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Uvodem

Technické feseni vzdélavani v NZIP bylo od pocldtku navrhovdno mimo jiné s dirazem na
potfeby osob s nedostateEnymi kompetencemi v pfistupu ke zdravi, osob se snizenou zdravotni
gramotnosti, seniord ve véku 65+ a osob ohrozenych diskriminaci v dusledku nepfiznivého
zdravotniho stavu. Zvolend architektura podporuje snadny pfistup k informacim bez nutnosti
instalace specializovaného software, umoznuje vyuzivani vzdéldvaciho obsahu na béznych
mobilnich zafizenich a zaqjisfuje jednotné uzivatelské prostfedi napfic viemi vzdéldvacimi
moduly. Technické FfeSeni proto neslouZi pouze k publikaci obsahu, ale predstavuje klicovy
ndstroj pro odstranovdni informacnich, digitdinich a zdravotnich bariér definovanych cilovych
skupin.

Ndavrh a implementace privodcl zdravim umozniuji prevadét odbornd zdravotnickd témata
do strukturované a snadno pochopitelné podoby. Uzivatelé mohou postupovat jednotlivymi
kapitolami viastnim tempem a podle svych potieb. Tento zpUsob vzdéldvani je zvidsté vhodny
pro seniory, osoby se snizenou zdravotni gramotnosti a osoby, které preferuji jednoduché
a postupné ddvkované informace. Privodci soucasné propojuji odborné garantovany obsah
s multimédii, vysvétlenim pojmU a odkazy na dalsi zdroje, &imz podporuji dlouhodobé zvysovani
zdravotni gramotnosti. Centrdini rozcestnik prOvodcU zdravim predstavuje dolezity ndstroj pro
Zlepseni orientace uZivateld v rozsdhlém vzdéldvacim obsahu NZIP. Vytvorenim jednotného
vstupniho bodu doslo ke snizeni bariér pfi vyhleddvani informaci a soucasné ke zvyseni
dostupnosti informaci o prevenci, zdravém starnuti, zdravotni gramotnosti, dusevnim zdravi
a screeningovych programech. Rozcestnik je navrzen zejména s ohledem na uzivatele, ktefi
maji omezené zkusenosti s praci na internetu a potrebuji jednoduché a intuitivni prostredi pro
vyhleddvdni informaci.

Interaktivni hry a znalostni kvizy predstavuiji technologickou implementaci principt gamifikace
definovanych v edukacni strategii projektu. Jejich cilem je zvysit miru zapojeni uzivateld,
podporit aktivni  osvojovdni znalosti a usnadnit pochopeni zdravotnickych témat
prostrednictvim interaktivnich scéndrd. Hry umoznuji bezpecné procvic¢ovdani znalosti bez rizika
skutecnych ndsledkd a jsou vhodné zejména pro osoby se snizenou zdravotni gramotnosti,
mladsi generace i seniory vyuzivaijici digitdini vzdéldvaci obsah. Technické feseni her bylo
navrzeno tak, aby podporovalo vzdélavdani viastnim tempem bez vytvareni zbytecného stresu
ani soutézniho prostredi. UZivatelé maji moznost opakované absolvovat jednotlivé aktivity,
zisk&vat okamizitou zpétnou vazbu a postupné si osvojovat nové znalosti. Tento pristup je
duilezity zejména pro osoby s nizsim sebevédomim pii prdci s digitdlinimi technologiemi a pro
seniory, ktefi Casto preferuji individudini tempo vzdélavani. Propojeni her s &ldnky, privodci
zdravim, rejstiikem pojm0 a datovym zpravodajstvim umoznuje vytvdaret vzdéldvaci cesty
vedouci od zdkladniho sezndmeni s tématem az po aktivni ovéreni znalosti. Technické feseni
tim podporuje princip fizené edukace, kdy uzivatel neni odkdzdn na nahodilé vyhleddvdani
informaci, ale mize postupovat prostrednictvim vzdjemné propojenych vzdéldvacich moduld.

Clenéni obsahu do tematickych kapitol s moznosti jednoduché navigace vyznamné snizuje
kognitivni zatéz uzivatell. Diky moznosti vybrat si konkrétni kapitolu nebo postupovat linedrné
podle doporu¢eného porfadi mohou uZivatelé prizpUsobit rychlost vzdéldvani svym
individudinim potfebdm. Toto feSeni je vyznamné zejména pro seniory a osoby s nizsi zkusenosti
s digitdlnimi technologiemi, kterym usnadnuje orientaci v rozséhlém informacnim obsahu.

Pfi ndvrhu uZivatelského rozhrani byl kladen diraz na odstranéni bariér omezujicich vyuzZivani
digitdinich zdravotnickych sluzeb. Implementace responzivnino designu, podpora mobilnich
zarizeni, vyuZiti fitulkd u videi, moznost ovidddni pomoci kldvesnice a dodrzovdni pravidel
pfistupnosti WCAG zaqjistuji, ze vzdélavaci obsah mohou vyuzivat i osoby se zdravotnim
omezenim, seniofi nebo uzivatelé bez pokrocilych digitdinich dovednosti. Technické feSeni tak
aktivné podporuje digitdini zaclenovdni cilovych skupin a rovny pfistup ke zdravotnickym
informacim a datim.

Na vzniku a rozvoji vzdélavaciho prostredi NZIP se ,podileli nosni partnefi projektu v rolich
odpovidajicich jejich odbormnym kompetencim. UZIS CR zajistoval ndvrh, technickou
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implementaci, integraci a provoz jednotlivych vzdéldvacich komponent v prostiedi NZIP.
Ministerstvo zdravotnictvi CR (MZD) piispivalo ke strategickému a resortnimu ukotveni rozvoje
NZIP jako ndrodniho informacniho a vzdéldvacino ndstroje prostrednictvim resortnich priorit,
metodickych vychodisek a pozadavkd na poskytovéani oficidlnich zdravotnickych informaci
verejnosti. Statni zdravotni Ustav (SZU) pfindsel odbornou perspektivu zejména v oblastech
prevence, podpory zdravi, vefejného zdravi a zdravotni gramotnosti. Vysledné technické
feseni bylo tak rozvijeno s ohledem na propojeni technologickych moznosti NZIP s odbornymi,
strategickymi a edukacnimi pozadavky souvisejicimi s podporou zdravotni gramotnosti
a pottebami definovanych cilovych skupin projektu.
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Provodci zdravim jako ndstroj pro distanéni vzdélavani

Ndrodni zdravotnicky informacni portdl’ (NZIP) je platformou urcenou primdrné pro
popularizaci témat a poskytovdni distancnino vzdéldvdani v oblastech, které se tykaiji zdravi,
zdravotni informovanosti, zdravotni gramotnosti a systému zdravotni péce. Pro jednoduchou
a snadnou orientaci v objemné informacni architekture NZIP jsou kontinudiné pripravovdani tzv.
privodci zdravim, ktefi poskytuji vidy jedno ucelené téma oci odbornikd a zdstupcU
pacientskych organizaci.

Stavaijici architektura NZIP je moduldrni a robustni, coz umoznuje nejenom bezproblémovy
provoz, ale zejména dalsi rozvoj. Klicovd doporuceni do budoucna zahrnuji pribéznou Udrzbu
a modernizaci technologii (aktualizace CMS, pfipadné prechody na novéjsi verze
frameworkd), diraz na vykon (cache, Skdlovéani infrastruktury pfi rdstu  ndvstévnosti)
a zachovdadni uzivatelské privétivosti (testovdni pristupnosti). Pokud si portdl udrzi soucasny smér
—1j. propojeni odborné garantovaného obsahu s interaktivnimi prvky a daty — a technicky bude
pruzné reagovat na nové pozadavky, md dobrou perspektivu do budoucna jako hlavni
digitdini prdvodce ceskym zdravotnictvim.

V rdmci kampané ,,Prvni krok ke zdravi* byly na NZIP pfiddny komplexni provodci zdravim ke
Ctyfem pilotnim tématdm: prevence a screeningové programy, dusevni zdravi, zdravotnickd
data a nezddouci uddlosti ve zdravotnictvi. Tito privodci predstavuiji ucelené Zivotni situace
prezentované formou krétkych rozhovord s odborniky a doprovodnych textd. Cilem je zlepsit
zdravotni gramotnost verejnosti atraktivni formou a usnadnit orientaci ve zdravotni péci.
PrOvodci doplnuji stévaijici obsah portdlu NZIP, ktery jiz obsahuje tisice Elankd, definic pojmU
a interaktivnich prvkd (kvizy, hry, datové vizualizace).

Partnerské zapojeni se u Privodcd zdravim tykalo zejména odborného a strategického rémce,
na ktery technické feseni navazovalo. MZID prispivalo prostfednictvim resortnich priorit,
metodickych a legislativnich vychodisek relevantnich pro zpracovdvand zdravotnickd
témata. SZU piindsel odbornou perspektivu vefejného zdravi, prevence, podpory zdravi
a zdravotni gramotnosti, kterd je vyznamnd zejména pfi koncipovdni obsahu pro Sirokou
vefejnost a uZivatele s nizsi zdravotni gramotnosti. UZIS CR zajistoval prevod t&chto odbornych
a obsahovych pozadavkd do jednotného digitdinino prostiedi, technickou implementaci
privodcl a jejich propojeni s Eldnky, datovymi vystupy, rejstiikem pojmU a dalsimi Edstmi NZIP.

