
tarizaci. K tomu bude vyuzito dostupnych literarnich publikaci, odbornych ¢lankt
a také nékolik internetovych zdroji. Na zakladé této analyzy bude pozdéji vybrana
vhodné technologie pro vyvoj pozadované mobilni aplikace pro inventuru majetku.

V néasledujicim kroku bude navrzeno vlastni feseni mobilni aplikace pro inven-
turu majetku. K tomu bude vyuzito objektové orientované analyzy, tedy diagrami
jazyka UML. Zejména pak diagram trid, diagramu pripadt uziti a dalsi. Na zakladé
tohoto navrhu bude poté vlastni feSeni implementovano a to pomoci prislusného
zvoleného programovaciho jazyka, Frameworku .NET a dalsich pomocnych kniho-
ven. Jako vyvojové prostfedi bude pouzit profesionalni vyvojarsky program Visual
Studio od firmy Microsoft. Pro vyvoj aplikace bylo pouzito Vodopadového pristupu
k vyvoji aplikace.
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2 Inventarizace ve spolecnosti

V této kapitole bude nejprve rozebrana aktualni situace inventarizace majetku v da-
né spolec¢nosti. Bude zde objasnéno co samotna inventura obnési a také jeji poza-
davky na hardware. Dale také bude definovano kdo inventuru provadi a jeji perioda
opakovani. Nésledovat bude popis samotného priibéhu inventury a zptsob jejiho
zpracovani.

V druhé c¢asti se blize zamérime na aplikaci, pomoci které je inventura provadeé-
na. Provedeme jeji dikladnou analyzu a pokusime se definovat jeji klicové vlastnosti.
V neposledni fadé odkryjeme také jeji omezeni a nedostatky.

2.1 Soucasny stav inventury majetku

Aktualné provadi inventuru majetku ve spolec¢nosti povéreny pracovnik, v jehoz rezii
je veskerd sprava majetku. Inventura jiz probiha elektronicky a to ve tfech fazich:

1. Vytvoreni nové inventury v konzolové aplikaci pro spravu majetku — V této fazi

je nejprve potireba v seznamu inventur pridat novou inventuru, ovsem aby to
bylo mozné, nesmi existovat jind oteviena inventura. Je-li tato podminka splné-
na lze poté vytvorenou inventuru oteviit a prejit k vybéru majetku nélezitého
k inventure.
Ve zminované konzolové aplikaci je jednotlivy majetek reprezentovan objekty
umisténymi hierarchicky do stromu, tedy strom objekti. V tomto stromu vybe-
reme objekt zpravidla nadrazeny veskerym objektiim majetku, u kterych bude
provedena inventura. Poté je jiz mozné vybrat ze zalozky Objekty z prislusného
gridu majetek a pres prislusnou mistni nabidku jej konecné pridat do inventury.
Seznam majetku v prislusném okné je zobrazen na obrazku 1 nize.
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= Inventura & 37 dne 6. 9. 2011, uzaviens b
Soubor Upravit Zobrazit Akee
& @ E| T
Druh Objekt | V... Chybové hlaseni Mazev Inventarni disla Evidenéni disla Sériové dislo Ugivatel Uzivat *
E Pocitadivi.. SERVER11 1 ano ! Majetek nenalezen. SERVER11
&9 Aktivii si.. Netgear, FVS318v3 Pro.. 1 Ano Netgear, FVS318v3 ...
B2 GPS navi.. TOMTOM, XL 1 Ano TOMTOM, XL R534359A03611
2 Dokovaci... HP, 2400 Series Dockin... 1 Ano HP, 2400 Series Doc... CNF818X3M0Q
B Poiitaé/d... PCALC3 1 Ano ! Majetek nenalezen. PCALC3
E] Mobilnit... Samsung, SGH-XE60 1 ano ! Majetek nenalezen. Samsung, SGH-X660 35356601462...
&F Aktivni si..  FRITZIX, USB 1 Ano ! Majetek nenalezen. FRITZ
I-E-j Mobilnit... NOKIA, 3310 1 ano ! Majetek nenalezen. MOKIA, 3310
I-E-j Mobilnit... Siemens, 545 1 Ano ! Majetek nenalezen. Siemens, 545
S Pocitad/d.. PCROMAN 1 Ano ! Majetek nenalezen. PCROMAN PCO02
L Monitor ViewSonic, VP191b, LC... 1 Ano ViewSonic, VP191b, ... ATWO44501531
2 Dokovacr... HP, S0W Docking Stati.. 1  Ano HP, 90W Docking 5t... CNUDS1ZW3K
&F Aktivni si...  Ovislink, Airlive WMM-... 1 Ano Qvislink, Airlive WM...
gPFenosnjm Pfenosnyj disk, 1000GB 1 Ano <Pfenosny disk>, 7 ...
(@ Fotoapardt Canon, ABS 1 Ano ! Majetek nenalezen. Canon, A85
1 Ano ! Majetek nenalezen. SERVER21
g Poditad/vi., SERVER20 1  Ano SERVER20 SRVOO1
& Aktivni si.,  Metgear, GS116 1  Ano Metgear, 55116 TMM1861100..,
B Poiitadvi.. SERVER12 1 Ano ! Majetek nenalezen. SERVER12
N Ftefla #A Matarals cS1504 1 tnn Matarala C180 nnn2annnnnn b

<

l.. Mazev Ufivatel Vytvofeno Exportovano pr... Importovanoz.. Pofetpolofek.. Poznamka
4 IR 6.9.2011 10.9.201309:25 29,9 20110829 101 inventura v ZR po pfestéhovanina ..
Pro zobrazeni napovédy stisknéte klavesu F1. Pocet wybranych/celkem: 07101

Obrazek 1: Okno modulu Inventury zobrazujici majetek ur¢eny k inventute. Zdroj:
ALVAO Documentation Library, 1999

2.

Provedeni inventury pomoci ¢tecky ¢arovych koéda — V této fazi je nutné vy-
tvorit jiz soubor, ktery bude pozdéji vstupem ctecky. V aplikaci pro spravu
majetku otevieme okno inventury, v jeho horni ¢asti je zobrazen majetek, kte-
ry byl vybran k inventufe. Ve spodni ¢asti okna prikazem z mistni nabidky
vytvorime novy soubor ¢tecky, do kterého poté pres prikaz Priradit majetek do
souboru ¢tecky pod zalozkou Akce, pritadime majetek do souboru ¢tecky. Tim-
to zptsobem lze vytvorit i vice souboru ¢tecky, coz umoznuje celou inventuru
rozdeélit na nékolik ¢asti a provadét ji paralelné vice pracovniky.

Jakmile je soubor pro inventuru pripraven jednoduse jej z aplikace vyexportuje-
me a naimportujeme do ¢tecky c¢arovych kédia do mobilni aplikace pro inventuru
majetku. Poté jiz nezbyva nic jiného nez provést samotnou fyzickou inventuru
majetku — tedy nacitat ¢arové kédy jednotlivého majetku, tento proces bude
jesté podrobnéji zanalyzovan v nasledujicim bodé.

Zpracovani vysledk — Po dokonceni inventury majetku soubor ze ¢tecky naim-
portujeme zpét do aplikace pro spravu majetku, kde také nésledné provede-
me analyzu vysledkt. U inventarizovanych objektti majetku sledujeme hodnoty
ve sloupci Chybové hlaseni, ktery informuje o tom, zda byl majetek pri inven-
ture nalezen, zda byla zjisténa zména nékterych tdaju, pripadné, ze se jednd
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o novy majetek, ktery neni evidovan. V pripadé zjisténi zmény tdaji je v da-
ném sloupci také uvedeno, jaké tidaje byly zménény. Duplicitni tdaje jsou zde
také brany v ivahu a maji vlastni chybové hlaseni ve zminovaném sledovaném
sloupci. U duplicit je nutné rozhodnout a ruéné upravit, ktery udaj je rele-
vantni a duplicitu odstranit. Informace ziskané pti fyzické mobilni inventure
lze pripadné v konzolové aplikaci upravit pfimo manualné nebo vyuzit nékteré
z automatizovanych akci inventury napft. pii zjisténi zmény uzivatele (tzn. na-
¢teny objekt majetku byl nalezen u jiného uzivatele), muzeme vyuzit piikazu
Prevést majetek na uzivatele, kterym dany objekt majetku prevedeme na aktu-
alné zjisténého uzivatele ve stromu objektl. Po skonceni uprav daného objektu
inventury, jej oznacime jako zpracovano prikazem Zpracovat. Timto se ipravy
ulozi nebo v pripadé nové zjisténych tdaju se zapisi do odpovidajicich sloupct
objektu majetku a nadale se u nichz jiz nezobrazuji chybové hlaseni v prislus-
ném sloupci. Takto postupné eliminujeme chybova hlaseni, dokud neni veskery
inventarizovany majetek ve stavu Zpracovano.

Poslednim krokem je pak samotné uzavieni inventury, coz provedeme zapsanim
data do polozky inventury Uzavieno. V pripadé uspésného provedeni vsech
predchazejicich kroki inventury je mozné zapsat do deniku jednotlivych objekt
zdznam o jejim uspésném provedeni pres prislusny prikaz z mistni nabidky
v okné inventury (1).

2.2 Soucasna aplikace pro inventarizaci majetku

Soucasnd aplikace pro inventuru majetku nese nazev ALVAO Mobile Inventory (2)
a byla vyvinuta primo danou spolecnosti. Dale je ur¢ena pro zarizeni typu Pocket
PC/MDA s vestavénou ¢teckou kédu a s operacnimi systémy Windows Mobile/CE.
Nyni jiz blize k procesu inventury:

Proces fyzické inventury zapoc¢ind importem majetku do aplikace, tedy soubo-
ru pripravného a exportovaného z konzolové aplikace. Pokracuje nastavenim filtru
objektl majetku urceného k inventure a poté se dostava k samotnému snimani ¢a-
rovych kédi na majetku. Nasledné lze detekované informace upravit a cely proces
je ukoncen opétovnym prenosem souboru zpét do konzolové aplikace, tedy export
z mobilni aplikace a import do konzolové aplikace. Jednotlivé faze budou nize blize
popsany.

1. Import majetku a nastaveni filtru — Nutnym zakladem této faze je import dat
(objektt) majetku do mobilni aplikace a to formou soubor ve formatu IXM.
Dany soubor je nejprve tedy nacten do aplikace a poté je mozné zkontrolovat
nacteny obsah pres prislusny piikazu Menu — Database — Show. Velice uzitec-
nym nastrojem aplikace pro efektivni provadéni inventury je filtrovani objektt
majetku. Vyuziti filtru zdsadné ovliviuje orientaci uzivatele v inventarizovanych
objektech a to predevsim ve vétsich organizacich s rozsahlou evidenci majetku.
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V soucasné aplikaci lze filtrovat dle umisténi majetku, strediska nebo uzivatele,
ktery majetek v ramci organizace vlastni.

2. Snimani kédu — Tato faze lze povazovat za hlavni celého procesu inventury
majetku. Jakmile pomoci ¢tecky sejmeme carovy kéd z majetku, je porovnavan
se sériovym, inventarnim a eviden¢nim ¢islem majetku. Na zakladé toho muze
nasledné nastat nékolik variant vysledku porovnavani:

a) Majetek byl nalezen v evidenci, mobilni aplikace zobrazi informace o sejmu-
tém majetku a oznaci jej jako nalezeny.

b) Majetek byl nalezen v evidenci, ale idaje neodpovidaji nastavenému fil-
tru. V tomto pripadé se zobrazi okno s upozornénim, ze snimany majetek
neodpovida zadanému filtru a majetek je mozné prevést jiného umisténi,
stfediska nebo uzivatele.

c) Majetek nebyl v evidenci nalezen, aplikaci zobrazi zobrazi moznost vytvoreni
nového majetku a vyplnéni jeho udajt.

d) Snimany kéd je uveden u vice objekti majetku, uzivatel je vyzvan k sejmuti
dodatecného unikatniho kodu jako napt. sériové ¢islo

Po sejmuti kddu je nezavisle na vysledku porovnavani také mozné udaje o da-
ném majetku upravit pres prislusnou volbu.

3. Zobrazeni zbyvajictho majetku a Export — Soucasti hlavniho okna aplikace

je mimo jiné informace o poctu objektd majetku, u kterych zbyva nacist ca-
rovy kod. Jestlize se uzivatel nespokoji pouze s touto informaci, mtze dale
vyuzit funkce zobrazeni seznamu majetku, kde podle stavu majetku (nale-
zen/nenalezen) jednoznacné zjisti v jaké fazi snimani kédu majetku se nachazi,
pripadné kolik zbyva. V daném seznamu majetku se lze jednoduse orientovat
jaky majetek by meél byt dale obsazen v mistnosti nebo vlastnit uzivatel, jak jiz
bylo Teseno vyse v souvislosti s filtrovanim.
Zcela poslednim krokem procesu inventury je pak export majetku zpét do sou-
boru a nasledny import do konzolové aplikace spravujici majetek, kde lze déle
porovnavat skuteény versus evidovany stav a tedy celkové vyhodnotit vysledky
provedené inventury (2).

2.2.1 Kilicové vlastnosti, omezeni a nedostatky

o Prace s objekty majetku, vyuziti filtrovani — Tuto funkcionalitu lze povazovat

vvvvvv

moci filtri 1ze jednoduse provadét inventuru i s relativné velkym objemem dat.
P1i provadéni inventury je mozné vyuzit filtri dle umisténi, sttediska nebo uzi-

Vv,
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e Jednoduché a prehledné Ul — Na zakladné relativné jednoduché funkcionality,
kterou soucasnd aplikace pro mobilni inventuru poskytuje je i Uzivatelské roz-
hrani (UI) prehledné a jednoduché na ovladani. Z pohledu uzivatele provadéjici
inventuru to lze povazovat za urcity komfort. Zaroven v souvislosti s touto pozi-
tivni vlastnosti, mize byt relativné jednoducha funkcionalita aplikace vnimana
jako nedostatek, kdy pokrocily uzivatel potiebuje s objekty majetku provadét
nekteré slozitéjsi pravy. Za nedostatek 1ze také z pohledu UI povazovat absen-
ci modernich trendt a prvka v uzivatelském rozhrani aplikace. Bézny uzivatel
bude od aplikace oc¢ekavat prvky uzivatelského rozhrani, které vyuziva dnes
a denné i v ostatnich aplikacich, coz souvisi také s pouzitou technologii.

