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1 Einfdhrung

1.1 Was ist LAMBDAZ2.0

Lambda Math Code ist direkt von MathML abgeleitet und fir die Verwendung mit

peripherer Blindenschrift und Sprachsynthese konzipiert. Und MathML wird

automatisch aus Lambda konvertiert, ohne dass es zu Fehlern kommen kann.

Dartber hinaus kann MathML in alle mathematischen Skriptformate (LaTeX,

MathType, Mathematica...) konvertiert werden. Es werden sowohl Eingaben als auch

Ausgaben unterstitzt.

Seit der Version 2.0 ermoglicht der Lambda-Editor dem Benutzer, mathematische

Ausdrucke linear zu schreiben und zu manipulieren. Da die Brailleschrift alle Formeln

im linearen Modus darstellt und daher schwer zu verstehen ist, verfugt der Lambda-

Editor Uber eine Reihe von kompensatorischen Funktionen, die diese Schwierigkeit

verringern. LAMBDAZ2.0 ist fur Schiler der ersten und zweiten Klasse von

Sekundarschulen sowie fur Universitatsstudenten gedacht und setzt ein Minimum an

Computerkenntnissen voraus.

Lambda hat die folgenden Eigenschaften:

e Acht-Punkte-Braille-Symbolik, pragnant und leicht zu merken.

« Erweiterte und verkiirzte Sprachbeschreibung.

o Grafische Darstellung der Blindenschrift, um Lehrern und Eltern zu helfen, die
Arbeit des Schilers zu verstehen.

e Funktionen flir die Bearbeitung von mathematischen Texten, die im linearen
Format vorliegen, um auch komplexe Ausdriicke zu verarbeiten.

« Von der Grundschule bis zur Sekundarstufe II haben die Schiler die

Madoglichkeit, mit neuen Lésungsstrategien zu experimentieren.

Das Lambda-Team:
« Unterstutzt die didaktische Arbeit des Lehrers jeden Tag.
e Fur Studenten und Ausbilder bietet es Schulungen und Unterstiitzung an.

e Bicher in Braille-Lambda umschreiben.
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1.2 LAMBDASs Code und Editor

Mit Hilfe des Editors wird der LAMBDA-Code den Benutzern auf kompakte und leicht
zu bedienende Weise mit Hilfe von Braille-Peripheriegeréten prasentiert. Ein sehr
wichtiges Merkmal des LAMBDAZ2.0-Editors ist, dass er, wie die Latex- und MathML-
Visualisierungsprogramme, den Quellcode in einen linearen Code umwandelt, der auf
Video und mit Sprachsynthese konsultiert werden kann. Im Gegensatz zu den Latex-
und MathML-Visualisierungsprogrammen ist die LAMBDAZ2.0-Software jedoch ein
Editor und nicht nur ein einfacher Browser. Sie ermdglicht es Ilhnen, Formeln zu
schreiben und zu manipulieren.

Der Quellcode von LAMBDA 2.0 ist fir den Benutzer verborgen. Er muss nicht auf
ihn zugreifen, da er ihn einfach und vollstéandig Gber den Editor verwalten kann.

Um einen kompakten LAMBDA-Code zu erstellen, werden mathematische Symbole
und Markierungen mit sehr wenigen Zeichen, oft nur einem, verwendet; dank der
Verwaltungssoftware, die alternative Lesemodi bietet, werden Missverstandnisse und
Verstandnisschwierigkeiten vermieden. Mit Hilfe der Vokalsynthese konnen
Elementnamen ausgesprochen oder Formeln in nattrlicher Sprache gelesen werden.
AuRerdem erscheint das Element, auf dem sich der Cursor befindet, immer
vollstandig in der Statusleiste, die entweder mit einer Braillezeile oder einem

Sprachsynthesizer konsultiert werden kann.

1.3 Blindenschrift 8 Punkte

Es wurde beschlossen, die LAMBDA-Symbole und Spezialmarkierungen auf der
Grundlage der 8-Punkte-Braille-Kombination zu erstellen, die sie repréasentieren
wurde. Die gebrauchlichsten Operatoren, Markierungen und Symbole werden durch
ein einziges Zeichen dargestellt. Um die Einarbeitung und das Einpragen zu
erleichtern, wurde dieses Zeichen so gewéhlt, dass es der 6-Punkt-Braille-Schrift
des nationalen Codes &hnlich ist.

Obwohl der LAMBDA-Quellcode einzigartig ist (und daher unabh&ngig von lokalen
Sprachwahlen), variiert der darauf angewandte Braille-Code von Land zu Land, um
den lokalen Gepflogenheiten zu entsprechen.

Ein zusammengesetzter Bruch zum Beispiel, der mehrere Elemente oder Ausdriicke

in seinem Zahler oder Nenner enthélt, erfordert drei Markierungen im LAMBDA-Code:

DDMATH PROJECT - ERASMUS+ Programm 10
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eine, die den Anfang des Bruchs angibt, eine, die sein Vorzeichen angibt, und eine
dritte, die das Ende des Bruchs angibt.

Das Programm verwaltet diese Markierungen auf eine bestimmte Art und Weise und
speichert sie in einer Datei mit einem eindeutigen Code. Auf der Braillezeile werden
sie jedoch je nach Land unterschiedlich angezeigt. AulRerdem werden die
Textbeschreibungen und die mit der Sprachsynthese verbundenen Stimmen nattrlich
in verschiedene Sprachen lbersetzt.

Ein zusammengesetzter Bruch in der italienischen Version enthalt zum Beispiel drei
Braille-Symbole; wir werden fiir jedes Symbol einen Text zur Verfigung stellen, um
seinen Namen anzugeben und einen Text, um die Worter zu spezifizieren, die die
Synthese aussprechen muss, um sicherzustellen, dass das Lesen nahtlos und

natdrlich ist.

Braille-Punkte )
Mit Sprachsynthese gelesener

(Beispiele auf Name des Markers
— Text
Italienisch)
Offene _ )
Offene Fraktion (oder "Fraktion™ fur
12467 zusammengesetzte
_ Experten)
Fraktion
Fraktion der ) )
47 _ Fraktionszeichen
Zwischenprodukte
Zusammengesetzte .
13458 Fraktionsende

Fraktion schliel3en

In der italienischen Sprache beispielsweise entspricht die Formel "a+b tber a-b" den
Punkten 12467, 1, 235, 12, 48,36,12, 13458.

Es ist klar, dass das Paar "Offnen/SchlieRen" eine starke Analogie zu den

Symbolen "Offnen” und "SchlieRen" der italienischen Punktschrift mit 6 Punkten
aufweist (es war nicht moglich, die gleichen Symbole mit 8 Punkten zu verwenden,
da 1246 der Nummer 6 zugeordnet ist).

Es besteht eine starke Ahnlichkeit zwischen dem Zwischenzeichen, d. h. dem
Bruchzeichen, und dem 6-Punkte-Schragstrich (34 Punkte).

11 DDMATH PROJEKT - ERASMUS+ Programm



L X X X Lambda 2.0

In anderen Landern gelten andere Regeln fir die Angabe des zusammengesetzten
Bruches in 6-Punkt-Braille, und den drei LAMBDA-Markern werden unterschiedliche
Kombinationen von Braille-Punkten zugewiesen.

In bestimmten Fallen ist es unumgéanglich, mehrere Braille-Zeichen zu kombinieren
(zwei oder mehr Symbole in Folge, um ein Element zu definieren), da nicht gentigend
Braille-Zeichen zur Verfiigung stehen.

Der 8-Punkte-Braille-Code fur Mathematik verwendet weniger Braille-Zeichen als die
theoretischen 256. Die Schaffung von zu vielen neuen Symbolen hatte zu viele
Erkennungs- und Gedachtnisprobleme verursacht. Wenn es nicht mdglich ist,
Analogien mit dem 6-Punkte-Code zu verwenden, haben wir versucht, logische oder
mnemotechnische Verbindungen zu nutzen. Die Verwendung eines Préfixes, z. B. als
Analogie in der Mengenlehre, ermoglicht uns die Wiederverwendung einer Reihe
bereits gespeicherter Symbole.

Diese Tabelle zeigt einige in LAMBDAZ2.0 definierte Symbole fir die italienische
Sprache (Punkte 48

Union
48 235 @B+ Prafixmengenlehre und Addition
Unterschied zwischen den
Satzen _ _ )
Prafixmengentheorie und Subtraktion
48 36 @©-

Streng eingeschlossen

Prafix Mengenlehre und Moll
48 12678 @E<

Eingeschlossen im weitesten
Sinne

Préafix-Mengen-Theorie und Minor-Equal
48 12678 2356 @p<=

AuRerdem sind drei weitere Préafixe definiert:

DDMATH PROJECT - ERASMUS+ Programm 12
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- Negation (Punkt 3468) kehrt die Bedeutung des folgenden Symbols um (zum
Beispiel: nicht gleich, gehort nicht dazu)

Um griechische Buchstaben (45 Punkte) darzustellen, muss der entsprechende
lateinische Buchstabe sowohl in Grol3- als auch in Kleinbuchstaben folgen;

- generisch (Punkt 34568), wird in verschiedenen Zusammenhangen verwendet,
insbesondere in der Geometrie und der Logik.

Symbole und Markierungen werden immer als Einheit behandelt, auch wenn sie mit
mehreren Zeichen dargestellt werden (sie missen eingefugt, geloscht, verschoben,
ausgewahlt usw. werden). AuBerdem liest TTS immer den Namen des Elements und
nicht die Reihenfolge der Symbole (z. B. wird "gamma" anstelle von "Griechisch-
Préafix gi", "union” anstelle von "Préafix-Satz-Addition" und "much greater" anstelle von

"major major" gelesen).

1.4 Sehen Sie sich das mathematische Dokument auf Video an

Obwohl LAMBDAZ2.0 fir blinde Menschen gedacht ist, sind die Dokumente auch fur
sehende Menschen zuganglich.

Der Lehrer ist im didaktischen Bereich von grundlegender Bedeutung, da er in der
Lage sein muss, den gesamten Unterrichtsprozess zu verfolgen und nicht nur das
Endprodukt zu bewerten.

Die Art und Weise, wie blinde Schiler Mathematik betreiben, ist in erster Linie durch
ihre linearen Codes gekennzeichnet, nicht durch die Verwendung der Brailleschrift.
Um wirklich hilfreich zu sein, muss der Lehrer die Konsequenzen dieser Art von
Ansatz verstehen. Zum Beispiel die Notwendigkeit, Marker zu verwenden, die in der
grafischen Notation nicht notwendig sind, das mit ihrer Verwendung verbundene
Fehlerrisiko, die Schwierigkeiten bei der Arbeit mit Bruchteilen (z. B. die Ermittlung
des gemeinsamen Nenners bei der Addition algebraischer Brtiche), die Handhabung
des Dokuments mit der Tastatur statt mit Stift und Papier. Es liegt in der
Verantwortung der Lehrkraft, den Schiler in dieser Hinsicht zu unterstutzen.

Das System LAMBDAZ2.0 zeigt den mathematischen Text in einem linearen Modus in
voller Ubereinstimmung mit der Braillezeile an, wobei eine Textgrafikschrift verwendet

wird. Symbole ohne konventionelle Darstellung werden mit Sonderzeichen
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dargestellt, die die Bedeutung des Textes so deutlich und schnell wie mdglich

vermitteln sollen.

1.5 Integrierte grafische Visualisierung

Lambda, Uber das Menu oder die F4-Taste, erzeugt eine traditionelle
zweidimensionale grafische Darstellung. In dieser Ansicht wird die automatische
Korrektur der Lambda-Syntax nicht durchgefihrt. In der grafischen Darstellung wird
jede Schrift akzeptiert, auch wenn sie von der Struktur her nicht korrekt ist. Wenn die
Struktur der mathematischen Braille-Syntax nicht korrekt geschrieben ist, wirkt sich
dies nur negativ auf die Verwaltung einiger von Lambda angebotener
Kompensationswerkzeuge aus (Werkzeuge, die eine Erkennung der Struktur
erfordern), wie z.B. die Strukturansicht (F8) oder der doppelte Ausdruck (STRG+d).
Der Lehrer kann dank der grafischen Darstellung die Fehler des Schulers noch besser

erkennen, auch wenn sie syntaktischer Natur sind.
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2 System LAMBDA 2.0

Ein linearer mathematischer Code und ein Editor sind die Bestandteile von LAMBDA
2.0

LAMBDA ist ein sehr kompaktes lineares mathematisches Notationssystem, das
besonders fir die Verwaltung und Manipulation von Stimm- und Braille-
Peripheriegeraten durch Computer geeignet ist.

Der Schwerpunkt liegt eher auf dem Inhalt der Formeln als auf ihrem visuellen Aspekt;
diese Wabhl ist besonders bei der stimmlichen Synthese von Bedeutung, die die
mathematischen Elemente und Strukturen in einer ahnlichen Sprache wie die des
Lehrers beschreibt.

Zum Beispiel, der Ausdruck:

=

>a
!

i=1

LAMBDA 2.0 interpretiert dies als "Summation fir i von 1 bis n von a mit Index i"* und
nicht, wie in anderen grafisch orientierten Codes, als "Grol3es Sigma mit Subscript
"i=1", hochgestelltes "n", in Zeile a mit Subscript i".

Es ist klar, dass es aus didaktischer Sicht einen erheblichen Unterschied gibt.

2.1 Verwendung von Markern

In jedem linearen Code, d. h. den Codes, die mathematische Strukturen abgrenzen,
spielen Markierungen (auch Tags genannt) eine grundlegende Rolle.

Zum Beispiel in diesem Ausdruck,

x+tafx+1

Wurzeln bezeichnen nicht nur die auszufiihrende Operation, sondern grenzen durch
ihre Form und Ausdehnung auch den Teil der Formel ab, an dem diese Operation

durchgeftuihrt werden muss, in diesem Fall (x+1).
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Der Anfang und das Ende des Operanden kdnnen nur mit einem bestimmten

Symbolpaar in linearer Notation angegeben werden.
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Die lineare LAMBDA-Notation lautet wie folgt:

x+{x+1)

In einigen mathematischen Elementen, die zwei Objekte einschliel3en, ist zusatzlich
zu den Anfangs- und Endmarkierungen auch ein Zwischentrennzeichen erforderlich.
Der haufigste Fall ist der Bruch x plus ein offener Bruch mit einem Zahler von x-1 und
einem Nenner von x+1.

x—=1

x+1

r+

Die lineare LAMBDA-Notation sieht eine Startmarke, ein Zwischentrennzeichen (das
dem Bruchzeichen entspricht) und eine Endmarke vor.
Die lineare LAMBDA-Darstellung des Beispiels ist unten abgebildet.

X+/x-1#x-1\

Mit dem LAMBDA-System lassen sich alle mathematischen Strukturen linear durch
diese Paare von offenen - geschlossenen Markierungen mit mdoglichen

Zwischenstufen darstellen, die mehrfach ineinander eingefiigt werden kénnen.

2.2 Die allgemeinen Merkmale von LAMBDA

Der mathematische Editor LAMBDA 2.0 scheint eine dhnliche Verwaltungsumgebung
zu haben wie ein gewodhnliches Schreibprogramm.

Es gibt die Uiblichen Befehle zum Offnen und Speichern einer Datei, zum Korrigieren
und Loschen, zum Markieren, Kopieren und Einfigen. Wie in jedem
Textverarbeitungsprogramm werden die gangigsten Operationen sowie Kurzbefehle
verwaltet.

Es gibt zwei wesentliche Unterschiede zwischen einem normalen Schreibprogramm
und diesem Programm:

- Beim Offnen des Programms wird automatisch der gleiche Arbeitsplatz wie bei der
letzten Sitzung wiederhergestellt, d. h. es wird das gleiche Dokument angezeigt, der
Cursor befindet sich an der gleichen Stelle und die Fenster sind &hnlich angeordnet.
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Die Cursorbewegungen sind nicht auf den Teil des Bildschirms beschrankt, der den
Text enthélt, sondern kdnnen jede beliebige Position in der Zeile oder den Zeilen
erreichen, die mit der ENTER-Taste erstellt wurden.

Mit zwei Zeilen wie:

a+l
ab+a+2

Angenommen, der Cursor steht auf der "2" der zweiten Zeile und wir dricken die
"Pfeil-nach-oben"-Taste, dann springt der Cursor an das Ende der vorherigen Zeile,
in unserem Beispiel also hinter die Nummer 1.

Der LAMBDA-Editor positioniert sich jedoch genau an der Stelle, an der er sich zuvor

befand, unabhangig davon, wie weit er tGber die bestehende Linie hinausgeht.

a+l |
ab+a+2

Mit dieser Methode der Cursorbewegung kénnen Sie auf alle Punkte des Bildschirms
zugreifen, indem Sie sich frei entlang der vertikalen und horizontalen Achsen
bewegen; dies ist in mathematischen Umgebungen sehr nutzlich.

LAMBDA verwaltet die mathematische Umgebung (Formeln, Symbole...) anders als
die textuelle Umgebung, die das Vorhandensein von Markierungen fir offenen Text
und geschlossenen Text erfordert.

Umwelt fir Mathe:

Eine Textumgebung mit einer Markierung fur offenen Text (rot), blauem Text und
einer Markierung fur geschlossenen Text (rot)

AExercise number 5[

Mathematische Umgebung mit roten Operatoren (fiir schlieende Analogien) oder
grinen Operatoren fur eindeutige Operatoren, schwarze Zahlen

(=3/4)"2*(-8/3) "2
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Siehe dazu das Kapitel Unterscheidung zwischen Text und Mathematik.
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3 Zum Start

Fur diejenigen, die noch nie mit LAMBDA 2.0 gearbeitet haben und einen schnellen

Einstieg wunschen, finden Sie auf diesen Seiten einige kurze Erlauterungen.

3.1 Schreiben Sie die erste mathematische Formel in Lambda

Beginnen wir mit einer sehr einfachen Formel, die aus Symbolen besteht, die alle
direkt auf unserer Tastatur verfligbar sind:

3/4

Man erhalt sie, indem man wie in jedem Schreibprogramm die Symbole eingibt, aus
denen sie besteht, namlich die Zahl 3, das Schragstrichzeichen (/), das
normalerweise Uber der Zahl 7 steht, und die Zahl 4

Wenn Sie einen Bildschirmleser verwenden (wie Jaws, und wir sind sicher, dass wir
die Skripte richtig installiert haben), wird die Formel in LAMBDAZ2.0 als "drei geteilt
durch vier" gelesen und nicht, wie in anderen Schreibprogrammen, als "drei
Schrégstrich vier".

Wenn die Anzeige nicht korrekt ist, Uberprifen Sie die Installation erneut und lesen
Sie insbesondere den Teil dieses Handbuchs, der sich mit der Anpassung des
Bildschirmlesegerats befasst.

AuRerdem kdnnen wir unsere erste Formel im traditionellen zweidimensionalen
grafischen Modus sehen, indem wir F4 dricken.

Die Formel wird in einem zweiten Fenster wie folgt angezeigt:

3

4

Sie sollten wissen, wie Sie die Funktionstasten auf lhrem Computer aktivieren

kénnen. Denn bei einigen Modellen kdnnen Sie die Funktionstasten direkt aktivieren,
wahrend Sie bei anderen gleichzeitig die Fn + Taste dricken missen. Wenn Sie
einige Tests mit lhrem Computer durchfihren, werden Sie seinen Arbeitsmodus
herausfinden.

Wenn eine Braillezeile vorhanden ist, wird die Formel in dem in Lambda verwendeten
8-Punkte-Code angezeigt. Er ist dem 8-Punkte-Code, der in normalen
Schreibprogrammen verwendet wird, sehr &hnlich. In besonderen Fallen sind jedoch
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neue Symbole erforderlich (dies ist bei dieser ersten einfachen Formel nicht der Fall),
die im Allgemeinen leicht zu erkennen sind, da sie den entsprechenden Symbolen in
der in lhrem Land verwendeten traditionellen mathematischen 6-Punkte-Braille-
Schrift &hneln.

Wenn Sie Zweifel haben, ob Sie sich ein mathematisches Symbol in Brailleschrift
merken konnen, bewegen Sie einfach den Cursor Uber das Symbol und die
Sprachsynthese spricht seinen Namen aus; er wird auch in der Statuszeile am
unteren linken Rand des Programmfensters zu lesen sein.

Alle Formeln, die Symbole verwenden, die direkt auf der Tastatur verfigbar sind,
kénnen auf ahnliche Weise geschrieben werden.

Beachten Sie, dass das Multiplikationszeichen mit dem Sternchen "*" und die Potenz
mit dem Zirkumflex-Akzent (oder Hut) "" erhalten wird.

z.B..

372+2% (27°2=-1) = (7-2*3)"2

Durch erneutes Dricken von F4 wird die grafische Anzeige mit der neuen Formel

aktualisiert:
32 4+2(2°-1)-(7-2x3)°

Denken Sie daran, dass das grafische Anzeigefenster im aktiven Fenster des
Lambda2.0-Programms beliebig verschoben und in der GroRRe verandert werden
kann. Diese Position wird dann bei jedem erneuten Offnen des Grafikfensters mit F4
beibehalten

Mit dieser numerischen Formel kdnnen wir auch eine weitere Funktion des
LAMBDAZ2.0-Editors erlernen: den Taschenrechner. Wenn sich der Cursor an einer
beliebigen Stelle der Formel befindet, geben Sie Strg +F9 ein (halten Sie die Strg-
Taste gedrickt und geben Sie F9 ein). Es 6ffnet sich ein Fenster mit der Formel und
dem Ergebnis. Wenn die Funktionstaste fir die Funktionstasten erforderlich ist, lautet
die Kombination: Strg +Fn +F9. Der LAMBDA-Taschenrechner bietet viele weitere
Funktionen, die im Kapitel Taschenrechner beschrieben sind. Um das

Taschenrechnerfenster zu schlielRen, driicken Sie einfach die Esc-Taste.
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3.2 Eingabe von Symbolen, die nicht auf der Tastatur vorhanden sind

Mathematische Symbole sind zahlreich und nicht alle sind auf unseren
alphanumerischen Tastaturen verfigbar. Wie schreibt man zum Beispiel das
Quadratwurzelzeichen? Oder die Symbole der Mengenlehre? Um Symbole

einzufugen, bietet LAMBDAZ2.0 vier verschiedene Modi:

Uber die Tastatur: Fur die am haufigsten verwendeten Symbole ist es bequem, die
bereits auf der Tastatur vorhandenen Symbole und eine Kombination von
Tastenkombinationen zu verwenden. Dieser letzte Modus erfordert eine anfangliche
Gedachtnisanstrengung, aber dann ist die Eingabe sehr schnell;

- Uber F5: Wenn Sie den Namen des einzufligenden Symbols kennen, ist es
praktisch, das dynamische Menu zu verwenden. Dricken Sie F5 und schreiben Sie
den Namen des Elements, auch nur teilweise: Die Liste unten reduziert sich schnell
auf einige Elemente, unter denen Sie leicht dasjenige auswahlen kdénnen, das in das
untergeordnete Element eingefiigt werden soll, indem Sie die Eingabetaste driicken;
- Uber das Menii: Wenn Sie den Namen nicht kennen, kénnen Sie das Element in der
entsprechenden Gruppe suchen: z. B. Mengenlehre, Logik, Analysis... Offnen Sie das
Meni "Einfigen" und wahlen Sie dann die Gruppe.

