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Anotace

WebEQ Developers Suite je soubor nastroji uréeny k tvorbé internetovych prezentaci
obsahujicich matematické vyrazy. Je zaméfen na e-learning vyukové prezentace, které mohou
obsahovat prvky interaktivity. Pochédzi od americké spole¢nosti Design Science a je zaméfen
piedeviim na profesiondlni tvirce prezentaci. Mé bakaldfska price se z velké Cdsti zabyva
WebEQ Editorem, kde l1ze jednodu$e a intuitivné vytvafet matematické vyrazy v tagovacim
jazyce MathML a vyexportovat je do HTML editoru. V zévéru se vénuji Java apletiim, které
mohou vhodné doplnit vyklad o grafy a testy.

WebEQ Developers Suite is a collection of tools suited for Web pages, which contain
mathematical equations. These tools are directed to e-learning, with dynamic math. WebEQ
Developers Suite is made by American company Design Science and is designed especially
for professional developers of interactive math Web sites. Great deal of my bachelor work is
about the equation editor WebEQ Editor, that is used to compose equations easily and than
export them into HTML editor. In the end I write about Java applets, which can suitable

complete explanation with graphs and tests.




Prohla3uji, Ze jsem tuto bakaldiskou prici vypracoval samostatné s pouZitim odborné

literatury a prament, uvedenych v ¢asti Seznam pouZitych zdroji.

V Ceskych Budgjovicich 28. 4. 2006
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1 WebEQ 3.5 Developers Suite

Jedna se o soubor vyvojovych nastroji, které pomahaji prezentovat matematické vyrazy
na internetu a piipadné je obohatit o aktivni prvky. Jednotlivé néstroje WebEQ jsou
naprogramovény v jazyce Java a shodné pracuji na vech operacnich systémech, kde je

pfitomen virtudlni stroj Java (nejlépe Sun Java VM 1.4.2 &i novéjsi).

1.1 K ¢emu slouzi WebEQ?

Sada vyvojovych nastroji WebEQ obsahuje tii programy, Ctyfi aplety, rozsahlou
dokumentaci v angli¢ting, praktické ukazky a podrobné navody s postupy. S vyuzitim
programii a apletii v riiznych kombinacich mizeme vytvofit Sirokou 8kédlu matematicky a

védecky zaméfenych dokumentu a interaktivnich internetovych stranek.
Dodané nastroje jsou navrzeny pro tyto tkoly:

- Tvorba MathML syntaxe - pomoci WebEQ Editoru muizeme piipravovat
matematické vyrazy pro vytvafenou prezentaci ve znackovacim jazyce
MathML a pak je vkladat do XML nebo HTML editoru.

- Automatizovany pievod vyraza do jednotlivych formati — WebEQ Publisher
zpracovava dokumenty obsahujici WebTeX a MathML znacky a zajiStuje
kontrolu hlavnich hlavic¢ek a deklaraci HTML stranek.

- Tvorba interaktivnich Java apleti — WebEQ Controls aplety a knihovny
pomadhaji s tvorbou dynamickych stranek s minimem programovani. Nabizi
vyuziti zdkladnich interaktivnich vlastnosti zabudovanych v MathML
a pouziti jednoduchych skripti k manipulaci s aplety.

- Tvorba dynamickych stranek — s vyuzitim nastroje WebEQ Equation Server,

ktery bézi na serveru, mizeme vytvofit komplexni stranky, které budou

generovany s piihlédnutim k moznosti prohlize¢e klienta a dile zajiStuje ',

rozsahlé moznosti programovani.




Jednotlivé programy:

- WebEQ Editor,
- WebEQ Publisher,
- WebEQ EquationServer.

WebEQ Controls aplety:

- Viewer Control (aplet pro zobrazovani vyrazii v prohliZeci),
- Input Control (aplet pro tvorbu a zadavéani vyrazi pfimo v prohlizeci),
- Graph Control (aplet pro zobrazovani a ovladani grafii),

- Service Provider (aplet pro vyhodnoceni a porovnani vyrazi).

1.2 Pozadavky na uzivatele

Pomoci nastroji WebEQ lze jednoduse vytvofit stranky s jednoduchou interakei.
Ke slozitym uloham patfi tvorba sofistikovaného interaktivniho webu. Pro zakladni
ukoly vysta¢i znalost zakladi HTML, pro slozit&jsi je zapotiebi znalosti problematiky

umist'ovani Java apletl a porozuméni zakladim JavaScriptu.

Pro vyuziti Input Cotrol a Graph Control apletd ve spolupraci Equation Serverem jsou
zapotiebi velmi dobré znalosti vyvoje internetovych stranek a JavaScriptu pro praci na
strané klienta a na strang serveru jsou to PHP nebo jiné technologie (napiiklad Perl, Java

Servlets).

1.3 Formaty pro prezentaci matematickych vyrazi na webu

Nejdiive se autor webové prezentace musi rozhodnout, v jakém formatu bude
prezentovat své matematické vyrazy. WebEQ je pfipraveno pro tfi hlavni zpiisoby
zobrazeni vyrazl: obrazky, MathML a Java aplety. Rozhodnuti, jakou formu prezentace
matematickych vyrazi pouZije, zavisi na povaze dokumentu nebo jeho Cisti a na

vybaveni uzivatell, ktefi budou s prezentaci pracovat.




1.3.1 Obrazky

V mnoha situacich je pouziti interaktivni formy zbyte¢né. Na strankach, kde je
pohromadé hodné vyrazii nebo kde interaktivita je zbyteCnd, jsou nejlepsi volbou
obrazky nebo MathML. VétSinou je nejlepsi uzit MathML, které ale vyzaduje vétsi
podporu ze strany prohlize¢e a nemusi tedy byt vZzdy zobrazeno spravné. Obrazek je tedy
nejuniverzalngj$im fesenim pokud potiebujeme, aby se vyrazy zobrazovaly spravn¢ na
viech platformach bez potieby aktudlnich prohlize¢i a nainstalované podpory pro
MathML ¢&i Javu. Obrazky se jednodu$e tvoii pomoci WebEQ nastroju. Volime mezi
formaty PNG nebo JPG a takto uloZené obrazky potom vkladame v HTML editoru

pomoci tagu <img>.
Pro: Zobrazeni a tisk je mozny ve vSech prohlize¢ich.

Proti: Rozméry obrazku jsou dané, a napiiklad pouzita velikost pisma v okolnim textu se

nemusi shodovat s velikosti pisma vyrazu v obrazku.

1.3.2 MathML

Vyuziti MathML je nejlepsim moznym feSenim pro publikovani matematickych vyrazi
na webu. Je mezinarodnim standardem se Sirokou podporou matematického a védeckého
software a jeho vyrobci. MathML nabizi mnoho rtiznych prvki interaktivity. MozZnosti
tohoto jazyka je vlozit URL odkazy z jednotlivych ¢asti vyrazu, zvyraznit pozadi nebo
text vyrazu, popiipadé vyuzit zobrazovani zprav ve stavovém fadku prohliZzee pfi piejeti
nad vyrazem nebo jeho ¢asti kurzorem mysi. Zaroven MathML obsahuje vice informaci
o vyrazu, jeho struktufe a vyznamu, nez ostatni formaty a proto se jej snazime pouZzit

vSude, kde je to mozné. Hlavni limitou je podpora MathML v prohlizecich.

MathML je podporovano v Netscape 7 (Unix a Windows), Mozille 1.1 (vSechny
platformy) a v Internet Exploreru 5.5 s nainstalovanym MathPlayerem (MS Windows).
Vsechny novéjsi verze vySe jmenovanych prohlize¢ti maji plnou podporu MathML.
Pokud jsme si tedy jisti, Ze vétSina uzivatel, ktefi budou studovat nasi webovou

prezentaci, spliiuje tuto podminku, je MathML vhodnou volbou.




Pfestoze jsou piesné dana pravidla jak zobrazovat a jak implementovat MathML ve
zdrojovém kodu stranky, piistup jednotlivych prohlize¢u k MathML je rozdilny a kazdy

vyzaduje odlisnou implementaci.

Pro: MathML piislibuje nejrychlejsi a nejkvalitngjsi zobrazeni a tisk. Obsahuje mnoho

informaci o vyrazu, a muze slouzit pro dalsi praci s vyrazem.

Proti: Komplikovana podpora prohlize¢i.

1.3.3 Java aplety

Pokud je interaktivita nasim hlavnim cilem, je WebEQ Java aplet naSim vychozim
formatem. Aplety jsou zvlasté multiplatformnim prostiedim. Nabizeji spolupraci
s JavaScript API pro pokroc¢ilé programovani prezentaci. Nevyhodou jsou vétsi naroky
na vypodetni vykon poéitate, a proto je doporu¢ovano mit pohromadé pouze nékolik
apletti. Jak WebEQ Editor, tak Publisher nabizeji jednoduché generovani HTML kodu
apleti pro snadné vloZzeni do kodu nasi prezentace. Aplety dobfe funguji
v aktuélni rodiné prohlize¢i Mozilla, IE verzi 5.0 a Netscape 4.0 a vyssich a pro sviij béh

vyzaduji pfitomnost virtualniho stroje Java (Sun Java VM 1.4.2 a novéjsi).
Pro: Aplety nabizeji volitelné uzivatelské prostiedi pro praci s interaktivnimi vyrazy.

Proti: Aplety jsou velmi komplexni a ve velké mife vyuzivaji systémové prostiedky.

Proto je obecné praktické na strance vyuzivat jen nékolik ovladacich prvki.

1.4 Moznosti tvorby matematickych vyrazi

Pokud mame vybrany format vyrazi v nasich dokumentech, zbyva vybrat metodu tvorby
vyrazu. Existuji dvé zakladni cesty, jak tvofit dokumenty obsahujici vyrazy. Prvni je
wysiwyg (what you see is what you get — vidi3 to, co dostane$). Pokud chceme vidét, jak
nase vyrazy vypadaji béhem tvorby a chceme mit moznost jednoduSe mysi vybirat
Sablony z nabidky menu, uréit¢ budeme preferovat pouzivani WebEQ Editoru.

Alternativni pfistup editace pouziva WebEQ Publisher. Preferujeme jej pokud davame




prednost manipulovatelnosti s kédem vyrazu a kontrolu na kodem vyrazu. WebEQ

Publisher na$ kod pievede do nami preferované podoby (obrazek, MathML, Java aplet).

1.4.1 Editace ve WebEQ Editoru

Editor nam nabizi jednoduché uzivatelské prostiedi, ve kterém vytvaiime vyrazy pomoci
vyskakovacich menu z nabidkové listy, pomoci klavesnice zaddvame Cisla a znaky.
Ve vyrazu se pohybujeme pomoci my$i a kurzorovych klaves. Pokud jsme s vytvofenym
vyrazem spokojeni, miizeme jej ulozit jako obrazek, MathML nebo jako kéd Java apletu.
Poté importujeme vyraz do kédu vytvatené stranky. Rovnéz miZeme vyuzit moznost
pouze oznadit vytvofeny vyraz, vlozit jej do schranky a pak jej vloZit jiz jako MathML

do HTML editoru.

