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4.2. Hlasovaci systém
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Co sa nau&ime a ¢o si precvi¢ime

e Navrhnut Strukturu databazy a funkcionality dvojice aplikacii na realizaciu viacerych
hlasovani Ziakov a ich riadenie a archivaciu ucitefom vyuzivajicich navrhnutd databdazu

e Naprogramovat online u¢ebnu pomécku na formativne hodnotenie — dvojicu aplikacii
na realizaciu, riadenie a archivovanie hlasovania vyuzivajicu spolo¢ni webovu
databazu Firebase (Realtime Database)

e Pripraci s webovou databazou aplikovat metddy GetValue, StoreValue, AppendValue,
udalosti GotValue, DataChanged a tieZ funkcie na pracu s udajovym typom zoznam
(create empty list, make a list, replace list item, select list item, add item to list)

Priprava na vyucbu

Pri programovani naroc¢nejsich aplikacii odporicame poufZit Zivé testovanie ich jednotlivych
funkcionalit, napr. pouzitim aplikacie Ai2 Companion inStalovanej na mobilnom zariadeni.

Obsahovymi prerekvizitami pre vyvoj tohto projektu su etudy 2.8 Generator nahodnych viet
(spracovanie zoznamov) a 2.11 Hlasovanie na internete (prdca s databdzou Firebase),
na ¢o treba upozornit Ziakov a spristupnit im ktymto etuddm pracovné listy, riesSenia,
sebahodnotiace karty a pracovné subory.

Ucitelovi poskytujeme komentované riesenia Ziackej aj ucitelskej aplikacie s programovymi
kédmi pmz 4 2 hlasuj ziak R.aia a pmz 4 2 hlasuj ucitel R.aisa,
pripadne aj pracovnu verziu pmz 4 2 hlasuj R.aia obsahujicu funkcionality Ziackej
aj ucitel'skej aplikacie.

Odporucany priebeh vyucby

KedZe vyvijany projekt obsahuje dve navzajom komunikujuce aplikacie, odporiucame, aby Ziaci
pracovali v dvojiciach.

Podobne ako sme uviedli pri projekte 3.1 Multimedidlny zapisnik aj pri tomto projekte
odporucame, aby ucitel dal Ziakom €o najviac prileZitosti pre ich samostatnu a tvorivu pracu
a hral skor rolu konzultanta ako prednasatela.

Na prvej hodine odporuc¢ame, aby ucitel prediskutoval so Ziakmi problematiku vyuzitia
hlasovace] aplikacie vo vyucbe a nasledne realizoval brainstorming k navrhu funkcionalit
vyslednej aplikacie. Po Specifikacii funkcionalit vlastnej aplikacie by mali Ziaci na dalSich dvoch
hodinach programovat dvojicu aplikacii, ktoré na poslednej Stvrtej hodine odprezentuju
a vzajomne prediskutuju.
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Co zaujimavé mdzeme zistit (o vyuZiti online hlasovania vo vyuébe)?
Predstavme si situdciu, Ze chceme vytvorit dvojicu aplikacii pre online hlasovanie vo vyucbe,
ktord by sme mohli vyuZit vo vyucovani informatiky ¢i inych predmetov.

Diskusia
Prediskutujme nasledovné otdzky:

- Aky vyznam pre ucitela ma, ked Ziaci hlasuju (zdvihnutim ruky ¢i pomocou aplikacie
v smartféne)?

- V ktorych situaciach v skole ¢i mimo skoly ma zmysel urobit hlasovanie?
- Ktoré aplikacie na mobilnom zariadeni by sa dali pouZit na online hlasovanie?

- Aky zmysel ma vytvarat vlastnu aplikaciu na online hlasovanie?

Poznamka k diskusii

Cielom diskusie je zapojit Ziakov do uvaZovania o situdciach, kedy je vhodné pouzit fyzické
¢i online hlasovanie.

Ziacke hlasovanie poskytuje ué¢itelom rézne informdcie tykajuce sa vyucby &i inych zaleZitosti.
Hlasovanim vieme ziskat odpovede napriklad na nasledovné otazky:

- Kolki Ziaci rozumeju danej otazke?

- Ku ktorej z hypotéz sa priklana najviac Ziakov?

