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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace se zamétuje na vyznam tvorby interaktivnich videi v digitalni éfe, kde
vizualni obsah hraje klicovou roli v komunikaci a interakci. V kontextu neustdle se
rozvijejicich technologii ziskdva tvorba interaktivnich videi vyznam nejen v oblasti
vzdélavani, marketingu a zabavy, ale i v dalSich lidskych ¢innostech. Cilem této prace je
prozkoumat a analyzovat razné aspekty nastroji pro tvorbu interaktivnich videi od
historického vyvoje videa az po soucasny stav a budouci perspektivy. Zahrnuje komplexni
pohled na multimedialni prostfedi a jeho vztah k interaktivnimu videu vcetné digitalnich
forem obsahu, které prispivaji k jeho dynamice a Uc¢innosti. Dale prace zkouma vyuziti
interaktivnich videi ve vzdélavani a jejich roli pfi zvySeni zapojeni a efektivity vyuky.
Analyzuje standardy tvorby interaktivnich videi a rizné interaktivni prvky, které mohou
obohatit uzivatelskou zkusenost. Klicovou ¢asti této prace je detailni analyza soucasnych
nastrojii pro tvorbu interaktivnich videi a jejich vyuziti ve vzdélavani. Prace poskytuje
ptehled nastroji pro tvorbu interaktivnich videi s diirazem na jejich vyuziti ve vzdélavani a

edukaci, pfispivajici k lepSimu pochopeni této inovativni formy medialniho obsahu.
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ABSTRACT

This bachelor thesis focuses on the significance of interactive video creation in the digital
era, where visual content plays a crucial role in communication and interaction. In the
context of constantly evolving technologies, the creation of interactive videos gains
importance not only in education, marketing, and entertainment but also in various other
human activities. The aim of this thesis is to explore and analyse various aspects of tools for
interactive video creation, from the historical development of video to the current state and
prospects. It encompasses a comprehensive view of the multimedia environment and its
relationship with interactive video, including digital content forms that contribute to its
dynamism and effectiveness. Furthermore, the thesis examines the utilization of interactive
videos in education and their role in increasing engagement and teaching effectiveness. It
analyses standards for interactive video creation and various interactive elements that can
enhance user experience. A key part of this thesis is a detailed analysis of current
development environments for interactive video creation and their application in education.
The thesis provides an overview of tools for interactive video creation with an emphasis on
their use in education and training, contributing to a better understanding of this innovative

form of media content.
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Uvod

V dnesni digitalni éte, kde vizualni obsah ptedstavuje klicovy prostiedek sdéleni a interakce,
nabyva tvorba interaktivnich videi zdsadniho vyznamu. Néstroje pro tvorbu interaktivnich
videi predstavuji technologicky pokrok, ktery nejen transformuje zptisob, jakym vnimame
média, ale také otevira nové moznosti ve vzdélavani, marketingu, zabavé a mnoha dalSich

oblastech lidské ¢innosti.

Tato prace je aktudlni z n¢kolika divodi. Za prvé, v disledku pandemie covidu-19 jsme
sveédky stale vétsiho presunu komunikace a vzdélavani do online prostiedi. Interaktivni videa
se ukazuji jako klicovy nastroj pro angazovani publika a efektivni sdé€lovani komplexnich
mysSlenek a informaci. Zarovenl se posouvame od tradicniho ¢teni knih k pasivnimu
pozorovani videi, pficemz dne$ni generace déti prokazatelné preferuje vizudlni formaty.
Tento trend vyvolava otazky o pfic¢inach a diisledcich této zmény, a zda se, ze aktualni formy
komunikace ve formé sdileni videi, jako je naptiklad platforma TikTok, hraje klicovou roli

v této promeéné.

Prace se snazi prozkoumat a analyzovat rozmanité aspekty nastroju pro tvorbu interaktivnich
videi v kontextu historického vyvoje videa, souCasného stavu a budoucich perspektiv.
Predstavuje komplexni pohled na multimedidlni prostfedi a jeho vztah k interaktivnimu
videu, vcetné digitalnich forem obsahu, které pfispivaji k jeho dynamice a efektivité.
Analyzuje vyvoj interaktivity od prvnich experimentt s interaktivnimi prvky v tradi¢nich
médiich aZ po moderni digitalni prostfedi, kde HTMLS5 a dalsi technologie oteviraji nové

moznosti pro tviirce i konzumenty obsahu.



1 Cile a metody prace

Prace se zabyva problematikou interaktivnich videi, respektive moznostmi a nastroji pro
jejich tvorbu. Cilem bakalaiské prace je zmapovat a podrobné prozkoumat moznosti tvorby
interaktivnich videi a jejich vyuziti v rGznych oblastech, véetné vzdélavani, marketingu ¢i
zabavy. Dale je cilem podrobn¢ rozkryt problematiku interaktivnich videi, zahrnujici jejich
definici, fungovani a vyhody pro uzivatele. Prace se zaméiuje na analyzu ,,ndstrojii pro

tvorbu interaktivnich videi* dale jen ,,nastroje®.
Z hlavniho cile prace se odvijeji dil¢i cile, resp. tikoly:

e Definice interaktivnich videi a jejich principy.
e Mechanismy fungovani interaktivnich videi v€etné technickych aspekti.

e Vyhody a potencialni vyuziti interaktivnich videi v riznych oblastech.
Dalsi ¢ast prace zahrnuje analyzu dostupnych néstroji ve smyslu:

o Identifikace a popis existujicich nastroju.
e Zhodnoceni jejich kli¢ovych funkci, vlastnosti a technickych specifikaci.

e Porovnani vyhod a nevyhod jednotlivych néstrojt.

Na zakladé¢ provedené analyzy bude nasledovat formulace doporuceni pro vybér
adekvatniho nastroje pro dané vyuZiti. Tato doporuceni budou zohlediovat potieby a

pozadavky uzivateld, stejné jako technické moZznosti a omezeni jednotlivych prostiedi.

K dosazeni téchto cilii budou vyuzity metody analyzy, porovnani a syntézy dostupnych
informaci z odborné literatury, internetovych zdroji a ptipadnych studii. Tyto metody
umozni ziskat komplexni pohled na problematiku interaktivnich videi a nastrojii pro jejich
tvorbu. Konkrétné¢ budou analyzovany jak online, tak offline nastroje pro tvorbu
interaktivnich videi z vicero hledisek. Bude zkouména jejich uzivatelska piivétivost,
funkcionalita, dostupnost, technické parametry a pozadavky a jejich schopnost integrovat
rizné interaktivni prvky do videa. Déle bude provedeno porovnani jejich vlastnosti a vyhod,
aby bylo mozné identifikovat nejvhodn&j$i nastroje pro konkrétni potieby tvilrch

interaktivniho obsahu.
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Dalsi ¢ast prace se zaméfuje na vyuziti interaktivniho videa ve vzdélavani a jeho roli pii
zvySovani angazovanosti a efektivity vyuky. Definuje interaktivni video, zkouma standardy
jeho vytvafeni a razné interaktivni prvky, které mohou obohatit uzivatelskou zkuSenost.
Kli¢ovou ¢asti této prace je analyza soucasnych nastroji pro tvorbu interaktivnich videi.

Zhodnocuje jejich funkéni a technicka specifika v kontextu pouzitelnosti ve vyuce.

Préace poskytuje uceleny ptehled o nastrojich pro tvorbu interaktivnich videi s dirazem na

jejich vyuziti ve vzdélavani a edukaci.
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2 Multimédia

Interaktivni video predstavuje v kontextu multimédii inovativni prvek, ktery otevira nové
moznosti komunikace a interakce s uzivateli. Tato forma videa umoznuje divakiim aktivné
ovliviiovat obsah prostfednictvim interakce s jeho pribé¢hem. Ptestoze se interaktivni video
jevi jako zajimavé téma, je nezbytné nejprve detailnéji porozumét samotné podstaté
multimédii a jejich komplexnim prvkim. Tato ¢ast prace je vénovana definici multimédii,
jejich historickému vyvoji a klicovym konceptim spojenym s jejich designem a
implementaci. AZ poté se zaméfime na hloubkové zkoumani interaktivniho videa a jeho

transformacni role v souc¢asném medialnim prostiedi. [1]

Multimédia predstavuji integraci riznych forem médii, jako jsou text, zvuk, obraz, animace
a video, které spole¢n¢ tvoti komplexni prostfedi pro komunikaci a prezentaci informaci.
Tato forma komunikace umoznuje sdilet informace a koncepty prostfednictvim vice

smyslovych kanald, coz vede k efektivnéj§imu pfenosu zprav a lepSimu zapamatovani.

e Textova média: Zakladni forma komunikace, kterda umoziluje pfenos informaci
prostiednictvim psaného slova.
e Zvukova média: Dopliuji hlasové prvky, hudbu a zvukové efekty, které zvysSuji
emociondlni ptesah a zapojeni posluchacii.
e Obrazova média: Zahrnuji statické obrazky a fotografie, které poskytuji vizualni
podporu a ilustruji informace.
e Animace: PfinaSeji dynamicky prvek do multimedidlnich prezentaci, umoziuji
pohybujici se obrazky a grafiku, ¢imz zvySuji zabavnost a atraktivitu obsahu.
e Video média: Kombinuji zvuk a pohyblivé obrazy, které umoziuji komplexni
prezentaci informaci prostiednictvim audiovizualniho formatu.
V zavislosti na konkrétnim kontextu a cili komunikace je dilezité strategicky kombinovat
rizné formy multimédii a vyuzit jejich potencidl k efektivnimu ptenosu zprav a sdileni
informaci. [2]
Video a animace predstavuji dva klicové néstroje vizudlni komunikace a vyjadfeni

kreativity. [ kdyZ se na prvni pohled mohou zdat jako synonyma, existuji mezi nimi dillezité

distinkce, které¢ ovliviuji jejich charakteristiky a vyuziti. Video se vyznacuje dynamickou
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formou, ktera zahrnuje pohyblivé obrazy doplnéné zvukem, textem nebo obrazkem. Casto
byva chapano jako specificky typ multimédia, jelikoz v sobé mtize integrovat vSechny jeho
prvky. Jedine¢nou vlastnosti videa je jeho schopnost zachytit realitu tak, jak ji vnima lidské
oko a ucho. Diky realistickému charakteru tak video umoziuje navazat autentické spojeni s

divakem. [3]

Naproti tomu animace nepiedstavuje zaznam skutecnych udalosti, ale spiSe umeélecky proces
vytvafeni pohybu pomoci statickych obrazii nebo modeli. Muze byt tvofena rucné,
generovana pocitatem nebo kombinaci obou metod. KliCovym prvkem animace je iluze

pohybu, ktera je vytvafena sekvenci statickych obrazkli nebo modeli. [3]

Kombinaci videa a animace vznikd synergicky efekt. Animace muze byt integrovana do

videa a slouzit k:

e  Vizualizaci konceptu.
e Vysvétleni slozitych procest.

e ZvySeni zabavnosti.

Ptikladem jsou vzdé€lavaci videa, ktera vyuzivaji animace k ilustraci u¢iva a usnadnéni jeho
pochopeni. DalSim ptikladem je pouziti animovanych titulkii nebo popiskll v pritbéhu videa,

které zvySuji jeho atraktivitu a srozumitelnost. [3]
V zavislosti na kontextu se vyuziti videa a animace 1i§i. Animace mtize byt:

e Samostatnym prvkem multimedialnich prezentaci (napf. infografika, edukativni
animace).

e Integrovéana do webovych stranek a mobilnich aplikaci jako interaktivni prvek, ktery
umoznuje uzivatelim ovliviiovat obsah a prozkoumavat informace zabavnym a
interaktivnim zplisobem.

o Kombinovana s videem napf. v rdmci interaktivnich videi, kde animace zdlraziuje

kli¢oveé body, ilustruje koncepty nebo zpestiuje vizualni zazitek.

I kdyz se pojmy ,,video* a ,,animace* 1isi, ve specifickych situacich mtize byt animace
vnimana jako forma videa. To ilustruje flexibilitu a dynamiku modernich médii, ktera se

neustale vyviji a nabizi nové mozZnosti pro komunikaci a sdileni informaci. [3]
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3 Interaktivni média a multimédia

Interaktivni média a multimédia jsou dva uzce spjaté, avSak odliSné koncepty v oblasti
digitalni komunikace. Pochopeni jejich specifickych vlastnosti a vzajemného vztahu je
klicové pro efektivni tvorbu a vyuziti téchto médii v modernim medialnim prostfedi. Termin
,média“ v obecném smyslu zahrnuje riznorodé komunikacni prosttedky, jako je text, zvuk,
obraz, video a animace. Multimédia se naproti tomu zamétuji na integraci téchto médii do

jednotného prostiedi, ¢imz vytvari komplexni a interaktivni zazitek pro uzivatele. [4] [5]

Interaktivni média se vyznacuji aktivni roli uzivatele, ktery se stava ticastnikem procesu a
ovliviluje vyvoj obsahu. Uzivatelé tak mohou ovladat a upravovat si svou zkuSenost podle

vlastnich preferenci a potieb. Interaktivni média zahrnuji Sirokou skélu formatd, jako jsou:

e Webové stranky.

e Mobilni aplikace.

e Interaktivni vyukova videa.

o Digitélni Casopisy a publikace.
e Interaktivni uméni.

e Interaktivni reklama.

e Interaktivni zabava.

e Apod.

Interaktivni multimédia pfedstavuji spojeni konceptl interaktivnich médii a multimédii,
pficemz jejich uroven interaktivity je zdsadné ovlivnéna pouZitymi technologiemi. Tato
spojeni umoznuji uZivatelim aktivné zapojit se do prohliZzeni obsahu a manipulovat s nim
pomoci riznych interakénich prvka (kliknuti mysi, stisknuti klavesnice, dotyk na dotykoveé
obrazovce, gesta, hlasové ptikazy a dalsi). Technologie hraji kli¢ovou roli v poskytovani
prostiedi pro interaktivni multimédia. Vyvoj softwarovych platforem, jako jsou interaktivni
webové stranky, mobilni aplikace nebo operani systémy, umoziiuje uzivatelim
komunikovat s obsahem prostfednictvim rtznych zatizeni, jako jsou pocitace, chytré

telefony, tablety nebo televizory. [4]

Piikladem interaktivniho multimédia je virtualni prohlidka historického mésta, ktera

umoziuje uzivatelim ponofit se do simulovaného prostiedi za pouziti technologie virtualni
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reality (VR). Tento pfiklad kombinuje rtizné typy médii vCetné textu, obrazu, zvuku,
animace a videa spolecné se softwarem a riznymi hardwarovymi senzory, aby vytvoril

poutavy zazitek. [6]

Jednim z konkrétnich ptikladi této aplikace u nas v republice je virtudlni prohlidka staré
Prahy. Uzivatelé se vydaji na dvouhodinovou exkurzi, kterd zahrnuje objevovani Star¢ho a
Nového Mésta a navstévu historickych pamaétek, jako je Staroméstské namésti Ci
astronomické hodiny (Prazsky orloj). Diky VR brylim mohou uZivatelé cestovat v Case a

prozit jedine¢né historické okamziky, které ozivuji vice nez 700 let Ceské historie. [7]

3.1 Urovné interaktivity
V kontextu technologii a médii mizeme identifikovat né€kolik tirovni interaktivity, které se
odlisuji podle miry, do které se uzivatel¢ aktivné zapojuji do dané ¢innosti prostrednictvim

dané technologie.

Pasivni pfijem informaci se nachdzi na nejnizSim stupni interaktivity. Jedna se o situaci, kdy
uzivatelé pouze pasivné piijimaji informace bez moznosti ovlivnit obsah nebo tok informaci.
Ptiklady zahrnuji sledovani televize, Cteni knihy, nebo poslech radia. I kdyz se v téchto
ptipadech miize zdat, Ze dochazi k urcité forme interakce (napt. otaceni stranek knihy), tato
interakce je jednostrannd a nema vliv na prezentovany obsah, a tudiz nelze mluvit o irovni

interaktivity jako takové.

Dale 1ze uroven interaktivity rozdélit na nizkou, stfedni, vysokou a nejvyssi. Tyto irovné

jsou podrobnéji rozebrany v néasledujicich podkapitolach.

3.1.1 Nizka drovei interaktivity

Uzivatelé v ramci nizké interaktivity s videem disponuji omezenymi mozZnostmi ovliviiovani
obsahu. Tato Uroven zahrnuje aktivity, kde uzivatelé vybiraji z pfedem definovanych
moznosti, naviguji se v prezentaci pomoci tlacitek, zadavaji dotazy do vyhledavace, sleduji
predem nahrana videa na platforméach jako YouTube! apod. I kdyZ tato Giroveti umoziiuje
aktivni zapojeni uZzivateld, jejich mozZnosti jsou stale pomérné limitované. UZivatelé se

stavaji pasivnimi piijemci obsahu a nemaji moznost ho nijak ovlivnit. [§]

' Odkaz na YouTube: https://www.youtube.com/
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3.1.2 Stiedni uroven interaktivity

Stiedni uroven interaktivity se vyznacuje vzajemnou interakci mezi uzivatelem a obsahem.
Uzivatel¢ v tomto piipad¢ aktivné ovliviiuji vyvoj obsahu v redlném case. To se mize dit
napiiklad hranim videoher, psanim komentait v online diskuzich, pouzivanim interaktivnich
map, sledovanim interaktivnich videi (viz vytvotené ukéazky?), sledovanim Zivych vysilani
na platformach jako Twitch? atd. UZivatelé se stavaji aktivnimi ucastniky procesu a dochazi

k obousmérné komunikaci. [8]

3.1.3 Vysoka urovei interaktivity

Vysoké interaktivita se zamétuje na aktivity, které podporuji spolupraci, sdileni a tvorbu
obsahu mezi uzivateli. Typickym ptikladem je online hra pro vice hracu, jako je World of
Warcraft?, ve které se hradi spojuji do tymti, koordinuji strategie a dosahuji spoleénych cild.
Platformy pro online komunikaci, jako je Microsoft Teams>, posouvaji spoluprici na novou
urovenn funkcemi jako sdileni obrazovky, psani na virtualni tabuli a videokonference v
realném case. Vyuziti technologii, jako je rozpoznavani gest, hlasu a pohybu, umoziuje
uzivatelim intuitivni interakci s digitdlnim prostfedim a otevira tak cestu k inovativnim

formam vzd¢lavani, zdbavy a prace. [8]

3.1.4 Nejvyssi uroven interaktivity

Nejvyssi uroven interaktivity, tzv. ,,immersive experience®, prenasi uZzivatele do
simulovaného prostfedi, které vnimaji jako realné. Virtudlni realita (VR), rozsifena realita
(AR) a holografické projekce jsou technologiemi, které tuto uroven interaktivity umoziuji.
Uzivatelé se stavaji aktivnimi G€astniky simulované reality a vnimaji ji vSemi smysly. To
otevird Siroké moznosti pro vzdelavani, zabavu, trénink a dalsi oblasti, kde je klicova
hlubok4 interakce s virtudlnim prostfedim. Naptiklad v mediciné se VR technologie pouZiva
k simulaci operaci a k tréninku chirurgli v bezpecném a realistickém prostiedi. Zaroven se

VR stava populérni formou zabavy s hrami a virtudlnimi svéty, které uzivatelim umoznuyji

2 Odkaz na vytvotené ukdzky: https://kraken.pedf.cuni.cz/~hornekm/edit/

3 Odkaz na Twitch: https:/www.twitch.tv/

4 Odkaz na World of Warcraft: https://worldofwarcraft.blizzard.com/en-gb/

3> Odkaz na Microsoft Teams: https://www.microsoft.com/cs-cz/microsoft-teams/log-in
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prozit neviedni zazitky. Napiiklad hra VRchat®, ve které se ve virtudlnim prostiedi schazi

vlastnici VR headsett. [8]

Ruzni autofi pfistupuji k definici interaktivity z raznych perspektiv, coz vytvari bohatou
paletu nazora a pristupti. V této ¢asti budeme prozkoumdavat myslenky nékolika znamych

autorl v oblasti interaktivity a jejich definice tohoto kli¢ového terminu.

Janet H. Murray, profesorka digitalnich médii na Georgia Institute of Technology, pohled
na interaktivitu definuje jako schopnost uzivatele aktivné zapojit se do digitalniho prostiedi
a ovlivnit jeho obsah a prib¢h. Murray zdlraziuje, ze interaktivita muze transformovat
zpisob, jakym lidé komunikuji, uc¢i se a vyjadiuji sami sebe v digitdlnim prostoru. V jeji
knize ,,Inventing the Medium: Principles of Interaction Design as a Cultural Practice® klade
diraz na to, Ze interaktivni multimédia pfinaSeji nové moznosti pro tvorbu piib&ha a

vytvafeni osobnich zazitki diky digitadlnim technologiim. [9]

Lev Manovich, profesor vizualnich uméni na University of California, San Diego, v knize
»Software Takes Command® interaktivitu povazuje za klicovy prvek digitalni kultury.
Manovich vidi interaktivni média jako esenci digitalnich médii a zdlraznuje, ze umoziiuji

uzivateliim aktivné manipulovat s obsahem a tim vytvéret personalizované zazitky. [10]

Sherry Turkle, profesorka socidlnich véd na Massachusetts Institute of Technology, ve své
knize ,,Alone Together: Why We Expect More from Technology and Less from Each Other*
zkouma dopady digitalnich technologii na lidské vztahy a identitu. Vidi interaktivitu jako
prostfedek pro komunikaci a vyjadfovani emoci, ale zaroven varuje pted pfiliSnou zévislosti

na digitalnich interakcich a ztratou skute¢ného lidského spojeni. [11]

Henry Jenkins, profesor komunikace, Zurnalistiky, filmovych uméni a medialnich studii na
University of Southern California, v knize ,,Convergence Culture: Where Old and New
Media Collide* popisuje interaktivitu jako klicovy prvek v soucasnych médiich. Jenkins
zdiraziuje, Ze interaktivni multimédia umoznuji uzivatelim aktivni ucast na tvorb¢ a sdileni

obsahu, coZ vede k vytvafeni komunit a novych forem kulturniho vyjadieni. [12]

Johan Huizinga, historik a kulturdlni filozof, ve své praci ,,Homo Ludens: A Study of the

Play-Element in Culture* zkouma roli hry a interaktivity v lidské kultute. Povazuje hru za

¢ Odkaz na VRchat: https://hello.vrchat.com/
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zakladni formu lidské interakce a tvrdi, ze hra je zédkladem kreativity, uceni a socidlniho
propojeni. I kdyz jeho prace neni pfimo zaméfena na interaktivni média ¢i digitalni
technologie, jeho koncept hry poskytuje dilezity rdmec pro porozuméni interaktivité v

ruznych kontextech vcetné digitalni kultury. [13]

Janet H. Murray a Lev Manovich se shoduji v tom, Ze interaktivita ptedstavuje klicovy prvek
digitalnich médii. Oba autofi zdlraziuji schopnost uzivatele aktivné zapojit se do obsahu a
ovlivnit tok informaci. Zatimco Murray se zamétuje na vytvareni osobnich zazitk a novych
forem vypravéni, Manovich zdiiraznuje moznosti personalizace a manipulace s obsahem. [9]

[10]

Sherry Turkle se na druhou stranu soustfedi na socialni a emoc¢ni aspekty interaktivity.
Varuje pred pfiliSnou zavislosti na digitalnich prostiedcich komunikace a zdiraziuje

dulezitost skute¢ného mezilidského spojeni. [11]

Henry Jenkins a Johan Huizinga se zabyvaji sociokulturnimi aspekty interaktivity. Jenkins
zduraznuje participaci a sdileni obsahu jako klicové prvky interaktivnich médii, které vedou
k vytvafeni novych komunit a forem kulturniho vyjadfeni. Huizinga pak povazuje
interaktivitu za zakladni formu lidské interakce a klade diraz na kreativitu, uCeni a socialni

propojeni prostfednictvim hry. [12] [13]

I pfes rozmanitost jejich pohledi lze konstatovat, Ze vSichni autofi uznavaji vyznam
interaktivity v digitalnim prostiedi a jeji vliv na lidskou interakci, komunikaci a kulturu.
Jejich riiznorodé perspektivy poskytuji komplexni porozuméni interaktivnim multimédiim a

prispivaji k diskusi o tomto dtlezitém tématu v oblasti digitalniho designu a komunikace.