& WebEQ Editor
Fie Edt Ingért Sropertet Frélarences Hiip
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Obrizek 1-1 Editaéni okno WebEQ Editoru

WebEQ Editor je zaloZen na vyrazech, které poskytuje zna¢kovaci jazyk MathML podle

doporuceni konsorcia WWW pro matematické vyrazy na Internetu.

Protoze jen malo HTML editort obsahuje editor matematickych vyrazi, typické prace na
prezentaci vypada tak, Ze mame otevieny editor HTML, ve kterém tvofime stranku,

piSeme texty a vkladame obrazky. Pokud potfebujeme vloZit vyraz, vloZime jej pies
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schranku do zdrojového kodu tvofené stranky. Abychom kopirovéni pfes schranku
zrychlili, mizeme si ve WebEQ Editoru nastavit vychozi parametry vkladani do
schranky pro kazdy z moznych formata prezentace (Preferences). Pak pfi vybéru z menu
..Edit - Copy Special - Copy As HTML Applet Tag" ziskame ve schrance nejen MathML
kod, ale i vSechny potiebné tagy k Java apletu.

1.4.2 Piikazové orientovana editace pomoci nastroje WebEQ Publisher

Tato aplikace umoziuje vytvaret HTML soubory z HTML soubort, které obsahuji bud’
WebTex nebo MathML zna¢ky pro matematickou notaci. WebTex je podmnoZinou

r | B o r
systému LaTeX' prizpisobenou pro webové prezentace.

Nejdiive je tedy tieba ulozit do souboru HTML stranku, kterd obsahuje kompletni texty
a grafiku, véetné vyrazi zapsanych ve formatu WebTeX nebo MathML. Publisher
prochazi zdrojovy soubor a generuje z n&j obrazky, MathML nebo Java aplety v mistech,
kde rozpozna matematické znacky. Nabizi Siroké moznosti nastaveni. Napiiklad mize
prevadét makra WebTeX do jazyka MathML a mize nastavovat riizné parametry, které
uréi chovani WebEQ apletd v interaktivnich vyrazech. Zdrojovy soubor miiZe obsahovat
WebTeX i MathML zaroven. Proto pracujeme s WebEQ timto zpusobem piedevSim
v piipadech, kdy potfebujeme stranky generovat pro vice formata (naptiklad obrazky pro
star$i prohlize¢e a MathML pro nové). Déle pii potiebé konverze z TeXu do MathML
nebo usilujeme-li o jednotny vzhled prostiedi pii praci na rozsahlé prezentaci. WebEQ
Equation Server pracuje obdobné jako WebEQ Publisher, ale prikazy, které méa vykonat,

se zadavaji z piikazové fadky — vétSinou s nim pracujeme pomoci skriptu.

' LaTeX, Lamport TeX. Systém pro piipravu dokumentii zaloZzeny na TeXu, produkt Leslie Lamporta.
Pridava k standardnimu TeXu fadu prikazi zjednodulujicich sazbu; pies zastaralost rozhrani (neni
WYSIWYG) se jedné o velice mocny nastroj, zejména pro sazbu védeckych a technickych texti. Pracuje
na platformach RISC/UNIX i PC.

TeX je velice vykonny jazyk pro formatovani textd zaloZzenych na makro prikazech, velmi popularni a

ziejmé stale nedostizny v oblasti védeckotechnickych textii (vzorce atd.). Autorské dilo Donalda Knutha,
vytvofené predevsim pro platformu UNIXu, dostupné dnes i na po¢itatich PC.
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Obrdzek 1-2 Ndstroj WebEQ Publisher

Uzivatelim zb&hlym v TeXu nabizi WebEQ Publisher pohodInou cestu, jak vlozit vyrazy
v kodu TeXu do HTML stranek. Ve svém oblibeném HTML editoru piSeme text spolu
s matematickymi tagy v TeXu. Ze se jedna o TeX davame WebEQ Publisheru na védomi
vlozenim vyrazu mezi znaky $. Publisher pak vytvofi novy soubor, ktery jiz obsahuje

vSechny vyrazy piesné podle nastaveni prevodu.

Napiiklad tuto kombinaci kodu HTML a TeXu:

<p>Einsteinova rovnice $e = mc”2$ zavadi ekvivalenci mezi <b>hmotnosti</b>

a <b>energii</b>.</p>

ot
5
I

<mrosd
Lpivad /mis
Lo Suos
<ufrack
<urowr
<nox-</mo
<uirb< /ai>
<mokepn < Smox
<usqres
<mrouGe
<msub sup>
<aire</uis
< o< /nrows

iCloss |

JThis is the quadcatic foraula:
<mathe-

pievede Publisher v pfipad¢ nastaveni exportu na MathML:

<p>Einsteinova rovnice

<math><mrow><mi>e</mi><mo>=</mo><mi>m</mi><msubsup>

<mi>c</mi><mrow></mrow><mn>2</mn></msubsup></mrow></math>

zavadi ekvivalenci mezi <b>hmotnosti</b> a <b>energii</b>.</p>

Tento HTML + MathML kod je prohlize¢em zobrazen nasledovné:

Einsteinova rovnice e = mc’ zavadi ekvivalenci mezi hmotnosti a energii.
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1.5 Techniky interaktivity matematickych vyrazi

Pokud se rozhodneme vytvaret prezentaci obsahujici dynamické a interaktivni vyrazy,

musime si vybrat zplsob implementace. Mizeme vybirat ze tii kategorii:

- vyuzZijeme pieddefinované MathML akce obsahujici zékladni moznosti

interaktivity vyrazu,

- moznosti JavaScriptu a WebEQ Controls apleti, a tak ziskdme

sofistikovanéjsi fedeni interaktivity na stran¢ klienta,
-k vyvoji kompletni webové aplikace pouzijeme aktivni Cinnost serveru, ktery

spolupracuje s klientskou stranou.

1.5.1 MathML

Nejjednodussi cesta k interaktivité, kterou obsahuje pfimo MathML jazyk, obsahuje
né¢kolik druht akci. Jak MathPlayer, tak Java aplety s témito akcemi spolupracuji. Jedna

se o tyto reakce na kurzor mysi:

- vyraz muze zménit barvu textu a pozadi tak, aby byl zvyraznén pii prejeti
kurzorem pfes vyraz,

- vyraz mize zobrazovat zpravy ve stavovém fadku prohlizeCe pfi piejeti
kurzorem,

- vyraz mize odkazovat na jiné misto v prezentaci / internetu,

- ast vyrazu muze byt pfepinana mezi dvéma vyrazy pii stisknuti tlacitka mysi

s instruktazni zpravou ve stavovém fadku prohlizece.

WebEQ Editor umoziiuje tyto akce vkladat z menu Insert Actions.

1.5.2 Interaktivita na strané klienta

Daleko vice moZnosti nabizi rozsifeni WebEQ Controls aplet o JavaScript, s kterym
spolupracuji i Input Control, Graph Control a Service Provider aplety. JavaScript ve
spolupraci s HTML formuldfi nabizi napfiklad tlacitka, vysouvaci nabidky atd. Takto

miZzeme vytvofit velmi sofistikované efekty, ale ziroveri mohou komplikované
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prezentace vyzadovat velmi dobrou znalost programovani. S timto poméha s WebEQ
dodavana Solutions Library (knihovna feSenych ptikladi) sestavajici z ukazkovych
HTML souborti a JavaScript knihoven. Ty jsou vytvofeny tak, aby se autor prezentace
mohl zaméfit predev$im na obsah stranek svyrazy a nemusel se zabyvat detailni

implementaci kodu.

1.5.3 Interaktivita ze strany serveru

Tato interaktivita na rozdil od klientskych aplikaci neni zavisla na vypocetnim vykonu
stanice uzivatele a umoziuje na serveru uchovavat udaje o vysledcich predeslych testi
atp. Problém s vypodetnim vykonem vyplyvéa z relativni pomalosti JavaScriptu, ktery

rovnéz neni pfednostné uréen pro matematické operace.
Takovéto aplikace obvykle pracuji ve trech krocich:

- uzivatel na strance, kde je napiiklad zaddna rovnice, vyplni feSeni v Java
apletu Input Control,
- odesle feSeni na server, ktery jej zpracuje (zapiSe feseni, po¢et pokusu, atp.),

- server odesle odpovéd’ uzivateli, poptipadé generuje dalsi interaktivni zadani.

MathML s JavaScriptem jsou pouZivany pfedevsim v prvnim a poslednim kroku. Druhy
krok vyzaduje standardni programovani internetovych aplikaci s vyuzitim CGI skriptd
apodporu MathML na serveru, napiiklad WebEQ Equation Server, ktery pievadi

MathML vyrazy do riznych formatt a provadi patfiéné vypocty.
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2 WebEQ Editor

2.1 Podstata programu

Prace s Editorem WebEQ je zalozena na vypliiovani $ablon vyrazi. Jsou zde Sablony pro
zlomky, mocniny, odmocniny, matice a mnoho dalSich. K vytvofeni vyrazu je potieba

vlozit $ablonu a poté vyplnit prazdna policka.

& webEQ Editor
Fic EdMt heet Fropeties Freferences Hep
:::-f":..: F;-¢C||:! cosim ‘--- w3 x| &> i V1 | aq ! T'A aiih IP f ?

IathML, ancesly  <malh» him —_
£ it

el Yodi ,\_"1

5 B
=4 Yot =

N v v x
s mk
u o 2

Cur

Obrdzek 2-1 — Vybér Sablony, horni index m je prazdnym polickem

K vyplnéni poli¢ek pismeny a ¢isly pouzivame klavesnici, symboly dopliujeme ;@
vybranim z palety, nebo do poli¢ka mizeme vlozit dalsi Sablonu vyrazu. Vyrazy ¢i
symboly oznalené pfed vybérem Sablony z liSty nastroji se po vybrani Sablony
automaticky vlozi do prvniho policka nové Sablony. Napiiklad pfi oznaceni zlomku

a nasledném vybéru mocniny z liSty nastroj se zlomek stane mocnéncem.

Vkladanim jedné 3ablony do druhé muzeme vytvofit téméef jakykoliv vyraz. Ve vyrazech
se pohybujeme pomoci mySi a kurzorovych klaves. Rovnéz muzeme vyuzivat funkci
vyjmout, kopirovat a vloZit, znamych napfiklad z textového editoru. Sablony ve WebEQ
Editoru jsou zaloZeny na tagovacim jazyce MathML. WebEQ Editor mizeme pouzivat

i bez znalosti téchto tagu.
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Piiklad: MathML kod pro velmi jednoduchy vyraz x + 4.

