Spezifikationen Schnelle Tour Tutorials Referenz Foren

Lernen Sie lhren neuen Taschenrechner kennen.

Willkommen zu ND1. Bitte nehmen Sie sich einen Moment und machen sich mit den Tasten des Rechners vertraut:
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Wir verzichten auf Erklarungen zum Beginn, und fihren Konzepte im Laufe der Tour ein. Bitte machen Sie die Tour
sequentiell, und lassen Sie keine Aufgaben aus, damit Sie keine Konzepterklarungen versaumen.

Bitte drlicken Sie jetzt die folgenden Tasten: var (Klassisch: VAR), und dann Variablen

Bitte stellen Sie sicher, dass lhre Edierzeile blau ist. Wenn Sie grin ist, sind Sie im ALG Modus. In diesem Falle,
schalten Sie bitte auf upn (UPN Modus) zurtick, per Tapp auf alg.
(Der ALG Modus wird im folgenden nicht behandelt. Bitte lesen Sie upn versus alg fir Benutzungsinformationen.)

Aufgabe 0: Aufwarmen

Tappen Sie die Edierzeile, und schreiben Sie “scribble” (ohne Anfiihrungszeichen), unter Verwendung der
Standard iOS-Tastatur:

scribble] (X

Tappen Sie nun die Enter (<) Taste.
Sie haben dem Rechner ein Befehl aufgetragen, das ihn schnell leuchtende Zufallskurven malen Iasst, die mit der
Zeit im Hintergrund verschwinden:

Loschen/



Tappen Sie die Grafikanzeige (oder Fertig), um die Tastatur verschwinden zu lassen.

Doppel-Tappen Sie die Anzeige, um auf eine Vollbildanzeige umzuschalten:

Doppel-Tappen der Anzeige schaltet zwischen normaler und

Vollbilddarstellung hin und her.

Sie sehen hier etwas, was flr einen “Taschenrechner”
bemerkenswert ist, mit ND1 allerdings leicht erzielt wird.

ND1 wurde kreiert, um ein zeitgemasses “Update” klassischer
high-end HP UPN-Rechner, zu denen er weitgehend kompatibel
ist, abzugeben.

Er basiert auf dem zeitgetesteten “HP-Rechner Modell’-und er
operiert praktisch wie einer—wahrend er sich auch neue,
tiefschurfende Fahigkeiten zu eigen macht.

Soweit wir wissen, ist ND1 der erste kaufliche in JavaScript-
programierbare Taschenrechner. Was Sie gerade sehen, ist das
Resultat von einem gerade mal ~30 Zeilen-langen JavaScript
Programm. Programme, die tausende von Zeilen lang sind, kdnnen
in ND1 laufen.

Der Rechner hat Datenaustauschfunktionen, die es Entwicklern
ermdoglichen neue Funktionen und Erweiterungen zu schreiben, und Benutzern zuganglich zu machen. Einige
Erweiterungen sind bereits zum Herunterladen vorhanden.

Tappen Sie die Anzeige mit zwei Fingern gleichzeitig. Das erzeugt einen “Screenshot”.
Doppel-Tappen Sie wieder, um zur normalen Anzeige zuriickzukommen.

Tappen Sie nun v in der Ecke unten links, um die Grafikanzeige zu beenden.

Wenn Sie Zweifinger-getappt haben, um einen Screenshot zu erzeugen, sollte Ihre Anzeige jetzt ungefahr so

aussehen:

(Wenn Sie mehr als einmal Zweifinger-getappt haben sollten, sehen Sie mehr Screenshots.)

2n Vanablen

"Hello."

Der Screenshot wurde auf den Stack (“Stapelspeicher”) gesetzt.

Der “Stack” ist die Liste von Ein- und Ausgaben des Rechners. Stack “Eintrdge” erscheinen in numerierten
Positionen. Der Stack wachst von unten mit jeder Eingabe, die mittels Enter-Taste auf den Stack gesetzt wird.

(ND1 hat kein Stackgrdssenlimit. Bei NDO jedoch, betragt es drei Eintrage.)

Lassen Sie uns eine Zahl auf den Stack setzen:
Tippen Sie “56”

56| o



una tappen Sle aann enter
"Hello.” 2T
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Befehle (die wir auch “Funktionen” oder “Operatoren” nennen werden) operieren auf die unteren Eintrage (oder
auch nur einen) im Stack und ersetzen Eingaben mit Ausgaben (haufig auch nur einer Ausgabe). Der “scribble”
Befehl von oben nahm keine Eingaben, und produzierte keine Ausgaben. Die meisten mathematischen Funktionen
tun dies natirlich.

Lassen Sie uns eine mathematische Funktionen ausfiihren, die eine Zahl zur Eingabe verwendet, und ein Ergebnis
(=eine Ausgabe) produziert.
Tippen Sie “divs”

| divs] |

Tappen Sie Enter
[12478142856]

Der Befehl “divs” berechnet die Divisoren einer gegebenen Zahl. Da es in diesem Fall mehr als ein Resultat gibt,
wird eine Liste (auch “Vektor”, “Feld”) von Zahlen zuriickgegeben. In unserem Fall-die Divisoren von 56—sind dies
die Zahlen 1, 2, 4, 7, 8, 14, 28 und 56.

Neben Zahlen und Vektoren, unterstitzt ND1 eine Anzahl von Datentypen. Auch “exotische”, wie z.B. Screenshot.

Genauso wie es Befehle gibt, die auf Zahlen operieren, gibt es auch solche, die auf Vektoren operieren. Oder auch
auf Screenshots.
Oft kann der gleiche Befehl auf verschiedene Datentypen angewandt werden, mit unterschiedlichen Ergebnissen.

Lassen Sie uns den Befehl “divs” noch einmal ausfiihren, und schauen was mit einem Vektor als Eingabe passiert.
Anstatt “divs” noch einmal einzutippen, kdnnen Sie auch die Zweite Ebene-Taste, gefolgt von Enter (Klassisch: der
Taste “7”) tappen. Machen Sie das jetzt.

Sie sollten dann dies sehen:

[divs] ]

Tappen Sie nun Enter
[17][1248] )
[12714]
[12471428]
[12478142856]]

Auf einen Vektor angewandt, berechnet “divs” die Divisoren fir jedes “Element” im Vektor (in unserem Falle, fiir
jeden vorherigen Divisor). Sie bekommen also einen Vektor mit Ergebnis-Vektoren zurtck. (Ein sogenanntes “mehr-
dimensionales Feld”. Eine Spezialitat von ND1 ist, dass er mit solchen umgehen kann, in ihnen beliebige andere
Typen, auch Variablen, halten kann, und dass es keine Dimensionsbegrenzung gibt.)