Struktura obsahu a navigace privodc(

Kazdy privodce zdravim je logicky ¢lenén do nékolika tematickych cdasti (kapitol). Jednotlivé
Cdsti se zaméruji na dilci aspekty daného tématu, aby uzivatel nebyl zahltén dlouhym textem
nardz. Napriklad privodce Dusevni zdravi je rozdélen do &tyf kapitol: (1) Dostupnost a pristup
k péci o dusevni zdravi, (2) Stigma a duSevni onemocnéni, (3) Prevence dusevniho zdravi
a (4) Podpora dusevniho zdravi napfic generacemi. Podobné privodce Prevence
a screeningy obsahuje nékolik kapitol vénujicich se jednotlivym screeningovym programim
a obecnym otdzkdm prevence (od Uvodu, pres popis konkrétnich programU az po hodnoceni
jejich efektivity).

Navigace mezi Castmi prdvodce je fesena tak, aby uZivatel mohl pohodiné prechdzet na dalsi
&i predchozi kapitolu, prfipadné si vybrat konkrétni kapitolu z pfehledu. Na zac¢datku privodce
byvd k dispozici rozbalovaci obsah nebo seznam kapitol umoziujici rychly skok na
pozadovanou Cdast. UZivatel tak neni nucen rolovat dlouhou strdnkou — mUze kliknutim prejit
pfimo na zvolenou sekci. K dispozici jsou i oviddaci prvky ,,Dalsi* a ,,Pfedchozi* pro postupné

I Ndrodni zdravotnicky informac&ni portdl [online]. Praha: Ministerstvo zdravotnictvi CR a Ustav
zdravotnickych informaci a statistiky CR, 2025 [cit. 6. 5. 2025]. Dostupné z: https://www.nzip.cz.
ISSN 2695-0340.
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prochdzeni kapitol v urceném poradi. Tato struktura pfipomind knihu nebo tutoridl, kde si
ctendi mizZe zvolit viastni tempo i poradi cteni.

Kazdd kapitola prdvodce mad jasny nadpis (oznacujici téma kapitoly) a tvofi ji kombinace
textového vykladu a vliozenych multimédii. Typicky kapitola obsahuje stru¢ny Uvod Ci popis
problému a ndsledné videa —rozhovory s odborniky — vztahujici se k danému tématu. Viechny
Casti spolu tvori uceleny piibéh/privodce danou problematikou, piicemz struktura obsahu
a navigace zaqjistuje, ze se uzivatel nezfrati a snadno se orientuje v rdmci privodce.

Frontendové a backendové technické reseni

NZIP vyuzivd viastni robustni redakeni systém (Content Management Systém = CMS) pro sprdvu
obsahu (podobné jakou jsou napt. Jomla, Drupal Cijiny enterprise CMS), coz umoznuje snadné
publikovdani velkého mnozstvi Elanky, slovnikovych hesel i prdvodct. Pres 1 900 Elankd a é 867
rejstiikovych pojm0 je uloZeno v databdzi a spravovdno jednotnym systémem. Privodci
zdravim jsou v rdmci CMS FeSeni jako specidini typ obsahu (napf. ,Privodce’ s moZnosti
vicestradnkové struktury), nebo jako skupina propojenych podstrének (kapitol) hierarchicky
usporddanych pod Ustfedni strdnku privodce. Backend tedy zajistuje ukldddni struktury
privodce (véetné relaci mezi kapitolami) a generovdani navigace mezi nimi.

Frontend portdlu je postaven s d0razem na responzivni design a jednotnou grafickou sablonu.
Podle dostupnych informaci vyuzivd NZIP front-end framework Booftstrap pro stylovdni
aresponzivitu a pro interaktivni prvky datovych vizualizaci knihovnu D3.js. Strdnky jsou tvoreny
standardnim  HTML5 s CSS (preprocesor Sass/LESS vzhledem k pouZiti Bootstrapu)
a JavaScriptem.

Pro dynamické komponenty v privodcich je vyuZito skriptovdni na strané klienta: napriklad
skryvani a odhalovdni kapitol (accordion), prepindni zdlozek, nebo nacitani videa az na
vyzaddani. Videa odbornych rozhovor¥ jsou pravdépodobné vioZzena pres embed (napf.
z YouTube) pfimo do strdnek privodce. Tim se backend zjiednodusuje — nefesi streaming videa,
jen uchovdavd odkazy ¢i embed koédy. Frontend pak zqjisti vykresleni prehrdvace. Kazdy
privodce tak mUze obsahovat nékolik viozenych videoprehrdvacd (pro jednotlivé rozhovory).
Koéd stranky mize byt optimalizovdn tak, ze videa se nactou az kdyz je uzivatel potfebuje (napr.
zobrazenim konkrétni kapitoly), &imz se zlepsi vykon.

Backendovd logika portdlu integruje i vyhleddvdani a dalsi moduly. Napriklad fulltextové
vyhleddvdani bude indexovat obsah ¢lankd, slovnik i prdvodce, k cemuz mize byt nasazen
vyhleddvaci engine (napf. Apache Solr &i ElasticSearch v kombinaci s viastnim CMS). Ddle
portdl obsahuje modul Datové zpravodajstvi (katalog otevienych dat a vizualizaci) a modul
Naucné kvizy a hry, tedy na miru vyvinuté pluginy nebo samostatné komponenty napojené na
hlavni systém. Tyto cdsti patrné komunikuiji s backendem pres APl nebo jsou pfimo integrovdny
v ramci CMS jako custom entity. Celkové FeSeni backendu je navrzeno tak, aby zviddlo
integraci rdznorodého obsahu - od statickych textl pres videa aZ po interaktivni grafy — vie
v jednotném portdilu.

Uzivatelskd interakce a pristupnost

Pfi ndvrhu provodc( zdravim byl kladen ddraz na uvzivatelskou privétivost a piistupnost obsahu
pro Siroké spektrum ndavstévnikl. Rozélenéni obsahu do mensich kapitol zlepsuje uZivatelskou
zkusenost — navstévnik mize snadno absorbovat informace po cdstech a md kontrolu nad tim,
kterou sekci si zobrazi jako daldi. Navigacni prvky (menu kapitol, tlacitka ,,dalsi/pfedchozi*) jsou
viditelné umistény a dostatecné velké i pro uzivatele na mobilnich zafizenich. Cely portdil
véetné privodcu je responzivni, takze Ctenii sledovdani videi je pohodiné na pocitadi, tabletu
i mobilu.

Interakce s multimédii je feSena tak, aby byla intuitivni. Vlozend videa Ize spustit pfimo na
strdnce; protoze jsou opatiena ceskymi titulky, jsou srozumitelnd i bez zvuku (napf. pro neslysici
nebo v prostfedi, kde nelze prehrdt zvuk nahlas). UZivatel mdze video pozastavit, pretocit Ci
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rozbalit na celou obrazovku — standardni funkce prehrdvace zgjistované embedovanym
fesenim (YouTube). Kromé videi jsou v prUvodcich i interaktivni prvky textu: odborné pojmy
v textu byvaji proklikédvaci — uzZivatel po kliknuti ziskd definici i podrobnégjsi vysvétleni
z lékarského slovniku (glosdre) portdlu. Tato funkce zvysuje srozumitelnost obsahu tim, ze Ctendr
mUze okamZité objasnit nezndmy pojem, aniz by musel opustit strdnku privodce.

Pristupnost (accessibility): Jakozto statni informacni web NIZIP splfiuje pravidla pristupnosti
(WCAG). Lze ocekdvat, Ze stranky pouZzivaiji sémanticky spravné HTML (nadpisy <h1>...<hé> pro
strukturu kapitol, odstavce, seznamy pro vycty atd.), aby dobfe fungovaly se &teckami
obrazovky. Interaktivni prvky (napf. skiddaci sekce kapitol, pokud jsou pouzity) jsou doplnény
atributy ARIA pro srozumitelnost pro hendikepované uzivatele. Barevné schéma a typografie
voli dostatecny kontrast a velikost pisma pro citelnost. NZIP umoznuje ovldddni kldvesnici
(dUlezité pro ty, kdo nemohou pouZivat mys) — napf. prochdzeni odkazd kapitol pomoci kidvesy
Tab. V neposledni fadé je na portdlu piitomna i zpétnd vazba od uzZivateld (moznost oznadit
spokojenost s obsahem strénky a navrhnout vylepseni), coz zvysuje uzivatelskou participaci
a umoznuje postupné vylepsovat jak obsah, tak pouzitelnost webu.

