Zaciname s FreeMind

Instalacia z Internetu - http://freemind.sourceforge.net/wiki/index.php/Main_Page

alebo na: http://www.slunecnice.cz/sw/freemind/

Instaldcia prebehne spustenim suboru. Program nebude fungovat, ak nie je v poéitaci JAVA. Vieme
to podla toho, Ze v oviadacom paneli je ,Salka s pariacou sa kavou*“.

Spustenie

Po spravnej instalacii bude ikona programu na ploche. Ak o ikonu na ploche z r6znych dévodov
prideme, program spustime cez Start — Programy.

Zaklady prace s programom
o Otvorit novy dokument — Subor — Novy (alebo cez aktivnu ikonu)

o Otvorit dokument — Subor — Otvorit - otvdrame v programe, nie cez prikazovy riadom. JAVA
programy maju taku vyhodu, Ze uchovavaju vSetky posledné dokumenty, ktoré potom vieme
rychlo otvorit cez Subor — Naposledy pouzité stibory.

o Pomenovat mapu — Nazov je v strede uzla, klikneme nari a prepiSeme ho.
o VloZit uzol — Pouzijeme ikonu Ziarovka alebo VloZit —» Novy poduzol.

o Editacia uzla — Text v uzle editujeme dvojklikom na l'avé tlacidlo mysi. To plati len pre uzly na
konci vetvy. V ostatnych pripadoch pomocou kliknutia skryjeme alebo odkryjeme nasledujlce casti
vetvy. To je vhodné pri rozsiahlych diagramoch.

Na editaciu pouzivame kliknutie na uzol pravym tla¢idlom mysi, ktoré standardne otvori ponuku.

o Vybrat tvar mapy — Jednotlivé uzly sa objavia na vetvach, alebo st zatvorené v bublinach.
Pouzijeme Formdt — Bublina.

o Spojit uzly — Uzly spajame, aby sme znazornili vztah. Pouzijeme tzv. Drop and Draw Pravym
tla¢idlom mysi klikneme na uzol, z ktorého chceme viest spojovaciu Sipku a tahame na cielovy uzol
(ten sa zafarbi na $edo). Po pusteni tladidla sa uzly spoja. Znova méZeme editovat pomocou mysi.
Klikneme l'avym tladidlom na Sipku a méZeme ju tvarovat. Pravé tladidlo znova otvara ponuku.

o Presuvat uzly — Poradie aktivneho uzla méZzeme menit pomocou klavesy Ctrl a Sipky. MdZeme tiez
pouzit DaD a pomocou l'avého tladidla premiestnime uzol na iné miesto. Miesto, na ktoré bude
uzol napojeny sa zafarbi na Sedo.

o Doplriovat diagram ikonami — Pri aktivnom uzle klikneme na ikonu.
o Menit farby uzlov a vetiev Pouzijeme Format, alebo postupujeme ako pri editacii.

o Vkladat pozndmky k uzlom — Poznamku mézeme vkladat len cez VloZit — Pozndmku. VloZenie
poznamky nie je ponuke cez kliknutie mysou.

o Rychly navod — PouZijeme Mdédy — Browse. Prehladny navod je len v anglickom jazyku.

o Export — Pomocou exportu ziskame vystup v tvare textu, obrazku alebo vo formate pdf.
FreeMind nepontika také mnozstvo obrazkov ako drahé komercné programy, ale je prehladny
a k pouzivatelovi priatel'sky.
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1. Co st to myslienkové mapy, ich prakticky vyznam

V suc€asnej dobe sme svedkami rychlych zmien &i uz v beZznom Zivote v praci a tieZ vo
vzdelavani. Rychle zmeny vyzaduju rychle reakcie rychle zaznamenanie novych udalosti
a rychle a efektivne u€enie. Vo vyu€ovani sa pouzivaju nové metddy komunikacie ako je
napr. brainstorming. Pri tomto principe komunikacie, kde sa nepostupuje podla vopred
znamej osnovy, je velmi délezité, aby boli vyslovené myslienky vhodnou formou
zaznamenané, a to o najrychlejsie, bez zbyto¢ného zdrziavania sa.

Jednou z foriem nelinearneho zapisu (&i znazornenia) informacii su aj myslienkové mapy,
ktorych princip navrhol Tony Buzan. Principom myslienkovych map je volny zapis kluc¢ovych
slov, celych textov, obrazov a dalSich informacii. Délezité je, Ze tieto zakladné "informacné
bloky" su navzajom prepojené pomocou vizualnych spojov a tvoria tak graf - va¢sinou sa
jedna o strom, v niektorych pripadoch su v3ak dovolené aj dalie vazby medzi uzlami grafu,
ktoré Cistu stromovu Strukturu nardsaju. Myslienkové mapy znaénym spésobom rozsiruju
moznosti textovych editorov, v ktorych je umozneny len linearny zapis. Rovnako ako vlastny
zapis novych informacii je dbleZitou vlastnostou myslienkovych map i spésob ich
prezerania. Jednotlivé uzly je totizZ mozné skryvat a znova rozbalovat. Ak je nejaky uzol
skryty, su automaticky skryté aj vSetky jeho poduzly. Aj s velmi zlozitou myslienkovd mapou
je tak mozné manipulovat’ aj na relativhe malej obrazovke.

