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Anotace

Absolventska prace se zabyva tvorbou aplikace pro evidenci a kontrolu majetku s vyuzitim
carovych kédi. Préce struéné seznamuje s inventarizaci, jejimi druhy. Resf problematiku
vylepovani ¢arovych kédu na majetek organizace. Charakterizuje ¢arové kédy a struéné
pojednava o cteckach ¢arovych kédu. Nésledné popisuje samotnou tvorbu aplikace pro
kontrolu a evidenci majetku. Aplikace se sklada ze dvou hlavnich ¢asti: databaze uchovavajici
seznamy majetku a aplikace, ktera napomaha pii kontrole a evidenci majetku. V praci

jsou popsany programové kody aplikace a také vzhled uzivatelského rozhrani.

Klicova slova: C#; carovy kod; ¢tecka carovych kodu; WPFE aplikace.

Annotation

This thesis focuses on the development of an application for asset tracking and ma-
nagement using barcodes. The thesis provides a brief overview of inventory management
and its various types. It addresses the issue of affixing barcodes to an organization’s as-
sets. It describes barcodes and briefly discusses barcode scanners. It then describes the
actual development of the application for asset control and tracking. The application
consists of two main parts: a database storing asset lists and an application that assists
with asset control and tracking. The thesis describes the application’s source code as well

as the user interface design.

Keywords: C#; barcode; barcode scanner; WPF application.
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Kapitola 1
Uvod

Kazda organizace je ze zdkona ¢. 563/1991 Sb. povinna evidovat svij majetek a za-
jistit jeho spravnou kontrolu a aktualizaci v ptipadé zmény (DANE PRO LIDI, 2024).
Evidence majetku organizaci umoznuje ptrehled o tom, jaky vlastni majetek, proto je
velmi dulezitou soucasti. Tato povinnost se vztahuje i na nasi skolu, ktera musi provadeét
inventarizaci svého majetku v souladu s predpisy. Inventarizace je proces, pti kterém
dochazi k fyzické kontrole stavu majetku. Tento stav se porovnava se stavem uvedenym
v evidenci majetku. Tento proces byva casto velmi ¢asové a organizacné narocny. Ob-
zvlasté ve velkych organizacich, jako je tfeba naSe skola, kde je majetek rozptylen do
nékolika budov a velkého poctu mistnosti.

V soucasnosti se na nasi skole eviduje majetek v softwarové aplikaci, ze které se
generuji seznamy majetku pro jednotlivé mistnosti skoly. Tyto seznamy jsou nasledné
vytistény a vyvéseny v kazdé mistnosti, kde slouzi jako podklad pro inventarizaci. Kazda
polozka majetku, presahujici hodnotou stanovenou ¢astku, je oznacena svym unikatnim
inventarnim cislem. Toto oznaceni je vSak ¢asto na velmi Spatné dostupném misté. Toto
umisténi komplikuje cely proces inventury. Inventura probihd ve dvou fazich. Nejprve
probiha takzvana predinventura. Pri té se vytisknou soupisy majetku, které jsou nasledné
rozdéleny mezi ucitele, ktefi jsou odpovédni za provedeni inventury. Ucitelé poté se
soupisy projdou ucebny, které jim byly ptidéleny. Poté probih& hlavni inventura po-
dobnym zpusobem, kdy majetek kontroluje ustanovend inventarizacni komise. Ta slouzi
k hlavni kontrole majetku. Tento proces je velmi casové a fyzicky narocny, coz by se dalo
v soucasné dobé, kdy existuji moderni technologie vyuzitelné pro inventarizaci, urychlit
a zjednodusit. Na trhu se prezentuji firmy, které nabizeji vlastni softwarova teSeni. Tato
feSeni jsou ale velmi finanéné narocna a také vyzaduji zaskoleni vSech uzivatelu, kteri jej

budou vyuzivat.
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7 tohoto duvodu vznikla myslenka na vytvoreni vlastni aplikace pro evidenci a kon-
trolu majetku, ktera by umoznila zjednoduseni celého procesu. Cilem této prace je vy-
tvorit aplikaci, pomoci které bude mozné spravovat databdzi majetku skoly. S pomoci
této databaze se bude s vyuzitim ¢arovych kédu kontrolovat, zda souhlasi majetek se
soupisem. Aplikace usnadnuje praci pii inventufe a urychluje cely proces kontrolovani,
zda souhlasi soupis majetku se seznamem v databazi. Soucasti prace je také vytvorena
databaze majetku a vygenerované carové kody.

Struktura této prace je nasledujici. V kapitole[2] je popsana problematika inventarizace
majetku a zpusoby, kterymi je mozné vylepit ¢arové kédy. Kapitola [3] vysvétluje proble-
matiku ¢drovych kédu a ctecek ¢arovych kédu. V kapitole [ je popsdna tvorba vlastni

aplikace a generovani ¢arovych kodu.



Kapitola 2

Inventarizace a zpusob vylepeni

carovych kodu

V této kapitole je popsana problematika inventarizace, jaké musi splnovat podminky
a jakym zpusobem musi probihat a jaké nalezitosti musi spliovat jeji vystupy. Daéle
kapitola popisuje, jakymi zpusoby je mozné c¢arové kody vytisknout nebo vyrobit, jaké
lze zvolit velikosti, aby bylo mozné je precCist pomoci ¢tecky carovych kodu, a jakymi

zpusoby je lze vylepit, aby byly nejlépe ¢itelné a nejlépe drzely.

2.1 Inventarizace

Inventarizace majetku je nutna podminka pro prukaznost ucetnictvi podle § 8 odst. 4
zédkona ¢. 563/1991 Sb., o ucetnictvi. Inventura musi byt provedena u veskerého majetku
i u veskerych zavazku podle § 6, § 29 a § 30 zdkona ¢. 563/1991 Sb., o tcetnictvi (DANE

PRO LIDI, 2024). Inventarizace majetku se skldda ze tif etap:
e inventura,
e srovnani zjisténého s icetnim stavem,
e zjisténi, zda je potieba provést odpis, nebo vytvorit opravnou polozku.

Pojmy inventura a inventarizace jsou odlisné. Inventarizace obsahuje velké mnozstvi
ruznych praci, které jsou potiebné pro ucetnictvi. Inventura je jedna z ¢asti inventa-

rizace, pii které se zjistuje skuteény stav majetku.
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Pro provedeni kazdé inventury vznikaji takzvané inventarni soupisy, které musi obsa-

hovat tyto nélezitosti:

1. Urceni inventarizovaného majetku a jeho mnozstvi.

2. Podpis osoby, ktera je za provedeni inventarizace majetku odpovédna.

3. Podpis osoby, ktera je odpovédnd za zjisténi stavu inventarizovaného majetku.
4. Zpusob, kterym je zjistovany skuteény stav.

5. Ocenéni majetku k okamziku ukonceni inventury.

6. Den zahajeni a den ukonceni inventury.

Tento soupis musi dale obsahovat vyéisleni rozdilu mezi skutecnym stavem a stavem

Ucetnim.

2.1.1 Druhy inventarizace

Rozlisuje se nékolik druhu inventarizace. Tyto druhy se rozdéluji podle toho, kdy se
inventarizace provadi nebo podle toho, jaky je jeji rozsah. Podle toho, kdy se provadi, se
deli na:

e pravidelné inventarizace,

e periodické — provadéné za kazdé 1icetni obdobi,

e prubézné — provadéné prubézné béhem 1cetniho obdobi,

e mimoradné.

Podle rozsahu inventarizace se déli na:
e Uplnou — tyka se vsech slozek,
e dilci — tyka se jen nékterych slozek.

Déle se inventarizace déli na fyzickou inventuru, ktera se provadi u fyzického majetku
a na dokladovou, ktera se provadi u polozek, které svou povahou neumoznuji fyzickou
inventuru. Inventura se musi uskutecénit alespon jedenkrét rocné (MACE, M., 2013).

Mohou nastat dva typy inventarizacnich rozdilu:
e manko — skutecny stav je nizsi nez tucetni,

e piebytek — skutecny stav je vySsi nez ucetni.
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2.2 Zpusoby vylepeni carovych kédu

Cérové kédy je mozné vytisknout na béznych tiskdrnégch, gravirovat do kovovych
desticek nebo na tyto desticky natisknout. Kody, které jsou gravirované v kovovych
destickach, 1ze prilepit nebo piisroubovat. Tento typ je ale priliS narocny na porizeni,
proto se jim nebude tato prace dale zabyvat. Koédy vytisténé na papir se daji nalepit po-
moci lepidla, izolepy a nebo se daji vytisknout rovnou na samolepky. Tyto kédy 1ze také
zalaminovat, aby se pfi piipadném odtrzeni neposkodily. V ramci prace bylo zkoumano,
jaky zpusob prilepeni kédu je nejlepsi na ruznych materidlech. Pro zkoumani byly vyuzity

tyto materialy:
e drevo,
e plast,
e kov.