3.2 Formy digitalniho obsahu

Interaktivni média pfedstavuji rozmanitou oblast zahrnujici Sirokou Skélu forem a typl
digitdlnich médii, které umozfuji uZzivatellm aktivné interagovat s obsahem nebo
prostiedim. Tato ¢ast prace se zaméiuje na nékolik klicovych forem interaktivnich médii,
které¢ se bézn¢ vyskytuji v dnesni digitalni krajing€, poptipadé historické vsuvky vyvoje

daného média. [10]
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3.2.1 Webové stranky

Hlavnim klicovym momentem bylo vytvofeni konceptu World Wide Webu (WWW) v roce
1989 britskym informatikem Timem Berners-Lee. Navrhl systém specidlnich odkaz, ktery
umoziioval uzivatelim propojovat dokumenty a prochdzet je pomoci hypertextovych

odkazu. [14]

Obrazek 1 — Prvni webova stranka v roce 1991 [15]

S nastupem internetu a webovych stranek se zacaly objevovat prvni formy multimedialniho
obsahu online. Statické obrazky a textové informace se staly zakladnim stavebnim
kamenem, ale s ¢asem se rozsifil dynamicky obsah, jako jsou animace, videa a zvukové
soubory. To znamenalo vétSi moZnosti prezentace informaci online. S rozvojem
pocitacovych technologii a softwaru se zdokonalovaly i moZnosti zobrazovéani grafiky a

zvuku. V 80. a 90. letech dochazelo k velkym pokrokiim v oblasti grafickych uzivatelskych
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rozhrani (GUI), které uzivatelim umoznilo pracovat s pocitaci pomoci ikon, oken a mysi

(viz Obrazek 2). [6]

Xerox Alto GUI (1973) Mac OS System 1.0 (1984)

% File Edit Uiew Special

Disk Copy

DPU: SysDirs %% o Disk: cSysDir.» *.*

o BEGINNING ~~

eveloped at Xerox System 1.0 was the
Palo Alto rch C re (PARC) In the early developed for

The operating sy
x Alto w

Obrdazek 2 — Xerox a Mac OS GUI [16]

V roce 1993 piedstavil Marc Andreessen spolu s dalSimi autory prilomovy webovy
prohliZze¢ Mosaic, ktery znamenal zacatek nové éry interaktivity na internetu. Tato udalost
prinesla zésadni inovaci, kterd umoznila jednodussi a atraktivnéj§i prezentaci
multimedidlniho obsahu na webovych strankach. Mosaic byl prvnim webovym prohlize¢em
(viz Obrazek 3), ktery podporoval zobrazovani grafiky a textu na jedné strance, coz otevielo
dvefte k vytvafeni webovych stranek s bohats§im obsahem. [14]

" & TEe [dif Opliom SMesigele Anssisie  Hadlisl [

o bl i Pd 834400 Lo A il @ i ]

Obrazek 3 — Prohlize¢ Mosaic verze 1.0 na Mac OS 7 [17]
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Jednim z prvnich a nejvyznamnéjsich krokt smérem k interaktivité¢ na webu bylo zavedeni
technologie Adobe Flash. Flash, plivodn¢ vyvinuty spole¢nosti Macromedia a pozdéji
pfevzaty spolecnosti Adobe, umoznil tvorbu animaci, her a interaktivnich multimedialnich
prvkl pfimo v prohlizeci. Tato platforma se stala kliCovym néstrojem pro vyvojaie a
designéry, kteti chtéli vytvaret bohatsi a interaktivnéjsi webové stranky. Adobe Flash nabizel
Sirokou Skalu moznosti, véetné vytvareni animaci, interaktivnich her, prezentaci a aplikaci.
Diky svému silnému vykreslovani vektorové grafiky a schopnosti integrovat zvukové a
video prvky poskytoval Flash uzivatelim dynamické a atraktivni zaZitky na webu. Tato

technologie se stala klicovym prvkem mnoha populdrnich webovych stranek a online her.
[18]

Mezi ptiklady vyznamnych webovych stranek postavenych na technologii Adobe Flash
patfily animované webové serialy jako ,,Homestar Runner’*, interaktivni hry na strankéach

8¢

»Newgrounds®“ a mnoho dal§ich multimedialnich a interaktivnich projektt. Prestoze Adobe

Flash nabizel mnoho vyhod, postupné se zacaly objevovat i jeho nedostatky:

o Potieba instalace specialniho pluginu.
e Nachylnost pluginu k bezpecnostnim hrozbam.

e Nedostatecna optimalizace pro mobilni zatizeni.

S rozvojem modernich webovych technologii, jako je HTMLS5, CSS3 a JavaScript, se Adobe
Flash postupné staval méné€ popularnim. Spolecnost Adobe oznamila ukonceni podpory a

distribuce Flash Playeru v roce 2020. [18] [19] [20]

y

Obrazek 4 — Adobe Flash Player R.I.P. [21]

7 Odkaz na Homestar Runner: https://homestarrunner.com/main
8 Odkaz na Newgrounds: https://www.newgrounds.com/
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Nicméne je dulezité si uvédomit, Ze piestoze technologie Adobe Flash jiz neni dominantnim
hracem, jeji vliv na vyvoj interaktivity na webu je nezpochybnitelny a jeji dédictvi lze stale

vidét v mnoha aspektech moderniho webdesignu.

JavaScript, vytvofeny Brendanem Eichem v roce 1995 jako soucast prohlizece Netscape
Navigator, se stal jednim z kliCovych nastroji pro vyvoj interaktivnich a dynamickych
webovych aplikaci. Pivodné koncipovan jako prostiedek pro jednoduchou manipulaci s
obsahem webovych stranek, se postupné rozvinul do Sirokého spektra moznosti. JavaScript

umoziuje vyvojaram piidavat interaktivni prvky pfimo do webovych stranek jako naptiklad:

¢ Animace.
o  Efekty.
e Validace formularu.

e  Dynamické zmény obsahu.

Jako skriptovaci jazyk je JavaScript interpretovan piimo ve webovém prohlize¢i, coz
znamena, ze klientsky prohlize¢ muze provadét interaktivni operace bez nutnosti
komunikace se serverem. Diky své rozsifenosti a flexibilité se stal zdkladnim stavebnim

kamenem modernich webovych aplikaci. [22]
Mezi kli€oveé funkce JavaScriptu patii:

e Manipulace s Document Object Model (DOM).
e Préace s daty.
e  Technologie AJAX, Promise, Async/await.

Kromé toho existuje mnoho knihoven a frameworkli postavenych na JavaScriptu, které
usnadiiuji vyvoj slozitych webovych aplikaci. Mezi nejpopularng;si pati jQuery, React,
Angular, Vuejs a mnoho dalSich. Diky svym mnoha funkcim a Sirokému pouZiti se
JavaScript stal nezbytnou soucéasti moderniho webdesignu. Poskytuje vyvojariim ndstroje

pro tvorbu interaktivnich a dynamickych webovych stranek a aplikaci. [23]

HTMLYS, jako nejnovéjsi verze znaCkovaciho jazyka HTML (Hypertext Markup Language),
byl zaveden s cilem pfinést do svéta webovych technologii fadu vylepSeni a novych funkeci.
Jeho vyvoj zapocal v roce 2004 pod vedenim konsorcia W3C (World Wide Web

Consortium) s ambici posunout webové standardy a umoznit bohatsi a vykonnégjsi webové
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stranky a aplikace. HTMLS piindsi fadu novych prvka a API, které vylepSuji schopnosti
webovych prohlizecti a umoznuji tvorbu moderniho a interaktivniho obsahu. Mezi klicové

vlastnosti HTMLS5 patfi:

e Sémantika (struktura).

e Multimédia (video, audio).

e (Grafika (SVG, canvas).

o Interaktivita (drag and drop, Geolocation).

e  Offline storage (Web Storage/Local Storage, IndexedDB).
e Vykon (optimalizace).

o  Pristupnost (ARIA atributy).

V soucasnosti je HTMLS5 plné podporovan vétSinou modernich webovych prohlizecii
(Chrome, Firefox, Safari, Edge a Opera). To umoZiuje vyvojarim vyuzivat vSechny jeho

funkce a API bez obav o kompatibilitu s prohlizeci. [24]

Diky svému Sirokému rozsifeni a pokrocilym funkcim se HTMLS stal zakladem pro vyvoj
modernich webovych stranek a aplikaci. Jeho vyvoj stile pokracuje s pravidelnymi
aktualizacemi a novymi funkcemi, které pfinasSeji vylepSeni a inovace pro vyvojaie i
uzivatele. HTMLS ztstava klicovou technologii pro tvorbu webovych stranek diky svému

otevienému charakteru a Siroké podpofte ze strany webovych prohlizect.

Jako ptiklad vyuZiti modernich technologii pfi tvorbé interaktivnich webovych stranek 1ze
uvést ,NASA's Eyes’. Tato webovéa platforma se opird o pokrocilé funkce HTMLS5 a
JavaScriptu k poskytovani vizualizaci vesmirnych misi a astronomickych tkazt. Skriptovaci
jazyk JavaScript zajiStuje vysokou miru interaktivity strdnky, umoziiuje dynamickeé
zobrazeni dat a aktivni interakci uzivatele s obsahem. Diky této kombinaci modernich
technologii maji uzivatelé moznost interaktivné prozkoumavat vesmir piimo z pohodli svého

internetového prohlizece a sledovat pohyb planet, sond, solarnich systémi apod. [25]

3.2.2 Mobilni aplikace
Mobilni aplikace, podobné¢ jako webové stranky, poskytuji idealni prostiedi pro interaktivni

obsah. Je to dano vlastnostmi, jako jsou dotykové obrazovky, senzory a pfipojeni k internetu.

% Odkaz na stranky Nasa simulace: https:/eyes.nasa.gov/
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Tyto prvky umoziuji jednoduché ovladani zatizeni, stejné tak i jednoduché ovladani

interaktivnich prvki (napi. ve videu). Vytvaieji tak zcela nové uzivatelské zazitky. [26]

Aplikace ,JKEA Place!* je skvélym piikladem vyuziti interaktivniho obsahu v mobilni
aplikaci. Uzivatelé si mohou do svého interiéru promitnout 3D modely nabytku IKEA v
realné velikosti a prohlédnout si je z riiznych thli. To jim umoziuje 1épe se rozhodnout, zda

se dany kus nabytku do prostoru v mistnosti hodi. [27]

3.2.3 Interaktivni vyukova videa

Interaktivni vyukova videa ptedstavuji inovativni prosttedek pro efektivni vzdélavani, ktery
umoznuje studentim aktivni Gcast na vzdélavacim procesu. Tato videa nejsou pouze
pasivnim zdrojem informaci, ale zapojuji studenty do aktivit a ukold pfimo béhem sledovani.
Interaktivni prvky, jako jsou otdzky, kvizy, simulace, a moznosti prozkoumévani obsahu,
umoznuji studentim hloubéji porozumét ucivu a zlepsit jejich schopnost aplikovat nové

znalosti. [28]

PBS LearningMedia!! je skvélou platformou pro vzdélavaci videa. Tato online platforma
nabizi Sirokou skalu vyukovych videi z riznych oblasti, jako jsou matematika, véda, historie
a mnoho dalSich. Nékterd z téchto videi jsou doplnéna interaktivnimi prvky, které¢ umoziuji
studentim procvi¢ovat naucené koncepty ptimo béhem sledovani. I kdyz ne kazdé video
obsahuje interaktivni prvky, PBS LearningMedia stidle poskytuje hodnotny zdroj

vzdélavaciho obsahu, ktery je pristupny a informativni pro studenty a ucitele. [29]

3.2.4 Digitalni ¢asopisy a publikace

Casopisy a publikace piedstavuji tradi¢ni formu interaktivnich médii, ktera se v posledni
dobé rozsifila také do digitdlniho prostiedi. Mezi tyto prvky patii napiiklad moZnost
zobrazovani videi a audia pfimo v textu, interaktivni grafika a animace, vyskakovaci okna s
dal$imi informacemi nebo odkazy na relevantni zdroje. Tyto prvky nejenze zvysi zapojeni

¢tenai, ale také umozni §irsi a bohatsi porozumeéni obsahu. [30]

10 0dkaz na aplikaci IKEA Place: https://www.ikea.com/global/en/newsroom/innovation/ikea-launches-ikea-
place-a-new-app-that-allows-people-to-virtually-place-furniture-in-their-home-170912/
' Odkaz na stranku PBS LearningMedia: https://www.pbslearningmedia.org/
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Jednim z ptikladl interaktivnich publikaci je koncept ,,gamebook* (herni kniha), ktery
spojuje prvky tradicniho textu s hernimi mechanismy. Tato forma publikace umoziuje
¢tenaium rozhodovat o prubéhu piibehu, ovliviiovat osudy postav a podilet se na vyvoji déje.
Interaktivita zde neni jen pasivni konzumace obsahu, ale aktivni participace Ctenafe na
tvorbé ptibehu, coz vyrazné zvysuje jejich angazovanost a emocionalni zapojeni. Tento
koncept pozdé&ji presel i do digitalni podoby, a to napiiklad na platformé& Choice of Games'?,

ktera nabizi Sirokou Skalu interaktivnich gamebooki v rtiznych Zanrech. [31]

3.2.5 Interaktivni uméni

Interaktivni umeéni ptedstavuje fascinujici oblast, kterd spojuje uméni s interaktivnimi
technologiemi a aktivnim zapojenim divakt ¢i ucastniki. Tato forma uméni ptrekracuje
tradi¢ni hranice mezi tvlircem a divakem a umoznuje jim spole¢n¢ tvotit jedine¢né zazitky.
Interaktivni umélecka dila asto reaguji na pohyb, zvuk, dotyk nebo jiné podnéty, coz vytvari

dynamické a neustale se ménici prostiedi. [32]

Jednim z vynikajicich piiklad interaktivniho uméni je instalace ,,Rain Room'** od
uméleckého kolektivu Random International. Tato instalace umoziuje navstévnikiim
prochazet se prudkym destém, aniz by se sami namocili. Diky pokro€ilym senzorim a
technologiim je dést’ schopen reagovat na pohyb jednotliveil a vytvaret okoli, kde divaci
prochézeji suchou zoénou vystavenou umélému desti. Tento zazitek podnécuje smysly a
vyvolava otazky ohledné vztahu mezi ¢lovékem a pfirodnimi jevy, jakoZ 1 mezi clov€kem a

technologiemi. [33]

3.2.6 Interaktivni reklama

Interaktivni reklamy pfedstavuji inovativni zpiisob jak oslovit a zapojit cilovou skupinu
prostfednictvim aktivniho interakéniho procesu. Tyto reklamy nejsou pouze statickym
zobrazenim produktu nebo zpravy, ale umoziuji uzivatelim pfimé zapojeni a angazovanost,

¢imzZ se zvysuje Ucinnost a zapamatovatelnost sdéleni. [34]

Na podporu uvedeni svych novych Spickovych bézeckych bot Epic React spolecnost Nike

vytvofila propracovanou digitdlni marketingovou kampan. Kampail probihala napii¢

12 Odkaz na stranku Choice of Games: https://www.choiceofgames.com/
13 Odkaz na ukazku Rain Room: https://www.random-international.com/rain-room-2012
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riznymi kandly vcetné mobilnich zafizeni, socidlnich siti, videi a webovych stranek.
Nejvyraznéj$im prvkem kampané byla iniciativa s nazvem Reactland'®. Reactland
transformoval tradi¢ni nudné testovani béZzecké obuvi v obchod¢€ na zabavnou hru, ktera
proménila zédkazniky v protagonisty videohry. Pomoci 8bitovych avatarti se bézci v botach
Epic React prohan¢li virtudlnim svétem Reactlandu a zaroven si na vlastni kiizi vyzkouseli

revolucni tlumici technologii Nike na bézeckém pasu. [35]

3.2.7 Interaktivni zabava

Interaktivni zdbava zahrnuje riizné formy digitalnich her, filmt, televiznich potadi a dalSich
médii, které umoziiuji uzivateliim aktivné interagovat s obsahem a ovlivitovat jeho prib¢h a
vyvoj. Tyto formy zabavy casto nabizeji uzivatelim moznost volby, rozhodovani a
participace, coz posiluje jejich zapojeni a angazovanost. Interaktivni zdbava muze byt
zaméfena na rizné cilové skupiny a miize zahrnovat hry, interaktivni filmy, virtualni realitu,
Zivé streamy a dalsi formaty, které umoziuji uzivatelim ponofit se do svéta zdbavy a aktivné

se zapojovat do jeho tvorby a konzumace. [36]

Online hry

Online hry jsou popularni forma interaktivnich médii, kterd umoziuje uzivatelim hrat a
soutézit s ostatnimi hraci ptes internet. Tyto hry mohou nabizet rizné Zanry a styly vcetné
akénich her, strategii, adventur a ,multiplayerovych® her (her pro vice hract). Jednim
z ptikladil je jiZ zminovana hra World of Warcraft. UZivatelé mohou interagovat s hernim
svétem pomoci ovladacich prvkid, klavesnice, mysi nebo gamepadu a komunikovat s

ostatnimi hra¢i pomoci textovych chati nebo hlasovych komunikaé¢nich funkei. [37]

Socialni média

Socialni média jsou platformy, které umoziuji uZivatelim vytvaret, sdilet a interagovat s
obsahem sit¢ a komunikovat s ostatnimi uzivateli. Tyto platformy zahrnuji sluzby jako jsou
Facebook, X, Instagram, Discord a dalsi. Uzivatelé mohou reagovat na obsah pomoci lajk1,
komentat, sdileni a soukromych zprav, anket, coZ umoZziuje vytvareni online komunit a

socialnich vazeb. [38]

14 Odkaz na Reactland: https://www.wk.com/work/nike-react-reactland/
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Virtualni a rozSirena realita

Virtualni realita (VR) a rozsitena realita (AR) piredstavuji pokrocCilou formu interaktivnich
médii, kterd umoziuje uzivatelim ponofit se do digitdlniho prostfedi a interagovat s nim
pomoci specidlnich VR nebo AR headsett a ovladdacich prvkt. Uzivatelé mohou
prozkoumavat virtudlni svéty, hrat hry, sledovat filmy, a dokonce i provadét simulované
vycviky a vyzkumy. Virtudlni ¢i rozSifena realita poskytuji zcela novy zpusob, jak prozivat
digitalni obsah, coz otevira dveie k novym forméam zabavy, vzdélavani a primyslového

vyuziti. [39]

3.3 Multimédia ve vzdélavani

Interaktivni multimédia, jako jsou interaktivni aplikace, multimedidlni prezentace, simulace
a online platformy, nabizeji studentiim interaktivni prosttedi, kterd podporuji jejich uceni a
zapojeni. Tato média umoziuji studentim aktivnéji se zapojovat do vyuky a vytvaret si

vlastni zkusSenosti a porozuméni. [40]

3.3.1 Vliv interaktivnich médii na uceni a porozuméni
Studie zaméfené na vliv interaktivnich médii na proces u¢eni a porozuméni ukazuji, ze tato
forma médii mé vyznamny dopad na angazovanost studentl a jejich schopnost efektivné

zpracovavat a udrZet informace (viz zdroje [40] [41] [42] [43]).

Zatimco tradicni statickd média mohou poskytnout obsah pasivnim zptisobem, interaktivni
média pfinaSeji aktivni zapojeni studentii prostiednictvim rGznych interakénich prvku.
Interaktivni kvizy a testy jsou uzZite€nymi nastroji ve vyuce, které umoznuji studentim
aktivné oveéfovat své znalosti a porozuméni probirané latky. Tyto kvizy mohou byt zaclenény
ptimo do interaktivnich videi nebo do dalSich vyukovych materiald. Studenti, ktefi odpovi
Spatné, mohou byt nasmérovani k dal§Simu vysvétleni nebo materialtim, které jim pomohou
lépe porozumét danému problému. Simulace a interaktivni modely pfedstavuji efektivni
prostiedek pro vizualizaci abstraktnich nebo sloZitych koncepti. Napiiklad ve védecké
vyuce mohou studenti interaktivné zkoumat procesy jako chemické reakce, gravitacni sily
nebo biologické procesy. Timto zplisobem si mohou studenti 1épe pfedstavit dany problém

a porozumét mu. Implementace rozhodovacich bodl a vétveni scénatfe do interaktivnich
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videi umoziiuje studentim aktivni Gc¢ast na pribéhu déje. Studenti mohou byt konfrontovani

s riznymi situacemi a musi rozhodnout, jaké kroky podniknout. [40] [41] [42] [43]

Tato aktivni ucast podporuje kritické mysleni a pomaha studentim Iépe porozumét
rozhodovacim procesim v daném problému. Vytvoreni prostiedi pro diskuse a spolupraci
umoziuje studentliim aktivné komunikovat a sdilet své myslenky a perspektivy ohledné
probirané problematiky. Tim, Ze se zapojuji do dialogu s ostatnimi spoluzaky, maji studenti
moznost zkoumat rizné thly pohledu a hloubé&ji prozkoumavat dany problém. Diskuse a
spoluprace vytvareji prostor pro synergii mysSlenek a umoznuji studentim ziskat
komplexnéjsi porozuméni tématu. Interaktivni scénafe a simulace realnych situaci pak
poskytuji studentim moznost aplikovat své znalosti a dovednosti v praktickych situacich.
Tim, Ze se zapojuji do simulaci a interaktivnich scénait, mohou studenti 1épe pochopit, jak
lze probiranou problematiku pouzit v redlném svété. Tento zdzitek jim umoziiuje propojit

teorii s praxi a hloub¢&ji pochopit praktické vyuziti nau¢eného. [40] [41] [42] [43]

Vyzkumy naznacuji, ze studenti maji tendenci Iépe absorbovat informace a 1épe porozumét
slozitym konceptim, kdyZ jsou tyto poznatky prezentovany pomoci interaktivnich médii.
Tento jev muze byt vysvétlen tim, ze interaktivni prvky pfinaseji vice smysluplnych a
zapamatovatelnych zazitkl, které podporuji kognitivni procesy jako je aktivni zapojeni,

reflexe a konstruktivni my3leni. [40] [41] [42] [43]

3.3.2 Kognitivni aspekty multimedialniho uceni

Kognitivni aspekty multimedidlniho uceni se zamétuji na zplsob, jakym multimédidlni
informace ovliviiuji mysSleni, porozuméni a pamét studentd v rdmci pfenosu informaci
pomoci multimédii. Multimédia mohou stimulovat rizné casti mozku a podporovat
kognitivni procesy, jako je pozornost, pamét, rozhodovani a feSeni problému. Napiiklad pii
pouziti simulaci ve vyuce se studenti aktivné zapojuji do procesu ueni a premysleni o
pfi¢inach a dasledcich. Tento typ zkuSenosti miiZze posilit spojeni v mozku a podporovat
hlubsi porozuméni konceptl. Multimédia také umoziuji vice smyslové uceni, coz znamena,
ze informace jsou prezentovany rtznymi smysly, jako je zvuk, obraz a dotyk. Tato
multisenzoricka stimulace miize vést k siln¢jSimu zapamatovani a lepSimu porozuméni.
Nicméné je také dulezité brat v ivahu mozné negativni dopady multimédii, jako je rozptyleni

pozornosti nebo nadmérna zavislost na technologiich. Je nezbytné nalézt vyvazeny pfistup
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k integraci multimédii ve vyuce, ktery maximalizuje jejich vyhody a minimalizuje rizika.

