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Uvod

Informatika, jako akademicky obor, prochazi neustdlym vyvojem a inovacemi, které
vyrazn¢ ovlivituji nejen technologicky pokrok, ale i zptisob, jakym premyslime a zpracovavame
informace. Jednim z nejnovéjSich trendt v této oblasti je tzv. "Nova informatika", ktera

zahrnuje moderni pfistupy a technologie, jez zasadné méni aplikacni moznosti informatiky.

V této bakalaiské praci se zaméfime na kliCovy aspekt "Nové informatiky" — rozvijeni
informatického mysleni pomoci moderniho streamovani. Tato technologie se stala nedilnou
soucasti digitalniho prostfedi, at’ uz se jedna o video platformy napiiklad YouTube a Netflix,
hudebni sluzby — jako Spotify, nebo zivé pienosy na socidlnich médiich. Tento jev neni pouze

zadbavnym prvkem, ale také dalezitym prostfedkem pro vzdélavani, praci a komunikaci.

Cilem této prace je ukazat, jak mohou moderni streamovaci technologie piispét k rozvoji
informatického mysleni, které zahrnuje schopnosti jako algoritmické mysleni, abstrakci,
logické uvazovani a feSeni komplikovanych problémil, coz je dnes povazovano za klicovou
dovednost pro 21. stoleti. Také sledujeme, jak streamovéni muze usnadnit porozuméni

a aplikaci téchto konceptl prostfednictvim interaktivnich a vizualnich prostredki.
Bakalatska prace je ¢lenéna do dvou celkd, a to konkrétné teoretické a praktické ¢asti.

V teoretické casti prace predstavime zakladni pojmy a principy "Nové informatiky"
a informatického mysleni. Déle si zde pfedstavime historii streamovani a co v§echno potiebuje

streamer nebo Youtuber znét, aby mohl Zivé vysilat nebo vydavat videa.
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V praktické ¢asti se zaméfime na metodické materialy do vyuky, kde si ukazeme ulohy,
které zaklim umozni si zkusit nato€it sva vlastni videa a umozni jim vzdélavat se v "Nové

informatice" pomoci hry Minecraft.

Tato bakalarské prace mtize pomoci uciteliim piedstavit svym zaktim, co to je informatické
mysleni a streaming a zaroven ukazat dospélym lidem, Ze prace streamera neni tak jednoducha,

jak vypada.



Teoreticka Cast



V prvni kapitole teoretické Casti bakalarské prace se zamétime na kliCové pojmy
a koncepty, jenz tvofi zéklad pro pochopeni propojeni "Nové Informatiky" s modernimi
technologiemi, obzvlast’ streamingem. Nejprve si predstavime samotnou "Novou informatiku",
coz je progresivni pristup k vyuce informatiky na zakladnich a stfednich Skoléach, ktery je
zalozeny na rozvoji informatického mysleni, interdisciplinarni spolupraci a vyuziti modernich

technologii.

V navazujicich kapitoldch se vénujeme informatickému mysleni, jako jedné z klicovych
dovednosti Cloveka 21. stoleti, ktera zahrnuje schopnost logického uvazovani, algoritmického
feSeni problémi. Potom se budeme zabyvat metodami a formami vyuky vhodnymi pro rozvoj
téchto dovednosti. Také si predstavime koncept gamifikace jako u¢inného nastroje pro motivaci
zaku.
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Druha kapitola teoretické Casti je o streamingu — jeho poc¢atcich, postupném vyvoji, hlavnich
platformach a technologickém zazemi. Je zde pifedstaven nejen jako populdrni zpiisob

konzumace obsahu, ale 1 jako inovativni néstroj pro vzdélavani a kreativni sebevyjadieni.

Cilem teoretické Casti je vytvorit pevny teoreticky zaklad pro navazujici praktickou ¢ast, kde
jsou uvedeny konkrétni metodické ulohy propojujici informatické mysleni, gamifikaci

a streaming v prostfedi hry Minecraft.



1. Nova informatika' na ZS a SS

Na zéakladnich a stfednich Skolach byva alesponi jednim z predméth informatika. Aby se
nejednalo o nudny pfedmét, zahrnujici pouze tvorbu tabulek, prezentaci a dokumenta, tak se

tato disciplina neustale rozviji. Pfedstavime vam hlavni pojmy a koncepty.

1.1. "Nova informatika" a jeji koncepce

»Vzdeélavaci oblast Informatika se zaméruje predevsim na rozvoj informatického mysleni
a na porozuméni zakladnim principim digitalnich technologii [1]. Jak vyzniva z citace,
hlavnim pfedmétem nové informatiky je informatické mysleni. Jednd se o odraz
nezadrzitelného vyvoje v oblasti modernich technologii a jejich rostouci vliv na vSechny
aspekty spolecnosti. Hlavnim zamérem je integrace modernich technologii a aktuélnich trendt
do vyuky, a to nejen, aby vznikli budouci IT profesionalové, ale také pro rozvoj digitalnich

kompetenci u vSech zakia. Mezi klicové prvky nové informatiky patfi:

¢ Informatické mySleni
Jedna se o schopnost fesit problémy a analyzovat data. Vice o tomto tématu si
fekneme v jiné kapitole této bakalarské prace.

e Integrace novych technologii
,, Integrace novych technologii do oblasti bezpecnostnich sluzeb, napriklad
prostrednictvim dronii a umelé inteligence, neustale postupuje [2]. “ Technologie
se neustale Zene vpted, a proto "Nova informatika" klade diiraz na vyuZiti
vymozZenosti moderni doby jako jsou cloud computing, big data, uméla
inteligence. Tyto technologie ddvaji zakiim moZznost zpracovavat a analyzovat
obrovské mnozstvi dat, vytvaret inovativni aplikace a automatizovat procesy.

e Interdisciplinarita
Jak uz sam nazev napovidd, informatika se v dnesni dobé prolind s mnoha
riznymi obory, jako jsou biologie, medicina, ekonomie a humanitni védy.
Dokonce v jedné z tloh v praktické €asti uvidime prolnuti s hudbou. "Nova
informatika" pravé tento mezioborovy piistup podporuje a umoznuje aplikovat

informatické principy na Sirokou $kalu problém?.



e Projektové orientované uceni
Typ ucleni, jenz zdaraznuje vyznam praktickych projekti, ve kterych Zzaci
pouzivaji své naucené znalosti na redlné problémy. Projektové orientované uceni

podporuje tymovou spolupraci, kreativitu a kritické mysleni.

"Nova informatika" pfedstavuje evoluci tradicni informatiky, ktera reaguje na rychlé
technologické zmény a potiebu novych dovednosti ve stale vice digitalnim svété. A jak jsme
fekli, tak jeden z hlavnich pfedméti "Nové informatiky" je rozsifeni informatického mysleni,

o kterém si fekneme v nasledujici kapitole.

1.2. Informatické mysleni

,Je to zpiisob mysleni, ktery se zaméruje na popis problému, jeho analyzu a hledani
efektivnich reseni [3]. “ Jednd se o schopnost systematicky analyzovat a fesit problémy pomoci
algoritmi, planovéni a fizeni ¢innosti, urcit, které ¢asti dané¢ho problému jsou dulezité a které

zanedbatelné. Pro vyuku informatického mysleni se vyuzivaji tyto principy.

e Pokus — Omyl
Tento pfistup zahrnuje opakované pokusy o dosazeni urcitého cile, pti nichZ se
zkousi rizné metody a strategie, a na zaklad¢ vysledkli téchto pokust se
postupné upravuje piistup az do dosazeni uspéchu. [3]

e Ucime se aplikaci
Podle Skvorové (2003) si na§ mozek zapamatuje 90 % toho, co délame a na tom
také funguje tento princip. Jedna se tedy o princip, kdy zak musi davétovat
vlastnim schopnostem a musi pfemyslet a kombinovat zndmé postupy s noveé
vymySlenymi [3,4].

e Podstatna je vytrvalost
Princip, ktery uci zaky, Ze kdyZ na né€em pracuji a daji do toho velké Usili, tak
jim to udéla vetsi radost nez néco, co maji snadno na dosah ruky [3].

e Spoluprace

vvvvv
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o pomoc. A v tom pfesn¢ spociva tento princip, ktery se snazi, aby Zaci dokazali
pracovat ve skupiné a naucili se efektivné komunikovat a spolupracovat

dohromady [3].



Informatické mysleni je nezbytnou dovednosti pro 21. stoleti, kterd umoziuje efektivni vyuziti
informacnich technologii a feSeni slozitych probléma. Jeho rozvoj a integrace
do vzdélavaciho systému je klicova pro ptipravu budoucich generaci na Zzivot a praci
v digitalnim svété. O formach a metodach, jenz se pouzivaji na vyuku "Nové informatiky",

jejimz hlavnim predmétem je informatické mysleni, si fekneme v dalsi kapitole.