Pouzitie myslienkovych map vsak nie je obmedzené len na brainstorming, vdaka skryvaniu
uzlov sa tieto mapy hodia aj pre zaznam a utriedenie myslienok jedného samostatne
pracujuceho ¢i Studujuceho Eloveka. Vhodné je napriklad pouzZitie mySlienkovych map pri
Studiu; klasické poznamky sa totiZz u zloZitejSie latky stavaju neefektivne. Niektoré firmy tiez
pomocou myslienkovych map zaznamenavaju postupy pre svojich technickych pracovnikov -
uvadza sa, Ze takto pouZité myslienkové mapy maju po vytlaceni mnohokrat plochu
niekolkych metrov Stvorcovych. Na tomto mieste je vhodné si uvedomit pomerne znaény
rozdiel medzi vytvaranim myslienkovych map (ktoré su do znacnej miery hierarchicky
organizované) a napospol chaotickym pisanim poznamok v &tyle aplikacie One Note, aj ked
aj tento typ aplikacii méa celkom iste svoje uplatnenie. Prednostou myslienkovych map je to,
Ze uz pri ich vytvarani je pouzivatel nuteny do presnejSieho ¢lenenia informacii. Tato
pociato€na ndmaha sa vSak niekolkonasobne vrati pri vyhladavani ¢i dalSom spracovani
informacii.

Najbeznejsia forma na zaznamenavanie poznamok pomocou myslienkovych map je
kreslenie myslienkovej mapy na jeden papier.



EfektivnejSie vytvaranie myslienkovych map umoziuju rézne programy.
¢
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2. Aplikacia FreeMind sa predstavuje
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3. Instalacia aplikacie FreeMind
InStalacia programu FreeMind je popisana v uvode.
3.1 Java Runtime Environment

K spravnemu fungovaniu FreeMind je potrebna aplikacia JAVA, ak nie je na pocitaci
nainstalovana je potrebné ju nainstalovat’ zo stranky: https://java.com/en/download/

3.2 InStalacia na systémoch Microsoft Windows
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. Myslienkové mapy (uzivatel'ské prostredie)

Popis grafického uzivatel'ského rozhrania aplikacie FreeMind
Hlavné menu

Kontextova menu

Horna lista nastrojov

Lava lista ikon

Scrollbary

Posun a zmena mierky mapy

Nogoh~rwdE N

1. Opis grafického pouzivatel'ského rozhrania

Po spusteni aplikacie FreeMind sa zobrazi hlavné okno programu, ktoré je rozdelené do
niekolkych oblasti. V hornej asti sa nachadza, podobne ako v dalSich aplikaciach s
grafickym uzivatel'skym rozhranim, polozky z hlavhého menu.

Pod hlavnym menu je zobrazeny horna liSta nastrojov so zakladnymi prikazmi uréenymi
pre upravu formatovania uzlov a textu zapisaného v uzloch.

Na lavej strane sa nachadza lista s ikonami, ktoré je mozné vkladat do uzla spolu s
textom. Najvacsia €ast’ hlavného okna zabera pracovna plocha.

Kontextové menu aktivujeme stlatenim pravého tlaCitka mysi.
Na obrazku 3 je ukazka grafického uzivatelského rozhrania programu FreeMind

2. Hlavné menu

Hlavné menu programu FreeMind je na hornom okraji okna. Z celej Struktiry menu sa
zobrazuje 9 najvysSich poloziek, po ktorych vybere sa rozbali cela Struktura menu pod
vybratou polozkou:

e Subor obsahuje prikazy ur€ené pre pracu so subormi (vratane importu a exportu do
niekolkych suborovych formatov), prikazy pre tla¢ a tiez pre uzavretie mySlienkové
mapy a tiez celej aplikacie.

o Edituj obsahuje prikazy pre kopirovanie, vystrihnutie, editaciu uzlov a hran,
kopirovanie formatu. Prikazy z tohto menu su dostupné aj z kontextovych menu,
ktoré budu opisané v dalSich odsekoch.

o Pohlad obsahuje prikazy pre zobrazenie €i skrytie oboch list a tiez prikazy pre
zmenu mierky pohladu na myslienkovi mapu.

e Vloz obsahuje prikazy pre vytvaranie novych uzlov a poduzla, ako aj prikazy pre
vkladanie dalSich objektov do myslienkové mapy (poznamok, obrazkov, hyperlinkov a
pod.).

e Format obsahuje prikazy pre formatovanie uzlov.

e Naviguj umoznia pohyb mySslienkovd mapou, presun jednotlivych uzlov vpravo,
vlavo, hore dole vratane rozbalovania a zbalovania podstromov mapy.

e Nastroje obsahuje dalSie moduly, ktoré rozSiruju moznosti celej aplikacie; napriklad
sa jednéa o zobrazenie modifikacie mysSlienkovej mapy alebo jednoduchu spravu
verzii, kalendar, prepojenie dvoch uzlov.

e Mapy obsahuje dynamicky sa meniaci zoznam otvorenych myslienkovych map,
medzi ktorymi sa da velmi jednoducho prepinat. Aj tento zoznam je dostupny
pomocou kontextovych menu.

e Pomoc obsahuje odkazy na dokumentaciu a tiez FAQ. Zaujimavé je, Ze samotna
dokumentacia je taktiez vytvorena ako myslienkova mapa, takze su na nej
prezentované prakticky vSetky moznosti programu.



3. Kontextové menu

Kontextovych menu existuje vo FreeMind u niekolko. LiSia sa samozrejme tym, pre aky
objekt je menu vyvolané. Podobne ako u inych aplikacii, aj vo FreeMind u sa kontextové
menu vyvolava stlacenim pravého tlaCidla mysSi nad vybranym objektom &i priamo nad
pracovnou plochou aplikacie.

Ak je pravé tlaCidlo mysi stlacené nad volnou pracovnou plochou, objavi sa kontextové
menu, v ktorom je mozné zvolit myslienkovd mapu, ktora sa ma v dalSom kroku prezerat i
editovat. Tato Cast kontextového menu teda supluje polozku Mapy z hlavného menu. Okrem
toho je mozné z kontextového menu zapinat’ a vypinat hornu a favu listu s ikonami.