- Durch Icons: Schlie3lich kénnen sehende Benutzer, wie z.B. Lehrer, Symbole Uber
die grafische Mentileiste einfigen, mit Icons

Diese vier Systeme zum Einfligen von Symbolen und Strukturmarkierungen werden
im Kapitel ‘'Einfigen von Symbolen und Strukturmarkierungen' ausfihrlich

beschrieben.

Hier ein Beispiel.

Wir mussen die folgende Formel eingeben

o7

Wie Sie leicht feststellen kdnnen, ist keines der drei Symbole auf der Tastatur

[ Plus- oder Minuswurzel aus fi]

vorhanden.
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In LAMBDAZ2.0 ist das "t"-Symbol einfach einzufiigen, da Sie nur die Symbole
eingeben mussen, aus denen es sich zusammensetzt: +- (Plus und Minus). Auf dem
Bildschirm erscheinen die beiden Symbole nacheinander, aber fir LAMBDA werden
sie als ein einziges Objekt betrachtet: die Synthesestimme spricht sie zusammen aus
und es ist unmdoglich, sie zu trennen oder nur eines zu léschen. Wenn Sie die
Pfeiltaste dricken, bewegt sich der Cursor vom Anfang des ersten Zeichens direkt
zum Ende des zweiten, d.h. sie werden als ein einziges Zeichen betrachtet und um
sie zu I6schen, mussen Sie nur die Entf-Taste dricken, um beide zu I6schen. Andere

Symbole sind auf diese Weise zusammengesetzt, z. B.

"<" (weniger als oder gleich) "«" (viel weniger als)

Diese Symbole werden in LAMBDA mit <= bzw. << dargestellt (siehe Abschnitt:
Doppelsymbole). Das Wurzelsymbol kann eingefligt werden, indem man F5 driickt
und "root" schreibt (wie Sie sehen kénnen, erhalten Sie eine sehr kompakte Liste,
wenn Sie einfach "sgr" in das Fenster schreiben, das sich mit F5 6ffnet). Siehe: Die
Liste der Elemente durchsuchen. Aber die Wurzel ist normalerweise ein Element, das
sehr oft verwendet wird, und es ist praktisch, die Schnellwahltasten zu lernen: CTRL
+r (wahrend Sie die Strg-Taste driicken, driicken Sie r). Siehe: Liste der Symbole mit
den Schnellwahltasten des Standardprofils Das Symbol ¢ (fi) kann auch mit F5
eingefugt werden, aber wenn Sie haufig griechische Buchstaben verwenden, ist es
einfach, sich an das Verfahren zu erinnern, das fur alle funktioniert: Sie geben ein
Prafix ein (STRG g), gefolgt von dem entsprechenden lateinischen Buchstaben, in

unserem Fall dem Buchstaben "f'. Und so sieht die Formel auf dem Bildschirm aus
+—{ﬂf

Es scheint aus 5 Zeichen zu bestehen, aber es sind tatsachlich nur 3 LAMBDA-
Elemente eingefiigt; um dies zu sehen, bewegen Sie den Cursor schrittweise mit den
Pfeiltasten (rechts oder links).

Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie unter:

Einfigen von Symbolen und Markierungen.
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3.3 Strukturen und Markierungen

Bei vielen mathematischen Objekten reicht es nicht aus, eine Folge von Symbolen
einzuflgen, sondern es ist notwendig, eine Struktur mit Markierungen zu definieren,
die den Anfang und das Ende einer bestimmten Eigenschaft oder Beziehung
angeben. Nehmen wir zum Beispiel diese Formel: "Zahler: a plus eins, Nenner: a
minus eins.

i +1

i —1
Um alles auf einer Linie darzustellen, kénnen wir nicht den einfachen Bruchstrich wie
im Beispiel im vorigen Kapitel verwenden, sondern wir miissen mit einer bestimmten
Markierung (einem Zeichen oder Symbol) deutlich anzeigen, wo der Bruchstrich
beginnt und wo der Bruch endet

Ja+1lfa-1\

Wenn wir nur das Bruchzeichen verwenden wiirden:

a+l/a-1
die sich daraus ergebende Formel wére eine andere, namlich plus eins geteilt durch
minus 1
1
a+——1
il

Fur die zusammengesetzte Fraktion sind drei Marker erforderlich:

eine erste Erdffnungsmarkierung

eine Zwischenmarkierung (die Fraktionslinie)

eine abschlieRende Markierung.

Es gibt viele mathematische Elemente, die eine d&hnliche Struktur wie diese
benotigen. In einigen Féllen reicht es aus, eine o6ffnende und eine schlieRende
Markierung zu definieren, in anderen Fallen wird auch eine Zwischenmarkierung
benttigt, wie beim Bruch. Alle Klammerpaare, die Ublicherweise in Formeln
verwendet werden, stellen ebenfalls eine Struktur dar; sie sind nattrlich vom Typ
"offen/geschlossen”, ohne eine Zwischenmarkierung. Strukturen sind die Grundlage

von linearen mathematischen Notationssystemen wie LAMBDA und allen
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mathematischen Braille-Codes. Der LAMBDAZ2.0-Editor bietet viele Werkzeuge, um
sie effektiv zu verwalten und zu manipulieren. Es ist sehr bequem, mit demselben
Befehl alle Schlussmarkierungen und Zwischenglieder einzufiigen. Beim Schreiben
eines Elements mit Struktur muss nur der Offnungscode vom Benutzer explizit
ausgewahlt werden; fur die anderen wird immer derselbe Befehl eingegeben und das
System erkennt, welche Struktur geschlossen werden muss. Dieses System ist nicht
nur einfacher und schneller, sondern verringert auch das Risiko von Fehlern

erheblich. Um zum Beispiel den Bruch einzuflgen, den wir vorhin gesehen haben:
fa+1lfa-1\

Zunachst wird das Symbol fir "zusammengesetzte Fraktion 6ffnen" eingefiigt (am
besten mit der Tastenkombination STRG q).

Dann wird der Zahler a+1 geschrieben. Um das Zwischentrennzeichen, in diesem Fall
das Bruchzeichen, einzuftigen, wird der Befehl CTRL i (i steht fur Zwischentrennung)
verwendet. Dann wird der Nenner a-1 geschrieben und schlief3lich wird die Struktur
mit STRG k geschlossen (k steht fur SchlieBen). STRG k ist der Befehl, der alle
Strukturen, einschlie8lich Klammern, schliel3t, wahrend STRG i der Befehl ist, der

immer verwendet wird, um das Zwischenelement einzufligen.

3.4 Farben:

Der LAMBDA-Editor verwendet verschiedene Farben, um Strukturelemente und
Operatoren zu kennzeichnen. Die von den Farben gelieferten Informationen kénnen
natzlich sein, aber aus offensichtlichen Grinden der Zugénglichkeit sind sie nie
wesentlich fir das Verstandnis des Textes. Wenn eine Markierung ein Zwischen- oder
Abschlusssymbol erfordert, wird sie in rot dargestellt, wahrend sie, wenn sie eindeutig
ist und keinen Abschluss erfordert, in griin dargestellt wird. Weitere Informationen
finden Sie auf der Seite Uber die Bedeutung der Farben in LAMBDA.

3.5 Untermeni Einstellungen

Wenn Sie das Menu "Datei" aufrufen und das Untermenid "Einstellungen” wahlen,

Offnet sich ein Fenster mit 4 Registerkarten:

25 DDMATH PROJEKT - ERASMUS+ Programm



L X X X Lambda 2.0

Schnittstelle:

Preferenze >

rfaccia ; Editor ditesto Calcolatrice Inserimento

Dimensione del font 24 “

Ok Annulla

Auf der ersten Registerkarte, "Schnittstelle”, kénnen Sie die SchriftgroRe auf dem
Bildschirm einstellen, was fir sehbehinderte Kinder nutzlich ist, die ihre verbleibende
Sehkraft zusammen mit der Text-to-Speech-Synthese nutzen konnen. Der
Standardwert ist 24, er kann aber bis zu 96 geandert werden. Nach der Anderung der
Schriftart missen Sie das Programm Lambda2.0 neu starten. Eine Warnung fur
diejenigen, die die Braillezeile verwenden: Bei grof3en Schriftgréf3en steuert der
Screenreader manchmal die Braillezeile, indem er eine Reihe von Leerzeichen

zwischen den Zeichen einfugt.

Text-Editor

Preferenze >
Interfaccia | Editor ditesto | Calcolatrice Inserimento
Mostra guida visiva | No w

NMumero di colonne per la guida visiva |40 v

Ok Annulla

Die zweite Registerkarte, "Texteditor", ermdglicht es Ihnen, eine vertikale rote Linie
anzuzeigen. Es ist besonders nitzlich fur Lehrer und Studienassistenten, die in
Blindenschrift transkribieren, den Text entsprechend der Art der verwendeten
Blindenschriftzeile einzustellen, zum Beispiel 40 Zeichen. Manche Schiler mdgen es
nicht, wenn der Text auf der Braillezeile horizontal verschoben werden kann, sondern
winschen eine feste Position bei 40 Zeichen, und eine Verschiebung ist nur méglich,

wenn sie zur unteren oder oberen Zeile wechseln.
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Taschenrechner
Preferenze >

Interfaccia  Editor di testo | Calcolatrice ! |nserimento
MNumero di decimali |5 w

Unita di misura per gli angeli | Gradi >

Ok Annulla

Auf der Registerkarte "Rechner" gibt es zwei Auswahlmoglichkeiten: Anzahl der
Dezimalstellen fur den Taschenrechner (Wert von null bis funf) MaRReinheit fiir Winkel

mit drei Auswahlmoglichkeiten: Grad, Bogenmal? oder Gradienten

einfugen.
Preferenze »
Interfaccia Editor di testo  Calcolatrice |”5E"”’"Eﬂt0
Completamento automatico degli elementi |5 w
Inserimento elementi completi | Si v

Ok Annulla

Die Registerkarte "Einfligen” bietet eine Option zur automatischen Vervollstandigung
von Elementen, denen ein Ja oder Nein zugeordnet werden kann. Wenn Sie ja
eingeben, versucht das Programm festzustellen, ob es sich um ein
zusammengesetztes Element handelt, wie cos, sen, lim, usw. Wenn der letzte
Buchstabe gedrickt wird, wird er als Kosinus, Sinus, Grenzwert erkannt. Durch
Eingabe von nein wird diese Funktion deaktiviert und diese Elemente kbénnen nur
Uber das Meni, die Symbolleiste oder Uber eine Tastenkombination eingefluigt
werden. Der zweite Eintrag auf der Registerkarte "Einfiigen" bietet zwei Optionen:
Wenn Sie "ja" wéhlen, wird ein zusammengesetztes Element beim Aufruf mit einem
Anfang, einem maoglichen Zwischenglied und einem Abschluss angezeigt. An dieser

Stelle missen Sie es nur noch mit den Werten vervollstandigen. Wenn Sie "nein”
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wahlen, wird beim Aufruf einer zusammengesetzten Struktur nur das erste 6ffnende
Element der Struktur eingefiigt, und Sie missen es mit dem Zwischenelement (mit

Strg+i) und der Abschlussmarkierung (Strg+k) ergéanzen.

3.6 Werkzeuge zum Verstandnis der Struktur einer Formel

Wir schreiben diesen Ausdruck: "Wurzel 6ffnen, Bruch 6ffnen, b, Klammern 6ffnen, a
+ 1, Klammern schliel3en, - b, Bruchstrich, a schlief3en, Bruch schlieRen, Wurzel plus

{/b (a+l) -bfa\r+a

Es sei daran erinnert, dass die drei Schlieungssymbole, die auf der Auswahl
"Vollstdndige Elementeinfigung” basieren, vollstandig mit Zwischen- und
Schlieungselementen dargestellt werden, oder, wenn "nein" ausgewahlt wird,
werden sie alle manuell mit dem Befehl Strg+k eingefigt und es ist die Aufgabe des
Programms, das entsprechende Symbol auf der Grundlage des letzten offenen
Satzes einzufiigen. Das Zwischenzeichen A& wird, wie wir gesehen haben, mit dem
Befehl Ctrl+i eingefluigt. Hier noch ein paar Vorschlage: mit Strg+r (Kleinbuchstabe r)
geben wir den einfachen Stamm ein, mit Strg+R (Grol3buchstabe R) den
zusammengesetzten Stamm. Wir haben bereits gesehen, wie wir die Formel mit F4
grafisch darstellen kdnnen. Fur komplexe Formeln mit mehreren ineinander
eingefiigten Elementen (wie in diesem Fall) bietet LAMBDA2.0 eine weitere
praktische Anzeige, die besonders nitzlich ist, um die hierarchische Struktur der
Formel zu verstehen. Wir geben F8 ein und es erscheint ein neues Fenster, das sofort
auf der Braillezeile angezeigt wird und die Formel folgendermal3en darstellt

{ r+a

Der Block der hochsten Ebene, in diesem Fall die Wurzel, wurde geleert, und es
erscheinen nur die beiden Markierungen und die Elemente aufR3erhalb der Struktur.
Auf diese Weise konnen Sie schnell und sofort eine Information erfassen: Der
Ausdruck enthalt etwas unter der Wurzel, das zu a hinzugefigt wurde. Mit den Tasten
Nachste Seite und Vorherige Seite kdnnen Sie auf &hnliche Weise die internen Blocke

erkunden, indem Sie die angezeigte Mindeststufe erh6hen oder verringern.
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Wenn Sie zum Beispiel mehrmals auf die Schaltfliche Nachste Seite klicken, sieht

unsere Formel wie folgt aus:

{ T+a
{/ # \)r+a
{/b( )-bfa\lr+a

Wie Sie sehen kdnnen, stellt das Programm in dieser Ansicht verborgene Teile mit
Leerzeichen dar. Dies kann nutzlich sein, um Informationen Uber die GroRRe der
Blocke zu erhalten, aber wenn die Formel lang ist, kann es bequemer sein, die
Leerzeichen zu entfernen, um eine kompaktere Darstellung zu erhalten. Um zu dieser
Ansicht zu wechseln, driicken Sie einfach erneut F8 (mit dieser Taste wechseln Sie
zyklisch zwischen der erweiterten und der kompakten Darstellung). Die Beispiele von

vorher sehen dann so aus::

{r+a
{/#\)+a
{/b () -bfa\)+a

Das Anzeigefenster wird mit Esc geschlossen. Sowohl die erweiterte als auch die
kompakte Anzeige sind auch natzlich, um schnell einen Bezugspunkt innerhalb der
Formel zu finden: Bewegen Sie den Cursor zu einem Punkt und behalten Sie ihn bei,
wenn Sie zur Arbeitsseite des Editors zuriickkehren.

3.7 Losen Sie den ersten Ausdruck in LAMBDA

Fahren wir mit der vorhin geschriebenen Formel fort: "Wurzel 6ffnen, Bruch 6ffnen, b,
Klammern 6ffnen, a + 1, Klammern schlieRen, - b, Bruchstrich, a schlie3en, Bruch

schlie3en, Wurzel plus a"
{/b (a+1) -bfa\)r+a

Die Berechnung dieses Ausdrucks erfolgt in der Regel nach dem System der
sukzessiven Umschreibung: Der Ausdruck wird mehrmals kopiert, wobei bei jedem
Schritt Zwischenberechnungen oder Umformungen durchgefiihrt werden. Mit einer

Braille-Tastatur zum Beispiel ist dieses System gar nicht so einfach, aber es wird es,
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wenn man Mathematik mit einem Computer macht, besonders wenn es die
Maglichkeit gibt, die Ausdruckszeile automatisch zu duplizieren und nur mit der Kopie
zu arbeiten, indem man die Korrekturmethode anwendet. Lassen Sie uns Schritt fur
Schritt vorgehen:

Um eine Zeile zu duplizieren, kann der Benutzer die Ublichen Verfahren anwenden.
Zum Beispiel, wenn der Cursor am Anfang der Zeile steht: Endtaste mit
Umschalttaste, um die gesamte Zeile auszuwéhlen, dann Strg+c zum Kopieren, mit
dem Pfeil nach unten und der Home-Taste( K ) zum Anfang der nachsten Zeile
gehen, die Auswahl mit Strg+v einfligen. Alternativ kbnnen Sie auch den LAMBDA-
Befehl Strg+d verwenden, der all dies automatisch erledigt, indem er alle Leerzeichen
entfernt und die Zeile zweimal kopiert, so dass eine Zeile fir eventuelle
Kontrollprifungen ubrig bleibt (diese Funktion funktioniert nicht in Lambda2.0).

Kehren wir also zu unserem Beispiel zurtick und duplizieren die Zeile (nur einmal):

{/b (a+l) -bfa\r+a
{/b (a+1) -bfa\r+a

Wir fihren die erste mogliche Transformation an der Berechnungszeile durch:

{/b(a+l) -bfa\)+a
{/batb-bfa\r+ta

Duplizieren Sie die letzte Zeile:

{/b(a+l) -bfa\)+a
{/batb-bfa\r+ta
{/batb-bfa\)+a

Und fuhren Sie die moglichen Berechnungen durch:

{/b (a+1) -bfa\r+a
{/ba+b-bfa\r+a
{/bafa\r+a

Erneut duplizieren:
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{/b (a+1) -bfa\r+a
{/ba+b-bfa\lr+a
{/bafa\lr+a
{/bafa\r+a

Und berechnen

{/b (a+1) -bfa\r+a
{/ba+b-bfa\lr+a
{/bafa\r+a
{/bf1\V+a

An diesem Punkt ist die Gleichung praktisch geldst. Die Struktur des Bruchs hat einen
Nenner gleich 1 und ist daher nicht mehr notwendig. Die Wurzel kann durch eine
einfache Struktur ersetzt werden. Um die Markierungen einer Struktur zu I6schen,
ohne zu riskieren, dass einige vergessen werden, ist es ratsam, den LAMBDA-Befehl
Shift+Del zu verwenden (bewegen Sie einfach den Cursor auf eine der Markierungen,

egal ob Anfangs-, Zwischen- oder Endpunkt, und sie werden alle geléscht)

{/b(a+l) -bfa\l+a
{/ba+b-bfa\lr+a
{/bafa\r+a

{/bf 1\ ) +a={br+a (oder: Vb+a)
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4 |nstallation von LAMBDAZ2.0

4.1 Installation von Lambda 2.0

Die Installation von LAMBDAZ2.0 erfordert ein paar einfache Schritte.

Laden Sie Lambda 2.0 tber diesen Link herunter:

https://ddmath.eu/download/lambda2editor/

Bevor Sie die neueste Version von Lambda herunterladen, missen Sie einige
einfache personliche Daten eingeben und die Datenschutzbestimmungen
akzeptieren. Und folgen Sie den Anweisungen. AnschlieBend installieren Sie das
Programm LAMBDA, indem Sie die Datei Lambda2Setup.exe ausfuihren. In einigen
Fallen, und dies hangt von den Einstellungen der Benutzerkontensteuerung ab, kann
das System eine Bestatigung verlangen, um die Installation der Anwendung eines
unbekannten Herausgebers zuzulassen. Wenn Sie LambdaZ2.0 installieren méchten,

mussen Sie die Datei naturlich trotzdem ausfihren und das Warnfenster bejahen.

PC protetto da Windows
Microsoft Defender SmartScreen ha impedito |'avvio di unapp non
riconosciuta. L'esecuzione di tale app potrebbe costituire un rischio per il PC.

App:  Lambda2Setup.exe
Autore: Editore sconosciuto

Und dann auch
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Contretio de¥ pccount yiems

Vuoi consentire a questa app con autore
sconosciuto di apportare modifiche al
dispositivo?