Jako prvni bylo zkoumano prilepeni ¢arovych kédu na dievénou desku. Deska byla
nejprve ocisténa od necistot, aby kody poradné prilnuly. Na desku byl nalepen kéd, ktery
byl vytistény piimo na samolepce od spolec¢nosti Zebra. Déle bylo vyzkouseno nékolik
moznosti nalepeni kédu vytisténého na papir. Byly vyzkouSeny Ctyfi zpusoby prilepeni
kédu, ktery byl vytistény na papir. Prvni kéd byl zalaminovany do izolepy a nésledné
prilepen pomoci lepidla. Druhy byl nalepeny pouze pomoci lepidla. Dalsi kéd byl nale-
peny pomoci lepici pasky. Posledni kod byl nalepen lepidlem a nasledné pretien lepidlem
z vrchni strany. Na obrazku je zobrazeno nalepeni kodu na drevénou desku. Nejlépe
nalepeny drzi kod vytisknuty na samolepku, kod, ktery byl vytistény na obycejny papir
a pretfeny lepidlem i na povrchu, a kod prilepeny lepici paskou. Ostatni kédy se zacaly
ihned po zaschnuti lepidla odlepovat. Také bylo zkouseno kédy odtrhnout. Odtrhnout se
daji v8echny kédy, ale u nékterych zpusobu nalepeni to neni tak snadné. Nejsnazsi na
strzeni je kod nalepeny pomoci lepidla.

Jako dalsi bylo zkouSeno nalepeni kédu na kousek kovu. Kov byl pred zkousenim
ocistény pro lepsi prilnuti lepidla. Na kovu byl ozkousen kéd vytistény na specidlni sa-
molepku s plastem. Dale bylo vyzkouSeno nalepeni kédu vytisténého na papir stejnymi
zpusoby jako na dfevénou desku. Na kovu drzely dobie ptilepené skoro vSemi zpusoby.
Jediny kod, ktery byl nejprve zalaminovany do lepici pasky a nésledné prilepeny lepi-
dlem, na kovu nedrzi a ihned se odlepuje. Ostatni kédy drzi prilepeny dobre. Ukazka
kovu s nalepenymi kody je na obrazku
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Jako posledni bylo zkouseno nalepit kédy na kousek plastu. Lepeni kédu bylo opét
provadéno stejnymi zpusoby. Materidl byl pred lepenim ocistén od necistot. Na plastu
drzi nalepené kédy vSemi vyzkouSenymi metodami, az na kod, ktery byl zalaminovany
do lepici pasky. Tento kdd se na materidl poradné nenalepi, protoze lepidlo, kterym je
prilepeny, poradné nezaschne ani po dlouhé dobé. Ukazka nalepeni kédu na plastovou
desku je na obrézku 2.3

Pti zkouseni zpusobu prilepeni kédu bylo zjisténo, ze nejlepsi zpusob nalepeni je samo-
lepka, se kterou se nejlépe pracuje a je nejrychleji nalepena. Déle je rychlé a snadné kod
prilepit pomoci lepici pasky. Ostatni zpusoby jsou zdlouhavé z duvodu dlouhého cekani
na zaschnuti lepidla. Také s kody, na které je nutné natrit lepidlo, se Spatné pracuje.

Kédy jsou na dievénou desku, kterd je zobrazena na obrazku[2.1], nalepeny nésledujicim

zpusobem:
1. Kéd vytistény na samolepku.

2. Kéd vytistény na papir zalaminovany pomoci lepici pasky a nalepeny pomoci lepi-
dla.

3. Kod prilepeny pomoci lepidla.
4. Kéd prelepeny lepici paskou.
5. Kéd prelepeny lepidlem i z vrchni strany.

Kédy jsou na kovovou desku, kterd je zobrazena na obrézku[2.2] nalepeny nasledujicim

zpusobem:

1. Koéd vytistény na specialni samolepku.

N}

. Kod ptilepeny pomoci lepidla.
3. Kod prelepeny lepidlem i z vrchni strany.

4. Koéd prelepeny lepici paskou.

ot

. Kéd vytistény na papir zalaminovany pomoci lepici pasky a nalepeny pomoci lepi-
dla.

Kédy jsou na plastovou desku, kterd je zobrazena na obrazku 2.3 nalepeny nésledujicim

zpusobem:
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1. Kéd vytistény na samolepku.
2. Kéd prilepeny pomoci lepidla.
3. Kod prelepeny lepici paskou.

4. Kéd vytistény na papir zalaminovany pomoci lepici pasky a nalepeny pomoci lepi-
dla.

5. Kéd prelepeny lepidlem i z vrchni strany.

Obrazek 2.1: Ukézka nalepeni kédu na dievénou desku
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Kapitola 3

Céarové kédy a étecky éarovych kédu

Tato kapitola se zabyva problematikou carovych koédu, které jsou v dnesni dobé hojné
vyuzivany pro usnadnéni prace. Jakymi zpusoby se ¢arové kédy rozdeéluji. Jaké znaky
do ¢arovych kodu muzeme zasifrovat. Také popisuje, jakou maji kédy konstrukci a jak
lze kody vytvorit. Kapitola také popisuje ¢tecky ¢arovych kédu. Jaké jsou druhy étecek

carovych kédu, jak funguji a jakym zptusobem snimaji ¢arové kody.

3.1 Cérové kédy

Existuje nékolik druhu ¢arovych kédu. Kédy lze rozdélit do dvou zakladnich sku-
pin. Na kédy, které se vyuzivaji v obchodé, a na kédy vyuzivané v prumyslu. Zakladni
kritérium, podle kterého lze porovnavat carové kédy, je kddovaci tabulka jednotlivych
druhu. Déle lze carové kédy porovnéavat podle znakt, které jsou v ¢arovych koédech uve-
deny. Na zékladé téchto znaku lze kédy rozdélit na numerické, numerické se specidlnimi
znaky, alfanumerické a uplné alfanumerické. Dalsim kritériem pro porovnavani je pevna
nebo variabilni délka kédu. Kody, které se vyuzivaji v obchodu, maji pevné danou délku.
Koédy pouzivané v prumyslu umoznuji zakédovat variabilni pocet znaku. Mezi kody s pev-
nou délkou patii napriklad: EAN 8 nebo EAN 13. Mezi kédy s variabilni délkou radime
kody: Code 39, Code 128, Codabar a Code 2/5. Déle se rozlisuje specialni typ ¢arového
kédu, ktery se nazyva QR kéd. Carové kédy se podle typu délf také na jednodimenzionalni
a dvoudimenziondlni (BENADIKOVA, A. et al., 1994).
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3.1.1 Konstrukce ¢arovych kédu

Vsechny typy c¢arovych kodu se sklddaji z ruzné Sirokych car a mezer. Informaci
v carovém kodu nesou jak cary, tak mezery. Kazdy typ kédu ma specifickd pravidla
pro fazeni ¢ar a mezer a jejich sitku. Kazdy kod mé svoji Sifrovaci tabulku. Na zacatku
kazdého kédu je pomoci specifické sekvence ¢ar a mezer zakdédovany znak start (poc¢atecéni

kod). Také na konci kazdého kédu je specificky zakédovany znak stop (stop kéd).

Délka ¢carového kodu

Kontrolni &islice
Stop kéd
Klidova zéna

Klidova zéna

———— Znakova sada

[ ] Pod&atednikéd

| —

Moduly

Obrazek 3.1: Konstrukee éérového kéd

Na obréazku je zobrazena konstrukce ¢arového kdédu. Pocatecni kod a stop kod
zajistuji, ze je kéd citelny jak zleva, tak zprava. Klidova zéna je prazdnd oblast na
zacatku a konci kodu, kterd ma minimalné 6,35 mm. Diky této zéné c¢tecka muze precist
carovy kod. Modul je sitka ¢ary v ¢arovém kodu. Kod obsahuje znakovou sadu, ve které
je zakédované pozadované cislo. Déle obsahuje kontrolni ¢islice (SMART-TEC, 2024).
Pro tvorbu ¢arovych kédu lze vyuzit dostupné online generatory. Kazdy typ carového
kédu muze byt vytvoren v ruznych velikostech. Velikost ¢arového kédu zavisi na velikosti

modulu.

1Obrazek prevzat z (https://www.smart-tec.com/cs/know-how /znalost-auto-id/carove-kodyy).
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Podle hustoty carového kddu rozlisujeme tyto skupiny:
e High Density (vysoka hustota),
e Medium Density (stfedni hustota),

e Low Density (nizka hustota).