Druhé vyznamné kontextové menu sa zobrazi v pripade, ze je pravé tlaidlo mysi stlatené
nad ur€itym uzlom v myslienkovej mape. Zo zobrazeného menu je mozné uzly prenasat cez
schranku, menit’ vlastnosti uzlov a v neposlednom rade tieZ menit’ vlastnosti hran, ktoré uzly
navzajom spajaju. Toto kontextové menu nahradza velku €ast prikazov, ktoré su dostupné z
poloZiek Edituj , Vloz a Format hlavného menu.

4. Horna lista nastrojov

Pod hlavnym menu sa nachadza horna lista (nastrojova lista), ktory obsahuje ikony so
zakladnymi editaénymi a formatovacimi prikazy. Tuto liStu je mozné zviditelnit' ¢i zneviditelnit
pomocou kontextového menu, ktoré sa zobrazi po stlaceni pravého tlagidla mysSi na
pracovnej ploche aplikacie. Hornu listu je tiez mozné pomocou mysi pretiahnut’ na iné miesto
v pracovnom okne, alebo ju mozno dokonca rozdelit na viac relativne samostatnych Casti.

Vyznam jednotlivych ikon je nasledujuci:

Vytvorenie novej myslienkové mapy. Medzi jednotlivymi mapami sa da prepinat bud

" pomocou kontextového menu alebo pomocou dvoch (va¢sinou modrych) Sipok alebo

pomocou zalozZiek zobrazenych taktiez na hornej liste. Novu myslienkovd mapu je mozné
taktiez vytvorit cez klavesovu skratku Ctrl + N.

Otvorenie suboru s myslienkovd mapou. Rovnaku operaciu mozno vykonat z hlavného
menu alebo pomocou klavesovej skratky Ctrl + O.

UloZenie myslienkové mapy do externého suboru. Tuto operaciu mozno tiez vykonat
pomocou klavesovej skratky ctr1 + S . Myslienkova mapa je v externom subore
ulozena vo formate XML.

UloZenie myslienkovej mapy do externého suboru pod inym menom. Po zadani tohto
prikazu sa aplikacia pomocou Standardného dialégového okna pre vyber suboru spyta
na meno a umiestneni novo vytvaraného suboru, kldvesova skratka Ctrl + Shift+ S.

Vybratie aktivheho uzla &i vybranych uzlov a vloZenie do schranky (clipboardu). Ak sa

vykona vloZenie uzla &i uzlov do inej aplikacie, prenesie sa do tejto aplikacie text vnutri
uzla. Podobnu operaciu mozno vykonat pomocou klavesovej skratky Ctrl + X stym
rozdielom, Ze tuto skratku mozno pouzit' aj pri editacii na Cast vybraného textu. lkona vSak
pracuje iba s celymi uzlami.

Skopirovanie aktivneho uzla €i vybranych uzlov do schranky (clipboardu). Tato operacia
je podobna ako operacia predchadzajuca s tym rozdielom, Ze sa uzly z myslienkovej
mapy nevyberu. Podobnu operaciu zaisti aj klavesova skratka ctrl + C.

Vlozenie uzla zo schranky (clibboardu) do mySlienkové mapy. Ak je v schranke
umiestneny text (napriklad z textového editora alebo webového prehliadaca), je
vytvoreny novy uzol a text je viozeny do tohto uzla. Viacriadkovy text v schranke je mozné
pouzit pre vytvorenie viacerych uzlov. Obdobnu operaciu mozno vykonat pomocou

klavesovej skratky Ctrl + V.

Pomocou tejto ikony alebo klavesové skratky Ctrl + I sazmenitextv uzle Civo
vybranych uzloch na italikom (kurziva). DalSie stladenie tejto ikony spdsobi navratenie
operacie.
5



b Tato ikona sluzi na zapnutie alebo vypnutie tu¢ného pisma. Rovnaku operaciu mozno
vykonat pomocou klavesovej skratky ctrl + B.

D Po vybere tejto ikony sa vykona vyznacenie aktivneho uzla &i vybranych uzlov pomocou

"oblacikov". Tymto spésobom mozno zvyraznit' urcitej €asti myslienkové mapy. Oblaky
mozné zapinat’ a vypinat aj pomocou trochu krkolomné klavesovej skratky Ctrl + Shift
+ B.

ansSerit w | Tento ovladaci prvok sluzi na vyber pisma, ktoré je pouzité v aktivnom

—I(prave vybranom) uzla. Pre tato Cinnost nie je vyhradené ziadna
klavesova skratka. Po rozbaleni tohto ovladacieho prvku sa samozrejme zobrazi iba ta
pisma (fonty), ktoré su na danom systéme dostupna. Pri skopirovanie myslienkové mapy do
iného systému mézu nastat problémy s prevodom neexistujucich fontov.

Fz w | Tymto ovladacim prvkom je mozné menit velkost pisma v aktivnom uzle Ci
——Jluzloch. Velkost pisma mozno tiez menit pomocou klavesovych skratiek ctrl

+ L (zvacsit pismo)a ctrl + M (zmenSit pismo).