S |

Das auf lInrem Computer installierte Antivirenprogramm kann die Installation ebenfalls

blockieren, da Lambda2.0 ein neues Programm fir dieses Programm ist. In diesem

Fall missen Sie die Schaltflache driicken, die es lhnen erlaubt, mit der Installation

fortzufahren. Lesen Sie hierzu das Handbuch lhres Antivirenprogramms. Das

Installationsverfahren ist sehr einfach, aber Sie konnen die Installation durch die Wahl

der Sprache, des Arbeitsverzeichnisses usw. anpassen oder alles wie vorgeschlagen

belassen. Dank des Erasmus+ DDMATH-Projekts ist Lambda2.0 derzeit in den

folgenden Sprachen und Lambda-Code-Lokalisierungen verfligbar:

Italienisch
Polnisch
Deutsch
Franzdsisch
Portugiesisch

Ukrainisch

Seleziona la lingua dell'installazione
\]/ Seleziona la lingua da usare durante
- l'installazione.
Ttaliano
oK Annulla

Die Wahl der Sprache bestimmt auch die Lambda 8-Punkte-Braille-Syntax, die von

der traditionellen 6-Punkte-Braille-Syntax abgeleitet ist, die Ublicherweise fir diese

DDMATH PROJECT - ERASMUS+ Programm

34



Lambda2.0 L X X X

Sprache und dieses Land verwendet wird. Wenn es eine friihere Installation des
Programms gibt, werden Sie aufgefordert, die friihere Version zu entfernen und dann
mit der neuen Installation fortzufahren. Wahrend des Installationsvorgangs werden
Sie gefragt, welcher Bildschirmleser auf lhrem PC installiert ist: keiner, Jaws oder
NVDA. Die Bildschirmleser, die verwendet werden konnen, sind Jaws bis zur
neuesten Version 2023 und NVDA 2022-3.

lu Installazione di Lambda 2 - 1.1.2.0 - X

Configurazione ‘):jjj

Selezionare |la predispesizione interna per gli screen reader

(® Nessuno screen reader
O 1aws

() NVDA (Beta)

Wahlen Sie den Typ des auf Ihrem PC installierten Bildschirmlesegerats aus und
driicken Sie auf Weiter. Sehen wir uns nun alle weiteren Schritte der Installation im
Detail an. Es wird ein Installationsordner vorgeschlagen, der ge&dndert werden kann,

und ein Hinweis, dass Sie 357 MB freien Speicherplatz auf Ihrer Festplatte benoétigen.

r|_~, Installazione di Lambda 2 - 1.1.2.0 - x

Selezione cartella di installazione
Dove vuoi installare Lambda 2?

| EI Lambda 2 sara installato nella sequente cartella.

Per continuare seleziona "Avanti".
Per scegliere un'altra cartella seleziona "Sfoglia".

C:\Program Files (x86)\Lambda Sfoglia...

Sono richiesti almeno 357,0 MB di spazio libero nel disco.

Indietro Annulla
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Wenn Sie auf "Weiter" driicken, werden Sie in einem neuen Fenster aufgefordert, den
Namen des Ordners anzugeben, der im Windows-Startment erstellt werden soll, und
in diesem Fall konnen Sie einfach auf "Weiter" drticken. Dadurch wird der Ordner

Lambda2 im Startmeni erstellt.

tl4 Installazione di Lambda 2 - 1.12.0 - X
Selezione della cartella nel menu Avvio/Start

Dove vuoi inserire i collegamenti al programma?
—— Verranno creati i collegamenti al programma nella seguente cartella del
— menu Awvio/Start.

Per continuare, seleziona "Avanti".

Per selezionare un'altra cartella, seleziona "Sfoglia".

Lambda 2] Sfoglia...

Indietro Annulla

Ein weiteres Fenster schlagt vor, ein Lambda2.0-Symbol auf dem Desktop zu
erstellen, und im Falle eines Mehrfachzugriffs auf denselben Computer mit
verschiedenen Benutzern wird vorgeschlagen, das Programm fur alle Benutzer oder
nur fir den aktuellen Benutzer zu installieren. Eine weitere Auswabhl ist, ob ein Symbol
in der Schnellstartleiste erstellt werden soll oder nicht, und schliefilich, ob die neue
Lambda2-Dateierweiterung ".lambdax" zugeordnet werden soll oder nicht. Beachten
Sie, dass Dokumente, die mit Lambda Version 1.3 erstellt wurden, eine andere

Erweiterung haben: ".lambda

DDMATH PROJECT - ERASMUS+ Programm 36



Lambda2.0

I—IJ Installazione di Lambda 2 - 1.1.2.0 - X

Selezione processi aggiuntivi
Quali processi aggiuntivi vuoi eseguire?

Seleziona | processi aggiuntivi che verranno eseguiti durante I'installazione di
Lambda 2, quindi seleziona "Avanti".

Icone aggiuntive:
Crea un'icona sul desktop
(@) Per tutti gli utenti.

() solo per 'utente corrente.

[] crea un'icona nella barra 'Awvio veloce®

Processi addizionali

Associa i file con estensione .lambdax a Lambda 2

Indietro Annulla

Schlielilich ist alles bereit fir die Installation. Nach einer kurzen Zusammenfassung
Ihrer Auswahl kénnen Sie entweder auf Installieren klicken oder zurtickgehen, um

Anderungen vorzunehmen.

& Installazione di Lambda 2 - 1.1.2.0 - x

Pronto per l'installazione
Il pregramma & pronto per iniziare |'installazione di Lambda 2 nel computer.

Seleziona "Installa” per continuare con l'installazione, o "Indietro” per rivedere o
modificare le impostazioni.

Cartella di installazione:
C:\Program Files (x86)\Lambda 2

Cartella del menu Awio/Start:
Lambda 2

Processi aggiuntivi:
Icone aggiuntive:
Crea un'icona sul desktop
Per tutti gli utenti.
Processi addizionali
Associa i file con estensione .Jlambdax a Lambda 2

Indietro - Installa Annulla

Je nach der Geschwindigkeit des Systems dauert der Installationsvorgang etwa 3

Minuten. Daher ist es in den meisten Fallen ausreichend, auf Weiter zu klicken, bis
die Installation abgeschlossen ist. Sobald die Installation der JAWS Skripte
abgeschlossen ist, erscheint ein Fenster zum Abschlie3en der Installation und Sie
klicken auf die Schaltflache Fertig stellen. Es folgt ein zweites Fenster und die

Schaltflache FINISH, um den gesamten Installationsprozess abzuschlief3en
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Completamento
dell'installazione di Lambda 2

L'installazione di Lambda 2 & stata completata con successo.
L'applicazione pud essere esequita selezionando le relative
icone.

Premere Fine per uscire dall'installazione.

4.2 Neuinstallation einer neuen Version Uber eine bestehende Version

Wenn Sie eine neue Version von LambdaZ2.0 Uber die bestehende Version installieren
wollen, sieht das Verfahren im ersten Teil etwas anders aus. Im ersten Fenster wird
nach der Installationssprache gefragt. Wenn Sie auf "Weiter" klicken, erscheint eine
Warnung, in der Sie gefragt werden, ob Sie mit der Entfernung der vorherigen

Installation fortfahren kdnnen. Klicken Sie auf Ja, wenn Sie fortfahren mochten.

Installazione

Un'altra versione & stata trovata e deve essere rimossa prima di
procedere. Continuare con la disinstallazione?
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Das Programm verlangt eine zweite Bestatigung, bevor es mit der Entfernung
fortfahrt, und wenn Sie auf 'Ja’ klicken, wird das Entfernungsprogramm schlief3lich

gestartet

Disinstallazione di Lambda 2

Si desidera rimuovere completamente Lambda 2 e tutti i suoi
componenti?

Am Ende des Entfernungsvorgangs informiert ein Fenster tber den Abschluss der

Entfernung.
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Disinstallazione di Lambda 2

Stato della disinstallazione
Attendere fino a che Lambda 2 & stato rimosso dal computer.

Disinstallazione di Lambda 2 in corso...

Annulla

Disinstallazione di Lambda 2 >

o Lambda 2 é stato rimosso con successo dal computer.

OK

Um eine neue Version von Lambda2.0 zu installieren, wahlen Sie die Sprache und
wahlen Sie "Ja", um die vorherige Version zu entfernen. Wenn das Programm noch
geoffnet ist, schlieBen Sie es und entfernen Sie manuell alle verbleibenden
Komponenten, bevor Sie mit der Installation fortfahren.

Beim Entfernen werden die LAMBDAZ2.0-Ordner nicht vollstandig geldscht, sondern

Sie werden gefragt, ob Sie denselben Ordner verwenden méchten. Wenn ja, klicken
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Sie auf Ja und fahren Sie fort. Andernfalls kénnen Sie einen neuen Installationsordner

wahlen.

Cartella gia esistente

o La cartella:

Ch\Program Files (x86)\Lambda 2 esiste gia.

5i desidera utilizzarla comungque?

An dieser Stelle wird das Verfahren in der gleichen Weise fortgesetzt wie bereits oben

beschrieben.

4.3 Was sind die JAWS- und NVDA-Skripte fur Bildschirmleser?

Script ist ein Programm, das dem Screenreader Informationselemente hinzufligt, um
sich vollstandig an das LAMBDAZ2.0-Fenster anzupassen und eine geeignete
Sprachsynthese (korrekte Aussprache mathematischer Begriffe) und Braillezeile
(Anpassung des Braillecodes auf dem Display an den Lambda-Code) zu verwenden.
Es gibt Skripte flr:

JAWS

NVDA

Die Installation der Skripte ist unerlasslich, wenn Sie einen PC mit synthetischer
Stimme und/oder Braillezeile verwenden, kann aber entfallen, wenn das Programm
von anderen Personen (Lehrern, Bedienern...) verwendet wird. Wahrend der
Installation wird die Version von JAWS identifiziert, wenn sie standardmafig installiert
ist. Wenn dies nicht der Fall ist oder wenn Sie mehrere Versionen von JAWS haben,

werden Sie gefragt, welche Version von JAWS auf lhrem PC installiert ist. Wenn Sie
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diese Information nicht kennen, 6ffnen Sie das Jaws-Fenster (J einfiigen) und
aktivieren Sie die Schaltflache "?" im Menl, dann wahlen Sie "Informationen Uber

Jaws". Das Installationsverfahren fur das NVDA-Skript ist &hnlich wie das von JAWS.
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5 mathematische Notation in LAMBDA

5.1 Der mathematische Lambda-Text

Um einen mathematischen Text zu schreiben, braucht man eine viel gré3ere Anzahl
von Symbolen als bei einem normalen literarischen Text. Jedes von ihnen sollte mit
etwas verbunden sein:

ein grafisches Symbol fiir die Videodarstellung und den Tintendruck.

ein oder mehrere 8-Punkte-Braille-Schilder.

ein textueller Ausdruck, der durch die Sprachsynthese ausgesprochen wird. Der
LAMBDA 2.0-Editor bietet mehrere Hilfsmittel fir die Eingabe von Zeichen, die nicht
auf der Tastatur vorhanden sind, und erleichtert deren Erkennung: Ihr vollstandiger
Name erscheint in der Statuszeile am unteren Rand und kann von der
Sprachsynthese gelesen werden, wenn der Cursor dort positioniert ist.

Erinnern Sie sich daran, dass in einem linearen Code die Markierungssymbole (Tags)
in Beziehung zueinander stehen, um einen Block zu definieren, d. h. einen
Textabschnitt, der durch einen Anfang und ein Ende begrenzt ist. Ein Block kann von
den Ublichen Klammern (rund, eckig und geschweift) umschlossen werden, aber auch
von Symbolen, die einen Bruch (Zahler und Nenner), eine Wurzel, einen Exponenten
oder anderes abgrenzen. Das System LAMBDAZ2.0 erkennt diese Beziehungen und
bietet verschiedene Werkzeuge, um sowohl die miteinander verbundenen
Markierungen als auch den von ihnen definierten Textteil effizient zu verwalten: Es
wird moglich sein, automatisch von einer zur anderen zu wechseln, beide mit einer
einzigen Operation zu loschen (sehr nutzlich bei der Vereinfachung), den gesamten
Inhalt eines Blocks auszuwahlen (vom "offenen” Symbol bis zum entsprechenden
"geschlossenen”), um ihn zu kopieren, zu verschieben, zu l6schen, den in Klammern
enthaltenen Text vortibergehend auszublenden, um die allgemeine Struktur der
Formel hervorzuheben, und vieles mehr.

Der in LAMBDA 2.0 eingegebene Text muss einigen einfachen formalen Regeln
folgen, sonst kann seine Struktur nicht erkannt werden und er wird nicht verarbeitet.
Zum Beispiel muss flr jedes Symbol, das einen Block eroffnet (wie eine Klammer),
ein entsprechendes schlieRendes Symbol vorhanden sein, ohne Verflechtung oder
falsche Verschachtelung. Es gilt als Fehler, wenn man beispielsweise [x + 3 (xy + 2x)]
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schreibt. Ein Mindestmald an formaler Korrektheit des mathematischen Textes ist
auch erforderlich, um Transformationen in MathML zu erhalten und somit Zugang zu
den Werkzeugen fir die Konvertierung in andere Formate zu haben. Derartige Fehler
haben jedoch keinen Einfluss auf die grafische Darstellung, die genau wiedergibt,
was in Braille geschrieben ist, so dass der Lehrer, der die grafische Darstellung in
Schwarz sieht, auch strukturelle Fehler korrigieren kann. Das Programm verfugt Uber
verschiedene Werkzeuge, die die Eingabe eines formal korrekten mathematischen
Textes erleichtern. So werden z.B. alle Blockschlussmarkierungen mit einem einzigen
Befehl (Strg k) eingefligt, wobei das System die Aufgabe hat, die nachstgelegene
offene Strukturebene zu bestimmen und die entsprechende Schlussmarkierung zu

wahlen.

5.2 Anzeige auf dem Monitor

Jedes mathematische Symbol wird auf dem Bildschirm durch ein grafisches Zeichen
dargestellt. Viele von ihnen sind leicht zu erkennen, weil sie analog oder verwandt mit
ihrer tblichen grafischen Notation sind. Einige Symbole, wie z. B. die Markierungen,
die einen Bruch anzeigen, sind jedoch spezifisch fir lineare Systeme und haben keine
entsprechende Darstellung in traditionellen grafischen mathematischen Texten; sie
werden daher mit Symbolen dargestellt, die wir in anderen Zusammenhéangen nicht
zu verwenden gewohnt sind.

In der Videodarstellung werden Farben verwendet, um die verschiedenen Funktionen
der im LAMBDA-Code verwendeten Symbole hervorzuheben. Die Funktion der
Farben ist nur ergénzend und ist fur das Verstandnis der Formeln nicht notwendig.
Konsultieren Sie die Seite Uber die Bedeutung der Farben in LAMBDA.

5.3 Braille-Darstellung

Jeder Markierung und jedem mathematischen Symbol sind ein oder mehrere 8-
Punkte-Braillezeichen zugeordnet. Wir haben nicht gentigend Braille-Kombinationen,
um alle Symbole in einem wissenschaftlich-mathematischen Text darzustellen, so
dass einige von ihnen zwei oder mehr Braille-Zeichen bendétigen, um angezeigt zu

werden. Dennoch werden sie von unserem System immer als ein einziges Zeichen
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behandelt und kénnen daher auch als ein einziges Zeichen eingegeben, geandert,

gel6scht und ausgewahlt werden. Nehmen wir als Beispiel das folgende Symbol:

.

[nicht gleich]

es wird in LAMBDA durch ein Zeichenpaar dargestellt.
A= '3 :: gé3,4,6,8 e 2,3,5,6 auf der Braillezeile fur den italienischen Code)

Bei der Definition dieser zusammengesetzten Symbole haben wir versucht, sie durch
logische oder mnemotechnische Verknipfungen leichter erkennbar zu machen; im
betrachteten Fall wird beispielsweise das Symbol "nicht gleich" durch ein
Negationspréfix gebildet, das dem ublichen Gleichheitszeichen vorausgeht. Andere
Kombinationen basieren auf leicht erkennbaren Paaren, zum Beispiel >> fur "viel
groBer"; +- fur "mehr oder weniger". Siehe: vollstandige Tabelle der Braille-Symbole.

(Link oder Seite einfiigen)

5.4 Textuelle Symbole

Einige mathematische Elemente haben keine zugehérigen Symbole, sondern werden
in Textform angegeben. Zum Beispiel: trigonometrische Funktionen (sen, cos, sec...),
Logarithmen (log, In), der Grenzwert (lim). Unter den mathematischen Texten gibt es
einige, die eine Textdarstellung in traditioneller alphabetischer Schrift aufweisen.
Solche Symbole werden jedoch vom System als ein einziges Element behandelt und
erkannt und kénnen nur global geléscht, ausgewahlt und verschoben werden, ohne
auf die einzelnen Zeichen einzuwirken, aus denen sie sich zusammensetzen. Das
Einfigen kann Uber die Menis erfolgen, aber der einfachste Weg ist Gber die
Tastatur: Sie werden eingefligt, indem man die Zeichen des Textes, aus denen sie
bestehen, nacheinander eingibt. Um ein Begrenzungselement einzuftigen, reicht es
also aus, lim zu schreiben. Das System erkennt das Limit-Element nach Eingabe des

dritten Buchstabens, aus dem es sich zusammensetzt.
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5.5 Doppelte Symbole

Um das Einpragen und Wiedererkennen zu erleichtern, werden einige

mathematische Elemente durch ein Paar benachbarter Symbole dargestellt. D.h.

“ Viel groRer >>

* Plus oder minus +-

2 gréRer oder gleich >=

Diese Symbole erscheinen als zwei Zeichen sowohl auf dem Bildschirm als auch auf
der Braillezeile, aber der Synthesizer spricht nur den Gesamtnamen des Elements
aus. AulRerdem werden sie vom System als ein einziges Element eingegeben und
erkannt und kdnnen nur als Ganzes geldscht, ausgewahlt oder verschoben werden,
nicht durch Einwirkung auf die einzelnen Zeichen, aus denen es sich zusammensetzt.
Die Eingabe kann tber Menus erfolgen, aber der einfachste Weg ist Giber die Tastatur:
Sie werden eingefugt, indem man die beiden Symbole, aus denen sie bestehen,
nacheinander eingibt.

5.6 Bedeutung der Farben in der LAMBDA-Notation

Um die Lesbarkeit des auf dem Video dargestellten Textes zu verbessern, sind die
grafischen Symbole auch mit Farben versehen: Es gibt rote Markierungen, die die
Struktur eines Blocks abgrenzen (offen/geschlossen, Zwischenschritt und beliebiger
Zwischenschritt); Operatoren und einzelne Markierungen (ohne Schliel3en) sind grin;
Zahlen, Buchstaben und isolierte Symbole sind schwarz.
Zum Beispiel:

x—1

x+1

X + Bruch mit (x + 1) Gber (x - 1)" wird dargestellt als

x+/x-1Fx-1\

x +

Befolgung der Regel:
e die Markierungen zur Abgrenzung der Fraktion (offen, mittel, geschlossen) sind

rot:
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/7 ¢ \
e - Betreiber und einzelne Marker sind griin:
.|. —
e - die Zahlen und Buchstaben sind schwarz:

x 1

Hinweis: Verwechseln Sie nicht die Klammern zum Offnen und SchlieRen (doppelte
Markierungen) in Rot mit den Klammern, die nicht geschlossen werden mussen (in

Grin), wie in diesem Beispiel, um offene oder geschlossene Intervalle darzustellen.
1<x<=3 (1;3]

Nicht-mathematischer Text, d. h. alphanumerischer Text, wie z. B. Titel, Kommentare,
Erklarungen usw., wird durch die Markierungen "offener Text" und "geschlossener

Text" abgegrenzt und ist blau gefarbt. Beispiel:

AExercise number 5@
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6 Mathematische Strukturen

Elemente sind die Hauptbestandteile des mathematischen Notationssystems
Lambda. Zu den Elementen gehoren Symbole, Operatoren, Funktionen,
Attributmarker und so weiter. Elemente kdnnen einzeln sein oder eine offen-
geschlossene Struktur haben (in bestimmten Fallen auch offen-zwischen-
geschlossen). Offene und geschlossene Elemente enthalten durch sukzessive
Verschachtelung andere Elemente, und es ist mdglich, alle mathematischen
Konstruktionen auf diese Weise darzustellen. Die Struktur ist ein Baum: Das
Hauptelement (Baum) hat seine eigene Struktur und enthalt Objekte (Zweige), die
ihrerseits so strukturiert sind, dass sie andere Objekte enthalten. Am Ende der Kette
stehen die Elemente, die keine anderen enthalten; es sind Symbole, Zeichen,
Ziffern...

6.1 Einzigartige Elemente

Single-Marker-Strukturen haben offensichtlich nur einen Marker (bekannt als Tag),
der je nach seiner Verbindung zu anderen Objekten unterschiedliche Funktionen
haben kann. Es gibt vier mogliche Strukturen: (ob steht fiir object und <one> fir single
marker).

Al <eins>

A2 <eins> [ob1]

A3 [obl]<eins>[ob2]

A4 [obl] <eins>

Al <eins>

Dies ist ein typisches einzelnes Symbol oder Zeichen (analog zu MathML-Tokens).
Zum Beispiel die Zahl 5, der griechische Buchstabe A (Lambda), das Symbol «
(Unendlichkeit). Sie sind nicht mit einem Objekt verbunden.

A2 <eins> [ob1]

Die Markierung <eins> steht vor dem Objekt. Sie bezieht sich im Allgemeinen auf
Attributmarker oder Operatoren, die nur auf das nachfolgende Objekt wirken.
Beispiel: die logische Negation -p

A3 [obl]<eins>[ob2]
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Die Markierung wird zwischen zwei Objekten platziert.
Es kann sich zum Beispiel um einen bindren Operator handeln, wenn sowohl das
erste als auch das zweite Objekt eindeutig definiert sind, auch ohne zusatzliche

Markierungen. Zum Beispiel in einer einfachen Potenz:

2

o a erhoht mit der Potenz 2

Wir haben:
[Basis]<eins>[Exponent]
Auch eine gewdhnliche arithmetische Operation (z. B. Addition) ist von diesem Typ.

a+b [a plus b]

A4 [obl] <eins>

Die Markierung folgt dem Objekt. Es ist zum Beispiel der Fall eines faktoriellen...