Napojeni prOvodcU na ostatni Cdsti NZIP

PrOvodci zdravim nejsou izolovanym prvkem - jsou Uzce provdzdni s ostatnim obsahem
a funkcemi NZIP tak, aby tvorili souvislou informacni sit:

e Slovnik pojmU (rejstiik): NZIP obsahuje rozsdhly rejstiik zdravotnickych termind (fddové
vyssi jednotky tisic). V textech prOvodcU jsou odborné vyrazy automaticky prolinkovéany
na piislusné slovnikové heslo. Pokud se tedy v privodci Prevence a screening objevi
napr. pojem ,mamograficky screening”, uzivatel jej mUzZe rozkliknout a zobrazi se mu
definice a souvisejici informace. Toto napojeni je pravdépodobné feseno na Urovni
redakéniho systému — bud ruénim vkldddnim odkaz0 autory, nebo automatickym
filtrem, ktery vyhledd klicovd slova a obali je odkazem na slovnik. Tim se zaijisfuje
konzistence pojmU napiic portdlem a kontextové uceni (Etendr si rozsiii znalosti snadno
dle potreby).

o Kfizové odkazy na clanky a externi zdroje: V privodcich mohou byt odkazy vedouci na
podrobné&jsi clanky v rdmci NZIP &i na ovéfené externi strdnky. Napriklad provodce
dusevnim zdravim mUzZe odkazovat na cldnky o konkrétnich dusevnich poruchdch
nebo na strdnky organizaci poskytujicich pomoc. Tyto odkazy umozniuji z&jemci jit vice
do hloubky mimo rémec zdkladniho privodce. NZIP deklaruje stovky doporucenych
externich zdroj0 dostupnych z portdlu — je pravdépodobné, ze Cdast z nich je vyuZita
pravé v privodcich formou odkaz¥ pro dalsi teni.

e Meta informace a vyhleddvdani: Kazdy privodce i jednotlivé kapitoly maji nastavend
metadata (klicovd slova, kategorie). Napojeni na interni vyhleddvac zaqjistuje, ze pifi
hleddni klicovych slov (napf. ,screening” nebo ,,nezddouci uddlost") se privodce
objevi ve vysledcich. UzZivatel tak mUze byt nasmérovan na privodce i tehdy, pokud
o ném nevédél a pouze hledal dané téma. JelikoZ privodci pokryvaiji siroké téma,
mohou ve vysledcich vyhleddvani figurovat na prednich pozicich jako doporuceny
souhrnny zdroj informaci. To pomdhd vyuZit prOvodce jako rozcestnik — z prOvodce se
pak uzivatel proklikne na detailné&jsi obsah (&ldanky, definice, datal).

e Napojeni na datové moduly NZIP: Portdl obsahuje Katalog zdravotnickych dat
a datové prehledy (fzv. datové zpravodajstvi NZIS). Privodce Zdravotnickd data je
koncipovdn tak, aby c&tendfe uvedl do problematiky vyuZiti zdravotnickych dat -
vysvétluje, jakd data se sbiraji, k cemu slouzi atd. Je pravdépodobné, Ze tento
prOvodce pfimo odkazuje na datové sady nebo vizualizace v katalogu (napf. ukdzky
otevienych dat o zdravotnictvi). Tim se teoreticky obsah prolind s praktickymi ukdzkami:
uZivatel se mize z privodce prokliknout do interaktivni vizualizace konkrétni statistiky
nebo si prohlédnout oteviend data k danému tématu. Obdobné privodce Prevence
a screening mize zminovat vysledky screeningovych program( a odkdzat na piislusné
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statistické prehledy v datovém modulu (kde NZIP nabizi data k prevenci
a screeningum). Toto napojeni na data davd uZivateldm moznost ovérit si informace
a vidét redind Cisla — coz posiluje divéryhodnost portdlu.

e Integrace s kvizy a edukacnimi hrami: NZIP obsahuje sekci s naucnymi kvizy a hrami.
Tyto interaktivni prvky jsou oddélené, ale mohou tematicky doplfovat privodce.
Napriklad po projiti privodce mUze byt uZivateli nabidnut kviz ,,vyzkouseijte si, co jste se
dozvédéli*. Ackoli prOvodce piimo neobsahuje hry, portdl jako celek propojuje staticky
obsah s interaktivnim ucenim. Technicky muiZe jit o jednoduché odkazy nebo
upoutdvky v bo&nim panelu, které zaujmou pozornost a privedou uzivatele do sekce
kviz0.

Celkové jsou tedy prOvodci zdravim pevné zasazeni do ekosystému NZIP. VyuZivaji centrdini
databdzi pojmu, ¢lankd a dat portdlu a zdroven na né odkazuji. Tato provdzanost zajistuje, ze
informace nejsou duplikovdny, ale chytfe sdileny — prOvodce funguje jako uzel propojujici
duilezité Casti portdlu (slovnik, data, ¢lanky, externi zdroje). Pro uZivatele to znamend hladky
prechod mezi obecnymiradami v prdvodci a detailnimi informacemi jinde na webu.

Skdlovatelnost architektury a doporuceni do budoucna

Soucasnd architektura NZIP je navrzena s ohledem na budouci rozvoj obsahu i funkcionalit.
Nékteré aspekty skdlovatelnosti jsou rozebrdny nize:

e Obsahovd 3kdlovatelnost: Reseni postavené na viastnim CMS umozZfivje relativné
snadno priddvat dalsi provodce &i nové sekce portdlu. Pokud se v budoucnu objevi
potfeba zpracovat dalsi téma formou privodce (napf. privodce péci o seniory,
privodce onkologickou IéCbou apod.), stavaijici struktura by to méla umoznit bez
nutnosti z&sahu do kédu — pridd se novy obsahovy uzel se stejnou Sablonou. Doporucuje
se vyuzit moznosti taxonomii/kategorii k oznaceni viech privodcy jednotné, aby Slo
pfipadné vygenerovat automaticky vypis viech privodcd zdravim na jednom misté.

e Vykonnost atechnickd skdlovatelnost: S rostouci ndvstévnostije treba zaijistit, aby portdl
rychle reagoval. Pokud NZIP bézi na jedné instanci serveru s relaéni databdzi, je vhodné
nasadit vykonnostni optimalizace: cache na Urovni webu (napf. cache strdnek, vyuziti
reverse proxy/Varnish) a CDN pro staticky obsah (obrdzky, skripty, stylopisy), aby se
zaté7 rozlozila. CMS by k tomu mél nabizet vestavénou podporu (cache, komprimace
vystupu). Architektura by méla umoznit horizontdini skdlovdni — tzn. v pripadé potreby
nasadit vice aplika¢nich serverd za load balancer. DUle7ité je téz pribézné aktualizovat
software (zejména pokud jde o open-source CMS), aby byla zachovdna bezpecnost
a vykon.

e Skdlovatelnost datovych a interaktivnich moduld: Cim vice datovych sad, vizualizaci
a her portdl obsahuje, tim vice zdroj0 to mize vyzadovat (napf. vypocetni vykon pro
generovani grafl na strané klienta, nebo UloZisté pro data). Doporuceni je zvazit
oddéleni t&chto modull do samostatnych sluzeb, pokud porostou. Napriklad katalog
otevienych dat by mohl byt samostatnd aplikace napojend pres API, coz by umoznilo
nezdvisle skdlovat ¢dst pracujici s daty, aniz by byla ovlivnéna odezva informacniho
portdlu jako takového. Aktudini integrace viak pravdépodobné zatim postacuje —
datové sady jsou spise statické zdroje odkazované z CMS.

e Daldi rozvoj funk&nosti: Z technického hlediska by portdl mohl v budoucnu rozsirit
interaktivitu  prdvodcd. Napriklad zakomponovat jednoduché formuldie pro
sebehodnoceni (self-check), personalizované doporuceni na zdkladé vstupl uZivatele
apod. Tyto funkce by vyzadovaly implementaci na frontendu (JavaScript) i backendu
(uloZeni logiky, pfipadné uZivatelskych profild). Soucasnd architektura by takové
rozsifeni mohla zviddnout, ale moznd by bylo vhodné zvazit moduldrni pfistup — napfr.
nové mikroservisy nebo vyuziti headless CMS pristupu pro specifické interaktivni
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aplikace. Prozatim ale NZIP plIni Ulohu informac¢niho rozcestniku vyborné i bez
personalizace.

e Optimalizace pro vyhleddvace a oteviend data: Do budoucna je vhodné také
pamatovat na SEO a oteviené standardy. Implementovat strukturdini metadata
(schema.org) do strdnek privodcl mize zvysit viditelnost obsahu ve vyhledavadich.
Rovnéz by bylo pfinosné nabidnout rozhrani APl nebo exporty (napf. ve formdtu
XML/JSON) pro nékteré casti obsahu (ffeba slovnik pojm¥ &i seznam privodcy). To by
umoznilo dalsim vyvojdiim ¢&i aplikacim vyuZit obsah NZIP (samoziejmé v mezich
autorskych prav a zdméru klicovych orgdnd podporujicich zdravim v Cesku).
Architektura CMS by méla takové exporty umoznit pomérné snadno.

e Udrzeni kvality a piistupnosti pfi rdstu: S rozsifovdnim obsahu je dllezité nezanedbat
pristupnost a konzistenci UX. Doporucuje se provdadét pravidelné audity pfistupnosti
nové pridanych funkci. Napfiklad pokud by byl nasazen novy interaktivni prvek do
privodce, je nutné ovéiit, Ze je ovladatelny i pro uZivatele asistivnich technologii. Také
je vhodné sjednotit vzhled a ovladddni viech komponent — pokud se v budoucnu pouZije
novy JS framework ¢&i knihovna, méla by zapadat do stdvajiciho stylu portdlu.
Dokumentace ke stylim a komponentdm (design systém) by velmi pomohla v udrzeni
konzistence pii zapojeni dalsich vyvojdrd &i tyma.