Obrézek 3.2: Ukéazka hustoty carového kédu - prevzato
z (BENADIKOVA, A. et al., 1994)

Na obrazku je zobrazen stejny carovy kéd s ruznou hustotou, hustota kédu je
urcena velikosti zvoleného modulu. Zobrazeny kdd je 2/5 Industrial, ktery je numericky
koéd s variabilni délkou. Pro tspésné precteni carového kédu je také nutné dodrzet kon-
trast. Tato hodnota je ur¢ena pomérem mezi rozdilem odrazu pozadi a odrazu ¢arky ku
odrazu pozad{ (BENADIKOVA, A. et al., 1994). V pripadé jakéhokoliv poskozeni ¢drového
kédu muze dojit ke znemoznén{ jeho precteni éteckou ¢arovych kéda. Carové kédy se daji
rozdélit na jednodimenzionalni kédy, které jsou ukdzany na obrazku[3.3] a na dvoudimen-

zionalni kédy, které zobrazuje obrézek [3.4]
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481233

481233
(a) Code 39 (b) Code 93
481233 04812333
(c) Code 128 (d) EAN 8

0000004812333

(e) EAN 13

Obrazek 3.3: Jednodimenzionalni ¢arové k(’)d

(a) QR kéd (b) Datamatrix

Obrazek 3.4: Dvoudimenzionalni ¢arové kc’)d

20Obrazky vygenerovany pomoci online generdtoru (https://generator.dantem.net/).
30brazky vygenerovany pomoci online generdtoru (https://barcode.tec-it.com/en/).
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3.2 Cteéky ¢arovych kédu

Ctecky ¢drovych kédu jsou relativné mald zafizeni, kterd ¢tou ¢drové kédy. Ctecky
vyzaruji paprsek svétla, ktery dopada na ¢arovy kod. Svétlo se odrézi od povrchu ¢arového
kédu, ¢tecka poté analyzuje rozdily, které zpusobuji tmavé a svétlé pruhy. Toto odrazené
svétlo se prevadi na elektricky signal. Poté, co ¢tecka dekdduje data, odesle tato data do

pouzivaného pocitacového systému, ktery umozni dalsi pouziti tohoto kédu.

3.3 Typy ctecek carovych kédu
Ctecky ¢arovych kédi rozdélujeme do nékolika skupin:
e laserové ctecky,
e CCD ctecky,
e obrazkové ctecky,

e Cteci pera.

3.3.1 Laserové ctecky

Laserové ¢tecky vyuzivaji pro precteni ¢arového kodu laserovy paprsek. Paprsek je
smérovan pomoci elektromechanického systému, ktery pohybuje zrcatkem, nebo rotujicim
hranolem. Paprsek se odrazi od ¢arového kédu a poté je snimam fotoc¢idlem. Paprsek je
preveden na digitalni signal, tento signal zpracuje procesor ¢tecky, ktery informaci preda

pocitaci.

3.3.2 CCD ctecky carovych kédua

CCD ctecky vyuzivaji ke zpracovani odrazeného svétla pole fotodiod, které se oznacuje
CCD (Charge Coupled Device). Svétlo, které se odrazi od ¢drového kédu, se zaostii
pomoci ¢ocky a nasledné nasmeéruje do CCD snimace. U téchto ¢tecek neni potieba hybat
s paprskem ¢i ¢teckou pro precteni ¢arového kodu. Tento typ ctecek je velmi jednoduchy

na obsluhu.
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3.3.3 Obrazkové ¢tecky c¢arovych kédu

Obrazkové étecky c¢drovych kédu pracuji s vyuzitim CCD snimacu. Ctecka vyfoti kéd,
ktery je nasledné pomoci softwarového zpracovani snimaného obrazu desifrovan. Vyhodou
téchto ¢tecek je moznost precist vice kddu, které vidi pri jednom zabéru. Tato funkce se
musi zapnout v nastaveni ¢tecky. Nevyhodou je vysoka néroc¢nost na osvétleni a nut-
nost malé vzdalenosti pro precteni kédu. Obdobné pracuji ¢tecky v mobilnich telefonech
(TOMA, V., 2009).

3.3.4 Cteci pera

Pero ke ¢teni carového kodu se podoba béznému kulickovému peru. Z tohoto duvodu je
nazyvano ¢tecim perem. Cteci pero se sklada z hrotu, zdroje svétla a optického systému.
¢teni carového kodu, kterého se musi hrot pro precteni dotykat. K poskozeni muze dojit
naptiklad kvuli ¢asticim prachu. Pii poskozeni dochéazi ke zhorseni kvality ¢teciho zafizeni.
Hroty jsou nejcastéji vyrabény ze syntetickych materidlu. Za nejkvalitnéjsi hroty jsou

~ e~/

perech vyuzivany LED diody. Pera mohou byt jednodiodova nebo dvoudiodova.



Kapitola 4
Tvorba aplikace

V této kapitole je popsana tvorba vlastni aplikace pro kontrolu a evidenci majetku.
Préce byla tvorena ve vyvojovém prostiedi Visual Studio, pomoci programovaciho jazyku
C#. Toto prostiedi bylo zvoleno pro svou jednoduchost. Programovaci jazyk byl zvolen
z duvodu jednoduchosti, dostatecného mnozstvi informaci a navodu na internetu a také

z duvodu predchozich zkuSenosti autora.

4.1 Tvorba aplikace

Tvorba aplikace zacala navrhem uzivatelského prostiedi pro prihlaseni do aplikace.

Hotové uzivatelské rozhran{ zobrazuje obrazek [4.1]

Aplikace pro evidenci a kontrolu majetku na VO3, S$, COP Sezimovo Usti

ﬁg Pfihladeni ‘(‘i\‘
- o COP
Prihlasit se

Obréazek 4.1: Vysledné uzivatelské rozhrani pro prihlagovani

V tomto okné se nachdzi pét ruznych druhu komponentu. Obsahuje étyii textova
pole Label, jedno pole pro zadavani textu TextBox, jedno pole na heslo PasswordBox,

dva boxy na obrazky Image a tlacitko Button pro prihlaseni. Po vytvoreni uzivatelského

15
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prostiedi pro ptihlaseni se do aplikace pridala dalsi dvé okna. Okno pro administratora
a okno pro bézného uzivatele.

Okno pro administratora je pojmenované Admin, okno pro bézného uzivatele je po-
jmenované Uzivatel. Po pridani téchto oken se zacalo tvofit jejich uzivatelské prostiedi.
Uzivatelské prostiedi se tvorilo podobnym zpusobem jako u okna na prihlagsovani. Je-

dinym rozdilem je, ze se v téchto oknech méni zobrazeni komponent.

Uprava databaze uzivateld

Uprava databaze majetku

Odhlasit se

Obrézek 4.2: Hlavni okno uzivatelského prostiedi pro administratora

Obrazek 4.3: Okno pro upravu databaze majetku

Zobrazit data ||Smazat| | Pridat| Zménit heslo| Zpét

Obrézek 4.4: Okno pro tpravu databaze uzivatelu
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Uzivatelské prostiedi pro administratora ma tii ruzna zobrazeni. Hlavni obrazovku,
kterd je na obrazku [£.2] Tato obrazovka obsahuje dva typy komponent: tii tlacitka a La-
bel. Obrazovku pro upravu databaze majetku, kterd je na obrazku tato obrazovka
obsahuje Sest Labelt, tii TextBoxy, jeden ListBox, ¢tyfi tlacitka a jeden DataGrid pro
zobrazeni dat v databazi. A jako posledni obrazovku pro tupravu databaze uzivatelu na
obrdzku [£.4 Ta obsahuje ¢tyii Labely, dva TextBoxy, pét tlacitek a jeden DataGrid. Po
stisku tlacitka pro upravu vybrané databaze se pomoci vlastnosti visibility u jednotlivych
komponent zobrazi komponenty, které se vyuzivaji pro upravu vybrané databaze, a nao-
pak se skryji nepotiebné komponenty. Tuto vlastnost nalezneme po kliknuti na vybrany
komponent v oknu vlastnosti.

Uzivatelské prostiedi pro bézného uzivatele, ktery bude vykonavat inventuru, ma dvé
obrazovky. Po prihlaseni se zobrazi obrazovka pro volbu uc¢ebny a zahajeni inventury
v této ucebneé, ktera je zobrazena na obrazku a poté okno pro uskutecnéni inventury,
to je ukdzéno na obrézku [.6] Prepindni mezi témito obrazovkami funguje stejné jako

u administratora. V okné se skryvaji a odkryvaji komponenty.

Zadejte ucebnu:

Zahajit inventuru

Zménit heslo Zavrit

Obrazek 4.5: Obrazovka pro zahajeni inventury
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1 Uzivatel - o X
Za d ejte u Ee b nu: Invetarnicislo  Polozka Cena Nalezeno
481233 rucni laserova ctecka carovych koda - BS 115 1102 | Nenalezeno
480545 model fotovoltaické elektrérny - rozvodova skfifi | 37552 | Nenalezeno
27 ¥ 25770 Zidle konferencni modra 426 | Nenalezeno
47802 proudovy motor z 3D tiskarny 4676 |Nenalezeno
47323 REPRO GENIUS SP-HF 12508 40W DREVO 1019 [Nenalezeno
46713 Tridivi linka - stavebnice Fischertechnik 16419 | Nenalezeno
46712 Karta multifunkéni MF624 22965 | Nenalezeno
45632 Model vytdpéného domku 7356 |Nenalezeno
v, v ’ 45601 CISCO SF300-24 SPF SWITCH 6035 | Nenalezeno
N aCt ete kOd . 45537 Ridici systém AMiNiADW2 11011| Nenalezeno
45380 Komunikaéni rozhrani MF624-PLC 1860 |Nenalezeno
45133 Simulator MF624 2883 | Nenalezeno
44942 Model vodni elektrérny 37392 | Nenalezeno
44941 Wattdv odstiedivy regulator 3675 | Nenalezeno
44788 Rididef systém AMINi4ADW2 9619 | Nenalezeno
44588 Model vodniho hospodaistvi 11220 | Nenalezeno
44582 Model elektrického fizeného zdroje 6037 | Nenalezeno
44381 karta i ¢éni MF624 22965 | Nenalezeno
43803 monitor LCD Acer 21,5" 3035 | Nenalezeno
42637 police 2105 |Nenalezeno
Vyhledat Ukondit inventuru Zaviit

Obrazek 4.6: Obrazovka pro probihajici inventuru

4.1.1 Tvorba databaze

Nez se zacala programovat aplikace, bylo nutné vytvorit databazi, ve které budou
ulozeny ptihlasovaci idaje a také tabulka majetku. Databéaze se tvorila pfimo v prostiedi
Visual Studio. Pro jeji funkénost bylo nutné doinstalovat si balicek NuGet
System.Data.SqlClient. Po nainstalovani balicku se v projektu otevie SQL Server Object
Explorer.