<math><mi>x</mi><mo>+</mo><mn>4</mn></math>

WebEQ Editor nabizi moZnost nastaveni vzhledu vyrazi, jako jsou barva pisma 1 pozadi,
velikost pisma a atribut, napiiklad siln¢ nebo kurzivou. Tyto moZnosti rovnéZ vyplyvaji

z funkci, které nabizi MathML.

2.1.1 Pohyb kurzoru

Pomoci kurzorovych Sipek se presouva kurzor danym smérem (vlevo, vpravo, nahoru
a dolti) na dalsi pozici. Kliknuti mysi pfesouva kurzor na poZadované misto pfimo. Pfi
pouzivani kurzorovych klaves mize WebEQ Editor pfesunout kurzor na neoCekavané
misto. Je to ddno tim, Ze je na pozadi prochazen slozity strom MathML kédu. Pro lepsi
orientaci ve vyrazu je kromé blikajiciho ¢erveného kurzoru zobrazovan Sedy ramecek

okolo celé 8ablony, kterou v danou chvili upravujeme.

2.1.2 Vkladani symboli

V jednoduchych piikladech pouZivame pouze Cisla, pismena a symboly dostupné na
klavesnici. Dalsi symboly muiZeme najit v liSté¢ nastroji vybérem z jednotlivych palet

symboli.

Standardni konfigurace nastrojové listy obsahuje vétSinu Casto pouzivanych symboli.
MathML obsahuje piiblizné¢ 1300 symboli. Ackoli je WebEQ vSechny nepodporuje,
muZzeme jich pouzivat daleko vice, nez je pfistupno ve standardni konfiguraci nastrojové
listy (viz priloha ¢. 1 ¢itajici 430 polozek). Jakykoliv znak z této tabulky vlozime pomoci
piikazu v menu Insert vybérem polozky Symbol a zadanim jeho kédu unicode nebo

MathML nazvu.
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2.1.3 Ulozeni priace

Pokud chceme vyraz ulozit, mame na vybér ze tii formati: obrazek, MathML kéd a Java
aplet. Pouze pokud jej uloZime jako MathML (File - Save as MathML) budeme moci

s vyrazem dale pracovat a upravovat jej.

2.2 Nastrojova liSta

Standardni nastaveni sestava ze tii hlavnich paneli. Vlevo jsou vyskakovaci palety
zobrazujici varianty $ablon vyrazii. Sablonu jednoduse vlozime kliknutim na pfislusné
tla¢itko. Pokud se ukazatel mysi nachazi nad nékterou Sablonou, objevi se ve stavovém
fadku jeji popis a pfipadné i klavesova zkratka. Prostfedni panel obsahuje palety
symboli, které jsou tematicky uspofadany. V pravé ¢asti jsou v paleté tii tlatitka: tla¢itko
funkce editoru (vyjmout, kopirovat, vlozit, o krok zpét, zvétSeni a zmenSeni vyrazu),
tla¢itko pro kontrolu syntaxe pii konverzi na Content Markup® a tlagitko napovédy.

Funkei ,,0 krok zpét™ muzeme vratit zpét nejvySse tii zmeény.

Fle Edt Incert Bregeres Pretérences Halp
Jo— N i d o-n i 3 W, e . e
4] -"l. ] l-ilII! 'nm' ,7‘ i L -‘ & 4 ( ; l_ o ) [ ‘\- J..h. )?. ( ?
MathMl arcestryy <math»  <miow> :\ e (8
‘ -~
| s i g
™~
$
|
|I
|
Macnify

Obrizek 2-2 Rozbalend nabidka Funkce editoru

? Blize v kapitole 2.7.1 Dialog MathML Export Preferences.
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WebEQ Editor obsahuje kromé standardniho nastaveni jest¢ nékolik pfeddefinovanych
nastaveni nastrojové listy, ktera je mozno dale ménit podle vlastnich pfedstav. Pro vybér

alternativniho nastaveni vybereme z menu Preferences - General Editing Preferences.

Vyskakovaci menu ., Toolbar“ vlevo nahofe zobrazuje seznam pieddefinovanych
nastaveni. PoloZzka ..extra symbols* nabizi v paletach vice symboli, ,,web safe” jsou
pouze ty ovladaci panely, které by meély bez problémi fungovat v internetovém
prohlize¢i. Nastavenim panelii ,,basic mizeme pracovat pouze s nékolika Sablonami
a symboly. Vybérem polozky ..custom* naslednym vyhledanim konfigura¢niho souboru
otevieme nase vlastni nastaveni. Konfigura¢ni soubor je zalozen na XML a obsahuje
seznam, které $ablony, symboly a vyskakovaci menu bude nastrojova lista obsahovat.
Pouzivame &tyfi druhy tlagitek — Sablony, symboly, funkce editoru a vyskakovaci palety

(viz prilohy €. 2, 3, 4).
Kod XML konfigura¢niho souboru sestava z nékolika elementi:

tb — zahdajeni konfigurace nastrojového panelu (toolbar)
btn — tladitko Sablony nebo symbolu reprezentované nazvem, fet€zec TRIGPALETTE
piedstavuje tlacitko vyskakovaci palety, jejiZ definice je uvozena piikazem sub

sub — vyskakovaci paleta

sep — oddéelovac

incl — vklada preddefinované palety (<sub><incl name='#greek'/></sub>)

Ukazka kodu jednoduchého panelu nastrojt — vysledek je na obrazku 2-3:

<tb>
<btn type='mn'>TRIGPALETTE</btn>
<sub size='w' cols='2">

<btn>C0OS</btn><btn>SIN</btn><btn>theta</btn>

</sub>
</tb>
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& webFQ Editor
File Edt Insert Properties Preferences Help

PR

cos (1) s (1) rath=: <mrow= : <template=

0 s

Sin

Obrizek 2-3 Piiklad jednoduchého panelu ndstrojii

2.3 Obsluha klavesnici

Bézné WebEQ predpoklada, Ze pismena jsou proménné. Pokud potfebujeme ve WebEQ
Editoru psat béZny text v&etné mezer, musime pouzit Sablonu Text (viz obrazek 2-4).
Poté, co napiseme nami zamysleny text, zménime styl psani zpét pouzitim tlaCitka Style

change vedle tlacitka Text.

1

|

Text |
|

i

1

Obrizek 2-4 Sablona Text pod kuzorem

2.3.1 Klavesové zkratky

Pii seznamovani s programem je praktické pouzivat my$ na prochazeni jednotlivymi

menu, pii dlouhodobé praci jsou velmi napomocné klavesové zkratky.
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Zkratka Akce Zkratka Akce (MathML znalka)
ctrl-n novy vyraz (soubor) ctrl-r vlozit fadku (<mrow=>)
ctrl-o oteviit soubor ctrl-y vlozit zménu stylu (<mstyle>)
ctrl-s ulozit ctrl-t vlozit text (<mtext>)
ctrl-q ukondit program ctrl-f vlozit zlomek (<mfrac>)
ctrl-a vybrat vie ctrl-/ vlozit zlomek (<mfrac>)
ctrl-1
ctrl-c kopirovat ctrl-b vlozit dolni index (<msub>)
ctrl-_
ctrl-h
ctrl-v vlozit ctrl-p vlozit horni index (<msup>)
ctrl-"
ctrl-x vyjmout ctrl-j vlozit horni a dolni index (<msubsup>)
ctrl-z Zpét ctrl-Q vlozit druhou odmocninu (<msqrt=>)
ctrl-, zmensit vyraz ctrl-R vloZit n-tou odmocninu (<mroot>)
ctrl-. Zvetsit vyraz ctrl-P vloZit vyraz uvozeny zavorkami
: ctrl-0 T - ;
F1 napovéda ctrl9 vlozit vyraz uvozeny zavorkami
ctrl-i vloZzit omezeny integral

Tabulka 2-1 Kldvesové zkratky obecné a pro prdci se Sablonami

Zkratka Akce

Prochazeni mezi nevyplnénymi policky v Sabloné&. Pokud jsou v3echny 3ablony

TAB " ; :
vyplnéné, klavesa TAB piesouva kurzor na konec vyrazu.

ENTER Pokud se kurzor nachazi na misté, kde MathML struktura povoluje vloZit novy
fadek, klavesa ENTER jej vloZi.

End Ptesun kurzoru na konec fadky.

Home Presun kurzoru na zacatek radky.

ctrl-Home Pfesun kurzoru na zacéatek vyrazu.

ctrl-End Piesun kurzoru na konec vyrazu.

SEUETSliks Roz3ifeni vybéru smérem vpravo.

vpravo

SHIFT-Sipka vlevo

Roz3ifeni vybéru smérem vlevo.

ctrl-a

Vyber vie.

Tabulka 2-2 Kidvesové zkratky pro navigaci a vybér
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2.4 Strom MathML

Stavovy fadek stromu MathML se nachazi pod panelem nastroji. Je zde zobrazena
aktudlni poloha kurzoru ve stromu MathML zna¢ek a pomaha napiiklad pfi vybéru uréit,

ktera ¢ast vyrazu je skute¢né oznacCena.

MathML ancestry =math=: smrow= : <mfrac> . <mrow= . <mn=

Obrdzek 2-5 Strom MathML

ProtoZe viechny vyrazy ve zna¢kovacim jazyce MathML jsou uvozeny znackou (tagem)
<math>, je tento tag zobrazen ve stromu jako prvni. Uplné vpravo je tag, ve kterém se
pravé nachazime. Pokud jsme ve struktufe MathML hloubgji a viechny urovné nemohou
byt v jedné fadce, zobrazi se dvé tecky, které indikuji, Ze je zobrazena pouze Cést

struktury. Kliknutim na tyto tecky se zobrazeni stromu pfesune v daném sméru.

Pokud vybereme vyraz, patfi¢ny tag MathML bude zvyraznén ¢ervenou barvou. Naopak
oznatenim ur¢itého tagu ve struktufe MathML vybereme patficnou Cast vyrazu
v editovacim okné. Pokud na tag poklepeme, zobrazi se panel s atributy tagu. Vzdy jsou

zobrazeny atributy MathML, které dany tag podporuje.

o : §
. ¥ " . : guill £ RN

| File Edt Inser Pmpemes. ﬁreferences Help
i e “ i =N i

i.'“'f:i.' oo (c)fo) 4isin| |- ] v N l Ve an I'A a

Layout Properties

MathML ancestry <math> | «<mrow> : <mfrac>

-~ Layout in Display Style T;ﬁt;r;;;tlc. .
lx+y—N S
1 g Script Level |automatic =
Foreground Color | bladk i
i |
Badkground Color |white |
Fraction Line Thickness (1 |
|
Done | [Cancel ] W |||

Obrizek 2-6 Cervené oznalen tag mfrac (zlomek), vpravo poklepinim vyvolané

dialogové okno parametrii s atributy tagu
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2.5 Pouzivani Sablon

Vétsinu béznych sablon vyrazi lze vlozit tfemi zpusoby: z panelu nastroji, klavesovymi
zkratkami nebo z menu (vyb&rem poloZKy ,Insert”). Mén¢ uzivané vyrazy lze vlozit
pomoci panelu néstrojli, pouze matice vétsich rozméri a akce MathML vkladame

vyhradné vybérem z menu.