- Ktory z uvedenych prikazov by doplnilo do kédu najviac ziakov?
- Kolki Ziaci chcu ist na vylet do vybranych lokalit?

- Kolko Ziakov si na vylete vybralo z jednotlivych ponuk jedal?

Na mobilnom zariadeni existuje niekolko aplikdcii (napr. Kahoot!, PollEverywhere, Socrative,
Doodle, Google Formular) odlisujuce sa svojimi funkcionalitami. Vyvoj vlastnej aplikacie ma
vyhodu, Ze mézeme implementovat funkcionality podla seba, resp. poZiadaviek fudi z okolia.
Tato vlastnd aplikacia k online hlasovaniu bude zaroven sucéastou Ziackeho portfdlia
z informatiky.

AkU zaujimavu aplikaciu mézeme vytvorit?
Ak sme sa rozhodli pre tvorbu vlastnej aplikacie, mali by sme v triede zozbierat napady
k moznym funkcionalitdm online hlasovania.

Brainstorming

Uvedte, ktoré funkcionality by malo mat nase online hlasovanie.
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Poznamka k brainstormingu

Na realizaciu brainstormingu mdézeme vyuzit niektory z e-nastrojov spominanych v kapitole 1
(Padlet, Stormboard, Google formulare) alebo beznu tabulu, ¢i velky papier.

Priklady navrhnutych funkcionalit Ziackej aplikacie:

- kliknutie na jedno z hlasovacich tlacidiel a zvySenie odpovedajicej hodnoty vo webovej
databaze

- zobrazenie stavu aplikacie (otvorené, resp. uzavreté hlasovanie) a k tomu odpovedajlce
zobrazenie, resp. skrytie hlasovacich tlacidiel

Priklady navrhnutych funkcionalit ucitel'skej aplikacie:
- zapnutie/vypnutie moznosti hlasovania

- zobrazenie aktualneho stavu hlasovania (zoznamu s pocetnostami jednotlivych moZnosti
hlasovania)

- vynulovanie stavu hlasovania

- zapisanie vysledku hlasovania do databdazy (datum, ¢as, pocetnosti, kod ucitela, kéd triedy,
kod hlasovania)

- zobrazenie vSetkych vysledkov hlasovania z databazy v textovej podobe

- zmazanie vSetkych vysledkov hlasovania z databdazy

- nastavenie prihlasovacieho kédu hlasovania a jeho spracovanie v Ziackej aplikacii

- nastavenie poctu tlacidiel hlasovania a jeho zobrazenie a spracovanie v Ziackej aplikacii

- zobrazenie vietkych vysledkov hlasovania z databazy v grafickej podobe (napr. stipcovym
diagramom)

- registracia poctu hlasujucich a vypis, kolki Ziaci eSte nezahlasovali

- export vSetkych vysledkov hlasovania z webovej databazy do externého CSV suboru

Ako budeme postupovat pri tvorbe aplikacii?
Pri tvorbe vlastného projektu mézeme postupovat podla nasledovnych krokov:

1. Spresnenie Specifikacie navrhovanych aplikacii (pre ucitela aj pre Ziaka)

2. Navrh pouZivatelského rozhrania oboch aplikacii, zoznam komponentov
a multimedialnych suborov

3. Navrh spravania oboch aplikacii
Tvorba pouzivatelského rozhrania a programového kédu oboch aplikacii

5. Prezentdcia vlastnych vytvorenych aplikacii a diskusia ich vyuZitia v praxi aich
pripadného doladenia

6. Doladenie aplikdcii a ich publikovanie v ramci portfdlia Ziaka
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1. Specifikdcia aplikdcif
Obidve aplikacie (Ziacka aj ucitefova) vyuzivaju tu isti webovu databdzu s kltuémi:

e hlasy — (6-prvkovy) zoznam pocetnosti vybranych moznosti

e stav-—pravdivostnd hodnota  true/false  predstavujuca stav  hlasovania
(otvorené = true, uzavreté = false)

e archiv-zoznam uloZenych hlasovani, kazdé hlasovanie je zoznamom hodndét: datumu,
¢asu a zoznamu hlasovania v uvedenom datume a ¢ase

hlasuj-fa179
i archiv: " [ ] "
- hlasy: "[0,0,0,0,0,0]"

- stav: "false"