Pomoci SQL Server Object Explorer byla vytvorena lokalni databaze s ndzvem In-
ventura. V databazi byly nasledné vytvoreny dvé tabulky. Prvni tabulka pro upravu dat
uzivatelu. Tato tabulka se jmenuje Uzivatele. A druha tabulka, ktera slouzi pro upravu
dat soupisu inventury. Tato tabulka se jmenuje podle ¢isla ucebny, pro kterou je urcena.
Kazda ucebna ma tedy vlastni tabulku. Databéaze je ulozena v souboru Inventura.mdf,
ktery je soucasti projektu. Pro zajisténi prenositelnosti aplikace je tento soubor prenasen

spolecné s aplikaci.

4.1.2 Programovani aplikace

Po vytvoreni databaze pro aplikaci se zacalo s programovanim. Jako prvni se progra-
movalo okno pro prihlaseni. Prvnim krokem bylo vytvoreni ptipojovaciho fetézce, pomoci

kterého se bude pripojovat k pravé vytvorené databazi.
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private string PripojovaciRetezec

{
get
{
return @"Data Source=(LocalDB)\MSSQLLocalDB;
Initial Catalog=Inventura;
Integrated Security=True;
Connect Timeout=30";
}
}

Tento kéd predstavuje vlastnost, ktera slouzi pro pripojeni k datab&zi. Vlastnost slouzi

pouze pro ¢teni. Tato vlastnost vraci textovy fetézec. Kod obsahuje dulezité parametry.

Parametr Data Source urcuje, o jaky typ databédze se jedna. Initial Catalog urcuje, jaky

ma databdze nazev. Integrated Security znamend, jaky zpusob pristupu k databazi se

pouziva, pokud je tento parametr nastaven na true, pouziva se Windows autentizace,

pokud je false, pouziva se jméno a heslo. Connect Timeout urcuje dobu, po kterou se

aplikace pokousi pripojit k databazi. Tato doba se udava v sekundach. Tento kéd se

nachéazi ve vsech tfech oknech aplikace. Dale se naprogramovala metoda pro piihlaseni

do aplikace.

private void Prihlas()

{

string jmeno = TextBox_Jmeno.Text.Trim(); // nacteni obsahu z
TextBoxu s odstranénim mezer

string heslo = PasswordBoxHeslo.Password.ToString().Trim(); //
natteni obsahu z PasswordBoxu s odstran&nim mezer

string hashedPassword = HashPassword(heslo); // odeslani hesla do

metody pro hashovani

if (string.IsNullOrEmpty(jmeno) || string.IsNullOrEmpty(heslo))
{

MessageBox.Show("Uzivatelské jméno a heslo musi byt vyplnény!");
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// ov&feni vypln&ni udaju

else

SqlConnection pripojeni = new SqlConnection(PripojovaciRetezec)

// Vytvofeni pripojeni k databazi

string prikazText = "SELECT COUNT(*) FROM Uzivatele WHERE Jmeno

= Q@jmeno;"; // SQL prikaz pro databazi

SqlCommand prik = new SqlCommand(prikazText, pripojeni);

pripojeni.Open(); // vytvofeni pifikazu pro databazi

prik.Parameters.AddWithValue("@jmeno", jmeno); // vlozeni
parametru do pfikazu

int pocet = (int)prik.ExecuteScalar(); // Urceni poctu zadznami

pripojeni.Close(); // ukonCeni pfipojeni

if (pocet == 1) // ové&feni, Ze existuje zdznam
{
string textPrikazu = "SELECT * FROM Uzivatele WHERE Jmeno =

Qjmeno;";

SqlCommand prikaz = new SqlCommand(textPrikazu, pripojeni);
pripojeni.0Open();

prikaz.Parameters.AddWithValue("@jmeno", jmeno);
SqlDataReader zaznamy = prikaz.ExecuteReader(); // ulozeni

vysledku z databaze

20

b

while (zaznamy.Read() == true) // cyklus pro prochdzeni vsech

zaznami
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if (hashedPassword == zaznamy[2].ToString()) // ovéfeni

spravnosti hesla

{
if (jmeno == "Admin") // zjisténi, jestli se prihlasuje
administrator
{
Admin okno; // otevfeni okna pro administratora
okno = new Admin();
okno.Show() ;
this.Close();
}
else
{
Uzivatel okno; // otevieni okna pro uZzivatele
okno = new Uzivatel();
okno.Show() ;
this.Close();
}
break;
}
else
{

MessageBox.Show("Spatné jméno nebo heslo!");

pripojeni.Close();
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else

MessageBox.Show("Zadané uzivatelské jméno neexistuje!");

}

Metoda Prihlas slouzi pro piihlaseni uzivatele do aplikace. Pomoci kddu se nejprve nactou
udaje zadané do policek na prihlasovaci obrazovce. Zadané heslo se pomoci vlastnosti
pro hashovani hesel zasifruje. Nasledné se ovéri, ze uzivatel zadal prihlasovaci udaje.
Kdyz jsou zadany vSechny udaje, vytvori se ptripojeni k databazi a piikaz, ktery chceme
v databdazi provést. Jako prvni se pomoci piikazu Count zjisti, zda databdze obsahuje
zaznam s danym prihlasovacim jménem. Kazdé uzivatelské jméno je jedinecné. Po zjisténd,
Ze existuje zaznam, se z databaze nacte zaznam se zadanym uzivatelskym jménem. Po
nacteni zdznamu se pomoci cyklu projdou nactené zaznamy a porovna se zadané heslo
s heslem v databazi. Pokud je heslo spravné, zjisti se, zda se prihlasuje administrator, nebo
bézny uzivatel. Podle toho se otevie okno pro administratora, nebo bézného uzivatele.
Kdyz se heslo neshoduje, zobrazi se uzivateli okno s chybovou hlaskou. Pokud se nenajde

zédznam se zadanym jménem, zobrazi se chybova hlaska.

static string HashPassword(string password)

using (SHA256 sha256Hash = SHA256.Create())
{
// Ptevod hesla na pole bytu
byte[] bytes =
sha256Hash.ComputeHash (Encoding.UTF8.GetBytes (password)) ;

// Pfevede hash na hexadecimdlni Feté&zec
StringBuilder builder = new StringBuilder();
foreach (byte b in bytes)
{

builder.Append(b.ToString("x2"));
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return builder.ToString();

3

Metoda HashPassword ukazuje kod pro hashovani hesla, které zadal uzivatel. Heslo je
nutné hashovat, aby ho bylo mozné porovnat s heslem zadanym v databazi. Hashovani
se pouziva pro zabezpeceni. Tato ¢ast kédu je vyuzita ve vsech oknech aplikace. Po
naprogramovani tohoto okna se programovala zbyla dvé okna. Jako prvni se programovalo
okno pro administratora.

Okno pro administratora obsahuje stejny kod pro pripojeni k databazi jako hlavni
okno aplikace. Okno dale obsahuje kédy, které se provedou po kliknuti na tlacitka, ktera
jsou na obrazovce ihned po prihlaseni. Po kliknuti na tlac¢itko pro upravu databaze ma-

jetku se zmeéni zobrazené komponenty. Ty se méni pomoci vlastnosti visibility.

private void ButtonUzSmazat_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
string jmeno = TextBoxUzJmeno.Text.Trim(); // natteni zadaného
uzivatelského jména bez mezer
// na zatatku a na konci

if (string.IsNullOrEmpty(jmeno)) // zjisténi, zda bylo zaddno jméno

{
MessageBox.Show("Uzivatelské jméno musi byt zadano!"); //
zobrazeni chybové hlasky
}
else
{

SqlConnection pripojeni = new SqlConnection(PripojRetezec); //
navazani spojeni s databazi
string prikazText = "SELECT COUNT(*) FROM Uzivatele WHERE Jmeno

= Q@jmeno;"; // prikaz pro databazi

SqlCommand prik = new SqlCommand(prikazText, pripojeni);

pripojeni.0Open();
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prik.Parameters.AddWithValue("@jmeno", jmeno);

int pocet = (int)prik.ExecuteScalar();

pripojeni.Close();

if (pocet == 1)

{

SqlConnection pripojen = new SqlConnection(PripojRetezec);

string Prikaz = "DELETE FROM Uzivatele WHERE Jmeno=Q@jmeno;";

// prikaz pro vymazdni zdznamu z tabulky
SqlCommand prikaz = new SqlCommand(Prikaz, pripojen);
pripojen.0Open();
prikaz.Parameters.AddWithValue("@jmeno", jmeno);
prikaz.ExecuteNonQuery(); // provedeni prikazu v databazi

pripojen.Close(); // ukoneni pfipojeni k databdzi

MessageBox.Show("Uzivatel byl tdspé&sné smazan!"); // zobrazeni

okna se zpravou

Data(); // zavolani metody

else

MessageBox.Show("Zadané uzivatelské jméno neexistuje!"); //

zobrazeni chybové hlasky
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Metoda ButtonUzSmazat_Click ukazuje kéd pro vymazani zédznamu z tabulky uzivatelu.
Pro vymazani zaznamu je nutné zadat uzivatelské jméno. Na zacatku kédu se nacte
zadané uzivatelské jméno. Ovéii se, zda bylo zadano néjaké uzivatelské jméno. Poté se
overi, ze tabulka v databazi obsahuje zaznam se zadanym uzivatelskym jménem. Pokud
takovy zdznam existuje, provede se piikaz pro vymazani zaznamu z tabulky. Nasledné
se zavold metoda Data, ktera zobrazi aktudlni data v databazi v komponentu DataGrid.