[40] [41] [42] [43]

3.3.3 Priklady GspéSné integrace interaktivnich médii ve vyuce

Existuje mnoho uspésnych piikladii integrace interaktivnich médii do vyuky napii¢ riiznymi
vzdélavacimi tirovnémi a obory, naptiklad jiz zminovana platforma PBS LearningMedia. Pii
zkoumani Uspés$né integrace interaktivnich médii ve vyuce je dulezité zohlednit principy
multimedidlniho uceni, které navrhl Richard Mayer. Mayerova teorie zdiiraziiuje diilezitost
spravného designu multimedialnich materiald pro efektivni ufeni. Ptikladem uspésné
integrace interaktivnich médii mize byt vytvofeni interaktivniho videa podle Mayerovych
principt, které se v ramci prace pokusim napodobit, coz zahrnuje jasné a strukturované
zobrazeni informaci, minimalizaci nadbyte¢nych vizualnich efektd, citelnost textovych
informaci a jejich vhodné umisténi, relevantnost grafiky k obsahu a pfitomnost navigac¢nich

prvkl pro pohodIné prochazeni obsahu. [40] [43]

Interaktivni média mohou byt integrovana do vyuky naptiklad prostiednictvim online kurzi,
ve kterych jsou studenti vystaveni interaktivnim prvkim jako jsou kvizy, simulace a diskuzni
fora. Diky témto interaktivnim prvkiim maji studenti moznost aplikovat a testovat své
znalosti v redlném Case, coz zvySuje zapamatovatelnost a porozuméni. DalSim ptikladem
muze byt vytvoreni interaktivnich prezentaci, které umoziuji studentim prozkoumat obsah
a provadét vlastni rozhodnuti béhem vyuky. Tento pfistup je v souladu s Mayerovym
principem aktivniho zpracovani, ktery zdiraziiuje diileZitost zaujimani aktivni role studenta

pfi zpracovani informaci. [40] [41] [42] [43]

Dalsim ptikladem miize byt pouziti interaktivnich her k vyuce historie nebo jazyki. Tyto
hry nejenze zdbavnym zplisobem angazuji studenty, ale také je motivuji k aktivnimu
zapojeni se do procesu uceni a poskytuji okamzitou zpétnou vazbu (viz PBS
LearningMedia'®). V online vzdélavani jsou interaktivni média kli¢ovym prvkem. Diskusni
fora, online testy a interaktivni lekce umoziuji studentim komunikovat a spolupracovat
navzajem, 1 kdyZ jsou od sebe geograficky vzdaleni. To rozsifuje piistup ke vzdélani a

umoznuje flexibilitu pro studenty se zaneprazdnénym rozvrhem. [40] [41] [42] [43]

15 Odkaz na PBS LearningMedia: https://www.pbslearningmedia.org/
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3.3.4 Multimedialni u¢eni (Multimedia Learning)

Multimedialni uceni se zaméfuje na kombinaci riznych forem médii, jako jsou text, obrazky,
zvuk a video, k efektivnimu pfenosu informaci a podpoie uceni. Zasady efektivniho
multimedidlniho uceni poskytuji strukturu pro vytvafeni vzdélavacich materiala, které
maximalizuji porozuméni a retenci informaci. Jednim z klicovych principt multimedialniho
uceni je princip multimedialniho efektu, ktery zdlraziiuje vyhody kombinace textu a obrazu.
Kombinace verbalnich a vizudlnich informaci maze posilit u€eni tim, ze aktivuje rizné Casti
mozku a umoznuje studentim Iépe porozumét a zapamatovat si prezentované materialy.
Dalsi dilezitou zasadou je princip kontinuity, ktery zdraznuje dalezitost udrzeni souvislosti

mezi verbalnimi a vizualnimi prvky v u¢ebnim materialu. [40] [43]

r

3.3.5 Vyzkum a studie potvrzujici u¢innost multimedialniho vzdélavani

Vyzkum a studie zaméfujici se na ucinnost multimedidlniho vzdélavani poukazuji na
pozitivni vliv na u€eni. Studie provedené Mayerem a jeho kolegy (2003) ukazaly, ze studenti
1épe porozuméli komplexnim konceptiim, kdyz byly prezentovany pomoci kombinace
verbalnich a vizudlnich informaci oproti pouhému verbalnimu popisu. Dalsi vyzkumy se
zaméfily na specifické aspekty multimedidlniho uceni, jako je u¢inek animace, zvuku nebo
interaktivity na uceni. Tyto studie potvrzuji, Zze dobfe navrzené multimedialni materidly
mohou vést k lepSimu zapamatovani si informaci a jejich porozuméni. V praxi to znamena,
ze vytvareni vzdélavacich materialti by mélo brat v uvahu principy multimedidlniho uceni a
vyuzivat rizné formy médii k podpote uceni. Tim se zvySuje Sance, ze studenti porozumi
prezentovanym informacim a lépe si je zapamatuji. Integrace multimedidlniho uceni s
interaktivnimi médii nabizi synergii, kterda mize vést k jesté efektivnéjsimu a zdbavnéjSimu
vzdelavani. [40] [41] [42] [43]

3.4 Vyvoj videa

Vstup do svéta videa je Gzce spojen s kinematografii, kterd zapoc€ala novou éru v uméni a

komunikaci. Prvni vefejna filmova projekce se konala 28. prosince 1895 v Pafizi v Grand

Café¢ a zahajila tak éru, ktera zménila zpusob, jak lidé vnimaji a sdileji ptibéhy. [44]

S postupem casu se video evoluce rozvijela nejen obsahové, ale i technologicky. Prvni

animovany film ,,Humorous Phases of Funny Faces* vytvofeny J. Stuartem Blacktonem v
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roce 1906 oteviel dvete kreativité v oblasti animovaného umeéni. [45] DalSim prilomem byl

vynalez zvukového filmu s ,,The Jazz Singer* v roce 1927. [46]

Prvni televizni pfenos se konal v roce 1928 v USA, coz ukézalo potencial televize jako média
pro komunikaci a sdileni informaci. Drive-in kina zacala vznikat s ekonomickym rozvojem,
nabizejici divdkim moznost sledovat filmy z pohodli svych vozidel. Nejvyznamnéjsi
moment pro televizi pfiSel na Svétové vystavé v New Yorku roku 1939, kde bylo poprvé
vysilano vystoupeni prezidenta Spojenych statli v televizi. Spole¢nost RCA zprostiedkovala
pienos na misté vystavy i na Manhattanu, pticemz v roce 1941 byla vysilana prvni reklama
v televizi na hodinky Bulova, coz polozilo zaklad pro budouci komer¢ni vyuziti televizniho

vysilani. [47]

Povéle¢né obdobi se stalo zlatym vékem kinematografie. Kina dominovala jako zdbava pro
Siroké masy. Technologicky rozvoj zasédhl i filmovou tvorbu. Zavedeni barevného
televizniho vysilani v roce 1951 spolecnosti CBS znamenalo dalsi krok ve vyvoji vizualnich
médii. Druhd polovina 20. stoleti byla svédkem dalsiho technologického pokroku, ktery
ovlivnil zpiisob prezentace a konzumace filmt. Prikopnickym konceptem byl

Kinoautomat®, ktery umozioval interaktivni zapojeni divakt do filmového déje. [48]

Kinoautomat, inovativni projekéni systém vynalezeny ceskym filmovym rezisérem
Raduzem Cinéerou, byl poprvé piedstaven v roce 1958 na Svétové vystavé v Bruselu. Tento
systém umoznoval divakiim interaktivné ovladat d& filmu pomoci tlacitek umisténych na
jejich sedadlech. Kazdy divak mohl volit mezi nékolika moznostmi déje a rozhodovat tak o
vyvoji ptibéhu. Kinoautomat tak predstavoval novy zptsob participativniho prozivani filmu,

ktery oslovil divaky po celém svété. Toto lze nazyvat prvnim interaktivnim videem. [49]

Po uspéchu kinoautomatu zacaly byt interaktivni prvky implementovany i do televizniho
vysilani. V 70. a 80. letech 20. stoleti byly vytvofeny televizni pofady, které umoZznovaly
divakim hlasovat nebo rozhodovat o dal$im pribéhu déje. Jednim z ptikladi je Cesky
televizni potad ,,HitSarada®, kde divaci rozhodovali o vysledcich soutézi nebo sdélovali sviij
nazor prostfednictvim posty zasilanim korespondencnich listkti pozdéji i pomoci telefonnich

hovora. [50]
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S ptichodem videokazet a pozdéji DVD se divaci mohli podilet na ovladani piehravace
pomoci dalkového ovladace. To umoznilo zastaveni, piesko¢eni nebo zpomaleni piehravani
videa podle vlastnich preferenci. Néktera DVD také nabizela interaktivni menu, kde divaci
mohli vybirat rizné moznosti, jako jsou alternativni scény, bonusovy obsah nebo rizné
jazykové verze. Krokem vpied bylo zavedeni interaktivnich her a bonusovych funkci, které
byly soucasti nékterych DVD. Tyto interaktivni prvky umoznily divakiim hrat hry spojené s
obsahem filmu nebo se podilet na interaktivnich Cinnostech, které dopliovaly hlavni dg;.

[12] [36]

Jednim z ptikladti DVD s interaktivnimi prvky je ,,Pat a Mat!®“ plivodné , Kutaci®, esky
animovany serial zndmy také pod hlaskou ,,A je to!“. Tato DVD edice pfinasi nejen klasické
epizody oblibenych postavicek, ale také interaktivni hry a aktivity pro divaky. Uzivatelé
mohou pomoci dalkového ovladace u DVD piehravace vybirat z riznych her a interaktivnich
¢innosti, které jsou spojeny s pribéhem Pat a Mata. Mezi tyto aktivity miize patfit naptiklad
skladani skladacek, hledani skrytych pfredméti nebo vyieseni jednoduchych hadanek, vse v

tematickém duchu oblibenych postavicek. [51]

Osobné jsem mél prilezitost tuto interaktivitu na DVD s Patem a Matem vyzkouset.
Uzivatelska zkuSenost byla intuitivni a pfinosna pro zvySeni angazovanosti a zabavy pfi
sledovani serialu. Tento ptiklad ukazuje, jak interaktivni prvky na DVD mohou piinést novy

rozmér klasickému audiovizualnimu obsahu a zvysit jeho hodnotu pro uZzivatele.

16 Ukazka interaktivity (zdznam) Pat a Mat: https://www.youtube.com/watch?v=IwiccH3QsII
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4 Interaktivni video

Interaktivni videa piedstavuji inovativni formu multimedialniho obsahu, kterd umoznuje
uzivatelim aktivné se zapojit do pribéhu obsahu a ovlivnit jeho vyvoj prostiednictvim
interaktivnich prvki. Tato definice vychazi z prace n¢kolika uznavanych védeti v oboru
digitalnich médii a interaktivniho designu, kteii pfispeli k porozuméni této dynamické formy

vizualni komunikace. [36] [52]

Profesor Richard Mayer, znamy vyzkumnik v oblasti multimedialniho uceni a kognitivni
psychologie, definuje interaktivni video jako multimedidlni prvek, ktery poskytuje
uzivatelim moznost aktivné interagovat s obsahem a ovliviiovat jeho prib¢h ¢i vysledek.
Tento piistup zdiirazituje dulezitost zapojeni uzivatele do procesu konzumace obsahu a jeho

aktivni role pfi tvorbé vlastniho uzivatelského zazitku. [53]

Dalsi vyznamny ptinos k definici interaktivnich videi poskytuje profesorka Linda L. Lohr,
expertka na vyvoj multimedidlniho vzdelavaciho obsahu. Podle ni jsou interaktivni videa
multimedidlni prvky, které umoziuji uzivatelim nejen pasivné piijimat informace, ale
aktivné s nimi interagovat, a tak formovat svij vlastni ucebni zazitek. Tento pohled
zdirazituje vyznam interaktivity jako prosttedku pro lep$i porozuméni prezentovanému

obsahu a jeho zapamatovani. [54]

Dale lze definici interaktivnich videi roz$ifit o pohled profesora Henryho Jenkinse,
odbornika na digitalni média a kulturu, ktery zdlraziiuje socidlni a participativni aspekty
interaktivity. Jenkins uvadi, Ze interaktivni video je forma digitdlniho obsahu, kterd nejen
umoziuje uzivateliim aktivné zasahovat do priib&hu pfib&hu, ale také podnécuje kreativitu a
sdileni uZivatelskych zkuSenosti s ostatnimi. Tento pfistup k interaktivité¢ klade diraz na

vytvareni spolecenstvi a kultivaci uzivatelského obsahu. [55]

Celkové lIze tedy interaktivni video definovat jako multimedidlni prvek, ktery umoZiuje
uzivateliim aktivné interagovat s obsahem, formovat si sviij vlastni ucebni zazitek a podilet
se na tvorb¢ a sdileni obsahu s ostatnimi uzivateli. Tato definice zahrnuje klicové prvky
interaktivity, participace a socialni interakce, které jsou zékladem pro porozuméni a vyuziti

interaktivnich videi v riiznych kontextech, véetné vzdélavani, zabavy a komunikace.
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4.1 Princip fungovani interaktivniho videa

Jejich fungovani spociva na nékolika klicovych principech. Zakladem interaktivnich videi
jsou interaktivni prvky, které umoznuji divakiim pfimou participaci na obsahu. Uzivatelska
interakce muze byt realizovana pomoci mysi, dotykové obrazovky, mikrofon ¢i jinych
vstupnich zatizeni. Kdyz divak provede interakci, technologie za interaktivnimi videi musi
byt schopna zachytit a interpretovat danou akci. To zahrnuje detekci kliknuti, gest, hlasovych
ptikazi nebo jinych forem uzivatelského vstupu. Jednim z klicovych prvki fungovani
interaktivnich videi je moznost vétveni obsahu a scénaiti. To umoziuje divakiim prozit rizné
varianty ptibeéhu nebo ziskat rizné informace v zavislosti na jejich interakci a rozhodnuti.

[56]

Interaktivni video musi byt schopno reagovat na uzivatelské interakce v redlném case. To
znamena okamzitou zménu obsahu videa, navigaci na jinou cast obsahu ¢i spusténi
specifickych udalosti nebo scénafit v zdvislosti na uzivatelskych akcich. Fungovani
interaktivnich videi vyZaduje robustni technologickou infrastrukturu, véetné serverového
zpracovani, streamovani obsahu a spravy uzivatelskych interakci. Tato infrastruktura

umoziuje plynulou a spolehlivou interaktivni zkusSenost pro divaky. [57]

Celkové princip fungovani interaktivnich videi spoc¢iva v kombinaci interaktivnich prvkd,
technickych moznosti zpracovani uZivatelskych interakci a dynamickych reakci videa, které

umoznuji divakiim aktivné ovliviiovat prib¢ch a obsah videa

4.2 Interaktivni prvky

obsahu, ale 1 moZnost aktivni interakce. Interaktivni prvky, jako jsou tlacitka, ovladaci
prvky, hypertextové oblasti tzv. hotspoty a kvizy, se staly nedilnou soucasti digitalnich
médii, ktera umoziuji uzivatelim osobnéjsi a angazovangjsi zazitek. Tato kapitola analyzuje
a hodnoti rtzné interaktivni prvky v digitalnich médiich, jejich vyznam a vliv na
uzivatelskou zkuSenost. Interaktivni prvky pfinaseji do digitalnich médii novou dimenzi,
ktera umoziuje uzivatelim aktivné se zapojovat do obsahu a ovliviiovat jeho prabéh. Tato
interaktivita posiluje zapojeni uzivatele a vytvaii prostiedi, které je vice piizpusobeno

individualnim potfebam a preferencim. [28]
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4.2.1 Obecné interaktivni prvky

Obecné interaktivni prvky (tlacitka, ovladaci prvky, hotspoty...) pfedstavuji jednu z
klicovych interaktivnich funkci v interaktivnich videich. Jsou to prvky ve videu, na které
divaci mohou kliknout (nebo s nimi jinak manipulovat), coz vyvola urcitou akci nebo
interakci. Tyto prvky mohou mit rizné formy a funkce a slouzi k tomu, aby divakim
poskytly moznosti ovliviiovat obsah videa nebo prozkoumavat razné aspekty
prezentované¢ho materialu. V této sekci rozvedeme razné typy obecnych prvki a

kategorizujeme je podle jejich funkci a vyuziti. [4] [28] [58]

Hypertextové odkazy

Hypertextové odkazy ve videu ve formé hostspoti jsou jednim z nejbéznéjSich typi
obecnych prvki v interaktivnich videich. Jsou to oblasti ve videu, které jsou oznaceny jako
odkazy a po kliknuti na né€ jsou divéci presmerovani na dal§i webové stranky, jiny Cas ve
videu nebo dalsi zdroje. Hypertextové odkazy mohou slouzit k poskytnuti dodate¢nych
informaci, propojeni s dal§Sim obsahem nebo k ziskani detailnéjSich dat. Naptiklad v
interaktivnim vzdélavacim videu o historii mize byt hypertextovy odkaz na webovou

stranku s podrobnéj§imi informacemi o konkrétnim historickém obdobi. [59]

Ovladaci prvky

Interaktivni navigaéni liSta je dalSim typem obecnych prvki, které umoziuji divakim
ovladat prib¢h videa a pfepinat mezi riznymi ¢astmi nebo kapitolami. Po kliknuti na urcity
prvek ve videu se divdkovi zobrazi moZnosti navigace, jako jsou tlacitka pro ptrechod na
pfedchozi nebo nasledujici scénu, preskoceni na konkrétni ¢ast videa nebo zobrazeni obsahu
ve form¢ menu. Interaktivni navigace umoznuje divakim ptizplsobit si sledovani videa

jejich potfebam a preferencim. [59]

Interaktivni mapy a panoramatické zobrazeni

Interaktivni mapy a panoramatické zobrazeni umoznuji divakim prozkoumat urcité misto
nebo prostiedi prezentované ve videu. Po kliknuti na ptislusny prvek ve videu se divakovi
zobrazi interaktivni mapa nebo panoramaticky pohled, ktery mu umozni piiblizovat se k

riznym mistlim, otacet se nebo prochazet rizné tthly pohledu. [60]
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Interaktivni grafy a diagramy

Dalsim typem obecnych prvki jsou interaktivni grafy a diagramy, které divakiim umoziuji
prozkoumat data nebo slozité souvislosti pfedstavené ve videu. Po kliknuti na ptislusny
prvek ve videu se divakovi zobrazi interaktivni graf nebo diagram, ktery mize prozkoumat,
ptiblizovat ¢i oddalovat, filtrovat nebo analyzovat. Tento typ obecnych prvkl poskytuje
divakiim moznost interaktivniho objevovani informaci a lepSitho porozuméni

prezentovanému materialu. [61]

Jednim z vhodnych nastroji pro vytvoreni interaktivnich grafti a diagramt pomoci HTML5
je Google Charts. Google Charts je knihovna pro vizualizaci dat, ktera umoznuje vytvaret
rizné druhy graft a diagramti pomoci JavaScriptu a HTML. S vyuzitim Google Charts
muzete vytvaret dynamické a interaktivni vizualizace, které divakiim umozni prozkoumat
data prezentovana ve vaSem videu. Napftiklad, pokud mate video, které prezentuje statistiky
prodeje produkti v priabéhu ¢asu, mizete pouzit Google Charts k vytvofeni interaktivniho
grafu ¢asového vyvoje prodejii. Divak by mohl kliknout na konkrétni obdobi v grafu, coz by

zpisobilo zobrazeni podrobnéjsich informaci o prodejich v daném obdobi. [62] [63]

Interaktivni animace a simulace

Interaktivni animace a simulace ptfedstavuji prvky, které umoznuji divakiim ovliviiovat
chovani nebo vyvoj animovanych prvki ve videu. Po kliknuti na ptislusny prvek ve videu
se divakovi zobrazi animace nebo simulace, které mohou reagovat na jejich interakci,
napiiklad zménou rychlosti, sméru nebo provedenim urcitych akci. Jednim z piiklad
takovych interaktivit mize byt situace, kdy na strance prezentujeme pohyb télesa po
naklonéné roviné€. Po kliknuti na t€leso ve videu se zobrazi interaktivni animace, ktera
umoznuje uzivateli ménit thel ndklonu roviny, hmotnost télesa nebo koeficient tfeni.
Uzivatel mize pozorovat, jak se tyto zmény projevuji na pohybu télesa a jak se méni jeho
rychlost ¢i trajektorie v zavislosti na téchto faktorech. Timto zplisobem mohou studenti a
zajemci o fyziku interaktivné zkoumat principy a zdkony fyziky pfimo na webovych

strankach napf. Vascak.cz!’. [64]

17 0dkaz na web: https://www.vascak.cz/physicsanimations.php?l=cz
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Typicky jsou interaktivni mapy, grafy, diagramy, simulace a animace klasifikovany spise
jako obecné interaktivni prvky, které umoznuji divakiim prozkoumat a lIépe porozumét
obsahu videa nebo piedstavenym informacim. Tyto prvky nejsou primarné navrzeny k tomu,
aby poskytovaly okamzitou zpétnou vazbu na akce divaki, ale spiSe k tomu, aby rozsitily
moznosti interakce s obsahem videa a umoznily uzivatelim lépe si ho osvojit. Zpétnovazebni
interaktivni prvky jsou obvykle zaméfeny na reakci na akce nebo odpovédi uzivatele a
poskytuji okamzitou zpétnou vazbu. Patii sem interaktivni testy, kvizy, otdzky a ukoly, které

uzivatelé fesi a na zakladé svych odpovédi dostavaji zpétnou vazbu. [54]

Nicmén¢ v nékterych kontextech mohou interaktivni mapy, grafy a diagramy, simulace a
animace také poskytovat uréitou formu zpétné vazby, zejména pokud uzivatel interaguje s
témito prvky a tyto interakce ovliviiuji jejich zobrazeni nebo chovani. V takovych ptipadech
by bylo mozné je kategorizovat jako zpétnovazebni interaktivni prvky, pokud je jejich

hlavnim cilem poskytnout uzivatelim okamzitou zpétnou vazbu na jejich akce. [59]

4.2.2 Zpétnovazebné interaktivni prvky

Zpétnovazebni interaktivni prvky jsou soucasti digitalnich médii, které umoznuji uzivatelim
interaktivné reagovat na prezentovany obsah a ziskdvat okamzitou zpétnou vazbu na své
akce ¢i odpovédi. Tyto prvky jsou navrzeny tak, aby podporovaly uceni, zapamatovani si
informaci a zvySeni angazovanosti uzivatele prostiednictvim aktivni Gi€asti v interaktivnim
prostiedi. Jsou riznych typi a formati véetné testil, kvizl, otazek nebo tkoll a slouzi k

posileni uZzivatelské zkuSenosti a efektivity vzdélavacich procest. [4] [28] [58]

Interaktivni testy a kvizy

Interaktivni testy a kvizy pfedstavuji zpétnovazebni prvky, které umoziiuji divakiim oveéfit
své znalosti nebo porozumeéni prezentovanému materialu. Po kliknuti na ptislusny prvek ve
videu se divakovi zobrazi otdzka nebo ukol, na ktery musi odpovédét. Tyto prvky nabizeji
rizné formaty vcetné otazek s vybérem moznosti, kratkych odpovédi nebo interaktivnich
ukoll, coz umoziuje divakiim aktivné se zapojit do procesu uceni. Jedna se o uc¢inny nastroj
pro lepsi sebevzdélavani. Poskytuji okamzitou zpétnou vazbu a tim podporuji proces uceni
a zapamatovavani si. Timto zplsobem interaktivni testy a kvizy pfispivaji k efektivité

vzdélavaciho procesu a zvySuji angazovanost divaku. [4] [28]
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4.3 Standardy videa

Standardy videa hraji kliCovou roli v procesu vytvareni interaktivnich videi, protoze urcuji
formaty, kodeky, kvalitu, rozliSeni a dalsi technické parametry, které ovliviiuji celkovou
vizualni kvalitu a kompatibilitu s riznymi zafizenimi. V této podkapitole se zamétime na

hlavni standardy videa, kter¢ jsou aktualn€ pouzivany pii tvorb¢ interaktivnich videi. [1]

4.3.1 Kodeky

Kodek, zkracend forma slova ,.komprese/dekomprese®, je softwarovy nebo hardwarovy
algoritmus pouzivany k enkodovani a dekodovani digitalnich dat, jako jsou video, audio
nebo obrazové soubory. Jeho hlavnim ucelem je zmenseni velikosti souborti a datového
toku, coz usnadnuje jejich ukladéani, ptenos a zpracovani. Kédovani neboli enkdédovani, je
proces ptevodu pluvodnich dat do komprimované formy, zatimco dekdédovani obnovuje
puvodni data ze zkomprimovaného formatu. Kodeky se staly klicovou technologii v oblasti
digitalniho zpracovani signalt a jsou Siroce vyuzivany ve vSech aspektech digitalnich médii,
véetné piehravani, streamovani a uchovavani. Kazdy kodek ma své vlastni unikatni
algoritmy a metody komprese, které¢ ovliviiuji kvalitu, velikost a kompatibilitu digitalnich

soubord. [65]

H.264 (AVC nebo MPEG-4 Part 10)

Advanced Video Coding je standardni kodek pro kompresi videa, ktery poskytuje vysokou
kvalitu videa pti efektivni kompresi dat. Tento kodek je zédkladnim stavebnim kamenem
mnoha digitalnich video produkénich systémi a je hojné pouZivan ve streamovacich
sluzbach, videokonferencich, mobilnich aplikacich a digitalni televizi. H.264 dosahuje
vynikajici rovnovahy mezi kvalitou videa a velikosti souboru, cozZ jej Cini ide4lnim pro

Siroké spektrum pouziti. [65]

H.265 (HEVC nebo MPEG-H Part 2)

High Efficiency Video Coding, je pokrocily standard pro kompresi videa, ktery nabizi jeste
vyssi troven komprese nez H.264. Tento kodek je zvlasté efektivni pii kompresi videa ve
vysokém rozliSeni, jako je napiiklad 4K UHD, a pfi nizkych datovych tocich. HEVC
zlepSuje kvalitu videa a snizuje pozadavky na Sitku pasma, coZz je zasadni pro streamovani

vysoko kvalitniho obsahu v omezenych sitovych prostiedich. [65]
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VP9

VP9 je otevieny a bezplatny video kodek vyvinuty spole¢nosti Google, ktery je popularni
pro streamovani videi na platformach Google jako YouTube. Tento kodek nabizi vysokou
kvalitu videa pfti efektivni kompresi a je podporovan v modernich webovych prohlize¢ich.
VP9 je casto preferovan pro videa ve vysokém rozliseni a ,,360° videa“ diky jeho schopnosti

zachovat detaily pfi nizSich datovych tocich. [65]

AV1

Alliance for Open Media Video 1 je nejnovéjsi otevieny kodek vyvinuty jako nastupce VP9.
AV1 nabizi jesté lepsi kompresi a kvalitu videa nez pfedchozi kodeky, ale zatim neni tak
Siroce podporovan v porovnani s H.264 a VP9. Nicméné diky své vysoké efektivité muze
AV1 v budoucnu ziskat vét§i popularitu zejména ve streamovacich sluzbach a online

videich. [65]

Pro tvorbu interaktivnich videi je vhodné zvolit kodek, ktery kombinuje vysokou kvalitu
obrazu s efektivni kompresi, coz umoznuje snadné streamovani obsahu a rychlou odezvu na
uzivatelské interakce. Aktualné jeden z nejlepSich kodekii pro tento ucel je H.264, ktery
poskytuje vynikajici kompresni uc€innost a podporu pro Sirokou $kalu zatizeni a platforem.