5. Lavy toolbar

Na lfavom toolbaru, ktory je samozrejme taktieZ premiestnitelny, sa nachadzaju ikony, ktoré
mozno vkladat’ do aktivneho (prave vybraného) uzla. PouZitie tohto toolbaru je jednoduché -
po vybrani uzla sa favym tlaidlom mysi klikne na niektoru z ikon, ktora sa potom do uzla
vlozi. V uzle mdze byt ikon hned niekolko, ale po ich vloZeni je uz nie je mozné
premiestiovat, len je mozné odobrat’ a znovu pridat’ v inom poradi. Prvé dve ikony na favom
toolbaru vSak maju Specialny vyznam.

w» Po stlaCeni prvej ikony sa z aktivneho uzla vymaze naposledy vlozena ikona - jedna sa
tak o jednoduchy edita¢ny prikaz.

@ Tento prikaz sliZi na odobratie vietkych ikon z aktivneho uzla.

Poznamka: v ikonach je dostupny aj pekny tu¢hacek, okna s oblaciky vsak budete hladat
marne :-).

6. Scrollbary

Scrollbary su vaésinou umiestnené po pravej a dolnej strane pracovnej plochy aplikacie. Ich
pouzitie je trivialne - pomocou nich je umozneny posun po ploche, na ktorej je vytvorena
myslienkova mapa. Cinnost scrollbaru je mozno nahradit’ aj kolieskom mysi. Pri prostom
rolovani kolieskom sa vykonava vertikalny posuv myslienkovej mapy, pri rolovani so
stlatenou klavesou shift C&i niektorom z tlacidiel mySi sa robi rolovanie horizontélne.

7. Posun a zmena mierky mapy

Posun mapy bol uz popisany v predchadzajucej podkapitole, tu si vSak popiSeme aj dalSie
moznosti zmeny pohladu na myslienkovu mapu. Mapu je mozné v okne aplikacie posuvat
tromi spésobmi:

1. stlacenim lavého tlacidla mySi na pracovnej ploche (mimo uzlov) a posunom mysi

2. pomocou rolovacieho kolieska na mysi s pripadnym pouzitim klavesu shi ft €i
niektorého tlacidla mysi

3. pomocou scrollbar, ktoré su umiestnené po pravej a dolnej strane pracovnej plochy
aplikacie

Zmenu mierky zobrazenej mySlienkové mapy je taktieZ mozné vykonat viacerymi
spbésobmi. Najjednoduchsie je pouzitie rozbalovacieho zoznamu umiestneného na hornej
liste, po ktorého rozbaleni je mozné zvolit z niekolkych zvac¢senin myslienkovej

mapy. Druhou moznostou je stlacenie Ctrl a posunom kolieska mysi.



3. Myslienkové mapy ovladanie aplikacie FreeMind

1. Operacie s uzlami myslienkove] mapy
1.1 Vytvaranie a rusenie uzlov
1.2 Editacia uzilov
1.3 Hypertextové odkazy a obrazky
1.4 Styl pisma a formatovanie celého uzla
1.5 Ikony vkladané do uzlov
2. Operacie s hranami myslienkové mapy
2.1 Styl hran
2.2 Farba hran
2.3 Hrubka hrany
2.4 Vyhladenie hran
2.5 Pridavné hrany

1. Operacie s uzlami myslienkové mapy

Pri tvorbe a naslednej uprave myslienkovej mapy su jednou z najdélezitejSich Cinnosti
operacie vykonavané s jednotlivymi uzlami mapy. FreeMind pouziva techniku automatického
umiestnovanie uzlov v pracovnej ploche, ¢o znamena, ze uzivatel iba Specifikuje vztah novo
vytvaraného uzla k uzlom ostatnym. Noveé uzly mozno vytvarat na dvoch miestach: bud sa
jedna o uzly na rovnakej urovni, ako je uzol aktivny, alebo sa jedna o poduzol, tj. O uzol na
nizsej urovni. Po vytvoreni uzlov je mozné zacat s upravami myslienkové mapy. Uzly mozno
premiestiiovat, menit ich hierarchiu (vzajomné vazby) a Styl, prepisovat’ €asti textu v uzloch,
pracovat’ s hypertextovymi odkazy a obrazky a pod. VSetky tieto moznosti budu spomenuté v
nasledujucich podkapitolach.

1.1 Vytvaranie a rusenie uzlov

Pre vytvorenie nového poduzlu stacéi pouzit klaves [Insert] . Po stlaceni tohto klavesu sa
vytvori novy poduzel, do ktorého je ihned mozné zapisovat novy text alebo vkladat
predpripravené ikony. To, Ze je mozné do uzla zapisovat’ text, je symbolizované textovym
kurzorom, ktory sa v uzle objavi. Uzol sa v tejto chvili chova ako systémové textové pole,
takze je napriklad mozné pracovat zo schrankou (clipboard) apod. Novy uzol mozno tiez
vytvorit pomocou kontextového menu, z ktorého sa vyberie prikaz Novy poduzol .

Uzol na rovnakej urovni v mape sa vytvori po zatlaeni klavesy [Enter] . TieZ po vytvoreni
tohto uzla je mozné do neho ihned zapisovat informacie. Po zatlaeni klavesové
kombinacie [Shift] + [Enter] sa taktieZ vytvori novy uzol na rovnakej urovni v
hierarchii, ale tento uzol bude umiestneny nad aktivnym uzlom, nie pod nim. Aj tieto dva
prikazy su dostupné z hlavného i kontextového menu pod polozkami Vioz-> Novy
surodenecky uzol a Vloz-> Novy predchadzajuci surodenecky uzol.

