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HEURISTICKA ANALYZA APLIKACI NA TVORBU
MYSLENKOVYCH MAP V TABLETU

Heuristic Analysis of Applications for Mind Mapping on Tablets

Michal Cerny, Dagmar Chytkova

Kabinet informacénich studii a knithovnictvi, Filozoficka fakulta, Masarykova univerzita v Brné

Abstrakt:
Myslenkové mapy se stavaji béznym nastrojem pro zapis myslenek a informaci. Clanek
se vénuje aplikacim na tvorbu myslenkoviych map v tabletech. Aplikace prosly
heuristickou analyzou a byla vytvorena tabulka se zkoumanymi parametry. Soucdsti
élanku je popis jednotlivych aplikaci a doporuceni nékolika aplikaci vybranym cilovym
skupinam.

Klicéova slova: aplikace, heuristicka analyjza, myslenkova mapa, tablet

Abstract:

Mind maps are becoming a common tool for organize ideas and information. The article
deals with applications for tablets. There are some parameters for testing by heuristic
analysis, description of each applications and some recommendations of some
applications for selected persons.

Keywords: application, heuristic analysis, mind map, tablet

Myslenkové mapy a jejich vjyznam v informacnim
chovani

Myslenkové mapy jsou nastrojem, ktery umoziuje jedinci hledat, zpracovavat, zaznamenavat a
uchovavat myslenky a informace pomoci nelinedrniho zapisu. Tento zptisob zapisovani je znam jiz
z dob vyvoje tradi¢ni tibetské mediciny! (obr. 1) a miZeme jej sledovat i ze zapiskt slavnych védct
(dochovany jsou napriklad Darwinovy ¢i Newtonovy poznamKy, jak ukazuji obrazky ¢. 2 a 3).2

! A Medical Thangka - Root of Diagnosis. Wikimedia Commons
2 Roots of visual mapping. Mind Mapping Blog
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Obr.¢. 2 Ddrwinovy poznamky
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Pojem myslenkové mapy vznikl v roce 1974, kdy Tony Buzan predstavil svoji knihu Use Your Head
(¢esky Pouzivejte hlavu, BizBooks, 2013). Zde ukizal myslenkové mapy jako nastroj pro komplexni
mysleni a pro ukladani, organizaci a tvorbu informaci.3

Myslenkové mapy podporuji kreativni mysleni. A pravé kreativita je v dnesnim svété potfebna.
Mitchel Resnick4, profesor Massachusettského institutu technologii (MIT) tvrdi, Ze Zijeme v
kreativni spolecnosti a Ze taspéch jedince a spolecnosti je zalozen mj. na schopnosti kreativné
myslet a konat, coz umoznuje riist, vznik novych myslenek, produkti, nastroji ¢i sluzeb.

Tvorba myslenkovych map aktivuje cely mozek a synergické mysleni. Nase mySlenky se obvykle
ubiraji riznymi sméry, mozek nefunguje linearné ¢i sérioveé. Myslenkové mapy, které se rozriistaji
do stran a umoznuji nelinedrni zapis, jsou tak vhodnym néstrojem pro zapis myslenek.5 Postupné
rozrustani napadi do stran pomaha v hledani novych myslenek, propojovani starych a novych
myslenek a umoziiuje lepsi pochopeni problému.

V dobé informacni exploze mnoho jedinct bojuje s nadbytkem informaci. ,Stale véts$i mnozstvi
snadno dostupnych informaci [...] spiSe zaplavuji a zahlcuji lidskou mysl a pamét, misto aby ji
zZivily, upevinovaly a obohacovaly.“¢ MysSlenkové mapy mohou byt nastrojem, ktery pomiize
informace zpracovat, analyzovat, hodnotit i ukladat nejen do paméti.

3 BUZAN, Tony. Use Your Head. How to unleash the power of your mind.

4 GIBODA, Michal. Budme tvofivi v roce kreativity

> BUZAN, Tony a Chris GRIFFITHS. Myslenkové mapy v byznysu.