[65]

H.264 je schopen zachovat vysokou kvalitu obrazu pii relativné nizké datové propustnosti,
coz je klicové pro interaktivni videa, kde je dtlezité minimalizovat zpozdéni pfi streamovani
a zajistit plynuly zaZitek pro uZivatele. Diky své popularité a Siroké podpote je H.264 idedlni
volbou pro tvirce interaktivnich videi, ktefi chtéji dosahnout optimalni kombinace kvality,

dostupnosti a kompatibility pro sviij obsah. [65]

4.3.2 Format videa

Format videa predstavuje klicovy prvek pro efektivni uchovani a distribuci multimedialniho
obsahu, zahrnujiciho video a zvuk. Kazdy format disponuje svymi specifickymi technickymi
charakteristikami a pouzitim, které je nutné zohlednit pfi tvorbé interaktivnich videi.
Nasledujici ptehled se zaméfuje na nejbéZnéji pouzivané formaty videa i v kontextu

interaktivnich videi. [66]

39



MP4 (MPEG-4 Part 14)

MP4 je standardizovany format pro ukladani multimedialniho obsahu, ktery se vyznacuje
kombinaci vysoké kvality videa a efektivni kompresi dat. Tento format podporuje Sirokou
Skalu kodekl pro video a zvuk, coz umoziiuje flexibilitu pii kompresi a zachovani kvality
videa. Diky své Siroké kompatibilit¢ s riznymi zafizenimi a platforem je MP4 casto

preferovanou volbou pro interaktivni videa. [66]

AVI (Audio Video Interleave)

AVI (Audio Video Interleave) je dalsi ze zavedenych format pro ukladani videa, ktery
nabizi vysokou kvalitu videa a Sirokou podporu pro riizné kodeky. AVI soubory jsou ¢asto
vyuzivany pro ukladani videa ve vysokém rozliSeni nebo pro editaci videa v profesionalnim
prostiedi. Nicméné velikost AVI souborti mize byt relativné vysokd, coz mize ovlivnit
rychlost nacitani a pfehravani videa na nékterych zatizenich. Proto se na interaktivni videa

nepouziva. [66]

MOV (QuickTime Movie)

MOV (QuickTime Movie) je format vyvinuty spolecnosti Apple, ktery se Casto vyuziva pro
ukladani videa a zvuku pfi nahravani. Tento format je bézn€ podporovan v aplikacich, jako
je QuickTime a je preferovanou volbou na zafizenich s opera¢nim systémem macOS a iOS.
MOV soubory mohou byt komprimovany pomoci riznych kodekt, coZ umoziiuje zachovani
vysoké kvality videa pfi relativné malych velikostech souborti. Tento format se spiSe pouZiva
pii prvnim stithu a zpracovani videa a nésledné se pii procesu vytvareni prekresluje do

formatu MP4. [66]

WMV (Windows Media Video)

WMV (Windows Media Video) je format vyvinuty spolecnosti Microsoft pro ukladani videa
a zvuku. Tento format je ¢asto pouzivan ve Windows Media Playeru a dalSich aplikacich
pro ptehravani multimediadlniho obsahu. WMV soubory podporuji rizné kodeky, coz
umoziuje optimalizaci velikosti souboru a kvality videa podle konkrétnich potieb uzivatele,

ale kviili nizké kompatibilité napfi¢ platformami neni vhodny pro tvorbu jakykoliv videi.

[66]
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WebM (Web Media)

V kontextu HTMLS je doporucovan format WebM pro ukladéani videa. WebM je moderni,
otevieny format vyvinuty pro pouziti na webu, ktery kombinuje vysokou kvalitu videa s
efektivni kompresi dat. Diky podpofe modernich kompresnich technologii a Siroké
kompatibilit¢ s modernimi webovymi prohlize¢i (Google Chrome, Mozilla Firefox a dalsi),

je WebM ideélni volbou pro distribuci videa pro webovy standard HTMLS. [66]

Pro interaktivni videa je vhodné pouzivat formaty, které podporuji Sirokou Skalu
interaktivnich funkci, zachovavaji vysokou kvalitu videa a jsou kompatibilni s riiznymi
zafizenimi a webovymi prohlizeci. Z tohoto hlediska jsou vhodné formaty jako MP4 (H.264)
a WebM (VP9), které jsou Siroce podporované a umoznuji efektivni kompresi videa pfi
zachovani vysoké kvality. Tyto formaty jsou také bézné pouzivané pro streamovani videi na
internetu a poskytuji dobry kompromis mezi kvalitou, kompatibilitou a velikosti souboru.

[66]

4.3.3 Format zvuku ve videu

Formaty zvuku v rdmci videa a interaktivniho videa jsou kli¢ovymi faktory pii tvorbé
uzivatelsky piivétivych multimedidlnich zazitkli. Existuje nékolik béZzné pouzivanych
formatd zvuku, které poskytuji rizné urovné kvality a komprese, pficemz kazdy ma své

vlastni vyhody a nevyhody. Mezi tyto formaty patii MP3, WAV, AAC, OGG a dalsi. [67]

MP3 (MPEG-1 Audio Layer III)

MP3 je jednim z nejrozsifenéjSich formath zvuku v digitalni éfe. Byl vyvinut spole¢nosti
Moving Picture Experts Group (MPEG) a je zndmy pro svou schopnost komprimovat
zvukova data s minimalni ztratou kvality. MP3 vyuziva ztratovou kompresi, coZ znamena,
Ze odstrani nepodstatné informace z audio souboru, aby zmensil jeho velikost, pfiCemZ se
snazi minimalizovat degradaci zvukové kvality, ktera je subjektivné vnimdna lidskym
uchem. Tento forméat byl klicovym prvkem pro popularizaci digitalni hudby, jelikoZ umoZnil
efektivni distribuci a sdileni zvukovych nahravek pies internet. MP3 soubory jsou bézné
pouzivany pro streamovani hudby, stahovani podcastd, vytvareni hudebnich knihoven a
tvorbu multimedialnich projektl, v€etné videi a interaktivnich médii. MP3 format poskytuje

vyvazenou kombinaci mezi kvalitou zvuku a velikosti souboru, coZ ho ¢ini vhodnym pro
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ruzné aplikace a zafizeni s omezenym uloznym prostorem, avSak uz je pomalu nahrazovéan

po dobu let formatem M4A nebo AAC. [67]

AAC (Advanced Audio Coding)

AAC je moderni format zvuku vyvinuty spole¢nosti MPEG jako nastupce formatu MP3.
Jedna se o ztratovy format komprese zvuku, ktery nabizi vysokou kvalitu zvuku pfti relativné
nizkych datovych tocich. AAC dosahuje lepsiho poméru mezi kvalitou zvuku a velikosti
souboru nez jeho predchiidce MP3, coz z n¢j Cini atraktivni volbu pro streamovani hudby,
videa a jina multimedialni pouziti, zejména pro mobilni zafizeni a internetové platformy.
Jednim z hlavnich divodi popularity formatu AAC je jeho efektivni algoritmus pro
kompresi, ktery umozniuje zachovani vysoké kvality zvuku pii nizsich bitovych tocich, coz
vede k mens$im souborim a uspordm v pienosové Siice. To znamena, Ze uzivatelé mohou
»streamovat® (vysilat) nebo stahovat obsah s AAC zvukem s mensi spotiebou dat, coz je
zvlaste dilezité pro mobilni zafizeni, kterd maji omezené pfipojeni k internetu nebo ulozny

prostor. [67]

M4A (MPEG-4 Audio Layer)

MA4A je format zvukového souboru, ktery je obvykle spojovan s MPEG-4 kontejnerem.
Plvodné vyvinuty spolecnosti Apple, tento format je zndmy pro svou schopnost uchovavat
zvukova data s vysokou kvalitou pfi zachovani relativné malé velikosti souboru. Jednou z
hlavnich vyhod formatu M4A je jeho Sirokd kompatibilita s riznymi zafizenimi a
platformami. M4A soubory jsou podporovany vétSinou modernich pfehravacii, mobilnich
telefont a pocitacli, coz umoziuje uzivatelim snadnéji sdilet a ptehravat sviij zvukovy obsah
bez problémt s kompatibilitou. Dalsi vyhodou formatu M4A je jeho podpora pro metadatové
informace, jako jsou ndzvy skladeb, interpreti a alba. To umoziuje uZivatelim snadngji
organizovat svou hudebni knihovnu a rychleji najit pozadované skladby. Format M4A se
také Casto pouziva pro distribuci hudby prostfednictvim internetu a digitalnich obchodu s
hudbou. Diky své vysoké kvalit¢ zvuku a malé velikosti souborti je M4A oblibenou volbou

pro streamovani hudby a stahovani digitalnich alb. [67]

Celkov¢ lIze tici, ze format M4A je dilezitym prvkem v digitalnim zvukovém svéte diky své
vysok¢ kvalité zvuku, Siroké kompatibilité a podpore metadat, coz ho ¢ini idealni volbou pro

uzivatele, ktefi hledaji efektivni zptisob uchovani a sdileni své hudebni knihovny.
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Pti vybéru formatu zvuku pro video nebo interaktivni video je dulezité zvazit potieby
projektu, dostupnost pro cilové publikum a pozadovanou kvalitu zvuku, aby byl dosazen
optimalni uzivatelsky zazitek. Pro interaktivni video je nejvhodnéjsi zvukovy format M4A.
Tento format nabizi vysokou kvalitu zvuku pfi zachovani relativné malé velikosti souboru,
coz je dulezité pro interaktivni média, kde je rychlost nacitani a prehravani klicovym
faktorem. M4A soubory jsou také kompatibilni s Sirokou Skalou zafizeni a platforem, véetné

mobilnich telefont, tabletl, pocitacii a raznych ptehravaci, coz zajistuje, ze vase

-----

4.3.4 Rozliseni

Rozliseni videa se odkazuje na pocet pixeltl ve vysce a Sitce, které tvoii obrazovou plochu
videa. Vyssi rozliSeni obvykle znamena vice pixeli, a tedy detailnéj$i obraz, coz muize
ptispét k lepSimu uzivatelskému zazitku. V kontextu interaktivnich videi je dulezité zvolit
rozliSeni vhodné pro danou platformu a obsah videa. Standardni rozliSeni pro interaktivni
videa se pohybuje od nizsich rozliSeni, jako je 480p, az po vyssi rozliSeni, jako je 1080p
nebo dokonce 4K. Nizs8i rozliSeni mize byt preferovano pro videa, ktera maji byt snadno
ptehratelnd na zatfizenich s niz§im vykonem, nebo pokud pasmo nemé dostate¢nou Sitku.
Naopak vyssi rozliSeni mize byt vhodné pro videa s vysokou kvalitou obrazu, jako jsou
napiiklad vzdélavaci materidly nebo prezentace, ve kterych je dulezity detail a jasnost

obrazu. [66]

4.3.5 Snimkova frekvence

Snimkova frekvence videa se odkazuje na pocet snimkd za vtetinu (FPS — frames per
second), které jsou zobrazeny pifi piehravani videa. VysSi snimkova frekvence obvykle
znamena plynulejsi a realisti¢téjsi pohyb v obraze. V kontextu interaktivnich videi je diilezité
zvolit vhodnou snimkovou frekvenci, kterd odpovida povaze obsahu a ocekavanému
uzivatelskému zazitku. Standardni snimkova frekvence pro interaktivni videa se obvykle
pohybuje mezi 24 a 30 snimky za sekundu, coz poskytuje dostate¢n¢ plynuly pohyb a
zaroven minimalizuje naroky na §itku pasma pii pfenosu videa. Pro nékteré aplikace, jako
jsou napiiklad hry nebo simulace, mize byt preferovana vysSi snimkova frekvence,

naptiklad 50 az 60 FPS nebo vice, aby byl zajiStén co nejpiesnéjsi a nejplynulejsi pohyb. Pti
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volbé¢ snimkové frekvence je tfeba brat v ivahu jak technické omezeni piehravacich zatizend,

tak 1 pozadavky na uzivatelsky zazitek a pozadovanou kvalitu videa. [66]

4.3.6 Bitova hloubka

Bitova hloubka u videa odkazuje na pocet biti, které jsou pouzity k reprezentaci barvy
jednoho pixelu. Vyssi bitova hloubka umoziiuje zaznamenat vice odstint a detaili v obraze,
coz vede k vyssi kvalité videa, zejména v oblastech s jemnymi piechody barev. Standardni
bitova hloubka pro videa je 8 biti na kanal (24 bitt pro RGB barevny prostor), cozZ umoziuje
zobrazeni az 16,7 milioni rGznych barev. Nicméné pro profesionalni aplikace a vysokou
kvalitu obrazu se ¢asto pouziva vyssi bitova hloubka, naptiklad 10 bitii na kanal (30 bitt pro
RGB), coz umozituje zobrazeni az 1,07 miliardy barev. Tento ptistup je casto preferovan pii
praci s videem v profesionalnim prostiedi, jako je naptiklad filmovy primysl, ve kterém je
dulezita maximalni flexibilita a kvalita pfi manipulaci s obrazem. Pro bézné pouziti a pro
interaktivni videa vSak 8bitova hloubka obvykle poskytuje dostate¢nou kvalitu a efektivitu,

a to 1 pfi nizSich narocich na ulozny prostor a §itku pasma. [66]

4.3.7 Prenosova rychlost (datovy tok)

Ptrenosova rychlost v ramci interaktivniho videa je klicovym faktorem ovlivijici
uzivatelskou zkuSenost pfi konzumaci obsahu online. Tato rychlost je definovdna jako
tempo, s jakym jsou data pfenasena ze serveru na zafizeni uZivatele, coZ miize byt pocitac,
mobilni telefon nebo jiné zafizeni s pfistupem k internetu. Vliv pienosové rychlosti na
interaktivni video je zdsadni, nebot’ ovliviiuje stabilitu a kvalitu pfehravani. Pti nizSich
prenosovych rychlostech mtize dochézet k prodlevam ve streamovani, snizeni rozliSeni videa
nebo dokonce k uplnému zastaveni piehravani, coZ negativné ovliviluje uZivatelskou
spokojenost. Naopak vyss$i pfenosové rychlosti umoziuji plynulé ptehravani a vyssi kvalitu
videa. Pro optimalni uzivatelskou zkuSenost je tedy dulezité zajistit dostateCnou pfenosovou
rychlost, kterd odpovida narokiim daného interaktivniho videa a sitovym podminkam

uzivatele. [68]

4.3.8 Komprese dat
Kompresi dat se rozumi proces redukce velikosti souborti ¢i datovych tokil za ucelem Gspory

mista na uloziStich a Sitky pasma pii prenosu. Existuji rtizné metody komprese dat, které se
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1i$i v zavislosti na typu dat a potfebach aplikace. Jednou z hlavnich déleni komprese je na

ztratovou a bezztratovou kompresi. [68]

Ztratova komprese

Ztratova komprese se pouziva predevSim u multimedidlnich dat, jako jsou zvukové nebo
obrazové soubory. Tato metoda redukuje velikost soubort tim, ze odstranuje ¢ast informaci,
které jsou povazovany za mén¢ dilezité nebo nepostichnutelné lidskym smyslem. Ptiklady
ztratovych kompresnich formati zahrnuji formaty jako MP3 pro zvuk a formaty jako JPEG

pro obraz. [68]

Bezztratova komprese

Bezztratovd komprese udrzuje vSechny plivodni informace, ale pouziva algoritmy pro
efektivnéjsi organizaci nebo reprezentaci dat. Tato metoda se ¢asto pouziva u dat, u kterych
je zachovani vSech detailii nezbytné, napiiklad u textovych souborti nebo nékterych typt
obrazk, jako jsou ikony a diagramy. Piiklady bezztratové komprese zahrnuji formaty jako
ZIP pro archivaci soubort a formaty jako PNG pro obraz. Obecné plati, ze komprese dat
hraje kli¢ovou roli pfi ukladani a pfenosu digitalnich dat, protoze umoznuje efektivnéjsi
vyuziti omezenych zdrojd, jako je ulozny prostor a Sitka pasma, a zlepSuje rychlost a

ucinnost pienosu dat pres rtizna média a sité.

4.4 Vyukova videa

Videa maji velky potencial v oblasti vzdélavani a vyuky. MoZnost interaktivni povahy
umoznuje studentim aktivnéji se zapojovat do vyukového procesu a budovat si vlastni
zkuSenosti a znalosti. Vyukova interaktivni videa mohou nabizet rizné pedagogické prvky,
jako jsou otazky, ukoly, simulace nebo rozhodovaci body, které podporuji uceni a
zapamatovani informaci. Timto zptisobem mohou studenti 1épe porozumét ucivu a lépe si
ho zapamatovat. Interaktivni videa také umoznuji personalizovanou vyuku, pfi které¢ mohou
studenti prochdzet obsah ve svém vlastnim tempu a podle svych individualnich potieb.
Adaptivni interaktivni videa mohou automaticky ptizpisobovat obsah podle Grovné znalosti
a schopnosti studenta, coz maximalizuje efektivitu vyuky. Vyukova videa jsou tradicni
formou vzdélavaciho obsahu a nabizi moZnost prezentovat informace a koncepty

prostfednictvim audiovizualnich prostfedki. Tato videa mohou byt vyuZita k prezentaci
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nového materialu, vysvétleni slozitych konceptii nebo demonstraci postupti a experimentd.
Mohou byt efektivnim prosttedkem pro vizualizaci abstraktnich koncepci, coz miize
studentim pomoci lépe porozumét a zapamatovat si uc¢ivo. V kombinaci s interaktivnimi
prvky mohou vyukova videa poskytnout jest¢ bohatsi a zabavnéjsi vyukovy zéazitek. [69]
[70]
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5 Analyza nastroju

Tato kapitola se zamétfuje na nastroje uréené pro tvorbu efektivniho a atraktivniho
vyukového obsahu ve formé interaktivnich videi. Nejprve se zamétime na rozdily mezi
nastroji ur¢enymi k tvorb¢ interaktivnich videi, textovymi editory a tradi¢nimi prezentacemi,
zejména v kontextu softwaru PowerPoint, ktery je casto pouzivan pro prezentovani

vzdélavacich materialt, a nésledné prejdeme k teorii nastroj pro interaktivni videa.

Bézné se setkdvame s prezentacemi vytvorenymi v softwaru PowerPoint, ktery umoznuje
uzivatelim vytvaiet statické snimky s textem, obrazky a animacemi. Tato prezentace se
obvykle skladé z nékolika snimkd, které se postupné zobrazuji. Na druhou stranu interaktivni
video nabizi uzivatelim moznost aktivné interagovat s obsahem. Misto toho, aby pouze
sledovali statické snimky, mohou divéaci klikat na rizné prvky, rozhodovat se o dal$im sméru

videa nebo dokonce vypliovat interaktivni formuléfe ptimo v pribéhu videa.

Nicméné je mozné vytvofit prezentaci v PowerPointu, kterd bude mit charakteristiky a
funkce podobné interaktivnimu videu. To miize byt dosaZzeno pouZzitim pokrocilych funkei
PowerPointu, jako jsou animace, zvukové efekty, propojené snimky a odkazy na interni a
externi zdroje. Diky témto technikdm muze byt prezentace vytvoiena v PowerPointu velmi

blizk4 interaktivnimu videu, coz poskytuje divakiim podobny zaZitek a uroven interaktivity.

Tvorba bez specializovaného nastroje

Dalsi mozZnosti je tvorba bez specializovaného nastroje v obyCejném textovém editoru.
Visual Studio Code je vyvojové prostiedi, které je oblibené mezi programéatory diky své
flexibilité¢ a rozsdhlym moznostem rozSifeni. I kdyZz neni primarné uréené pro tvorbu
interaktivnich videi, je mozné ho vyuzit k vloZeni interaktivity do videa pomoci kombinace
HTMLS a JavaScriptu. Tento proces vSak muize byt naro¢ny a neni idedlni pro kazdého

uzivatele, zejména pro ty, ktefi nejsou obezndmeni s témito technologiemi (viz ukazka'®).