Ak sa po zapise nového textu do uzla stladi iba klavesa [Enter] , bude novy uzol
obsahovat len jeden riadok textu. Je vS8ak mozné vytvarat aj uzly s dih§imi (odstavcovymi)
texty - také uzly sa vo FreeMind u nazyvaju "dlhej uzly" a su vytvorené tak, Ze sa po zadani
prvého riadku textu do uzla stlaci namiesto jednoduchého [enter] kombinacie

klavesov [A1t] + [Enter] . Po tomto prikaze sa otvori malé okno s textovym polom, do
ktorého je mozné zapisat niekolkoriadkovy text. O odstavcovy text sa jedna z toho dévodu,
Ze sa koniec riadku musi Specifikovat’ iba tam, kde je potrebné ukon¢it odsek. Vstavany
textovy editor automaticky ukoncuje riadky podfa Sirky okna a pritom na dalSie (obrazové)
riadky presuva celé slova.

Pri zapise textu do "dlhého uzla" sa pre ukoné&enie jednotlivych riadkov pouziva bud
iba [Enter] alebo klavesova kombinacia [Ctrl] + [Enter] . Konkrétne spravanie
aplikacie zavisi od nastavenia zatrhavaciho boxe "Enter confirms", ktory podfla uzivatelovho
zvyku prehadzuje vyznam klavesovych skratiek [Enter] a [Ctrl] + [Enter] .Textv
"dlhom uzle" mdze obsahovat aj tabelacné zarazky, tymto spésobom je mozné do
myslienkovej mapy vkladat' aj jednoduché tabulky bez nutnosti viazat’ uzol myslienkovej
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mapy na externy subor. Texty vkladané do uzlov je mozné prenasat aj cez schranku
(napriklad z textového editora alebo internetového prehliadac¢a. V tomto pripade, sa kazdy
riadok textu vlozi do nového uzla.

O ruSenie uzlov sa postara klavesa [Delete] . StlaCenim tohto klavesu je mozné vymazat
aj cely podstrom. Naproti tomu klavesa [BackSpace] sluzi na vymazanie textu z uzla a
prepnutie aplikacie do reZzimu, v ktorom je mozné do prave aktivnheho uzla zapisat’ novy text.

1.2 Editacia uzlov

Zakladnym editanom prikazom je samozrejme zmena textu, ktory je v uzle ulozeny. Po
vybere niektorého uzla mozno stladit klaves [F2] , po ktorej stladeni sa cela aplikacia
prepne do rezimu zmeny textu v uzle, €o je symbolizované textovym kurzorom, ktory sa v
uzle objavi. Teraz sa tiez zmeni funkcia niektorych klavesov, najma klavesov pre posun
kurzora ( [3ipka dolaval , [3ipka doprava] , [Home] a [End] ) a pre pracu so
schrankou. Tieto klavesy teraz funguju tak, ako je to bezné v textovych editoroch.

Pri editacii "dlhého uzla" (pozri predchadzajuci podkapitola) sa otvori samostatné okno, v
ktorom je mozné upravy vykonavat. Nastavenie klavesovych skratiek [Enter] a [Ctrl] +
[Enter] zostava nastavené rovnako, ako pri vytvarani nového uzla. V okne, ktoré sa otvori
pre editaciu dlhého uzla mozno pouZit aj dalSiu uZito€nu operaciu nazvanu Rozdel
pomocou ktorej je mozné uzol rozdelit na dva uzly. Iba staci prejst textovym kurzorom na
miesto rozdelenie a stladit’ tlaCidlo Rozdef - Cast textu pred kurzorom sa stane jednym uzlom,
zvySny text sa stane uzlom druhym. Postupnym pouZitim operacie Rozdel a presunom uzlov
je do myslienkovej mapy mozné dostat pévodne linearny text, o ho mnohokrat sprehladni a
urychli jeho pochopenie.

Dal$im &asto pouzivanym editaénom prikazom je presun uzla na iné miesto v myslienkovej
mape. Tento prikaz je mozné vykonavat ako pomocou klavesnice, tak aj pomocou mysi. Pre
presun uzla hore ¢i dole na rovnakej urovni hierarchie je mozné pouzit klavesové

skratky [Ctrl] + [3ipka hore] a [Ctrl] + [3ipka dole] . Rovnaku operaciu je
mozné vykonat tahanim uzla pomocou mysi. Nové umiestnenia uzla je indikované
gradientnym prechodom - vid ilustracné obrazky zobrazené nizSie.

[ 1. \znam knihovny GLU |
|:-P 2.Wztah knihoven OpenGL a GLLl:

1EL a jejich nadstaveb s programovacimi jazyly |

[-’ 4. Soucasti knihovny GLLl:

|:-1 6. Odleazy na dalii zdroje na Interri
I:-l 7. Cbsah daliho |:u3|-:|'f|ﬁuwf|n|':
(= & Zkomprimovand verze élénku i s obraziy | :'/GLI.I\:‘{
LY

[ = 1. Zaklady prace s GLU |

[ = Il Funlece pro nastaveni lkamery ve scéng

Obrazok 1: Presun uzla éislo 1 na rovnaku Uroven v hierarchii



|:-1 2. Vztah lnihoven OpenGL a GLLJ:

ogie OpenGlL a jejich nadstavel s programovacimi jazg.rlq.r:

|:-1 4. Soucasti knihovny GLL,I:

|~-1 1. Wznam knihovry GLU —
T A = L Lvodni dil |

(=5 LiteratHI'j

|:-1' 6. Odkazy na dal3i zdroje na Internetu |

| = 7. Obsah daldiho pokracovani|

| = & Zkomprimovand verze éldnku i s obrazky |

[ = 11 Zaklady price s GLU |

[ = Il Funkee pro nastaveni kamery ve scéné |

Obrazok 2: Stav po presunuti uzla Cislo 1

Pokial je nutné presunut uzol na fubovolné (i dost vzdialené) miesto v myslienkovej mape, je
pouZzitie klavesnice obmedzené na pracu so schrankou, tj. Na klavesoveé skratky [Ctrl +
X], [Ctrl + C], [Ctrl + V], €0 jetrochu taZkopadne. V tomto pripade je ovela
vyhodnejSie pouZit mys a uzol na poZzadované miesto pretiahnut ( drag ) so stlaenym lavym
tla¢idlom. Pokial je potrebné pretiahnut uzol na inu uroven hierarchie, musi sa kurzor mysi
umiestnit na miesto, kde sa objavi horizontalny gradientny prechod. Uvedena operacia je
znazornena na dalSich dvoch ilustraénych obrazkoch.