1.3. Formy a metody vyuky v "Nov¢ informatice"

Formy a metody vyuky jsou hlavnimi prvky, které se tykaji vzdélavaciho procesu, jenz
pusobi na efektivitu uceni a zapojeni zakl. Zde se podivame na formy a metody, které jdou
pouzit ve vSech pfedmétech a nésledn¢ se podivame na formy a metody vyuky vhodné

pro vyuku "Nov¢ informatiky":

1.3.1. Formy vyuky

Organizacni formy vyuky patii k vnéjSim cinitelim vzdélavani. Ve spojeni s témito
metodami vytvaii ptedpoklady pro uspé$ny prabeéh vyuky [5]. Tyto formy mlzeme rozdélit

podle mnoha kritérii. My se podivame na rozdéleni podle vztahu k osobnosti zaka

¢ Individualni vyuka
jedné se o formu vyuky, kdy je jeden ucitel na jednoho zaka. Tato forma se nejcastéji
vyskytuje pti dou€ovani nebo na uméleckych Skolach ¢i pfi doméci Skole.
o Vyhody:
Ptizptisobeni potfebam zaka, hlubsi pochopeni uciva.
o Nevyhody:
Casové a organizatné velmi naro¢né pro ucitele, zak ma téméf
nulovou interakci se svymi vrstevniky.
e Individualizovana vyuka
»Rozviji samostatnost, tvorivost a cinorodost zaku. Je zaloZena na vyuziti
experimentii a pokusu (daltonsky plan). VyzZaduje dokonale rozpracovany obsah
ucebni latky a umoznuje zdkim znacnou svobodu, je méné vhodnd pro Zaky
s mentalnim postizenim* [6].
o Vyhody:
Z4ci maji zvy$enou motivaci se ugit, protoze se zamé&fuji na jejich zajmy
a cile. Tim, Ze maji moznost se ucit vlastnim tempem, tak dochazi

k vétSimu porozuméni uciva. Dochdzi 1 krozvoji samostatnosti
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a kritického mysleni, nebot” se zaci uci prevzit odpovédnost za své
vzdélavani.

o Nevyhody
Stejné jako u individualni vyuky, tak i tady je velkd Casova narocnost
pro ucitele, protoze si musi pfipravit spoustu individualizovanych planii
a materialti. Dale tu jsou vyssi ndklady, kdy jsou potieba specializované
materidly a technologie. A nakonec tady mame organiza¢ni naro¢nost,
kdy koordinace individudlnich plant pro vétsi pocet zakli muze byt
organizacn¢ narocna.

e Skupinova vyuka

jednd se o formu, kdy je tfida rozdélena do nékolika skupin

podle riiznych kritérii, napt. podle zdjmu zakl, rychlosti prace, obtiznosti

dovednosti spolupracovat atd. ,, Prdace ve skupiné zlepsuje priibéh uceni a miize vést

k dosazeni lepsich vysledkii. Pri této vyuce dochazi k vzdjemné komunikaci

a koordinaci zaku. Skupiny mohou byt homogenni nebo heterogenni “ [7].

o Vyhody:
Diky praci ve skupinach se u zakl zlepsuje dovednost spoluprace a prace
vtymu a dochazi k rozvoji komunikaénich schopnosti. Zaci mohou
pomoci tymové prace také Iépe pochopit probiranou latku.

o Nevyhody:
Prace ve skupiné nemusi byt vzdy idedlni, nebot’ se vzdy najdou taci,
kteti spoléhaji na ostatni nebo jsou néktefi az moc aktivni a tim omezuji
zbytek skupiny. Ve skupiné mizou nastat i konflikty kvili odlisSnému
nazoru.

e Hromadna (frontalni, kolektivni) vyuka

jedna se o nejcastéjsi formu vyuky, kdy ve tfid€ jsou zaci ve stejném veku, vSichni

probiraji to stejné a vyuku vede ucitel. Organizace tfidy je urCena zasedacim

poradkem a Skolni den jde podle rozvrhu, kdy jedna vyucovaci hodina trva 45 minut.

o Vyhody
Tato forma je efektivni pro velké skupiny zakd, diky ¢emuz jsou niz$i
naklady na vyuku a potiebu zdrojii. Dochazi také ke standardizaci
obsahu, kdy je =zajiSténo, ze vSichni Zaci dostanou stejny obsah
a instrukce a vSichni Zaci maji rovné podminky z hlediska pfistupu
k informacim a hodnoceni.
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o Nevyhody
Tim Ze se jedna o velkou skupinu, dochdzi k tomu, Ze nékteti zaci
nezvladaji drzet tempo vyuky a pfistup ucitele nemusi vyhovovat vSem.
Pii této form¢ se také klade vétsi diraz na zapamatovani informaci,

nez na jejich pochopeni a aplikaci.

1.3.2. Metody vyuky

e Informacné — receptivni metoda
Jedna se o klasickou metodu vyuky, kdy ucitel pfedava informace zaktim formou
vykladu, prezentace, popisu

¢ Reproduktivni metoda
U tohoto zpusobu probiha organizované opakovani, kdy ucitel vytvoii systém
uloh a jejich plnéni zaci vykonéavaji napiiklad psanim, hlasitym ¢tenim atd.

¢ Brainstorming
Vsichni Zéci se pokousi vytesit jeden problém, kdy po jeho oznameni kazdy tika
své napady bez jakychkoliv uvah

e Flipped Classroom

Zaci si nastuduji podklady doma a ve 8kole se tyto podklady snazi aplikovat

a vedou o téchto podkladech diskuse.

e Heuristicka metoda
Aby se mohl vyfesit tkol, musi se nastudovat postup k jeho vytfeSeni. Metoda
zajiStuje osvojovani zkuSenosti z tvofivé ¢innosti — ucitel konstruuje ulohy tak,

aby znamenaly pro Zaky urcitou obtiz, vyzadovaly samostatné feSeni [8].

1.3.3. Formy a metody vyuky v informatice

Kromé jiZ zminénych forem a metod lze v informatice uplatnit formy a metody piimo

pro tento obor. Jsou to:

e E-learning
., E-learning je v podstaté jakékoli vyuzivani elektronickych materialnich
a didaktickych prostredkii k efektivnimu dosazeni vzdelavaciho cile s tim, Ze je
realizovan zejména/nejenom prostiednictvim pocitacovych siti. 'V ceskéem

prostiedi spojovan zejména s rizenym studiem v ramci LMS“ [9].
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e M-learning
M-learning neboli mobilni uceni je vzdélavaci pristup, ktery zahrnuje pouzivani
mobilnich zatizeni, jako jsou chytré telefony, tablety a notebooky, k poskytovani
vzdelavaciho obsahu. Tento styl uceni umoziiuje zakim pfistup k ucebnim
materialtim a zdrojim odkudkoli a kdykoli pomoci mobilnich zatizeni [10].
e LMS (Learning Managment System)
Jedna se o metodu pomoci vzdélavaciho systému, kde ucitel mize zadavat rizné
ukoly, testy a sledovat, jak je Zaci plni, jejich progres ve studiu a jejich ispéSnost.
e Gamifikace
Je to moderni zplsob vyuky, kde se pouzivaji herni prvky. Vice o této metod¢

se dozvime v nasledujici kapitole.

To, jakou formu a metodu vyuky si zvoli ucitel zavisi na mnoha faktorech, v¢etné situace
ve Skole, cilii vyuky, véku a trovni z4k. Flexibilni a adaptivni ptistup, ktery kombinuje vice
metod a forem, muize vést k nejlepSim vysledkim ve vzdélani. V nasledujici kapitole
se podivame na jednu metodu, ktera je aplikovatelné nejen do Skolniho prostiedi, ale také

do vSedniho Zivota.

1.4. Gamifikace ve vyuce

»Gamifikace je vyuZiti her, hernich principii v mimohernim kontextu za ucelem vytvoreni
prozitku podobnému prozitku ze hry [11]. Jak bylo feCeno, gamifikace je proces, pii némz
se vyuzivaji prvky her a integruji se do vzdélavaciho prostiedi se zdamérem zvysit motivaci,
zapojeni zakl a efektivitu uceni. Tato metoda vyuziva principy a mechaniky her k podpote
uceni a rozvoji dovednosti. Zde si predstavime nékolik zplsobi, jak gamifikaci miZeme

aplikovat nejen ve vyuce, ale 1 ve vSednim svété:

¢ Bodovani a odmény
Jedna se o zptisob, kdy Zaci mohou ziskavat body po zhotoveni ukolu, spravné
odpovédi na otazky nebo dokonceni tikolu jako prvni. Ziskané body za urcité
obdobi mohou Zaci néasledné¢ vymeénit za znamku, néjakou sladkou odménu
¢1 néjaké privilegium, a to mize zaky motivovat k vétsi aktivit€ ve vyucovani.
Tato metoda se vSak objevuje i ve vSednim svéteé, a to v podobé riiznych
vérnostnich karticek a sbirani bodii na letaky, které garantuji slevu, nebo darkovy

predmét [12].
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e Soutéze a zebricky
wSkola je v urcitém sméru velmi kompetitivni prostiedi. Soutési se tam v oblasti
telovychovy, ale i ve smyslu znamkovani, ucasti na riiznych soutézich, v soucasné
dobe kroutime hlavami i nad principy a dopady soutéze "o nejlepsiho ucitele *
[13]. Pravé vzdjemna soutézivost mezi zaky nebo vzajemné porovnavani pomoci
leaderboardu muze zédky motivovat ke zlepSeni vykonu a zvySeni ucasti
pfi hodiné.

