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1 Wstep

1.1 Czym jest LAMBDAZ2.0

Lambda Math Code wywodzi sie bezposrednio z MathML i jest przeznaczona do
stosowania z peryferyjng syntezg brajlowska i wokalng. A MathML jest automatycznie
konwertowany z Lambdy bez mozliwosci popetnienia btedu. Ponadto MathML moze
by¢ konwertowany na wszystkie formaty skryptow matematycznych (LaTeX,
MathType, Mathematica...). Obstugiwane sg zaréwno wejscia, jak i wyjscia.
Od wersji 2.0 edytor Lambda pozwala uzytkownikom na liniowe pisanie i
manipulowanie wyrazeniami matematycznymi. Poniewaz brajl przedstawia wszystkie
formuty w trybie liniowym i dlatego jest trudny do zrozumienia, edytor Lambda posiada
szereg funkcji kompensacyjnych, ktére zmniejszajg te trudnosé. LAMBDA2.0 jest
przeznaczona dla ucznidéw pierwszych i drugich klas szkot Srednich, jak rowniez dla
studentow uczelni wyzszych; wymaga minimalnych kompetencji w zakresie obstugi
komputera.
Lambda posiada nastepujgce cechy:
o Os$miokropkowa symbolika brajlowska, zwiezta i tatwa do zapamietania.
e Rozszerzony i skrécony opis gtosu.
« Graficzna reprezentacja brajla, ktéra ma poméc nauczycielom i rodzicom w
zrozumieniu pracy, jakg wykonuje uczen.
e Funkcje do obstugi tekstu matematycznego, ktéry jest w formacie liniowym,
do przetwarzania nawet ztozonych wyrazen.
e« Od szkoty podstawowej az po szkote Srednig, uczniowie majg mozliwosc

eksperymentowania z nowymi strategiami rozwigzan.

Zespo6t Lambda:
o Wspiera prace dydaktyczng nauczyciela kazdego dnia.
e Dla studentéw i instruktorow zapewnia szkolenia i pomoc.

e Przepisywanie ksigzek w jezyku Braille'a Lambda.
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1.2 Kod i edytor LAMBDA

Za posrednictwem edytora kod LAMBDA jest prezentowany uzytkownikom w sposob
kompaktowy, tatwy w obstudze za pomocg peryferidw brajlowskich. Bardzo wazng
cechg edytora LAMBDAZ2.0 jest to, ze podobnie jak programy wizualizacyjne Latex i
MathML, przeksztatca on kod zrodtowy w kod liniowy, ktory moze by¢ konsultowany
na wideo i z syntezg gtosowg. Jednak w przeciwienstwie do przeglgdarek dla Latexa
i MathML, program LAMBDAZ2.0 jest edytorem, a nie tylko zwyktg przeglgdarka.
Pozwala na pisanie i manipulowanie formutami.

Kod zrodtowy LAMBDA 2.0 jest ukryty przed uzytkownikiem. Nie musi on mie¢ do
niego dostepu, poniewaz moze nim fatwo i catkowicie zarzgdzac¢ poprzez edytor.
Aby stworzy¢ zwarty kod LAMBDA, symbole matematyczne i znaczniki sg uzywane
z bardzo matg iloscig znakdéw, czesto tylko jednym; dzieki oprogramowaniu
zarzgdzajgcemu, ktoére zapewnia alternatywne tryby odczytu, unika sie
nieporozumien i trudnosci w zrozumieniu. Synteza gtosowa moze by¢ wykorzystana
do wymawiania nazw elementow lub odczytywania formut w jezyku naturalnym.
Ponadto element, na ktérym znajduje sie kursor, zawsze pojawia sie¢ w catosci na
pasku stanu, ktdéry mozna przeglgda¢ za pomocg wyswietlacza brajlowskiego lub

syntezatora mowy.

1.3 Braille 8 punktow

Zdecydowano sie na stworzenie symboli LAMBDA i znacznikéw specjalnych w
oparciu o 8-dotowg kombinacje brajlowska, ktora by je reprezentowata. Najczesciej
spotykane operatory, znaczniki i symbole sg reprezentowane przez jeden znak. Aby
utatwi¢ poczgtkowe szkolenie i zapamietywanie, wybrano ten znak, aby byt podobny
do 6-dotowej czcionki brajlowskiej w kodzie narodowym.

Mimo ze kod zrodtowy LAMBDA jest unikalny (a zatem niezalezny od lokalnych
wyborow jezykowych), zastosowany w nim kod brajlowski rézni sie w poszczegdlnych
krajach, odzwierciedlajgc lokalne zwyczaje.

Na przykfad utamek ztozony, ktory zawiera kilka elementéw lub wyrazen w swoim
liczniku lub mianowniku, wymaga trzech znacznikbw w kodzie LAMBDA: jednego,
ktéry wskazuje poczatek utamka, jednego, ktéry wskazuje jego znak, i trzeciego, ktory

wskazuje koniec utamka.
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Program bedzie zarzadzat tymi znacznikami w okreslony sposob, zapisujac je w pliku
z unikalnym kodem. Jednak w zalezno$ci od kraju bedg one roznie pojawiac sie na
wyswietlaczu brajlowskim. Dodatkowo, co jest oczywiste, opisy tekstowe i gtosy
zwigzane z syntezg mowy bedg ttumaczone na rézne jezyki.

Na przyktad utamek ztozony w wersji wioskiej zawiera trzy symbole brajlowskie; dla
kazdego symbolu podamy tekst wskazujacy jego nazwe oraz tekst okres$lajgcy stowa,

ktére synteza musi wymowié, aby zapewni¢ ptynne i naturalne czytanie.

Kropki brajla
(przyktady w Nazwa znacznika @ Tekst czytany przez synteze mowy

jezyku wioskim)

12467 Otwarta frakcja Frakcja otwarta (lub "frakcja" dla
ztozona ekspertow)
Frakcja zwigzkow
47 Znak utamka
posrednich
Utamek ztozony ) -
13458 Koniec frakcji

zamkniety

Na przyktad dla jezyka wtoskiego formule "a+b nad a-b" odpowiadajg kropki 12467,
1,235, 12, 48,36,12, 13458.

Widac¢ wyraznie, ze para otworz/zamknij ma silng analogie z symbolami otwarcia i
zamkniecia 6-kropkowego wtoskiego brajla (nie mozna byto uzy¢ tych samych
symboli przy 8 kropkach, poniewaz 1246 jest przypisane do numeru 6).

Istnieje duze podobienstwo miedzy znakiem posrednim, czyli utamkowym, a 6-
kropkowym ukosnikiem (34 kropki).

W innych krajach obowigzujg inne zasady oznaczania w 6-dotowym alfabecie
Braille'a utamka ztozonego i rézne kombinacje kropek Braille'a bedg przypisane do
trzech znacznikow LAMBDA.

W niektorych przypadkach nieuniknione jest potgczenie kilku znakéw brajlowskich
(dwéch lub wiecej symboli w kolejnosci w celu okreslenia elementu) ze wzgledu na

brak dostepnych znakow brajlowskich.
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8-kropkowy kod brajlowski dla matematyki wykorzystuje mniej znakow brajlowskich
niz teoretyczne 256. Stworzenie zbyt wielu nowych symboli spowodowatoby zbyt
wiele problemow z rozpoznawaniem i zapamigetywaniem. Gdy nie jest mozliwe
zastosowanie analogii z kodem 6-kropkowym, jak to wida¢ powyzej, prébowalismy
wykorzystaé powigzania logiczne lub mnemotechniczne. Zastosowanie prefiksu, na
przyktad jako analogii w teorii zbioréw, pozwoli nam na ponowne wykorzystanie serii
juz zapamietanych symboli.

Ta tabela pokazuje niektére symbole zdefiniowane w LAMBDAZ2.0 dla jezyka
wioskiego (kropki 48

Unia
48 235 @+ Teoria zbiorow prefiksowych i dodawanie
Rdéznica miedzy zestawami

48 36 @- Teoria zbiorow prefiksowych i odejmowanie

W zestawie Scisle

Prefiks teoria zbiorow i mniejsza
48 12678 @<

Wigczone w szerokim sensie

48 12678 2356 Bb<= Teoria zbioréw prefiksowych i minor-equal

Zdefiniowane sg réwniez trzy inne prefiksy:

- negacja (kropki 3468) odwraca znaczenie nastepujgcego symbolu (np.: nie jest
réwny, nie nalezy)

Aby przedstawic litery greckie (45 kropek), musi po nich nastepowaé odpowiednia
litera tacinska zaréwno wielka, jak i mata;

- 0golny (kropka 34568) uzywany w kilku kontekstach, w szczegdlnosci w geometrii i
logice.

Symbole i znaczniki sg zawsze traktowane jako jednostki, nawet jesli sg
reprezentowane za pomocg kilku znakéw (muszg by¢ wstawiane, usuwane,

przesuwane, wybierane itp.) Ponadto TTS zawsze odczyta nazwe elementu, a nie
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cigg symboli (na przyktad "gamma" zostanie odczytana zamiast "grecki-prefix gi",
"union” zostanie odczytane zamiast "prefix-set addition", a "much greater" zostanie

odczytane zamiast "major major").

1.4 Zobacz dokument matematyczny na wideo

Chociaz LAMBDAZ2.0 jest przeznaczona dla os6b niewidomych, jej dokumenty sg
dostepne réwniez dla oséb widzacych.

Nauczyciel ma fundamentalne znaczenie w dziedzinie dydaktyki, gdyZz musi umiec
Sledzi¢ caty proces instruktazowy, a nie tylko ocenia¢ produkt koncowy.

Sposob uprawiania matematyki przez niewidomych ucznidow charakteryzuje sie
przede wszystkim stosowaniem przez nich kodow liniowych, a nie postugiwaniem sie
alfabetem Braille'a. Aby by¢ naprawde pomocnym, nauczyciel musi zrozumieé
konsekwencje tego typu podejscia. Na przyktad koniecznosc stosowania znacznikow,
ktére nie sg konieczne w zapisie graficznym, ryzyko btedu zwigzane z ich uzyciem,
trudnosci napotykane podczas pracy z obiektami utamkowymi (na przyktad okreslenie
wspolnego mianownika w celu dodania utamkow algebraicznych), sposéb
manipulowania dokumentem przy uzyciu klawiatury, a nie piora i papieru. Zadaniem
nauczyciela bedzie pomoc uczniowi w tym zakresie.

System LAMBDA2.0 wyswietla tekst matematyczny w trybie liniowym w petnej
korespondencji z wysSwietlaczem brajlowskim, przy uzyciu tekstowej czcionki
graficznej. Symbole nie posiadajgce konwencjonalnej reprezentacji sg przedstawiane
za pomocg znakdw specjalnych, ktérych zadaniem jest jak najbardziej czytelne i

szybkie przekazanie znaczenia tekstu.

1.5 Zintegrowana wizualizacja graficzna

Lambda, poprzez menu lub przycisk F4, tworzy tradycyjny dwuwymiarowy widok
graficzny. W tym widoku nie jest wykonywana automatyczna korekta sktadni Lambdy.
W formacie graficznym akceptowany jest kazdy zapis, nawet niepoprawny pod
wzgledem struktury. Jesli struktura matematycznej skfadni brajlowskiej nie bedzie
zapisana poprawnie, wptynie to jedynie negatywnie na zarzgdzanie niektérymi
narzedziami kompensacyjnymi oferowanymi przez Lambde, (narzedziami

wymagajgcymi rozpoznania struktury) takimi jak np. widok struktury (F8), czy
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powielanie wyrazenia (CTRL+d). Nauczyciel bedzie mogt, dzieki graficznej
reprezentacji, byC jeszcze bardziej swiadomy btedéw popetnianych przez ucznia,
nawet jesli majg one charakter sktadniowy.
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2 System LAMBDA 2.0

Liniowy kod matematyczny i edytor sg sktadnikami LAMBDA 2.0

LAMBDA jest bardzo kompaktowym systemem liniowej notacji matematycznej, ktory
nadaje sie szczegolnie do zarzadzania i manipulacji wokalnymi i brajlowskimi
urzgdzeniami peryferyjnymi za posrednictwem komputerow.

Nacisk potozony jest raczej na tres¢ wzorow niz na ich aspekt wizualny; wybor ten
jest szczegdlnie istotny w syntezie wokalnej, ktéra opisuje elementy i struktury
matematyczne jezykiem zblizonym do uzywanego przez nauczyciela.

Na przyktad wyrazenie:

n

Na
_hd

i
i=1

LAMBDA 2.0 interpretuje to jako "Sumowanie dlaiod 1 do n z a z indeksem i", a nie,
jak w innych kodach zorientowanych graficznie, jako "Capital sigma z indeksem "i=1",
superscribing "n", w linii a z indeksem i".

Wida¢, ze z punktu widzenia dydaktyki jest to znaczgca roznica.

2.1 Uzycie markeréw

W kazdym kodzie liniowym, a wiec w kodach ograniczajgcych struktury
matematyczne, podstawowg role odgrywajg znaczniki (zwane tez tagami).

Na przykfad w tym wyrazeniu,

x+aJx+1

Korzenie nie tylko oznaczajg operacje, ktéra ma by¢ wykonana, ale takze wyznaczajg
swoim ksztattem i rozszerzeniem czeSC¢ wzoru, na ktérej ta operacja musi byc
wykonana, w tym przypadku (x+1).

Poczatek i koniec operandu mozna wskazac¢ tylko za pomocag pary okre$lonych

symboli w notacji liniowe;j.
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Liniowa notacja LAMBDA jest nastepujgca:

x+{x+1)

W niektérych elementach matematycznych zamykajgcych dwa obiekty oprécz
znacznikbw poczatku i konca wymagany jest rowniez separator posredni.
Najczestszym przypadkiem jest utamek x plus utamek otwarty, o liczniku x-1 i
mianowniku x+1.

x—=1

x+1

r+

Liniowa notacja LAMBDA przewiduje znacznik poczgtkowy, separator posredni
(odpowiadajgcy znakowi utamka) oraz znacznik koncowy.

Ponizej przedstawiono liniowg reprezentacje LAMBDA dla tego przykfadu.
x+/x-1¢Fx-1\

Dzieki systemowi LAMBDA wszystkie struktury matematyczne mogg byé¢
reprezentowane liniowo przez te pary otwartych - zamknietych znacznikéw z

mozliwymi posrednimi, ktére mogg by¢ wielokrotnie wstawiane jeden w drugi.

2.2 0Ogolna charakterystyka LAMBDA

Edytor matematyczny LAMBDA 2.0 wydaje sie mie¢ podobne sSrodowisko
zarzgdzania jak zwykty program do pisania.

Sg tu zwykie polecenia otwierania i zapisywania pliku, poprawiania i usuwania,
zaznaczania, kopiowania i wklejania. Jak w kazdym edytorze tekstu, wszystkie
najczestsze operacje sg zarzadzane, a takze polecenia skrotu.

Istniejg dwie kluczowe roznice miedzy zwyktym programem do pisania a tym:

- po otwarciu programu automatycznie przywracane jest to samo stanowisko pracy z
ostatniej sesji, co oznacza, ze wyswietlany jest ten sam dokument, kursor ustawiony
jest w tej samej pozycji, a okna zorganizowane sg podobnie.

Ruchy kursora nie sg ograniczone do czesci ekranu zawierajgcej tekst, ale mogg
osiggng¢ dowolng pozycje w linii lub liniach, ktére zostaty utworzone za pomocg
klawisza ENTER.

Z dwoma liniami jak:
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a+l
ab+a+2

Zakfadajgc, ze mamy kursor na "2" drugiej linii i wcisniemy klawisz "strzatka w gore",
kursor przejdzie na koniec poprzedniej linii, czyli w naszym przyktadzie po cyfrze 1.
Edytor LAMBDA pozycjonuje sie jednak doktadnie nad miejscem, w ktérym znajdowat

sie poprzednio, niezaleznie od tego, jak daleko poza istniejgca linig sie znajduje.

a+1 |
ab+a+2

Dzieki tej metodzie poruszania kursorem mozna uzyska¢ dostep do wszystkich
punktéw ekranu, poruszajgc sie swobodnie wzdtuz osi pionowej i poziomej; jest to
bardzo przydatne w srodowiskach matematycznych.

LAMBDA zarzadza srodowiskiem matematycznym (wzory, symbole...) inaczej niz
Srodowiskiem tekstowym, ktore wymaga obecnosci znacznikow otwartego i
zamknietego tekstu.

Srodowisko dla matematyki:

Srodowisko tekstowe z otwartym znacznikiem tekstu (czerwonym), niebieskim

tekstem i zamykajgcym znacznikiem tekstu (czerwonym)
AExercise number 5@

Srodowisko matematyczne z czerwonymi operatorami (dla analogii zamykajacych)

lub zielonymi operatorami dla operatoréw unikalnych, czarne liczby

(~3/4) "2% (-8/3) "2

W tej kwestii nalezy zapoznac sie z rozdziatem Rozréznianie tekstu i matematyki.
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3 Aby rozpoczac
Dla tych, ktorzy nigdy nie uzywali LAMBDA 2.0 i chcieliby szybko zaczgc, te strony

zawierajg kroétkie wyjasnienia.

3.1 Napisz pierwszg formute matematyczng w Lambdzie

Zacznijmy od bardzo prostej formuty, ztozonej z symboli, ktére wszystkie sg
bezposrednio dostepne na naszej klawiaturze:

3/4
Mozna go uzyska¢ po prostu wpisujgc tworzgce go symbole, tak jak w kazdym
programie do pisania, czyli cyfre 3, znak ukosnika (/), ktory jest zwykle umieszczony
nad cyfrg 7, oraz cyfre 4
Jesli korzystamy z czytnika ekranu (np. Jaws, a mamy pewnosc, ze skrypty zostaty
prawidtowo zainstalowane), to wzor jest odczytywany w LAMBDA2.0 jako "trzy
podzielone przez cztery", a nie, jak w innych programach do pisania, "trzy uko$niki
cztery".
Jesli odczyt nie jest prawidiowy, sprawdz ponownie instalacje i zapoznaj sie w
szczegolnosci z czescig niniejszej instrukcji, ktéra dotyczy dostosowania czytnika
ekranu.
Dodatkowo mozemy zobaczyé naszg pierwszg formute w tradycyjnym
dwuwymiarowym trybie graficznym, naciskajgc klawisz F4.

Formuta pojawi sie w oknie pomocniczym w nastepujgcy sposob:

3

4

Powiniene$ wiedzie¢, jak aktywowaé klawisze funkcyjne na swoim komputerze.

Dzieje sie tak, poniewaz niektére modele pozwalajg aktywowac klawisze funkcyjne
bezposrednio, podczas gdy inne wymagajg jednoczesnego nacisniecia klawisza Fn
+. Jesli wykonasz kilka testow na swoim komputerze, odkryjesz jego tryb pracy.

Jesli dostepny jest wyswietlacz brajlowski, formuta pojawi sie zgodnie z kodem 8-
kropkowym uzywanym w programie Lambda. Jest on bardzo podobny do kodu 8-
kropkowego uzywanego w normalnych programach do pisania. W szczegdlnych

przypadkach wymagane sg jednak nowe symbole (nie dotyczy to tej pierwszej prostej
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formuty), ktére na ogoét bedg tatwo rozpoznawalne, poniewaz sg podobne do
odpowiednich symboli w tradycyjnym 6-kropkowym brajlu matematycznym
uzywanym w Twoim kraju.

Jesli masz watpliwosci co do zapamietania brajlowskiego symbolu matematycznego,
wystarczy najechac kursorem na ten symbol, a synteza mowy wymowi jego nazwe;
bedzie ona rowniez czytelna w linii statusu na dole, w lewym dolnym marginesie okna
programu.

W podobny sposéb mozna napisa¢ wszystkie formuty, ktére wykorzystujg symbole
dostepne bezposrednio na klawiaturze.

Zauwaz, ze znak mnozenia uzyskuje sie za pomocg gwiazdki "*", a potege za pomocg
akcentu circumflex (lub kapelusza) "~".

np.

372+2% (27°2=-1) = (7-2*3)"2

Ponowne naci$niecie klawisza F4 spowoduje, ze wyswietlacz graficzny zostanie

zaktualizowany o nowg formute:
32 +2(2°-1) - (7-2x3)°

Pamietaj, ze okno graficzne moze by¢ dowolnie przesuwane i zmieniane w aktywnym
oknie programu LambdaZ2.0. Pozycja ta zostanie zachowana przy kazdym ponownym
otwarciu okna graficznego za pomocg F4

Dzieki tej formule liczbowej mozemy pozna¢ takze inng funkcje edytora LAMBDAZ2.0:
kalkulator. Majgc kursor w dowolnym punkcie formuty, wpisujemy Ctrl +F9 (trzymajgc
klawisz Ctrl, wpisujemy F9). Otwiera sie okno z formutg i wynikiem. W przypadku
koniecznosci uzycia klawiszy funkcyjnych, kombinacja bedzie polegata na wcisnieciu
Ctrl +Fn +F9. Kalkulator LAMBDA oferuje wiele innych funkcji, opisanych w rozdziale

Kalkulator. Aby zamkng¢ okno kalkulatora, wystarczy nacisng¢ klawisz Esc.

