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(1) Allgemeine Ubersicht und Mends

Das Autorensystem PAUMEDIA arbeitet mit zwei Art

(1) Grafik-gesteuerte Projekte (Grafik-Modus bzw
Hier kbnnen in einer zeitgesteuerten Slidesh
Objekte dargestellt werden: Grafiken, Texte,

(2) Text-gesteuerte Projekte (Text-Modus bzw. eL
Hier wird handisch zwischen Textseiten vor u
kénnen auch Multimedia-Objekte eingebunden w
hier zwei Projekttypen unterschieden:

(2a) Multimediale Prasentations-Projekte
(2b) Interaktive Frage-Antwort-Projekte

Das Autorensystem PAUMEDIA hat funf Hauptfunktio

(1) Erzeugen von neuen Projekten (mittels Editor
(2) Testen von Projekten (mittels Schalter <SHOW
(3) Packen von Projekten in eine einzige Datei (
(4) Abspielen von gepackten Projekten (mittels S
(5) Umwandeln von Projekten in EXE-Dateien (mitt

Will man schnell mit der Arbeitsweise von PAUMED
man im <MATEX>-Editor mittels <Datei-Demos> zwei
dort auch bearbeiten. Nach dem Speichern muss <M
Dann kénnen mittels <Show 1> grafische Slideshow
textgesteuerte eLearning-Projekte direkt ausgefi
SchliefZlich kdnnen mittels <Pack> die Archivdate
dort eingetragenen multimedialen Dateien in eine
gepackt werden. Zuletzt wird mittels <Exec> dies
direkt ausfihrbare Exe-Datei umgewandelt.

en von Projekten:

. Slide-Shows)
ow verschiedene Multimedia-
Sounds und Videos.

earning-Projekte)
nd zurlick geblattert. Dabei
erden. Grundsatzlich werden

nen:

<MATEX>)

1> oder <SHOW 2>)
mittels Schalter <PACK>)
chalter <SHOW>)

els Schalter <EXEC>)

IA vertraut werden, kann
Demoprojekte 6ffnen und
atex> geschlossen werden.
s oder mittels <Show 2>
hrt und getestet werden.

i aufgerufen und dann alle
einzige Ressourcendatei
e Ressourcendatei in eine




Der Screenshot zeigt die Menuoberflache von PAU MEDIA:

[ PAUMEDMA (c) Herbert Paukert, Yersion 17.0
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SCHLUSSRECHNEN

Aufgabe: {a} Liter Spezialmittel kosten {g}€.
Was kosten {y} Liter des Mittels ?

Hinweis: Zuerst den Preis fiir 1 Liter berechnen.
Dann den Preis fir {y}Liter berechnen

Antwort: {y}Liter kosten [{x}] €.

<?77> Antwortpriifung
<replay> Wiederholung




<HELP>

<DEMO 1>

<DEMO 2>

<TOOLS>

<ADJUST>

<TEXT>

<SCAN>

<SHOW 2>

Blendet diesen Hilfetext ein oder aus.
Die Bildschirm-Auflésung sollte mind

Im MATEX-Editor kann mittels <Datei-
Demonstrations-Projektes angesehen w

Im MATEX-Editor kann mittels <Datei-
Demonstrations-Projektes angesehen w

<UnPack> 6ffnet gepackte Ressourcendateien (rs
<ReScan> ermdglicht ein bequemes And

<ReNumber> erlaubt Umbenennung und f

aller in einer Archivdatei eingetrag

<ReCopy> kopiert alle in einer Archi

JPEG-Grafikdateien vom aktuellen Ord
XAPAUDATA\DATACOPY. Diese kopierten

umbenannt und automatisch entspreche

der Archivdatei fortlaufend nummerie

<ReSize> andert die physische GréRRe

zeigt verschiedene Multimedia-Einstellungen, be
Player, Hintergrund, Bildiibergénge,

Erlaubt die Betrachtung von Textdateien im TX
Zusatzlich kann der Windows-Editor N

<GRAPH> Erlaubt die Betrachtung von JPEG-Grafikdateien

Koordinaten angeklickter Bildpunkte
Grafik automatisch in die Zwischenab
dann im Editor mit <Strg V> eingefiig

Zusatzlich kénnen zwei Grafikverarbe
Mit <JpegEdit> werden JPEG- und BMP-
Mit <Imagine> wird eine Bildverarbei
Grafikdateien von beliebigem Format
arbeitet werden (Umwandlungen, Rotat
"Imagine” ist von Chun Sejin program

Erzeugt eine Archivdatei, d.h. es werden alle
Grafikdateien (jpg) aus einem gewahl

datei (archiv.txt) in alphabetischer

Diese Dateinamen kénnen dann umgrupp

<SHOW 1> Mit Hilfe von <SHOW 1> kann ein grafikgesteuert

mit einer mittels <SCAN> vorher ange
gefiihrt werden. Dann werden NUR die
dateien als SLIDE-Show dargestellt.

Damit kann ein textgesteuertes Projekt aufgeruf
Dieses muss den Namen "backtext.rtf"

Erste Multimedia-Demonstration PAUDEMO1 (Grafik

Zweite Multimedia-Demonstration PAUDEMO?2 (Text-

estens 1024 x 768 Pixel sein.

-Show).
Demos> der Quellcode des
erden.

Show).
Demos> der Quellcode des
erden.

d).
ern einer Archivdatei.
ortlaufende Nummerierung
enen JPEG-Grafikdateien.
vdatei eingetragenen
ner in den Zielordner
Dateien kdnnen dann auch
nd ihrer Reihenfolge in
rt werden (wie <ReNumber>).
der Grafiken eines Archivs.

ispielsweise
Videoeinstellungen, Drucker.

T-,RTF-,PDF-Format.
OTEPAD aufgerufen werden

(ipg). Die
werden beim Schliel3en der
lage kopiert und kénnen
t werden.

itungen aufgerufen werden.
Grafiken bearbeitet.

tung gedffnet, mit welcher
angesehen und einfach ver-
ionen, usw.). Die Routine
miert und Freeware.

Namen der JPEG-
ten Ordner in einer Text-
Reihenfolge gespeichert.
iert oder geloscht werden.

es Projekt
legten Archivdatei durch-
dort eingetragenen Grafik-

en werden.
haben.



<PACK> Packt die medialen Dateien aus einer Archivda tei, die vorher
mittels <SCAN> in einem Ordner angel egt wurde, in eine einzige
Ressourcendatei (rsd). Dabei werden wahlweise NUR die Dateien
aus der Archivdatei genommen oder zu séatzlich auch ALLE Sound-
dateien (mp3) und ALLE Textdateien ( txt,rtf), die im gewahlten
Ordner vorliegen. Es sollten daher b eim Erstellen einer solchen
Ressourcendatei (rsd) nur jene Sound - und Textdateien im Ordner
abgespeichert sein, welche in der Fo toshow verwendet werden.
Vor dem Namen einer Videodatei muss in der Archivdatei ein
Stern (*) stehen, damit auch die Vid eodatei in die Ressourcen-
datei gepackt wird.

<EXEC> wandelt eine gepackte PAUMEDIA-Projektdatei ( *.rsd) in eine
direkt ausfihrbare Programmdatei (*. exe) um.
<<SHOW>>  Damit kann eine, mittels <PACK> gepackte Ressou rcendatei (rsd)

geladen und abgespielt werden.

<MEDIA> Mit <Record> wird ein MP3-Player/Recorder getf fnet, welcher

<CALC>

<MATEX>

MP3-Dateien abspielt oder Uber Mikro
"mp3DirectCut” ist von Martin Pesch

Mit <Sound> werden Sounddateien (wav
Mit <Video> werden Videodateien (avi

Folgende Funktionen stehen bei laufe
<VIDEO> oder <Esc> beendet das Video
<F5> andert die Hintergrundfarbe (gr
<F6> zentriert oder dezentriert das
<F7> andert die VideogrofRe (0,1,2,3,
<F8> blendet den internen Mediaplaye
<F11> oder <Vol> regelt die Lautstar
<F12> zeigt alle Bedienungsfunktione
Video- und Sounddateien von untersch
auch mit einem in WINDOWS registrier
abgespielt werden. Die Umschaltung e

die Frage-Antwort-Seiten von Textsho

Im Editor kdnnen auch mathematische
und getestet werden. In einer integr
Mathematik-Befehle genau beschrieben
einer Folge von Befehlen, die sequen

Der erste Befehl ist " begin ", der letzte

Ein Script schlie3t direkt an die Ko
Wenn der Cursor im MATEX-Editor auf
dann kann mit der Taste

<QUIT> Beendet das Programm.

Offnet einen Taschenrechner mit einer einfach

Offnet einen multifunktionalen Texteditor. Im

fon aufnimmt. Die Routine
programmiert und Freeware.

,wma,mp3) abgespielt.
,wmv,mpg) abgespielt.

nden Videos zur Verfuigung:

au/schwarz).
Videodisplay.

4).

r ein- oder aus.

ke.

n an.

iedlichem Format kénnen
ten externen Mediaplayer
rfolgt mit <Strg F8>

en Algebra.

Editor werden
ws erstellt.

Scriptprogramme erzeugt
ierten Hilfe sind alle

. Ein Script besteht aus
tiell ausgefuhrt werden.
Befehl ist " end. ".
pfzeile einer Seite an.
"begin " platziert wird,

<F11> das Script gestartet werden.



(2) Der Aufbau von eLearning-Projekten

Ein Projekt enthalt in seiner Archivdatei "archiv.txt" die Namen
von allen multimedialen Dateien, welche im Projekt vorkommen:

(1) Die zentrale Textdatei "backtext.rtf"

(2) Grafikdateien im JPG-Format

(3) Sounddateien im MP3-Format

(4) Videodateien im MPG- oder WMV-Format
(5) Zusatzliche Dateien (pdf, exe, ... ).

"archiv.txt" und "backtext.rtf" werden im Texteditor MATEX erzeugt.
Die zentrale Textdatei "backtext.rtf* enthalt die sichtbaren, fortlaufend
nummerierten Seiten des Projektes. Eine Seite sollte in der Schriftart
Arial 14 nicht mehr als 25 Zeilen mit maximal 65 Zeichen pro Zeile
aufweisen. Das Projekt kann maximal 99 Seiten umfassen.

In der Textdatei "backtext.rtf" hat jede Seite eine unsichtbare Kopfzeile:
Seitenmarkierung #NN; Dateiname; Zusatzbefehle; Steuerzeichen
Der Text beginnt immer mit ‘#01’ und am Textende steht immer ‘#00'.

Nach der Seitenmarkierung (Kanalgitter #) steht die Seitennummer NN.
Nach dem Strichpunkt kann optional ein Dateiname stehen fur Grafik-,
Sound -oder Videodateien, die eingeblendet werden. Es folgen nach
Strichpunkten optionale Zusatzbefehle und Steuerzeichen (-,+,~,*,?,1).

Die Bibliotheksfunktion "fa(p)" ist der wohl wichtigste Zusatzbefehl
(file archive bzw. functions additional). Der Parameter p = 0 sperrt
den integrierten Rechner, p = 1 6ffnet ihn. Die Bibliotheksfunktion
wird fur folgende Zwecke verwendet:

(1) Erzeugung von Dateiarchiven (z.B. von MP3-Sounddateien).
Der Dateiname steht links in einer Zeile vor einem Strichpunkt.
Ein Mausklick auf die Zeile mit dem Dateinamen 6ffnet die Datei.

(2) Erzeugung von multimedialen Frage-Antwort-Seiten mit Licken-
feldern und Aktionsschaltern.

(3) Erzeugung von interaktiven Mathematik-Projekten (Matex-Scripts).
Das sind in einer eigenen Spezialsprache im MATEX-Editor
erzeugte Scripts, wo der Anwender Daten eingeben und dadurch
die Scriptausfuihrung steuern kann.

Eine Textseite mit dem Kopfzeilenbefehl "fa(p)" kann in ihrem Text
Dateinamen, Luckenfelder und acht Aktionsschalter enthalten:
<sndoff>, <sndrec>, <calc>, <text>, <graph>, <show>, <replay>, <???7>.



Nur mit <???> werden Luckenfelder erkannt und Antworten geprift.
Lickentexte werden immer von eckigen Klammern eingeschlossen
und sind dann bei der Projektdurchfiihrung einfach nicht mehr sichtbar.
Auf einer Seite kdnnen maximal 16 Lickenfelder angelegt werden.

Jedes Projekt mit Frage-Antwort-Seiten kann grundsétzlich anonym
oder nicht anonym ausgefiihrt werden. Im zweiten Fall beginnt das
Projekt mit der Eingabe des Zunamens und des Vornamens. Dann
werden alle Antworten evaluiert und verschltsselt protokolliert. Am
Projektende wird das Gesamtergebnis angezeigt (und ausgedruckt).

Wenn (a) alle im Projekt verwendeten Dateien im aktuellen Ordner
vorhanden sind und (b) die zwei Dateien "archiv.txt" und "backtext.rtf"
mit dem integrierten Editor richtig erzeugt worden sind, dann kann
das Projekt beliebig oft mit dem Schalter «<Show 2» getestet und im
Editor geandert werden.

Mit dem Schalter «Pack» wird das fertige Projekt mit allen seinen
multimedialen Dateien in eine einzige, so genannte Ressourcen-Datei
("name.rsd") gepackt. Diese RSD-Datei kann mit dem Schalter «Show»
getestet und dann mit dem Schalter «Exec» in eine direkt ausfihrbare
EXE-Datei umgewandelt werden ("name.exe"). Wichtiger Hinweis:
Beim Einbinden von Videos muss in der Archivdatei "archiv.txt" vor
dem Videonamen unbedingt ein Stern (*) geschrieben werden.

Aktionsschalter und Steuerzeichen

Die Aktionsschalter auf einer Projektseite bestimmen die méglichen
Aktionen auf der Seite.

<sndoff> stoppt Sound oder Video

<sndrec> ruft einen einfachen Soundrecorder auf

<calc> 0offnet einen Rechner (oder Doppelklick in Lucken)
<text> ermoglicht das Editieren von Texten im RTF-Format
<graph> schliel3t oder 6ffnet eine vorhandene Grafik

<show> wiederholt auf einer Seite einen Grafikeffekt
<replay> wiederholt eine Seite mit einem Matex-Script

<??7?>  aktiviert und Uberpruft vorhandene Luckenfelder

Die Steuerzeichen in der Kopfzeile einer Projektseite bestimmen die
Ereignismadglichkeiten auf der Seite. (Einige konnen kombiniert werden).

Aktivierung der Wort-Klick-Technik bei Lickenfeldern
Aktivierung eines integrierten Matex-Scripts

Aktivierung einer konfigurierbaren Auswahlbox

Aktivierung der Grafik-Feld-Technik bei Seiten mit Grafiken
Umwandlung nachfolgender Seiten in eine Slideshow
Ende einer vorher mit "?" gestarteten Slideshow

Sl R B



Hinweis:  Zum Beginn eines Projektes mit Frage-Antwort-Seiten

ob das Projekt "anonym" oder "nicht anonym" durc
ANONYMEN Fall werden die eingegebenen Antworten
Im NICHT ANONYMEN Fall muss eine verlangte Antwo
intern protokolliert wird. Am Projektende oder b

wird eine Liste der protokollierten Antworten an
automatisch verschliisselt abgespeichert. Diese k

Im MATEX-Editor kdnnen diese Protokolldateien mi

als Textdateien (txt) gedffnet werden - so wie |

die mit Hilfe des Aktionsschalters <text>

wird gefragt,
hgefuhrt werden soll. Im
nicht intern protokolliert.

rt eingegeben werden, die

ei Projektabbruch (<Esc>)
gezeigt und als Textdatei
ann auch gedruckt werden.

t der Funktionstaste <F2>
ene Texte im RTF-Format,

angelegt und gespeichert wurden.

Der Befehl fa(p) (file archive bzw. functions additional, p = 0,1,2 ,3,4,5)

in der Kopfzeile einer Textseite bewirkt, dass d
ARCHIV von beliebigen Dateien als auch fir inter
werden kann. Bei Parameter p=0, 2 oder 4 istd

Bei p = 1, 3 oder 5 ist der Rechner GEOFFNET. Be
die richtigen Antworten angezeigt, bei p = 4 ode
Parameter 0 oder 1 ist, dann kann das Projekt so
anonym durchgefiihrt werden. Wenn der Parameter 2
Projekt immer nicht anonym durchgeftihrt mit Prot

ie Textseite sowohl fur ein

aktive TESTFRAGEN verwendet
er Taschenrechner GESPERRT.
i p =2 oder 3 werden immer

r 5 jedoch nicht. Wenn der

wohl anonym als auch nicht

, 3, 4 oder 5 ist, wird das
okollierung aller Antworten.

Hinweis:  Mit dem Befehl fa(p) werden Text und Grafik nebeneinander angezeigt.
Ohne den Befehl fa(p) wird eine Grafik allein dargestellt. Mit <F10> kan
Text dann ein- und ausgeblendet werden.
Nur wenn in der Kopfzeile einer Projektseite der Zusatzbefehl fa(p) steht,
und innerhalb der Seite der Aktionsschalter <???> vorkommt, dann ist diese
Projektseite eine Frage-Antwort-Seite . Sonst ist sie eine Informationsseite
Bei allen Frage-Antwort-Seiten sollte als Standa rdschrift "Arial 14" fir
den gesamten Text gewahlt werden. Eine Frage-Ant wort-Seite in der Monitor-
auflésung (1024 x 768 Pixel) darf maximal 25 Zei len mit maximal 60 Zeichen
pro Zeile in der Standardschrift aufweisen. Bei mehr Zeilen auf einer Seite
kann es durch Scrollen zu unerwiinschten Verschie bungen der Licken kommen.
Die reinen Informationsseiten hingegen kénnen be liebig lang sein.
Enthalt eine Seite die Zeichenfolge <??7?>, dann werden alle Texte zwischen
zwei eckigen Klammern [...] versteckt und Lucken angezeigt. Klickt man mit
linker Maustaste auf die Zeile mit der Zeichenfo Ige <???>, dann erscheinen
die versteckten Texte in den Liickenfeldern. Dabe i wird auch verglichen,
ob der vom Anwender in die Licke geschriebene Te xt mit dem verdeckten Text
Ubereinstimmt. Jeder Treffer wird gezahlt und an gezeigt. Es muss noch er-
wahnt werden, dass es irrelevant ist, ob die Tex te in den Licken grof3, klein
oder mit randstandigen Leerzeichen geschrieben w erden.
Eine Frage-Antwort-Seite, welche Lickenfelder en thalt kann auch vom so
genannten Wort-Klick-Typ sein. Sie enthdlt in einer Zeile eine Liste
von einfachen Texten, die von den Zeichen " (( "und" )) "begrenztist.
(Alternativ kann diese Liste auch von "<<"und " >>" begrenzt sein).
Die Texte in der Liste missen mit Beistrichen vo neinander getrennt sein.
Zuerst muss auf einen Text in dieser Liste gekli ckt werden und dann in
das entsprechende Lickenfeld. Dadurch wird der T ext dort abgelegt. Diese
Technik funktioniert nur, wenn in der Kopfzeile das Steuerzeichen " - " steht.

Erweiterte Wort-Klick-Technik
zeichen " - " (Wort-Klick-Technik) und "
geklickten Wérter an einen bestehenden Text in d
einfachen Wort-Klick-Technik wird jeder Lickente

: Kombiniert man in der Kopfzeile die Steuer-
+" (Mathematik), dann werden die an-

er Lucke angeflgt. Bei der
xt Uberschrieben.

n der



Wird eine Auswahlbox zur Fragenbeantwortung gewahlt, dann muss das Steu er-

zeichen " ~" gefolgt von drei Ziffern gesetzt werden: " ~TNA'". Die Ziffer

T gibt den Auswahltyp an (0O = numerisch, 1 = alp habetisch, 2 = ja/nein/?).

Bei numerischem Typ erscheinen die Auswahlen 1,2 ,3,... Bei alphabetischem

Typ erscheinen die Auswahlen a,b,c,... Die Ziffe r N bestimmt die Anzahl der

Auswahloptionen (1 <= N <= 9). Die Ziffer A best immt die richtige Auswabhl

mit 1 <= A <= 9. Bei A = 0 erfolgt keine direkte Antwortbewertung.

