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Abstrakt/Anotace

Cílem této bakalá°ské práce je navrhnout, sestrojit a otestovat aplikaci vy-

tvo°enou pomocí frameworku Qwik se zam¥°ením na výuku anglického jazyka

na 2. stupni základní ²koly. Práce bude rozd¥lena na teoretickou a praktickou

£ást, p°i£emº teoretická £ást bude zam¥°ená na porovnávání frameworku Qwik

s existujícími frameworky v oblasti efektivity a jednoduchosti. Praktická £ást

bude zam¥°ená na tvorbu samotné aplikace a následné testování na ºácích 2.

stupn¥ základní ²koly. Aplikace by m¥la poskytnout u£itel·m i ºák·m moºnost

efektivn¥j²í a interaktivn¥j²í výuky a rodi£·m p°ehled o tom, jaké má ºák zna-

losti. Aplikace bude slouºit jako nástroj k procvi£ování látky, zadávání úkol·,

známkování a p°ípadným test·m.

Klí£ová slova

Qwik, framework, porovnání framework·, webová aplikace, 2. stupe¬ Z�, an-

glický jazyk



Abstract/Annotation

The goal of this bachelor's thesis is to design, construct, and test an application

created using the Qwik framework, focusing on English language instruction

for lower secondary school students. The thesis will be divided into theoretical

and practical parts. The theoretical part will compare the Qwik framework

with existing frameworks in terms of e�ciency and simplicity. The practical

part will focus on creating the application itself and subsequently testing it

on lower secondary school students. The application should provide teachers

and students with a more e�ective and interactive learning experience and give

parents an overview of the student's knowledge. The application will serve as

a tool for practicing material, assigning tasks, grading, and conducting poten-

tial tests.
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Qwik, framework, framework comparison, web application, lower secondary

school, English language
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1 ÚVOD

1 Úvod

V sou£asné dob¥ se stále více vyuºívají webové aplikace a sluºby. Mnoho �rem

a odv¥tví uº tuto technologii n¥jakým zp·sobem vyuºívá, ale ve ²kolách je²t¥

nedokáºí vyuºít její plný potenciál. Ve ²kolství se je²t¥ nepouºívá aplikace,

která by m¥la leaderboard (ºeb°í£ek nejlep²ích), odemykání nových úrovní,

trofejí nebo skin· (jiný vzhled avatara, postav, prost°edí). Pokud aplikace bude

obsahovat herní prvky, které jsou atraktivní pro d¥ti, tak budou mít motivaci

stále pokra£ovat v u£ení, práv¥ k tomu pouºiji framework Qwik, který dodá

aplikaci moderní vzhled a interaktivní prvky.

1.1 Východiska práce

Ve ²kolství se stále více objevuje pot°eba inovativních a interaktivních p°ístup·

k výuce, které by efektivn¥ zapojily ºáky a zlep²ily jejich motivaci. Tradi£ní

výukové metody se £asto nedají srovnávat s moderními technologiemi. Kdyby

ºák stál p°ed otázkou: �U£it se z u£ebnice nebo u£it se na po£íta£i?� Tak 90

% ºák· si vybere u£it se na po£íta£i, protoºe je jim bliº²í. P°íkladem toho je

nedostatek gami�kovaných nástroj· v rámci ²kolních aplikací, které by mohly

p°im¥t ºáky k vy²²ímu zapojení a motivovat ºáky prost°ednictvím herních

prvk·. Kdyby ºáci sout¥ºili o to, kdo má nejvy²²í skóre, kdo ud¥lá nejv¥t²í

rekord nebo kdo má nejlep²í skin, tak je to bude motivovat, aby pracovali jak

ve ²kole, tak doma. Zavedení t¥chto nových technologií a p°ístupu ve ²kolství

p°edstavuje p°íleºitost nejen pro zlep²ení výuky, ale také pro lep²í p°izp·sobení

vzd¥lávacích metod sou£asným technologickým trend·m a pot°ebám mladých

lidí.
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1 ÚVOD

1.2 Cíle práce

Hlavním cílem mé bakalá°ské práce je navrºení a sestrojení interaktivní webové

aplikace pro výuku anglického jazyka na 2. stupni základních ²kol. Aplikace

bude obsahovat prvky gami�kace, s cílem zvý²it motivaci ºák· a jejich zapo-

jení do výuky. Bude dostupná pro u£itele i ºáky. Po ur£ité dob¥ pouºívání

uºivatelé poskytnou zp¥tnou vazbu, aby se zhodnotila intuitivnost a celkový

dojem. Dále bude provedeno srovnání frameworku Qwik s ostatními podob-

nými technologiemi od obtíºnosti u£ení syntaxe a p°ehlednosti aº po výkon.

1.3 Metody práce

Bakalá°ská práce za£ne de�nicí klí£ových termín· a technologií, které budou

pouºity p°i vývoji aplikace pro výuku angli£tiny. V teoretické £ásti práce bude

framework Qwik porovnán s ostatními frameworky nap°. React, Vue.js, Next.js

aj. Celý proces vývoje za£ne aº v praktické £ásti, od po£áte£ního návrhu uºi-

vatelského prost°edí, p°es vytvá°ení obsahu, aº po propojení backendu pro

správu uºivatelských dat. Po dokon£ení aplikace a jejím následném otestování

budou uºivatelé, tj. u£itelé a ºáci vyzváni k poskytnutí zp¥tné vazby ohledn¥

intuitivnosti, p°ehlednosti apod.
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2 TEORETICKÁ �ÁST

2 Teoretická £ást

V sou£asné dob¥ se interaktivní vzd¥lávací technologie stávají £ím dál v¥t²í

£ástí moderního vzd¥lávání. Webové aplikace a sluºby nabízejí nové moºnosti

pro výuku, které mohou výrazn¥ zvý²it zapojení a motivaci ºák· k u£ení.

2.1 Sou£asný stav interaktivních vzd¥lávacích aplikací

Interaktivní aplikace se v posledních letech staly d·leºitým nástrojem pro pe-

dagogy, kte°í hledají zp·soby, jak oºivit výuku a více zapojit ºáky do hodiny.

Tyto aplikace nabízí r·znorodé funkce a interaktivní prvky, které zvy²ují zájem

ºák· o probíranou látku.

2.1.1 Populární vzd¥lávací aplikace a jejich funkce

V sou£asné dob¥ existuje mnoho aplikací, které nabízejí r·zné p°ístupy k inter-

aktivnímu vzd¥lávání. Jednou z nejoblíben¥j²ích je Kahoot!, který umoº¬uje

vytvá°et r·zné kvízy a sout¥ºe, do nichº se ºáci p°ihla²ují pomocí svých mo-

bilních za°ízení. Aplikace poskytuje okamºitou zp¥tnou vazbu a automaticky

vyhodnocuje vít¥ze, coº p°iná²í do hodin prvky sout¥ºivosti a zábavy. Tato

forma gami�kace motivuje ºáky k aktivnímu zapojení do výuky a m·ºe zlep²it

jejich vztah k probíranému u£ivu [1] [2].

Nap°íklad Wordwall je online platforma, která nabízí ²irokou ²kálu r·zných

her jako jsou kvízy, k°íºovky a úkoly na spojování pojm·. Významnou výhodou

této aplikace je £eské rozhraní a dostupnost velkého mnoºství obsahu vytvo-

°eného £eskými pedagogy. Podobn¥ jako Quizlet p°edstavuje efektivní nástroj

pro trénování slovní zásoby p°i výuce cizích jazyk·. Quizlet pracuje s koncep-

tem �ashcards, které mají vºdy dv¥ strany � dva jazyky a nabízí funkce jako

rychlý p°eklad, ukázky výslovnosti a moºnost importu vlastních, jiº hotových

sloví£ek [2].

Dal²í aplikací je nap°íklad Nearpod, která obohacuje vzd¥lávací proces tím,

ºe umoº¬uje u£itel·m prezentovat multimediální lekce, ke kterým mají ºáci p°í-
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2 TEORETICKÁ �ÁST

stup prost°ednictvím svých za°ízení. Aplikace nap°íklad dovoluje u£iteli vytvo-

°it kvíz, hlasování, kolaborativní nást¥nku (Collaborate Board) nebo dovoluje

ºák·m kreslit (Draw it). Tato aplikace tedy podporuje vytvá°ení prezentací s

interaktivními prvky, díky kterým u£itel ihned vidí zp¥tnou vazbu od ºák· [1]

[3].

2.1.2 Trendy ve vývoji vzd¥lávacích aplikací

1. Gami�kace: Gami�ka£ní p°ístup se £ím dál více ukazuje jako efektivní

nástroj pro zvý²ení motivace ºák· k procvi£ování dané látky. P°íkla-

dem úsp¥²né implementace gami�kace je Duolingo, které vyuºívá systém

úrovní a denních výzev k udrºení motivace uºivatel· p°i u£ení r·zných

cizích jazyk·. Tato platforma je postavena na principu postupného ode-

mykání nových lekcí na základ¥ získaných bod·, p°i£emº kaºdý den je

uºivatel motivován k udrºení tzv. �streaku� - nep°etrºitá °ada dn·, b¥-

hem kterých se uºivatel aktivn¥ u£il [4] [5]. Gami�kace vyuºívá prvky

jako jsou body, odznaky, ºeb°í£ky, výzvy a p°íb¥hy k tomu, aby pro-

m¥nila jinak nudné u£ební aktivity na zajímavé a zábavné procvi£ování

[5].