Pti vytvareni interaktivity do videa pomoci Visual Studio Code je nejprve nutné vytvorit

zakladni HTML stranku, kterd bude obsahovat video jako element <video>. Pot¢ je tieba

18 Odkaz na ukazku: https://kraken.pedf.cuni.cz/~kozubm/medianotes-composer/index.html
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vytvotit JavaScriptovy kod, ktery bude reagovat na udalosti interakce uzivatele s videem,

naptiklad kliknuti mysi.

fadek 5 soupec 57 Mezensd_ UTF3 CALF HTML @ Golve ©Golive O

Obrazek 5 - Ukazka prostiedi Visual Studio Code

Nekteré z moznosti interaktivity, které 1ze implementovat pomoci HTMLS a JavaScriptu do

videa, zahrnuji:

e Pfidani tlacitek pro pfehravani, pozastaveni a preskoceni videa.

e Zobrazovani interaktivnich popiskll nebo titulkil v ur€itych ¢asech videa.

e Pridani odkazi, které se zobrazi po ur¢itém ¢ase nebo po kliknuti na specifickou oblast

videa.

e Implementace interaktivnich prvkd, jako jsou kvizy nebo formulare piimo do videa.
V podstaté veSkera vyvojova prostfedi nakonec umozni exportovat interaktivni video do
HTMLS struktury. Tvorba interaktivity do videa vSak vyzaduje znalost HTMLS, JavaScriptu
a praci s multimédii. Kromé toho je tfeba mit dostatecné povédomi o funkcich a moznostech
textovych editorti pro efektivni vyvoj. Pro ty, ktefi maji tyto dovednosti a jsou ochotni
investovat ¢as a usili do vytvofeni interaktivnich videi rucné, mlze byt pouziti napiiklad
Visual Studio Code vhodnou volbou. Pro ostatni uZivatele by mohly byt vhodné;si
specializované platformy, které nabizeji intuitivnéj$i grafické prostiedi pro tvorbu

interaktivnich videi.
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V kontextu interaktivnich videi jsou ndstroje zdsadnim prvkem pro tvorbu téchto
multimedidlnich materialii. Tato prostfedi jsou navrZena tak, aby poskytovala uzivatelim
potifebné nastroje a funkce pro vyvoj interaktivnich videi, které splnuji potteby tvirct i

cilovych uzivateld.

5.1 Analyza podle parametri

Pti hodnoceni kvality nastrojti pro tvorbu interaktivnich videi je nezbytné zohlednit nékolik
klicovych parametrii, které ovliviuji uzivatelsky zazitek pii tvorbé tohoto materidlu. Mezi
tyto parametry patii uZzivatelska piivétivost, dostupnost, technické parametry a rGzné
funkcionality, které naptiklad umoziuji pridavat interaktivni prvky do videa. Hodnoceni
téchto parametril je klicové pro volbu vhodného prostiedi pro tvorbu interaktivnich videt,

ktera spliuji ocekdvani uzivateli a podporuji jejich u€eni a porozumeéni. [1]

vr oW

5.1.1 Uzivatelska privétivost
UZzivatelska ptivétivost je klicovym aspektem nastrojii pro tvorbu interaktivnich videi. Tato
vlastnost odkazuje na schopnost prostfedi byt intuitivni a snadno ovladatelné pro uzivatele

bez ohledu na jejich technickou zdatnost ¢i piedchozi zkusenosti s podobnymi aplikacemi.

Dulezitym faktorem z hlediska uzivatelské piivétivosti je snadny pfistup k ovladacim
prvkim a co nejméné komplikovany proces tvorby interaktivnich videi. To zahrnuje
prehledné uspotadani ovladacich prvkl, jednoduché a intuitivni navigacéni schéma a
efektivni zplsob interakce s obsahem videa. Dobife navrzené¢ uzivatelské rozhrani
minimalizuje zmatek a nesouvislost, ¢imZz se zvySuje efektivita price s vyvojovym
prostiedim a celkova spokojenost uZivateld. [59]

MI_ W

Principy uZivatelské piivétivosti dale zahrnuji konzistenci. To znamend, ze ovladaci prvky
by mély byt uspotadany a fungovat konzistentné napti¢ celym vyvojovym prostiedim a
riznymi verzemi (aktualizacemi). DulleZité je také zvazit faktory jako velikost a umisténi
tlacitek, pouziti srozumitelnych ikon a popiskii a moZnosti personalizace uZzivatelského

rozhrani podle individualnich potteb a preferenci uzivatele. [59]

I v

Vyvojova prostiedi, ktera zdlraziuji uzivatelskou piivétivost, obvykle nabizi rizné nastroje
a funkce, které usnadnuji proces tvorby interaktivnich videi a sou¢asné umoznuji uzivatelim

dosahovat svych cilii s minimalnim usilim a ztratou Casu. ZlepSeni uZivatelské piivétivosti
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vede k vys$i produktivité, mensi frustraci uzivateli a celkové kvalitnéjSimu vystupu v

podob¢ interaktivnich videi. [59]

Body pro hodnoceni uzivatelské piivetivosti jednotlivych nastrojti pro tvorbu interaktivnich

videi:

Intuitivni rozhrani:
e Piehledné usporadani ovladacich prvka.
e Jednoduché a intuitivni naviga¢ni schéma.

e Efektivni zpiisob interakce s obsahem videa.

Snadné pouZziti:
e Nizka technickd narocnost.
e Moznost tvorby interaktivnich videi bez piedchozich zkuSenosti.
e Dostupna napovéda a tutorialy.

e Efektivni vyuziti funkci a nastroju.

5.1.2 Dostupnost
Dostupnost v kontextu nastroji pro tvorbu interaktivnich videi se tyka schopnosti téchto
aspekt, ktery ovliviiuje, zda mohou tvirci interaktivniho obsahu efektivné vyuzivat tato

prostiedi bez ohledu na jejich technické schopnosti nebo mistu ptistupu k nastrojim. [71]

Dostupnosti se tyka kompatibilita s rliznymi zatizenimi a operacnimi systémy. Nastroje by
mély byt navrZzeny tak, aby byly dostupné na pocitacich s riznymi opera¢nimi systémy, jako
jsou Windows, macOS a Linux, a v piipad€¢ online nastroji by mély podporovat rizné
prohliZzece, jako je Chrome, Firefox, Safari atd. Dulezita je i rychlost nacitdni obsahu.
Uzivatelé ocekavaji, ze vyvojova prostiedi budou rychle reagovat na jejich akce a umozni
jim plynule pracovat bez zbyte¢nych prodlev. To znamend minimalizaci Casu ¢ekani na

nacitani stranek, ukladani zmén nebo vykreslovani interaktivnich prvki. [71]

V rdmci cenové dostupnosti je Siroka Skala nastroji, které nabizeji rizné cenové modely od
bezplatnych aZz po prémiové s predplatnymi. Bezplatné varianty Casto poskytuji zékladni

funkce pro vytvéieni interaktivnich prvki, jako jsou odkazy, popisky nebo zvukové efekty,
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avSak s omezenim ve funk¢nosti ¢i exportem videa. Naopak prémiové néstroje nabizeji Sirsi

paletu funkci, pokroc€ilé moznosti uprav a podporu. [71]

Celkov¢ je cilem dosahnout maximalni dostupnosti nastrojti pro tvorbu interaktivnich videi,
aby tviirci mohli bezproblémové vytvaret kvalitni obsah bez ohledu na jejich technické
dovednosti, prostiedi nebo cenu. ZlepSeni dostupnosti nastroji ptispivd k vytvofeni
prostiedi, které je inkluzivni pro vSechny tviirce interaktivniho obsahu a umoznuje jim

naplno vyuzivat potencial poskytovanych néstroji.

Body pro hodnoceni dostupnosti jednotlivych nastroji pro tvorbu interaktivnich videi:

Kompatibilita:
e Kompatibilita s riznymi platformami (PC, mobilni zafizeni, ...).
e Podpora operacnich systéma (Windows, macOS, Linux, mobilni OS).
e Kompatibilita s riznymi prohlize¢i (Chrome, Firefox, Safari, Edge, ...).

e Podpora vicero jazykl v celém rozhrani.

Dalsi parametry dostupnosti:
e Moznost cloudového tloziste.
e Moznost spoluprace na projektech.
e Dostupnost napovedy a podpory.

e Cena a licen¢ni podminky.

5.1.3 Technické parametry

Technické parametry néastroji pro tvorbu interaktivnich videi jsou kli¢ovym hlediskem pfi
posuzovani jejich efektivity a vhodnosti pro tviirce obsahu. Tato kategorie zahrnuje Sirokou
Skalu aspekti, které maji vliv na kvalitu a pouzitelnost interaktivniho videa. Prvnim
dialezitym technickym parametrem je kvalita obrazu a zvuku. Vyvojova prostifedi by méla
umoziovat tvorbu videi s vysokym rozliSenim a kvalitnim zvukem, aby bylo moZné
dosdhnout profesiondlniho vzhledu a zvuku interaktivnich materialti. To zahrnuje podporu
pro rizné formaty videa a zvuku a moznost upravovat parametry jako je rozliSeni, kodek

nebo bitovou hloubku. [1]
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Stabilita ptehravani je dal§im dilezitym faktorem. Vyvojova prostfedi by méla poskytovat
spolehlivy a plynuly pfehravac pro interaktivni videa, ktery minimalizuje riziko chyb nebo
padu aplikace béhem samotné préci na projektu. Stabilni ptehravani je klicové pro efektivni
préaci tvircti obsahu a zabranuje ztrat¢ vytvotreného projektu v dusledku technickych
problémi. Kompatibilita s riznymi webovymi prohlize¢i je také dilezitym technickym

parametrem, jak je feCeno v dostupnosti. [1]

Podpora riiznych formatt videa je dalSim klicovym technickym parametrem. Vyvojova
prostiedi by méla umoznovat import a export videi v riznych formatech, aby tvlrci méli
volnost v jejich vybéru a mohli pracovat s obsahem v optimalnim forméatu pro jejich potieby.
Celkove¢ je dilezité, aby vyvojova prostiedi poskytovala robustni technické parametry, které
umoznuji tvlircim vytvaret interaktivni videa s vysokou kvalitou, stabilitou a kompatibilitou
s ruznymi platformami. ZlepSeni téchto technickych aspektt ptispiva k efektivnimu vyvoji

interaktivniho obsahu a zvySuje jeho pfitazlivost a uzitkovost pro uzivatele.

Body pro hodnoceni technickych parametrt jednotlivych nastroji pro tvorbu interaktivnich

videi:

Kvalita obrazu a zvuku:
e Podpora rozliseni (SD, HD, Full HD, 4K, ...).
e Podpora kodekii (H.264, H.265, VP9, ...).
e Podpora video formati (MP4, MOV, AVI, WMV, ...).
e Podpora audio formati (M4A, AAC, MP3, ...).

Stabilita prehravani:
e Spolehlivost piehravace.

e Minimalizace chyb, padl a zpozdéni.

Dalsi technické parametry:

e Pozadavky na hardware a software.
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5.1.4 Funkce a moZnosti
Nastroje a jejich funkce hraji klicovou roli pfi tvorbé interaktivnich videi a poskytuji
tvlrcim Sirokou Skalu moznosti pro vytvareni a editaci obsahu. Tato sekce se zaméiuje na

specifické nastroje a funkce, které usnadnuji tvorbu a Gpravu interaktivnich videi.

Zakladnim néstrojem pro tvorbu interaktivnich videi jsou editory videa, které umoziuji
tvlrcim stiihat, sklddat a upravovat video zaznamy na ¢asové ose (timeline). Tyto editory
nabizi Sirokou skalu funkci pro praci s obrazem a zvukem, véetn€ nastrojii pro tpravu barev
a jasu, pridavani titulkt a popiski, aplikaci filtrii a efektti, a mnoho dal$iho. V podstaté se
jednd o zékladni vybavu klasickych nastrojii na tvorbu videi, kterd je vSak v kontextu

interaktivnich videi doplnéna o specifické funkce pro integraci interaktivnich prvku. [1]

Kli¢ovou vlastnosti interaktivnich videi je mozZnost zalenéni interaktivnich prvka, které
divakiim umoziuji aktivné se zapojit do sledovaného obsahu. Mezi bézné€ pouzivané
interaktivni prvky patfi tlacitka, ovladaci prvky, hypertextové odkazy, interaktivni mapy a
grafy, kvizy a ankety. Tyto prvky zvySuji atraktivitu a edukativni hodnotu videa, jelikoz
divékovi davaji moznost ovlivnit d¢j videa, volit mezi alternativami, ¢i testovat své znalosti.
Moderni néstroje pro tvorbu interaktivnich videi nabizi Sirokou $kalu interaktivnich prvki s

moznosti jejich snadného vlozeni a konfigurace. [1]

Kromé¢ interaktivnich prvkl umoziiuje vétSina nastroji pro tvorbu interaktivnich videi
ptidavat do videi i1 dal$i multimedialni prvky, jako jsou obrazky, animace a zvukové efekty.
Tyto prvky slouZi k obohaceni vizualni stranky videa a k zdlraznéni dilezitych myslenek.
Diky Siroké skale dostupnych multimedialnich prvkl maji tvlirci moznost vytvofit bohaté a
dynamické interaktivni materialy, které zaujmou a udrzuji pozornost divaku. [1]

Celkové nastroje a jejich funkce jsou klicové pii tvorbé interaktivnich videi a umoZiluji
tvlrciim vytvaret obsah, ktery je atraktivni, interaktivni a efektivni pro vzdélavaci tcely.

Diky nim maji tviirci moznost realizovat své napady a vytvaret obsah, ktery oslovuje a

angazuje divaky.
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Body pro hodnoceni funkci a moznosti jednotlivych néstroji pro tvorbu interaktivnich videi:

Editory videa:
e Moznosti stithani, skladani a uprav video zaznamt na ¢asové ose.
e Nastroje pro upravu barev a jasu.
e Pfidavani titulkd a popiski.

e Aplikace filtrii a efektt.

Interaktivni prvky:
e Typy dostupnych interaktivnich prvki (napf. tlacitka, ovladaci prvky, hypertextové
odkazy, mapy, grafy, kvizy, ankety).
e Moznosti vloZeni a konfigurace interaktivnich prvk.
e Personalizace interaktivnich prvkil (napf. design, text, akce).

e Sledovani a analyza dat z interaktivnich prvk.

Multimedialni prvky:
e Moznost pfidavani obrazka, animaci a zvukovych efekta.
e Integrace externich multimediélnich zdrojt.
e Nastroje pro upravu a animaci multimedidlnich prvkda.

e Kbvalita a formaty podporovanych multimedidlnich prvki.

5.2 Metody testovani nastroju

Pied tim, nez se pustime do detailni analyzy specifik jednotlivych néstroji pro tvorbu
interaktivnich videi, je klicové definovat metody testovani téchto platforem a stanovit
minimalni poZadavky na interaktivni video. Testovani téchto nastroji 1ze rozdélit do dvou

hlavnich kategorii, pfi¢emz kazda z téchto kategorii reflektuje odlisné aspekty interaktivity.

5.2.1 Testovani obecnych interaktivnich prvki

Prvni ¢ast testovani se zamé&fuje na obecné interaktivni prvky poskytované danymi néstroji.
Testovani probihalo pomoci srovnavaci analyzy, pii niz byly vytvofeny identické verze
interaktivnich videi napfi¢ rlznymi platformami metodou minimalnich poZadavki na
vytvoreni interaktivniho videa. Kde to bylo mozné, prob¢hla tato metoda, v opaéném piipade

se spoléhalo na recenze, video tutorialy a ndzorné ukazky.

54



Identické Sablona interaktivniho videa je navrZena tak, aby uzivatele provedla procesem
sestaveni pocitace podle peclivé vypracovaného scénaie. Tento scénaf je vytvoien s cilem
vést uzivatele pii sestavovani pocitace a umoznit jim interakci s jednotlivymi ¢astmi a prvky
tohoto procesu. Pro usnadnéni prace byla ptidana piredem ptipravil video Sablonu, do které
pouze vkladdm interaktivni prvky prostfednictvim riznych platforem. Co se tyce
interaktivnich prvki, prace se zaméiuje predevsim na tzv. hotspoty, které jsou zakladnim
stavebnim kamenem pro vytvareni jakékoliv interaktivity spojené s libovolnym objektem.

Ptidani hotspotu do videa ptfedstavuje stfedni uroven interaktivity.

Technicky scénar Interaktivni sestaveni pocitace

Scena Zabér Obraz Delka
¢. |nazev ¢.|velikost |pohyb | popis | s
1|Uvodni scéna 1C static |Zabér na technika a stil s poc¢itatem 10
2|Procesor 1PD static |Zabér na technika - jak instaluje procesor do zakladni desky + chladi¢ 15
4|Pamétové moduly 1PD static |Zabér na technika - jak instaluje pamétové moduly do zakladni desky 15
T|Zdroj 1PD static |Zabér na technika - jak pfipojuje zdroj k zakladni desce a perifernim zafizenim 30
8|Ventilatory 1PD static |Zabér na technika - jak instaluje ventilatory pro chlazeni systemu 30
3|Zakladni deska 1PD static |Zabér na technika - jak instaluje zakladni desku do skfiné a pfipojuje kabely 30
9|Konektory 1PD static |Zabér na technika - jak propojuje konektory s prednim panelem 20
5|Graficka karta 1PD static |Zabér na technika - jak instaluje grafickou kartu 15
6|Pevny disk 1PD static |Zabér na technika - jak pfipojuje pevny disk 20
10|Zéavéreény zabér 1C static |Kamera ukazuje kompletné sestaveny poéitat - razné uhly 10
11]Outro 1C static |Technik se usmivé a dava naznak uspokojeni 5
200

Obrazek 6- Ukdzka scéndare pro identickou Sablonu

Interaktivni video by meélo spliiovat urCitou miru interaktivity a v nasem piipadé u
identickych ukézek se jedna o pomezi nizké a sttedni trovné interaktivity. Jelikoz nckteré
z vybranych nastrojt do stfedni irovné nespadaji, je zde uvedena i uroven nizka. Aby mohlo
byt video povazovano za skute¢n¢ interaktivni, mélo by spadat alespoii do trovné stfedni
(viz 3.1 Urovné interaktivity). V priibdhu sledovani interaktivniho videa jsou uZivatelé
vedeni prostfednictvim hypertextovych oblasti, které jsou jasné oznacené a intuitivni pro
pouziti, coz umoznuje aktivni zapojeni do obsahu videa. Béhem piehravani interaktivniho
videa se uzivatelé mizou postupné dozvidat, jak se sestavuje stolni pocita¢ anebo formou
rozcestniku vybirat, co zrovna chtéji videt za Cast napf. jak se instaluje procesor, popiipadé

se mohou hned vratit zpét do hlavni nabidky.
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Parametry vytvoreného interaktivniho videa
Scénar obsahoval prvky, pro které bylo zapotiebi, aby nastroj umozioval:
1. Moznost rozcestniku.

2. Vratit se na zacatek.

Z hlediska technického zpracovani se jednalo o tyto vlastnosti:
Rozliseni FULL HD.

Pomér stran 16:9.

60 FPS.

Stereo zvuk.

A o

Délka videa do 3 minut.

Celkové je struktura interaktivniho videa navrzena tak, aby poskytovala uZivatelim poutavy
a plynuly zdzitek pfi interakci s obsahem videa a zaroven zajistila optimalni vykon a
kompatibilitu s riiznymi zatizenimi a prohlizeci.

Béhem tohoto procesu bylo kli¢ové sledovat a porovnavat moznosti interakce,
personalizace, zpétné vazby a piistupnosti na jednotlivych platforméch. Ziskané vysledky
této analyzy poskytly cenné poznatky, které nasledné pomohly vybrat optimélni platformu

pro konkrétni pouziti.

5.2.2 Testovani zpétnovazebnych interaktivnich prvkua

Béhem pocatecni faze testovani zpétnovazebnych interaktivnich prvki se nejdiive
uvazovalo o podobné metod¢ postupu jako u testovani obecnych interaktivnich prvka, ktera
spocivala v tvorbé€ vlastnich materialii a jejich nasledného zkoumani. Nicméné po zjisténi
podobnosti zékladnich principti mezi jednotlivymi nastroji byl zvolen alternativni pfistup.
Rozhodnuti bylo zaloZeno na piedpokladu, Ze vytvareni vlastnich ukazek by pifineslo pouze
minimalni rozdily ve funkcionalit¢ mezi jednotlivymi néstroji a zaroven by bylo Casové
naroc¢né.

Proto jsem se rozhodl vyuzit jiz dostupné video tutoridly, které poskytuji podrobny navod
na vyuziti interaktivnich prvka v jednotlivych néstrojich. Tato zména metodiky testovani
byla zavedena s cilem maximalizovat efektivitu, zarucit kvalitu ukazkovych materidlt a

ov¢tit si tak podporu komunity.
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5.3 Seznam nastroju
V této kapitole se zaméfime na shrnuti dostupnych néstrojii pro tvorbu interaktivnich videi.
Cilem je poskytnout uceleny piehled o moznostech, které tviircim interaktivniho obsahu

nabizi soucasny trh.

Dostupné platformy byly rozdéleny na desktopové aplikace a online aplikace. Pro kazdou
kategorii bylo provedeno testovani podle stejné metodiky srovnavaci analyzy. U
desktopovych aplikaci bylo mozné testovat tvorbu interaktivniho obsahu pfimo na vlastnim

zafizeni, zatimco u online aplikaci byla zavislost na jejich dostupnosti pies webové rozhrani.

Dale byla provedena snaha o to vytvofit napodobeninu interaktivniho videa v programu
PowerPoint ¢i v jinych prezentacnich aplikacich. I kdyz tyto aplikace nejsou primarné
uréeny pro tvorbu interaktivnich videi, byly vyuzity dostupné funkce a triky pro dosazeni
urcité miry interaktivity a vytvoreni tak interaktivniho videa. Tato experimentalni ¢ast prace
poskytla dalsi vhled do moznosti tvorby interaktivniho obsahu pomoci rtiznych néstroju a

platforem, v tomhle piipad¢ i pomoci prezentacnich aplikaci.

Jednotlivé odkazy nasledujicich nastrojii najdete na této webové strance (viz odkaz'”).

Desktopové aplikace: Online aplikace: Prezentaéni aplikace:
o Adobe Captivate e Mindstamp e PowerPoint
e Articulate Storyline o Edpuzzle e Nearpod
e (Camtasia e Powtoon e Google Slides
e Lumi o HS5P e Prezi
e VideoAsk
e Adventr
e YouTube
e Nearpod

e Thinglink

19 Odkaz na seznam prostiedi: https://kraken.pedf.cuni.cz/~hornekm/edit/
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5.3.1 Desktopové aplikace

Desktopové aplikace pro tvorbu interaktivnich videi nabizeji uzivatelim vétsi kontrolu a
flexibilitu pti tvorbé obsahu. Diky moznosti prace offline umoznuji uzivateliim pracovat na
projektech bez nutnosti pfipojeni k internetu a mohou vyuzivat plného vykonu svych
zafizeni. Desktopové aplikace Casto poskytuji rozsahlejsi sadu funkci a nastroji nez jejich
online protéjsky, coz umoziuje detailnéjsi upravy a slozitéjsi interaktivni prvky. Na druhou
stranu, desktopové aplikace mohou byt omezeny prostorové a cCasové, coz muze byt
nevyhodné pro tymy, které potitebuji synchronizovanou a sdilenou praci na projektech.
RovnéZ mohou byt narocné na instalaci a aktualizace, a t¢Z mohou vyzadovat vykonngjsi

hardware.

Adobe Captivate (Classic)

Adobe Captivate je profesionalni vyvojové prostiedi ur¢ené pro tvorbu interaktivnich e-
learningovych materidlli véetné interaktivnich videi. Jeho uZivatelskd ptivétivost je Casto
chvdlena za intuitivni rozhrani a snadnou ovladatelnost, coz umoznuje tvircim rychle a
efektivné vytvaret obsah bez ohledu na jejich technické znalosti. Uzivatelé maji k dispozici
Sirokou Skalu nastrojti a funkci véetn€ editoru videa, interaktivnich prvki a multimedialnich

moznosti, které¢ umoziiuji tvorbu bohatého a atraktivniho obsahu.

4

TELINE

Obrazek 7 — Ukazka prostiedi Adobe Captivate Classic
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Dostupnost Adobe Captivate je Siroka, s podporou pro rizné operacni systémy vcéetné
Windows a macOS. Platforma je placend, coz mtize odradit n¢které uzivatele, ale nabizi

robustni sadu funkci a moznosti pro tvorbu vysoko kvalitnich interaktivnich videi.

Technické parametry Adobe Captivate jsou dobfe optimalizované pro tvorbu interaktivniho
obsahu. Podporuje Sirokou Skélu forméatt videa a zvuku, vcetné populérnich forméatt jako
MP4, AVI a MP3 a kodeki jako naptiklad H.264 a H.265. Stabilita piehravani je také silnou

strankou Adobe Captivate, coZ umoziuje tviircim pracovat bez obav o technické problémy.