Sablona je vzdy vloZena na aktudlni pozici kurzoru. Po jejim vloZeni se kurzor vzdy
pfemisti na prvni volné policko v nové vloZzeném vyrazu. Klivesou TAB cyklicky

pfepindme mezi nevyplnénymi policky.

2.5.1 Vnoreni sablony

V mnoha pfipadech mize byt vyhodné vnofit Sablonu do nového vyrazu. Napriklad
napiSeme x+y a pak z né¢j mizeme snadno udélat Citatele zlomku, a to tak, Ze vyraz x+y
vybereme a pak vlozime Sablonu zlomku. Vybrany vyraz se automaticky umisti na prvni

misto $ablony — u zlomku je tim prvnim mistem citatel.

2.5.2 Menu Insert — Layouts (vlozeni Sablon)

& webtq Fditor

. Scripts » Square Root ClrisShitt+G

MathML a Symbol Radical Clri+Shift+R

3 Table Style Change ClrisyY

| Text CirieT
Y Actions " . _ s

D , Expression Group CtrieR

Obrizek 2-7 Oteviené menu Layouts

Fraction — $ablona zlomku
Square Root — druha odmocnina

Radical — $ablona pro n-tou odmocninu
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Style Change - Sablona zména stylu se pouziva k nastaveni zmény vlastnosti oproti
predchozim vyraziim. Nastavuje barvu vyrazu, barvu pozadi a velikost fontu

hornich/dolnich indext (mocniteli).

Text — textova $ablona, uréena k zapisu textl - mezernik vklada mezery mezi slova.

Expression Group — je neviditelna Sablona, ktera slouzi k slouceni jednotlivych vyrazi
do skupiny. Nékteré znaky (naptiklad zavorky) se zvétsuji podle vySky skupiny, ve které
jsou. Seskupovat vyrazy je tedy potfeba pfi vkladani vyrazi se zdvorkami. Velmi béZnou
chybou je zahdjit zapis vyrazu v tomto sledu: f, (, x, ), = a pak vlozit vysokou Sablonu
jakou je napriklad zlomek.? Zavorky se nezvétsi na vysku, jelikoZ jsou viechny prvky

vyrazu v jedné skupiné.

Parenthesized Expression — vklada prazdnou Sablonu v zavorkach. Obdoba Sablony

Expression Group, ale zavorky jsou vloZeny automaticky.

2.5.3 Menu Insert — Scripts (vloZeni indexu)

o~ = Layous ¥l rd 3=ty

Superscript Cirl+P

MathmLa Symbol I
L Table Sub- and Superscript
A e > Multiscripts
1+ Underscript
Overscript

Under- and Overscript

Obrdzek 2-8 Rozeviené menu Scripts

Subscript — index vpravo dole
Superscript — index vpravo nahofe (mocnitel)
Sub- and Superscript — indexy vpravo dole a nahofe

Multiscripts — vyvola nabidku, kolik indexi bude vlevo a kolik vpravo

3 Skute¢né zobrazeni Expression Group ovliviiuje nastaveni Editoru (Preferences — General Editing...)
Making parentheses stretchy by default (zavorky automaticky zvét3ovat.).
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Underscript — index pod vyrazem
Overscript — index nad vyrazem

Under- and Overscript — indexy pod i nad vyrazem

2.5.4 Menu Insert — Symbol (vloZzeni symbolu)

Timto ptikazem vkladdme symboly, které nejsou ve vyskakovacich nabidkach symbolu.
Zadat miZeme kod unicode, nebo MathML jméno, popiipadé WebEQ alias (viz pfiloha
&. 1 é&itajici 430 symboli). Pokud si nejsme jisti spravnym zadanim, stiskneme tlacitko

preview (nahled) a nami zadany fetézec se reprezentuje v nahledu.

2.5.5 Menu Insert — Table (vloZeni tabulky)

Vybérem této polozky se otevie menu, v némz zadame pocet fadek a sloupct tabulky,
kterou potiebujeme vytvofit. Pomoci této nabidky muzeme vlozit tabulku citajici

napiiklad sto fadku a sto sloupct.

[

File Edt Insert Properties Preferences Help ; i
= o I -— 4 rd 00 A > §
foyo 0O (e)o] £osin J=~ o o ‘ ; W

- - - - - - - -

| MathML ancestry ... <mrow> ; <mtable> . <mtr= | <mtd> : <template=

Insert Table

o =
OO o =
OO0

Columns:

00O

Restore Defaults Help |

Obrdzek 2-9 Nabidka pro vloZeni tabulky
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2.5.6 Menu Insert — Actions (vloZeni akce)

Tato $ablona zprostiedkovava piidani interaktivity vyrazim. WebEQ Editor podporuje

étyfi zakladni akce:

- prepinani (toggle),

- stavovy fadek (statusline),
- zvyraznéni (highlight),

- odkaz (link).

Tyto zakladni akce jsou stadardni ve znaCkovacim jazyce MathML. Navic WebEQ

Editor nabizi dvé akce:

- Akce pfi najeti mysi (mouseover) — funguje stejné jako odkaz, ale nikam
neodkazuje — nabizi zvyraznéni a zpravu ve stavovém fadku v jedné akci,
nemusi byt podporovana jinym MathML softwarem.

- Vlozena akce (nested actions) — vyuziva tfi oddélené 3ablony akci (odkaz,

vysviceni a stavovy fadek), nastavené v jediném dialogu. ProtoZe tato akce
vyuziva zékladni akce MathML, je kompatibilni s dalsim MathML softwarem.
Vybranim tagu <maction>, ktery se ve stavovém fadku MathML stromu

nachézi nejvice vlevo, editujeme vSechny tfi akce najednou.

o et £

____OEE

o et et e e e e

£ weblQ Editor

MathmMLa Symbol > <mrow>

Toggle
Statusline
Highlight
Link

Mouseover
Nested Actions

Obrdzek 2-10 Nabidka Actions




Piepinani (toggle) - prepind mezi dvéma vyrazy. Vytvoiime dvé Sablony a do kazdé
vlozime vyraz. Kliknutim na aktualn¢ zobrazeny se zobrazi druhy vyraz. Tuto moznost
vyuzijeme naptiklad pfi feSeni rovnic atp. Pfi vkladani Sablony se zobrazi dialog, ve
kterém miZzeme piidat informaci ve stavovém fadku ke kazdému vyrazu zvlast. Dale
mizZeme vybrat, zda se bude zobrazovat v editoru pouze aktivni vyraz, nebo oba.

Tla¢itkem Toggle active expression muzeme piehodit aktivni vyraz.

: ‘-..—33 i 4 gl ] : e L i 4 Ehdm ..55; ',,f?ﬁ o «;.
| File Edit insert Properties Preferences Help
‘ '.3.)§.‘L. GO (e)[a) Losin| [ : vl X e i V|

| MathML ancestry  <math>» : <mrow> . <maction» : <mrow» . <mn»

4

' fx 9 Toggle Action Properties @
1 ) Statusline cue for first expression:
. 1 I 23> Chdl lt:”!n‘g“gle’ 'prrnrsiirorr;‘w e e

Statusline cue for second expression:

olidk to toggle ‘uxplnsiunr

i® show both expressions " shows active expression only

OK Toggle active expression | Help

" A S PRPTRPEREEE

Obrizek 2-11 Menu akce pfepindni

Stavovy fadek (statusline) — text, ktery bude zobrazen ve stavovém radku prohlizece,

pokud se kurzor mysi nachazi nad vyrazem.

Zvyraznéni (highlight) - zadanim barvy pisma (foreground) a pozadi (background)
nastavime zvyraznéni v pfipadé, Ze se kurzor mysi nachazi nad vyrazem. MiZeme
pouzivat bud’ tyto pojmenované barvy (Black, Green, Silver, Lime, Gray, Olive, White,
Yellow, Maroon, Navy, Red, Blue, Purple, Teal, Fuchsia, Aqua) nebo zadat kod #rrggbb,

tedy napfiklad pro bilou #FFFFFF.

Odkaz (link) - nastavime URL adresu (napf. http://www.google.com/), pii kliknuti na

vyraz piejde prohliZze¢ na tuto adresu.



http://www.google.com/

2.6 Nastaveni vzhledu a vlastnosti

MathML obsahuje mnoho riznych nastaveni vzhledu a styld, které se daji aplikovat
u vétsiny 3ablon. Tyto vlastnosti mohou byt znaéné komplikované, protoZe se jednotliva
nastaveni navzajem ovliviiuji. Jejich spravné pouZivani je jednou z nejsloZitgjSich stranek
MathML. Pro zjednoduSeni WebEQ Editor s nékterymi detaily pracuje automaticky.
Sta¢i pouze vybrat vyraz, oteviit dialogové okno s nastavenim a zménit prislusné
hodnoty. Ve vétdiné pfipadi je tento proces intuitivni a postacuje zakladni porozuméni

vlastnostem v MathML.

Pokud chceme néjakému vyrazu nebo jeho ¢asti nastavit vlastnosti, musime jej nejdiive
oznadit (standardné nebo vybérem ve stavovém tadku MathML stromu). Pak jsou
v menu ,,Properties” pfistupna viechna nastaveni, ktera se daného prvku MathML tykaji.
Dialog vychoziho nastaveni lze oteviit i poklepanim na patii¢ny tag ve stavovém fadku

MathML stromu.

Vétinou nemusime nic védét o atributech nastaveni MathML, protoZe v dialozich pouze

vybirame z vysouvacich nabidek, nebo volime zatrhavanim atp. Pouze velikosti a barvy
musime zadavat ruéné. Ty jsou ve formatu v jakém se nachazeji naptiklad v kaskadovych
stylech (CSS). Barvy zaddvame bud’ jménem (.red“, ,blue™) nebo kédem #rrggbb.
Velikost nastavujeme ¢islem a jednotkami nebo procenty (,,1.9cm®, ,,15mm®, ,,120%",

.12pt* bod je 1/72 palce, ,,14px™ pixel, .,lem™ $ifka pismene M, ,,1ex* vySka pismene x).

2.6.1 Nastaveni fontu

Tento dialog umoziuje nastavit velikost, barvu pisma a pozadi. Je vychozim pro

proménné, Cisla a textové fetézce.