Um den verdeckten Teil des Ergebnisses zu sehen, bewegen Sie den Stack mit Ihrem Finger. Und beachten Sie,
dass eine einmal begonnene Bewegung die volle Bildschirmhéhe ausnutzen kann. Sie kdnnen einfach ber die
Tasten hinweg ziehen.



Oder doppel-tappen Sie die Anzeige, um zur Vollansicht zu gelangen:

"Hello."

&'
[([1]1[12][124]
7101248]
2714]
24714 28]
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Ubrigens, sie kénnen die Tabs ausblenden, um groRere Tasten und eine gréRere Anzeige zu erhalten:

Tappen Sie den bereits selektierten ND1 (oder NDO) Tab, um die Tabs auszublenden.
Zum temporaren Einblenden, tappen Sie die Menii-Taste. Zum permanenten Einblenden, tappen Sie wieder den

ND1 (oder NDO) Tab, wahrend er temporar eingeblendet ist.

Die Vielfalt von Datentypen, und die Funktionen die auf Ihnen operieren, machen diesen Rechner, und
vergleichbare, “fortgeschritten”.

Sie werden sehen, dass ND1 flr einen Taschenrechner eine unubertroffene Auswahl an Datentypen hat. Er hat
auch die (uns von keinem anderem Rechner bekannte) Fahigkeit, Entwicklern zu erlauben ihre eigenen, neuen
Datentypen zu entwicklen. Die Anzahl der eingebauten Funktionen ist hoch, aber die besten Hardware-
Taschenrechner anderer Hersteller haben viele, die ND1 nicht unterstitzt. (Der HP-50g hat z.B. Code-Bibliotheken
mit tausenden von Programmen.)

Aus diesem Grunde unterstitzt ND1 auch die Programmierung in RPL (die Haupt-Programmiersprache fir HP-
Rechner). Dies erlaubt IThnen (begrenzten) Zugriff auf klassische Code-Bibliotheken.

RPL und JavaScript kdnnen aufeinander zugreifen, und ein Ziel fir ND1 ist es, eine wirklich gute Plattform zur

Programmierung bereitzustellen.

Zur Beendung des Auswarmens, hier ein wirklich nutzlicher Befehl: (Einzugeben, nach einem Doppel-Tapp, um zur
normalen Anzeige zurtckzukehren.)
Tippen Sie “email”:

email (%)

Dies produziert den normalen iOS Email-Bildschirm, mit Ihrem Stack als Email-Text.

Abbrechen | [ND1] Mein... Senden

An: Ihr Stack mag ein Protokoll Ihrer Berechnungen sein, Graphen von
Funktionen die Sie zeichnen liessen, Zwischenergebnisse einer
Kopie/Blindkopie: langeren Berechnung, Ergebnisse, die Sie behalten wollen, usw.

Betreff: [ND1] Mein Stapelspeicher (2010-... Ist ist also praktisch, diese emailen zu kdnnen.

Beachten Sie, dass Screenshots jetzt in voller Grosse angezeigt
werden. Sie kbnnen Screenshots von allem machen, was im
Grafikmodus angezeigt wird. Sie kdnnen sich z.B. Graphen (zu
denen wir gleich kommen) emailen, und dann vom Computer aus
"Hello." ausdrucken.

Beachten Sie auch, dass Sie die Email edieren kdnnen. Sie kdnnen
den Cursor zwischen Stackzeilen plazieren, und beispielsweise

\ eine Bemerkung hinzufligen.
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Tappen Sie nun Abbrechen, oder Senden, um sich diese erste Email lhres Stacks zu schicken.

Gut. Sie wissen nun wie Befehle mit der Tastatur eingegeben werden. Sie kennen die Grundlagen zum Stack, wie
der Anzeigemodus geandert wird, wie man Screenshots macht, den Grafikmodus beendet, die Tabs verbirgt und
wieder herholt, und wie man Email verschickt.

Lassen Sie uns nun einen Schritt zuriick gehen und sehen, wie man eigentlich das macht, wofir man
normalerweise einen Taschenrechner benétigt: Rechnen.

(Wenn Sie sich gut mit HP-Rechnern auskennen, kénnen Sie die Aufgaben 1 und 2 (iberspringen. Lesen Sie aber
bitte die griin-unterlegten Felder.)

Aufgabe 1: “2+2”

Tappen Sie die Drop-Taste (/) wiederholt, bis nichts mehr angezeigt wird. (Oder benutzen Sie die [X] (CLEAR)-
Taste, um dies mit einem Tastendruck zu tun.)

Ihre Anzeige sollte jetzt so aussehen:
2n Variablen

Tappen Sie “2”, Enter, “2”, Enter.

o >
D>

Tappen Sie “+”.
4

Diese Folge mag Sie verwundern. Sie haben zuerst die Zahlen, die Sie addieren wollen, eingegeben, und erst dann
die Plus-Taste. Dies ist UPN.

Unter UPN (Umgekehrter Polnischer Notation), “kommen Operanden vor Operatoren”. Der Operator nimmt

seine Operanden vom Stack (zwei, im Falle von “+”) und gibt sein(e) Resultat(e) zuriick auf den Stack.

UPN erscheint jedem zunachst der Intuition gegen zu laufen. Nach ein paar Minuten gewdhnt man sich daran. Und
noch ein paar Tagen, geht es vielen so, dass sie es gar nicht mehr anders haben wollen. Die zwei Hauptvorteile von
UPN gegentber der Ublichen “algebraischen” Form der Eingabe sind: Sie sparen Tastendriicke, und Sie sehen
Zwischenresultate. Letztere erlauben Plausibiltatsiiberpriifungen, wahrend Sie eine Berechnung vornehmen.

Tastendrucke-zahlend scheinen wir im Moment im Nachteil zu liegen, da wir 5 Tastendrlcke bendtigten, anstatt von
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4 TUr aie sequenz, aie man mit einem normaien 1ascnenrecnner vornenmen wurae ( £, +, £, = ). £ES wira sicn
herausstellen, dass es einige Abklrzungen gibt mit UPN, und dass man nie mehr Tastendrlicke braucht, als bei der
algebraischen Eingabe. Probieren Sie das folgende:

Tappen Sie “2”, dann Enter. Tappen Sie “2”. (Kein zweites Enter.)

5
2 (%]

Tappen Sie “+”.

Sie sparten einen Tastendruck, durch die Auslassung des zweiten Enters.

Tappen Sie Drop, um die Anzeige zu I6schen. (Drop, Ubrigens, ist ein “Operator”, der einen Eintrag vom Stack
nimmt, und keinen zurtick gibt.)

