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1. Einfihrung

1.1 Ziel der Studienarbeit

Diese Arbeit hatte vor allen Dingen zwei wichtigelZetzungen, die im Rahmen von
sechs Monaten bestmdglich realisiert werden sollten

Zum Einen sollte eine Anwendung zur Erstellung wind Maps entwickelt werden,
da es in diesem Sektor wenige gute Open Sourceodukte gibt. Hierzu muss
allerdings erwahnt werden, dass die Entwicklung®iRrogramms, welches in einer
sechsmonatigen Studienarbeit entwickelt werden satht das leisten kann, was bei
anderen Mind Map — Programmen in einem Team naheznen Programmierern in
einem langeren Zeitraum und mit anderen Mittelnwesitelt worden ist. Es soll
vielmehr einen Anfang darstellen, dessen Hauptaugehauf einem funktionierenden
Gesamtsystem liegen soll.

Zum Anderen sollte diese Studienarbeit aber voemllauch dazu dienen, bessere
Programmierkenntnisse in objektorientierter Prograenung, insbesondere bei der
Erstellung einer grafischen Oberflache zu erlanget zu vertiefen. Aul3erdem sollte

die Studienarbeit eine Einfliihrung in eigenstandigessenschaftliches Arbeiten

darstellen.

1.2  Hilfsmittel und Herangehensweise

Um die Aufgabenstellung erfolgreich 16sen zu kénnearde sich daftr entschieden,
die Open Source — Bibliothek ,.Netron Graph Libfau verwenden, die dem
Programmierer bei der Erstellung der Mind Map wsttéret. So werden hier bereits
Grundformen von Knoten oder z.B. das ExportierefRixelgrafiken und noch vieles
mehr zur Verfigung gestellt.

Des Weiteren wurde als objektorientierte Programspiache C Sharp verwendet,
welche einem besonders die Erstellung von grafiséDberflachen enorm erleichtert
hat. Aber auch die Sprache an sich ist relativ hieieu erlernen, wenn man
Grundkenntnisse in der Programmiersprache Java daed objektorientierten

Programmierung im Allgemeinen besitzt.

Microsoft Visual Studio .NET 2005 unterstiitzt dastwickeln von Anwendungen

durch die Vielfalt an Funktionen, die das Prograt@afert. So lassen sich zum Beispiel
sehr schnell einfache Setupprojekte erstellen.

Zu Beginn der Arbeit wurden zwei Programme zur éhstg von Mind Maps evaluiert,
um so ein besseres Verstandnis fir die Aufgabdastel und das spatere
Implementieren zu bekommen. Die Programme, weldnhalie Evaluation ausgewahlt



wurden, sind das relativ bekannte Open Source -duRto,FreeMind“ und das
kostenpflichtige Programm ,MindManager® (was jedoaine Testversion zur
Verfligung stellt).

Nach erfolgreicher Evaluation wurden anschliel3erttldo Programme im direkten
Vergleich gegenubergestellt, um so ein Verstandafér entwickeln zu kénnen, was an
beiden Programmen gut umgesetzt wurde und wasizlell besser umgesetzt werden
konnte oder sogar an Funktionalitat fehlt. Daraasultierend konnte leicht ein Modell
fur die Entwicklung eines Mind Map — Programms imahien dieser Studienarbeit
entworfen werden.

Aufgrund der oben genannten Hilfsmittel und der gPammevaluation wurde ein
grobes Designkonzept erarbeitet, welches im KagitaBher erlautert wird. Anhand
dieses Entwurfes kann dann in Kapitel 5 die Ums®jznachgelesen werden.

Die grafische Oberflache ist direkt zu Beginn eamden und wurde wahrend der
Implementierung standig aktualisiert und um neuekEanalitat erweitert.



2. Kurze Einfihrung Mind Maps

Mind Maps, was auf deutsch soviel heil3t wie Gedak&den, wurden 1960 durch den
britischen Mentaltrainer und Autor Tony Buzan efigrt und stellen seit dem eine
beliebte Kreativitatstechnik dar. Sie kénnen ielem Bereichen des Arbeitslebens und
der Schule eingesetzt werden, und sollen angeblitie Gehirnhélften anregen und
somit das Erfassen und das Erinnern von Konzepteiclgern (vgl. [2}).

So konnen mit Hilfe dieser Kreativitatstechnik z8mispiel Sachverhalte mit all seinen
Unterthemen in einer Mind Map Ubersichtlich darghstwerden, sei es zum
Brainstorming in einer Gruppe oder auch alleines &iteren hat man die Méglichkeit,
Mind Maps zur Prasentation eines Konzepts zu vederenum so anderen diese Idee
leicht verstandlich zu machen. Mit Mind Maps kanamalso schnell und einfach eine
Ubersicht tiber ein Thema erlangen. Diesen Aspekh kaan sich natirlich auch fur
etwaige Priifungsvorbereitungen zu Nutze machensaiginen groben Uberblick iber
den gesamten Lernstoff zu bekommen.

Grafisch aufgebaut wird eine Mind Map wie folgt. &bt in der Mitte einen zentralen
Knoten, die Wurzel, der den Rahmen, also das digeatThema der Mind Map,
festlegt. Dann konnen von diesem Wurzelknoten ,kit\dn Form von Asten abgeleitet
werden, die wiederum einen Knoten besitzen und #tisoh einen Unterbereich des
Wurzelknotens darstellen. So kann nach und naehleerarchische Struktur aufgebaut
werden.

Die Struktur soll sinnvoll aufgebaut sein, das heifhaltlich soll sich zum Beispiel der
erste Kindsknoten von der Wurzel ableiten. Das Kde$ ersten Kindknotens soll
wiederum inhaltlich von seinem Vater abgeleitet deer kénnen, so dass die
Hierarchieebenen Sinn ergeben.

Zusatzlich hat man die Mdglichkeit, die einzelnenoken durch Farben und Bilder
weiter zu verfeinern und hervorzuheben.

Man muss aber auch erwdhnen, dass Mind Maps iernvieéllen nur dem oder den
Verfassern nitzlich sein kénnen. Das liegt darassdschlisselbegriffe oder auch die
Strukturierung sehr oft individuell und auf bestitenmRegionen oder Arbeitswelten
abgestimmt sind, so dass es Personen aul3erhadis didsrmationskreises ohne weitere
Erklarungen schwer fallen kdnnte, eben diese Sirigcing und das Thema genau zu
erfassen (vgl. [2).

AulBerdem werden Mind Maps ab einer gewissen GrgBee#l unibersichtlich und
sind nicht mehr geeignet, den Sachverhalt klarwerdtandlich zu reprasentieren (vgl.

[2]a).



3. Evaluation bereits vorhandener Programme

Dieses Kapitel soll eine Hilfestellung fiir die sgr@&t Implementierung darstellen. Die
Evaluation zweier bekannter Mind Mapping — Programwwerden die Einschatzung
Uber den erforderlichen Funktionsumfang der zu emm@ntierenden Anwendung
wesentlich vereinfachen. Man gewinnt so schnellereirEindruck davon, was an
notwendigen Funktionen gebraucht wird, was man texdinsogar besser machen
kénnte oder was an Optionen gefehlt hat.

Die Programme, die evaluiert werden sollen, heiBeeeMind und MindManager.
FreeMind stellt das wohl bekannteste Freeware -duktodar und wird oft mit dem
kostenpflichtigen Programm MindManager verglich®a genau dieser Aspekt, die
Gegenuberstellung eines kostenlosen und einesnpdbthitigen Produkts, auch fir
diese Arbeit interessant ist, wurde sich fur dibse@len Programme entschieden. Die
Frage ist hierbei offensichtlich, wie stark die dsn Anwendungen sich voneinander
unterscheiden und ob man einen merklichen Qualiésschied feststellen kann.

Dazu werden zunéchst die beiden Programme getresmginander untersucht und
dabei versucht die wichtigsten Funktionalitdtenzustellen, um dann einen direkten
Vergleich anzustreben. Aus diesen Erkenntnissenn kalann ein konkretes
Programmdesign entwickelt werden, auf Grundlagesetesdann eine eigene
Anwendung erstellt wird.

3.1 FreeMind

FreeMind ist ein in Java entwickeltes FreewaredBkg was zudem noch Open Source
ist. Entwickelt wird FreeMind jetzt seit ungefalinf Jahren (am 18.06.2000 registriert),
die momentane Version ist 0.8.0. Die Anwendungaigt allen Plattformen lauffahig,
allerdings muss die Java Laufzeitumgebung (Versidnoder hoher) auf dem Rechner
installiert sein.

Das Programm ist in zwei Versionen erhaltlich, eieevas abgeschwachten Version,
der Minimum - Version, und der Maximum - Versiore dach gewilnschtem
Funktionsumfang kann man sich fiir die eine oderdigrandere Version entscheiden.
So sind z.B. in der Maximum — Version mehrere Intpbzw. Exportmdglichkeiten
vorhanden.

Die nachfolgende Graphik (Abb. 1) konnte man ohmebRme zu Beginn der
Einarbeitung in FreeMind erstellen. Als Thema wurdéie zu erreichenden
Meilensteine dieser Studienarbeit gewahlt und degsébere Ziele, die im Laufe der
Arbeit erreicht werden mussten. Natirlich zeigt Algbildung nur einen kleinen Tell
der Funktionen, die im Rahmen der Mind Map — Ehstgj in dieser Anwendung
maoglich sind. Dieses Kapitel wird versuchen, diehtigsten Funktionen im Laufe
dieser Evaluation naher zu erlautern. Die oben lemgiin FreeMind erstellte Mind
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Map soll lediglich ein einfihrendes Beispiel dallste und zeigen, wie die
Kreativitatstechnik in diesem Programm prinzipigthgesetzt ist.
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Abb. 1: In FreeMind erstellte Mind Map

3.1.1 FreeMind Einfuhrung

Wenn FreeMind geoffnet wird, sind die meisten Fiorlen grau ausgeblendet und
werden erst bei Offnen einer bestehenden Mind Mamp beim Klick auf das Erstellen
einer neuen Mind Map freigestellt.

Auf der linken Seite befindet sich eine Leiste, dire Vielzahl an Icons enthélt, die
man bei geodffneter Mind Map durch Anklicken in gigveils markierte Blase einfigen
kann (z.B. das ,Fahnchen” in den Kinderknoten den3®l in der Beispiel- Mind Map
in Abb. 1). Des Weiteren stehen neben den gewohmentpunkten (Datei,
Bearbeiten, ...) eine Reihe von Buttons zur Verfluigudig man in der Regel haufiger
benutzt (Speichern, Vorwarts, Zurtick, ...) und ddshat den schnellen Zugriff bereit
stehen und im oberen Rand des Pogrammfenstersdrnfsind.