6 CEJPEK, Jiti. Informace, komunikace a mysleni: Uvod do informacni védy.
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Tablety v informacnim ekosystému jednotlivce

Soucasnou dobu je mozné oznadit jako post-PC vek?, ktery je signifikantni uréitym odklonem od
klasického pocitace. Prim zacinaji hrat zarizeni, ktera sice vychazeji do urcité miry zVon
Neumannovy architektury®, ale ke klasickym pocitacim maji daleko — jak formou ovladani, tak
také funkcionalitami, vzhledem, vykonem a také Gcéelem, ke kterému slouzi. V dobé, kdy se objevil
prvni tablet od Apple, nikdo prili§ nechapal, k ¢emu mutze byt podobné zatizeni dobré a kdo by
mohl za podobny vypocetni stroj dat nemalé penize, kdyz za né mtize mit plnohodnotny pocitac.
Situace se zasadnim zptisobem méni, a zatimco padaji prodeje klasickych pocitaci i notebookd,
daii se predevsim chytrym telefoniim, tabletim i zafizenim zcela jiného razeni, jako je Xbox,
Kindle Fire atp. Tato zarizeni jsou dnes tak masivné vyuzivana, ze miZzeme mluvit o tom, Ze jsou
integralni soucasti informac¢niho chovani netrivialniho mnozstvi lidi. Psani poznamek dnes neni
Casto zalezitosti papirovou — stejné jako prace s kalendarem, sprava kontakti atp. — ale digitalni, a
to nikoli ve smyslu klasického pocitace, ale predevsim smartphonu ¢i tabletu.

Nastup zatizeni, ktera maji vypocetni vykon srovnatelny s béznymi kancelarskymi pocéitacdi, nejen
pretvari model zabavy uzivatell, ale také jejich pracovni navyky a celkové informacéni chovani,
které vradé ohledti vykazuje rysy natolik zavaznych zmeén, které nemaji zadnou historickou
analogii, Ze dohlédnout dopad, jaky budou mit v budoucnosti na ¢lovéka a jeho celkové chovani, je
mimoradné nesnadné.

"Konzumace je dobra tak pro kravy, lidé nejsou kravy, potiebuji tvotit, pottebuji pocitac, aby mohli
vyjadrit svoje ja."9 Tuto vétu pronesl Eden Mooly z Intelu pocatkem roku 2012 na veletrhu CES
v Las Vegas, kdy zavrhoval koncept tabletii. Dnesni situace je jiz zna¢né odlisSni. A¢ tablet stale
silné slouzi predev§im pro konzumaci obsahu, z hlediska informaéniho chovani je také aktivné
vyuzivan k tvorbé novych dat ¢i informaci - at jiz jde o aktivni tvorbu pozndmek a zapiskd,
organizaci a tvorbu fotografii ¢i videi nebo pravé o myslenkové mapy.

Vyrok Edena Mooly je ukazkou toho, jak se svét z hlediska informac¢niho ekosystému rychle méni.
Moortiv zdkon, ktery popisuje exponenciilni riist moznosti informacénich a komunikaénich
technologii©, je vtomto ohledu netstupny. Tablet je v post-PC dobé béznou souéasti domaciho
vybaveni a pracovnim i zdbavnim nastrojem rady jednotlivcl. A je zcela prirozené, Ze je pouzivan
nejen pro konzumaci obsahu (prochézeni webu, prehravani videi a hudby ¢i hrani her), ale také
k aktivni tvorbé.

Metodologie heuristické analyzy

Testovani aplikaci pro tvorbu myslenkovych map v tabletu vychazelo zkonceptu heuristické
analyzy, tak jak ji propaguje Nilsen Norman." Z hlediska metodologie vyzkumu tak bylo tfeba
odpovédét predevsim na dvé zakladni otazky — jak vybrat aplikace a podle jakych parametri je
vzajemnym zplisobem porovnavat.

7BROCKMEIER, Joe. What We Lose in a Post-PC

8 DAVIS, Martin. The universal computer: the road from Leibniz to Turing

9 SCHON, Otakar. CES: Intel proti tabletiim. Konzumace je dobrd pro kravy, lidé chtéji tvorit.
19 MOOR, Gordon. Progress in Digital Integrated Electronics.