« Vstup a vystup jako soubor — V dobé vyvoje soucasné mobilni aplikace se tento

typ vstupu a vystupu povazoval za standardni a dostacujici k danému vyuziti.
Ostatné jednalo o nejvhodnéjsi zptusob transportu dat mezi konzolovou aplikaci
pro spravu majetku a mobilni aplikaci pro inventuru. Vyuziti souboru je i dnes
velice spolehlivou metodou prenosu dat, i kdyz jiz zaroven c¢astecné na tstupu.
Divodem je rozvoj modernich technologii a s nim prichazejici moznost provadét
operace online primo nad cilovou databazi.
Nicméné v tomto konkrétnim ptipadé by bylo pro online prenos mezi dany-
mi dvéma aplikacemi potieba vyuzit dalstho softwarového systému, kterym je
webova sluzba. V softwaru, ktery dana spolecnost vyviji je jiz webové sluzby
hojné vyuzivano, jedna se vsak jiz o relativné slozity systém, jehoz vyuziti v této
diplomové praci by ptresahovalo jeji ramec.

o Neuniverzalnost, kompatibilita s pouze jednim typem zafizeni — Stavajici apli-
kace pro inventuru je uréena pro operacni systémy Windows Mobile/CE. Tyto
operacni systémy jsou aktudlné obsazeny v zafizeni typu Pocket PC/MDA,
které jsou v dnesni dobé uz spise na ustupu. Modernim trendem je vyuziti
chytrych zarizeni — mobilnich telefonu nebo tabletu, pro vétsinu béznych ¢in-
nosti, véetné ¢teni ¢arovych koédu a pripadné dalsi operace souvisejici s jejich
zpracovanim. Aplikace je tedy pevné fixovana pouze na zminované typy zari-
zeni. S timto samoziejmeé souvisi i typy vyuzitych technologii pii implementaci
aplikace. Starsi a jiz méné podporované operacni systémy nedisponuji sirokymi
moznostmi soucasnych modernich technologii a to jak z pohledu programové
funkcionality, tak samotného vzhledu a a designu aplikace. Na soucasné apli-
kaci je na prvni pohled znatelny vyvoj s vyuzitim drivéjsich technologii. Tuto
vlastnost a s ni souvisejici povazuji jednoznacéné za nejvétsi nedostatek a tedy
tzv. Achilovu patu soucasné aplikace.

Pti navrhu a nasledné implementaci mobilni aplikace pro inventuru majetku
se pokusime veskeré nedostatky a omezeni soucasné aplikace eliminovat nebo
Vzhledem k platformé, na které beézi soucasna aplikace a zachovani jeji urcité
jednotvarnosti s konzolovou aplikaci bude mobilni aplikace navrzena a imple-
mentovana také pro platformu Windows (Univerzalni mobilni aplikace). I kdyz
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volba jiné mobilni platformy by samoziejmé mohla byt také potencidlni moz-
nosti.
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3 Technologie vyvoje univerzalnich Windows aplikaci

V nasledujici kapitole se blize sezndmime s univerzalnimi Windows aplikacemi a je-
jich moznostmi vyvoje. Dale zanalyzujeme jednotlivé vyhody vyvoje pro tuto plat-
formu a také se pokusime zamyslet na jejimi moznymi nedostatky, zejména pak pti
vyvoji pro edici Windows 10.

V druhé c¢asti pak rozebereme jednotlivé technologie, které je mozné pri vyvoji
univerzalni Windows aplikaci vyuzit.

3.1 Univerzalni Windows platforma (UWP)

Aplikace na Univerzalni Windows platformé byly poprvé predstaveny v edici Win-
dows 8 jako Windows Runtime! Jak uZ ndzev Univerzdlni napovida, jadrem UWP
je myslenka moznosti vyuzivat aplikace této platformy napfi¢ vSemi typy zafize-
ni, tedy tuplna prenositelnost UWP aplikaci. Uzivatel si pak muze jednoduse zvolit
typ zafizeni, které je pro dany tikon nejvhodnéjsi. Graficky je univerzalnost UWP
znazornéna na obrazku 1.

8.
Lo ]
Surface Hub

Devices = loT Holelens

Universal Apps

s¢-l Adaptive User

~ Interface @ Natural User ﬂ One Store +
@4 Inputs w One SDK + One Dev Center
: Tooling

Obrazek 2: Univerzalnost UWP aplikaci. Zdroj: Learn to Develop with Microsoft
Developer Network | MSDN, 2016

S prichodem Windows 10 se vyvoj Univerzalnich Windows aplikaci stava snad-
néjsim nez diive. Vyvojari vyuzivaji pouze jednu sadu API, jeden aplikacni balicek
a zaroven mohou svoje aplikace publikovat na jednom misté pro vsechny druhy
Windows 10 zafizeni — od klasického stolniho pocitace az po Xbox nebo Surface
Hub. S ¢imz také souvisi snazsi vyvoj a podpora rtzné velikosti displeje a interakc-
nich — vstupnich zatizenich dané aplikace, kdy je jeji ovladani mozné dotykem, mysi
a klavesnici, stylusem nebo hernim ovladacem.

Nize si uvedeme nékteré charakteristické vlastnosti, na jejichz zakladé jsou prave
UWP aplikace na Windows 10 svym zplisobem specialni:

! Jedn4 se o homogenni architekturu aplikaci podporujici vyvoj v jazyce C++/X, C#, VB.NET
a JavaScript. Zaroven nativné podporuje jak x86 tak ARM architekturu.
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o Cilové zarizeni jsou tzv. device families neboli rodiny zafizeni ne konkrétni ope-
racni systém — Tedy rodina zarizeni identifikuje API knihovny, charakteristiku
systému a také jeho chovani. V neposledni fadé urcuje také sadu zarizeni, ve kte-
rych je mozné danou aplikaci ptipadné instalovat z obchodu aplikaci (Windows
store).

o Aplikace jsou zabaleny a distribuovany ve forméatu .AppX — To zarucuje snadné
nasazeni a pripadné aktualizace.

o API rozhrani jsou k dispozici spolecné pro celé rodiny zatizeni — Zakladni API
rozhrani UWP je spole¢né pro vSechny rodiny zarizeni Windows. Tedy pokud
dana aplikace pouziva pouze zakladni API tzv. core APIS, bude bez problému
bézet na jakémkoliv Windows 10 zarizenim.

» Pri specializaci aplikace na urcitou rodinu zarizeni je mozné pouzit rozsifrujici
SDK, které obsahuji specializované API, diky kterym lze docilit urcitého odleh-
¢eni aplikace na zarizenich dané rodiny. Zarucuje tedy optiméalni béh aplikace
na danych zafizenich a s tim souvisejici i optimalni vyuziti zdroji.

o Adaptivni ovladani a vstup alikace — Jednotlivé prvky uzivatelského rozhrani
vyuzivaji kazdy pixel displeje efektivné, tzn. je zde zarucena jejich automaticka
adaptace dle poctu pixelu — velikosti displeje daného zarizeni. A jak uz bylo
reseno vyse, ovladani aplikaci lze provést riaznymi typy vstupii. V zasadé existuji
dvé moznosti vybéru (3; 4).

3.2 Dostupné technologie vyvoje

Vyvojar Windows 10 Univerzalnich aplikaci ma k dispozici v zédsadé dva typy tech-
nologii vyvoje. Miize zvolit mezi API rozhranimi Win32 a COM nebo .NET. V obou
pripadech se mu poté dostane moznosti vyvoje desktopovych aplikaci jako je Word,
Excel nebo Photoshop, které bézi na klasickych desktopovych Windows a bude
schopny plného vyuziti vsech vyhod daného vyvojového prostiedi. Nyni blize za-
nalyzujeme dané dva typy technologii — popiseme jejich optimalni pripady uziti
a vycteme jejich klicové vlastnosti (5).

3.2.1 C++ a Win32

Technologie ptihodna pro dosazeni nejvyssiho vykonu nebo efektivity, zaroven po-
skytuje pristup k nativnim funkcim operacniho systému a také se vyuziva pro Di-
rectX technologie. Jejiz pomoci lze pristupovat tzv. primo ke kovu, tedy vyvojar je
schopny primo kontrolovat pridélovani paméti vykonové ¢asti procesoru (SSE nebo
AVX instrukce), prostrednictvim ¢ehoz je pak mozné dosdhnout nejlepsiho vykonu
aplikace. C++ kéd je mozné sdilet mezi Windows, Windows Phone a Windows Store
a navic také mezi jinymi platformami nez Windows.
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Vyuziva tedy programovaci jazyk C+-+ s API rozhranimi COM a neni zavis-
Iy na vysoké trovni prostfedi pro béh, tak jako .NET. Diky tomu se z néj stava
spravna volba pro prenosné aplikace, kde takové béhové prostredi neni k dispozici
nebo je prilis narocné na zdroje cilové platformy. Nicméné pozitiva této technologie,
prinasi na bedra vyvojare vyssi pozadavky na znalosti, zkusenosti a také vétsi péci
a pozornost nad pristupem do paméti apod.

NiZe si pro shrnuti uvedeme vycet nékterych klicovych vlastnosti jazyka C++,
které umoznuji vyvijet vysoce vykonné aplikace:

« Optimalizace hardwaru vcetné striktniho kontroly pridélovani zdrojt, zivotnosti
objektt1, datovych typt a dalsich.

o Pristup k vykonové orientovanym sadam instrukeci jako SSE a AVX pomoci
vlastnich funkeci.

o Efektivni a bezpecné generické programovani pomoci sablon.
o Velice efektivni a bezpecné vyuziti kontejnert a algoritm.

o Vyuziti DirectX zejména pak Direct3D a Direct Compute.

« C++ AMP?

Dalsi se tento programovaci jazyk vyuziva pri vyvoji her a aplikaci, které vyza-
duji podobny graficky a procesni vykon. Umoznuje vyvojari: explicitni spravu zdroji
a zivotnost objektil, optimalizaci na hardwarové tirovni a piimy pristup k DirectX
a dalsim vykonové orientovanym knihovnam Win32, které podporuji vyvoj vykonove
kvalitnich her.

V pripadé vyvoje klasickych desktop aplikaci jako je tabulkovy procesor, texto-
vy editor a dalsi, je tento programovaci jazyk jasnou volnou a to hlavné pro aplikace
silné narocné na vypocty, kdy lze vyuzit velké mnozstvi jiz existujicitho zdrojového
kodu. V opacném pripadé se jevi jako lepsi volba .NET a prislusné programovaci
jazyky, které maji dostate¢ny vykon, poskytuji moznost vyvoje modernich aplikaci
s vyuzitim kvalitnich Ul frameworkt a standardnich knihoven.

Pro vyvoj destopovych aplikaci v C++ je mozné zvolit MFC, Win32 pro Ul
nebo aplikac¢ni framework treti strany.

« MFC (Microsoft Foundation Class Library) — Solidni kostra aplikace a Ul
knihovna, ktera je vyvojarim Windows k dispozici od roku 1992. Poskytuje
objektové orientované rozhrani pro mnohé preddefinovana okna, bézné kont-
roly a dalsi uzitecné Windows objekty. I kdyz .NET svym uré¢itym komfortem
pri vyvoji predéi MFC bez vétsich problémi, MFC je stéle nativni Ul fra-
mework, ¢imz zustava jasnou volbou pro mnoho vyvojari klasickych Windows
desktop aplikaci v C++.

2Knihovna uréena pro paralelni zpracovani kédu pomoci grafického procesoru (GPU).
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o Win32 — Tzv. handle-based API rozhrani pro Windows platformy v jazyce C.
Velice ztidka je volbou pro vyvoj moderni aplikace s ndroénym UI. Obsahuje ne-
spocetné mnozstvi funkci umoznujici provadét rizné akce s pouzitim datovych
typu a struktur operac¢niho systému Windows. Definuje funkce napt. pro grafi-
ku, zvuk, ovladaci zafizeni, sité a dalsi. Tim se stava zrejmé optimalni volbou
pro aplikace s nizkymi pozadavky na Ul a nebo pro aplikace, které si vystaci
s Windows UI jako naprt. hry.

o Aplika¢ni frameworky ttetich stran — Jelikoz programovaci jazyk C++ muze bé-
zet na Sirokém spektru platforem a neni pevné fixovan pouze na Windows nebo
NET runtime, vznikly nové frameworky uzivatelského rozhrani, které prinasi
moznost vyvoje multi-platformnich aplikaci s bohatym uzivatelskym rozhranim.
Nékteré z nich ptisobi vlastnim dojmem, protoze obsahuji vlastni vzhled. Zatim-
co jiné pouzivaji nativni sadu ovladacich prvki dané platformy. Pomoci téchto
frameworku lze sdilet v podstaté kompletni zdrojovy kod dané aplikace mezi
jednotlivymi verzemi aplikace, které bézi na Windows nebo jinych platforméch,
jako je napt. OS X nebo Linux (5).

3.2.2 .NET

Tato technologie je vhodné pro programovani na vyssi irovni nebo pro vyuziti mé-
né slozitého programovaciho jazyka, ktery muze byt pro vyvojare snazsi. Zaroven je
mozné vyslednou aplikaci poté sdilet mezi Windows Store, Windows Phone a Win-
dows desktop aplikacemi pouzitim prenosnych knihoven ttid. Vyuziva programovaci
jazyky C#, C++, F# a Visual Basic.

Pri programovani v .NETu lze zakladni desktop aplikace déle rozvijet a oboha-
tit je o nové vzrusujici funkce a to pouze s vyuzitim stavajicich schopnosti a opa-
kovaného pouziti kodu mezi jednotlivymi zatfizenimi. Nize uvadime vycet nékterych
features, které .NET nabizi:

o Zvysena produktivita a bezpecnost béhového prostiedi jako je automaticka
sprava paméti kontrola datovych typt, zachytavani vyjimek a také manage-
ment vlaken (vicevlaknové programovani).

o Siroké spektrum datovych typii.