2. Personalizace: Sou£asným trendem je také personalizace výukového ob-

sahu podle individuálních pot°eb a schopností ºák·. N¥které moderní

vzd¥lávací aplikace vyuºívají algoritmy, analýzu dat a um¥lou inteligenci

k vytvo°ení individualizovaných u£ebních plán·, které se p°izp·sobují

tempu a stylu u£ení kaºdého ºáka. Tento p°ístup pomáhá ºák·m postu-

povat vlastním tempem a zam¥°it se na oblasti, které pro n¥ p°edstavují

nejv¥t²í výzvu. Aplikace jako Khan Academy nabízejí adaptivní u£ení,

kde systém automaticky upravuje obtíºnost úkol· a lekce podle výkon-

nosti ºáka za pomoci um¥lé inteligence [6] [7].

3. Vyuºití um¥lé inteligence: Um¥lá inteligence (AI) se stále více prosa-

zuje ve vzd¥lávacích technologiích. AI m·ºe analyzovat výsledky ºák·
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a identi�kovat mezery v jejich znalostech, coº umoº¬uje poskytovat cí-

lené výukové materiály pro p°ekonání t¥chto nedostatk·. Automatizace

administrativních úkol· prost°ednictvím AI také m·ºe uvolnit £as peda-

gog·m, coº jim umoºní více se zam¥°it na pedagogické interakce a rozvoj

kritických kompetencí ºák· [6] [8].

4. M-learning: V dne²ní dob¥ uº v¥t²ina ºák· má mobil nebo tablet a díky

tomu se m-learning (forma online u£ení za vyuºití mobilních technolo-

gií) stává stále významn¥j²ím trendem. Mobilní aplikace umoº¬ují ºák·m

p°ístup k výukovým materiál·m kdykoli a kdekoli, coº podporuje kon-

cept celoºivotního vzd¥lávání. Tyto aplikace £asto vyuºívají mikrou£ení

- rozd¥lení obsahu na malé, snadno zpracovatelné £ásti, které lze stu-

dovat v krátkých £asových intervalech, nap°íklad b¥hem cesty do ²koly.

Výzkumy ukazují, ºe ºáci, kte°í pouºívají mobilní vzd¥lávací aplikace,

vykazují lep²í výsledky v oblasti slovní zásoby a plynulosti projevu [9]

[10].

2.1.3 Výzvy p°i implementaci technologií ve vzd¥lávání

1. Integrace technologií: Efektivní integrace technologií do vzd¥lávacího pro-

cesu vyºaduje systematický p°ístup a p°ekonání °ady p°ekáºek. Nesta£í

pouze vybavit ²koly novými za°ízeními, protoºe je na to v tuto chvíli

rozpo£et, ale je také t°eba zajistit, aby tyto technologie byly smyslu-

pln¥ za£len¥ny do výukových metod a kurikula. Tzv. �problém dvojí ino-

vace� znamená, ºe u£itelé musí nejprve zvládnout samotnou technologii,

a teprve poté mohou efektivn¥ integrovat tuto technologii do výuky, coº

p°edstavuje významnou £asovou investici [11]. Pro úsp¥²nou integraci je

nezbytné, aby ²koly m¥ly jasnou vizi a strategii, jak budou technologie

pouºívat k podpo°e vzd¥lávacích cíl· [12].

2. Digitální gramotnost u£itel·: Jednou z hlavních výzev p°i zavád¥ní no-

vých technologií ve vzd¥lávání je úrove¬ digitální gramotnosti pedagog·.
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2 TEORETICKÁ �ÁST

Mnozí u£itelé se cítí nejistí p°i pouºívání nových technologií a postrádají

technické a pedagogické dovednosti pot°ebné k jejich efektivnímu za-

£len¥ní do své výuky. Programy celoºivotního vzd¥lávání jsou nezbytné

pro vybavení u£itel· pot°ebnými dovednostmi [8] [11]. Tyto programy

by m¥ly °e²it nejen technické pouºívání nástroj·, ale také pedagogické

strategie pro integraci t¥chto technologií do kurikula, podporu aktivního

u£ení a zapojení ºák· [13].

3. Bezpe£nost a ochrana osobních údaj·: S rostoucím vyuºíváním digitál-

ních platforem ve vzd¥lávání se stává kritickou otázkou ochrana osobních

údaj· ºák· a u£itel·. Incidenty naru²ení bezpe£nosti dat a kybernetické

útoky mohou znehodnotit d·v¥ryhodnost vzd¥lávacích technologií a vy-

stavit citlivé informace riziku [13] [14]. �koly musí implementovat odpo-

vídající bezpe£nostní opat°ení, jako jsou k12 webové �ltry, které mohou

pomoci omezit p°ístup k rozptylujícímu obsahu a umoºnit pedagog·m

udrºet soust°ed¥né u£ební prost°edí [13].

4. M¥°ení efektivity: Hodnocení skute£ného dopadu vzd¥lávacích technolo-

gií na výsledky ºák· p°edstavuje dal²í výzvu. Je t¥ºké úpln¥ izolovat vliv

technologií od ostatních faktor·, které ovliv¬ují u£ení. Efektivní monito-

rovací a evalua£ní systémy jsou nezbytné pro posouzení p°ínosu technolo-

gií a identi�kaci oblastí pro zlep²ení [15]. Sb¥r a analýza dat o pouºívání

technologií a výsledcích ºák· mohou poskytnout cenné informace pro

optimalizaci [12].

5. P°ístupnost: Zaji²t¥ní rovnocenného p°ístupu k technologiím pro v²echny

ºáky je pro ²koly zásadní výzvou. Tzv. �digitální propast� - nerovnost

v p°ístupu k technologiím a internetu - m·ºe prohloubit sociální nerov-

nosti, zejména v kontextech socioekonomické zranitelnosti [8] [13]. Tato

nerovnost vytvá°í p°ekáºky pro dokon£ení úkol·, provád¥ní výzkumu

a p°ístup ke vzd¥lávacím materiál·m online. V d·sledku toho se ºáci

s omezeným p°ístupem nemusí pln¥ zapojit do digitálních vzd¥lávacích

15



2 TEORETICKÁ �ÁST

zku²eností, coº ovliv¬uje jejich akademický výkon [13]. �e²ení této výzvy

vyºaduje investice do technologické infrastruktury a program· digitál-

ního za£le¬ování ºák· ze v²ech socioekonomických vrstev [14].

2.2 Framework Qwik a jeho charakteristiky

2.2.1 Základní charakteristiky frameworku Qwik

Qwik je moderní JavaScriptový framework, který se zam¥°uje na poskytování

okamºitého na£ítání webových aplikací bez ohledu na jejich velikost nebo slo-

ºitost. Byl vyvinut týmem kolem Builder.io, v n¥mº p·sobí i autor p·vodního

Angularu, Mi²ko Hevery [16] [17]. Qwik dosahuje vysokého výkonu tím, ºe mi-

nimalizuje mnoºství JavaScriptu, které je pot°eba stáhnout p°i prvním na£tení

stránky [19].

Klí£ovou inovací frameworku Qwik je koncept �resumability� (obnovitel-

nosti), který eliminuje pot°ebu hydratace. Hydratace je proces, p°i kterém

webová aplikace po na£tení na klientovi musí zpracovat velké mnoºství Ja-

vaScriptu, aby se stala interaktivní. Qwik tento krok p°eskakuje, coº umoº¬uje

aplikacím být okamºit¥ interaktivní s minimálním mnoºstvím po£áte£ního Ja-

vaScriptu - p°ibliºn¥ 1 kB oproti desítkám aº stovkám kB u jiných framework·.

To vede k výrazn¥ plynulej²ímu pocitu z aplikace, zejména na mobilních za°í-

zeních nebo p°i pomalej²ím internetovém p°ipojení [19].

Qwik je navrºen jako �server-agnostický� , coº znamená, ºe m·ºe být na-

sazen na jakémkoliv serveru nebo statickém hostingu. Je optimalizován pro

okamºité obnovení stavu aplikace p°ímo v prohlíºe£i uºivatele a vyuºívá tzv.

�progressive loading� (lazy-loading) - na£ítá pouze ten JavaScript, který je

aktuáln¥ pot°eba [19].

2.2.2 Porovnání Qwiku s jinými frameworky

Výkon a rychlost na£ítání

P°i porovnání s ostatními populárními frameworky jako jsou React, Vue.js
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nebo Next.js, Qwik vyniká v n¥kolika klí£ových aspektech. Podle dostupných

metrik má Qwik nejmen²í po£áte£ní velikost balí£ku - pouhý 1 kB oproti 42

kB u Reactu, 33 kB u Vue.js a 75 kB u Next.js. Také v m¥°eních £asu do

interaktivity (Time To Interactive - TTI) dosahuje Qwik nejlep²ích výsledk·

- je p°ibliºn¥ 4,2krát rychlej²í neº React, 3,5krát rychlej²í neº Vue.js a 2,8krát

rychlej²í neº Next.js. Také v porovnání s Next.js má Qwik o 0,5 s rychlej²í

index rychlosti (Speed Index) [20]. V benchmarku Lighthouse dosahuje Qwik

skóre 68, coº je shodné s Next.js, ale vy²²í neº React (67) and Vue.js (66). P°i

zát¥ºových testech si Qwik udrºuje stabilní výkon, zatímco skóre Angularu

a Reactu klesá aº na 26 [21].

Qwik vyniká v rychlosti na£ítání díky své architektu°e �resumable execu-

tion� a lazy-loadingu.

1 import { component$ , u s eC l i e n tE f f e c t $ } from

2 ' @bui lder . i o /qwik ' ;

3

4 export const LazyLoadedExercise = component$ ( ( )

=> {

5 u s eC l i e n tE f f e c t $ ( ( ) => {

6 // Kod se provede pouze na k l i e n t o v i

7 }) ;

8

9 re turn <div>Cvicen i se nacte , az kdyz bude potreba</

div >;

10 }) ;

P°íklad 1: P°íklad Qwik komponentu s lazy-loadingem

Na druhou stranu, tradi£ní frameworky jako React nebo Angular £asto

vyºadují na£tení v¥t²ího mnoºství Javascriptu.
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SSR a hydratace

Co se tý£e schopností server-side renderingu (SSR), Qwik pat°i mezi nej-

pokro£ilej²í frameworky. V porovnání s Reactem, Vue.js a Next.js nabízí Qwik

efektivn¥j²í p°ístup díky eliminaci hydratace, coº umoº¬uje aplikacím dosaho-

vat okamºité interaktivity s minimálním mnoºstvím JavaScriptu. Práv¥ toto

zlep²uje výkon zejména na pomalej²ím internetu nebo za°ízeních [22].