3.2 Wprowadzanie symboli nie wystepujacych na klawiaturze

Symbole matematyczne sg liczne i nie wszystkie sg dostepne na naszych
klawiaturach alfanumerycznych. Jak napisaé na przyktad znak pierwiastka
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kwadratowego? Albo symbole teorii zbiorow? Aby wstawi¢ symbole, LAMBDAZ2.0

oferuje cztery rozne tryby:

Przez klawiature: dla najczesciej uzywanych symboli, wygodnie jest uzywac tych juz
obecnych na klawiaturze oraz poprzez kombinacje klawiszy skrétu. Ten ostatni tryb
wymaga poczatkowego wysitku pamieci, ale potem wprowadzanie jest bardzo
szybkie;

- Przez F5: jesli znasz nazwe symbolu, ktéry ma by¢é wstawiony, wygodnie jest
skorzysta¢ z dynamicznego menu. Nacisnij F5 i napisz, choéby czesSciowo, nazwe
elementu: ponizsza lista szybko zredukuje sie do kilku elementéw, sposrod ktérych
tatwo wybracC ten interesujgcy, ktory zostanie wstawiony do dziecka roboczego,
naciskajgc enter;

- Poprzez Menu: jesli nie znasz nazwy, mozesz wyszukac element wsréd tych, ktore
znajdujg sie w odpowiedniej grupie: na przykfad teoria zbiorow, logika, analiza....
Otwérz menu wstawiania, a nastepnie wybierz grupe.

- Poprzez ikony: wreszcie uzytkownicy widzgcy, tacy jak nauczyciele, mogg wstawiac
symbole za pomocg graficznego paska menu, z ikonami

Te cztery systemy wstawiania symboli i znacznikédw struktury sg szczegotowo

opisane w rozdziale "Wstawianie symboli i znacznikéw struktury".

Oto przykiad.

Musimy wpisac nastepujgcy wzor

o7

[ plus lub minus pierwiastek z fi]

Jak fatwo sprawdzi¢, zaden z tych trzech symboli nie wystepuje na klawiaturze.

W LAMBDAZ2.0 symbol "t" jest tatwy do wstawienia, poniewaz wystarczy wpisac
tworzgce go symbole: +- (plus i minus). Na ekranie te dwa symbole pojawig sie jeden
po drugim, ale dla LAMBDA sg one traktowane jako jeden obiekt: gtos syntezy
wymawia je razem i nie da sie ich rozdzieli¢ ani usungc¢ tylko jednego. Jesli nacisniesz

strzatke, kursor przesuwa sie od poczatku pierwszego znaku bezposrednio do konca
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drugiego, czyli uznaje je za jeden znak i aby je skasowac, wystarczy nacisng¢ klawisz

Del, aby skasowa¢ oba. W ten sposéb komponowane sg inne symbole, np.

"<" (mniejszy lub rowny) "«" (znacznie mniejszy)

Symbole te sg reprezentowane w LAMBDZIE odpowiednio za pomocg <= i << (patrz
rozdziat: symbole podwojne) Symbol korzenia moze byé wstawiony przez wpisanie
F5 i napisanie "root" (w rzeczywistosci, jak wida¢, samo napisanie "sqr" w oknie, ktore
otworzy sie po F5, da bardzo zwartg liste). Zobacz: Przeszukiwanie listy elementow.
Ale korzen jest zwykle elementem, ktéry jest uzywany bardzo czesto i wygodnie jest
nauczy¢ sie klawiszy szybkiego wyboru: CTRL + r (wciskajgc Ctrl, nacisnij r). Zobacz:
lista symboli z domysinymi klawiszami szybkiego wyboru profilu Symbol ¢ (fi) mozna
réwniez wstawi¢ za pomocg F5, ale jesli czesto uzywasz greckich liter, tatwo jest
zapamieta¢ procedure, ktora dziata dla wszystkich: wpisujesz prefiks (CTRL g), a
nastepnie odpowiednig litere tacinskg, w naszym przypadku litere "f". Na koniec, oto

jak formuta pojawia sie na ekranie
+-VHf

Wydaje sie, ze sktada sie z 5 znakdw, ale w rzeczywistosci wstawione sg tylko 3
elementy LAMBDA; aby sie o tym przekonac, nalezy przesuwac kursor krok po kroku
za pomocg klawiszy strzatek (w prawo lub w lewo).

Aby dowiedziec sie wiecej na ten temat, zobacz:

wstawianie symboli i znacznikdw.

3.3 Struktury i znaczniki

W przypadku wielu obiektéw matematycznych nie wystarczy wstawic¢ ciggu symboli,
ale konieczne jest okreslenie struktury ze znacznikami, ktore wskazujg poczatek i
koniec pewnej wtasciwosci lub relacji. Dla przyktadu wezmy takg formute: "licznik: a
plus jeden, mianownik: a minus jeden.

ad+1

i —1
Aby przedstawi¢ to wszystko w jednej linii, nie mozemy uzy¢ zwyktego paska

utamkowego, jak w przyktadzie z poprzedniego rozdziatu, ale musimy wyraznie
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wskazac za pomocg okreslonego znacznika (znaku lub symbolu), gdzie zaczyna sie

linia utamkowa, a gdzie konczy utamek
fa+1lfa-1\

Gdybysmy uzywali tylko znaku utamka:
a+l/a-1

formuta wynikowa bytaby inna, czyli plus jeden podzielony przez minus 1

u:1+l—1
a

Frakcja ztozona wymaga trzech znacznikow:

poczatkowy znacznik otwarcia

znacznik posredni (linia utamkowa)

koncowy znacznik zamykajacy.

Jest wiele elementow matematycznych, ktére potrzebujg struktury podobnej do tej. W
niektorych przypadkach wystarczy zdefiniowaé znacznik otwierajgcy i zamykajgcy, w
innych potrzebny bedzie takze znacznik posredni, jak w utamku. Wszystkie pary
nawiasOw powszechnie uzywane w formutach réwniez reprezentujg strukture; beda
one oczywiscie typu "otwarty/zamkniety", bez znacznika posredniego. Struktury sg
podstawg systemow liniowej notacji matematycznej, takich jak LAMBDA, oraz
wszystkich brajlowskich kodow matematycznych. Edytor LAMBDAZ2.0 oferuje wiele
narzedzi do efektywnego zarzgdzania i manipulowania nimi. Bardzo wygodne jest
uzywanie tego samego polecenia do wstawiania wszystkich znacznikow
zamykajgcych i posrednich. Piszgc element ze strukturg, tylko kod otwierajgcy musi
by¢ jawnie wybrany przez uzytkownika; dla pozostatych zawsze wpisze sie to samo
polecenie, a system rozpozna, ktéra struktura wymaga zamkniecia. System ten,
oprocz tego, ze jest tatwiejszy i szybszy, znacznie zmniejsza ryzyko popetnienia

btedow. Na przyktad, aby wstawi¢ widziany wczesniej utamek:
Ja+1fa-1\

Najpierw wstawia sie symbol "frakcji ztozonej otwartej",( lepiej za pomocg skrétéw

klawiszowych CTRL q.)
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Nastepnie zapisywany jest licznik a+1. Do wstawienia separatora posredniego, czyli
w tym przypadku znaku utamka, postuzy polecenie CTRL i (i oznacza posredni).
Nastepnie pisze sie mianownik a-1 i na koniec zamyka sie strukture za pomocg CTRL
k (k oznacza zamkniecie) CTRL k jest poleceniem zamykajgcym wszystkie
konstrukcje, w tym nawiasy, natomiast CTRL i jest poleceniem, ktére zawsze bedzie

uzywane do wstawienia elementu posredniego.

3.4 Kolory:

Edytor LAMBDA uzywa réznych koloréw do oznaczania elementéw struktury i
operatorow. Informacje dostarczane przez kolory mogg by¢é uzyteczne, ale z
oczywistych wzgledéw dostepnosci nigdy nie sg niezbedne do zrozumienia tekstu.
Gdy znacznik wymaga symbolu posredniego lub zamykajgcego, jest reprezentowany
na czerwono, natomiast jesli jest unikalny i nie wymaga zamkniecia, jest
reprezentowany na zielono. Wiecej informacji mozna znalez¢ na stronie poswieconej

znaczeniu kolorow w LAMBDA.

3.5 Preferencje podmenu

Wchodzac w menu Plik i wybierajgc podmenu Preferencje, otwiera sie okno z 4

zakladkami:

Interfejs:

Preferenze X

 Interfaccia | Editor di testo Calcolatrice Inserimento

Dimensione del font 24 v

Ok Annulla

Pierwsza zaktadka, "Interfejs", pozwala ustawi¢ rozmiar czcionki na ekranie, co jest
przydatne dla dzieci niedowidzgcych, ktére mogg uzywac pozostatego widzenia wraz
z syntezg tekstu na mowe. Domyslna wartosc to 24, ale mozna jg zmienic¢ do 96. Po

zmianie czcionki nalezy ponownie uruchomié¢ program Lambda2.0. Ostrzezenie dla
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0soOb korzystajgcych z linii brajlowskiej: czasami przy duzych rozmiarach czcionek
czytnik ekranu wysterowuje linie brajlowska, wstawiajac szereg spacji miedzy

znakami.

Edytor tekstu

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

Numero di colonne per la guida visiva | 40 v

Qk Annulla

Druga zaktadka, "edytor tekstu", pozwala na wyswietlenie pionowej czerwonej linii.
Szczegdlnie przydatne dla nauczycieli i asystentéw nauki przepisujgcych w brajlu jest
ustawienie tekstu zgodnie z rodzajem uzywanej linii brajlowskiej, na przyktad 40
znakow. Niektérzy uczniowie nie lubig korzysta¢ z funkcji ciggtego poziomego
przesuwania tekstu w linii brajlowskiej, ale zgdajg statej pozycji na 40 znakach, a

przesuniecie jest mozliwe tylko przy przejsciu do dolnej lub gérnej linii.

Kalkulator

Preferenze prd
Interfaccia Editor di testo | Calcolatrice | |nserimento
MNumero di decimali |5 w

Unita di misura per gli angeli | Gradi v

Ok Annulla

Dla zaktadki "kalkulator" mamy do wyboru dwie opcje: Liczba miejsc po przecinku dla
kalkulatora (warto§¢ od zera do pieciu) Jednostka miary dla katow z trzema

mozliwosciami wyboru: stopnie, radiany lub gradienty
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Wkladka
Preferenze >

Interfaccia Editor ditesto Calcolatrice : Inserimento |

Completamento automatico degli elementi | S w

Inserimento elementi completi | Si v

Ok Annulla

W zaktadce "wstaw" dostepna jest opcja pozwalajgca na automatyczne uzupetnianie
elementéw, ktérym mozna przypisac tak lub nie. Po wpisaniu tak, program prébuje
okreslic czy wprowadzamy element ztozony, np. cos, sen, lim itp. Po wcisnieciu
ostatniej litery jest rozpoznawany jako cosinus, sinus, limit. Wpisanie nie powoduje
wytgczenie tej funkcji i elementy te mozna wstawiaé tylko z menu, paska
narzedziowego lub poprzez skrot klawiszowy. Drugi wpis na karcie wstawiania oferuje
dwie opcje: wybierajgc "tak", przy wywotaniu elementu zlozonego jest on
prezentowany w komplecie z otwarciem, ewentualnym posrednim i zamknieciem. W
tym momencie wystarczy uzupetni¢ go o wartosci. Wpisujgc "nie", przy wywotaniu
struktury ztozonej wstawiany jest tylko pierwszy element otwierajgcy strukture i trzeba

go uzupehic o znacznik posredni (za pomocg Ctrl+i) i zamykajgcy (Ctrl+k).

3.6 Narzedzia do zrozumienia struktury formuty

Wyrazenie to zapisujemy: "pierwiastek otwarty, utamek otwarty, b, nawias otwarty, a
+ 1, nawias zamkniety, - b, kreska utamkowa, a utamek zamkniety pierwiastek plus

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

Nalezy pamietac¢, ze trzy symbole zamykajgce, na podstawie wyboru "kompletne
wstawianie elementow", sg prezentowane w komplecie z posrednimi i zamykajgcymi,
lub, jesli wybrano "nie", wszystkie sg wstawiane recznie za pomocg polecenia Ctrl+k
i zadaniem programu bedzie wstawienie odpowiedniego symbolu na podstawie
ostatniego otwartego bloku. Posrednie A& wstawia sie, jak widzieliSmy, za pomoca

polecenia Ctrl+i. Oto kilka propozycji: za pomocg Ctrl+r (mata litera r) wpisujemy
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korzenh prosty, za pomocg CtrI+R (duza litera R) korzen ztozony. WidzieliSmy juz, jak
mozemy wyswietli¢c formute w trybie graficznym za pomocg klawisza F4. Dla formut
ztozonych, z wiekszg iloscig elementow wstawionych jeden w drugi (jak w tym
przypadku), LAMBDA2.0 oferuje jeszcze jeden wygodny sposéb wyswietlania,
szczegolnie przydatny do zrozumienia hierarchicznej struktury formuty. Wpisujemy
F8 i pojawia sie nowe okno, natychmiast wyswietlane na wyswietlaczu brajlowskim,

ktére pokazuje formute w taki sposob
{ E+a

Blok najwyzszego poziomu, czyli w tym przypadku korzen, zostat oprozniony i
pojawiajg sie tylko dwa znaczniki oraz elementy spoza struktury. W ten sposdb mozna
szybko i natychmiast uchwyci¢ informacje: wyrazenie zawiera co$ pod korzeniem
dodanym do a. Klawiszami Nastepna strona i Poprzednia strona mozna w podobny
sposob eksplorowaC wewnetrzne bloki, zwiekszajgc lub zmniejszajgc minimalny

wyswietlany poziom.
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Naciskajgc wielokrotnie przycisk Next Page, nasza formuta pojawia sie na przyktad
tak:

{ E+a
{/ ¢ \)r+a
{/b( )-bfa\lr+a

Jak wida¢, z tym widokiem program reprezentuje ukryte czesci z pustymi
przestrzeniami. Moze to by¢ przydatne, aby miec informacje o wielkosci blokow, ale
jesli formuta jest dtuga, moze by¢ wygodniej usungé spacje, aby mie¢ bardziej zwartg
reprezentacje. Aby przetgczyc sie na ten widok, wystarczy ponownie nacisngc¢ klawisz
F8 (tym klawiszem przetgczamy sie cyklicznie miedzy reprezentacjg rozszerzong i

zwartg). Przyktady z poprzedniej edycji pojawig sie tak::
{V+a

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

Okno wyswietlacza zamyka sie klawiszem Esc. Zaréwno wyswietlanie rozszerzone,
jak i kompaktowe jest rowniez przydatne do szybkiego znalezienia punktu odniesienia
w obrebie formuty: przesuniecie kursora do punktu, a nastepnie utrzymanie go

podczas powrotu do strony roboczej edytora.

3.7 Rozwigz pierwsze wyrazenie w programie LAMBDA

Kontynuujmy napisany wczesniej wzér: "pierwiastek otwarty, utamek otwarty, b,
nawias otwarty, a + 1, nawias zamkniety, - b, kreska utamkowa, a utamek zamkniety

pierwiastek plus a".
{/b(a+1) -bfa\lr+a

Obliczanie tego wyrazenia odbywa sie najczesciej z wykorzystaniem systemu
sukcesywnego przepisywania: wyrazenie kopiuje sie kilkakrotnie, wykonujgc na
kazdym kroku posrednie obliczenia lub przeksztatcenia. Przy uzyciu np. klawiatury
brajlowskiej system ten nie jest wcale ftatwy, ale staje sie taki przy wykonywaniu

matematyki za pomocg komputera, zwilaszcza gdy istnieje mozliwosé
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automatycznego powielania wiersza wyrazenia i pracy tylko na kopii metodg korekty.
Przesledzmy to krok po kroku:

Aby zduplikowac linie, uzytkownik moze uzy¢ zwyktych procedur. Na przyktad, jesli
kursor znajduje sie na poczatku linii: Klawisz End z Shiftem, aby zaznaczy¢ catq linie,
nastepnie Ctrl+c, aby skopiowaé, przejs¢ do poczatku nastepnej linii za pomocg
strzatki w dot i klawisza Home( K ), wkleiC zaznaczenie za pomocg Ctrl+v.
Alternatywnie mozesz uzy¢ polecenia Ctrl+d LAMBDA, ktore robi to wszystko
automatycznie, eliminujgc wszelkie puste miejsca i kopiujgc linie dwukrotnie, aby
pozostawi¢ jedng na ewentualne kontrole kontrolne (funkcja ta nie dziata w

Lambdzie2.0). Wr6¢my wiec do naszego przykfadu i zduplikujmy linie (tylko raz):

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

Wykonujemy pierwsze mozliwe przeksztatcenie na linii obliczeniowe;:

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

Zduplikuj ostatni wiersz:

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

| wykonac¢ ewentualne obliczenia:

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

Powtorzenie:

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

| oblicz

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

W tym momencie réwnanie jest praktycznie rozwigzane. Struktura utamka ma
mianownik rowny 1, a wiec nie jest juz potrzebna. Korzen mozna zastgpic strukturg
prostg. Aby usungé znaczniki struktury, bez ryzyka zapomnienia niektorych, warto
uzy¢ polecenia Shift+Del programu LAMBDA (wystarczy przesung¢ kursor na
dowolny ze znacznikdéw, poczgtkowy, posredni lub koncowy, a wszystkie zostang

usuniete)

{/b (a+1l)-bfa\)r+a
{/ba+b-bfa\r+a
{/bafa\lr+ta
{/bf 1\ Vr+a={br+a (ub: Yb+a)
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4 Instalacja LAMBDAZ2.0

4.1 Instalacja Lambdy 2.0

Instalacja LAMBDAZ2.0 wymaga kilku prostych krokow.
Pobierz Lambde 2.0 z tego linku:

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

Przed pobraniem najnowszej wersji Lambdy nalezy podac¢ kilka prostych danych
osobowych i zaakceptowac polityke prywatnosci. | postepowac zgodnie z instrukcja.
Nastepnie nalezy przystgpi¢ do instalacji programu LAMBDA, uruchamiajgc plik
Lambda2Setup.exe. W niektérych przypadkach, a zalezy to od poziomu ustawien
kontroli konta uzytkownika, system moze poprosi¢ o potwierdzenie zgody na

instalacje aplikacji od nieznanego wydawcy. Oczywiscie, jesli chcesz zainstalowac

Lambde2.0, to i tak musisz jg uruchomic¢ i powiedzie¢ "tak" w oknie ostrzegawczym.

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

App:  Lambda2Setup.exe
Autore: Editore sconosciuto

A takze
Contretho de pcceunt viems X
Vuoi consentire a questa app con autore
sconosciuto di apportare modifiche al
dispositivo?
s [~ ]
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Program antywirusowy zainstalowany na Twoim komputerze moze réwniez
zablokowac instalacje, gdyz LambdaZ2.0 jest dla niego nowym programem i w takim
przypadku musisz nacisng¢ przycisk pozwalajgcy na kontynuacje instalacji. W tej
kwestii nalezy zapozna¢ sie z instrukcjg obstugi programu antywirusowego.
Procedura instalacji jest bardzo prosta, ale mozna jg dostosowaC do witasnych
potrzeb, wybierajgc jezyk, katalog roboczy itp. lub pozostawi¢ wszystko tak, jak
zaproponowano. Dzieki projektowi Erasmus+ DDMATH, Lambda2.0 jest obecnie
dostepna w nastepujgcych jezykach i lokalizacjach kodu Lambda:

Wioski

Polska

Niemiecki

Francuski

Portugalski

Ukrainska

Seleziona la lingua dellinstallazione >

\l/ Seleziona la lingua da usare durante
N l'installazione.

Ttaliano P

OK Annulla

Wybér jezyka decyduje réwniez o 8-kropkowej sktadni brajla Lambda, ktora jest
pochodng tradycyjnej 6-kropkowej skfadni brajla powszechnie stosowanej w danym
jezyku i kraju. Jesli istnieje poprzednia instalacja programu, zostanie on poproszony
0 usuniecie poprzedniej wersji, a nastepnie o przystgpienie do nowej instalacji.
Podczas procesu instalacji zostaniesz zapytany, ktory czytnik ekranu jest
zainstalowany na Twoim komputerze, zaden, Jaws lub NVDA. Czytniki ekranu, ktére

mogg by¢ uzywane to Jaws do najnowszej wersji 2023 i NVDA 2022-3.
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[iq Installazione di Lambda 2 - 1.1.2.0 - X

Configurazione S:jj

Selezionare Ia predisposizione interna per gli screen reader

@) Nessuno screen reader
QO 1aws
(O NVDA (Beta)

Wybierz typ czytnika ekranu zainstalowanego na Twoim komputerze i nacisnij next.
Zobaczmy szczegdtowo wszystkie kolejne kroki instalacji. Proponowany jest folder
instalacyjny, ktéry mozna modyfikowac, oraz informacja o koniecznosci posiadania

357 MB wolnego miejsca na dysku twardym.

i’l Installazione di Lambda 2 - 1.1.2.0 - X

Selezione cartella di installazione
Dove vuoi installare Lambda 2?

| [T Lambda 2 sara installato nella sequente cartella.