Pokud zédznam se zadanym jménem neexistuje, zobrazi se chybova hlaska.

private void Data()

SqlConnection pripojen = new SqlConnection(PripojRetezec); //

navazani spojeni s databazi

string textPrikazu = "SELECT * FROM Uzivatele;"; // definovani

prikazu pro databazi

pripojen.Open(); // otevieni pFipojeni

SqlDataAdapter adapter = new SqlDataAdapter (textPrikazu,
pripojen); // vytvofeni komunikace mezi aplikaci a databazi

DataTable dataTable = new DataTable(); // vytvoreni tabulky pro
data z databaze

adapter.Fill(dataTable); // naplnéni tabulky daty

adapter.Update(dataTable); // aktualizace zmén

pripojen.Close(); // ukonCeni pripojeni k databazi

DataGrid.ItemsSource = dataTable.DefaultView; // zobrazeni dat do

komponentu DataGrid

3

Metoda Data nacita data z tabulky a uklada je do proménné dataTable, ze které se data
nacitaji do komponentu DataGrid. Tento kéd je podobny i pro zobrazeni dat z tabulky
pro data v tabulce, ktera obsahuje polozky pro inventuru. Jediny rozdil mezi témito kédy
je nazev tabulky v textu pitkazu a jméno komponentu DataGrid. Také je rozdil ve jméné

metody. Metoda pro nacteni inventarnich dat se v této aplikaci jmenuje Datalnv.
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private void ButtonUzZmena_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

string jmeno = TextBoxUzJmeno.Text; // nacteni zadaného jména

string heslo = TextBoxHeslo.Text; // natteni hesla
string hashedPassword = HashPassword(heslo); // hashovani hesla

pomoci vlastnosti HashPassword

if (String.IsNullOrEmpty(jmeno) || String.IsNullOrEmpty(heslo)) //

ovéfeni, Ze je zadané jméno a heslo

MessageBox.Show("Jméno a heslo musi byt vyplnény!"); // zobrazeni

okna s hlaskou

else

SqlConnection pripojeni = new SqlConnection(PripojRetezec); //
navazani spojeni s databazi
string prikazText = "SELECT COUNT(*) FROM Uzivatele WHERE Jmeno =

@jmeno;"; // definovani p¥ikazu pro databazi

SqlCommand prik = new SqlCommand(prikazText, pripojeni); //
odeslani prikazu databiazi

pripojeni.Open(); // otevieni spojeni s databazi

prik.Parameters.AddWithValue("@jmeno", jmeno); // vloZeni zadaného
jména do prikazu

int pocet = (int)prik.ExecuteScalar(); // provedeni pfikazu v
databazi, uloZeni poftu z&znamu do promé&nné

pripojeni.Close(); // zavieni pripojeni

if (pocet == 1) // ovéfeni, Ze existuje zdznam
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{
SqlConnection pripojen = new SqlConnection(PripojRetezec); //
navazani spojeni s databazi
string Prikaz = "UPDATE Uzivatele SET Heslo = @heslo WHERE Jmeno
= Q@jmeno;"; // definovani pfrikazu pro databazi
SqlCommand prikaz = new SqlCommand(Prikaz, pripojen); //
odeslani prikazu databazi
pripojen.Open(); // otevieni spojeni s databazi
prikaz.Parameters.AddWithValue("@jmeno", jmeno); // vloZzeni
zadaného jmnéna do prikazu
prikaz.Parameters.AddWithValue("@heslo", hashedPassword); //
vlozeni hashovaného hesla do prikazu
prikaz.ExecuteNonQuery(); // provedeni piikazu v databazi
pripojen.Close(); // ukonZeni pripojeni k databazi
MessageBox.Show("Heslo bylo tspé&sné zmé&néno!"); // zobrazeni
okna s hlaskou
Data(); // zavolani metody Data
}
else
{
MessageBox.Show("Zadané uzivatelské jméno neexistuje"); //
zobrazeni okna s hlaskou
}

}

Kéd metody ButtonUzZmena_Click se provede po stisknuti tlacitka pro zménu hesla

uzivatele. Kod nacte zadané uzivatelské jméno a heslo zadané administratorem. Nactené
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heslo odesle do metody HashPassword, kde se zadané heslo hashuje z duvodu bezpecnosti.

Ovéri se, ze bylo zadané uzivatelské jméno i heslo. Pokud ne, zobrazi se okno s hlaskou.

Pokud bylo zadano oboje, ovéri se, ze existuje zaznam se zadanym uzivatelskym jménem.

Po ovéteni, ze zaznam existuje, se provede zdznam pro upravu zaznamu v tabulce. Na-

konec se zaktualizuje obsah DataGridu v metodé Data. V okné pro bézného uzivatele

najdeme stejny kod

nevola metoda Data.

private void

string jmeno

string heslo

pro zménu hesla. Jedinym rozdilem je, ze v okné pro uzivatele se

ButtonUzPridat_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

TextBoxUzJmeno.Text.Trim() ;

TextBoxHeslo.Text.Trim();

string hashedPassword = HashPassword(heslo);

if (String.IsNullOrEmpty(jmeno) || String.IsNullOrEmpty(heslo))

{

MessageBox.Show("Jméno nebo heslo musi byt vyplnény");

else

SqlConnection pripojen = new SqlConnection(PripojRetezec);

string PrikazJmeno = "SELECT Jmeno FROM Uzivatele WHERE

Jmeno=Q@jmeno;";

SqlCommand prikazJmeno = new SqlCommand(PrikazJmeno, pripojen);

pripojen.0Open();

prikazJmeno.Parameters.AddWithValue("@jmeno", jmeno);

SqlDataReader zaznamy = prikazJmeno.ExecuteReader();

while (zaznamy.Read() == true)

{

if (jmeno

{

== zaznamy [0] . ToString())
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MessageBox.Show("Zadané uzivatelské jméno jiZz existuje!");

by

break;

}
pripojen.Close();

pripojen.QOpen();
string Prikaz = "INSERT INTO Uzivatele (Jmeno, Heslo) VALUES

(@jmeno,@heslo);";

SqlCommand prikaz = new SqlCommand(Prikaz, pripojen);

prikaz.Parameters.AddWithValue("@jmeno", jmeno);
prikaz.Parameters.AddWithValue("@heslo", hashedPassword);

prikaz.ExecuteNonQuery();

MessageBox.Show("Uzivatel byl tdsp&sné pifidan!");
Data();

pripojen.Close();

}

Obsluznd metoda pro tlacitko ButtonUzPridat_Click je naprogramovana pro piridani
zaznamu do tabulky. Na zacatku se nacte zadané jméno a heslo. Heslo se odesle do
metody HashPassword, kde se heslo hashuje. Ovéri se, ze bylo zadano uzivatelské jméno
i heslo. Pokud ne, zobrazi se hlaska. Pokud je oboje zadano, aplikace se pripoji k databazi
a provede se piikaz pro ptridani zaznamu do databaze. Po provedeni piikazu v databazi
se zobrazi okno s hlaskou, ze byl uzivatel uspésné pridan. Nasledné se v metodé Data

nahraje do DataGridu novy obsah tabulky.