Vývojá°ská náro£nost

V oblasti uºivatelské zku²enosti vývojá°· (developer experience) dosahuje

Qwik hodnocení 3,5 z 5, coº je stejné jako React (také 3,5), ale nap°íklad

Vue.js dosahuje hodnocení 4,5 z 5 [23]. Qwik poskytuje jednodu²²í a intuitiv-

n¥j²í zp·sob práce se server-side a client-side kódem bez nutnosti explicitního

rozd¥lování komponent· [22].

Komunita

V sou£asné chvíli je nejv¥t²í nevýhoda Qwiku men²í komunita ve srovnání

s jiº existujícími frameworky. Zatímco nap°íklad React dosahuje v této oblasti

hodnocení 5 z 5, Qwik dosahuje pouze 3,5 z 5. Tato situace se v²ak m·ºe

zm¥nit s rostoucí popularitou frameworku [23].

2.2.3 Výhody a nevýhody frameworku Qwik

Výhody:

Qwik p°iná²í n¥kolik inovativních funkcí:

� Resumabilita je základ: Qwik serializuje stav aplikace na server, coº

umoº¬uje okamºité pokra£ování na klientovi bez nutnosti inicializovat

celý framework.

1. Embedování stavu do HTML: Qwik p°i SSR generuje HTML

s vloºeným JSON objektem (<script type="qwik/json�), který

18
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obsahuje:

� Stav aplikace (aktuální data formulá°·).

� Kontext frameworku (informace o komponentách, jejich vzta-

zích a event handlerech)

� QRL (Qwik Resource Locators) - cesty k funkcím

(nap°. ./components/button#handleClick).

2. Komponentní metadata: Kaºdý DOM element dostává atributy

jako q:host (identi�kace komponentu) a q:obj (ID serializovaného

objektu v JSON) [19].

� Klientovská deserializace

1. Lazy rekonstrukce stavu: Qwikloader (1kB runtime) parsuje

JSON a p°ipraví proxy objekty, které na£ítají skute£ná data aº p°i

interakci (tzv. lazy execution).

2. Dynamický import kódu: P°i kliknutí na tla£ítko s atributem

on:click=".button#clickHandler":

(a) Qwikloader detekuje QRL v atributu

(b) Na£te pouze soubor button.js (pomocí import(.button.js)).

(c) Spustí funkci clickHandler z na£teného modulu [19].

� QRL (Qwik Resource Locator

1. Struktura: cesta_k_souboru#název_funkce?parametry.

2. P°íklad:

1 <!== Serverem vygenerovane HTML ==>

2 <button on : c l i c k ="./ s r c /components/Form#submit ?

data=123"> Odeslat </button>

P°íklad 2: P°íklad QRL
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� .src/components/Form - cesta k modulu s funkcí

� submit - název handleru

� data=123 - serializované parametry [19]

� Výkonové optimalizace Incrementální streamování: Qwik seria-

lizuje komponenty po £ástech (nap°. nejprve nadpis, poté obsah), coº

umoº¬uje rychlej²í TTI (Time To Interactive) [19]

Deduplikace kódu: Pokud více komponent· pouºívá stejnou funkci

(nap°. formatDate), Qwik ji na£te pouze jednou [19].

Nevýhody:

� Men²í komunita a omezená podpora

Velikost komunity: Qwik má stále relativn¥ malou uºivatelskou zá-

kladnu ve srovnání s jiº existujícími frameworky, jako jsou React nebo

Vue.js. To znamená mén¥ dostupných zdroj·, tutoriál· a diskusních fór,

coº m·ºe zpomalit u£ení a °e²ení problém· [24] [25].

Dostupnost knihoven t°etích stran: Kv·li omezené popularit¥ je po-

£et knihoven optimalizovaných pro Qwik výrazn¥ niº²í neº u ostatních

framework·. Vývojá°i musí dost £asto vytvá°et vlastní °e²ení nebo do-

konce opravovat existující knihovny, coº zvy²uje £asovou náro£nost [24].

� Náro£nost na nau£ení

Inovativní p°ístup: Qwik vyºaduje od vývojá°· pochopeních unikát-

ních koncept·, jako nap°íklad resumabilita. Tyto funkce nejsou b¥ºné

u ostatních framework·, coº m·ºe ztíºit adaptaci pro vývojá°e, kte°í

jsou zvyklí na tradi£ní modely [25].

P°echod na DOM-centric p°ístup: Vývojá°i musí zm¥nit sv·j zp·sob

práce, konkrétn¥ musí zm¥nit klasickou orientaci na pam¥´ (heap-centric)

na orientaci na DOM (DOM-centric), coº vyºaduje p°eu£ení n¥kterých

základních princip· [26].
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� Omezení serializace

Komplexní datové struktury: Qwik má problémy se serializací slo-

ºitých datových struktur, jako jsou objekty s metodami (nap°. Date).

Tyto struktury musí být p°epsány do jednodu²²ích formát·, coº m·ºe

vést k chybám nebo ne£ekanému chování aplikace [25] [26]. Vývojá°i kv·li

tomu musí pouºívat r·zné workaroundy pro serializaci, coº zvy²uje slo-

ºitost kódu a m·ºe i zpomalit vývoj [26].

� Problémy s kompatibilitou

Integrace s jiº existujícími systémy: Kv·li odli²né architektu°e m·ºe

být sloºit¥j²í integrovat Qwik do jiº existujících projekt· zaloºených na

jiných frameworcích. To platí zejména pro systémy vyuºívající tradi£ní

hydrataci nebo synchronní rendering [19] [25].
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3 Praktická £ást

3.1 Motivace k vytvo°ení aplikace Sea Quest

Výuka cizích jazyk· se v sou£asné dob¥ neustále vyvíjí a moderní technologie

poskytují stále více inovativních zp·sob·, jak motivovat ºáky a zlep²it výuku.

Motivací pro vytvo°ení aplikace Sea Quest byla snaha o vytvo°ení interaktivní

aplikace s prvky gami�kace pro lep²í zapojení ºák· a zárove¬ snaha o poskyt-

nutí efektivního nástroje pro u£itele a rodi£e.

3.2 Identi�kace problém· ve výuce angli£tiny

Tradi£ní metody výuky angli£tiny se £asto potýkají s nízkou motivací ºák·

a nedostate£ným individuálním p°ístupem. Mezi hlavní problémy pat°í:

� Pasivní u£ení - ºáci si £asto neosvojují jazyk aktivn¥ a chybí jim moº-

nost okamºité zp¥tné vazby.

� Nedostatek personalizace - u£ebnice a standardizované metody ne

vºdy odpovídají individuálním pot°ebám ºák·.

� Nízká motivace - monotónní £tení text·, vypracovávání cvi£ení z u£eb-

nic sniºuje zájem ºák· o studium.

Aplikace Sea Quest byla navrºena tak, aby tyto problémy °e²ila a na-

bídla moderní p°ístup k výuce angli£tiny prost°ednictvím interaktivních cvi£ení

a herních mechanism·.

3.3 P°ínos aplikace Sea Quest

Sea Quest kombinuje n¥kolik klí£ových prvk· pro zlep²ení jazykové vzd¥lání:

� Gami�kace - vyuºití herních prvk·, jako jsou zku²enosti (XP), úrovn¥

a odm¥ny, ºeb°í£ky, podporuje motivaci ºák· k pravidelnému studiu.
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� Interaktivní výuka - ºáci si mohou procvi£ovat slovní zásobu a gra-

matiku prost°ednictvím kvíz·, �ashcards a skládání v¥t.

� Správa t°íd - u£itelé mohou efektivn¥ organizovat výuku, p°id¥lovat

úkoly a zadávat testy.

� Zapojení rodi£· - rodi£e mají p°ístup k p°ehledu pokroku svého dít¥te

a mohou sledovat jeho výsledky a zda plní ²kolní povinnosti.

Díky t¥mto vlastnostem poskytuje Sea Quest efektivní a zábavný zp·sob,

jak se u£it angli£tinu, a zárove¬ usnad¬uje práci u£itel·m.
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3.4 P°edstavení aplikace Sea Quest

3.4.1 Responzivita aplikace

Aplikace je navrºena tak, aby byla responzivní, coº znamená, ºe se p°izp·sobuje

r·zným typ·m za°ízení, a´ uº jde o telefony, tablety nebo notebooky. Díky

tomu má uºivatel komfortní rozloºení obsahu bez ohledu na velikost obrazovky.

Adaptivní layout

Na desktopových za°ízeních je menu (sidebar) v levé £ásti obrazovky a hlavní

obsah aplikace se objevuje uprost°ed. Na druhou stranu, u mobilních za°ízení se

toto menu p°emístí dol· na spodní stranu obrazovky, kde je snadno dosaºitelné

pomocí prst· bez jakýchkoliv sloºit¥j²ích pohyb·. Hlavní obsah je poté také

zobrazován uprost°ed obrazovky. Tento p°ístup zaji²´uje, aby uºivatel mohl

aplikaci otev°ít kdekoliv a pohodln¥ ji vyuºívat.

3.4.2 P°ihlá²ení a registrace

P°ihlá²ení do aplikace

P°ihlá²ení do aplikace je prvním krokem p°ístupu do aplikace, který umoº-

¬uje p°ístup k dal²ím funkcím. Aplikace vyuºívá Firebase autentizaci, která

zaji²´uje bezpe£né ov¥°ování uºivatel· prost°ednictvím emailu a hesla.