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

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

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

Indietro Annulla

Jesli nacisniemy next, to w nowym oknie pojawi sie prosba o podanie nazwy folderu,
ktéry zostanie utworzony w menu startowym Windows, i w tym przypadku wystarczy

nacisng¢ next. W ten sposob zostanie utworzony folder Lambda2 w menu startowym.

DDMATH PROJECT - Program ERASMUS+ 32



Lambda2.0

ﬁ Installazione di Lambda 2 - 1.1.2.0 -

T Verranno creati i collegamenti al programma nella seguente cartella del
~— menu Awio/Start.

Per continuare, seleziona "Avanti".

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

Sfoglia...

Selezione della cartella nel menu Avvio/Start
Dove vuoi inserire i collegamenti al programma?

Indietro Annulla

x

Kolejne okno sugeruje utworzenie ikony Lambda2.0 na pulpicie, a w przypadku

wielokrotnego dostepu do tego samego komputera réznych uzytkownikow proponuje

instalacje programu dla wszystkich uzytkownikdw

lub tylko dla aktualnego

uzytkownika. Kolejny wybér to czy utworzy¢ ikone w pasku szybkiego uruchamiania i

wreszcie czy skojarzy¢ nowe rozszerzenie pliku Lambda2, ktérym jest ".lambdax".

Nalezy pamietac, ze dokumenty utworzone za pomocg Lambdy w wersji 1.3 majg

inne rozszerzenie: ".lambda

r]J Installazione di Lambda 2 - 1.1.2.0 -

Selezione processi aggiuntivi

Quali processi aggiuntivi vuoi eseguire?

Seleziona i 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 'Awio veloce®

Processi addizionali

Associa i file con estensione .lambdax a Lambda 2

Annulla

Wreszcie wszystko jest gotowe do instalacji. Po krotkim podsumowaniu Twoich

wyboréw, mozesz klikngc¢ instaluj lub wréci¢, aby wprowadzi¢ zmiany.
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& Installazione di Lambda 2 - 1.1.2.0 - ped

Pronto per l'installazione
1l programma & 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 Awvio/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

W zaleznosci od szybkosci systemu, proces instalacji trwa okoto 3 minut. W zwigzku

z tym w wiekszosci przypadkdéw wystarczy klikngc przycisk Dalej, az do zakonczenia
instalacji. Po zakonczeniu instalacji skryptow JAWS pojawia sie okno zakonczenia
instalacji, w ktérym naciskamy przycisk Zakoncz. Po tym nastepuje drugie okno i

przycisk FINISH, ktéry zamyka caty proces instalacji

ﬁ Installazione di Lambda 2 -

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.

DDMATH PROJECT - Program ERASMUS+ 34



Lambda2.0 X X X

4.2 Ponowne zainstalowanie nowej wersji na istniejgcej

Jesli chcesz zainstalowa¢ nowg wersje Lambdy2.0 nad istniejgca, to w poczatkowej
czesci procedura wyglgda nieco inaczej. W pierwszym oknie pojawia sie pytanie o
jezyk instalacji. Po nacisnieciu przycisku next pojawia sie ostrzezenie z pytaniem, czy
mozna przystgpiC do usuwania poprzedniej instalacji. Kliknij Yes, jesli chcesz

kontynuowac.

Installazione

Un'altra versione & stata trovata e deve essere rimossa prima di
procedere. Continuare con la disinstallazione?

Program wymaga drugiego potwierdzenia przed przystgpieniem do usuwania, a

klikajgc "Tak" program usuwania ostatecznie sie uruchamia

Disinstallazione di Lambda 2

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

Na koniec procesu usuwania, okno informuje o zakonczeniu usuwania.
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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

Aby zainstalowa¢ nowg wersje Lambda2.0, wybierz jezyk i wybierz "Tak", aby usung¢
poprzednig wersje. Jesli program jest nadal otwarty, zamknij go i recznie usun
wszelkie pozostate sktadniki przed kontynuowaniem instalaciji.

Proces usuwania nie usunie catkowicie folderow LAMBDAZ2.0, ale zapyta, czy chcesz
uzy¢ tego samego folderu. Jesli tak, kliknij Tak i przejdz dalej. W przeciwnym razie

mozesz wybraé nowy folder instalacyjny."
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Cartella gia esistente

o La cartella:

CMhProgram Files (x86)\Lambda 2 esiste gia.

Si desidera utilizzarla comungue?

W tym momencie procedura jest kontynuowana w ten sam sposob, ktory zostat juz

opisany powyzej.

4.3 Czym sg skrypty czytnikéw ekranu JAWS i NVDA

Script to program, ktéry dodaje elementy informacyjne do czytnika ekranu, aby w petni
dostosowac sie do okna LAMBDAZ2.0 i zastosowa¢ odpowiednig synteze mowy
(prawidtowa wymowa poje¢ matematycznych) oraz wysSwietlanie brajla
(dostosowanie kodu brajla na wyswietlaczu do kodu Lambda).
Istniejg skrypty dla:

JAWS

NVDA

Instalacja skryptow jest niezbedna, jesli uzywasz komputera z syntezg gtosu i/lub linig
brajlowskg, ale moze by¢ pominieta, jesli program jest uzywany przez inne osoby
(nauczycieli, operatorow...). Podczas instalacji identyfikowana jest wersja JAWS, jesli
jest zainstalowana w sposob standardowy, jesli nie jest, lub jesli masz wiele wersiji
JAWS, zapyta Cie, ktéra wersja Jaws jest zainstalowana na Twoim komputerze. Jesli
nie znasz tej informacji, otworz okno Jaws (Insert J) i uaktywnij przycisk "?" w menu,
a nastepnie wybierz "Informacje o Jaws". Procedura instalacji skryptu NVDA jest

podobna jak w przypadku JAWS.
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5 notacja matematyczna w LAMBDA

5.1 Tekst matematyczny Lambda

Aby napisac tekst matematyczny, trzeba mie¢ znacznie wiekszg liczbe symboli niz w
przypadku zwyktego tekstu literackiego. Kazdy z nich powinien by¢ zwigzany z:
symbol graficzny do reprezentacji wideo i drukowania tuszem.

jeden lub wiecej 8-kropkowych znakow Braille'a.

wyrazenie tekstowe, ktére jest wypowiadane przez synteze mowy. Edytor LAMBDA
2.0 oferuje kilka narzedzi wspomagajacych wprowadzanie znakdéw nie wystepujgcych
na klawiaturze oraz utatwia ich rozpoznawanie: ich petna nazwa pojawia sie w dolnej
linii statusu i moze by¢ odczytana przez synteze mowy po ustawieniu tam kursora.
Pamietaj, ze w kodzie liniowym to symbole znakowe (tagi) dziatajg wzgledem siebie
w celu zdefiniowania bloku, czyli fragmentu tekstu ograniczonego przez otwarcie i
zamkniecie. Blok moze by¢ zamkniety przez zwykte nawiasy (okragte, kwadratowe i
klamrowe), ale takze przez symbole ograniczajgce utamek (licznik i mianownik), lub
pierwiastek, wyktadnik, lub inne. System LAMBDAZ2.0 rozpoznaje te zaleznosci i
oferuje rézne narzedzia do efektywnego zarzgdzania zarbwno powigzanymi ze sobg
znacznikami, jak i czescig tekstu, ktdrg one okreslajg: bedzie mozna automatycznie
przetgczaé sie z jednego na drugi, usuwac oba za pomocg jednej operacji (bardzo
przydatne podczas upraszczania), zaznaczac¢ catg zawartos¢ bloku (od symbolu
"otwartego" do odpowiadajgcego mu "zamknietego") do kopiowania, przenoszenia,
usuwania, tymczasowo ukrywac tekst zawarty w nawiasach, aby uwydatni¢ ogding
strukture formuty, i inne.

Tekst wprowadzony do LAMBDA 2.0 musi spetnia¢ pewne proste zasady formaine,
w przeciwnym razie jego struktura nie moze by¢ rozpoznana i nie zostanie
przetworzona. Na przyktad, dla kazdego symbolu otwierajgcego blok (takiego jak
nawias) musi istnieC odpowiadajgcy mu symbol zamykajgcy, bez przeplatania i
fatszywego zagniezdzania. Za btgd uwaza sie np. napisanie [x + 3 (xy + 2x)]. Minimum
formalnej poprawnosci tekstu matematycznego jest rowniez niezbedne, aby maéc
uzyskac transformacje w MathML, a tym samym dostep do narzedzi do konwersji na
inne formaty. Btedy takie nie majg jednak wptywu na wyswietlanie w trybie

graficznym, ktéry dokfadnie relacjonuje to, co jest napisane w brajlu, w ten sposob
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nauczyciel ogladajacy reprezentacje graficzng w kolorze czarnym moze réwniez
korygowac¢ btedy strukturalne. Program posiada rézne narzedzia majgce na celu
utatwienie wprowadzenia poprawnego formalnie tekstu matematycznego. Na
przyktad wszystkie znaczniki zamykajgce blok wstawia sie za pomocg jednego
polecenia (Ctrl k), pozostawiajgc systemowi zadanie okreslenia, ktéry jest
najblizszym aktualnie otwartym poziomem struktury i wybrania odpowiedniego

znacznika zamykajgcego.

5.2 wyswietlanie na monitorze

Kazdy symbol matematyczny jest reprezentowany na ekranie za pomocg znaku
graficznego. Wiele z nich jest tatwo rozpoznawalnych, poniewaz sg analogiczne lub
zwigzane z ich zwyktg notacjg graficzng. Jednak niektére symbole, takie jak znaczniki
wskazujgce utamek, sg specyficzne dla systemow liniowych i nie majg
odpowiadajgcej im reprezentacji w tradycyjnych graficznych tekstach
matematycznych; bedg wiec reprezentowane za pomocg symboli, ktorych nie
jestedmy przyzwyczajeni uzywac w innych kontekstach.

W reprezentacji wideo, kolory sg uzywane do podkreslenia réznych rél symboli
uzywanych w kodzie LAMBDA. Funkcja kolorow jest tylko dodatkowa i nie jest
konieczna do zrozumienia formut. Zapoznaj sie ze strong dotyczgcg znaczenia

koloréw w programie LAMBDA.

5.3 Przedstawienie w alfabecie Braille'a

Z kazdym znacznikiem i symbolem matematycznym zwigzany jest jeden lub wiecej
8-kropkowych znakow Braille'a. Nie mamy wystarczajgcej liczby kombinacii
brajlowskich, aby reprezentowa¢ wszystkie symbole w tekscie naukowo-
matematycznym, wiec niektore z nich wymagajg dwoch lub wiecej znakow
brajlowskich do wyswietlenia. Mimo to nasz system zawsze bedzie traktowat je jako
jeden znak i dlatego pozwoli na ich wprowadzanie, modyfikowanie, usuwanie i

wybieranie jako jednego znaku. Jako przyktad rozwaz nastepujacy symbol:
=

[nie réwna sie]
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jest reprezentowany w LAMBDA przez pare znakow.
A= '3 :: gé3,4,6,8 e 2,3,5,6 na wyswietlaczu Braille'a dla kodu wtoskiego)

Definiujgc te symbole ztozone, staralismy sie utatwic ich rozpoznawanie za pomocg
potgczen logicznych lub mnemotechnicznych; w rozwazanym przypadku, na
przykfad, symbol "nie rowny" jest tworzony przez prefiks negaciji, ktéry poprzedza
zwykty znak réwnosci. Inne kombinacje opierajg sie na tatwo rozpoznawalnych
parach, na przyktad >> dla "znacznie wiekszego"; +- dla "mniejszego lub wiekszego".

Zobacz: petna tabela symboli brajlowskich. (wstaw link lub strone)

5.4 Symbole tekstowe

Niektére elementy matematyczne nie majg przypisanych symboli, ale sg wskazywane
tekstowo. Na przykfad: funkcje trygonometryczne (sen, cos, sec...), logarytmy (log,
In), granica (lim). Wsréd tekstow matematycznych niektére majg reprezentacje
tekstowg z wykorzystaniem tradycyjnego tekstu alfabetycznego. Symbole takie sg
jednak obstugiwane i rozpoznawane przez system jako pojedynczy element i mozna
je jedynie usuwac, wybierac i przesuwac globalnie, nie dziatajgc na poszczegdlne
znaki, ktore je tworzg. Wstawianie moze odbywacC sie za pomocg menu, ale
najprostszym sposobem jest klawiatura: wstawia sie je wpisujgc kolejno znaki tekstu,
ktore je tworzg. Aby wstawicC element graniczny, wystarczy zatem napisac lim. System

rozpoznaje element limitu po wpisaniu trzeciej litery, ktéra go tworzy.

5.5 Podwodjne symbole

Aby utatwi¢ zapamietywanie i rozpoznawanie, niektdére elementy matematyczne sg

reprezentowane za pomocg pary sgsiadujgcych ze sobg symboli. Tj.

> Duzo wigksze >>
* Plus lub minus +-

z wiekszy lub rowny >=

Symbole te pojawig sie jako dwa znaki zarébwno na ekranie, jak i na wyswietlaczu
brajlowskim, ale syntezator wymoéwi tylko ogolng nazwe elementu. Ponadto sg one

wprowadzane i rozpoznawane przez system jako jeden element i mogg by¢ usuwane,
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wybierane lub przesuwane tylko jako catos¢, a nie poprzez dziatanie na poszczegolne
znaki, ktére jg tworzg. Wprowadzanie moze odbywaé sie za pomocg menu, ale
najprostszym sposobem jest klawiatura: wstawia sie je wpisujgc kolejno dwa

symbole, ktore je tworzg.

5.6 Znaczenie kolorow w zapisie LAMBDA

Aby poprawi¢ czytelnosc¢ tekstu prezentowanego na filmie, symbole graficzne sg
réwniez powigzane z kolorami: Czerwone sg znaczniki wyznaczajgce strukture bloku
(otwarty/zamkniety, posredni i dowolny posredni); operatory i pojedyncze znaczniki
(bez zamkniecia) sg zielone; liczby, litery i pojedyncze symbole sg czarne.
Na przykfad:
x—1
x+1

x + utamek z (x + 1) nad (x - 1)" przedstawia sie jako

x+/x-1¢Fx-1\

x +

zgodnie z zasada:

e znaczniki wyznaczajgce frakcje (otwarta, posrednia, zamknieta) sg czerwone:

V4

/ ¢ N
e - operatorzy i pojedyncze znaczniki majg kolor zielony:
+ —
e -cyfryilitery sg czarne:

x 1

Uwaga: nie nalezy myli¢ nawiasow typu otworz-zamknij (podwojne znaczniki) w
kolorze czerwonym z nawiasami, ktére nie wymagajg zamkniecia (w kolorze

zielonym), jak w tym przyktadzie, aby reprezentowac otwarte lub zamkniete interwaty.

1<x<=3 (1;3]
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Tekst niematematyczny, czyli alfanumeryczny taki jak tytuty, komentarze, objasnienia
lub inne jest ograniczony znacznikiem tekstu otwartego i znacznikiem tekstu

zamknietego i ma kolor niebieski. Przyktad:

AExercise number 5[
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6 Struktury matematyczne

Elementy to gtéwne sktadniki systemu notacji matematycznej Lambda. Elementy
obejmujg symbole, operatory, funkcje, znaczniki atrybutow i tak dalej. Elementy mogg
by¢ pojedyncze lub mieC strukture open-close (w pewnych przypadkach czasem
open-intermediate-close).  Elementy  open-close zawierajg, 2z  kolejnym
zagniezdzeniem, inne elementy i w ten spos6b mozna reprezentowa¢ wszystkie
konstrukcje matematyczne. Struktura jest drzewem: gtéwny element (drzewo) ma
wiasng strukture i zawiera obiekty (gatezie), ktore z kolei majg strukture zawierajgca
inne obiekty. Na koncu tancucha znajdujg sie elementy, ktore nie zawierajg innych;

sg to symbole, znaki, cyfry...

6.1 Unikalne elementy

Struktury jednomarkerowe majg oczywiscie tylko jeden znacznik (zwany tagiem),
ktory moze petni¢ rozne role w zaleznosci od tego, jak jest potgczony z innymi
obiektami. Istniejg cztery mozliwe struktury: (ob oznacza obiekt, a <one> - pojedynczy
znacznik).

Al <jeden>

A2 <jeden> [0ob1]

A3 [obl]<jeden>[ob2]

A4 [obl] <one>

Al <jeden>

Jest to typowy pojedynczy symbol lub znak (analogicznie do tokenéw MathML). Na
przykfad liczba 5, grecka litera A (lambda), symbol ~ (nieskonczono$¢). Nie sg one
zwigzane z zadnym obiektem.

A2 <jeden> [ob1]

Znacznik <one> poprzedza obiekt. Ogdlnie odnosi sie do znacznikéw atrybutéow lub
operatoréw, ktore dziatajg tylko na obiekt, ktéry nastepuje po nich. Przyktad: negacja
logiczna —p

A3 [obl]<jeden>[ob2]

Znacznik jest umieszczony pomiedzy dwoma obiektami.
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Moze to by¢ np. operator binarny, gdy zaréwno pierwszy, jak i drugi obiekt sg
jednoznacznie okreslone, nawet bez koniecznosci stosowania dodatkowych
znacznikow. Na przykfad w prostej potedze:
2
< 4 podniesione do potegi 2
Mamy:
[podstawa]<jeden>[wyktadnik]
Nawet zwykfa operacja arytmetyczna (taka jak dodawanie) jest tego typu.

a+b [a plus b]

A4 [obl] <one>

Znacznik podgza za obiektem. Tak jest np. w przypadku czynnika...

5/ /5 factorial]

[numer]<jeden>

6.2 Struktura Otwoérz-Zamknij

Struktura open/close jest bardzo czesto spotykana. Zauwaz, ze w Lambdzie tylko
znacznik otwarcia potrzebuje wiasnego polecenia, natomiast zamkniecie jest
automatycznie wstawiane przez program jednym poleceniem obowigzujgcym dla
wszystkich struktur tego typu (klawisz szybkiego wyboru Ctrl + k), lub jesli jest
zaznaczone w preferencjach, zaréwno otwarcie jak i zamkniecie pojawiajg sie
jednoczesnie. <open> oznacza znacznik otwarcia, <close> oznacza znacznik
zamkniecia

Mozliwe kombinacje to:

<open>[Obl]<close>.
[Ob1]<otwarte>[Ob2]<zamkniete>.
[Obl]<open>[Ob2]<close>[Ob3]
<open>[Obl]<close>[Ob2]

<open>[Ob1l]<close>.
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Przyktadem tego typu sg konstrukcje z nawiasami.
(atb)

[Ob1]<otwarte>[Ob2]<zamkniete>.

Przyktadem tego typu jest moc ztozona

a+l
X

na przyktad dla potegi mamy [podstawa]<otwarte>[wyktadnik]<zamknigte>.

6.3 Struktura otwarta - posrednia - zamknieta

Struktura z trzema znacznikami ma oprocz otwarcia i zamkniecia takze znacznik

posredni. <sep> oznacza separator lub znacznik posredni Na przyktad dla utamka:

a+1

a—3

Bedziemy mieli: <otwarte>[licznik]<sep>[mianownik]<zamknigte>.

W niektorych przypadkach znacznik posredni jest opcjonalny: tak jest np. w
przypadku n-tego pierwiastka, ktéry staje sie pierwiastkiem kwadratowym w
przypadku braku znacznika posredniego (a wiec przy strukturze <open><close>).

Na przykifad:

330-3
[pierwiastek szescienny z (30-3)]

Posiada separator

<open>index<sep>radicand<close>.

Wprowadzanie wartosci:

<open>3<sep>30-3<close>.

Pierwiastek kwadratowy moégt by¢ wskazany z indeksem = 2, ale mogt by¢ réwniez
wskazany bardziej prosto, pomijajgc indeks i separator.
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afa + &

[root of (a+b) ]
Wopisanie wartosci to wynik:
<open>2<sep>atb<close>.
Ale jest lepiej:

<otwarte>a+t+b<zamkniete>.

Niektore konstrukcje mogg mie¢ dwa separatory. Tak jest na przyktad w przypadku

caftki okreslonej.
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7 Glowne struktury w LAMBDA

System LAMBDAZ2.0 zawiera kilka struktur blokowych, z markerami otwartymi i
zamknietymi, a takze opcjonalnym markerem posrednim. Petna lista dostepna jest w
zatgczniku nr 1.