Ziacka aplikacia md nasledovné funkcionality:

f 1. Kliknutie na jedno z hlasovacich tlacidiel a zvySenie odpovedajicej hodnoty vo webovej
databaze

f 2. Zobrazenie stavu aplikdcie a k tomu odpovedajluce zobrazenie, resp. skrytie hlasovacich
tlacidiel

Ucitelska aplikacia ma nasledovné funkcionality:

f 3. Zapnutie/vypnutie moznosti hlasovania

f 4. Zobrazenie aktudlneho stavu hlasovania (zoznam s pocetnostami hlasovania jednotlivych
moznosti)

f 5. Vynulovanie stavu hlasovania

f 6. Zapisanie vysledku hlasovania do databdzy (datum, cas, pocetnosti hlasovania jednotlivych
moznosti)

f 7. Zobrazenie vSetkych vysledkov hlasovania z databdzy v textovej podobe

f 8. Zmazanie vsetkych vysledkov hlasovania z databazy

Poznamka k Specifikacii aplikacii

Na rozdiel od etudy 2.11 Hlasovanie na internete budeme vo funkcionalite f1 zapisovat
vysledky hlasovania nie jednotlivo, ale naraz ako 6-prvkovy zoznam. Vo funkcionalite f6
pouZijeme na pripojenie zoznamu na koniec zoznamu zoznamov metddu
FirebaseDB.AppendValue.
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2. Ndavrh pouZivatelského rozhrania aplikdcii, zoznam komponentov a multimedidlnych
suborov

Pouzivatelské rozhranie (Ziacka aplikacia)

Viewer Components
Display hidden components in Viewer - Screenl
DCheCk to see Preview on Tablet size. Label_Da_Sa_Hlasovat

3 = HorizontalScrollArrangerr
Hlasuj - Ziak Button1

Hlasovanie uzavreté

JButton2

1 Ol JButton3
0 Button4

JButton5

Button6

Button_Koniec

& FirebaseDB1

Notifier]
PouZivatelské rozhranie (ucitelska aplikacia)
Viewer Components
Display hidden components in Viewer — Screen]
[Icheck to see Preview on Tablet size Label Da_Sa_Hlasovat

s .
Hlasuj - ugitel Button_Vynuluj

Hlasovanie uzavreté JButton_Zapis

XK
J Button_Zmaz

nuluj hlasovanie .
il HorizontalArrangement1

Zapis hlasovanie do DB »ICheckBox1

Labell
Zmaz vietky hlasovania z DB

Button_Koniec

Dhlasovanie povolené °| EListView]
& FirebaseDB]
Clockl

Zoznam komponentov (Ziacka aplikacia)
Vizualne komponenty:

e Label_Da_Sa_Hlasovat — textové pole na vypis stavu hlasovania podla hodnoty kltca
stav webovej databazy (f2)

e HorizontalScrollArrangement — vodorovny kontajner zobrazeny podla hodnoty kltca
stav webovej databazy (f2)
o Buttonl, Button2, Button3, Button4, Button5, Button6 — hlasovacie tlacidla
na zvySenie odpovedajucej hodnoty vo webovej databaze (f1)
e Button_Koniec — tlacidlo na ukonéenie behu aplikacie
e Notifier — vyskakovacie okno na vypis pripadnej chybovej hlasky o FirebaseDB

Nevizualne komponenty:

e FirebaseDB — webova databdza s tromi kfu¢mi (stav, hlasy, archiv) (f1, f2)
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Zoznam komponentov (ucitelskd aplikacia)
Vizudlne komponenty:

e Label_Da_Sa_Hlasovat — textové pole na vypis stavu hlasovania podla kluc¢a stav

webovej databazy (f2)

e Label_Hlasy — zobrazenie aktudlneho stavu hlasovania (f4)

e Button_Vynuluj —tlacidlo na vynulovanie stavu hlasovania (f5)

e Button_Zapis — tlacidlo na zapisanie vysledku hlasovania do databazy (f6)

e Button_Zmaz - tlacidlo na zmazanie vSetkych vysledkov hlasovania z databazy (f8)

e HorizontalArrangement — vodorovny kontajner
o CheckBox — zaskrtavacie pole na zapnutie/vypnutie mozZnosti hlasovania (f3)
o Labell — oddelovac vizualnych komponentov
o Button_Koniec — tlacidlo na ukoncenie behu aplikacie