Wenn am Ende der Kopfzeile, von eckigen Klammern eingeschlossen und durch

Beistriche getrennt, Zahlen stehen, gibt es zwei Funktionsmdglichkeiten:
(1) Befindet sich das Steuerzeichen "*" NICHT in de r Kopfzeile, dann kommt

die Grafik-Klick-Technik zum Einsatz. Es werden die Zahlen in der Klammer

als die Koordinaten des linken unteren und des r echten oberen Eckpunktes

eines Rechtecks im Bild interpretiert. Bei einem Klick in das Bild mit

der rechten Maustaste wird Uberprift, ob sich di e Maus im rechteckigen

Zielbereich befindet. Eine finfte Zahl in der KI ammer bedeutet einen

Farbcode (0 = weil3, 1 = schwarz, 2 =rot, 3=gr an, 4 = blau). Dann wird

zusatzlich noch die Farbe des angeklickten Bildp unktes Uberprift. Dadurch

sind auch nicht rechteckige Zielbereiche maglich

(2) Befindet sich das Steuerzeichen "*" in der Kopf zeile, dann kommt die
Grafik-Feld-Technik zum Einsatz. Dabei werden die Zahlen in der Klamme r
fortlaufend als die X- und Y-Koordinaten von Pun kten in der Grafik inter-
pretiert. Jeder dieser Grafikpunkte wird fortlau fend mit der Nummer der
im Text vorhandenen Lickenfelder beschriftet, d. h. es miissen soviele
Punkt-Koordinaten X,Y in der Klammer stehen wie es Liuckenfelder im Text
gibt (maximal 16). Mit dieser Technik kénnen die so markierten Bereiche
in der Grafik mit den in den Liickenfeldern stehe nden Wortern in Beziehung

gesetzt und auch abgefragt werden.

Die Koordinatenangaben funktionieren nur dann ri chtig, wenn die Grafikdateien
eine Auflésung von maximal 500 x 500 Pixel haben . Nur dann werden sie in ihrer
Originalgrof3e angezeigt. Andernfalls werden sie entsprechend verkleinert.
Wenn die Auflosung einer Grafikdatei grof3er als 500 x 500 Pixel betragt,
dann kdnnen die Grafikpunkte mit virtuellen Koor dinaten genau lokalisiert
werden. Dazu wird ein Mathematik-Script mit eine m Koordinatensystem angelegt
( kor(10,0) ). In dieses wird die Grafikdatei geladen ( Ipc(name.jpg) ). Nicht
quadratische Grafiken werden in das quadratische Koordinatensystem verhaltnis-
treu verkleinert oder vergréRert eingepasst. Bei der Ausfiihrung des Scripts
kénnen mit der rechten Maustaste die gewlinschten Grafikpunkte angeklickt
werden, so dass eine Anzeige der mathematischen Punkt-Koordinaten erfolgt.
Mit diesen Koordinaten werden dann im Script die gewiinschten Punkte erzeugt.
Auf der Seite #18 des Projektes PAUDEMO2 wird di ese Technik verwendet.
Hinweis:  Wenn bestehende Seiten verschoben oder geléscht, o der neue Seiten
eingeflgt werden, dann kann im MATEX-Editor mit <Bearbeiten-Nummerieren>

eine automatische Nummerierung der umgeordneten Seiten erfolgen.



Einige Beispiele von Seiten aus dem Projekt PAUD EMO2
mit ihren Nummern #NN und ihren Kopfzeilen-Param  etern

[#02]
[#03]
[#04]

[#06]

[#07]

[#08]

[#10]

[#11]

[#12]

[#14]
[#15]
[#16]
[#17]
[#18]
[#19]
[#22]

[#25]

Seite mit Grafik und synchronisiertem Sound: #02; name.jpg
Synchronisation von Text, Grafik und Sound: #03; ; fa(0)

Lucken, Sound und Mikrofon: #04; ; fa(0)

Lucken mit Wort-Klick-Technik: #06; ; fa(0); -

Die anklickbaren Warter mussen durch Beistriche getrennt sein, und

die gesamte Wortliste muss von doppelten Klammern begrenzt sein.

Licken mit Wort-Klick-Technik und Videoclip: #07; name.wmv; fa(0); -
Seite mit Grafik und Textedition: #08; name.jpg ; fa(0)

Mittels Aktionsschalter <text> kdnnen beliebige Texte geschrieben, gedruckt
und im RTF-Format abgespeichert werden.

Lucken mit Grafik-Feld-Technik: #10; name.jpg; fa(0); - * [x1,y1,x2,y2,...,...]

Lucken mit Grafik und Grafikeffekt: #11; name.jpg; ga(....... ); fa(0); -
Der Zusatzbefehl ga( ... .. .. ) bewirkt einen Zoom eines Grafikausschnittes.

Lucken mit erw. Wort-Klick-Technik und Listengenerator: #12; ; fa(0); - +

Bei Licken mit erweiterter Wort-Klick-Technik steht der Cursor in einer Licke
am Ende des hineingeklickten Wortes (standardmé&fig immer am Anfang).
Das bewirkt das zusétzliche Steuerzeichen "+" nach "-". Der Generator fur
Wortlisten wird durch spezielle Mathematikbefehle erzeugt.

Lucken mit erw. Wort-Klick-Technik und Grafikeffekt: #14; ; gz(..); fa(0); - +
Spezialisierte Auswahlboxen: #15; ; fa(0); ~143

Seite mit Grafik und Grafik-Klick-Technik: #16; name.jpg; fa(0); [x1,y1,x2,y2]
Lucken mit Grafik-Feld-Technik: #17; name.jpg; fa(0); - * [x1,y1,x2,y2,...,...]
Lucken mit Mathematik und Grafik-Feld-Technik: #18; name.jpg; fa(0); + -
Mathematikscript mit Grafik-Klick-Technik: #19; ; fa(0); + [x1,y1,x2,y2,Farbe]

Licken mit Mathematik ohne Geometrie ( Schlussrechnung): #22; ; fa(l); +

Lucken mit Mathematik mit Geometrie ( Dreieck 1): #25; ; fa(1); +



(3) Alle Seiten des Projektes PAUDEMO?2

#01,; ; of(0,2,0,0)

PAUDEMO?2

Dieses elLearning-Projekt dient zur Demonstration von allen
Funktionen und Befehlen des Autorensystems PAUMEDIA.
Auf der letzten Projektseite kann ein komplettes Handbuch

(pauhelp.pdf ) aufgerufen werden.

Inhaltsverzeichnis:

1. Demo-Seiten (#02)
Sprachen (#03)
Mathematik (#20)

2. Slideshows (#41)

3. Zusatzeffekte (#50)

4. Handbuch (#67)

Navigationsfunktionen:

<F1> bzw. [>>] Eine Seite vorwarts
<F2> bzw. [<<] Eine Seite rtickwarts
<F4> Aktuelle Seite drucken

<F9> Zu einer Seite springen

<Esc> Programm beenden

#02; joplin.jpg; vc(0,0,0,0)

DEMO-SEITEN, Joss Stone and Janis Joplin



#03; ; fa(0)
AUFRUF von DATEIEN

Die Datei-Auswahl erfolgt mit linkem Mausklick.
Wenn die Sounddatei den gleichen Namen wie die Grafikdatei hat,
dann wird sie automatisch mit dieser aufgerufen (Synchronisation).
Player ein/aus: <F8> intern, <Strg><F8> extern.

alisal.jpg; Hello my friend.

aherbil.jpg; Hi Lisa, | am Herbi.
flower.jpg; This is a red flower.
illusion.jpg; Vase oder Profile ?

gedicht.mp3;  Ein Gedicht zum Horen.
gedicht.pdf; Ein Gedicht zum Lesen.
schi.wmv; Ein Videoclip.
lingua.exe; Ein Sprachspiel.

<graph>  Grafik ein/aus
<sndoff> Sound/Video aus
<sndrec> Soundrekorder



#04; ; fa(0)

GAPS, SOUND and MICRO

Click here to choose the soundfile:

soundl.mp3; => word 1
sound2.mp3; => word 2
sound3.mp3; => word 3

<sndoff> Click here to stop the sound
<sndrec> Click here to record the sound

Write the correct word into the left gap
and then add the German translation.

word 1: [ear] = [Ohr]
word 2: [nose] = [Nase]
word 3. [eye] = [Auge]

<???> Click here to check the answers



#05; astreet.jpg; fa(0)

PRESENT TENSE PROGRESSIVE

<graph> Click here to show or hide the picture

What are the people in the picture doing ?
Use the eight words from the list below
and fill in the correct forms !

look, jump, whistle, cross
smoke, help, buy, post

The man with the hat is [posting] a letter.

The girl is [buying] an ice cream.

The two boys are [jumping] off the bus.

The policeman is [helping] an old lady.

The taxi-driver is [whistling] .

The man in the car is [smoking] a cigarette.

The man with the umbrella is [crossing] the road.

The people in the bus are [looking] at the sights of London.

<???> Click here to check the answers



#06; ; fa(0); -

AT THE AIRPORT

First click the number from the list below.
Then click in the correct gap.

(1, 2, 3,4,5,6, 7))

[7]
[3]
[2]
[1]
[5]
[4]
[6]

he found the tickets. They were in my jacket.
couldn't find the tickets. He called

England. When we came to the gate, Dad
Last year Mum, Dad and | wanted to go to
weren't at home. So Dad went back to

a taxi and went back home. The tickets

the airport. He was very nervous. Then

<???> Click here to check the answers



#07; susan.wmv; fa(0); -

SHOPPING-QUESTIONS

Find the right answers.

First click on the correct answer from the list below.
Then click in the correct gap.

(( The butcher))

(( At the pub))

(( The greengrocer ))
(( All sorts of food ))
(( The baker))

(( At the post office ))

Who sells bread and rolls ? [The baker] .

Where do you buy stamps ? [At the post office] .
Who sells meat and sausages ? [The butcher] .
What does a supermarket offer ? [All sorts of food] .
Who sells apples and tomatoes ? [The greengrocer] .
Where can men have a drink ? [At the pub] .

<???> Click here to check the answers
<F8> Show/Hide the videoplayer (extern: <Strg F8>)



#08; apict.jpg; fa(0)

STORY-WRITING

One day Mr Jones was watching TV.
Suddenly the telephone rang.

Invent a story of about 100 words.
Click here to open the editor » <text>

Read the information in "textpro".
As administrator you can open the
stored textfiles with the key <F2>
in the MATEX-Editor.



#09; ; fa(0); -
Worter bilden in Deutsch

Welche Silben bilden ein Wort ?
Klicke zuerst auf die Silben in den Listen
und dann in die richtigen Ltcken.

((BAHN , SEN, El))

[EI] [SEN] [BAHN]

((MAN, TER, TEL , WIN))

[WIN] [TER] [MAN] [TEL]

((KAR , FAHR , TE))

[FAHR] [KAR] [TE]

<???> Antwortprifung



#10; obst.jpg; fa(0); - * [10,50,80,50,155,50,230,50,305,50,380,50,455,50,10,120,
80,120,155,120,230,120,305,120,380,120,455,120]

Wie heif3t das OBST im Bild ?
Klicke auf eine Nummer in der Liste
und dann in die richtige Llicke.

(1,2 3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, 13, 14))

o

Ananas
Apfel

Birne
Erbeere
Grapefruit
Heidelbeere
Himbeere
Kirsche
Melone
Orange
Pfirsich
Weintraube
Zitrone
Zwetschke

o

~m~me|eesesrsTrsTrseersee s rreee s
= =

[ NSy NSy NS y Sy SSS— WSS, SSS_— S SUS_ y Su )y SuS jy SuSn ) Sumy S_-

APPRPO~NWORNREFLPOIOOWLONW

<???> Antwortprufung



#11,; familie.jpg; ga(-200,200,155,310,215,390,2); fa(0); -

WER ist WER in meiner FAMILIE ?
Klicke auf eine Sounddatei - dann auf
die Nummer und in die richtige Licke.

(1,2 3,456,789, 10, 11, 12))

fa0l.mp3;
fa02.mp3;
fa03.mp3;
fa04.mp3;
fa05.mp3;
fa06.mp3;
fa07.mp3;
fa08.mp3;
fa09.mp3;
fal0.mp3;
fall.mp3;
fal2.mp3;

el

=
ONNOOOFRLOTWEFEONDM

] [r— [— [— [— [— [— [— [— [— [— —
L o e e e e e e e e I e I e

Mein Vater.
Meine Mutter.
Meine Eltern.
Meine Grol3eltern.
Meine Tante.
Mein Onkel.
Meine Schwester.
Mein Bruder.
Meine Frau.
Meine Kinder.
Mein Sohn.
Meine Tochter.

<show> Grafikeffekte
<sndrec> Soundrekorder

<?7??> Antwortprufung




#12; ; fa(0); - +

begin

setfun1(NASE,HANDGELENK,befragen,LASTAUTO,NAGEL,weg  werfen,nachlaufen,AUGE)
setfun2(SE,GE,en,AU,EL,weg,lauf,GE)

setfun3(NA,HAND,be,LAST,NAG,en,nach,AU)

setfun4( ,LENK,frag,TO, ,werf,en, )

zufunO

end.

WORTGENERATOR (1)

Der Generator erzeugt Buchstaben, die ein Wort bilden.
Finde das Wort. Klicke dazu in der richtigen Reihenfolge
auf die Buchstaben und dann in die Liicke.

(({formel2} ))
(( {formel3} ))
(( {formeld} ))

[ {formell} ]

<???> Antwortprifung
<replay> Wiederholung



#13; ; fa(0); - +

begin

setfun1(HAUS, TURE,FENSTER,DACH,KELLER,STIEGE,ZIMMER ,TISCH)
setfun2(HAU?,?URE,??NSTER,?ACH,?ELLE?,??IEGE,ZI??ER ,TIS??)
zufunO

end.

WORTGENERATOR (2)

Der Generator erzeugt Buchstaben, die ein Wort bilden.
Klicke in der Liste auf diese Buchstaben und dann in die
Licke - aber in richtiger Reihenfolge.

Hinweis: Alle Worter beziehen sich auf das WOHNEN.

((AB,C,D,EF,GH,L JKLMN,OPQR,STUVW,X)Y,ZAO,U))

{formel2}

[ {formell} ]

<???> Antwortprifung
<replay> Wiederholung



#14; ; gz(-200,400); fa(0); - +

SATZE BILDEN

Klicke zuerst auf einen Bildnamen,
dann auf die passenden Warter in
der Liste und zuletzt in die Lucke
unter dem Bildnamen. So werden zu
jedem Bild passende Satze erzeugt.
Hinweis: Nach jedem Wort muss ein
Leerzeichen geschrieben werden.

(( Der, Die, einen, eine, Mann, Frau ))
(( Brille, Ohrring, hat))

autor.jpg;
[Der Mann hat eine Brille] .

frau.jpg;
[Die Frau hat einen Ohrring] .

<?7?7?> Antwortprufung
<show> Grafikeffekte



#15; ; fa(0); ~143
In welchem Land liegt Wien?

(a) Italien

(b) Schweiz

(c) Osterreich
(d) Deutschland

Den entsprechenden Buchstaben auswéhlen.
(Die Auswahlbox kann verschoben werden).

#16; europa.jpg; fa(0); [360,305,380,325]

Frage: Wo ist Wien ?
Bitte auf diesen Bereich mit
rechter Maustaste klicken !

<???> Antwortprifung
<graph> Grafik ein/aus

#17; europa.jpg; fa(0); - *[370,315,335,240,205,295]
(( Berlin, Paris, Wien ))

Klicke zuerst auf einen
Ortsnamen in der Liste und
dann in das Luckenfeld mit
der richtigen Nummer aus
der Grafik.

(1) [ Wien ]
(2) [ Berlin]
(3) [ Paris ]

<???> Antwortprufung
<graph> Grafik ein/aus



#18; ; fa(0); - +
begin

kor(10,0)
Ipc(usa.jpg)

pfa(2)

txr(1)

txf(1)

txg(3)

A(7.43,5.44)
B(2.90,-0.33)
C(-7.12,1.63)
D(2.94,4.89)

txg(0)

txf(0)

txr(0)

pen(2,2)
lin(A,B,C,D,A)
pen(1,1)

pfa(8)

txz(19, Grafik und Koordinaten automatisch angepass t)
txz(20, Originalgré3e der Grafik ist 800 x 500 Pixe 1)
pfa(1)

end.

(( Chicago, Los Angeles))
(( New Orleans, New York ))

Klicke zuerst auf einen
Ortsnamen in der Liste und
dann in das Luckenfeld mit
dem richtigen Buchstaben
aus der Grafik.

Ein Rundflug tber die USA

(A) [ New York ]
(B) [ New Orleans ]
(C) [ Los Angeles ]
(D) [ Chicago ]

<???> Antwortprufung
<graph> Grafik ein/aus




#19; ; fa(0); + [-8,-7,-1,-2,2]
begin

kor(10,0)
fil(1,1,1,230,230,200)
pen(2,1)

pfa(-1)

A(-7,1)

B(-2,6)

rec(A,B)
fil(-4,3,1,0,255,0)
M(5,0)

r=4

krs(M,r)
fil(4,1,1,0,0,255)
C(-5,-7)

D(-8,-5)

E(-4,-2)

F(-1,-3)

G(-1,-6)
lin(C,D,E,F,G,C)
fil(-5,-5,1,255,0,0)
pfa(l)

pen(1,1)

end.

EINFACHE FIGUREN
(Quadrat, Kreis und Fiunfeck)

Frage: Wo ist das Funfeck ?
Bitte auf diesen Bereich
mit rechter Maustaste klicken !

<?7??> Antwortprufung
<graph> Grafik ein/aus



#20; ; fa(0); -
ZAHLENRATSEL (1)
Schreibe die ziffern 1,2,3 ... ,8,9 so in den Raster,
dass jede Zeilensumme, jede Spaltensumme und

die beiden Diagonalensummen jeweils die Zahl 15
ergeben. Jede Ziffer darf nur einmal vorkommen.

Klicke dazu zuerst auf eine Ziffer in der folgenden
Liste und dann in die richtige Lucke.

(1,2,3,4,56,78,9))

2 [9] [4]

[7] [5] [3]
[6] 1 [8]

<?7?7?> Antwortprufung



#21; ; fa(0); -

ZAHLENRATSEL (2)

Schreibe die zZiffern 1,2,3...,8,9 soin die Lucken,
dass alle Rechenergebnisse richtig sind.

Klicke dazu zuerst auf eine Ziffer in der folgenden
Liste und dann in die richtige Lucke.

(1,2,34,5,6,7,8,9))

58] 2 - 3[6]1 = [2]2[1]
+ + +

[2] 5 [9] - [1]7 4 = [8][3]

8 [4][1] - [5]3[5] =[3]0 6

<???> Antwortprifung



#22; ; fa(0); +
begin
compress
clr(0)

dez(0)
zuf(2,10)
a=z
zuf(2,10)
k=z
g=k*a
zuf(2,10)
y=z
ifne(y,a,weiter)
y=a+l
_weiter
X=k*y

end.

SCHLUSSRECHNEN

Aufgabe:
{a} Liter Spezialmittel kosten {g}€.
Was kosten {y} Liter des Mittels ?

Hinweis:

Zuerst den Preis fur 1 Liter berechnen.
Dann den Preis fir {y}Liter berechnen

Antwort: {y}Liter kosten [{x}] €.

<???> Antwortprifung
<replay> Wiederholung



#23; ; fa(0); +
begin
compress
clr(0)
dez(0)
zuf(1,9)
a=z
zuf(1,9)
b=z
zuf(1,9)
c=z
zuf(1,9)
d=z
.e=a*c
f=b*d
ggt(e.f)
g=z
X=elg
y=flg
end.

BRUCHRECHNEN

Der Zufall erzeugt zwei Bruchzahlen.
Das Produkt soll berechnet werden.
(Kirze dabei soweit wie maglich).

Zahler und Nenner sind in die Luckenfelder zu schreiben.