ND1 hat auch einen algebraischen (ALG) Eingabe-Modus. Sie schalten darauf um, per tap auf upn in der Edierzeile.
Die Edierzeile wird dann griin und zeigt alg an. In diesem Modus, kénnen Sie “2” “+” “2” tappen und bekommen
dann auch eine Gleichtaste (=). Die Benutzung in diesem Modus ist in upn versus alg beschrieben.

In beiden Modi unterstitzt ND1 algebraische Notation, Uber einen spezifischen Datentyp fur algebraische
Ausdricke:
Tappen Sie Ausdruck/Name-Taste (’), gefolgt von “2”, “+”, “2”

[2+2 x]
Tappen Sie Enter.

Nun liegt ein “Ausdruck” auf dem Stack. Um zu sehen, was das numerische Ergebnis dieses Ausdrucks ist, miissen
Sie ihn “ausflihren” (oder “evaluieren”). Das machen Sie mit der Eval-Taste (eval, EVAL).
Tappen Sie Eval.

4

UPN und “Ausfuhren” (“Evaluierung”) sind die zwei ungewodhnlichen Konzepte die mit UPN-Rechnern eingefuhrt
werden. (Und von hier ab, wird es keine weiteren Uberraschungen dieser Art geben.)

Tappen Sie Drop, um die Anzeige zu I6schen.

Es gibt noch eine weitere Weise, diese Berechnung durchzufiihren:
Tappen Sie die Edierzeile. Die normale iOS-Tastatur erscheint.
Tappen Sie nun “2” “+” “2”.

2+ J

Tappen Sie Enter.

Wie Sie sehen, gibt es zwei Methoden Zeichen einzugeben:

1. Unter Verwendung von Rechnertasten und -meniis. Diese Methode fiigt Zeichen an. Bestimmte Tasten
werden ein anderen Effekt, als Zeichen-Eingabe, haben. (Z.B., “+” addiert zwei Stackeintrage, anstatt ein “+”
Zeichen anzufligen. Jedoch macht die Taste genau dies innerhalb eines begonnenen Ausdrucks.) Sie kbnnen
Sie Lésch/Zurlick-Taste tappen, um Zeichen rickwarts zu I6schen.

2. Unter Verwendung der iOS-Tastatur oder der Einsetzen-Funktion. Sie kdnnen den Cursor mit lhrem Finger
setzen, und Zeichen einfligen. Was Sie tippen, wird immer angezeigt, und nie ausgefiihrt. Jedwede
mathematische Ausdriicke, die sie eingeben, werden mit dem Druck auf Enter ausgefiihrt. Sowohl UPN als auch
ALG Eingaben werden verstanden.

Sie haben vier Wege entdeckt, um “2+2” mit ND1 zu berechnen: mittels UPN, per “normaler” Eingabe im ALG-



Modus, per Ausfiihrens eines Ausdrucks, oder tber (UPN- oder ALG-) Eingabe mit der iOS-Tastatur.

Aufgabe 2: “5 * (sin(1r)+2)"
Lassen Sie uns diese Aufgabe mit dem was wir jetzt iber UPN wissen, berechnen.

Tappen Sie Drop, um die Anzeige zu l6schen.

Tappen Sie “5”, Enter.

Tappen Sie Zweite Ebene-Taste und “3” (Klassisch: “.”). Dies erzeugt ‘11, welches die zweite Ebenenfunktionen der
“Drei”-Taste ist.

Tappen Sie Enter.

5

n

Bemerken Sie, dass ‘" in Anfuhrungszeichen erscheint. Dies geschieht, um Pi in seiner symbolischen Form zu
erhalten.

Tappen Sie “+”.

'5+n'

Anstatt ein numerisches Ergebnis anzugeben, rechnet ND1 nun symbolisch. Das geschieht, da Sie mit einem
Ausdruck umgehen.

Einen Moment—wir kamen vom Kurs ab! Wir wollten gar nicht addieren.
Hier kommt nun die Zurtick-Funktion zur Rettung:
Tappen Sie die Losch/Zuriick (Undo)-Taste.

[ )

Wir brauchen den Sinus von Pi. Wo ist die Sinus-Taste? Mit tGber finfhundert Funktionen ist eine Taste pro Funktion
unmaoglich. ND1 benutzt daher “Menus” und “Softkeys”, die ihre Funktion je nach gewahltem Menl andern.
Tappen Sie die Meni-Taste.

Trig ) [ Logs [ Binary |

Real | [Complex) [ Array |

( sting )} [ Solve }[ Stack |

[ stat ][ store | rProgram‘W

Hier wahlen Sie Ihr Men( aus. (Im klassischen Modus sehen Sie weniger Menus. Die nicht hier angezeigten sind
direkt Uber klassische Tasten zu erreichen.)

Tappen Sie Trig.



polar- »polar

Die zuvor “leeren” (schwarzen) Tasten zeigen nun Funktionen aus der Trigonometrie an. Im modernen Modus gibt
es 9 Softkeys, im klassischen, 6. Sie kdnnen mit den — (NEXT) und « (PREV) Tasten durch “Menii-Seiten” von
Funktionen “durchblattern”.

Tappen Sie sin (SIN).
5
'sin(n)’

Da Pi in Anfuhrungszeichen vorlag, bekommen wir wieder ein symbolisches Resultat. Um ein numerisches zu
erhalten, missen wir den Ausdruck “ausfiihnren”. Lassen Sie nun das nun machen:
Tappen Sie Eval.

ND1 zeigt korrekt an, dass der Sinus von Pi Null ist. (Viele Rechner glauben eher, dass es -2.0676153e-13 ist.)

Anstatt sin (SIN) per Menu anzuwahlen, hatten Sie auch einfach “sin” (oder auch “SIN”) in die Edierzeile eintippen
konnen. Genau so, wie Sie die anderen Befehle beim Aufwarmen eingaben. Manchmal ist einfacher die MenUs zu
benutzen, manchmal die Tastatur.

Mit unserer Berechnung fortfahrend, tappen Sie “2”, und “+”.

5
2

ke

Tappen Sie
10

Fertig. Beachten Sie, dass Sie keine Klammern brauchten, obwohl dieser Ausdruck sie erfordert. Dieser Gewinn
kam mit der Notwendigkeit die Berechnung “von innen nach aussen” vorzunehmen. UPN erfordert dies, und hauftig
entspricht dies der Vorgehensweise auf Papier.

Die gegebene Aufgabe, jedoch, wiirde sich eigentlich besser zur symbolischen Eingabe und Ausfiihrung eignen.
Lassen Sie uns das auch tun.

Tappen Sie Drop, um die Anzeige zu I6schen.

Tappen Sie die Ausdruck/Name-Taste, “5”, “*”, und, fir die 6ffnende Klammer: Zweite Ebene, “8” (Klassisch: “EEX”)

15*( 8

Tappen Sie sin (SIN). (D.h., die sin (SIN)-Taste, nicht das getippte Wort. Tippen ist mehr Arbeit, wenn die
gewtinschte Funktion schon auf einem Softkey liegt.)