1.%znarm knihoviy GLLI:
lknihoven OpenGL a GLLl:

15 programovacimi jaz'g.rlqr:

4. Soucasti knihovny GLLl:
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[ = 11 Zaklady prace s GLU | -
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Obrazok 3: Presun uzla ¢&islo 1 na odliSnu Uroven v hierarchii
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Obrazok 4: Stav po presunuti uzla Cislo 1

Manualny presun uzla sa robi nasledovne: kurzor mysi sa umiestnia k lavému okraju uzla
tak, aby sa u kurzora zobrazila mala elipsa. Tuto elipsu je mozné pomocou favého tlacidla
"chytit" a uzol nasledne presunut. Spolu s presuvanym uzlom sa dynamicky meni aj Cast’
myslienkové mapy v okoli uzla tak, aby sa dodrzala stanovena hierarchia, tj. Aby presuvany
uzol nepreskocil svojho predchodcu alebo naslednika. Pomocou prikazu Format-> Vrat
poziciu je uzol vrateny do svojej pocCiato¢nej pozicie. Ukazka manualneho presunu uzla je
ukazana na piatom a Siestom obrazku.

= 2 P AL ) mptesatic e £t obediy

Obrazok 5: Kurzor mys&i v mieste, kde moze déjst k manualnemu presunu uzla

Obrazok 6: Manualna presun uzla
1.3 Hypertextové odkazy a obrazky

Do uzlov mozno okrem jednoriadkoveho ¢i odstavcoveho textu vkladat' aj hypertextové
odkazy a obrazky. Vkladanie hypertextovych odkazov je jednoduché. Staéi vybrat' niektory
uzol a stlacit klavesovu skratku [Ctrl] + [K] . Objavi sa dialégové okno, do ktorého
mozno napisat’ (alebo preniest’ cez schranku napriklad z internetového prehliada¢a) URL, tj.
Celu cestu hypertextového odkazu. Pomocou klavesovej kombinacie [Ctrl] + [Shift]
+ [K] je mozné vyvolat dialégové okno, v ktorom je mozné URL vybrat, takZze sa odkaz
nemusi vypisovat ru¢ne. Uzol, ktory obsahuje hypertextovy odkaz, ma na svojej lavej strane
zobrazenu Sipku. Po kliknuti favym tlaidlom na Sipku sa vykona skok na hypertextovy
odkaz, kliknutie do inych €asti uzla spésobi zobrazenie i skrytie poduzla. Skok na
hypertextové prepojenie je mozné vykonat aj z klavesnice klavesovou skratkou [Ctr1] +
[Enter] .

Pre vkladanie obrazkov je mozné pouzit klavesovu skratku [A1t] + [K] . Po stlaeni tejto
kombinacie klavesov sa objavi dialégové okno, pomocou ktorého mozno obrazok

nalistovat. Pri tomto spdsobe vybere obrazku sa do uzla zapiSe jednoduchy kéd v jazyku
HTML, ktory obsahuje odkaz na zobrazovany obrazok. Kéd je mozné samozrejme opravit
(klavesom [F2] ) a ru€ne zmenit napriklad rozmery obrazku. U obrazkov musime mat’
d’alej na mysli, ze do suboru s myslienkovii mapou sa ukladaju iba ODKAZY na
obrazky a nie samotné bitmapy. Pri posielani ¢i presune suboru s myslienkovi mapou
je nutné tuto skutoénost’ vziat’ do uvahy, inak sa odkazy na obrazky "rozsypu". Ukazka
myslienkovej mapy s vloZzenymi obrazkami je ukézana na obrazku 7.
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Obrazok 7: MySlienkova mapa s vloZzenymi obrazkami
1.4 Styl pisma a formatovanie celého uzla

Text v uzle méze byt roznym spdsobom naformatovany a mézu mu byt pridelené rézne
fonty. Najjednoduchsie je pouzitie hornej listy, ktora obsahuje prakticky vSetky prikazy pre
formatovanie textu v uzla. Pomocou prislusnych ikon alebo klavesovych skratiek [Ctr1] +
[B] a [Ctrl] + [I] je mozné zapinat a vypinat tuény text, popr. kurzivu. Na hornej liste
sa rovnako nachadzaju rozbalovacie boxy, v ktorych je mozné vybrat velkost textu a pouZity
font. Vyber dostupnych fontov je samozrejme zavisly na fontoch, ktoré su nainstalované v
systéme, samotny FreeMind ziadne vlastné fonty neobsahuje.

Dalsim atributom uzlov, ktory mozno zmenit, je farba pozadia a textu. Uzly mézu mat okolo
seba zobrazeny okraj - to sa robi prikazom Vloz-> Oblak .