5/ [5 faktoriell]

[Zahl]<eins>

6.2 Struktur Offnen-SchlieRen

Die Struktur "Offnen/SchlieRen" ist sehr verbreitet. Beachten Sie, dass in Lambda nur
die 6ffnende Markierung einen eigenen Befehl bendétigt, wahrend die schlielRende
automatisch vom Programm mit einem einzigen Befehl eingeflgt wird, der fur alle
Strukturen dieses Typs gilt (Schnellwahltaste Strg + k), oder wenn sie in den
Einstellungen ausgewahlt ist, erscheinen sowohl das Offnen als auch das SchlieRen
gleichzeitig. <open> steht fur die 6ffnende Markierung, <close> steht fur die
schliel3ende Markierung

Die moglichen Kombinationen sind:

<Offnen>[Ob1]<SchlieRen>
[Ob1]<Offnen>[Ob2]<SchlieRen>
[Obl]<open>[Ob2]<close>[Ob3]
<Offnen>[Ob1]<SchlieRen>[0Ob2]
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<Offnen>[Ob1]<SchlieRen>
Strukturen mit Klammern sind ein Beispiel fur diesen Typ.
(a+b)

[Ob1]<Offnen>[Ob2]<SchlieRen>

Ein Beispiel fur diesen Typ ist die Verbundleistung

a+l1

zum Beispiel fur Potenz: [Basis]<offen>[Exponent]<geschlossen>

6.3 Offene-mittlere-geschlossene Struktur

Die Struktur mit drei Markierungen hat neben einer 6ffnenden und einer schlieRenden
auch eine Zwischenmarkierung. <sep> steht fir das Trennzeichen oder die

Zwischenmarkierung zum Beispiel fur den Bruch:

a-+1

a—3

Wir haben dann: <offen>[Z&ahler]<sep>[Nenner]<schlielRen>

In einigen Fallen ist die Zwischenmarkierung fakultativ: Dies ist zum Beispiel der Fall
bei der n-ten Wurzel, die ohne Zwischenmarkierung (und somit mit einer
<open><close>-Struktur) zur Quadratwurzel wird.
Zum Beispiel:
#fa0-3
[Kubikwurzel aus (30-3)]

Es hat das Trennzeichen

<offnen>index<sep>radicand<close>

Die Eingabe der Werte:

<0ffnen>3<sep>30-3<schlielen>
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Eine Quadratwurzel hatte mit Index = 2 angegeben werden kénnen, aber sie hatte
auch einfacher angegeben werden konnen, indem man den Index und das

Trennzeichen weglasst.

Afa + &

Die Eingabe der Werte ist das Ergebnis:

[Wurzel aus (a+b) ]
<offnen>2<sep>atb<schlielen>

Aber es ist besser:

<Hffnen>a+b<schlieBen>

Einige Strukturen kénnen zwei Trennzeichen haben. Dies ist zum Beispiel beim

bestimmten Integral der Fall.
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7 Die wichtigsten Strukturen in LAMBDA

Das LAMBDAZ2.0-System umfasst mehrere Blockstrukturen mit offenen und
geschlossenen Markern sowie einen optionalen Zwischenmarker. Die vollstandige
Liste finden Sie in Anhang 1.

(Sie mussen die neue LAMBDA 2.0 Liste mit den neuen Symbolen haben. Beachten
Sie, dass die Schnellwahltasten fur den Abschluss und den Zwischenschritt immer
dieselben sind:

Fraktion

Wurzel

Exponent

7.1 Fraktion

Der zusammengesetzte Bruch hat eine offen-zwischen-geschlossen-Struktur. Das
Zwischenglied entspricht dem Vorzeichen des Bruchs. Handelt es sich bei Zahler und
Nenner um einfache, eindeutig definierte Objekte (z. B. Zahlen, Buchstaben usw.),

so kann ein einfacher Bruch verwendet werden

Struktur:
<tag open> Zusammengesetzter Bruch und Zdhler
<tag separator> offener zusammengesetzter Bruch und Zdhler
<tag close> Nenner und gesamter Bruch schlieflen
Grafisches Beispiel:
Za+1

@& [(2a+1) geteilt durch (a-b)]

Beispiel in Lambda-Linearschrift

/2a+1fa-b\
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Beispiel in italienischer Blindenschrift 8-Punkt-Syntax:

Abkirzungen
oder auf dem Ziffernblock, wenn
Sie das erweiterte Tastaturprofil
verwenden

Offen: Strg Q Alt /

Zwischenstufe: |Strg | Alt +

Schliel3en: Strg K Strg +

Siehe auch: einfacher Bruch

7.2 Wurzel

Die n-te Wurzel hat eine Offen-Zwischenraum-Schlieen-Struktur. Das
Zwischenglied trennt den Wurzelindex vom Radikanden. Die Quadratwurzel kann
eine offen-geschlossene Struktur haben; daher wird die Wurzel ohne das
Zwischenglied als quadratisch verstanden (Index = 2). Die Quadratwurzel kann auch
in einfacher Form dargestellt werden (siehe Einfache Quadratwurzel). Hohere
Wurzeln (d. h. mit einem anderen Index als 2) erfordern immer die

zusammengesetzte Form mit einer offen-zwischen-geschlossenen Struktur.

Struktur;

<tag_open>index <tag_separator>wurzel <tag_close>

Grafisches Beispiel:

d30-3 Kubikwurzel aus (30-3)

53 DDMATH PROJEKT - ERASMUS+ Programm



Lambda 2.0

Lineare Struktur in LAMBDA:
{3V30-3)

8 Punkte Beispiele:

‘900 - - 00 -0 -- 000"
c@ e s @@ +° s+ o0 s @
@ <@ 00000 -0 -0
e@ s¢ o0 00 s s 00 o @0

Abkurzungen
oder Uber den Ziffernblock
Offen: Strg  GroRRbuchstabe|Alt *
R
Zwischenstufe: |Strg | Alt +
Schliel3en: Strg K Strg +

Version ohne Trennzeichen:

Wie bereits erwahnt, kann der Index bei Quadratwurzeln weggelassen werden (und

in diesem Fall ist das Trennzeichen nicht erforderlich):

Struktur:

<tag opem>Wurzel<tag close>

(implizierter Index=2, d. h. Quadratwurzel)

grafisches Beispiel:

afa + b

Lineare LAMBDA-Darstellung:

[Wurzel aus (a+b) ]

{a+b)

8 Punkte:

Siehe auch einfache Quadratwurzel.
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Der zusammengesetzte Exponent hat eine offen-geschlossene Struktur.

7.3 Exponent

Wenn der Exponent ein einfaches Objekt ist, das eindeutig definiert ist (z.B. Zahlen,
Buchstaben...), kann der einfache Exponent verwendet werden.
Struktur:

< tag_open> Exponent < tag_close>

Grafisches Beispiel:

a+h

X [x Potenz (a+b) ]

Lineare LAMBDA-Darstellung:
xta+Db A

8 Punkte:

o -0 o e @ @

. .. o0 ©- - -

e s ® e
Abkurzungen

Oder in den Ziffernblock

Offnen Sie Strg + Alt -
Zwischenstufe: |Strg | Alt +
Schliel3en: Strg K Strg +

7.4 Einfache und zusammengesetzte Formen

Bei einfachen Objekten, d. h. solchen, die aus einem einzigen wohldefinierten

Element bestehen, ist es ratsam, auch eine kirzere Schreibweise ohne
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abschlieRende Markierung vorzusehen. Dies ist eine Abkilrzungsstrategie, die in fast
allen 6-Punkte-Braille-Mathematikcodes verwendet wird, um die Schreibvorgange zu
beschleunigen und den mathematischen Text kompakter zu gestalten.

Zum Beispiel, um darzustellen.

\/§ [die Quadratwurzel aus 3]

anstelle der vollstandigen Struktur

{37

kdnnen wir einfach schreiben
N3

In Lambda ist es mdglich, die drei gangigsten Strukturen im einfachen Modus zu
schreiben:

- einfacher Bruch

- einfache Quadratwurzel

- einfacher Exponent

Es ist wichtig zu beachten, dass sich die Markierungen fir die einfachen Versionen
von denen fur die zusammengesetzten Versionen unterscheiden und dass auch die
Befehle fur ihre Eingabe unterschiedlich sind. Wenn Sie einen Bruch, eine
Quadratwurzel oder eine Potenz schreiben, missen Sie sofort entscheiden, ob Sie
die einfache oder die zusammengesetzte Form verwenden wollen. Wenn der
Benutzer es winscht, kann er immer die zusammengesetzte Form verwenden: Er
muss dann weniger Symbole und Befehle lernen, aber sein mathematischer Text wird
umfangreicher sein. Es spricht nichts dagegen, zum Beispiel einen einfachen Bruch
wie

a
; [a geteilt durch b]

die unter Verwendung der zusammengesetzten Struktur geschrieben werden:
J a ¢ b \
anstelle von

a / b
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Allerdings haben wir dann einen Text mit 5 Zeichen statt 3, wie in der einfachen
Schreibweise, und das kann bei einem Ausdruck mit vielen Brichen zu einer
erheblichen Ausdehnung des Textes fiuihren. Auf die gleiche Weise kann ein
zusammengesetzter Ausdruck in einfacher Form geschrieben werden, wenn die
Elemente eindeutig durch Blécke definiert sind. Auch in diesem Fall muss jedoch eine

grofRere Anzahl von Zeichen verwendet werden. Zum Beispiel dieser Bruch

2a+1
a—b

da es keine eindeutigen Begriffe hat, wirde die zusammengesetzte Form erfordern
/2a+1¢a-b\

aber er kann auch in der einfachen Form geschrieben werden, wenn die Blocke richtig
definiert sind.

(2a+1) / (a=b)

7.5 Einfacher Bruch

Der einfache Bruch kann nur verwendet werden, wenn der Z&hler und der Nenner
aus einem einzigen Element bestehen oder eindeutig als ein einziger Block definiert
sind

Struktur:

Zadhler <tag separator> Nenner

grafisches Beispiel:

a
3 [a geteilt durch b]

LAMBDA-Vertretung:
a /b
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8 Punkte :

Tastaturkirzel

/ (Schrégstrich) (auch auf dem numerischen Tastenfeld)

Siehe auch: Zusammengesetzter Bruch

7.6 Die einfache Quadratwurzel

Die einfache Quadratwurzel kann nur verwendet werden, wenn der Radikand aus

einem einzigen Element besteht oder eindeutig als ein einziger Block definiert ist.

Struktur:

<tag single operator> root

grafisches Beispiel:

\/E [Wurzel von a ]

LAMBDA-Vertretung:

8 Punkte:

Tastaturkurzel

Tastenkirzel Strg R (Ziffernblock: Strg *) Hinweis: Die n-te Wurzel (kubisch, vierte,
etc...) kann nicht abgekirzt werden, auch wenn der Radikand nur aus einem Element
besteht.
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Siehe auch : zusammengesetzte Wurzel

7.7 Der einfache Exponent

Der einfache Exponent kann nur verwendet werden, wenn er aus einem einzigen

Element besteht oder eindeutig als ein einziger Block definiert ist.

Struktur :

Basis <tag single operator> Exponent

59 DDMATH PROJEKT - ERASMUS+ Programm



e e e E Lambda 2.0
grafisches Beispiel:
xz [x zur Sekunde]
LAMBDA-Vertretung:
X ~ 2
8 Punkte:
oo -0 o
. @ @
o0 60 -o
. @ .
Abklrzungen:
A (GroRBbuchstabe + i) (Zifferntastatur: Strg -)
Siehe auch : zusammengesetzter Exponent
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8 LAMBDA-Code-Repertoire

Der Anhang enthélt eine vollstandige Tabelle mit grafischen Beispielen und

Darstellungen sowohl in LAMBDA-Code als auch in Punktschrift. Die 8-Punkt-Braille-

Symbole, die fur die Themen verwendet werden, sind in den Tabellen aufgefihrt.

AulRerdem wird in den Tabellen angegeben, ob es Schluss- oder Zwischensymbole

(die die Struktur des mathematischen Objekts angeben) sowie Doppelsymbole gibt:

Zahlen

Lateinische Schriftzeichen
Griechische Schriftzeichen
Attribute

Klammern

Satze

Arithmetische Operatoren
Relationale Operatoren
Logik

Algebra

Geometrie und Vektoren
Trigonometrie

Analyse

Symbole

Pfeile

Logarithmische Funktionen
Nur Blindenschrift
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8.1 Zahlen

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Symbol
346
16
126
146
1456
156
1246
12456
1256
246

©| o] N ol o] | W| N|] | O

Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.
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8.2 Lateinische Schriftzeichen

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Symbol
a 1

b 12

C 14

d 145

e 15

f 124

g 1245
h 125

i 24

i 245

k 13

I 123
m 134

n 1345
0 135

p 1234
a 12345
r 1235
S 234

t 2345
u 136

v 1236
w 2456
X 1346
y 13456
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z 1356
A Grol3buchstaben 17
B GroRbuchstaben 127
C GroRbuchstaben 147
D GroR3buchstaben 1457
E GroRbuchstaben 157
F GroR3buchstaben 1247
G Grol3buchstaben 12457
H Grof3buchstaben 1257
| GroRbuchstaben 247
J GroRbuchstaben 2457
K GroRbuchstaben 137
L GroRbuchstaben 1237
M Grof3buchstaben 1347
N GroR3buchstaben 13457
O Grol3buchstaben 1357
P GroRbuchstaben 12347
Q GroRRbuchstaben 123457
R Grof3buchstaben 12357
S Grol3buchstaben 2347
T Grol3buchstaben 23457
U Gro3buchstaben 1367
v GroRbuchstaben 12367
W Grol3buchstaben 24567
X Grol3buchstaben 13467
Y GrolRbuchstaben 134567
z Grof3buchstaben 13567
Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.
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8.3 Griechische Zeichen

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Symbol
alfa 345 1
beta 345 12
gamma 345 1245
delta 345 145
epsilon 345 15
Zeta 345 1356
eta 345 125
theta 345 245
iota 345 24
cappa 345 13
lambda 345 123
mi 345 134
ni 345 1345
csi 345 1346
fi 345 124
omicron 345 135
pi 345 1234
ro 345 1235
sigma 345 234
tau 345 2345
upsilon 345 136
chi 345 12345
psi 345 13456
omega 345 2456
Alfa Grof3buchstaben 345 17
Beta-Grol3buchstaben 345 127
Gamma-Grol3buchstaben 345 12457
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delta Grol3buchstaben 345 1457
Epsilon Gro3buchstaben 345 157
zeta Grof3buchstaben 345 13567
eta GroRbuchstaben 345 1257
Theta GrofR3buchstaben 345 2457
Jota GroRRbuchstaben 345 247
cappa GrofRbuchstaben 345 137
lambda GrofRbuchstaben 345 1237
mi GroRbuchstaben 345 1347
ni mai 345 13457
csi Gro3buchstaben 345 13467
Omikron Grof3buchstaben 345 1357
fi Grol3buchstaben 345 1247
pi Grof3buchstaben 345 12347
ro Grof3buchstaben 345 12357
sigma Gro3buchstaben 345 2347
tau Grof3buchstaben 345 23457
upsilon Grof3buchstaben 345 1367
chi GroRbuchstaben 345 123457
psi Grof3buchstaben 345 134567
Omega Grol3buchstaben 345 24567

Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.

Das erste Symbol steht fur den griechischen Anfangsbuchstaben
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8.4 Attribute

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Symbol
Linker Teilstrich 57
Abonniert 458
Tiefgestellt 28
Linke hochgestellte Schrift 1278
Uberschrieben 456
Einfache hochgestellte Schrift 457
Unterstrichen 23568
Unterstrichen 12458
Tilde 2346

3467
Sternchen 358
Erste 7
Zweite 38540
Dritte

Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.
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8.5 Klammern

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Einfaches SchlieRen
Offnungssymbol

Runde Klammer 236 356

Viereckige Klammer 2367 3568

Klammer 2368 3567

\Winkelbtgel 12378 45678

Generische Klammer 1238 4567

Offene Runde Klammer 236

Runde Klammer schlieRen 356

Offene eckige Klammer 2367

Eckige Klammer schlieRen 3568

Offene Klammer 2368

Klammer zu 3567

Absoluter Wert 1234567 1234568

Doppelter Balken 4568 4568 4568

Senkrechter Balken 4568

Zeitraum 3

Dezimaltrennzeichen 2

Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.

Doppelte Zeichen werden durch ein Leerzeichen getrennt.
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Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Einfaches Zwischenbericht/Schlielen
Offnungssymbol

Indizierte Gewerkschaft 48 235 456 3456

Indizierter Schnittpunkt 48 35 456 3456

Gewerkschaft 48 235

Kreuzung 48 35

Differenz einstellen 48 36

Symmetrische Differenz 48 1457

Kartesisches Produkt 48 378

Strengstens eingeschlossen 48 12678

Streng umfasst 48 34578

Eingeschlossen im weiteren Sinnej48 12678 2356

Umfasst in einem weiten Sinne 48 34578 2356

Nicht enthalten 3468 48 12678

Nicht enthalten oder gleichwertig [3468 48 12678 2356

Enthalt nicht 3468 48 34578

Enthalt nicht oder entspricht nicht [3468 48 34578 2356

Gehort 123567

Enthalt 1567

Gehort nicht dazu

3468 123567

Ergénzend 48 147
Satz von Teilen 48 P
Kardinalitat Karte
Leere Menge 123458

NB: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.

Doppelte Zeichen werden durch ein Leerzeichen getrennt.

Einige Symbole werden im Textmodus dargestellt
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8.7 Arithmetische Operatoren

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Symbol
Zusatz 235
Subtraktion 36
Multiplikation 378
Produkt 35
Abteilung 256
Plus und Minus 235 36
Minus und Plus 36 235
faktoriell 2357
halbfaktoriell 2357 2357
Prozent 123456
Pro Tausend 235678
Ganzer Teil 123478
Generischer Betreiber 358
Exponentialschreibweise 157

Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.

Doppelte Zeichen werden durch ein Leerzeichen getrennt.
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8.8 Beziehungsoperatoren

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Symbol
Weniger als 12678
GroRer als 34578
Weniger als oder gleich 12678 2356
GroRer als oder gleich 34578 2356
Viel weniger als 12678 12678
Viel groRer als 34578 34578

\Vorrangig

1234567 12678

Folgt

1234567 34578

Gleichbedeutend mit

2356

Ungefahr gleich 12356
Kongruent 1234567 2356
Fallt zusammen mit 2356 2356
Anders als 3468 2356
Proportional zu 234568
Divisor 4568

Primzahl-Divisor

1234567 4568

Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.

Doppelte Zeichen werden durch ein Leerzeichen getrennt.
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8.9 Logik

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Symbol
oder 258
Und 1248
Nicht 3468
Fur alle 2358
Existiert 145678

Existiert nicht

3468 145678

Existiert und ist einzigartig

145678 2357

Exklusiv oder

1234567 258

\Widerspriche

1234567 F

Tautologie

1234567 T

Boolesche Summe

1234567 235

Wahre Behauptung

T

Falsche Behauptung

F

Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.

Doppelte Zeichen werden durch ein Leerzeichen getrennt.

Einige Symbole werden in Textform dargestellt.
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8.10 Algebra
Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code
Element Einfaches Zwischenbericht/Schlielen
Offnungssymbol
einfache Briuche 3478
zusammengesetzter 12467 47 13458
Bruchteil
Einfache Leistung 23467
Potenz mit zusammengesetztem(347 168
Exponenten
einfache Quadratwurzel 2468
zusammengesetzte n-te Wurzel 3458 25 1267
Summierung 345 2347 4156 3456
Produkt-Symbol 345 12347 456 3456
Bestimmend 4568 4568
Gleichungssystem 2368 2368 Eingabe oder 3|3567 3567
Leerzeichen
Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.
Doppelte Zeichen werden durch ein Leerzeichen getrennt.
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8.11 Geometrie und Vektoren

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Symbol
Parallel 123568
Nicht parallel 3468 123568
Senkrecht 34567
Nicht rechtwinklig 3468 34567
\Vorfall incid

Bogen 1234567 1568
Winkel 1568
\Vektor 1368
Skalarprodukt 1234567 378
Vektorprodukt 1234567 35
Tensorprodukt 1368 378
Abschlusse 267

Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.

Doppelte Zeichen werden durch ein Leerzeichen getrennt.

Einige Symbole werden in Textform dargestellt.
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8.12 Trigonometrie

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Symbol
Sinus sen
Kosinus coS
Tangente tg
Kotangens ctg
Secant seC
Cosecant cseC
Arcsine asen
Arkosin acos
Arctangent actg
Arkotangente acctg
Arcsecant arcseC
Arkosekant arccoseC
Hyperbolischer Sinus sinh
Hyperbolischer Kosinus cosh
Hyperbolischer Tangens tanh
Hyperbolischer Kotangens coth
Hyperbolische Sekante sech
Hyperbolische Kosekans Kosech
Hyperbolischer Bogensinus arcsinh
Hyperbolischer Arkosinus arccosh
Hyperbolischer Arkustangens arctanh
Hyperbolischer Arkotangens arccoth
Hyperbolische Bogensekunde arcsech
Hyperbolische Arkosekanten arccosech

NB: Symbole werden im Textmodus dargestellt.
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8.13 Analyse

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Einzigartiges Zwischenbericht|2° SchlieRung
Symbol oder Zwischenstufe
Offnung

Unbestimmtes Integral 124568 1458

Bestimmtes Integral 124568 457 3456 1458

Krummliniges Integral 124568 3456 1458

Integraler Schaltkreis 1234567 124568 1458

Derivat 1458 14578

N-te Ableitung 1458 3456 14578

Partielle Ableitung 14568 14578

N-te partielle Ableitung 14568 3456 14578

Grenze lim 167 3456

Untere Grenze liminf

Obere Grenze limsup

Unterschiedliche 1458

Laplacian-Operator 1234567 1457

Funktion Zusammensetzung 6

Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.
Doppelte Zeichen werden durch ein Leerzeichen getrennt.

Einige Symbole werden in Textform dargestellt.
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8.14 Symbole

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Symbol
Menge der natirlichen Zahlen 1234567 N
Menge der ganzen Zahlen 1234567 Z
Menge der rationalen Zahlen 1234567 Q
Menge der reellen Zahlen 1234567 R
Menge der komplexen Zahlen 1234567 C
Arithmetische Progression 34568
Geometrische Progression 12368
Unendlichkeit 2458
Integral 124568
Nabla 124567
Alef 12567
Euro 1578
Dollar 46

Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.

Doppelte Zeichen werden durch ein Leerzeichen getrennt.

Einige Symbole werden in Textform dargestellt.

79

DDMATH PROJEKT - ERASMUS+ Programm



(X X X Lambda 2.0
8.15 Pfeile
Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.
Element Symbol
Linker Pfeil 348
Pfeil nach rechts 167
Pfeil nach unten 1268
Pfeil nach oben 12468
Auswirkung 1234567 167
Bijektive Beziehung 348 167
\Wenn und nur wenn 1234567 348 167
Hinweis: Die Zahlen geben die Kombination der verwendeten Punkte an.
Doppelte Zeichen werden durch ein Leerzeichen getrennt.
8.16 Logarithmische Funktionen
Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.
Element Ein Symbol|SchlieRen
oder eine Offnung
Naturlicher Logarithmus N
Dezimaler Logarithmus Protokoll
Logarithmus-Basis Protokoll 3456
Antilogarithmus antilog
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8.17 Nur Blindenschrift

Braille-Zeichen - Italienischer 8-Punkte-Code.