"'NIELSEN, Jakob. 10 Usability Heuristics for User Interface Design.

184



Michal Cerny, Dagmar Chytkovd Heuristicka analyza aplikact na tvorbu ...

Prvni otdzka byla rozfeSena vybérem autorti, ktefi zvolili relativné velké mnozZstvi zdarma
dostupnych aplikaci, jez testovali na 7” tabletech — aplikace pro Android na Nexus 7 a pro iOS na
Apple iPad Mini. Jde o format tabletu, ktery predstavuje most mezi telefony a klasickymi vét$imi
tablety. Diky tomu je mozné poznatky ohledné ovladani ¢astecné aplikovat i na dalsi zarizeni s vétsi
i mensi obrazovkou. Aplikace byly vybirany tak, aby byly bezplatné, alespon ve funkéné omezené
verzi. Samoziejmé nebylo mozné porovnat vSechny nastroje, ale i tak predstavuje vzorek 15 aplikaci

dostatecny vybér.

Otéazka sledovanych parametri je v mnohém komplikovanéjsi. Nabizela se moznost vychazet ptimo
z 10 Usability Heuristics for User Interface Design od Nilse Normana pripadné z komplexnéji
pojatého First Principles of Interaction Design'3 Bruce Tognazziniho. Z naseho pohledu ale bylo
dtlezité, aby testovany software néjakym zpisobem respektoval predevSim zasady tvorby
myslenkovych map, tak jak je uvadi napriklad Tony Buzan:4

e prace s obrazky — jak predpripravené symboly, tak také ty z externich zdroji;

e prace s barvami;

e moznost nastaveni pisma a vizualniho stylu;

e organické nepravouhlé vétve s ménici se tloustkou.

Ktémto zdkladnim kritériim pak nutné pribyvaji ta, kterd jsou spojeni s moznosti digitadlniho
zpracovani:

e moznost manipulovat s uzly ¢i vétvemi;

e prace s odkazy a poznamkami;

e export;

e moznost tymové spoluprace.

Jde pritom o oblasti, které v ptipadé tvorby myslenkové mapy v papirové podobé neni mozné
aplikovat (¢i nejsou viibec potieba), av§ak pro digitalni tvorbu maji krucialni vliv. V ¢asti vénované
vyznamu tvorby myslenkovych map v tabletu bylo uvedeno, ze jednou z velkych vyhod je napiiklad
sdileni a kolaborativni prace na jednom projektu. To je v ptipadé papiru a dislokovaného tymu
autorti v podstaté nemozné.

Zvolena kritéria tak na jedné strané€ respektuji specifika tématu, ale také jedineénost digitalniho
pristupu. Ve slovnim popisu se pak heuristickd analyza jednotlivych aplikaci snazi o zachyceni
specifik z hlediska uzivatelského designu s ohledem na tablety. Oproti klasickému programu ve
stolnim pocitaci se zde objevuji nové pozadavky na prizptsobeni dotekovému ovladani, velikosti
ikonek, struktutfe menu atp.:s

Aplikace

Nasledujici prehled se tyka dvou zakladnich metod posuzovani jednotlivych aplikaci na tvorbu
map. Predné je k dispozici tabulka, kterd se snazi porovnavat jednotlivé aplikace z hlediska
objektivné meéritelnych parametri a funkci, jejichz vybér byl ucinén na zakladé predchozi

12 NIELSEN, Jakob. 10 Usability Heuristics for User Interface Design.

13 TOGNAZZINI, Bruce. First Principles of Interaction Design.

14 BUZAN, Tony a Barry BUZAN. Myslenkové mapy: probudte svou kreativitu, zlepSete svou pamét, zméiite sviij Zivot.

15 Podrobnéji viz napiiklad ¢lanek MCKENZIE, Dan. Designing For Android Tablets nebo NURIK, Roman. Designing for Tablets?
We're Here to Help!.
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metodologické rozvahy. Nésleduje pak struény slovni popis s ohledem na heuristickou analyzu
pouzitelnosti a snahu najit na programech zajimavé funkce ¢i charakteristiky, které je cini
vyjimeénymi oproti konkurenci akteré nebylo mozné priméfenym zplisobem zahrnout do
prehledové tabulky.