(musisz mie¢ nowg liste LAMBDA 2.0 z nowymi symbolami Opisane sg niektore z
najczesciej uzywanych struktur. Zwré¢ uwage, ze klawisze szybkiego wyboru dla
zamykajgcych i posrednich sg zawsze takie same:

Frakcja

Root

Eksponent

7.1 Frakcja

Utamek ztozony ma strukture otwartg - posrednig - zamknietg. Posredni odpowiada
znakowi utamka. Jesli licznik i mianownik sg prostymi, jednoznacznie okreslonymi

obiektami (np. liczbami, literami itp.), to mozna uzy¢ utamka prostego

Struktura:

<tag open> utamek ziozony 1 licznik

<tag separator> otwarty uftamek ziozony 1 licznik
<tag close> zamknij mianownik 1 caty utamek

Przyktad graficzny:
Za+1

@ =& [(2a+1) podzielone przez (a-b)]

Przyktad w pisaniu liniowym Lambda

/2a+1fa-b\
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skroty
lub na klawiaturze numerycznej,
jesli  uzywasz  rozszerzonego
profilu klawiatury

Otworz: Ctrl Q Alt /

Posrednik: |(Ctrl | Alt +

Zamknij sie: |Ctrl K Ctrl +

Zobacz tez: utamek zwykty

7.2 Root

Korzen n-ty ma strukture otwartg - posrednig - zamknietg. Posrednik oddziela indeks
korzenia od radicandu. Pierwiastek kwadratowy moze miecC strukture otwarto-
zamknietg, dlatego przy braku posrednika rozumie sie, ze pierwiastek jest
kwadratowy (indeks = 2). Pierwiastek kwadratowy moze by¢ rowniez przedstawiony
w postaci prostej (patrz: Prosty pierwiastek kwadratowy). Wyzsze korzenie (tzn. o
indeksie innym niz 2) zawsze wymagajg formy ztozonej o strukturze otwarty-posredni-

zamkniety.

struktura:

<tag_open>index <tag_separator>root <tag_close>

Przyktad graficzny:

3
m pierwiastek szescienny z (30-3)
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Struktura liniowa w LAMBDA:

{3730-3)
8 przyktadow kropek:
9000 - 00 -0 - - 000"
® - 00 c @

. e o oo
@ @ 00000 -0 -0
e@ 0 o0 c0 s 0 0 o @o

Skroty
lub, na klawiaturze numerycznej
Otworz: Ctrl duze litery R Alt *
Posrednik: |Citrl | Alt +
Zamknij sie: |Ctrl K Ctrl +

Wersja bez separatora:

Jak wspomniano, indeks mozna poming¢ (i w tym przypadku separator nie jest

potrzebny) w przypadku pierwiastkéw kwadratowych:

struktura:

<tag_ opem>root<tag close>

(implikowany indeks=2, czyli pierwiastek kwadratowy)

przyktad graficzny:

afa + b

Liniowa reprezentacja LAMBDA:

[root of (a+b) ]

{a+b)

8 kropek:

Zobacz tez prosty pierwiastek kwadratowy.

Wyktadnik ztozony ma strukture otwarto-zamknieta.
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7.3 Eksponent

Jesli wyktadnik jest prostym obiektem, zdefiniowanym w unikalny sposob (np. liczby,
litery...), mozna uzy¢ wyktadnika prostego.
struktura:

< tag_open> wyktadnik < tag_close>

Przyktad graficzny:

a+h

X

[x moc (a+b) ]

Liniowa reprezentacja LAMBDA:

x ?a+ b A

8 kropek:
e 0o 0 -- O- O
.. .. .- o0 - - -
oo o- e - -0@
. @ Y )
skroty
Lub w klawiature
numeryczng
Otworz Ctrl + » Alt -.
Posrednik: |Ctrl| Alt +
Zamknij sie: |Ctrl K Ctrl +

7.4 Formy proste i ztozone

Dla obiektéw prostych, tzn. sktadajgcych sie z jednego dobrze zdefiniowanego
elementu, wskazane jest podanie rowniez krotszego zapisu bez znacznika

zamykajgcego. Jest to strategia skrotow przyjeta w prawie wszystkich 6-kropkowych
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kodach matematycznych Braille'a, przydatna do przyspieszenia operacji pisania i
uczynienia tekstu matematycznego bardziej zwartym.

Na przyktad, aby reprezentowac.

\/§ [pierwiastek kwadratowy z 3].

zamiast petnej struktury

{37
mozemy napisac po prostu
N3

W Lambdzie mozna napisac trzy najczesciej spotykane struktury w trybie prostym:

- utamek zwykty

- prosty pierwiastek kwadratowy

- prosty wyktadnik

Nalezy zauwazy¢, ze znaczniki dla wersji prostych sg inne niz dla ich odpowiednikéw
ztozonych, a polecenia do ich wprowadzania sg rowniez inne. Piszgc utamek,
pierwiastek kwadratowy lub potege, trzeba od razu zdecydowac, czy uzy¢ formy
prostej czy ztozonej. Jesli uzytkownik chce, moze zawsze uzy¢ formy ztozonej: bedzie
miat mniej symboli i polecen do nauczenia sie, ale jego tekst matematyczny bedzie

bardziej zawity. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby na przyktad utamek prosty taki jak
a
E [a podzielone przez b]

pisane przy uzyciu struktury ztozone;j:
J a ¢ b \
zamiast

a / b

Bedziemy jednak mieli tekst sktadajgcy sie z 5 znakow zamiast 3, jak w zapisie
prostym, a to w wyrazeniu z wieloma utamkami moze spowodowacC znaczne
rozszerzenie tekstu. W ten sam sposéb wyrazenie ztozone mozna zapisa¢ w formie
prostej, jesli jego elementy sg jednoznacznie okreslone za pomocg blokéw. Jednak i
w tym przypadku konieczne bedzie uzycie wiekszej liczby znakéw. Na przyktad taki

utamek
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2a+1
a—b

poniewaz nie ma unikalnych terminéw, wymagatoby to formy ztozonej
/2a+1¢a-b\

ale moze by¢ réwniez napisany z prostg formag, jesli bloki sg odpowiednio

zdefiniowane.

(2a+1l) / (a-b)

7.5 Utamek zwykly

Utamek zwykty mozna stosowac tylko wtedy, gdy licznik i mianownik sktadajg sie z

jednego elementu lub sg jednoznacznie okreslone jako jeden blok

struktura:

licznik <tag separator> mianownik

przyklad graficzny:

a
E [a podzielone przez b]

Reprezentacja LAMBDA:

8 kropek :

klawisze funkcyjne

/ (ukoénik) (rowniez na klawiaturze numerycznej)
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Zobacz takze: Utamek ztozony

7.6 Prosty pierwiastek kwadratowy

Prosty pierwiastek kwadratowy moze by¢ uzywany tylko wtedy, gdy radicand sktada

sie z jednego elementu lub jest jednoznacznie okreslony jako pojedynczy blok.

struktura:

<tag_single operator> root

przyklad graficzny:

\/E [root of a ]

Reprezentacja LAMBDA:

8 kropek:

klawisze funkcyjne
Skrot klawiszowy Ctrl R (klawiatura numeryczna: Ctrl *) Uwaga: n-ty pierwiastek
(szescienny, czwarty, itd...) nie moze by¢ skrécony, nawet jesli radicand sktada sie

tylko z jednego elementu.

Zobacz tez: korzenh ztozony

7.7 Wyktadnik prosty

Wyktadnik prosty moze by¢ uzywany tylko wtedy, gdy skfada sie z pojedynczego

elementu lub jest jednoznacznie zdefiniowany jako pojedynczy blok.
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struktura :

podstawa <tag single operator> wyktadnik
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przykiad graficzny:

xz [X do drugiego]

Reprezentacja LAMBDA:

X ~ 2
8 kropek:

oo -0 o

. @ @

00 30 :®
skroty:

A (duze litery +1) (klawiatura numeryczna: Ctrl -)

Zobacz tez : wyktadnik ztozony
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8 Repertuar kodowy LAMBDA

Dodatek zawiera kompletng tabele z przyktadami graficznymi i reprezentacjami
zarowno w kodzie LAMBDA, jak i w brajlu. W tabelach wymienione sg 8-dotowe
symbole brajlowskie stosowane w tematach. Dodatkowo tabele wskazujg, czy
wystepujg symbole zamykajgce lub posrednie (wskazujgce na strukture obiektu
matematycznego), jak rowniez symbole podwajne:

Numery

Znaki tacinskie

Postacie greckie

Atrybuty

Nawiasy

Ustawia sie

Operatory arytmetyczne

Operatory relacyjne

Logika

Algebra

Geometria i wektory

Trygonometria

Analiza

Symbole

Strzatki

Funkcje logarytmiczne

Tylko brajl
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8.1 Numery

Znaki brajla - wloski kod 8-dot.

Element Symbol

346

16

126

146

1456

156

1246

12456

1256

©| o] N ol o] | W| N|] | O

246

Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacije kropek.
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8.2 Znaki tacinskie

Znaki brajla - wloski kod 8-dot.

Element

Symbol

a

1

b

12

C

14

145

15

124

1245

125

24

245

13

123

134

1345

135

1234

12345

1235

234

2345

136

1236

2456

1346

13456
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z 1356
Duza litera 17

B duza litera 127

C duze litery 147

D duze litery 1457

E duze litery 157

F duze litery 1247

G duze litery 12457
H duze litery 1257

I duza litera 247

J duza litera 2457

K duze litery 137

L duza litera 1237

M duza litera 1347

N duze litery 13457
O duze litery 1357

P duze litery 12347
Q duze litery 123457
R duze litery 12357
S duza litera 2347

T duze litery 23457
U duze litery 1367

v duze litery 12367
W duze litery 24567
X duze litery 13467
Y duze litery 134567
z duze litery 13567

Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.
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8.3 Postacie greckie

Znaki brajla - wloski kod 8-dot.

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 duze litery 345 17
beta duze litery 345 127
wielka litera gamma 345 12457
61
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delta wielka litera 345 1457
epsilon wielka litera 345 157
zeta wielka litera 345 13567
eta wielka litera 345 1257
Theta wielka litera 345 2457
iota wielka litera 345 247
wielka litera cappa 345 137
lambda uppercase 345 1237
mi duze litery 345 1347
ni mai 345 13457
csi duze litery 345 13467
omikron wielki 345 1357
fi duze litery 345 1247
pi duze litery 345 12347
ro duze litery 345 12357
sigma wielka litera 345 2347
tau wielka litera 345 23457
wielka litera upsilon 345 1367
wielka litera chi 345 123457
psi duze litery 345 134567
omega wielka litera 345 24567
Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.
Pierwszy symbol oznacza prefiks liter greckich
DDMATH PROJECT - Program ERASMUS+ 62



Lambda2.0

8.4 Atrybuty

Znaki brajla - wloski kod 8-dot.

Element Symbol
Lewy indeks 57
Subskrybowany 458
Subscript 28
Lewy indeks gorny 1278
Superscribed 456
Prosty indeks gorny 457
Podkreslone 23568
Podkreslone 12458
Tilde 2346
Caret 3467
Asterisk 358
Najpierw 7
Druga 38540
Trzeci "

Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.
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8.5 Wsporniki
Znaki brajla - wloski kod 8-dot.
Element Symbol Zamkniecie
pojedynczego
otwarcia
Uchwyt okragty 236 356
Wspornik kwadratowy 2367 3568
Szelki 2368 3567
Wspornik kgtowy 12378 45678
\Wspornik ogéiny 1238 4567
Runda otwarta 236
Zamkniety wspornik okragty 356
Otwarty wspornik kwadratowy 2367
Zamkniety wspornik kwadratowy 3568
Otwarta klamra 2368
Usztywnienie $ciste 3567
Warto$¢ bezwzgledna 1234567 1234568
Podwdjna belka 4568 4568 4568
Pasek pionowy 4568
Okres 3
Separator dziesietny 2
Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.
Wszelkie podwadjne znaki sg oddzielone spacja.
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8.6 Ustawia sie

Znaki brajla - wloski kod 8-dot.

Element Symbol Posrednik |Zamknigcie
pojedynczego
otwarcia

Zwigzek indeksowany 48 235 456 3456

Indeksowane skrzyzowanie 48 35 456 3456

Unia 48 235

Skrzyzowanie 48 35

Roéznica ustawien 48 36

Réznica symetryczna 48 1457

iloczyn kartezjanski 48 378

Scisle ujete 48 12678

Scisle obejmuje 48 34578

Wigczone w luznym sensie 48 12678 2356

Obejmuje w luznym sensie 48 34578 2356

Nie zawiera 3468 48 12678

Nie zawarty lub rowny 3468 48 12678 2356

Nie zawiera 3468 48 34578

Nie zawiera ani nie jest rowna 3468 48 34578 2356

Nalezy do 123567

Zawiera 1567

Nie nalezy 3468 123567

Uzupetniajgca 48 147

Zestaw czesci 48 P

Cardinality karta

Pusty zbior 123458

Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.

Wszelkie podwdjne znaki sg oddzielone spacja.
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Niektore symbole sg reprezentowane w trybie tekstowym
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8.7 Operatory arytmetyczne

Znaki brajla - wloski kod 8-dot.

Element Symbol
dodatek 235
odejmowanie 36
mnozenie 378
produkt 35

dziat 256
Plus i minus 235 36
Minus i plus 36 235
silnia 2357
potczynnikowy 2357 2357
Procent 123456
Na tysigc 235678
Cata czeSC 123478
Operator generyczny 358
notacja wykfadnicza 157

Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.

Wszelkie podwadjne znaki sg oddzielone spacja.
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8.8 Operatory relacji
Znaki brajla - wtoski kod 8-dot.
Element Symbol
Mniej niz 12678
Wiekszy niz 34578
Mniej lub wiecej niz 12678 2356
Wigksze lub rowne 34578 2356
Znacznie mniej niz 12678 12678
Duzo wigkszy niz 34578 34578
Poprzedza 1234567 12678
Sledzi 1234567 34578
Rowna sie 2356
W przyblizeniu réwna sie 12356
Zgodny 1234567 2356
Zbiega sie z 2356 2356
Roézni sie od 3468 2356
Proporcjonalnie do 234568
Dzielnik 4568
Dzielnik pierwszy 1234567 4568
Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.
Wszelkie podwdjne znaki sg oddzielone spacja.
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8.9 Logika

Znaki brajla - wloski kod 8-dot.

Element Symbol

lub 258

Oraz 1248

Nie 3468

Dla wszystkich 2358
Istnieje 145678

Nie istnieje 3468 145678

Istnieje i jest niepowtarzalny

145678 2357

Wytgcznie lub

1234567 258

Sprzecznosé

1234567 F

Tautologia

1234567 T

Suma boolowska

1234567 235

Prawdziwa propozycja

T

Fatszywy wniosek

F

Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.

Wszelkie podwdjne znaki sg oddzielone spacja.

Niektore symbole sg reprezentowane tekstowo.
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8.10 Algebra
Znaki brajla - wloski kod 8-kropkowy
Element Symbol Posrednik [Zamkniecie
pojedynczego
otwarcia
utamki zwykte 3478
ztozony utamek 12467 47 13458
Prosta moc 23467
potega o wykfadniku ztozonym 347 168
prosty pierwiastek kwadratowy 2468
ztozony n-ty korzen 3458 25 1267
sumowanie 345 2347 456 3456
Symbol produktu 345 12347 4156 3456
wyznacznik 4568 4568
uktad réwnan 2368 2368 Whpisz lub 3[3567 3567
spacje
Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.
Wszelkie podwadjne znaki sg oddzielone spacja.
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8.11 Geometriai wektory

Znaki brajla - wloski kod 8-dot.

Element Symbol
Rownolegle 123568

Nie réwnolegle 3468 123568
Prostopadte 34567

Nie prostopadte 3468 34567
Incydent incid

it uk 1234567 1568
Katownik 1568

Vector 1368

lloczyn skalarny

1234567 378

Produkt wektorowy 1234567 35
lloczyn tensorowy 1368 378
Stopnie 267

Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.

Wszelkie podwdjne znaki sg oddzielone spacja.

Niektore symbole sg reprezentowane tekstowo.
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8.12 Trygonometria
Znaki brajla - wtoski kod 8-dot.
Element Symbol
Sine sen
Cosinus coS
Tangent ej
Cotangent ctg
Secant seC
Cosecant cseC
Arcsine asen
Arkozyna akoS
Arctangent actg
Arccotangent acctg
Arcsecant arcseC
Arccosecant arkoseC
Sinus hiperboliczny sinh
cosinus hiperboliczny cosh
Styczna hiperboliczna tanh
Kotangens hiperboliczny coth
Sekant hiperboliczny sech
Kosekant hiperboliczny cosech
Arkusz hiperboliczny arcsinh
Hiperboliczna arkozyna arkoz
Arctangent hiperboliczny arctanh
Akcent hiperboliczny arccoth
t ucznik hiperboliczny arcsech
Arcymistrz hiperboliczny arkoza
Uwaga: Symbole sg przedstawiane w trybie tekstowym
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8.13 Analiza

Znaki brajla - wloski kod 8-dot.

Element Unikalny  symbollposrednik [2° posrednie Zamkniecie
lub otwarcie

Catka nieokreslona 124568 1458

Catka skonczona 124568 457 3456 1458

Catka krzywoliniowa 124568 3456 1458

Integracja obwodu 1234567 124568 1458

Pochodna 1458 14578

N-ta pochodna 1458 3456 14578

Pochodna czesciowa 14568 14578

N-ta pochodna czgstkowa 14568 3456 14578

Limit lim 167 3456

Dolna granica liminf

Gorna granica limsup

Roznicowy 1458

Operator Laplaciana 1234567 1457

Sktad funkcji 6

Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.
Wszelkie podwadjne znaki sg oddzielone spacja.

Niektore symbole sg reprezentowane tekstowo.
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8.14 Symbole

Znaki brajla - wloski kod 8-dot.

Element Symbol
Zbidr liczb naturalnych 1234567 N
Zbior liczb catkowitych 1234567 Z
Zbior liczb racjonalnych 1234567 Q
Zbior liczb rzeczywistych 1234567 R
Zbidr liczb zespolonych 1234567 C
Progresja arytmetyczna 34568
Progresja geometryczna 12368
Infinity 2458
Integralny 124568
Nabla 124567
Alef 12567
Euro 1578
Dolar 46

Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.

Wszelkie podwdjne znaki sg oddzielone spacja.

Niektore symbole sg reprezentowane tekstowo.

75

PROJEKT DDMATH - Program ERASMUS+



(X X X Lambda 2.0
8.15 Strzakki
Znaki brajla - wloski kod 8-dot.
Element Symbol
Strzatka w lewo 348
Strzatka w prawo 167
Strzatka w dot 1268
Strzatka w gore 12468
Implikacja 1234567 167
Relacja bijektywna 348 167
Jezeli i tylko wtedy 1234567 348 167
Uwaga: liczby wskazujg na zastosowang kombinacje kropek.
Wszelkie podwadjne znaki sg oddzielone spacja.
8.16 Funkcje logarytmiczne
Znaki brajla - wloski kod 8-dot.
Element Jeden symbollZamkniecie
lub otwarcie
Logarytm naturalny N
Logarytm dziesietny Dziennik
Podstawa logarytmu dziennik 3456
Antylogarytm antylog
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8.17 Tylko brajl

Znaki brajla - wloski kod 8-dot.

Element Symbol
Prefiks negacji 3468
Prefiks z liter greckich 45
Ustawi¢ prefiks 48
Prefiks ogolny 134568
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9 Symbole wstawianie

Aby wstawi¢ symbole, ktére nie wystepujg w klawiaturze, edytor LAMBDAZ2.0 oferuje
cztery mozliwosci:

kombinacja klawiszy szybkiego wyboru, niektére takze na klawiaturze numerycznej
wybor z menu

dynamiczne wyszukiwanie w liscie elementow

wybdr za pomocg przyciskdw graficznych (dla nauczycieli i innych uzytkownikéw

widzgcych)

9.1 Kombinacja klawiszy szybkiego wyboru, konfiguracja domysina

Klawisze szybkiego wyboru zostaty ustawione w petnym profilu domysinym. Jeden
lub wiecej klawiszy jest powigzanych z elementami kodu LAMBDA do szybkiego
wstawiania, do uzycia w potgczeniu z klawiszem CTRL. Profile i klawisze szybkiego
wyboru moga by¢ modyfikowane i dostosowywane przez uzytkownikow, jak opisano
w sekcji "Profile i dostosowywanie klawiszy szybkiego wyboru." Jesli korzystasz z
komputera z rozszerzong klawiaturg, mozesz réwniez przypisa¢ kombinacje przy
uzyciu klawiatury numerycznej, dzieki czemu mozesz gtownie pisac tylko prawg reka,
a lewg pozostawi¢ wolng, aby natychmiast sprawdzi¢ na wyswietlaczu Braille'a
wprowadzany lub modyfikowany tekst. Kombinacje klawiszy numerycznych mogg byc¢
powigzane, oprécz CTRL, z klawiszem ALT. Takie kombinacje muszg by¢
zdefiniowane w profilu wtasnym.