Doporuceni pro zlepseni uzivatelské privétivosti:
1. Zavedeni interaktivniho privodce

e Kratky dotaznik nebo rozhodovaci strom, ktery pomUze uzivateli najit relevantni obsah
podle jeho situace (napf. ,,Boli mé hlava* — prevence, neurologie, zivotni styl).

2. Personalizace obsahu

e MozZnost piihldseni a uloZeni oblibenych Elankd, sledovdni pokroku nebo doporuceni
na miru.

3. Vizudlni navigace

e PouZiti ikon, barevnych boxd nebo infografik pro rychlou orientaci v tématech.
4. Ipétnd vazba od vzivately

e Moznost ohodnotit uzite€nost rozcestniku, navrhnout zlepseni nebo polozit otdzku.
5. Propojeni s dal$imi moduly NZIP

e Napf. propojeni s hrami, datovym zpravodajstvim nebo cldnky o prevenci.

Rozcestnik pro privodce zdravim NZIP

V rédmci rozvoje edukacnich a informacnich aktivit byl na NZIP vytvoren novy centrdini
rozcestnik Provodci zdravim. U&elem tohoto rozcestniku je prehledné siednotit a zpiistupnit
klicové tematické privodce zdravim, které predstavuji nosny edukacni obsah portdlu uréeny
zejména seniordm, osobdm s nedostateEnymi kompetencemi v pristupu ke zdravi a zdravotné
méné gramotnym obcanim. Rozcestnik slouZi jako vstupni bod k jednotlivym privodcim
zamérenym na r0znorodd témata ceského zdravotniho systému (napr. na prevenci, screening,
preventivni prohlidky, zdravé stdrnuti, zdravotni gramotnost a daldi). Je navrzen tak, aby
uZivateldm umoznil rychlou orientaci v dostupném obsahu a usnadnil vybér relevantnich
informaci podle jejich aktudlinich potfeb a Zivotni situace.

Z technického a obsahového hlediska rozcestnik vyuzivd nové vyvinuté komponenty
ajednotnou knihovnu prvkd pro privodce zdravim, co? zgjistuje konzistentni vizudini styl,
srozumitelné Elenéni informaci a intuitivni navigaci napfic¢ celym portdlem. Reseni je plné
responzivni a navrzeno s ohledem na pfistupnost a Citelnost pro cilové skupiny s vySSimi
bariérami pri prdci s digitdinim obsahem. Ndavrh a implementace rozcestniku provodct zdravim
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predstavuje vyznamny krok k systematizaci edukacniho obsahu NZIP, posiluje jeho prehlednost

a prispivd k efektivnésimu napliiovani cill projektu v oblasti podpory zdravotni gramotnosti,
prevence a informovaného rozhodovdni verejnosti o vliastnim zdravi.

Preventivni prohlidky Screeningové programy Zdravé starnuti
Prevence a vcasné odhaleni rizik mate na dosah ruky a Poradte se se svym praktickym [ékafem o Jak starnout s energii a vitalitou -mate to ve svych
zdarma-staci jen védet, kdy a kam. screeningovych programech. rukou.

T—

Zdravotni gramotnost DusSevni zdravi NezZadouci udalosti
Naucte se ori: v zéplave i iar To, jak se citime, uréuje kvalitu naseho zivota. Dugevni Nezadouci udalosti ve zdravotnictvi a jak jim lze
Spravné pro své zdravi. zdravi je stejné dilezité jako to télesné. predchazet na strané personalu i pacientd.

r——— —————

Zdravotnicka data

Klicova a { ti nejsou o doj aleo
datech.

Rozcestniky tak predstavuji technickou implementaci spolecného cile projektu zpfistuprovat
odborné podlozené zdravotnické informace srozumitelnou formou definovanym cilovym
skupinam, pricemz UZIS CR zajistoval technickou realizaci a integraci fe$eni a odborné
a strategické pozadavky vychdzely rovné? z oblasti pUsobnosti partnert projektu (MZD a SzU).
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NZIP hry: virtudini pacienti pro verejnost

NZIP nabizi kromé statickych popularizacnich Eladnkd a datovych vystupO také interaktivni
naucné hry a kvizy pro vzdélavdni verejnosti zdbavnou formou. Tyto hry slouzi k ovérfovani
a rozsifovani znalosti o zdravi, nemocech ¢&i zdravotnickém systému a pomdhaji komunikovat
dulezité informace srozumitelné Sirokému okruhu uzivatelU.

Reseni interaktivnich her na NZIP.cz je robustni a pfipravené k dalsimu rozvoji. V souc¢asnosti pini
roli z&bavného kvizu pro vefejnost a v budoucnu se mUze rozsifit o realistické simulace situaci,
¢imz jesté vice napini motto ,,Skola hrou* v oblasti zdravotni osvéty. DUlezité je zachovat piitom
uzZivatelskou privétivost a spolehlivost systému, aby hry naddle slouzily svému Ucelu — edukovat
hravou formou — a byly dostupné skutecné viem, od skoldk( po seniory. Nize je popsdna
technickd strdnka feSeni t&€chto her se zamérenim na jejich strukturu, pouzité technologie,
uzZivatelskou interakci, propojeni s ostatnim obsahem portdlu a moznosti budouciho rozvoje.

Také v pripadé interaktivnich vzdéldvacich ndstrojd bylo zachovdno rozdéleni roli mezi nosnymi
partnery projektu. Odborné a strategické vstupy souvisejici s prevenci, podporou zdravi,
zdravotni gramotnosti a prioritnimi oblastmi zdravotnictvi vytvdrely rdmec pro tematické
zaméfeni vzdéldvacich aktivit, zatimco UZIS CR zajistoval jejich metodické a technické
prevedeni do prostredi NZIP, véetné implementace a provozu modulu vzdéldvacich her
a kvizd.

Hry

70, 206, 650 -znate tato Cisla? Znate je velmi osobné! Jsou soucasti Vaseho téla
kazdou vtefinu kazdého dne. Otestujte se a zjistéte, jak dobfe znate Cisla vlastniho
téla.

Po absolvovani se naugite:
ODHADNOUT POCTY NEKTERYCH TYPU BUNEK V LIDSKEM TELE

OVLADAT NEKTERE ZAKLADNI ANATOMICKE POJMY ~ SROVNAT POCET SVALU A KOSTIV LIDSKEM TELE

Kk kokk 45

Kvalita a bezpe¢i poskytovanych Kk Kk kk 45
zdravotnich sluzeb

Proc¢ se zrychli dech pfi béhani, pro¢
boli svaly po cviceni a co se déje v
bfise pfi hladu. Pripravili jsme pro vas
otazky o tajemstvich lidského téla s
jednoduchymi vysvétlenimi.

Spustit >

Pletou se vam slova ,zdravotni" a
zdravotnicky"? Nejste sami! Tento
kviz vdm pomuze jednou provzdy
pochopit rozdil mezi nimi. Otestujte se
na nékolika reélnych prikladech z
bézného zivota.

Télo v akci: co se déje s
télem, kdyz...?

& (O 12min ‘& nizka

Slova na vaze: zdravotni i
zdravotnicky?

) 4 min stredn(

Spustit >

Struktura a typy her

Sekce Hry na NZIP aktudiné obsahuje desitky interaktivnich vzdéldvacich aktivit, z nichz
prevdznou vétsinu tvoii védomostni kvizy a testy. Tyto kvizy ovéfuji zakladni znalosti uzivatell
v rlznych oblastech zdravotnictvi — napfiklad prvni pomoc (napf. Prevence a prvni pomoc pfi
popdleni), vieobecny prehled o zdravi (Zdravotni gramotnost: kviz), znalosti o vyzivé (Vyziva:
z&kladni znalostni test) ¢i o konkrétnich nemocech a prevenci (napr. HIV/AIDS: z&kladni
znalostni test, Ockovdni: zdkladni znalostni test). Hry jsou tematicky clenény a na portdlu
prezentovdny pod zdlozkou Hry, kde jsou prehledné vypsdny jednotlivé tituly s kratkym
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popisem. Kazdd hra md zpravidla stru¢ny Uvod vysvétlujici téma a pripadnd pravidla, casto
vCetné informace o poctu otdzek Ci Ukolech k feseni. Ndsledné je uZivateli nabidnuta moznost
spustit interaktivnikviz/hru, kterd probihd prfimo v prostredi webové strdnky. Hry Ize rozdélit podle
formy interakce do nékolika typU:

e Klasické kvizy s vybérem odpovedi: Vétsina her mé podobu sady otdzek s nabidkou
nékolika moznych odpoveédi (typicky formou multiple-choice). UzZivatel oznaci jednu
Civice odpovédi a ihned nebo po dokonceni testu se dozvi spravné vysledky. Kazdy
kviz mivd pevné dany pocet otdzek (napf. 10) pokryvajicich dané téma, které byly
peclivé vybrany odborniky pro dosazeni vzdélavaciho cile.