ALY T

5
2
°
°
°
°
°
°
°
b
b
-
-
2
°
>

06w

Abb. 2: Startmodus FreeMind Abb. 3: Leere Mind Map
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Einen Uberblick Uber den Startzustand des Prograrsavgie iiber den Zustand bei neu
gedffneter Mind Map liefern Abbildung 2 und 3.

Der Wurzelknoten der neu gedffneten Mind Map lagssh durch Doppelklick bzw.
Linksklick mit der Maus zum Beschriften leicht 6&im Weitere Funktionen zur
Bearbeitung erlangt man mit einem Rechtsklick aarf Wurzelknoten bzw. Rechtsklick
auf den freien Bereich. Welche Funktionen das inz&nen sind kann man gut in Abb.
4 und 5 erkennen.

[ ’I;Jleue Mindmal;.:.l\ |
k Knoken Bearbeiten
Knoken in einem separaten Editor bearbeiten...  Alk+Eingabe
“Werkzeugmend einfaus x| Knoten lbschen Entf
‘Werkzeugmeni Links einfaus cf, Busschneiden StrgH
| kopieren Strg+C
o rmm— Einfach kopieren Strg+Umschalk+C
{ :Neue Mindmap::i- T Einfilgen Strge+y
e ' Meuer Unkerknaten Einfg
Meuer Geschwisterknaten danach Eingabe
Meuer Geschwisterknaten davar Urnschalt+Eingabe
Knoken nach oben schisben Strg+Oben
Abb. 4: Rechtsklick auf freien Knoten nach unten schieben Strg+Hlnten
Arbeitsbereich Knoten Falten/entfalten Leertaste

Icons
Farmat

Einfgen

| v v -

Skile:

Abb. 5: Rechtsklick auf Knoten

In Abbildung 4 kann man einige Funktionen seher, gknerell bei geotffneter Mind

Map zur Verfigung stehen. Das sind zum Einen dashé&n der Ansicht zwischen
verschiedenen geotffneten Mind Maps, wobei in dems@el die Auswahl nur auf Map

1 beschrankt ist, und zum Anderen besteht die Mbigéit die schon einmal erwahnten
Leisten im oberen (haufig benutzte Buttons) unkdm(lcons) Bildschirmrand ein- und
auszublenden.

In Abbildung 5 sind weitaus mehr Funktionen bewstgllt, die einem die Méglichkeit
geben, die Mind Map pro Knoten ganz individuelltgéien zu kbnnen.

So hat man die Mdglichkeit den Knoten entwederktlire der Blase oder in einem
separaten Editorfenster zu bearbeiten, wobei d@srkhster keine neuen Funktionen
bereitstellt und auch lediglich zum Andern des €exgenutzt werden kann.

Dann gibt es noch gangige Funktionen, um den Knatefbschen, zu kopieren oder
auszuschneiden, um dann an anderer Stelle wiedeufégen. Ebenso ist es mdglich
Zweige aus- und einzublenden, die Positionen deténuntereinander zu andern oder
neue Knoten anzulegen (neuen Unterknoten oder zZeeschieden positionierte
Geschwisterknoten).
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Die letzten vier MenlUpunkte stellen etwas wenigafangreiche Verknipfungen des
oberen Programmmenus (Format, Einfigen) dar. Hienkman auch, wie an anderer
Stelle schon einmal erwéhnt, Icons in den jeweitwkierten Knoten einfligen oder
etwas an der Erscheinungsform des Knotens &ndemn. Bintrage zu ,Format",
~Stile* und ,Einflugen” sind wieder Platzhalter figine Menge an Funktionen. Der
Punkt ,Stile* enthélt z.B. eine Reihe an verschrexte vordefinierten Formatvorlagen
zur Knotenform und —farbe.

D [ |
Knoken Beatheiten Fz

o

it NSl Format  Mawigieren Extras Maps Modi  Hilfe Knoten in einem separaten Edtor bearbeiten...  Ak+Eingabe frammdesigh emW\CKeln'\

'\ "Meuer Unterknoten Eirfg x| Knoten léschen Entf

Meuer Geschwisterknoten danach Eingabe | Ausschneiden Strg

Heuer Geschwisterknoten davor  Umschalt+Eingabe "\ Kopieren Strg+C

[+=] Einrtckung Erhhen Umschalt-+Einfg Einfach kapieren StrgrHUmschalt+C (> Link Houptseite Freamind

Icons 4 T Einfiigen Strg+y T —
g B 9 | = Link: Steckhrief Freemind |
Bild {Dateiauswahl)... Ale+K i Meuer Unterknoten Einfg

(5 Link: Artikel 1 zu Fraemind)
Hyperlink (Dateiauswahl)... Strg+Umschalt+k Meuer Geschwisterknoten danach Eingabe —‘

Hyperlink (Textfeld)... Strg+k MNeuer Geschwisterknoten davar Umnschalt+Eingabe | Link: Artikel 2 zu Freemind \
‘% Graphische Yerbindung Erzeugen  Strg+L Knoten nach oben schieben Strg+Oben
=+ Lokalen Hyperlink Hinzufiigen Al Knoten nach unten schisben Strg+HJnten

01 olke Strg+Umschalt+B Knoten Faltenfentfalten Leertaste

@§. Motiz Icons 4
Farmat »
. . m_ 41 Walke Strg+Umschalt+B
Abb' 6' Freemlnd Menupunkt Stile » Bild (Dateiauswahl)... A\tj—: -
,,Elnfugen“ Obel'e LeISte Hyperlink (Dateiauswahl). .. Strg+Umschalt+k

Hyperlink (TextFeld). .. Strg+k
‘% Graphische Werbindung Erzeugen Strg+L
- Lakalen Hyperlink Hinzufligen Al

Abb. 7: Freemind Menlpunkt ,Einfiigen“ bei Rechiskl auf
Knoten

In Abbildung 6 sieht man den vollen Funktionsumfales Menupunktes ,Einfigen®,
wobei man in Abbildung 7 die schmalere Version diig schnelle Bearbeitung per
rechten Mausklick sehen kann. Hier wurde im Ermesser Entwickler auf einige
wenige Optionen verzichtet.

Zu den Auswahlmoglichkeiten in diesem Menlu zahlbere dem Anlegen von
verschiedenen Knoten hauptséchlich das Einfligeschiexdener Elemente, wie etwa
einer Wolke, die einen bestimmten Zweig abgrenzannk Aul3erdem besteht die
Mdoglichkeit, Notizen oder Bilder an einen Knoten hkaften. Sehr natzlich ist die
Funktion, einen Hyperlink im Knoten zu hinterlegeler entweder einen Internetlink
beinhaltet oder lokal auf eine Datei verweist. Zzisgh kann man noch graphische
Verbindungen zwischen zwei Knoten mittels BézieKurven erzeugen, wie auch in
Abbildung 1 zwischen den Knoten ,FreeMind evalerér und ,MindManager
evaluieren“ zu sehen ist.

Auch der Menupunkt ,Format® ist bei direkter Beatbeg durch den rechten
Mausklick etwas abgeschwacht, was wiederum in deshfolgenden Abbildungen 8
und 9 zu sehen ist. Allerdings handelt es sich b&irslassen nur um kleinere Details.
Im Wesentlichen umfasst der Menupunkt die Gestgltder eigentlichen Knoten. So
kann man den Knoten blinkend hervorheben, ihm weggdene Farben zuordnen, die
Erscheinungsform andern und eine Knotenhinterganbéf festlegen. Des Weiteren ist
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es maglich, die Schrift durch Farbanderungen, Gréflderungen, etc. verschiedenartig
darzustellen.

LT RN ——— "
Knoten Bearbeiten Fz

Mavigieren Extras Maps Modi  Hife h ) . desian entwickeln|
| Knoten in einem separaten Editor bearbeiten, ., Al+Eingabe Knotertyp Line
Stile ]
x| Knoten léschen Entf Knotentyp Blase
Knokenkyp Linie | ausschneid E—
u Ausschneiden T+ Knokenschrift Yergrissermn Strg+Plus
Knotentyp Blase .
hrif N ! | Kopieren Strg+C Knotenschrift verklsinern Strg+Hinus

Knotenschrift Yergrissern Strg+Plus Eirfach kopisren Strg+Umschalt+C i Kursiv Strg+
Knotenschrift verkleinern Strg+Minus 7 Ennfiigen Strg+y VW Fett Shrghs

£ Kursiv Strg+1 (=] N .

f Meuer Unterknaten Einfg Knotenfarbe fndern... Alt+F

b Fett StrartB Neuer Geschwisterknoten danach Eingabe Knatenfarbe aufhellen Alb+E
Knotenfarbe Andern... Alt+F Meuer Geschwisterknoten davor Umschalt+Eingabe KrioterhintergrundFarte ..
Knotenfarbe aufhellen Ale+EB .

Knoten nach ohen schieben Strg+0ben Knoterhintergrundfarbe Entfernen
Knotenhintergrundfarbe. .. Knoten nach unken schigben Strg+Unten
knetenhintergrundfarbe Entfernen Knoten Faltenfentfaltzn Leertaste Kantenfarbe.., AlE+E
Position Zuriicksetzen
Tcons 4 Kantenformen ]

X2 Elinkender Knoten Eifiigen N

Hierarchische Icons
Stile: ]

Kantenfarbe... Ale+E

Kantenformen 4

Abb. 8: Freemind Menupunkt ,Format” bei Rechtskliekif
Knoten

Kantenbreiten

Abb. 9: Freemind Menipunkt ,Format“ obere Leiste

Die restlichen Mentpunkte erreicht man uber die®ogrammleiste, wie hier in der
Ubersicht (Abb. 10) zu sehen ist.

[ Map] - FreeMind - MindMap Modus [BEE
Datei Beatbeiten Ansicht FEinfligen Formak Mavigieren Extras Maps Modi  HiFe
: | 100% vi TmEE v o DT i b & dpm dp =|sansserr w12 -

Abb. 10: Ubersicht obere Leiste

Die Leiste beginnt mit dem ,Datei“ — Menl und beiitbt die géngigen Funktionen.
Man kann neue Mind Maps anlegen, 6ffnen, speichsaimjel3en, drucken, sogar Mind
Maps verschlisseln. Interessant ist die Vielzahlnaport- bzw. Exportmoglichkeiten,
die FreeMind dem Anwender bietet.

Bei den Importmoglichkeiten kann man einen andeferig einer FreeMind Mind
Map importieren, oder eine Datei die durch einemklim Knoten bereits verzweigt ist,
importieren. Ebenso ist es mdoglich entweder dieoRtan des Explorers, eine
bestimmte Ordnerstruktur oder sogar eine mit Mindbdgger erzeugte Mind Map zu
importieren.

