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Das links abgebildete Tutorial dient als Soforthilfe beim
Erstellen von MindMaps.

Zu finden ist das Tutorial unter dem Button "Hilfe" .auf der
Bedienerleiste des MindManager smart.
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Thema anklicken (wird blau), auf Bedienerleiste
Symbol anklicken, neuer Ast erscheint

Hauptidee einfligen (return)
auf aktiviertem Zweig Details hinzufiigen

Zum Verschieben Ast markieren, linke Maustaste
gedriickt halten und zur gewiinschten Stelle ziehen

Zum Ldschen den Ast markieren und mit Entfern-
Taste l6schen oder
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Modul 1
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Ast einfarben

Ast markieren, an linker Symbolleiste (auf3en)
gewiinschte Farbe anklicken, ganzer Ast veréndert
die Farbe

Ast markieren, an linker Symbolleiste innen
gewlinschte Farbe anklicken, Text wird farblich
hervorgehoben

Themasymbol &ndern oder/und themenbezogene
Symbole in die MindMap einfiigen

Gewiinschtes Thema anklicken — Symbole werden
sichtbar — anklicken mit linker Maustaste gedriickt
an die Wunschstelle ziehen (return)

Prasentationstipp
Direkten Hyperlink aktivieren:

Vorbereitungen

Internetzugang bzw. direkten Zugang
in ein Programm wahrend der
Prasentation vorbereiten

Ast markieren

Bearbeiten

-Hyperlink setzen
Bearbeitungsfeld erscheint
Link eintragen
(enter/return)

Symbol am Ende des Astes
erscheint - kein Text!

Link wird durch Mausklick
sichtbar
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Modul 1 Tutorial MindMap
Datum:

Prasentationstipp:

Thematisch vorbereiteten Ast im Verlauf der Prasentation einblenden (Notizen)
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+ | Vorbereitung von Haupt-oder
Nebenast

Ast markieren
Bearbeiten

-Notiz einfligen
Bearbeitungsfeld
erscheint

Notiz eintragen
(enter/return)

Symbol am Ende des
Astes erscheint - kein
Text!

Notiz wird durch
Mauskontakt sichtbar

Verzeichnis und Dateinamen
Namentliches Kennzeichnen der MindMaps
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Uber den Button "Optionen" Druckformat aktivieren.

Mit Hilfe der erscheinenden Angaben kann eine individuelle Kennzeichnung erfolgen.



	Vorbereitungen