Co se tyCe nastroju a funkci, Adobe Captivate nabizi Siroké spektrum moznosti pro tvorbu
interaktivnich videi. Editor videa umoziuje stfihat, sklddat a upravovat videa, dale
interaktivni prvky umoziuji pfidavani hypertextovych odkazl, kvizl atd. Platforma také
poskytuje moznost pfidavani multimedialnich prvki jako jsou obrazky, animace a zvukové

efekty, coZ umoziiuje tviircim vytvaret obsah ptesné podle jejich potieb a pozadavk.

Themes Window Help ] B

“ & 5 8

Interactions Media Interactive Video Record

E] Button

@j Click Box pD KF

[—R Drag and Drop

E\ Learning Interactions

Obrazek 8 — Ukazka ndstrojii prostredi Adobe Captivate Classic
Celkoveé je Adobe Captivate silnym nastrojem pro tvorbu interaktivnich videi s vysokou
kvalitou a Sirokym spektrem moznosti. Jeho uZivatelskd piivétivost, technické parametry,
komunita a rozsahla sada funkci ho Cini atraktivni volbou pro tviirce e-learningového
obsahu. Navzdory tomu je tfeba mit na paméti, Ze placena licence mize byt prekdzkou pro

nekteré uzivatele, ackoli nabizi robustni sadu funkci a podporu od spole¢nosti Adobe.

59



Vyhody:

Intuitivni rozhrani a snadné pouziti.

Siroka kompatibilita s platformami, opera¢nimi systémy a prohlizeéi.
Moznost cloudového ulozisté a spoluprace na projektech.

Dostupna napovéda a podpora.

Nizka technicka naro¢nost, vhodny 1 pro zacatecniky (ale lepsi s tutorialy).
Siroka $kala funkci pro editaci videa a tvorbu interaktivnich prvka.
Kvalitni podpora multimedidlnich prvki.

Sledovani a analyza dat z interaktivnich prvk.

Nevyhody:

Vys$i cena oproti nékterym alternativnim néstrojim.
Neni tak flexibilni a pfizplisobitelny jako nékteré pokrocilé programy.
Nekteré funkce, jako je tvorba responzivnich videi, jsou dostupné pouze v placenych

verzich.

Articulate Storyline 360

Articulate Storyline je dalSim vyznamnym vyvojovym prostiedim kde 1ze tvofit interaktivni

e-learningové materialy a interaktivni videa. Jeho uZivatelska ptivétivost je dobfe hodnocena

diky intuitivnimu rozhrani a snadnému ovladani, pfipomina prostfedi Microsoft PowerPoint,
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coz umoziuje tvircim rychle a efektivné vytvaret interaktivni obsah bez ohledu na jejich

technické znalosti.

deo B [ Comtasia mpt.

Obrazek 9 - Ukazka prostiedi Articulate Storyline 360

Platforma je placend, coz muize byt faktorem omezujicim pro nékteré uzivatele, ale nabizi
rozsahlou sadu funkci a néstroji pro tvorbu vysoko kvalitnich interaktivnich videi.

Articulate Storyline je k dispozici pouze pro operacni systém Windows.

Co se tyCe technickych parametri, Articulate Storyline podporuje Sirokou Skalu formatt
videa a zvuku, v€etné popularnich formati jako MP4 a MP3. Stejné tak jako u Adobe ma
podobnou podporu kodekt. Stabilita ptehravani je dalsi silnou strankou této platformy, coz

umoznuje tviircm pracovat bez obav o technické problémy.

Articulate Storyline poskytuje Sirokou Skalu nastrojii a funkci pro tvorbu interaktivnich
videi. Editor videa umoznuje stiihat, skladat a upravovat videa. Kategorie interaktivni prvky
umoziuji pridavani tlacitek, posuvnych list, hypertextovych odkazl, vlastnoru¢né

vyrobenych kvizi nebo podle Sablony, znacky a dalSich interaktivnich prvka. Platforma také
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umoznuje pridavani multimedialnich prvkl jako jsou obrazky, animace a zvukové efekty,

coz dava tviircim volnost vytvaret obsah piesné podle svych potieb a pozadavki.

= F’L“‘*'. ‘:l @ 7 Trigger
e 4 Scrolling Panel

EButton Slider Dial Hotspot Input Marker

Interactive Objects

|:}‘~ Mouse -

Obrazek 10 - Ukazka nastroju prostredi Articulate Storyline 360

Celkové je Articulate Storyline vykonnym ndstrojem pro tvorbu interaktivnich videi s
vysokou kvalitou a rozsdhlymi moznostmi. Jeho uzivatelskd privétivost, technické
parametry a Siroka Skdla funkci ho €ini atraktivni volbou pro tviirce e-learningového obsahu.
Navzdory placené licenci miize byt investice do této platformy velmi cenénd diky jeji

robustni sadé funkci a podpote od spole¢nosti Articulate.

Vyhody:
e Intuitivni rozhrani a snadné pouziti.
e Sirok4 kala funkci a moznosti.
e Kompatibilita s riznymi platformami a zafizenimi.
e Moznost cloudového tloZisté a spoluprace na projektech.
e Dostupnd ndpovéda a podpora.

e Kvalitni vystupy s vysokym rozliSenim.

Nevyhody:
e Vyssi cena oproti nékterym alternativnim néstrojim.
e Nutnost online pfipojeni pro n¢které funkce.

vvvvvv

e  Miuze mit strmé&j$i kiivku uceni pro slozitéjsi funkce.

Camtasia (verze 2019)

Camtasia je multifunkéni vyvojové prostfedi, které je Siroce vyuzZivano pro tvorbu
interaktivnich videt, tutoriald a prezentaci. Jeho uZzivatelské piivétivost je Casto chvalena pro
intuitivni rozhrani a snadnou ovladatelnost, coz umoziuje jak zac¢atecniktim, tak zkuSenym

uzivatelim rychle vytvaret profesionalni videa. Camtasia je placeny software, ale nabizi
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Sirokou $kalu funkci a nastrojii pro tvorbu vysoko kvalitniho obsahu. Je dostupny pro

operacni systémy Windows a macOS, coz umoznuje jeho pouzivani na riznych platformach.

Audio Audio Au ¢ Audie  Audio | Audic Audio Audlo | Audie A Audio | Audio | Audio | Audio Audl Audio Audl Aud A Audio | Au| Aud| A Audl

—— T
I.Q." S l'?l"ﬂ Camtasla z Camtasla z8klad

Obrazek 11 - Ukazka prostiedi Camtasia

Co se tyce technickych parametrti, Camtasia podporuje rizné formaty videa a zvuku, véetné
popularnich formatt jako MP4, AVI, MOV, MP3 a M4A. Kvalita obrazu a zvuku je
nastavitelnd, coz umoznuje tviirciim dosdhnout pozadované trovné kvality. Diky stabilnimu
prehravani mohou uzivatelé pracovat efektivné a bez preruseni. Nastroje a funkce Camtasie
zahrnuji editor videa s funkcemi pro stiihani, skladani a ipravu videi, ptidavani textu, efektd,
pfechodll a interaktivnich prvkl. Platforma umoZziuje také nahravani obrazovky, coz je
uzite¢né pro tvorbu tutorialii a demonstraci. UZivatelé mohou piidavat rizné multimedidlni
prvky, jako jsou obrazky, animace a zvukové efekty, coZ jim davd moznost vytvaiet bohata

a dynamicka videa.
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Obrazek 12 - Ukazka nastroju prostredi Camtasia
Celkov¢ je Camtasia vykonnym nastrojem pro tvorbu interaktivnich videi s vysokou kvalitou
a snadnou pouzitelnosti. Jeho Siroké Skéla funkci a podpora od spolec¢nosti TechSmith ¢ini
tuto platformu atraktivni volbou pro tvirce obsahu, ackoli placend licence miize byt
prekazkou pro nékteré uzivatele. Nicméné tento software ma fadu vyhod, a proto se investice

¢asem vrati.

Vyhody:
e Intuitivni rozhrani a snadné pouziti.
e Siroka skala funkci pro editaci videa.
e Moznost vkladani interaktivnich prvki.
e Podpora multimedidlnich formati.
e Kompatibilita s vice platformami a opera¢nimi systémy.
e Cloudové ulozisté a moZnosti spoluprace.

e Dostupna ndpovéda a podpora.

Nevyhody:
e Vyssi cena oproti nékterym alternativnim néstrojim.
e Omezena bezplatna verze.

e Narocngjsi na hardware pro narocnéjsi Upravy.

e Ne¢které funkce miiZzou byt pro zacate¢niky matouci.

Lumi
Lumi je platforma pro tvorbu interaktivnich videi, ktera je zaloZena na technologii H5P.

Jednd se o uzivatelsky pfivetivé prostiedi, které umoziuje tvlircim snadno vytvaret
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interaktivni obsah pro vzdélavaci ucely. Jeho zdkladnim cilem je poskytnout uzivatelim bez
nutnosti registrace ndstroje a funkce, které umoziuji vytvaret atraktivni a efektivni
vzdélavaci materidly. Lumi je zaloZena na technologii H5P, coZz znamena, Ze vyuziva
standardizované interaktivni komponenty, které jsou snadno pouzitelné a interoperabilni s
riznymi e-learningovymi platformami. Tato platforma je vhodnd pro tvlirce obsahu bez
ohledu na jejich technické znalosti, protoZe nabizi intuitivni uZivatelské rozhrani a snadno
pochopitelné nastroje. AvSak ¢asova osa ,timeline* nenabizi tolik moZnosti. Pti vloZeni
vicero interaktivnich prvkl se miize uzivatel ztracet ptehlednost.
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Obrazek 13 - Ukazka prostredi Lumi

Jednou z hlavnich vyhod Lumi je jeho dostupnost a flexibilita. Platforma je zcela zdarma a
oteviend pro vSechny uzivatele. Diky tomu mé4 Lumi Sirokou komunitu uZzivatelii, ktefi
sdileji své zkuSenosti a vytvareji obsah spole¢né. Technické parametry Lumi jsou
optimalizovany pro tvorbu interaktivnich videi. Podporuje rizné formaty videa a zvuku,
véetné popularnich formatd jako MP4, WebM a MP3. Diky technologii HSP je také
kompatibilni s aktudlnimi webovymi prohlize¢i a operacnimi systémy. Néastroje a funkce
Lumi zahrnuji Sirokou Skalu interaktivnich prvki, jako jsou kvizy, otazky, vyzvy, hry a

mnoho dal§iho. Uzivatelé mohou snadno ptidavat tyto prvky do svych videi pomoci
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intuitivniho editoru. Platforma také umoziuje sdileni vytvotenych videi prostfednictvim

odkazu nebo vlozeni do webovych stranek.
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Obrazek 14 - Ukazka nastrojit prostredi Lumi
Celkové je Lumi atraktivni volbou pro tvlirce obsahu, ktefi hledaji jednoduché a bezplatné
prostiedi pro tvorbu interaktivnich videi. Jeho dostupnost, uzivatelska ptivétivost a Siroka

Skala funkci ho €ini vhodnou volbou pro tvorbu vzdelavaciho obsahu pro Sirokou vetejnost.

Vyhody:
e Uzivatelsky ptivétivé prostiedi.
e Bez nutnosti registrace.
¢ Standardizované interaktivni komponenty.
e Snadnd interoperabilita s e-learningovymi platformami.
e Intuitivni uzivatelské rozhrani.

e Siroka $kala interaktivnich prvki.

Nevyhody:
e Malo propracovana casova osa pro vkladani interaktivnich prvki do videa.

e MozZnost ztraty prehlednosti pii vlozeni vice interaktivnich prvki.

5.3.2 Online aplikace

Online prostiedi pro tvorbu interaktivnich videi poskytuji uzivateltim snadnou pfistupnost a
moznost spoluprace v redlném case. Uzivatelé mohou pracovat na projektech odkudkoliv a
kdykoliv, coz usnadituje tymovou spolupraci a umoziuje ptistup k soubortim z riznych
zatizeni. Online platformy obvykle nabizeji také automatické aktualizace a zalohovani dat,
coz snizuje riziko ztraty informaci. Nicméné oproti desktopovym aplikacim mohou online
prostiedi nabizet omezené€j$i sadu funkci a néstrojii, a mohou byt zavislé na rychlosti
internetového piipojeni. Navic mohou byt citlivé na zabezpeceni dat a vyZadovat stabilni

internetové pripojeni pro plynulou praci.
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Mindstamp

Mindstamp je online aplikace uréend pro tvorbu interaktivnich videi, kterd umoziuje
uzivatelim snadno ptidavat interaktivitu a sledovat navstévnost svych videi. Tato platforma
je vhodna pro Sirokou skalu uzivatell, od jednotlivet po firmy, ktefi chtéji vytvaret atraktivni

a ucinna videa pro marketingové ucely, vzdélavani nebo zabavu.

[5] Mindstamp
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Obrazek 15 - Ukadzka prostredi Mindstamp
Mindstamp poskytuje uzivatelim jednoduché a intuitivni rozhrani, které umoziuje ptidavat
ruzné interaktivni prvky do videa, jako jsou popisky, odkazy, kvizy, formulafe a mnoho
dalsiho. Uzivatelé mohou tyto prvky ptidavat do svych videi pomoci drag-and-drop rozhrani

a nastavovat asovani jejich zobrazeni v prib¢hu videa.
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Obrazek 16 — Ukazka nastroju prostredi Mindstamp

Jednou z klicovych funkci Mindstamp je moznost sledovat chovani divakd a analyzovat

jejich interakce s videem. UZivatelé mohou ziskdvat informace o tom, které ¢asti videa divaci

67



sleduji nejvice, na které odkazy klikaji, nebo jaké odpovédi poskytuji na interaktivni prvky.
Tato data mohou byt diilezita pro optimalizaci obsahu videi a zlepSeni angazovanosti divaki.
Platforma také nabizi moznost sdileni interaktivnich videi pomoci odkazi nebo jejich

embedovani do webovych stranek.

Jednim z hlavnich pfinost Mindstamp je jeho snadna pouzitelnost a Siroka Skala funkci pro
tvorbu interaktivnich videi. Celkové je Mindstamp vhodnou volbou pro tviirce obsahu, kteti
hledaji jednoduché a efektivni feSeni pro tvorbu interaktivnich videi. Testovaci verze na
omezenou dobu muze uzivateliim poskytnout dobry nahled na to, co platforma nabizi a zda
je vhodna pro jejich potfeby. Pro ty, ktefi hledaji plné funkéni a neomezenou verzi, mize

byt placend verze Mindstampu atraktivni moznosti.

Vyhody:
e Jednoduché a intuitivni rozhrani pro ptfidadvani interaktivnich prvka do videi.
e Moznost sledovat chovani divaki a analyzovat jejich interakce s videem.
e Siroka skala funkci pro tvorbu interaktivnich videi.
e Moznost sdileni interaktivnich videi pomoci odkazii nebo embedovani do webovych
stranek.

e Moznost vyzkouset si platformu pomoci trial testovaci verze zdarma.

Nevyhody:
e Placend verze mize byt pro n¢které uZivatele finanéné€ narocna.
e Trial verze miZe mit omezeni, které miiZe omezit moZnosti uZivatell pfi testovani

platformy.

Edpuzzle

Edpuzzle je online platforma navrZzend specidlné pro tvorbu interaktivnich videi pro
vzdélavaci ucely. Jedna se o uZivatelsky pfivétivou platformu, kterd umoziuje ucitelim a
tvircim obsahu snadno vytvaret interaktivni videa pro studenty a publikum. Jednim z
hlavnich benefitl Edpuzzle je jeho bezplatna verze, ktera je piistupna pro vSechny uzivatele.

Ale toto prostfedi neobsahuje Sirokou skalu funkci, které umoziiuji tviircim obsahu vytvaret
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JA)

interaktivni videa, pouze moznosti ptidavani otdzek, komentait, nahravek zvuku a zakladni

stfih videa.

@ edpuzzle (3 Camtses # m [>]
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Obrdazek 17 - Ukazka prostiedi Edpuzzie

Technické parametry Edpuzzle zahrnuji podporu rliznych formati videa, véetné formata
jako MP4, MOV a dalsich. Platforma také umoznuje nahravat vlastni videa nebo importovat
videa z externich zdroju, jako je Google Drive. Edpuzzle nabizi uzivatelim Sirokou $kalu
nastroju pro tvorbu interaktivnich videi, v€etn€ moZnosti pfidavani otdzek s riznymi typy
odpovédi, vkladani komentéiti, poznamek nebo odkazii ptimo do videi. Tato interaktivita
umoznuje tvircim obsahu zapojit své studenty nebo publikum a vytvofit atraktivni a

efektivni vzdélavaci materialy.

Kromé toho Edpuzzle poskytuje uziteCné analytické nastroje, které umoziuji tvircim
sledovat pokrok a uspéSnost studentii pii sledovani interaktivnich videi. To miize byt
uzite¢né pro posouzeni ucinnosti vzdélavaciho obsahu a identifikaci oblasti, které¢ vyzaduji
dalsi pozornost. Celkové je Edpuzzle vhodnou volbou pro ucitele a tviirce obsahu, ktefi
hledaji snadné a bezplatné feSeni pro tvorbu interaktivnich videi pro vzdélavaci ucely ve
formé kvizi. Jeho uzivatelsky piivétivé rozhrani a bezplatna verze délaji z Edpuzzle

atraktivni moznost pro tvorbu jednoduchého interaktivniho vzd€lavaciho obsahu.
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Vyhody:

Jednoduché a uzivatelsky piivetivé rozhrani pro tvorbu interaktivnich videi.
Bezplatna verze dostupna pro vSechny uzivatele.

Moznost importovat vlastni videa nebo videa z externich zdrojti jako Google Drive.
Nastroji pro interaktivitu véetné otazek s riznymi typy odpovédi.

Analytické nastroje pro sledovani pokroku a tispéSnosti studentt.

Nevyhody:

Chybéjici pokrocilé funkce pro editaci a manipulaci s videem.
Nedostatek moznosti pro tvorbu slozitéjsich interaktivnich prvkd.
Omezeni na zdkladni funkce jako pridavani otazek, komentaid a zvukovych

zaznamul.

Powtoon

Powtoon je platforma umoziujici uzivatelim vytvafet animovand videa a prezentace s

interaktivnimi prvky. Jeho uzivatelské rozhrani je navrzeno tak, aby bylo intuitivni a snadno

ovladatelné 1 pro uzivatele bez piedchozich zkuSenosti s animaci nebo designem. Platforma

Powtoon nabizi riizné plany, véetn¢ bezplatné verze s omezenymi funkcemi a placenych

verzi s rozsifenymi moznostmi a funkcemi véetné Al. Bezplatna verze umoziuje uzivatelim

vytvafet animovand videa omezené délky s omezenym pfistupem k nékterym funkcim a

Sablondm. Technické parametry Powtoon zahrnuji podporu riiznych typlh multimedidlniho
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obsahu vcetné obrazku, grafiky, hudby a zvukovych efektd. Uzivatelé mohou snadno

pridavat tyto prvky do svych animaci a prezentaci pomoci drag-and-drop rozhrani.

.@mmnaUADRO

’ ANIMATION LOOK
s

4

p
(5]

g
&

u i

x B

v
MY ViDEOS MY RECORDINGS

Fi

2% P p

CREATED USING

POWTOON

PR

-
=
o
Yt ,\-‘-\‘.'J'
=

Obrazek 18 - Ukazka prostiedi Powtoon

Nastroje a funkce Powtoon zahrnuji Sirokou Skalu pfeddefinovanych Sablon a styld, které

umoznuji uzivatelim rychle vytvaret profesionalné vypadajici animace. Platforma také

nabizi rizné animacni efekty, pfechody a moznosti ptizptisobeni, které umoznuji uzivatelim

vytvaret unikatni a zajimavy obsah. Powtoon je vhodnou volbou pro tviirce obsahu, ktefi

hledaji snadné¢ a efektivni feSeni pro tvorbu animovanych videi a prezentaci. Jeho

uzivatelsky pfivétivé rozhrani, Sirokd Skala funkci a dostupnost riznych pland Cini z

Powtoon atraktivni moznost pro tvorbu animované¢ho obsahu pro rizné ucely, véetné

vzdélavacich prezentaci, firemnich videi a marketingovych materiald. Ale v ramci

interaktivnich videi je Powtoon platforma nepouZitelnd, nachazi se zde pouze moznosti

odkazu.
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Vyhody:

Intuitivni uzivatelské rozhrani, vhodné pro uzivatele bez piedchozich zkuSenosti s
animaci.

Siroka 8kala pieddefinovanych $ablon a styld usnadiiujici rychlou tvorbu
profesiondlné vypadajicich animaci.

Moznost piizpisobeni pomoci riiznych animacnich efekti a prechodi.

Dostupnost riiznych plani, vcéetné bezplatné verze s omezenymi funkcemi a
placenych verzi s roz§ifenymi moznostmi.

Podpora riiznych typitt multimedialniho obsahu, v€etné obrazka, hudby a zvukovych

efektu.

Nevyhody:

HSP

Omezené moznosti interaktivity, pouze zakladni moZnosti odkazi.

Nevhodné pro tvorbu komplexnich interaktivnich videi.

Omezeni délky animovanych videi a omezeny pfistup k nékterym funkcim v
bezplatné verzi.

Nutnost piechodu na placenou verzi pro plné vyuziti funkci a moznosti platformy.

HS5P je open-source framework, ktery umoznuje tviircim obsahu vytvaret interaktivni a

I~ v

bohaté multimedialni zaZitky pfimo ve webovych prohlizecich. Jedna se o flexibilni a

roz$ifitelnou platformu, kterd poskytuje Sirokou Skéalu nastroji a funkci pro tvorbu

interaktivniho obsahu bez nutnosti znalosti programovani. Jednou z kli¢ovych vyhod H5P

je jeho open-source povaha, coZ znamena, Ze je k dispozici zdarma pro kazdého uzivatele a

JOA)

je aktivné vyvijen a podporovan komunitou vyvojait. To umoziuje tviirciim obsahu vytvaret

interaktivni materidly bez ohledu na své financni moznosti a zaroven pfispivat k rozvoji
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platformy. Vyuzivéani aktualniho softwaru na jejich oficidlnich strankach je limitované po

dobu 30 dni.

! Your free trial expires in 30 days. Your trial period ends at 8. 5. 2024 Plans and Billing
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Obrazek 19 - Ukazka prostiedi H5P

Technické parametry H5P zahrnuji podporu riiznych typl interaktivnich prvki, vcetné
kvizi,, prezentaci, simulaci, interaktivnich videi a mnoho dal$iho. Uzivatelé mohou
jednoduse vytvaret tyto prvky pomoci intuitivniho uzivatelského rozhrani a ptizptsobit je
svym potfebam a pozadavkiim. Nastroje a funkce H5P umoziiuji tvlircim obsahu vytvéret
interaktivni materidly, které mohou byt snadno sdileny a integrovany do rlznych
vzdélavacich platforem a webovych stranek. To umoznuje tviircim obsahu dosahnout
Sirokého publika a zajistit, Ze jejich interaktivni materidly jsou dostupné pro co nejvice
uzivateli.

Celkové je H5P atraktivni volbou pro tvlirce obsahu, ktefi hledaji snadné a bezplatné feSeni
pro tvorbu interaktivniho obsahu. Jeho open-source povaha, Siroka skala funkci a snadna

integrovatelnost ho ¢ini popularni volbou pro tvorbu interaktivnich materidli pro

vzdélavani, Skoleni, marketing a mnoho dalsiho.
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Vyhody:
e Open-source framework (dostupny zdarma pro vSechny uzivatele).
e Intuitivni uzivatelské rozhrani (obsahuje napovédy).
o Siroka $kala interaktivnich prvkd, véetné kvizl, prezentaci, simulaci a interaktivnich
videt.
e Snadné integrace do riznych vzdé¢lavacich platforem a webovych stranek.

e Aktivni podpora a rozvoj komunitou vyvojait.