« Datové modelovani (ADO, LINQ), datové sluzby WCF)

« LINQ (Language Integrated Query) — Integrovany dotazovaci jazyk.
o Knihovna poskytujici spravu data a ¢asu

» Serializace

o Webové sluzby

o Bezpecnost a kryptografie
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o Knihovna pro paralelni programovani

NET Framework poskytuje dale nékolik inovaci, které vyvojari usnadni proces roz-
Sfieni aplikace na nové platformy bez vétsich zmén v jeji architektute. Casto je
tedy mozné pouzit znovu jiz stavajici kod, coz velice zjednodusuji nasledujici funkce
daného framworku:

o Navrhovy vzor Model-View-ViewModel (MVVM) — Tento navrhovy vzor
usnadnuje vyvoj na klientské platformy Microsoft a to jednoznaé¢nym oddé-
lenim dat, stavu aplikace a uzivatelského rozhrani. pomoci ¢ehoz lze vytvorit
¢isty a udrzovatelny kod, ktery lze snadno sdilet mezi vice zarizenimi.

o Pfrenosné knihovny t¥id — .NET prenosné knihovny jsou velice dilezité pro pod-
poru sdileni binarnich souborit mezi jednotlivymi platformami — Windows Sto-
re, Windows Phone a dalsich aplikaci. Implementace klientské logiky s témito
knihovnami vyrazné zjednodusuje tvorbu modernich aplikaci s komfortnim UI
napric¢ riznymi platformami.

e Moderni uzivatelsky prozitek — K uspokojeni konceptii, které jsou v soucasné
dobé vyzadovany uzivatelem, vyuziva nejnovéjsi inovace platformy .NET. Napft.
konstrukéni principy jako fast and fluid, do more with less a dalsi, které mohou
byt aplikovany na existujici aplikace pouzitim moderniho rozhrani pro XAML
design nebo asynchronniho programovani (5).

» Extensible Application Markup Language (XAML) — Deklarativni jazyk pri-

marné urc¢eny k navrhu uzivatelského prostredi. Ma vsak i alternativni zptisob
vyuziti, jako je definice konfigurace aplikace nebo popisu procesu (Workflow
Foundation).
Vse co lze udélat pomoci XAML, je mozné zapsat i v jazycich C# nebo Visual
Basic .NET. Ze zjednoduseného pohledu pomoci XAML definujeme jaké objekty
se maji vytvorit a jaké vlastnosti se jim maji nastavit. Pracuje s objektovym
modelem .NET — bud s dodédvanymi komponenty s .NET Frameworkem nebo
s jakoukoliv jinou podstréenou knohovno, na niz se ze XAML souboru odkazeme
pomoci XML namespace (6).

Zamétrime-li se nyni pfimo na vyvoj UWP aplikaci pomoci .NET Framewor-
ku, dostaneme se k jeho specialni verzi s nazvem .NET Core Framework. Jedné se
o verzi .NETu — modularni implementaci uzptisobenou pro moderni zafizeni a také
cloud feseni. Mze byt jednoduse pfenesena a pouzita v mnoha rtznych prostredich.
Jadro .NET Frameworku je open source a je plné podporovan spole¢nosti Microsoft
na systémech Wilndows, Linux a Mac OS X (7).
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4 Inventura a inventarizace majetku

V této kapitole si definujeme pojem inventura a inventarizace majetku. Priblizime si
proces inventarizace obecné a také rozebereme strukturu majetku pro inventarizaci,
tedy jednotlivé druhy majetku, pro které ji lze provadeét.

4.1 Definice pojmi inventura a inventarizace majetku

Inventarizace majetku je nedilnou soucasti icetnictvi. Principem této administrativ-
ni ¢innosti je srovnani skuteéného stavu zasob, dlouhodobého hmotného majetku,
pohledavek a zavazku se stavem vedenym v ucetnich knihach. Inventarizace i in-
ventura je nejcastéji provadéna periodicky, napt. ke konci kazdého ticetniho obdobi.
Lze vsak provést i inventuru mimoradnou. Obecné jejich cetnost provadéni zavisi
na ¢innosti a oboru podnikani dané spolec¢nosti. Existuji obory, ve kterych je nutné,
kontrolovat stavy castéji nez jednou rocné.

Inventarizace a inventura jsou c¢asto pouzivany ve stejném vyznamu, nicméné
jejich vyznam neni zcela stejny. V pripadé inventarizace se jedna o Sirsi pojem, jehoz
samotnou Casti inventura je, avSak zahrnuje navic cely soubor dalsich ¢innosti, jako
je napf. zjisténi inventarizacnich rozdild, vysetfeni pri¢in vzniku inventarizac¢nich
rozdilil, sjednéani napravy téchto rozdili apod. Zatimco inventura se zabyva pouze
zjisténim skute¢ného stavu majetku a zavazki k uréitému dni u jednotlivych slozek.
Tyto stavy je mozné zjistit fyzickou inventurou u majetku, u kterého lze vizualné
zjistit jeho existenci nebo dokladovou inventurou u zavazki a majetku, u kterého
nelze vizualné zjistit jeho existenci a to véetné jinych aktiv, jinych pasiv a skutecnosti
uctovanych v knize podrozvahovych acta (8; 9).

4.2 Proces inventarizace

Povinnost provadét inventarizaci piimo vyplyva ze zdkona o ucetnictvi (10, s. 52)
a i kdyz pojem inventarizace neni v zakoné primo vymezen, lze jej na zakladé jeho
funkce, kterou v ramci systému ucetnictvi plni, vymezit jako proces. Vysledkem
tohoto procesu je pak stav majetku a zavazkt, které jsou zachyceny v ucetnictvi
v souladu se skutecnosti. Rozdéleni daného procesu na nékolik etap:

1. Zjisténi skutecného stavu majetku a zavazkti — Probiha v pripadé hmotného
majetku pomoci fyzické inventury (pocitani, vazeni, méreni), v ptipadé nehmot-
ného majetku a zavazku prostrednictvim dokladové inventury.

2. Tvorba seznamu skutecné zjisténého majetku a zévazku (inventurni soupisy).

3. Srovnani skutecnych stavii majetku a zavazkiu se stavy ucetnimi a vycisleni
inventarizacnich rozdila.

4. Vyporadani inventarizacnich rozdili vcéetné tucetnich zapist, které uvadéji
do souladu ucetni stav se skutecnym.
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5. Porovnani ocenéni majetku a zavazkl v ucetnictvi s aktudlni trzni cenou —
V piipadsé, Ze je trzni ocenéni nizsi, je t¥eba pouZit zadsadu opatrnosti®.

V zékoné o ucetnictvi rovnéz nejsou definovany technické a organizacni otazky pru-
béhu procesu inventarizace. Je tedy vyluéné v pravomoci ucetni jednotky, jak jed-
notlivé etapy pribéhu inventarizace konkretizuje ve svém vnitinim predpisu tykajici
se inventarizace. Dany predpis musi respektovat terminy stanovené v zakoné o ucet-
nictvi, nicméné mize upravovat i dalsi terminy nad rdmec zakona.

4.2.1 Druhy inventarizaci
1. Z ¢asového hlediska
a) Radné
o Periodickd — Utetni jednotky ji provadéji k okamziku sestaveni aéetni
zaveérky.
e Pribézna — Provadi se postupné v pribéhu celého ticetniho obdobi.

b) Mimoradna — Provadi se se v mimoradnych pripadech, jako je vznik pod-
niku, jeho slouceni, rozdéleni, uzavieni dohody o hmotné odpovédnosti
zameéstnance, po zivelné pohromé, vloupani apod.

2. Dle rozsahu
a) Uplné — Tyk4 se veskerych slozek majetku a zévazki.

b) Diléi — Tyka se jen nékterych slozek majetku a zavazka (11).

4.3 Zplisoby provedeni inventury a struktura majetku pro inven-
tarizaci

Jak uz bylo feceno vyse, inventura je soucasti procesu inventarizace a jejim tcelem
inventarizace. Inventuru dle charakteru kontrolovaného majetku lze provadét dvéma
zpusoby:

o Fyzickd inventura — Jejim tcelem je zjisténi skuteéného stavu u hmotného ma-
jetku (dlouhodoby majetek, zdsoby, pokladni hotovost apod.). Metodou pro zjis-
téni skutecénych stavi je v tomto pripadé pocitani, méreni, vazeni a ohledavani.
Jsou ovsem i pripady, u kterych nelze pouzit jinych presnéjsich metod pro zjis-
téni skuteéného stavu nez je technicky propocet — uhli, pisek, tekuté latky,
zizaly a dalsi.

3y tcetnictvi se vykazuji a do vySe zisku promitaji vSechny pfedpoklddané a ocekavané ztraty,

rizika a znehodnoceni majetku, i kdyz jesté nenastaly a jejich vysSe neni spolehlivé zjistitelna. Tato
zasada se realizuje tvorbou rezerv a opravnych polozek.
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Jestlize provadime fyzickou inventuru u zasob, které jsou skladovany v plivod-
nich neporusenych obalech, lze tyto obaly pouze prepocitat s jejich naméatko-
vym otevienim a ovérenim mnozstvi, pripadné kvality téchto zasob. Dale béhem
provadéni inventury vyuzit také evidencni podklady (sestavy, karty majetku),
samoziejmé s timto roste narocnost inventury, na druhou stranu stejné tak
se zvysuje jeji vérohodnost. Piipady, kdy je mozné se opirat o evidenc¢ni pod-
klady a kdy ne, definuje samotna ucetni jednotka ve svych vnitropodnikovych
predpisech.

» Dokladova inventura — Tento zptisob provedeni inventury slouzi k jejimu prove-
deni u majetku, u kterého nelze provést fyzickd inventura (pohledavky, polozky
nehmotné povahy), u rezerv, zavazki, ¢asového rozliseni a u nékterych podroz-
vahovych polozek. Pri dokladové inventure je skutecny stav majetku a zavazku
zjistovan na zakladé riznych pisemnych dokumentu. Za typicky priklad lze po-
vazovat materidl nebo zbozi na cesté, v tomto pripadé by méla probéhnout
jednoznacné dokladova inventura. Zaroven se prii ni ovéruji faktury dokladajici
nakup, zjistuji divody zpozdéni dodavky — ve vétsiné pripadi je pozadovano
potvrzeni ze skladu, ze dodavka nebyla prijata na sklad. Dokladova inventu-
ra je déle nutna také u zasob volné lozenych, kde napt. kvili nepravidelnosti
utvaru, ve kterém jsou skladovany, nelze pouzit technicky vypocet. Rovnéz
je dokladova inventura pouzita v pripadech, kdy v dobé provedeni inventury
jsou zasoby napt. u dodavatele na zpracovani ¢i opravé, zapijceny zaméstnanci
¢i spole¢nikovi nebo je dlouhodoby majetek doc¢asné pronajat apod.

V tabulce 1 1ze vidét prehled zptisobu inventarizovani jednotlivych skupin ma-
jetku a zavazki. Jak je z uvedené tabulky jasné, inventarizaci podléhaji veskeré
slozky aktiv a pasiv, jedind vyjimka je v pripadé vlastniho kapitalu, ktery je dopoc-
tenou polozkou. To stejné plati i pro polozky sledované v podrozvahové evidenci?,
jako napr. najaty majetek (provadi se fyzickou inventurou), odepsané pohledéavky,
pohledavky ze smluvnich pokut, poskytnuté zaruky, ruceni ze sménky (provadi se
dokladovou inventurou). Co je potfeba odlisit, je tzv. operativni evidence, jeZ ne-
predstavuje soucast ucetniho systému spolecnosti, jeji obsah, forma vedeni a také
povinnost inventarizace neni nijak pravné definovana.

Jako specificky ptipad vzhledem k inventarizaci majetku se jevi inventarizace
pozemkil, kde by méla byt provedena zaroven inventura jak fyzickd, tak i dokla-
dova. Dokladovou inventurou je zarucena kontrola stavu v ucetni evidenci oproti
evidenci v katastru nemovitosti. Jde zde zejména o udaje o vlastnikovi pozemku,
vymeére pozemku, ¢isla parcely, druh pozemku a také cisel evidenéniho a vlastnic-
kého listu. Pri dokladové inventute vSsak mohou vznikat dalsi nédklady pti ziskavani
vypist z katastru nemovitosti v pripadé spole¢nosti s vétsim poc¢tem pozemki v ma-
jetku podniku. Oproti tomu fyzicka inventura se pfimo v terénu zjistuje a srovnava

4Evidence nejistych nebo podminénych majetkl a zavazki, které se nezobrazuji v rozvaze.
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s evidenci skute¢ny stav a do inventurnich soupisii® se zapisuji informace jako jsou
vyznaceni pozemkl, jejich zajisténi pred vniknutim, Skodou, povodnémi ¢i desti, da-
le také stav pozemku (zamokfteni ¢i devastace), stav zastavéni pozemku a dalsi(11;
12).

4.4 \Vysledek inventarizace — inventarizacni rozdily

Pomoci porovnani skutecného stavu majetku a zavazkt na zakladé inventarizace
a aktudlnich zistatkl jednotlivych uc¢tu majetku a zavazkt, mohou byt vystupem
tyto situace:

« Rovnovazny stav (idedlni situace) — Skuteény a tcetni stav se shoduji.

« Manko (schodek, ptirozené technologicky ubytek) — Skutecny stav je nizsi nez
ucetni.

« Prebytek — Skutecny stav je vyssi nez ucetni.