1.5 Ikony vkladané do uzlov

Ikony mézu v niektorych pripadoch ufah¢it’ orientaciu v rozsiahlych myslienkovych mapach,
rovnako tak ako farby a tyly pisma jednotlivych uzlov. VlozZenie ikony do uzla je velmi
jednoduché. Staci vybrat' niektoru ikonu ponukanu na lavej liste a tato ikona sa vlozi do
prave aktivneho uzla. Ak je fava liSta vypnuta, mozno pouzit' aj kontextové menu, ktoré sa
zobrazi kliknutim pravym tlacidlom mySi na niektorom z uzlov. Z tohto menu staci zvolit
prikaz Icons a rozbali sa submenu s ndzvami a nahlady jednotlivych dostupnych ikon. V
sucasnej verzii FreeMind nie je mozné pouzivat' vlastné ikony, namiesto nich sa do uzlov
daju vkladat odkazy na obrazky (bitmapy i pixmap) ulozené v externych suboroch - pozri
prechadzajuci text, najma podkapitola 1.3.

Pomocou dvoch prikazov je mozné odstranit bud’ poslednu zadanu ikonu alebo vSetky
ikony. Prikaz Ikony-> Odstrari poslednu ikonu odstrani posledné vlozenu ikonu, ktora je
umiestnena napravo. Prikaz Ikony-> Odstrari vSetky ikony odstrani vSetky ikony v

uzle. Ziadne dal$ie operacie s ikonami nie st podporované, takze napriklad prehodenie
dvoch ikon sa musi vykonavat ich odstranenim a opatovnym viozenim.

2. Operacie s hranami myslienkové mapy

Kazda myslienkova mapa sa okrem uzlov sklada aj z hran (na tomto mieste sa nenechajte
zmiast pomenovanim mapa, z matematického pohladu sa vlastne jedna o orientovany
graf). Operacie, ktoré je mozné s hranami vykonavat, budu uvedené v nasledujucich
podkapitolach.

2.1 Styl hran

Hrany mbzu byt v suCasnej verzii zobrazené Styrmi roznymi spésobmi. NajpouzivanejSim
Stylom je klasicka usecCka s konstantnou Sirkou, ktora je pouzita aj u dalSich aplikacii

spracovavajucich myslienkové mapy. Dal$im $tylom je Usecka s premenlivou $irkou, ktora
tak Ciasto€ne nahradza Sipky. Nasleduje hrana v tvare Bézierove Kubik (ij. Krivky urene;j
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pomocou Styroch riadiacich bodov alebo dvoch bodov a dvoch doty¢nic) a koneéne hrana v
tvare Bézierove Kubik s premenlivou $irkou, podobne ako u Usegiek. Styl hran v
myslienkovej mape sa vybera z hlavného ¢&i kontextového menu Format-> Styl hrany . Hrany
sa zmenia len pre podstrom Specifikovany prave aktivnym uzlom (alebo pre viac
podstromov, ak je uzlov vybranych niekofko).

2.2 Farba hran

Farby hran (ale i okrajov uzlov) je mozné menit prikazom Format-> Farba hrany vyvolany z
hlavného ¢i kontextového menu. Podobne ako u zmeny Stylov hran, aj ich farby sa zmeni iba
v podstrome prisluchajucim k aktivnemu uzlu &i aktivnym uzlom.

2.3 Hrabka hrany

Hrubku hran je mozné menit prikazom Format-> Hribky hran . Hribka sa zadava v pixeloch,
priCom sa samozrejme nejedna o presne zadanu hodnotu, pretoze hrany su zobrazované
pod réznym sklonom, popr. aj so zapnutym vyhladzovanim. Ak su pouzité také Styly hran, ze
u nich dochadza k zuZovaniu, plati zadané hrubka hran pre ich hrubsie zaciatok, tenSi
zaciatok je vzdy nastaveny na jeden pixel.

2.4 Vyhladenie hran

Vyhladenie hran, ktoré je vhodné zapnut najma pri praci na LC displejoch, sa zapina
pomocou volby dostupné na formulari Preferences , ktory mozno vyvolat bud z hlavného

menu, alebo pomocou klavesovej skratky [Ctrl] + [,]. Volba pre vyhladzovanie sa vola
"Appearance / antialias".

2.5 Pridavné hrany

Myslienkové mapy tvoria z matematického hladiska stromovu Strukturu. V niektorych
pripadoch je viak vhodné do mapy zaviest aj iné vazby, ktoré Cisty strom porusuju a
"povysuju" ho na vSeobecny graf. Vo FreeMind sa dalSie vazby vytvara bud pomocou
klavesnice (klavesova skratka [Ctrl] + [L] , alebo mySou, a to tak, ze sa vazba vytvori
tahanim kurzoru mysi sa stlacenym lavym tlaCidlom mysi a su€asne klavesmi [Ctrl] +
[Shift] . vysledna myslienkova mapa s dalSimi védzbami je zobrazena na dalSom obrazku.

Obrazok 8: Myslienkova mapa s pridanymi vazbami medzi uzlami
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4. Myslienkové mapy export inport

Y

. Prenos dat medzi FreeMind a dalSimi aplikaciami

2. Moznosti exportu myslienkovych map alebo ich ¢asti
2.1 Export myslienkové mapy do HTML a XHTML
2.2 Export myslienkové mapy do formatu PDF
2.3 Export myslienkové mapy do bitovej mapy

3. Moznosti importu myslienkovych map
3.1 Import d’alSie myslienkové mapy
3.2 Import adresarovej struktury
3.3 Import zaloziek z programu Internet Explorer
3.4 Import dat z aplikacie MindManager

4. Format suborov programu FreeMind

1. Prenos dat medzi FreeMind a d’alSimi aplikaciami

Aplikacia FreeMind obsahuje pri komunikacii s dalSimi aplikaciami prekvapivo vela
moznosti. Ide tak o prenos dat pomocou schranky (clipboardu), tak aj o exporty a importy dat
do réznych suborovych formatov. Vo druhej kapitole budd popisané moznosti exportu a

v tretej moznosti importu €asti myslienkovych map.