e Interaktivni znalostni testy: N&které kvizy jsou oznaceny jako “zdkladni znalostni test”,
coz naznacuije, ze ovéruji elementdrni povédomi o urcité problematice (napf. série
testd Anatomie, fungovdni lidského téla — 1. az 4. dil pokryvd lidskou anatomii
postupné). Tyto testy funguji podobné jako kvizy — uZivatel odpovidd na sadu otdzek
— avsak kladou diraz na osvétleni spravnych odpovédi a doplnéni znalosti tam, kde
uzivatel tdpe.

e Tematické kvizy s vizudinimi prvky: Nékteré hry kombinuji otdzky s infografikou Ci
datovou vizualizaci. Napfiklad hra “Datovy dobrodruh: kviz o datech a interaktivnich
vizualizacich” provéfuje orientaci uZivatele v datech a grafech — hrd¢ mize byt
postaven pred interaktivni graf &i statisticky vystup a musi z néj vyvodit sprdvné
zavéry. Tento typ hry vyuzivd prvky datové zurnalistiky a interaktivnich grafd
k atraktivnimu poddni informaci.

e Pribéhové scéndre (virtudini pacient): NZIP pldnuje rozsifit nabidku her o scéndre
s virtudinim pacientem, inspirované vyukou na lékarskych fakultdch. V téchto hréch
je uzivatel vtazen do simulovaného piibéhu — napriklad se ocitne v roli zachrédnce
U Clovéka, ktery ndhle kolabuje v ndkupnim centru, a musi Cinit rozhodnuti ohledné
prvni pomoci. Podle vybéru akci se odviji dalsi vyvoj situace. Tato vétvend interaktivni
vypravéni predstavuji pokrocilejsi formu hry oproti jednoduchym kvizim. Na portdlu
NZIP se jiz objevuji prvni viastovky tohoto formdatu (napf. pfibéh *“Magda v nemocnici”
tematicky zaméreny na péci o pacienta s demenci). Tyto scéndre stavi na principu
»Skola hrou" — hrd¢ proZzije modelovou situaci a uci se spravnému postupu na zékladé
svych rozhodnuti, aniz by rediné ohrozil pacienta.

Na strédnce Hry jsou jednotlivé tituly rozdéleny dle zdravotnickych oblasti (kategorii), coz
usnadnuje orientaci. Napf. kvizy tykajici se oci jsou pod kategorii “*O¢&i", testy o infekcich pod
“Infek&ni nemoci” apod. U kazdé hry je ndzev (Casto obsahujici ndznak tématu a formy, napf.
»védomostni kviz", ,znalostni test"), tematicky stitek/kategorie a ndhledovy obrdzek. Po kliknuti
na konkrétni hru se nacte jeji samostatnd strdnka s popisem a moznosti interakce. Uzivatel tak
mad jasnou predstavu, jakého druhu aktivit mize od hry ocekdvat jesté pred tim, nez ji spusti.

Technické zpracovdani — frontend a backend

Technickd realizace interaktivnich her je zalozena na modernich webovych technologiich na
strané frontendu i backendu, integrovanych do redakéniho systému portdlu. Celé feseni je
plné webové (neni tfeba nic instalovat) a funguje v prohlizeci s vyuzitim HTML5, CSS
a JavaScriptu.

Frontend (klientsk& cdst): UzZivatelské rozhrani her je vystavéno jako jednostrdnkovd webovd
aplikace (SPA) vlozend do strdnky dané hry. Pfi otevieni stradnky hry se dynamicky nacte
specializovany JavaScriptovy modul, ktery fidi veskerou interakci kvizu. Portdl NZIP vyuzivd
moduldrni  pfistup - pro sekci her existuje oddéleny balicek skriptd  (napf.
module_games/frontend/index.js), ktery obsahuje logiku pro zobrazeni otdzek, vyhodnocovani
odpovédi apod. Technologicky jde o feSeni postavené na frameworku React pro tvorbu
uZivatelského rozhrani. Aplikace vyuzivd i podpurné JS knihovny - napiiklad Axios pro
komunikaci se serverem (nacitani dat) a Tippy.js pro uzivatelské tooltipy (portdl zobrazuje u ikon
ndpovédy napf. popisek "Hra" formou tooltipu). K zajisténi kompatibility napfi¢ prohlizeci je
zahrnuta knihovna Modernizr a polyfill skripty, coz naznacuje podporu i starsich prohlizecd. Pro
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vzhled a responzivni rozvrzeni str&inky her jsou pouzity CSS frameworky — tfidy jako row, small-12
columns apod. ukazuji na vyuziti Zurb Foundation (popf. jiného grid systému) pro prehledné
fazeni obsahu do sloupcy. Celkovy design her tak ndsleduje vizudini styl portdlu, véetné barey,
ikonografie a typografie, aby hry pUsobily jako nedilnd soucdst webu.

Z hlediska implementace kvizové logiky frontendu lze predpoklddat, Ze kazdd otdzka
a odpovéd je reprezentovdna jako interaktivni komponenta (napf. React komponenta), kterd
zobrazuje text otdzky, moznosti odpovéedi (jako HTML <input type="radio" /> nebo <button>
prvky) a reaguje na uzivatelovu volbu. Po zodpovézeni viech otdzek modul provede
vyhodnoceni - zpravidla porovndnim s predem oznacenymi sprdvnymi odpovédmi — a zobrazi
vysledky. Veskery tento béh probind na strané klienta (v prohlizei). Hry vyuZzivaji standardni
prvky HTMLS5, takZze neni potfeba zadny proprietdrni plugin (jako Flash v minulosti); vie funguje
na béinych webovych standardech. Interaktivni prvky (napf. prechod na dalsi otdzku,
animace sprdvné/spatné odpovédi) jsou fizeny JavaScriptem a CSS (napf. pro zvyraznéni
odpovédi). Vizudini obsah, jako obrdazky souvisejici s otdzkami nebo ilustrace v pribéhovych
scéndrich, jsou nacitany jako béziné obrdzky (JPEG/PNG) z webového serveru a integrovdany
do strdnky.

Backend (serverovda cdast a CMS): Na strané serveru jsou hry integrovdny do redakéniho
systému NZIP, coz umoznuje jejich sprdvu podobné jako u ostatniho obsahu. Kazdd hra
predstavuje samostatny obsahovy objekt v databdzi (s viastnimi poli pro nadpis, popis, seznam
otdzek, odpovédi, spradvnych feseni atd.). NZIP vyuzivd néktery robustni CMS ¢&i framework
(napf. v PHP), ktery byl rozsifen o modul her. Backend je navrzen moduldrné — existuje cdst
aplikace dedikovand pro obsluhu her (napf. nacitdni dat kviz, jejich publikaci na webu atd.).
Pfi nacteni stradnky konkrétni hry dochdzi k vykresleni zdkladni struktury (hlavicka, popis,
kontejner pro hru) a vioZzeni odkazd na piislusné skripty; samotnd data kvizu se mohou
k frontendu dostat bud pfimo vygenerovdnim do stradnky (napf. jako JSON ulozeny v rdmci
HTML) nebo jsou dynamicky dotahovdna pomoci APl voldni (XHR/Fetch) po nacteni strdnky.
Nasazeni knihovny Axios napovidd, ze hry vyuZivaji REST APl na serveru — napf. pro ziskani
struktury otdzek a odpovédi dané hry Ci pripadné odesldni statistik vyplinéni. Architektura
oddéluje obsah a prezentaci: tvirce obsahu (odbornik) vyplni v redakénim rozhrani texty
otdzek, moznosti a sprdvné odpovédi a publikuje hru; prezentacni vrstva (React aplikace) pak
pfi spusténi hry tyto uloZzené informace nacte a zobrazi ve formé interaktivniho kvizu.

Z technického hlediska jsou v backendu feseny také funkce jaoko kategorizace a stitkovdni her,
aby se spravné zobrazovaly v prislusnych sekcich. Databdzovy model tak zahrnuje vazby mezi
hrou a tématy (kategoriemi), které jsou sdileny s ostatnimi Castmi portdlu. Server mize zajistovat
i vyhleddvani — pokud uZivatel zadd do vyhleddvani napt. ,,alergie”, mize mu to nabidnout
nejen clanky, ale i hru Alergie: z&kladni znalostni test. Integrace v rdmci CMS navic usnadnuje
Udrzbu — napf. aktualizaci nesprdvné odpovédi, doplnéni vysvétleni, Ci pripadné stazeni hry,
Ize provést editaci obsahu v systému misto z&dsahu do kddu.

Z pohledu vykonu a skdlovani je dUlezité, Ze hry jsou viceméné staticky obsah z hlediska z&téze
serveru — nevyzaduji na serveru slozité vypocty. Jakmile je hra vytvorena a publikovdana, server
ji poskytuje stejné jako jiné stradnky (s vyuzZitim cache pro rychlejsi doruceni). Hodnoceni
odpovédi probihd na klientovi, takze server nemusi interaktivné reagovat na kazdou otdzku. To
prispivd k lepsi skdlovatelnosti — i vétsi pocet souCasnych hrdcl nezatizi server vyrazné vice nez
béini ctendfi Clankd.