Ptirozeny technologicky ubytek

Tento bytek zejména zadsob mize vznikat jako dusledek vyplyvajici z jejich ptiroze-
nych vlastnosti, nelze tomu pii manipulaci nebo skladovani zabranit, napt. seschnu-
ti, vypareni nebo rozpraseni. Ustanoveni normy téchto prirozenych ubytkt v zakoné
neexistuje, tudiz je opét v pravomoci tucetni jednotky, aby ve své vnitini smérnici
stanovila racionalni a zdivodnény metodicky postup pro vycisleni téchto ubytki
(statické zjistovani v Casové fadé, vypocet na zakladé fyzikdlnich vlastnosti zasob
apod.) Stejny postup plati i pro stanoveni vysi ztratného napt. v % z trzeb, avsak
tento zpusob musi tcetni jednotka zaroven obhdjit u spravce dané, jedna se totiz
také o danové uznatelny naklad.

Manko

Mankem rozumime rozdil, ktery prevysuje normu prirozenych tbytkt. Co se tyce
hmotné odpovédnosti lze jej v souladu se zdkonikem prace a zdkonem ¢.40/1964
Sh., ob¢ansky zakonik, ve znéni pozdéjsich predpisii, fesit v urc¢itém rozsahu formou
pohledavky za témito odpovédnymi osobami. V pripadé, Ze se jedna o tzv. zaméni-
telné zasoby (mouka hrubé a polohrubd, spojovaci material, vyrobky lisici se pouze
detaily atd.), mize vzniknout na jednou druhu zdsob manko a na druhém preby-
tek, avsak nejednd se o manko jako takové a nelze jej resit hmotnou odpovédnosti,
fesenim jsou pouze ucetni zapisy.

5(Cilem téchto soupisti je pisemnou formou zachytit skute¢né stavy majetku a zdvazki, které byly
zjistény inventurou. Zikon o tcetnictvi nikterak konkrétné neupravuje jejich obsah, ale pozaduje
jejich vyhotoveni
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Schodek na pokladné

Mize nastat pri inventarizaci penéznich prostiedkt v hotovosti a cenin, kdy sku-
tecny stav penéznich prostredkt dosahuje nizsich hodnot, nez stav ucetni. Rozdil
je v pripadé podepsané hmotné odpovédnosti predepsan k ndhradé odpovédnému
pracovnikovi.
Prebytek
V zasadé mohou v ucetni jednotce vzniknout dvéma zptsoby:

o Prebytky vzniklé chybnym zatuc¢tovanim vyskladnéni.

e Opakovanym vyskladnénim mensiho mnozstvi nez bylo deklarovdno nebo nao-
pak prijetim vétstho mnozstvi na sklad (12; 13).
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5 Scénare pouziti mobilni aplikace pro inventuru

V nasledujici kapitole zanalyzujeme jednotlivé scénare a pribéhy pouziti univerzalni
mobilni aplikace pro inventuru majetku. Kazdy mozny scénai nejprve popiSeme
a poté definujeme zptsob jeho feseni v navrhované aplikaci.

5.1 Nacteni/import objekti majetku urcenych k inventure

Uzivatel, ktery provadi fyzickou inventuru, ma jiz k dispozici pripraveny soubor ob-
sahujici objekty majetku ur¢ené k inventure. Zvoleny soubor chce nacist do aplikace
a zaCit provadét inventuru.

Zpisob reseni

Uzivatel v mobilni aplikaci zvoli v hlavnim menu (postranni lista) tlacitko slouzici
k importu souboru s objekty majetku. Nasledné se mu zobrazi okno aplikace, ve kte-
rém muze prochazet lokalni tlozisté zarizeni a vybrat urceny soubor k importu. Poté
vybere vhodny soubor a vybér potvrdi. V ptipadé tspésného nacteni souboru apli-
kace vrati odpovidajici informacni hlasku a po jejim potvrzeni, uzivatele presméruje
piimo na nové nacteny seznam objekti. Jestlize se soubor nepodaii naimportovat
do aplikace je uzivatel vyzvan k opétovnému vybéru souboru s objekty majetku k in-
venture. Dané okno lze pripadné samoziejmé zrusit a ruc¢né zkontrolovat spravnost
souboru.

Zpisob feseni po zméné hlavniho menu aplikace

Zména pouze v umisténi prislusné volby, uzivatel ji vybere z vychozi obrazovky apli-
kace — hlavniho dlazdicového menu a scénat dale pokracuje stejné jako v ptivodnim
zpusobu Teseni.

5.2 Zobrazeni objektii majetku uréenych k inventure

Uzivatel si chce zobrazit kompletni seznam majetku, u kterého je potreba provést
inventuru a prozkoumat informace o ném.

Zpisob reseni

Uzivatel z hlavniho bo¢niho menu na levé strané aplikace prejde pres prislusné tla-
¢itko na Seznam majetku, kde mize nad jednotlivymi vlastnostmi majetku vyuzivat
filtry nebo upravit vlastnosti nékterého objektu majetku.
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Zptisob reSeni po zméné hlavniho menu aplikace

Zména pouze v umisténi prislusné volby, uzivatel ji vybere z vychozi obrazovky apli-
kace — hlavniho dlazdicového menu a scénar dale pokracuje stejné jako v ptivodnim
zpusobu Teseni.

5.3 Zpasob fazeni objektii majetku v seznamu majetku

Uzivatel potfebuje majetek v seznamu majetku seradit podle jedné urc¢ité z jeho
vlastnosti (jeden sloupec) a to vzestupné nebo sestupné. Ve vychozim fazeni seznamu
se nedokéze zorientovat a lépe se mu pracuje pri jiné volbé sefazeni, jelikoz napf.
i redlné rozmisténi majetku odpovida sefazeni dle jeho jedné urcité vlastnosti.

Zpisob reseni

Uzivatel v seznamu objektt majetku gestem dotyku na nazev daného sloupce v jeho
zahlavi sefadi cely seznam podle daného sloupce vzestupné. Pti zopakovani stejného
gesta dotyku seznam seradi naopak sestupné.

5.4 Filtrovani nad Seznamem majetku

Uzivatel provadéjici inventuru potiebuje, napr. z divodu velkého mnozstvi nacte-
nych objektt majetku v aplikaci, vyuzit filtr nad urcitou vlastnosti, aby mohl déle
pracovat pouze s majetkem spliujici dany filtr (napft. zobrazeni majetku pouze ur-
¢itého druhu)

Zptisob fesSeni

V seznamu majetku ma uzivatel k dispozici filtry nad vsemi sloupci tabulky od-
povidajici vlastnostem objetku majetku.Poté do zvolenych filtri na vSemi sloupci
tabulky vyplni své pozadavky na filtrovani. Seznam majetku se automaticky jiz
pribézné obnovuje a zobrazuje pouze objekty majetku odpovidajici danym filtrim.
Filtr 1ze samozrejmé vyuzit nad jednim nebo vice sloupci zaroven.

5.5 Naskenovani ¢arového kodu urcCitého objektu majetku
Uzivatel ma zobrazen Seznam majetku pripadné s aplikovanymi filtry. V seznamu
nalezne majetek, u kterého chce sejmout carovy kod a zjistit zda jeho uvedené in-
formace odpovidaji realité.

Zpisob rfeseni

Uzivatel na predem vybraném objektu spusti snimani ¢arového kédu majetku
a to tak, ze gestem dotyku do prostoru rfadku si nejprve zobrazi detail konkrét-
niho majetku a ze zobrazeného detailu vybere odpovidajici volbu. Carovy kéd sejme
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a zobrazi se mu na zakladé vysledku porovnani sejmutého sériového, inventarniho
nebo evidenéniho ¢isla s evidenci, urcéité okno aplikace. Pripadné aplikace uzivateli
umozni oznacit majetek jako nalezeny.

5.6 Vyhledani majetku v evidenci sejmutim carového kédu

Uzivatel ma k dispozici majetek s ¢arovym kodem, ale nevi o jaky majetek se presné
jedna. Chce tedy nejprve zkusit podle ¢arového koédu majetek v evidenci vyhledat
a poté teprve dale zkoumat, zda evidované a skutecné informace o majetku souhlasi.

Zpisob reseni

Uzivatel provadéjici fyzickou inventuru v hlavnim postrannim menu na levé strané
aplikace vybere volbu Sejmout a wvyhledat a primo zac¢ne snimani ¢arového kodu
objektivem fotoaparatu daného chytrého zarizeni. Potom co kod sejme, zobrazi se mu
nalezeny objekt majetku s odpovidajicim sériovym, inventarnim nebo evidencénim
¢islem. V pripadé netuspésného vyhledavani, mize proces opakovat nebo zvolit jiny
postup.

Zptisob reSeni po zméné hlavniho menu aplikace

Zména pouze v umisténi prislusné volby, uzivatel ji vybere z vychozi obrazovky apli-
kace — hlavniho dlazdicového menu a scénét dale pokracuje stejné jako v ptivodnim
zpusobu Teseni.

5.7 Zobrazeni objektii majetku dle uzivatele, strediska nebo
umisténi

Uzivatel potiebuje na zakladé vlastnosti jednoho vybraného objektu majetku zob-
razit vSechen majetek daného uzivatele, strediska nebo v urcitém umisténi.

Zpisob reseni

Uzivatel v seznamu majetku nejprve zobrazi detail majetku, ktery obsahuje prislusné
volby, vybere pak napt. volbu Majetek uzivatele a aplikace do filtru sloupce UZiva-
tel automaticky doplni hodnotu stejnou, jakou ma momentalné vybrany majetek
a zobrazi tedy odpovidajici majetek. Obdobnym zptsobem uzivatel zobrazi majetek
v daném umisténi nebo stiedisku.

Pozn. Samoziejmé uzivatel mize cely proces provést i ru¢né — tzn. vyplnit filtr
na urcitym sloupcem napsanim hodnoty a zobrazit opét odpovidajici majetek.
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5.8 Editace vlastnosti objektii majetku

Uzivatel béhem inventury zjistil nesrovnalost v jedné nebo vice vlastnosti urcitého
objektu majetku. Chce tedy vlastnost/vlastnosti upravit.

Zpisob reseni

Uzivatel v seznamu majetku nejprve zobrazi detail majetku, kde vybere volbu Upra-
vit a aplikaci je mu zobrazen formular s jednotlivymi vlastnostmi daného majetku,
kde kazdou z nich muze editovat, jak je potfeba. Poté bud prislusnym tlacitkem zmé-
ny ulozi a je presmérovan zpét na Seznam majetku nebo naopak tlacitkem Zrusit se
vrati na Seznam majetku bez uloZeni jakychkoliv zmén.

5.9 Export majetku po provedené inventure

Uzivatel jiz dokoncil fyzickou inventuru u veskerého majetku nacteného v aplikaci
a nyni chce vysledky inventury opét nahrat do konzolové aplikace k dalsimu zpra-
covani. K tomu potiebuje majetek z mobilni aplikace zpét vyexportovat.

Zptisob reSeni

Uzivatel v hlavnim postrannim menu mobilni aplikace zvoli prislusSnou volbu pro
export. Aplikace zobrazi okno pro ulozeni souboru s vyexportovanym majetkem,
kde uzivatel definuje jméno daného souboru a jeho umisténi v lokalnim tlozisti. Poté
jiz pouze export potvrdi a aplikace provede pozadovany export do specifikovaného
souboru.

Zpusob feSeni po zméné hlavniho menu aplikace

Zména pouze v umisténi prislusné volby, uzivatel ji vybere z vychozi obrazovky apli-
kace — hlavniho dlazdicového menu a scénar dale pokracuje stejné jako v piivodnim
zpusobu Teseni.
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6 Navrh vlastniho reseni

V nasledujici kapitole bude postupné popsano navrzené reSeni univerzalni mobilni
aplikace pro inventuru majetku. Popiseme jeji jednotlivé ¢asti v ramci pouziti na-
vrhového vzoru Model-View-ViewModel (MVVM) a rozebereme navrzeny diagram
trid a pripadt uziti aplikace, k jejich vytvoreni vyuzijeme UML notace.

6.1 Architektura aplikace - Navrhovy vzor MVVM

Néavrhovy vzor Model-View-ViewModel je primarné uréen pro WPFS® aplikace,
nicméné lze bez problému vyuzit i pti vyvoji UWP aplikaci.

Tento navrhovy vzor nabizi komfortni moznost, jak oddélit logiku aplikace
a uzivatelské rozhrani. Diky mohu byva zpravidla méné kodu, je prehlednéjsi a pri-
padné zmény v kdédu nejsou extrémneé slozité na implementaci. Principem MVVM je
tedy tvorba tiidy drzici stav aplikace, tzv. ViewModel. Této tiidy se pak uzivatelské
rozhrani dotazuje a podle vysledki vykresluje jednotlivé ovladaci prvky. Na stej-
ném principu probihda i opacny proces, kdy uzivatel zada nebo pozaduje informace
prostiednicim UI, tyto pozadavky jsou propagovany do ViewModelu (14).

Graficky znazornén princip navrhové vzoru MVVM lze vidét na obrazku 3 nize.

Motifications

N\

Data Binding ViewModel
Commands N
.\ ) Business
Presentation Logi
Ul Logic Logic B
(Code Behind) et

Obrézek 3: Princip navrhového vzoru MVVM. Zdroj: Learn to Develop with Micro-
soft Developer Network | MSDN, 2016

V pripadé navrhované aplikace je Model reprezentovan primo samostatnou da-
tovou tridou, jelikoz jsou data ukladana pouze v paméti aplikace a také z divodu
jeji co nejnizsi technické narocnosti. Zaroven se nejedna o slozité datové struktury,
tudiz neni potfeba vyuziti databazového tlozisteé.

Jednotlivé Views navrhované aplikace zastupuji jednotlivé stranky aplikace,
tzn. co stranka aplikace to jeden View. Zaroven je v nich s vyhodou vyuzito jazy-
ka XAML (Extensible Markup Language), ktery byl jiz kratce zminovan. XAML

SWindows Presentation Foundation je framework pro komplexni tvorbu bohatych formulaiovych
aplikaci, ktery je souc¢asti .NET frameworku. Disponuje sirokou paletou formuldfovych prvku a také
umoznuje bohaté stylovani vzhledu aplikace.
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vychazi z XML, tedy znackovaciho jazyka navrzeného pro pouziti vlastnich znacek
(tagi) a s moznosti velice Sirokého vyuziti. Co se vyhod jazyka XAML tyce, za jednu
odpovida také principu navrhovému vzoru MVVM. Dalsi vyhoda ptichazi v podobé
kratsiho a srozumitelnéjsiho zapisu kédu a moznosti pouziti vizualniho navrhu GUI
(Grafického uzivatelského rozhrani) aplikace.