e Mise a ukoly
Tento zplsob, je castetné podobny zpltisobu bodovani a odmény, kdy se jedna
o to, ze zak dostane urcitou misi ¢i tkol, coz mize byt vypocitani urcitych
ptikladi ¢i vyhotoveni cviCeni zucebnice, za ktery dostane, jako spravny
dobrodruh po uspésné misi, odménu. Aplikovanim téchto prvkl se miize zvysit
zajem zak.

e Spoluprace a tymova prace
,Naléhava potreba navazat partnerskou spolupraci a sdruzovat se
do spolupracujicich celkii je snad tou nejstarsi, nejsilnéjsi a nejzakladnéejsi
prirodni silou. *“ (Lewis Thomas, 1980). Spolupraci a tymovou praci na kvizech,
hadankach a riznych ukolech se u Zakti mize zlepsit komunikace a socialni
dovednosti.

e Vizualizace a storytelling
,, Veétsina lidi si pamatuje: 10 % z toho, co ctou, 20 % z toho, co slysi, 30 % z toho
co vidi, 50 % z toho, co slysi a vidi, 70 % z toho, co Feknou, a 90 % z toho, co
délaji“ [4]. Pokud vyuZijeme silné narativni prvky a vizualni prvky, tak posilime
zapamatovani a porozuméni udiva u zaki. Zaci se diky pfibéhiim a obrazkiim

mohou lépe vcitit do uciva a lépe si ho zapamatovat

Zde jsme se mohli dozvédét o zpisobech, které mohou ucitelé aplikovat na Zaky
ve Skole. AvSak Z4ci jsou soucasti gamifikace i doma, pokud hraji poc¢itacové hry. ,, Gamifikace
S vyuzitim pocitacovych her je efektivnim zpestrenim vyuky, inovativnim prvkem, ktery miize
vyrazné motivovat zaky k uceni* [14]. I skrze pocitaCové hry se mohou zaci zdokonalovat
v urCitych oblastech. Naptiklad podle Kursche (2022) je jedna ztakovych, hra
World of Warcraft, kde hraci prokazuji své organizacni schopnosti, praci v teamu a vzajemnou

spolupraci.
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Obrazek 1: Snimek ze hry Wordl of Warcraft; zdroj: vlastni tvorba

Dalsim ptikladem muze byt hra Minecraft, kde hraci rozsituji hranice své kreativity. A prave
tyto a jiné hry se v dnesni dob¢ streamuji, a praveé o streamingu si fekneme v dal§im dilu

teoretické casti [15].
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2. Streaming

wtreamovani miizete chapat jako Zive vysilani, diky kterému je mozné deni v ucebnée

sledovat i online* [16].

wStreaming je technologie, kterd se pouziva ke sdileni audiovizudalniho materialu*

[17].

Kazda z citaci zni jinak, avSak jejich vyznam je stejny. Streaming je druh technologie,
ktera zasadné zménila zptisob, jakym v aktudlni dobé konzumujeme digitalni obsah. Dfive
se soubory pouze stahovali a ukladali v zatizeni, nyni se v§e odehrava skrze streamovaci
platformy, které ndm umoziuji ptistup k videim, hram, hudbé a dalSimu obsahu

bez nutnosti jeho ptfedchoziho stahovani.

2.1. Historie streamingu

Streaming je soucast moderniho zivota kazdého ¢loveka, at’ uz mladého nebo starého. Jeho
historie neni az tak dlouhé a je pohanéna technologickymi pokroky, kdy dfive jste potfebovali
asi 5 pocitacii, abyste streamovali hru, dnes vdm pocita¢ staci pouze jeden. Zde je stru¢ny

ptehled historie streamingu:

2.1.1. Prvni kroky

¢ 1995: Spolecnost RealNetworks, kterd byla zaloZena v roce 1994 Robem Glaserem,
ptedstavila v dubu roku 1995 predchidce spotify a to RealAudio, coz je jeden
z prvnich pfehravacii na streamovani audia. UZivatelé uz hudbu nemuseli
stahovat, ale mohli si ji poslechnout v realném Case [18].

¢ 1997: U spolecnosti RealNetworks ziistaneme, protoze ta o dva roky pozdéji
po vydani RealAudio vydala RealVideo, coZ streamovéni z pouh¢ho zvuku
rozsifila i na video obsah. (RealNetworks Products — Codecs) V tomto obdobi
také dochézi ke spusténi prvnich streamovacich platforem, jako je naptiklad

Broadcast.com.

2.1.2. Vzestup video streamingu

¢ 2005: Spusteéni jedné z nejvétsich platforem, a to YouTubu, coz byl velky milnik

ve video streamingu. Tato platforma umoZznila uzivatelim lehce prohliZet,
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nahrévat a sdilet videa, coz vedlo ke gigantickému nartstu obsahu, tvoieného
uzivateli této platformy [19].

¢ 2007: Netflix, jenz z pocatku fungoval jako online pij¢ovna DVD a Blu-Ray,
zavedl streaming jako soucast predplatného. Tento krok kompletné zménil
svét, protoze umoznil predplatitelim sledovat filmy a seridly, kdykoliv
a kdekoliv bez fyzickych medii [20].

¢ 2008: Na svétlo svéta se dostavd platforma Hulu, kterd pfichazi s piistupem
k televiznim poradiim a filmim, ¢imz se stala jednou z prvnich sluzeb, které

nabizely aktudlni sezonni epizody televiznich pofadii od hlavnich siti.

2.1.3. Rozsifeni a dominance

¢ 2010: V USA je spusténo Spotify, coz mezi lidi pfivedlo hudebni streaming
a zménilo zpusob, jakym lidé poslouchali hudbu, diky tomu, Ze nabizelo
vétSinu skladeb tehdejSich umélct z celého svéta

¢ 2013: Netflix ptiSel na scénu s vlastnim seridlem s nazvem ,,House of Cards*. Tento
krok byl jakymsi majakem pro ostatni streamovaci sluzby, kdy také zacali
vytvaret svij exkluzivni obsah.

¢ 2014: O rok pozdéji Netflix nasleduje Amazon Prime Video, ktery zacal vyrabét

puvodni obsah a tim rozsifil trh streamovani.

2.1.4. Herni streaming a technologicky pokrok

® 2015: Na scénu prichazi Twitch, jenZ pfinesl do poptedi Zivé streamovani, zejména
v herni komunité. Twitch tim dal moznost hra¢im vysilat herni obsah

v realném Case a podporoval interaktivni obsah.

® 2019: Pfichazi Disney+, které pfindsi na konkurencni trh streamovani s obrovskou
knihovnou obsahu od Disney, Pixar, Marvel, Star Wars a National
Geographic.

¢ 2020: S pandemii COVID-19 doSlo k prudkému narustu ptedplatitelt
streamovacich sluzeb, protoze hledali zpisoby, jakym by se doma mohli
zabavit. V tomto obdobi byl zaznamenan velky narist platforem jako Netflix,

Amazon Prime Video a ptichod novych platforem jako HBO Max [21].

Historie streamingu nam ukazuje S$ir$i posun v oblasti medii, a to od fyzickych médii

k digitadlnimu obsahu, od vlastnictvi k online pfistupu a od planovanych programi k obsahu
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na vyzadani. Se zvétSujicim se technologickym pokrokem se budou zlepSovat i streamovaci
sluzby a mozné vzniknou n¢jaké nové streamovaci platformy. V dalsi kapitole se podivame

podrobnéji na par aktualné nejvétsich streamovacich platforem.

2.2. Streamovaci platformy

Pohledem do historie jsme se dozvédé¢li, ze vzniklo mnoho platforem, at’ uz hudebnich,
filmovych nebo v pozd¢jsich letech hernich. Nékteré platformy postupem Casu vyhasli, a nikdo
o nich pomalu dneska jiz nevi. Naopak nékteré jsou v aktudlni dob€ jedny z nejvétsich. V této
kapitole se podivame z kazdé kategorie na jednu streamovaci platformu, kterd v aktualni dobé

je na vrcholu:

2.2.1. Video streaming

Na vrcholu video streamingu se nachazi jedna z nejstarSich streamovacich platforem a to
Netflix, ktery zacatkem lonského roku mél na své siti prese 230 milionti aktivnich piedplatitelii.

A jaka k tomu vedla cesta?