Nevizudlne komponenty:

ListView — zobrazovac zoznamov vietkych vysledkov hlasovania z databazy (f7)
Notifier — vyskakovacie okno na vypis pripadnej chybovej hlasky o FirebaseDB

e FirebaseDB — webova databdza s tromi klu¢mi (stav, hlasy, archiv) (f3-f8)

e Clock — hodiny na zapisanie vysledku hlasovania do databazy — datum, ¢as, pocetnosti
hlasovania jednotlivych moZnosti (f6)

Zoznam multimedialnych siborov (Ziacka aplikacia)

exit.png —obrazok tlacidla Button_Koniec

123 ziak ikona.png - ikona aplikacie

Zoznam multimedialnych stiborov (ucitelska aplikacia)

exit.png —obrdzok tlacidla Button_Koniec

123 ucitel ikona.png - ikona aplikacie

3. Ndvrh sprdvania aplikdcie

Ziacka aplikdcia

Komponent

Udalost

Akcia

Buttonl

Click

(f1, f2) zvySenie  odpovedajucej hodnoty
vo webovej databdze (replace list item,
FirebaseDB.StoreValue,
Label_Da_Sa_Hlasovat,
HorizontalScrollArrangement)

Button?2

Click

(f1, f2) zvySenie  odpovedajucej hodnoty
vo webovej databdze (replace list item,
FirebaseDB.StoreValue,

Label _Da_Sa_ Hlasovat,
HorizontalScrollArrangement)

Button3

Click

(f1, f2) zvySenie  odpovedajucej hodnoty
vo webovej databdze (replace list item,
FirebaseDB.StoreValue,
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Label_Da_Sa_Hlasovat,
HorizontalScrollArrangement)

Button4 Click (f1, f2) zvySenie  odpovedajicej hodnoty
vo webovej databdze (replace list item,
FirebaseDB.StoreValue,

Label _Da_Sa_ Hlasovat,
HorizontalScrollArrangement)

Button5 Click (f1, f2) zvySenie  odpovedajucej hodnoty
vo webovej databdze (replace list item,
FirebaseDB.StoreValue,
Label_Da_Sa_Hlasovat,
HorizontalScrollArrangement)

Button6 Click (f1, f2) zvySenie  odpovedajucej hodnoty
vo webovej databdze (replace list item,
FirebaseDB.StoreValue,
Label_Da_Sa_Hlasovat,
HorizontalScrollArrangement)

Button_Koniec Click ukoncenie behu aplikacie (close application)

FirebaseDB GotValue (f2) ziskanie hodno6t klicov hlasy a stav
z webovej databdzy, nastavenie globalnych
premennych hlasy a stav

FirebaseDB DataChanged | (f2) ziskanie hodno6t klucov hlasy a stav
z webovej databdzy, nastavenie globalnych
premennych hlasy a stav

FirebaseDB FirebaseError | zobrazenie pripadnej chyby pri praci
s webovou databazou pomocou
vyskakovacieho okna (Notifier.ShowAlert)

Screen Initialize spustenie metédy FirebaseDB.GetValue
globalne premenné:
stav = false
hlasy = empty list

Ucitelska aplikacia

Komponent Udalost Akcia

CheckBox Changed (f3) zapnutie/vypnutie moznosti hlasovania,
zmena premennej stav aj kluc¢a stav
vo webovej databaze
(FirebaseDB.StoreValue,

Label _Da_Sa_ Hlasovat)

Button_Vynuluj Click (f5) vynulovanie premennej hlasy aj kluca
hlasy anastavenie  klu¢a  stav=false
vo webovej databaze
(FirebaseDB.StoreValue)

Button_Zapis Click (f6) zapisanie vysledku hlasovania

v premennej hlasy spolu sdatumovou
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a ¢asovou znackou do databdzy

(FirebaseDB.AppendValue, Clock.Now)
Button_Zmaz Click (f8) zmazanie vsetkych vysledkov hlasovania

z databazy FirebaseDB.StoreValue
Button_Koniec Click ukoncenie behu aplikacie (close application)
Firebase GotValue (f2) ziskanie hodnot  klucov hlasy, stav

a archiv zwebovej databazy, nastavenie
globalnych premennych hlasy, stav a archiv
(f4) zobrazenie aktualneho stavu hlasovania
(Label_Hlasy)