Funkce navrzeného feseni se jednak tykaji rtznych operaci pifimo nad View
a jelich programovou logiku zajistuje code-behind jednotlivych Views. Dalsi funk-
ce souvisejici s upravou primo nad daty jsou implementovany v jiz zminovaném
ViewModelu aplikace.

6.2 Diagram pripadi uziti

Nyni si priblizime diagram pripadii uziti navrhované aplikace a provedeme specifikaci
hlavnich pripadu uziti aplikace.

Jak mizeme vidét na obrazku 4, aktérem aplikace je bézny uzivatel, ktery pro-
vadi inventuru majetku. Mize se jednak o administrativniho pracovnika ¢i primo
spravce majetku, to zda v ramci celé spolecnosti nebo napt. urc¢itého oddéleni, to jiz
zavisi na konkrétni strukture dané spole¢nosti. V diagramu jsou zobrazeny pripady
zejména o Import majetku, Snimat majetek, Filtrovat majetek, Zobrazit detail ma-
jetku, Upravit majetek a dalsi. Mezi méné slozité diagramy uziti pak spada diagram
uziti Zobrazit O aplikaci a Ukoncit aplikaci.

Za zminku dale stoji i specialni vazba include mezi nékterymi pripady uziti,
kterd vyjadruje urcitou zavislost mezi dvéma pripady uziti. Piipad uziti napojeny
pomoci této vazby, se spusti vzdy, kdyz je spustén pripad, na ktery je napojen.
V navrhované aplikaci se tato vazba objevuje napt. mezi pripadem uziti Filtrovat
majetek a Zobrazit Seznam majetku, znamena to tedy, ze v pripadé spusténi pripa-
du uziti Filtrovat majetek je vzdy spustén i pripad uziti Zobrazit Seznam majetku.
Podobné kdyz uzivatel chce upravit majetek, musi nejprve zobrazit detail majet-
ku a aby zobrazil detail majetku, musi zobrazit Seznam majetku, tyto vsechny ti
pripady uziti maji mezi sebou tedy zminovanou vazbu.
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Obrazek 4: Diagram pripadi uziti aplikace
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6.2.1 Pripad uziti — Import majetku

Pripad uziti umoznuje uzivateli nacist ze souboru majetek urceny k inventure.

Uéastnici
e Uzivatel

e Systém

Vstupni podminky

Uzivatel musi mit k dispozici soubor obsahujici majetek k inventure. Soubor se musi
vyskytovat v lokalni, sitové nebo sdilené slozce daného zafizeni a musi uzivatel musi
mit u daného souboru pravo na cteni.

Zakladni tok

1. Systém zobrazi okno pro vybér souboru.

2. Uzivatel vybere soubor, ktery chce nacist a provést na ném inventuru a okno
potvrdi.

3. Systém nacte majetek ze souboru do aplikace a vrati uzivateli okno potvrzujici
uspésné nacteni.
4. Uzivatel uspésné nacteni bere na védomi - okno potvrdi.

5. Systém spusti pripad uziti Zobrazit Seznam majetku.

Alternativni tok

3.1 — Pokud uzivatel vybere neplatny soubor, systém zobrazi uzivateli zpravu o chybé
s vyzvou na kontrolu struktury souboru a nasledného opétovného pokusu o import.
3.2 — Uzivatel soubor opravi a pokracuje na bodu 2. zédkladniho toku.

Podminky pro ukonceni

Nejsou specifikovany — Pripad uziti konci spusténim dalsiho ptripadu uziti.

6.2.2 Pripad uziti — Snimat ¢arovy kéd

Pripad uziti umoznuje uzivateli sejmout carovy kod z objektu majetku, vyhledat
dany majetek v seznamu majetku, zobrazit jeho detail a porovnat realné informace
o daném majetku s vedenou evidenci.
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Uéastnici
o Urzivatel

e Systém

Vstupni podminky

V systému musi byt nacten soubor s majetkem urcenym k inventure. V chytrém
zatizeni, na kterém je aplikace spusténa, musi byt k dispozici kamera (objektiv
fotoaparatu).

Zakladni tok

1. Systém uzivateli zpristupni rezim kamery/fotoapardtu pro sejmuti ¢arového
kodu.

2. Uzivatel sejme carovy kéd z majetku pomoci objektivu fotoaparatu daného
zalizeni.

3. Systém vyhleda majetek s odpovidajicim sériovym, inventarnim nebo evidenc-
nim c¢islem a zobrazi detail daného majetku.

4. Uzivatel provéri redlné informace o daném majetku s témi evidovanymi.

Alternativni tok 1

3.1 — Pokud systém nenajde zadny majetek se stejnym sériovym, inventarnim nebo
evidencnim c¢islem, zobrazi odpovidajici zpravu uzivateli s doporucenim vyhledat
majetek v seznamu majetku a zkontrolovat u néj dana identifikac¢ni c¢isla — spusti
pripad uziti Zobrazit Seznam majetku.

3.2 — Uzivatel chybné udaje opravi a cely ptripad uziti opakuje nebo pokracuje pri-
padem uziti Snimat koéd urcitého majetku.

Alternativni tok 2

4.1 — Pokud evidované a realné informace neodpovidaji, uzivatel je upravi pres pri-
slusnou volbu v detailu objektu majetku a poté pokracuje bodem 4. zdkladniho
toku.

Podminky pro ukonceni

Snimany carovy kdéd je nalezen u nékterého objektu majetku.

6.2.3 Pripad uziti — Filtrovat majetek

Pripad uziti umoznuje uzivateli vyuzivat nad seznamem majetku filtrovani dle jedné
nebo vice vlastnosti objektu majetku.
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Uéastnici
o Urzivatel

e Systém

Vstupni podminky
V systému musi byt nac¢ten soubor s majetkem uré¢enym k inventure, majetek je pak
zobrazen v seznamu majetku.
Zakladni tok
1. Systém spusti pripad uziti Zobrazit Seznam majetku.

2. Uzivatel vyplni hodnotu, dle které chce filtrovat nad jednim nebo vice vlast-
nostmi majetku do prislusnych poli pro filtrovani.

3. Systém zobrazi majetek odpovidajici zadanému filtru.

Alternativni tok 1

1.1 — Uzivatel mtze nejprve majetek seradit tedy projit pripad uziti Seradit majetek
a poté pokracovat bodem 2. zakladniho toku.

Alternativni tok 2

3.1 — Pokud zadanému filtru nevyhovuje zadny odpovidajici objekt majetku, systém
nezobrazi v seznamu majetku zadny majetek, filtr opravi a tok pokracuje na 2. bodu
zakladniho toku.

Podminky pro ukonceni

Uzivateli je zobrazen majetek odpovidajici zadanym filtrtim.

6.2.4 Pripad uziti — Seradit majetek
Pripad uziti umoznuje uzivateli fazeni majetku v seznamu majetku a to dle jedné
z jeho vlastnosti sestupné nebo vzestupné.
Ucastnici
o Uzivatel

o Systém
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Vstupni podminky

V systému musi byt nac¢ten soubor s majetkem urcenym k inventure, majetek je
pak zobrazen v seznamu majetku. Ve vychozim stavu je zobrazeny Seznam majetku
sefazen dle sloupce Ndzev vzestupné.

Zakladni tok

1. Systém spusti pripad uziti Zobrazit Seznam majetku.

2. Uzivatel klikne (ptfipadné vyuzije gesto dotyku) na nézev sloupce, dle kterého
chce zobrazeny Seznam majetku setadit.

3. Systém zobrazi Seznam majetku sefazeny dle daného sloupce.

Alternativni tok 1

1.1 — Uzivatel muze nejprve vyuzit filtri nad seznamem majetku tedy projit pripad
uziti Filtrovat majetek a poté pokracovat bodem 2. zédkladniho toku.

Alternativni tok 2

2.1 — Pokud uzivatel pozaduje sefazeni v opacném poradi (sestupné/vzestupné),
klikne znovu na nazev prislusného sloupce.

Podminky pro ukonceni

Uzivateli je zobrazen Seznam majetku sefazeny dle pozadovaného sloupce.

6.2.5 Pripad uziti — Zobrazit Seznam majetku
Pripad uziti umoznuje uzivateli zobrazit seznam majetku, ktery je urcen k inventure
a byl v rdmci pripadu uziti Import majetku nacten do aplikace.
Ucastnici
o Uzivatel

o Systém

Vstupni podminky

V systému musi byt bez chyb nac¢ten soubor s majetkem urc¢enym k inventure.

Zakladni tok

1. Systém zobrazi seznam nacteného majetku urceného k inventure ve vychozim
stavu.
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Podminky pro ukonceni

Uzivateli je korektné zobrazen seznam majetku, ktery je urceny k inventure.

6.2.6 Pripad uziti — Zobrazit detail majetku

Pripad uziti umoznuje uzivateli zobrazit detail majetku, tedy strukturované zobra-
zeni jednotlivych vlastnosti daného objektu majetku.

U&astnici
o Uzivatel

o Systém

Vstupni podminky

V systému musi byt nac¢ten soubor s majetkem uré¢enym k inventure, majetek je pak
zobrazen v seznamu majetku.

Zakladni tok
1. Systém spusti pripad uziti Zobrazit Seznam majetku.

2. Uzivatel klikne (gesto dotyku) na objekt majetku, u kterého chce zobrazit jeho
detail.

3. Systém zobrazi detail daného majetku, ktery obsahuje strukturovany vypis jeho
vlastnosti a tlac¢itka urcené k dalSim operacim s prislusnym objektem majetku.
Podminky pro ukonceni

Korektni zobrazeni detailu objektu majetku.

6.2.7 Pripad uziti — Snimat kéd urcitého majetku

Pripad uziti umoznuje uzivateli nad konkrétnim objektem majetku snimat jeho c¢a-
rovy kod a nasledné jej porovnat s vedenou evidenci.

Uéastnici
e Uzivatel

e Systém
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Vstupni podminky

V systému musi byt nacten soubor s majetkem urcenym k inventute, majetek je pak
zobrazen v seznamu majetku.

Zakladni tok
1. Systém spusti ptipad uziti Zobrazit detail majetku.

2. Uzivatel vybere ptislusnou volbu pro snimani ¢arového kodu majetku v detailu
konkrétniho objektu majetku.

3. Systém zpfistupni uzivateli fezim kamery/fotoapardtu pro sejmuti ¢arového

kodu.
4. Uzivatel sejme ¢arovy kod z majetku.

5. Systém porovna snimany kod se sériovym, evidenénim a inventarnim cislem
daného objektu majetku a v pripadé Ze idaj souhlasi, umozni uzivateli majetek
oznacit jako nalezeny.

Alternativni tok 1

5.1 — V pripadé, ze majetek je nalezen v evidenci, ale neodpovida danému umisténi,
uzivateli nebo stredisku, systém zobrazi okno s odpovidajicim varovanim a doporu-
¢enim upravit hodnoty danych vlastnosti.

5.2 — Uzivatel vlastnosti opravi a pokracuje bodem 2. zakladniho toku.

Alternativni tok 2

5.3 — Pokud majetek s danym sériovym, inventarnim nebo eviden¢nim ¢islem nebyl
v evidenci nalezen, systém zobrazi okno s odpovidajicim chybou a nutnosti kontroly
danych tdaji u objektu majetku. Dokud uzivatel idaj neopravi a neprojde celym
zakladnim tokem, systém mu nedovoli oznacit majetek jako nalezeny.

Podminky pro ukonceni

Nalezeni odpovidajictho majetku v evidenci.

6.2.8 Pripad uziti — Zobrazit majetek strediska

Umoznuje uzivateli zobrazit v seznamu majetku vSechen majetek dle hodnoty vlast-
nosti Stredisko konkrétniho objektu majetku.
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Uéastnici
o Urzivatel

e Systém

Vstupni podminky

V systému musi byt nac¢ten soubor s majetkem uré¢enym k inventure, majetek je pak
zobrazen v seznamu majetku.

Zakladni tok
1. Systém spusti pripad uziti Zobrazit detail majetku.

2. Uzivatel klikne (gesto dotyku) v rozbaleném detailu objektu majetku na volbu
Majetek strediska umoznujici zobrazit majetek daného strediska.

3. Systém zobrazi Seznam majetku s automaticky vyplnénym filtrem nad prislus-
nych sloupcem Stredisko, tzn. majetek stejného strediska jako vybrany objekt
majetku.

Alternativni tok
3.1 — Pokud vybrany majetek nespada pod zadné stredisko, systém vrati okno chy-
bového hlaseni informujici o dané skutecnosti a dany pripad uziti je ukoncen.
Podminky pro ukonceni
Korektni zobrazeni majetku strediska vybraného objektu nebo chybové hlaseni in-
formujici o absenci hodnoty ve vlastnosti Stredisko vybraného objektu majetku.
6.2.9 Pripad uziti — Zobrazit majetek uzivatele
Umoznuje uzivateli zobrazit v seznamu majetku vsechen majetek dle hodnoty vlast-
nosti UzZivatel konkrétniho objektu majetku.
Ucastnici

o Uzivatel

e Systém

Vstupni podminky

V systému musi byt nacten soubor s majetkem urcenym k inventute, majetek je pak
zobrazen v seznamu majetku.
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Zakladni tok
1. Systém spusti pripad uziti Zobrazit detail majetku.

2. Uzivatel klikne (gesto dotyku) v rozbaleném detailu objektu majetku na volbu
Majetek uZivatele umoznujici zobrazit majetek daného uzivatele.

3. Systém zobrazi Seznam majetku s automaticky vyplnénym filtrem nad prislus-
nych sloupcem Stredisko, tzn. majetek stejného uzivatele jako vybrany objekt
majetku.