Element Symbol
Negationsprafix 3468
Prafix fur griechische Buchstaben |45
Préafix setzen 48
Allgemeine Vorsilbe 134568
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9 Einfigen von Symbolen

Um Symbole einzufugen, die nicht auf der Tastatur vorhanden sind, bietet der
LAMBDAZ2.0-Editor vier Moglichkeiten:

eine Kombination von Schnellwahltasten, einige auch auf dem Ziffernblock

Auswahl aus dem Menu

dynamische Suche in der Liste der Elemente

Auswahl Uber grafische Schaltflachen (fir Lehrer und andere sehende Benutzer)

9.1 Schnellwahltastenkombination, die Standardkonfiguration

Die Schnellwahltasten wurden im vollstdndigen Standardprofil festgelegt. Eine oder
mehrere Tasten sind mit LAMBDA-Codeelementen fir die Schnelleingabe verknipft
und werden in Kombination mit der STRG-Taste verwendet. Profile und
Schnellwahltasten kénnen vom Benutzer geandert und angepasst werden, wie im
Abschnitt "Profile und Anpassung von Schnellwahltasten” beschrieben. Wenn Sie
einen Computer mit erweiterter Tastatur verwenden, kdnnen Sie auch eine
Kombination mit dem Ziffernblock zuweisen, so dass Sie hauptsachlich nur mit der
rechten Hand tippen kénnen und die linke Hand frei haben, um den eingegebenen
oder geanderten Text sofort auf der Braillezeile zu Uberprifen. Die
Zifferntastenkombinationen kdnnen neben der STRG-Taste auch mit der ALT-Taste
verknupft werden. Solche Kombinationen missen in einem benutzerdefinierten Profil
definiert werden.

Fur weniger gebrauchliche Symbole wurde ein Zeichenpaar definiert: Der erste
Buchstabe bezeichnet die Gruppe, der zweite die zugehorige Taste. Um z. B. den
griechischen Buchstabena (Kleinbuchstabe Alpha) einzufigen, geben Sie Strg + g,
a ein (d. h.: wahrend Sie Strg gedrtickt halten, driicken Sie die Taste g und dann a.)
Alle Buchstaben des griechischen Alphabets werden auf ahnliche Weise eingegeben:
Strg + g, zugehdoriger lateinischer Buchstabe, GroRbuchstabe oder Kleinbuchstabe.
Eine besondere Art von Schnellwahltasten, die besonders einfach und intuitiv ist, wird
fur Elemente verwendet, die textuell dargestellt werden, wie trigonometrische und
logarithmische Funktionen. In diesem Fall genigt es, den Text normal auf der

Tastatur einzugeben, und das System erkennt das zugehérige Element. Die zum

DDMATH PROJECT - ERASMUS+ Programm 82



Lambda2.0 L X X X

Einfligen des Elements "cos" (Kosinus) erforderliche Tastenfolge ist zum Beispiel

"cos" selbst.

Siehe: Vollstandige Liste der Hotkeys

Einfligen mit numerischer Tastatur .

9.2 Eingabe Uber den Ziffernblock

Viele Benutzer, die die Braillezeile verwenden, finden es bequem, den Ziffernblock
bei aktivierter Num-Sperre zum Schreiben zu verwenden. Dies liegt daran, dass er
nur mit der rechten Hand bedient werden kann, so dass die linke Hand fest auf der
Anzeige platziert werden kann und den eingegebenen Text sofort kontrolliert. Die
Vorteile sind weitaus geringer, wenn der Benutzer daran gewohnt ist, den Ziffernblock
bei deaktivierter Num-Lock-Funktion zur Steuerung des Screenreaders zu
verwenden. Bei der Verwendung eines Laptops sind sie naturlich gleich null. Mit dem
LAMBDAZ2.0-Editor ist es mdglich, ein benutzerdefiniertes Profil zu erstellen und auf
dem Ziffernblock zuséatzlich zu den Zahlen und arithmetischen Operatoren weitere
gangige mathematische Elemente einzufligen. Die folgenden Tabellen zeigen das
Layout des Ziffernblocks gemalR einem Standardprofil fir die erweiterte Tastatur mit
Ziffernblock. Lambda2.0, mit der Funktion, die Schnellwahlbefehle anzupassen,
erlaubt es nicht, mehrere Tastatur- und Ziffernblockbefehle mit demselben Element
zu verbinden. Die vollstandige Liste der Standard-Schnellwahltasten, einschlie3lich
derjenigen, die mit dem Ziffernblock verbunden sind, ist ebenfalls im Anhang

enthalten.
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Hier ist ein Vorschlag fur das Standardprofil

normal
Einfacher .
Fraktionsabscheider )
718 9
+
4 1|5 6
112 3 |Eingabe
0

Dricken der Taste CTRL

Abteilung) einfache einfacher
teilun
Quadratwurzel | Exponent

komprimierte Struktur

X a Block  fur
anzeigen .
allgemeinen
Zeile Gebrauch
N Symbolauswahlfenster b schlieRen
duplizieren
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ALT-Taste driicken

Offene Offene offener
zusammengesetzte zusammengesetzte zusammengesetzter
Fraktion Fraktion Exponent

Allzweckseparator
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10 Standardprofil-Hotkey-Liste
Listen aller in LAMBDAZ2.0 verwendeten Tastaturkirzel
Standard-Windows-Befehle
Mathematische Abteilung
Anzeigen oder Bearbeiten von Befehlen
zum Einfugen von Symbolen oder Markierungen
Generale
Haufiger verwendet
Algebra / Analysis
Séatze
Logik
Geometrie und Trigonometrie
Griechische Buchstaben
Taschenrechner
Aktive Befehle aus dem Editor
Aktive Befehle aus dem Taschenrechnerfenster
Testabschnitt
10.1 Standard-Windows-Befehle
alphanumerische
Tastatur
Ein bestehendes Dokument 6ffnen STRG O
Neues Dokument STRG N
Dokument schlie3en STRG F4
Ausgewahlten Text in die|CTRL C
Zwischenablage kopieren
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Den markierten Text in die | STRG X

Zwischenablage ausschneiden

Einflgen des Inhalts der| STRG V
Zwischenablage

Anhalten eines Vorgangs ESC

Ruckgangig machen einer STRG Z

durchgefiihrten Operation

Einen Vorgang wiederholen oder STRGY

wiederholen lassen

Speichern Sie STRG S
Drucken STRG P
Alle auswéahlen STRG A

Schlie3en Sie die Anwendung (Lambda|ALT F4

beenden)

10.2 Anzeigen oder Bearbeiten von Befehlen

Standardprofil fir die alphanumerische Tastatur und Standardprofil fir

den numerischen Tastenblock

Alphanumerische Tastatur | Zifferntastatur

Ansicht der Struktur im F8 STRG 8
erweiterten Modus

(durch erneute Eingabe von F8 -
oder CTRL 8 auf dem Ziffernblock
- wechseln Sie zur komprimierten
Struktur)
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Ansicht der Struktur im
komprimierten Modus

(oder mit zweimal F8 - oder CTRL
im n.k. - gelangen Sie in den
erweiterten Modus und wechseln

sofort in den anderen)

Grof3buchstabe F8

STRG 8

Im Anzeigemodus aktive Befehle:
Umschalten auf die andere
Ansicht

F8

STRG 8

Weiter zur nachsten Seite

Seite vorwarts

Zur vorherigen Seite springen

Seite zurick

Kehren Sie zum normalen Editor
zurick und schlielen Sie alle
anderen im Editor geotffneten

Seiten.

Esc

Wahlen Sie den Block aus (von
einer offenen Markierung zur
entsprechenden geschlossenen

Markierung)

STRG B

Aktive Befehle bei ausgewahltem
Block

Erweitern Sie die Auswahl

STRG B

Auswahl verkleinern

GROSSBUCHSTABEN
CTRLB

Er 16scht gleichzeitig den anderen
verbundenen Marker und ein
eventuelles Trennzeichen. Nur
gultig, wenn der Cursor auf einer

Markierung steht.

GROSSBUCHSTABEN
CANC
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Zeile duplizieren (zweimal STRG D
kopieren und Leerzeichen

entfernen)

Aktive Befehle mit persistenten ALT B, E
Blocken:

Auswahl abbrechen

Ausgewahlten Text I6schen ALT CANC

Gehen Sie zum entsprechenden CTRL-Pfeil
Offnen/Trennen/SchlieRen

Zum nachsten Marker gehen ALT-Pfeil

Anzeigen des Dokuments im F4
Grafikmodus durch Offnen des
Browser-Fensters; falls bereits
getffnet, wird die Anzeige

aktualisiert

SchlieRen Sie das Fenster Umschalttaste F4
Graphic View
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10.3 Befehle zum Einfiigen von Symbolen oder Markierungen

Alphanumerische
Tastatur

Zifferntastatur

Allgemein

Offnet das
Auswabhlfeld

Such- und

F5

STRG 5

Block schlieRen (gewiinschte
Abschlussmarkierung

einfigen)

STRGK

STRG +

Zwischenmarkierung
(Zwischenmarkierung

einfigen)

STRG |

ALT +

Einflgen eines

Textabschnittblocks

STRG J

Haufiger verwendet

Zusammengesetzte Fraktion

(Offnungsmarker)

STRG Q

ALT/

Einfacher Bruch

(Bruchzeichen)

Abteilung (Betreiber)

STRG 7

STRG/

Komplexer Exponent

(Eroffnungsmarkierung)

CTRL "

ALT -

Einfacher Exponent (Operator)

N

CTRL -

Zusammengesetzte n-te
Waurzel

(Eroffnungsmarkierung); -

CTRL

GROSSBUCHSTABE R

ALT *
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wenn die Zwischenstufe fehlt,
handelt es sich um eine
zusammengesetzte

Quadratwurzel

Einfache Quadratwurzel
(Operator)

STRGR

CTRL *

Offene Runde.

STRG 1

Offene eckige Klammer.

STRG 2

Offene Klammer

STRG 3

Gleich (=)

CTRL .

Doppelte Zeichen

Algebra / Analyse.

Allgemeine Vorsilbe far
Analysis und Algebra

(muss immer von einem
anderen  Zeichen  gefolgt
werden, wie unten

angegeben)

STRG M

Naturlicher Logarithmus

STRG ML

Logarithmus in einer
generischen Basis, wenn die

implizite Basis 10 fehlt.

CTRL M
GROSSBUCHSTABE L

Bestimmtes Integral CTRL M I
Doppeltes Integral CTRLMI I
Grenze STRGMT
Zusammenfassung STRGMS
Produkt STRG M P
91
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Determinante

STRG M D

Satze

Allgemeines Préafix fiur Sets
(immer gefolgt von einem

anderen Zeichen)

STRG E

Leere Menge

CTRLE 0 (Null)

Gehort zu CTRLE E
Kreuzung CTRLE I
Gewerkschaft CTRLE U
Logik

Allgemeines Prafix flr logische
Elemente (immer gefolgt von

einem weiteren Zeichen)

CTRLL

Und CTRLL A
Boolesche Summe CTRLL B
Widerspriuche CTRLL C
Falsch CTRLL F
Fur jeden CTRLL P
Nicht CTRLL N
Oder CTRLL O
Tautologie CTRLLT
Existieren CTRLL E
Wahr CTRLLV
Geometrie und

Trigonometrie

DDMATH PROJECT - ERASMUS+ Programm

92



Lambda2.0

Allgemeine Vorsilbe fur
Geometrie und Trigonometrie
(muss immer von einem

anderen  Zeichen  gefolgt

STRGT

werden)

Winkel STRGTA
Grad STRGTG
Inzidenz CTRLTI
Parallel STRGTP
Vektor CTRLTYV
Sinde STRGTS
Cos CTRLTC
Tangente CTRLTT

Griechische Buchstaben

Allgemeine Vorsilbe fur
griechische Buchstaben

STRG G

Griechische Buchstaben erhalt
man, indem man nach dem
Prafix CTRL G den
zugehdrigen lateinischen
Buchstaben  (Gro3-  oder
Kleinbuchstaben) einsetzt.
Assoziationen sind in der
Regel leicht zu erkennen; nur
die weniger offensichtlichen

Félle werden hier aufgefluhrt:

eta=> h

theta—> |

93

DDMATH PROJEKT - ERASMUS+ Programm



XYY Lambda 2.0
ksi=> x
khi=> q
psi=>y
omega—> w
Beispiele:
Kleinbuchstaben-Delta STRGGD
GroRbuchstaben-Delta CTRL G
GROSSBUCHSTABE D
Kleinbuchstaben omega |STRG G W
Omega in|CTRL G
GroRbuchstaben GROSSBUCHSTABE
w
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10.4 Taschenrechner

Es gibt drei Méglichkeiten, den Taschenrechner in Lambda 2.0 zu verwenden:

- fur Ad-hoc-Berechnungen an beliebiger Stelle im Lambda-Blatt 6ffnen;

- Berechnen eines zuvor geschriebenen numerischen Ausdrucks

- Einfiigen des Ergebnisses, wenn es schwer zu merken ist.

In dem Fenster, das sich nach der Eingabe von F9 offnet, kbnnen Sie die
auszufihrende Operation, auch nicht-arithmetische, gemal den im Menu
aufgefuhrten Funktionen eingeben. Sie konnen den Rechner auch nach den Optionen
fur die Anzahl der anzuzeigenden Dezimalstellen und fiir die MaRReinheit der Winkel
fur die trigonometrischen Funktionen konfigurieren.

Das zweite Unterment der Werkzeuge ist "Ausdruck berechnen", das mit Strg F9
aktiviert wird. Dieser Befehl 6ffnet bei Vorliegen einer Reihe von Operationen ein
Fenster, in dem das Ergebnis angezeigt wird. Dieses Ergebnis bleibt im Speicher und

kann mit Strg Shift F9 in die Seite eingeflgt werden

Aktive Befehle aus dem Editor Alphanumerische
Tastatur

Rechner 6ffnen Fo

Berechnung des ausgewahlten Ausdrucks | STRG F9
und Anzeige des Ausdrucks mit Ergebnis

Aktive Befehle aus dem

Taschenrechnerfenster

Fur die direkte Formeleingabe sind Zahlen,

die Operatoren + - */ A~ und Klammern erlaubt.

Ausdruck berechnen eingeben.
Rechner schliel3en ESC oder Alt F4
Ldschen Sie den Inhalt des Displays Canc
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10.5 Matrizen und Tabellen

In Lambda2.0 ist es mdglich, eine zweidimensionale Darstellung sowohl als Matrix
als auch als Gruppe von Elementen mit eigener Struktur zu haben, die fir bestimmte
Elemente verwendet werden konnen. Im Meniu Einfligen kdnnen Sie einen der
folgenden Punkte auswahlen:

Binomialkoeffizient

System von Gleichungen

Allgemeine Tabelle

Tabelle zur Zerlegung von Primzahlen

Tabelle fur Ungleichheiten

Tabelle fur die Ruffini-Methode

Alle diese Elemente kdnnen (nach dem Einfligen) in Tabellenform angezeigt werden,
indem man mit dem Cursor auf den Text "Tabelle" zugreift und die Taste F10 drickt,
die eine zeilen- und spaltenweise Navigation mit den Pfeiltasten ermdglicht, wie bei
den Zellen einer Tabellenkalkulation.

1) Durch Auswahl des Binomialkoeffizienten wird die Struktur (Offnen, Trennen,
Schlie3en) einer Tabelle mit einer Spalte und zwei Zeilen auf dem Bildschirm mit
runden Klammern angezeigt. Zahlen, Buchstaben, Ausdriicke kénnen eingefiigt und
global mit den Tasten Duplizieren und Anzeigen verwaltet werden.

2) Wenn Sie Gleichungssystem wéhlen, wird die Struktur angezeigt (6ffnen,
schlief3en) und Sie kdnnen alle Gleichungen untereinander einfligen. Sie kann global
mit den Tasten Duplizieren und Anzeigen verwaltet werden.

3) Wenn Sie auf Tabelle klicken, 6ffnet sich ein Fenster, in dem die Anzahl der Zeilen
und Spalten angegeben ist (standardmafiig 3, aber es ist moglich, diese Anzahl zu
erhohen oder zu verringern). Die mit F10 navigierbare Struktur erscheint (6ffnen;
Zeilentrenner und Spaltentrenner entsprechend der zuvor gewahlten Anzahl;

schlie3en) (sie erscheinen auf dem Bildschirm mit eckigen Klammern). Es ist moglich,
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Zeilen und Spalten hinzuzufigen oder zu léschen und jedes beliebige Element

einzuflgen: Buchstaben, Zahlen oder Ausdriicke.

4) Um in Primfaktoren zu zerlegen, klicken Sie einfach auf den Eintrag in Einfligen,
Tabellen, Tabelle der Zerlegung in Primfaktoren und eine vordefinierte Struktur, die
mit F10 navigierbar ist, eine Tabelle mit 2 Spalten und 10 Zeilen erscheint. Es ist
mdoglich, Zahlen und Buchstaben (keine Ausdricke) einzufiigen und die Anzahl der
Zeilen mit Hinzufuigen, Einfigen oder Loschen zu &ndern."”

5) Die Tabelle der Vorzeichen und die Tabelle der gemeinsamen Teile zur Lésung
von Ungleichungen sind die Modi, die den Schilern normalerweise beigebracht
werden, um gemeinsame Losungen im Falle von Produkten oder Quotienten von
Ungleichungen oder in Systemen von Ungleichungen zu visualisieren. In beiden
Fallen handelt es sich um eine grafische Darstellung, die zwar fir sehende Schiler
sicherlich hilfreich ist, fur blinde Schiiler jedoch zwanghaft und komplex sein kann.
Wir haben uns dafir entschieden, eine Struktur zu schaffen, die das im Unterricht
verwendete Verfahren imitiert - auch fir diejenigen, die das Lehrbuch abschreiben -,
aber wir sind Uberzeugt, dass dies nicht die optimale Lésung ist. Auf jeden Fall haben
wir diese Struktur mit kompensatorischen Elementen versehen, die die Anwendung
dieser Methode so gut wie méglich unterstitzen. Durch Auswahl im Menl Tabelle
einfugen: Tabelle fir Ungleichungen erscheint ein Konfigurationsfenster, in dem die
Anzahl der zu vergleichenden Ausdriicke (Anzahl der Zeilen, zu denen eine Standard-
Zusammenfassungszeile hinzugefigt wird) und die Liste der Punkte (Zahlen in
aufsteigender Reihenfolge, durch Leerzeichen getrennt), die an den Ungleichungen
beteiligt sind, eingegeben werden missen. Es erscheint eine Art Tabelle, in der jede
Zeile die zuvor im Dialogfenster eingegebenen Zahlen enthalt, denen Leerzeichen
vorausgehen und folgen. In diese Leerzeichen werden die Vorzeichen + und -
eingefiigt, die bei der Auflésung der verschiedenen Ungleichungen entsprechend
gewahlt werden, und in der letzten Zeile kann das Vorzeichen der
Gesamtungleichung gezahlt werden. Der Vorteil dieser Struktur ist die erleichterte
Navigation mit der F10-Taste in Zeilen und Spalten wie in den bisherigen Tabellen.
Bei Ungleichungssystemen ist es mdglich, in den vorangehenden und nachfolgenden
Feldern statt der Vorzeichen + und - beliebige Symbole einzufiigen (z.B. V und F,
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oder *, wenn die Ungleichung erfillt ist und kein Zeichen in den anderen Feldern).
Auch in diesem Fall wird die Endkontrolle in der letzten Zeile besonders einfach sein.
6) Die Tabelle fir die Ruffini-Methode ist eine Konstruktion, die zur Faktorisierung
bestimmter Polynome verwendet wird und bei der nur die Koeffizienten der Monome
manipuliert werden, aus denen das Polynom besteht, das zuvor nach abnehmendem
Grad der Hauptvariablen geordnet wurde. Wahlen Sie im Menl Tabelle einfiigen die
Tabelle fur die Ruffini-Regel. Es erscheint ein gefuhrtes Konfigurationsfenster, in das
die Koeffizienten des geordneten Polynoms durch Leerzeichen getrennt eingegeben
werden mussen. Daraufhin wird eine Tabelle mit 3 Zeilen und einer Anzahl von
Spalten erstellt, die der Anzahl der zuvor eingefugten Koeffizienten plus einer Spalte
davor entspricht, in die der bekannte Term des Divisorpolynoms eingefiigt wird.
Anschlie3end werden die Operationen nach den bekannten Regeln durchgefuhrt. Der
Vorteil dieser Struktur ist die erleichterte Navigation mit der Taste F10 in Zeilen und

Spalten wie in allen Tabellen

10.6 Textauswabhl

Die Tastenkombination, die in einer STRG J
mathematischen Umgebung einen Textabschnitt
einfigt oder einen mathematischen Abschnitt in

der Textumgebung einfugt

Meni Einfiigen, Kontext &ndern

Kopieren und Einfliigen eines Textes (auch aus
einem anderen Textprogramm) in einem

mathematischen Kontext.

Kopieren und Einfligen eines mathematischen
Fragments (auch aus einem  anderen

Textprogramm) in einen mathematischen Kontext.

Durch Tippen auf das Symbol im visuellen Mend.

=
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10.7 Auswahl aus dem Menu

Offnen Sie in der Meniileiste das Menii "Einfligen" und wahlen Sie die gewiinschte
Gruppe aus. Wahlen Sie dann das einzufigende Symbol aus. Das Einfiigen per
Menuauswahl kann in bestimmten Situationen nitzlich sein, insbesondere wenn Sie
sich Uber den Namen des einzufiigenden Symbols nicht sicher sind und es vorziehen,
durch eine vordefinierte Liste zu blattern.