{a} {c} [x}]

[ X _——— e o —————

b} {d} [y}l

<???> Antwortprifung
<replay> Wiederholung



#24; ; fa(0); +
begin
compress
dez(0)
zuf(10,99)
a=z
zuf(10,99)
b=z
c=a+bhb
zzf(a,0)
e=z
zzf(a,1)
f=z
zzf(b,0)
g=z
zzf(b,1)
.h=z
zzf(c,0)
u=z
zzf(c,1)
v=z
zzf(c,2)
W=z
end.

SCHRIFTLICHE ADDITION
VON ZWEISTELLIGEN ZAHLEN

Der Zufall erzeugt zwei ganze Zahlen. Berechne ihre Summe.

Hinweis: Ermittle von der Summe zuerst die Ziffer an der Einerstelle (E),
dann die Ziffern an der Zehnerstelle (Z) und an der Hunderterstelle (H).
Beachte dabei immer einen mdglichen Uberlauf !

{a} + {b}="7

[}V I{u}]

<???> Antwortprufung
<replay> Wiederholung



#25; ; fa(1); +
begin

compress

_start

clr(0)

compress

dez(2)

.c=8

b=7

a=5

.g=10

invar(Halbbreite des Koordinatensystems (g): g)
kor(g,0)

pfa(1)

txz(2,Konstruktion und Berechnung eines Dreiecks)
invar(Dreiecksseite ¢ eingeben (<g): ¢)

.c = abs(c)

A(0,0)

B(c,0)

lin(A,B)

invar(Dreiecksseite a eingeben (<g): a)

.a = abs(a)

pause(Kreis mit Radius a und &Mittelpunkt B zeichne
krs(B,A)

invar(Dreiecksseite b eingeben (<g): b)

.b = abs(b)

pause(Kreis mit Radius b und &Mittelpunkt A zeichne
krs(A,B)

pause(Beide Kreise schneiden)

S=(@a+b+c)/2

.d = s*(s-a)*(s-b)*(s-c)

ifgr(d,0,weiter)

pause(Die Seiten bilden kein Dreieck !)

goto(start)

_Wweiter

skk(A,B,B,A)
ums(C,S)

ums(S,T)

pen(2,2)

pause(Das Dreieck ABC zeichnen)
lin(A,B,C,A)
swp(A,B,C)

kxy(Z)
fil(x,y,2,220,220,250)
pen(1,1)

r=n

krs(A,r)

r=a

krs(B,r)

pnt(C)

lib(A,B,c)

lib(A,C,b)

lib(B,C,a)

1=g/20
wib(B,A,C,l,a)
wib(A,B,C,|,b)
wib(A,C,B,l,0)
txv(22,Seiten: a=<a>, b=<b> c=<c>cm)



pause(Winkel und Flache berechnen)
.U = acos((b"2+c"2-a"2)/(2*b*c))

.V = acos((a"2+c"2-b"2)/(2*a*c))
w=180-u-v

f=a*b*sin(w)/2

txv(23,Winkel: <u>°, <v>°, <w>°)
txv(24,Flache: <f>cm?)

pause(Ende des MATEX-Scripts)
end.

DAS DREIECK (1)

Geometrische Konstruktion und
trigonometrische Berechnungen

Sind von einem Dreieck alle drei Seiten
a, b, ¢ gegeben, dann werden die Winkeln
a, b, g mit dem Cosinus-Satz berechnet.

az = b2 + c2 - 2*b*c*cos(a)
a = arccos((b3+c? - a?) / (2*b*c))

b2 = a2 + ¢2 - 2*a*c*cos(b)
b = arccos((a?+c? - b?) / (2*a*c))

g=180-(a+b)
Flache F = a*b*sin(g) / 2

<replay> Wiederholung
<graph> Grafik ein/aus



#26; ; fa(l); +
begin

_start

compress

clr(0)

dez(2)

pfa(4)

txg(2)

txz(2,Das Dreieck und sein Umkreis)
txg(0)

pfa(-1)

A(-10,-1)

B(6,-9)

C(0,9)

.g=14

invar(Halbbreite des Koordinatensystems: g)
kor(g,1)

pause(Dreieck ABC eingeben)
pfa(l)

pen(2,1)

input2(A)

input2(B)

input2(C)

lin(A,B,C,A)

pfa(-1)

swp(A,B,C)

kxy(2)

pfa(1)

fil(x,y,1,7)

ras(g,1)

pen(1,1)

win(C,A,B)

u=z

win(A,B,C)

v=z

win(A,C,B)

W=z

Ing(A,B)

c=z

Ing(A,C)

b=z

Ing(B,C)

a=z

S=(@a+b+c)/2

.d = s*(s-a)*(s-b)*(s-c)
ifgr(d,0,weiter)

pause(Die Punkte bilden kein Dreieck)
goto(start)

_weiter
f=sqrt(d)
1=g/10
wib(B,A,C,l,a)
wib(A,B,C,|,b)
wib(A,C,B,l,9)
lib(A,B,c)
lib(A,C,b)
lib(B,C,a)



txv(1,Dreieck: [A], [B], [C])
txv(22,Seiten: a = <a>, b = <b>, ¢ = <c>)
txv(23,Winkel: <u>°, <v>°, <w>°)
txv(24,Flache = <f>)

pause(Weiter)

kor(g,1)

pen(2,1)

pnt(A)

pnt(B)

pnt(C)

lin(A,B,C,A)
pause(Seitensymmetralen zeichnen und schneiden)
pen(1,2)

ssm(A,B)

ums(D,2)

ssm(B,C)

ums(E,2)

ssm(A,C)

ums(F,2)

kru(A,B,C)

u=r

pen(2,2)

lin(A,U)

lib(A,U,r)

txv(1,Dreieck: [A], [B], [C])
txv(24,Umkreis: [U], r = <u>)
pause(Ende des MATEX-Scripts)
end.

DAS DREIECK (2)

Der Umkreis des Dreiecks

Eine Seitensymmetrale ist eine Gerade,
welche durch den Seitenmittelpunkt geht
und normal auf die Dreiecksseite steht.

Alle drei Seitensymmetralen schneiden
sich in genau einem Punkt, welcher von
den Eckpunkten des Dreiecks gleich weit
entfernt ist. Er ist daher der Mittelpunkt
des Umkreises.

<replay> Wiederholung
<graph> Grafik ein/aus



#27; ; fa(l); +
begin
compress
clr(0)

dez(2)

.g=10
kor(g,0)

pfa(4)

txg(2)
txz(1,Das gleichschenkelige Trapez)
txg(0)

pfa(-1)

Jj=0/2

1 =3*g/2
zuf(j,i)

a=z

.1 =3*a/5
Jj=al5

zuf(j,i)

c=z

Jj=4g/5

i =3*g/4
zuf(j,i)

h=1z
s=(@a-c)/2
t=a-s
r=a+c

.b = sgrt(h*h + s*s)
.e = sgrt(h*h + t*t)
f=rh/2
.u=al2
v=cl2
F(-v,0)

pfa(l)
pen(2,1)
A(-u,0)

B(u,0)

C(v,h)

D(-v,h)

E(v,0)
lin(A,B,C,D,A)
pen(1,1)
lin(E,C)
lin(F,D)
pen(1,2)
lin(A,C)
pen(1,1)
pfa(-1)
swp(E,B,C)
kxy(Z)
fil(x,y,1,240,220,220)



pfa(2)

lib(A,B,a)

lib(C,D,c)

lib(B,C,b)

lib(A,D,b)

lib(A,C,e)

lib(E,B,x)

lib(E,C,h)

pfa(1)

txv(18,Gegeben: a =<a>cm, c = <¢>cm, h =<h>cm
txz(19,Gesucht : Seite b, Diagonale e, Flache F)
X=S5

pfa(4)

txv(21,(1) Strecke x ausrechnen)

txv(22,(2) Aus Dreieck EBC die Seite b ausrechnen)
txv(23,(3) Aus Dreieck AEC die Diagonale e ausrechn
txz(24,(4) Die Flache F = h * (a + c)/2 ausrechnen)
pfa(1)

end.

TRAPEZE in der EBENE

Vom gleichschenkeligen Trapez kennt man die
Seiten a ={a}cm, ¢ ={c}cm und H6he h ={h}cm.
Berechne die Seite b, die Diagonale e und die
Flache F. (Auf 2 Dezimalen gerundet).

Verwende den Rechner mit Variablen.
(Doppelter Mausklick in ein Luckenfeld).

Hilfsstrecke x = [{x}]cm
Seite b= [{b}]cm
Diagonale e = [{e} ] cm
Flache F = [{f} ] cm?

<??7> Antwortprifung
<replay> Wiederholung
<graph> Grafik ein/aus

en)



#28; ;fa(l); - +
begin

compress

clr(0)

dez(2)

v=1/2

W =45

.g=10

kor(g,0)
fil(0.5,0.5,1,230,230,250)
pfa(2)

txg(4)

txz(1,DER QUADER)
txg(0)

i=g/5

Jj=g-1

zuf(i,j)

a=z

zuf(i,)

b=z

zuf(i,)

c=z

pfa(-1)

srd(v,w)

pen(1,1)

A(b,0,0)

B(b,a,0)

C(0,a,0)

D(0,0,0)

E(b,0,c)

F(b,a,c)

G(0,a,c)

H(0,0,c)

srk(A)

srk(B)

srk(C)

srk(D)

srk(E)

srk(F)

srk(G)

srk(H)

pen(2,1)
lin(A,B,F,E,A)
lin(B,C,G,F,B)
lin(E,F,G,H,E)
swp(A,B,F)

kxy(2)
fil(x,y,1,250,220,220)
swp(B,C,F)

kxy(Z)
fil(x,y,1,250,220,220)
swp(E,F,H)

kxy(Z)
fil(x,y,1,230,200,200)



pen(1,1)

lin(A,B,C,D,A)
lin(A,D,H,E,A)
lin(D,C,G,H,D)

pen(2,1)

lin(B,F,G,C,B)
lin(A,B,F,E,A)

pen(1,1)

pfa(1)

lib(A,B,a)

lib(B,C,b)

lib(C,G,c)

txv(3,a = <a>cm)

txv(4,b = <b>cm)

txv(5,c = <c>cm)
txz(22,Grundflache G = a * b)
txz(23,Volumen V = G * ¢)
txz(24,0berflache O = Summe aller Seitenflachen)
.g=a*

.V = a*b*c

.d = sgrt(a*a + b*b)

.r = sqgrt(a*a + b*b + c*c)
.0 = 2*a*b + 2*a*c + 2*b*c
end.

QUADER im RAUM

Von einem Quader kennt man die Seiten
a ={ajcm, b ={b}cm und c ={c}cm.
Berechne Grundflache G, Volumen V und
Oberflache O. (Auf 2 Dezimalen gerundet).

Verwende den Rechner mit Variablen.
(Doppelter Mausklick in ein Luckenfeld).

Grundflache G = [{g}] cm?
Volumen V = [{v}]cm?3
Oberflache O = [{0}] cm?

<???> Antwortprifung
<replay> Wiederholung



#29; ; fa(l); +
begin
compress
clr(0)

dez(2)

.g=10
v=1/2

w =40

u=1

kor(g,0)
fil(0.5,0.5,1,230,230,250)
pfa(2)

txg(4)
txz(1,Rechteckige Pyramide)
txg(0)

txr(0)

pfa(-1)

i=g/2
j=g+i
k=g/5
zuf(i,g)

a=z

zuf(i,j)

b=z

zuf(k,g)

h=1z

srd(v,w)
pen(1,1)
A(b,0,0)
B(b,a,0)
C(0,a,0)
D(0,0,0)
M(b/2,a/2,0)
S(b/2,a/2,h)
srk(A)

srk(B)

srk(C)

srk(D)

srk(M)

srk(S)
lin(A,B,C,D,A)
kxy(M)
fil(x,y,1,250,200,200)
lin(A,B,C,D,A)
pfa(1)

pnt(M)

pfa(-1)
pen(1,0)
lin(A,B,C,D,A)
pen(1,5)
lin(A,D,S,A)
swp(A,D,S)
kxy(Z)
fil(x,y,5,250,230,230)
pen(1,1)
lin(A,D,S,A)



pen(1,6)
lin(C,D,S,C)
swp(C,D,S)
kxy(Z)
fil(x,y,6,250,230,230)
pen(1,1)
lin(C,D,S,C)
pen(2,1)
lin(A,B,C)
lin(A,S)
lin(B,S)
lin(C,S)
hap(A,B)
ums(l,2)
pen(1,1)
lin(A,D,C)
lin(D,S)
lin(A,C)
lin(B,D)
pen(2,2)
lin(1,S)
pen(1,2)
lin(1,M)
lin(M,S)
swp(l,M,S)
kxy(Z)
fil(x,y,2,250,250,200)
kxy(1)
txt(x,y,a)
hap(B,C)
ums(J,Z)
pen(2,2)
lin(J3,S)
pen(1,2)
lin(J,M)
lin(M,S)
swp(J,M,S)
kxy(Z)
fil(x,y,2,200,240,240)
kxy(J)
txt(x,y,b)
lin(M,S)
hap(M,S)
kxy(2)

X =x+0.1
txt(x,y,h)
hap(A,M)
kxy(Z)
y=y+0.4
txt(x,y,d)
hap(A,S)
kxy(Z)

X =x-0.2
txt(x,y,s)
hap(l,S)
kxy(2)

X =x-0.2
y=y-04
txt(x,y,ha)



hap(J,S)

kxy(2)

X =x-0.2

y=y-04

txt(x,y,hb)

pen(2,1)

lin(B,S)

pen(1,1)

kxy(S)

X =x+0.0

y=y+0.4

txt(x,y,"S)

pfa(l)

txv(03, Gegeben:)

txv(04, a = <a>cm, b = <b>cm, h =<h>cm)
txz(07,d2=az + b2)

txz(08, s2 = (d/2)2 + h?)
txz(09, haz = x2 = (b/2)2 + h?)
txz(10, hb2 = y2 = (a/2)2 + h?)
txz(12, G = a*b)

txz(13, V = G*h/3)

txz(14, O = G + a*ha + b*hb)
.d = sgrt(a*a + b*b)

.S = sqrt((d/2)"2+h"2)

.p = sqgrt(h*h + b*b/4)

.q = sqrt(h*h + a*a/4)

.0 = a*b + a*p + b*q

v = a*b*h/3

.g=a*

txz(22, Gesucht: V, O und s.)
end.

PYRAMIDEN im RAUM

Von einer Pyramide kennt man Basiskanten
und Hohe: a ={a}cm, b ={b}cm, h ={h}cm.
Berechne das Volumen V, die Oberflache O
und die Seitenkante s der Pyramide.

(Alle Zahlen auf 2 Dezimalen gerundet).

Verwende den Rechner mit Variablen.
(Doppelter Mausklick in ein Luckenfeld).

Volumen V = [{V}] cms.
Oberflache O = [{O}] cma2.
Seitenkante s = [{s}] cm.

<???>  Antwortprifung
<replay> Wiederholung
<graph> Grafik ein/aus



#30; ; fa(1); +

begin

_start

compress

clr(0)

dez(2)

setfun1((-3)*A + (1/2)*B )
.g=10

invar(Halbbreite des Koordinatensystems: g)
kor(g,1)

pfa(2)

txg(4)

txz(1,Rechnen mit Vektoren in der Ebene)
txg(0)

pfa(l)

txz(3,c” = j*a  + k*b’)
pfa(-1)

A(3,1)

B(2,4)

pfa(1)

pen(1,2)

0(0,0)

input2(A)

lin(O,A)

lib(O,A,a")

input2(B)

lin(O,B)

lib(O,B,b")

pfa(-1)

pen(1,1)

txv(22,a" = [A], b" = [B])
intex1

vek(funtexl)

ums(C,2)

kxy(A)

a=X

b=y

kxy(B)

.C =X

d=y

kxy(C)

=X

f=y

vie(A)

i=z

vie(B)

j=z

vie(C)

k=z

max(i,j,k)

.g =round(z) + 2
kor(g,1)

pfa(2)

txg(4)

txz(1,Rechnen mit Vektoren in der Ebene)
txg(0)

pfa(l)

txz(3,c" = j*a + k*b)



pnt(A)
pnt(B)
pnt(C)
pen(1,2)
0(0,0)
lin(O,A)
lib(O,A,a")
lin(O,B)
lib(O,B,b")
pen(1,1)
txv(22,a" = [A], b" = [B])
iferror(fehl)

pen(2,2)

lin(O,C)

lib(O,C,c")

pen(1,1)

txv(23,c” = <funtex1> = ?)
goto(stop)

_fehl

pfa(2)

txv(23,c” = <funtex1> = ?)

txz(24,Fehler: Rechnung nicht durchfihrbar 1)
pfa(1)

pause(Fehler ...)

goto(start)

_stop
end.

VEKTORRECHNUNG

Linearkombinationen
in der Ebene

a’ = A= ({aj{b})

b” =B = ({c}/{d})
¢’ = C = {formell}

¢ =C= ([{e}/ [{f)

<???>  Antwortprtfung
<replay> Wiederholen
<graph> Grafik ein/aus



#31; ; fa(1); +
begin
compress
clr(0)
dez(2)
pfa(-1)
A(8,2)
B(-1,4)
.g=10
invar(Halbbreite des Koordinatensystems: g)
kor(g,1)
pfa(2)
txg(4)
txz(1,Winkel und Flache zwischen Vektoren)
txg(0)
pfa(2)
pen(2,2)
0(0,0)
input2(A)
lin(O,A)
input2(B)
lin(O,B)
kxy(A)
a=xX
b=y
kxy(B)

. =X
d=y
Ing(0O,A)
i=z
Ing(O,B)
j=z
vsk(A,B)
S=z
pen(1,2)
vek(A+B)
ums(C,2)
vwi(A,B)
W=z
Vil(A,B)
f=z
lin(A,C)
lin(B,C)
pen(1,1)
pfa(-1)
swp(O,A,B)
kxy(Z)
fil(x,y,2,210,240,240)
pfa(1)
lib(O,A,a")
lib(O,B,b")
ras(g,1)
txv(24,Vektoren: a” = [A], b" = [B])
end.



Winkel und Flache zwischen
Vektoren in der Ebene

a’
b’

A = ({a}/{b})
B = ({c}/{d})

Betrage der Vektoren:
[a| = (%a2tya?) = [{i}] cm
b = (X?+ys?) = [{i}] cm

Skalares Produkt:
s=a’*b = (Xa*Xp+Ya*Yb)= [{S}]

Eingeschlossener Winkel:
cos(w) = (a’» b’) / (|a"[*|b"[)
w = [{w}] °

Aufgespannte Flache:
f2=la’|*[b’|> - (&'« b")?

f = [{f}] cm?

<???>  Antwortprifung
<replay> Wiederholen
<graph> Grafik ein/aus



#32; ; fa(1); +

begin

compress

clr(0)

dez(2)

kor(8,1)

txg(-1)

txz(1,Betrachten wir zwei Punkte A(ax/ay) und B(
txz(2,Fur den Verbindungsvektor gilt: AB” = OB’ -
0(0,0)

B(6,1)

A(3,5)

pen(1,2)

lin(O,A)

lin(O,B)

pfl(A,B,2,2)

pfa(1)

pen(1,1)

pause(Weiter)

M(4.5,3)

txz(4,Fur den Streckenmittelpunkt M gilt: )

pfa(2)

txz(5,0M'= OA” + 1/2*AB” = 1/2*(OA” + OB") )
pfa(1)

pause(Weiter)

pen(2,2)

C(7,4)

lin(A,B,C,A)

pfa(-1)

swp(A,B,C)

kxy(Z)

fil(x,y,2,230,230,250)

pfa(1)

pen(1,1)

pnt(A)

pnt(M)

ums(S,2)

lin(M,C)

txz(7,Der Schwerpunkt S eines Dreiecks ABC )
txz(8,teilt jede Schwerlinie im Verhaltnis 1: 2
txz(9,Daher gilt OS” = OA” + 1/2*AB” + 1/3*MC" )
txz(10,0S’= OA” + 1/2*(OB’- OA”") + 1/3*(OC” - OM")
txz(11,0S"= 1/2*0OA” + 1/2*OB” + 1/3*OC” - 1/6*(OA" +
pfa(2)

txz(12,0S’= 1/3*(OA™+ OB+ OC") )

pfa(1)

pause(Weiter)

txz(15,Einen Vektor w” in der Winkelsymmetrale)
txz(16,des Winkels bei Punkt A erhalt man, indem)
txz(17,man AB” und AC" normiert und addiert.)
pfa(2)

txz(18,Der Vektor w” = 1/|[AB’|*AB” + 1/|AC’|*AC")
pfa(1)

txz(19,liegt in der Diagonale einer Raute und)
txz(20,liegt daher auch in der Winkelsymmetrale.)

bx/by) in der Ebene.)
OA” = (bx - ax / by - ay).)