P°ihla²ovací formulá°

P°ihla²ovací formulá° je první stránka, kterou uºivatel uvidí po spu²t¥ní

aplikace (pokud jiº není p°ihlá²ený). Obsahuje dv¥ vstupní pole: jedno pro

email a druhé pro heslo. Dále jsou zde tla£ítka pro potvrzení p°ihlá²ení, pro

zm¥nu okna na p°ihlá²ení rodi£e a také dva odkazy: jeden pro registraci a druhý

pro zapomenuté heslo.

24



3 PRAKTICKÁ �ÁST

Obrázek 1: P°ihla²ovací formulá°
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1 i f ( s t a t e . i sR e g i s t e r i n g ) {

2 const u s e rCreden t i a l = await

createUserWithEmailAndPassword ( auth , s t a t e .

email , s t a t e . password ) ;

3 const user = use rCreden t i a l . user ;

4

5 await setDoc ( doc (db , " u s e r s " , user . uid ) , {

6 use r Id : user . uid ,

7 name : s t a t e . name ,

8 r o l e : s t a t e . r o l e ,

9 parentCode : await generateParentCode ( ) ,

10 avatar : "/ avatar s / d e f au l t . png " ,

11 createdAt : new Date ( ) . toISOStr ing ( ) ,

12 expe r i ence : 0 ,

13 l e v e l : 1 ,

14 p e r f e c t S c o r e s : 0 ,

15 quizCompleted : 0 ,

16 achievements : [ ] ,

17 enro l l edCla s s rooms : [ ] ,

18 homework_completed : 0

19 }) ;

20

21

22 } e l s e {

23 const u s e rCreden t i a l = await

signInWithEmailAndPassword ( auth , s t a t e .

email , s t a t e . password ) ;

24 const user = use rCreden t i a l . use r ;

25 conso l e . l og (" User logged in : " , use r . uid ) ;

P°íklad 3: Kód pro p°ihla²ování a registraci
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P°ihla²ovací formulá° pro rodi£e

P°ihlá²ení pro rodi£e funguje na principu p°ihla²ování kódem, kdy se p°i

vytvo°ení ºákovského ú£tu vygeneruje ²estimístný kód pro rodi£e, který umoºní

nahlédnout do statistik ºáka.

Obrázek 2: P°ihla²ovací formulá° pro rodi£e
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Rodi£ m·ºe zkontrolovat, zda je ºák aktivní a vyuºívá aplikaci, jestli plní do-

mácí úkoly nebo jak se mu da°í v procvi£ování.

Obrázek 3: Statistiky ºáka po p°ihlá²ení rodi£e

1 i f ( s t a t e . i sParentLog in ) {

2 const chi ldQuery = query ( c o l l e c t i o n (db , " u s e r s ") ,

where (" parentCode " , "==", s t a t e . parentCode ) ) ;

3 const chi ldSnap = await getDocs ( chi ldQuery ) ;

4 // [ . . . ]

5 }

P°íklad 4: Kód pro rodi£ovské p°ihlá²ení
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1 <div c l a s s="s ta t s=card">

2 <div c l a s s="s ta t s=i con">IKONA_CHECK_MARK</div>

3 <div c l a s s="s ta t s=content">

4 <h4>Domaci ukoly</h4>

5 <div c l a s s="progres s=bar">

6 <div c l a s s="progres s= f i l l " s t y l e={{ width :

7 ` ${ s t a t e . c h i l d S t a t s . totalHomeworks ?

8 ( s t a t e . c h i l d S t a t s . completedHomeworks / s t a t e .

c h i l d S t a t s . totalHomeworks )

9 * 100 : 0}%` }}></div>

10 </div>

11 <p>Splneno : <span c l a s s="h i gh l i g h t ">{ s t a t e .

c h i l d S t a t s . completedHomeworks}

12 /{ s t a t e . c h i l d S t a t s . totalHomeworks | | 0}</span></p>

13 <p>Uspesnost : <span c l a s s="h i gh l i g h t ">{ s t a t e .

c h i l d S t a t s . totalHomeworks ?

14 Math . round ( ( s t a t e . c h i l d S t a t s . completedHomeworks /

15 s t a t e . c h i l d S t a t s . totalHomeworks ) * 100) : 0}%</span

></p>

16 </div>

17 </div>

P°íklad 5: Statistiky ºáka z pohledu rodi£e
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P°ihlá²ení pro u£itele

U£itelé se p°ihla²ují stejným zp·sobem jako ºáci, a to p°es p°ihla²ovací

formulá° (viz. obr.1) za pomoci emailu a hesla. Také si zatím ale nemohou

vytvo°it ú£et prozatím je aplikace navrºena tak, aby se mohli registrovat pouze

ºáci, protoºe aplikace nebyla testována v takové mí°e, aby bylo nutné vytvá°et

separátní kód pro u£itele.

3.4.3 Systém t°íd

Aplikace Sea Quest implementuje systém správy t°íd, který slouºí jako základní

organiza£ní prvek pro u£itele. Byla navrºena tak, aby m¥l u£itel p°ehled o ºá-

cích, jejich výsledcích a organizaci hodin.

Hlavní funkce systému t°íd

� Správa t°íd: Funkce, která umoº¬uje u£iteli vytvá°et a mít p°ehled

o svých t°ídách. U kaºdé t°ídy lze vid¥t základní informace: název t°ídy,

ro£ník, po£et student· a hlavn¥ kód pro p°ipojení do t°ídy. Také jsou

tam dv¥ tla£ítka, která umoº¬ují p°ejít na dashboard t°ídy a nebo p°ímo

na testy.
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Obrázek 4: Správa t°íd

Formulá° pro vytvo°ení t°ídy obsahuje t°i povinná pole: název t°ídy, ro£-

ník a jednoduchý popis t°ídy.

Obrázek 5: Formulá° pro vytvo°ení t°ídy
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1 const handleJoinClassroom = $ ( async ( ) => {

2 i f ( ! jo inCode . va lue . tr im ( ) ) {

3 jo inErrorMessage . va lue = "Zadej te kod t r i dy " ;

4 re turn ;

5 } t ry {

6 i s J o i n i n g . va lue = true ;

7 jo inErrorMessage . va lue = ' ' ;

8 i f ( ! use r . va lue ? . uid ) {

9 jo inErrorMessage . va lue = "Nej s te p r i h l a s e n i " ;

10 re turn ; }

11 const c lassroom = await jo inClassroom ( joinCode .

va lue . tr im ( ) , use r . va lue . uid ) ;

12 i f ( ! c l a s s rooms . va lue . f i nd ( c => c . id === classroom

. id ) ) {

13 c la s s rooms . va lue = [ . . . c l a s s rooms . value ,

makeSe r i a l i z ab l e ( c lassroom ) ] ;

14 }

15 isJoinModalOpen . va lue = f a l s e ;

16 joinCode . va lue = ' ' ;

17 const updatedPro f i l e = await g e tU s e rP r o f i l e ( ) ;

18 user . va lue = makeSe r i a l i z ab l e ( updatedPro f i l e ) ;

19 } catch ( e r r o r : any ) {

20 conso l e . e r r o r (" Error j o i n i n g c lassroom : " , e r r o r ) ;

21 jo inErrorMessage . va lue = e r r o r . message | | "

Nepodar i lo se p r i p o j i t ke t r i d e . Zkont ro lu j t e

kod a zkuste to znovu . " ;

22 } f i n a l l y {

23 i s J o i n i n g . va lue = f a l s e ;

24 }}) ;

P°íklad 6: Kód pro p°ipojení do t°ídy
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� Dashboard t°ídy: P°ehled t°ídy umoº¬uje u£itel·m i student·m p°í-

stup k d·leºitým informacím, jako jsou oznámení, úkoly, testy a také kód

pro p°ipojení do t°ídy.

1. Záhlaví:

� Obsahuje název t°ídy (Angli£tina 101), ro£ník (9. ro£ník) a uni-

kátní ²estimístný kód pro p°ipojení do t°ídy (LTFQ7Z).

� K dispozici jsou také dv¥ tla£ítka:

* Zp¥t na p°ehled: Vrátí uºivatele na p°ehled t°íd.

* Smazat t°ídu: Funkce, která je dostupná pouze pro u£itele,

umoº¬uje odstranit t°ídu.

Obrázek 6: Dashboard t°ídy

� Popis t°ídy: Zobrazuje stru£ný popis t°ídy (Ukázková t°ída), pro lep²í

orientaci.

� Záloºky: Jsou dostupné £ty°i záloºky:
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� Oznámení: D·leºitá oznámení u£itele.

� Úkoly: U£itel zde m·ºe zadávat a hodnotit úkoly. �áci mají p°ehled

o jednotlivých úkolech.

� Testy: Prostor pro testování ºák·.

� Studenti: Seznam student·, kte°í jsou ve t°íd¥.
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Oznámení

Záloºka Oznámení slouºí ke sd¥lení d·leºitých informací mezi u£itelem

a studenty. Na obrázku £.7 je zobrazen p°íklad oznámení z pohledu u£itele.

Pohled studenta je totoºný jako pohled u£itele s výjimkou ovládacích tla£ítek,

která jsou unikátní jen pro u£itele.

Hlavní prvky:

1. Nové oznámení:

� U£itel má moºnost p°idat nové oznámení pomocí tla£ítka + Nové

oznámení. Pro lep²í p°ehlednost je zvýrazn¥no zelenou barvou.

2. Seznam oznámení:

� Oznámení jsou zobrazována jednotliv¥ a obsahují:

� Nadpis: Stru£ný název oznámení (nap°. Nemoc)

� Obsah: Text sd¥lení (nap°. Ve st°edu 26.3.se ru²í výuka ang-

li£tiny z d·vodu nemoci)

� Datum vytvo°ení: Informace o datu zve°ejn¥ní oznámení.