Die Exportmdglichkeiten bringen eine reiche Vielzah Dateiformaten mit sich. So

kann man die Mind Map in die Graphikformate JPE@ BING umwandeln oder in das
plattformUbergreifende Dateiformat PDF. Des Weiteiss es mdglich, die Mind Map
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in ein Open Office — Dokument oder in eine skakeeb Vektorgraphik, SVG,
umzuwandeln. Und man kann sogar die Mind Map in HTdder XHTML exportieren.

n Zweig... AlEa u Zweig Yon {rmm-) Dakei. ..
» #ls HTML Strg+E Yan Link
Als XHTML (JawaScript Yersion]. .. Van Link Ohne Wurzelknoten
Als KHTML {Mit verlinkten Bild der MindMap). .. N Explover-Favoriten. ..
HTML des Zweiges Strg+H

Crdnerstruktur, .

MindManager x5 Map. ..

#als PDF. .,
Als TG,
als PNG..

Als JPES, . Abb. 11: Ubersicht Importméoglichksit

Als Open Office \Writer Dokument. ..
Mitkels ¥3LT...

Abb. 12: Ubersicht Exportmdglichkeiten

Unter dem MenUpunkt ,Bearbeiten” findet man die gjgan Operationen, wie man sie
auch von anderen Anwendungen kennt. Man kann schemachte Schritte
wiederherstellen oder riickgangig machen, ebenstehiedie Moglichkeit die Mind
Map oder einzelne Zweige zu markieren. Es ist neiglKnoten auszuschneiden, zu
kopieren oder einzufiigen oder sogar die Formatgamreu kopieren und einzuftigen.
Ebenso kann man wie erwartet, die Knoten bearbeiteth somit auch l6schen.
Schlussendlich kann man auch nach selbst eingegelbrtern suchen.

Bei ,Ansicht* kann man Werkzeugleisten ein- und ldesden oder die Mind Map
verkleinern oder vergrof3ern.

Das Menu “Navigieren” bietet einem hauptsachlicle dWoglichkeit, Knoten zu
verschieben oder bestimmte Zweige oder die kongMihd Map soweit wie moglich
ein- oder auszublenden. Diese Funktionen kann aban auch leicht durch die Maus
per Drag and Drop oder Klicken auf den Knoten beerit

Die ,Extras® stellen einige kleine Tools zur Vertiigy. So kann man hier einstellen,
dass geadnderte Knoten gelb hinterlegt werden uméf aleren Anderungsverlauf
gespeichert wird. AulRerdem kann man markierte Knot@teinander verbinden,

verschliisselte Knoten erzeugen oder einen Kaledifieen, mit dem man bei Bedarf
auch Uhrzeiten und Daten in die Knoten eintragesda kann. In der Historie sieht
man, wann man was erstellt und/ oder geandert hat.

Zusatzlich kann man in diesem Ment noch den UntépyEinstellungen® auswahlen,

der dann ein eigenes Fenster mit mehreren Konfigmen anzeigt, die man nach
eigenem Ermessen auch &ndern kann. Hier gibt esfalgeenden Unterpunkte:

Umgebung, Erscheinung, Standards, Tasten, Verhaiten.
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n Maps Modi  Hilfe

naten verhinden Strg+1
3 Anderungeeiten anzeigen
Anderungen Markieren
[E) verschliisselten Knoten Einfiigen ...

of

Kalender Anzeigen ... Strg+T
Zeitplan. .
Histarie. ..

Einstellungsn ... Strg+Comma

Abb. 13: Ubersicht Extras

In dem Menupunkt ,Maps* kann man lediglich zwiscltEm gedffneten Maps hin- und
herschalten.

Bei ,Modi" ist es dem Benutzer erlaubt, einem erdese das Hilfesystem mittels
~Browse* anzuzeigen, oder durch das eigene Datieisygu browsen. Beides ist mittels
einer Mind Map visualisiert.

Das Hilfesystem besteht hauptsachlich aus eineu®ektation in Form einer Mind

Map (siehe Abbildung 14). Zusatzlich dazu gibt esmeine andere Ansicht in Form
einer Indexsuche und ein Verweis zu den FAQ" slauinternetseite von FreeMind.

[ fit:C: Programme FreeMind/ docifroemind: de.mm=3> - FreoMind - Browse Modus (Schreibgsschiltzt)

FreeMind
i Vapring Sottvare

Abb. 14: Ubersicht Hilfesystem

3.1.2 Fazit

Nachdem nun die wichtigsten Funktionen von FreeMwedwendet und vorgestellt
wurden, kann man sagen, dass diese Anwendung em@alls gelungene Freeware
darstellt. Auf den ersten Blick fehlen keine wigfetn Funktionen, um Mind Maps zu
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erstellen. Allerdings muss man auch dazu sages, fl@eMind das erste Programm ist,
das im Zusammenhang mit Mind Maps evaluiert wuientuell hat MindManager
aufgrund der Kostenpflichtigkeit einen noch meitkéen Leistungsumfang und stellt
Funktionen zur Verfiigung, die einem bei der Eratedlvon Mind Maps in FreeMind in
Zukunft fehlen wirden.

FreeMind ist sehr intuitiv zu bedienen. Man kanmctiuRechtsklick mit der Maus auf
den markierten Knoten alle wichtigen Funktionenzeat und sowohl die komplette
Mind Map als auch einzelne Knoten leicht durch aus verschieben. Einzelne
Zweige konnen je nach Bedarf auf- bzw. zugeklamgmn.sDas Einzige, was in der
Handhabung gestort hat, war die Tatsache, dasszwan Knoten nicht wieder zu
einem zusammen laufen lassen kann.

Des Weiteren waren die GestaltungsmoglichkeitenMied Map ausreichend, wenn
auch teilweise recht einfach gehalten. Das Programan deswegen aber auch sehr
Ubersichtlich.

Was sehr positiv aufgefallen ist, war die Vielzahlimport- und Exportmoglichkeiten,
um anderen die Mind Map zuganglich zu machen. Smé&o Anwender, die eine Mind
Map im MindManager — Format erhalten, die Mind Mat FreeMind 6ffnen und
daran weiterarbeiten. Auf3erdem kann man die Mindp Miéir sehr viele
Prasentationsmoglichkeiten im Web oder in Foliesw..exportieren.

Ebenso sehr gut war die Tatsache, dass man Hy®ilnKnoten hinterlegen kann,
dass macht die Verwendung von Mind Maps noch rditehi, um gewisse Arbeiten und
Aufgaben gut zu strukturieren. Zusatzlich dazu kaman eigene Graphiken laden,
allerdings besteht leider keine Mdglichkeit, digeeignet in FreeMind zu bearbeiten.

Das Hilfesystem ebenfalls als Mind Map zu struldren, ist eine interessante Idee.
Allerdings ist die Hilfe nicht ganz so umfangreiatpbei man auch dazu sagen muss,
dass vieles sehr intuitiv zu bedienen ist und mianHilfe in der Regel recht wenig
benétigen sollte. AulRerdem gibt es zuséatzliche tdtiizung im Internet auf der
FreeMind — Homepage durch Foren, FAQ™ s, usw.

Abschlie3end kann man sagen, dass FreeMind eingefimgenes Tool zur Erstellung
von Mind Maps darstellt und seine Starken ganz Kiann liegen, dass es sowohl
kostenlos als auch fur unterschiedliche Plattformeatzbar ist.

3.2 MindManager

MindManager ist ein kostenpflichtiges Programm, @aenfalls der Erstellung von
Mind Maps dient. Momentan ist es laut Herstelldesélindjet die fihrende Software
auf diesem Gebiet. Urspriinglich konnte die Softwame von Anwendern genutzt
werden, die das Betriebssystem Windows benutztétierweile ist es ebenso mdglich
als Mac- User Gebrauch von der Software zu macbes. Programm kam erstmals
2001 auf den Markt und befindet sich zum jetzigeripunkt in der Version 6.
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Das Programm ist ebenso wie FreeMind in zwei Vaesioerhaltlich, einer etwas
abgeschwachten Version MindManager Basic, und eiWersion mit vollem
Funktionsumfang, MindManager Pro. Allerdings istagsdieser Stelle nicht moglich,
beide Versionen zu evaluieren, da nur eine derdpefdisfiihrungen als Testversion zur
Verfigung steht, so dass in dieser Arbeit nichtliekmesagt werden kann, wo genau
die Unterschiede liegen.

Wie schon in FreeMind, wurde auch hier zu BeginnElaarbeitung in das Programm
versucht, die Arbeitsschritte, die im Laufe derdsnarbeit anfallen, ansatzweise in
einer Mind Map darzustellen, ohne das Programm erogenauer anzuschauen. Hier
merkt man jedoch schnell einen relativ groRen Watded zu der kostenfreien

Alternative FreeMind. Das Programm ist viel umfasgher gestaltet, so dass der
Einstieg aufgrund der Fille der Funktionen und Ntbileiten etwas schwerer fallt.

Dennoch kann man relativ schnell einen Uberblickeriidie wichtigsten Optionen

gewinnen.

Synthese/ elgenes Programm entwerfen
Vergleich
FreeMind evaluieren
. ' Hauptseite MindManager -
% 1.phase ——
MindManager evaluieren | —
|_Steckbrief -
|
Einarbeitung Netron Graph Library i - "
Studienarbeit
Einarbeitung .NET T et T T T e T
,,,,,,,,,,, L \
‘ = = e ___/ Allgemeines (Einleitung, Ausblick. ...) |
‘—: ® 2 Phase il /
Einarbeitung G# = \
// Dokumentation | Umsetzung Programm |
£ | {
Implementieren_ TR \
{ (N8 Phase | Einfiihrung Mind Maps |
b e

Abb. 15: In MindManager erstellte Mind Map

3.2.1 MindManager Einfihrung

Bei Programmestart sieht der Bildschirm wie in Adiihg 16 aus. Es wird einem eine
Vielzahl an Mdglichkeiten geboten. So kann man silsh,,Beginner” erst einmal eine

Reihe von Lernvideos ansehen, um die Grundlagedrmyang mit dem Programm zu
lernen. Des Weiteren bietet sich dem Benutzer diglMhkeit, die Unterschiede der
neuen MindManager 6 Version im Gegensatz zu altgessionen anzeigen zu lassen.
AulRerdem kann man sich noch eine Prasentationdibérorteile des Mind Mappings

ansehen.
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Neben diesen zusatzlichen Funktion__en sind natUdicth die Ublichen Funktionen zum
Erstellen von Mind Maps oder dem Offnen besteheMierd Maps gegeben.

Was man ebenfalls noch in der Abbildung erkennemkaind die Werkzeugleisten am
oberen, unteren und rechten Bildschirmrand. Inaderen Leiste sind wieder, &hnlich
wie in FreeMind, die gangigsten Funktionen fur dehnellen Zugriff hinterlegt.

Zusatzlich dazu kann man einige wichtige Funktioridgrer die linke bzw. rechte
Maustaste benutzen.

Die linke Maustaste dient dem Anlegen eines neu@upkiweigs, der dann an
gewulnschter Position mit der Wurzel verbunden wird.