)
OB"))



pfa(-1)

U(@3,-4)

V(4,-1)

vev(U)

ums(R,2)

vev(V)

ums(S,2)

vsu(R,S)

ums(T,2Z)

vsu(A,R)

ums(E,2)

vsu(A,S)

ums(F,2)

vsu(A,T)

ums(W,2)

kxy (W)

txt(x,y,w")

ums(A,A)

pfa(l)

pen(2,4)

lin(A,E)

lin(A,F)

lin(A,W)

lin(E,W)

lin(F,wW)

pen(1,1)

sym(B,A,C)
txz(22,Geradengleichungen:)
pfa(2)

txz(23,Schwerlinie: (x/y) = OC + t*CM")
txz(24,Winkelsymmetrale: (x/y) = OA” + t*w" )
pfa(1)

pause(Ende des MATEX-Scripts)
end.

Analytische Geometrie

Schwerpunkt, Schwerlinie
und Winkelsymmetrale

<replay> Wiederholen
<graph> Grafik ein/aus



#33; ; fa(1); +

begin

_start

compress

dez(2)

clr(0)

kor(10,0)

pfa(4)

txg(4)

txz(2,Abstand von Punkt und Ebene)
txg(0)

txz(3,(Alle Werte auf zwei Dezimalen gerundet))
pfa(l)

A(3,1,2)

B(5,0,4)

C(0,2,2)

P(0,5,1)

.pause(Ebene e durch drei Punkte A,B,C eingeben)
input3(A)

input3(B)

input3(C)

txv(5,Ebenenpunkte: {A}, {B}, {C})
pause(Einen Punkt P eingeben)
input3(P)

txv(6,Ein Punkt im Raum: {P})
pause(Gleichung der Ebene ermitteln)
vek(C-A)

ums(F,2)

vek(B-A)

ums(G,2)

vek(P-A)

ums(H,2)

Vil(F,G)

f=abs(z)

ifgr(f,0,next1)

pause(Die Punkte A, B, C bilden keine Ebene)
goto(start)

_nextl

vol(F,G,H)

v = abs(z)

ifgr(v,0,next2)

pause(Der Punkte P liegt auf der Ebene)
goto(start)

_next2

veg(A,B,C)

ums(N,2Z)

u=z

txz(8,Ebenengleichung e:)

txv(9,<funtex1>)

pause( Von Punkt P das Lot n auf die Ebene e & und den Schnittpunkt S ermitteln )
vna(P,A,N)

ums(S,2)

e=z

pfa(1)

txz(11,Lotrechte Gerade n vom Punkt P auf Ebene e.)
txz(12,S = Schnittpunkt (Lotful3punkt) von n und e.)



pfa(2)

txv(14,LotfuBpunkt: {S})

txv(15,Abstand: Pe = PS = <e>)

pfa(4)

txv(17,Probe (mit etwaigen Rundungsfehlern):)
pfa(1)

kxy(S)

vsk(S,N)

S=z

txv(18,S liegt auf der Ebene: <s>=<u>)
pause(Ende des MATEX-Scripts)

end.

Analytische Geometrie
Abstand von Punkt und Ebene

<replay> Wiederholen
<graph> Grafik ein/aus
<calc> Taschenrechner



#34; ; fa(1); +

begin

_start

compress

dez(2)

clr(0)

kor(10,0)

pfa(4)

txg(4)

txz(2,Schnitt von Ebene und Gerade)

txg(0)

txz(3,(Alle Werte auf zwei Dezimalen gerundet))
pfa(l)

A(3,1,2)

B(5,0,4)

C(0,2,2)

D(0,5,1)

E(3,2,1)

pause(Ebene durch drei Punkte A,B,C eingeben)
input3(A)

input3(B)

input3(C)

txv(5,Ebenenpunkte : {A}, {B}, {C})
pause(Gerade durch zwei Punkte D,E eingeben)
input3(D)

input3(E)

txv(6,Geradenpunkte: {D}, {E})
pause(Gleichungen von Ebene und Gerade ermitteln)
vek(C-A)

ums(F,2)

vek(B-A)

ums(G,2)

Vil(F,G)

.q = abs(z)

ifgr(q,0,nextl)

pause(Die Punkte A, B, C bilden keine Ebene)
goto(start)

_nextl

vek(E-D)

ums(H,2)

vie(H)

.q = abs(z)

ifgr(q,0,next2)

pause(Die Punkte D, E bilden keine Gerade)
goto(start)

_next2

vol(F,G,H)

.q = abs(z)

ifgr(q,0,next3)

pause(Die Gerade liegt auf der Ebene)
goto(start)



_next3

veg(A,B,C)

ums(N,2)

d=z
txz(8,Ebenengleichung e:)
txv(9,<funtex1>)

vwi(N,H)

w=2z-90

vgy(D,E)

ums(U,P)

e=p

ums(V,Q)

f=q

txv(11,Geradengleichungen g:)

txv(12,(1): <funtex1>)

txv(13,(Il): <funtex2>)

pause(Ebene und Gerade schneiden)

R(d,e,f)

lgs(N,U,V,R)

ums(S,2)

pfa(2)

txv(15,Schnittpunkt {S})

txv(16,Schnittwinkel w = <w>°)

pfa(1)

txz(18,w = 90° - 3. Dabei ist 3 jener Winkel, welch
txz(19,Normalvektor auf die Ebene mit der Geraden b
pfa(4)

txv(21,Probe (mit etwaigen Rundungsfehlern):)
pfa(1)

kxy(S)

vsk(S,N)

i=z

txv(22,S liegt auf der Ebene: <i>=<d>)
vsk(S,P)

j=z

txv(23,S liegt auf der Geraden (I) : <j> =<e>)
vsk(S,Q)

k=z

txv(24,S liegt auf der Geraden (Il): <k> =<f>)
pfa(l)

pause(Ende des MATEX-Scripts)

end.

Analytische Geometrie
Schnitt von Gerade und Ebene

<replay> Wiederholen
<graph> Grafik ein/aus
<calc> Taschenrechner

en der)
ildet.)



#35; ; fa(1); +
begin

compress

clr(0)

dez(2)

_wied

s=1

invar((1) Mit Zufall (2) Mit Eingaben: s)
ifeq(s,1,zufa)

ifeq(s,2,eing)

goto(wied)

_eing

a=3

b=2

.c=-1

d=3

invar(Die vier Konstanten der 1.Zeile eingeben: a,b
A(a,b,c)

e=-1

f=3

g=2

.h=0

invar(Die vier Konstanten der 2.Zeile eingeben: e,f
B(e,f,0)

i=0

j=-2

k=1

I=9

invar(Die vier Konstanten der 3.Zeile eingeben: i,j
C(i,j,k)

D(d,h,l)

goto(next)

_zufa
zuf(-9,9)
a=z
zuf(-9,9)
b=z
zuf(-9,9)
c=z
zuf(-9,9)
d=z
zuf(-9,9)
e=z
zuf(-9,9)
f=z
zuf(-9,9)
g=z
zuf(-9,9)
h=1z
zuf(-9,9)
i=z
zuf(-9,9)
j=z
zuf(-9,9)
k=z

,c,d)

,g,h)

K1)



zuf(-9,9)
I=z
A(a,b,c)
B(e.f,g)
C(i,j,k)
D(d,h,l)

_next
det(A,B,C)
g=z
ifne(q,0,aus)

xX=0

y=0

z=0
setfunl(unldsbar)
exit

_aus
setfunl1(losbar)
lgs(A,B,C,D)
ums(S,2)
kxy(S)

end.

Lineares Gleichungssystem
(auf 2 Dezimalen gerundet)
(System {formell}, Determinante = {q})

({ap)*x + ({bh)*y + ({ch*z = ({d})
({ep + ({)*y + ({gh)*z = ({h})
{i)>+ {@hy + (kh*z = ({1}

Losung x = [{x}]
Losung y = [{y}]

Losung z = [{z}]

<???> Antwortprifung
<replay> Wiederholen
<calc> Taschenrechner zur Probe (mit etwaigen Rundungsfehlern)



#36; ; fa(1); +

begin

compress

clr(0)

dez(2)

a=5

b=4

c=0

.k =-0.30

.g=10

invar(Halbbreite des Koordinatensystems: g)
.d = 2%pi

A(d,g)

B(d.-9)

kor(g,1)

txr(1)

invar(Amplitude a, Frequenz b, Phase c: a,b,c)
.a =abs(a)

.b = abs(b)

.p = c*180/pi

pen(1,1)

fun(a*sin(b*deg(x)+p),0,9)
invar(Wachstumsfaktor k der Exponentialfunktion:k)
fun(a*exp(k*x),0,9)

pause(y = <a>*sin(<b>*x+<c>) & y = <a>*exp(<k>*x))
pen(2,2)

fun(a*exp(k*x)*sin(b*deg(x)+p),0,9)

pen(2,4)

lin(A,B)

Xx=d-1

y=g-1

tex(x,y,x=<d>)

pen(1,1)

txv(2, Gedampfte Schwingungen:)

txv(3, y = a * exp(k*x) * sin(b*x+c))

txv(5, a = <a>)

txv(6, b = <b>)

txv(7, c = <c>)

txv(8, k = <k>)

txv(24,y = <a> * exp(<k>*x) * sin(<b>*x+<c>))
pause(Ende des MATEX-Scripts)

end.



Gedampfte Schwingungen:
y = a*exp(k*x) * sin(b*x+c)

Die gedampfte Schwingung y = a * exp(k*x) * sin(b*x+c) entsteht
durch die Multiplikation einer periodischen Sinusfunktion (sin) mit einer
fallenden Exponentialfunktion (exp).

.. Amplitude ( maximale Schwingungsweite )

.. Frequenz ( Anzahl der Schwingungen innerhalb 2*q )

.. Phasenverschiebung im Bogenmalf3 ( 2*] = 6.2832 ... 360°)
... Wachstumsfaktor (k > 0) bzw. Dampfungsfaktor (k < 0)

X0 T

Hinweis: Durch geeignete Wahl der Konstanten (a, b, c, k) kdnnen
ungedampfte Schwingungen (k = 0) dargestellt und die Bedeutung
von Amplitude, Frequenz und Phasenverschiebung gezeigt werden.

<replay> Wiederholung
<graph> Grafik ein/aus



#37; ; fa(l); +

begin

clr(0)

dez(2)

pfa(4)

txg(2)

txz(1,Die Tangente in einem Kurvenpunkt)
txg(0)

pfa(l)

.g=10

invar(Halbbreite des Koordinatensystems: g)
kor(g,2)

txz(1,Die Tangente in einem Kurvenpunkt)
pen(1,1)

a=2

setfun1(x~3/10)

intex1(Funktion f(x))

_wied

compress

kor(g,2)

txr(1)

txz(1,Die Tangente in einem Kurvenpunkt)
pen(2,1)

fun(funtexl)

pfa(2)

pen(2,2)

txv(22,Funktion f(x) = <funtex1>)
invar(X-Wert des Kurvenpunktes: a)
dif(funtex1,0,a)

iferror(fehl)

b=z

T(a,b)

txv(23,Bertihrpunkt T(<a>/yT))
dif(funtex1,1,a)
ifgr(z,1000000,zusatz)

tkp(funtexl,a)
txv(24,Tangentey = k*x +d )
goto(stop)

_zusatz

tkp(funtexl,a)
txv(24,Tangente x = <a>)
goto(stop)

_fehl

delerror
pause(Fehler ...)
goto(wied)

_stop
pfa(l)
pen(1,1)
end.



Differentialrechnung:
Tangente im Kurvenpunkt

Ermittle die Tangente y = k*x + d

in einem Punkt T(x{/yr) der Kurve.
(Tangente nicht parallel zur y-Achse.)
(Zahlen auf 2 Dezimalen berechnen !)

Funktion:
f(x) = {formell}

x-Wert: xr = {a}
y-Wert: yr = [{b}]

Tangentensteigung (1. Ableitung):
k=1"({a}) = [k}l

Tangente:

y = [{k}]*x+ [{d}]

<???> Antwortprifung
<replay> Wiederholen



#38; ; fa(1); +

begin

_start

clr(0)

dez(2)

pfa(4)

txg(2)

txz(1,Kurvendiskussion (bis max. 2. Ableitung))
txg(1)

pfa(1)

setfunl(x"3-2*x"2-3*x+4)

intex1(Funktion f(x))

.g=8

invar(Halbbreite des Koordinatensystems: g)
w=0

_anf

compress

kor(g,2)

txr(0)

pen(2,2)

fun(funtexl)

pfa(2)

txv(1, Funktion f(x) = <funtex1>)
pfa(l)

txz(2, Suche abbrechen mit <Esc>)
pen(1,1)
invar(Null-,Extrem-,Wendestellen (0,1,2), Neustart
ifeq(w,0,nulli)

ifeq(w,1,extri)

ifeq(w,2,wendi)

ifeq(w,3,start)

ifeq(w,4,stop)

goto(anf)

_nulli

d=-g

r=g

invar(X-Intervall (I,r) fur Nullstelle: 1,r)
nul(funtex1,w,l,r)

iferror(fehl)

txv(24, Nullstelle [N])

pause(Weiter)

goto(anf)

_extri

I=-g

r=g

invar(X-Intervall (1,r) fir Extremstelle: 1,r)
nul(funtex1,w,l,r)

iferror(fehl)

txv(24, Extremstelle [E])

pause(Weiter)

goto(anf)

(3), Ende (4): w)



_wendi

I=-g

r=g

invar(X-Intervall (1,r) fr Wendestelle: 1,r)
nul(funtex1,w,l,r)

iferror(fehl)

kxy (W)

tkp(funtex1,x)

ums(W,T)

txv(24, Wendestelle [W], Tangente y = <k>*x+<d>)
pause(Weiter)

goto(anf)

_fehl
pause(Weiter)
goto(anf)

_stop

pause(Ende des MATEX-Scripts)
end.

Differentialrechnung:
Kurvendiskussion

<replay> Wiederholen
<graph> Grafik ein/aus



#39; ; fa(1); +

begin

compress

setfun1(x"3/10)

clr(0)

dez(2)

pfa(4)

txg(2)

txz(1,Die Flache "unter" der Kurve)
txg(0)

pfa(l)

txr(1)

.g=10

invar(Halbbreite des Koordinatensystems: g)

_wied

compress

kor(g,2)

pfa(4)

txz(1,Die Flache "unter" der Kurve)

pfa(1)

txz(2,Gegeben ist eine Funktion y = f(x) auf dem In
txz(3,F = F(a,b) ist die Flache unter der Kurve zwi
pfa(2)

txn(MS_LineDraw)

txg(2)

txz(05, bod)

txz(06,F = 3f(x)dx)

txz(07, ad)

txg(0)

txn(Arial)

pfa(1)

intex1(Funktion f(x))

pen(2,1)

fun(funtexl)

pen(1,1)

pfa(2)

txv(18,f(x) = <funtex1>)

pfa(l)

a=0

b=4

invar(Intervallgrenzen a und b (a < b): a,b)
ifle(b,a,fehl)

txt(a,0,a)
txt(b,0,b)
pfa(1)
dif(funtex1,0,a)
iferror(fehl)

c=z
dif(funtex1,0,b)
iferror(fehl)

tervall [a;b].)
schen a und b.)



d=z
txv(20,Intervallgrenzen:)
txv(21,a = <a>, f(<a>) = <c>)
txv(22,b = <b>, f(<b>) = <d>)
.p=c*d

ifls(p,0,fehl)

.m = (a+h)/2
dif(funtex1,0,m)
iferror(fehl)

n=z
int(funtex1,a,b)
iferror(fehl)

f=abs(z)
pfa(-1)
A(a,0)
B(a,c)
C(b,0)
D(b,d)
M(m,n)
pen(2,1)
lin(A,B)
lin(C,D)
lin(A,C)

i =abs(c)
.J = abs(d)
max(i,j)
k=z
ifge(k,g,weiter)

swp(A,M,C)

kxy(2)
fil(x,y,1,250,200,200)
ras(g,2)

_Wweiter

pfa(2)

txv(24,Flache F(<a>;<b>)=7?)
pfa(l)

goto(stop)

_fenhl

delerror
pause(Fehler ...)
goto(wied)

_stop
end.



Integralrechnung:
Flache unter der Kurve

Ermittle die Flache unter der Kurve
mit Hilfe des bestimmten Integrals.
(Im Intervall kein Vorzeichenwechsel.)
(Zahlen auf 2 Dezimalen berechnen !)

Funktion:
f(x) = {formell}

Intervallgrenzen:
a = {a}
b = {b}

Flache:

F({a};{b}) = [f}]

<???> Antwortprifung
<replay> Wiederholung



#40; ; fa(1); +
begin

_start

clr(0)

dez(2)

kor(10,1)

txr(0)

pfa(4)

txg(2)

txz(1,Das Volumen von Drehkdrpern)
txg(0)

pfa(1)

setfunl(sqrt(25-x"2))

stofunl

.g=10

invar(Halbbreite des Koordinatensystems: g)

_anfa

compress

kor(g,1)

pfa(4)

txz(1,Das Volumen von Drehkdrpern)
pfa(l)

txz(2,Gegeben ist eine Funktion y = f(x) auf dem In
txz(3,Die Kurve rotiert um die x-Achse und erzeugt
txz(4,Fur das Volumen V des Drehkdorpers gilt:)
pfa(2)

txn(MS_LineDraw)

txg(2)

txz(06, bo)

txz(07,V = &*3f(x)ydx)

txz(08, ad)

txg(0)

txn(Arial)

pfa(2)

a=-5

b=0

getfunl

intex1( Funktion f(x) eingeben)
txv(21, Funktion f(x) = <funtex1>)
stofunl

pen(2,1)

fun(funtexl)

setfun2(-funtex1)

invar(Grenzen a und b mit (a < b) eingeben: a,b)
ifle(b,a,anfa)

pen(1,1)

pfa(-1)

A(a,0)

dif(funtex1,0,a)

iferror(fehl)

c=z

dif(funtex1,0,b)

iferror(fehl)

d=z

C(a,c)

B(b,0)

D(b,d)

tervall [a;b].)
einen Drehkorper.)



pfa(1)

lin(A,C)

lin(B,D)

txt(a,0,a)

txt(b,0,b)

pen(2,8)

fun(funtexl)

ras(g,1)

pen(2,1)

fun(funtex1,a,b)
fun(funtex2,a,b)

pen(1,4)

W =clg
fun(c/w*sgrt(w"2-(x-a)"2))
fun(-c/w*sgrt(w”2-(x-a)"2))
w =d/g
fun(d/w*sqrt(w”2-(x-b)"2))
fun(-d/w*sgrt(w”2-(x-b)*2))
pen(1,1)

pfa(1)

txv(22, a = <a>, f(a) = <c>)
txv(23, b = <b>, f(b) =<d>)
pause(Weiter)

funlq

int(funtex1,a,b)

iferror(fehl)

vV=pi*z

pfa(2)

txv(24, Volumen V = <v>)
pfa(1)

_wied
w=1

invar((1) Wiederholen (2) Neustart (0) Beenden:

ifeq(w,0,stop)
ifeq(w,1,anfa)
ifeq(w,2,start)
goto(wied)

_fehl

delerror
pause(Fehler ...)
goto(anfa)

stop

Bause(Ende des MATEX-Scripts)
end.

Integralrechnung:
Volumen von Drehkorpern

<replay> Wiederholung
<graph> Grafik ein/aus

w)



#41, ; 9f(0,2,0,0)

SLIDESHOWS

Es folgt eine Slideshow mit nur einem Bild,
mit sechs eingeblendeten Text-Boxen und
mit sechs dazu entsprechenden MP3-Sounds.