3. Ovládací tla£ítka:

� Kaºdé oznámení obsahuje t°i tla£ítka:

� Upravit: Umoº¬uje dodate£n¥ upravit oznámení.

� Smazat: Slouºí k odstran¥ní oznámení.

� Zobrazit komentá°e: Zobrazuje komentá°e, které mají ºáci moº-

nost napsat pod jakékoliv sd¥lení.
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Obrázek 7: P°íklad oznámení

Úkoly

Záloºka Úkoly slouºí k zadávání, správ¥ a sledování domácích úkol·. Na

obrázku £.8. Stejn¥ jako u Oznámení je pohled studenta stejný, s výjimkou

ovládacích tla£ítek.

Hlavní prvky:

1. Nový úkol:

� U£itel má moºnost p°idat nový úkol pomocí tla£ítka + Nový úkol.

Pro lep²í p°ehlednost je zvýrazn¥no zelenou barvou.

2. Seznam Úkol·:

� Úkoly jsou zobrazovány jednotliv¥ a obsahují:

� Nadpis: Stru£ný název úkolu (nap°. Vyplnit cvi£ení v pracov-

ním se²it¥)

� Obsah: Popis úkolu (nap°. Vypl¬te cvi£ení 1-6 na stránce 23 )

� Termín odevzdání: Informace o datu odevzdání.

� Odevzdáno: Poloºka, kterou vidí pouze u£itel, pro lep²í orga-

nizaci.
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3. Ovládací tla£ítka:

� Kaºdý úkol obsahuje t°i tla£ítka:

� Upravit: Umoº¬uje dodate£n¥ upravit úkol.

� Smazat: Slouºí k odstran¥ní úkolu.

� Zobrazit stav: Zobrazí seznam student· a dovolí u£iteli zapsat

spln¥ní úkol·.

Obrázek 8: P°íklad úkolu z pohledu u£itele

Obrázek 9: P°íklad úkolu z pohledu studenta

Úkoly

V záloºce Testy se dají vytvo°it a vypracovat. Na obrázku £.10

Hlavní prvky:

1. Nový úkol:
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� U£itel má moºnost p°idat nové testy pomocí tla£ítka + Vytvo°it

test. Pro lep²í p°ehlednost je zvýrazn¥no �alovým gradientem.

2. Seznam test·:

� Testy jsou zobrazovány jednotliv¥ a obsahují:

� Nadpis: Stru£ný název testu (nap°. Nepravidelná slovesa)

� Základní informace: Kolik má test otázek, jaký má £asový

limit.

� Stav: Pokud test je²t¥ není dostupný pro studenty, tak je ozna-

£ený jako koncept. Pokud je jiº dostupný pro studenty, tak je

ozna£en jako publikovaný.

3. Ovládací tla£ítka:

� Kaºdý test obsahuje t°i tla£ítka:

� Upravit: Umoº¬uje dodate£n¥ upravit test.

� Publikovat: Po vytvo°ení je test skrytý pro ºáky. U£itel ho musí

ru£n¥ publikovat, aby ho otev°el ºák·m, kte°í ho poté mohou

vypracovat.

� Výsledky: Zobrazí seznam student· s p°ehledem o tom, jaké

známky mají.
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Obrázek 10: P°íklad testu

Na obrázku £. 11 je p°íklad pr·b¥hu testu, jak ho vidí ºák.

Hlavní £ásti:

� Otázky: Jasná a stru£ná otázka (Jaký je druhý tvar slovesa go? ).

� Odpov¥di: Aplikace prozatím umoº¬uje vytvá°et pouze testy typu abcd.

Obrázek 11: Pr·b¥h testu

39



3 PRAKTICKÁ �ÁST

3.4.4 Procvi£ování

Sekce Cvi£ení nabízí volbu mezi t°emi r·znými typy cvi£eních na procvi£ování

svých dovedností. Na obrázku £. 12 jsou zobrazeny moºnosti: Vocabulary, Letter

hunt a Sentences.

Obrázek 12: Výb¥r cvi£ení

Vocabulary:

Sekce Vocabulary slouºí k procvi£ování stávající a nové slovní zásoby. Je

moºné si vybrat z n¥kolika úrovní rozd¥lených podle náro£nosti. Momentáln¥

jsou tam 3 základní úrovn¥.
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Obrázek 13: Výb¥r úrovn¥

Po výb¥ru úrovn¥ se uºivateli zobrazí seznam karti£ek se slovy, která se

procvi£ují v dané úrovni. Kaºdá karti£ka má dv¥ strany:

� Modrá strana: P°ední strana s anglickým názvem

� Oranºová strana: Zadní strana s £eským názvem

Poté co si uºivatel bude jistý svou znalostí procvi£ovaných slov, m·ºe p°ejít

na test pomocí tla£ítka Start Quiz.
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Obrázek 14: Flashcards

V samotném kvízu má uºivatel za úkol p°eloºit 5 náhodných anglických

sloví£ek, která se objevila v první £ásti aktivity, jak lze vid¥t na obrázku £.14.

Není stanoven ºádný £asový limit, takºe uºivatel m·ºe odejít z aktivity kdy-

koliv, ale pokud ji nedokon£í, nedostane ºádné odm¥ny za spln¥ní.
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Obrázek 15: Aktivita Vocabulary

Po dokon£ení kvízu se uºivateli zobrazí výsledky spole£n¥ se zku²enostmi

(XP) a tla£ítko Back to Levels pro výb¥r úrovn¥.
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Obrázek 16: Výsledky kvízu
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1 export d e f au l t component$ ( ( ) => {

2 const l o c a t i o n = useLocat ion ( ) ;

3 const l e v e l I d = l o c a t i o n . params . id ;

4

5 const vocabularyResource = useResource$<VocabularyItem

[ ] >( async ( ) => {

6 i f ( l e v e l I d ) {

7 const l eve lDocRef = doc (db , ` s e c t i o n s / vocabulary /

l e v e l s /${ l e v e l I d } ` ) ;

8 const l eve lSnapshot = await getDoc ( leve lDocRef ) ;

9

10 i f ( l eve lSnapshot . e x i s t s ( ) ) {

11 re turn l eve lSnapshot . data ( ) . vocabularyItems | |

[ ] ;

12 } e l s e {

13 conso l e . e r r o r ( 'No such l e v e l ! ' ) ;

14 re turn [ ] ;

15 }

16 }

17 re turn [ ] ;

18 }) ;

P°íklad 7: Kód pro získání dat levelu z Firestore
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Letter hunt

Aktivita Letter hunt spo£ívá v hádání p¥timístných slov. Po zadání slova

se zkontroluje, zda v·bec existuje. Pokud ano, tak se vepí²e do prvního °ádku

a kaºdé písmeno se vybarví jednou ze t°í barev:

� �erná/�ádná - Písmeno není ve slov¥.

� �lutá - Písmeno ve slov¥ je, ale je na jiném míst¥.

� Zelená - Písmeno ve slov¥ je a je také na správném míst¥.

Obrázek 17: Aktivita Letter hunt

Na obrázku £. 18 lze vid¥t výsledek aktivity. Uºivatel dostane nejmen²í

moºný po£et zku²eností, protoºe bylo slovo uhodnuté aº na poslední pokus
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(75 XP).

Obrázek 18: Výsledek aktivity Letter hunt

47



3 PRAKTICKÁ �ÁST

1 const analyzeGuess = $ ( async ( guess : s t r i ng , word :

s t r i n g ) => {

2 const r e s u l t = new Array (word . l ength ) . f i l l ( ' wrong ' ) ;

3 guess . s p l i t ( ' ' ) . forEach ( ( l e t t e r , index ) => {

4 i f ( l e t t e r === word [ index ] ) {

5 r e s u l t [ index ] = ' co r r e c t ' ;

6 } e l s e i f (word . i n c l ud e s ( l e t t e r ) ) {

7 r e s u l t [ index ] = 'wrong=place ' ;

8 }

9 }) ;

10 re turn r e s u l t ;

11 }) ;

P°íklad 8: Kontrola hádaného slova

48



3 PRAKTICKÁ �ÁST

1 const checkIfValidWord = $ ( async (word : s t r i n g ) => {

2 i f ( ! word ) re turn f a l s e ;

3

4 i f (word . l ength < 2 | | word . l ength > 15) {

5 re turn f a l s e ;

6 }

7

8 const u r l = ` https : // api . d i c t i ona r yap i . dev/ api /v2/

e n t r i e s /en/${word } ` ;

9 t ry {

10 const re sponse = await ax i o s . get ( u r l ) ;

11 re turn response . data . l ength > 0 ;

12 } catch ( e r r o r ) {

13 re turn f a l s e ;

14 }

15 }) ;

P°íklad 9: Kontrola zda slovo opravdu existuje
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Skladba v¥t

Poslední aktivita Sentences je unikátní v tom, ºe se nejedná o samostatná

slova, ale o celé v¥ty. Uºivatel má za úkol p°eskládat v¥tu do správného po°adí.

V¥ta je vºdy rozloºená na slova a ta jsou náhodn¥ p°eházená. Uºivatel se je

následn¥ snaºí poskládat do box· tak, aby v¥ta byla gramaticky správn¥.