Dla rzadziej uzywanych symboli zdefiniowano pare znakow: pierwsza litera wskazuje
grupe, druga - zwigzany z nig klawisz. Na przyktad, aby wstawic¢ greckg literea (mata
litera alfa), wpisz Ctrl + g , a (czyli: trzymajgc Ctrl, nacisnij klawisz g, a nastepnie
nacisnij a) Wszystkie litery alfabetu greckiego bedg wprowadzane w podobny sposéb:
Ctrl + g , zwigzana z nimi litera facinska, wielka lub mata. Szczegdlny rodzaj klawiszy
szybkiego wyboru, szczegdlnie prosty i intuicyjny, stosowany jest w przypadku
elementow reprezentowanych tekstowo, takich jak funkcje trygonometryczne i
logarytmiczne. W tym przypadku wystarczy wpisac tekst normalnie na klawiaturze, a
system rozpozna powigzany z nim element. Sekwencjg klawiszy wymaganych np. do

wstawienia elementu "cos" (cosinus) bedzie sam "cos".
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Zobacz: Petna lista klawiszy skrétu

Wstawianie za pomocg klawiatury numeryczne;j .

9.2 Wprowadzanie danych za pomoca klawiatury numerycznej

Wielu uzytkownikow korzystajgcych z wyswietlacza brajlowskiego uwaza za wygodne
uzywanie do pisania klawiatury numerycznej z wigczong funkcjag Num Lock. Dzieje
sie tak dlatego, ze mozna jg obstugiwac tylko prawag reka, dzieki czemu lewa reka
moze by¢é mocno przytozona do wyswietlacza i natychmiast kontrolowac
wprowadzany tekst. Korzysci sg znacznie mniejsze, jesli uzytkownik jest
przyzwyczajony do uzywania klawiatury numerycznej, z wytagczonym Num Lock, do
sterowania czytnikiem ekranu. Sg one oczywiscie zerowe, jesli uzytkownik korzysta
z laptopa. Dzieki edytorowi LAMBDAZ2.0 mozliwe jest stworzenie wiasnego profilu i
wstawienie na klawiaturze numerycznej, oprocz liczb i operatorow arytmetycznych,
innych popularnych elementow matematycznych. W ponizszych tabelach
przedstawiono ukfad klawiatury numerycznej wedtug standardowego profilu
przeznaczonego dla rozszerzonej klawiatury z klawiaturg numeryczng. Lambda2.0,
posiadajgc funkcje mozliwosci dostosowania polecen szybkiego wyboru, nie pozwala
na skojarzenie wiekszej liczby polecen klawiatury i klawiatury numerycznej z tym
samym elementem. Petna lista domys$inych klawiszy szybkiego wyboru, w tym tych

skojarzonych z klawiaturg numeryczng, znajduje sie rowniez w dodatku.
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Oto propozycja profilu domysinego

normalny
Separator
frakcji * -
prostej
7 8 9
+
4 5 6
1 2 3 Wejdz
na
strone
0
Nacisniecie klawisza CTRL
prosty
. L prosty
dziat pierwiastek )
wyktadnik
kwadratowy
wyswietlanie
X struktury a blok
skompresowanej zamkniety
Duplikat do uzytku
.p okno  wyboru b 0goinego
wiersza |symbolu
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Nacisnij klawisz ALT

Otwarta Otwarta otwarty

frakcja |frakcja |wyktadnik

ztozona zlozona zZtozony
separator
ogdinego

przeznaczenia
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10 Lista klawiszy skrétu profilu domysinego
listy wszystkich skrotow klawiszowych uzywanych w LAMBDAZ2.0
Standardowe polecenia systemu Windows
Sekcja matematyczna
Przegladanie lub edycja polecen
do wstawiania symboli lub znacznikéw
Generatowie
Czesciej uzywane
Algebra / Analiza
Ustawia sie
Logika
Geometria i trygonometria
Litery greckie
Kalkulator
Aktywne polecenia z edytora
Aktywne polecenia z okna kalkulatora
Sekcja testowa
10.1 Standardowe polecenia systemu Windows
Klawiatura
alfanumeryczna
Otwérz istniejgcy dokument CTRLO
Nowy dokument CTRL N
Zamknij dokument CTRL F4
skopiuj zaznaczony tekst do schowka CTRLC
Wytnij zaznaczony tekst do schowka CTRL X
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Wklejanie zawartosci schowka CTRLV

Zatrzymanie operacji ESC

Cofnij wykonang operacje CTRL Z

Ponowne wykonanie lub powtorzenie CTRLY

operacji

Zapisz CTRL S
Drukuj CTRL P
Wybierz wszystko CTRL A
Zamkniecie aplikacji (exit Lambda) ALT F4

10.2 Przegladanie lub edycja polecen

Profil domysiny klawiatury alfanumerycznej i profil domys$iny klawiatury

numerycznej
Klawiatura Klawiatura
alfanumeryczna| numeryczna
Wyswietlanie struktury w trybie F8 CTRL 8
rozszerzonym

(wpisujgc ponownie F8 - lub CTRL 8 w
klawiaturze numerycznej - przechodzimy do

struktury skompresowane))

Wyswietlanie konstrukcji w trybie ztozonym | duze litery F8 CTRL 8
(lub za pomocag F8 dwa razy - lub CTRL w
n.k.- wchodzisz w tryb rozszerzony i od razu

przechodzisz do drugiego)

Polecenia aktywne w trybie wyswietlania: F8 CTRL 8

Przetgczenie do innego widoku
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Przejdz do nastepnej strony Strona do
przodu

Przejdz do poprzedniej strony Strona
Powrdt

Wré¢ do normalnego edytora i zamknij Esc

wszystkie inne strony otwarte w edytorze

Wybierz blok (od otwartego znacznika do CTRLB

odpowiadajgcego mu zamknietego)

Polecenia aktywne przy wybranym bloku CTRLB

Rozszerzenie wyboru

Ograniczenie wyboru DUZE
LITERY
CTRL B

Kasuje jednoczesnie drugi podtgczony KASA

marker i wszelkie separatory. Obowigzuje, WIECZNA

tylko wtedy, gdy kursor jest umieszczony na CANC

markerze.

Powielanie linii (kopiuj dwa razy i usun CTRL D

spacje)

Aktywne komendy z trwatymi blokami: ALT B, E

Anulowanie wyboru

Usun zaznaczony tekst ALT CANC

Przejs¢ do odpowiedniego| Strzatka

otwarcia/oddzielenia/zamkniecia CTRL

Przejdz do nastepnego znacznika Strzatka ALT

Wyswietlenie dokumentu w  trybie F4

graficznym  poprzez  otwarcie  okna
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przegladarki; jesli jest juz otwarty,

aktualizuje wyswietlanie

Zamknij okno Graphic View Shift F4
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10.3 Polecenia do wstawiania symboli lub znacznikéw
Klawiatura Klawiatura
alfanumeryczna numeryczna
Ogalne
Otwiera pole wyszukiwania i|F5 CTRL5
wyboru
Zamknac¢ blok (wstawi¢ | CTRL K CTRL +
wymagany znacznik
zamkniecia)
Znacznik posredni (wstawi¢ CTRL | ALT +
znacznik posredni)
Wstawia blok sekcji tekstowej |CTRL J
Czesciej uzywane
Frakcja  ztozona  (znacznik| CTRL Q ALT/
otwarcia)
Utamek zwykly (znak utamka) |/ /
Wydziat (operator) CTRL 7 CTRL/
Wyktadnik ztozony (znacznik CTRL# ALT -.
otwarcia)
Wyktadnik prosty (operator) A CTRL -.
Ztozony pierwiastek n-ty CTRL DUZE LITERY R |ALT *
(znacznik otwarcia); - jesli
brakuje posrednika, jest to
ztozony pierwiastek kwadratowy
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Prosty pierwiastek kwadratowy

(operator)

CTRLR

CTRL *

Nawias rundy otwartej.

CTRL1

Otwarty wspornik kwadratowy.

CTRL 2

Otwarta klamra

CTRL 3

Réwne (=)

CTRL.

Podwojne znaki

Algebra / Analiza.

prefiks ogdllny dla analizy i
algebry
(zawsze musi po nim
nastepowa¢ inny znak, jak

wskazano ponizej)

CTRL M

Logarytm naturalny

CTRLML

Logarytm w ogélnej podstawie,

CTRL M DUZA LITERA

jesli brakuje domysinej | L
podstawy 10.

Catka skonczona CTRLMI
Podwdjna integralna CTRLMII
Limit CTRLMT
Podsumowanie CTRLM S
Produkt CTRLMP
Determinant CTRLMD

Ustawia sie

Ogolny prefiks dla zestawow (po
ktérym zawsze nastepuje inny

znak)

CTRL E
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Pusty zbior CTRLE 0 (zero)
Nalezy do CTRLE E
Skrzyzowanie KAT |

Unia CTRLE U
Logika

Ogolny prefiks dla elementow
logicznych (po ktorym zawsze

nastepuje inny znak)

CTRLL

Oraz CTRLL A
Suma boolowska CTRLL B
Sprzecznosc¢ CTRLL C
Fatszywy CTRLL F
Dla kazdego CTRLL P
Nie CTRLL N
Albo CTRLL O
Tautologia CTRLLT
Istniejg CTRLL E
Prawdziwe CTRLL V
Geometria i trygonometria

Prefiks ogdélny dla geometrii i CTRLT

trygonometrii (po ktérym zawsze

musi nastepowac inny znak)

Katownik CTRLTA
stopnie CTRLTG
Czestos¢ wystepowania CTRLTI
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Roéwnolegle

CTRLTP

Vector

CTRLTV

Grzech

CTRLTS

Cos

CTRLTC

Tangent

CTRLTT

Litery greckie

Prefiks ogodlny dla liter greckich

CTRL G

Litery greckie uzyskuje sie przez
zastosowanie prefiksu CTRL G
Z powigzang literg facinska,
wielkg lub matg. Skojarzenia sg
zazwyczaj fatwe do
zidentyfikowania; tylko mniej
oczywiste przypadki sg tutaj

zgtaszane:

eta=> h

theta—> |

ksi=> x

khi=> q

psi=>y

omega—> w

Przyktady:

mata litera delta

CTRLGD

wielka litera delta

CTRL G DUZA LITERA

D

Mata litera omega

CTRLG W
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wielka litera omega CTRL G DUZE LITERY
W
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10.4 Kalkulator

W Lambdzie 2.0 istniejg trzy opcje korzystania z kalkulatora:

- otwierajgc go do obliczen ad hoc w dowolnym miejscu arkusza Lambda;

- obliczanie wczesniej napisanego wyrazenia liczbowego

- wstawianie wyniku, gdy trudno go zapamietac.

W oknie, ktore otwiera sie po wpisaniu klawisza F9, mozesz wpisa¢ operacje, ktéra
ma byC¢ wykonana, nawet niearytmetyczng, zgodnie z funkcjami wymienionymi w
menu. Mozesz réwniez skonfigurowac kalkulator zgodnie z opcjami dotyczgcymi
liczby miejsc po przecinku, ktére chcesz wyswietlic, oraz jednostki miary katow dla
funkcji trygonometrycznych.

Drugim podmenu narzedzi jest "oblicz wyrazenie", ktore jest aktywowane za pomocg
Ctrl F9. To polecenie, w obecnosci serii operacji, otwiera okno prezentujgce wynik.
Wynik ten pozostaje w pamieci i moze by¢ wstawiony na strone za pomocg Ctrl Shift
F9

Aktywne polecenia z edytora Klawiatura

alfanumeryczna

Otwarty kalkulator F9

Obliczy¢ wybrane wyrazenie i wyswietli¢ CTRL F9

wyrazenie z wynikiem

Aktywne polecenia z okna kalkulatora

Do bezposredniego wprowadzania formut

dozwolone sg liczby, operatory + - * /|  oraz

nawiasy.

Obliczy¢ wyrazenie Wejdz na strone
Zamknij kalkulator ESC lub Alt F4
Wyczysé zawartos¢ wyswietlacza Canc
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10.5 Matryce i tabele

W Lambdzie2.0 mozliwa jest dwuwymiarowa reprezentacja zarowno w postaci
macierzy, jak i grupy elementoéw o wiasnej strukturze i mozliwych do wykorzystania
dla konkretnych elementéw. Z menu Insert mozna wybra¢ jedng z nastepujgcych
pozycji:

Wspodtczynnik dwumianowy

Ukfad rownan

Tabela ogdlna

Tablica do rozktadania liczb pierwszych

Tabela nierownosci

Tabela dla metody Ruffiniego

Wszystkie te elementy (po wstawieniu) mozna obejrze¢ w formie tabeli, wchodzac
kursorem do tekstu "tabela" i naciskajgc klawisz F10, co pozwala na nawigacje po
wierszach i kolumnach za pomocg klawiszy strzatek, podobnie jak w przypadku
komorek arkusza kalkulacyjnego.

1) Wybranie Wspodtczynnika dwumianowego przywotuje strukture (otwérz, separator,
zamknij) - na ekranie z nawiasami okrggtymi - tabeli z jedng kolumng i dwoma
wierszami. Liczby, litery, wyrazenia mogg by¢ wstawiane i zarzgdzane globalnie za
pomocg klawiszy Duplicate i Display various.

2) Wybranie Systemu rownan powoduje powstanie struktury (otworz zamknij) i bedzie
mozliwe wstawienie wszystkich réwnan jedno pod drugim. Mozna nimi zarzgdzac¢
globalnie za pomoca klawiszy Duplicate i Display various.

3) Kliknigecie na Tabele przywotuje okno jej konfiguracji ze wskazang liczbg wierszy i
kolumn (domy$inie 3, ale mozliwe jest zwiekszenie lub zmniejszenie tej liczby).
Pojawia sie struktura nawigowana za pomocg F10 (otworz; separatory wierszy i
separatory kolumn zgodnie z wybrang wczesniej liczbg; zamknij) (pojawiajg sie one
na ekranie w nawiasach kwadratowych). Mozliwe bedzie dodawanie lub usuwanie

wierszy i kolumn oraz wstawianie dowolnych elementéw: liter, liczb lub wyrazen.
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4) Aby roztozy¢ na czynniki pierwsze, wystarczy klikng¢ pozycje w Wstawianie,
Tabele, Tabela rozktadu na czynniki pierwsze i pojawia sie predefiniowana struktura
nawigowalna za pomocg F10, tabela o 2 kolumnach i 10 wierszach. Mozliwe bedzie
wstawianie liczb i liter (nie wyrazen) oraz modyfikowanie liczby wierszy za pomocg
funkcji Dodaj, Wstaw lub Usun."

5) Tablica znakdw i tablica czesci wspolnych przy rozwigzywaniu nieréwnosci to
tryby, ktorych zwykle uczy sie uczniow, by wizualizowa¢ wspolne rozwigzania w
przypadku iloczynow lub ilorazéw nieréwnosci albo w ukfadach nieréwnosci. W obu
przypadkach chodzi o reprezentacje graficzna, ktéra, cho¢ z pewnoscig pomocna dla
uczniow widzacych, moze by¢ wymuszona i skomplikowana dla uczniow
niewidomych. Zdecydowalismy sie na stworzenie struktury, ktéra imituje procedure
stosowang w klasie - nawet dla tych, ktérzy przepisujg podrecznik - ale pozostajemy
przekonani, ze nie jest to optymalne rozwigzanie. W kazdym razie stworzylismy te
strukture z elementami kompensacyjnymi, ktére mogg maksymalnie pomoéc w
stosowaniu tej metody. Wybierajgc w menu Wstaw tabele: Tabela dla nieréwnosci,
pojawia sie okno konfiguracyjne, ktére wymaga wstawienia liczby poréwnywanych
wyrazen (liczba wierszy, do ktorych zostanie dodany domysiny wiersz
podsumowujgcy) oraz listy punktow (liczby w kolejnosci rosngcej, oddzielone spacjg)
biorgcych udziat w nierownosciach. Pojawia sie rodzaj tabeli, w ktorej w kazdym
wierszu znajdujg sie liczby wpisane wczesniej w oknie dialogowym, ktore sg
poprzedzone spacjamii po nich. W spacje te wstawiane bedg znaki + i - odpowiednio
dobrane przy rozwigzywaniu poszczegodlnych nieréwnosci, a w ostatnim wierszu
mozna policzy¢ znak ogolnej nierdwnoséci. Zaletg tej struktury jest ufatwiona
nawigacja klawiszem F10 w wierszach i kolumnach, tak jak w poprzednich tabelach.
W przypadku uktadow nierownosci bedzie mozna wstawia¢ w przestrzeniach
poprzedzajgcych i nastepujgcych symbole zamiast znakéw + i -, symbole dowolne
(np. Vi F, lub * gdy nierownosc jest spetniona i brak znaku w innych przestrzeniach).
Réwniez w tym przypadku kontrola koncowa bedzie szczegolnie tatwa w ostatnim
rzedzie.

6) Tablica dla metody Ruffiniego jest konstrukcjg stosowang do faktoryzaciji

konkretnych wielomianéw i polega na manipulowaniu jedynie wspétczynnikami
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jednomiandw tworzacych wielomian uporzgdkowanych wczesniej wedtug malejgcego
stopnia zmiennej gtdwnej. W menu Wstaw tabele wybierz tabele dla reguty Ruffiniego.
Pojawia sie okno konfiguracji kierowanej, ktéra wymaga wstawienia wspotczynnikéw
uporzgdkowanego wielomianu, oddzielonych spacjami. Nastepnie tworzona jest
tabela o 3 wierszach i liczbie kolumn odpowiadajgcej liczbie wczesniej wstawionych
wspotczynnikow plus jedna kolumna poprzedzajgca je, gdzie wstawiony zostanie
znany wyraz wielomianu dzielnika. Nastepnie wykonywane sg operacje wedtug
znanych regut. Zaletg tej struktury jest utatwiona nawigacja klawiszem F10 w

wierszach i kolumnach, jak we wszystkich tabelach

10.6 Wybor tekstu

Skrét klawiszowy, ktéry wstawia sekcje tekstowg | CTRL J
w Srodowisku matematycznym lub wstawia sekcje

matematyczng w srodowisku tekstowym

Menu Wstaw, Zmiana kontekstu

Kopiowanie i wklejanie tekstu (nawet z innego

programu tekstowego) w kontekscie
matematycznym.
Kopiowanie i wklejanie fragmentu

matematycznego (nawet wzietego z innego
programu tekstowego) w kontekscie

matematycznym.

Poprzez dotkniecie ikony z menu wizualnego.

e

10.7 Wybor z menu

Z paska menu otwérz menu wstawiania i wybierz interesujgca Cie grupe. Nastepnie
wybierz symbol, ktéry ma by¢ wprowadzony. Wstawianie przez wybor z menu moze

by¢ przydatne w pewnych szczegdlnych sytuacjach, zwltaszcza gdy nie jestes pewien
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nazwy symbolu, ktéry ma by¢ wstawiony i wolisz przewija¢ wczes$niej zdefiniowang
liste.
Gdy nazwa symbolu jest znana, najlepiej skorzysta¢ z wyszukiwania na liscie

dynamicznej, poprzez Fb5.
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10.8 Wyszukiwanie w liscie elementéow

Nacisniecie klawisza F5 lub odpowiedniej pozycji w menu wstawiania powoduje
otwarcie petnej listy wszystkich elementow w porzadku alfabetycznym.
Rozpoczynajgc wpisywanie nazwy szukanego elementu w polu u gory, lista zostaje
zredukowana, pokazujgc tylko nazwy elementow, ktore zawierajg stowa zaczynajgce
sie od wpisanego tekstu. Juz dwa lub trzy znaki wystarczg, aby uzyskac liste na tyle
zwartg, ze mozna jg fatwo przeglgda¢ za pomocg syntezy lub wyswietlacza
brajlowskiego. Jest to uwazane za najszybszy system wprowadzania danych, gdy nie

znamy lub nie pamietamy klawiszy szybkiego wyboru.

10.9 Wybor za pomoca przyciskow graficznych

Dla uzytkownikow widzgcych oferowana jest mozliwos¢ wstawiania elementéw
matematycznych poprzez graficzne menu z ikonami (pasek narzedzi). Najczesciej
stosowane symbole, w tym polecenia wstawiania znacznika posredniego i
zamykania, wystepuja w pasku narzedziowym elementow (lewa grupa), z
bezposrednim dostepem. Pozostate elementy dostepne sg w pasku narzedzi
matematycznych, po uprzednim wybraniu grupy, a nastepnie, w nowo otwartym
menu, wybranego symbolu. Znaczenie symboli jest dos¢ intuicyjne. W razie
watpliwosci nalezy umiesci¢ nad nim wskaznik myszy; pojawi sie mate okienko
objasniajgce. Pasek narzedzi jest w petni aktywny nawet w czesci tekstowej. W tym

przypadku elementowi towarzyszy para znacznikdéw tekstowych (zamknij i otwérz).