Uzivatelskd interakce a pristupnost

Interaktivni hry na NZIP jsou navrzeny tak, aby byly uZivatelsky privétivé a dostupné pro co

srozumitelné. Design her klade diraz na jednoduché ovidddni, prehlednost a respektovani
zasad pristupnosti (WCAG).

Kazdd hra md intuitivni ovidddni, které nevyzaduje technické dovednosti od uzivatele. Typicky
je pfitomno tlacitko ,,Spustit kviz / Zacit", po jehoz stisknuti se zobrazi prvni otdzka. U otdzek
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s vybérem odpovédi jsou moznosti zobrazeny formou tlacitek nebo zaskrtdvacich policek
s popiskem — staci na né kliknout nebo tuknout prstem (na dotykovych zafizenich). Rozhrani
pribézné informuje o postupu hrou — napf. Cislo aktudini otdzky a celkovy pocet (napf. ,,Otdzka
3 z 10"), takze vuzivatel vi, kolik ho cekd. Po zodpovézeni otdzky se bud rovnou zobrazi
vyhodnoceni spravnosti (U nékterych kvizd muiZe byt okamiitd zpétnd vazba), nebo se
odpovédi ulozZi a vyhodnoceni prijde po dokonceni celého testu. Zpétnd vazba zahrnuje
zvyraznéni sprdvné odpovédi a casto i vysvetleni i dopliujici informaci u kazdé otdzky, aby se
uzivatel poucil z pfipadné chyby - to podporuje naucny charakter hry. Oviddaci prvky (tlacitka
pro pokracovdni, ukonceni testu apod.) jsou viditelné oznaceny a umistény konzistentné (napf.
,Dalsi otdzka" vpravo dole), aby uzivatel nemusel tdpat. Celkové je interakce navrzena tak,
aby pfipominala rozhovor &i vedeny test — uZivatel je postupné provdzen sérii otdzek a instrukci,
coz minimalizuje kognitivni z&téz.

Hry jsou pIné responzivni, takze funguji na rdznych zafizenich od desktopU pres tablety az po
mobilni telefony. Rozvrzeni prvkd se prizpUsobuje velikosti obrazovky — napf. na mobilu jsou
moznosti odpovédi pod sebou ve sloupci pro snadné tuknuti prstem, zatimco na vétsi
obrazovce mohou byt rozlozeny v fadku ¢i mrizce. Text je dostatecné velky a dobre Citelny na
malych displejich. Tim je zqjisténo, Ze si hru mUze zahrdat napiiklad i starsi Clovék na tabletu nebo
student na mobilu ve tfidé, aniz by byla ochuzena pouzZitelnost. K responzivité prispivd i pouzity
CSS framework (pravdépodobné Foundation), ktery poskytuje grid systém a flexibilni
komponenty pfizpUsobujici se rdznym viewportim.

NZIP jako vefejny portdl musi splfiovat pravidla pristupnosti (dle legislativy EU a CR), co? se
vztahuje i na interaktivni prvky. Hry jsou proto navrzeny tak, aby byly ovladatelné kldvesnici —
vsechny interaktivni elementy (tlacitka, volby) jsou dosazitelné pomoci kldvesy Tab
a aktivovatelné kldvesou Enter/Mezernik. Pro uZivatele s postizenim zraku jsou dilezité textové
popisky a sémantické znacky: vyvojdii proto pravdépodobné pouzili standardni HTML
formuldrové prvky (label + input) pro odpovédi, coz zqjistuje, Zze Ctecky obrazovky budou
spravné oznamovat text otdzky i jednotlivé moznosti. Nechybi ani atfributy alt u obrdzkd
obsazenych ve hfe — napriklad pokud je v otdzce ilustraéni obrdzek (tfeba zndzornéni
anatomie), md popisny alternativni text. Barevné schéma je navrzeno s dostatecnym
kontrastem mezi textem a pozadim i mezi indikdtory spravnosti (napf. zelend pro sprévnou
a cervend pro Spatnou odpoveéd) — zdroven je informace o sprdvnosti sdélena nejen barvou,
ale i textové nebo ikonou (napf. v/X), aby ji porozuméli i barvoslepi uzivatelé. Dynamické
zmény v rozhrani (napf. odhaleni sprdvné odpovédi) jsou implementovdany tak, aby je
asistencni technologie zaznamenaly — napf. mUZe byt fokus presunut na nové zobrazené
sdéleni, nebo jsou Zivé regiony strénky oznaceny atributy ARIA.

Uzivatelskd zkuSenost a pedagogické aspekty

Hry jsou koncipovdny tak, aby uZivatele motivovaly a soucasné edukovaly. Je kladen dUraz na
srozumitelnost jazyka — otdzky jsou formulovdny jednoduse, bez nadbytecného odborného
Zargonu, piipadné je odborny pojem vysvétlen piimo v textu ¢i odkazem na slovnik. Délka kviz{
(obvykle 5-15 otdzek) je volena tak, aby udrzela pozornost, ale neodradila prilisnou
zdlouhavosti. Po dokonceni hry uZivatel obdrZi shrnuti vysledkd — pocet bodU &i procent
Uspésnosti a pripadné doporuceni prostudovat si urité informace hloubéiji (napf. pokud v testu
z prevence udélal chyby, mize byt pobidnut k precteni Eldnku o prvni pomoci). Hry nejsou
soutézivé v tom smyslu, ze by vyzadovaly registraci nebo porovndavdni s ostatnimi — cilem je
spise sebeo-ovéfeni a ziskdni znalosti v bezpecném prostiedi. To je dullezité i z hlediska
pristupnosti: nikdo neni penalizovdn za pomalejsi tempo nebo opakované pokusy, uzivatel
mUze kviz absolvovat klidné vicekrdt pro zlepseni svych znalosti. Tento pristup podporuje inkluzi
uzivatell s rdznou Urovni znalosti i schopnosti — kazdy se mUze ucit viastnim tempem. Hry jsou
navrzeny tak, aby podnécovaly diskuzi a zvédavost. Tomu napomdhd jednak poutavé
pracovdni (véetné vizudinich prvkld), jednak moznost ihned vidét dusledky svych rozhodnuti
(u pfibéhovych her) nebo sprdvné odpovédi (u kviz(). UCitel nebo rodi¢ tak mdze s ditétem
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nad otdzkami diskutovat — hra poskytuje rdmec a interaktivni prvky, které udrzuji pozornost,
zatimco skuteCné porozuméni se prohlubuije rozmluvou o daném tématu.

Napojeni na ostatni Cdasti portdlu

Interaktivni hry na NZIP nejsou izolovanou slozkou — jsou Uzce provdzdny s dalsim obsahem
portdlu, aby uzivatelé mohli plynule prechdzet mezi studiem informaci a jejich ovérfovanim &i
procvicovdnim formou hry. Toto propojeni probihd nékolika zpUsoby:

e Tematickd provdzanost a kategorizace: NZIP pouzivd jednotnou tematickou strukturu
napfic clanky, slovnikem pojmu, prdvodci i hrami. Kazdd hra je piifazena k jedné nebo
vice kategoriim (Iékarskym oblastem) — napfiklad hra o ockovdni spadd do kategorie
Ockovani, stejné jako piislusné Clanky a privodce v témze tématu. Diky tomu se na
strdnkdch kategorii Ci pfi vyhleddvdani zobrazuji relevantni vysledky napfic formdaty.
UZivatel, ktery Cte Cldnek o alergiich, miZe byt v rdmci doporuc¢eného obsahu
upozornén na existenci kvizu "“Alergie: zakladni znalostni test”, aby si ovéfil své Cerstvé
nabyté znalosti. Naopak u popisku hry byvd uvedeno, jakého tématu se tykd, coz
odkazuje na §irsi kontext — napf. u kvizu o prvni pomoci je uvedeno, ze spadd do okruhu
“Urazy, ofravy a popdleniny”, a uZivatel se jednim kliknutim dostane k &lankdm &i
priruckdm vénujicim se této problematice.

e Prolinky a doporuceni: Na detailni strdnce hry mohou byt uvedeny odkazy na souvisejici
zdroje — napt. “Vice informaci o tomto tématu najdete v privodci zdravim XY" nebo
“Prectéte si také: cCldnek Zdstava krvdceni”. Tyto prolinky zqjistuji, ze uzivatel po
dokonceni kvizu nezUstane bez kontextu. Pokud jej hra zaujala nebo odhalila mezery
v jeho védomostech, portdl mu nabidne cestu, jak si znalosti doplnit prostfednictvim
tradi¢nich informacnich zdroji (Clanky, slovnikovych hesel, piipadné videi). Naopak
U nékterych informacnich strédnek portdlu mdze byt viozena zminka typu “Vyzkousejte
si kviz na toto téma” s odkazem na pfislusnou hru. Tim NZIP podporuje bludny kruh u¢eni
— Cteni, zkouska znalosti, opétovné cteni hlubsich informaci.