Obrázek 19: Aktivita Sentences

Po dokon£ení kaºdé v¥ty uºivatel zjistí, zda je správn¥ nebo ²patn¥. Pokud

je správn¥, tak získá zku²enosti (XP).
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Obrázek 20: Výsledek aktivita Sentences

1 const setupNewSentence = $ ( async ( ) => {

2 const newSentence = await getRandomSentence ( ) ;

3 s t a t e . s entence = newSentence ;

4 s t a t e . co r rec tOrder = s t a t e . s entence . s p l i t ( ' ' ) ;

5 s t a t e . shuf f ledWords = await shu f f l eAr ray ( [ . . . s t a t e .

co r rec tOrder ] ) ;

6 s t a t e . userOrder = Array ( s t a t e . co r rec tOrder . l ength ) .

f i l l ( ' ' ) ;

7 s t a t e . gameOver = f a l s e ;

8 s t a t e . c o r r e c t = f a l s e ;

9 selectedWordIndex . va lue = nu l l ;

10 }) ;

P°íklad 10: Kód pro rozloºení v¥ty
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1 const handleDragStart = $ ( ( event : DragEvent , index :

number ) => {

2 i f ( event . dataTrans fer ) {

3 event . dataTrans fer . setData ( ' t ex t / p la in ' , s t a t e .

shuf f ledWords [ index ] ) ;

4 event . dataTrans fer . e f f e c tA l l owed = 'move ' ;

5 }

6 s t a t e . draggedIndex = index ;

7 s t a t e . dragging = true ; } ) ;

8

9 const handleDrop = $ ( ( event : DragEvent , dropIndex :

number ) => {

10 event . preventDefau l t ( ) ;

11 i f ( s t a t e . draggedIndex !== =1) {

12 const draggedWord = s t a t e . shuf f ledWords [ s t a t e .

draggedIndex ] ;

13 const targetWord = s t a t e . userOrder [ dropIndex ] ;

14

15 s t a t e . userOrder [ dropIndex ] = draggedWord ;

16 s t a t e . shuf f ledWords [ s t a t e . draggedIndex ] =

targetWord ;

17

18 s t a t e . draggedIndex = =1;

19 s t a t e . dragging = f a l s e ;

20 s t a t e . overIndex = =1;

21 }}) ;

P°íklad 11: Ukázka £ásti kódu pro p°etahování slov

52



3 PRAKTICKÁ �ÁST

3.4.5 Pro�l

Pro�l je jedním z hlavních gami�ka£ních prvk· aplikace. Souºí k motivaci ºák·

a sledování jejich pokroku. Uºivatelé zde vidí po£et spln¥ných kvíz· a kvíz·

spln¥ných bez chyby (Perfect Scores), svou úrove¬ a dal²í.

Obrázek 21: Ukázka pro�lu

53



3 PRAKTICKÁ �ÁST

1 const handleSignOut = $ ( async ( ) => {

2 try {

3 await signOutUser ( ) ;

4 user . va lue = nu l l ;

5 window . l o c a t i o n . h r e f = "/ l o g i n " ;

6 } catch ( e r r o r ) {

7 conso l e . e r r o r (" Sign=out f a i l e d : " , e r r o r ) ;

8 }

9 }) ;

P°íklad 12: Kód pro odhla²ování

Uºivatelé si také mohou zm¥nit pro�lový obrázek. Na výb¥r jsou £ty°i druhy

pro�lových obrázk·. Na obrázku £. 22 jsou ukázány pouze t°i, protoºe jeden

obrázek je vºdy aktivní.

Obrázek 22: Výb¥r pro�lového obrázku
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1 const t ogg l eAva ta rSe l e c t i on = $ ( ( ) => {

2 i f ( user . va lue ) {

3 ava i l ab l eAvata r s . va lue = ava i l ab l eAvata r s . va lue .

f i l t e r (

4 ( avatar ) => avatar !== user . va lue ? . avatar

5 ) ;

6 }

7 showAvatars . va lue = ! showAvatars . va lue ;

8 }) ;

P°íklad 13: Kód pro výb¥r avataru

3.4.6 Systém úrovní

Úrovn¥ (levely) jsou mechanikou pouºívanou ve hrách, která motivuje uºivatele

k postupnému zlep²ování a dosaºení vy²²ích cíl·.

Úrovn¥

� De�nice: Úrovn¥ reprezentují pokrok uºivatele nebo postavy. Uºivatel

zpravidla za£íná na nejniº²í úrovni (nap°. Level 1) a £asem postupuje

vý²e sbíráním zku²enostních bod· (XP).

� Funkcionalita: Kaºdá úrove¬ vyºaduje vy²²í mnoºství XP neº p°ed-

chozí, coº zaji²´uje, ºe s rostoucí úrovní roste i obtíºnost.

� Odm¥ny: Po dosaºení nové úrovn¥ uºivatel získá nový název úrovn¥

(nap°. Level 2 se nazývá Curious Student) a pokud splnil poºadavky, tak

i odznak.

Tiers (hodnost)

� Rozd¥lení: Úrovn¥ jsou rozd¥leny do r·zných tier·, kaºdý Tier má jiný

název a barvu pro lep²í p°ehlednost:
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� Level 1-5 : Beginner

� Level 6-10 : Novice

� Level 11-15 : Intermediate

� Level 16-20 : Advanced

� Level 21-25 : Expert

� Level 26-30 : Master

� Level 31+: Grandmaster
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1 export async func t i on addExperience ( use r Id : s t r i ng ,

amount : number ) {

2 t ry {

3 const userRef = doc (db , " u s e r s " , u se r Id ) ;

4 const userSnap = await getDoc ( userRef ) ;

5

6 i f ( ! userSnap . e x i s t s ( ) ) r e turn f a l s e ;

7

8 const userData = userSnap . data ( ) ;

9 const newExperience = ( userData . expe r i ence | | 0) +

amount ;

10 l e t newLevel = userData . l e v e l | | 1 ;

11 f o r ( l e t i = newLevel ; i < l e v e l s . l ength ; i++) {

12 i f ( newExperience >= l e v e l s [ i ] . r equ i r edExper i ence )

{

13 newLevel = l e v e l s [ i ] . id ;

14 } e l s e {

15 break ;

16 }

17 }

P°íklad 14: Úryvek kódu pro p°idávání zku²eností
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1 export const l e v e l s = [

2 { id : 1 , name : "Novice Learner " ,

r equ i r edExper i ence : 0 , t i e r : "Beginner " } ,

3 { id : 6 , name : "Emerging Speaker " ,

r equ i r edExper i ence : 1000 , t i e r : "Novice " } ,

4 { id : 11 , name : " S k i l l e d Communicator " ,

r equ i r edExper i ence : 4000 , t i e r : " Inte rmed iate

" } ,

5 { id : 16 , name : " L i n gu i s t i c Explorer " ,

r equ i r edExper i ence : 11000 , t i e r : "Advanced"

} ,

6 { id : 21 , name : "Language Virtuoso " ,

r equ i r edExper i ence : 26000 , t i e r : "Expert " } ,

7 { id : 26 , name : "Language Master " ,

r equ i r edExper i ence : 54000 , t i e r : "Master" } ,

8 ] ;

P°íklad 15: Funkce pro získání zbývajících zku²eností do dal²í úrovn¥
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Zku²enosti (Experience points - XP)

� Co jsou XP: Zku²enosti me°í pokrok uºivatele. Lze je získat za spln¥ní

kvíz· ve Cvi£ení nebo za spln¥ní odznak·.

� Jak je získat: Kaºdé cvi£ení a odznak má ur£ený po£et zku²eností,

jakým odm¥¬uje uºivatele za spln¥ní.

1 const baseXp = 200 ;

2 const unsuccess fu lAttempts = 6 = s t a t e .

attempts = 1 ;

3 const attemptPenalty = unsuccess fu lAttempts *

25 ;

4 const d i f f i c u l t yMu l t i p l i e r = {

5 'A1 ' : 1 ,

6 'A2 ' : 1 . 5 ,

7 'B1 ' : 2 ,

8 } [ s t a t e . d i f f i c u l t y ] | | 1 ;

9

10 const f ina lXp = Math .max(50 , Math . round ( (

baseXp = attemptPenalty ) *

d i f f i c u l t yMu l t i p l i e r ) ) ;

11 await awardXp( f ina lXp ) ;

P°íklad 16: P°íklad kalkulace zku²eností z aktivity Letter hunt

V kódu £. 16 lze vid¥t, jak jsou zku²enosti °e²ené v aktivit¥ Letter hunt.

Vºdy je základem 200 XP a za kaºdý nevyda°ený pokus se ode£ítá 25

XP. To se ve výsledku násobí indikátorem obtíºnosti.
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3.4.7 �eb°í£ek

Je dal²ím z hlavních gami�ka£ních prvk· aplikace. Podporuje sout¥ºivost a

motivuje uºivatele, aby byli nejlep²í.

Popis ºeb°í£ku

1. Zobrazované údaje

� Jméno: Zobrazuje se jméno uºivatele spole£n¥ s pro�lovým obráz-

kem.

� Level a tier: Zobrazuje se také úrove¬ a tier uºivatele a následn¥

také po£et XP. Podle XP se ur£uje pozice v ºeb°í£ku.

2. Rozd¥lení ºeb°í£ku: �eb°í£ek se m·ºe p°epínat mezi dv¥ma reºimy:

� All Time: Zobrazuje se ºeb°í£ek uºivatel· za celou dobu.

� Monthly: Zobrazuje se ºeb°í£ek uºivatel· jen na aktuální m¥síc.

� Top n: Uºivatelé mohou �ltrovat zobrazení na prvních 10, 20 nebo

50 pozic.

P°ínosy ºeb°í£ku

1. Podpora sout¥ºivosti:

� Uºivatelé se snaºí vylep²it své po°adí tím, ºe získávají XP body, coº

vede k tomu, aby pokra£ovali stále dál.

� �áci mohou sout¥ºit mezi sebou nebo mezi ostatními uºivateli v ta-

bulce.

2. Jasná zp¥tná vazba:

� Uºivatelé vidí sv·j pokrok s ostatními, coº je m·ºe motivovat k dal-

²ímu zlep²ování. Jsou to reálné výsledky ostatních, takºe nejsou na-

staveny nereálné cíle.