Nevyhody:
e Limitované vyuzivani aktudlniho softwaru na oficidlnich strankach po dobu 30 dni.
e Malo propracovana casova osa pro vkladani interaktivnich prvka do videa.

e Nebezpeci ztraty orientace v online prostoru pii vloZeni vice interaktivnich prvki.

VideoAsk

VideoAsk je platforma, kterd umoznuje tvircim obsahu vytvéfet interaktivni videa s
moznosti zadavani otazek a ziskavani odpovédi od divaki. Jedna se o uzivatelsky piivétivé
prostiedi, které umoziuje snadno vytvaret a sdilet interaktivni videa pro rizné ucely, vCetné
vzdélavani, marketingu a komunikace. Jednou z hlavnich vyhod VideoAsk je jeho intuitivni
uzivatelské rozhrani, které umoziuje tviircim obsahu rychle a snadno vytvaret interaktivni

videa bez nutnosti rozsdhlych technickych znalosti. Platforma poskytuje rtizné néstroje a
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funkce, jako jsou moznosti pfidavani otdzek, komentafi, hlasovych zdznamt a dalSich

interaktivnich prvka.

& Inbox / VideoAsk R T 7 Shars

B M —+ o7 o

Obrazek 20 - Ukdzka prostredi VideoAsk

Technické parametry VideoAsk zahrnuji podporu riiznych typt multimedialniho obsahu,
véetné videi, obrazki a textu. Uzivatelé mohou jednoduse nahravat a pfidavat tento obsah
do svych interaktivnich videi pomoci jednoduchého drag-and-drop rozhrani. Néstroje a
funkce VideoAsk umoziuji tviircim obsahu vytvafet interaktivni videa, kterd mohou byt

pouzita pro ruzné ucely, vcetné¢ vzdélavani, Skoleni, zdkaznické podpory a marketingu.
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Platforma také poskytuje analytické néstroje, které umoznuji tvirciim sledovat tispésnost a

angazovanost jejich interaktivnich videi.

Fit video o

Adjust video position 9

Ohverlay text:

Obrazek 21 - Ukazka nastrojii prostredi VideoAsk

Celkové je VideoAsk atraktivni volbou pro tvirce obsahu, ktefi hledaji snadné a efektivni
feSeni pro tvorbu interaktivnich videi s moznosti ziskavani zpétné vazby od divéaka. Jeho
uzivatelsky piivétivé rozhrani, Siroké Skala funkci a moZnost pouZiti pro riizné ucely €ini z
VideoAsk populéarni volbu pro tvorbu interaktivniho obsahu pro riizné oblasti a segmenty,

wewvr

omezeny pouze na formu kvizi.

76



Vyhody:

Intuitivni uzivatelské rozhrani umoznuje rychlé vytvareni interaktivnich videi bez
rozséahlych technickych znalosti.

Podpora rtznych typt multimedidlniho obsahu (videa, obrazky, text) poskytuje
Siroké moznosti tvorby obsahu.

Analytické nastroje umoziuji sledovat GspéSnost a angaZovanost interaktivnich

videi.

Nevyhody:

Omezené interaktivni prvky pouze na formu kvizi, coz miize limitovat kreativitu a
moznosti interakce s divaky.

24

funkcionality.

Adventr

Adventr je platforma pro tvorbu interaktivnich videi, kterd umoziuje uzivatelim vytvaret

pribéhy s moznosti interakce divaki. Jedna se o uzivatelsky piivétivé prostredi, které

poskytuje Sirokou Skalu nastroji a funkci pro tvorbu dynamickych a atraktivnich

interaktivnich videi pro rizné tcely, véetné marketingu, vzdélavani a zabavy. Jednou z

hlavnich vyhod Adventr je jeho intuitivni uZivatelské rozhrani, které umoznuje tviircim

obsahu snadno a rychle vytvaret interaktivni videa bez nutnosti rozsahlych technickych

znalosti. Platforma poskytuje rizné Sablony, prvky a animace, které umozuji tviircim

vytvaret atraktivni a dynamicka interaktivni videa.
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Obrazek 22 - Ukdzka prostredi Adventr

Technické parametry Adventr zahrnuji podporu riiznych typti multimedidlniho obsahu,
vcetné videi, obrazk, textu a zvukovych efektli. UZivatelé mohou snadno importovat tento
obsah a pfizplsobit ho svym potiebdm pomoci jednoduchého drag-and-drop rozhrani.
Nastroje a funkce Adventr umoziuji tvlircim obsahu vytvaret interaktivni videa s moznosti
riznych urovni interakce divaki, véetné moznosti rozhodovani, kliknuti, zadavani textu a
dalSich. Platforma také poskytuje analytické nastroje, které umoznuji tvlircim sledovat

isp&snost a angazovanost jejich interaktivnich videi. (Uk4zka®")

Celkové je Adventr vhodnou volbou pro tvirce obsahu, ktefi hledaji snadné a efektivni
feSeni pro tvorbu interaktivnich videi s moznosti zahrnuti riiznych trovni interakce divaku.
Jeho uZivatelsky piivetivé rozhrani, Siroka Skéla funkci a moZznost pouZiti pro rizné ucely
¢ini z Adventr atraktivni volbu pro tvorbu interaktivniho obsahu pro rGzné segmenty a
oblasti. AvSak nepovedlo se mi projit skrz sofistikovanou registraci, nemohl jsem osobn¢

testovat, ale prikladam video tutorial, kde jsou ukézany jednoduché prvky interaktivity.

20 Odkaz na ukazku nastroje Adventr: https://www.youtube.com/watch?v=ELvgGaHY 5a0
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Vyhody:
e Uzivatelsky privétivé prostiedi s intuitivnim ovladanim.
e Sirok4 §kala nastrojii a funkci pro tvorbu dynamickych interaktivnich videi.
e Podpora riznych typi multimedidlniho obsahu (videa, obrazky, text, zvukové
efekty).
e Moznost importovat obsah a ptizpusobit ho pomoci drag-and-drop rozhrani.
e Poskytovani analytickych nastroju pro sledovani GspéSnosti a angazovanosti videi.

e Vhodny pro rizné tcely jako marketing, vzdélavani a zabavu.

Nevyhody:
e Slozité registrace a pristup k nastrojim, coz mize odradit potencialni uzivatele.

e Placen¢ prostiedi.

YouTube

YouTube je jednou z nejvétSich online platforem pro sdileni videi, kterd umoziuje
uzivatelim nahravat, prohlizet, sdilet a komentovat videa. I kdyZ nenabizi pfimo integrované
prostfedky pro interaktivitu do videi jako né&které specializované platformy, jako jsou H5P
nebo Adventr, je stile dilezitym hra€em v oblasti vytvareni obsahu. Technicky vzato
YouTube nenabizi moznost vytvaret interaktivni prvky piimo ve videich, nicméné uzivatelé

mohou vytvaret odkazy v rdmci videi, které mohou divédky presmérovat na jind videa,
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webové stranky nebo na dalsi obsah (viz ukazka®'). Timto zpisobem mohou vytvafet jakousi

formu interaktivity, ktera je vSak velmi omezend a neni nativni soucasti YouTube.
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Obrdazek 23 - Ukazka prostiedi YouTube

YouTube je popularni platformou pro sdileni obsahu vzhledem k jeho rozsdhlému publiku a
jednoduchému pouziti. Umoznuje tvlircim obsahu dosdhnout Sirokého publika a ziskat
popularitu a piijmy z reklamnich piijmt. Jednou z dalSich vyhod YouTube je jeho vysoka
dostupnost a integrace s dalSimi sluzbami a platformami. Uzivatelé mohou snadno sdilet

videa z YouTube na socialnich médiich, webovych strankach a dalSich online platforméach.

Celkoveé lze tici, ze YouTube neni primarné zaméfen na interaktivni obsah, ale stale ztistava
dilezitou platformou pro sdileni a konzumaci videi v§eho druhu. Pro tviirce obsahu, kteti
hledaji moznosti pro interaktivitu, mohou byt vhodnéjsi specializované platformy, které

nabizeji roz§ifené nastroje a funkce pro vytvareni interaktivniho obsahu.

21 Odkaz na ukézku YouTube prostiedi: https://www.youtube.com/watch?v=mQcpXJKPRbQ
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Vyhody:
e Rozsahlé publikum (obrovska uzivatelska zékladna).
e Platforma je intuitivni a snadno ovladatelna.

e Moznost ziskani piijmi z reklam.

Nevyhody:
e Omezené moznosti interaktivity (nenabizi piimé nastroje pro vytvareni
interaktivniho obsahu ve videich).

e Zavislost na externich odkazech (tviirci obsahu musi vyuzit externi odkazy).

Nearpod
Nearpod je vzdelavaci platforma, kterd umoznuje pedagogiim vytvaret interaktivni vyukové
materidly. S moznosti integrace riznych typl obsahu, v¢etné textu, obrazki, videi, kvizl a

anket, umoznuje aktivni zapojeni studentti do vyuky.

nearpod fign
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Obrazek 24 - Ukazka prostiedi Nearpod

Nicméné kvilli omezené skéle funkci je predevSim vhodny pro tvorbu jednoduchych

interaktivnich videi s kvizy.
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Open Ended Question Multiple Choice Question

Obrazek 25 - Ukdzka nastroju prostredi Nearpod

ThingLink

Toto online prostfedi nabizi Sirokou Skélu funkci a moznosti pro tvlirce obsahu, kteti chtéji
zlepSit zazitek svych divak. Vlastnosti ThingLink zahrnuji moznost pfidavani
interaktivnich prvkil pfimo do videa, jako jsou odkazy na dal$i zdroje, textové popisky,
obrazky ¢i dokonce dotazniky a kvizy. Technické parametry platformy ThingLink jsou
optimalizovany pro snadné pouzivani a integraci s riznymi video formaty a platformami.
Uzivatelé mohou pracovat s riznymi typy videi, véetné¢ formati jako MP4, AVI nebo
dokonce YouTube videi. Tento pfistup umoZiiuje maximalni flexibilitu pfi vytvareni

interaktivniho obsahu.
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Obrazek 26 - Ukazka prostiedi ThingLink

Interaktivni prvky v ThingLink zahrnuji moznost pfidavat hypertextové odkazy, které
divakiim umoziuji pfechazet pfimo na dal$i informace nebo zdroje souvisejici s obsahem
videa. Dale mohou tviirci pfidavat textové popisky, které¢ dopliuji obsah videa o dalsi
informace nebo vysvétluji klicové body. Jedna z moznosti, jak vytvaret interaktivni
posloupnost je nahrat rozdélené casti videa na tuto platformu a propojovat je pomoci odkaz.

Vétsinou jsem se setkal s moznosti preskakovani na ¢asové ose v radmci celého videa.
Celkové lze fici, Ze ThingLink poskytuje uZivatelim bé&Zné nastroje pro tvorbu
interaktivnich videi s Sirokou Skdlou funkci a moZnosti. Diky kombinaci vlastnosti,

technickych parametrti, interaktivnich prvkl a funkei je tato platforma vhodna pro tviirce

obsahu, ktefi cht&ji vytvofit atraktivni a angazujici videa pro své publikum nebo do vyuky.
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Vyhody:
e Moznost piidavat interaktivni prvky piimo do videa, jako jsou odkazy na dalsi
zdroje, textové popisky, obrazky, dotazniky a kvizy.
e Technické parametry optimalizované pro snadné pouzivani a integraci s riiznymi

video formaty a platformami.

Nevyhody:
e Pii pouzivani interaktivnich prvkia je potfeba dodrzovat peclivou strukturu a
planovani, aby bylo zajisténo, Ze obsah je ptehledny a uzivatelsky ptivétivy.
e Nékteré pokrocilé funkce mohou vyzadovat ur€itou miru technické zru¢nosti, coz

muze byt prekazkou pro uzivatele s niz§imi technickymi dovednostmi.

5.3.3 Prezentacni aplikace

V ramci této prace se bude zkoumat moznost vytvoieni napodobeniny interaktivniho videa
pomoci prezentacnich aplikaci, které umoziluji nastaveni Casovani a piidani riznych
interaktivnich prvki. Jedna se o experimentalni pfistup, kde se budu snazit zjistit, do jaké
miry je mozné vyuzit tyto nastroje k vytvoreni interaktivniho videa. Tento maly experiment
pfedstavuje jednu z cest, jak se prace zabyva zkoumanim moznosti tvorby interaktivniho

videa v rdmci riznych nastrojii a platforem.

PowerPoint

PowerPoint je software vyvinuty spolecnosti Microsoft, ktery umoziuje uzivatelim vytvaret
prezentace pomoci textu, obrazki, videi a dalSiho multimedidlniho obsahu. I kdyz
PowerPoint neni primarn¢€ urcen pro tvorbu interaktivnich videi, mize byt nékdy pouzit jako
pokus o vytvofeni interaktivniho obsahu ve formé prezentované prezentace. Zde jsou nékteré

charakteristiky PowerPointu jakoZto potencialniho nastroje pro tvorbu interaktivnich vide:
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e  Multimedialni integrace: PowerPoint umoziuje uzivatelim integrovat rizné typy
multimedidlniho obsahu do prezentaci, véetné videi. UZivatelé mohou ptidavat videa
do jednotlivych snimki, a tak vytvaiet prezentace s dynamickym obsahem.

e Interaktivni prvky: I kdyz PowerPoint nenabizi robustni sadu interaktivnich prvka
jako specializované platformy, uzivatelé mohou vyuzit rizné techniky pro vytvareni
interaktivity v rdmci prezentace. Napiiklad mohou pouzit hyperlinky na pfesmérovani
na rizné snimky v prezentaci nebo na externi zdroje.

e Animace a piechody: PowerPoint poskytuje moznosti pro animaci objektd a
pfechody mezi jednotlivymi snimky, coz mulze ptispét k vizudlnimu zézitku a
interaktivité prezentace.

e Export do videa: PowerPoint umoznuje uzivatelim exportovat své prezentace do
videa, coz znamend, ze prezentace mize byt pfehravana jako video s automatickym
pfechodem mezi jednotlivymi snimky. Ale v naSem ptipadé se bude obsah pouze

prezentovat, protoze exportem do videa vysledny produkt ztrati interaktivni prvky.

Celkove lze tici, ze PowerPoint mize byt pouzit jako zdkladni néstroj pro vytvofeni
prezentace s interaktivnimi prvky, ale pro tvorbu skutecné interaktivnich videi s

komplexnimi funkcemi a moZnostmi interakce jsou vhodnéjsi specializované platformy.

Po provedeni experimentu ohledné vytvofeni prezentace jako interaktivniho videa pomoci
PowerPointu bylo zjisténo, ze tento nastroj mize poskytnout zdkladni rdmec pro interaktivni
obsah, 1 kdyzZ s ur¢itymi omezenimi. Integrace multimedialniho obsahu, jako jsou videa, text

a obrazky, byla relativné snadnd a umozZnila vytvofit dynamickou prezentaci.
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Obrazek 27 — Ukadzka prostredi PowerPoint

Jednim z hlavnich prvkia experimentu bylo zaélenéni interaktivnich prvki do prezentace. S
pomoci hypertextovych odkazi a navigacnich tla¢itek bylo mozné dosahnout urcité urovné
interaktivity, ktera umoznila uZivatelim se pohybovat mezi snimky a pfistup k dalSim
informacim. Tato funkce byla ucinnd, ale narazela na drobné nedostatky pti opakovaném
spousténi prezentace. Objevuji se napiiklad problémy s odkazy (nespolehlivost

automatického spousténi videa atd.).

Celkové lze fici, Ze experiment s vytvorenim interaktivniho videa pomoci PowerPointu byl
usp&Sny s urcitymi nedostatky. PowerPoint poskytuje zakladni nastroje pro tvorbu
interaktivniho obsahu, ale pro skutecné interaktivni videa s komplexnimi funkcemi a

moznostmi interakce jsou vhodnéjsi specializované platformy.

Ostatni testované prezentacni aplikace
Nearpod, Google Slides a Prezi jsou vSechny prezentacni aplikace, které byly v ramci této
prace otestovany, avSak v oblasti tvorby interaktivnich videi mohou byt tyto aplikace

povazovany za neuspéch z nékolika divodu:
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e Omezené moZnosti videa: Tyto aplikace maji omezené moznosti prace s videem ve
srovnani s platformami zaméfenymi piimo na tvorbu interaktivnich videi. Ackoli
mohou umoznovat vkladani videa do prezentaci, nedostate¢né podporuji interaktivni
prvky piimo v ramci videa.

e  Omezené moznosti interakce: I kdyz Nearpod, Google Slides a Prezi nabizeji n¢které
formy interakce, jako jsou odkazy, tyto moZnosti jsou omezené ve srovnani s
platformami zaméfenymi pfimo na interaktivni videa. Neposkytuji dostatecné nastroje
pro vytvareni dynamickych a komplexnich interaktivnich prvki, které by mohly byt
soucasti interaktivnich videi.

e Nedostatecné moZnosti tvorby: Tyto prezentacni aplikace mohou mit omezené
moznosti tvorby ve srovnani s platformami zaméfenymi piimo na tvorbu
interaktivnich videi. Mohou chybét pokrocilé funkce pro editaci videa, pokrocilé

animace, specializované interaktivni prvky a dalsi.

Zatimco tyto aplikace mohou byt uspésné v tvorb¢ tradicnich prezentaci s interaktivnimi
prvky, nejsou piimo vhodné pro tvorbu interaktivnich videi s vysokou mirou interaktivity a
dynamiky. Pro tvorbu skute¢n¢ interaktivnich videi jsou vhodnéjsi specializované

platformy, které poskytuji roz§ifené nastroje a funkce pro tuto konkrétni potiebu.

5.4 Shrnuti nastroju
Tato kapitola ma za kol shrnout a doporucit vhodny nastroj pro tvorbu interaktivnich videi

za pouziti jiz dfive zminiovanych metod v kapitole 5.2 Metody testovani néstroji.

Na zacatku zkouméni dané problematiky bylo nalezeno pfiblizné 30 nastrojl, kterd byla
postupn¢ testovana a nasledné byl snizovan tento pocet, a to z nékolika divodi. Bud’ dany
nastroj nespliioval miru zdkladni interaktivity, aktudln¢ nebyl dostupny (v rozmezi pul
roku), v rdmci sluzby stranky byly suspendovany nebo nemély o sobé zddné informace a
pusobily nedivéryhodné. V préci jsou uvedené pouze ty nastroje, které mély kontext v ramci

tvorby interaktivnich vyukovych material.
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5.4.1 Doporuceni vhodného nastroje

Doporuceni desktopovych aplika¢nich nastroji

Z uvedenych desktopovych aplikaci se Camtasia a Articulate Storyline jevi jako ideélni
volby pro tvorbu vzdélavaciho obsahu ve vyuce. Camtasia exceluje v tvorbé videi, editaci
obsahu a jednoduché interaktivité, zatimco Articulate Storyline nabizi Siroké moznosti pro
interaktivni e-learning. Bezplatnou alternativou je Lumi, pfedstavuje solidni volbu s
moznosti tvorby obsahu bez registrace. VSechny tyto aplikace nabizeji uzivatelim efektivni
prostiedky pro tvorbu atraktivniho a efektivniho vzdélavaciho obsahu. Avsak Lumi
z hlediska pokrocilych funkci nastrojii zaostava, napt. v prehlednosti na ¢asové ose nebo

samotny HTML export pro ptipadné rucni Gipravy vypada velice neprofesionalné.

Doporuceni online aplika¢nich nastroji

Mezi uvedenymi online aplikacemi pro tvorbu interaktivnich videi vynikaji Mindstamp,
ThingLink a Adventr pro své pokrocilé funkce a moznosti personalizace. Edpuzzle a
VideoAsk jsou také vhodné volby s ohledem na jejich snadné pouziti a Sirokou §kélu Sablon,
feSenim s podporou ruznych interaktivnich prvka, ale oficidlni verze se nijak zvlast
neodliSuje novymi funkcemi od H5P alternativ, a tudiz je lep$i rovno uzvolit desktopovou
verzi Lumi anebo jeho online verzi Lumi Cloud (jiZ s registraci). Ve vSech téchto aplikacich
je potfeba vénovat ¢as prozkoumani a porozumeéni funkcim, aby byl plné vyuzit jejich
potencial a poskytly maximalni hodnotu pro vzd€lavani ve vyuce, ale vétSina z nich toho

moc nenabizi.

Pokud wuzivateli sta¢i vytvofit materidl pro individudlni uceni formou jednoduché
interaktivity v podobé kvizii mohu doporucit VideoAsk a Edpuzzle. Zminil bych jesté
prostiedi, ktera sice nespliiovala funkcionality interaktivnich prvkli nebo minimalnég, ale
rozhodné je tieba je zminit kvili jejich budoucim moZznym vylepSenim, jako jsou Vyond,

Wideo, Movavi a jiZ zminéné prostiedi Powtoon.

Pod odkazem se nachazi ukazky vytvofenych cviénych interaktivnich videi, podle jiz

zminéného scénare. Jednéd se o mnou vytvoienou webovou stranku, kde je mozné proklikat
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vSechna vytvotena videa, poptipadé jsou k dispozici odkazy na jin¢ ukazky ohledné nastroju,

u kterych nesel vytvofit mdj scénaf (viz odkaz??).

Celkove lIze tici, Ze nejlepSim vyvojovym prostiedim by byla kombinace softwaru Camtasia
(v ramci uzivatelského rozhrani) s interaktivnimi prvky HS5P a logickymi podminkami
prostfedi Articulate Storyline 360. Bohuzel se takové prostfedi na trhu zatim nevyskytuje.
Moznost vytvoreni vlastniho néstroje pro tvorbu interaktivnich videi je sice k dispozici, ale
z hlediska Casové narocnosti, slozitosti a funkCnosti by bylo pfilis slozité ho vyvijet bez
podpory vétsiho tymu. Ale pokud bylo mozné upravit nastroj H5P (poptipadé¢ Lumi) do
uzivatelsky jednodussi podoby, jako je naptiklad Camtasia, tak by existoval opravdu mocny

nastroj pro tvorbu interaktivnich videi.

22 Odkaz na stranku: https://kraken.pedf.cuni.cz/~hornekm/edit/
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6 Budoucnost a trendy

Interaktivni videa v poslednich letech zaznamenala vyznamny vzestup jako efektivni
prosttedek pro vzdélavani a Sifeni informaci. Nicméné¢ jak se technologie neustale vyviji, je
dalezité zkoumat, jaké trendy a inovace mohou ovlivnit budoucnost tvorby interaktivniho

videa a jeho vyuziti ve vzdélavani.

Jednim z hlavnich sméri vyvoje interaktivnich videi je personalizace a adaptivita
interaktivnich videi za vyuziti umélé inteligence. S pomoci pokrocilych algoritmi
strojového uceni a analyzy dat mohou interaktivni videa pfizplsobit sviij obsah a prubeh
podle potieb a preferenci kazdého jednotlivého uzivatele. Uméla inteligence by umoznovala
dynamicky upravovat obsah videa na zdklad€ uZzivatelskych reakci, historie interakci a
predchoziho chovani, coz by vedlo k vyraznému zlepsSeni efektivity vzdélavani a zvyseni
angazovanosti uzivatele. Tim, Ze by se obsah videa Iépe pfizptisoboval individualnim
pottebam kazdého uzivatele, bylo by mozné dosdhnout efektivnéjsiho a cilenéjsiho pfenosu

znalosti a dovednosti. [72]

Dalsi vyhodou pouziti um¢lé inteligence by byla moznost predikce potieb uzivatele na
zakladé jeho historie interakci. Naptiklad, pokud systém zaznamena, ze uzivatel mé tendenci
ztracet zajem v urCitém bodé€ videa, mize automaticky ptizpisobit obsah nebo zpisob

prezentace tak, aby udrzel pozornost uZivatele. [72]

Vzhledem k tomu, ze uméla inteligence je neustale rozvijejici se oblasti, je pravdépodobné,
7ze v budoucnosti budou existovat jesSte¢ sofistikovangj$i technologie, které umozni
interaktivnim videim 1épe porozumét a efektivnéji reagovat na potieby uZivateld. S timto
ristem se miiZe oc¢ekavat, ze interaktivni videa budou hrat jesté vétsi roli ve vzdélavani a

Sifeni informaci.
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Zavér
Tato bakalaiska prace se detailné zabyvala problematikou interaktivnich videi a analyzou
dostupnych néstroji ur¢enych pro jejich tvorbu. Na zdkladé stanovenych cilii a metod byl

proveden rozbor definice, principti a vyhod interaktivnich videi v riznych oblastech, jako

jsou vzdélavani, marketing ¢i zdbava.

