Mentální mapy

Mentální mapy (Mind Maps) Tonyho Buzana jsou jednou z metod podpory nalézání kreativních řešení, event. řešení vůbec. Příbuzné koncepty je možné hledat v psychologii v Tolmanových kognitivních mapách, na druhé straně například v graficko symbolických jazycích umělé inteligence a softwarového inženýrství, kterým jsou například metodika OMT, či jazyk UML a dále v informačním designu, který se zabývá efektivní vizualizací informací.

Koncept kognitivních map postuloval E. C. Tolman v roce 1948
 (Ruisel & Ruiselová 1990), (Wilson & Keil 1999) na základě experimentů s potkany, kteří procházeli bludištěm. Jednalo se o pokrokovou myšlenku vysvětlující organizaci vnímaných a zapamatovaných obsahů, která šla za hranice asocianismu a behaviorismu. Od té doby se však pojem vyvíjel. Dnes se na kognitivní mapu můžeme dívat jako na typ mentální reprezentace zachycující prostředí subjektu pomocí symbolicko-grafických schémat. 
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Informační design je definován jako umění a věda, která se zabývá přípravou informací tak, aby mohly být efektivně využity člověkem
 (Jacobson Ed. 2000)
. Dává přitom do souvislostí prezentaci dat s mechanismy jejich zpracování: např.: data ( informace ( znalost ( vědění (moudrost) (Jacobson Ed. 2000)
. Ladislav Sutnar
 (1897 – 1976) se zabýval mimo jiné vizualizací informačních toků, orientačními systémy, designem informací, průmyslovými katalogy, firemními styly, atd. Je považován za tvůrce jazyka vizuálních informací. Položil základy vizuální komunikace a informačního designu v podobě téměř totožné s vizuálním designem dnešního internetu. O současném stavu informačního [image: image2.wmf]Zamestnanec
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UML
 – Sjednocený modelovací jazyk je koncept softwarového inženýrství, který umožňuje popis dané problémové oblasti, zadání apod. pomocí grafických schémat, které se v UML nazývají diagramy, a kterých je deset. Alespoň tři z těchto diagramů jsou vhodné pro reprezentaci znalostí velmi širokého spektra. Jedná se o třídový diagram, který zachycuje statickou charakteristiku systému, stavový diagram, který popisuje vnitřní chování jedné třídy a sekvenční diagram, který popisuje interakce mezi jednotlivými třídami. Blíže se touto metodou zabývám v kapitole 5.1.1. Diagramů UML využívám i v inženýrské ontologii GLB
 (kapitola 6.5). Skutečnost, že UML disponuje mnoha grafy (nejen třídovým) posouvá tuto metodu za hranice běžného pojmového modelování.

Literatura vztahující se k mentálním mapám je povětšinou populárně napsaná a neposkytuje seriózní definici. Synteticky je možné shrnout, že mentální mapy jsou způsobem vizualizace mentálních obsahů daného (a obvykle v středu mapy znázorněného) tématu, přičemž způsob vizualizace by měl umožnit vyjádření v co nejširším spektru mentálních a senzorických modalit, přičemž kostrou mentální mapy je algebraický graf
, což je jednoduchá struktura zobrazující prvky a jejich vzájemné vztahy. Algebraický graf je v tomto případě nosič
 sémantické struktury mentální mapy.

Podle Buzana jsou základem mentálních map klíčová slova, která evokují další mentální obsahy. Základní kostra mentální mapy je algebraická struktura a jako taková je snadno formalizovatelná. Různé softwarové aplikace tvorby mentálních map této formalizace využívají. Jejich nevýhodou je, že výrazně omezují vyjadřovací možnosti, které jsou oproti UML velmi slabé. UML také umožňuje reprezentaci hloubkových (jádrových) znalostí, na rozdíl od počítačových formalizací mentálních map, které pracují jen se znalostmi povrchovými. Znalosti můžeme rozlišovat na hloubkové a povrchové. V prvním případě jde o kauzální modely, kategorie a analogie, v druhém případě se jedná o empirické asociace (Ruisel & Ruiselová 1990)
. Mentální mapy využívají klíčových slov, která mohou být dvojího druhu – vybavovací a kreativní. Vybavovací klíčová slova by měla vracet stejné asociace a zde se podobají modelu zapsaném v UML. Kreativní klíčová slova nemusejí vždy vracet stejnou představu, či obraz, který mají evokovat. To může podporovat nalezení nového, kreativního, řešení za cenu nejednoznačnosti. To jistým způsobem koresponduje i s procesem kreativní práce při tvorbě konceptuálního návrhu, kde často postupujeme od nejasné a vágně formulované představy k jednoznačnému a jasnému výsledku. Pro počítačovou reprezentaci vágně a neurčitě formulovaných znalostí bývá nejčastěji využíváno prostředků fuzzy logiky
 a fuzzy množin. Z jiného úhlu pohledu je mentální mapa vyjasněním, ztvárněním, či externalizací mentální reprezentace dané problémové oblasti – mentální reprezentací, která je užitečná pro nalézání kreativního řešení. 
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obrázek � SEQ obrázek \* ARABIC �5� – Class diagram














� M. Sedláková (Hoskovec, Nakonečný, Sedláková  2002) uvádí rok 1932.


� Information design has been defined as the art and science of preparing information so that it can be used by human beings with efficiency and effectiveness (Jacobson Eds. 2000).


� str. 15.


� str. 271.


� Český grafik, který v roce 1939 emigroval do Ameriky.


� � HYPERLINK "http://www.institut-informacniho-designu.cz/" ��http://www.institut-informacniho-designu.cz/�


� Unified Modeling Language.


� Ontologie globální kontext – součást systému podpory konceptuálního navrhování.


� Definovaný jako G = {P, T}, kde P … množina vrcholů (places), a T … množina přechodů (transitions) mezi vrcholy. Tedy P = {p1, p2 …, pi}, T = {t1, t2, …, tj}, kde každý přechod t je definován dvěma vrcholy z množiny P: tn = (pr, ps). V historii byly grafy využity např. Leonardem Eulerem k řešení úlohy Královeckých mostů přes řeku Pregel (Demlová & Pondělíček 1999). Vrcholy grafu zde byly břehy řeky a ostrovy, přechody byly zmíněné mosty.


� médium	


� str.273. Při hloubkové reprezentaci znalostí jde obvykle o využití rámců a scénářů, při povrchové reprezentaci o využití produkčních pravidel: {rozpoznaná situace}({akce}.


� Zatímco klasická logika pracuje s ostrými množinami, kde jsme nuceni jednoznačně rozhodnout, zda objekt do množiny patří, či nikoliv, tak fuzzy logika pracuje s množinami, které nemají ostré kontury a je tedy možné vyjádřit, že objekt do množiny (pojmu) patří jen v určité míře (to se vyjadřuje funkcí příslušnosti). Je tím možné popsat přirozenou vágnost jazyka. To má význam zvláště v situacích, kdy klasické logiky vytváří svým jednoznačným přiřazením paradox. Častým příkladem je pojem člověk. Pokud půjdeme hluboko proti směru času, tak se dostaneme do paradoxní situace, kdy našeho prapředka (objekt) označíme za člověka (spadá pod pojem člověk), ale jeho rodiče již nikoliv. Fuzzy logika zde nestaví ostrou hranici a její pomocí je možné vyjádřit, do jaké míry náš prapředek i jeho předci pod pojem člověk náležejí. A to pomocí funkce příslušnosti (tedy číselně) i pomocí fuzzy jazykové proměnné (tedy slovně – hodně, málo, trochu atd.).