Alternativni tok

3.1 — Pokud vybrany majetek nespada pod zadného uzivatele, systém vrati okno
chybového hlaseni informujici o dané skutecnosti a dany pripad uziti je ukoncen.
Podminky pro ukonceni

Korektni zobrazeni majetku uzivatele vybraného objektu nebo chybové hlaseni in-
formujici o absenci hodnoty ve vlastnosti Uzivatel vybraného objektu majetku.

6.2.10 Pripad uziti — Zobrazit majetek v umisténi

Umoznuje uzivateli zobrazit v seznamu majetku vsechen majetek dle hodnoty vlast-
nosti Umisténi konkrétniho objektu majetku.

Uéastnici
e Uzivatel

e Systém

Vstupni podminky

V systému musi byt nacten soubor s majetkem urcenym k inventure, majetek je pak
zobrazen v seznamu majetku.

Zakladni tok
1. Systém spusti pripad uziti Zobrazit detail majetku.

2. Uzivatel klikne (gesto dotyku) v rozbaleném detailu objektu majetku na volbu
Majetek v umisténi umoznujici zobrazit majetek v daném umisténi.

3. Systém zobrazi Seznam majetku s automaticky vyplnénym filtrem nad prislus-
nych sloupcem Umisténi, tzn. majetek ve stejném umisténi jako vybrany objekt
majetku.
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Alternativni tok

3.1 — Pokud vybrany majetek nespada do zadného umisténi, systém vrati okno
chybového hlaseni informujici o dané skutecnosti a dany pripad uziti je ukoncen.
Podminky pro ukonceni

Korektni zobrazeni majetku v umisténi jako vybrany majetek nebo chybové hlaseni
informujici o absenci hodnoty ve vlastnosti Umisténi vybraného objektu majetku.
6.2.11 Pripad uziti — Upravit majetek

Umoznuje uzivateli upravit jednotlivé vlastnosti konkrétniho objektu majetku

Uéastnici
e UZivatel

o Systém

Vstupni podminky

V systému musi byt nacten soubor s majetkem urcenym k inventute, majetek je pak
zobrazen v seznamu majetku.

Zakladni tok
1. Systém spusti pripad uziti Zobrazit detail majetku.

2. Uzivatel klikne (gesto dotyku) v rozbaleném detailu objektu majetku na volbu
Upravit umoznujici tpravy vlastnosti vybraného objektu majetku.

3. Systém zobrazi stranku aplikace Upravit majetek umoznujici ipravy jednotli-
vych vlastnosti vybraného objektu majetku.

4. Uzivatel provede potiebné zmény hodnot vlastnosti objektu majetku a potom
je potvrdi prislusnou volbou.

5. Systém zkontroluje data od uzivatele a poté mu vrati okno s ispéSnym ulozenim
provedenych zmén.

6. Uzivatel okno potvrdi.

7. Systém uzivatele pfesmeéruje zpét na zobrazeni detailu daného objektu majetku.
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Alternativni tok 1

4.1 — Pokud uzivatel provede potfebné zmény hodnot vlastnosti objektu majetku
a ale poté je nepotvrdi, ale naopak zrusi pres prislusnou volbu, tok pokracuje bodem
7 zakladniho toku.

Alternativni tok 2

5.1 =V pripadé, ze jsou zadana data od uzivatele neplatna, systém uzivatele na sku-
tecnost upozorni a nedovoli mu data ulozit.

5.2 — Uzivatel opravi zadana data, kterd jsou neplatna a tok pokracuje bodem 4.
zakladniho toku.

Podminky pro ukonceni

Korektni ulozeni pottebnych zmén ve vlastnostech vybraného objektu nebo zruseni
zadanych zmén ptislusnou volbou.

6.2.12 Pripad uziti — Export majetku

Pripad uziti umoznuje uzivateli po provedené inventure vyexportovat objekty ma-
jetku zpét do souboru k naslednému opétovnému importu do konzolové aplikace
pro spravu majetku.

U&astnici
o Urzivatel

o Systém

Vstupni podminky

Uzivatel musi mit pravo k zapisu dat v daném umisténi, kam chce soubor ulozit
(lokélni, sdilend nebo sitova slozka), piipadné pravo k zépisu do jiz konkrétniho
souboru.

Zakladni tok

1. Systém zobrazi okno pro vybér cilového umisténi ukladaného souboru a také
pro zadani jeho nazvu.

2. Uzivatel vybere umisténi ukladaného souboru, jeho nazev bud necha vychozi
nebo zvoli vlastni a okno potvrdi.

3. Systém ulozi majetek z aplikace do daného souboru a vrati uzivateli okno po-
tvrzujici ispésné ulozeni.
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Alternativni tok

3.1 — Pokud uzivatel nema pravo k zédpisu ve vybraném umisténi pro ulozeni souboru,
pripadné se ulozeni majetku do souboru z jiného diavodu nepodari, systém zobrazi
uzivateli zpravu o chybé s vyzvou na kontrolu jeho opravnéni.

3.2 — Uzivatel provede danou kontrolu a pokracuje na bodu 2. zdkladniho toku.

Podminky pro ukonceni

Uspésny export inventarizovaného majetku do zvoleného souboru a tlozisteé.

6.3 Diagram trid

Diagram tiid navrhované aplikace byl navrhnut piimo ve vyvojovém prostredi Vi-
sual Studio 2015 community, které bylo pozdéji vyuzito i pro implementaci. Déle
Ize Tici, ze diagram trid navrhované aplikace je velice specifickym ptipadem, jeli-
koz samotny typ aplikace a jeji vnitini logika se nevyznacuje vyraznymi vazbami
mezi jednotlivymi tfidami, kromé jednoduchych asociaci mezi tfidami ViewModelu
a jednotlivych Views a samoziejmé vazby mezi ViewModelem a Modelem aplikace.
Moznou pri¢inou je i vyuziti navrhového vzoru MVVM, kde vazby mezi jednotlivymi
castmi aplikace ¢asto také nemusi byt jednoznacné zietelné. Diagram trid navrhova-
né aplikace lze vidét na obrazku 5 nize. (U nékterych t¥id nejsou zobrazeny nékteré
méné dulezité atributy z divodu jejich velkého mnozstvi a tedy tspory mista.)
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Obréazek 5: Diagram tiid aplikace

Jednoznacné nejveétsi zastoupeni v diagramu trid navrhované aplikace maji tiidy
reprezentujici jednotlivé Views aplikace, které maji na starosti vykresleni jednotli-
vych stranek Ul navrhované aplikace. Konkrétné se jedna o t¥idy s priponou Page.
Vétsina metod téchto t¥id jsou tzv. event handlers’

Jednou ze ttid patricich do View je tiida MainPage, kterd zobrazuje zéklad-
ni menu aplikace, obsahuje tedy hlavné metody pro obsluhu udélosti typu kliknu-
ti/gesto dotyku na tlacitka hlavniho dlazdicového menu. Dalsi dilezitou relativné
obsahlou ttidu je ttida DataGridPage, ktera zajistuje zobrazeni Gridu, tedy seznamu
majetku a jeho souvisejici funkcionalitu filtrovani, razeni apod., ¢emuz se podrobnéji
budeme vénovat v kapitole o implementaci navrhované aplikace. Ostatni tfidy ¢as-
ti Views aplikace zajistuji zobrazeni vysledki dalsich funkcionalit aplikace, jak jiz
jejich nazev napovida. ImportPage a FxportPage vykresluji Ul a obsluhuji udalosti
pro import a export majetku, SnapPage Ul pro sniméni kodu a konecné EditPage
vykresluje Ul a také obsluhuje udalosti souvisejici s editaci objektu majetku.

Co se tyce ¢asti ViewModelu ta je zastoupena tiidou Assetltem ViewModel, kte-
ra slouzi k uchovani datové ¢asti v aplikaci a zaroven obstarava moznost editace
datové slozky aplikace, tedy moznost tprav jednotlivych vlastnosti objekti majet-

"Metody slouzici k obsluze udalosti. V okamziku, kdy je néktera udélost vyvolana, provede se
kéd jeji obsluzné metody (event handler).
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ku. Druhym zéstupcem casti ViewModelu je tiida IScanImplement, ktera zajistuje
¢isté vnitini logiku snimani ¢arového kédu a spolupracuje tedy s View SnapPage.

Zbyvajici tiidy reprezentuji Model navrhované aplikace. Jde o tiidu Assetltem,
kterd charakterizuje jeden objekt majetku a obsahuje veskeré jeho mozné vlastnosti.
Za urcitou pomocnou tridu lze povazovat Assetltems, ktera je potreba pro operaci
serializace a deserializace objektu Assetltem z/do XML souboru. Je tedy nutnou
soucasti pro moznost importu majetku do aplikace a po provedeni inventury opé-
tovného export majetku z aplikace do souboru XML.
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7 Implementace vlastniho reseni

V nésledujici kapitole rozebereme samotnou implementaci navrhovaného reseni. Nej-
prve zminime vyuzité programové prostiedky a zvolené technologie vyvoje. Dale po-
piseme jeji jednotlivé funkce jednak z pohledu jejich programového feseni (pohled
na zdrojovy kéd) a také z pohledu Teseni designového, tedy jak jednotlivé funkce
muze vyuzivat uzivatel provadéjici fyzickou inventuru majetku.

7.1 Zvolené technologie vyvoje a programové prostiedky

Pro implementaci mobilni aplikace pro inventuru majetku jsem zvolil Framework
NET. Tuto volbu jsem uprednostnil hlavné z divodu bohaté zdkladny rozsdhlych
knihoven, kterymi .NET disponuje. Zaroven se jednd o relativné bezpec¢nou techno-
logii, ktera se stale velice rychle vyviji.

V pripadé programovaciho jazyku jsem dal prednost jazyku C#, ktery by svymi
moznostmi mél plnohodnotné poslouzit k pozadovanym vysledktim. Jelikoz je navr-
hovana aplikace pro platformu Windows, jevilo se jako nejvhodnéjsi zvolit i vyvojové
prostiedi od spolec¢nosti Microsoft. Ptijatelnou volbou bylo Visual Studio Commu-
nity 2015, tedy bezplatna edice nejnovéjsi verze tohoto vyvojového prostiedi.

7.2 Responzivni design — Univerzalni aplikace

Mobilni aplikace je navrhovana jako univerzalni, tzn. ze jeji jednotlivé prvky uziva-
telského rozhrani se automaticky prizptsobi riznym velikostem displeje a rozliseni
na riznych mobilnich zarizenich. I kdyz tyto vlastnosti maji jednotlivé prvky Ul jiz
do urc¢ité miry automaticky implementovany, casto je potieba vyuzit jesté dalsich
nastroju dostupnych pri vyvoji téchto typu aplikaci.

Trida VisualStateManager

Velice uzitecna trida podporujici responzivni design aplikaci a je soucasti jiz zmi-
novaného XAML jazyka. Jeji podstata je postavena na dvou velice u¢innych API
sadach, pomoci nichz lze definovat urcité vizualni stavy aplikace za konkrétnich
podminek. Jednd se o VisualState.State Triggers a VisualState.Setters, jiz z ndzvu je
mozna patrné jejich pouziti.

Prvni jmenované triggery jsou postaveny na tzv. AdaptiveTrigger, ktery ma
k dispozici vlastnosti MinWindowWidth a Min WindowHeight, jedna se tedy o defi-
nici minimalni sitky /vysky displeje v pixelech. Druhé jmenované settery pak slouzi
vylozené k definici hodnot vlastnosti jednotlivych elementt uzivatelského rozhrani,
pri riznych velikostech displeje. Cely mechanismus se az napadné podoba znamému
principu podminéného prikazu IF <podminka> THEN <prikazy>..., kde je v tomto
pripadé ¢ast <podminka> zastoupena jednotlivymi triggery a ¢ast <prikazy> jsou
provedeny pomoci settert.
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RelativePanel

Prostfednictvim zminovaného VisualStateManageru lze dynamicky ovliviiovat rela-
tivné velké mnozstvi vlastnosti jednotlivych Ul elementti jazyka XAML. Nicméné
timto zpiisobem nelze docilit pfimo komplexniho responzivniho designu, kde jsou
prvky uzivatelského rozhrani a jejich umisténi zavisla vylozené jeden na druhém
a jejich umisténi je tzv relativni. Pozadované chovani nabizi RelativePanel. V kom-
binaci s vlastnostmi, které 1ze vyuzit relativné k jinému objektu, lze docilit kyzeného
efektu komplexniho responzivniho designu. Velice uzitecnymi vlastnostmi v tomto
pripadé jsou obecné znamé Margin a Padding a také dalsi vlastnosti, které nabizi
primo trida Relative Panel pro dané pouziti, napt. Below, LeftOf nebo RightOf, které
piimo definuji pozici jednoho elementu oproti druhému (15).

Pouziti v navrhované aplikaci

Jak bylo zminénych mechanismt vyuzito v navrhované aplikace, 1ze vidét na ukazce
kédu na obrazku 6. Dana ukézka je soucasti View hlavniho menu aplikace, které je
tvoreno dlazdicemi umoznujici uzivateli zvolit jednotlivé funkce aplikace. Definujeme
zde pozice dlazdic pti tfech rtiznych minimalnich sitkach displeje zatizeni v pixelech.
Dané t7i definice délime do tzv. VisualState.

Prvni z nich s nazvem NarrowState definuje zakladni rozlozeni hlavnitho menu
aplikace, tedy rozlozeni hlavniho menu na zatizenich se sitkou displeje v intervalu
0-639 pixelti, coz je definovano v ptislusném triggeru. Nasledné pomoci zminovanych
setterii definujeme relativni pozici jednotlivych dlazdic, na coz v tomto pripadé staci
atribut Margin. V nasledujicich dvou pripadech pro zafizeni se stfednim rozliSenim
displeje MediumState(VGA aZ po HD) a velkym rozliSenim displeje WideState® ne-
boli sirokym zobrazenim (FullHD a vice) jsou s vyhodou vyuzity navic zmirnované
vestavéné atributy RelativePanelu RightOf a Below. Samoziejmé vyuziti triggeru
je velice uc¢inné i pri jednoduché zméné orientace zobrazeni ze zobrazeni na vysku
na zobrazeni na $itku neboli z Portrait na Landscape, coz patii mezi zakladni funkce
vsech soucasnych chytrych zarizenich.