'5*(sin(
Beachten Sie, dass der Funktionsname nun erscheint, anstatt das die Funktion ausgefiihrt wird. Auch erscheint
automatisch eine 6ffnende Klammer. Dies geschieht, da Sie sich in einem Ausdruck befinden.




Tappen Sie Zweite Ebene, und “3” (“.”) fur das Pi.

Tappen Sie Zweite Ebene, “9” im moderen Modus, um die schliessende Klammer zu bekommen, oder tappen Sie
die Edierzeile, und tippen Sie sie mit der normalen iOS-Tastatur ein. (Im klassischen Modus, wirden Sie sie per
Mend, String, NEXT und “)” Softkey abrufen, wenn Sie mehr als eine bendtigten.)

Tappen Sie “+”, “2”. Stoppen Sie dann.

'5*(sin(r)+2

Tappen Sie Enter und beachten Sie, dass sowohl die schliessende Klammer, als auch das Anflihrungszeichen,
automatisch hinzugefigt wurden. Das Schliessen von Klammern, rund oder eckig, Anfiihrungen, und Programm-
Begrenzern, geht immer auf diese Weise. Nutzen Sie diese Automatik aus, da sie viel Zeit spart (inbesondere bei
der Eingabe von komplexen Zahlen, Vektoren, und Matrizen).

Tappen Sie Eval.
10

Mit der UPN-Methode haben Sie nicht nach Klammern schauen missen, und Sie sahen das Zwischenergebnis der
Sinus-Evaluierung. Wenn Sie sich irrtimlich im Grad-, statt Radius-Modus befunden hatten, wiirden Sie den Fehler
wohlmadglich sofort anhand des Zwischenergebnisses erkannt haben.

Beide Eingabemethoden haben Ihre Starken.

Aufgabe 3: Zeichnen von Funktionen

Genug schwere Arbeit. Lassen Sie uns etwas Angenehmeres machen.

Tappen Sie ~ (PLOT; auf der zweiten Ebene).
Tappen Sie draw (DRAW).

Wenn Sie Tipps an haben (umschaltbar in der Einstellungen App,
0 = . unter “ND1”), bekommen Sie einen Dialog der lhnen sagt, was
e e b 0 0277034 08 198 | gSje jm Grafikmodus machen kdénnen.
-0.988 i

Tappen Sie diesen Dialog einfach weg.

(-0.698, -1.292)

Ziehen Sie einen einzelnen Finger Uiber die Anzeige, und
beachten Sie was passiert. Das Zahlenpaar in der Edierzeile sind
die momentanen Koordinaten auf der ersten Kurve.

Tappen Sie in der Anzeige, und sehen Sie diese verschwinden.
Sie haben die Koordinaten damit auf den Stack gesetzt.

Doppel-tappen Sie, um die Vollbildanzeige zu bekommen.
Ziehen Sie wieder mit einem einzelnen Finger.

Machen Sie jetzt einen Zweifinger-Tapp. Dies produziert einen
Screenshot, und setzt ihn auf den Stack.

Ziahan Qia niin mit 72uai Finnarn Niace hawant Aia Kiinman Finnar
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spreitzen und zusammenziehen, skaliert sie.

Doppel-tappen Sie, um aus der Vollansicht heraus zu kommen.
Tappen Sie die Leertaste (unten links), um den Grafikmodus zu beenden, und zur normalen Stackanzeige zurilick zu
kommen.

Doppel-tappen Sie den Stack, um ihn in der Vollansicht zu sehen. Er sollte etwa so aussehen:

10
(-0.698, -1.292)
(-0.725, -1.369)

(-0.68, -1.241)

(Sie werden mehr oder weniger digitalisierte Punkte (Koordinatenpaare) sehen, je nachdem, wie oft sie mit dem
Finger tappten.)

Gehen Sie mit Doppel-Tapp aus der Vollansicht zurlick, und tappen Sie Drop bis der Screenshot an Position 1
erscheint.

Tappen Sie nun die Eval-Taste, oder tappen Sie — (NEXT) und —screen (—LCD).

Jcols scaleY draw} linel

pie¥ image -screen , & ~

Sie sehen nun die Kurven wie zuvor, aber dieses Mal bewegt sich nichts. Das ist deshalb, weil das Angezeigte nur
ein Screenshot ist (d.h., das Bild der Kurven), aber nicht die Kurven selber.

Doppel-tappen Sie, und tappen Sie dann v , um den Grafikmodus zu beenden. (Wenn Sie stattdessen v < tappen,
behalten Sie den Screenshot auf dem Stack.)

Aufgabe 4: Probieren Sie die Datenbank aus

Wo kommen Sie Kurven her, die wir gerade gezeichnet haben?

Tappen Sie ~ (PLOT), um wieder die erste Seite im Zeichnen-Menu zu sehen.

Tappen Sie eq— (RCEQ).
(-0.725, -1.369)

'sin(x)*exp(-x) = cos(2.7*x+pi)’

»eq eq- minP maxP indep draw

Dies ist die Gleichung, die zum Zeichnen verwendet wurde. Zwei Kurven erschienen, da dies eine wirkliche
Gleichung ist (mit einem ‘=" Zeichen zwischen zwei algebraischen Ausdriicken). Ist es nur ein Ausdruck (kein ‘=’
Zeichen), dann wird nur eine Kurve gezeichnet.



Ok. Aber wo kommt diese Gleichung her?

Schalten Sie zur “Datenbank”, mit einem Tap auf den Meine Daten Tab.

|| Daten sind in ND1 in Ordnern organisiert.

i entries: 4
Moe}r:%?g:'ngrutook > | Sie kdnnen so viele Ordner kreieren, wie Sie wollen, und ihnen
N _ beliebige Namen geben. Sie kénnen Sie sie nach Projekt, Art,
Vanab[en , entries: 5 > | Datum, oder beliebigen anderen Kriterien benennen.
Der Standard Variablenspeicher
Projekt X entries: 12 o | ND1 hat zwei feste Ordner (“Variablen” und “Einheiten”), und die
Eine Beispieldatensammiung iibrigen sind Beispieldaten, die Sie I6schen kénnen.
Aktien entries: 5 N
Echtzeitkurs und Tickersymbole
Einheiten entries: 15 o

Einheiten zum Konvertieren

2

Meine Daten

|| Jeder Ordner-Eintrag hat einen Namen und als Inhalt ein Datum
das gemass seines Datentyps formattiert ist. Es gibt auch ein
optionales Anmerkungsfeld.