Mindjet
MindManager
Pro 6

= Lernvideo fiir Einsteiger
=» Die Vorteile der Mapping-Methode
= Was ist neu in MindManager 6

G

Neue Map Datei
aus Varlage en

Bei Start dieses Dialogfeld anzeigen

e ] Rl e e Bl Bumasil s B

Abb. 16: Startzustand MindManager

Mit dem rechten Mausklick kann man zum Einen diels&chreibprifung aufrufen,
wenn sich der Cursor im Wort des Knotens befinddgr zum Anderen mit einem
Rechtsklick auf dem jeweiligen Knoten die in Ablifldy 17 abgebildeten Funktionen
nutzen.

Zu den Funktionen gehdren, die Zweige je nach Bedawerschieben, auszublenden,
zu loschen und zu formatieren (Form, Farbe, AnandjuZusatzlich dazu kann man
verschiedene Objekte einfiigen, unter anderem zilBemB Icons, Notizen, Anhange

und Hyperlinks oder Anhange hinterlegen.
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Studienarbeil

_j Kopieren Strg+C

0

Detail »

Senden an [ 34

A Schriftart...

Zweig formatieren. ..

Einflgen 3
‘j-l Icon-Markierung »
':'j_ Texkmarkierung 3
=¢  Motizen hinzufiigen Skrg+T

Bild 3

Anhang hinzufiigen... Strg+Umschalt+H
ga Hyperlink hinzufGgen. .. Skrg+k

Abb. 17: Menii durch Rechtsklicken auf Knoten

In Abbildung 18 kann man die obere Werkzeugleistel wdie Mendlleiste von
MindManager erkennen.

*_ Mindjet MindManager Pro - [Studienarbeit*]

é: Datel Beatbeiten fnsicht Enfilgen Zweig Fomat Exlras Fenster Hife ot i die Hife eir g i
inogdlslannesw - lenan s gREisnade mxl
sicht - A0t~ | Y Fher | B

Abb. 18: Startzustand MindManager

In der Werkzeugleiste sind wieder Funktionen fim dehnellen Zugriff abgelegt. Diese
sind grof3tenteils die gleichen wie in dem zuvorawerten Menl, das man per
Rechtsklick auf einen Knoten erreichen kann. AuBerdéann man hier in dieser Leiste
noch die Funktion nutzen, die Mind Map herein- bherauszuzoomen bzw. gangige
Dateifunktionen (neue Datei anlegen oder eine hestte 6ffnen oder z.B. eine Datei
speichern bzw. ausdrucken) nutzen.

Die Mendleiste ist ahnlich wie die in FreeMind, bzme in anderen Programmen auch.
Die gangigsten Funktionen werden nun im Folgendeasnaher erlautert.

Das Dateimeni enthélt neben den bekannten FunktiomeDateiverwaltung auch die

interessanten Menupunkte Importieren, Exportieigpenso besteht die Moglichkeit,

Dateien zu verschliisseln oder direkt per E-Mawerschicken.

Die Importmdglichkeiten beziehen sich in diesem ahr stark auf das Betriebssystem
Windows. Und zwar ist dem Anwender hier die Mogdkieth gegeben, aus einer

Microsoft Word — Datei, aus dem Programm Microsafitiook oder aus einer MPX-

Datei, Daten zu importieren.
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MPX steht fur Microsoft Project Exchange, diese ddat beinhalten unformatierten
Text, die fur den Datenaustausch zwischen MicrosBiiftware und anderen
Projektplanungsprogrammen genutzt werden kénnen.

Bei den Exportmdglichkeiten gibt es relativ vieleglichkeiten. So kann man zum
Einen eine Mind Map wieder in das MPX- Format ofigreine Microsoft Anwendung

(Outlook, Powerpoint, Word) umwandeln. Oder man ham Anderen noch die
Moglichkeit gegeben, die Mind Map in ein PDF- , @il(sowohl Pixel- als auch

Vektorgraphik) oder Html- Format zu exportiereruf¥rdem kann man die Mind Map
in ein alteres MindManager- Format umwandeln.

In dem ,Bearbeiten” - Meni gibt es neben den Statfdaktionen (markieren, ersetzen,
suchen, ldschen, usw.) als interessanten Punkt aerchPower-Filter zu nennen. Dieser
ermoglicht einem nach bestimmten Kriterien zu sa¢cts® z.B. nach einer Fullfarbe
(vgl. Abb. 19).

L MaprMa%kAevunqar\ [0 Fiaggen )
1% achiung
@ aufgsbeninfo O Fallfarben v
os
2 Uberarbeitungsinfarmationen O®
Andere Zweigeigenschaften ne
% 1.Phase -
Studienarbeit
N ]
+ %2, Phase | =SIPhasey > |
Ubereinstinnung: (2 Jede Markierung \ i
Ou#lleMakierungen | | T e
Abb. 19: Powerfilter MindManager

&
T s ) (i) (] ()[R e o) (o <) [ rmimiern]

Abb. 20: Prasentationsansicht MindManager

Die interessanteste Funktion im Ansichtmeni istenedem automatischen Anordnen
der Map und dem Ein- und Ausblenden von Ebenen ,usler Unterpunkt
~Prasentation” (siehe Abb. 20). Diese Funktion @ntees einem, die Mind Map in Form
einer Prasentation Schritt fur Schritt vorzustell&o wird z.B. in dieser Mind Map
zuerst die nachste Ebene von der 1. Phase (vgl. 2Bbeingeblendet und dann jeder
Knoten davon pro ,Folie* hervorgehoben. So wird éiestellte Graphik Schritt fur
Schritt durchlaufen.

In dem MenlU Einfilgen kann man entweder neue Zwdige/. Unterzweige,

Anmerkungen oder Verbindungen einfiigen oder extdévined Map — Teile usw.
einbinden.
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Auch das Zweigmeni bietet eine Reihe von Funkticarerum bestimmte Objekte, wie
Bilder, Tabellen, Erinnerungen einzufligen. Es estegar die Moglichkeit, Tabellen
in einen Knoten einzubinden.

Bei dem Formatmenl besteht neben den mdéglichenelkfmimatierungen sogar die
Moglichkeit, aus der Mind Map eine Microsoft Powenir — Prasentation zu machen
oder bestimmte MPX — Einstellungen vorzunehmen.ekt®m kann man Zweige nach
dem Alphabet sortieren oder aus verschiedeneenStir Mind Maps wahlen.

Im Extrameni werden sehr viele Mdglichkeiten zus&talichen Bearbeitung der Mind
Map angeboten.

Hier gibt es eine Rechtschreibprifung, zusatzliamrk man verschiedene Sprachen
auswahlen, die man im Dokument verwendet. Ebennssimoglich eine Autokorrektur
vorzunehmen oder beschadigte Datei- Hyperlinksepanieren. Zusatzlich dazu kann
man viele Modifikationen an den Programmeinstelemg/ornehmen, z.B. welche
Funktionen beim Start zur Verfligung stehen usw.

Gut ist auch der Brainstorming- (siehe Abb. 21wbzler Uberarbeitungsmodus (siehe
Abb. 22).

Erainstorm

Stufe 1: Alle Ideen eingsben Stufe 2: Gruppen definieren

Uberarbeitung

w0 9} v} - 6) - L~ | Bl | [ Oberarbeitung beendan

Abb. 22: Uberarbeitung — Option in MindManager

Diese beiden Funktionen ermdglichen es einem in @rrppe leichter Ideen zu
visualisieren, bzw. einfacher Mind Maps durch aed®&nwender modifizieren zu lassen
und dann wieder weiterleiten zu kdnnen.

Im Fensterment kann man lediglich zwischen versignien Ansichten wahlen.

Das Hilfemenu wiederum stellt viel FunktionalitairzVerfiigung. So hat man die
Mdglichkeit, einmal die sehr umfangreiche LHilfe  rfi  Mindjet
MindManager“ aufzurufen, die eine Indexsuche, Suoheh Stichwértern und eine
Reihe an vorgefertigten Infothemen bereitstellul3Ardem gibt es noch das Learning —
Center, welches eine Vielzahl von Lernvideos, Tippsd Tricks und Beispielgalerien
bereitstellt. Des Weitern kann der User Gebraucm ¥@nline — Support, Kunden —
Feedback oder der Prifung auf neue Updates machen.
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Abb. 23: Untere Werkzeugleiste

Die untere Werkzeugleiste enthalt einige sehr el Funktionen um die Mind Map
optisch zu verbessern. Man kann u. a. die Scheftaund Schriftgrol3e auswahlen, den
Schrifthintergrund und die Schriftfarbe bestimmewbauch die Knoten-, Pfeil- und
Linienformen bzw. — muster verandern. Ebenso kaan ghe Ausrichtung von allen
Linien, Texten und Zweigen bestimmen oder Abstamdéschen Zweigen/ Knoten
vergroRern bzw. verkleinern. Schlussendlich steiech einige Exportfunktionen fir
den schnellen Zugriff bereit.

tbp Eigene Maps _.:_' Map-Markierungen 'f;_?f Aufgabeninfo @ Map Parts EI Bibliothek 5?1 Suche | B! Learning Center

Abb. 24: Linke Werkzeugleiste

Abschlie3end wird noch die linke Werkzeugleistezkarwahnt. Und zwar kann man
sich hier die eigenen Maps anzeigen lassen, eirsvahl an Map — Markierungen
(Smileys, Icons, ...) anschauen und auswahlen, Aefgalefinieren oder vorgefertigte
Map Parts zur aktuellen Mind Map hinzuftigen. Detdgpunkt Bibliothek umfasst alle
vorhandenen Map- Markierungen, Bilder, Hintergrutady und Formen. AulRerdem
kann man eine ausfuhrliche Suche in Ordnern bzwlimd Maps starten und zu guter
letzt ist das bereits erwahnte Learning CentePalikt aufgefuhrt.

3.2.2 Fazit

MindManager ist ein sehr umfangreiches Tool zutdlsng von Mind Maps, das noch
Einiges mehr kann. Die Einarbeitung in dieses Ruogn fiel trotz des
Funktionsumfangs relativ leicht. Man hat schnefiegi Uberblick tiber die wichtigsten
Funktionen. Selbst fur einen Anfanger, fur denldergang mit dem PC nicht alltaglich
ist, wird durch die Einsteigervideos die Madglichkegegeben, sich schnell in
MindManager zu Recht zu finden.