Priizkum prokazal, ze interaktivni video ptedstavuje kliCovy nastroj v digitalni éfe, ve které
vizualni obsah hraje stale vétsi roli. Byly analyzovany rtizné formy digitalniho obsahu, které
ovlivituji dynamiku a efektivitu interaktivniho videa, a zkoumali jeho vyuziti a roli ve
vzdélavani.

Dukladné byly prostudovany mnohé interaktivni prvky, standardy videa a vyvojova
prostiedi urcend pro tvorbu interaktivnich videi. Na zaklad¢ této analyzy byly formulovany
doporuceni pro vybér vhodného nastroje, které reflektuje potieby uzivatelli a technické

moznosti jednotlivych prosttedi.

Je evidentni, Ze interaktivni video ma velky potencial pii zvySovani angaZovanosti a
efektivity vyuky, a je kliCovym prvkem v moderni digitdlni komunikaci. Budoucnost
interaktivnich videi je spojena s neustdlym vyvojem technologii a jejich aplikaci ve

vzdélavani, marketingu a dalSich oblastech lidské ¢innosti.

Tato prace pfinasi uceleny ptehled o interaktivnich videich a nastrojich pro jejich tvorbu, a

muze slouzit jako zdroj informaci a inspirace pro budouci vyzkumy a projekty v této oblasti.

91



Seznam pouzitych informac¢nich zdroji

[1]

[9]

[10]

[11]

[12]

Interactive video: Algorithms and Technologies. 2006. Editor Riad . HAMMOUD.
Berlin: Springer, 2006. ISBN 9783540332145.

VAUGHAN, Tay. Multimedia: making it work. 8th ed. New York: McGraw-Hill,
2011. ISBN 9780071748469.

BOLTER, Jay David a GRUSIN, Richard. Remediation: understanding new media.
Cambridge: MIT Press, ¢1999. ISBN 9780262522793.

PRATT, Andy a NUNES, Jason. Interactive design: an introduction to the theory

and application of user-centered design. 2012. Beverly, MA: Rockport Publishers,
2012. ISBN 9781592537808.

MCLUHAN, Marshall. Jak rozumeét médiim: extenze c¢loveka. Eseje (Odeon). Praha:
Odeon, 1991. ISBN 80-207-0296-2.

PACKER, Randall a JORDAN, Ken. Multimedia: from Wagner to virtual reality.
[Expanded ed.]. New York: Norton, [2002]. ISBN 9780393323757.

EXKURZE PO PRAZE S VIRTUALNI REALITOU. Online. VR Guide Me. Dostupné

z: https://www.vrguideme.cz/prohlidka-prahy-ve-virtualni-realite/. [cit. 2024-03-29].

SUNDAR, S. Shyam (ed.). The Handbook of the Psychology of Communication
Technology. Online. Chapter 3. Wiley, 2015. ISBN 9781118413364. Dostupné z:
https://doi.org/10.1002/9781118426456. [cit. 2024-03-29].

MURRAY, Janet Horowitz. Inventing the medium: principles of interaction design

as a cultural practice. Cambridge, Mass.: MIT Press, c2012. ISBN 9780262016148.

MANOVICH, Lev. Software takes command: extending the language of new media.
London: Bloomsbury, 2013. ISBN 9781623567453.

TURKLE, Sherry. Alone together: why we expect more from technology and less
from each other. New York: Basic Books, c2011. ISBN 9780465010219.

JENKINS, Henry. Convergence culture: where old and new media collide. New

York: New York University Press, c2006. ISBN 9780814742815.

92


https://www.vrguideme.cz/prohlidka-prahy-ve-virtualni-realite/

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: a study of the play element in culture. London:
Maurice Temple Smith, 1970. ISBN 9780851175010.

BERNERS-LEE, Tim a FISCHETTI, Mark. Weaving the Web: the original design
and ultimate destiny of the World Wide Web by its inventor. New York:
HarperCollins Publishers, 2000. ISBN 9780062515872.

World Wide Web. Online. Http://info.cern.ch - home of the first website. 1991.
Dostupné z: https://info.cern.ch/hypertext/ WW W/TheProject.html. [cit. 2024-03-12].
Section 1.3: Operating Systems: Graphical User Interface (GUI). Online. In: The ICT
Lounge. 2013. Dostupné z:
https://www.ictlounge.com/html/operating_systems_new.htm. [cit. 2024-03-12].

Mosaic 1.0 running under System 7.1. Online. In: Wikipedia. 2024. Dostupné z:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/a/a5/NCSAMosaicl.0Mac.png. [cit.
2024-03-12].

SALTER, Anastasia a MURRAY, John. Flash. Online. The MIT Press, 2014. ISBN
9780262325776. Dostupné z: https://doi.org/10.7551/mitpress/9833.001.0001. [cit.
2024-03-30].

NEWGROUNDS. Online. 1995. Dostupné z: https://www.newgrounds.com/. [cit.
2024-04-01].

Adobe Flash Player is finally laid to rest. Online. In: BBC. 2021. Dostupné

z: https://www.bbc.com/news/technology-55497353. [cit. 2024-03-30].

Adobe Flash Player is finally laid to rest. Online. In: BBC. 2021. Dostupné
z: https://ichef.bbci.co.uk/news/1024/cpsprodpb/6A91/production/ 116318272 13cc
d294-0912-42c4-a618-1cc473ccd564.jpg.webp. [cit. 2024-03-30].

FLANAGAN, David. JavaScript: the definitive guide. Seventh edition. Sebastopol:
O’Reilly, 2020. ISBN 9781491952023.

DUCKETT, Jon. JavaScript and JQuery: interactive front-end web development.
Indianapolis, IN: Wiley, [2014]. ISBN 978-1-118-53164-8.

93


https://www.ictlounge.com/html/operating_systems_new.htm
https://doi.org/10.7551/mitpress/9833.001.0001
https://www.newgrounds.com/
https://www.bbc.com/news/technology-55497353
https://ichef.bbci.co.uk/news/1024/cpsprodpb/6A91/production/_116318272_13ccd294-0912-42c4-a6f8-1cc473ccd564.jpg.webp
https://ichef.bbci.co.uk/news/1024/cpsprodpb/6A91/production/_116318272_13ccd294-0912-42c4-a6f8-1cc473ccd564.jpg.webp

[24]

[25]

[26]

[27]

[28]

[29]

[30]

[31]

[32]

[33]

CASTRO, Elizabeth a HYSLOP, Bruce. HTML5 a CSS3: ndzorny priivodce tvorbou
WWW stranek. 2. vydani. Pielozil Ondfej BASE, prelozil Kristyna BASE. Brno:
Computer Press, 2022. ISBN 978-80-251-5045-0.

NASA’s Eyes. Online. 2010. Dostupné z: https://eyes.nasa.gov/. [cit. 2024-04-04].

NEIL, Theresa. Mobile design pattern gallery: Ul patterns for smartphone apps.
Second edition. Beijing: O'Reilly, 2014. ISBN 978-1-449-36363-5.

IKFEA Place app launched to help people virtually place furniture at home. Online.
IKEA. 2017. Dostupné

z: https://www.ikea.com/global/en/newsroom/innovation/ikea-launches-ikea-place-a-

new-app-that-allows-people-to-virtually-place-furniture-in-their-home-170912/. [cit.
2024-03-30].

GOTTLIEB, Steve. Interactive Video Platforms Are The Future Of Online Learning.
Online. ELearning industry. 2016. Dostupné
z: https://elearningindustry.com/interactive-video-platforms-future-online-learning.

[cit. 2024-03-11].

PBS LearningMedia. Online. Dostupné z: https://www.pbslearningmedia.org/. [cit.
2024-03-30].

CHUNG, Deborah S. Interactive Features of Online Newspapers: Identifying
Patterns and Predicting Use of Engaged Readers. Online. Journal of Computer-
Mediated Communication. 2008, ro€. 13, €. 3, s. 658-679. ISSN 10836101. Dostupné
z: https://doi.org/10.1111/7.1083-6101.2008.00414.x. [cit. 2024-04-04].

Choice of Games. Online. 2009. Dostupné z: https://www.choiceofgames.com/. [cit.

2024-04-04].

POPPER, Frank. From Technological to Virtual Art. Hardcover. The MIT Press,
2006. ISBN 9780262162302.

RAIN ROOM, 2012. Online. RANDOM INTERNATIONAL. 2009. Dostupné

z: https://www.random-international.com/rain-room-2012. [cit. 2024-04-04].

94


https://eyes.nasa.gov/
https://www.ikea.com/global/en/newsroom/innovation/ikea-launches-ikea-place-a-new-app-that-allows-people-to-virtually-place-furniture-in-their-home-170912/
https://www.ikea.com/global/en/newsroom/innovation/ikea-launches-ikea-place-a-new-app-that-allows-people-to-virtually-place-furniture-in-their-home-170912/
https://elearningindustry.com/interactive-video-platforms-future-online-learning
https://www.pbslearningmedia.org/
https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2008.00414.x
https://www.choiceofgames.com/
https://www.random-international.com/rain-room-2012

[34]

[35]

[36]

[37]

[38]

[39]

[40]

RODGERS, Shelly a THORSON, Esther. The Interactive Advertising Model.
Online. Journal of Interactive Advertising. 2000, ro¢. 1, €. 1, s. 41-60. ISSN 1525-
2019. Dostupné z: https://doi.org/10.1080/15252019.2000.10722043. [cit. 2024-04-
04].

REACTLAND. Online. In: YouTube. 2005. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=JJlilaKTtEo. [cit. 2024-04-04].

MURRAY, Janet Horowitz. Hamlet on the holodeck: the future of narrative in
cyberspace. Cambridge, Mass.: MIT Press, [1998]. ISBN 9780262631877.

CRAWFORD, Garry. Video Gamers. Online. Routledge, 2011. ISBN
9781135178871. Dostupné z: https://doi.org/10.4324/9780203863374. [cit. 2024-04-
04].

BOYD, danah m. a ELLISON, Nicole B. Social Network Sites: Definition, History,
and Scholarship. Online. Journal of Computer-Mediated Communication. 2007, roc.
13, ¢. 1, 5. 210-230. ISSN 10836101. Dostupné z: https://doi.org/10.1111/1.1083-
6101.2007.00393.x. [cit. 2024-04-04].

Understanding Virtual Reality. Online. Elsevier, 2018. ISBN 9780128009659.
Dostupné z: https://doi.org/10.1016/C2013-0-18583-2. [cit. 2024-04-04].

MAYER, Richard E. Multimedia Learning. Online. 2nd edition. Cambridge
University Press, 2012. ISBN 9780521514125. Dostupné
z: https://doi.org/10.1017/CBO9780511811678. [cit. 2024-04-04].

95


https://doi.org/10.1080/15252019.2000.10722043
https://www.youtube.com/watch?v=JJliIaKTtEo
https://doi.org/10.4324/9780203863374
https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2007.00393.x
https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2007.00393.x
https://doi.org/10.1016/C2013-0-18583-2
https://doi.org/10.1017/CBO9780511811678

[41]

[42]

[43]

[44]

[45]

[46]

[47]

[48]

[49]

KHAMPARIA, Aditya a PANDEY, Babita. Impact of Interactive Multimedia in E-
Learning Technologies. Online. In: DESHPANDE, Dhananjay S.; BHOSALE,
Narayan a LONDHE, Rajesh Jagannathrao (ed.). Enhancing Academic Research With
Knowledge Management Principles. Advances in Higher Education and Professional
Development. IGI Global, 2017, s. 171-199. ISBN 9781522524892. Dostupné
z: https://doi.org/10.4018/978-1-5225-2489-2.ch007. [cit. 2024-03-04].

SOLIMAN, Mohamed a GUETL, Christian. Simulating Interactive Learning
Scenarios with Intelligent Pedagogical Agents in a Virtual World through BDI-Based

Agents. Online. International Journal of Engineering Pedagogy (iJEP). 2013, ro¢. 3, ¢.
2,s.41-47. ISSN 2192-4880. Dostupné z: https://doi.org/10.3991/ijep.v3i2.2456. [cit.
2024-03-04].

MAYER, Richard E. The promise of multimedia learning: using the same instructional
design methods across different media. Online. Learning and Instruction. 2003, roc.
13, ¢. 2, s. 125-139. ISSN 09594752. Dostupné z: https://doi.org/10.1016/S0959-
4752(02)00016-6. [cit. 2024-03-04].

DIXON, Wheeler Winston a FOSTER, Gwendolyn Audrey. 4 Short History of Film.
Rutgers University Press, 2008. ISBN 978-0813542706.

Before Mickey: The animated film. Reprint edition. University of Chicago Press,
1993. ISBN 978-0226116679.

GOMERY, Douglas. The Coming of Sound. Routledge, 2005. ISBN 9780415969017.

BARNOUW, Erik. Tube of Plenty: The Evolution of American Television. 2nd
edition. Oxford University Press, 1990. ISBN 978-0195064841.

KING, Geoff. Spectacular narratives: Hollywood in the age of the blockbuster. 1.B.
Tauris, 2000. ISBN 978-1860645730.

Kinoautomat: Clovék a jeho diim [The Kinoautomat: Man and His House]. Film.
Rezie: Radtz Cinéera, Jan Rohag, Vladimir Svitatek. Scénai: Pavel Juracek.
Kamera: Jaromir Sofr. Hudba: EvZen Illin. Ceskoslovensko, 1967. 63 min. (Komedie

/ Experimentalni)

96


https://doi.org/10.4018/978-1-5225-2489-2.ch007
https://doi.org/10.3991/ijep.v3i2.2456
https://doi.org/10.1016/S0959-4752(02)00016-6
https://doi.org/10.1016/S0959-4752(02)00016-6

[50]

[51]

[52]

[53]

[54]

[55]

[56]

[57]

Hitsarada - Historicka < Hudebné zabavny porad (1985). Online. In: YouTube.

2005. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=sDzlat-la3w. [cit. 2024-04-
04].

Kutdci. Online. CSFD. 2001. Dostupné z: https://www.csfd.cz/film/130202-

kutaci/prehled/. [cit. 2024-04-04].

MANOVICH, Lev, 2001. The language of new media. 8. print. Cambridge, Mass.:
MIT Press. A Leonardo book. ISBN 978-0-262-63255-3.

MAYER, Richard E. Thirty years of research on online learning. Online. Applied
Cognitive Psychology. 2019, roc. 33, €. 2, s. 152-159. ISSN 0888-4080. Dostupné
z: https://doi.org/10.1002/acp.3482. [cit. 2024-04-10].

LOHR, Linda. Creating graphics for learning and performance: lessons in visual
literacy. 2nd ed. Upper Saddle River, N.J.: Pearson/Merrill/Prentice Hall, c2008.
ISBN 9780132191586.

IHLEBZK, Karoline Andrea. Participatory Culture in a Networked Era.

Online. Information, Communication & Society. 2017, ro¢. 21, ¢. 12, s. 1801-1802.
ISSN 1369-118X. Dostupné z: https://doi.org/10.1080/1369118X.2017.1417462.
[cit. 2024-04-10].

SUDARMAN; RIYADI, Riyo a ASTUTI, Ratna Fitri. Development of Interactive
Learning Multimedia to Increase Understanding of Basic Skills Teaching
Procedures. Online. In: Proceedings of the 2nd Educational Sciences International
Conference (ESIC 2019). Paris, France: Atlantis Press, 2020, -. ISBN 978-94-6252-
956-4. Dostupné z: https://doi.org/10.2991/assehr.k.200417.030. [cit. 2024-04-10].

HUANG, Chenn-Jung; CHENG, Hao-Wen; LIEN, Yi-Hung a JIAN, Mei-En. A
Survey on Video Streaming for Next-Generation Vehicular Networks.

Online. Electronics. 2024, ro¢. 13, €. 3, s. 55. ISSN 2079-9292. Dostupné

z: https://doi.org/10.3390/electronics13030649. [cit. 2024-04-10].

97


https://www.youtube.com/watch?v=sDzlat-la3w
https://www.csfd.cz/film/130202-kutaci/prehled/
https://www.csfd.cz/film/130202-kutaci/prehled/
https://doi.org/10.1002/acp.3482
https://doi.org/10.1080/1369118X.2017.1417462
https://doi.org/10.2991/assehr.k.200417.030
https://doi.org/10.3390/electronics13030649

[58]

[59]

[60]

[61]

[62]

[63]

[64]

[65]

[66]

[67]

[68]

[69]

SUNDAR, S. Shyam. The Handbook of the Psychology of Communication
Technology. Online. Malden, MA: Wiley, 2015. ISBN 9781118413364. Dostupné
z: https://doi.org/10.1002/9781118426456. [cit. 2024-04-11].

SHARP, Helen. Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction. 5th
edition. Indianapolis, IN: John Wiley, 2019. ISBN 978-1119547259.

MITCHELL, Tyler. Web mapping illustrated. Sebastopol, Calif.: O'Reilly, ¢2005.
ISBN 978-0-596-00865-9.

MURRAY, Scott. Interactive data visualization for the web. Sebastopol, CA: O'Reilly
Media, 2013. ISBN 9781449339739.

Interaktivni  grafy s Google Charts. Online. Kutaé. 2017. Dostupné
z: https://www.kutac.cz/weby-a-vse-okolo/interaktivni-grafy-s-google-charts.  [cit.
2024-04-11].

Using  Google  Charts.  Online.  Google Charts. 2023. Dostupné
z: https://developers.google.com/chart/interactive/docs. [cit. 2024-04-11].
Fyzika ve §kole - HTMLS5. Online. RNDr. Vladimir Vas¢ak osobni stranky ucitele z

Moravy. 2013. Dostupné z: https://www.vascak.cz/physicsanimations.php?l=cz. [cit.
2024-04-11].
Le Tanou, Julien & Blestel, Mederic. (2018). Analysis of Emerging Video Codecs:

Coding Tools, Compression Efficiency and Complexity.

POYNTON, Charles. Digital Video and HD. 2nd Edition. Morgan Kaufmann, 2012.
ISBN 9780123919328.

WATKINSON, John. The MPEG handbook: MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4. 2nd ed.
Amsterdam: Focal Press, 2001. ISBN 0-240-80578-X.

WOOTTON, CIliff. A practical guide to video and audio compression: from sprockets
and rasters to macroblocks. Amsterdam: Focal Press, 2005. ISBN 0-240-80630-1.
DOGRU, M. Said; YUZBASIOGLU, Fatih a ARPACI, Ibrahim. The effect of
interactive videos enhanced with pop-up questions on teacher candidates’ learning
performance in science. Online. Research in Science & Technological Education. S.
1-16. ISSN 0263-5143. Dostupné z: https://doi.org/10.1080/02635143.2023.2272820.
[cit. 2024-03-12].

98


https://doi.org/10.1002/9781118426456
https://www.kutac.cz/weby-a-vse-okolo/interaktivni-grafy-s-google-charts
https://developers.google.com/chart/interactive/docs
https://www.vascak.cz/physicsanimations.php?l=cz
https://doi.org/10.1080/02635143.2023.2272820

[70]

[71]

[72]

PSOTKA, Joseph. Interactive Learning Environments. Online. In: SEEL, Norbert M.
(ed.). Encyclopedia of the Sciences of Learning. Boston, MA: Springer US, 2012, s.
1604-1606. ISBN 978-1-4419-1427-9. Dostupné z: https://doi.org/10.1007/978-1-
4419-1428-6_321. [cit. 2024-03-12].

THATCHER, Jim; URBAN, Mark a LAWSON, Bruce. Web Accessibility: Web
Standards and Regulatory Compliance. Apress, 2006. ISBN 978-1590596388.

MURPHY, Kevin P. Machine learning: A probabilistic perspective. lllustrated
edition. Adaptive computation and machine learning series. Cambridge: MIT Press,

c2012. ISBN 978-0-262-01802-9.

99


https://doi.org/10.1007/978-1-4419-1428-6_321
https://doi.org/10.1007/978-1-4419-1428-6_321

Seznam obrazku

Obrazek 1 — Prvni webova stranka v roce 1991 [15] covveiiieiiieeieeeeeeeeee e 19
Obrazek 2 — Xerox a Mac OS GUI [16].....ocoouiiiiiiieiiieeeeeeeeeee e 20
Obrazek 3 — Prohlize¢ Mosaic verze 1.0 na Mac OS 7 [17] ccvveeevieeciieeieeeeeeeeeeeeeee 20
Obrazek 4 — Adobe Flash Player R.LP. [21] c.ooiiiiieieeeeeeeeeeeee e 21
Obrazek 5 - Ukazka prosttedi Visual Studio Code .........cceeeviieeiiieeiiieeiieecieeeee e 48
Obrazek 6- Ukdzka scénare pro identickou Sablonu ...........cccevevieriieiiieniieeciieieeeeie e, 55
Obrazek 7 — Ukazka prostiedi Adobe Captivate ClassiC..........cccvveveiieciienieeiiienieeieenieeneenn 58
Obrazek 8 — Ukazka néstrojl prostfedi Adobe Captivate ClassiC.........cecceeviieerieeeieeneennen. 59
Obrazek 9 - Ukazka prostiedi Articulate Storyling 360 ..........cccoocieviiviniininninicniienens 61
Obrazek 10 - Ukéazka nastroju prostiedi Articulate Storyline 360 ..........ccccecvvevveeriennennnn. 62
Obrazek 11 - Ukézka prostiedi Camtasia..........ccceeveveeriieeiiienieeieenieeieenieeieesieeeveesneeneees 63
Obrazek 12 - Ukazka nastrojii prostiedi Camtasia.........ccceceeveeverienernienienenienieneeieneens 64
Obrézek 13 - Ukézka prostiedi Lumi ........ccoeiiieiiiiiiiieeieeccee e 65
Obrazek 14 - Ukéazka nastroji prosttedi Lumi .........ccoeoveeiieiiiiiieiieiiecie e 66
Obrazek 15 - Ukéazka prostiedi MIindStamp..........cceecveerieeiiienieniiienieeieesie e sve e 67
Obrézek 16 — Ukdzka nastroji prostiedi Mindstamp ..........cocoeeveveeviiiiienieniiieieeiceee e 67
Obrazek 17 - Ukazka prostiedi EAPUZZIE .......c..coouiviiiiiiiiiiiiicececeeee 69
Obrazek 18 - Ukazka prostiedi POWLOON..........oooviiiiiiiieiieciieceeeeece e 71
Obrazek 19 - Ukazka prostiedi HSP.......cccoooiiiiiieeeeeeeeeeeee e 73
Obrazek 20 - Ukazka prostiedi VIAEOASK......cc.covviriiiiiiiniiiiiieeececceceeeee e 75
Obrazek 21 - Ukazka nastrojii prostiedi VIdeoASK.......cccvveviiiiiiiniiiniiicciccece 76
Obrazek 22 - Ukazka prostiedi AAVENTT........ccvveiiiieiiieeieeeeeeeeee e 78
Obrazek 23 - Ukazka prostiedi YOUTUDE......ccoviviiieiiiieeeeeeeeee e 80
Obrazek 24 - Ukazka prostiedi Nearpod ........c.ceevveeeiiiieiieieiiieeieeeeeeeie e 81
Obrézek 25 - Ukézka nastroji prostiedi Nearpod .........cccecveevieiiieiieeiiienieeieeieeeee e 82
Obrazek 26 - Ukéazka prostiedi ThingLink............cocceeiiiiiiniiiieeeeeee e, 83
Obrazek 27 — Ukazka prostiedi POWerPoint............cccvveiiiiiiiiieiiieeeeceececee e 86

100