Netflix zalozil v roce 1997 Marc Randolph a Reed Hastings jako postovni pij¢ovnu DVD,
ktera tou dobou byla horkou novinkou. O rok pozdé&ji zalozZili webové stranky, které vSak
chvilku po spusténi spadli po natlakem objednéavek. Jak ¢as plynul, tak i mnozstvi filma rostlo.
Prvnim z nejvétsich kroki spole¢nosti bylo, kdyz v roce 2007 spustili online vysilani, kdy lidé
méli mozZnost jej sledovat okamzité. Ze zac¢atku fungoval Netflix v Kanadé, po urcité dobé& se
postupné zacal rozsifovat do celého svéta. V roce 2012 se vedeni Netflixu rozhodlo pro dalsi
husarsky kousek, kdyz se Netflix pustil do vyroby svého prvniho ptivodniho serialu [20]. Tim
se Netflix wvySvihl na vrchol video streamingovych platforem, kde se

1 pfes spoustu konkurenci, stale drzi.

2.2.2. Hudebni streaming

Pfevazna vétSina lidi, kteti poslouchaji hudbu na mobilu ¢i jiném zatfizeni, tak to dé€laji
ptes aplikaci Spotify, kterda je také se svymi 515 miliony na Uplném vrcholu hudebniho

streamingu. Stejné jako u Netflixu, tak i Spotify si muselo projit né¢jakym vyvojem.

Spotify je platforma, ktera byla zaloZena vroce 2006 ve Svédsku Danielem Ekem
a Martinem Lorontzonem. Z poc¢atku piisobilo pouze na lokalnim uzemi, avSak s pfibyvajicim
Casem, se zacalo postupné rozrustat do Velké Britanie, Spojenych stati americkych a pomalu,

ale jiste bylo Spotify dostupné po celém svété. Daniel Ek tvrdi, Ze ndzev vznikl kombinaci slov
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spot a ,,identify“ [22]. Jaké mélo Spotify vyhody oproti konkurentovi iTunes bylo to,
ze u Spotify platite za vSechny hudebni skladby, které platforma nabizi oproti iTunes,
kde platite za kazdou jednotlivou pisnicku. Diky této a dalSim vymozenostem, které tato

platforma nabizi se drzi Spotify na vrcholu hudebniho streamingu.

2.2.3. Herni a live streaming

Hernimu a live streamingu bez jakékoliv konkurence vladne platforma Twitch.tv se svymi
140 miliony aktivnich uzivatelii, z toho 7,3 miliont streamuji na této platformé kazdy mésic

[23].

Avsak Twitch takovy vZdycky nebyl, kdy v roce 2011 zacal jako normalni TV platforma.
Po né¢kolika letech si této platformy v§iml Amazon a odkoupil ho od majiteltr. Po tom Sel Twitch
raketové nahoru, kdy tam zacali vysilat rizni streamefi, a to velmi pfitahovalo obrovské

mnozstvi lidi.

Jak miZeme vidét, tak i1 ty nejvétsi platformy zacinali, jako obycejné spole¢nosti nebo
jako postovni DVD ptij¢ovna. V dnesni dob¢ vsak jsou tyto platformy soucésti kazdodenniho
zivota témét vSech lidi na svéte a dokazou poskytnout Sirokou skalu sluzeb, at’ uz jde o poslech
hudby anebo sledovani filmu ¢i zivych vysilani, které vysilaji streamefi. A co vSechno musi

streamefi zvladat si ukdZeme v nasledujici kapitole.

2.3. Tvorba videi a streamovani

V této kapitole si ukaZeme, co vSechno je potieba k tomu, aby Zaci a studenti mohli
natacet videa nebo zivé vysilat obsah dle vlastni volby. Zamétime se na technické i tvirci
aspekty celého procesu, které jsou klicové pro pochopeni prace streamerti a vyuZiti streamovani

ve vzdélavani i pfi rozvoji informatického mysleni.

2.3.1. Tvorba videi

V této kapitole si pfiblizime zakladni kroky a nastroje, které zak nebo student potiebuje
pro tvorbu videi a Zivé vysilani. Od pfipravy na nahravani a zivé vysilani aZ po editaci a sdileni

obsahu.

1. Preprodukce
Pfed tim, nez zacneme nahravat, je dillezité mit jasnou predstavu o tom, co chceme,

aby to video pfedalo t¢ém, kdo ho budou sledovat. Déle je dulezité si napsat scénaf, kde
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bude detailn¢ zahrnuty dialogy, akce, jednotlivé useky videa. Pokud budeme chtit
natacet venku, je také dobré vybrat lokaci, kde to bude idedlni pro dany typ videa.
2. Produkce
Na samotné nataceni potiebujeme tii véci:
e Kamera: Pokud natd¢ime video sami, tak pouzivame jednu kameru, av§ak pokud
natac¢im néjakou akci, tak je lepsi, kdyZ mame vice kamer, abychom
v zavéreCném videu mohli mit pohledy z raznych smért.
® Rezie: Jestli se jedna o video jedné osoby, rezie neni potfeba. Na druhou stranu,
pokud ve videu Gcinkuje vice osob, tak je potieba rezisér, aby zajistil, ze se
doséhne pozadovaného vysledku.
e Zvuk: K zaznamenani zvuku se pouZziva externi mikrofony, pro lepsi kvalitu zvuku.
3. Postprodukce
Jakmile mame video natocené, piichdzi faze editace. K upravé videa pouzijeme
software na editaci videi napt. DaVinci Resolve, Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro.
V téchto programech miizeme video rizné sestiihat, vyjmout nepovedené zabéry, které
muzeme potom vsunout na konec videa, jako zdbavny prvek. Mlzeme také upravit
zvuk, popiipadé¢ ho zeslabit ¢i zesilit, aby to bylo vyvazené a dobfe slysitelné.
4. Distribuce
Jakmile mame video sestiihané a upravené, tak ho mizeme exportovat ve vhodném
formatu pro nami zvolenou platformu napf. Youtube, Instagram, Tik Tok. Pokud
chceme, aby naSe video vid€lo vice lidi, tak je dalezité ho propagovat k ziskdni co

nejvétsi sledovanosti.
Pokud s natacenim a vydavanim videi zacindme, je lepsi se podivat na videa lidi, ktefi se

na dané platformée vyskytuji delsi dobu, abychom od nich ziskali uzite¢né informace a praktické

zkuSenosti.

2.3.2. Streamovani

Jak jiz bylo zminéno diive v této bakalarské praci, tak streamovani je proces pfenosu videa
a audia pres internet v redlném cCase. Je popularni zejména pro zivé vysilani her, sportovnich
udalosti, koncertli, webinafi a dalSich interaktivnich obsaht. Zde si ukdzeme, co je vSechno

spojené se streamovanim
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Co potiebujeme pro streamovani

e Hardware: Ke streamovani potfebujeme vykonny pocita¢ nebo notebook
s dostateCnou paméti RAM a rychlym procesorem. Pokud chceme
vysilat 1 sobrazem zredlného svéta, tak potfebujeme kvalitni
webkameru nebo digitalni kameru. K zaznamu zvuku, stejné jako
u tvorby videa, potfebujeme externi mikrofon pro lepsi kvalitu zvuku.

e Software: pro kvalitni vysilani potfebujeme programy OBS Studio (Open

Broadcaster Sotftware), Streamlabs nebo XSplit. V téchto programech si
mizeme nastavit, co budeme streamovat, kde budeme mit kameru
a spoustu dalsich véci.
¢ Piipojeni k internetu: Ke streamovani potfebujeme stabilni a rychlé pfipojeni
k internetu s vysokou rychlosti uploadu (minimalné 5 Mbps

pro 720 p, 10 Mbps pro 1080 p).
Nastaveni streamovani

Pted tim, nez za¢neme streamovat, je dulezité si vybrat streamovaci platformu.
Mezi nejznaméjsi streamovaci platformy patii Twitch, YouTube Live, Kick a dalsi. Aby stream
pusobil plynule, je dobré mit pfipravené scény, kde vysilame nase logo, hlavni obrazovku
a jiné, abychom mohli voln€ mezi nimi pfepinat. Je také dobré si udélat testovaci stream,

abychom se ujistili, Ze vSechno funguje, a Ze mame dobrou kvalitu videa a zvuku.
Streamovani Zivé

e Piiprava obsahu
Pted tim, nez zaCneme streamovat, je dobré si pfipravit, co béhem toho streamu
budeme délat.

e Interakce s divaky
Béhem streamu je dulezité sledovat chat a reagovat na komentare
a otazky divaku. Interaktivita je kliCova pro uspéch streamu. Je také dulezité mit

moderatora, ktery ten chat sleduje a filtruje agresivni ¢i vulgarni zpravy pryc.