Wenn der Name des Symbols bekannt ist, ist es am besten, die Suche in der

dynamischen Liste tUber F5. zu verwenden.
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10.8 Suche in der Liste der Elemente

Durch Dricken der Taste F5 oder des entsprechenden Eintrags im Einfige-Meni
wird die vollstandige Liste aller Elemente in alphabetischer Reihenfolge geotffnet.
Wenn Sie beginnen, den Namen des zu suchenden Elements in das obere Feld
einzugeben, wird die Liste reduziert und zeigt nur die Namen der Elemente an, die
Worter enthalten, die mit dem eingegebenen Text beginnen. Schon zwei oder drei
Zeichen genigen, um eine Liste zu erhalten, die so kompakt ist, dass sie mit Hilfe der
Synthese oder der Braillezeile leicht abgerufen werden kann. Dies gilt als das
schnellste Eingabesystem, wenn Sie die Schnellwahltasten nicht kennen oder sich

nicht daran erinnern konnen.

10.9 Auswahl tber grafische Schaltflachen

Fur sehende Benutzer gibt es die Mdglichkeit, mathematische Elemente tber ein
grafisches Menu mit Symbolen (Werkzeugleiste) einzufigen. Die gebrauchlichsten
Symbole, einschliel3lich der Befehle zum Einfligen der Zwischenmarkierung und zum
Schlief3en, sind in der Symbolleiste der Elemente (linke Gruppe) vorhanden und direkt
zuganglich. Andere Elemente sind in der mathematischen Symbolleiste verfugbar,
indem Sie zuerst die Gruppe und dann in dem sich 6ffnenden neuen Meni das
gewdhlte Symbol auswahlen. Die Bedeutung der Symbole ist recht intuitiv. Im
Zweifelsfall bewegen Sie den Mauszeiger Uber das Symbol; es erscheint ein kleines
Erklarungsfenster. Die Symbolleiste ist auch im Textbereich voll aktiv. In diesem Fall

wird das Element von zwei Textmarkern begleitet (schlie3en und 6ffnen).

10.10 Unterscheidung zwischen Text und Mathematik

Der Editor von LAMBDAZ2.0 verfugt Gber zwei verschiedene Umgebungen, eine flr
Text und eine fur Mathematik, und es ist mdglich, frei zwischen ihnen zu wechseln,
sogar in derselben Zeile. Die in diesem Handbuch beschriebenen Regeln und
mathematischen Funktionen gelten nur fur die mathematische Umgebung. In der
Textumgebung stehen die grundlegenden Befehle eines gewdhnlichen Texteditors
zur Verfigung. Jedes neue LAMBDA-Dokument wird standardmafig in der

mathematischen Umgebung gedffnet. Um in die Textumgebung zu gelangen, geben
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Sie Strg + J ein oder wéhlen Sie Textabschnitt im Menl Einfugen. Wenn ein
Textabschnitt gedffnet wird, wird die Schlussmarkierung automatisch sofort eingefugt,
wobei der Cursor innerhalb der beiden Markierungen A und A (Text und Textende)
positioniert wird.
BCalcola: @

Die Markierungen erscheinen sowohl auf dem Bildschirm als auch auf der Braillezeile
identisch (Punkte 123467 im italienischen Code). Um das Lesen nicht zu sehr zu
verlangsamen, werden die beiden Symbole im Allgemeinen von der Sprachsynthese
ignoriert. Der Name der Textabschnittsmarkierungen wird nur ausgesprochen, wenn
man die Zeile Punkt fir Punkt erkundet und den Cursor mit den Pfeiltasten bewegt.
Fur den Benutzer sollte es relativ einfach sein, festzustellen, ob er sich in einem Text-
oder Mathematikabschnitt befindet. Abgesehen von den Kontextinformationen (die
Inhalte der beiden Umgebungen unterscheiden sich deutlich) ist auch die Art des
Lesens, die die Synthese bietet, vollig unterschiedlich. In der unteren Statusleiste
erscheint der Name des Elements, auf dem sich der Cursor befindet, wenn Sie sich
in der mathematischen Umgebung befinden. Befindet man sich jedoch in der
Textumgebung, so erscheint immer der Buchstabe des Cursors. Der Textbereich auf
dem Bildschirm ist komplett blau, wahrend im mathematischen Bereich je nach
Elementtyp drei verschiedene Farben (schwarz, grin, rot) verwendet werden. Um den
Textbereich zu verlassen und in den mathematischen Bereich zu gelangen, missen
Sie mit dem Cursor nach rechts gehen, wenn Sie sich am Ende des Textes befinden.

Dadurch wird die Schlussmarkierung tibersprungen.

Beispiel
Durch die Tastenkombination Strg + J werden sowohl die offene als auch die
geschlossene Textmarkierung eingeflgt, und der Cursor wird dazwischen

positioniert.

Der nicht-mathematische Text wird frei geschrieben. Der Bildschirmleser funktioniert

wie in jedem Texteditor, und die Synthese liest die Woérter auf die tUbliche Weise.
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Calculate expression

Am Ende des Textes wird der Cursor mit der rechten Pfeiltaste aus dem Textbereich
bewegt. Jetzt befinden wir uns im Mathematikbereich: alle von LAMBDA
angebotenen Befehle zur Bearbeitung der Mathematik sind aktiv, und die Synthese
spricht den Namen der verschiedenen mathematischen Elemente aus. Dies ist einer
der seltenen Falle, in denen der LAMBDA-Editor beide Markierungen gleichzeitig
einfugt: die Blocke der mathematischen Umgebung werden tatsachlich zuerst
geo6ffnet und dann geschlossen, mit zwei verschiedenen Befehlen.

Die Unterscheidung zwischen den beiden Umgebungen, Text und Mathematik, ist
strikt. Ihre Funktion ist vollig unterschiedlich, und jede Situation der Mehrdeutigkeit
muss vermieden werden. Aus diesem Grund missen beide Markierungen immer
vorhanden sein und sollten daher gleichzeitig eingefiigt oder geléscht werden. Es ist
also nicht méglich, die Markierungen zu léschen, um einen Text in Mathematik
umzuwandeln oder umgekehrt: Die Markierungen kdnnen nur zusammen mit dem
darin enthaltenen Text geldscht werden.

Jede Textauswahl, die in einen mathematischen Block kopiert und eingefligt wird,
wird automatisch durch die beiden Textmarker abgegrenzt. Dasselbe geschieht beim

Kopieren einer mathematischen Auswabhl in eine Textauswabhl.

Beispiel
Wir wollen das vorherige Beispiel umwandeln, indem wir die Formel in den Text

einfigen. Der mathematische Teil ist markiert und wird mit Strg + X ausgeschnitten.

Verify dass diese Gleichung eine identity
ist.
2+x/2+1=3+x/2

Beim Einfigen mit Strg + V werden die beiden entstehenden Textblécke automatisch
mit neuen Offnungs- und SchlieRungssymbolen korrekt markiert.
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11 Manipulation mathematischer Texte

Fur einen mathematischen Editor, der fur den Einsatz in Schulen gedacht ist, reicht
es nicht aus, einen Ausdruck oder eine Gleichung schreiben zu kébnnen, man muss
sie auch bearbeiten kénnen, um sie angemessen zu l6sen. Der LAMBDAZ2.0-Editor
bietet verschiedene Werkzeuge, um diese Manipulationen zu erleichtern. Die
Auflésung durch Umformung (Kopieren, Einfiigen, Andern) ist das geeignetste
System fur die Verwaltung mathematischer Ausdriicke, die aufeinanderfolgende
Berechnungen und Teilumformungen erfordern, um zum Ergebnis zu gelangen. Die
Funktion der Zeilenduplikation ist in diesem Fall nitzlich. Es wird empfohlen, in
diesem Zusammenhang auch den Abschnitt Gber Tipps zur Verwendung der

Braillezeile zu lesen.

11.1 Auflésung durch Umwandlung

Das Kopieren und Einfugen einer Zeile und das Vornehmen von Korrekturen auf der
Kopie ist in vielen Féllen der einfachste Weg, um mit Brailleschrift zu arbeiten.

Fur eine sehende Person, die mit einem Ausdruck oder einer Gleichung zu tun hat,
der/die mit anschlieRenden Umformungen geldst werden soll, ist es normal, bei der
Transkription einer neuen Zeile viele Schritte auszufihren (Berechnungen,
Vereinfachungen, usw.). Dieser Vorgang ist mit Braille-Tools, die den Zugriff auf
jeweils eine Zeile erlauben, nicht mdglich, so dass es nicht méglich ist, eine Zeile des
Ausdrucks zu lesen und ihn gleichzeitig, umgewandelt, weiter unten zu schreiben.
Viel effektiver ist die Arbeit mit der Korrektur, d.h. zuerst den Text zu kopieren und
ihn dann mit der Braillezeile zu lesen und zu bearbeiten. Das Kopieren und Einfligen
einer Zeile ist eine Operation, die mit den normalen Bearbeitungswerkzeugen in
LAMBDAZ2.0 durchgefuhrt werden kann, gemal3 den tblichen Verfahren, die in allen
Schreibprogrammen ublich sind. Zum Beispiel:

Gehen Sie an den Anfang der Zeile und tippen Sie Umschalt + Ende, um alles
auszuwahlen.

Strg + C zum Kopieren eingeben

gehen Sie mit dem Cursor nach unten und geben Sie Strg + V ein, um den Text an

der neuen Position einzufiigen.
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Das Verfahren wird auf der Seite Automatische Leitungsvervielfaltigung im néchsten

Abschnitt anhand eines Beispiels genauer beschrieben

11.2 Automatische Zeilenverdopplung

Diese Methode bietet die Moglichkeit, die Schritte zu kontrollieren, die durch
Prufzeilen, die nicht geandert werden, ausgefuhrt werden. Korrekturen werden im
Uberschreibmodus (ohne Einfligen) vorgenommen, so dass die Gesamtstruktur des
Ausdrucks unverandert bleibt. Um Zeichen zu léschen, werden sie durch ein
Leerzeichen ersetzt, so dass sich die Gesamtlange der Formel nicht andert.
Beispiel:

2[x(x-1)-1+x(3-x) ]=2 (1+6x)+4 Prufzeile
2[x"2-x -143x-x~ ]1=2 -12x +4 Arbeitslinie

In der zweiten Zeile (Arbeitszeile) sind die Elemente, die nicht verandert wurden,
genau unter denen der Kontrollzeile geblieben. Wenn Sie den Cursor auf der
Braillezeile nach oben bewegen, bleiben sie stabil, wahrend die geanderten Elemente
variieren und somit leicht zu erkennen sind. In den nachsten Schritten werden die
kopierten Zeilen komprimiert, so dass keine Leerstellen mehr vorhanden sind. Hier

ist die vollstandige Losung des vorherigen Beispiels (in rot die Kontrollzeilen):

2[x(x-1)-1+x(3-x) ]=2 (1+6x)+4 Prufzeile
2[x"2-x -1+3x-x"2]1=2 +12x +4 Arbeitslinie
2 [x"2-x-1+3x-x"2]1=2+12x+4 Priufzeile

2[ -142x ]=6+12x Arbeitslinie
2[-1+2x]=6+12x Prifzeile

-2 +4x =6+12x Arbeitslinie

-2+4x=6+12x Kontrolllinie

-8x=8 Arbeitslinie

-8x=8 Prufzeile
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x=-1 Arbeitslinie

Die Prozedur mag viel langer als normal erscheinen, aber viele Vorgdnge werden
automatisch und sehr schnell durchgefiihrt. Beachten Sie, dass Sie bei Bedarf den
gesamten Vorgang in umgekehrter Reihenfolge tberprifen kdnnen, um die einzelnen
Schritte zu kontrollieren. Die Prifzeilen entsprechen immer der vorhergehenden
Arbeitszeile, von der sie sich nur durch zusatzliche oder weniger Leerzeichen
unterscheiden. Der LAMBDA-Editor verfugt Gber einen Befehl (Tastenkombination
Strg + D), der automatisch die Duplizierung der Zeile nach dieser Methode durchfuhrt.
Strg + D fuhrt insbesondere die folgenden Operationen nacheinander aus: 1 -
Auswahl der gesamten Zeile, in der sich der Cursor befindet (es ist nicht notwendig,
an den Anfang zu springen) 2 - zweimaliges Kopieren unterhalb der vorherigen Zeile,
wobei alle vorhandenen Leerzeichen gel6scht werden; 3 - am Ende des Vorgangs

wird der Cursor an den Anfang der unteren Zeile (Arbeitszeile) gesetzt.
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12 Tipps zur Benutzung der Braillezeile mit LAMBDA

Die Verwendung der Braillezeile mit dem LAMBDA-Editor macht es einfacher und
schneller, mathematische Ausdricke zu erkunden und zu manipulieren. Fast alle
Braillezeilen bieten dem Benutzer einige Tasten, mit denen bestimmte Funktionen
aufgerufen werden koénnen, um den Inhalt des Fensters zu erkunden. Die
gebrauchlichsten Funktionen sind:

Fensteranfang/-ende. Bewegen Sie die Braillezeile auf die erste bzw. letzte Zeile des
Fensters;

Zeilenanfang/-ende. Bewegen Sie die Braillezeile an den Anfang bzw. das Ende der
aktuellen Zeile.

Zeile rechts/links. Bewegen Sie die Braillezeile nach rechts oder links in der Zeile, in
der sie sich befindet. Wenn das Ende der Zeile erreicht ist, wird die Braillezeile auf
die nachste Zeile verschoben. Befindet sie sich am Anfang der Zeile, wird sie auf die
vorherige Zeile verschoben.

Vorherige / nachste Zeile. Bewegen Sie die Braillezeile auf die vorherige bzw. n&achste
Zeile.

Zum Cursor bewegen. Bewegen Sie die Braillezeile an die Position des Cursors.
Cursor-Routing. Durch Driuicken der Cursor-Routing-Tasten, die sich Uber jeder Zelle
des Displays befinden, wird der Cursor an die angegebene Position bewegt.

Diese Funktionen bieten viele Vorteile bei der Verwendung der Braillezeile mit dem
LAMBDAZ2.0 Editor. Nachfolgend werden Techniken beschrieben, um mathematische
Ausdrucke nur mit den vorgestellten Funktionen zu erkunden und zu manipulieren.
Erkundung:

Beispiel 1 - Erkundung des Arbeitsumfelds

Beispiel 2 - Erkundung eines mathematischen Ausdrucks Manipulation:

Beispiel 3 - Vergleich mit dem vorherigen Schritt

Beispiel 4 - Losung einer Ungleichung

12.1 Beispiel 1- Erkundung der Arbeitsumgebung

Da der LAMBDA-Editor es lhnen erlaubt, mehrere Dokumente zu laden und von

einem zum anderen zu wechseln, kann es nutzlich sein, zu wissen, in welchem
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Dokument Sie gerade schreiben. Dies ist sofort moglich, indem Sie die Taste "Fenster
starten" auf der Braillezeile driicken. Die Braillezeile springt in die erste Zeile des
Fensters, wo der Name des aktuellen Dokuments erscheint. Wenn Sie erneut mit dem
Schreiben beginnen, springt die Braillezeile automatisch an die Position des Cursors.
Es ist auch mdglich, eine Rickkehr zur Cursorposition zu erzwingen, indem Sie die

Taste "Zur Cursorposition” driicken

Wahrend des Schreibens ist es wichtig, die in der Statuszeile enthaltenen
Informationen (Schreibmodus, Einfiigen oder Uberschreiben, ob die Option
"automatischer Zeilenumbruch" aktiviert ist, die Cursorposition im Dokument, der
Name des Symbols an der Cursorposition usw.) schnell herausfinden zu kénnen.
Bei der Braillezeile erreichen Sie die Statuszeile, indem Sie die Taste "Fensterende”

und dann die Tasten "Zeile rechts/links" driicken.

12.2 Beispiel 2 - Erkundung eines mathematischen Ausdrucks

Mathematische Ausdrucke kénnen auf der Braillezeile gelesen und durch Dricken
der Tasten "rechte/linke Zeile" und "Anfang/Ende Zeile" erkundet werden.

Wenn die Struktur des mathematischen Ausdrucks jedoch sehr komplex ist, kbnnen
die von LAMBDA angebotenen Hilfsmittel, wie die erweiterte oder komprimierte
Strukturanzeige (Taste F8), nutzlich sein. Auf der Braillezeile ist es mdglich, schnell
zu verstehen, welche Blocke einen bestimmten Teil des mathematischen Ausdrucks
ausmachen. Wenn Sie den Inhalt eines dieser Blocke wissen wollen, kénnen Sie die
Cursor-Routing-Taste neben der Start-, Trenn- oder Endmarke driicken und dann die
Taste Seite auf dricken. Wenn Sie innerhalb eines bestimmten Blocks
weiterschreiben mdchten, kdnnen Sie die Cursorrouting-Taste dricken, um den
Cursor zum gewunschten Block zu bewegen, und dann Esc driicken, um den

Strukturanzeigemodus zu verlassen und im Editorfenster zu arbeiten.

12.3 Beispiel 3 -Vergleich mit dem vorherigen Schritt

Um den nachsten Schritt bei der Vereinfachung eines mathematischen Ausdrucks
durchzufihren, kdnnen Sie den aktuellen Ausdruck auswéhlen und in die nachste

Zeile kopieren. Wenn "Automatischer Zeilenumbruch” nicht aktiviert ist, konnen Sie
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den kopierten Ausdruck beim Lesen und Andern sofort mit dem Ausdruck des
vorherigen Schritts vergleichen, indem Sie die Schaltflache "Vorherige Zeile"
dricken. Ist die Funktion "Automatischer Zeilenumbruch" aktiviert, missen Sie die
Schaltflache "Vorherige Zeile" mehrmals dricken und jede einzelne Zeile mit den
Funktionen "Rechte/linke Zeile" untersuchen. In jedem Fall missen Sie, um zur

Cursorposition zurtickzukehren, die Taste "Zum Cursor gehen" driicken.

12.4 Beispiel 4 - L6ésung einer Ungleichung

Der Schuler muss die Ungleichung lI6sen.

X"3+x-2>0

1) schreibt er im Editor:

x"3+x-2>0

Um das Polynom zu faktorisieren, verwenden Sie Ruffini. also:

A) annulliere das Polynom;

B) schreibt die Koeffizienten des Polynoms (x*2 hat den Koeffizienten 0).

Sie zu schreiben:

* er druickt die Cursor-Routing-Taste, die der Zelle 4 oder 5 entspricht. Er beginnt, die
Koeffizienten ein paar Spalten weiter rechts zu schreiben, da er in der nachsten Zeile
-1 eingeben muss;

* schreibt die Koeffizienten: 10 1 -2

(teilt die Koeffizienten mit zwei oder drei Leerzeichen, um die entsprechende Zahl
unter jedem Koeffizienten einfliigen zu kénnen);

C) kehrt mit Enter zurtick. Wenn die automatische Einrtiickung aktiviert ist, muss er
die Home-Taste driicken, um an den Anfang der Zeile zu gelangen;

D) er schreibt -1 und kehrt mit Enter zurick;

E) liest den ersten Koeffizienten, der zuvor eingegeben wurde, durch zweimaliges
Driicken der Taste "Vorherige Zeile". Halten Sie den Finger auf der Zelle der
Braillezeile, in der Sie den ersten Koeffizienten gelesen haben, und er bewegt sich
zwei Zeilen nach unten. Dricken Sie die Cursor-Routing-Taste oberhalb der Zelle

und der Cursor bewegt sich in die gleiche Spalte wie der Koeffizient. Dies ist dank der
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besonderen Funktion des LAMBDA-Editors méglich, der es Ihnen erlaubt, tGberall im
Fenster zu schreiben.

F) er schreibt den Lesekoeffizienten;

G) springt mit der Braillezeile in die vorherige Zeile, wenn Sie "Vorherige Zeile"
driicken. Kann -1 auf der linken Seite lesen, multipliziert den soeben eingegebenen
Koeffizienten mit -1, speichert das Ergebnis. Geht mit der Braillezeile eine Zeile nach
oben. Liest den zweiten Koeffizienten. Geht mit der Braillezeile eine Zeile nach unten,
indem Sie den Finger auf derselben Zelle der Braillezeile halten Drucken Sie die der
Zelle entsprechende Cursor-Routing-Taste, damit der Cursor genau unter den
zweiten Koeffizienten geht Schreiben Sie das Ergebnis der Multiplikation;

H) Er halt den Finger auf das Ergebnis der Multiplikation. Bewegen Sie die Braillezeile
um eine Zeile nach unten, indem Sie "N&chste Zeile" driicken. Dricken Sie die
entsprechende Cursor-Routing-Taste. Der Cursor springt in die zweite
Koeffizientenspalte, in der dritten Zeile, genau unter das Ergebnis der vorherigen
Multiplikation. Es wird das Ergebnis der Differenz zwischen dem zweiten
Koeffizienten und der Zahl in der zweiten Zeile geschrieben. Beides kann leicht
gelesen werden, indem man auf der Braillezeile ein oder zwei Zeilen nach oben geht;
I) Wiederholen Sie die obigen Schritte (E bis H) nach Bedarf, um den Algorithmus
abzuschlielen.

J) Drucken Sie Enter, um zur néchsten Zeile zu gelangen. Lesen Sie in der letzten

Zeile die Koeffizienten des neuen Polynoms ab. Schreiben Sie:
(x=1) (x*2+x+2)>0
K Lost die Ungleichungen
X-1>0

X"2+x+2>0

L er |6st die Ungleichung mit der Vorzeichenregel:

1- Platzieren Sie den Cursor auf der Mittellinie der Braillezeile, indem Sie die
entsprechende Cursorrouting-Taste dricken. Schreiben Sie 1. Driicken Sie Enter;
2- Gehe um 1 nach links und schreibe - (Zeichen der ersten Ungleichung);

3- Gehe um 1 nach rechts und schreibe +;
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4- Drucken Sie Enter. Dank der automatischen Einrtickungsfunktion befindet sich der
Fokus genau unter dem Minuszeichen;

5- Schreiben Sie +;

6- Lesen Sie auf der Braillezeile die Position des + in der vorherigen Zeile ab, gehen
Sie zur aktuellen Zeile und driicken Sie die Cursorrouting-Taste;

7- Schreiben +;

8- Driucken Sie die Eingabetaste und schreiben Sie die Ergebnisse der
Vorzeichenregel in die nachste Zeile.