10.10 Rozréznianie tekstu i matematyki

Edytor LAMBDAZ2.0 posiada dwa odrebne srodowiska, jedno dla tekstu i drugie dla
matematyki, przy czym mozliwe jest swobodne przetgczanie sie miedzy nimi, nawet
w tej samej linii. Zasady i funkcje matematyczne opisane w tym podreczniku
obowigzujg tylko w srodowisku matematycznym. W srodowisku tekstowym dostepne
polecenia to podstawowe polecenia zwyktego edytora tekstu. Kazdy nowy dokument
LAMBDA otwiera sie domysinie w $rodowisku matematycznym. Aby wejsé do
srodowiska tekstowego, nalezy wpisa¢ Ctrl + J lub wybra¢ Sekcja tekstowa w menu

Wstaw. Po otwarciu sekcji tekstowej od razu automatycznie wstawiany jest znacznik
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zamykajgcy, a kursor ustawiany jest w obrebie dwdch znacznikow A i A (tekst i koniec
tekstu).
BCalcola: M@

Zarowno na ekranie, jak i na wyswietlaczu brajlowskim znaczniki te wygladajg
identycznie (kropki 123467 w kodzie wioskim). Aby nie spowalniac nadmiernie
czytania, te dwa symbole sg na ogot ignorowane przez synteze mowy. Nazwa
znacznikéw sekcji tekstowej jest wymawiana dopiero podczas poznawania linii punkt
po punkcie, przesuwajgc kursor za pomocg klawiszy strzatek. Uzytkownik powinien
stosunkowo fatwo okresli¢, czy znajduje sie w sekcji tekstowej czy matematyczne;.
Poza informacjg kontekstowg (zawarto$¢ obu srodowisk jest wyraznie rézna),
zupetnie inny jest typ czytania zapewniany przez synteze. W dolnym pasku stanu
pojawia sie nazwa elementu, na ktorym znajduje sie kursor, jesli znajdujemy sie w
srodowisku matematycznym. Natomiast litera kursora pojawia sie zawsze, jesli jestes
w srodowisku tekstowym. CzesC tekstowa na ekranie jest w catosci niebieska,
natomiast w czesci matematycznej uzywane sg trzy rézne kolory (czarny, zielony,
czerwony) w zaleznosci od rodzaju elementu. Aby wyjs¢ z sekcji tekstowej i przejsé
do sekcji matematycznej, nalezy przesung¢ w prawo strzatke kursora, gdy znajduje

sie on na koncu tekstu. Spowoduje to ominiecie znacznika zamykajgcego.

Przykiad
Wpisanie Crtl + J powoduje wstawienie zaréwno otwartego jak i zamknietego

znacznika tekstu, a kursor ustawia sie pomiedzy nimi.

Tekst niematematyczny jest napisany dowolnie. Czytnik ekranu dziata jak w kazdym

edytorze tekstu, a synteza odczytuje stowa w zwykly sposob.

Calculate expression
Na koncu tekstu kursor jest przenoszony poza obszar tekstu za pomocg klawisza
strzatki w prawo. Teraz jesteSmy w obszarze matematyki: aktywne sg wszystkie

polecenia edycji matematyki oferowane przez LAMBDA, a synteza wymawia nazwy

poszczegolnych elementdw matematycznych. Jest to jeden z rzadkich przypadkéw,
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w ktorych edytor LAMBDA wstawia oba znaczniki jednoczesnie: bloki srodowiska
matematycznego sg w rzeczywistosci najpierw otwierane, a nastepnie zamykane, za
pomocg dwdch odrebnych polecen.

Rozréoznienie pomiedzy dwoma srodowiskami, tekstowym i matematycznym, jest
rygorystyczne. Ich funkcja jest zupetnie inna i nalezy unika¢ wszelkich sytuaciji
dwuznacznosci. Z tego powodu oba znaczniki muszg by¢ zawsze obecne, a wiec
powinny by¢ wstawiane lub usuwane jednoczesnie. Nie jest zatem mozliwe usuniecie
znacznikow w celu przeksztatcenia tekstu w matematyke lub odwrotnie: znaczniki
moga by¢ usuniete tylko razem z zawartym w nich tekstem.

Kazda selekcja tekstu skopiowana i wklejona do bloku matematycznego zostanie
automatycznie ograniczona przez dwa znaczniki tekstowe. Podobnie bedzie w

przypadku kopiowania zaznaczenia matematycznego do tekstowego.

Przyktad
Przeksztattmy poprzedni przyktad, wstawiajgc formute wewnagtrz tekstu. Czesé

matematyczna jest zaznaczona, a nastepnie jest wycinana za pomocg Ctrl + X.

Verify Zze to rdwnanie jest identity
2+x/2+1=3+x/2

Po wstawieniu go za pomocg Ctrl + V, automatycznie dwa wynikowe bloki tekstu sg

poprawnie oznaczone nowymi symbolami otwarcia i zamkniecia.
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11 Manipulowanie tekstem matematycznym

W edytorze matematycznym przeznaczonym do uzytku szkolnego nie wystarczy
umieé napisa¢ wyrazenie lub réwnanie, trzeba jeszcze umiec je przetworzy¢, aby je
odpowiednio rozwigzac¢. Edytor LAMBDAZ2.0 oferuje ré6zne narzedzia utatwiajgce te
manipulacje. Rozdzielczos¢ przez transformacje (kopiuj, wklej, modyfikuj) jest
najbardziej odpowiednim systemem do zarzgdzania wyrazeniami matematycznymi,
ktore wymagaja kolejnych obliczen i czesciowych transformaciji, aby osiaggna¢ wynik.
W tym przypadku przydatna jest funkcja powielania linii. Zaleca sie réwniez
zapoznanie sie z sekcjg dotyczgcg wskazowek dotyczgcych korzystania z

wyswietlacza brajlowskiego w tym zakresie.

11.1 Rozwigzanie w drodze przeksztatcenia

Kopiowanie i wklejanie wiersza oraz wprowadzanie poprawek na kopii jest w wielu
okolicznosciach najprostszym sposobem pracy z tekstem brajlowskim.

Dla osoby widzgcej majgcej do czynienia z wyrazeniem lub rownaniem, ktore ma byc¢
rozwigzane z Kkolejnymi przeksztatceniami, normalne jest wykonywanie wielu
czynnosci przy przepisywaniu nowego wiersza (obliczenia, uproszczenia itp.).
Operacja ta nie jest mozliwa w przypadku narzedzi brajlowskich, ktére umozliwiajg
dostep do jednego wiersza na raz, nie jest wiec mozliwe odczytanie wiersza
wyrazenia i jednoczesne przepisanie go, przeksztatconego, nizej. Znacznie
efektywniejsza jest praca przez korekte, czyli najpierw skopiowanie tekstu, a
nastepnie odczytanie i przetworzenie go za pomocg wyswietlacza brajlowskiego.
Kopiowanie i wklejanie wiersza jest operacjg, ktérg mozna wykona¢ za pomocg
zwyklych narzedzi edycyjnych dostepnych w LAMBDAZ2.0, wedtug zwyktych procedur
wspolnych dla wszystkich programow do pisania. Na przyktad:

przejdz do poczatku linii i wpisz Shift + End, aby zaznaczy¢ wszystko

wpisz Ctrl + C, aby go skopiowac

zjedz kursorem w dét i wpisz Ctrl + V, aby wklei¢ tekst w nowej pozyciji.

Procedura ta jest opisana bardziej szczegdtowo, wraz z przyktadem, na stronie

Automatyczne powielanie linii w nastepnym paragrafie
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11.2 Automatyczne powielanie linii

Metoda ta oferuje mozliwos¢ kontroli krokéw wykonywanych przez linie kontrolne,
ktore nie sg modyfikowane. Poprawki sg wykonywane w trybie nadpisywania (bez
wstawiania), wiec ogoélna struktura wyrazenia pozostaje niezmieniona. W celu
usuniecia znakow sg one zastepowane spacjg, dzieki czemu ogdlna dtugos¢ formuty
nie ulega zmianie.

Przyktad:

2[x(x-1)-1+x(3-x) ]=2 (1+6x) +4 linia kontrolna

2[x"2-x -143x-x~ ]=2 -12x +4 Liniarobocza

W drugiej linii (roboczej) elementy, ktdére nie zostaty zmodyfikowane, pozostaty
doktadnie pod elementami odpowiadajgcymi linii kontrolnej. Dzigeki temu, przesuwajgc
kursor wyswietlacza brajlowskiego w goére, pozostang one stabilne, podczas gdy
elementy zmodyfikowane bedg sie zmieniac, a wiec bedg tatwo rozpoznawalne. W
kolejnych krokach skopiowane linie sg Sciskane, co eliminuje puste miejsca. Oto

petne rozwigzanie poprzedniego przyktadu (na czerwono linie kontrolne):
2[x(x-1)-1+x(3-x) ]=2 (1+6x) +4 linia kontrolna
2[x"2-x -1+3x-x"2]=2 +12x +4 Liniarobocza
2 [x"2-x-143x-x"2]1=2+12x+4 linia kontrolna
2[ -1+2x ]=6+12x Linia robocza
2[-1+2x]1=6+12x linia kontrolna
-2 +4x =6+12x Linia robocza.
-2+4x=6+12x linia kontrolna
-8x=8 Linia robocza
-8x=8 linia kontrolna

x=-1 Linia robocza

Procedura moze wydawac sie znacznie dtuzsza niz normalnie, ale wiele operacji jest

wykonywanych automatycznie i bardzo szybko. Zauwaz, Ze jesli to konieczne,
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mozliwe jest sprawdzenie catego procesu w odwrotnej kolejnosci, sprawdzajgc
poszczegllne kroki. Wiersze kontrolne sg zawsze réwnowazne z poprzednim
wierszem, od ktorego réznig sie jedynie ewentualnymi dodatkowymi lub mniejszymi
spacjami. Edytor LAMBDA posiada polecenie (skrét Ctrl + D), ktore automatycznie
wykonuje powielanie linii wedtug tej metody. W szczegoélnosci Ctrl + D wykonuje
kolejno te operacje: 1 - zaznacza catg linie, w ktorej znajduje sie kursor (nie jest
konieczne przeskakiwanie na poczatek) 2 - kopiuje dwukrotnie ponizej poprzedniej
linii, usuwajgc wszelkie obecne spacje; 3 - po zakonczeniu operacji kursor ustawia

sie na poczagtku dolnej linii (linii roboczej).
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12 Wskazowki dotyczace uzywania wyswietlacza
brajlowskiego z LAMBDA

Uzywanie wyswietlacza brajlowskiego z edytorem LAMBDA utatwia i przyspiesza
poznawanie i manipulowanie wyrazeniami matematycznymi. Prawie wszystkie
wyswietlacze brajlowskie udostepniajg uzytkownikowi pewne przyciski, ktore
pozwalajg przywota¢ okreslone funkcje w celu eksploracji zawartosci okna. Do
najczesciej spotykanych funkcji naleza:

Poczatek / koniec okna. Przesuwa wyswietlacz brajlowski odpowiednio do
pierwszego lub ostatniego wiersza okna;

Poczatek / koniec linii. Przesuwa wyswietlacz brajlowski odpowiednio na poczatek
lub koniec biezgcej linii.

Linia w prawo / w lewo. Przesuwa wyswietlacz brajlowski w prawo lub w lewo na linii,
na ktérej jest ustawiony. Jezeli osiggniety zostanie koniec linii, wyswietlacz brajlowski
zostanie przesuniety do nastepnej linii. Jesli znajduje sie na poczatku linii, jest
przenoszony do poprzedniej.

Poprzednia / nastepna linia. Przesuwa wyswietlacz brajlowski odpowiednio do
poprzedniego lub nastepnego wiersza.

Przesunh do kursora. Przesuwa wyswietlacz brajlowski do pozycji kursora.
Trasowanie kursora. Nacisniecie klawiszy trasowania kursora, znajdujgcych sie nad

kazdg komdrkg wyswietlacza, powoduje przesuniecie kursora we wskazane miejsce.

Funkcje te oferujg wiele korzysci podczas korzystania z wyswietlacza brajlowskiego
z edytorem LAMBDAZ2.0. Ponizej opisano techniki eksploracji i manipulaciji
wyrazeniami matematycznymi przy uzyciu wytgcznie prezentowanych funkcji.
Eksploracja:

Przyktad 1 - Badanie Srodowiska pracy

Przykfad 2 - Eksploracja wyrazenia matematycznego Manipulacja:

Przyktad 3 - Porbwnanie z poprzednim etapem

Przyktad 4 - Rozwigzanie nieréwnosci
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12.1 Przyktad 1 - Badanie sSrodowiska pracy

Poniewaz edytor LAMBDA pozwala na wczytywanie wielu dokumentow i
przechodzenie z jednego do drugiego, przydatna moze by¢ informacja, w ktérym
dokumencie piszemy. Jest to natychmiast mozliwe po nacisnieciu klawisza "Start
okna" na wyswietlaczu brajlowskim. Wyswietlacz brajlowski przechodzi do
pierwszego wiersza okna, gdzie pojawia sie nazwa biezgcego dokumentu. Po
ponownym rozpoczeciu pisania wyswietlacz brajlowski automatycznie przesuwa sie
do pozycji kursora. Mozna réwniez wymusi¢ powrot do pozycji kursora, naciskajgc

przycisk "Przesun do kursora"

Podczas pisania niezbedna jest mozliwos$¢ szybkiego odnalezienia informacii
zawartych w linii statusu (tryb pisania, wstawianie lub nadpisywanie, czy aktywna
jest opcja "automatycznego tamania linii", pozycja kursora w dokumencie, nazwa
symbolu znajdujgcego sie w miejscu kursora itp.) W przypadku wyswietlacza
brajlowskiego do linii statusu mozna dotrze¢ naciskajgc klawisz "End window", a

nastepnie klawisze "right/left line".

12.2 Przyktad 2 - Badanie wyrazenia matematycznego

Wyrazenia matematyczne mozna odczytywa¢ na wyswietlaczu brajlowskim i
poznawac, naciskajgc klawisze "prawal/lewa linia" i "poczatek/koniec linii".

Gdy jednak ztozono$¢ struktury wyrazenia matematycznego jest duza, przydatne
moga by¢ narzedzia oferowane przez LAMBDA, takie jak wyswietlanie struktury
rozszerzonej lub skompresowanej (klawisz F8). Na wyswietlaczu brajlowskim mozna
szybko zorientowac¢ sie, ktére bloki sktadajg sie na okreslong czesC¢ wyrazenia
matematycznego. Jesli potrzebujesz pozna¢ zawarto$¢ jednego z tych blokow,
mozesz nacisng¢ klawisz trasowania kursora obok znacznika poczgtkowego,
separatora lub znacznika kohcowego, a nastepnie nacisng¢ klawisz Page up. Jesli
chcesz kontynuowac pisanie wewnatrz okreslonego bloku, mozesz nacisng¢ klawisz
trasowania kursora, aby przesung¢ kursor do interesujgcego Cie bloku, a nastepnie

nacisng¢ Esc, aby wyjs¢ z trybu wyswietlania struktury i pracowa¢ w oknie edytora.
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12.3 Przyktad 3 - Porownanie z poprzednim etapem

Aby wykona¢ kolejny krok w upraszczaniu wyrazenia matematycznego, mozna
wybraé biezgce wyrazenie i skopiowac je do nastepnej linii. Jesli "Automatyczne
tamanie linii" nie jest aktywne, podczas czytania i modyfikowania skopiowanego
wyrazenia, mozna natychmiast porownac je z wyrazeniem z poprzedniego kroku,
naciskajgc przycisk "Poprzednia linia". Jesli "Automatyczne famanie linii" jest
aktywne, musisz wielokrotnie nacisng¢ przycisk "Poprzednia linia" i zbadac¢ kazdg
pojedynczg linie za pomocg funkcji "Prawa/lewa linia". W obu przypadkach, aby

powroci¢ do pozycji kursora, nalezy nacisngc przycisk "Move to cursor".

12.4 Przykiad 4 - Rozwigzanie nierownosci

uczen musi rozwigzac nierownosc.

X"3+x-2>0

1) pisze w redakcji:

X"3+x-2>0

Do faktoryzacji wielomianu nalezy uzy¢ Ruffiniego. zatem:

A) uniewazni¢ wielomian;

B) pisze wspotczynniki wielomianu (x*2 ma wspotczynnik 0).

Aby je napisac:

* naciska klawisz trasowania kursora odpowiadajgcy komorce 4 lub 5. Zaczyna pisac
wspotczynniki kilka kolumn w prawo, poniewaz w nastepnym wierszu bedzie musiat
wpisac -1;

* wypisuje wspoétczynniki: 1 0 1 -2

(dzieli wspotczynniki na dwie lub trzy spacje, aby moc pod kazdym wspotczynnikiem
wstawi¢ odpowiednig liczbe);

C) wraca z Enterem. Jesli wigczone jest auto-indent, bedzie musiat nacisng¢ home,
aby przejs¢ na poczatek linii;

D) pisze -1 i wraca z Enterem;

E) odczytuje pierwszy, wprowadzony wczesniej wspoétczynnik, naciskajgc dwukrotnie

klawisz "Poprzednia linia". Trzymajgc palec na komorce wyswietlacza brajlowskiego,
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w ktoérej odczytano pierwszy wspotczynnik, przesuwa sie on o dwie linie nizej.
Nacisniecie klawisza trasowania kursora nad komorkg powoduje, ze kursor przesuwa
sie do tej samej kolumny co wspotczynnik. Jest to mozliwe dzieki szczegolnej funkciji
edytora LAMBDA, ktora pozwala na pisanie w dowolnym miejscu okna.

F) zapisuje odczytany wspotczynnik;

G) przesuwa sie w gore wraz z wyswietlaczem brajlowskim do poprzedniego wiersza,
naciskajgc "Poprzedni wiersz". Potrafi odczyta¢ -1 po lewej stronie, mnozy wiasnie
wprowadzony wspotczynnik przez -1, zapamietuje wynik. Przesuwa sie w gore o
jeden wiersz za pomocg wyswietlacza brajlowskiego. Odczytuje drugi wspotczynnik.
Przesuwa sie w dot o jeden wiersz trzymajgc palec na tej samej komorce
wyswietlacza brajlowskiego Nacisng¢ klawisz trasowania kursora odpowiadajgcy
komérce tak, aby kursor przesunat sie doktadnie pod drugi wspoétczynnik Zapisaé
wynik mnozenia;

H) Trzyma palec na wyniku mnozenia. Przesun wyswietlacz brajlowski o jeden wiersz
w dot, naciskajgc "Nastepny wiersz". Nacisngé odpowiedni przycisk trasowania
kursora. Kursor przesuwa sie do drugiej kolumny wspotczynnikow, w trzecim wierszu,
doktadnie pod wynik poprzedniego mnozenia. Zapisuje wynik réznicy miedzy drugim
wspotczynnikiem a liczbg w drugim wierszu. Obie te liczby mozna tatwo odczytac,
przechodzgc w goére o jeden lub dwa wiersze na wyswietlaczu brajlowskim;

I) powtdrzy¢ powyzsze kroki (E do H) w zaleznosci od potrzeb, aby zakohczyc
algorytm

J) Nacisnij Enter, aby przejs¢ do nastepnej linii. W ostatniej linii odczytaj

wspotczynniki nowego wielomianu. Napisz:
(x=-1) (x*2+x+2)>0
K Przystepuje do rozwigzywania nierdwnosci

X-1>0

xX"2+x+2>0

L rozwigzuje nierébwnos$¢ za pomocg reguty znakow:
1- Umies¢ kursor na linii srodkowej wyswietlacza brajlowskiego, naciskajgc

odpowiedni przycisk trasowania kursora. Napisz 1. Nacisnij Enter;
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2- Przesun w lewo o 1 i napisz - (znak pierwszej nieréwnosci);

3- Przesun w prawo o 1 i napisz +;

4- Nacisnij Enter. Dzieki funkcji auto-indentacji fokus znajduje sie doktadnie pod
znakiem minus;

5- Napisz +;

6- Za pomocg wyswietlacza brajlowskiego odczytaj pozycje + w poprzednim wierszu,
przejdz do biezgcego wiersza i nacisnij przycisk trasowania kursora;

7- Napisz +;

8- Nacisnij Enter i zapisz wyniki reguty znakow w nastepne;j linii.

Uwaga: Wszystkie operacje wykonywane za pomocg klawiszy trasowania kursora

mogg by¢ wykonane za pomocg klawiszy strzatek, ale zajmujg wiecej czasu.
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13 Wybor tekstu matematycznego

Lambda posiada bardzo rozbudowane funkcje zaznaczania czesci tekstu i
kopiowania go do bufora pamieci. Podstawowe funkcje sg praktycznie identyczne
jak w normalnym programie do pisania. Obejmujg one mozliwo$¢ zaznaczania
tekstu, kopiowania go do gtéwnego bufora, a nastepnie wklejania w dowolny
sposob. Inne, bardziej ztozone, przeznaczone sg dla biegtych uzytkownikow.