e Slovnik pojmU v kontextu her: NZIP disponuje rozsdhlym rejstiikem (slovnikem) odbornych
pojmuU s vysvétlenimi. Tyto pojmy jsou na portdlu casto automaticky odkazovény - je
moziné, ze i v textech otdzek i vysvétleni odpovédi her jsou klicové terminy podtrzeny
a Ilze na né najet mysi Ci kliknout, ¢imz se zobrazi definice (napf. formou tooltipu Ci
moddiniho okna). To je nesmiré uzitecné, pokud hra zmini Iékarsky termin, kterému
nemusi kazdy uzivatel rozumét — nemusi hru prerusit slozitym hleddnim; definici mé ihned
po ruce. Integrace slovniku tak zvysuje srozumitelnost a vzdéldvaci pfinos her a zdroven
propaguje samotny slovnik. Piiklad: v kvizu o vitaminech mdze byt slovo “vitamin D”
odkazem na slovnikové heslo vysvétiujici jeho Ulohu v téle.

e Prlvodce zdravim a interaktivni obsah: Privodce zdravim je sekce portdlu, kterd
obsahuje ucelené tematické celky (napf. jak se starat o srdce, prevence nemoci atd.),
Casto strukturované do kapitol. Hry mohou slouzit jako soucdst téchto vzdéldvacich
cest — napt. na konci kapitoly prOvodce mdze byt interaktivni test. NZIP mUze bud pfimo
vloZit odkaz na pfislusnou hru do textu prlvodce, nebo dokonce pouZit embed
(vloZzenou) verzi kvizu pfimo na strdnce privodce, pokud to technickd platforma
umoznuje. Tim by si uzivatel mohl projit teoretickou cdst a hned na téze strdnce
odpovédét na kontrolni otdizky. | pokud embed neni vyuzit, samotnd existence hernich
moduld nabizi tvircOm obsahu moznost zpestiit prOvodce odkazy na ,mini-hry*, coz
zvysuje interaktivitu jinak statického textu.

e Datové vystupy a hry: NZIP obsahuje i datové zpravodaijstvi — oteviend data, statistiky
a interaktivni vizualizace. Zde dochdz k zajimavému propojeni s hrami: kviz Datovy
dobrodruh je pfimo zaméfen na to, aby uzivatele sezndmil s praci s daty a grafy z této
sekce. Hra¢ kvizu je motivovdn prozkoumat interaktivni grafy nebo porozumét datovym
souvislostem, coz ho muUze privést k zdjmu o detailnéjsi data v datovém katalogu NZIP.
Obrdcené odbornéj§i uzivatelé datové sekce si skrze hru mohou ovérit, zda rozumi
interpretaci dat spravné. Tato souhra podporuije jak laiky (ti se skrze hru neboji vstoupit
do svéta dat), tak pokrocilé (ti si upevni své znalosti hravou formou).
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e Socidlni sité a sdileni: AcCkoliv to zaddni pfimo nezminuje, stoji za zminku, ze portdl NZIP
propaguje své kvizy i na socidlnich sitich (Facebook, Instagram) jako zdbavnou formu
edukace. Hry jsou tedy také propojeny s marketingovou komunikaci portdlu — uzivatelé
se 0 nich mohou dozvédét na Facebooku NZIP a jednim klikem se dostanou na dany
kviz. Po dohrdni navic maji mozZnost sdilet svij vysledek &i odkaz na hru (bud
prostfednictvim vestavénych tlacitek, nebo zkopirovdnim URL). To pfivadi nové
ndvstévniky na portdl a rozsifuje dosah vzdéldvaciho obsahu. Sdileni vysledkd mezi
prateli mdze zafungovat i jako motivace k lepsimu skére (,Mdam 8/10 v kvizu o prvni
pomoci - kolik zisk&s ty2"), &imz se zvysuje zapojeni vefejnosti do témat zdravotni osvéty.

Celkové jsou hry zaclenény do ekosystému NZIP jako dalsi forma obsahu, kterd dopliuje texty,
videa a infografiky. UZivatel neni nucen hry vyuzit, ale md je k dispozici jako alternativni nebo
doplnikovy zpUsob ziskdvdani znalosti. Tento vicekandlovy pristup (&teni, sledovani, hrani) zvysuje
Sanci, ze si rbzné typy uZivateld najdou vhodny zpUsob, jak porozumét informacim — nékdo
preferuje text, jiny se 1épe uli interakci. NZIP tak plni svou roli moderniho informacniho portdiu
tim, Ze kombinuje tradi¢ni ovéfené postupy komunikace (Clanky, slovnik) s inovativnimi
(interaktivni hry).

Skalovatelnost architektury a doporuceni pro dalsi rozvoj

Soucasnd technickd architektura her na NZIP je navrzena pomérné flexibiiné, coz poskytuje
solidni z&klad pro budouci rozsifovdni obsahu i funkcionality. Nize hodnotime moznosti skdlovani
a navrhujeme nékolik technickych doporuceni:

e Skdlovatelnost poctu arozsahu her: Portdl jiz nyni hosti nékolik desitek her a kviz0, a diky
moduldrnimu pojeti (oddéleny frontendovy modul pro hry, datové fizeny obsah) by
nemél byt problém pocet her ddle navysovat. Backendovd databdze miZze pojmout
daldi polozky typu ,,hra" bez dopadu na vykon - jednotlivé hry jsou datové relativné
malé (pdr desitek otdzek maximdalné). Pokud by se katalog her rozrostl na stovky, bylo
by vhodné doplnit str&inku Hry o filtrovani ¢i vyhleddvdani pfimo v hréch, aby se uzivatelé
lépe orientovali. To by znamenalo implementovat napf. filtr podle kategorie, délky
kvizu, obtiznosti apod. Z technického hlediska jde o rozsifeni frontendové logiky (filirovat
jiz stazeny seznam) nebo zavedeni paginace na serveru. Doporu¢enim je udrzovat
vypis her prehledny — pfi vétsim mnozstvi her zvazovat strdnkovdni ¢i dynamické
nacitani (infinite scroll) s lazy-load, aby se nenacitaly stovky ndhledd nardz.

e Pridavani komplexngj§ich her (scéndre): S pldnem zavést pribéhové simulace
s virtudinim pacientem vzroste komplexita herni logiky. Technicky to bude vyzadovat
rozsifeni stdvajicino frontendu o moznost vétveni scéndrl, uklddani stavu piibéhu,
podminéné zobrazovdani obsahu atd. Doporucuije se navrhnout univerzdlni engine pro
scéndre, kde tvirci budou moci definovat jednotlivé uzly piibéhu, rozhodovaci vétve
a vysledky bez nutnosti programovdni pro kazdou novou hru. To Ize fesit napf. formdatem
JSON/YAML, ktery popise scéndr (uzel: text situace, moznosti A/B/C, pfechody na jiné
uzly podle volby, pfipadné logika vyhodnoceni na konci). Frontendovd aplikace by pak
interpretovala tento scéndr a zobrazovala ho uzivateli. Tim se dosdhne skdlovatelnosti
- jednou vytvoreny engine umozni snadno publikovat vice rdznych scéndiovych her.
Zdroven by bylo vhodné integrovat do CMS ndstroj pro autory, ktery jim umozni takovy
scéndr vizudlné sestavit (napr. formuldre pro zaddni textd a vybér navazujicich krok().
Alternativné Ize vyuzit existujici frameworky pro vétvené pribéhy (napf. open-source
ndstroj Twine exportovany do HTML), ale jejich integrace do designu portdlu by mohla
byt sloZitéjsi. Viastni implementace poskytne plnou kontrolu nad vzhledem i funkcemi
(napf. mozZnost kdykoliv zobrazit ndpovédu, nabidnout “zkusit znovu™ atd.). Pfi vyvoij
téchto komplexnich her je tfeba kldst diraz na testovdni rdznych prdchodU (vétvi), aby
vsechny cesty fungovaly, a na vykon — i sloZitéjsi scéndr by mél reagovat okamzité na
uzivatelovy volby (napf. pfednacitat si dopredu mozné ndsledujici scény).

o ZatiZzeni a vykon pfi vyssi ndvstévnosti: Pokud se naplini ambice dostat hry do skol, mUze
dochdzet ke $pickdm v pouzivani (napf. celd trida 30 zakd spusti kviz zdroven, pripadné
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b&hem kampani stovky lidi nardz). Souc¢asné feseni by mélo takovou zatéz zviddnout,
nebof jak bylo zminéno, logika je client-side. Nicnéné doporucuije se:

o Optimalizace statickych soubord: Udrzovat velikost JS/CSS balickd co nejmensi
(odstranovat nepouzivany kéd, minifikovat, pripadné pouzit code-splitting, aby
se nacetl jen kdd potfebny pro dany typ hry). Rychlejsi nacteni je kritické
zejména na mobilnich datech ve skole.

o Vyuziti CDN a cache: Distribuovat statické skripty a obrdzky pres Content
Delivery Network, aby se zkrdtila doba nacitdni a server NZIP nebyl pretizen
poddvdnim mnoha statickych soubord. Ddle nastavit agresivni keSovani —
modul her se neméni casto, takze mize byt cache-validni dlouho.

o Monitoring a skdlovdni serveru: Sledovat pomoci analytics a monitoring ndstroj
(napf. Matomo, které je jiz nasazeno) zdtéz a v pripadé potreby umoznit
horizontdini Skdlovdni (napf. nasazeni vice aplikacnich serverd za load
balancer) —to spiSe pro jiné Casti portdlu, hry samy o sobé server moc nezatézuyjj,
ale celkovy provoz portdlu mdze rist.