(f7) zobrazenie vsetkych vysledkov
hlasovania z databdzy (ListView.Elements)
Firebase DataChanged | (f2) ziskanie hodnét kliu¢ov hlasy, stav

a archiv zwebovej databazy, nastavenie
globdlnych premennych hlasy, stav a archiv
(f4) zobrazenie aktualneho stavu hlasovania
(Label_Hlasy)

(f7) zobrazenie vsetkych vysledkov

hlasovania z databazy (ListView.Elements)
Firebase FirebaseError | zobrazenie pripadnej chyby pri praci

s webovou databdazou pomocou

vyskakovacieho okna (Notifier.ShowAlert)
Screen Initialize spustenie metédy FirebaseDB.GetValue.

globalne premenné:

stav = false

hlasy = empty list
archiv = empty list

4. Tvorba pouZivatelského rozhrania a programového kodu aplikdcii

Pri tvorbe pouzivatelského rozhrania aplikacii pouzijeme navrh grafického pouzivatelského
rozhrania uvedeny nastrandch 5 a6 obsahujuci vizualne komponenty (Button, Label,
CheckBox, HorizontalScrollArrangement, HorizontalArrangement, ListView, Notifier),
nevizualne komponenty (FirebaseDB, Clock) a multimedidlne subory (ikony a obrdzky
tlacidiel).

Programovy kéd vytvarame po jednotlivych funkcionalitach, ktorych rieSenia uvedieme
a okomentujeme po skupinach.

Vysledny programovy kod Ziackej aplikacie

Pri spusteni ziackej aplikacie zabezpecime inicializaciu premennych stav (logicka hodnota)
a hlasy (zoznam), skryjeme skupinu (Siestich) hlasovacich tlacidiel a vyziadame z webovej
databdazy (pomocou metddy FirebaseDB.GetValue) aktudlne hodnoty klticov stav a hlasy.
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ize global [(EC)to | [EERS when Initialize
do  call
viditelnost false -
(=1l FirebaseDB1 ~ REEVEINE
tag

initialize global ((ES)to [ (&) create empty list

when Click valuelfTagNotThere

i \ close application ||l FirebaseDB1 v REEVEINE
tag
valuelfTagNotThere

Po ziskani hodnot kltcov z databazy sa vyvold udalost FirebaseDB.GotValue, v ramci ktorej
ziskané hodnoty klti¢ov nacitame do globdlnych premennych stav a hlasy. Podla hodnoty stav
sa zobrazia alebo skryju hlasovacie tlacidla. Rovnaké prikazy uvedieme aj ked sa zmeni
hodnota niektorého z kliéov vo webove] databaze, vtedy sa vyvold udalost
FirebaseDB.DataChanged.

\VIWEIN FirebaseDB1 » ReLWEINE
tag | value

do (& i liag - = RS B
- globalhlasy - MMELY value |

UM FirebaseDB1 = BOEIEOGENGG

do (2] if ¥ tag - = IR ==y B
== giobal hiasy - JERBNCEY value — |

O 2 ag - )= - TR sV
0l =T global stav + LMY value - |
W18 zobraz_tiacidia )
viditelnost | get FLEICCAE

LR [ oot C7RD €8 €D
then Set‘tl] =Y value - |
F=1) Zobraz_tiacidia -+ |
viditelnost | get [ELERCE RS

— —

Samotné hlasovanie zabezpelime pomocou udalosti Button.Click pre kazdy zo Siestich
hlasovacich tlacidiel, ktoré spustaju rovnaku proceduru zvys s parametrom polozka urcujicim
Cislo vybranej volby (f1). Tato procedura na uvedenom mieste zoznamu zvysi jeho hodnotu
o 1 a zapiSe do webovej databazy (FirebaseDB.StoreValue) a schova tlacidla.