Variablen

Der Standard Variablenspeicher i o . o
In diesem Ordner ist eine Variable names “eq”, die einen Ausdruck

Eintrage: 5 enthalt. Es ist derjenige, den wir eben zeichneten und aufriefen.
Eintrage eq ist einer von nur einer Handvoll spezieller Namen mit einer
A Bedeutung fir ND1. Es ist immer die “momentane Gleichung zum

Zeichnen”. Der Kommentar zu dieser Variablen, erinnert daran.

5.A

Sie kénnen Daten in diesen Ordnern, wie auch die Ordner selber,
. hinzufiigen, edieren, und |6schen. Folgen Sie dazu der normalen
2DAT iOS Praxis. Wenn Sie mit der Kontakte-App umgehen kénnen,

(5. 7].[4. 2].[3. 3].[2, 1].[1, 2]] dann auch mit dieser “Datenbank”.
eq (Momentane Gleichung)
sin(x)"exp(-x) = COS(2.7"X+pi) Zum Beispiel, lassen Sie uns eine neue Variable erstellen: Tappen
PAR (Zeichenparameter) Sie Bearbeiten, Neuer Eintrag, geben Sie der Variablen einen
['(-1.4,-1.5)",'(1.3,1.2) beliebigen Namen, und tippen Sie “meine allererste” (*mit*
Anfuhrungszeichen!) in das Definitionsfeld ein. Lassen Sie das
5 Anmerkungsfeld leer.

Meine Daten

Auf der Rechner-Seite ist jeweils ein Ordner der aktuelle, angewahlte Ordner. Lassen Sie uns sehen, wie zwischen
Ordner hin- und hergeschaltet wird.

Tannen Sie ND1 oder ND1 (Klassisch)



T I R s I T R USSR

Beachten Sie, dass “Variablen”, der Name des aktiven Ordners wenn kein anderer angewahlt wurde, schon die
ganze Zeit Uber in der oberen, rechten angezeigt wurde.

Tappen Sie die var (VAR)-Taste. Dies ist die “Datenbankzugriffs-Taste”.

Sie werden nun die selben Variablen sehen, die Sie schon in der Datenbank im Variablen-Ordner sahen, inklusive
lhrer neu-kreierten Variable.

Tappen Sie A. Tappen Sie B. Tappen Sie Y DAT. Tappen Sie eq.

Wie Sie sehen, ruft dies den Inhalt jeweils jeder Variablen ab.

Tappen Sie |Ihre Variable. Da ist sie!

L~ <1

[21]

[12]]

'sin(x)*exp(-x) = cos(2.7*x+pi)’
"meine allererste"

Auch wenn Sie in einem anderen Menu sind, haben Sie stets Zugriff zum momentan aktiven Ordner.
Tappen Sie ~ (PLOT; zweite Ebene).

Tippen Sie A (einfach so, ohne Anfliihrungszeichen) in die Edierzeile.

Tappen Sie Enter.

Wie Sie sehen, ruft dies den Inhalt der Variablen A in Variablen auf. Tappen Sie Drop.

Tappen Sie die ® (VAR)-Taste, um zum aktiven Ordner zurlickzukehren.

Die Verbindung zur Datenbank lauft in beide Richtungen. Wenn Sie den Inhalt Ihrer Variablen andern wollen,
kénnen Sie zur Datenbank umschalten, und es dort tun. Sie kdnnen es aber auch direkt im Rechner:
Tappen Sie Zweite Ebene, [ (EDIT). (Im modernen Modus ist 1 gerade unterhalb der Zweiten Ebene-Taste; es ist

*nicht* die Drop-Taste.)
SIM{XJ EXP(~XJ = COS(Z.7 " X+PT)J

"meine allererste" (X
Positionieren Sie den Cursor mit lhrem Finger hinter “aller” and l16schen Sie diese 5 Buchstaben mit der Loschtaste

auf der iOS-Tastatur.
Tappen Sie Enter, um die edierte Zeile wieder auf den Stack zu setzen.

Zum Speichern einer Variablen, braucht der Rechner den Inhalt auf Position 2, und einen Namen auf Position 1.
Der vorherige Name is gerade vor lhnen auf einer Taste, aber wenn Sie die tappen bekommen Sie den Inhalt. Was
tun? (Wenn Sie den Namen eintippen, wird auch der Inhalt aufgerufen, genau wie mit A oben.)

[ ]

Tappen Sie die Ausdruck/Name-Taste, und dann die Taste mit dem Namen Ihrer Variablen. Tappen Sie Enter (oder
auch nicht; der nachste Schritt funktioniert ganz genauso.)

Tappen Sie —var (STO)

Stack Positionen eins und zwei sind nun verschwunden, und der neue Inhalt gespeichert.

Um den Inhalt Ihrer Variablen zu Gberprifen, tappen Sie lhre Taste. Tappen Sie dann Drop.

Lassen Sie uns auch eine neue Variable speichern:
Tappen Sie 7. Enter.



Tippen Sie sieben (genau so; ohne Anfiihrungszeichen).
7

sieben| (X

Enter.

7
'sieben’

[ ]

Tap —var (STO).

Beachten Sie, das sieben nun als Taste im Meni erscheint.

Schalten Sie zur Datenbank, und stellen Sie sicher, dass Sie |hre Variable den neuen Inhalt hat, und eine neue
Variable, sieben, in der Liste erscheint. Schalten Sie zuriick zum Rechner.

Lassen Sie uns nun in einen anderen Ordner “schlipfen” (=ihn als aktiven Ordner wahlen).

Tappen Sie die var (VAR)-Taste. Zuvor hat Sie dies zu Variablen gefuhrt. Jetzt bringt es sie eine Ebene nach oben.

Diese Taste ist intelligent: wenn Sie sie tappen, wahrend Sie in einem Funktionsmenu sind, bringt sie Sie zum

momentanen Benutzerordner. Wenn Sie diesen aber bereits anzeigen, bringt sie Sie zur ersten Ebene der

Datenbank.

Auf der ersten Ebene gehen Sie einfach per Tapp auf einen Namen in den jeweiligen Ordner. Gehen Sie zu Aktien.

Tappen Sie Aktien
X EXD

quote Portfolio [ NVIDIA  AMD

Beachten Sie, dass sich der Name des momentanen Ordners, wie oben rechts angezeigt, nun verandert hat.
Lassen Sie uns sehen, wie es Apple heute auf der Borse geht.
Tappen Sie das Apple-Logo.

244.59

lhre Zahl (in Dollars) wird eine andere sein. Wir haben hier nicht einen gespeicherten Wert aufgerufen. Wir haben
ein sehr kleines RPL Programm aufgerufen, dass seinerseits eine JavaScript Funktion aufrief, die von Google
Finance einen Echtzeitkurs fur Apple (AAPL) Aktien abrief.