Gut war besonders die vielen Gestaltungsmdglicakeizw. die vielen Vorlagen. Auch
die Tatsache, dass man erstellte Mind Maps direldime PowerPoint — Préasentation
umwandeln kann, ist sehr nitzlich. Das Programriit stach sonst eine Reihe von
Extras zur Verfigung, die man besonders gut imespad Arbeitsleben und in der
Arbeit im Team nutzen kann, so zum Beispiel dasrBtarming - Modul.
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Ein Nachteil ist mit Sicherheit die Tatsache, ddss Programm anfangs nur far
Windows Betriebssysteme zur Verfigung stand. Miitéle ist es zwar auch fir MAC

verfugbar, aber wohl noch nicht in komplettem Fiorktumfang, wobei dieser Aspekt
hier in dieser Arbeit nicht getestet wurde (vgl\B

Das Programm ist allerdings fur den ,Privatmanriatie teuer und wohl auch nicht
notwendig (Basic — Version ca. 230 €). Was mir ,hieile auch zuvor in FreeMind,
aufgefallen ist, ist die Tatsache, dass man keirekt@ Verbindung zwischen zwei
Knoten herstellen kann, wiederum ist es nur eineiddé Kurve, die eine Verbindung
maoglich macht.

Nichts desto trotz stellt MindManager ein gelungeReodukt dar, dass gerade fur das
Geschéftsleben eine nitzliche Anwendung darstellt.

3.3 Vergleich

Die beiden Programme haben Uberzeugt, und sowaldiMinager als auch FreeMind
haben ihre Vor- und Nachteile.

FreeMind hat seine Starken definitiv darin, plattianabhangig und kostenlos zu sein.
AuBBerdem ist der Zugang zum Programm recht intugiv dass man keine langen
Einarbeitungszeiten einberechnen muss. Die Furditén ist durchaus ausreichend,
um Mind Maps in vollem Funktionsumfang darstellenkbnnen. Lediglich die Anzahl
der verschiedenen Gestaltungsmoglichkeiten fallt ohrekten Vergleich mit
MindManager etwas kleiner aus.

Im Gegensatz zu FreeMind hat MindManager eineneklakachteil aus Sicht des
Anwenders, da beide Versionen sowohl kostenpflichdls auch nicht komplett
plattformunabhéngig sind. MindManager hat seinehw®&ecpunkt nach wie vor ganz
klar auf das Betriebssystem Windows ausgerichtag man auch an den sehr stark an
Windows orientierten Import- und Exportmoéglichkeitsehen kann. Allerdings muss
man auch sagen, dass die erste Version fur den BEXEits vorhanden ist, wenn auch
noch nicht in vollem Funktionsumfang.

Der Programmumfang im Allgemeinen Ubersteigt dem MeeMind um ein Vielfaches.
Das Hilfesystem ist weitaus ausfuhrlicher und audre schon erwahnten
Gestaltungsmaoglichkeiten lassen viel Raum. Des ékimit werden noch einige
zusatzliche Funktionalitaten zur Verfiigung gestsiit zum Beispiel der Brainstorming
- oder der Prasentationsmodus, um nur einige zoaren

Auch die Einarbeitung wird einem durch zahlreichiedtellungen (Videos, Tipps und
Tricks usw.) erleichtert. Aufgrund seines gréRePeagrammumfangs ist es eben nicht
ganz so schnell zu erschliel3en wie FreeMind.

Was man an beiden Programmen kritisieren konrttejesTatsache, dass man zwei aus
unterschiedlichen Zweigen stammende Knoten nichhrmmusammenfihren kann.
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Beide Programme stellen hier aber zumindest dieo®mur Verfigung, Knoten durch
graphische Verbindungen, in beiden Fallen Bézi€urven, miteinander zu verbinden.

AbschlieRend kann man sagen, dass fur den privagdmauch ganz klar FreeMind zu
empfehlen ware, da es vdllig ausreichend ist. Mind&ber hingegen ware
empfehlenswert, wenn es darum geht, ein Mind Mappi Programm auf

professioneller Ebene zu benutzen. Es Uberzeugicbptaber natirlich auch aufgrund
seiner Funktionen und kann gut im Arbeitslebenobdsrs beim Arbeiten im Team
oder bei Prasentationen genutzt werden. AuRerddlite sier Preis in diesem Rahmen
einigermal3en angemessen sein.
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4. Design des Gesamtsystems

Im folgenden Kapitel soll die Idee des Programmd dassen Hilfsmittel, die fur die
Erstellung bendétigt werden, etwas naher erlautertien.

4.1 Systemeinsatz und Systemumgebung

Fur die Entwicklung des Mind Mapping — Programmsdwisual Studio .NET 2005
verwendet. Die Programmiersprache wird C# sein. &gentliche Aufbau der Mind
Map in der Anwendung wird durch ein Framework zurtviicklung von Graphen
unterstutzt, und zwar wird hier dafir die Netrora@r Library verwendet.

Die Entwicklung des Programms findet auf Windows-XBetriebsystemen statt.

4.2 Funktionale Anforderungen

Die folgenden beiden Unterkapitel beschreiben zimerktdie Punkte, die auf jeden Fall
im Funktionsumfang der Anwendung enthalten sein saisund zum Anderen die
Punkte, die winschenswert im Programmumfang waiderdings ist zunachst das
Hauptaugenmerk darauf gerichtet, ein funktionieesn@esamtsystem zu entwickeln,
dass je nach dem noch um einige Extras erweitademekann.

4.2.1 Musskriterien

e lauffahig auf Windows XP

* Bedienung tber GUI

* Mind Maps neu erstellen kdnnen

* Wurzelknoten erstellen kénnen

* Unterknoten erstellen kdnnen

* Mind Maps 6ffnen (Dateibrowser)

* Mind Maps bearbeiten (Knoten ldschen, Knoteneigeaiféen andern)
* Mind Maps speichern (XML)

4.2 .2 \Wunschkriterien:

e Mind Maps drucken
* Importmoéglichkeiten (z.B. Mindmanager, FreeMind)
* Exportmdoglichkeiten (PDF, Vektorgrafiken, ...)
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* Exportmoglichkeiten (Pixelgrafiken)

* Verbindungen zwischen 2 Knoten sollten auch mogiein (vielleicht Bézier)
» Bilder / Icons sollten eingebunden werden kdnnen

» Bilder sollten auch bearbeitet werden kénnen

* Knoten bearbeiten (suchen, Format kopieren/l6schen)

* Werkzeugmenus mit wichtigsten Funktionen anbieten

* Mendus ein-/ausblenden

e Mind Map verschieben per Drag and Drop

4.3 Nichtfunktionale Anforderungen

An das Mind Mapping - Programm werden die folgendeithtfunktionalen
Anforderungen gestellt, die bis zur Fertigstellungglichst optimal realisiert worden
sein sollen:

« Portabilitat:
Das System muss auf Windowsrechnern lauffahig sein.

o Stabilitét:
Durch eine weitestgehend gefiihrte Eingabe seit&ss Ahwenders, werden
Fehler bereits im Vorfeld abgefangen. Dadurch salls System stabil arbeiten
kbnnen.

« Benutzerfreundlichkeit:
Das System wird leicht Uber eine graphische Bemoltegflache zu bedienen
sein.

* Wartbarkeit:
Das System ist ausfuhrlich dokumentiert und besdie Ubersichtliche
Programmstruktur, welche die Wartung erleichtert.

4.4 Benutzerschnittstellen und Fehlerverhalten

Die Bedienung des Programms erfolgt durch den Benumhittels eines Graphical User
Interfaces (GUI), Uber das der komplette Ablautgeasrt werden kann.

Das System soll bei nicht korrekter Handhabung €elelermeldung an den Benutzer
ausgeben. Eine nahere Fehlerbeschreibung lasstdsith dokumentierten Source —
Code entnehmen.
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4.5 Dokumentationsanforderungen

Zur Projektdokumentation zahlen diese Dokumentatiod die dokumentierten Source
— Codes. Diese konnen leicht aufgrund des verwend¥ML- Formats im Source —
Code durch Visual Studio .NET in ein HTML — Dokunhentrahiert werden.

Das Dokument wird in Microsoft Word erstellt undi beertigstellung als PDF —
Dokument abgegeben. Die Abschlussprasentations faditig, wird mit Microsoft
PowerPoint erstellt.

Die Arbeit erfolgt Gber einen SVN — Zugang, wo stWwdie Dokumente als auch die
Source — Codes zur Bearbeitung abgelegt werden.

Die Dokumentation erfolgt ausschlie3lich in deugscBprache.

4.6 Abnahmekriterien

Die funktionalen Anforderungen, die hier im Dokurhdastgehalten sind, mussen
erfullt werden. AuBerdem muss die Dokumentation Alibeit und die Entwicklung
dieser Studienarbeit vollstandig dokumentieren wreloben angegeben gestaltet sein.
Die nichtfunktionalen Anforderungen sollten mégbtlptimal gelést werden.
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5. Umsetzung

Zu Beginn der Implementierungsphase wurde auchkididéee grafische Oberflache
erstellt, die dann nach und nach um Funktionatitéeweitert wurde. Im rechten
Fenster wurde die sogenanntea@h Controlvon Netron eingebunden. Diese beinhaltet
grundlegende Funktionen, wie etwa das Markieresh das automatische Verschieben
von Knoten. Zusatzlich dazu geh6éren auch ein I=reimplementierter
Layoutalgorithmus und ein Kontextmenda.

Des Weiteren stellt Netron unter anderem auch Bamsklass&Shapezur Verfligung,
von der man dann eigene Knotenformen ableiten kaiese Knoten erben dann schon
einige nutzliche Eigenschaften, wie zum Beispiek dautomatische Vergrol3ern/
Verkleinern des Knotens oder die Eigenschaft, abkaheten verschoben werden kann
oder ob er fest an einem bestimmten Punkt bleibBn s

AulRerdem kann die Farbe der Schrift oder des Hjntedes, genauso die
SchriftgréRen und Schriftarten verédndert werdeaxtThinzugefligt oder URL s
hinterlegt werden, um nur einige von den zahlreicmétgebrachten Features zu nennen.

Die mittlerweile fertiggestellte graphische Obetfia ist in Abbildung 25 zu sehen. Das
Fenster an sich wurde von der OberklaSgstem.Windows.Forms.Fombgeleitet und
tragt den Namen MindMap. Die konkreten Mdglichkeitend Implementationen, die
diese Klasse MindMap mit sich bringt, werden nurHohlgenden explizit erlautert.

Datei Einfiigen Baumans icht Arbeitsflache Ansicht  HilFe

0 [V ] (P e A S o B CRE |

rurzelknoten

Abb. 25: Startzustand MindMap
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Das bereits von Netron implementierte Kontextmeniide abgeschaltet und durch ein
neues angepasstes Kontextmeni ersetzt. Dieses erstrgghtem Mausklick im
Arbeitsfenster zu erreichen. Die dort angezeigtankikonen (vgl. Abb. 26) sind die
gleichen wie die des Mentpunktes Arbeitsflache wadden dort auch erst erlautert.