private void ButtonPridat_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

string majetek = TextBoxMajetek.Text.Trim(); // nacteni nazvu



4.1. TVORBA APLIKACE 30

majetku

string invetar = TextBoxInv.Text.Trim(); // natteni inventdrniho
Cisla

string ucebna = ComboBox.Text.Trim(); // nacteni cisla ucebny

string cena = TextBoxCena.Text.Trim(); // natteni ceny majetku

int InventarniCislo; // vytvofeni Ciselné proménné pro inventdrni
¢islo

int CenaMajetek; // vytvofeni Ciselné promé&nné pro cenu

bool cenaUspech = int.TryParse(cena, out CenaMajetek); //
prevedeni naCtené ceny do Ciselné promé&nné

bool uspech = int.TryParse(invetar, out InventarniCislo); //
prevedeni natteného inventdrniho ¢isla do Ciselné promé&nné

if (string.IsNullOrEmpty(majetek) || string.IsNullOrEmpty(invetar)

| | string.IsNullOrEmpty(ucebna) || string.IsNullOrEmpty(cena)) //

ovéreni, Ze jsou vSechna pole vyplnéna

{
MessageBox.Show("Vsechna pole musi byt vyplnéna!"); // zobrazeni
hlasky
}
else
{
if (uspech == true && cenaUspech== true) // ovéfeni, Ze se

povedlo prevedeni na Ciselné promé&nné

SqlConnection pripojen = new SqlConnection(PripojRetezec);

string Prikaz = "INSERT INTO " + ucebna + " (Invetarni_cislo,
Polozka, Cena) VALUES (@invertar,@polozka, @cena);"; //

prikaz pro vloZeni do databize

SqlCommand prikaz = new SqlCommand(Prikaz, pripojen);
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pripojen.Open();

prikaz.Parameters.AddWithValue("@invertar", InventarniCislo);
prikaz.Parameters.AddWithValue("@polozka", majetek) ;
prikaz.Parameters.AddWithValue("@cena", CenaMajetek);
prikaz.ExecuteNonQuery() ;

pripojen.Close();

MessageBox.Show("Polozka byla tusp&sné pridana!");

+
else
{
MessageBox.Show("Inventdrni ¢islo nebo cena nesmi obsahovat
pismena!");
b

DataInv(); // zavolani vlastnosti

}

Metoda ButtonPridat_Click je pro tlac¢itko pro pridani zdznamu do tabulky se soupisem
majetku. Po stisku tlacitka se na¢tou zadané informace ze vSech policek. Po nacteni
zadanych dat z policka pro cenu majetku a jeho inventarniho ¢isla je nutné tyto udaje
prevést z datového typu string, ktery je pro text, na typ int, ktery je pro cisla. Prevedeni
se provede pomoci metody TryParse, ktera zjisti, zda zadané ¢islo neobsahuje néjaké
pismeno. Kod zjisti, jestli byla vyplnéna vSechna pole. Pokud neni néjaké z poli vyplnéno,
zobrazi se okno s hlaskou. Jinak se ovéri, ze ani jedno ze zadanych ¢isel neobsahuje
pismena. Pokud pismena neobsahuji, provede se kéd pro pridani zaznamu do tabulky,
jinak se zobrazi okno s hlaskou. Nakonec se zavold metoda Datalnv, kterd zaktualizuje

data v DataGridu.

private void ButtonSmazat_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
string majetek = TextBoxMajetek.Text.Trim();
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string inventar = TextBoxInv.Text.Trim();

string ucebna = ComboBox.Text.Trim();

int InventarniCislo;

bool uspech = int.TryParse(inventar, out InventarniCislo);

if (string.IsNullOrEmpty(inventar) || string.IsNullOrEmpty(ucebna))

{
MessageBox.Show("Cislo uZebny musi byt vypln&no!");
+
else
{
if (uspech == true)
{
SqlConnection pripojen = new SqlConnection(PripojRetezec);
string Prikaz = "DELETE FROM " + ucebna + " WHERE
Invetarni_cislo=Q@inventar;";
SqlCommand prikaz = new SqlCommand(Prikaz, pripojen);
pripojen.0Open();
prikaz.Parameters.AddWithValue("@inventar", InventarniCislo);
prikaz.ExecuteNonQuery();
pripojen.Close();
MessageBox.Show("Polozka byla usp&sné smazdana!");
b
else
{
MessageBox.Show("Inventdrni ¢islo nesmi obsahovat pismena!");
}
DatalInv();



4.1. TVORBA APLIKACE 33

by

Metoda ButtonSmazat_Click ukazuje, co ma nastat po stisku tlac¢itka pro vymazani
zaznamu z tabulky se soupisem inventury. Na zacatku se nactou potiebné udaje. Pro vy-
mazani zaznamu je nutné zadani u¢ebny a inventarniho ¢isla. Inventarni ¢islo je opét nutné
prevést z datového typu string na int. To je provedeno stejnym zpusobem jako u predchozi
casti kodu. Po ovéreni, ze je zadano vSe potiebné a ¢islo bylo tispésné prevedeno, se pro-

vede kod pro odstranéni zaznamu z tabulky.

private void ButtonOdhlasit_Click(object sender,

RoutedEventArgs e)

MainWindow okno;
okno = new MainWindow();
okno.Show();
this.Close();

}

Kéd metody ButtonOdhlasit_Click je pro tlacitko na odhlaseni z okna pro administratora.
Po stisknuti tohoto tlacitka se zavie okno pro administratora a znovu se otevie okno
pro prihlaseni do aplikace. Po naprogramovéani okna pro administratora se programovalo
posledni okno, které je pro bézného uzivatele, ktery bude provadét inventuru.

Okno pro bézného uzivatele obsahuje stejny kod pro ptipojeni k databazi jako hlavni
okno a okno pro administratora. Dale obsahuje stejnou metodu pro hashovani hesel jako
ostatni okna. V programu se dale nachazi kédy pro akce, které se provadi po stisku

tlacitek, kterd okno obsahuje.

private void ButtonZahaj_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
string ucebna = ComboBoxCislo.Text.Trim().ToUpper(); // natteni
Cisla ucebny s odstranénim

// mezer a zvétSeni pismen

List<int> inventarnicisla = new List<int>(); // vytvofeni kolekce
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pro cisla

if (string.IsNullOrEmpty(ucebna)) // ovéfeni, Ze byla zaddna ucebna

{
MessageBox.Show("UZebna musi byt zadana!"); // zobrazeni hlagky
}
else
{

SqlConnection pripojeni = new SqlConnection(PripojRetezec); //
vytvoreni spojeni s databazi
string textPrikazu = "SELECT Invetarni_cislo FROM " + ucebna; //

definovani prikazu

SqlCommand prikaz = new SqlCommand(textPrikazu, pripojeni); //
odeslani prikazu databazi

pripojeni.Open(); // otevieni pripojeni

SqlDataReader zaznamy = prikaz.ExecuteReader(); // provedeni

prikazu v databazi

while(zaznamy.Read() == true) // cyklus pro pfetteni vsech

zaznamu

inventarnicisla.Add(Convert.ToInt32(zaznamy[0])); // uloZeni
zaznamu do seznamu
}
pripojeni.Close(); // ukonZeni pfipojeni
foreach(int i in inventarnicisla) // cyklus pro projeti zaznami

zaznam po zaznamu

string Prikaz = "UPDATE " + ucebna + " SET Nalezeno =
Onalezeno WHERE Invetarni_cislo = @cislo;"; // definovani

prikazu
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SqlCommand command = new SqlCommand(Prikaz, pripojeni); //
odeslani prikazu databazi

pripojeni.Open(); // otevfeni pfipojeni k databazi

command .Parameters.AddWithValue("@nalezeno", "Nenalezeno");
// zadani parametru do prikazu

command .Parameters.AddWithValue("Qcislo", i); // zadani
parametru do pfikazu

command . ExecuteNonQuery(); // provedeni prikazu v databazi

pripojeni.Close(); // ukonCeni pfipojeni

DataInventura(); // zavolani vlastnosti

ButtonZahaj.Visibility = Visibility.Hidden; // zména vlastnosti
visibility u komponentu

LabelKod.Visibility = Visibility.Visible;

textBoxKod.Visibility = Visibility.Visible;

ButtonHledej.Visibility = Visibility.Visible;

ButtonZmenaHesla.Visibility = Visibility.Hidden;

ButtonUkoncit.Visibility = Visibility.Visible;

3

Metoda ButtonZahaj_Click se provede po stisku tlacitka pro zahajeni inventury. Po stisku
tlacitka se nacte zadané cislo ucebny. Vytvoii se kolekce ¢isel pro ulozeni vSech in-
ventarnich ¢isel z tabulky. Ovéii se, ze bylo uzivatelem zadano ¢islo u¢ebny. Pokud ne,
zobrazi se chybova hlaska. Pokud ano, provede se kdéd pro upraveni dat v tabulce tak,
aby bylo u vSech polozek inventury napsano ,,nenalezeno®. Déle se zavola metoda, kterd
naplni DataGrid daty z tabulky. Nakonec se zméni vlastnost visibility u pozadovanych
komponent. Po zahajeni{ inventury se zacnou vyhledavat polozky podle ¢isel. Vyhledavani
probiha v metodé Hledej. Tuto metodu poté vola policko pro zadani ¢isla, kdyz se stiskne

klavesa Enter, nebo kdyz se stiskne tlac¢itko pro vyhledéavani.
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private void Hledej(string cislo)

string ucebna = ComboBoxCislo.Text.Trim() .ToUpper(); // natteni
zadané ucebny

int InvCislo; // vytvofreni Ziselné prom&nné

bool uspech = int.TryParse(cislo, out InvCislo); // pfevedeni
string na int

List<int> invetraniCisla = new List<int>(); // vytvofeni kolekce
Cisel

SqlConnection pripojeni = new SqlConnection(PripojRetezec); //

vytvo¥eni pripojeni k databazi

string textPrikazu = "SELECT Invetarni_cislo FROM " + ucebna; //

definovani prikazu pro databazi

SqlCommand prikaz = new SqlCommand(textPrikazu, pripojeni); //
odeslani prikazu databazi

pripojeni.Open(); // otevieni pripojeni

SqlDataReader zaznamy = prikaz.ExecuteReader(); // uloZeni zadznami

do proménné

if (string.IsNullOrEmpty(cislo)) // ovéfeni vyplnéni cisla
MessageBox.Show("Inventrani ¢islo musi byt vyplné&no!"); //

zobrazeni okna s hlaskou

else
{
if (uspech == true) // ovéfeni, Ze se povedlo pfevést string na
int
{
while (zaznamy.Read() == true) // cyklus pro projeti zaznami