Aufgabe 5: Programmieren

WA Aanmin CiAa AanhAan aiallan A LlAain Aan AmaAlhintiAa DD DrAaavananmas ind fAannAan Cin Aia AiadrmiiaAl,/INlAan~aA TAantA AAan
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Apple-Logo nochmal, die zweite Ebene, und var— (RCL).
244,59
<«< "AAPL" quote >

Damit haben wir den Inhalt der Variablen “@” aufgerufen.

Dieser ist ein RPL (“Reverse Polish Lisp”) Programm. (Ein RPL Programm steht in den Abgrenzungszeichen « ».)
Das einzige was dieses Programm macht, ist den Text “APPL” und quote auf den Stack abzulegen. Die zweite

Ablage ist hier der Name eines JavaScript Programms, das im aktiven Ordner definiert ist, und durch seinen Namen

(ohne Anflhrungszeichen) aufgerufen wird. Dieses Programm ist auch ein kleines Program. (Wenn auch eines,

dass kein anderer uns bekannter Rechner ausfiihren konnte.)

Sie kénnen den Vorgang auch manuell durchfiihren: Tippen Sie ein beliebiges Tickersymbol als Text ein (in
doppelten Anfiihrungszeichen), und tappen Sie quote. Sie bekommen dann den entsprechenden Echtzeitkurs. Zum
Beispiel: tippen Sie “INTC (kein Bedarf fir schliessende Anflihrungszeichen), Enter, quote. (Der Kurs fir Intel.)

Hier ist ein weiteres Beispiel dessen, was mit Programmierung durch den Benutzer mdéglich ist:
Gehen Sie zurlck in den Variablen-Ordner: tappen Sie var (VAR), und Variablen

Schalten Sie in das Zeichnen-Menu: ~ (PLOT; zweite Ebene)

Tappen Sie — (NEXT), bis Sie die Taste liney sehen.

Tappen Sie line}.

Dies zeichnet nun einen Liniengraph von statistischen Beispielsdaten (Variable Y DAT, in Variablen.)
Dies ist auch ein kleines JavaScript-Programm. Eines, dass von einem Benutzer geschrieben worden sein kdnnte.
Zweifinger-tappen Sie, um einen Screenshot zu machen. Gefolgt von Leertaste, um den Grafikmodus zu beenden.

244,59
< "AAPL" quote >

[ )

Unterstutzung von JavaScript in einem Taschenrechner hat ein grosses Potential. Man kann mit dieser modernen,
ausdrucksstarken Sprache viel anfangen. Im Bereich Mathematik, und in anderen Bereichen. ND1 hat eine API
(Application Programmer’s Interface) fir mathematische und Rechner-Unterstiitzung und erlaubt die Verwendung
jedweder anderer JavaScript “Frameworks”, die ein Programmierer gerne einsetzen wirde. Zugriff zur Datenbank ist
trivial, und im vorigen Beispiel exerziert.

RPL ist HP’s Erfindung und existiert schon tber zwei Jahrzehnte. Es gibt tausende von Programmen. ND1
implementiert die RPL Sprache und den HP-28 Befehlssatz, unterstitzt aber (noch) nicht interaktive Befehle (wie
das Warten auf eine Taste und die Anzeige von Text; wir werden diese Funktionen ein wenig anders (moderner)
angehen) und spezifische HP-48 - Befehle. Nicht-interaktive Programme (wie pure Mathematik-Programme) sind
unterstitzt, und Sie konnen Sie in ND1 von lhrem Computer importieren, wie im Data Sharing Tutorial beschrieben.

RPL ist sehr einfach zu erlernen. Es kann so einfach sein, wie eine Sequenz von UPN Schritten, die Sie sowieso
schon auf lhrem Rechner ausfiihren.

Um dies zu demonstrieren, werden Sie jetzt |hr erstes RPL Programm schreiben, ohne wirklich irgendetwas zu
“schreiben”:



Unter-Aufgabe: schreiben Sie ein Programm in RPL das die Mwst. (19%) zu einem gegebenen Betrag addiert.
Zeit-Limit: Sie haben 45 Sekunden, und keine Sekunde langer!

Fertig? Los!

Tappen Sie 8. Tappen Sie Enter.
Tappen Sie Meni. Tappen Sie Program.
Tappen Sie e rec

Tappen Sie Enter

Tappen Sie “17, “9”

Tappen Sie Enter

Tappen Sie %

Tappen Sie Enter

Tappen Sie “+”

Tappen Sie m stop

Fertig.

9.52
« @dup 19 % + »

Haben Sie es geschafft?
Toll!

Lassen Sie uns sehen, ob Ihr Programm funktioniert.
Speichern Sie es unter dem Namen Mwst folgendermalen: tippen Sie Mwst, und —var (STO).

Zeigen Sie den Inhalt des Ordners Variablen an: tappen Sie var (VAR)
(Im klassischem Modus, tappen Sie dann noch NEXT, um zur nachsten MenUseite zu gelangen.)

sieben Mwst

Geben Sie nun eine Zahl ein (mit oder ohne Enter) und tappen Sie Mwst.
Sieht die resultierende Zahl 19% grosser aus? Gut.

In den Tutorials gibt es einiges an Informationen zum Programmieren. Dieser Rechner ist gebaut worden, um
programmiert zu werden. Wir hoffen Sie ein wenig neugierig gemacht zu haben.

Aufgabe 6: Andern der Tasten

ND1 ist sehr konfigurierbar.

Sie konnen jede Taste und jedes Menl neu arrangieren, oder umdefinieren. In der Tat kdnnen Sie die gesamte
Rechnertastatur I16schen und von Grund auf aufbauen. Sie kdnnen JavaScript Code injizieren, der am Start 1auft,
und den Rechner erweitert oder gar in etwas anderes als einen Rechner umwandelt.

Gut, dann, dass es eine “Ricksetztaste” gibt.

(Sie kénnen diese Aufgabe (berspringen, wenn Sie nicht daran interessiert sind ND1-Tasten zu veréndern.)

Tappen Sie “Definition”.



(i)
S CHIC | Die Definitionsseite von ND1 enthalt die Definitionen aller Tasten

und Mens. Sie kdnnen diese nach Herzenslust verandern. Die
ND1 Benutzung erfolgt hier wieder, wie bei Standard iOS Apps.
i Wissenschaftlicher Rechner

Wenn Sie eine Taste hinzufligen, oder I6schen, verandern Sie das
Funktionen: 313 Layout des Rechners. Bitte seien Sie sich der Effekte bewusst, die
das haben kann.

Typ
Die Typ Sektion hat zwei Festeintrage, Modus and Format, die

Modus UPN | [ (noch) nicht gedndert werden kénnen.