60



3 PRAKTICKÁ �ÁST

3. Jednoduchost:

� Design ºeb°í£ku je snadný a p°ehledný se v²emi d·leºitými infor-

macemi - kaºdý uºivatel okamºit¥ vidí svou pozici a soupe°e.

Obrázek 23: Ukázka ºeb°í£ku s reálnými daty z testování
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1 const leaderboardData = useResource$ ( async ({ t rack })

=> {

2 track ( t imeF i l t e r ) ;

3 t rack ( l imitCount ) ;

4

5 t ry {

6 const use r sRe f = c o l l e c t i o n (db , " u s e r s ") ;

7 l e t q ;

8 const currentDate = new Date ( ) ;

9 const monthStart = getStartOfMonth ( currentDate ) ;

10

11 i f ( t imeF i l t e r . va lue === 'monthly ' ) {

12 q = query (

13 usersRef ,

14 where ( `monthlyXP . ${monthStart } ` , ' > ' , 0) ,

15 orderBy ( `monthlyXP . ${monthStart } ` , " desc ") ,

16 l im i t ( l imitCount . va lue )

17 ) ;

18 } e l s e {

19 q = query (

20 usersRef ,

21 orderBy (" expe r i ence " , " desc ") ,

22 l im i t ( l imitCount . va lue )

23 ) ;

24 }

25 }

26 }) ;

P°íklad 17: Získávání dat z databáze
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3.4.8 Ocen¥ní

Struktura achievement·

1. Hlavní statistiky:

� Earned achievemenets: Po£et získaných achievement·.

� Completion percentage: Procento dokon£ených achievement·,

které ukazuje celkový postup uºivatele.

2. Kategorie achievement·:Uºivatelé mohou �ltrovat achievementy podle

r·zných kategorií:

� All: Zobrazení v²ech achievement·.

� Level: Achievementy, které jsou spojené s úrovn¥mi (nap°. �Dosáhni

úrovn¥ 5�).

� Leaderboard: Achievementy spojené s ºeb°í£kem (nap°. dosaºení prv-

ního místa v ºeb°í£ku).

� Streak: Tyto achievementy jsou ud¥lovány za dosaºení ur£itého po-

£tu Streaku (nap°. Streak 20).

� Quiz Completion: Achievementy, které se získají za pln¥ní cvi£ení.

(nap°. �Spl¬ 20 kvíz·�).

3. Rarita:

� Common: Nejsnaz²í achievementy na získání (nap°. za první p°ihlá-

²ení, nebo spln¥ní prvního kvízu). Jsou ozna£ované ²edou barvou

a jsou ohodnoceny mén¥ neº 100 XP.

� Uncommon: Stále lehké achievementy, ale uº t¥º²í na získání neº

Common. Jsou ozna£ované zelenou barvou a jsou ohodnoceny 100-

200 XP.

� Rare: St°edn¥ t¥ºké achievementy, nejsou ani snadné, ani t¥ºké. Jsou

ozna£ované modrou barvou a jsou hodnoceny 200-300 XP.
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� Epic: Sloºit¥j²í achievementy, které vyºadují více práce a £asu. Jsou

ozna£ované �alovou barvou a jsou ohodnoceny 300-500 XP.

� Legendary: Nejvzácn¥j²í a nejobtíºn¥j²í achievementy, které jsou

prestiºní (nap°. být první v tabulce), jsou ozna£ované zlatou barvou

a jsou ohodnoceny více neº 500 XP.

Obrázek 24: Ukázka achievement·

64



3 PRAKTICKÁ �ÁST

1 const achievementsData = achievementsSnapshot . docs .map(

doc => {

2 const achievementData = doc . data ( ) ;

3 const processedData = proces sObjec t ( achievementData ) ;

4

5 const achievementId = processedData . uniqueId | |

processedData . id | | doc . id ;

6 const unlocked = userAchievementIds . i n c l ud e s (

achievementId ) ;

7

8 re turn {

9 id : doc . id ,

10 uniqueId : achievementId ,

11 . . . processedData ,

12 t i t l e : processedData . name ,

13 category : processedData . type | | ' genera l ' ,

14 d e s c r i p t i o n : processedData . d e s c r i p t i o n | | ' ' ,

15 r a r i t y : getRarityFromReward ( processedData . reward ) ,

16 i con : getIconForType ( processedData . type ) ,

17 unlocked : unlocked ,

18 i s S e c r e t : processedData . i s S e c r e t | | f a l s e ,

19 s e c r e tDe s c r i p t i o n : processedData . s e c r e tDe s c r i p t i o n

| | ' Tajny odznak ceka na odkryt i ! ' ,

20 requirement : processedData . d e s c r i p t i o n | | ' Spln

pozadovany c i l '

21 } ;

22 }) ;

P°íklad 18: Implementace odznak·
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1 func t i on getRarityFromReward ( reward : number ) : s t r i n g {

2 i f ( ! reward ) re turn 'common ' ;

3 i f ( reward >= 500) re turn ' legendary ' ;

4 i f ( reward >= 300) re turn ' epic ' ;

5 i f ( reward >= 200) re turn ' rare ' ;

6 i f ( reward >= 100) re turn 'uncommon ' ;

7 re turn 'common ' ;

8 }

9

10 func t i on getIconForType ( type : s t r i n g ) : s t r i n g {

11 switch ( type ) {

12 case ' l e v e l ' : r e turn 'IKONA_LEVEL' ;

13 case ' s t reak ' : r e turn 'IKONA_STREAK' ;

14 case ' p rac t i c e ' : r e turn 'IKONA_PRACTICE' ;

15 case ' vocabulary ' : r e turn 'IKONA_VOCABULARY' ;

16 case ' p e r f e c t ' : r e turn 'IKONA_PERFECT' ;

17 case ' s o c i a l ' : r e turn 'IKONA_SOCIAL' ;

18 case ' quiz ' : r e turn 'IKONA_QUIZ' ;

19 case ' e x e r c i s e s ' : r e turn 'IKONA_EXERCISES' ;

20 case ' s e c r e t ' : r e turn 'IKONA_SECRET' ;

21 d e f au l t : r e turn 'IKONA_DEFAULT' ;

22 }

23 }

P°íklad 19: Zku²enosti na základ¥ rarity a typ odznaku
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3.5 Testování aplikace

Testování aplikace prob¥hlo na druhém stupni základní ²koly v Jirkov¥, kon-

krétn¥ na M¥stském gymnáziu a Základní ²kole Jirkov u paní u£itelky Mgr.

Barbory �antorové. Cílem bylo ov¥°it funk£nost aplikace, její intuitivnost a cel-

kový dojem za pomoci zp¥tné vazby ze strany ºák· a paní u£itelky.

Pr·b¥h testování Testování probíhalo v ²esté a sedmé t°íd¥, a to po dobu

dvou hodin. Shodli jsme se s paní u£itelkou, ºe na otestování aplikace bude tato

doba dosta£ující. �áci dostali adresu, kterou zadali do vyhledáva£e na svých

za°ízeních. Prvním krokem byla registrace, coº zahrnovalo zadání e-mailové

adresy. Tento krok byl jediným problémem, který nastal, protoºe minimáln¥

polovina ºák· nev¥d¥la, jak vypadá správný tvar emailové adresy a jen dva z

nich um¥li napsat zaviná£. Po krátké instruktáºi, jak správn¥ vypadá e-mailová

adresa a jak napsat zaviná£, se v¥t²ina d¥tí p°ihlásila. T¥m, kterým to ne²lo

jsme pomohli s paní u£itelkou, aby mohli p°ejít k aplikaci.

Jakmile se ºáci dostali do aplikace, uº nem¥li ºádné instrukce, jen a´ ob-

jevují aplikaci. Jednozna£n¥ nejoblíben¥j²í aktivita byla Letter hunt, která je

zaujala svým vzhledem a funkcemi. Nejvíce se totiº podobá h°e. B¥hem tes-

tování dostala také paní u£itelka sv·j u£itelský p°ístup, kdy testovala funkce

t°íd a v²echny aktivity jako ºáci. Na konci hodiny byli v²ichni dotázáni na

poskytnutí zp¥tné vazby.

Zp¥tná vazba od ºák· Reakce od ºák· byly pouze pozitivní a ukázaly,

ºe aplikace dokáºe zaujmout i motivovat:

� �Woow, to vypadá jako podvodní sv¥t!�

� �Super stránka.�

� �Vypadá to hezky.�

� ��eb°í£ek super!�

� �Dá se tam sout¥ºit!�
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� �Zábavný.�

� �Nebyl jsem první, ale jinak super.�

� �Nic ²patného nevím.�

Zp¥tná vazba od paní u£itelky

Paní u£itelka m¥la z aplikace velmi pozitivní dojmy. Ocenila zejména ga-

mi�ka£ní prvky, p°ehlednost a jednoduchost aplikace. P°i dotázání, zda by

aplikace m¥la reálné vyuºití ve výuce odpov¥d¥la, ºe ur£it¥ ano. Ona sama by

jí prý ur£it¥ pouºívala a je²t¥ dodala, pokud v ní budu pokra£ovat, m¥l bych

ji ur£it¥ zpoplatnit.
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4 Záv¥r

Na základ¥ testování aplikace na druhém stupni základní ²koly M¥stské gymná-

zium a Základní ²kola Jirkov lze konstatovat, ºe aplikace splnila cíle stanovené

na za£átku práce. Hlavním cílem bylo vytvo°it a otestovat interaktivní webovou

aplikace pro výuku anglického jazyka, která by obsahovala gami�ka£ní prvky,

zvy²ovala motivaci u ºák· a podporovala jejich zapojení do výuky. Testování

ukázalo, ºe tyto cíle byly úsp¥²n¥ napln¥ny.