Font Variant - tato vlastnost vybira z rodiny font. Tagovaci jazyk MathML je Casto
pouzivan ve spojeni s kaskadovymi styly. Vybirame tedy ¢astéji abstraktni tfidu fontd,
nez specificky font na specifickém pocitaci. Pokud ponechdme hodnotu ,automatic®,
jednopismenné proménné jsou psany kurzivou, ostatni standardné — dle standardu sazby

matematickych vyrazi.
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Font Size — velikost pisma zadana &islem a jednotkou. MiZeme pouzit i relativni

parametry ,,big” a ,,small”.

flaes il

EFie Ecit Insert Properties Preferences Heip

o ¢ d o-n 4
DO |[{(e)|o]| LOsin f"' L5 i K g ( . a% i
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| MathML ancestry  «<math> | «mrOwW> (e e
| S e BN [oni Properties e e

i

. : Font Variant ll..rtorn.ati; X -
A 1 Font Size inherited
Font Color lrnh.ntac ‘
Font Badkground inherited o

* Apply to each token element in selection

(" Set as defaults for selected expression

IDtmc Cancel Help ¢

Obrizek 2-12 Nastaven( pisma

Font Color — barva pisma (zahrnuje i zavorky, zlomky, odmocniny atd.)
Font Background — barva pozadi vyrazu

Na konci dialogu jsou dvé zatrhavaci volby, které urcuji, zda budou zadané parametry
.halepeny* i na dalsi vyrazy. Pokud vybereme , Apply to each token element in the
selection” (plati pro kazdy znak ve vybéru), zadané parametry se ,,nalepi* na kazdy znak.
V pfipadé kopirovani nebo vloZeni pfes schranku budou tyto parametry platit i na novém
misté. Druha varianta ,,Set as defaults for selected expression™ (nastav jako vychozi pro
vybrany vyraz) WebEQ Editor vlozi ablonu ,,zména stylu” tak, jak je potieba. Jednim
prikazem se nastavi pro cely vyraz véetné zlomki ¢i odmocnin. Pokud v3ak dojde ke

kopirovani vyrazu, atributy se na nové misto nepienesou.

2.6.2 Nastaveni operatoru

Toto dialogové okno obsahuje deset atributi pro operatory. Témito nastavenimi jsou

ovlivnény piedevsim Sipky a zavorky s proménlivou velikosti.

Form — tato vlastnost dovoluje nastavit volné misto okolo operatoru. Znaménko minus

bude bliZe k &islu jako prefix pfi pouziti jako ,,-1* a naopak bude dale pfi zapisu ,x — 1%




jako infix. Pokud ponechdame nastaveni ,automatic”, WebEQ Editor bude sim vybirat

nejvhodnéjsi zobrazeni.
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| - - - Form |automatic » g
, MathML ancestry <maj Space to left of operator 7ll£t0l‘l:ltl.c —
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i Allows stretching |automatio ;_- §
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Enlarge in display style jaufom'ltjcm‘o_ |
Move limits to script positions in inline style ‘lutomatlc_-
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.Cu\cﬂ | Help ]

Obrdzek 2-13 Atributy operdtoru

Space to left of operator a Space to right of operator — timto nastavenim zvétSime nebo
zmen$ime volny prostor okolo operatoru. Muzeme zadavat vSechny vySe uvedené
jednotky velikosti mimo procenta. Pokud zadame jen ¢islo bez jednotek, je pouzivana

jako vychozi jednotka ,.em*

Max Size, Min Size, Allow stretching a Stretch symmetrically — tyto ¢tyfi parametry
spolu nastavuji, jak se operatory roztahuji. Vétsinu znakd neni potfeba zvétSovat, ale
napiiklad zavorky a Sipky lze zvétsit tak, aby odpovidaly vysce nebo Sifce vyrazu. Pokud

nastavime ,,Allow stretching* na ,.false*, pfizptisobovani zavorek a Sipek zakaZeme.

Atributy ,,Max Size* a Min Size* nastavuji minimalni a maximalni velikost zavorek nebo
uvozovek, a to ¢islem a jednotkami nebo procenty (,,1,9cm™, .,15mm*, ,,120%", ,,12pt*

bod je 1/72 palce, ,,14px* pixel, ,,lem" sitka pismene M, ,,1ex" vySka pismene X).
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.Stretch ~ symmetrically rozhoduje o symetri¢nosti roztaZeni. Standardné dochazi
k symetrickému roztaZeni, ale pfi pouziti nesymetrického vyrazu je potieba nastavit

nesymetrické roztaZeni.

Non-symmetric: A — 1 3 Symmetric: A — 1 3
s T |

1+a, 1+4a,

Obrizek 2-14 Demonstrace potfeby nesymetrického roztaZeni

Move limits to script positions in inline style — nékteré znaky, jako napfiklad integral
a suma, jsou typicky psany vétsim pismem neZ ostatni znaky ve vyrazu (v terminologii
MathML je toto zobrazeni nazyvano jako .display style®) a nad a pod sebou maji
parametry. Pokud potfebujeme usetfit misto vertikdlné, mizeme tyto parametry zobrazit
Jinline™, coz znamenda, 7e¢ dolni a horni parametr se pfesunou doprava a nepfesahuji

velikost operatoru.

Enlarge in display style — pokud nepouZijeme ..inline styl”, timto nastavenim ovlivnime

velikost operatoru bud’ na zvétSené, nebo stejné velikosti jako okolni operatory.

Treat as an accent for positioning — pfi béZzném sazeni matematickych texti je znak nad
a pod, napt. limitou, psan zmensenym pismem. V mnoha situacich to nemusi byt nejlepsi
fedeni, a proto lze napfiklad vinovku nebo ¢aru zvétsit a pfiblizit k parametru — tim je

zvyraznit,

2.6.3 Nastaveni Sablony

Tento dialog je vychozim pro neznakové Sablony a mizZe byt otevien poklepanim na

patfi¢ny MathML tag ve stavovém fadku stromu MathML.

Layout in Display Style — vyrazy, které jsou vloZeny do souvislého textu v odstavcich,
jsou tistény jinym zpisobem, nez vyrazy které jsou postaveny mimo ostatni text,

zarovnané na stied & jinak zvyraznéné. Tyto dva zplsoby se nazyvaji ,inline®
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a ,display* styl. U inline stylu velmi dbame na vySku vyrazu, abychom méli vSechny
tadky stejné daleko od sebe a proto jsou vysoké znaky zmenSovany. Neékteré rozdily jsou

patrné z obrazku:
x2 +%+/g(x) dx x2+1+ [g(x)dx

Display style Inline style

Obrdzek 2-15 Rozdil mezi inline a display stylem

Script Level — WebEQ stejné jako MathType a TeX se snazi stile pouzivat jen tii
velikosti fontu v jednom vyrazu: zdkladni velikost, velikost pro horni index a nejmensi
pismo pro horni index horniho indexu. Nastavenim poloZky Script Level na 0 muzeme

urc¢it, Ze i horni index bude v zakladni velikosti.

Foreground Color a Background Color — tyto volby nastavuji barvu textu a znaku a jejich
pozadi. Zména se bude vZdy tykat Sablony, ktera je vybrana. Vzdy je lepsi nastavit barvu

na v&tsi ¢asti vyrazu — napf. na cely fadek, nez pracné oznaCovat znak po znaku.

Fraction Line Thickness — toto nastaveni ma vliv pouze na zlomkovou ¢aru a nastavuje

jeji tloustku v bodech. Vychozi hodnota je vzdy ,,1*.

Treat Underscript a Overscript as Accent — (zvyraznéni znakd nad nebo pod vyrazem),
napiiklad pfi nastaveni ,, Treat Overscript as Accent” na hodnotu ,.true” bude vinovka

blize a zvétSena.

2.6.4 Vlastnosti tabulek

Pro nastaveni vlastnosti tabulky existuji celkem 3 dialogy. Jeden je pro celou tabulku
<mtable> a dalsi dialogy jsou pro fadek tabulky <mtr> a policko tabulky <mtd>.
V menu je pouze jedna poloZka pro nastaveni tabulky. Ktery dialog se otevfe, zaleZi na
pravé vybrané &asti tabulky. Patfi¢ny dialog muze byt rovnéz vyvolan poklepanim na

prislusny tag v MathML stromu. Vétsinu vlastnosti lze nastavit pouze k celé tabulce.




Youze ,,Row alignment* a ,,Column alignment™ lze nastavit pfimo pro kazdy fadek,

siipadné policko.

Table Properties

Fie Edt Insert Properties

3 -‘T (o) lo] < osin | Alignment ! acis -

MathML ancestry <math» - | RowAllanment ekl
Column Alignment center
Row Spacing 1.0ex
Column Spacing 0.8em
Row Lines none e
Column Lines none Ty
Frame none -
Frame Spacing D.‘-hem 0.5ex

Equal Rows Equal Columns

ZD:;r!.e‘ Cancel Help

Obrizek 2-16 Moznosti nastaveni vlastnosti celé tabulky

Alignment — tato vlastnost ovliviiuje zarovnani celé tabulky vici ostatnim vyrazim. Na

vybér mame z nasledujicich moznosti:

- axis — zarovnani stiedu tabulky na osu s ostatnimi vyrazy, osa souhlasi se
znaménkem minus,

- top — horni okraj tabulky bude zarovnan pod fadek,

- center — stfed tabulky zarovnan na radek,

- bottom — spodni okraj tabulky zarovnan na fadek,

- baseline — stied tabulky zarovnan na fadek stejné jako ,.center™.

Row Alignment a Column Alignment — tyto vlastnosti nastavuji vertikalni zarovnéni
fadkt a horizontalni zarovnani sloupcli. Mohou byt nastaveny pro celou tabulku, nebo

pro jednotlivé fadky a sloupce. Muzeme zadat tyto hodnoty:

- Row Alignment — asix, top, center, bottom nebo baseline,

- Column Alignment — left, center, right.




Row Spacing a Column Spacing — nastavuji mezery mezi fadkami a sloupci.

Pozadovanou hodnotu nastavujeme jednotkami nebo procenty (,,1,9cm®, ., 15mm®,

¢

,120%%, ,,12pt* bod (bod je 1/72 palce), ,,14px* pixel, ,,lem™ Sifka pismene M, ,,lex’

vyska pismene Xx).

Row Lines a Column Lines — uréuji oddéleni sloupct a fadek, bud’ plnymi (solid) nebo

pferusovanymi (dashed) Carami.

Frame a Frame Spacing — prvni nastaveni urCuje, zda-li a jak bude tabulka oramovana
adruhé uréuje vzdalenost oramovani od vnitinich poli¢ek. Frame Spacing sestava ze
dvou hodnot, které oddélujeme mezerou. Prvni uruje vzdalenost bo¢nich ¢ar a druhd

vzdalenost horni a spodni Cary.

Label Side a Minimum Label Spacing — editaci této vlastnosti MathML 2.0 WebEQ
Editor nepodporuje. pouze zobrazuje jeji stav, pokud byla tato vlastnost nastavena

v jiném programu.

Equal Rows a Equal Columns — po zatrzeni téchto poli¢ek budou v3echny fadky nebo

,,,,,

nejvyssi bunky v celé tabulce.

2.6.5 Nastaveni akcei

Pokud je vybrana Sablona akce, mizeme v menu vybrat ,Action Properties”. Tento
dialog je také vychozim pro 3ablonu akci a je moZné jej vyvolat poklepanim na tag
<maction> v MathML stromu. Tento dialog se rovnéZ otevird automaticky pri vkladani

nové $ablony akce pres menu ,.Insert” viz kapitola 2.5.6 Menu Insert — Actions (Akce).