{
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invetraniCisla.Add(Convert.ToInt32(zaznamy[0])); //
uloZeni inventarnich Cisel do kolekce

}

pripojeni.Close(); // ukonCeni pfipojeni

if (invetraniCisla.Contains(InvCislo)) // zjisténi, zda
zaznamy z tabulky
// obsahuji nactené

inventarni c¢islo

string Prikaz = "UPDATE " + ucebna + " SET Nalezeno =
Onalezeno WHERE Invetarni_cislo = @cislo;";

// definovani pfikazu pro databdzi

SqlCommand command = new SqlCommand(Prikaz, pripojeni);
// odeslani pfikazu databazi

pripojeni.Open(); // otevieni pripojeni

command .Parameters.AddWithValue("@nalezeno", "Nalezeno");
// vloZzeni parametru do prikazu

command .Parameters.AddWithValue("@cislo", InvCislo); //
vloZeni parametru do pfikazu

command . ExecuteNonQuery(); // provedeni prikazu v databazi

pripojeni.Close(); // ukonZeni pfipojeni

else

string Prikaz = "INSERT INTO " + ucebna +
"(Invetarni_cislo, Nalezeno) VALUES

(@Icislo,@Nalez);"; // definovani pfikazu pro databazi

SqlCommand command = new SqlCommand(Prikaz, pripojeni);

// odeslani prikazu do databdaze
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pripojeni.Open(); // otevieni pfipojeni

command . Parameters.AddWithValue("@Nalez", "Prebyva"); //
vloZeni parametru do prikazu

command .Parameters.AddWithValue("@Icislo", InvCislo); //
vlozeni parametru do prikazu

command . ExecuteNonQuery(); // provedeni prikazu

pripojeni.Close(); // ukonCeni pfipojeni

}
}
else
{
MessageBox.Show("Inventdarni ¢islo nesmi obsahovat
pismena!"); // zobrazeni okna s hldskou
}
textBoxKod.Text = ""; // vymazédni cisla z policka pro zadani

Datalnventura(); // zavolani metody

private void ButtonHledej_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
string[] cisla = textBoxKod.Text.Split(new[] { ’\n’, ’\r’,
D 3
StringSplitOptions.RemoveEmptyEntries); // rozdéleni
zadanjych Cisel
foreach (string c in cisla) // projeti kazdého zadaného kédu
{
Hledej(c.Trim()); // zavolani metody pro kazdy kéd
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textBoxKod.Text = ""; // vymazdni textu z policka

3

Metoda Hledej se vola pro vyhledani zadanych inventarnich ¢isel v databazi. Po nacteni
¢isel se v pripadé zadani vice ¢isel provede kéd pro oddéleni zadanych ¢isel. Zadana ¢isla
se ulozi do kolekce ¢isel. Pokud tabulka obsahuje zadané ¢islo, zmeéni se obsah v sloupecku
Nalezeno na ,,nalezeno“. Pokud tabulka zadané ¢islo neobsahuje, zméni se obsah policka

(1%

sloupce Nalezeno na , prebyva‘’, protoze dand polozka nepatii do zvolené ucebny. Cely

fadek je zbarveny cervené, kdyz je polozka nenalezena, kdyz je polozka nalezena, je cely
radek podbarveny zelené. Kdyz je ve sloupecku Nalezeno ,,ptebyva“, je cely fadek podbar-
veny oranzove. Metoda ButtonHledej_Click si nacte vsechny kédy, které byly uzivetelem
nacteny pomoci ¢tecky carovych kodu. Kédy jsou v metodé od sebe oddéleny a po jednom
odesilany do metody Hledej. Po nacteni vSech inventarnich ¢isel pomoci ¢tecky carovych
kédu se ukonéi inventura a jeji vysledek se ulozi do excelovské tabulky. Pro ukonceni

inventury se pouzije nasledujici kéd metody ButtonUkoncit_Click.

private void ButtonUkoncit_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
string ucebn = ComboBoxCislo.Text.Trim().ToUpper(); // natteni zadané
ucebny
if (string.IsNullOrEmpty(ucebn)) // ovéfeni, Ze byla zaddna ucebna
{
MessageBox.Show("Utebna musi byt zadana!"); // zobrazeni okna s

hlaskou

else

DataTable dataTable = new DataTable(); // vytvofreni datové tabulky
using (SqlConnection conn = new SqlConnection(PripojRetezec)) //

pripojovaci Fetézec

conn.0Open();
string query = "SELECT * FROM " + ucebn;

using (SqlDataAdapter adapter = new SqlDataAdapter(query, conn))
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adapter.Fill(dataTable); // nacteni dat z databaze do
DataTable

}

// Vytvofeni nového seiitu

Spire.X1ls.Workbook workbook = new Spire.Xls.Workbook();
// Vymazani vychozich listd a vytvofeni nového
workbook.Worksheets.Clear();

Spire.X1ls.Worksheet sheet = workbook.Worksheets.Add("Inventura");

// VloZeni dat od Tadku 1, sloupce 1, vCetn& hlaviZek sloupcu

sheet.InsertDataTable(dataTable, true, 1, 1);

Zapis dat do Excelu v€etn& nazvu sloupcu od fadku 1, sloupce 1

sheet.InsertDataTable(dataTable, true, 1, 1);

// Zvyrazné&ni hlavicky (tucné pismo + barva pozadi)

sheet.Rows [0] .Style.Font.IsBold = true;

sheet .Rows[0] .Style.Font.Size = 14;

sheet.Rows [0] .Style.HorizontalAlignment =
HorizontalAlignType.Center;

sheet.Rows [0] .Style.Color = System.Drawing.Color.LightGray;

// Formatovani datovych fadka
for (int i = 1; i < sheet.Rows.Count(); i++)
{
CellRange dataRow = sheet.Rows[i];
dataRow.Style.Font.Size = 12;

dataRow.Style.HorizontalAlignment = HorizontalAlignType.Left;
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// Nastaveni ndzvu pisma

sheet.AllocatedRange.Style.Font.FontName = "Arial";

// Nastaveni ohranicZeni

sheet.AllocatedRange.BorderAround(LineStyleType.Thin,
System.Drawing.Color.Black) ;

sheet.AllocatedRange.BorderInside(LineStyleType.Medium,
System.Drawing.Color.Black) ;

// Automatické prizpusobeni 3irky sloupcu

sheet.AllocatedRange.AutoFitColumns () ;

SaveFileDialog dialog = new SaveFileDialog(); // Inicializace
dialogového okna pro vyb&r
//umisténi a ndazvu
ukladaného souboru
dialog.Filter = "Excell|*.xlsx"; // definovani pfipony souboru,
ktery se bude ukladat
if (dialog.ShowDialog() == true) // ovéfeni, Ze se zobrazilo okno

pro uloZeni

if (File.Exists(dialog.FileName)) // ov&feni, jestli existuje

zaznam se zadanym jménem

{
File.Delete(dialog.FileName); // smazani souboru se zvolenym
jménem
}
else
{

workbook.SaveToFile(dialog.FileName); // uloZzeni tabulky do
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souboru
X
workbook.SaveToFile(dialog.FileName); // uloZeni tabulky do
souboru

+
MessageBox.Show("Inventura byla ukoncena");
ButtonUkoncit.Visibility = Visibility.Hidden;
textBoxKod.Visibility = Visibility.Hidden;
ButtonZahaj.Visibility = Visibility.Visible;
ButtonHledej.Visibility = Visibility.Hidden;
LabelKod.Visibility = Visibility.Hidden;
DataGridInv.ItemsSource = null;

ComboBoxCislo.Text = "";

by

Pro export dat pravé ukoncené inventury z databaze do Excelu bylo nutné do projektu
pridat balicek NuGet. Nazev tohoto balicku je Spire.XLS. Po stisku tlacitka pro ukonceni
inventury se ovéii, ze je zadané cislo ucebny. Poté se nactou data z tabulky a nahraji
se do proménné pro tabulku. Nasledné se vytvoii novy sesit v Excelu. Poté se definuje
vzhled vytvarené tabulky. Po definovani tabulky se inicializuje dialog pro ulozeni sou-
boru, ve kterém se voli umisténi a nazev ukladaného souboru. Pokud existuje zdznam se
zvolenym jménem, tento soubor se vymaze a nasledné vytvori novy. Nakonec se zobrazi
okno s hlaskou a znovu se zobrazi komponenty pro zahajeni inventury.