4.1 Napln¥ní cíl· a p°ínos pro výuku

Aplikace Sea Quest byla navrºena s jasným zám¥rem - vytvo°it interaktivní

nástroj, který by efektivn¥ °e²il klí£ové problémy výuky, zejména nízkou moti-

vaci ºák· a nedostate£nou interaktivitu tradi£ních výukových metod. Testování

jasn¥ prokázalo, ºe tento cíl byl úsp¥²n¥ napln¥n. �áci se b¥hem testovacích

hodin aktivn¥ zapojovali, coº potvrzuje atraktivitu aplikace pro ºáky.

Významným p°ínosem aplikace je její schopnost propojit normáln¥ nudné

vzd¥lávání s herními prvky, které jsou ºák·m blízké. Implementování ºeb°í£ku,

úrovní, achievement· a vizuáln¥ p°ív¥tivou aplikací ve stylu �podmo°ského

sv¥ta� výrazn¥ p°ispívá k vytvo°ení poutavého vzd¥lávacího prost°edí. Toto

prost°edí zvy²uje nejen zájem ºák· o studium anglického jazyka, ale také pro-

dluºuje dobu, kterou u u£ení ºáci stráví.

4.2 Technologie a inovativnost °e²ení

Volba frameworku Qwik se pro vývoj aplikace ukázala jako velice vhodná vzhle-

dem k poºadavk·m na rychlost a responsivitu. B¥hem testování v reálném

²kolním prost°edí vynikaly zejména schopnost rychlého na£ítání a optimali-

zace výkonu i na za°ízeních s pomalej²ím p°ipojením (²kolní Wi-Fi nebyla

velice kvalitní).

Z technologického hlediska tudíº vynikaly zejména tyto aspekty frameworku
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Qwik:

� Implementace �resumability� , který umoº¬uje okamºitou interaktivitu

bez nutnosti hydratace.

� Efektivní správa stavu aplikace prost°ednictvím serializace na server.

� Vyuºití progresivního na£ítání (lazy-loading) pro optimalizaci spot°eby

dat.

B¥hem testování ºáci nem¥li problém s rychlostí reakcí aplikace (nezaznamenali

ºádné dlouhé na£ítání ), coº p°ispívalo k plynulosti procvi£ování.

4.3 Shrnutí testování

Testování na M¥stském gymnáziu a Základní ²kole Jirkov p°ineslo cenné po-

znatky o reálném fungování aplikace v cílovém prost°edí. B¥hem testování, se

objevilo n¥kolik £ástí, kde by se aplikace dala vylep²it:

1. Preference aktivit: �áci jednozna£n¥ preferovali aktivitu Letter hunt,

která nejvíce p°ipomíná herní prost°edí. Toto zji²t¥ní potvrzuje, ºe im-

plementace herních mechanik do výuky zvy²uje míru zapojení ºák·. Na

druhou stranu, nejmén¥ pouºívaná aktivita byla Vocabulary, zejména £ást

s Flashcards. I p°es to, ºe si ºáci nejd°íve m¥li projít Flashcards a poté

pokra£ovat na kvíz, tak v¥t²ina ºák· pokra£ovala ihned na kvíz a nev¥-

novala se p°ehledu slov.

2. Sociální aspekty u£ení: Komentá°e ºák· typu �Dá se tam sout¥ºit�

nebo �Nebyl jsem první, ale jinak super� poukazují na d·leºitost soci-

ální aspektu u£ení. �eb°í£ky a obecn¥ moºnost porovnávat výsledky se

spoluºáky vytvá°ejí pozitivní sout¥ºivé prost°edí, které ºáky dokáºe dále

motivovat. Sout¥ºivost by ale nem¥la být ve smyslu �Kdo získá více bod·

z testu� , ale obecná �Kdo za daný m¥síc bude v TOP 10� .
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3. Intuitivnost rozhraní: Po p°ekonání po£áte£ních problém· s registrací

(neznalost formátu e-mailové adresy a neznalost zkratky pro zaviná£) se

ºáci bez dal²ích instrukcí a problém· pustili do objevování funkcí apli-

kace, coº sv¥d£í o tom, ºe aplikace je uºivatelsky p°ív¥tivá.

4. Responzivita aplikace: Aplikace Sea QUest je navrºena tak, aby byla

pln¥ responzivní a p°izp·sobila se jakýmkoliv typ·m za°ízení, v£etn¥

po£íta£·, tablet· a mobilních telefon·. Díky této vlastnosti je zaji²t¥na

pohodlnost uºivatel·m bez ohledu na velikost obrazovky nebo za°ízení.

5. Pozitivní p°ijetí u£itelem: Zp¥tná vazba od paní u£itelky potvrdila

potenciál aplikace pro reálné vyuºití ve výuce, p°i£emº byla ocen¥na

zejména p°ehlednost, jednoduchost a gami�ka£ní prvky. Její komentá° o

moºném zpoplatn¥ní aplikace také nazna£uje, ºe aplikace má potenciální

komer£ní hodnotu.

4.4 Limit sou£asné verze a potenciál dal²ího rozvoje

A£koliv má aplikace úsp¥ch u ºák·, tak má sou£asná verze aplikace Sea Quest

ur£ité limity, které by mohly být zlep²ené v budoucích verzích:

1. Roz²í°ení typ· cvi£ení: Aktuální stav aplikace nabízí t°i typy aktivit

(Vocabulary, Letter hunt, Sentences). Pro komplexn¥j²í rozvoj jazykových

cvi£ení by bylo vhodné implementovat dal²í typy cvi£ení zam¥°ené na

poslech, mluvení a r·zné gramatické struktury.

2. Adaptivní cvi£ení: Implementace algoritm· nebo um¥lé inteligence

pro adaptivní u£ení, které by automaticky p°izp·sobovaly obtíºnost cvi-

£ení podle výkon· ºáka, by mohla dále zvý²it efektivitu a pedagogickou

hodnotu aplikace.

3. Roz²í°ené moºnosti pro u£itele: Vylep²ení analytických nástroj·,

které by u£itel·m umoºnili komplexn¥ji organizovat výuku, detailn¥ji sle-
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dovat pokrok ºák· a identi�kovat problematické oblasti, by mohlo zvý²it

efektivitu výuky a celkov¥ pedagogickou hodnotu aplikace.

4.5 Porovnání framework·

Frameworky Qwik, React, Vue.js a Next.js p°edstavují r·zné p°ístupy k vývoji

webových aplikací. Kaºdý má r·zné vlastnosti, výkon a vhodnosti pro r·zné

typy projekt·.

1. Výkon a rychlost na£ítání

� Qwik: Vyniká díky svému konceptu �resumability� , který elimi-

nuje pot°ebu hydratace. To umoº¬uje okamºitou interaktivitu s mi-

nimálním mnoºstvím JavaScriptu (pouze 1kB p°i prvním na£tení).

Díky progresivnímu na£ítání (lazy-loading) dosahuje Qwik nejlep-

²ího £asu do interaktivity (TTI) ve srovnání s ostatními frameowkry.

� React: Nabízí solidní výkon, ale jeho hydratace vyºaduje v¥t²í po-

£áte£ní objem JavaScriptu (42 kB), coº m·ºe zpomalit interaktivitu

na pomalej²ích za°ízeních.

� Vue.js: Podobn¥ jako React pouºívá hydrataci, ale díky men²í ve-

likosti po£áte£ního stahování (33 kB) je o n¥co rychlej²í p°i prvním

na£tení.

� Next.js: P°iná²í výhody server-side renderingu (SSR) a progresivní

hydratace, av²ak p°i úplném obnovení stránky na serveru m·ºe být

pomalej²í neº Qwik.

2. Sloºitost u£ení:

� Qwik: Zatím malá komunita a omezený po£et knihoven t°etích

stran mohou zpomalit vývoj komplexn¥j²ích aplikací. Vývojá°i £asto

musí vymý²let vlastní °e²ení.
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� React: Díky rozsáhlé komunit¥ a bohaté dokumentaci je nejoblíbe-

n¥j²í mezi vývojá°i. Poskytuje �exibilitu, ale m·ºe být sloºit¥j²í na

nau£ení.

� Vue.js: Snadno se u£í díky intuitivnímu syntaxu a kvalitní doku-

mentaci.

� Next.js: Nabízí robustní nástroje pro vývojá°e, ale vyºaduje roz-

hodování mezi serverovými a klientskými komponentami.

Finální volba: Framework Qwik se ukázal jako ideální volba pro vzd¥lávací

aplikace Sea Quest díky:

1. Okamºité interaktivit¥ p°i procvi£ování sloví£ek.

2. Efektivní správ¥ pam¥ti: Pr·m¥rná spot°eba RAM o 40 % niº²í neº

u Reactu.

3. Kompatibilit¥ se ²kolními prost°edky - bezproblémový provoz na

star²ích ²kolních za°ízeních.

4.6 Záv¥re£né zhodnocení

Aplikace Sea Quest p°edstavuje vhodný nástroj, který má potenciál pro za£le-

n¥ní do výuky. Kombinuje pedagogické principy s moderními technologickými

moºnostmi a gami�ka£ními prvky, £ímº vytvá°í efektivní vzd¥lávací nástroj

pro ºáky.

Úsp¥²né testování v reálném ²kolním prost°edí potvrdilo nejen funk£nost

a atraktivitu aplikace, ale také potenciál reálného vyuºití ve výuce. Framework

Qwik se v tomto kontextu ukázal jako vhodná technologická volba, která pod-

poruje rychlost a responzivitu.

V ²ir²ím kontextu tato bakalá°ská práce ukazuje, jak mohou moderní webové

technologie a gami�ka£ní p°ístupy prom¥nit tradi£ní vzd¥lávací metody a p°i-

sp¥t k vytvá°ení poutav¥j²ího a efektivn¥j²í vzd¥lávacího prost°edí pro ºáky.
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