Meuen Knoten hinzufiigen
alles lEschen
alles markieren

knaten bearbeiten

TreeLavaout - Metron einschalken

Abb. 26: Kontextmeni MindMap

Fur den schnellen Zugriff auf haufig verwendete KEiomen wurde ebenso eine
Schnellstartleiste angelegt, die man nach seinemséhen im Programmfenster
verschieben kann. Diese Funktionen sind im Einzelfwgl. Abb. 27 von links nach
rechts):

e eine neue Mind Map anlegen

* eine bestehende Mind Map 6ffnen

e eine momentan bearbeitete Mind Map speichern

« eine momentan bearbeitete Mind Map drucken

» einen neuen Knoten auf der Arbeitsflache (rechester) hinzufiigen

* markierte Knoten auf der Arbeitsflache ausschne{tider noch nicht
vollstandig implementiert)

* markierte Knoten auf der Arbeitsflache kopieremd@e noch nicht vollstandig
implementiert)

* markierte Knoten auf der Arbeitsflache einfigemdge noch nicht vollstandig
implementiert)

* markierte Knoten auf der Arbeitsflache l16schen

» die Hilfedatei zu dem Programm MindMap aufrufen

» die Mind Map auf der Arbeitsflache vergréRern

» die Mind Map auf der Arbeitsflache verkleinern

* den Netron Tree — Layout — Algorithmus auf die MMédp anwenden
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Abb. 27:Schnellstartleiste MindMap

Die Funktionen sind aus verschiedenen Menils entrmmnd werden im
dazugehorigen Meni detailliert erlautert.

In Abbildung 28 sieht man die linke Fensterseite Beogramms. Diese beinhaltet eine
sogenanntdreeview Dies ist eine von .NET bereitgestellte Baumartsidie bereits
einige vorgefertigte Implementationen mit sich gtinFunktionen, die das Programm
MindMap nutzt, sind unter anderem das Zugreifen Knbtenelemente des erstellten
Baumes oder das Hinzufligen oder Loschen von eieaédmoten.

= Wurzelknoten

=1 Kindzknoten
k.indzknoten

=1 Kindzknoten
Kindzknoten

=l Kindzknoten
K.indzknoten

=1 Kindzknoten
K.indzknoten

Abb. 28:Baumansicht links MindMap

Mittels einer Traversierung kdnnen die Knoten, vedildr der Baum durchlaufen wird,
mit Hilfe eines eigens entwickeltem zirkularem Lagalgorithmus, im rechten Fenster
angeordnet werden. Fur die oben gesehene Baumstreldht die dazu gehdrige
Anordnung der Knoten auf der Arbeitsflache wie iobdung 31 aus.

Das Programm lauft wie folgt ab. Will der Anwendéie Baumstruktur auf die
Arbeitsflache Ubertragen und somit die Mind Mapcheen, wird einEventausgelost,
welches zu zwei unterschiedlichen MdglichkeitenrfliBntweder kann der Nutzer sich
dazu entschliel3en, das Layout von Netron nutzerr eden den hier erwahnten
Algorithmus. Entscheidet sich der Anwender fir dreélgorithmus, wird die Methode
UebertrageMethodeZwei() aufgerufen, andernfalls UebertrageMethodeEins()
Ausgewahlt werden die Methoden mittels eiMassageBaxwie in Abbildung 29 zu
sehen ist.
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Information

)

“:;f‘/ wiollen Sie den Lavoutalgorithmus von Netron benutzen?

Ja i [ hein

Abb. 29: Layoutabfrage

Folgender Code liegt dem Algorithmus zugrunde. &iesird nun Schritt fur Schritt
erklart.

privatevoid UebertrageMethodeZwei()

{

if (this.treeViewl.Nodes.Count !=0)

{

LauraFormwurzel =newLauraForn();
this.graphControl1.AddShape(wurzel);

wurzel.X = {nt) posX;

wurzel.Y = nt) posY;

wurzel. Text =this.treeViewl.Nodes[0].Text;
this.graphControll.Refresh();

int geschwisterZaehler Hit.treeViewl.Nodes[0].Nodes.Count - 1;

if (this.treeViewl.Nodes[0].Nodes.Count > 0)
doublelayoutHilf =
this.treeViewl.Nodes[0].Nodes.Count;
doubleplatzKinderKreis = 360 / layoutHilf;

uebertrageKindetiis.treeViewl.Nodes[0].FirstNode, wurzel,
geschwisterZaehler, platzKinderKreis, 1, 0, 36@M)10

MessageBoxShow(Es missen Knoten angelegt sein, um sie Ubertrag&innen!);

Zuerst wird geprift, ob die BaumstrukturegView) Uberhaupt Knoten beinhaltet.
Wenn ja, wird zuerst einmal in der Mitte der Arlsldche ein Wurzelknoten vom Typ
LauraForm angelegt. Anschlie3end erfolgt eine Abfrage, ob\Werzelknoten Kinder

hat. Wenn ja, wird berechnet, wieviele Kinder dasd sund wieviel Platz diese im
Umkreis von 360° jeweils einnehmen kdnnen. Dasthaiih Beispiel, dass bei einer
Kinderanzahl von 4 jedes Kind 90° ,Platz* zur Vegting steht. Danach wird die
MethodeuebertrageKinder(aufgerufen.
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Diese Methode bekommt sehr viele Parameter Ubengebb&m Einen werden der

jeweilige Baumknoten, der uUbertragen werden soltl wer dazu neu angelegte
korrespondierendeLauraForm — Knoten mitgeliefert. Zum Anderen werden
verschiedene Parameter fur die Platzberechnungliegngenaue Position der einzelnen
Knoten bendtigt, das sind die Anzahl der lbrigesdBwister, die der aktuelle Knoten
hat, dann den Platz den die Kinder haben und dieei& Nummer des Kindes (Knoten
werden durchnummeriert). Zusatzlich dazu werdenhnder Anfangsgrad und der

Endgrad, das heil3t, der Bereich bzw. die Gradzahtjem dann die Kinder gezeichnet
werden kénnen und der Radius Gibergeben.

Beim ersten Aufruf deuebertrageKinder() -Methode werden also folgenden Werte
Ubergeben:

» das erste Kind des WurzelknotetisigtreeViewl.Nodes[0].FirstNogle

» der neu angelegte Wurzelknoten auf der Arbeitsé&alurze)

» die weiteren Geschwister des ersten Kindes, z.Bvibe Kindern also
noch drei geschwisterZaehlgr

* den Platz den die Knoten im Kreis haben, bei vi#tehjeder Knoten
einen Bereich von 90° fur sich, in dem er und sdfmeder wieder
gezeichnet werden kdonntepldtzKinderKrei

* die aktuelle Kindnummer, also hier die 1

* den Anfangsgrad, beim ersten Aufruf also 0°, naold g keine Knoten
bis auf die zentrierte Wurzel gezeichnet

» der Endgrad, also zuerst einmal 360°

* der Radius, in diesem Programm immer 100

privatevoid uebertrageKindef(reeNodeknoten,LauraFormknotenNameint
anzahlUebrigerGeschwistdgublelayoutZaehlerint kindNummerdoubleanfangsGrad,
doubleendGraddoubleradius)

doublelayoutZaehler2 = (endGrad - anfangsGrad) / (1zabhlJebrigerGeschwister);

halberWinkel = (layoutZaehler2 / 2) + (layoutZaeBI& (kindNummer - 1)) + anfangsGrad;
winkel = Math.PI * halberWinkel / 180.0;

if (halberWinkel < 90.00005)

{
cosWinkel =Math.Cos(winkel)
sinWinkel =Math.Sin(winkel);
posX = (cosWinkel * radius) + 300;
posY = (sinWinkel * radius) + 300;
}

elseif (halberWinkel < 180.00005)

{
cosWinkel = -Math.Sin(winkel);
sinWinkel #ath.Cos(winkel);
posX = (sinWinkel * radius) + 300;
posY = 300 - (cosWinkel * radius);
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elseif (halberWinkel < 270.00005)

{
cosWinkel = -Math.Cos(winkel);
sinWinkel = Math.Sin(winkel);
posX = 300 - (cosWinkel * radius);
posY = 300 - (sinWinkel * radius);
}
elseif (halberWinkel < 360.00005)
{
cosWinkel =Math.Sin(winkel);
sinWinkel = Math.Cos(winkel);
posX = 300 - (sinWinkel * radius);
posY = (cosWinkel * radius) + 300;
}

LauraFormkind =newLauraForn();

this.graphControl1.AddShape(kind);
this.graphControl1.AddConnection(knotenName.Connediyr&ind.Connectors[0]);
kind.Text = knoten.Text;

kind.X = (int) posX;

kind.Y = (int) posY;

this.graphControl1l.Refresh();

if (anzahlUebrigerGeschwister > 0)

{
uebertrageGeschwister(knoten.NextNode, knotenNanmhlUebrigerGeschwister - 1,
layoutZaehler, kindNummer + 1, radius);
}
if (knoten.Nodes.Count > 0)
{
radius = radius + 100;
anzahlUebrigerGeschwister = knoten.Nodes.Count - 1;
uebertrageKinder(knoten.FirstNode, kind, anzahligenGeschwister, layoutZaehler2,
1, ((kindNummer - 1) * layoutZaehler), ((kindNummé&dayoutZaehler),
radius + 100);
}

Zu Beginn des Aufrufes wird der neue Platz in Almigkeit vom Anfangs- und
Endgrad fur den Ubergebenen Knoten berechistoltZaehler Die Variable
halberWinkelberechnet den genauen Winkel, an dem der Knoteaid®et werden
soll . Um bei dem Beispiel mit vier Knoten zu bleit) hatte ja jeder Knoten 90° Platz,
der erste Knoten wirde dann also bei 45° gezeicherten (vgl. Abb. 30).

Nun muss nur noch der Winkel im Bogenmal} berectweetien. Anschlie3end wird

geschaut, in welchem Quadranten sich der ParantethrerWinkel befindet, um
dementsprechend die richtige Position fur diend y Position berechnen zu kénnen.
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Berechnet werden die Positionen im rechtwinkligeai€ck mit folgenden Formeln:

cos § - Tathete sin g - Jegeniathet

Fhpathenuse Fhpathemise

Um die Berechnungen des Algorithmus besser venmstene kénnen, dient die
nachfolgende Zeichnung zur Ubersicht.

Bei einer Mind Map, deren Wurzelknoten (Koordinatennd y liegen im Ursprung),
vier Kinder héatte, wirden die Positionen der eingel Kinder an den mit rot
gekennzeichneten Kreuzen liegen.

EHlin
v
lavoutlaehlar
|
b
i |
} Quadrant |.Qeegelrant  |-sin )
180° L

O /3607

o = halberWinkel
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Abb. 30: Veranschaulichung Berechnungen Layoutétigmus

Da die Winkel aber auch 90° uberschreiten und namdlie Formeln fir Sinus und
Cosinus nicht mehr direkt anwenden kann, da sidimuechtwinklige Dreiecke gelten,
muss man zuerst folgende Reduktionsformeln anwenden

sinn (0°+F) =coz 8 cos (F0°+8)=-sn 8
sinn (180°+&)=—-zn & cos (180°+ & =-cosd
sin (270" +8)=-cos cos (270°+&) =sn &
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Ist die Position berechnet, kann der neue Kn&ted gezeichnet werden und dieser mit
dem Ubergebenen Knoten verbunden werden.