Hinweis: Alle Operationen, die mit den Cursor-Routing-Tasten ausgefiuhrt werden,

konnen auch mit den Pfeiltasten ausgefuhrt werden, benétigen aber mehr Zeit.
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13 Auswahl von mathematischen Texten

Lambda verfugt tGber sehr leistungsfahige Funktionen, um einen Teil des Textes
auszuwahlen und ihn in den Speicherpuffer zu kopieren. Die Grundfunktionen sind
praktisch identisch mit denen eines normalen Schreibprogramms. Dazu gehdrt die
Maoglichkeit, Text zu markieren, ihn in den Hauptspeicher zu kopieren und dann wie
gewulnscht einzufiigen. Andere, komplexere Funktionen sind fur erfahrene Benutzer

gedacht. Wir méchten hier besonders erwahnen:

Die Befehle zur Auswahl von Teilen eines mathematischen Textes durch Erkennung
seiner Struktur (Blockauswabhl).

Die Moglichkeit, die Auswahl auch dann aktiv zu halten, wenn sich der Cursor von
dem ausgewahlten Teil entfernt (persistente Blocke).

Die Verwaltung mehrerer Puffer zur gleichzeitigen Speicherung und zum Abruf

mehrerer unterschiedlicher Informationen (mehrere Puffer).

13.1 Blockauswahl

Es ist moglich, mit einem einzigen Befehl den gesamten mathematischen Block
auszuwahlen, in dem sich der Cursor befindet. Mit "Block” ist der Teil des Textes
gemeint, der von einem Paar offener/geschlossener Markierungen eingeschlossen
ist, z. B. zwei Klammern, eine zusammengesetzte Wurzel oder &hnliches.

Der Befehl kann uber das Menu (Auswahlen/Block auswahlen) oder mit dem
Tastaturkirzel Strg B aktiviert werden

Zu Beginn wird der kleinste Block, in dem sich der Cursor befindet, ausgewahlt; die
Auswahl kann durch erneute Eingabe von Strg B erweitert werden und nach und nach
die duf3ersten offenen/geschlossenen Strukturen einschliel3en, bis die gesamte Zeile
erreicht ist. Ebenso ist es mdglich, die Auswahl spater zu verkleinern und zu den
vorherigen inneren Blocken zurlckzukehren, bis die Ausgangsauswahl (kleinster
Block mit dem Cursor) erreicht ist.

Abkurzung:

Block auswahlen Strg B
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Erweitern der Auswahl Strg B
Auswabhl verkleinern Grol3buchstaben, Strg, B
Siehe auch:

Shortcut-Befehle - Text auswahlen

13.2 Ablage in mehreren Puffern

Erfahrene Benutzer finden es vielleicht nitzlich, verschiedene Textabschnitte
zwischenzuspeichern, um sie je nach Bedarf flexibel abrufen zu kénnen. (Kopieren,
Ausschneiden, Einfigen) verwenden den Hauptpuffer: Er ist eindeutig, so dass jede
neue Datenaufzeichnung die vorherige tUberschreibt. Mit mehreren Puffern kbnnen
mehrere Datensatze gleichzeitig gespeichert und spater abgerufen werden (bis zu
neun Speicher). Es ist auch méglich, Daten zu den gespeicherten Daten
hinzuzufugen, ohne sie zu l6schen.

Im MenU Bearbeiten unter dem Abschnitt Puffer stehen drei Befehle zur Verwaltung
mehrerer Puffer zur Verfugung:

Schnitt zum Puffer

In den Puffer kopieren

Einflgen aus Puffer

Die Befehle "Ausschneiden”, "Kopieren" und "Einfigen" funktionieren ahnlich wie
die Ublichen Befehle, aber jedes Mal wird der Benutzer gefragt, in welchem der 6
Puffer er handeln méchte. Der Inhalt des Puffers kann direkt mit dem Befehl
Einfigen und der Auswahl des Wertes11 eingefligt werden

Siehe auch: Shortcut-Befehle - Text auswahlen
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14 Alternative Ansichten

In linearen Darstellungen sind strukturelle Informationen schwieriger zu erfassen als
in normalen grafischen Darstellungen. Das Problem betrifft vor allem komplexe
mathematische Objekte mit vielen ineinander geschachtelten Elementen auf
mehreren Ebenen (Nesting). Der LAMBDA-Editor verfugt tber zwei alternative
Darstellungsmodi, die das Verstandnis der Struktur von Formeln und internen
Beziehungen erleichtern und die Einschrankungen der linearen Notation so weit wie
mdoglich Uberwinden. Da es sich um Darstellungswerkzeuge und nicht um
Schreibwerkzeuge handelt, ist es nicht mdglich, den Text darin zu &ndern. Sie kénnen
jedoch frei navigieren, indem Sie den Cursor bewegen, der die neue Position
beibehalt, wenn Sie zum normalen Fenster zurliickkehren. Komprimierte

Strukturanzeige, Erweiterte Strukturanzeige.

14.1 Komprimierte Struktur

Bei der Darstellung der "komprimierten Struktur" wird die Formel durch Entleeren des
Inhalts eines Blocks von einer Markierung zur anderen dargestellt. Auf diese Weise
wird deutlich, welcher Markierung jeder Block zugeordnet ist und auf welchen Teil der

Formel er wirkt
Zum Beispiel kann die Gleichung

2.2
1+\/I 2 (x-y) =0

rty

[1+Quadratwurzel aus (((x"2+y"2)geteilt durch(x+y))*(x-y))=0]
in der LAMBDA-Darstellung

1+{/x"2-y"2¢x+y\ (x-y) =0

Es wird deutlich, dass im Vergleich zur grafischen Darstellung ein Verlust an

Informationen, Struktur und Beziehungen bestenht.

Die komprimierte Struktur dieser Formel sieht auf der héchsten Ebene wie folgt aus:

1+{)=0
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Durch Verringern der Stufe werden andere Blécke sichtbar:
1+{/#\ () ¥=0

Der Komprimierungsgrad richtet sich nach der Position des Cursors (innerster Block)

und kann mit den Schaltflachen "Vorwarts/Riuckwarts" angepasst werden.

Zugehorige Befehle:

So rufen Sie die Ansicht der kollabierten|F8
Struktur auf oder Strg 8 auf dem Ziffernblock flr
das Ziffernblockprofil

So kehren Sie zum normalen Fenster zuriick| Esc

So wechseln Sie zur erweiterten|F8

Baumansicht oder Strg 8 auf dem numerischen
Tastenfeld

(mit F8 wechseln Sie abwechselnd

von einer Struktur zur anderen)

So verringern Sie den Pegel der Anzeige Ruckseite (Pagf )

So erhohen Sie den Pegel der Anzeige Seite vorwérts (PagW¥ )

Siehe auch:

Erweiterte Struktur.

14.2 Erweiterte Struktur

Die Darstellung der "erweiterten Struktur" ahnelt der komprimierten Darstellung: Die
verborgenen Blocke werden nicht entfernt, sondern durch Leerzeichen ersetzt. Die
Formel wird weniger kompakt sein, aber man erhalt nitzliche Informationen tber die

Grol3e der Blocke. Nehmen wir das gleiche Beispiel wie zuvor:
1+{/x*2-y*2¢x+y\ (x-y) =0

Die erweiterte Struktur der Formel sieht auf der hochsten Ebene wie folgt aus:

1+{ »=0
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Auch hier werden die anderen Blocke sichtbar, wenn man den Pegel senkt:

1+{/ ¢ \( )»=0

Zugehdorige Befehle:

So rufen Sie die erweiterte Strukturansicht

auf

Umschalttaste + F8

oder 2 Mal F8
oder Strg 8 auf dem
Ziffernblock unter

Verwendung des Profils des
Ziffernblocks

So kehren Sie zum normalen Fenster zurtick

Esc

So

Entwurfsansicht

wechseln Sie zur eingeklappten

F8 oder Citrl
Ziffernblock (mit F8 wechseln

8 auf dem

Sie abwechselnd von einer

Struktur zur anderen)

So verringern Sie den Pegel der Anzeige

Seite zurlick (Pagn )

So erhdhen Sie den Pegel der Anzeige

Né&chste Seite (PagW¥ )

Siehe auch: Komprimierte Struktur
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15 Besondere Strukturen

Der LAMBDA-Editor widmet einigen zweidimensionalen mathematischen Objekten
besondere Aufmerksamkeit, deren Verwaltung mit einem rein linearen System, wie
es z.B. von Braille- oder Sprachzugriffssystemen flr Sehbehinderte bendtigt wird, im
Allgemeinen als komplex angesehen wird. Dabei handelt es sich insbesondere um

Gleichungssysteme und Matrizen.

e - Systeme von Gleichungen
e Matrizen

15.1 Gleichungssysteme

In LAMBDA konnen Gleichungssysteme sowohl in mehreren Zeilen als auch in einer
einzigen Zeile dargestellt werden.

Sie miussen immer durch ein Paar von Markierungen abgegrenzt werden, die auf dem
Bildschirm und in Braille durch zwei benachbarte geschweifte Klammern dargestellt
werden (die als ein einziges Symbol betrachtet werden). Gleichungen in derselben
Zeile werden durch mindestens drei aufeinanderfolgende Leerzeichen getrennt (es
sei daran erinnert, dass in LAMBDA normalerweise drei Leerzeichen verwendet
werden, um Formeln zu trennen, die in derselben Zeile stehen, aber getrennt

betrachtet werden sollten).

Beispiel fir ein System mit mehreren Leitungen:

x+y+z=0
{ x=2y
{ 3y-z=0

Beispiel fir ein System mit einer Leitung:

x-2y=0 x=2y

So flugen Sie ein neues System von Gleichungen ein
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Suchen Sie im Menu "Einfugen" oder in der Objektliste (F5) nach

"Gleichungssystem". Die Systemmarkierungen erscheinen mit dem Cursor darin.

Geben Sie die erste Gleichung des Systems ein. Um zur nachsten Gleichung zu
gelangen, dricken Sie die Eingabetaste, wenn Sie das System auf mehreren Zeilen
halten méchten, oder drei Leerzeichen, wenn Sie in einer Zeile bleiben méchten.
Driucken Sie am Ende die rechte Pfeiltaste, um das System zu verlassen.

Der Befehl Strg D zum Duplizieren und Ausfuihren der Berechnung durch Substitution
kopiert das gesamte System, auch wenn es sich um zwei Notensysteme handelt,
oder im Falle eines Systems mit zwei Gleichungen oder drei Zeilen bei Systemen mit
drei Gleichungen.

15.2 Matrizen

Der LAMBDA-Editor stellt dem Benutzer spezielle Werkzeuge fur die Arbeit mit
Matrizen zur Verfigung, die auf dem engen Zusammenspiel der beiden
Zugangssysteme - linear und zweidimensional (oder tabellarisch) - basieren.

Der lineare Zugriff eignet sich fir kleine Matrizen, da er die gleichzeitige Betrachtung
des gesamten Objekts auf der Braillezeile ermdglicht. Die Tabellendarstellung ist
natzlich fur die Arbeit an komplexeren Elementen: Das Lesen auf der Braillezeile
umfasst notwendigerweise nur eine Zeile auf einmal, aber der Benutzer kann immer
noch die vertikalen Beziehungen durch Scrollen durch die verschiedenen Zeilen
verstehen.

Das folgende Beispiel zeigt die lineare und tabellarische Darstellung der gleichen

Matrix:

{a,a+l,a+2;b,b+1,b+2;c,c+l,c+2}
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a,a+l,a+?
b,b+1,b+2
c,c+l,c+2
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15.3 Einflgen einer Matrix

Das Einflgen einer Matrix in ein Dokument erfolgt in zwei Schritten:

-Einfigen  der Struktur (Anzahl der Zeilen und Anzahl der Spalten);

-Einfliigen  des Inhalts der Zellen

Zum Einflugen der Struktur:

waéhlen Sie die Option Tabelle und Matrix aus dem Menu Einfigen (oder Utber F5).
Der Fokus muss sich in einem mathematischen Abschnitt des Dokuments befinden.
Es erscheint ein Fenster, in dem Sie aufgefordert werden, die Anzahl der Zeilen und
Spalten der Matrix einzugeben;

Geben Sie die Anzahl der Zeilen und Spalten, aus denen die Matrix besteht, in die
Felder Zeilen und Spalten ein. Wenn die Felder nicht ausgefillt sind, hat die Matrix 3
Zeilen und 3 Spalten. Sie kdnnen die Anzahl der Zeilen und Spalten der Matrix spater
andern;

Bestatigen Sie durch Drucken der Schaltflache Bestatigen oder durch Dricken der
Eingabetaste.

Die Matrixstruktur wird in linearer Form in das Dokument eingefiigt, d. h. als eine
Folge von Markierungen: Wenn zum Beispiel eine Matrix mit 2 Zeilen und 3 Spalten

definiert wird, erscheint sie im Dokument wie folgt:

{rrivrs}

Zum Einfligen des Inhalts:
Nach dem Einfigen der Matrixstruktur kann der Inhalt der Zellen auf zwei Arten
eingegeben werden: durch direktes Schreiben in die in das Dokument eingefiigte

lineare Struktur oder durch Verwendung des zweidimensionalen Modus.

In der linearen Struktur zu schreiben:

Sobald die lineare Struktur der Matrix in das Dokument eingefiigt wurde, befindet sich
der Fokus auf der Startmatrixmarkierung. Die Zelle in Zeile 1 und Spalte 1 der Matrix
befindet sich also rechts vom Fokus. Wenn Sie den Inhalt dieser Zelle einfigen

mochten, driicken Sie einfach einmal die rechte Pfeiltaste. Wenn Sie die Zellen der
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Matrix in einer anderen Reihenfolge fullen mdchten, bewegen Sie sich einfach mit der
rechten oder linken Pfeiltaste innerhalb der linearen Struktur. Die Erkundung wird
durch das Vorhandensein von Spalten- und Zeilenendmarkierungen erleichtert, die
auf der Braillezeile erscheinen und vom Sprachsynthesizer gelesen werden;

geben Sie den Inhalt der Zelle ein. Bei der Eingabe kdnnen Sie alle tblichen Befehle
des LAMBDA-Editors verwenden.

Um den zweidimensionalen Modus zu verwenden:

- Sobald die lineare Struktur der Matrix eingefligt ist, wahlen Sie die zweidimensionale
Elementansicht aus dem Menil Ansicht oder driicken Sie die Taste F10, um den
zweidimensionalen Modus aufzurufen;

- erscheint ein Fenster, das Folgendes enthélt: die Anzahl der Zeilen und Spalten der
Matrix, die Mendleiste, die Zellen der Matrix, die zweidimensional angeordnet und
durch die Spaltenende-Markierung getrennt sind. Der Fokus befindet sich in der Zelle
der ersten Zeile und der ersten Spalte der Matrix. Sie kbnnen andere Zellen mit den
Pfeiltasten oder mit den Cursor-Routing-Tasten der Braillezeile erreichen. Die
Erkundung wird durch das Vorhandensein der Markierung fur das Spaltenende, die
auf der Braillezeile leicht zu erkennen ist, und durch das stimmliche Vorlesen der
aktuellen Fokusposition in der Matrix erleichtert. Bewegen Sie den Fokus auf die
Zelle, in die Sie schreiben mochten;

- geben Sie den Inhalt der Zelle ein. Das Einfigen des mathematischen Ausdrucks in
die Zelle kann mit allen Einflugebefehlen des LAMBDA-Editors erfolgen
(Tastenkombinationen, Elementliste und Menu Einfugen in der Menuleiste). Beachten
Sie, dass beim Einfiigen eines Symbols in eine Zelle die anderen Zellen korrekt
ausgerichtet werden, so dass die korrekte zweidimensionale Anordnung nie verloren
geht. Dies ist besonders wichtig fur den Benutzer der Braillezeile, der so die
zweidimensionale Struktur mit Hilfe der Bewegungstasten erkunden kann. Dies hilft,
die wechselseitigen Beziehungen zwischen den Zellen schnell zu verstehen und
erleichtert so das Erkennen von Regelmaligkeiten in der Matrix oder die Ausfiihrung
bestimmter Operationen (z. B. die Berechnung der Determinante);

- Andern Sie bei Bedarf den Inhalt der Zellen mit Markieren, Kopieren und Einfligen.

Im zweidimensionalen Modus ist es mdglich, Gruppen benachbarter Zellen mit

DDMATH PROJECT - ERASMUS+ Programm 120



Lambda2.0

Umschalt+Pfeiltasten auszuwahlen. Sie kdénnen sie dann mit Strg+C und Strg+V
kopieren und einfigen. Um den zweidimensionalen Modus zu verlassen und zum
Dokument zurtickzukehren, missen Sie die Esc-Taste dricken. Der Fokus befindet

sich auf der Startmarkierung der Matrix.
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15.4 Andern der Struktur einer Matrix

Die Struktur einer Matrix kann auf zwei Arten verandert werden: durch die
Neudefinition der Anzahl der Zeilen oder Spalten, aus denen sie sich zusammensetzt,
oder durch das Einfiigen oder Ldoschen von Zeilen oder Spalten an bestimmten

Positionen

Bestimmen Sie die Anzahl der Zeilen oder Spalten der Matrix neu:

Positionieren Sie den Fokus innerhalb der Matrix oder auf den Markierungen am
Anfang/Ende der Matrix; Wahlen Sie den zweidimensionalen Modus mit F10. Uber
das Menu "Struktur" kdnnen Sie eine Zeile hinzufiigen und die Matrix wird nach unten
erweitert, eine Zeile einfigen und die Zeile wird direkt darunter eingefiigt, eine Zeile
l6schen und die Zeile, in der sich der Cursor befindet, wird geléscht Uber das Menii
"Struktur" kdénnen Sie eine Spalte hinzufigen und die Matrix wird nach rechts
erweitert, eine Spalte einfligen und die Spalte wird direkt rechts daneben eingefiigt,
eine Spalte I6schen und die Spalte, in der sich der Cursor befindet, wird geldscht.
Beachten Sie das:

wenn sich die Anzahl der Zeilen erhdht, wird die Matrix nach unten erweitert;

wenn sich die Anzahl der Spalten erhéht, wird die Matrix nach rechts erweitert;
wenn sich die Anzahl der Zeilen oder Spalten verringert, wird die Matrix von unten
oder von rechts verkleinert. Der Inhalt der geléschten Zeilen oder Spalten geht dabei

verloren.

Beachten Sie, dass es bei der linearen Darstellung der Matrix im Dokument nicht

mdglich ist, Anderungen an der Struktur vorzunehmen.

Um eine Matrix zu I6schen, wahlen Sie sie mit Umschalttaste+Bewegungstasten aus;
- driicken Sie die Taste Loschen.
Beachten Sie, dass es nur mdglich ist, eine ganze Matrix aus dem Lineareditor zu

I6schen, nicht aber aus der Ansicht.
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15.5 Verwalten von Matrixgruppen

In der Mathematik ist es sehr haufig erforderlich, mit mehr als einer Matrix zu arbeiten.
Zum Beispiel werden bei der Summe oder dem Produkt von Matrizen mindestens drei
Matrizen verwendet: zwei oder mehr Operanden und das Ergebnis. Aus diesem
Grund bietet der LAMBDA-Editor den Benutzern einen Betriebsmodus, um die

Erkundung und Verarbeitung mehrerer Matrizen zu verwalten.

Matrizen auswahlen.

Der LAMBDA-Editor wahlt automatisch die zu bearbeitenden Matrizen aus. Es
werden alle Matrizen desselben mathematischen Ausdrucks ausgewébhilt, d.h. bis
zum Ende der Zeile, auf der sich der Fokus befindet. Zum Beispiel, in dem
Ausdruck:

3*{2/1;5/4}+5*{2/6;_719}_{510;81_2}

werden die drei vorhandenen Matrizen ausgewahlt;
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16 Grafisches Display

Die mit dem LAMBDA-Editor geschriebene lineare Formel kann in einem grafischen
Modus in einem separaten Fenster auf dem Bildschirm angezeigt werden. Die
Darstellung nutzt die von LAMBDA durchgefihrte MathML-Konvertierung. Das
grafische Anzeigefenster wird mit der Schnellwahltaste F4 oder Uber das Menl durch
Auswahl von Ansicht und Grafik gedffnet. Es kann nach Belieben verschoben und in
der GroR3e verandert werden; um es zu schliel3en, verwenden Sie die Taste SHIFT
F4 oder im Menu Ansicht und Grafik schlieRen, oder verwenden Sie schlie3lich die
Ublichen Fensterbefehle zum SchlieRen eines Fensters.

Sie kdnnen die grafische Darstellung auch im Webbrowser (z. B. Internet Explorer)
anzeigen lassen, indem Sie im Browser das Meni Ansicht und Grafik auswahlen.
Um die grafische Seite zu drucken, kdnnen Sie die entsprechende Stimme des Menus
verwenden, das erscheint, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf das
Anzeigefenster klicken, oder im Browser vom Hauptmenu aus.

Wenn die Formel nicht korrekt ist, ist die Darstellung fast immer moglich, auch wenn
die Formel nicht korrekt ist, selbst bei Fehlern in der Struktur (unvollstdndige oder
falsche Blocke). Auf diese Weise kann der Lehrer durch die traditionelle grafische

Darstellung alle Schritte seines Schulers tUberprifen. Beispiel:
10+ (/a+5¢b+5)

Das System interpretiert eine mogliche Darstellungsform, indem es den Bruchstrich
und die falsch gesetzten Klammern eliminiert. Um solche Fehler oder das Vergessen,
die Struktur zu schlie3en, zu reduzieren, wurde in den Voreinstellungen die Option
des vollstandigen Einfigens von Elementen eingefuhrt.