Chcielibysmy wymieni¢ w szczegolnosci:

Polecenia wyboru fragmentow tekstu matematycznego poprzez rozpoznanie jego
struktury (wybor blokow).

Mozliwo$¢ utrzymania aktywnego zaznaczenia nawet jesli kursor odsunie sie od
zaznaczonego fragmentu (persistent blocks).

Zarzadzanie wieloma buforami jednoczesnie w celu przechowywania i pobierania

wielu réoznych informaciji (wiele buforow).

13.1 Wybor bloku

Mozliwe jest zaznaczenie jednym poleceniem catego bloku matematycznego, w
ktérym znajduje sie kursor. Przez "blok" rozumiemy czesc¢ tekstu zawartg pomiedzy
parg znacznikow otwarty/zamkniety, takich jak dwa nawiasy, korzen ztozony lub inne.
Polecenie to mozna aktywowaé z menu (Selekcje/Zaznaczenie bloku) lub za pomocag
skrotu Ctrl B

Na poczatku wybierany jest najmniejszy blok zawierajgcy kursor; wybor mozna
rozszerzy¢, wpisujgc ponownie Ctrl B, i stopniowo obejmowac skrajne struktury
open/close, az do osiggniecia catej linii. Podobnie, mozliwe jest pdzniejsze
zmniejszenie selekcji i powrdét do poprzednich blokéw wewnetrznych, az do

osiggniecia selekcji poczgtkowej (najmniejszy blok zawierajgcy kursor).

skrot:

Zaznacz blok Ctrl B
Rozszerzenie zaznaczenia Ctrl B
Zmniejszanie wyboru Duze litery, Ctrl, B
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Zobacz takze:

Polecenia skrétu - Zaznacz tekst

13.2 Przechowywanie w wielu buforach

Doswiadczeni uzytkownicy mogg uznaé¢ za uzyteczng mozliwosé buforowania
réznych fragmentow tekstu, tak aby mozna byto je elastycznie pobierac w
zalezno$ci od potrzeb. (Kopiuj, Wytnij, Wklej) uzywajg gtdwnego bufora: jest on
unikalny, wiec kazde nowe zapisane dane nadpisujg poprzedni. Uzywajgc wielu
buforéw, mozliwe jest jednoczesne przechowywanie wielu zestawow danych do
pozniejszego pobrania (do dziewieciu pamieci). Mozliwe jest rowniez dodawanie
danych do przechowywanych danych, bez ich kasowania.

W menu Edycja w sekcji buforow dostepne sg trzy polecenia umozliwiajgce
zarzgdzanie wieloma buforami:

Ciecie do bufora

Kopiowanie do bufora

Wklejanie z bufora

Polecenia wytnij, kopiuj i wklej dziatajg podobnie jak zwykte polecenia, ale za
kazdym razem uzytkownik jest pytany, w ktorym, lub z ktérego z 6 buforéw chce
dziata¢. Zawartosc bufora moze by¢ wklejona bezposrednio za pomocg polecenia

wklej i wybrania wartosci11

Zobacz takze: Polecenia skrotu - Zaznacz tekst
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14 Alternatywne poglady

W reprezentacjach liniowych informacja strukturalna jest trudniejsza do uchwycenia
niz w zwyktych reprezentacjach graficznych. Problem ten dotyczy gtdwnie ztozonych
obiektow matematycznych, z wieloma elementami wstawionymi jeden w drugi, na
wielu poziomach (zagniezdzanie). Edytor LAMBDA posiada dwa alternatywne tryby
wyswietlania, zaprojektowane tak, aby ufatwiC zrozumienie struktury formut i
wewnetrznych relacji, pokonujgc, na ile to mozliwe, ograniczenia notacji liniowej. Jako
narzedzia do wyswietlania, a nie do pisania, nie jest mozliwe modyfikowanie tekstu
wewnatrz nich. Mozna jednak swobodnie nawigowac, przesuwajgc kursor, ktory po
powrocie do normalnego okna zachowa nowg pozycje. WysSwietlanie struktury

skompresowanej, Wyswietlanie struktury rozszerzone;.

14.1 Struktura skompresowana

Wyswietlanie "skompresowanej struktury" pokazuje formute poprzez oprdznianie
zawartosci bloku, od jednego znacznika do drugiego. W ten sposob jest jasne, z

ktorym markerem zwigzany jest kazdy blok i na jakg czes$¢ formuty dziata

Na przyktad, rownanie

xty

2 _ .32
1+\/x Y (x-y) =0

[1+sqaure root of ((x"2+y"2)divided by(x+y))*(x-y))=0]
w reprezentacji LAMBDA

1+{/x"2-y*2¢x+y\ (x-y) =0

Staje sie jasne, ze nastepuje utrata informacji, struktury i relacji w poréwnaniu z

reprezentacjg graficzna.

Skompresowana struktura tej formuty bedzie, na najwyzszym poziomie, nastepujgca:

1+{ =0
Zmniejszenie poziomu powoduje, ze inne bloki sg widoczne:

1+{/#\ () E=0
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Poziom kompresji jest oparty na potozeniu kursora (najbardziej wewnetrzny blok) i

moze byc¢ regulowany za pomocg przyciskow Page Forward/Back.

Powigzane komendy:

Aby wejs¢ do widoku struktury ztozonej F8
lub Ctrl 8 w numpadzie dla profilu

numpada

Aby powrdci¢ do normalnego okna Esc

Aby przetgczy¢ sie do rozszerzonego widoku |F8
drzewa lub Ctrl 8 na klawiaturze numerycznej
(z F8 przetgczasz sie na przemian z

jednej struktury na drugg)

Aby zmniejszy¢ poziom wyswietlania Strona tylna (Pag# )

Aby zwiekszy¢ poziom wyswietlania Strona do przodu (PagW¥ )

Zobacz takze:

Rozbudowana struktura.

14.2 Strukturarozszerzona

Wyswietlanie "rozszerzonej struktury" jest podobne do skompresowanego: ukryte
bloki nie sg eliminowane, ale zastepowane spacjami. Wzér bedzie mniej zwarty, ale
uzyskuje sie przydatne informacje o wielkosci blokéw. Biorgc ten sam przyktad z
wczesniej:

1+{/x"2-y"2¢x+y\ (x-y) =0

rozszerzona struktura formuty bedzie, na najwyzszym poziomie, nastepujgca:

1+{ E=0

Tutaj rowniez, poprzez obnizenie poziomu, pozostate bloki stajg sie widoczne:

1+X{/ ¢ \( )E=0
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Powigzane komendy:

Aby przej$¢ do widoku struktury rozwinietej |Shift + F8

lub 2 razy F8

lub Ctrl 8 na klawiaturze
numerycznej przy uzyciu
profilu klawiatury

numerycznej

Aby powrdci¢ do normalnego okna Esc

Aby przetgczy¢ sie do zwinietego widoku|F8 lub Ctrl 8 na klawiaturze
projektu numerycznej (z F8
przetgczasz sie na przemian

z jednej struktury na drugg)

Aby zmniejszy¢ poziom wyswietlania Strona wstecz (PagA )

Aby zwiekszy¢ poziom wyswietlania Nastepna strona (PagW¥ )

Zobacz takze: Struktura skompresowana
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15 Poszczegolne struktury

Edytor LAMBDA zwraca szczegolng uwage na niektére dwuwymiarowe obiekty
matematyczne, ktérych zarzadzanie za pomocg czysto liniowego systemu, takiego
jak wymagany przez systemy dostepu brajlowskiego lub wokalnego dla osoéb
niedowidzgcych, jest powszechnie uwazane za skomplikowane. Mamy tu na mysili

zwtaszcza uktady réwnan i macierze.

o - Uklady réwnan
o Matryce

15.1 Systemy réwnan

W programie LAMBDA uktady réwnan mogg by¢ wyswietlane zarobwno w wielu
wierszach, jak i w jednym wierszu.

Muszg by¢ zawsze ograniczone parg znacznikow reprezentowanych na ekranie, a w
brajlu przez dwa sasiadujgce nawiasy klamrowe (traktowane jako jeden symbol).
Rownania znajdujgce sie w tym samym wierszu sg oddzielone co najmniej trzema
kolejnymi spacjami (nalezy pamietac, ze w LAMBDA trzy spacje sg zwykle uzywane
do oddzielania formut, ktére sg umieszczone w tym samym wierszu, ale powinny by¢

rozpatrywane oddzielnie).

Przyktad systemu na wielu liniach:

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

Przyktad systemu na jednej linii:

x-2y=0 x=2y

Aby wstawi¢ nowy ukiad réwnan
poszukac 'Uktad rownan' w menu wstawiania lub na liscie obiektow (F5). Pojawig sie

znaczniki uktadu, z kursorem w srodku.
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Wstaw pierwsze réwnanie ukfadu. Aby przejs¢ do nastepnego, nacisnij Enter, jesli
wolisz, aby uktad miescit sie w wielu liniach, trzy spacje, jesli chcesz pozosta¢ w
jednej linii.

Na koniec nacisnij strzatke w prawo, aby wyjs¢ z systemu.

Polecenie Ctrl D w celu powielenia i przeprowadzenia obliczeh metodg podstawiania
kopiuje caty uktad nawet na dwdch klepkach lub w przypadku uktadu dwuwyrazowego

lub trzech wierszach dla uktadow trzywyrazowych.

15.2 Matryce

Edytor LAMBDA udostepnia uzytkownikowi specjalne narzedzia do pracy z
macierzami, oparte na scistym wspotdziataniu dwoch systemow dostepu: liniowego i
dwuwymiarowego (czyli tabelarycznego).

Dostep liniowy jest wygodny w przypadku matryc o niewielkich rozmiarach, poniewaz
umozliwia jednoczesne badanie catego obiektu na wyswietlaczu brajlowskim. Widok
tabeli jest przydatny do pracy nad bardziej ztozonymi elementami: czytanie na
wyswietlaczu bedzie z koniecznosci obejmowato tylko jeden wiersz na raz, ale
uzytkownik nadal moze zrozumieC relacje pionowe, przewijajgc poszczegolne
wiersze.

Ponizszy przykfad pokazuje liniowg i tabelaryczng reprezentacje tej samej macierzy:

{a,a+l,a+2;b,b+1,b+2;c,c+l,c+2}

B | Matrice x ‘

Struttura Modifica Strumenti  |nserisci

a,a+l,a+2
b,b+1l,b+2
c,c+1l,c+2
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15.3 Wstawi¢ matryce

Wstawianie matrycy do dokumentu odbywa sie w dwoch krokach:

-wstawienie struktury (liczba wierszy i liczba kolumn);

-wstawianie zawartos$ci komorek

Aby wstawi¢ strukture:

wybraé opcje tabela i macierz z menu wstawiania (lub przez F5). Fokus musi by¢
umieszczony w matematycznej czesci dokumentu. Pojawia sie okno, w ktérym nalezy
wpisac liczbe wierszy i kolumn macierzy;

wpisz w polach Wiersze i Kolumny liczbe wierszy i kolumn tworzgcych macierz. Jesli
pola nie zostang wypetnione, macierz bedzie miata 3 wiersze i 3 kolumny. Mozesz
pozniej zmienic liczbe wierszy i kolumn macierzy;

potwierdzi¢ naciskajgc przycisk Confirm lub naciskajgc klawisz Enter.

Struktura macierzy jest wstawiana do dokumentu w postaci liniowej, czyli jako cigg
znacznikow: Przykfadowo, jesli zdefiniowana jest macierz o 2 wierszach i 3

kolumnach, to pojawia sie ona w dokumencie w nastepujgcy sposéb:

{rrivrs}

Aby wstawi¢ tres¢:
Po wstawieniu struktury macierzowej zawartos¢ komorek mozna wprowadzi¢ na dwa
sposoby: piszgc bezposrednio w strukturze liniowej wstawionej do dokumentu lub

korzystajac z trybu dwuwymiarowego.

Pisa¢ w strukturze liniowej:

po wstawieniu do dokumentu liniowej struktury macierzy, fokus znajduje sie na
znaczniku macierzy poczagtkowej. Komoérka w wierszu 1 i kolumnie 1 macierzy
znajduje sie wiec na prawo od fokusa. Jesli chcesz wstawi¢ zawartos¢ tej komorki,
wystarczy raz nacisngC klawisz strzatki w prawo. Jesli wolisz wypetni¢ komorki
macierzy w innej kolejnosci, wystarczy poruszac sie za pomocg klawiszy strzatki w

prawo lub strzatki w lewo w obrebie struktury liniowej. Eksploracje utatwia obecno$é¢

DDMATH PROJECT - Program ERASMUS+ 114



Lambda2.0 L X X X

znacznikdw konca kolumny i konca wiersza, ktoére pojawiajg sie na wyswietlaczu
brajlowskim i sg odczytywane przez syntezator mowy;

wpisz zawarto$¢ komorki. Podczas wpisywania mozesz uzywac wszystkich zwyktych
polecen edytora LAMBDA.

Aby uzy¢ trybu dwuwymiarowego:

- po wstawieniu struktury liniowej macierzy nalezy wybra¢ z menu Widok widok
elementu dwuwymiarowego Ilub nacisng¢ klawisz F10, aby wejS¢ w tryb
dwuwymiarowy;

- pojawia sie okno skfadajgce sie z: liczby wierszy i kolumn macierzy, paska menu,
komorek macierzy utozonych w dwoch wymiarach i oddzielonych znacznikiem konca
kolumny. Fokus jest umieszczony w komdrce w pierwszym wierszu i pierwszej
kolumnie macierzy. Do innych komdrek mozna dotrze¢ za pomocg klawiszy strzatek
lub za pomocg klawiszy trasowania kursora na wyswietlaczu Braille'a. Eksploracje
utatwia obecnosc¢ znacznika konca kolumny, ktéry mozna tatwo zidentyfikowacC na
wyswietlaczu brajlowskim oraz gtosowe odczytywanie aktualnej pozycji fokusu w
macierzy. Przesuh fokus do komoérki, w ktérej chcesz pisac;

- wpisa¢ zawartos¢ komorki. Wstawienie wyrazenia matematycznego do komorki
mozna wykona¢ za pomocg wszystkich polecen wstawiania edytora LAMBDA
(klawisze skroétu, lista elementow, menu Insert obecne na pasku menu). Nalezy
pamietaé, ze po wstawieniu dowolnego symbolu do komorki, pozostate komérki sg
prawidtowo wyrownywane, dzieki czemu nigdy nie traci sie prawidtowego uktadu
dwuwymiarowego. Jest to szczegodlnie wazne dla uzytkownika wyswietlacza
brajlowskiego, ktéry moze w ten sposéb poznawa¢ dwuwymiarowg strukture za
pomocg klawiszy ruchu. Pomaga to szybko zrozumie¢ wzajemne relacje miedzy
komorkami, utatwiajgc tym samym identyfikacje prawidtowos$ci w macierzy lub
wykonanie poszczegolnych operacji (np. obliczanie wyznacznika);

- w razie potrzeby modyfikowac¢ zawarto$¢ komérek za pomocg funkcji zaznaczania,
kopiowania i wklejania. W trybie dwuwymiarowym mozliwe jest zaznaczanie grup
sgsiednich komoérek za pomocg klawiszy Shift+strzatka. Nastepnie mozna je

kopiowac¢ i wklejac za pomocg klawiszy Ctrl+C i Ctrl+V. Aby wyjs¢ z trybu
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dwuwymiarowego i wroci¢c do dokumentu, nalezy nacisng¢ klawisz Esc. Fokus jest

ustawiony na znaczniku poczgtku macierzy.
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15.4 Zmiana struktury macierzy

Strukture macierzy mozna modyfikowa¢ na dwa sposoby: redefiniowac liczbe
tworzgcych jg wierszy lub kolumn albo wprowadzac lub usuwac wiersze lub kolumny

w okreslonych miejscach

Zdefiniuj ponownie liczbe wierszy lub kolumn macierzy:

ustawi¢ ostros¢ wewngtrz macierzy lub na znacznikach poczatku/konca macierzy;
Wybrac¢ tryb dwuwymiarowy klawiszem F10. Z menu struktury mozna dodac wiersz i
macierz jest rozszerzana w dot, wstawi€ wiersz i wiersz jest dodawany bezposrednio
ponizej, usungC wiersz i wiersz, w ktdorym znajduje sie kursor jest usuwany Z menu
struktury mozna dodac¢ kolumne i macierz jest rozszerzana w prawo, wstawic
kolumne i kolumna jest dodawana bezposrednio po prawej stronie, usung¢ kolumne
i kolumna, w ktérej znajduje sie kursor jest usuwana. Nalezy zwroci¢ uwage, ze:
jesli liczba wierszy wzrasta, macierz jest rozszerzana w dét;

jesli liczba kolumn wzrasta, macierz jest rozszerzana w prawo;

jesli liczba wierszy lub kolumn zmniejszy sie, macierz jest zmniejszana od dotu lub od

prawej strony. Zawartos¢ usunietych wierszy lub kolumn jest tracona.

Zauwaz, ze z liniowej reprezentacji macierzy w dokumencie nie da sie wprowadzi¢

zmian w strukturze.

Aby usung¢ matryce, nalezy dokona¢ zaznaczenia za pomocg klawiszy Shift+ruch;
- nacisnij klawisz Delete.
Nalezy pamietac, ze usuniecie catej macierzy jest mozliwe tylko z poziomu edytora

liniowego, a nie z poziomu widoku.

15.5 Zarzadzaj grupami macierzy

Bardzo czesto w matematyce konieczne jest operowanie na wiecej niz jednej
macierzy. Na przyktad, w sumowaniu lub iloczynie macierzy uzywane sg co najmniej
trzy macierze: dwa lub wiecej operanddéw i wynik. Z tego powodu edytor LAMBDA
oferuje uzytkownikom tryb operacyjny do zarzgdzania eksploracjg i przetwarzaniem

wielu macierzy.
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Wybierz matryce.

Edytor LAMBDA automatycznie wybiera matryce do pracy. Wybierane sg wszystkie
macierze w tym samym wyrazeniu matematycznym, tzn. do konca wiersza, na

ktérym znajduje sie fokus. Na przyktad, w wyrazeniu:
3*{211;514}+5*{216;_7/9}_{510781_2}

wybierane sg trzy obecne matryce;
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16 Wyswietlacz graficzny

Wz6r liniowy napisany za pomocg edytora LAMBDA moze by¢ wyswietlany w trybie
graficznym w osobnym oknie na ekranie. Przy wyswietlaniu wykorzystuje sie
konwersje MathML dokonywang przez LAMBDA. Okno wys$wietlania graficznego
otwiera sie klawiszem szybkiego wyboru F4, lub poprzez menu wybierajgc WidoKk i
Grafika. Mozna je dowolnie przesuwac i zmieniaC jego rozmiar; aby je zamkngc,
nalezy uzyc¢ klawisza SHIFT F4 lub, z menu, View and Close graphics, albo wreszcie
uzy¢ zwyktych polecen Window do zamkniecia okna.

Mozliwe jest rowniez wyswietlenie grafiki w przeglgdarce internetowej (np. Internet
Explorer) poprzez wybranie menu Widok i grafika w przegladarce.

Do wydruku strony graficznej stuzy odpowiedni gtos z menu, ktore pojawia sie po
kliknieciu prawym przyciskiem myszy w oknie wyswietlacza lub w przegladarce z
menu gtdwnego.

Jesli wzor nie jest poprawny, to wyswietlenie jest prawie zawsze mozliwe, nawet przy
btedach w strukturze (niekompletne lub nieprawidtowe bloki). W ten sposob
nauczyciel moze sprawdzi¢ poprzez tradycyjne wyswietlanie graficzne wszystkie

kroki swojego ucznia. Przyktad:
10+ (/a+5#b+5)

System zinterpretuje mozliwg forme wyswietlania eliminujgc znacznik utamka oraz
nawiasy umieszczone w niewtasciwy sposob. W celu ograniczenia btedow tego typu,
lub zapomnienia o zamknieciu struktury, wprowadzono w preferencjach opcje
catkowitego wstawienia elementu.

Wyglad i tre$¢: LAMBDA jest systemem pisma matematycznego zorientowanym na
tres¢ dokumentu, a nie na jego wyglad graficzny. Transformacja do wyswietlania
graficznego przebiega najpierw przez konwersje na tres¢ MathML, ktéra nastepnie
jest wyswietlana w trybie graficznym przez przegladarke. Moze sie zdarzy¢, ze
wyswietlona formuta, choé réwnowazna w tresci, ma inny wyglad niz ta, ktérg

pierwotnie miata reprezentowac.
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17 Kalkulator

LAMBDA posiada kalkulator naukowy zaprojektowany tak, aby mozna go byto tatwo
uzywac z peryferiami brajlowskimi i syntezg mowy. Moze by¢ uzywany na dwa rézne
sposoby: jako narzedzie podtgczone do edytora lub jako samodzielne srodowisko do

uzywania w osobnym oknie.