Streamovani bude pravdépodobné nadéle rist s vylepSovanim internetové infrastruktury
a narastem poctu zatizeni schopnych streamovat obsah. Technologické pokroky, jako je 5G,
slibuji jeste lepsi kvalitu a spolehlivost streamovaného obsahu. Také mizeme ocekévat vice

interaktivnich funkci a personalizace, které zlepsi uzivatelsky zazitek.
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Prakticka Cast
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V praktické casti této bakalarské prace se zaméefime na vyuziti streamingu jako nastroje
pro rozvoj informatického mysleni s vyuZzitim herniho prostfedi Minecraftu. Streamovani, dnes
jiz bézna soucast digitalni kultury mladé generace, se stava nejen zdrojem zabavy, ale také

ucinnym prostiedkem pro vzdélavani, sebevyjadieni a sdileni znalosti.

Pomoci praktickych tloh si zaci vyzkousi cely proces tvorby vlastniho obsahu, a to
od planovéani a natdCeni videi pfes stiih, az po vydani obsahu na streamovaci platformu.
Minecraft vypliuje zastdva funkci hlavniho prostiedi, ve kterém se zaci uci, jak digitalni

produkce funguje a zaroven cvici logické mysleni, planovani, a také prezentaci dovednosti.

Jednotlivé ulohy zahrnuji tvorbu riznych mechanismi s vyuzitim Redstonu tak, Ze to
zakim umozni lehceji pochopit zéklady algoritmizace a technického ptistupu k obsahu, coz
pln¢ odpovida cilim ,,Nové informatiky*. VSe, co se projde v praktické ¢asti a informace

obsazené v dodatku, vedou ke znalostem, které je mozna vyuzit prave pfi streamingu.

Cilem praktické ¢asti je nejen naucit Zaky technickym a tvlir¢im aspektiim streamovant,
ale predevsim ukézat, Ze prace streamera je komplexni ¢innost vyzadujici planovani, organizaci
i schopnost komunikace. Zaroven nabizi ucitelim konkrétni metodické naméty, jak moderni

technologie smysluplné zaclenit do vyuky.
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Uloha ¢. 1
Nazev tlohy: Zéklady nataceni a stithu
Cile:

e Predstavit zéklady planovani videa (scénaf, storyboard).
e Naucit zaky pracovat s nahravacim programem OBS studio.
e Zaci zvladnou zakladni praci v editaénim programu (stfih, pfechody, piidani

zvuku).
Zadani ulohy pro zaky:
Tvym ukolem je napsat scénaf, natocCit a sestiihat video na pocitaci s vlastni tématikou.
Podminky:

o Video musi byt dlouhé nejméné jednu minutu.

o Musi byt pouzity dva riizné nahledy.

o Vloz do videa jakékoliv medium navic.

o Ve videu musim byt aspoii jeden piechod mezi scénami.

Zpisob zpracovani: Individudlni

Prostiedky k vypracovani:

o Nahréavaci software OBS studio

o Stiithovy program DaVinci Resolve

. Mikrofon nebo sluchétka s mikrofonem
o Scénar

Vzorové vypracovani:
Uvod

Vitdm Vas u tohoto videa, ve kterém si ukdZeme jednoho z nejstrasidelnéjsich a taky nejvic OP
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Vladce temnoty.

Vyberu si Sampiona a vstoupim do hry.
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Obrazek 2: Samotny Mordekaiser; zdroj: vlastni tvorba
Popis

Mordekaiser je Sampion, jehoz domovem je horni ¢ast mapy. I kdyz nepfitelovi ptijdou posily,
tak pro n¢j to neni zadny problém, nebot’ si dokaze jednoho z nic vtahnout do své vlastni
dimenze. Jedna se o AP bruisera, coz znamend, ze pusobi hodné velkou magickou destrukci a
dokdze vydrzet velké mnoZstvi poskozeni. Jeho kouzla mu umoziuji to, aby nepratelé nebyli
schopni nikam utéct a kdyZ se o to pokusi tak je stdhne zpatky svym E¢kem a potom je prasti

svym obiim palcatem.

Zautocime na nepritele se vSemi schopnostmi.
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Obrazek 3: Boj s nepftitelem; zdroj: vlastni tvorba
Zavér

A to byl Morde — Zelezny pftizrak, ktery dostane kohokoliv, at’ je to ADC, tank nebo support.
Jakmile vas zachyti do své fiSe, tak uz se z ni nikdy nedostanete. Ja vam dékuji, Ze jste se

dodivali az sem a budu se na vas t&sit u jiného videa.

Video:

Obrazek 4: Odkaz na video: https://youtu.be/63tfBjclceo; zdroj: vlastni tvorba
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Uloha ¢&. 2

Nazev tlohy: ,,Zaklady s Redstonem: Stavba jednoduchych mechanisma‘

Cile:

e Predstavit zaktim, jak funguji zékladni Redstone soucastky.

e Naucit zaky vyuziti zdkladnich Redstone soucastek: paka, tlacitko, naslapna
deska, Redstone prach, Redstone zesilovac.

e Ukazat zakim, jak propojit rizné soucastky k vytvoireni jednoduchého obvodu.

e Rozvijet logické mysleni a dovednost, naplanovat si stavbu.

Zadani ulohy pro Zaky:

Cast — Jednoduché otevirani dveii

Tvym ukolem je postavit automatizované dvete, které se oteviou a hned za tebou

zaviou.
Podminky:

e Pouzij naslapnou desku pro aktivaci.
e Nesmis byt v kreativnim rezimu.

e Dvetfe musi byt z tfeSiového dieva.

Cast — Aktivace na vét§i vzdalenost
Tvym tkolem je odpalit TNT ze vzdélenosti 33 bloki.
Podminky:

e Pouzij tlacitko pro aktivaci.
e Na prodlouZeni dosahu pouZij Redstone zesilovac.
e Znazorni vzdalenost, ze které provazi$ aktivaci.

e Exploze musi byt vidét z mista aktivace.

Cast — Stavba Redstone obvodu

Tvym tikolem je sestavit jednoduchy Redstone obvod, kde se budou svétla postupné

aktivovat, kdyz stiskne$ paku a vypne se po opétovném stisknuty paky.
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Podminky:

e V okruhu musi byt aspon 3 Redstone lampy.
e Paka a prvni lampa musi byt spojena pouze Redstone prachem.

e Ujisti se, ze mezi pakou a lampou neni zadna prekazka.
Zpisob vypracovani: Individualni, ve dvojici nebo tfi¢lenna skupina
Prostiredky k vypracovani:

e  Minecraft (kreativni rezim nebo zakladni, survival, rezim)
e Zikladni Redstone soucastky:

o Redstone prach

o Péka

o Tlacitko

o Naslapna deska

o Redstone lampy

o Redstone zesilovac

o Dvefe
o TNT
Vysledek:

e SepiSte scéndf, podle kterého natocite video, ve kterém bude ukdzano a popsano

splnéni vSech ¢asti zadaného tikolu.
Vzorové vypracovani:
Scénar:
Uvod

Vitam vas u tohoto videa, ve kterém si fekneme zakladni informace a vlastnosti Redstone
soucastek, jako je Redstone prach, paka, tlacitko, naSlapna deska a Redstone zesilovac

a ukdzeme si také jak tyto soucastky spravné zapojit a pouzit.
Zakladni jednoduché soucastky

Mezi zakladni aktivacni soucastky patii tlacitko, paka a nédSlapna deska. Tyto soucastky maji

jen jediny ucel, a to aktivovat jakykoliv reakéni blok. Tlacitko vysle signal jen na chvili,
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naslapna deska vysila signal jen tehdy, kdyz na ni stojite nebo je na ni vyhozena polozka.

Muzete pomoci nich napiiklad oteviit a zavtit dvete nebo odpalit TNT.

PolozZime dvere z tresnového dieva, kde pred né i za né dame ndslapné desky, abychom vytvorili

automatizované dvere.

Obrazek 5: Automatizované dvete; zdroj: vlastni tvorba

Redstone prach

Redstone prach se pouziva jako kabel vedouci elektfinu. Mizeme ho dostat z Redstone loziska,

v

kter¢ mliZzeme najit na ypsilonové soufadnici -64 az +15. Na vytéZeni

Redstone loZiska potfebujeme Zelezny krumpac nebo jakykoliv lepsi krumpac.

Jdeme do podzemi hledat Redstone loZiska.
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Obrazek 6: Redstone lozisko; zdroj: vlastni tvorba

Redstone prach také mizeme vyobchodovat od vesnicana knéze anebo mizeme z obycejného

vesni¢ana ud¢lat knéze tak, ze pred néj postavime varny stojan.

Najdeme vesnicana bez prace, abychom pomoci varného stojanu z néj udélali knéze.

Obrazek 7: Knéz; zdroj: vlastni tvorba
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Redstone prach dokaze vést signal az patnact bloka (¢im delsi je fada Redstone prachu, tim
tmavs$i ma barvu. Pokud chcete dosah prodlouzit, budete muset pouzit bud’ Redstone block nebo

Redstone zesilovac.

Vytvorime jednoduchy Redstone obvod pomoci Redstone prachu, Redstone lamp a Redstone

zesilovacii.

Snimek ulozen Jjako

Obrazek 8: Redstone obvod slozeny z Redstone zesilovact a Redstone lamp; zdroj: vlastni

tvorba
Redstone prach se také kromé vedeni signalu pouzivé na prodlouZeni trvanlivosti lektvaru.