Danach wird uberprift, ob noch Kinder oder Gesctexigezeichnet werden mussen.
Wenn noch Kinder vorhanden sind, wird die Funktam neuem aufgerufen und der
Radius um 100 erhéht. Ansonsten wird diebertrageGeschwister(} Methode
aufgerufen. Die Anzahl der Geschwister wird danneins erniedrigt, die Kindnummer
um eins erhoht.

Die uebertrageGeschwister(}> Methode ist grof3tenteils deckungsgleich wie die
uebertrageKinder(}- Methode und unterscheidet sich nur in dem Aspekss kein
neuer Platz berechnet werden muss, da diesergédeorher durch das erste Kind der
neuen Ebene berechnet wurde und so der Platz &se dGeschwister feststeht.
Dementsprechend werden der Anfangs- und Endgréd mehr bendtigt.

Das Ergebnis des Layout — Algorithmus bei 4 Kingelie wiederum jeweils ein Kind
haben, sieht folgendermal3en aus.

Kindsknoten Kindsknoten

Kindsknoten Kindzknoten

Kindsknoten Kindsknotan

Kindsknoten

Kindzknoten

Abb. 31: Korrespondierende Arbeitsflache rechtsdWap

Entscheidet man sich fiir das Netron Tree-Layoutd wie Baumstruktur wie in unten

stehender Graphik (Abb. 32) angeordnet. Der Auiind das Zeichnen erfolgen ahnlich
wie im gerade vorgestellten Algorithmus, lediglidie Positionsberechnungen entfallen
hier natirlich, da sich darum in diesem Fall dietrble Graph Library und dessen
TreeLayout — Algorithmus kiimmert.
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Wurzelknotar—|

Kindsknoten Kindsknoten Kindsknoten Kindsknoten

Kindsknoten Kindsknoten . Kindsknoten Kindsknaten

Abb. 32: Netron Tree — Layout

Im Folgenden werden nun die einzelnen Mendileist#men erlautert. Hierzu gehdren
das Datei- , das Einfuigen-, das Baumansicht-, dhsi&sflache-, das Ansicht- und das
Hilfe — Mend.

Drakei Einfiigen  Baumansicht  Arbeitsflache
Meue Mind Map erstellen Chelr
Mind Map dffnen ChFlHO

-
Mind Map speichern Chrl+3
Mind Map als Bild speichern ChFl+]

Mind Map drucken Chel+D
Programm schlieFen alk+F4
= Kindzknoten

Abb.33: Datei — Meni MindMap

Das Datei- Menu besitzt die Ublichen Funktionene dhan auch von anderen
Programmen gewd6hnt ist. Man kann neue Mind Mapelé¥s, bestehende Mind Maps
offnen, in zwei verschiedenen Formaten abspeicheddrucken, sowie das Programm
beenden.

Bevor eine neue Mind Map erstellt werden kann, karnomachst eine Abfrage, ob die
bestehende Mind Map gespeichert werden mdchte. \Wenmird zuerst die Methode
saveMM() fur das Speichern aufgerufen, ansonsten wird dirgkittels
NewDiagram(truekin leeregraphControl -Fenster aufgerufen.

Hier als Veranschaulichung der Source — Code, wie Beispiel mit Hilfe von Netron
Mind Maps geoffnet werden und welche Methoden Nettaflir schon bereitstellt:

privatevoid openMM()
{

DialogResulres =MessageBoxShow('Wollen Sie die bestehende Mind Map vor dem
Schlie3en speichern?’Achtung", MessageBoxButton¥esNoCancel,
MessageBoxIcaQuestion);
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if (res ==DialogResuliYes)

{
}

OpenFileDialogoeffnen =newOpenFileDialog);
oeffnen.Filter Netron diagram (*.nml)[*.nm}"
oeffnen.RestoreDirectorytrae
oeffnen.InitialDirectory A\c:";
oeffnen.Title 20ffnen..."

saveMM();

DialogResultergebnis = oeffnen.ShowDialog();
string dateiname;

if (ergebnis =DialogResuliCancel)

{

}

dateiname = oeffnen.FileName;

return

if (dateiname ==" || dateiname =aull)

{ MessageBoxShow(Unglltiger Dateiname™Fehler’, MessageBoxButton®K,
MessageBoxlIcalkrror);
}
else
{
this.graphControl1l.NewDiagrarm(ie);
this.graphControl1.OpenNML (dateiname);
}

Will man also eine bereits gespeicherte Mind Mdpéii, geschieht folgendes. Wieder
wird eine Abfrage voran gestellt, die prift, ob di@mentan gedffnete Mind Map
gespeichert werden soll. Danach wird @penFileDialog()angelegt, der alBilter nur
*.nml, das heil3t Netron — XML Dateien, anzeigt. Ist\den Nutzer ausgewahlte Datei
eine gultige*.nml — Datei wird mittelsNewDiagram(true)ein neues Fenster angeleqgt,
in dem dann mit Hilfe des Befen@penNML (dateinameajiejenige Datei auch geotffnet
wird.

Der Speichervorgang eindmml — Datei geht fast genauso vonstatten. Es wird ein
Dateibrowser mittelsSaveFileDialog()angelegt, in dem man darfmml| — Dateien
abspeichern kann. Sind die Eingaben korrekt, karnSgeichervorgang mit Hilfe des
BefehlsSaveNML (dateinname&prgenommen werden.

Auch das Exportieren in dasjpg — Dateiformat lauft genauso ab, nur werden jetzt
durch einenFilter nur *jpg - statt *.nml| - Dateien zugelassen und der Befehl
SaveNML(dateinameywird durch Savelmage(dateiname, truersetzt. Der zweite
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Parameter ist eibool und bestimmt, ob der Hintergrund gezeichnet wet@hoder
nicht.

Der letzte Befehl, der auf die Mind Map angewendetden kann, ist das Ausdrucken.

privatevoid printMM()
{

PrintDocumendokument =newPrintDocumen();
dokument.PrintPage fewPrintPageEventHandl@his.graphControll.PrintCanvas);

PrintPreviewDialogrorschau snewPrintPreviewDialog);
vorschau.Document = dokument;
vorschau.ShowDialdb(s);

return

Zuerst muss eirPrintDocumentangelegt werden. Diesemocument(also die zu
druckende Mind Map) wird dann eiRrintPageEventHandler(mit dem aktuellen
graphControl — Fenstéthis.graphControll.PrintCanvagugewiesen.

Dann brauch man nur noch eine Druckvorschau, digelsiPrintPreviewDialog
angelegt wird und dasocumentzugewiesen bekommt. Schon kann der Anwender eine
Druckvorschau angezeigt bekommen und die Mind Maplen.

Einfiigen Baumansicht ]

URL einflgen

Abb.35: Einfiigen — Menl MindMap

Das Einfugen- Meni sollte urspringlich zwei versedene Funktionen zur Verfiigung
stellen. Zum Einen sollte man die Mdéglichkeit habe&ine URL einem Knoten

zuzuweisen, so dass man bei Doppelklick auf demédmalie hinterlegte URL mit dem
Standardbrowser aufrufen kann. Zum Anderen soditséglich sein, ein Bild in einem
Knoten hinzuzufligen. Diese Funktion ist allerdifgjder zum jetzigen Zeitpunkt noch
nicht implementiert.

Wenn also ein Knoten selektiert ist und der Anwendien Punkt ,URL

einfigen” anklickt, wird ein Eigenschaftenfenstaufgerufen, in dem der Nutzer die
Mdglichkeit dazu hat, eine URL zu dem ausgewahiteaten hinzuzuftigen.
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Eigenschaften E]@

{32 b l
Perifidth 1 #
Site
Text Wurzelknoten
TestCalor Il Black
LU hi54a850 610 4601 _a,
IJRL
) Ei’
¥ 320
W
Abstract

Abb.34: Datei — Menu MindMap

Die Mdoglichkeit, ausgewéhlte Eigenschaften einegklb, hier in dieser Arbeit eines
Knotens, in einem eigenen Fenster anzeigen zunasdsst sich durch das bereits
vorgefertigte PropertyGrid von .NET realisieren. Hierzu wurde neben dem
Hauptfenster MindMap eine neli®rm - KlasseEigenschafterangelegt. Mit Hilfe der
Methode Browsable(false) bzw. Browsable(true) kann man angeben, welche
Eigenschaften anzeigt werden sollen und der Nusoenit auch a&ndern darf. Die
Default- Einstellung liegt beBrowsable(true) das heil3t alle Eigenschaften werden
angezeigt

Baumansicht | frbeiksflache  Ansicht  Hilfe
I | wurzelknoten hinzufiigen Chrl+ l
| Knoten hinzufigen ChrH-K
3 knoten l&schen Chrl+L
:Dt Alles lgschen Chrl4-a,
1o Baumstrukiur (bertragen Chel+L
1 L

Abb.36: Baumansicht — Meni MindMap

In dem MenUpunkt Baumansicht kénnen Knoten in TeeViewim linken Fenster
hinzugefiigt und geléscht werden. Abschlie3end kawam die Baumstruktur auf das
rechte Fenster in eine Mind Map Ubertragen.

Will man einen Wurzelknoten hinzufiigen, geschiehiesd durch den Befehl

this.treeViewl.Nodes.Add("root", " Wurzelknoterfalls bereits ein Knoten angelegt
ist, kommt eine Fehlermeldung.
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Genau der gleiche Befehl wird auch verwendet, weimnKinderknoten hinzugefiigt
werden soll. Allerdings muss vorher gepruft werdaéass ein Knoten selektiert ist, zu
dem der neue Kinderknoten auch hinzugefligt werdén s

Beim LOschen eines Knotens muss dieser logischeensslektiert sein und es werden
alle Kinderknoten dieses Knotens selbstverstandlioth mit geléscht. Realisiert wird
dies durch den folgenden Befehlthis.treeViewl.SelectedNode.Nodes.Remove
(this.treeViewl.SelectedNod&ollen alle Knoten geldscht werden muss man einen
anderen Befehl ausfuhrethis.treeView1l.Nodes.Clear()

Wie die Baumstruktur tGbertragen wird, wurde beredsher im Text zu dem Thema
Layout erklart.

arbeitsflache | Ansicht  Hilfe
knaten auf Arbeitsflache hinzufiigen Ale+E I
knoten bearbeiten Alk+E
alles markieren Al
Alles laschern Alk+L
TreeLayout - Metron einschalten Alt+N

(o

Abb.37: Arbeitsflache — Menu MindMap

Das Arbeitsfliche — MenU beinhaltet Methoden zunmzHitigen, Bearbeiten und
Léschen von Knoten. AulRerdem kann das Netron Treayeut eingeschaltet werden.
Die Funktionen zum Ausschneiden, Kopieren und Eeafilkbnnen momentan leider
nicht benutzt werden, da die ImplementierungenNetron einen Bug hatten.