SchematicMind je nastroj, ktery je od pocatku vyvijen jako bezplatny, takze se na ném
neprojevuje zadna zbytecna dvojkolejnost, a ani nejde o funkéné omezenou demoverzi, jejimz cilem
by bylo naldkat uZivatele na placeny produkt. Od konkurence se lisi napriklad podporou riznych
barevnych schémat, kterdA umoznuji pracovat s mapami znaéné rozdilné vypadajicimi — od
minimalistickych az po masivni propojené velké oranzové koule. Vybere si tak kazdy a styl je mozné
dle konkrétniho zaméfreni mapy ménit. Nastavit si lze také pozadi. Celkové se s aplikaci pracuje
velice prijemné a intuitivné, aplikace ma dobte nastavenou praci s lupou, manipulaci s jednotlivymi
uzly i dalsi funkce. Jedinym rusivym prvkem je reklama v pravém dolnim rohu. Za nedodélek lze
oznacit také absenci moznosti manipulovat s celou skupinou uzl a omezené moznosti exportu.

Mindomo je uréeny predevsim pro firemni vyuziti. Verze pro Android i pro iOS je funkéné
i vzhledové témér totozna s webovou variantou a vyrobce tak zfejmé ocekava, ze bude slouzit spise
pro mensi upravy ¢i ¢teni. Diiraz je kladen na tymovou spolupraci, ktera je jednim z pilii, na nichz
aplikace stoji. Jako jedna z hlavnich oblasti vyuziti mySlenkovych map je zde vniman time
management, pro ktery nabizi aplikace specidlni podporu; jednotlivé ikonky u kazdého uzlu
oznacuji prioritu, kazdému ukolu lze priradit zodpovédné osoby, datum zacéatku a konce nebo
¢asovou narocnost a indikator splnéni tkolu. Aplikace tvoii mapy, které maji byt vyuzitelné v
oblasti obchodu, takze kreativni organické vétve jsou nahrazeny piesné definovanymi kiivkami. Z
hlediska uZivatelského designu si lze jisté prredstavit lepsi ovladani a vétsi tlacitka, ktera ptisobi az
titérnym dojmem, nebo moznost manipulovat s jednotlivymi uzly.

Mind Map Memo je aplikace, kterd zaujme bohatou paletou edita¢nich néstrojt, takze je
podporovano napriklad kopirovani a vkladani, coz miiZe byt pro editaci na tabletu velice ptijemné.
Autoti aplikace se snazi nabidnout spojeni s Freemind (jak exportem, tak importem map), ktery
produkuje velice podobné mapy, takze se uzivatelé nemusi bat, ze by se vysledek ptili§ vzhledové
lisil. Design je velice podobny zminénému desktopovému nastroji, takze paleta funkcnich néstrojt
je sice bohaté, ale kvalita vyslednych map ¢i podpora kreativnich prvkd je nevalna. Ovladani je
feSeno sice relativné netradi¢né pomoci klepnuti na ikonku a volbu polozky option, ale 1ze si na néj
zvyknout a jedna se o lepsi feSeni, nez jakym jsou malé, blizko sebe umisténa tlacitka.

SimpleMind je zajimavou aplikaci, ktera silné odliSuje placenou a bezplatnou verzi. V obou
pripadech lze Tici, Ze s uzly lze velice snadno manipulovat, takze mapa muze vypadat presné podle
vasich potreb a predstav. Po kliknuti na uzel se nabidne étverice ikonek, kterymi je mozné skryt
podrazenou vétev, nebo ji naopak zobrazit, pridat dalsi uzel nebo vloZit poznamku. Po druhém
stisku se zobrazi jednoduché menu, které pak malé tlacitko jednoduse ilustruje. V pokrocilé
varianté jsou zde funkce pro praci s obrazky, odkazy atp. Toto ovladani se jevi jako velice praktické,
intuitivni a dobfe vyuzitelné. Mapy vypadaji relativné pohledné a 1ze ménit rozmisténi jednotlivych
uzli. V bezplatné verzi neni mozné editovat druh pisma, barvy vétvi atp. Chybi snad jen moznost
pokrodilejsi tymové spoluprace. V bezplatné verzi neni mozné editovat druh pisma, barvy vétvi atp.