Redstone zesilovaé

Redstone zesilova¢ je jedna znejvice pouzivanych redstone soucdstek. Muzete ho najit
v chrdmu v dZungli nebo si ho vyrobit pomoci dvou Redstone prachtl, jedné Redstone pochodné
a tfi kamenti. Jak uz sdm nézev napovida, jednou z funkci Redstone zesilovac je zesilit signal,
aby dosah Redstone prachu mohl ptfesahnout hranici patnact blokl. Jako dalsi funkce je
opakovani signélu, ktery do obéhu muzeme vyslat pomoci tladitka nebo packy. Redstone
zesilovac také slouzi ke chvilkovému pozastaveni signalu, jenz miize byt dlouhé jeden az Ctyti

ticky.

Udelame jednoduchy Redstone obvod ze dvou Redstone zesilovacu, které nastavime na dva

ticky, a Redstone prachu a rychle aktivujeme a deaktivujeme pomoci paky.
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Obrazek 9: Redstonovy obvod; zdroj: vlastni tvorba
Zavér

A tim jsme se dostali na konec tohoto videa. Jak jste mohli vidét, tak kazda Redstone soucastka

ma své vyuziti a kazda z téchto soucéstek je soucésti nejen jednoduchych obvodd, jaké jste

vvvvvv

Video:

Obrazek 10: odkaz na video: https://youtu.be/CngbByMnTZc; zdroj: vlastni tvorba
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Uloha &. 3

Nazev 1lohy: ,,Prehrani ¢asti pisné v Minecraftu*
Vzdélavaci oblast: Informatika/Hudebni vychova
Cile:

e Naucit se, jak zni jednotlivé noty.
e  Pochopit princip ladéni hudebnich bloki a rozdilné zvuky podle podkladu.
e Pouzit Redstone soucastky k vytvoreni sekvenéniho piehravani.

e Naprogramovat melodii.
Zadani ulohy pro zZaky:
Podminky:
e Ve skladbé musi byt vice nez Ctyfi tony.

e Délka ¢asti musi byt dlouhd nejméné tficet hudebnich blok.

e Pisen se spusti tlacitkem.
Prostredky k vypracovani:

e Minecraft (kreativni reZim)
e Redstone soucastky:
o Redstone zesilovac
o Tlacitko
o Hudebni bloky
o Blok dle volby néstroje

Vysledek:

e Sepiste scénaf, podle kterého natocite video, ve kterém piehrajete ¢ast pisné a

zapiSte notovy zapis podle poctu tderii do jednotlivych hudebnich bloku.
Vzorové vypracovani:
Notovy zapis:

A(15); G (13); A(15); D (8); A# (16); A (15); A# (16); A (15); G (13); A# (16); A (15); A# (16);
D (8); G (13); F (11); G (13); F (11); E (10); G (13); F (11); A (15); G (13); A (15); D (8); A#
(16); A (15); A# (16); A (15); G (13); A# (16); A (15); A# (16); D (8); G (13); F (11); G (13); F
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(11); E (10); G (13); F (11); E (10); F (11); G (13); A (15); G (13); F (11); E (10); D (8); A#
(16); A (15); A (15); A# (16); A (15); G (13): A (15)

Scénar:
Uvod

Vitam Vas u tohoto videa, ve kterém si ukdzeme, jak piehrat ¢ast pisnicky v Minecraftu. Ja
jsem si pro toto video vybral pisnicku The final countdown od kapely Europe. Jako nastroj si

zvolim elektrické piano a tim padem budu potiebovat svétlit.
Priprava

Cast pisni¢ky v tomto videu bude mit délku padesat pét not, takZe budeme potiebovat padesat
pet hudebnich blokd, pod né padesat pét svétlitl, pomoci kterych z hudebnich blokli bude hrat

elektrické piano.

Pripravime si potrebné materidly do truhly.

Truhla

Obrazek 11: Materidly na pisnicku; zdroj: vlastni tvorba

Hudebni bloky budeme pokladat vzdy ob jeden blok, abychom potom mezi né¢ mohli polozit
Redstone zesilova¢. Pod kazdy hudebni blok dame svétlit, aby z bloku hral nastroj, ktery jsme

si vybrali.

Polozime svétlity a na né hudebni bloky.
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Obrazek 12: Rozmisténé hudebni bloky; zdroj: vlastni tvorba

Jakmile mame hotovo, ted’ uz nam jen staci do mezer vlozit Redstone zesilovace, pomoci

kterych uréujeme, jakym tempem se prehraje pisnicka.

Polozime Redstone zesilovace a na kazdém nastavim urcity pocet tickii podle rychlosti pisnicky.

Obrazek 13: Pfechody mezi jednotlivymi notami; zdroj: vlastni tvorba
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Zavér

Potom, co mame nastavené tempo, tak musime jesté naladit hudebni bloky. Jakmile méame
hotovo, tak uz jen zbyva polozit tlacitko nebo paku a zmacknout je. Tim se aktivuje prvni
hudebni blok. Diky Redstone zesilovac¢iim mezi jednotlivymi hudebnimi bloky se budou
postupn¢ aktivovat az dohraje pisen do konce. To by pro toto video bylo vse, ja vam dékuji,

ze jste se dodivali az sem a budu se na Vas téSit u jiného videa.

Video:

Obrazek 14: Odkaz na video: Pfehrani ¢asti pisn€ v Minecraftu; zdroj: vlastni tvorba
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Uloha ¢. 4
Nazev tlohy: ,,Postav TNT kanon a tajny vchod pomoci Redstone mechanismii*
Vzdélavaci oblast: Informatika/Fyzika

Cile:

Navrhnout a sestavit funkéni oteviraci skryty a stfelny mechanismus
v Minecraftu.

e Aplikovat znalosti o Redstone soucastkach.

e Pochopit princip ¢asovani a poradi aktivace prvki.

e Rozvijet svou kreativitu feSeni problémi a prostorovou predstavivost.
Zadani ulohy pro zaky:
1. Cast— TNT kanén

Tvym tkolem je navrhnout a postavit funkéni TNT kandn, ktery bude stiilet TNT
do dalky.

Podminky:

e Kanoén se nesmi znicit pii vystielu.

e Musi se pouzit minimalné 4 TNT.

e Do obvodu musi zapojeny Redstone zesilovac (repeater), ktery umozni vystiel
TNT.

e Aktivacni soucastka musi byt tlacitko.

2. Cést — Tajny vchod

Tvym tkolem je navrhnout a postavit funkéni skryté dvete, které piijdou oteviit a zaviit

z obou stran.
Podminky:

e Vyuziti pistl pro manévrovani s bloky.
e Musi splyvat s okolim.
e Péka k otevieni musi byt skryta.
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Prostiredky k vypracovani:

e  Minecraft (zakladni, survival, rezim)
e Redstone soucastky:

o Redstone prach

o Paéka

o Tlacitko

o Redstone zesilovac

o TNT

o Davkovac
Vysledek:

e SepiSte scénaf, podle kterého natocite video, ve kterém bude ukdzano a popsano

splnéni vSech ¢asti zadaného ukolu a vysvétleni, jak systémy funguji.
Vzorové vypracovani:
Scénar:
Uvod

Vitam vas u tohoto videa, ve kterém si ukdZeme dva sloZit¢j$i Redstone mechanismy, a to TNT
kanon a tajny vchod. Rekneme si, co na né budeme potiebovat, jak je sestrojit a na zavér si

vysvétlime, jak tyto zatizeni funguji.
TNT kanoén — priprava

Na stavbu TNT kandénu budu potiebovat devét davkovacu, tii Redstone zesilovace, devét
Redstone prachtl, jedno tlacitko jakéhokoliv materidlu, jeden ptl-blok materialu vlastniho

vybéru, jeden kyblik vody, sedm blokil jakéhokoliv materialu a na zavér co nejvice TNT.

Pripravime si vSechny potrebné materialy na stavbu TNT kanonu do truhly.
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Truhla

Obrazek 15: Materidly na TNT kandn; zdroj: vlastni tvorba
TNT kanon — stavba

Stavbu za¢neme tim, Ze si pomoci bloku a pil-bloku vyznacime zacatek a konec kanonu.
Nasledn¢ si prostor mezi ohrani¢ime pomoci davkovact a dvou blokt tak, ze na kazdé strané

dame jeden blok a za n¢j davkovace, které budou mitit dovnitt.

Wtahneme jednotlivé bloky z truhly a zaciname pomalu stavét TNT kanon.
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Obrazek 16: Zaklad TNT kanonu; zdroj: vlastni tvorba

Do vzniklého prostoru vylijeme kyblik vody tak, ze zacatek bude u bloku a konec u ptl-bloku.

Vezmeme kyblik vody a vylijeme ho do vytvoreného prostoru.