#42; abild.jpg; gt(14,1,Start slideshow by mouseclick,215,275)
#43; abild.jpg; st(alisal.mp3,14,0,Hello/ my friend.,170,210); ?
#44; abild.jpg; st(alisa2.mp3,14,0,My name is Lisa.,170,210)

#45; abild.jpg; st(aherbil.mp3,14,0,Hi Lisa/ | am Herbi.,470,220)
#46; abild.jpg; st(alisa3.mp3,14,0,Hi Herbi/ how are you?,170,210)
#47; abild.jpg; st(aherbi2.mp3,14,0,Thank you/ | am fine.,470,220)
#48; abild.jpg; st(aherbi3.mp3,14,0,Goodbye/ Lisa.,470,220)

#49; abild.jpg; gt(14,1,Stop slideshow by mouseclick ,215,275); !



#50

ZUSATZEFFEKTE

mit Seitenangaben und entsprechenden Zusatzbefehlen

[51] Grafikformat (graphic format): gf(pl,p2,p3,p4,p5)

[52] Grafikeigenschaften (graphic properties): gp(pl,p2,p3)

[53] Textausgaben (graphic textout): gt(pl,p2,p3,p4,p5, .. .)

[54] Ton- und Textausgaben (sound and text): st(pl,p2,p3,p4,p5,p6, . .)
[55] Hintergrundton dazuschalten (sound back): sb(pl)

[56] Linienzug (graphic lines): gl(pl,p2,p3,p4,p5,p6, . .)

[57] Rechtecke (graphic rectangles): gr(pl,p2,p3,p4,p5,p6, ....)

[58] Kreise (graphic circles): gc(pl,p2,p3,p4,p5, .. .)

[59] Bild-Einfligungen (graphic insertions): gi(pl,p2,p3,p4,p5,p6, .. .)
[60] Totaler Zoom (graphic zoom): gz(pl,p2)

[61] Ausschnitts-Zoom (graphic area zoom): ga(pl,p2,p3,p4,p5,p6,p7)
[62] Bild-Verzerrungen (graphic distorsion): gd(pl,p2,p3,p4,p5)

[63] Spiegelungen (graphic mirrors): gm(pl,p2,p3)

[64] Blockmosaik (graphic blockmosaic): gb(pl)

[65] Negativ-Bild (graphic negative): gn(pl)

[66] Videoparameter &ndern (video change): vc(pl,p2,p3,p4)

Die Tasten <F10> und <Strg><F10> blenden den Text ein/aus.
Ein Mausklick auf den Seitenzahler wiederholt den Zusatzeffekt.



#51; back.jpg; gf(0,2,0,0)

of(pl,p2,p3,p4,p5) Grafikformat (graphic format)
pl = Grafikgrof3e (O=original, 1=angepasst)
p2 = Hintergrundfarbe (O=schwarz, 1=grau)
p3 = Art der Bildubergange (0,1,2,3,4,5,6,7)
p4 = Ubergangsgeschwindigkeit (O bis 200)
(p4 = 15, Standardgeschwindigkeit)
p5 = optionaler Name einer Sounddatei (mp3)

#52; frau.jpg; gp(5,1,128)

gp(pl,p2,p3) Grafikeigenschaften (graphic properties)
pl = Eigenschaft (1=heller,2=dunkler,3=harter,4=weicher,
5=rot+,6=rot-,7=griin+,8=grtin-,9=blau+,10=blau-)
p2 = Schrittweite (1 bis 8), optimal = 4
p3 = Schrittanzahl (1 bis 255), optimal = 32

#53; back.jpg; gt(16,1,Erster Text,200,200,Zweiter Text,300,300)

gt(pl,p2,p3,p4,p5,...) Textausgaben (graphic textout)
pl = SchriftgroRe
p2 = Schriftfarbe (O=schwarz, 1=weil3)
p3 = erster Text
p4 = x-Wert vom ersten Textanfang
p5 = y-Wert vom ersten Textanfang
Jeweils drei weitere Parameter (p3,p4,p5) fur
jede weitere Textausgabe (maximal 6 Texte).



#54; frau.jpg; st(alisal.mp3,14,0,Hello my friend,180,210)

st(p1,p2,p3,p4,p5,p6,...) Ton- und Textausgaben (sound and text)
pl = Name der Soundatei (mp3)
p2 = SchriftgréRe
p3 = Schriftfarbe (0=schwarz, 1=weil3)
p4 = erster Text
p5 = x-Wert vom ersten Textanfang
p6 = y-Wert vom ersten Textanfang
Jeweils drei weitere Parameter (p4,p5,p6) fur
jede weitere Textausgabe (maximal 6 Texte).

#55; foto12.jpg; sb(sound4.wma)

sb(pl) Hintergrundsound zur Grafik einschalten
pl = Sounddatei (ein/aus mit <Strg><F11>)

#56, back.jpg; 9l(3,2,10,10,100,100,200,10,300,300,400,10,500,500,700,200)

gl(pl,p2,p3,p4,p5,p6,..) Linienzug (graphic lines)
pl = Linienbreite
p2 = Linienfarbe (O=blau, 1=gelb, 2=rot)
p3 = x-Wert vom ersten Punkt
p4 = y-Wert vom ersten Punkt
p5 = x-Wert vom zweiten Punkt
p6 = y-Wert vom zweiten Punkt
Jeweils zwei weitere Parameter (p5,p6) fur
jeden weiteren Punkt (maximal 12 Punkte).



#57; autor.jpg; gr(4,2,89,126,146,176,196,108,238,179)

gr(pl,p2,p3,p4,p5,p6,....) Rechtecke (graphic rectangles)
pl = Linienbreite (p1 < O flllt das Rechteck)
p2 = Linienfarbe (O=blau, 1=gelb, 2=rot)
p3 = x-Wert vom linken oberen Eckpunkt
p4 = y-Wert vom linken oberen Eckpunkt
p5 = x-Wert vom rechten unteren Eckpunkt
p6 = y-Wert vom rechten unteren Eckpunkt
Jeweils vier weitere Parameter (p3,p4,p5,p6)
fur jedes weitere Rechteck (maximal 6 Rechtecke).

#58; autor.jpg; gc(-4,0,120,150,30,200,150,30)

gc(pl,p2,p3,p4,p5,...) Kreise (graphic circles)
pl = Linienbreite (p1 < O flllt den Kreis)
p2 = Linienfarbe (O=blau, 1=gelb, 2=rot)
p3 = x-Wert vom Mittelpunkt
p4 = y-Wert vom Mittelpunkt
p5 = Kreisradius
Jeweils drei weitere Parameter (p3,p4,p5)
fur jeden weiteren Kreis (maximal 6 Kreise).

#59; back.jpg; gi(200,-2,0,autor.jpg,500,50,frau.jpg,750,50)

gi(p1,p2,p3,p4,p5,p6,...) Bild-Einfigungen (graphic insertions)
pl = Breite der einzufiigenden Bilddatei (jpg)
p2 = Rahmenbreite bzw. Bildtransparenz
(p2 < 0 schwarzer Rahmen, p2 > 0 weil3er Rahmen,
p2 = 0 Bildtransparenz, d.h durch schwarze
Bildbereiche scheint das Hintergrundbild durch)
p3 = Verzogerungszeit (0 bis 10 Sekunden)
p4 = Name der ersten einzufigenden Bilddatei
p5 = x-Wert vom linken oberen Bildeckpunkt
p6 = y-Wert vom linken oberen Bildeckpunkt
Jeweils drei weitere Parameter (p4,p5,p6) fur
jede weitere Bildeinfigung (maximal 6 Bilder).



#60; frau.jpg; gz(-200,400)

gz(pl,p2) Totaler Zoom (graphic zoom)
pl = Zoomfaktor (1 bis 1000 %), original = 100
(bei p1 < 0 erfolgt Zoom hin und zuriick)
p2 = Anzahl der Zoomschritte (1 bis 1000)

#61; frau.jpg; ga(-5,500,200,40,285,95,2)

ga(pl,p2,p3,p4,p5,p6,p7) Ausschnitts-Zoom (graphic area zoom)
pl = Zoomfaktor (1 bis 1000 %), original = 100
(bei p1 < 0 erfolgt Zoom hin und zurick)
p2 = Anzahl der Zoomschritte (1 bis 1000)
p3 = x-Wert vom linken oberen Eckpunkt
p4 = y-Wert vom linken oberen Eckpunkt
p5 = x-Wert vom rechten unteren Eckpunkt
p6 = y-Wert vom rechten unteren Eckpunkt
p7 = Anzahl der Effekt-Ausfihrungen (1 bis 10)

#62; foto06.jpg; 9d(100,100,510,350,2)

gd(p1,p2,p3,p4,p5) Bild-Verzerrung (graphic distorsion)
pl = Kerngebiet (1 bis 1000), optimal = 100
p2 = Ausdehnungswert (1 bis 1000), optimal = 100
p3 = x-Wert des Verzerrungsmittelpunktes
p4 = y-Wert des Verzerrungsmittelpunktes
p5 = Effekt-Darbietungszeit (1 bis 10 Sekunden)
Nach dieser Zeit wird das Originalbild wieder
hergestellt; bei p5=0 bleibt der Effekt erhalten.

#63; schi5.jpg; gm(0,1,2)

gm(pl,p2,p3) Spiegelungen (graphic mirrors)
pl = Richtung (O=horizontal,1=vertikal)
p2 = Effekt-Darbietungszeit(1 bis 10 Sekunden)
Nach dieser Zeit wird das Originalbild wieder
hergestellt, wenn die Anzahl p3 gerade ist.
p3 = Anzahl der Effekt-Ausfihrungen (1 bis 10)



#64; schi3.jpg; gb(500)

gb(pl) Blockmosaik (graphic blockmosaic)
pl = Verzogerung der Mosaikauflosung des Bildes
(p1 = 10 bis 1000, optimal 500)

#65; frau.jpg; gn(0)

gn(pl) Negativ-Bild (graphic negative)
pl = Modus
pl = 0, OHNE Wiederherstellung des Originals
pl =1, MIT Wiederherstellung des Originals

#66; schi.wmv; vc(0,1,0,1)
;/c(pl,pz,pB,p4) Videoparameter andern (video change)

pl = Videogrolie,

p2 = Videozentrierung (O=aus,1=ein)

p3 = optionale Hintergrundfarbe (0O=schwarz,1=grau)
p4 = optionale Videopanele (0O=aus,1=ein)

pl =0, Videogrol3e - original

pl =1, Videogrofie - halbiert

pl =2, VideogrofRe - 720 x 576

pl = 3, Videogrolde - Fullscreen

pl =5, Externer Videoplayer

Player-Anzeige EIN/AUS mit <F8>
Externer Player EIN/AUS mit <Strg F8>



#67; ; fa(0)

pauhelp.pdf; « Hier Klicken und Datei 6ffnen

Die Hilfsdatei pauhelp.pdf enthalt den Quellcode von allen Seiten
des Projekts und eine komplette Beschreibung des Autorensystems.

Hinweis:
Im MATEX-Editor wird mit <Datei-Demos> das ganze Projekt mit
allen seinen multimedialen Dateien im aktuellen Ordner gespeichert.

Dort kann damit experimentiert werden. Die Projektseiten kdnnen
als Bausteine fur neue Projekte verwendet werden . ..

ENDE

#00



(4) Der MATEX-Editor und Mathematik

MATEX. Ein universeller Texteditor mit
einem integrierten Mathematiksystem.

Allgemeine Hinweise Seite 7 3
Die MATEX-Befehle Seite 7 5
Die MATEX-Scripts Seite 7 6
Liste aller MATEX-Befehle Seite 7 7
Die Steuerungsanweisungen Seite 8 1
MATEX-Scripts in PAUMEDIA-Projekten Seite 8 3
Neue Texte werden mit Schalter <Neu> erstellt ,
bestehende Texte mit Schalter <Offnen> gelade n.
Der Text kann mittels Schalter <Speichern> al S
reiner ANSI-Text (TXT) ohne Textauszeichnunge n
oder im Rich-Text-Format (RTF) gespeichert un d
mittels Schalter <Drucken> ausgedruckt werden

Zur Textauszeichnung kann ein Textblock marki ert
und sodann der Schalter <Schriftart> gewahilt

werden. Eine Schrift ohne Serifen ist "Arial" ,
eine Schrift mit Serifen ist "Times New Roman
eine nicht proportionale ist "Courier New".

<Strg><F2> zeigt alle ANSI-Codes einer Schrif tan.
<Drag and Drop> verschiebt markierte Textteil e.
Ein Zeilenvorschub erfolgt mittels Taste <Ent er>.
Ein Seitenvorschub erfolgt mittels <Strg><Ent er>.
Das Zeichen "PI" symbolisiert einen Seitenvor schub.
Eine A4-SeitengrofRe zum Ausdrucken enthélt in der
Standardschrift "ARIAL 14" ungefahr 45 Zeilen mit
einer Zeilenlange von ungefahr 60 Zeichen und den
automatisch gesetzten Randern.

Im Meni <Schrift> kann auch Flie3text mit ein em
automatischen Zeilenumbruch eingestellt werde n,
ohne <Enter> am Zeilenende. (Achtung beim Dru cken).
Ein einfaches <Enter> erzeugt einen Absatz, e in
doppeltes <Enter> eine zusatzliche Leer-Zeile

<Nummerieren> nummeriert alle im Text enthalt enen
Seiten (#NN;...) neu. Diese Operation ist nu r mit
Projektdateien von PAUMEDIA sinnvoll.

<TrimAllLines> entfernt alle mehrfachen Leer- Zeilen
und auch alle mehrfachen Leer-Zeichen (Blanks ).
<KompressLines> wirkt &hnlich wie <TrimAlILin es>,

sollte aber nur bei MATEX-Skripts angewendet werden.



<Suchen> und <Ersetzen> erfolgen ab aktueller
position bis Textende. Weitersuchen mit Taste

Es werden auch Steuerzeichen gesucht und erse
#TAB = Tabulator,

#LF = einfacher Zeilenvorschub,

#LF#LF = doppelter Zeilenvorschub.

Mit Menu <Bearbeiten-Taschenrechner> wird zus
ein einfacher Taschenrechner aufgerufen.

Der Schalter <Grafik> blendet eine Grafik ein
Mit Taste <F4> wird eine sichtbare Grafik ged
Mit Taste <F5> wird eine sichtbare Grafik ges
Mit Taste <Strg><F5> wird eine gespeicherte G

Mit Taste <F6> kénnen numerische Daten (Dezim
Dezimalpunkt ".") statistisch ausgewertet wer
mussen untereinander stehen, oder durch Komma

einander. Sie missen mit der Maus ganz genau

Die Tasten <Strg><F7>, <Shift><F7>, <Strg><F8
und <Shift><F9> sind mit internen Spezialfunk

Mit <F10> wird die Schrift in Grafiken normal
Mit <Shift><F10> wird die Schrift in Grafiken
Mit <Strg><F10> wird die Schrift in Grafiken
Mit <F12> wird Fettschrift in Grafiken ein-/a

Mit dem Mendeintrag <Demos> kénnen die Quellc
Demonstrations-Projekte geodffnet und angesehe
Mit dem Mendieintrag <Scripts> kénnen die Quel
neun Matex-Scripts geoffnet und ausgefihrt we

Mit Menueintrag <Textpro> wird ein Text, den

einer Projektseite mittels <text> angelegt ha

arbeitet und in "X:\PAUDATA\DATASHOW" verschl
Mittels <F2> werden die verschlisselten RTF-D
ebenfalls verschliisselten Protokolldateien im
"X:\PAUDATA\DATASHOW" in den aktuellen Ordner
entschlisselt. Sie kdnnen dann im Editor geof

Es muss noch erwéahnt werden, dass auf dem Dat
ein Ordner "X:\PAUDATA" zur Datenspeicherung
Der Datentragername "X" wird am Programmanfan
Er kann aber auch in einer Textdatei "pauconf

auf welche automatisch zugegriffen wird. Dann

die Abfrage nach dem Datentréger.

Text-
<F3>.

tzt:

atzlich

und aus.
ruckt.
peichert.

rafik geladen.

alzahlen mit

den. Die Daten

s getrennt neben-
markiert werden.

>, <Shift><F8>
tionen belegt.

isiert.
vergroert.
verkleinert.
usgeschaltet.

odes der zwei
n werden.
Icodes von
rden.

ein Anwender aus
t, im Editor ver-
Usselt gespeichert.
ateien und die
TXT-Format von
kopiert und dort
fnet werden.

entrager "X"
angelegt wird.
g eingegeben.
ig.txt" stehen,
unterbleibt



Die MATEX-Befehle

Es kann in einer Textzeile eine mathematische
formel mit beliebigen Zahlen und den konventi
Operatoren und Funktionen eingegeben werden.
kénnen die 26 Variablen a,b,c,... y,z zur Spe
verwendet werden. Eine mathematische Berechnu
ausgefihrt, indem man den Cursor auf die Zeil
und auf <F1> driickt. Folgende Méglichkeiten b

a = Zahl <F1> speichert die Zah
a = Formel(a,b,...) <F1> wertet die Formel
speichert den Wer
a= <F1> zeigt den Wert vo
Formel(a,b,...) = <F1> wertet die Formel
zeigt den Formelw
OPERATOREN: (,),+,-,*,/,"
FUNKTIONEN: abs,acos,asin,atan,cos,deg,exp,fa
rad,round,sin,sqr,sqrt,tan,trunc,

Ein Punkt "." am Anfang einer Zeile wird imme
Wird ein Punkt vor Wertzuweisungen (.a =) ges
koénnen diese Zeilen mit <Bearbeiten-Komprimie
Befehl "COMPRESS" nicht entfernt werden. Dies
notwendig um alte Wertzuweisungen aus den Tex
entfernen, aber neue Wertangaben zu erhalten.

Dezimalzahlen werden mit einem Dezimalpunkt g
Die Anzahl der Dezimalstellen ist standardman

Neben den einfachen Wertzuweisungen (siehe ob
arithmetische und geometrische Spezialbefehle
welche unten aufgelistet sind. In den Funktio

ist x das Argument und es kénnen auch die and
a,b,... y,z fir Zahlen verwendet werden, z.B.

In vielen geometrischen Befehlen sind die Par
Klammern symbolische Bezeichner fir Punkte A,
Die Punkte mussen vorher gespeichert (gezeich
was durch Niederschreiben der Koordinaten und
Taste <F1> erfolgt, z.B. A(-2,3.5) oder B(4.7

Die Koordinaten werden dabei durch Beistriche
Zwischen Klein- und GroRRschreibung wird nicht
Ein "=" am Anfang vor einer Punktvariablen wi

Viele MATEX-Befehle liefern als Ergebnis Zahl
welche dann in den nachfolgenden Zeilen autom
Text eingefiigt werden. Diese Ergebniszeilen e
das Zeichen "=" und missen am Scriptanfang mi
"COMPRESS" aus dem Text entfernt werden. Soll
welche das Zeichen "=" enthélt nicht geldscht

muss am Zeilenanfang ein Punkt "." geschriebe

Wahrend eines Scriptdurchlaufs sind fir die E
bestimmte Variable reserviert. Diese sollten
verwendet werden, weil ihre Werte dann Uibersc

Rechen-
onellen
Aullerdem
icherung
ng wird
e stellt
estehen:

| auf a.
aus und
t auf a.
naan.
aus und
ert an.

k,log,In,
pi.

r ignoriert.
chrieben, dann
ren> oder dem
er Befehl ist
tzeilen zu

eschrieben.
ig immer 2.

en) stehen 125
zur Verfugung,
nsformeln F(x)
eren Variablen
sqrt(an2-x"2).

ameter in
B.C.... Y,Z.

net) werden,
Driicken der
2,-8.57).
getrennt.
unterschieden.
rd ignoriert.

en oder Punkte,
atisch in den
nthalten immer
t dem Befehl
eine Zeile,
werden, dann
n werden.

rgebnisse
vorher nicht
hrieben werden.