when Click when _Click when _Click
do | cal ENCEED do | cal EVCEED do | cal ENEED
polozka | (D - polozka L polozka

when Click when _Click when _Click
do | cal ENEED do | cal ENEED do | cal ENEED
polozka | £ - polozka - polozka | I3

do | replace list tem list
index | get (TIEN

replacement | (=] " gojectistitem list | get CETLEEED | )
- W polozka - | |

1l FirebaseDB1 = BSIGIGEVEITE
tag

valueToStore

call

viditelnost false -
S

Procedura zobraz_tlacidla schova vodorovny kontajner s hlasovacimi kli¢mi a nastavi
do komponentu Label_Da_Sa_Hlasovat patri¢ny text ,Hlasovanie otvorené/uzavreté“(f2).
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@0 zobraz_tlacidia | viditelnost
N HorizontalScrollArangement! - I Visbie ~ el L] vidielnost - |
=¥ abel Da_Sa Hiasoval * W Texi * RO | .- viditelnost - |
" W Hiasovanie je otvorené K
- W Hiasovanie je uzavreté ¢

Uil FirebaseDB1 » B EEE =y

_message

do call QTGS ShowAlert
QBB =l message ~ |

A

Pripadna chyba komunikacie s webovou databazou vyvola udalost FirebaseDB.FirebaseError,
ktora vypise text tejto chyby pomocou vyskakovacieho (Notifier.ShowAlert).

Vysledny programovy kod ucitel'skej aplikacie

Pri spusteni ucitelskej aplikacie zabezpecime inicializaciu premennych stav (logickd hodnota),
hlasy (zoznam) aarchiv (zoznam), vypneme CheckBox reprezentujuci stav hlasovania
a vyZiadame z webovej databdazy (pomocou metddy FirebaseDB.GetValue) aktualne hodnoty
kl'd€ov stav, hlasy a archiv.

Po ziskani hodnét kltcov z databazy sa vyvold udalost FirebaseDB.GotValue, v ramci ktorej
ziskané hodnoty kltic¢ov nacitame do globdlnych premennych stav, hlasy a archiv. Podla
hodnoty stav sa zobrazi alebo skryje komponent Checkbox reprezentujuci stav hlasovania
(otvorené/uzavreté) (f3). Zaroven zobrazime zoznam s pocetnostami hlasovania jednotlivych
moznosti (f4). Rovnaké prikazy uvedieme, aj ked sa zmeni hodnota niektorého z klucov vo
webovej databaze, vtedy sa vyvola udalost FirebaseDB.DataChanged.
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initialize global (E17) to

initialize global ({=57) to |

(%] create empty list

initialize global (Z411 ) to

| (&) create empty list

when [Fiz:EEE05 8 GotValue
‘tag  value

do | [z if

el tag - IL= " IR sy B
1 global hiasy + L MM value
| st (EEISED . ACED t©

then

21 global hiasy - ]

o e tag - J= " [N stav B

T giobal stav + LONBRCEY value
call

viditelnost

¢[24 global stav -

—
o S tag )= JHlarchiv |
—{gobal arch - [ERINE value -
ol zobraz archiv ]

—

then

when Initialize
do  cal
viditelnost [ REIE
" call _(Bét\.-"aILle
tag
valuelfTagNotThere
call GetValue
tag
valuelfTagNotThere
" cal | FirebaseDB1 + NeZdEI
tag
valuelfTagNotThere

when [FEE:EEMES DataChanged
tag | value

do | (o) if

W21 =0 - )= - I hi=s) B

then

=1 global hiasy + L)
set : fo

Tl value -

Y gioba hiasy ~ ]
o =Ytag - J(= - s §
=L giobal stav - LNEREY vave - |
call

viditelnost

then

Py giobai siav - |

T S €
¥ gobal archv_ LGN vale
cal
e

then

Pomocou kédu v tladidle Button_Vynuluj vytvorime zoznam hlasy s nulovymi prvkami, ktory
zapiSeme do webovej databazy (FirebaseDB.StoreValue) (f5).

Procedura zobraz_tlacidla zapne alebo vypne komponent CheckBox (reprezentujuci stav
hlasovania) a nastavi do komponentu Label_Da_Sa_Hlasovat patricny text ,Hlasovanie

otvorené/uzavreté“(f2).

Vysledky vsetkych hlasovani zabezpecime pomocou komponentu ListView, kde nastavime
vlastnost ListView.Elements na hodnotu globalnej premennej archiv (f7).
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when Click
do | set CITENNESM to | () create empty list
for each (11" 1) from

to

by
do | (&) additemstolist list

item
—

call _StoreValue
tag

valueToStore

call _StoreValue
tag

valueToStore

= Label Da_Sa_Hiasovat - W Tox - KL I vidtcinost - |
W Hiasovanie je otvorene &
— p Hiasovanie je uzavrete |

A CheckBoxi - i Checked - ORI CY vidielnost

(Listview! - P Eements - JCBRE =Y giobal archiv - |

Hlasovanie zapiname avypiname pomocou komponentu CheckBox (f3), pricom zaroven

v

do webovej databdzy zapiSeme hodnotu klica stav uloZenej v globalnej premenne;j stav.