MindMeister nabizi aplikaci témér totoznou s tou, kterou zna vétSina uzivateld z webového
prostiredi. S celym konceptem aplikace se ale nepracuje nejlépe a v pripadé mensSich tabletid je
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problematické pohodlné stisknout spravné tlacitko. Celkové ovladéni je ponékud zmatec¢né a nelze
jej oznadit jako pohodlné. Naopak mezi prednosti tohoto nastroje patii dobra tymova spolupréce,
vyhodné podminky pro skolni licence nebo dobré moznosti exportu a spoluprace vice uzivateld na
nékolika platforméch prostrednictvim cloudovych sluzeb.

MindJet je aplikaci, ktera vzhledem k cené€, struktuie funkei i ovladani sméfuje spisSe do firemniho
prostiredi. Samotné ovladani je pritom FeSeno v androidové aplikaci dosti netradi¢né — v dolnim
menu si ¢lovék vybira kategorie a v levém se zobrazuje konkrétni nabidka funkeci, ze kterych si
mize ¢lovék vybirat. V aplikaci pro iOS se rozbali okénko s nabizenymi funkcemi po dvojstisk, kde
lze v hornim menu vybirat kategorie a v dolnim menu ptidavat ikony ¢i vétve. Kazdému uzlu lze
nastavit nejen barvu, velikost a fez pisma, ale také poznamku, odkaz nebo pripojit obrazek. Bohuzel
nejsou pritomny nastroje na rozumné meénéni rozlozeni uzld, coz ponékud snizuje moznost si vSe
nastavit podle vlastnich piedstav. Velice pékné naopak funguje tvorba vztahti mezi uzly, ktera muze
mit i formu definované posloupnosti krokii. Uzite¢na je také podpora kopirovani textu. Pfesto ma
aplikace bohuZel mnohem méné moznosti nez verze klienta pro Windows a slouzi mu (podobné
jako u Mindomo) spiSe jako rychla podpora nez jako plnohodnotné alternativa. Vyzdvihnout lze
podporu tymové spoluprace a mimoradné velké mnozstvi formati pro export, predevsim do
kancelarskych a manazerskych aplikaci.

ANTLA je velice specifickym néstrojem pro tvorbu myslenkovych map, na jehoz design a ovladani
neni snadné si zvyknout. Jednotlivé uzly se vytvari primarné samostatné a pak lze k jednotlivym
uzlim vytvaret vazby. Manipulace s objekty neni prili§ intuitivni, ale lze si na ni zvyknout.
Jednotlivim bodtim lze nastavit barvu, velikost a tvar. Text, ktery je do uzlu vkladan, mtze byt
relativné dlouhy. Ostatné jeho editace je dalSim paradoxem. Aby mohl uZivatel z textového pole
prejit k dalSim nabidkam, musi rucné skryt klavesnici. V horni ¢asti obrazovky se zobrazuje
reklama, kterd ale neptisobi rusivym dojmem. SpiSe nez na mapy se ANTLA hodi na tvorbu
schémat a takto je k ni tfeba také pristupovat.

MindMapper je aplikaci pro vizualné jednoduché mapy. Menu pro editaci vzhledu nalezneme
v aplikaci pro iOS nestastné umisténou v levém dolnim rohu, kde se ndm po kliku na logo aplikace
rozbali nabidka. Ta se ovlada velmi Spatné kvili vyskakovaci nabidce, nabidka je vSak Siroka a lze
volit mezi velkym mnoZstvim symbolt, navrhi vzhledu vétvi, barev atd. MozZnost vlozit vlastni
obrazek je umisténa v pravém hornim rohu, coz miize uzivatele zmast. Dobie m4 aplikace vyieseno
pridavani novych vétvi, a to pomoci symbolu “plus” pfimo u vétve vyssi rovné.