Wird mit ihnen weitergerechnet, ist eine Umsp
voll. Beispielsweise durch eine Zahlenzuweisu
der Wert der Variablen k auf die Variable a g
oder durch eine Punktezuweisung UMS(A,S), wo

dem neuen Namen A gezeichnet und intern abges

Sieben reservierte Zahlenvariable d, k, p, q,
d,k ... Abschnitt und Anstieg von berechnet
p.g ... Zusatzergebnis bei speziellen Befeh
X,¥,Z ... Koordinaten von Punkten

z ... Ergebnis bei Langen, Winkeln und Fl

Acht reservierte Punktvariable N, E, W, P, Q,
N,E,W ... Nullstellen, Extremstellen, Wendest
P,Q ... Ergebnispunkte bei speziellen Befeh
S ... Schnittpunkt bei allen Schnittaufga

T ... Beriihrpunkt von Tangenten

Z ... Ergebnis bei Punkten, Vektoren oder

Die MATEX-Scripts

Ein MATEX-Script besteht aus einer Folge von
denen die Mathematik-Befehle stehen. In der e
immer "begin" stehen und in der letzten Zeile
Wenn man den Mauscursor in die erste Zeile st
<F11> betéatigt, dann werden die nachfolgenden
automatisch durchlaufen bis der Befehl "end."

BEISPIEL: Eine Gerade g geht durch die Punkte
B(7,5). Ermittle das Lot vom Punkt C(2,8) auf
den LotfuBpunkt F und den Punktabstand e von
(Die eingerlckten Zeilen sind Ergebniszeilen

begin
COMPRESS /I Zeilenkomprimi
KOR(10,1) /I Festlegung des
A(-2,1) /I Speicherung un
B(7,5) /I Speicherung un
C(2,8) /I Speicherung un
GER(A,B) /I Gerade durch P
y=0.44*x+1.89 Il Erste Ausgabez
k=0.44 /I Zweite Ausgabe
d=1.89 /I Dritte Ausgabe
LOT(C,A,B) /I Das Lot von C
y=-2.25*x+ 1250 // Erste Ausgabez
k=-2.25 /I Zweite Ausgabe
d=12.50 /I Dritte Ausgabe
=5(3.94,3.64) /I Vierte Ausgabe
z=4.77 /I Finfte Ausgabe
e=z /I Umspeicherung
UMS(F,S) /I Umspeicherung
=F(3.94,3.64) /I Erste Ausgabez

end.

eicherung sinn-
ng .a =k, wo
espeichert wird;
der Punkt S mit
peichert wird.

X, Y, Z:
en Geraden
len (z.B. VGG)

achen

ST, Z

ellen

len (z.B. VGG)
ben

komplexen Zahlen

Textzeilen in
rsten Zeile muss
immer "end.".
ellt und die Taste
Befehle so lange
auftritt.

A(-2,1) und
die Gerade g,
der Geraden.
der Befehle).

erung
Koordinatensystems

d Zeichnung von Punkt A
d Zeichnung von Punkt B
d Zeichnung von Punkt C
unkte A und B ermitteln
eile (Gleichung)

zeile (Anstieg)

zeile (Abschnitt)

auf die Gerade g(A,B)
eile (Gleichung)

zeile (Anstieg)

zeile (Abschnitt)

zeile (Schnittpunkt)

zeile (Abstand)

von z auf e

von S auf F

eile (Punkt F)



Liste aller MATEX-Befehle

COMPRESS komprimiert alle Befehlszeilen und
Zeilen, welche eine Wertzuweisung "
eine Zeile, die das Zeichen "=" ent
werden, dann muss am Anfang der Zei
Punkt "." geschrieben werden.

Der Befehl sollte immer am Scriptan
stehen. Dadurch werden die Ergebnis
gegangenen Scriptdurchlaufs gelésch
funktioniert nicht im Einzelschritt

Im Einzelschritt-Modus muss zum Kom
Script-Zeilen der Menipunkt <Bearbe
gewahlt werden.

CLR(n) Grafik (n=0) und/oder Variab
DEZ(d) Anzahl der angezeigten Dezim
ROU(a,d) Rundet die Zahl a intern auf
CUT(a,d) Beschneidet die Zahl a inter
ZZF(a,n) liefert von der Zahl a die Z
HZF(a) liefert den hochsten Stellen
MOD(a,b) Ganzzahliger Rest bei Divisi
KOM(n,k) Kombinationen (k aus n).

GGT(a,b) grofldter gemeinsamer Teiler d
KGV(a,b) kleinstes gemeinsames Vielfa
PFT(a) pruft ob a eine Primzahl ist
PFZ(a) fuhrt eine Primfaktorenzerle
ZUF(a,b) erzeugt ganze Zufallszahlen

ZUF(0,1) erzeugt reelle Zah

ZUF(-1,1) erzeugt zufallig -
MIN(a,b,c,...) bestimmt das Minimum der Wer
MAX(a,b,c,...) bestimmt das Maximum der Wer
KAL(Term) berechnet den Zahlenwert des

KOR(b,r) I6scht die Grafik und setzt
des Koordinatensystems. Bei
die beiden Koordinatenachsen
bei r = 0 hingegen nicht. Be
ein vollstéandiger Raster ein
RAS(b,r) wie KOR(b,r), aber ohne Lésc
PEN(d,f) setzt die Stiftdicke d (1=du
und Zeichenfarbe f (-1=keine
3=griin,4=blau,5=gelb,6=magen
PFA(f) setzt Punkt-/Textfarbe f (-1
FIL(x,y,f,r,g,b) flllt einen mit Randfarbe f
begrenzten Bereich, ausgehen
Punkt (x,y), mit der Fillfar
Grin g und Blau b (0 <=r,g,
PNT(P) Anzeigen des Punktes P.
UMS(A,S) speichert den Punkt S auf de
d.h. er erhélt einen neuen N
KXY (P) liefert die Koordinaten x un
bzw. x, y und z im dreidimen

|6scht dabei alle
=" enthalten. Soll
halt, nicht geldscht
le unbedingt ein

fang NACH "begin"
se eines voran-

t. Der Befehl
-Modus mit <F1>.
primieren der
iten-Komprimieren>

le (n=0,n=1) I6schen.
alstellen d (maximal 14).
d Dezimalstellen.

n auf d Dezimalstellen.
iffer an der Stelle n.
wert (10”n) der Zahl a.
on a/b.

er Zahlen a,b.

che von a,b.

und liefert O oder 1.
gung von a durch.
Zmita<=z<=Dh.

len zwischen O und 1.

1 oder +1.

te a,b,c,...

te a,b,c,...
mathematischen Terms.

die Halbbreite b

r =1 werden
gezeichnet,

ir=2wird

gezeichnet.

hung der Grafik.
nn,2=mittel,3-100=dick)
,0=weil3,1=schwarz,2=rot,
ta,7=cyan,8=weild).
,0,1,2,3,4,5,6,7,8).
0,1,2,3,4,5,6,7,8)

d von dem

be von Rotr,

b <= 255).

n Punkt A um,
amen.

d y des Punktes P,
sionalen Fall.



TXN(Schrift)  Angabe des Schrifthamens fir
"Arial", "Courier_New", "Sym

TXR(p) Text ohne (p=0) oder mit (p=
TXG(p) relative Schriftgrée (von -
TXF(p) setzt Fettschrift aus (p =0

TXT(x,y,Text) gibt an den Koordinaten (x,y
Blanks werden mit Underlines
Ein " vor einem Buchstaben b
TEX(x,y, Text) gibt den Wert von Variablen
TXZ(n,Text)  gibtin der n-ten Zeile den
(d.h. Leerstellen, Grof3buchs
Mit maximal 25 Zeilen und 65
TXV(n,Text)  gibtin der n-ten Zeile den
(d.h. Leerstellen, Grof3buchs
Mit maximal 25 Zeilen und 65
Zusatzlich kénnen im Text au
Punktkoordinaten ausgegeben
die Steuerungsanweisung "pau
LIB(A,B,Text) beschriftet die Strecke AB m
WIB(A,B,C,r,Text) beschriftet den Winkel w(AB
Text im Abstand r vom Winkel
LNG(A,B) ermittelt die Lange der Stre
WIN(A,B,C) ermittelt den Winkel w(ABC)
FLA(A,B,C) ermittelt die Flache des Dre

HAP(A,B) ermittelt den Halbierungspun
SWP(A,B,C) ermittelt den Schwerpunkt vo
REC(A,C) zeichnet ein Rechteck mit Di
GER(A,B) zeichnet die Gerade durch A
GWG(A,B,w) ermittelt jene Gerade durch

mit der Strecke AB den Winke
STW(A,B) Steigungswinkel der Strecke
SWI(k) Steigungswinkel zum Anstieg
STP(A,B,1) tragt vom Punkt A auf der Ge

in Richtung von B die Streck
LOT(A,B,C) zeichnet die normale Gerade

auf eine Gerade durch die Pu

und ermittelt den Lotful3punk

den Abstand des Punktes A vo
SSM(A,B) zeichnet die Symmetrale der
SYM(A,B,C) zeichnet die Symmetrale des

Scheitel B und Schenkeln BA
LIN(A,B,C...) zeichnet einen Streckenzug d

SCH(P,a,b) Schiebung des Punktes P um d
DRE(P,Z,w) Drehung von P mit Zentrum Z
SPI(P,A,B) Spiegelung von P an der Achs
STR(P,Z,k) Streckung von P mit Zentrum

NSC(a,b) Verschiebt alle Punkte eines
der mit LIN(A,B,C,...) gezei
Vektor (a,b).

NDR(Z,w) Dreht alle Punkte eines Stre
der mit LIN(A,B,C,...) gezei
Zentrum Z mit Winkel w.

NSP(U,V) Spiegelt alle Punkte eines S
der mit LIN(A,B,C,...) gezei
Achse durch U und V.

die Grafik, z.B.

bol", "MS_LineDraw".
1) weillem Rechteck.

5 bis +5, 0 = Standard).
) oder ein (p = 1).

) den Text aus.
markiert.

ewirkt GroR3schreibung.
<a> oder Punkten [P] aus.
Text original aus

taben und Beistriche).
Zeichen pro Zeile.
Text original aus

taben und Beistriche).
Zeichen pro Zeile.

ch Variablenwerte und
werden. (Siehe dazu
se" auf Seite [81]).

it einem Text.

C) mit einem
scheitel B.

cke AB.

mit Scheitel B.

iecks ABC.

kt von AB.

n Dreieck ABC.
agonale AC.
und B.

Punkt A, die

| w bildet.

AB.

k.

raden g(A,B).
enlange r ab.
von Punkt A
nkte B und C,

t F und auch

n der Geraden.
Strecke AB.
Winkels mit
und BC.

urch A,B,C...

en Vektor (a,b).
und Winkel w.

e durch A und B.
Z und Faktor k.

Streckenzuges (N-Eck),
chnet wurde, um den

ckenzuges (N-Eck),
chnet wurde, um das

treckenzuges (N-Eck),
chnet wurde, an der



NST(Z,k) Streckt alle Punkte eines St
der mit LIN(A,B,C,...) gezei

reckenzuges (N-Eck),
chnet wurde, mit dem

Zentrum Z und mit dem Streck

KRS(M,r) Kreis mit dem Mittelpunkt M
KRU(A,B,C) Umkreis des Dreiecks durch d
KRI(A,B,C) Inkreis des Dreiecks durch d
KSE(M,r,v,w)  Kreissektor mit Mittelpunkt
Anfangswinkel v und Endwinke
KBO(M,r,v,w)  Kreishogen (wie Kreissektor)
EBO(M,a,b,v,w) Ellipsenbogen mit Mittelpunk
und Anfangswinkel v und Endw
BOG(M,A,B) zieht einen Kreisbogen mit M
die beiden Kreispunkte A und
RVE(n,r) zeichnet ein regelmaRiges n-
und dem Umkreis mit M(0,0) u
ELL(a,b) Ellipse mit den Halbachsen a
HYP(a,b) Hyperbel mit den Halbachsen
PAR(p) Parabel mit dem Parameter p.
EL2(A,B) Ellipse durch die Punkte A u
HY2(A,B) Hyperbel durch die Punkte A
PA1(A) Parabel durch den Punkt A.

PFL(A,B,d,f)  Pfeil von A nach B mit Dicke
(Ein neuerliches Zeichnen 16

FUN(F(x)) zeichnet eine beliebige Funk
FUN(F(x),a,b) zeichnet die Funktion F(x) i
FNA(F(x)) zeichnet die erste Ableitung
FNT(F(x),n)  zeichnet n gleitende Tangent
Funktionskurve F(x) mitn =
AFF(k,F(x))  Achsenaffinitat der Funktion
BEW(u,v,w,F(x)) fuhrt mit Funktion F(x) eine
zuerst eine Drehung mit dem
Ursprung und dann eine Schie

GAU(2) liefert Werte der Verteilung
der Standard-Normalverteilun

NUL(F(x),n,a,b) ermittelt eine reelle Nullst
n-ten Ableitung der Funktion
dem Intervall [a,b] mitn =
Wird dort keine Nullstelle g
so kann mit <Esc> abgebroche

DIF(F(x),n,a) n-te Ableitung der Funktion
der Stellex =amitn=0,1

INT(F(x),a,b) bestimmtes Integral der Funk
auf dem Intervall [a,b] mit
Die Funktion muss dort steti
es darf kein Vorzeichenwechs

TKP(F(x),a) ermittelt die Tangente an di
durch den Kurvenpunkt P(a,F(

TNG(F(x),a,b,c,d) ermittelt die Tangente an
durch den Nicht-Kurvenpunkt
Beruhrpunkt im Intervall [c,

Wird dort kein Berthrpunkt g
so kann mit <Esc> abgebroche

ungsfaktor k.

und Radius .

ie Punkte A,B,C.
ie Punkte A,B,C.
M, Radius r,

RA

t M, Halbachsen a,b
inkel w.

ittelpunkt M durch
B.

Eck mit n <= 256
nd Radius r.

und b.

aund b.

nd B.
und B.

d und Farbe f.
scht den Pfeil).

tion F(x).

m Intervall [a,b].
einer Funktion.
en entlang der
10,11,...1000.
F(x) mit Faktor k.
Bewegung aus,
Winkel w um den
bung um (u/v).

sfunktion F[0;z]
g (auf Variable f).

elle der

F(x) auf

0,1 oder 2.
efunden,

n werden.
F(x) an

oder 2.

tion F(x)
a<h.

g sein und

el auftreten.

e Kurve F(x)
a)).

die Kurve F(x)
P(a,b), wo der
d] liegen muss.
efunden,

n werden.



SGG(k1,d1,k2,d2) ermittelt den Schnittpunkt d
Geradeny = kl1*x+d1l undy =
SKG(M,r,k,d)  Schnittpunkte von Gerade y =
Kreis mit Mittelpunkt M und
SKK(M1,r1,M2,r2) Schnittpunkte zweier Kreise
Mittelpunkten M1, M2 und den
SFF(F1(x),F2(x),a,b) ermittelt den Schnittpun
Kurven F1(x) und F2(x) auf |
Wird dort kein Schnittpunkt
so kann mit <Esc> abgebroche

DET(A,B,C) Determinante mit den Zeilenv
auch zweidimensional mit DET
LGS(A,B,C,D) Lineares Gleichungssystem mi
Zeilenvektoren A,B,C und dem
Spaltenvektor D.
Auch zweidimensional mit LGS

QUA(a,b,c) Lésungen der Gleichung ax?

DZN(a,n) Umwandlung der Zahl a vom 10
NzZD(a,n) Umgekehrte Umwandlung mit 2

SRD(v,w) definiert fir die Schréagri’d
Verzerrungsfaktor (v) und de
PFA(-1) unterbindet die Dars

SRK(P) stellt einen dreidimensional
Schragri3 als zweidimensiona

Mit Punkten als KOMPLEXE ZAHLEN kann auch ger

KPX(Term(A,B,C,.....)) ermittelt den Wert de
den komplexen Zahlen
Zulassige Operatoren:
Nach dem Potenzoperat
reeller Rechenausdruc
KPX(A+B"(1/2)).

ADD(A,B) Addition zweier komplexer Zah
SUB(A,B) Subtraktion zweier komplexer
MUL(A,B) Multiplikation zweier komplex
DIV(A,B) Division zweier komplexer Zah
POT(A,n) n-te Potenz der komplexen Zah
WUR(A,n) n-te Wurzel der komplexen Zah
POL(A) liefert die Polarkoordinaten
BIN(r,w) Kartesische Koordinaten (x,y)

Mit Punkten als VEKTOREN kann ebenfalls gerec
Dabei werden zwei oder drei Vektor-Koordinate
Die Anzahl der Koordinaten wird automatisch e

VEK(Term(A,B,C,.....)) ermittelt den Wert de
den Vektoren A,B,C,..
zulassige Operatoren:

Der Operator * bedeut
plikation eines Vekto
reellen Ausdruck, z.B

er beiden
k2*x+d2.
k*x+d und
Radius r.

mit den
Radien r1, r2.
kt der beiden
ntervall [a,b].
gefunden,

n werden.

ektoren A,B,C;
(A,B) maglich.
t den linksseitigen
rechtsseitigen

(A,B,C) maglich.
+bx+c=0.

- ins n-System.
<=n<=36.

arstellung den

n Winkel (w).
tellung der Achsen.
en Punkt P im

len Punkt dar.

echnet werden:
s Terms mit

+,_’~k'/’/\,(’)_
or ~ muss ein
k folgen, z.B.

len.
Zahlen.

er Zahlen.
len.

| A.

| A.

(r,w) von A,
von (r,w).

hnet werden.
n eingegeben.
rkannt.

s Terms mit

.... Dabei

+l_1*l(!)'

et die Multi-

rs mit einem

. VEK(A+B*(1/2)).



VSU(A,B) Vektorsumme A+B.

VDI(A,B) Vektordifferenz A-B.

VFA(A,K) Vektorvielfaches k*A.

VPR(A,B) Vektorprodukt von A und B.

VSK(A,B) Skalarprodukt von A und B.

VLE(A) Lange eines Vektors A.

VWI(A,B) Winkel zwischen A und B.

VFL(A,B) Flache zwischen A und B (Para

VOL(A,B,C)  Volumen zwischen A, B, C (Par

VEV(A) Normierter Vektor von A (Einh

VNV(A) Normale Vektoren auf A.

VNA(P,A/N)  Abstand des Punktes P von der
Ebene (3-dim) durch Punkt A m
AuRerdem wird der LotfuBpunkt

VGG(A,B) Geradengleichungen im Raum du
Ausgabe: <funtex1> und <funte
Normalvektoren P und Q und di

VEG(A,B,C) Ebenengleichung im Raum durch
Ausgabe: <funtex1> und Normal

VNG(A,N) Gleichung der Geraden (2-dim)
durch den Punkt A mit dem Nor
Ausgabe: <funtex1> und Normal

SCS(0) Zwischenspeicherung der aktue
SCR(0) Wiederherstellung der zwische
LPC(Name) Ladt die JPEG-Datei "Name" in
PAG(0) Markiert im MATEX-Script eine

kann man beim "pause"-Befehl
eine Seite zurlickgehen.

Anmerkung: Der Text in einer Befehlszeile hin
strichen "//" wird ignoriert und kann daher a
verwendet werden.

Neben diesen 125 Mathematikbefehlen gibt es n
zur Steuerung des Scriptablaufes. Eine Steuer
ist bereits oben genau beschrieben worden, na

begin Erste Zeile eines MATEX-
end. Letzte Zeile eines MATEX
wait(t) Wartet t Millisekunden i
pause(Text) Erzeugt eine Pause und z

Wenn im Pausentext eine Variable zwischen spi
steht, dann wird dort ihr Zahlenwert angezeig
ein Punktname zwischen eckigen Klammern [] s
dort die Punktkoordinaten angezeigt, dreidime
Das Zeichen & im Pausentext bewirkt einen Zei
pause(<funtex1>) wird der Wert der internen T
angezeigt. Hingegen wird mit pause(<funtex2>)
variablen "funtex2" angezeigt.

Beim Ausgabebefehl "pause” und bei den Eingab
"input2”, "input3", "intex1" und "intex2" kan
das Script jederzeit abgebrochen werden.

llelogramm).
allelepiped).
eitsvektor).

Geraden (2-dim) oder

it dem Normalvektor N.

F ermittelt.

rch die Punkte A,B.

x2> und die beiden

e Konstanten p und q.
die Punkte A,B,C.

vektor Z und Konstante z.
oder Ebene (3-dim)
malvektor N.

vektor Z und Konstante z.

llen Grafik.
ngespeicherten Grafik.
ein MATEX-Script.

n Seiten-Anfang. Dann
mit <F2> und <Enter>

ter zwei Schrag-
Is Kommentartext

och 35 Anweisungen
ungsanweisung
mlich "compress".