Vysledky hlasovania zapisujeme do webovej databdzy na koniec zoznamu zoznamov archiv
pomocou metddy FirebaseDB.AppendValue (f6).

Vysledky vsetkych hlasovani moéZeme zmazat pomocou metddy FirebaseDB.StoreValue
s kld€om archiv a s hodnotou valueToStore nastavenou na prazdny zoznam (f8).

when .Changed
-1 global stav * L&l
K2 zobraz tlacidla -}
viditelnost | get

call _StoreValue

valueToStore (| get

1714l Button_Zapis * E®[4
do  call [FEEEENEIED AppendValue

tag | * B’
valueToAdd § (o] makealist call (@SS FormatDateTime

instant

cal [PEEFE Mow
ELC IR MI/ddlyyyy hhimmiss a 8
24 global hlasy - |

=N Button_Zmaz + el ["LCIl FirebaseDB1 » WEIEEES S0
do  call [FEEEENEEEED StoreValue message

tag | “ EED " do | call _ShowAlert

valueToStore [ (&) create empty list L notice | get
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Pripadna chyba komunikacie s webovou databazou vyvola udalost FirebaseDB.FirebaseError,
ktora vypise text tejto chyby pomocou vyskakovacieho (Notifier.ShowAlert).

5. Prezentdcia vlastnej aplikacie a diskusia vyuZitiu aplikdcie v praxi ajej pripadnému
doladeniu

Prezentujte svoj projekt Hlasovaci systém vrozsahu 1-1,5 minaty. Predstavte doplnené
funkcionality aplikacie spolu s komentarom k ich vyuZitiu v praxi. Uvedte tiez, ktoré dalSie
funkcionality by ste este mohli doplnit do potenciadlnej verzie 3 svojej aplikacie.

Poznamka k prezentaciam projektov

Pred samotnou prezentaciou Ziackych aplikacii je dblezité, aby Ziaci poskytli ucitefovi zdrojové
kody svojich aplikacii (napr. odovzdanim v LMS, publikovanim v Ai2 Gallery alebo inde na webe
a zaslanim linku na nich, zaslanim ich pomocou e-mailu). Po kompilacii ich ucitel nainstaluje
na svoje mobilné zariadenie, ktoré pripoji na pocita¢ s dataprojekciou (napr. pomocou
programu TeamViewer).

Po prezentaciach projektov by mali mat Ziaci moznost prediskutovat, ktoré z uvedenych
funkcionalit ich zaujali a tiez ich navrhy na Upravy a vylepSenia niektorych prezentovanych
funkcionalit. Podla zaujmu ostatnych Ziakov by mohli niektori autori prezentovat zdrojovy kéd
svojho rieSenia vybranej funkcionality. Po prezentdcii Ziackych projektov ucitel pochvali
vsetkych Ziakov za ich nasadenie a kreativitu a vymenuje funkcionality, ktoré ho najviac zaujali.

6. Doladenie aplikdcie a jej publikovanie v rdmci portfolia Ziaka

Svoj prezentovany projekt doladte a zalozte do svojho projektového portfdlia.

Poznamka k Ziackemu portfoéliu

Miera doladenia Ziackeho projektu zavisi od poziadaviek ucitela a zdujmu Ziakov. Projektové
portfélio odporucame realizovat v ramci niektorého LMS, napr. LMS Modle, ¢i Edmodo.

Vyplrite uvedenu sebahodnotiacu kartu k tvorbe svojej aplikacie Hlasovaci systém:

Meno a priezvisko Ziaka

Co som sa nové naucil(a) pri
programovani tohto projektu?

Ktoré funkcionality som
doplnil(a) do svojich aplikacii?

Ktoré funkcionality ma zaujali
v aplikaciach spoluziakov?

Co nové z problematiky Ai2 by
som sa rad(a) naucil(a)?
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Co nové by som rad/rada
naprogramoval(a) v Ai2?
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