8Tato definice je v ukézce zastoupena pouze pifslusnym komentéfem jelikoZ je postavena na
stejném principu jako predchéazejici definice a pripadny ukézkovy obrazek zdrojového kédu by pak
dosahoval zbytec¢né rozsahlych rozméru.
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<VisualStateManager.VisualStateGroups:»
<VisualStateGroup>
<VisualState x:Name="NarrowState™:»
<WisualState.StateTriggers:»
<AdaptiveTrigger MinWindowWidth="8" />
</VisualState.StateTriggers>
<WisualState.Setters:
<Setter Target="Header.Margin" Value= "8,15,8,18" />
<Setter Target="Snap.Margin" Value="43,85,179.667,-185" />
<Setter Target="AssetlList.Margin” Value="186,85,9.2,-185" />
<Setter Target="Import.Margin" Value="43,248,179,-348" />
<Setter Target="Export.Margin" Value="185,243,31,-348" />
<Setter Target="About.Margin" Value="43,411,179,-511" />
<Setter Target="Exit.Margin" Value="185,411,32,-511" />
<Setter Target="Footer.Margin" Value= "8,-128,8,11" />
</VisualState.Setters:
</VisualState»
<VisualState x:Name="MediumState™:
<WisualState.StateTriggers:»
<AdaptiveTrigger MinWindowWidth="648"/>
</VisualState.StateTriggers>
<VisualState.Setters>
<Setter Target="Header.Margin" value= "9,8,28,8" />
<Setter Targst="Snap.Margin” value="88,65,179.667,-185" /»
<Setter Target="Assetlist.Margin" Value="226,28,15,-238" />
<Setter Target="Import.Margin" Value="86,155,179,-348" />
<Setter Target="Export.Margin" value="226,118,15,-393" />
<Setter Target="About.(RelativePanel.Right0f)" Value="Assetlist"” />
<Setter Target="About.Margin” Value="8,28,@,-238" />
<Setter Target="Exit.(RelativePanel.Right0f)" Value="Export" />
<Setter Target="Exit.Margin" Value="8,118,2,-393" />
<Setter Target="Footer.Margin" Value="118,-628,56,-58" />
<fVisualState.Setters:
</VisualState»
<VisualState x:Name="wideState">
<l-- Definice WideState --»
</VisualState»
¢/VisuvalStateGroup>»
</VisualstateManager.VisualStateGroups>

Obrazek 6: Ukézka kodu mechanismu VisualStateManager
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7.3 Vychozi obrazovka aplikace — Hlavni menu

.....

blize rozebereme a popiseme duvody prave této volby hlavniho menu.

Prvotni myslenkou pfi navrhu a implementaci hlavniho menu aplikace byla
moznost pouziti velice moderniho a ¢astého prvku mobilnich aplikaci s nazvem Split
view. Tento prvek také primo podporuje responzivni design univerzalnich aplikaci.
Jak uz nazev napovida, jedna se o prvek, ktery okno aplikace déli na dvé c¢asti, kde
jedna ¢ast je urcena pro obsah dané stranky aplikace a druha ¢ast zobrazuje menu
aplikace. Toto menu mtze dynamicky dosahovat rtiznych zobrazeni praveé v zavislosti
na velikosti displeje(rozliseni) cilového chytrého zafizeni (16).

Nicméné pri testovani navrzené aplikace vyuzivajici tento uzitecny prvek a ta-
ké rozsahlé konzultaci s potencidlnimi cilovymi uzivateli a dalsimi vyvojari jsem od
tohoto Teseni nakonec ustoupil a to z nékolika zdsadnich duvodu. Jako hlavni du-
vod se jevi silnd naro¢nost navrhované aplikace na vyuzity prostor displeje cilového
zatizeni. Jednoduse lze tedy Tici, Zze pridana hodnota postranniho menu pti vyuziti
Split view neni dostatecna vysoka na to, aby se jevilo jako efektivni, obétovat znacné
mnozstvi prostoru displeje pravé tomuto elementu.

Samotna navigace v aplikaci totiz neni natolik slozita, aby bylo potieba dané-
ho postranniho menu na kazdé dil¢éi strance aplikace. Stejné tak pti analyze uziva-
telskych scénarti aplikace nebylo prokazano, ze by postranni menu bylo zasadnim
prvkem pri uzivani aplikace, uzivatel si bohaté vystaci s klasickou navigaci pomoci
sipky zpét. Zkratka dilezitéjsi je pro uzivatele pri pouziti této aplikace maximalni
vyuziti prostoru pro primo obsahovou ¢ast dané dil¢i stranky aplikace napf. pti zob-
razeni rozsahlého seznamu majetku a operaci s nim souvisejicich, kde je o prostor
spise nouze, nez ze by bylo nutné mit k dispozici jesté pripadné postranni menu.
Zaroven se aplikace pouzitim dlazdicového menu vice priblizuje design trendim kla-
sickych Windows aplikaci. Vzhled hlavniho menu aplikace pri zobrazeni na vysku je
k dispozici obrazku 12 v priloze B a pfi zobrazeni na sitku na obrazku 13 v priloze
C.

Co se tyce definovani stylii navrhované aplikace, pomoci kterych definujeme
zpusob zobrazeni jednotlivych elementti uzivatelského rozhrani. Vychozi definice jsou
ulozeny v samostatném souboru, ktery je pro to primo urceny a je ulozen v prislus-
né slozce Styles. Dalsi specifické definice jsou obsazeny jiz v konkrétnim souboru,
v kterém jsou i poté pouzity.

7.4 Import a export majetku

Vstup a vystup aplikace je jiz zminovany XML soubor obsahujici objekty majetku.
Praci s XML souborem, tedy i jeho nacteni ¢i zapsani do souboru umoznuje tiida
Stream a XmlSerializer, které jsou soucasti jazyka C+#. Jednotlivé objekty majetku
jsou ze souboru namapovany na objekty tridy Assetltem, kterd je soucasti Mode-
lu aplikace. K namapovani slouzi také pomocné trida Modelu aplikace Assetltems.
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K samotnému vybéru souboru af pro nacteni ¢i zapis zprostredkovava uzitecna tiida
FileOpenPicker, ktera je opét soucasti programovaciho jazyka. Ukazka programo-
vého feseni importu majetku do aplikace pomoci vyse uvedenych tiid mtizeme vidét
v metodach DeserializeFromXML a LoadFile na obrazku 7 nize. Export majetku
je pak zalozen na stejném principu, jen opac¢nym zpiisobem. Misto ¢teni souboru
a deserializace XML je vyuzito zapisu a serializace do XML.

private async Task<AssetItems»> DeserializeFromXML{StorageFile file)

{
AssetItems assetItems = new AssetItems();
try
{
¥mlSerializer serializer = new XmlSerializer(typeof(AssetItems));
var stream = await file.OpenStreamForReadfsync();
StreamReader reader = new StreamReader(stream);
assetltems = (Assetltems)serializer.Deserialize(reader);
reader.Dispose();
}
catch (Exception &)
{
MessageDialog loadFileFailedDialog = new MessageDialog("Soubor se nepodafilo nacist,” +
" provedte prosim kontrolu struktury souboru a akci opakujte!™);
loadFileFailedDialog.Title = "Mobile Inventory™;
loadFileFailedDialog.Commands.Add(new UICommand("0k"));
await loadFileFailedDialog.ShowAsync();
return assetltems;
}
return assetItems;
b
private async Task<StorageFile» LoadFile()
{

Ei;aCaenJické;.apenPicker = new FileOpenPicker();

openPicker.FileTypeFilter.Add(".1ixm");
file = await openPicker.PickSingleFileAsync();
return file;

Obrazek 7: Namapovani objekttt z XML pomoci XML serializace

7.5 Zobrazeni seznamu majetku a detailu majetku

Zobrazeni seznamu majetku hraje velice diilezitou roli pii provadéni mobilni in-
ventury pomoci navrhované aplikace. Pro zobrazeni kvalitniho seznamu majetku
s danou funkcionalitou je potfeba vyuzit tzv. DataGrid, tedy komponentu umoznu-
jici zobrazeni seznamu urcitych dat a nad timto seznamem provadét operace jako
razeni, filtrovani, grupovani apod. V aplikacich typu WPF nebo Windows Forms je
k tomuto ucelu k dispozici DataGrid nebo DataGridView, bohuzel v pripadé UWP
aplikaci podobna komponenta chybi. Vyuzil jsem tedy alespon open-source knihovnu
MyToolkit. Extended, ktera nabizi jednoduchy DataGrid (17).
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Sam DataGrid je zaloZzen na mechanismu udalosti PropertyChanged, ktera po-
moci interface INotifyPropertyChanged dokaze sledovat a pripadné reagovat na zmeé-
nu stavu jakékoliv vlastnosti objektu Modelu aplikace. diky tomu se veskeré zmény
v Modelu aplikace ihned promitnou do vlastnosti objekti majetku v seznamu majet-
ku. Podobnym zptisobem lze mechanismu vyuzit i pro filtrovani nad danym sezna-
mem. Jak l1ze vidét na obrazku 8, daného mechanismu vyuzivame také ke sledovani
zmén v poli pro filtrovani, jakmile, jedno z danych vstupnich poli obsahuje néjaké
znaky, v seznamu majetku promitne pouze majetek odpovidajici filtru.

public DataGridPage()

i
InitializeComponent();
Model.PropertyChanged += (sender, args) =>
{
if (args.IsProperty<fssetItems>(m => m.Centre) || args.IsProperty<AssetItems>(m => m.User)
|| args.IsProperty<AssetItems>(m => m.Place) || args.IsProperty<AssetItems>(m => m.Class)
|| args.IsProperty<AssetItems>(m => m.Mame))
DataGrid.setFilter<fssetTtem>(p => Filtering(p, Model});
b
iE
I
private bool Filtering(AssetItem item, AssetItems model)
i
return (item.MName ?? "").TolLower().Contains((model.Mame ?? "").ToLower()) &%
(item.User ?? "").ToLower().Contains((model.User ?? ""}.TolLower()) &&
(item.Place ?? ""}.TolLower().Contains((model.Place ?? "").TolLower()) &&
(item.Class ?? ""}.TolLower().Contains((model.Class ?? "").TolLower()) &&
(item.Centre ?? "").ToLower().Contains({(model.Centre ?7? "").TolLower());
} -

Obrazek 8: Programové zpracovani filtrovani nad seznamem majetku

Vykresleni DataGridu seznamu majetku ma na starosti dané View vyuzivajici
zminovany jazyk XAML. Pomoci tzv. Data Bindingu jsme schopni relativné jednodu-
Se zobrazit data jednotlivych objektii aplikace. Tento mechanismus hojné vyuzivame
naptic¢ celou aplikaci. V pripadé, ze chceme pouze data zobrazit, vyuzijeme One- Way
Binding, pokud vsak pottebujeme data zobrazit, ale zaroven i nabidnout moznost
uprav, musime vyuzit Binding typu Two- Way, ktery je k tomu piimo urcen. Ukézka
pouziti v navrhované aplikaci je zobrazen na obrazku 9 nize.
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<AutoSuggestBox Grid.Column="8" Text="{Binding Mame, Mode=Twolay,
UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}”
PlaceholderText="Nazev" />
<AutoSuggestBox Grid.Column="1" Text="{Binding User, Mode=TwoWay,
UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}"”
PlaceholderText="Uzivatel"/>
<hutoSuggestBox Grid.Column="2" FontSize="18" Text="{Binding Place, Mode=Twollay,
UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}”
PlacsholderText="Umist&ni"/>

<AutoSuggestBox Grid.Column="3" Text="{Binding Centre, Mode=TwoMWay, |
UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}"”
PlacsholderText="Sthadisko"/>

<AutoSuggestBox Grid.Column="4" Text="{Binding Class, Mode=Twollay,
UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}"”
FPlaceholderText="Tfrida" />

Obrazek 9: XAML Data Binding pro filtrovani v seznamu majetku

Dalsi moznosti, kterou zminovany DataGrid umoziuje, je zobrazeni detailu
vybraného majetku v seznamu majetku, coz se do navrhované aplikace velice ho-
di, jelikoz zpravidla neni realné zobrazit vSechny evidované vlastnosti jednotlivych
objekttd majetku v seznamu majetku a to hlavné z diivodu nedostatku mista na mo-
bilnich zatizenich. Zaroven je detail majetku vhodnym mistem pro umisténi dalsich
dostupnych operaci nad vybranym majetkem, jako jsou: moznost upravit majetek,
snimat ¢arovy koéd daného objektu majetku, zobrazit majetek uzivatele, zobrazit
majetek v umisténi a zobrazit majetek stfediska. Zobrazeni majetku v DataGridu
lze vidét na obrazku 14 v priloze D a nasledné zobrazeni detailu majetku na dalsim
obrazku 15 v priloze E (18).

7.6 Snimani ¢arového kodu a dalsi podpirné funkce

Snimani ¢arového kodu lze povazovat za hlavni funkci navrhované mobilni aplikace
pro inventuru majetku. Opét pro tento ucel existuje nékolik knihoven, které by bylo
mozné pouzit. Jako nejlepsi kandidat pro navrhovanou aplikaci se jevila knihovna
ZXing.Net s licenci Apache License 2.0, ktera neni prekazkou pouziti pro dané ucely.
V pripadé vyvoje UWP aplikaci jsou tyto rozsirujici knihovny dostupné ve formeé tzv.
NuGet package, které lze do projektu ve Visual Studiu nahrat piimo pres prislusny
prikazovy tadek, uréeny pravé pro tento ucel. Na obrazku 10 nize je zobrazena
metoda zavadéjici prostfedi pro sniméni kédu (19).
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private MobileBarcodeScanner _scanner;
private async void MainPage Loaded(object sender, RoutedEventhrgs e)

{

_scanner = new MobileBarcodeScanner(this.Dispatcher);

_scanner.UseCustomOverlay = false;

_scanner.TopText = "Namifte kameru pfimo na &arovy kod™;

_scanner.BottomText = "Kamera automaticky kéd sejme‘r'n\rPro zrufeni™ +
" pouiijte tlaéitko zpé&t™;

var result = await _scanner.Scan();
ProcessScanResult(result);

Obrazek 10: Inicializa¢ni metoda pro sniméani ¢arového kodu

Vnitini udalosti jako jsou spusténi fotoaparatu chytrého zatizeni a také sejmuti
carového kédu ma v rezii dand externi knihovna, na nés je pouze obslouzeni prislus-
ného objektu typu MobileBarcodeScanner,pripadnéa editace jeho dalsich orientacnich
prvkl a samoziejmé vyhodnoceni sejmutého ¢arového kédu, které je implementovano
v metodé ProcessScanResult. Prostiedi pro snimani ¢arového kédu vidime na obraz-
ku 11.