Obrazek 17:Usti TNT kanénu; zdroj: vlastni tvorba

Vylitou vodu zakryjeme zbylymi bloky a nad konec vody dame posledni davkovac, ktery bude
mifit ven z kanonu.
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Jednotlivymi bloky vytvorime kryti tekouci vody.

Obrazek 18: Davkovac a dievéna prkna; zdroj: vlastni tvorba

Nasledné polozime Redstone prachy na vSechny davkovace a na vrchni prvni tii dievéna prkna
polozime Redstone zesilovace, které budou smétovat k pfednimu davkovaci a budou nastavené

na Ctyfi ticky.

Witvorime Redstone obvod TNT kanonu.
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Obrazek 19: Redstone obvod TNT kanonu; zdroj: vlastni tvorba

Nakonec ndm nezbyva nez za Redstone zesilovace dat tlacitko a do davkovacu vlozit co nejvice
TNT a méame hotovy TNT kanon.

Tajny vchod — priprava

Nyni pfechazime k druhé ¢asti tlohy, kde budeme konstruovat tajny vchod. Abychom méli
jistotu, Ze nas vchod je opravdu tajny, tak je dobré ho mit na n&jakém nenapadném misto, tfeba
n¢kde ve skale nebo v podzemi. Na jeho stavbu budeme potiebovat osm Redstone prachd,
dvanact lepivych pist, dva Redstone zesilovace, jednu paku a bloky, které¢ budou splyvat

s okolim vchodu.

Nachystame si potrebné materialy do truhly.
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Truhla

Inventar

| e
5 0 8

Obrazek 20: Materialy na stavbu tajného vchodu; zdroj: vlastni tvorba
Tajny vchod — stavba
Nejdtive si vyrobime otvor, ktery bude dva bloky Siroky a dva bloky vysoky.

Wkopeme diru dva bloky Sirokou a dva bloky vysokou.

Obrazek 21: Vykopany otvor na vchod; zdroj: vlastni tvorba
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Na levou a pravou stranu hned za vchodem postavime sloup, ktery bude dva bloky vysoky,
a bude z blokd, které splyvaji s okolim. Dané sloupy obestavime lepivymi pisty, aby se lepici
strana dotykala sloupti. Dale polozime zbyvajici pisty tak, aby se dotykaly pistonti smétujici

ven ze zéakladny.

Postavime pistovy mechanismus.

Obrazek 22: Mechanismus vchodu; zdroj: vlastni tvorba

Dale nad kazdy piston dame Redstone prach, nad vchodem udélame kruh z Redstone prachu
a tyto ¢asti nasledné spojime Redstone zesilovaci, které budou mifit od vchodu a jsou nastavené

na dva ticky.

Nainstalujeme Redstone obvod dveri.
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Obrazek 23: Redstone obvod vchodu; zdroj: vlastni tvorba

Nakonec dame paku tak, aby nejdiive aktivovala Redstone prach nad vchodem a mame hotovy
tajny vchod.
Zavér

Na zavér si vysvétlime, jak jednotlivé mechanismy funguji. U TNT kanénu to funguje
tak, Ze zmacknutim tlacitka aktivujete postranni davkovace, které¢ vyhodi aktivni TNT, které se
po proudu vody blizi k usti kanonu a zaroven se aktivovali Redstone zesilovace, které opozdeéné
aktivuji davkovac nad ustim, tak, ze diive vypusténé TNT odpali zpozdéné TNT, které po kratké
dob¢ letu exploduje. Tajny vchod funguje na principu pisti a opozdéné aktivace, jakmile
aktivujeme paku, tak se aktivuji prvni pisty, které pozd&ji zakryji vchod
a hned po nich se aktivuji bo¢ni pistky, které ty prvni posunou tak, aby mohli ten vchod zakryt.
A jak muzete vidét, tak nejde ani vidét, ze tu néjaky vchod je nebo byl. Ja vam dékuji, Ze jste

toto video dodivali aZ sem a budu se na Vas t€$it u dalSiho videa.

Video:
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Obrazek 24: Odakz na video: https://youtu.be/pmY fKvvhk2k; zdroj: vlastni tvorba
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Uloha ¢&. 5

Nazev tulohy: ,,Postav tfidicku predmétii v Minecraftu®
Cile:

e 74k zjisti, jak funguji zakladni principy automatizace v Minecraftu.
e Seznamit zaky s principem tfidéni pomoci Redstone porovnavace.
e Schopnost propojit rizné mechanismy pro efektivni tiidéni.

e Podpora kreativity pfi konstrukci vlastni tfidicky.
Zadani ulohy pro zaky:
Tvym tkolem je navrhnout a postavit funkéni tridicku.
Podminky:

e Musi byt schopna roztiidit aspon ¢tyfi druhy materiala.
¢ Nepotiebné materidly musi koncit v odpadni nadobé.

e Pro pfesun materidlli mezi nadobami pouzij nasypky (hoppery).
Prostredky k vypracovani:

e Minecraft (kreativni rezim)
e Redstone soucastky:
o Redstone prach
o Truhla nebo jiny uloZny prostor
o Nasypky (hoppery)
o Redstone zesilovac
o Redstone porovnavac

o Bloky na pomocnou konstrukci

Vysledek:

e Sepiste scénaf, podle kterého natocite video, ve kterém bude ukazéna a popsana

konstrukce tfidicky a vysvétleni, jak tfidicka funguje.
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Vzorové vypracovani

Scénar:

Uvod

Vitam vas u tohoto videa, ve kterém si ukazeme, jak postavit tiidicku, kterd se vam bude hodit,

kdyz ptijdete do domecku po dlouhém téZeni v dolech a nechce se vam to tfidit rucné, tak staci

vSechno hodit do truhly ptipojené k tfidicce a ona vam to vSe protiidi.
Priprava

Na stavbu takové tfidicky budeme potiebovat spoustu materiald. Na zakladni tfidi¢ku, ktera
nam bude tfidit Ctyfi rizné typy materidlli potiebujeme: sedmnact nasypek, osmndct truhel,
dvanact Redstone prachi, ¢tyfi Redstone porovnavace, Ctyfi Redstone opakovace a Ctyii
Redstone pochodné a také bloky podle své volby, které budete potiebovat béhem konstrukce,
na vypli do nasypek a jeden kus od kazdého materialu, ktery budete chtit tidit, kdy ja si vybral

uhli, zelezo, zlato a diamanty.

Otevieme truhlu, kde mame pripravené véci na konstrukci tridicky.

Velks truhla

Obrazek 25: Materidly na tfidicku; zdroj: vlastni tvorba
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Stavba

Zacneme tim, Ze si vedle sebe ddme Ctyfi velké truhly, které udélame tak, Ze postavime dvé
truhly vedle sebe. Nad n¢ dame vrstvu velkych truhel, abychom méli dostatek mista na vSechny

vytézené materidly.

Pomoci truhel vytvorime velky ulozny prostor.

Obrazek 26: Ulozny prostor; zdroj: vlastni tvorba

Jakmile mam ulozny prostor hotovy, ke kazdé velké truhle pfipojim nésypku, jakmile mame
hotovo ddme ob jeden blok za né& fadu ctyf blokil a na kazdy z nich ddme jednu Redstone

pochoden smérem k tloznému prostoru.

Polozime radu ctyr blokii a na kazdy z nich dame jednu Redstone pochoden smérem k truhlam.
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Obrazek 27:0dvod do ulozného prostoru; zdroj: vlastni tvorba

Z druh¢ strany blokt dame Redstone zesilovace tak, aby sméfovali do bloku a za né udélame

dalsi fadu.

PolozZime Redstone zesilovace smerem k Redstone pochodnim a za né bloky.

Obrazek 28: Neaktivni zesilovace; zdroj: vlastni tvorba
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Déle polozime vrstvu blokl, jenz zakryje Redostone pochodné¢ a Redstone zesilovace

a pokryjeme ji témét celou Redstone prachem.

Vytvorime sit z Redstone prachu na krycich blocich.

Obrazek 29: Sit’ z Redstonu; zdroj: vlastni tvorba

Jakmile mame hotovo, polozime Redstone porovnavace tak, aby dvé zarovky byli u nasypek

a k nim pfipojime dalsi nasypky.

Do obvodu pridame Redstone porovnavace a dalsi nasypky.
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Obrazek 30: Nasypky zapojené do Redstone porovnavaci; zdroj: vlastni tvorba

Potom do kazdé nasypky dame jeden kus materidlu, ktery chceme tridit a Ctyficet Ctyii blokt
vyplnujiciho materidlu. Po vlozeni materidlu by se vim m¢éli rozsvitit dvé zarovky Redstone
porovndvale, coz znamend, Ze se v nasypce nachazi n&jaky blok, coz je jedna z funkci

porovnavace, kterd se nazyva posuzovani plnosti bloku.

Viozime do hopperu materialy.
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Masupka
[—

Inwentar

Obrazek 31: Néapln tfidicich nasypek; zdroj: vlastni tvorba

Ted’ s pomocnym blokem polozime do vzduchu truhlu, na kterou napojime fetézec zbylych

nasypek.