2.6.6 Dialog General Editing Preferences

Tento dialog se nachazi v menu ,.Preferences” a nastavuje zakladni chovani a vzhled
WebEQ Editoru. Prvni polozka ,,Toolbar* se tyka vzhledu nastrojové listy. Jeji moznosti

jsou uvedeny v kapitole 2.2 Nastrojova lista.
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General Editing Preferences

Toolbar: standard ol

Prassing Spacebar will insert: Hnvisible tn-n.s“ :thl_an operand, 5pl0|“0th.m; i

‘v Make parentheses stretohy by defauit

W Make single-character variables italic by default

0K Cancel | Restore Defaulls |

Obrdzek 2-17 Okno nastaveni Editoru — General Editing Preferences

Changing Spacebar Behavior — nastaveni chovani mezerniku. Pfi psani MathML vyrazu
je vkladani znaku ,,neviditelné nasobeni* zcela bézné. Pokud naptiklad zapiSeme ,x y*,
minime tim ,.x ndsobeno y“. Znak ,neviditelné nasobeni* zde musi byt. Pro lepsi
kontrolovatelnost vkladani neviditelného nasobeni mame nékolik moznosti nastaveni,

jehoz spravnost po zapisu muzeme zkontrolovat ve stavovém fadku MathML stromu:

- Invisible times after an operand, space otherwise — toto nastaveni je vychozi
a znamena, z¢ WebEQ Editor bude vZzdy po operandu vkladat znak
neviditelného ndsobeni a v ostatnich pfipadech mezery. Ve vétsiné¢ ptipadi
toto nastaveni pracuje spravné, a pokud ne, sami zvolime vybérem z palety
,.Invisible Characters™.

- Invisible times always — znak neviditelného nasobeni se bude vkladat pomoci
mezerniku. Mezeru vlozime z palety ,,Invisible Characters™ .

- Space always — mezernikem vzdy vlozime mezeru. Timto nastavenim se pfi
zapisu starame pouze o vzhled vyrazu.

- Nothing — touto moznosti zcela zakazeme zapis pomoci klavesy mezerniku.

Changing Parentheses Behavior — pokud zatrhneme tuto volbu, budou se zavorky
automaticky zvétSovat podle nejvyssi Sablony mezi zavorkami. Pokud bude volba
vypnuta, viechny zavorky budou stejné vysoké a pokud bychom sami chtéli zvysit jen

nékteré, nastavime tuto moznost pomoci dialogu ,,Operator Properties®.

Changing Auto-italic Behavior — viechny jednopismenné proménné jsou ve vychozim
nastaveni v MathML psany kurzivou, viceznakové proménné jsou psany standardnim
tezem. Tato konvence je viak urCena pro matematické vyrazy, pokud bychom vytvareli

dokument s chemickymi vzorci, toto nastaveni bychom vypnuli. Nezavisle na tomto
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nastaveni muzeme pro kazdou proménnou nastaveni ménit pomoci dialogu ..Font

properties*.

2.7 Nastaveni formatu exportu

WebEQ Editor je zaloZen na praci s jazykem MathML a tento format je rovnéz vychozim
pro ukladani vyrazd, které vytvofime nebo pies schranku kopirujeme do jiné aplikace.
Dale miizeme ukladat vyrazy jako obrazky nebo generovat aplety. Pro vSechny tfi mozné
formaty existuje nékolik nastaveni exportu. Tyto moZnosti se nastavuji zmenu
,.Preferences®. Tento dialog se rovnéz zobrazi pii akei ,File — Save As* nebo ,Edit —

Copy Special®.

2.7.1 Dialog MathML Export Preferences

Protoze MathML je nativnim formatem pro WebEQ Editor, je tento format
nejdilezitéj$im i pro export. Je to jediny format, se kterym lze opétovné v Editoru
pracovat. Bez ohledu na moZna nastaveni exportu MathML budeme vzdy moci opét dany
soubor editovat. Vyrazy uloZené do Java apletl jsou zapsané také v MathML a proto
vtomto dialogu nastavané parametry ovliviiuji export do apleth a jejich zobrazeni

v prohlize¢i.
Markup type — u tohoto parametru mame na vybér z moznosti:

- presentation markup — popisuje, jak bude dany vyraz vypadat,
- content markup — se zaméfuje na to, co dany vyraz znamend,

- normalized presentation markup — je nastaven jako vychozi.

Jak Presentation markup, tak i Content markup jsou plnohodnotnymi moznostmi jak
vyraz v MathML popsat. Editovani vyrazu je proces, pfi kterém usilujeme o to, aby byl
vyraz spravné zobrazen, a tak s vyrazem WebEQ Editor pracuje. Jakmile je vyraz hotov,
muZe Editor riznymi algoritmy ovéfit matematicky vyznam daného vyrazu — Content
markup. Tato funkce miZe u slozitych vyrazi selhavat, popiipadé miZe odstranit

nadbyteéné zavorky. Ty vsak mohou byt pro piehlednost vyrazu uzite¢né. Content
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markup rovnéZ zadani zapsané s operatorem — déleni pfevede na lomeny vyraz nebo
vypusti operator nasobeni. Pokud pouZijeme tieti mozZnost, bude se WebEQ Editor snazit
optimalizovat kod tak, aby zde nebyly zbyte¢né duplicitni tagy, pfipadné zméni strukturu

vyrazu, aby byl co nejkompatibilngjsi s ostatnim MathML softwarem.

Character encoding — protoze MathML povoluje nékolik riznych cest jak reprezentovat
znaky které nezahrnuje tabulka ASCII, miZeme zde vybrat, zda bude pouzivana syntaxe
MathML jmen (&alpha;) nebo MathML ¢iselného oznaceni (&#x03b1;) ¢i kodovani
UTF-8 Unicode. Pokud vsak nas font neobsahuje dany znak, dochdzi ke zkresleni

informace. Pojmenované znaky zase vyZzaduji dostupnost DTD souboru, proto je

wtwr

Strip extra whitespace — kdyz je tato moznost zatrzena, MathML kod bude generovan bez
mezer a bude pfedan neptehledny blok kodu. Tato moznost mize byt uZzite¢na pii
vkladani velkého mnozstvi vyrazi do rozsahlého HTML dokumentu. Pokud tato moznost
zatrzena neni, je kazdy MathML tag na nové fadce. Takovyto kod se snadno Cte,

popiipadé opravuje, ale zabere hodné mista.

Include namespace declaration — aktivujeme-li tuto volbu, je deklarace jmenného
prostoru vloZena do kazdého MathML tagu. Tuto moZnost vyuZijeme pouze, pokud
vjednom XML dokumentu mame jiz nekolik tagovacich jazyku a MathML je zde

zastoupeno malo. Bézné pouzZivame predponu jmenného prostoru.

Use namespace prefix — tato moznost piidava do kazdého tagu predponu urCenou pro
jazyk MathML. VyZaduje na za¢atku dokumentu deklarovat, Ze tato predpona patii praveé

jazyku MathML*. Tuto moZnost vyuzivame nejéast&ji, a to pravé s pfedponou m.

Set as default clipboard format — ve vychozim nastaveni kopirovani do schranky ignoruje
nastaveni exportu MathML. Kdykoliv miZzeme pouzit nabidku ,,Copy Special®. Chceme-

-li nami vybrané nastaveni pouzit i pfi standardnim kopirovani do schranky, zvolime tuto

moznost.

* Dalsi informace v kapitole 3.1.2 Deklarace jmenného prostoru
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2.7.2 Dialog Aplet Export Preferences

WebEQ Editor miize exportovat vyrazy jako Java aplety. Kod apletii musi byt vélenén do
HTML kodu. Potiebuje nékolik parametri, které musi korespondovat se vzhledem

vytvafené prezentace.
Default point size — zde nastavime velikost zakladniho fontu v nasem vyrazu.

Codebase URL — tag <applet> musi specifikovat relativni cestu z HTML dokumentu, ve
kterém je aplet k adresafi, kde se nachazeji tiidy WebEQ. Tato hodnota je pak

generovana do vSech apletu.

Foreground Color a Background color — miZeme nastavit barvu vyrazi a jejich pozadi.

Toto nastaveni neni nadfazeno pfipadnému nastaveni barev MathML jazyka.

2.7.3 Dialog Image Export Preferences

Vybérem polozky ,Type of Image* volime mezi formatem obrazki JPEG
a preferovanym PNG. ,Image base name™ specifikuje jméno souboru obrazku, do
kterého bude vyraz exportovan. Piipona je pfipojovana automaticky. Moznost

pojmenovat obrazek pokazdé ruéné mame pii ukladani pomoci dialogu ,.File — Save As™.

2.7.4 Dialog Image Tag Export Preferences

Pokud po ptedchozim uloZeni vyrazu do obrazku pouzijeme zmenu ,Edit — Copy
Special — Copy As HTML Image*, bude do systémové schranky generovan HTML tag
<img> pro naposledy uloZzeny obrazek. ,,Image width™ ukazuje Sitku obrazku v bodech
tak, jak byl obrazek uloZen. ,Image height” piedstavuje vysku obrazku. Pro korektni
zobrazeni obrazku se nedoporucuje tyto hodnoty ménit. Polozka ,,Image directory URL"
zobrazuje jméno naposledy uloZeného souboru a bude vlozen v tagu <img> do parametru
src. Nastaveni této poloZKky je uzite¢né, pokud vSechny obrazky mame uloZeny v jiném

adresari nez HTML soubor.
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2.8 Prace se schrankou

Menu ,Edit* obsahuje poloZky pro praci se schrankou. Se schrankou pracujeme
v Editoru stejné jako v jinych textovych editorech, ale mizeme ji pouZit i pro export dat

do jinych aplikaci — napfiklad do HTML editoru.

Undo — tento ptikaz vrati posledni operaci se schrankou. Zpét lze vratit maximalné Ctyfi

kroky.

Cut — vyjme vybrany vyraz a umisti jeho MathML kod do schranky dle aktudlné platnych
parametrti vkladani do schranky (kapitola 2.7.1 Dialog MathML Export Preferences).

Copy — nakopiruje vybrany vyraz a umisti jeho MathML kod do schranky. Narozdil od
,Cut® ponechd vybrany vyraz v Editoru. Rovnéz zileZi na aktudlné nastavenych

parametrech vkladani do schranky.
Copy Special:

- Copy HTML Applet Tag — do schranky bude umistén kéd pro zobrazeni
vyrazu pomoci Java apletu. Nasleduje dialog s rekapitulaci nastaveni exportu.

- Copy HTML Image Tag — tento piikaz funguje az poté, co uloZime vyraz do
souboru jako obrazek. Ve schrance nalezneme kompletni tag <img> vcetné
cesty k obrazku a jeho velikosti.