Haut Voreinstellung | | Unter Haut (eine wohl etwas bedenkliche Ubersetzung von “Skin”)
konnen Sie Ihren Tasten einen neues Aussehen verleihen. Unsere

Format Hoch Screenshots zeigen das Aussehen von Dunkel, zum Beispiel,
entgegen lhrer momentanen Voreinstellung, die (per Definition in
der Einstellungen App) z.Zt. Hell ist.

Tasten

(Dunkel sieht vielleicht am besten aus, aber Hell ist ein bisschen
soft einfacher zu benutzen, da die Tasten ein wenig grosser sind.)

Definition

Sie kdnnen ND1 auch Ihren eigenen “Look” verleihen.

So wird’s gemacht:

Tappen Sie Bearbeiten. Tappen Sie Haut.

Wahlen Sie Meine Eigene.

Gehen Sie zurtck per Tapp auf “ND1” und tappen Sie Fertig. (Diese zwei Schritte sind optional. Sie kbnnen auch im
Bearbeitenmodus bleiben.)

Schalten Sie zum Rechner um: tappen Sie den ND1 Tab.

Das sieht furchterlich aus, zeigen Sie? Ja, selbstverstandlich. Haben Sie dem Rechner denn Tasten-Bitmaps
mitgeteilt? Moment, Sie haben gar keine? Glicklicherweise, gibt es ein paar auf unserem Server.

Tappen Sie Meine Daten. Gehen Sie aus Variablen heraus, falls Sie in diesem Ordner sein sollten.
Tappen Sie Meine Haut.

Scrollen Sie bis an das Ende der Liste, und tappen Sie Datenaustausch.

Tappen Sie Links Lokalisieren. Sie werden flr eine kurze Zeit den Netzwerk-Indikator sehen.

Tappen Sie wieder den ND1 Tab.

2n My Vars

8.58
10.725




Das ist besser.
Wenn Sie die Links zu unseren Bitmaps mit den lhrigen ersetzen, und diese lokalisieren, werden Sie lhren eigenen,
einzigartigen Rechner haben. (Bitte benutzen Sie PNGs with Alphatransparenz.)

(Schalten Sie jetzt auf Hell oder Dunkel um, es sei denn, diese Haut gefallt Ihnen besser.)

Lassen Sie uns nun eine Taste andern. Eine Taste mit einer neuen Funktion zu belegen ist denkbar einfach:
Tappen Sie Definition.

Tappen Sie Bearbeiten.

Lassen Sie uns annehmen, dass die Berechnung der Mwst. wichtiger fir Sie ist, als die Wurzelfunktion. Finden Sie
die “-, \x"-Taste in der Liste (Sechs-Letzte vom Ende in der Tastensektion), und &ndern Sie diese Feldinhalte

Taste -, VX
Funktion -, V
zu diesen
Taste -, Mwst

Funktion -, Mwsll

Tappen Sie Sichern. Tappen Sie Fertig.
Tappen Sie ND1.

Probieren Sie Ihre neue Taste aus: geben Sie eine Zahl ein, und benutzen Sie Mwst-Taste auf der zweiten Ebene.
Um Ihre Anderung riickgéngig zu machen,

Tappen Sie Definition.

Scrollen Sie ganz an das Ende.

Tappen Sie Zurlicksetzen. Tappen Sie Rechner Zuriicksetzen.

Schalten Sie wieder zum Rechner, und tberzeugen Sie sie, dass er wieder wie zuvor aussieht.

Aufgabe 7: Etwas Eindrucksvolles machen

Zum Ende unserer Tour, hier sind ein paar mehr und weniger eindrucksvolle Dinge, die Sie mit ND1 machen
kénnen:

Stellen Sie sicher Sie sind im Variablen-Ordner. (Wenn nicht, tappen Sie var (VAR). Wenn Sie in einem anderen
Ordner sind, tappen Sie die Taste ein zweites Mal, um eine Ebene hdher zu gehen, und wahlen dann Variablen.)

Tappen Sie eq



Tappen Sie d (d/dx)
Vorausgesetzt Sie haben eine Internet-Verbindung, werden Sie nach kurzer Zeit diesen Bildschirm sehen:

&Wolfrarm\lpha ND1 hat (noch) kein CAS (Computer Algebra System), und kann
Funktionen wie Integration, Differenzierung, oder andere
Funktionen der hdheren Mathematik nicht selbst ausfiihren.

‘derivative sin(x)*exp(-x) = cos(2.7° B ’

Stattdessen ruft ND1 in diesen Fallen WolframAlpha™ fir Sie auf,

Derivative: und zeigt Ihnen eine entsprechende iOS-formattierte Webseite an.

d Sie kénnen die bestehende Unterstitzung fir WolframAlpha™

E(Siﬂ(x) eXp(—X) = cos(2.7 x + 1)) = sehr einfach auf weitere Funktionen ausdehnen. (Oder auch
(€ cos(x) — e~* sin(x) = 2.7 sin(2.7 x)) andere “WebServices” verwenden.)

Doppel-tappen Sie, und Sie sind sofort zuriick im Rechner.

Plot:

5
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ND1 hat volle Unterstltzung fir komplexe Zahlen, und kann einiges auf dem Gebiet der Linearen Algebra.
Zum Beispiel:

Schalten Sie zum “Project X” um: tappen Sie var (VAR), tappen Sie Project X.

Tappen Sie anExpr:

‘en(i*n)+1 = 0

Tappen Sie Eval.
true

(Wir kennen keinen anderen Taschenrechner der lhnen dieses (korrekte) Ergebnis gibt.)

Sie kénnen so vieles mit komplexen Zahlen machen.
Benutzen Sie Klammern, um eine einzugeben. Zum Beispiel, fur 3+4i, geben Sie “(3,4” (ohne Anfuhrungszeichen)
ein. Dies ergibt

(3, 4)

(die schliessende Klammer wurde, wie Ublich, automatisch hinzugefligt)

Es gibt ein Menu, Complex, speziell fur komplexe Zahlen, aber andere Funktionen und Operatoren funktionieren
auch mit komplexen Zahlen. Alle Grundoperatoren, und trigonometrische und logarithmische Funktionen,
funktionieren wie erwartet.

Tappen Sie Enter, um den letzten Stackeintrag zu duplizieren
(3, 4)
(3, 4)




und tappen Sie *
(-7, 24)

Einige Funktionen sind sehr vielseitig in dem Sinne, dass sie, je nach Typ des Eingabeobjekts, verschiedene
Funktionen bewaltigen.

Die “+’-Taste, zum Beispiel, hat 14 verschiedene Funktionen, wovon die Addition realer und komplexer Zahlen nur
zwei sind. (Und, ja, Sie kdnnen diese Typen untereinander mischen.) Wir zéhlen “+” allerdings nur als eine unserer
500 Funktionen.