Erscheinungsbild und Inhalt: LAMBDA ist ein mathematisches Schriftsystem, das sich
am Inhalt des Dokuments orientiert, nicht an seinem grafischen Erscheinungsbild. Die
Umwandlung in eine grafische Darstellung erfolgt zunachst durch die Konvertierung
in MathML-Inhalt, der anschlieliend vom Browser im Grafikmodus angezeigt wird.
Dabei kann es vorkommen, dass die angezeigte Formel zwar inhaltlich aquivalent ist,

aber ein anderes Aussehen hat als die, die urspringlich dargestellt werden sollte.
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17 Taschenrechner

LAMBDA verfugt tber einen wissenschaftlichen Taschenrechner, der so konzipiert
ist, dass er leicht mit Braille-Peripheriegeraten und Sprachsynthese verwendet
werden kann. Er kann auf zwei verschiedene Arten verwendet werden: als ein mit
dem Editor verbundenes Werkzeug oder als eigenstandige Umgebung, die in einem

separaten Fenster verwendet wird.

17.1 Mit dem Editor verbundener Rechner

Die Berechnungen werden durchgefiihrt, indem Sie einen Teil des Textes direkt im
Editor markieren und den Taschenrechner aktivieren. Sie kdnnen die Operation in
einem Fenster anzeigen oder das Ergebnis im Speicher halten und spéter im Editor
einfigen, wo und wann immer Sie wollen. Der Taschenrechner kann jeden beliebigen
Textabschnitt in einer mathematischen Umgebung verarbeiten, auch mit
nachfolgenden und verschachtelten Berechnungen, solange die Daten nur aus
Zahlen oder bekannten und definierten Konstanten bestehen.

Dann sind Ausdriicke wie
/X3764)¥¢18/372\+5
572*dp (Ep ,auch bekanntals 1, ist eine bekannte Konstante)

aber keine Ausdricke, die undefinierte Variablen enthalten, wie z. B.

12+a

In diesem Fall wiirde eine Fehlermeldung wie die folgende erscheinen:

"Das Element 'a' im Ausdruck ist nicht gultig.

Um den mit dem Editor verbundenen Taschenrechner zu aktivieren, werden diese
Befehle verwendet (jeder von ihnen kann, zusatzlich zu den hier angegebenen
Tastenkombinationen, mit der entsprechenden Stimme des Werkzeugmendus aktiviert

werden):

Fenster des Taschenrechners F9
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Ausdruck anzeigen (zeigt in einem separaten,
schreibgeschitzten Fenster den zuletzt berechneten

Ausdruck zusammen mit seinem Ergebnis an;)

Strg F9

Ergebnis einfiugen (fugt das Ergebnis des zuletzt
berechneten Ausdrucks an der aktuellen Cursorposition

ein)".

Strg Umschalt
F9
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17.2 Rechnerfenster

In diesem Rechner werden die Ausdricke in ein Textfenster eingegeben und dann
berechnet. Die Schreibmdglichkeiten sind im Vergleich zum LAMBDA-Editor stark
eingeschrankt und dieses System sollte daher vor allem fir einfache Berechnungen
verwendet werden, die hauptsachlich mit normalen Tastaturbefehlen eingegeben
werden. Neben Zahlen und den 4 Operationen (+,-,*,/) werden auch runde Klammern
und das einfache Potenzzeichen " akzeptiert. Andere Berechnungen kdnnen uber
das Menlu Operationen durchgefihrt werden: Wurzeln, Logarithmen,
trigonometrische Funktionen und mehr.

Taschenrechnerbefehle aus dem Editor heraus aktiv (Taschenrechner

geschlossen)

Rechner 6ffnen; F9

Ergebnis einfugen, fugt das Ergebnis des zuletzt| Strg Umschalt F9

berechneten  Ausdrucks an der aktuellen

Cursorposition ein

Vom Taschenrechnerfenster aus aktive Taschenrechnerbefehle

(Taschenrechner geotffnet)

Berechnen Sie Eingabe

Rechner schlieRen und zum Editor zuriickkehren |ESC
oder
Alt F4

Den Inhalt der Zelle [6schen DEL o Canc

Berechnet die Quadratwurzel der Zahl in der Strg R
Anzeige (oder des Ergebnisses, wenn ein gultiger
Ausdruck im Feld steht)
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Berechnen Sie die Kubikwurzel aus der Zahl im
Feld (oder aus dem Ergebnis, wenn ein gultiger
Ausdruck im Feld steht)

Strg Umschalt R

Naturlicher Logarithmus

Strg L

Dezimaler Logarithmus

Strg Umschalt L

Integer Strg |
Exponential Strg E
Vorzeichen &ndern Strg -

Sinus Strg S

Kosinus Strg C
Tangente Strg T

Arcsine Strg Umschalt S
Arcsine Strg Umschalt C
Arctangent Strg Umschalt T

17.3 Andern der Einstellungen des Rechners

Die Einstellungen werden nur im Taschenrechner-Fenster definiert, gelten aber fir

beide Nutzungsmodi. Um die Einstellungen des mit dem Editor verbundenen

Taschenrechners zu andern, missen Sie das Taschenrechnerfenster 6ffnen. Die

Einstellungen, die definiert werden kénnen, sind:

Die Anzahl der angezeigten Dezimalstellen (von 0O bis 5);

Das Winkelmesssystem, das zwischen sexagesimalem Grad, Bogenmald und

Gradienten zu wahlen ist.
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18 Einfuhr - Ausfuhr

Der LAMBDA-Editor bietet verschiedene Import- und Exportwerkzeuge.

Importieren
e MathML
Exportieren

e MathML
e XHTML

18.1 Aus MathML importieren

Der Editor kann MathML-Dateien (.mml) importieren, und zwar sowohl Inhalts- als
auch Prasentationsdateien, und sie in LAMBDAZ2-0-Code konvertieren. Sie werden

automatisch erkannt, konvertiert und in einem neuen Editorfenster angezeigt.

So importieren Sie eine MathML-Datei:
Wahlen Sie das Meni Datei und dann MathML importieren.
Daraufhin wird ein Dialogfeld getffnet, in dem Sie die zu konvertierende MathML-

Datei (Erweiterung .mml) auswahlen kdnnen.

18.2 Nach MathML exportieren

Sie kdnnen LAMBDA-Dokumente im inhaltlichen oder semantischen MathML-Format
exportieren.

Der LAMBDA-Code ist inhaltsorientiert und bevorzugt daher die Umwandlung von
Inhalten in MathML, aber es ist mdglich, nach beiden MathML-Notationen zu
exportieren.

Wenn die Datei mathematische Elemente enthélt, die im MathML-Inhalt nicht erwartet
werden, wird ein gemischter Code verwendet, bei dem ein Teil der Darstellung ein

Teil des Inhalts ist.
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So exportieren Sie eine MathML-Datei

Der Editor exportiert die aktuell geladene Datei im Speicher; offnen Sie daher die
Datei, falls sie noch nicht vorhanden ist. Wahlen Sie das Menu Datei, dann
Exportieren und schlieBlich je nach gewahltem Format zwischen Presentation
MathML oder Content MathML. Es 6ffnet sich das Ubliche Dialogfenster, in dem Sie
die zu erstellende MathML-Datei (Endung .mml) benennen und entscheiden kénnen,
in welchem Ordner sie gespeichert werden soll.

18.3 Nach XHTML exportieren

Die Auszeichnungssprache XHTML (eXtensible HyperText Markup Language) ist
eine Erweiterung des HTML-Codes. Ihr Ziel ist es, sowohl die Darstellung als auch
die Struktur der Informationen zu erhalten. Es ist méglich, LAMBDA-Dokumente in
XHTML zu exportieren, um sie mit einem externen Browser zu betrachten.

So exportieren Sie eine Datei in XHTML

Um eine Datei in XHTML zu exportieren, exportiert der Editor die aktuell geladene
Datei in den Speicher; 6ffnen Sie die Datei, falls sie noch nicht geladen ist.

Wahlen Sie das Menu Datei, dann Exportieren und schlie3lich XHTML.

Es 6ffnet sich das Ubliche Dialogfeld, in dem Sie den Namen der zu erstellenden Datei
(mit der Endung .xml) angeben und entscheiden kdnnen, in welchem Ordner sie

gespeichert werden soll.
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19 Benutzerprofile

19.1 Profil Beschreibung

Eine der haufigsten Strategien der Benutzer ist die Verwendung von
Tastenkombinationen, die es ihnen ermdglichen, das Einfigen von Elementen zu
beschleunigen oder einige Vorgange sofort auszufuhren (z. B. STRG+d, um den
Ausdruck zu duplizieren, oder STRG+i oder STRG+k fur das Zwischensetzen und
Schliel3en).
Offensichtlich ist es nicht moglich, jedem mathematischen Element in LAMBDAZ2.0
eine "heie" Taste zuzuordnen, und daher wurden einige Entscheidungen getroffen,
wobei den am haufigsten vorkommenden Elementen Prioritat eingerdumt wurde.
Mit Lambda2.0 wird es mdglich sein, die Zuordnungen dieser Kombinationen je nach
Bedarf hinzuzufuigen, zu entfernen oder zu andern (z. B. kbnnen Sie beim Messen
von Winkeln die Tasten mit Grad, erster und zweiter Stufe verbinden), indem Sie ein
neues Profil erstellen. Im Menu Profile wird die Liste der aktiven Standardprofile
angezeigt, die ausgewéahlt werden konnen. Um ein neues Profil zu erstellen, klicken
Sie einfach auf Anpassen:
e Ein neues Profil mit + hinzufligen
e Geben Sie ihm einen Namen und Uberpriufen Sie die Elemente

« Kopieren von Informationen aus dem Quellprofil

+ Kopieren Sie den Zustand

+ Kopieren Sie die Verknupfungen (auf diese Weise bleiben alle

Standardzuweisungen erhalten)

e Wahlen Sie im rechten Fenster das Element aus, dem Sie eine neue
Tastenkombination zuordnen moéchten (z. B. zuerst in den Attributen suchen
und dann auswahlen)

e Geben Sie an der entsprechenden Stelle die gewiinschte Taste ein (z. B.
STRG + 1).

e Wenn die Taste bereits belegt ist, wird eine Warnung angezeigt
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e Andernfalls wird das Profil durch Driicken der Eingabetaste gespeichert und
bleibt so lange aktiv, bis Sie es wieder entfernen mdchten (klicken Sie in

Profile, Anpassen, auf das Minuszeichen "-")

19.2 Die voreingestellten Profile

Der LAMBDA-Editor kann an die Bedurfnisse des Benutzers angepasst werden.
Insbesondere ist es moglich, das Menu fur die Eingabe mathematischer Elemente zu
vereinfachen, indem man die nicht verwendeten Elemente ausblendet. Sie konnen
eine ganze Gruppe (z.B. Trigonometrie) oder ein oder mehrere Elemente
ausblenden, indem Sie sie aus den in der Gruppe aufgefuhrten Elementen auswéhlen
Es kann sinnvoll sein, auch diejenigen auszublenden, die sehr haufig verwendet
werden und normalerweise mit direkten Tastaturbefehlen eingefligt werden. Wenn ihr
Vorhandensein in den Menls unnétig erscheint, ist es ratsam, sie zu entfernen, um
sie kompakter zu machen und schneller zu konsultieren. Jede Anpassung wird als
Profil bezeichnet und in einer separaten Datei gespeichert; der Name des aktiven
Profils wird in der Statusleiste angezeigt (letzter Punkt auf der rechten Seite). In den
Profilen ist es auch mdoglich, die Tastenkombinationen fir verschiedene
mathematische Elemente zu andern.

Profile konnen fur die allgemeinen Bedurfnisse eines Schilers erstellt werden, d.h.
fur die Art des Studiums und die besuchte Klasse, aber sie kdnnen auch auf der
Grundlage von spezifischen oder bedingten Bedurfnissen variieren. Zum Beispiel
konnen wir Profile fur Mengenlehre, Logik, Trigonometrie ... erstellen, die einen
schnelleren Zugang zu haufig verwendeten Symbolen oder Operatoren erméglichen,
sowohl Uber Menls (indem sie an erster Stelle platziert werden) als auch Uber
Tastenkombinationen (indem einfachere und kompaktere Kombinationen
zugewiesen werden).

Einige bereits eingerichtete Benutzerprofile werden mit dem Programm mitgeliefert.
Basic: Dieses Profil ist fir Schuler der Grund- und Mittelstufe geeignet; es enthalt
neben Zahlen, Buchstaben und grundlegenden Operatoren auch die fur die
elementare Algebra erforderlichen Elemente (Klammern, Briche, Wurzeln,
Potenzen), einige Attribute fiir Zeichen und Zahlen sowie die wichtigsten Symbole fir

Zahlenmengen.
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Vollstandig: Es ist das vollstandigste Profil, geeignet fur Schiler in den letzten drei
Jahren der High School und der Universitat. Alle mathematischen Elemente des
LAMBDA-Systems sind vorhanden.

19.3 So andern Sie ein Profil

Um ein bestehendes Profil hochzuladen:

Gehen Sie zum Menu Profil, Anpassen

Es erscheint ein Fenster mit zwei Arbeitsbereichen, wobei der linke Bereich die
Standardprofile und die angepassten Profile anzeigt.

Waéhlen Sie das Profil, das Sie interessiert, und auf der rechten Seite finden Sie alle
mathematischen Elemente von Lambda2.0. Fir jedes Element (oder jede Gruppe von
Elementen) ist es moglich, es tUber das Kontrollkastchen "Aktiviert" zu aktivieren oder
zu deaktivieren. Es ist moglich, jedem Element eine Tastenkombination zuzuordnen.
Sie kann in das entsprechende Feld eingegeben werden, indem man sie in der Form
STRG + Taste oder STRG + Tastel, Taste2 fur Doppelkombinationen (zum Beispiel:
STRG + K im ersten Fall,b, STRG + G, d im zweiten) eingibt. Wenn die
Tastenkombination bereits verwendet wird, erscheint eine Warnung. Am Ende der
Arbeit sollte die Profildatei gespeichert werden, eventuell unter einem anderen
Namen, wenn Sie ein neues Profil erstellen moéchten. Im Fenster gibt es auch eine
Schaltflache mit dem Pluszeichen, um ein neues Profil hinzuzufigen, ein
Minuszeichen, um ein Profil zu I6schen, und eine Auf- und Ab-Taste, um in der Liste
der vorhandenen Profile zu blattern. Wenn das Programm ge6ffnet wird, wird

automatisch das zuletzt verwendete Profil geladen.
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20 Menu fur Lambda-Bucher

Uber das Menu "Biicher" kénnen Sie Buicher im Lambdabook-Format 6ffnen (eine
Datel, die ein ganzes Textbuch im Lambda-Format enthélt). Sobald die Datei Uber
"Biicher / Offnen" gedffnet ist, konnen Sie durch die gesamte Struktur der Kapitel
sowohl im Menu als auch tber das spezielle Fenster "Biicher / Ansicht” navigieren.
Wenn Sie ein Kapitel innerhalb der Struktur auswéhlen, wird es automatisch als
neues Lambda-Dokument im Editor getffnet.

Libro <
. 3
Nome: Lambda 2
Autore: Leonardo Sasso

Editore: Petrin

Lambda 2 S
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Descrizione:
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21 Anhang Lambd2.0 Mathematische Elemente und
Hotkeys

aligemein
Komma (Strg+,)
Punkt
exp_sep
sich wiederholende_Dezimale (Strg+-)

Zahlen

OV NP WIN|K

lateinische_Zeichen

(Strg+Num 9)
(Strg+Num 6)

CHMﬂ.Q'cOJB—W“—'—':rUQ-th_OO‘m

135 DDMATH PROJEKT - ERASMUS+ Programm



X X X Lambda 2.0
v
X (Strg+Nummer 7)
Y
z
w
B
C
D
E
F
G
H
I
J
K
L
M
N
0]
P
Q
R
S
T
U
\
X
Y
VA
W
A

griechische_Zeichen

gamma (Strg+G, G)
alfa (Strg+G, A)
capital_gamma (Strg+G, GrofRbuchstabe+G)
beta (Strg+G, B)
delta (Strg+G, D)
epsilon (Strg+G, E)
eta (Strg+G, H)
theta (Strg+G, J)
lambda (Strg+G, L)
mi (Strg+G, M)
ni (Strg+G, N)
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pi (Strg+G, P)

ro (Strg+G, R)

sigma (Strg+G, S)

tau (Strg+G, T)

fi (Strg+G, F)

chi (Strg+G, Q)

Omega (Strg+G, W)

kapital_sigma (Strg+G, GroRbuchstaben+S)
kapital_delta (Strg+G, GroRbuchstaben+D)
kapital_theta (Strg+G, GroRbuchstabe+J)
kapital_fi (Strg+G, GroRRbuchstabe+F)

kapital_lambda

(Strg+G, GroRRbuchstaben+L)

kapital_omega

(Strg+G, GroRRbuchstaben+W)

kapital_pi

(Strg+G, GroRbuchstabe+P)

Ausschmiickungen

Hochgestellt

obere_Zeile

Subskription

Uberschreiben

Unterschrift

Tilde

Hut

up_left_index

down_left_index

Unterstreichung

Sternchen

erste

zweite

dritte

Zaune

absoluter_wert

runde_Klammer

(Strg+Nummer 1)

eckige_Klammer

(Strg+Nummer 2)

geschweifte_Klammer

(Strg+Nummer 3)

Dezimaltrennzeichen

Tausender_Trennzeichen

offene_runde_Klammer

geschlossene_runde_Klammer

eckige_Klammer_o6ffnen

eckige_Klammer_schlief3en

open_curly_bracket

geschlossene_kringelige_klammer
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doppelter_Balken

winkel_klammern

generische_Klammern

setzt

leere_menge

(Strg+E, 0)

Gewerkschaft

(Strg+E, U)

Kreuzung

(Strg+E, 1)

kartesisches_Produkt

erganzen

Element_von

(Strg+E, E)

nicht_Element_von

subset_or_equal

Ubermenge

Obermenge_oder_gleich

Macht_setzen

Kardinalitat

Teilmenge

enthalt

gewerkschaft_unter_grenzwert

Kreuzung_unterhalb_der_Grenzen

symmetrische_Differenz

nicht_enthalten

nicht_enthalten_gleich

nicht_enthaltend

nicht_enthalten_gleich

arithmetische_operatoren

plus

minus

mal

inline_divide

(Strg+7)

Prozent

perthousand

plus_oder_minus

faktoriell

Kreuz_multiplikation

semifaktoriell

minus_oder_plus

ganzzahliger_Teil

generischer_Operator

exponentiell

relationale_Operatoren
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weniger_als

ist gleich

(Strg+Num 0)

groRer_als

weniger_als_gleich

groRer_als_gleich

nicht_gleich

kongruent

proportional

viel_weniger_als

viel_groRer_als

gleichwertig

steht vor

folgt auf

fast_gleich

prime_divisor

Divisor

Logik

wahr

(Strg+L, V)

falsch

(Strg+L, F)

nicht

(Strg+L, N)

und

(Strg+L, A)

oder

(Strg+L, O)

boolesche_summe

(Strg+L, B)

faralle

(Strg+L, P)

existiert

(Strg+L, E)

nicht_existiert

es_gibt_exakt_eine

solches_dass

Tautologie

(Strg+L, T)

Widerspruch

(Strg+L, C)

excludind_disjunction

Algebra

Macht

zusammengesetzte_Kraft

(Strg+GroRbuchstaben+A-)

zusammengesetzte_Wurzel

(Strg+GroRRbuchstaben+R)

zusammengesetzte fraktion (Strg+Q)
Wurzel (Strg+R)
Fraktion

Summierung (Strg+M, S)
Produkt (Strg+M, P)
Bestimmend (Strg+M, D)
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Geometrie_und_Vektoren

Vektor

(Strg+T, V)

skalar_product

vektorielles_Produkt

Vorfall

(Strg+T, 1)

parallel

(Strg+T, P)

nicht_parallel

Senkrecht

nicht_senkrecht

Winkel

(Strg+T, A)

Grad

(Strg+T, G)

tensoriales_Produkt

Lichtbogen

goniometrische_Funktionen

Sinus

(Strg+T, S)

Kosinus

(Strg+T, C)

tangiert

(Strg+T, T)

cotangent

Kosekante

secant

Arkosin

arcsine

arccotangent

arctangent

arcsec

arccosec

sinh

arcsinh

cosh

arcosh

tanh

arctanh

sech

arcsech

Kosech

arcosech

coth

arcoth

Kalkiil

Funktion_Zusammensetzung

Grenze

(Strg+Mm, T)

Derivat
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n-te_Ableitung

partielle_Ableitung

definite_integral

(Strg+M, 1)

unbestimmt_integral

zeilen_integral

Differential

nabla

geschlossene_linie_integral

nth_partial_derivative

liminf
limsup
Laplacian

Symbole
natdrlich
Ganzzahlen
Rationale
Reale
Komplexe
alef
unendlich
Integral_Zeichen
euro
Dollar

Pfeile

impliziert

logisch_dquivalent

links_rechts_Pfeil

nach unten_pfeil

links_pfeil

rechts_pfeil

auf_pfeil

logarithmische_Funktionen

Logarithmus

(Strg+M, GroRbuchstaben+L)

naturlicher_Logarithmus

(Strg+M, L)

Logarithmus_Basis_a

Antilogarithmus

Statistik

Auftraggeber

String

Kombination
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Betrag

Permutation

random_distribution

Mittelwert

Mittelwert-Operator

standard_deviation

chi_squared_distribution

uniform_distribution

standard_normal_distribution

normale_Verteilung

fisher_distribution

Gamma_Verteilung

Modus

Median

harmonischer_Mittelwert

geometrischer_Mittelwert

zentraler_moment

asymmetrie_koeffizient

kurtosis_koeffizient

mittlere_Abweichung

Median_Abweichung

Poisson-Verteilung

Abweichung

Kovarianz

bernoulli_distribution

binomiale_Verteilung

student_distribution

Interesse

Rabatt

hypothek_rate

Abzinsung_zurlick_Faktor

akkumulieren_Faktor

jahrlicher_Zinssatz

jahres_rabatt_satz

sofortige_Intensitat_des_Interesses

Gegenwartswert_in_der_Zukunft_in_der_Ewigkeit

Gegenwartswert_in_der_Zukunft
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