Scripts

-Scripts

m Scriptablauf.
eigt den Text an.

tzen Klammern < >

t. Wenn im Text

teht, dann werden
nsional mit { }.
lenumbruch. Mittels
extvariablen "funtex1"
der Wert der Text-

ebefehlen "invar",
n mit Taste <Esc>



select(Text: Var,N) Erzeugt eine Auswahlbox
von 1 bis N. Der Auswahl
immer vorhanden. Die aus
wird auf die Variable Va
Zusatzlich wird der Text

invar(Text: Variablenliste) Eingabe von skal
werten. Dabei wird der T

input2(Punktname) Eingabe der Koordinaten
bzw. Vektor-Variablen (z

input3(Punktname) Eingabe der Koordinaten
bzw. Vektor-Variablen (d

ifle(Var,W,Ziel) Vergleicht die Variable V
Dabei kann W auch eine Va
Wenn Var <= W ist, erfolg
jener Befehlszeile, wo de
Dort muss diesem Ziel-Tex
vorangestellt werden (sym
Wenn aber Var > W ist, wi

ifls(Var,W,Ziel) Wie "ifle", aber nur wenn
ifge(Var,W,Ziel) Wie "ifle", aber nur wenn
ifgr(vVar,wW,Ziel) Wie "ifle", aber nur wenn
ifeq(Var,W,Ziel) Wie "ifle", aber nur wenn
ifne(vVar,W,Ziel) Wie "ifle", aber nur wenn
iferror(Ziel) Wie "ifle", aber nur bei
seterror Setzt die interne Fehlerv
delerror Setzt die interne Fehlerv

Wenn bei einem mathematischen Befehl ein Fehl
wird die interne Fehlervariable, welche norma
Null hat, automatisch auf 1 gesetzt. Sie kann
abgefragt und mit "delerror" wieder auf Null

goto(Ziel) Springt unbedingt zu jene
durch das "Ziel" symbolis
exit Bricht das Programm unbed

mit N Schaltern
schalter 0O ist
gewahlte Nummer
r gespeichert.
angezeigt.

aren Variablen-
ext angezeigt.
X,y einer Punkt-
weidimensional).
X,¥,z einer Punkt-
reidimensional).

ar mit dem Wert W.
riable sein !

t ein Sprung zu

r Ziel-Text steht.

t ein Underline " _"
bolische Adresse).
rd weiter gegangen.

Var < W ist.
Var >= W ist.
Var > W ist.
Var = W ist.
Var <> W ist.
internem Fehler.
ariable auf 1.
ariable auf 0.

er auftritt, dann
lerweise den Wert
dann mit "iferror"
gesetzt werden.

r Befehlszeile, die
ch adressiert ist.
ingt ab.

Neben den Steuerungsanweisungen fir den Verla
geibt es noch so genannte Stringbefehle. Sie
Zuweisung, Eingabe, Speicherung und Verarbeit
Stringvariablen "funtex1" und "funtex2". Dies
mathematischen Ausdriicken oder Funktionsterme

sie versorgen dann folgende Befehle als Einga
NZD,KAL,KPX,VEK,TXT,TXZ,TXV,DIF,INT,FUN,FNA,B
Zur Datenausgabe werden sie bei folgenden Bef
DZN,PFZ,QUA,VNG,VGG,VEG.

uf des MATEX-Scripts
beziehen sich auf die
ung von zwei internen

e kénnen mit gultigen

n belegt werden und
beparameter:
EW,NUL,TKP,TNG,SFF.
ehlen verwendet:

funtex1" eine Formel zu.
funtex2" eine Formel zu.
en hier auch die 4 Namen
untex2", "-funtex2" ein-

setfunl(Formel)  Weist der Textvariablen "

setfun2(Formel)  Weist der Textvariablen "
Anstelle von Formeln kénn
"funtex1”, "-funtex1"”, "f
gegeben werden.

intex1(Text) Eingabe einer mathematisc hen Formel und

Speicherung auf der Textv ariablen "funtex1".

Dabei wird der Text angez eigt.



intex2(Text)

stofunl
getfunl
stofun2
getfun2

funlq

funlx
funlm

funlbo
funlbx
funlby

zufunl

zufun2

zufunO

Mit diesen Steuerungsanweisungen kénnen Werte
und bedingte Spriinge, Wiederholungsschleifen,
ausgaben und verschiedene Zusatzfunktionen re

Eingabe einer mathematisc

Speicherung auf der Textv
Dabei wird der Text angez

Speichert zusatzlich den
Holt den mit "stofunl" ge
Speichert zusatzlich den
Holt den mit "stofun2" ge

Bildet f(x)*2 mit der For

Bildet x*f(x) mit der For

Bildet x*f(x)"2 mit der F
Das Ergebnis ist auf der

Bildet sqrt(1+f'(x)*2) mi

Bildet x*sqrt(1+f'(x)"2)

Bildet f(x)*sqrt(1+f'(x)"
f(x) muss dabei in "funte
Das Ergebnis ist auf der

Wahlt aus einer Liste von
Texten, welche mittels "s
wird, zufallig einen Text
auf "funtex1".

Funktioniert wie "zufunl1"

Wabhlt aus zwei Listen "se

"setfun2(Liste2)" schritt

die in den beiden Listen
stehen. Diese synchronen
"funtex1" und "funtex2" g
beginnt mit dem ersten Li
lauft die ganze Textliste
Durchlauf wieder am Liste
Hinweis: Der Befehl "zufu
mit funf Textlisten ("fun

Zunachst muss das gesamte MATEX-Script genau
in einer Textseite platziert werden. Damit es
wirksam wird, muss nach dem letzten Parameter
das Zeichen "+" stehen, beispielsweise "#11,;

Bei der Ausfiihrung der Show werden die Script
seite herausgeschnitten und in einem internen
und sind daher fur den Anwender nicht sichtba
des Scripts sind hingegen in Text oder Grafik

hen Formel und
ariablen "funtex2".
eigt.

Text von "funtex1".
speicherten Text zurlick.
Text von "funtex2".
speicherten Text zurlick.

mel f(x) in "funtexl1".
mel f(x) in "funtex1".
ormel f(x) in "funtex1".
Variablen z gespeichert.

t f'(x) in "funtex1".

mit f'(x) in "funtex1".

2) mit f'(x) in "funtex1".
x2" abgespeichert sein.
Variablen z gespeichert.

mit Kommas getrennten
etfunl(Liste)" angelegt
aus und speichert ihn

- nur mit "funtex2".

tfunl(Listel)" und
weise zwei Texte aus,
an der gleichen Position
Texte werden dann auf
espeichert. Die Auswabhl
steneintrag und durch-

. Am Ende beginnt der
nanfang.

n0" funktioniert maximal
texN" mit N = 1,2,3,4,5).

vergleiche, unbedingte
Dateneingaben und Daten-
alisiert werden.

teuerten Projekten

nach der KOPFZEILE
auch in der Show

in der Kopfzeile

; fa(l); +".

zeilen aus der Text-
Speicher abgelegt,
r. Die Wirkungen
sichtbar.



Die Werte von Variablen werden sehr einfach i
angezeigt. Dazu mussen zwischen zwei geschwun
die entsprechenden symbolischen Variablenname
an beliebigen Textstellen geschrieben werden.
kénnen diese geschwungenen Klammern mit ihren
Lucken, d.h. zwischen zwei eckigen Klammern s
den Lickenklammern "formell" oder "formel2" s
beim Start der Projektseite dort die Werte de
"funtex1” oder "funtex2" eingesetzt. Insgesam

16 Luckenfelder auf einer Textseite moglich.

Beim Start der Projektseite werden alle Varia

in dem MATEX-Script gegebenen bzw. berechnete
ersetzt. Die Zahlen zwischen zwei geschwungen
werden ohne Klammern im Text angezeigt. Die Z
Licken (zwischen eckigen Klammern) sind verde
Lucken muss der Anwender bei gestellten Frage
einsetzen.

Zusatzlich werden im MATEX-Script erzeugte Gr
Diese werden mit dem Schalter <graph> ein- od
Der Schalter <replay> wiederholt die Frage-An
mit neuen zufalligen Zahlenwerten fur bestimm
Mit dem Schalter <???> am Ende der Seite konn
auf ihre Richtigkeit Gberprft werden.

Welchen Vorteil bringt ein MATEX-Script in ei
Seite? Der unbestreitbare Vorteil ist, dass e
Zufallsgenerators (ZUF) und der REPLAY -Funkti
gabenstellung beliebig oft mit immer anderen
gefuhrt werden kann. Und zweitens kann zu jed
eine illustrative Grafik erzeugt werden.

Anmerkung: Die so genannten Schalter <graph>,
sind nichts Anderes als Zeichenfolgen obiger
beliebige Zeile der Textseite geschrieben wer
dann mit der linken Maustaste auf diese Zeile
wird auch die entsprechende Funktion ausgefiih
bau einer Frage-Antwort-Seite einer Textshow
von PAUMEDIA ausfiirlich beschrieben.

Neben den multimedialen Funktionen (Tonausgab
gaben, Grafik- und Videodarstellungen) bietet
auch die Mdglichkeit zur Erstellung und Durch
unterschiedlichen Lern- und Testprojekten. PA
ein einfach zu bedienendes Autorensystem.

Es folgt eine Projektseite MIT Grafik und MIT
Diese kann mit <Strg C> und <Strg V> in den M
PAUMEDIA kopiert und als "backtext.rtf" gespe
ausgefihrt werden.

m Text einer Seite
genen Klammern
n {a},{b},..{z}

Bei Liickentexten
Variablen auch in

tehen. Wenn zwischen

teht, dann werden
r Textvariablen
t sind maximal

blen durch ihre,

n Zahlenwerte

en Klammern
ahlen in den

ckt. In diese

n seine Antworten

afiken dargestellt.
er ausgeblendet.
twort-Seite (zumeist
te Variablen).

en die Antworten

ner Frage-Antwort-
rstens mithilfe des
on die gleiche Auf-
Zahlenwerten durch-
er solchen Aufgabe

<replay>, <??7?>
Art, welche in eine
den kénnen. Wird
geklickt, dann

rt. Der genaue Auf-
ist im Hilfetext

en, Mikrofonein-
PAUMEDIA somit
fuhrung von sehr
UMEDIA ist daher

Frage/Antwort.
ATEX-Editor von
ichert und dann



#01, ; fa(l); +
begin
kor(10,1)
_start
compress
zuf(-4,0)
a=z
zuf(-1,3)
b=z
zuf(5,9)
i=z
zuf(-8,8)
j=z
ifeq(a,i,start) // verhindert vertikale Gerade
ifeq(b,j,start) // verhindert horizontale Gerade
A(a,b)
B(i.))
zuf(0,4)
e=z
zuf(5,9)
f=z
C(e,f)
ger(A,B)
S=Kk
t=d
lot(C,A,B)
n=1z
ums(F,S)
kxy(F)
g=X
h=y
pen(2,2)
lin(F,C)
lib(F,C,n)
pen(1,1)
end.

LOTRECHTE GERADE

Durch die Punkte A({a}{b}) und B({i}/{j}) geht eine Gerade g.
Vom Punkt C({e}/{f}) wird ein Lot h auf die Gerade gezogen.
Ermittle LotfuBpunkt F und den Abstand n von der Geraden.

Geradeng: y = [{s}]*x + [t}]
Loth: y = [{k}]*x + [{d}]
LotfuBpunkt F ( [{g}]/ [{h}])
Abstand n = [{n}]

<???> Antwortprifung
<replay> Wiederholung
<graph> Grafik ein/aus

#00



Der Screenshot zeigt Text und Grafik der letzten Pr ojektseite.



(5) Die Erzeugung von Slide-Shows

Modus)

Hinweis 01: Wichtige Bedienungsfunktionen in GRA

Die Taste <Esc> beendet eine Show.
[>>] oder <F1> oder <Mausklick links
[<<] oder <F2> oder <Mausklick recht
<Strg><F2> oder [||] Anhalten oder F
Die Taste <F3> andert die Anpassung
<Strg><F3> schaltet die Anpassungssp
<Shift><F3> zoomt ein angehaltenes B
Die Taste <F4> druckt ein angehalten
Die Taste <F5> verandert die Hinterg
<Strg><F5> ruft einen einfachen Tasc
(oder ein Doppelklick in einem Licke
Die Taste <F6> andert die Art der Bi
(Bei Videos wird das Videodispla
Die Taste <F7> andert die Bilder-Dar
(Bei Videos wird die Displaygrofd
<F8> blendet bei Videos (Sounds) den
<Strg><F8> schaltet den externen Pla
<Shift><F8> blendet die Navigationsl|
Die Taste <F9> springt zu einer gewu
<F10>, <Strg><F10>, <Shift><F10> wec
<Strg> <+>, <->, <0> andern die Sch
<Shift> <+>, <->, <0> &ndern die Sch
<Shift> <F> ein/ausschalten von Fet
Diese Schriftanderungen kénnen nur a
eingestellt werden, die keine Frage-
Die Taste <F11> reguliert die Lautst
<Strg><F11> schaltet den Hintergrund
<Shift><F11> schaltet den Sound-Reco
<Strg><T> oder <Strg><H> Taskleiste
<F12> zeigt diese Bedienungsfunktion

Hinweis 02: Ein Vorteil der Methode <SHOW 1> ist

der Archivdatei (archiv.txt) gelésch
kénnen. Dazu wird der Schalter <TOOL
Damit kénnen ohne aufwendige physisc
ausgewahlt und in beliebiger Reihenf
Es kdnnen maximal 1000 Bilddateien p

Hinweis 03: Zusatzlich kann in der Archivdatei n

durch einen Strichpunkt getrennt, no
maximal 65 Zeichen geschrieben werde
Bilddarbietung am unteren Bildrand a
kann die Hintergrundtransparenz des
andert werden.

FIK-Modus (und TEXT-Modus)

> eine Seite vorwarts.
s> eine Seite rickwarts.
ortsetzen einer Show.
des Bildes.

erre einf/aus.

ild in wahlbarer Grofe.
es Bild aus.

rundfarbe.

henrechner auf.

nfeld.)

Idibergange.

y (de)zentriert.)
bietungszeit.

e geandert.)

Player ein/aus.

yer ein/aus.

eiste ein/aus.

nschten Seite.

hseln von Bild zu Text.
riftgrof3e in Texten.
riftgrof3e in Grafiken.
tschrift in Grafiken.

uf solchen Textseiten
Antwort-Seiten sind.
arke.

-Sound aus/ein.

rder ein/aus.

ein- oder ausblenden.
en an.

, dass die Bildnamen in

t oder umgeordnet werden
S><ReScan> verwendet.
he Anderungen Bilddateien
olge dargeboten werden.
ro Show verwaltet werden.

eben den Bilddateinamen,
ch ein Informationstext mit
n. Dieser wird dann bei der
ngezeigt. Mit <Strg><F10>
eingeblendeten Textes ge-



Hinweis 04: ACHTUNG: Archivdateien, welche neben
noch zuséatzliche Informationen entha
<TOOLS><ReScan> nicht mehr geandert
Informationstexte sollten daher erst
Umordnungen in die Archivdatei gesch

Hinweis 05: Wird in eine Zeile der Archivdatei (
"titeINN.jpg" geschrieben, dann wird
dunkles Grafikbild erzeugt. Dabei si
von 01 bis 99. Existiert nun im Ordn
datei "titeINN.txt" oder "titeINN.rt
dieser Text automatisch eingeblendet
langer als 20 Zeilen sein.

Hinweis 06: Sind in der Archivdatei (archiv.txt)
(avi,wmv,mpg) eingetragen, dann werd
in der Fotoshow abgespielt. Die Vide
mafig nicht in die Ressourcendatei (
mussen in dem gewahlten Ordner eigen
Wird aber vor dem Videonamen ein Ste
auch die Videodatei gepackt (sinnvol
Anmerkung: Statt Videodateien konnen
im pps-Format eingebunden werden.

Hinweis 07: Wenn zu einer Bilddatei (jpg) der Sh
datei (mp3) existiert, dann wird die
sondern tongesteuert; d.h. ein Bildw
erst dann, wenn die jeweilige Soundd
ACHTUNG: Der Zusatzbefehl "st(p1,...
steuerung der Show auch mit nicht gl

Hinweis 08: Existiert zur Bilddatei eine gleichn
dann kann mit der Taste <F10> dieser
werden. So sind tongesteuerte Shows
<Strg> und <+>,<->,<0> andern die Sc

Hinweis 09: Sind im Ordner zuséatzliche Bilddatei
Dateiname mit einem Underline "_" be
in die Ressourcendatei gepackt, obwo
datei stehen. Sie werden in der Show
aber mit dem Zusatzbefehl "gi" in ei

Hinweis 10: Steht in einer Zeile der Archivdatei
so wird ein dunkles Hintergrundbild
effekte verwendet werden kann (z.B.

Hinweis 11: Der Vorteil einer gepackten Ressourc
dass die verschiedenen Dateien (jpg,
Show in einer einzigen Datei verschl
Die Ressourcendatei wird mittels <PA
mittels <<SHOW>> ausgefiihrt und mit

Hinweis 12: Es muss noch erwahnt werden, dass au
Ordner "X:\PAUDATA" zur Datenspeiche
Name des Datentragers "X" wird am Pr
Er kann aber auch in einer Textdatei
auf welche automatisch am Programman
Dadurch unterbleibt dann die Abfrage

den Grafikdateinamen
Iten, kbnnen mit Hilfe von
werden.

nach Abschluss von allen
rieben werden.

archiv.txt) der Bildname
automatisch ein leeres

nd NN fortlaufende Nummern
er eine gleichnamige Text-

', dann wird in der Show

. Der Text sollte nicht

die Namen von Videodateien
en diese Videodateien
odateien werden standard-
rsd) gepackt, sondern sie
stéandig abgespeichert sein.
rn (*) gesetzt, dann wird

| bei kleinen Videoclips).
auch Powerpoint-Dateien

ow eine gleichnamige Sound-
Show nicht zeitgesteuert
echsel erfolgt automatisch
atei zu Ende gespielt ist.

..)" ermdglicht die Ton-
eichnamigen Sounddateien.

amige Textdatei (txt,rtf),
Text ein- und ausgeblendet
mit Bild und Text méglich.
hriftgrof3e des Textes.

en (jpg) vorhanden, deren
ginnt, so werden auch diese
hl sie nicht in der Archiv-
nicht angezeigt, werden

ne Grafik eingefugt.

der Name "backgraph.jpg",
erzeugt, das fur Zusatz-
Einflgen von Bilddateien).

endatei (rsd) liegt darin,
mp3,mpg,txt,rtf) einer

Usselt abgespeichert sind.
CK> erzeugt. Die Show wird
<Esc> beendet.

f dem Datentrager "X" ein
rung angelegt wird. Der
ogrammanfang eingegeben.
"pauconfig.txt" stehen,

fang zugegriffen wird.

nach dem Datentrager.



Wenn in einem Ordner sehr viele (maximal 1000) B
vorliegen, dann kann daraus auf einfache Art und
Show mit nur wenigen ausgewéabhlten Bildern folgen

1. Schritt: Erzeugung einer Archivdatei mittels
ALLE JPEG-Grafikdateien des gewéahlte
sortiert, eingetragen werden.

2. Schritt: Mit dem Schalter <TOOLS><ReScan> kon
dateien im Archiv jederzeit auf bequ
selektioniert werden. Folgende Funkt
Der Wechselschalter <F9> andert den
[Strg] [F9] l6scht das Archiv und se
Im Modus 2 wird das angeklickte Bild
Linker Mausklick im Modus 1 markiert
Rechter Mausklick im Modus 1 markier
Ein neuerlicher rechter Mausklick en
Ein Doppelklick schaltet die Einzelb
[F3] = Einzelbildanpassung an/aus. [
[<<],[<].[>].[>>] dienen zur Navigat
Im Archivtext kdnnen markierte Datei
"Drag and Drop" an beliebige Positio
Ein rechter Klick auf einen markiert
[Do] realisiert und speichert Anderu
(Markierte Drehungen kdnnen hier end
[Undo] macht alle Anderungen im Arch
[Esc] beendet die Archivierung, entw
einer endglltigen Speicherung der ge

3. Schritt: Mit dem Schalter <TOOLS><ReNumber> w
datei eingetragenen Bilddateien umbe

4. Schritt: Mit dem Schalter <TOOLS><ReCopy> wer
deren Namen in der Archivdatei stehe
(X:\\PAUDATA\DATACOPY). Diese kopiert
sprechend ihrer Reihenfolge in der A
benannt und nummeriert werden.