2. Moznosti exportu myslienkovych map alebo ich €asti

Z FreeMind je mozné vykonat export vytvorené myslienkové mapy do niekolkych

formatov. Najc¢astejSie pouzivany bude pravdepodobne export do HTML suboru
prehliadatefnych takmer v akomkolvek WWW browsera, je vSak mozné generovat’ aj statické
dokumenty vo formatoch PDF alebo rastrové aj vektorové obrazky typu JPG PNG a JFIF

Druhy prikaz pre export ( File-> export-> As XHTML JavaScript Version ) je v mnohom
podobny predchadzajucemu prikazu. Namiesto HTML suboru je vSak vytvoreny korektné
subor typu XHTML. Spolu s tymto suborom je vytvoreny aj podadresar s nazvom rovnakym
ako subor XHTML a navyS$e s pridanym retazcom "FILES".

Treti prikaz pre export do HTML je ( File-> export-> As XHTML clickable Map Version ).
2.2 Export myslienkové mapy do formatu PDF

V niektorych pripadoch, napriklad pri potrebe tlaCe myslienkovej mapy na inom pocitaci, sa
mébze hodit export myslienkové mapy do formatu PDF ( Portable Document

Format ).Myslienkova mapa vyexportované do tohto formatu je v8ak staticka, tj. Spdsob jej
zobrazenie uz nie je mozné zmenit. Na druhu stranu je myslienkova mapa zobrazena presne
v tej podobe ako v samotnom FreeMind . Format PDF je tu vyuZity velmi rozumnym
spOsobom, obrazok myslienkovej mapy je striktne vektorovy, takze vysledny subor je
relativne maly a pritom je zaisteny pre kvalitnu tla¢ na prakticky v3etkych tlaciarfiach.
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Obrazok 6: Myslienkova mapa prevedena do formatu PDF zobrazené v Acrobat Reader
2.3 Export myslienkové mapy do bitovej mapy

Myslienkovu mapu je mozné vyexportovat' aj do bitovej mapy. V tomto pripade sa vsak
musime zmierit s tym, ze vysledné subory budu (napriek pouzitym formatom s dobrou
kompresiou obrazovych dat) objemné a tla€ mnohokrat nekvalitné &i problematicky. V
suCasnej verzii FreeMind su pre export podporované rastrové obrazky ulozené vo formate
JPEG a PNG ( Portable Network Graphics ).

3. Moznosti importu myslienkovych map

Import myslienkovych map je vo FreeMind prepracovany rovnako dobre ako export
dat. Myslienkové mapy je mozné navzajom spajat, nacitat adresarovu Strukturu alebo
naimportovat zalozky vo formate programu Internet Explorer. Podrobnosti o importe su
uvedené v dalSich podkapitolach.

3.1 Import d’alSie myslienkové mapy

Aplikacia FreeMind umozriuje, aby sa velmi jednoduchym spdsobom dali vzdjomne zlugit
dve alebo viac myslienkovych map. Po vybere prikazu File-> Import-> Branch sa zobrazi
vyzva vyber fubovolného suboru s ulozenou myslienkovd mapou (jedna sa o subory s
koncovkou .mm). Vybrana myslienkova mapa sa vlozi do existujucej (tj. Prave editované)
myslienkové mapy tak, ze sa stane sucastou aktivneho uzla.

3.2 Import adresarovej Struktury

Po zadani prikazu File-> Import-> Folder Structure sa zobrazi dialog umoznujuci vyber
lubovolného adresara. Po potvrdeni vyberu nejakého adresara sa do prave editované
myslienkové mapy vlozi uzly, ktoré dany adresar (a samozrejme aj pripadné podadresara)
graficky reprezentuju. Tymto spésobom je mozné vykonat rychly nahlad na adresarovu
Strukturu - vysledok je podobny vystupu z prikazu strom .

3.3 Import zaloziek z programu Internet Explorer

Nasledujuci prikaz, ktory je vlastne obdobou prikazu predchadzajuceho, umoznuje nacitat a
spracovat data z adresara, v ktorom su obsiahnuté zalozky WWW prehliadaca Internet
Explorer. Tento WWW prehliada€ (ale nielen on, aj dalSie prehliadace tento format zaloziek
mobzu spracovat, napriklad formou importu a exportu) uklada kazdu zalozku do
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samostatného suboru s koncovkou .url. V tomto subore, ktorého Struktura je podobna
suborom typu .ini, je uloZeny odkaz na nejaku HTML stranku pomocou unifikovaného
lokatora, dalej je tu ulozeny €as poslednej modifikacie suboru a pripadne aj dalSie informacie
potrebné napriklad pre spravny odkaz na stranku zobrazenu v raméekoch. Po zadani
prikazuFile-> Import-> Explorer Favorites sa zobrazi dialég pre vyber adresara, v ktorom su
ulozené zalozky - FreeMind teda nedokaze zo systémovej konfiguracie automaticky zistit',
kde su zalozky ulozené (to vS8ak pouzivatelom Linuxu uplne nemusi vadit). Vybrany subor sa
importuje tak, ze novo vytvorené uzly obsahuju okrem svojho popisného textu aj odkaz
(URL) na danu stranku.

3.4 Import dat z aplikacie MindManager

Prikazom File-> Import-> MindManager Map je mozné vykonat import dat z

aplikacie MindManager . Importuje sa vzdy cela myslienkova mapa, ktora je nasledne
pripojena k prave editované mape, podobne ako u vysSie popisanych importov adresarove;j
Struktary a zaloziek.

4. Format suborov programu FreeMind
FreeMind uklada myslienkové mapy do suborov s koncovkou *.mm.
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