Beim Hinzuflgen eines Knotens auf der Arbeitsfladtag man wieder durch eine
Abfrage die Moglichkeit, das Layout von Netron zahien.

Wenn noch keine Knoten auf der Arbeitsflache vodssn sind, wird zuerst ein
Wurzelknoten in der Mitte angelegt, ansonsten wirdKinderknoten erzeugt. Falls im
Vorfeld ein Knoten selektiert wurde, wird der nekimdsknoten automatisch damit
verbunden, sonst wird er ohne Verbindung auf debeasflache hinzugeflugt.
Dementsprechend wird kein Layoutalgorithmus angeleen

privatevoid knotenArbeitsflaecheToolStripMenulteml_Cliok{ectsenderEventArgse)

{

DialogResulres =MessageBoxShow('Wollen Sie den Layoutalgorithmus von Netron
benutzen?™Information”, MessageBoxButton¥esNo,MessageBoxlca@uestion);

LauraFormwurzel =newLauraForn();

if (this.graphControll.Shapes.Count == 0)
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this.graphControl1.AddShape(wurzel);
wurzel.X = positionX;
wurzel.Y = positionY;
wurzel. Text ®Vurzelknoten?
this.graphControl1l.Refresh();

}
else
{
LauraFormkind =newLauraForn();
this.graphControl1.AddShape(kind);
positionX = positionX + 50;
positionY = positionY + 50;
try
{
this.graphControl1.AddConnectidi{s.graphControl1l.SelectedShapes[0].Con
nectors[0], kind.Connectors[0]);
kind.Text ="Kindsknoten,
kind.X = positionX;
kind.Y = positionY;
this.graphControll.Refresh();
if (res ==DialogResultYes)
{
this.graphControll.StartLayout();
}
}
catch(NullReferenceExceptionre)
{
kind.Text =Kindsknoten’,
kind.X = positionX;
kind.Y = positionY;
this.graphControll.Refresh();
}
}

Wenn man den Menupunkt ,Knoten bearbeiten* auswakitd das schon einmal

erwahnte Eigenschaftsfenster gedffnet, um hieiirneste Attribute des Knotens andern
zu konnen, das sind unter anderem die TextfarleeSdhnriftfarbe und Hintergrundfarbe
USW.

Will man alle Knoten auswahlen, wird dies durch di¢unktion
this.graphControll.SelectAll(truakalisiert, alle Knoten I6schen kann man durch den
Befehlthis.graphControll.Delete()

Entscheidet der Anwender sich zu einem spéteretputeit dafiir, dass Layout von

Netron einzuschalten, kann man dies ganz leichurdaderreichen, in dem man alle
Knoten selektiert und dann den Befétik.graphControll.StartLayout@usfihrt.
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Abb.38: Ansicht — Meni MindMap

Das Ansicht- MenU bietet dem Anwender die Mogliaghkentweder die Mind Map auf
der Arbeitsflache zu vergro3ern, oder zu verklginAul3erdem kann man direkt einige
vorgefertigte Grol3en als Zoomfaktor aufrufen.

Die Umsetzung ist in diesem Fall sehr leicht, datrdie eine Zoom - Funktion
bereitstellt, die einfach auf das besteheggwhControl- Fenster angewendet werden
muss.

Lediglich ein Bug musste behoben werden, und zveaemkdie MindMap nur bis zu
einer bestimmten Grol3e verkleinert werden und s@mgonsten ab. Der Fehler konnte
aber ganz leicht abgefangen werden, in dem einedMazoomZaehleangelegt wurde,
die anfangs mit null initialisiert ist. Im Anfangsstand, das heif3t bei 100%, kann man
die Mind Map lediglich einmal verkleinern und emhiggt den zoomZaehler
anschlieend um eins. Ansonsten wird d@ine Abfrage, die darauf achtet, dass der
zoomZahlemindestens null ist, verhindern, dass die Funkdiofgerufen werden kann.
Wird allerdings zwischenzeitlich die VergroRern —ethbbde aufgerufen, wird der
zoomZaehleum eins erhoht. Auf diese Weise, dass atermZaehleentweder erhdht
oder erniedrigt wird, kann kein Programmabsturzange kommen.

Hilfe

Uber Mind Map L

Bedienung Mind Map

Abb.39: Hilfe — Menl MindMap

Das Hilfe- Menu 6ffnet einem entweder eMessageBagxwelche einem Informationen
Uber das Programm MindMap gibt oder ruft ein PDBekument auf, in dem einige
Dinge in Bezug auf die Bedienung der beiden Fessitin (Baumansicht und
Arbeitsflache) erklart werden.
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6. Fazit und Ausblick

Das Programm MindMap stellt zum Zeitpunkt der Abgaim funktionierendes System
zur Erstellung von Mind Maps dar. Allerdings musamtdazu sagen, dass noch sehr
viele Funktionalitaten, die zum momentanen Zeitpumkht implementiert bzw. nur
ansatzweise implementiert sind, wiinschenswert wéren

So sollte es zum Beispiel méglich sein, Bilder BendMap hinzufiigen zu kénnen, sei
es ganze Bilder oder auch nur kleine Graphiken loawhs zur Kennzeichnung
bestimmter Sachverhalte. Diese Funktion war ja Beispiel in FreeMind verfligbar.
Schlecht war daran allerdings, dass grof3ere Badeh genau so in den Knoten der
Mind Map eingefugt wurden und man diese nicht neidatieren konnte. Diesen Aspekt
sollte eine spatere Implementierung auf jedenB&ilicksichtigen.

Des Weiteren ware es nudtzlich und optisch anspretdre gewesen, mehrere
verschiedene Knoten- und Linienformen zu entwickam so eine gewisse Vielfalt zu
gewadhrleisten. Dies ist also auch ein erstrebenew/@iel flr die Zukunft.

Das schwierigste Problem im Laufe der Umsetzung des Layout des Graphen. Es
wurde versucht einen eigenen Algorithmus dafur atwiekeln, der aber leider noch
alles andere als eine optimale Lésung fur die Anondj der Mind Map darstellt. Ab
einer bestimmten Anzahl an Knoten tberlappen siesedeilweise, das ist natirlich ein
Aspekt, den es zu vermeiden gilt. Hier misste atsth eine Implementierung erfolgen,
die darauf achtet, dass sich die Knoten nicht lreriiland automatisch den bendtigten
Platz freigibt. AuRerdem funktioniert der Algoritiusinur bis zu einer gewissen Ebene,
danach wirkt die Anordnung leider etwas chaotisch.

Die Layoutalgorithmen, die Netron hier zur Verfugustellt sind allerdings auch nur
suboptimal. Das Tree — Layout stellt eine ansatzeveinnehmbare Losung fur das
Problem dar, winschenswert und viel passender vedlexdings eine zirkulare
Anordnung der Knoten um die Wurzel.

Die Netron Graph Library ist sehr umfangreich usdgét sicherlich noch zahlreiche
Funktionen, die man mit Hilfe dieser Bibliothek wetmen konnte. In dieser Arbeit
wurden die Funktionen bei Weitem nicht alle benuia gibt einige Papers zu Netron,
die ansatzweise zeigen, wie machtig diese Bibllotke

Es war auf jeden Fall eine gute Wahl, sich fir ee®pen Source — Graphenframework
zu entscheiden. Die Nachteile von Netron liegererdihgs ganz klar in der
mangelhaften Dokumentation. Aufgrund von Problenmmait dem urspringlichen
Entwickler von Netron wurden alle Dateien von défizeellen Netron — Homepage
entfernt und somit auch die recht sparlichen Dokutatenen. Lediglich Nutzer der
Netron Graph Library versuchten ihre auf der eigenféestplatte enthaltenen
Dokumentationen wieder online zu stellen, so gingder leider einige vielleicht
interessante Dokumentationen verloren.
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AbschlieRend sollte man noch sagen, dass der Eingah Microsoft Visual
Studio .NET 2005 in Verbindung mit der von Micrasehtwickelten objektorientierten
Programmiersprache C# eine richtig gute Wahl gewast. Diese Kombination hat
gerade die Entwicklung eines Clients erheblich ientert und wére in anderen
Programmiersprachen mit Sicherheit nicht so einfaalisierbar gewesen.
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7. Glossar

Bézierkurven

Brainstorming

FreeMind

JPEG

Kreativitatstechnik

Mindjet

MindManager

MindMap

Mind Maps

MPX

Netron Graph Library

Open Source

PDF

Pixelgrafik

Kurve, dessen Kurvenverlauf sich lenofttels
Kontrollpunkten und sog. Bernsteinpolynomen auf
mathematische Art und Weise berechnen lasst

Kreativitatstechnik, die bei der Seich einer Gruppe
nach neuen Ideen zu einem gegebenem Thema hilft

Freeware — Programm zur Erstellung vemdWWaps

Pixelgrafik — Format, sowohl verlustfreieaish
verlustbehaftete Kompression von Bildern

eine Technik, um in einer Gragu einem gegebenen
Problem oder Aufgabenstellung eine Lésung zu finden

Firma, die das Programm MindManager eckeit hat

kostenpflichtige Programmlésung demi@&mMindjet zur
Erstellung von Mind Maps

der Name des von mir in dieser Studienamiwickelten
Programms zur Erstellung von Mind Maps

Kreativitatstechnik, bei der um einentzalen Begriff
systematisch Ideen weiter verfeinert und strukttirie
werden

Dateien, die unformatiertem Text beinhalten €iirdden
Datenaustausch zwischen Microsoft Software undrande
Projektplanungsprogrammen genutzt werden

Open Source — Bibliothek@maphen

frei zuganglicher Code im Internet,atetere benutzen
und weiterentwickeln dirfen

plattformiubergreifendes Format fur Dokumentelches
sowohl Texte, als auch Bilder und Graphiken engmalt
kann

ist ein Bild in computerlesbaren Datbasteht aus einer

Tabelle von farbigen Pixeln, die eine bestimmtel$ero
und Breite haben (die Aufldsung)
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PNG
SVG

SVN

Vektorgrafik

XHTML

XML

Pixelgrafik, verlustfreie Komprimierung
Vektorgraphik, XML — basiertes Dateiformat

ein Open — Source Tool, das der Versionskdetimdi
Softwareentwicklungen dient

ist ein Bild in computerlesbaren Datdas aus
geometrischen Formen wie z.B. Linien, Kreisen und
Polygonen gebildet ist

Sprache zur Darstellung von Dokumenten, Bifde
Hyperlinks etc., Erweiterung von HTML in XML -

Syntax

standardisierte Sprache, legt Regeln fur defbau von
Dokumenten fest
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