Pro zobrazeni tabulky nactené z databaze se v aplikaci vyuziva prvek DataGrid.
Pro zménu barvy pozadi v DataGridu je nutné upravit XAML kéd tohoto komponentu

nasledujicim zpusobem:

<DataGrid x:Name="DataGridInv" Grid.Column="2"
d:ItemsSource="{d:SampleData ItemCount=5}" Margin="91,20,10,101"
Grid.RowSpan="4" Grid.ColumnSpan="2">

<DataGrid.RowStyle>
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<Style TargetType="DataGridRow">

<Style.Triggers>

<DataTrigger Binding="{Binding [Nalezeno]}" Value="Nalezeno">
<Setter Property="Background" Value="LightGreen"/>
</DataTrigger>

<DataTrigger Binding="{Binding [Nalezeno]}" Value="Nenalezeno">
<Setter Property="Background" Value="#FFBEB6"/>
</DataTrigger>

<DataTrigger Binding="{Binding [Nalezeno]}" Value="Pfebyva'>
<Setter Property="Background" Value="#FFF3B680"/>
</DataTrigger>

</Style.Triggers>

</Style>

</DataGrid.RowStyle>

</DataGrid>

Tento kéd definuje komponent DataGrid, ktery se pouziva pro zobrazeni dat z tabulky
v databazi. Pro zménu pozadi tadku se vyuzivaji DataTrigerry, které méni barvu pozadi

na zakladé hodnoty v sloupci Nalezeno.

4.2 Nasazeni aplikace

Pro spusténi aplikace na jiném PC se prenese celd slozka s aplikaci. Aplikace se spousti
pomoci souboru Inventura.exe, ktery se nachazi ve zkopirované slozce. Pro provedeni in-
ventury se po spusténi aplikace, ptihldsi se uzivatel, vybere si ¢islo ucebny, pro kterou
chce inventuru udélat, a tuto inventuru zahaji. Po zahajeni inventury obejde celou vy-
branou ucebnu se ¢teckou carovych kédu. Po nacteni vsech kédu je vyhleda v databazi.
Po vyhledani ukoné¢i inventuru a jeji vysledek si ulozi do excelovského souboru. Tento
proces bude oproti soucasnému stavu inventury na skole uleh¢enim a urychlenim prace
pro ucitele, ktefi inventuru provadéji. V soucasnosti se majetek skoly eviduje pomoci soft-
warové aplikace, ze které se vytiskne seznam majetku kazdé ucebny. Majetek je oznaceny

svym unikdtnim éislem. Toto &fslo je na majetku napsdno pomoci lihové fixy. Casto je
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majetek takto oznacen na Spatné pristupném misté. Inventura probiha ve dvou vilnéch.
Napfted probiha takzvana predinventura. Predinventura probiha tak, ze se vytisknou se-
znamy majetku pro jednotlivé ucebny. Tyto seznamy se rozdéli mezi ucitele, ktefi inven-
turu provadéji. Ucitelé poté s témito seznamy prochazeji ucebny, které jim byly pfifazeny,
a hledaji prislusna inventarni ¢isla na majetku. Tato préace je velmi zdlouhava a ztizend
tim, ze jsou inventarni ¢isla vétSinou na velmi Spatné viditelnych a ptistupnych mistech.
Poté nésleduje hlavni inventura, ktera probiha stejnym zpusobem jako predinventura.
Tento zpusob inventury je velmi zdlouhavy, slozity a spotfebuje se pti ném zbytecné

velké mnozstvi papiru. Je tedy velmi neekologicky.

4.3 Testovani aplikace

Z duvodu ptechodu skoly na novy zpusob inventury nebyly vylepeny carové kody
v ucebné aplikované informatiky. Aplikace byla z tohoto duvodu zkousena pouze pomoci
kédu, které byly vygenerovany na zakladé poskytnutych invetarnich éisel. Tyto kdédy
byly nasledné vytistény. Vytisténé kody byly pomoci ¢tecky nacitany primo z papiru do
aplikace. Byla ovérena funkénost aplikace. Aplikace umoznuje také vyuziti ctecky, kterd
dokaze nacist vice kédu najednou. Nebo je mozné nacist vSechny kédy a poté vsechny
kédy vyhledat v databézi. Béhem testovani bylo zjisténo, ze aplikace spravné zpracovava
nactené kédy a umoznuje jejich nasledné vyhledéani v databazi pomoci pfipojeni apli-
kace do databéaze a nasledného pouziti prikazu, které se vyuzivaji pro praci s databazi.
Nebyly zjistény zadné zavazné chyby, které by branily jejimu pouzivani. Testovani po-
tvrdilo, ze aplikace je schopna pracovat jak s jednotlivé nactenymi kédy, tak s vice kody
nactenymi soucasné. Aplikace kédy, které byly nacteny najednou, rozdéli na jednotlivé
kody, které ulozi do proménné a jeden po druhém projde v databazi. Tyto kody jsou

nejcastéji oddélené mezernikem.



Kapitola 5
Zaveér

Cilem této absolventské préace bylo navrhnout aplikaci pro evidenci a kontrolu majetku
s vyuzitim ¢tecky ¢arovych kodu. Tento cil prace byl splnén. V ramci prace byla vytvorena
plné funkéni aplikace, kterd umoznuje evidovat majetek a také ho kontrolovat.

V rédmci prace byla jako prvni zpracovana teoreticka cast, ktera se zabyva proble-
matikou inventarizace, ¢arovych kodu a jejich ctecek. Déle byly feSeny rizné moznosti
nalepeni ¢arovych kédu na ruzné materidly, aby bylo zjisténo, jaky zpusob bude pro dany
material nejlepsi.

Vlastni aplikace pro evidenci a kontrolu majetku byla tvorena v programovacim ja-
zyce C# s vyuzitim technologie WPF. Tato technologie umoznuje vytvoreni moderniho
uzivatelského prostiedi. Data, se kterymi aplikace pracuje, se zde zobrazuji pomoci kom-
ponenty DataGrid. To zajistuje, Ze jsou data pfehlednd pro uzivatele, ktery s nimi pracuje.
Pro velmi snadnou orientaci v probihajici inventure byla vyuzita podminénd logika. Ta
umoznuje rychlé rozpoznani chybéjictho majetku. Aplikace také umoznuje export dat
z provedené inventury do tabulky v Excelu pro jejich archivovani. Pomoci aplikace 1ze
také spravovat databéazi uzivatelu, ktefi maji do aplikace pristup. To je umoznéno pomoci
administratorského pristupu. Administrator také muze spravovat veskery majetek.

Aplikace byla také otestovana, aby byla ovérena jeji plna funkénost. Toto testovani
potvrdilo, ze aplikace spravné zpracovava nactené kody. Aplikace umoznuje nacteni vice
kédu najednou a jejich nasledné ovéreni v databazi. Testovani také potvrdilo spravnou
funkcénost ¢asti programu, ktera je urcena pro administratora.

Ptinosem této prace je zjednoduSeni a zrychleni procesu inventury majetku. Také
snizeni moznych chyb, které muzou pfi inventuie nastat. Aplikace celkové zefektiviuje
cely proces inventury ve Skole.

Do budoucnosti Ize aplikaci rozsitit o napojeni na centralni databazi, ktera se vyuziva

45
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ve Skole. Také by se daly rozsitit funkce aplikace. To by zajistilo jeji vétsi pouzitelnost

a univerzalnost pro vyuziti v redlném provozu instituce.
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Priloha A

Obsah prilozeného CD/DVD

K této préci je prilozeno CD/DVD s nésledujici adresérovou strukturou.

Absolventskd préce v EfX2e

Slozka s aplikaci

Soubor s databazi

Skripty pro vytvofeni databaze

e Horakova_AP_2025_2026.pdf — absolventska prace ve formatu PDF



Priloha B

Pouzity software

BTEX 2¢ (http://www.miktex.org/)

Visual Studio (https://visualstudio.microsoft.com/)

WinEdt 11.2 (http://www.winedt.com/)

Software z vyse uvedeného seznamu je bud volné dostupny, nebo jeho licenci toho
casu vlastni Vyssi odborna skola, Stredni Skola, Centrum odborné piipravy, Sezimovo

Usti, Budéjovicka 421, kde autor toho casu studoval a vytvoril tuto praci.
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Priloha C

Casovy pléan absolventské prace

Cinnost Casova Termin Splnéno
narocnost | ukonceni

tvorba databaze predmétu v laboratofi apli- 2 tydny 15.09.2025 | listopad 2025
kované informatiky
tvorba ¢arovych kodu 2 tydny 1.10.2025 | prosinec 2025
tvorba aplikace pro kontrolu majetku 2 meésice 4.12.2025 unor 2026
testovani aplikace 3 tydny 10.01.2026 unor 2026
umistovani ¢drovych kédu 1 mésic 1.02.2026 —
AP: kapitola Uvod 2 tydny 16.02.2026 duben 2026
AP: kompletni text 6 mésicu | 30.04.2026 | kvéten 2026
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