17.1 Kalkulator potaczony z edytorem

Obliczenia wykonuje sie poprzez zaznaczenie fragmentu tekstu bezposrednio w
edytorze i uruchomienie kalkulatora. Operacje mozna obejrze¢ w oknie lub zachowa¢
wynik w pamieci i wklei¢ go pozniej w edytorze gdziekolwiek i kiedykolwiek zechcesz.
Kalkulator moze przetwarza¢ dowolny fragment tekstu w Srodowisku
matematycznym, nawet z kolejnymi i zagniezdzonymi obliczeniami, o ile dane
skfadajg sie tylko z liczb lub znanych i zdefiniowanych statych.

Wtedy wyrazenia takie jak np.
/X{3V64)¢18/372\+5
572*Hp (Ep ,znane réwniez jako 17, jest znang statg)

ale nie wyrazenia, ktore zawierajg niezdefiniowane zmienne, takie jak

12+a

W tym przypadku pojawitby sie komunikat o btedzie jak ponizej:

"Element 'a' w wyrazeniu jest nieprawidtowy"

Do aktywacji kalkulatora podtgczonego do edytora stuzg te polecenia (kazde z nich
mozna aktywowac, oprocz wskazanych tu skrétow klawiszowych, gtosem wzglednym

Z menu narzedzi):

Okno kalkulatora F9

Wyswietl wyrazenie (wyswietla w osobnym, tylko do | Ctrl F9
odczytu, oknie ostatnio obliczone wyrazenie wraz z jego

wynikiem;)
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Wklej wynik (wstawia wynik ostatniego obliczonego Ctrl Shift F9

wyrazenia w aktualnej pozycji kursora)."
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17.2 Kalkulator windows

W kalkulatorze tym wyrazenia sg wprowadzane do okna tekstowego, a nastepnie
obliczane. Mozliwosci zapisu sg znacznie ograniczone w porownaniu z edytorem
LAMBDA i dlatego system ten powinien by¢ uzywany gtéwnie do prostych obliczen,
wprowadzanych przede wszystkim za pomocg normalnych komend klawiatury.
Oprécz liczb i 4 operacji (+,-,*,/) akceptowane sg nawiasy okragte i prosty znak potegi
A, Inne obliczenia mozna wykonywac poprzez menu Operacje: pierwiastki, logarytmy,
funkcje trygonometryczne i inne.

Polecenia kalkulatora aktywne z poziomu edytora (kalkulator zamkniety)

Otwarty kalkulator ; F9

WKklej wynik, wstawia wynik ostatniego obliczonego | Ctrl Shift F9

wyrazenia na aktualng pozycje kursora

Polecenia kalkulatora aktywne z okna kalkulatora (kalkulator otwarty)

Oblicz Wejdz na strone
Zamknij kalkulator i wro¢ do edytora ESC

lub

Alt F4
Usuniecie zawartosci komorki DEL o Canc

Oblicza pierwiastek kwadratowy z liczby na|Ctrl R
wyswietlaczu (lub z wyniku, jesli w polu znajduje sie

poprawne wyrazenie)

Obliczy¢ pierwiastek szescienny z liczby w polu|Ctrl Shift R

(lub z wyniku, jesli w polu jest poprawne wyrazenie)

Logarytm naturalny Ctrl L
Logarytm dziesietny Ctrl Shift L
Integer Ctrl |
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Wyktadniczy Ctrl E

Zmienié¢ znak Ctrl -.

Sine Ctrl S

Cosinus Ctrl C

Tangent Ctrl T

Arcsine Ctrl Shift S

Arcsine Ctrl Shift C

Arctangent Ctrl Shift T

17.3 Zmiana ustawien kalkulatora

Ustawienia sg definiowane tylko w oknie kalkulatora, ale obowigzujg w obu trybach
uzytkowania. Aby zmieni¢ ustawienia kalkulatora podtgczonego do edytora, nalezy
otworzy¢ okno kalkulatora. Ustawienia, ktére mozna zdefiniowac to:

Liczba wyswietlanych miejsc dziesietnych (od 0 do 5);

System pomiaru kata, do wyboru pomiedzy stopniami sexagesimalnymi, radianami i

gradientami.

123 PROJEKT DDMATH - Program ERASMUS+



e oo Lambda 2.0

18 Import - eksport

Edytor LAMBDA oferuje rozne narzedzia importu i eksportu.

Import
e MathML
Eksport

e MathML
e XHTML

18.1 Import z MathML

Edytor moze importowacé pliki MathML (.mml), zaréwno tresci jak i prezentacji,
konwertujac je na kod LAMBDA2-0. Sg one automatycznie rozpoznawane,

konwertowane i wyswietlane w nowym oknie edytora.

Aby zaimportowa¢ plik MathML.:
Wybierz menu Plik, a nastepnie Importuj MathML.
Spowoduje to otwarcie okna dialogowego umozliwiajgcego wybér pliku MathML

(rozszerzenie .mml) do konwersji...

18.2 Eksport do MathML

Dokumenty LAMBDA mozna eksportowa¢ w formacie tresci lub semantycznym
MathML.

Kod LAMBDA jest zorientowany na tresc¢ i dlatego preferuje transformacje w kierunku
MathML tresci, ale mozliwy jest eksport wedtug obu notacji MathML.

Gdy plik zawiera elementy matematyczne nie oczekiwane w tresci MathML stosuje
kod mieszany, czes¢ wyglgdu czesc tresci.

Aby wyeksportowacé plik MathML
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Edytor eksportuje aktualnie zatadowany w pamieci plik; nalezy wiec otworzy¢ plik,
jesli jeszcze go nie ma. Wybierz menu Plik, nastepnie Eksportuj, a na koniec wybierz
pomiedzy Presentation MathML lub Content MathML, w zaleznosci od wybranego
formatu. Otworzy sie zwykle okno dialogowe, ktore pozwala nadaé nazwe
tworzonemu plikowi MathML (rozszerzenie .mml) i zdecydowac, w ktérym folderze go

zapisac.

18.3 Eksport do XHTML

Jezyk znacznikow XHTML (eXtensible HyperText Markup Language), jest
rozszerzeniem kodu HTML. Jego celem jest zachowanie zarbwno prezentacji, jak i
struktury informaciji. Mozliwe jest eksportowanie dokumentow LAMBDA w jezyku
XHTML w celu ich przegladania za pomocg zewnetrznej przegladarki.

Aby wyeksportowacé plik w formacie XHTML

Aby wyeksportowaé plik w XHTML, edytor eksportuje aktualnie zatadowany plik w
pamieci; otworz plik, jesli jeszcze go nie ma.

Wybierz menu File, nastepnie Export i na koncu XHTML.

Otworzy sie zwykte okno dialogowe, ktére pozwala nazwac¢ tworzony plik

(rozszerzenie to .xml) i zdecydowac, w ktérym folderze go zapisac.
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19 Profile uzytkownikow

19.1 Opis profilu

Jedng z najczestszych strategii stosowanych przez uzytkownikow jest uzywanie
kombinaciji klawiszy skrotu, ktére pozwalajg przyspieszy¢ wstawianie elementow lub
uczyni¢ niektére procedury natychmiastowymi (jak np. CTRL+d do powielania
wyrazenia, czy CTRL+i lub CTRL+k do posredniczenia i zamykania).
Oczywiscie nie jest mozliwe skojarzenie "gorgcego" klawisza z kazdym elementem
matematycznym wystepujgcym w LAMBDAZ2.0, dlatego tez dokonano pewnych
wybordéw, nadajgc priorytet elementom wystepujacym najczesciej.
W Lambdzie2.0 bedzie mozna dodawaé, usuwac lub zmienia¢ przyporzgdkowanie
tych kombinacji w zaleznosci od potrzeb (np. przy pomiarze kgtéw mozna skojarzy¢
klawisze ze stopniami, pierwszym i drugim) tworzgc nowy profil. W menu Profile
pojawia sie lista aktywnych profili domysinych, ktére mozna wybraé. Aby stworzyé
nowy, wystarczy klikng¢ na Customize:
e Dodaj nowy profil za pomocg +.
¢ Nadaj mu nazwe i sprawdz elementy
» Kopiowanie informaciji z profilu zrédtowego
« Skopiuj stan
« Skopiuj skroty (w ten sposéb zachowane zostang wszystkie domysine
przypisania)
e W prawym oknie wybierz element, do ktérego chcesz przypisa¢ nowy klawisz
skrétu (np. najpierw zajrzyj do atrybutéw i wybierz)
e W odpowiednim miejscu wpisz wybrany klawisz (na przyktad CTRL + 1)
o Jesliklucz jest juz zajety, wyswietlane jest ostrzezenie
e W przeciwnym razie, naciskajgc enter, profil zostanie zapisany i bedzie
aktywny, dopoki nie zechcesz go usungc¢ (ponownie w Profile, Dostosuj, kliknij

na "-", znak minus)
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19.2 Wstepnie ustawione profile

Edytor LAMBDA moze by¢ dostosowany do potrzeb uzytkownika. W szczegolnosci
mozliwe jest uproszczenie menu wprowadzania elementéw matematycznych poprzez
ukrycie tych, ktore nie sg uzywane. Mozna ukry¢ catg grupe (np. trygonometrie) albo
jeden lub kilka elementdw, wybierajgc je z wymienionych w grupie

Wiasciwe moze byc¢ rowniez ukrycie tych, ktdre sg uzywane bardzo czesto i ktore sg
zwykle wstawiane za pomocg bezposrednich polecen klawiatury. Jesli ich obecnos¢
w menu wydaje sie zbedna, warto je usungé, aby uczyni¢ je bardziej zwartym i
szybszym do skonsultowania. Kazde dostosowanie nazywane jest profilem i zostanie
zapisane w osobnym pliku; o nazwie aktywnego profilu informuje pasek stanu (ostatni
element po prawej stronie). W profilach mozna réwniez modyfikowac¢ skroty
klawiszowe zwigzane z réznymi elementami matematycznymi.

Profile mogg byc¢ tworzone dla ogdélnych potrzeb studenta, to znaczy dla typu studiéw
i klasy, do ktorej uczeszcza, ale mogg by¢ réwniez zroznicowane w zaleznosci od
specyficznych lub warunkowych potrzeb. Na przyktad, mozemy zaprojektowacé profile
dla teorii zbiorow, logiki, trygonometrii ..., w ktorych utatwimy natychmiastowy dostep
do symboli lub operatoréw uzywanych bardzo czesto, zaréwno poprzez menu
(umieszczajac je na pierwszych pozycjach), jak i klawisze skrotu (przypisujgc
prostsze i bardziej zwarte kombinacje).

Wraz z programem dostarczane sg niektére profile uzytkownikéw, juz
skonfigurowane.

Podstawowy: Jest to profil odpowiedni dla uczniéw szkoty podstawowej i gimnazjum;
oprécz liczb, liter i podstawowych operatorow zawiera elementy niezbedne w
elementarnej algebrze (nawiasy, utamki, pierwiastki, potegi), niektére atrybuty dla
znakodw i liczb oraz gtéwne symbole zbioroéw liczbowych.

Kompletny: Jest to najbardziej kompletny profil, odpowiedni dla uczniow w ostatnich
trzech latach szkoty $redniej i studiow. Wystepujag w nim wszystkie elementy

matematyczne systemu LAMBDA.

19.3 Jak zmieni¢ profil

Aby przestaé istniejgcy profil:

PrzejdZz do menu Profil, Dostosuj
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Pojawia sie okno z dwoma obszarami roboczymi, ten po lewej stronie pokazuje
profile domysine i te dostosowane.

Wybierz interesujgcy Cie profil i po prawej stronie znajdujg sie wszystkie elementy
matematyczne Lambda2.0. Dla kazdego elementu (lub grupy elementéw) mozna
wigczy¢ lub wytgczyC go poprzez pole wyboru "Enabled". Do kazdego elementu
mozna przypisa¢ kombinacje klawiszy skrétu. Mozna jg wpisa¢ w odpowiednie pole,
wpisujgc jg w postaci CTRL + klawisz lub CTRL + klawisz1, klawisz2 w przypadku
kombinacji podwdjnych (na przyktad: CTRL + K w pierwszym przypadku, CTRL + G,
d w drugim). Jesli skroét jest juz w uzyciu, pojawia sie ostrzezenie. Na koniec pracy
nalezy zapisac plik profilu, ewentualnie z inng nazwa, jesli chcemy stworzyé nowy
profil. W oknie znajduje sie réwniez przycisk ze znakiem + do dodania nowego profilu,
znak minus do usuniecia profilu, przycisk w gore i w dot do przewijania listy
istniejgcych profili. Po otwarciu program automatycznie taduje ostatnio uzywany

profil.

DDMATH PROJECT - Program ERASMUS+ 128



Lambda2.0 X X X

20 Menu dla ksiazek Lambda

Menu "Books" umozliwia otwieranie ksigzek w formacie lambdabook (plik zawierajacy
catg ksigzke tekstowg w formacie lambda). Po otwarciu pliku poprzez "Books / Open"
mozna poruszac sie po catej strukturze rozdziatow zaréwno w menu, jak i poprzez
dedykowane okno "Books / View". Wybierajgc rozdziat w strukturze, zostanie on

automatycznie otwarty w edytorze jako nowy dokument Lambda.

Libro »
Nome: Lambda 2
Autore: Leonardo Sasso

Editore: Patring

Lambda 2 S
]
- 02
03
- 04
05
- 06
07
--08
09
- 10
1
12
13
- 14
15
--16
17
.18 bl

Descrizione:
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21 Dodatek Lambd2.0 elementy matematyczne i

klawisze skrotu

ogdlne

przecinek

(Ctrl+,)

punkt

eksp_sep

powtarzajace sie dziesietne

(Ctrl+-)

numery

QO IN/O|NHR|IWIN|KF

znaki latynoskie

(Ctrl+Num 9)

(Ctrl+Num 6)

CHMﬂ.Q'cOJB—W“—'—':rUQ-th_OO‘m
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(Ctrl+Num 7)

)>§N-<><<c—|m:up'ooz§|—xh—:|:m'nmcﬁw§N<><<

znaki greckie

gamma (Ctrl+G, G)
alfa (Ctrl+G, A)
kapitat_gamma (Ctrl+G, Uppercase+QG)
beta (Ctrl+G, B)
delta (Ctrl+G, D)
epsilon (Ctrl+G, E)
eta (Ctrl+G, H)
theta (Ctrl+G, J)
lambda (Ctrl+G, L)
mi (Ctrl+G, M)
ni (Ctrl+G, N)
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pi

(Ctrl+G, P)

ro

(Ctrl+G, R)

sigma

(Ctrl+G, S)

tau

(Ctrl+G, T)

fi

(Ctrl+G, F)

chi

(Ctrl+G, Q)

omega

(Ctrl+G, W)

capital_sigma

(Ctrl+G, Uppercase+S)

kapitat_delta

(Ctrl+G, Uppercase+D)

capital_theta

(Ctrl+G, Uppercase+])

kapitat_fi

(Ctrl+G, Uppercase+F)

stolica_lambda

(Ctrl+G, Uppercase+L)

kapitat_omega

(Ctrl+G, Uppercase+W)

capital_pi

(Ctrl+G, Uppercase+P)

zdobienia

indeks gérny

gorna_linia

indeks

overscript

underscript

tylda

kapelusz

gora_lewa_indeks

dét_lewy_indeks

podkreslenie

gwiazdka

pierwszy

druga

trzeci

ogrodzenia

wartos¢ bezwzgledna

wspornik okragty

(Ctrl+Num 1)

wspornik kwadratowy

(Ctrl+Num 2)

nawias klamrowy

(Ctrl+Num 3)

dziesietny_separator

separator tysiecy

otwarty_okragty_wspornik

zamkniecie_okragtej klamry

otwarty_kwartat

zamkniecie_kwartatu

otwarty_krecony_wspornik

zamkniecie_kurtyny

DDMATH PROJECT - Program ERASMUS+

132



Lambda2.0

podwadjny pasek

katowniki

rodzajowe_wsporniki

ustawia

pusty_zestaw

(Ctrl+E, 0)

unia

(Ctrl+E, U)

skrzyzowanie

(Ctrl+E, 1)

iloczyn kartezjanski

uzupetnienie

element_of

(Ctrl+E, E)

not_element_of

podzbiér_lub_réwny

superset

superset_lub_réwny

power_set

kartelowos$¢

podzbidr

zawiera

unia_ponadlimitowa

intersection_underover_limits

symetryczna_rdznica

nie_zawierajacy

nie_zawierajgcy_réwnosci

niezawierajgcy

nie_zawierajgcy_réwnosci

operatory arytmetyczne

plus

minus

razy

inline_divide

(Ctrl+7)

procent

perthousand

plus_lub_minus

silnia

krzyzowe_mnozenie

semifactorial

minus_lub_plus

liczba catkowita_czes¢

rodzajowy_operator

wyktadniczy

relacyjne_operatory
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mniej niz
rowna sie (Ctrl+Num 0)
wieksza_niz
mniejszy niz_réwny
wieksza_niz_réwna
nie_réwny
przystajacy
proporcjonalny
znacznie mniej niz
znacznie_wiekszy_niz
odpowiednik
poprzedza
udaje sie
prawie_rowny
dzielnik pierwotny
dzielnik

logika
prawdziwy (Ctrl+L, V)
fatszywy (Ctrl+L, F)
nie (Ctrl+L, N)
oraz (Ctrl+L, A)
lub (Ctrl+L, O)
boolean_sum (Ctrl+L, B)
forall (Ctrl+L, P)
istnieje (Ctrl+L, E)
nie istnieje
istnieje_doktadnie_jeden
taki_ktéry
tautologia (Ctrl+L, T)
sprzecznos¢ (Ctrl+L, C)
wykluczenie_dysjunkcja

algebra
moc
zwigzek/moc (Ctrl+Godrna czes¢ zdania)
ztozony_korzen (Ctrl+Gora+R)
sktadnik_frakcji (Ctrl+Q)
root (Ctrl+R)
frakcja
sumowanie (Ctrl+M, S)
produkt (Ctrl+M, P)
wyznacznik (Ctrl+M, D)
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geometria_i_wektory

wektor

(Ctrl+T, V)

skalarny_produkt

wektorowy_produkt

incydent

(Ctrl+T, 1)

rownolegle

(Ctrl+T, P)

nie_rownolegty

prostopadty

nie_prostopadty

kat

(Ctrl+T, A)

stopnie

(Ctrl+T, G)

iloczyn tensoryczny

tuk

funkcje goniometryczne

sine

(Ctrl+T, S)

cosinus

(Ctrl+T, C)

styczna

(Ctrl+T, T)

cotangent

cosecant

secant

arkozyna

arcsine

arkotangens

arctangent

arcsec

arkosec

sinh

arcsinh

cosh

arcosh

tanh

arctanh

sech

arcsech

cosech

arcosech

coth

arcoth

rachunek

funkcja_kompozycji

limit

(Ctrl+M, T)

pochodna

135

PROJEKT DDMATH - Program ERASMUS+



Lambda 2.0

n-tej_pochodnej

czesciowa_pochodna

zdefiniowac_integralny

(Ctrl+M, 1)

nieokreslony_integralny

liniowy_integralny

dyferencjat

nabla

zamknieta_linia_integralna

n-tg_czesciowg_pochodng

liminf

limsup

laplacian

symbole

naturals

liczby catkowite

racje

reale

kompleksy

alef

infinity

integralny_symbol

euro

dolar

strzatki

implikuje

logicznie_réwnowazny

lewa_prawa_strzatka

strzatka w dot

strzatka w lewo

strzatka w prawo

strzatka w goére

funkcje logarytmiczne

logarytm

(Ctrl+M, Uppercase+L)

logarytm naturalny

(Ctrl+M, L)

logarytm podstawy_a

antylogarytm

statystyka

gtowny

ciag

kombinacja
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kwota

permutacja

losowy_rozktad

Srednia_wartos¢

operator Sredniej wartosci

odchylenie standardowe

chi_squared_distribution

jednolite_rozktady

rozkfad standardowy_normalny

rozktad normalny

rybak_rozdzielczos¢

rozktad gamma

tryb

mediana

Srednia harmoniczna

geometryczna_Srednia

gtéwny_moment

wspotczynnik asymetrii

kurtoza_wspodtczynnik

Srednia_odchylenie

mediana_odchylenia

rozktad poissonowski

wariancja

kowariancja

bernoulli_distribution

rozktad dwumianowy

podziat uczniow

odsetki

znizka

stopa hipoteczna

wspotczynnik dyskontowania_wstecznego

wspotczynnik akumulacji

roczna_stopa_odsetkowa

roczna_stawka_dyskontowa

natychmiastowa_intensywnos¢_zainteresowania

wartos¢_obecna_w_przysztosci_w_nieprzemijalnosci

wartos¢_obecna_w_przysztosci
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