IdeaSketch je nastrojem, ktery se oc¢ividné snazi odstranit nabidkova menu v liStach. Veskeré
ovladani spociva v kliknuti na jednotlivé bubliny. TAhnutim prstu od bubliny se pridavaji nové
vétve, klikem na bublinu se rozbali menu s moznosti editace barvy bubliny a velikosti pisma, delsim
pridrZzenim prstu na bubliné je mozné s vétvi hybat. Toto ovladani mtze byt ze zac¢atku zmatec¢né,
pokud si vSak uzivatel na ovladani zvykne, jde tvorba mapy velmi rychle, coz je pravdépodobné
cilem aplikace. Nevyhodou miize byt absence piidavani obrazki, naopak jako vyhodu lze vidét
moznost pracovat s mapou i linedrné v podobé odrazek, coz nékterym uzivatelim mtze byt
uzitecné.

BigMind je ¢istou aplikaci umoznujici volit si i z pfredptipravenych Sablon. Nové vétve se pridavaji
pomoci Sipky u vétve, jejiz velikost je vSak malad a na malych tabletech témér vyzaduje zvétSeni
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mapy. Editace vzhledu vétvi probiha po kliku na danou vétev. Ve verzi zdarma lze vytvorit jen
omezeny pocet map a vytvorené mapy nelze mazat.

Inspiration Map Lite poskytuje na hlavni strance kromé piehledu vlastnich map i mnoho
Sablon, které jsou hezky resené. Zajimavé je feSen vzhled vétvi. Kromé obycejné linky je mozné
vytvorit Sipku a urcit i jeji smér. Vyhodou aplikace je zajisté i moZnost nevytvaret bubliny pro nazev
vétve, ale ponechat jen holé pismo. Nestastné znazornéné je menu pro editaci, které je oznacené
symbolem “i”, coZ miize uzivateli pripominat symbol pro “informaci o aplikaci” misto pro editaci.
Aplikace opét nabizi moznost prekliknuti do linearni podoby mapy.

MindGenius je uréen pro tvorbu jednoduchych map zaméfenych predev§im na time
management, coZ lze usuzovat z absence editace vzhledu, ale naopak s existence menu pro vkladani
priorit, poznamek a dat. Aplikace tedy nejspis nejlépe poslouzi pro rychly zapis tkoli. Nevyhodou
aplikace je vzhled mapy, ktera ptisobi mirné rozmazané.

Drop Mind Lite nabizi i ve své verzi zdarma mnoho funkei pro editaci vzhledu mapy. Mapu si tak
lIze velmi snadno personalizovat pro své potfeby a pomoci bublin, pisma, barev i symboli lze
zdliraznovat dilezité myslenky. Nevyhodou mtize byt nemoznost editovat vzhled a délku vétvi.
Aplikace umoznuje také vyhledavat v obsahu, coz uleh¢i praci s ¢tenim rozsahlé mapy. Bohuzel
nelze vyhledavat i v komentarich prirazenych k vétvim.

MindMaple Lite vynika svoji intuitivnosti. Pfehledné pravé menu obsahuje jasné ikony pro
editaci vzhledu, pridavani obrazkt, komentait, linkti apod. Pokud tedy uZivatel hleda aplikaci,
kterd mu umozni vytvorit si mapu co nejblize jeho predstave, MindMaple mu to zajisté umozni.
Nestastné je vyireSeno snad jen piresouvani vétvi, které se déje pomoci malého a téZce uchopitelného
symbolu na kraji bubliny.

iMindMap umoziiuje vytvaret vzhledové stejné mapy jako v desktopové verzi. Nespornou
vyhodou néstroje je moznost editovat tvar vétvi témér do jakékoliv podoby. Pridavani novych vétvi
a propojovani vétvi se déje pomoci symbolu barevného kolecka na vétvi a uzivatel si musi nejdrive
zvyknout, co ktera barva znaéi. Oproti jinym aplikacim umoznuje iMindMap pridavat kromé
textovych komentart i audiopoznamky. I kdyz jsou ve verzi zdarma mnohé funkce uzamdceny,
zakladni moznosti editace zcela postaci pro tvorbu vizualné hezké mapy.