Polozime truhlu a k ni napojime hoppery.

Obrazek 32: Odpadni truhla; zdroj: vlastni tvorba

Ted’ uZ staci jen polozit vstupni truhlu a cela tfidicka je hotova.
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Polozime vstupni truhlu na nasypka, kterd je nejddle od odpadni truhly.

Obrdazek 33: Hotova tridicka: zdroj: viastni tvorba

Zavér

Ted uz nezbyva nic jiného nez si jen vysvétlit, jak tato tfidicka funguje. Jakmile vlozime
do vstupni truhly materialy z naSeho inventate, postupné se po jednom kuse za¢nou odebirat,
kdy dochézi k porovnavani s materidly v tfidicich nasypkach. Pokud se jednd o spravny
material, tak projde do uloZného prostoru, avsak jestli je to Spatny material tak skon¢i v odpadni

truhle. A to je konec tohoto videa, ja vam dékuji, Ze jste se dodivali az sem a budu se na Vas

tesit u dalsiho videa.

Video:
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Obrazek 34: odkaz na video: https://youtu.be/581 tujjgvk; zdroj: vlastni tvorba
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4 W
Zaver
Tato bakalafska prace se zaméfila na propojeni konceptu nové informatiky a rozvoje
informatického mysleni s vyuzitim modernich streamovacich technologii. Cilem bylo ukazat,
ze streaming, jako dynamicky a interaktivni prvek soucasné digitalni kultury, maze byt
efektivnim ndstrojem nejen pro pfedavani informaci, ale i pro podporu aktivniho mysleni,

tvofivosti a rozvoj kli¢ovych digitalnich kompetenci u zakt zakladnich a stfednich skol.

V teoretické Casti byla predstavena nova informatika jako progresivni vzdélavaci smér, ktery
klade diiraz na informatické mysleni — tedy schopnost systematicky pfistupovat k feSeni
problémt, analyzovat je, navrhovat algoritmy a vyuzivat digitadlni nastroje smysluplné
a kreativné. Déle byl rozpracovdn fenomén streamingu, jeho historie, typy platforem
a technologické pozadavky, a bylo ukdzano, jak miize byt tato forma komunikace a tvorby

obsahu vyuzita ve vzdélavani.

Prakticka ¢ast nabidla konkrétni ulohy s vyuzitim populdrni hry Minecraft, kde si Zaci mohli
vyzkouSet nejen praci s logickymi obvody pomoci Redstonu, ale zaroven vytvaret scénaie
a videa, ktera reflektuji jejich porozuméni a dovednosti. Timto propojenim vyuky s praktickymi
aktivitami se ukazalo, Ze streaming (napf. ve form¢ vlastniho videa) podporuje spolupraci,

motivaci 1 schopnost reflektovat vlastni praci.

Vysledky této prace naznacuji, Ze vhodné navrzené streamovaci aktivity mohou vyrazné
obohatit vyuku informatiky a pfispét k hlubSimu pochopeni informatickych principi.
V budoucnu by bylo vhodné realizovat dlouhodobéjsi pedagogické vyzkumy, které by ovérily
efektivitu tohoto pfistupu ve vét§im meéfitku, pfipadné vytvofit metodické materidly pro ucitele

zaméiené prave na vyuziti streamingu v kontextu nové informatiky.

Na konec lze fict, Ze propojeni modernich digitalnich néstroji a principli nové informatiky
otevira cestu k atraktivnimu a efektivnimu vzdélavani, které Zaklim pfiblizuje nejen technické

dovednosti, ale 1 dilezité kompetence pro zivot v 21. stoleti.
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Dodatek
D.1 Nastroje na stfih a nahravani videi

Na upravu a natac¢eni metodickych uloh byli pouzity dva programy: OBS Studio pro nahravani
a nastaveni nahledii a DaVinci Resolve pro naslednou editaci a pravu celého videa. Jedna se o
voln¢ dostupné programy a kazdy z nich nabizi spoustu funkci pro tvorbu audiovizualniho

obsahu.

D.1.1. OBS Studio

Neboli Open Broadcaster Software Studio je bezplatny open-source program, ktery se pouziva
na nahrédvani zvuku a obrazu a také na Zivé streamovani. Je to jeden z nejpouzivanéjsich
softwarli mezi streamery, youtubery a vSemi, kdo chtéji vytvaret a vysilat obsah v redlném cCase.

Mezi jeho funkce patfi:

e Nahravani obrazu:
Umoznuje nahrat jak obrazovku pocitace, tak i obraz z kamery pfipojené
k pocitaci.

e Zivy streaming;

Pomoci vysilaciho klice na Youtube nebo vaseho uctu na Twitchi mtizete vysilat
zivy obsah a OBS vam pii tom ukazuje rychlost vysilani, délku streamu, jak moc

je vytizeny procesor a na kolik jedete FPS (Frames Per Second).

Dropped Frames O (0.0%) 2517 kbps 00:00:04 00:00:00  CPU:5.3%  50.00 / 50.00 FPS

Obrazek 35: Panel na stream; zdroj: vlastni tvorba

e Kombinace vice vystupti:
OBS nabizi nastaveni scén, ve kterych mate moznost napojit kameru, mikrofon,

obraz, titulky a mnoho dalSich.
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Scenes % Sources

CAM1 & Dante 1-2
CAM 1 Lyrics D) Projekee
CAM2 (&1 CamLinkHDMI1
CAM2 Lyrics

FROMT Left

Obrazek 36: Seznam scén a jejich zdroj; zdroj: vlastni tvorba

Jak jsme mohli zjistit, tak OBS studio nabizi spoustu funkci, které ndm umozni vydavat
interaktivni obsah v redlném case. A kdyz médme video nahrané, tak je potieba sestfihat a k tomu

slouzi DaVinci Resolve.

D.2. DaVinci Resolve

Je jeden znejpouzivangjSich softwar pro stfih videa, barevnou korekci, vizudlni efekty
a upravu zvuku. Dostupny ve dvou verzich — bezplatng, coz je nejvice vyuzivani, a placené
(Studio). Samotna bezplatna verze nabizi Sirokou Skalu funkci, které umoziuji komplexni

postprodukei audiovizudlniho materialu.

Uzivatelské prostfedi je rozdéleno do sedmi moduld podle jednotlivych fazi prace:

62



e Media

o Zde probiha import a organizace soubord, které uzivatel chce pouzit

na upravu videa

Obrazek 37: Modul Medium; zdroj: vlastni tvorba

o Tento modul je podobny modulu Edit, avSak je navrZzen s dlirazem
na jednoduchost, ptehlednost a rychly tok prace, coZ oceni uZivatele pracujici
na kratSich videich, jako jsou naptiklad videa do metodickych uloh

v praktické ¢asti.

01:00:2826

3 P R ST ,"l'I ] i
4 < \ = bl - o

\ \

Obrazek 38: Modul Cut; zdroj: vlastni tvorba
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e Edit

o Slouzi ke klasickému nelinearnimu stfihu videa na ¢asové ose, slozit¢jsi verze

Cutu

01:00:28:26

I\ "‘ Qo e *3 ]

“ H @ bk N S Sate it Mordkaar (s @ 025 0434 0007 1w
o’ Co From Lnagie of Leger Seunen 3 md

@ 0N IM00AsSImeY

Obrazek 39: Modul Edit; zdroj: vlastni tvorba

e Fusion
o Jedna se o modul uréeny pro tvorbu vizualnich efektli, kompozici a motion
grafiku. Oproti béZnému vrstevnatému systému stiihu funguje na principu
nodového systému, kde jsou jednotlivé prvky propojeny pomoci uzlti (nodes)

do logického fetézce.

Obrazek 40: Modul Fusion; zdroj: vlastni tvorba
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e Color
o Jeden z nejvyraznéjSich modulti v DaVinci Resolve a je uréen pro barevné
korekce a barevny grading videa. Diky tomuto modulu si program ziskal

profesiondlni filmové a televizni postprodukce.

01:0023:18

02 00000203 1 03 /00001SAB V1 04 00000000 V2 05 0BOTIG20 V1 06 CODIITAS V1 g7 0ROODGD0 V) 08 00000X06

Obrazek 41: Modul Color; zdroj: vlastni tvorba

e Fairlight
o Zde probiha profesionalni zvukova postprodukce. Modul nabizi komplexni

nastroje pro upravu, mix, ¢iS§téni a mastering zvuku

01:00:23:18

Obrazek 42: Modul Fairlight; zdroj: vlastni tvorba
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Delier

o Jeden z nejdilezitéich moduld, diky kterému se mohou exportovat vSechny

projekty upravené v DaVinci Resolve.

H.264 H.265 ProRes

01:00:23:18

01:00:23:18

e s Nome s Sobrh - San U Mordeksies (Upeied) . 2025.54.24 000716

Eeeme— et
Summeoney Cab (rum Leage of Lagemas Seson 2313

Obrazek 43: Modul Deliver; zdroj: vlastni tvorba
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