e Personalizace a ukldddani vysledkd: V soucasné podobé jsou kvizy anonymni
a neskladuji dlouhodobé uZivatelovy vysledky (coz je v souladu s dOrazem na soukromi
a jednoduchost). Do budoucna by bylo moiné zvdzit volitelnou funkcionalitu
uZivatelskych profild — pokud se uZivatel (napf. zdravotnik &i student) piihldsi pod U&tem
NZIP, mohl by si uklddat historii absolvovanych kvizU, ziskand skoére nebo certifikaty. To
by ovsem znamenalo rozsifit backend o databdzi vysledkd a propoijit ji s uzivatelskymi
Ucty. Technicky to neni slozité (kazdy zdznam: uzivatel, hra, skére, datum), ale vyzaduje
to fesit GDPR (jelikoz by $lo o osobni Udaje o znalostech uzivatele). Vyhodou by bylo, ze
pokrocili uzivatelé by mohli vidét svij pokrok v Case nebo si vytisknout potvrzeni
o spInéni néjakého vzdéldvaciho modulu. Pro Sirokou verejnost to viak neni nutné —
proto doporuceni je eventudini personalizaci pojmout jako nepovinnou nadstavbu,
kterd nebude brdnit voinému poufZiti her. Pokud se ale NZIP vice zapoji do programu
Skolniho vyucovdni, mohlo by to ucitelim usnadnit evidenci (napf. Z&ci poslou
screenshot nebo kéd vysledku). Alternativné Ize nechat hry naddle bez prinldseni, ale
nabidnout moZnost exportu vysledkd — napf. vygenerovat jednoduchy PDF report
s vysledky kvizu, ktery si uzivatel stdhne.

e Rozifovdni obsahové ndpliné her: Z technického hlediska by systém mél umoznit
priddvat nové typy Uloh. Dosud jsou vsechny otdzky textové (s moznosti obrdzku).
V budoucnu by bylo zajimavé zaradit i jiné formy: napfiklad pfifazovaci Ulohy (drag &
drop prfifazeni pojmu k definici), uspordddni krokd (sefadit spravné postup prvni
pomoci), nebo simulace pohybu (interaktivni obrdzek téla, kde uzivatel vybere orgdn).
Tyto formy by ale vyZzadovaly naprogramovat dalsi komponenty. Doporuceny pfistup
je postupnd modularizace — priddvat nové Sablony otdzek jako roziifujici moduly, které
frontendovy engine rozpoznd a zobrazi. Napriklad modul ‘“drag-drop” Ize
implementovat s pomoci stdvajicino frameworku (React DnD apod.) a zapoijit jej pro
konkrétni hry, které tento typ vyzaduiji. Je viak nutné opét myslet na pristupnost (drag
& drop by mél mit i alternativu pro kldvesnici). Pokud by se toto ukdzalo prilis slozité,
moznou cestou je integrace existujicich open-source e-learningovych komponent (jako
je H5P, ktery nabizi fadu interaktivnich obsahovych typd). H5P Ize vioZit do strdnek
a umoznil by autordm bez programovdani tvorit napfiklad kiizovky, memory game apod.
Infegrace H5P do NZIP by ale znamenala sladit vzhled a fesit hostovdni kninovny, takze
by to chtélo peclivou analyzu pro a protfi.

o Udriba a aktualizace technologického zékladu: Webové technologie se rychle vyvijej.
Doporucuje se probé&iné aktualizovat pouzité frameworky a knihovny (napf. React,
Axios) na aktudini verze, aby byly opraveny pfipadné bezpecnostni chyby a zlepsen
vykon. Stejné tak sledovat trendy — napf. Web Components (Custom Elements) by
v budoucnu mohly nabidnout nativni cestu, jak balit cdast funkcionality hry do
prenositelného prvku. Pokud by NZIP chtél sdilet své hry i na jinych webech (napf.
vzdélavacich portdlech skol), dalo by se uvazovat o exportu her jako embed scriptu
nebo pravé Web Componentu, ktery by jiny web mohl viozit. To by viak vyzadovalo
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oddélit hry od zbytku portdlu, aby fungovaly samostatné. Zatim je rozumnéjsi zaméfit se
na zdokonaleni in-house platformy.

o Testovdni a kvalitativni vylepseni: S rstem poctu her je vhodné zavést automatizované
testy funk&nosti (zejména jestli se nacte kazdd hra, jestli vSechny otdzky Ize zodpovédéet
a vyhodnotit bez chyb). Unit testy na funkce vyhodnoceni a integracni testy pro
simulaci klikani skrz kviz mohou pomoci odhalit regresi pfi Upravdach kédu. Ddle se nabizi
vyuzit data z Matomo/Google Analytics k vyhodnoceni, kde uZivatelé pfipadné
nardzeji na potize — napr. pokud by mnoho z nich odchdzelo u 3. otdzky, mize to
znamenat problém v Ul nebo formulaci otdzky. Tyto poznatky mohou vést k Upravdm
designu (napf. priddni prdbéhové listy, zména znéni pokynU atd.). Rovnéz zpétnd vazba
od vzivatell (kterou Ize ziskat pfes kontaktni formuldi) by méla byt zapracovavdna -
jednd se o soucdst iterativnino zlepsovani.

e Nasazeni ve skolnim prostredi: Pokud se NZIP hry zacnou oficidiné pouzivat ve skoldch,
mohlo by byt uzitecné vytvorit metodické materidly pro ucitele, které by jim pomohly
hru spravné vyuzit (to je viak spiSe obsahovy nez technicky aspekt). Technicky by portdil
mohl nabidnout rezim ,,ucitel" — napf. moznost zobrazit si viechny otdzky a odpovédi
pfedem nebo stdhnout vysledky z&kO v anonymizované podobé. Tyto funkce by
vyzadovaly autentizaci ucitele a drobné Upravy v aplikaci, ale mohly by zvysit hodnotu
her jako vyukového ndstroje.

Doporuceni pro zlepseni uzivatelské privétivosti:
1. Zavedeni pokrocilého filtrovani
e Kategorie (napf. anatomie, prevence, datovd gramotnost)
e Obtiznost (nizkd, stredni, vysokd)
e Délka hry (do 10 min, 10-20 min, nad 20 min)
e Cilovd skupina (déti, seniofi, odbornici)
2. Implementace vyhleddavani v rdmci her
e Fulltextové vyhleddvani podle klicovych slov
e Doporucené hry na zékladé historie uzivatele (personalizace)
3. Dynamické naéitdni obsahu
e Paginace nebo infinite scroll s lazy-load pro zrychleni nacitdni a zlepseni UX
4. Zvyseni vizudini atraktivity
e Vyuiziti ikon, barevného znaceni obtiznosti, tematickych banner(
e Moznost ,,oblibenych" nebo ,,doporuc¢enych" her
5. Ipétnd vazba od uzivateld
e Krdtké hodnoceni po dokonceni hry
e Moznost komentdrl nebo sdileni na socidlnich sitich (napf. Facebook, Linkedin)
6. Integrace s dalsimi sekcemi NZIP

e Propojeni her s privodci, ¢lanky, vizualizacemi a datovymi vystupy

e Napf. hra o endometridze propojena s ¢ldnkem a infografikou na stejné téma
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Souhrn pfinosu technického feseni vzdélavani v NZIP

Technické feseni vzdélavdni v NIZIP vytvorfilo jednotnou digitdini platformu umoziujici
dlouhodobou realizaci vzdéldvacich akfivit prostfednictvim prdvodc( zdravim, interaktivnich
her, multimedidiniho obsahu, datového zpravodajstvi a dalsich souvisejicich modull. Viechny
Casti systému byly navrzeny s dirazem na uZivatelskou privétivost, pristupnost, Skdlovatelnost
a podporu definovanych cilovych skupin projektu. Reseni vyznamné prispivd ke zvysovani
zdravotni, informacni a datové gramotnosti obyvatel, podporuje orientaci ve zdravotnim
systému a vytvdii dlouhodobé udrzitelnou infrastrukturu pro elektronické vzdéldvani v resortu
zdravotnictvi. SoucCasné predstavuje praktickou implementaci principd  digitdini inkluze,
gamifikace a otevieného sdileni zdravotnickych informaci, které byly stanoveny jako klicové
cile projektu.

Vyslednd podoba vzdéldvaciho prostiedi soucasné odrdzi zapojeni nosnych partnerd projektu
a jejich vzdjemné se doplfujici role. UZIS CR zajisfoval metodicky a technicky ndvrh,
implementaci, integraci a provoz digitainiho prostfedi NZIP, Ministerstvo zdravotnictvi CR
poskytovalo strategické a resortni ukotveni a relevantni metodickd a legislativni vychodiska,
Stdtni zdravotni Ustav prispival odbornou perspektivou v oblastech verejného zdravi, prevence,
podpory zdravi a zdravotni gramotnosti. Toto propojeni umoznilo rozvijet technické feseni nikoli
izolované, ale ve vazbé na odborné pozadavky, prioritni zdravotnickd témata a potreby
cilovych skupin projektu.
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