Zaver

Clanek predstavil 15 aplikaci pro tvorbu myslenkovych map. Pomoci heuristické analyzy
pouzitelnosti byla sestavena tabulka s parametry. Vysledkem jsou aplikace s rtiznorodymi funkcemi
a charakteristikami. Vybér nejvhodnéjsi aplikace muZe probihat podle vlastniho stanoveni
parametrii, které povazuje jedinec za primarni. My se nyni pokusime popsat tii zastupce, ktefi
predstavuji jisté spolecenské role a mohli by ve svém Zivoté myslenkové mapy pouzivat. Jedna se o
tyto typy:
¢ Student vysoké skoly — mlada osoba pisici seminarni prace, ¢touci mnozstvi literatury a
chystajici se psat diplomovou praci; zpracovava mnoho informaci do textu ¢i uklada do své
pameti.
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e Manazer — osoba na vysSich pracovnich pozicich, kterd mé na starosti fizeni tikolt ¢i lidi;
zpracovava riznorodé informace, pracuje s tymem lidi a potiebuje tkoly delegovat.

e Védec — osoba, kterd zpracovavd mnoho informaci do textli ¢i do paméti, fesi problémy,
hleda nové myslenky a pottebuje pouzivat kreativni i kritické mysleni.

S ohledem na tyto tfi role jsme stanovili zakladni parametry aplikaci, které pro danou osobu
mohou byt dilezZité pti vybéru aplikace.

e Student vysoké Skoly — potiebuje aplikaci, ktera je nejlépe zdarma, umoziuje rychly zapis
(napf. na prednaskach) a moznost vkladat dodatecné komentaie a linky. Vyhodou je
moznost vkladat pfednastavené ¢i vlastni obrazky ¢i jiné grafické prvky.

e Manazer — potrebuje aplikaci, ktera dovoluje nastavovat k tikoliim priority a data, kterou je
mozné sdilet s dalSimi lidmi a exportovat do jiného ulozisté pro moznost neustalého
pristupu.

e Védec — potrebuje aplikaci, kter4 je rychl4 na ovladani, aby bylo mozné jednoduse zapisovat
nové napady. Vyhodou je moznost individualniho nastaveni barev a vzhledu mapy.

Podle stanovenych kritérii jsme vybrali kazdému jedinci dvé aplikace, které pro né€j mohou byt
nejuzite¢néjsi.
Student vysoké skoly

e iMindMap

e SimpleMind (Free)
Manazer

e MindMeister

¢ MindJet Map
Védec

e InspirationMaps

e MinDomo

Néstroje na tvorbu myslenkovym map v tabletu nejsou na jedné strané pouhymi kopiemi ¢i
derivaty klasickych desktopovych nastroji, ale ani funkéné nedovybavenymi demoverzemi.
Predstavuji svébytnou, dobfe pouzitelnou skupinu néastroji, které — ve své vétS§iné — umoznuji
efektivni kreativni praci s informacemi, coz je jednim zfundamentélnich pilit informaéniho
chovéani ve znalostni ¢i informaéni spoleénosti.

Jejich pouzivani je z tohoto ihlu pohledu Zadouci a miize pomahat s lepsi adaptabilitou na cely
proces zpracovani a analyzy informaci. Diky moznostem sdileni a vzdalené spoluprace se navic
otevirda prostor pro chovani reflektujici nikoli pouze konstruktivisticky,® ale dokonce
konektivisticky pristup.”” Netieba zdiraznovat, Ze takovy model informac¢niho chovani neni
néjakym nadstandardem, ale nezbytnym zptisobem chovéani, ktery ma zcela konkrétni ekonomické,
kulturni i socialni konsekvence.

Prispevek byl napsan v ramci teSeni operac¢niho programu Vzdélavani pro konkurence-
schopnost: Centrum informacniho vzdélavani: rozvoj informacni gramotnosti na MU (CEINVE),
Reg.¢.: CZ.1.07/2.2.00/28.0241

16 BRDICKA, Bofivoj. TFi generace online pedagogiky.
17 ANDERSON, Terry; DRON, Jon. Three Generations of Distance Education Pedagogy
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