Lassen Sie uns einen schnellen Blick auf Vektoren und Matrizen werfen:
Tappen Sie rotMat2D, varVec, und 6
[[ cos(B) -sin(B) ]

[ sin(B) cos(B) ]]

[ cos(B) sin(B) ]

n

Beachten Sie das eine Variable, 6, sowohl in der Matrize als auch in dem Vektor auftritt, und das deren Wert die
symbolische Zahl T ist.

Tappen Sie Drop um 17 vom Stack zu I6schen. (Wir wollten uns nur den Wert von 6 ansehen.)

Tappen Sie *. Dies fuhrt nun eine Matrizen-Vektor Multiplikation aus, und zeigt Ihnen das evaluierte (und prazise)
Resultat an.

Sie kénnen auf ahnliche Weise (mit umgedrehten Argumenten; d.h. erst einem Vektor, dann einer Matrize) ein
lineares Gleichungssystem l6sen. (Siehe das Tutorial dazu.)

Eine weitere Aufgabe, die Sie unwahrscheinlich mit einem anderen Taschenrechner bewaltigen kénnen:
Tippen Sie 100. Enter.

Tappen Sie Mend, tappen Sie Array.

Tappen Sie — (NEXT).

Tappen Sie identity (IDN).

Doppel-tappen Sie den Stack.

Dieser sollte nun etwa so aussehen:

=< "AAPL_quote >
Die Matrize ist 100x100 gross, d.h. sie hat zehntausend Elemente.
Da Sie zu gross zur Anzeige ist, sehen Sie eine abgekurzte
Reprasentation.
8.58
10.725 Tippen zu nun: RANM, Enter
58.9875 Dieser klassische Befehl belegt die Matrize mit Zufallswerten
true zwischen -9 und 9. Sie kénnen stattdessen auch “randomize”
(-7, 24) eingeben, um Werte zwischen 0 und 1 zu erhalten.)
[10]
[[100000000..(91more)] | Tappen Sie nun % (Kehrwert) auf der zweiten Ebene.
[010000000.. (91 more) ]
[00100000O0 .. (91 more) ] Dies fiihrt eine volle Matrizeninversion aus.
[000100000.. (91 more) ]
[0O00010000.. (91 more) ] Ein Hardware-Taschenrechner kann dies nicht, da die Operation
[0O00001000.. (91 more) ] zu viel Speicherplatz kostet. Wenn er es konnte, wiirde es eine
[0O0O0000100.. (91 more) ] lange Zeit dauern. (Von der Zeit fur kleine Matrix hochskaliert,
[0O0O0O000010..(91more) ] wirde ein HP-48 ungefahr 10 Minuten brauchen. Ein popularer
[0O0O0000001..(91more)] i0S-basierter Emulator kommt auch nicht mit der Grésse zurecht,
PR | 1ind caina Macrhwindialait fiir aina 20v2N Matriza indiziart ain
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Achtel der Geschwindigkeit von ND1.)

Zum Schluss, lassen Sie uns “einpacken’—ganz buchstablich:

Doppel-tappen Sie, um zur normalen Anzeige zuriickzukehren. (Ubrigens, Sie haben bemerkt, dass Sie den Stack
mit einem Flick Ihres Fingers durchscrollen kdnnen, richtig?)

Tappen Sie Drop, um die grosse Matrize zu l6schen.

Tappen Sie Menu. Tappen Sie Stack. Im klassischen Modus: Tappen Sie — (NEXT)

Tappen Sie depth (DEPTH)

Tappen Sie —array (—LIST)

Wenn Sie sich nun den Stack in der Vollansicht anschauen, sehen Sie, dass der gesamte vorherige Stack in einen
einzigen Vektor gepackt wurde, der nun unterschiedliche Elements (sogar einen Screenshot) enthalt.

[ 4 2'5-A
([57]
[42] Lasen Sie uns diesen Vector als Variable namens “stack”
[33] speichern:
[21] Tippen Sie den Namen ‘stack’ (mit oder ohne Anflihrungszeichen).
[12]] Tappen Sie —var (STO).
'sin(x)*exp(-x) = cos(2.7*x+pi)’
244.59 Der einzige Eintrag auf dem Stack ist weg, und damit ist der Stack
< "AAPL" quote > nun leer.
(Diese Folge von Schritten ist in |stack im Menu gespeichert.
i Benutzen Sie dies in der Zukunft, um ihren Stack zu speichern.)
8.58 ... (5 more) ]

Lassen Sie uns dies nun Emailen:
Tappen Sie den Meine Daten Tab. Gehen Sie in Variablen. Stellen Sie sicher, stack ist dort vorhanden.
Tappen Sie Datenaustausch, und dann Email. Geben Sie |hre Email-Adresse ein, und tappen Sie Senden.

Auf lhrem Computer werden Sie dann den kompletten Inhalt des Variablen-Ordners im JSON-Format sehen. (Bitte
offnen Sie die Textdatei als UTF-8.) Der Screenshot ist eine Daten-URL, die sie in Safari oder Firefox als “Adresse’
eingeben kdnnen, um das Bild zu sehen.

3

Es ist naturlich viel einfacher, sich den Stack per Email-Befehl zu senden, so wie Sie es beim Aufwarmen getan
haben. Aber es ist durch den Datenaustausch, dass Sie Edier-Zugriff zu den Daten bekommen: Sie kdnnen diese
am Computer dndern, und dann wieder in ND1 importieren. Dies ist unter Data Sharing beschrieben.

Was kommt als nachstes?

Danke, dass Sie diese Tour gemacht haben. Und: Glickwunsch! Sie haben jetzt die wichtigsten ND1-Konzepte in
der Hand.

Es gibt mehr, das es Wert ware hier zu zeigen (z.B. das umfangreiche Einheitenkonvertiersystem), aber dafur gibt
es die Tutorials.

Wichtig: Bitte, machen Sie Nur noch ein paar Dinge sobald Sie mehr aufnehmen kénnen. Dieses ist viel kiirzer als
die Tour und vermittelt Ihnen noch einige wirklich essentielle Dinge (wie Kenntnis der SWAP-Taste).




Sie finden mehr Dokumentation auf dieser Website.

Es gibt einige Ordner zum Herunterladen. Mehr information zu diesen ist im ND1 Forum zu finden. Sie kdnnen das
Forum auch zum Fragenstellen benutzen, oder um uns Vorschlage mitzuteilen.

Danke fiir Ihre Wahl mit ND1. Wir hoffen der Rechner wird Ihnen ein gutes Werkzeug sein.

(c) 2010-2013 Naive Design. Alle Rechte vorbehalten.