- Copy MathML - i kdyz pracuje schranka Editoru s MathML standardné, tato
volba umozniuje pridat deklaraci jmenného prostoru a jeho identifikatora
a dal$i moznosti z dialogu ,,MathML Export Preferences™.

- Copy MathPlayer Declaration — do systémové schranky vlozi Gvodni kod
HTML souboru pro MathPlayer, ktery spolupracuje na zobrazeni vyrazu s IE.

- Copy Math Stylesheet Declaration — kopiruje do schranky tvodni deklarace
XML souboru pro zobrazeni jak v prohlize¢ich IE, tak v Mozille. Cesta na
soubor XSL je nastavena na http://www.w3.org/Math/XSL/mathml.xsl. Aby
nenastaly potize se zabezpeCenim IE, je lépe soubory XSL umistit na stejné

misto jako tvofeny XML soubor.
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- Copy Mozilla Declaration — podporuje pouze prohlize¢e rodiny Mozilla a do

schranky umisti deklaraci pro XHTML dokument.

Paste — tento piikaz vklada vyraz ze schranky na pozici kurzoru. Pokud byl do schranky
vloZen editorem WebEQ, nezalezi na formatu MathML a s vyrazem lze dale libovolné
manipulovat. Pokud by vyraz ve schrance pochazel z jiného MathML editoru, musi byt
uzavien tagem <math>, ktery WebEQ editor pfi vloZeni do nami tvofencho vyrazu
odstrani. Cokoli ve schrance pied a za tagem <math> bude editor ignorovat, pokud se ve
schrance nachazi vice vyrazi uvozenych tagem <math> (<math>vyrazl</math>

<math>vyraz2</math>), bude vloZzen pouze prvni vyraz (vyrazl).

Show Systém Clipboard — vybirame-li mezi riznymi moznostmi vkladani do schranky, je
uzite¢na funce pro zobrazeni obsahu schranky, protoze miZeme zkontrolovat, co se
skute¢né do schranky vklada. Zaroven se jedna o jednoduchy zptsob jak pfimo z WebEQ

Editoru zkontrolovat MathML strukturu editovan¢ho vyrazu.

39




3 MathML v HTML strance

'''''

prohlize¢u. Pro dokumenty obsahujici MathML je tento pozadavek dost obtiZzny. Podpora
MathML v prohliZze¢ich je relativné novd, a jsou zde stile nckteré problémy
s kompatibilitou. Lze vsak vytvofit multiplatformni HTML + MathML dokument, ktery
v praxi pfipravime vloZenim jiz pfipravenych Sablon do nové vytvarenych dokumenti
a nakopirovanim nékolika dalsich souborti na webserver. My se zaméfime na tvorbu
prezentace pro tyto prohliZeCe a jejich novejsi verze: Internet Explorer s nainstalovanym

MathPlayerem (dale jen IE), Netscape 7 a Mozillu 1.3.

3.1 Prehled

Jak v IE, tak v prohliZe¢ich Netscape a Mozilla spousténi renderovani MathML vyzaduje

zvlastni tagy ve zdrojovém kodu stranky.
Vsechny prohlizece vyZzaduji:

- DOCTYPE deklaraci,
- deklaraci jmenné¢ho prostoru,

- objektové tagy a procesni instrukce,

a dale:

- Netscape a Mozilla vyzaduji XML dokument,
- IE vyzaduje HTML dokument.

Lze vytvofit dokument, ktery nasleduje konvence XML pro prohlizeCe Netscape
a Mozilla a zaroven funguje jako HTML dokument pro IE. Prohlize¢ rozhoduje, jak

dokument zobrazi na zakladé typu MIME®. Tedy pro spravnou univerzalnost stranek

* MIME, Multipurpose Internet Mail Extensions. Standard pro pfenos souborli neobsahujicich pouze
textové (ASCII) znaky v souborech elektronické posty. MIME umoziuje prenos narodnich znaki, déle
ovsem také formatovanych dokumenti, grafiky, zvukovych soubori atd. Standard MIME je tak¢ pouZivin
webovymi servery pro identifikaci a kédovani soubort, které jsou posilany pies Internet.
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musi na§ dokument obsluhovat MIME typy text/html pro IE a text/xml pro Netscape
a Mozillu. Proto je nejvétsi problém pfi pfipravé multiplatformnich stranek v nastaveni
MIME typi tak, aby prohlize¢ klienta dokazal rozpoznat jak dokument zpracovat.
Existuje vice rtznych feSeni tohoto problému, ale preferovanou metodou je pouziti
standardniho XSL stylesheetu od W3C Math Group. Tento zpusob od nas vyzaduje
pouze vloZeni nékolika tagii do naeho dokumentu, pfidani ¢tyf soubortt XSL na server

s prezentaci a nutnost ukladat nase dokumenty s pfiponou XML ne HTML.

3.1.1 DOCTYPE deklarace

Tato deklarace je potiebna pro kazdy XML dokument, a tak jej XHTML + MathML
dokument musi mit také®. DOCTYPE je precizni cesta jak ozndmit prohliZe¢i, jaky druh
dokumentu je mu predkladan, a to se déje referenci na DTD’ soubor. Z bezpeé¢nostnich
davodi IE vyzaduje, aby soubor DTD pochazel ze stejného serveru jako dokument, ktery

na né&j odkazuje. Soubor DTD je k dispozici na adrese http://www.w3.org/Math/DTD.
Zéakladni deklarace DOCTYPE pro XHTML+MathML dokument vypada takto:

<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.1 plus MathML 2.0//EN"
"xhtml-math11-f.dtd">

3.1.2 Deklarace jmenného prostoru

V piipadg, kdy jsou riizné jazyky zaloZené na XML pouzity v jednom dokumentu, jako
v naSem piipadé XHTML + MathML, je nutné jednozna¢né identifikovat, ke kterému
jazyku néleZi ktery tag. Mechanismus pro toto zabezpeCeni se nazyva jmenny prostor
(namespace). Proto na za¢atku naSeho dokumentu v tagu <html> definujeme, Ze tagy

s identifikatorem m (xmlns:m) jsou tagy MathML:

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"
xmins:m="http://www.w3.0org/1998/Math/MathML" >

® Pi pouziti XSL stylesheetu se miizeme vyhnout potfeb& DTD soubou.
"DTD - Definice Typu Dokumentu
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pak identifikator m vkladame jako predponu ke kazdému MathML tagu:

<m:math>
<m:mi>y</m:mi><m:mo>8&ap;</m:mo>
<m:mfrac><m:mi>x</m:mi><m:mn>3</m:mn></m:mfrac>

</m:math>

takto je zapsan vyraz:y = x/ 3.

V3echny nastroje WebEQ nabizi moznost vybéru této predpony pred exportem a piimo
generuji MathML kod s touto piedponou. RovnéZz je mozné explicitné deklarovat jmenny
prostor u kazdého tagu <math>, a pak je veskery kod za timto tagem povaZovan za tagy

MathML jazyka az do ukon¢eni tagem </math>:

<math xmins='http://www.w3.0rg/1998/Math/MathML'>

3.1.3 Tag Object a procesni instrukce

Pouzivani XHTML se spravnou deklaraci DOCTYPE a jmenného prostoru je potieba pro
spravné zobrazeni v Netscape a Mozille. MathPlayer v IE ma dalsi pozadavky. Hlavicka
dokumentu <head> musi obsahovat tag <OBJECT>, ktery informuje IE jak spolupracovat

s MathPlayerem a ktery jmenny prostor je MathPlayeru ur¢en:

<OBIJECT ID="MathPlayer"
CLASSID="clsid:32F66A20-7614-11D4-BD11-00104BD3F987">

</OBJECT>
<?IMPORT NAMESPACE="m" IMPLEMENTATION="#MathPlayer"?>

3.2 Univerzalni MathML stylesheet

Vyhodou XML dokumentu je, Ze mize byt transformovén v klientové prohlize¢i podle
XSL stylesheetd. XSL je velmi silny transformacni jazyk, ktery snadno miize pfepinat
styly MIME a pridaivat DOCTYPE deklarace. Takto muze XSL v naSem piipadé¢
transformovat XHTML + MathML dokument na HTML + MathML dokument, ktery se

korektné zobrazi vIE. Pak jiz nemusime do vytvafeného dokumentu vkladat tagy
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MathPlayer objektu a procesni informace. Mohou byt pouzity identifikatory a pfedpony
jmenného prostoru. Nemusime zajistit pfitomnost DTD souboru na serveru, jelikoz

stylesheet vyjme deklaraci DOCTYPE pro prohlize¢ IE.

Na misté, kde je nainstalovan program WebEQ (typicky C:\Program Files\WebEQ na
platformé¢ MS Windows), nalezneme v adresafi .templates\xhtm\UMSS* soubory
stylesheeti XSL. Do adresafe, kam ukladame nami vytvarené HTML soubory,
nakopirujeme adresaf ,,UMSS* se viemi ¢tyfmi XSL soubory. Z naSich XML dokumenti

se budeme takto odkazovat na soubor ,,mathml.xsl*:
<?xml-stylesheet type="text/xs|" href="UMSS/mathml.xsl"?>

Nasledujici kéd je demonstraci fedeni univerzalniho MathML dokumentu pro vyse
zminované prohlize¢e. Tento koéd muzeme vlozit do souboru s priponou xml, ktery
ulozime do adresafe, kde se nachazi adresar ,,UMSS®. Protoze nepouzivame deklaraci
jmenného prostoru s identifikatorem pro kazdy tag, musi obsahovat tag <math>
explicitni deklaraci jmenného prostoru MathML. Je nutné dbat na fakt, Ze zabezpeceni 1E
vyZaduje, aby veskeré soubory stylesheetti byly na stejném serveru, jako je soubor, ktery

S nimi pracuje.

<?xml version="1.0"?>
<?xml-stylesheet type="text/xsl" href="UMSS/mathml.xsl"?>
<html| xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml|">
<head>
<title>Test XML (x na druhou)</title>
</head>
<body>
<math xmlIns="http://www.w3.0rg/1998/Math/MathML'>
<apply>
<power/><ci>x</ci><cn>2</cn>
</apply>
</math>
</body>
</html>
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Druhy piiklad demonstruje pouziti s identifikatorem jmenného prostoru ,,m™:

<?xml version="1.0"?>
<?xml-stylesheet type="text/xsl|" href="UMSS/mathml.xs|"?>
<htm! xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"
xmlins:m="http://www.w3.0rg/1998/Math/MathML" >
<head>
<title>Test XML (x na druhou)</title>
</head>
<body>
<m:math>
<m:apply>
<m:power/><m:ci>x</m:ci><m:cn>2</m:cn>
</m:apply>
</m:math>
</body>
</htmi>
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4 WebEQ Controls Java aplety

Java aplet je program, ktery lze implementovat do HTML kodu internetové stranky.
Internetovy prohlize¢, ktery umi sapletem pracovat, jej spusti pii otevfeni takové

stranky.