5. Schritt: Offnen der Archivdatei mittels <EDIT
oder der integrierten Textverarbeitu
Bildnamen, durch einen Strichpunkt g
ein Text geschrieben werden (maximal

6. Schritt: An jenen Positionen, wo eine Textdat
eine Videodatei (avi,wmv,mpg) in die
mussen Zeilen mit den entsprechenden
(d.h. entweder "titeINN.jpg" oder de

7. Schritt: Zuletzt Archivdatei speichern und Te

Die externen Textdateien "titeINN.txt" kdnnen mi

mit der integrierten Textverarbeitung MATEX erst
Ordner sollen nur diese Textdateien, die Bilddat

die Videodateien und die Archivdatei vorliegen.
Hintergrundmusik verwendet wird, sollte zur bess
"backsound.mp3" umbenannt werden. Dann kénnen al
einzige Ressourcendatei (rsd) gepackt werden (mi

ilddateien im JPEG-Format
Weise eine optimale Foto-
dermalRen erstellt werden:

<SCAN>, wo automatisch
n Ordners, alphabetisch

nen die Namen der Bild-
eme Weise mit Mausklick
ionen sind dabei mdéglich:
Selektionsmodus (1,2).
tzt Selektionsmodus 2.
zum Archiv hinzugefigt.
das Bild im Archiv.

t das Bild zum Drehen.
tfernt die Markierung.
ild-Darstellung an/aus.
F4/Prn] = Bildausdruck.
ion im Bildarchiv.

namen geléscht oder mit
nen verschoben werden.
en Namen zeigt das Bild.
ngen im Archiv temporar.
gulltig ausgefuihrt werden).
iv wieder rickgangig.
eder OHNE oder MIT
anderten Archivdatei.

erden die in der Archiv-
nannt und nummeriert.

den nur die Bilddateien,

n, in einen Ordner kopiert

en Dateien kdnnen dann ent-
rchivdatei automatisch neu

OR> entweder mit NOTEPAD
ng MATEX. Neben den
etrennt, kann optional

64 Zeichen lang).

ei "titelNN.txt" oder

Show eingeblendet wird,
Namen eingefiigt werden

r Videodateiname).

xteditor schliel3en.

t NOTEPAD in WINDOWS oder

ellt werden. Im aktuellen
eien, die Sounddateien,
Jene Sounddatei, welche als
eren Erkennung immer in

le diese Dateien in eine

ttels Schalter <PACK>).



Grafische Zusatzeffekte

In eine Zeile der Archivdatei kann hinter dem Bi
hinter einem optionalen Informationstext zuséatz|
punkt getrennt, ein optionaler Befehl flr grafis
geschrieben werden. Dabei darf in einer Zeile nu

Ein Befehl kann maximal aus 180 Zeichen bestehen
(titeINN.jpg) unwirksam (ausgenommen der Grafikf
befehle). Wahrend eines Effektes ist die automat
Slide-Show vorubergehend ausgeschaltet.

Jeder Befehl besteht aus zwei Buchstaben gefolgt
runden Klammer. Innerhalb der Klammer stehen Par
striche getrennt sind. Die gewiinschten Punktkoor
kdénnen, wie weiter oben beschrieben, erfasst wer

in der Bilddatei Mausklicke auf die gewtiinschten

und <EDITOR>. Dann fiigt <Strg V> im Text die Koo

Optional kann in einer Textzeile der Archivdatei
und dahinter ein Steuerzeichen geschrieben werde
ganze Zahl, dann wird diese als neue Darbietungs
in der Show interpretiert. Ist das Zeichen ein "

der externe Mediaplayer eingestellt. Somit kann
maximal folgende Gestalt aufweisen:

"Grafikname; Informationstext; Zusatzbefehl; Ste

of(pl,p2,p3,p4,p5,p6)  Grafikformat (graphic

pl = GrafikgroRe (0=0

p2 = Farbe (0=gelb/sc

2=weil}/sc

p3 = Art der Bildiber

p4 = Ubergangsgeschwi

(p4 = 15, Standardges

p5 = optionaler Name

p6 = optionaler Param

der Navigatorleiste (

gp(pl,p2,p3) Grafikeigenschaften (
pl = Eigenschaft
(1=heller,2=dunkler,3
5=rot+,6=rot-,7=griun+
p2 = Schrittweite (1
p3 = Schrittanzahl (1

ot(p1,p2,p3,p4,p5,...) Textausgaben (graphic
pl = SchriftgréRe
p2 = Schriftfarbe (0=
p3 = erster Text
p4 = x-Wert vom erste
p5 = y-Wert vom erste
Jeweils drei weitere
jede weitere Textausg

Iddatei-Namen (jpg) und
ich, durch einen Strich-
che Effekte in der Show

r genau ein Befehl stehen.

und ist in Titelgrafiken
ormatbefehl und die Sound-
ische Zeitsteuerung einer

von einer geschlossenen
ameter, welche durch Bei-
dinaten in einer Grafik

den: <GRAFIK 6ffnen> und
Punkte. <GRAFIK schlieRen>
rdinatenliste ein.

ein dritter Strichpunkt
n. Ist das Zeichen eine
zeit (Sekunden) der Bilder
a", dann wird automatisch
eine Zeile der Archivdatei

uerzeichen"

format)

riginal, 1=angepasst)
hwarz, 1=gelb/grau,
hwarz, 3=weil3/grau)
gange (0,1,2,3,4,5,6,7)
ndigkeit (0 bis 200)
chwindigkeit)

einer Sounddatei (mp3)
eter fur die Sichtbarkeit
0 oder 1).

graphic properties)

=harter,4=weicher,
,8=griin-,9=blau+,10=blau-
bis 8), optimal = 4

bis 64), optimal = 32

textout)
schwarz, 1=weil})
n Textanfang

n Textanfang

Parameter (p3,p4,p5) fur
abe (maximal 6 Texte).



gl(p1,p2,p3,p4,p5,p6,..) Linienzug (graphic li

pl = Linienbreite

p2 = Linienfarbe (0=b
p3 = x-Wert vom erste
p4 = y-Wert vom erste
p5 = x-Wert vom zweit
p6 = y-Wert vom zweit
Jeweils zwei weitere
jeden weiteren Punkt

ar(pl,p2,p3,p4,p5,p6,....) Rechtecke (graphic re

pl = Linienbreite (p1
p2 = Linienfarbe (0=b
p3 = x-Wert vom linke
p4 = y-Wert vom linke
p5 = x-Wert vom recht
p6 = y-Wert vom recht
Jeweils vier weitere
fur jedes weitere Rec

gc(pl,p2,p3,p4,p5,...) Kreise (graphic circl

pl = Linienbreite (pl
p2 = Linienfarbe (0=b
p3 = x-Wert vom Mitte
p4 = y-Wert vom Mitte
p5 = Kreisradius
Jeweils drei weitere
fur jeden weiteren Kr

gi(pl,p2,p3,p4,p5,p6,...) Bild-Einflgungen (gra

gz(pl,p2)

pl = Breite der einzu
p2 = Rahmenbreite bzw
(p2 < 0 schwarzer Rah
p2 = 0 Bildtransparen
Bildbereiche scheint
p3 = Verzoégerungszeit
p4 = Name der ersten
p5 = x-Wert vom linke
p6 = y-Wert vom linke
Jeweils drei weitere
jede weitere Bildeinf

Totaler Zoom (graphic
pl = Zoomfaktor (1 bi
(bei p1 <0 erfolgt Z
p2 = Anzahl der Zooms

ga(pl1,p2,p3,p4,p5,p6,p7) Ausschnitts-Zoom (gra

pl = Zoomfaktor (1 bi
(bei p1 <0 erfolgt Z

p2 = Anzahl der Zooms
p3 = x-Wert vom linke
p4 = y-Wert vom linke
p5 = x-Wert vom recht
p6 = y-Wert vom recht
p7 = Anzahl der Effek

nes)

lau, 1=gelb, 2=rot)

n Punkt

n Punkt

en Punkt

en Punkt

Parameter (p5,p6) fir
(maximal 12 Punkte).

ctangles)

< 0 fllt das Rechteck)
lau, 1=gelb, 2=rot)

n oberen Eckpunkt

n oberen Eckpunkt

en unteren Eckpunkt

en unteren Eckpunkt
Parameter (p3,p4,p5,p6)
hteck (max. 6 Rechtecke).

es)

< 0 fullt den Kreis)
lau, 1=gelb, 2=rot)
Ipunkt

Ipunkt

Parameter (p3,p4,p5)
eis (maximal 6 Kreise).

phic insertions)

fugenden Bilddatei (jpg)

. Bildtransparenz

men, p2 > 0 weil3er Rahmen,
z, d.h durch schwarze

das Hintergrundbild durch)
(0 bis 10 Sekunden)
einzufigenden Bilddatei

n oberen Bildeckpunkt

n oberen Bildeckpunkt
Parameter (p4,p5,p6) fur
Ugung (maximal 6 Bilder).

zoom)

s 1000 %), original = 100
oom hin und zuriick)
chritte (1 bis 1000)

phic area zoom)

s 1000 %), original = 100
oom hin und zurick)
chritte (1 bis 1000)

n oberen Eckpunkt

n oberen Eckpunkt

en unteren Eckpunkt

en unteren Eckpunkt
t-Ausfihrungen (1 bis 10)



gd(pl,p2,p3,p4,p5) Bild-Verzerrung (grap

gm(p1,p2,p3)

gb(p1)

gn(p1)

gg(p1)

so(pl)

sb(p1)

st(p1,p2,p3,p4,p5,p6,...) Ton und Text (sound a

pl = Kerngebiet (1 bi
p2 = Ausdehnungswert
p3 = x-Wert des Verze
p4 = y-Wert des Verze
p5 = Effekt-Darbietun
Nach dieser Zeit wird
hergestellt; bei p5=0

Spiegelungen (graphic
pl = Richtung (0=hori
p2 = Effekt-Darbietun
Nach dieser Zeit wird
hergestellt, wenn die
p3 = Anzahl der Effek

Blockmosaik (graphic
pl = Verzégerung der
(p1 = 10 bis 1000, op

Negativ-Bild (graphic
pl = Modus
pl =0, OHNE Wiederhe
pl =1, MIT Wiederher

Grauwandlung (graphic
pl = Modus
pl =0, OHNE Wiederhe
pl =1, MIT Wiederher

Hintergrundmusik aus/
pl = Modus
pl =0, Sound ausscha
pl =1, Sound einscha

Hintergrundmusik ande
pl = Name der Soundat

pl = Name der Soundat
p2 = SchriftgréRe

p3 = Schriftfarbe (0=
p4 = erster Text

p5 = x-Wert vom erste
p6 = y-Wert vom erste
Jeweils drei weitere
jede weitere Textausg
Im Text durfen keine
Strichpunkte vorkomme
"" durch "/" und ";"

Der Befehl zeigt eine
positionierten Text s
Die Textparameter p2,

hic distorsion)

s 1000), optimal = 100

(1 bis 1000), optimal = 100
rrungsmittelpunktes
rrungsmittelpunktes

gszeit (1 bis 10 Sekunden)
das Originalbild wieder

ist der Effekt erhalten.

mirrors)
zontal,1=vertikal)

gszeit(1 bis 10 Sekunden)
das Originalbild wieder
Anzahl p3 gerade ist.
t-Ausfihrungen (1 bis 10)

blockmosaic)
Mosaikauflésung des Bildes
timal 500)

negative)

rstellung des Originals
stellung des Originals

grayscale)

rstellung des Originals
stellung des Originals

ein-schalten (sound on/off)

Iten
lten

rn (sound background)
ei (mp3)

nd text)
ei (mp3)

schwarz, 1=weil})

n Textanfang

n Textanfang

Parameter (p4,p5,p6) fur
abe (maximal 6 Texte).
Beistriche und auch keine
n. Jedoch kdnnen im Text
durch "\" ersetzt werden.
Grafik und einen darin
olange der Sound spielt.
p3,... sind dabei optional.



sc(pl,p2)

ve(pl,p2,p3,p4)

Lautstarke &ndern (so

pl =0, minimale Laut

pl =1, maximale Laut

pl = 2, mittlere Laut

pl = 3, vorgegebene L
pl = 4, Lautstarke ve

pl =5, Lautstarke wi

p2, Verzoégerung der L
(p2 = 1 bis 128, opti

Videoparameter andern

pl = Videogrole, p2=Z

p3 = Hintergrundfarbe

p4 = Videopanele (0=a

pl =0, Videogrofe -

pl =1, Videogrofie -

pl =2, Videogrofe -

pl = 3, Videogrol3e -

pl =5, Externer Vide

Die aufgelisteten Zusatzparameter in den Zeilen

mit dem integrierten Texteditor MATEX geschriebe
und zum Abspielen von Slideshows ist neben den m
(Text, Grafik, Sound und Video) nur das Programm

Die beiden folgenden Zeilen sind zur Illustratio
Archivdatei "archiv.txt" der Slide-Show PAUDEMO1

backgraph.jpg; Es folgt ein Gedicht von Ringelna
titel2.jpg; ; gi(200,-2,5,autor.jpg,500,50,frau.

Der Screenshot zeigt die entsprechende Grafik:

und change)

starke

starke

starke

autstarke wiederherstellen
rringern (fading)

eder erh6hen
autstarkenanderung

mal 32).

(video change)
entrierung (O=aus,1=ein)
(O=schwarz,1=grau)
us,1l=ein)

original

halbiert

720 x 576

Fullscreen

oplayer EIN, sonst AUS

einer Archivdatei kbnnen
n werden. Zur Erzeugung
ultimedialen Dateien
PAUMEDIA notwendig.

n eines Grafikeffekts der
enthommen:

tz
jpg,750,50)



Beispiel einer Archivdatei

Die nachfolgende Archivdatei "archiv.txt" fir di
kann mit dem Schalter <DEMO 1> direkt ausgefiihrt

titel1.jpg; ; 9f(0,0,0,0,backsound.mid,1); 3
foto06.jpg; Es war einmal; gd(100,100,510,350,2)
fotol2.jpg; Begegnungen; gz(150,250)
backgraph.jpg; Es folgen LISA und HERBI
frau.jpg; LISA; ga(-5,500,200,40,285,95,2)
abild.jpg; ; st(alisal.mp3,14,0,Hello my friend.
abild.jpg; ; st(alisa2.mp3,14,0,My name is Lisa.
abild.jpg; ; st(aherbil.mp3,14,0,Hi Lisa/ | am H
abild.jpg; ; st(alisa3.mp3,14,0,Hi Herbi/ how ar
abild.jpg; ; st(aherbi2.mp3,14,0,Thank you/ | am
abild.jpg; ; st(aherbi3.mp3,14,0,Goodbye Lisa.,4
autor.jpg; HERBI; sb(backsound.mid)
backgraph.jpg; Es folgt ein Gedicht von Ringelna
titel2.jpg; ; gi(200,-2,5,autor.jpg,500,50,frau.
backgraph.jpg; Es folgt Schifahren im Tiefschnee
schi3.jpg; ; 9f(0,0,7,20)

schil.jpg

schi2.jpg

schid.jpg; ; gz(-200,250)

schi5.jpg; ; gm(0,1,3)

schi3.jpg; ; gf(0,0,0,0)

*schi.wmv; Traumen vom Schifahren; vc(2,0)
foto06.jpg; Es war einmal; gb(500)

titel3.jpg

Bei dieser kurzen Show sind neben den Bilddateie
Videoclip (schi.wmv), drei Textdateien (titeINN.
(titel2.mp3, aherbil.mp3, ...), eine Hintergrund

die Archivdatei (archiv.txt) im aktuellen Ordner
sind die vier intern erzeugten Bilddateien (tite

Als Beispiel soll die vierzehnte Archivzeile aus

titel2.jpg; ; gi(200,-2,5,autor.jpg,500,50,frau.

Hier wird in der Show die Grafik "titel2.jpg" au
Textdatei "titel2.txt" eingeblendet. Weil eine S
existiert, wird die Show so lange unterbrochen,
Danach wird die Show automatisch fortgesetzt. Zu
zwei Grafiken "autor.jpg" und "frau.jpg" mit Zei
Die Einfligung der Grafiken erfolgt bei den angeg
Die ganze Show lauft in einer Endlos-Schleife un

e Slide-Show PAUDEMO1
werden.

,170,210)
,170,210)
erbi.,470,220)

e you?,170,210)
fine.,470,220)
70,220)

tz
jPg,750,50)

n (*.jpg) noch genau ein
txt), sieben Sounddateien
musik (backsound.mid) und
vorhanden. Ausgenommen
INN.jpg, backgraph.jpg).
fuhrlich erklart werden:

jpg,750,50)

tomatisch erzeugt und die
ounddatei "titel2.mp3"
wie die Sounddatei lauft.
satzlich werden noch die
tverzégerung eingefigt.
ebenen Bildkoordinaten.
d wird mit <Esc> beendet.



Das Packen von Projekten

Schritt 1: Anlegen eines Ordners, in welchem PAU
im Projekt verwendeten Dateien (Texte
und Videos) gespeichert sind.

Schritt 2: Eine Textdatei "archiv.txt" im Texted
In den Zeilen dieser Datei stehen nur
Projekt verwendeten Grafikdateien (un

Bei einem textgesteuerten Projekt mus
Textdatei "backtext.rtf" geschrieben
einzelnen Seiten des Projekts enthalt
in der Datei "archiv.txt" vermerkt we

Schritt 3: Mit Schalter <SHOW 1> ein grafikgeste
Mit Schalter <SHOW 2> ein textgesteue
Eventuelle Anderungen in den Dateien
"backtext.rtf* vornehmen und neuerlic

Schritt 4: Erzeugung eines gepackten Projekts "s
von Schalter <PACK>. Dazu muss im Aus
die Datei "archiv.txt" geklickt werde

Schritt 5: Abspielen des gepackten Projekts "sho
<<SHOW?=>>. Dazu muss im Auswahlfenster
"show.rsd" geklickt werden.

Schritt 6: Optional kann die gepackte Projektdat
Schalter <EXEC> in eine direkt ausfiih
"show.exe" umgewandelt werden.

Die Namenserweiterung "rsd" steht fir binére "Re
Dateien enthalten alle im Projekt verwendeten Da
fuhrung mit PAUMEDIA werden am Anfang die einzel
eigenen temporéaren Datenordner entpackt. Am Ende
geldscht.

MEDIA.EXE und alle
, Grafiken, Sounds

itor MATEX schreiben.

die Namen der im
d Video-Dateien).

s zusatzlich eine
werden, welche die

. lhr Name muss auch
rden.

uetes Projekt testen.
rtes Projekt testen.
"archiv.txt" oder

h testen.

how.rsd" mit Hilfe
wahlfenster nur auf
n.

w.rsd" mit Schalter

nur auf die Datei

ei "show.rsd" mittels
rbare Programmdatei

sSourcenDatei". Solche

teien. Bei ihrer Aus-
nen Dateien in einem

werden sie dann wieder



Schlussbemerkung

Das multimediale Autorensystem PAUMEDIA.EXE wurd
Jahren (1999 — 2011) entwickelt. Es ist hauptséac
DELPHI 7 fur WINDOWS programmiert.

Der Programmteil besteht aus 56000 Befehlszeilen
Dazu kommt ein Datenteil mit 300 Seiten.

Fur die Mathematik-Scripts wurde ein eigener Edi
(MATEX) mit 160 spezifischen Befehlen programmie

Bedanken mdchte sich der Autor bei Rosa Mistelba
die in der jahrelangen Entwicklungsarbeit helfen

e im Laufe von zwolf
hlich in der Sprache

(ca. 700 A4-Seiten).

tor und Interpreter
rt.

uer und Gerald Kurz,
d mitgewirkt haben.