Namifte kameru pfimo na carovy kod

Kamera automaticky kod sejme

Pro zrudeni pouzijte tlalitko zpét

Obréazek 11: Prostiedi snimani ¢arového kodu.

Ve zminované metodé provadéjici vyhodnoceni sejmutého kdédu se nejprve zkon-
troluje, zda dodany vysledek snimani kodu obsahuje néjaka data, v pripadé ze ano,
je ulozen jako klasicky fetézec string. Nasledné je provedeno porovnani naskenované-
ho Tetézce se sériovymi, eviden¢nimi a inventarnimi ¢isly objektd majetku urcenych
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k inventute. Poté v pripadé, ze nebyl majetek nalezen, je o dané skutecnosti uzivatel
informovan a pokud byl majetek nalezen, je zavolana prislusnd metoda pro zpra-
covani v zavislosti na misté spusténi sniméani kodu, jestlize bylo snimani spusténo
z Hlavniho menu aplikace je zavolana metoda SnapAsset, kterd uzivatele presméru-
je na detail nalezeného majetku, naopak pokud je snimani majetku spusténo nad
konkrétnim majetkem, prislusnd metoda ScanCurrentAsset zpracuje vysledek dle
scénare v podkapitole 6.2.7.

Dalsi funkcionalita aplikace neobsahuje jiz nikterak slozitou nebo zajimavou
implementaci, jedna se o moznost upravit majetek, coz je uzivateli umoznéno pres
prislusnou volbu a néasledné zobrazeni formulare s jednotlivymi vlastnostmi kon-
krétniho objektu majetku a poté moznost ulozeni zmén nebo jejich zruseni. Funkce
zobrazeni majetku uzivatele, v umisténi a strediska jsou implementovany dynamic-
kych dosazenim hodnoty do prislusného filtru, pomoci ¢eho je dosazeno zobrazeni
kyzeného majetku.
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8 Zhodnoceni vysledki
8.1 Shrnuti

Préace se zabyva problematikou fyzické inventury majetku pomoci mobilni aplikace
disponujici ¢teckou carového kodu a poté jeji naslednou implementaci pro Univer-
zalni Windows platformu (UWP). Névrh, implementace a také testovani aplikace je
provadéno v prostredi dané firmy.

V kapitole 2 je obecné popsana inventarizace v dané spole¢nosti. Predevsim se
zde rozebird soucasny stav inventury majetku a poté soucasna aplikace pro fyzickou
inventuru majetku. Popsany jsou jeji klicové vlastnosti, néktera omezeni a zasadni
nedostatky.

V kapitole 3 je provedena analyza technologie vyvoje univerzalnich Windows
aplikaci. Je zde popsana samotna Univerzalni Windows platforma a veskeré jeji pred-
nosti. Déle se kapitola podrobnéji vénuje dostupnym technologiim vyvoje a to tech-
nologii C++ a Win32 a technologii vyuzivajici Framework .NET.

Vibec obecné vymezeni pojmu a definice inventury a inventarizace majetku
je provedeno v kapitole 4. Déle popisuje druhy inventarizaci, zptusoby provedeni
inventury a také stukturu majetku pro inventarizaci.

Kapitole 5 byla provedena analyza scénarii pouziti navrhované mobilni apli-
kace a jednotlivé scénare zde byly neformalné popsany. Vzdy pomoci pozadavku
od uzivatele a nasledném zpiisobu feseni vaplikaci.

Prakticka c¢ast je zapocata navrhem vlastniho feseni kapitola 6. Zde je nejprve
popsana architektura aplikace pomoci navrhového vzoru MVVM a poté formalné
popsany pripady uziti aplikace pomoci diagramu ptipadu uziti a specifikace jeho
jednotlivych pripadu uziti. Rozebran je i diagram ttid a také prislusnost jednotlivych
ttid do konkrétni ¢asti aplikace z pohledu navrhového vzoru. V kapitole 7 je jiz
popsana implementace vlastniho feseni aplikace. Popisujeme zde zvolené programové
prostfedky a technologie. Dale také vlastnosti aplikace, které z ni délaji univerzalni
aplikaci, tedy feseni responzivniho designu v pripadé daného typu aplikaci. Prakticka
cast prace je ukoncena ukazkami a popisem programového feseni jednotlivych funkei
aplikace a v neposledni fadé také ukazkami uzivatelského rozhrani vysledné aplikace.

8.2 Diskuze

Vysledkem prace je univerzalni mobilni Windows 10 aplikace pro inventuru majetku
pomoci chytrého zarizeni. Aplikace byla vytvorena pomoci programovaciho jazyka
C# a Frameworku . NET. Zasadni funkci aplikace je snimani ¢arového kodu objektu
majetku a nasledné vyhodnoceni porovnavani s evidovanymi daty. Nicméné neméné
dilezitou funkci je i co nejvice seznamu majetku a prislusnymi funkcemi, podporu-
jici orientaci v ném a to zejména vzhledem k omezeni souvisejici s moznou velikosti
displeje cilového chytrého zarizeni. Prototyp aplikace bude slouzit dané spole¢nos-
ti jako ndhrada stavajici aplikace pro fyzickou inventuru, ktera byla urcena pouze
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pro zafizeni typu Pocket PC/MDA s vestavénou ¢teckou kodi a s opera¢nimi sys-
témy Windows Mobile/CE.

Béhem navrhu a implementace aplikace bylo nutné prekonat nékolik prekazek.
Zmacnou prekazkou byla absence hlubsi znalosti a zkusenosti technologii vyvoje pro
platformu Windows a i zvoleného programovaciho jazyka jako takového. Avsak tato
prekazka byla prekondna rozsitenym studiem dané problematiky a odbornou konzul-
taci se spolupracovniky dané spolec¢nosti, kteti v daném prostredi vyviji software jiz
nékolik let. Dalsim prekazkou pri implementaci byla absence nékterych dilezitych
mechanismt programovaciho jazyka v pripadé vyvoje pravé aplikaci pro Univer-
zalni Windows platformu. Tyto nedostatky byly prekondny vyuzitim rozsifenych
open-source knihoven dané platformy.

Pri testovani prvni verze aplikace se ukazalo, ze potencialnim problémem muze
byt nedostatek mista na cilovych zatizenich s mensi velikosti displeje a to hlavné
pri praci v seznamu majetku, kde nelze misto v podstaté zadnym relevantnim zpt-
sobem usSetfit. Ve zminované prvni verzi aplikace byla k dispozici navigace pomoci
postranniho panelu, ale po opakované analyze a konzultaci s cilovymi uzivateli by-
lo nakonec rozhodnuto od tohoto feseni ustoupit a zvolit spise klasickou Windows
navigaci pomoci dlazdicového menu.

Za hlavni ptinos vytvorené aplikace oproti soucasné pouzivané aplikaci lze jed-
noznacné povazovat jeji relativné velky krok vpred z pohledu modernizace a to v pod-
staté v ramci celé aplikace. Vytvorenim aplikace pro Univerzalni Windows platformu
byl celkové posunut vpred uzivatelsky zazitek z uzivani aplikace. Aplikace disponu-
je modernimi prvky a funkcemi uzivatelského rozhrani, které podporuje intuitivni
pouzivani aplikace. Zaroven je urcena pro vice typiu chytrych zafizenich, tzn. ze
uzivatel jiz neni vazan pouze na jedno zatizeni. Kromé toho byly rozsiteny a vylep-
Seny i nékteré dalsi funkce, kterymi jiz disponuje soucasné pouzivand aplikace, jako
naprt. rozsitena moznost filtrovani, ¢i zobrazeni majetku uzivatele, v umisténi nebo
stfediska. Zaroven byla snaha i o pfipadné zjednoduseni pouzivani aplikace.

Jisté je zde prostor i pro dalsi vylepseni, které se nachazi napr. v umoznéni ulo-
zeni pouzitych filtrii a fazeni v seznamu majetku ¢i moznosti Sirsich iprav zobrazeni
seznamu majetku, jako zobrazeni pouze sloupcti dle vlastni volby nebo editace jejich
poradi. Dalsim vylepSenim bylo mohlo byt také jiz zminované online feseni, tzn.
aplikace by pracovala online pfimo nad cilovou databézi, i kdyz v tomto ptipadé by
se jednalo o znac¢né slozité vylepseni, jak jiz bylo feceno v kapitole 2.2.1.

Realizovand mobilni aplikace neni nikterak komerénim fesenim a je Sitd na miru
k pouziti spolu se zminovanou konzolovou aplikaci pro spravu majetku. Splnuje vsak
stanovena kritéria a podporuje sviij pripadny budouci vyvoj.
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0 Zaveér

Cilem této préce bylo navrhnout vlastni feseni pro mobilni aplikaci slouzici k in-
ventarizaci majetku a na zakladé tohoto navrhu poté provést implementaci daného
feseni univerzalni Windows 10 aplikace.

Cil prace byl splnén, navrzena a poté vytvorena aplikace pro inventuru majet-
ku odpovida potiebam provadéni fyzické inventury a nabizi funkcionalitu k danému
ucelu ur¢enou. Aplikace byla podrobena zikladnim testovanim dle uvedenych scéna-
i pouziti aplikace. AvsSak jeji testovani i nadéle probiha, z divodu eliminace vsech
pripadnych chyb a problému pti pouziti i méné castych uzivatelskych scénari.
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A

Inventarizace majetku a zavazki

Tabulka 1: Provedeni inventury pro rizné druhy majetku a zavazki

Polozka (tc¢tova skupina)

Forma inventury

01 — Nehmotny dlouhodoby majetek

Dokladova inventura.

Pokud to umoznuje forma majetku (software, pro-
jekty, vysledky vyzkumu ¢i vyvoje), rovnéz fyzic-
ka inventura

02 — Hmotny odpisovany majetek
21 — Penize

Fyzicka inventura

03 — Hmotny neodpisovany majetek

Fyzicka inventura, u pozemku fyzicka i dokladova

04 — Nedokonceny dlouhodoby majetek

05 — Zalohy na dlouhodoby majetek

07, 08 — Opravky k dlouhodobému nehmotnému
a hmotnému majetku

09 — Opravné polozky k dlouhodobému majetku
22 — Uéty v bankach

26 — Prevody mezi finanénimi acty

29 — Opravné polozky k finanénimu majetku

23, 46 — Kratkodobé a dlouhodobé bankovni tivé-
ry

24 — Kratkodobé finan¢ni vypomoci

31 — Pohledavky

32 — Kratkodobé zavazky

33, 34 — Zuctovani se zaméstnanci a institucemi
34 — Zacétovani dani a dotaci

35, 36 — Pohledavky a zavazky ke spolecnikum,
ucastnikiim sdruzeni a ¢lenim druzstva

37 — Jiné pohledavky a zavazky

38 — Prechodné ucty aktiv a pasiv véetné dohad-
nych acta

39 — Opravné polozky ke zic¢tovacim vztahtim
45 — Rezervy

47 — Dlouhodobé zavazky

48 — Odlozeny danovy zavazek a pohledavka

Dokladova inventura

06 — Dlouhodoby a kratkodoby financni majetek

Dokladova inventura, s vyjimkou cennych papiri
v hmotné podobé

1 — Zasoby

Vétsinou fyzickd inventur, s vyjimkou zaloh na
zasoby, zaloh na cesté a také opravnych polozek
k zasobam.
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B Hilavni menu p¥i zobrazeni na vysku

Copyright © 2016 Pavel Fiala
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Obréazek 12: Hlavni menu pfi zobrazeni na vysku (portrait)
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C Hlavni menu pfi zobrazeni na Sirku

Copyright © 2016 Pavel Fiala

Obrazek 13: Hlavni menu pfi zobrazeni na sirku (landscape)
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D Zobrazeni objektii majetku v DataGridu

Nazev Uz Umisténi Stiedisko Trida

Nazev Uzivatel Umisténi Stredisko Trida

APC, Smart-UPS Uzivatel7 1 UPS

<Prenosny disk:  Uzivatel4 Prenosny disk
<Prenosny disk:  Uzivatel5 Prenosny disk
Prenosny disk, 1 Uzivatel6 1 Prenosny disk
NOKIA, Nabije¢l  Uzivatel4 Obecny inventa

Obrézek 14: Zobrazeni objektt majetku v DataGridu
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E Detail vybraného majetku v seznamu majetku

Nazev Uzivatel Umisténi Stredisko Trida
Nazev UZivatel Umisténi Stredisko Trida
APC, Smart-UPS Uzivatel7 1 UPS

Nazev: APC, Smart-UPS 420

Uzivatel: Uzivatel7

Umisténi:

Stredisko: 1

Trida UPS

Sériové cislo: NS0147241106

Evidecni éislo:

Inventarni cislo:

Obrazek 15: Zobrazeni detailu majetku v DataGridu
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F Obsah prilozeného DVD

Na prilozeném DVD jsou umisténa nasledujici data:

o Mobilelnventory.zip — Pfelozeny spustitelny soubor MobileInventory.exe, uréeny
pro mobilni zafizeni s opera¢nim systémem Windows 10.

o Mobilelnventory solution.zip — Zdrojové soubory mobilni aplikace.
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