WebEQ Viewer Control aplet je jediny aplet, ktery 1ze snadno vytvofit pomoci WebEQ
Editoru nebo Publisheru. ProtoZe slouZi pouze k zobrazovani vyrazi na zakladé MathML
kédu, mohou tyto dva nastroje vytvofit zdrojovy kod apletu se vSemi nalezitostmi. Témi
jsou tag <applet>, rozméry vyrazu v bodech, barva pozadi a pisma a nakonec samotny
kod MathML. Atributy apletu jsou nastavovany na zdkladé nastaveni ,Aplet export
preferences® a pied exportem nebo uloZenim je lze ménit. Samoziejmé ve spolupréci
s JavaScriptem toho tento aplet nabizi mnohem vice. Pomoci metod API rozhrani
muiZeme zménit zobrazovany koéd MathML, jeho barvy, velikost anebo kod MathML
naopak ziskat pro dal$i zpracovani.

o*Yo! B0 (@o) <esn] f& | T8 p| 2x <>/ €c| Vd | ay TAlailb) F  of

o
- -

e é};
3bqg

| Zkontroluj |

Obrizek 4-1 WebEQ Input Control aplet v internetovém prohliZeci

WebEQ Input Control aplet je wysiwyg editor vyrazii v MathML stejné jako WebEQ
Editor a zplsob prace snim je obdobny. Pouziva stejné klavesové zkratky a listu
nastroju, kterou lze pfizpusobovat konkrétnim poZzadavkim stejné jako v Editoru®,
Hlavnim tkolem tohoto apletu je ziskat od klienti matematicky vyraz a uleh¢it jim jeho
zadani, aniZz by k tomu potfebovali mit nainstalovan program WebEQ. Pomoci API
rozhrani miZeme vyraz zadany v editoru ziskat v podobé MathML (lze upiesnit podobu

MathML stejné jako pii exportu z WebEQ Editoru).

¥ Vice v kapitole 2.2 Nastrojova lista.
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WebEQ Graph Control aplet vykresluje grafy funkci a nerovnic, které prezentuje na
zakladé zadani v MathML (ve tvaru y = x* nebo pouze x*). Aplet muze vykreslovat az
deset grafti v ruznych barvach. Pfi vytvafeni apletu zadavame rozméry grafu, barvu
pozadi, umisténi os, rozsah hodnot na osach a dalsi. Kromé moznosti ménit parametry
grafu pomoci HTML formulafe a rozhrani API, obsahuje aplet panel nastaveni, kde lze

vSechny vlastnosti snadno zménit ruéné ptimo v prohlizeci.
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Obrdzek 4-2 WebEQ Graph Control aplet s panelem nastaven(

Aplet lze CasteCné ovladat pfimo mysi. Vybérem ur€ité Casti grafu, bude tento vyiez
zvétSen do celého grafu a naopak podrzime-li klavesu CTRL bude se vyfez zpatky
zmen3ovat. Jednim z dilezitych parametri tohoto apletu je pocet bodi jejichz spojenim
vznikne pozadovany graf (npts). Cim je hodnota tohoto parametru vyssi, tim déle trvd
renderovani grafu. Pokud maji byt vykreslovany kiivky, je vhodné pouzivat hodnoty
vyS8i nez jsou rozméry apletu v bodech. Je nutné davat pozor na fakt, Ze naptiklad
v lomené racionalni funkci y=2/x pravdépodobné¢ dosadi aplet za x ¢&isla blizkd nule, ale
ne nulu konkrétn&. Pak dojde ke spojeni hyperbol piimkou. Tento jev lze v n€kterych
piipadech eliminovat zadanim lichého po¢tu bodi, na jejichz zékladé bude graf
vykreslovan. Timto zpisobem aplet selhava i v pripadé goniometrickych funkei tangens
a kotangens — vykresluje kolmici na osu x v periodé n. Ta zmizi pouze pokud zobrazime

velmi malou ¢ast grafu.
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WebEQ Service Provider aplet nabizi dvé sluzby — Evaluator a Comparator. Sluzba
Evaluator vy¢isluje hodnotu matematického vyrazu. Jedna se o relativné jednoduchy
program, ktery se vypoiada pouze se zakladnimi matematickymi funkcemi a jejich
kombinacemi. Napfiklad muZzeme vytvofit stranku, kde je zadéna funkce se dvémi
proménnymi, kterym pomoci HTML formulafe zadavame konkrétni hodnoty. Po
stisknuti tla¢itka je vypoltena hodnota funkce pro tyto aktudlné zadané hodnoty. Aby
mohl aplet dany vyraz vy¢islit, pievadi jej nejdiive na MathML Content markup’ a zde
muze dojit nej¢astéji k n&jakym ,nedorozuménim®. Proto je dobré pouzivat v apletu
WebEQ Input Control funkci ,,Kontrola syntaxe pro prevod na Content markup®. Tato
funkce nam poskytne jednozna¢nou informaci jak nami zapsany vyraz je programem

chapan.

Sluzba Comparator porovnava dva MathML vyrazy a vraci hodnotu true/false. Napriklad
muze porovnavat odpovédi uzivateli se spravnou odpovédi zanesenou v kédu stranky.
Comparator obsahuje tfi rizné moZnosti porovnani. Porovnavame-li fetézce shoduji se
dva vyrazy pouze v piipad¢, Ze kod MathML je zapsan totoznym zpisobem a ohodnoti je
jako razné, i kdyZz se lidi jen mezerou. Druhy zplsob pracuje na zakladé MathML
Content markup a je daleko pouzitelngjsi, ale vyrazy (x + y) a (y + x) ohodnocuje jako
rozdilné. Treti zpusob porovnavani funkci se snazi o nejlepsi porovnani, ale funguje
pouze pro funkce s jednou neznamou — vyrazy (x - 2) a (2 - y) jsou pro tento zpusob

porovnani shodné.

4.1 Prace s WebEQ Controls aplety

Piestoze je dnes jiz podpora Java apleti v prohliZze¢ich bézna, stile nemiZeme mit
tplnou jistotu, Ze vSichni uZivatelé nasi prezentace maji podporu Java apleti povolenou
nebo nainstalovanou. Na tento pozadavek je vhodné upozornit a ptipadné odkézat na
domovské stranky Javy, kde lze virtudlni stroj Java (JRE — Java Runtime Environment)

ziskat ¢i otestovat jeho funkénost v konkrétnim prohlizeci.

? Blize kapitola 2.7.1 Dialog MathML Export Preferences.
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4.1.1 Soubory potiebné pro béh Java apleti

Aplety WebEQ Controls vyzaduji, aby viechny tfidy (soubory s pfiponou class), které
aplety potiebuji a nejsou standardni sou¢asti JRE, byly pristupné pro webserver. Musime
proto umistit adresaf ,.classes™ s tiidami WebEQ (nalezneme jej na misté, kde je WebEQ
nainstalovano) do adreséfe, kde se nachazi HTML dokument, ze kterého je aplet volan.

Pak je hlavicka naseho apletu zapsana takto:

<applet code="webeqg3.editor.InputControl.class" codebase="classes/"

name="jmeno_apletu" width="20" height="20">

<param name="eq" value="<math><mrow><msup><mrow><mi>x</mi></mrow>

<mrow><mn>2</mn></mrow></msup></mrow></math>">

</applet>

Tento kod zobrazi aplet s vyrazem x* 20 bodu vysoky a $iroky. Pro pfipadnou spolupraci
s dalsim apletem nebo JavaScriptem se jmenuje ,jmeno_apletu”. Parametr ,,codebase™
odkazuje na cestu k tfidam a ,.code* prezentuje, kterou t¥idu (program) prohlize¢ spusti'’.
Abychom stale nemuseli ru¢né nastavovat parametr ,,codebase™, zadame cestu classes/
v dialogu ..Aplet export preferences”. Pak budou mit vSechny aplety exportované
z WebEQ Editoru automaticky nastavenou spravnou cestu k tiidam. Posledni ,,param
name" specifikuje, s jakymi parametry bude tfida spusténa. Podrobny vycet a popis
parametrii jednotlivych WebEQ Controls apleti se nachazi v dokumentaci, vzdy
v kapitole Applet Parameters. Tyto atributy mizeme dale pfes metody API jednotlivych
apletii ziskavat a ménit. S funkcemi API pracuje JavaScript. Lze tedy naprogramovat
tlac¢itko, které¢ zasle apletu Graph Control novou funkci a nasledné jej piekresli. Viechny

metody jsou popsany v kapitole ,,WebEQ Controls API* elektronické dokumentace

WebEQ.

' Bézny zapis ,.webeq3.editor.InputControl* neni schopen spustit konkrétné prohlize¢ Mozilla Firefox,
dokud jej nedoplnime na ,,webeq3.editor.InputControl.class*.
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4.1.2 Ukazka HTML stranky s aplety

Nasledujici kod predstavuje internetovou stranku se dvéma WebEQ aplety. Prvnim je
aplet Input Control, pomoci néhoz vytvaiime matematickou funkci, kterou nasledné
chceme zobrazit v grafu pomoci apletu Graph Control. Stranka obsahuje jednu metodu

v JavaScriptu, jeZ nadte aktualni vyraz z apletu vstup, pfeda jej apletu graf a nakonec

piekresli. Tato metoda je spusténa stisknutim tlaCitka Vykresli. Stranka obsahuje Sest

vstupnich poli, jejichZ hodnoty ovliviiuji zobrazeni grafu.

Kod stranky HTML zahajime standardnim tagem <html> a hlavickou <head>. Hlavicka
obsahuje titulek a metodu v JavaScriptu. Titulek <title> je zobrazovan v zahlavi
prohliZece spolu se jménem aplikace. Metoda JavaScriptu prekresligraf() spousti nékolik
metod WebEQ Graph Control API, aby nastavila parametry grafu na hodnoty, které
ziskala ze vstupnich poli a apletu Input Control vstup. Vyznam a syntaxi pouzitych tagl

HTML nalezneme plné zdokumentovanu na adrese ,.http://www.w3.org/TR/html4/“.

<html>
<head>
<title>Graf dle zadani</title>
<script type="text/javascript">
//deklarace metody prekresligraf()
function prekresligraf()

{

// metoda setXMin nastavuje grafu nejmensi hodnotu

// na ose X ze vstupniho pole xmin
document.graf.setXMin(document.forms[0].xmin.value);
document.graf.setXMax(document.forms[0].xmax.value);
document.graf.setYMin(document.forms[0].ymin.value);
document.graf.setYMax(document.forms[0].ymax.value);

// metoda setBorderColor nastavuje novou barvu okraje apletu
document.graf.setBorderColor("#EEFFFF");

// metoda setGraphColor nastavuje barvu grafu pro vyraz 1
document.graf.setGraphColor("#FFOOFF", 1);

// ze vstupniho pole xticks a yticks je nastaven pocet znacek na osdach X, Y
document.graf,setNXTics(document.forms[0].znaceknax.value);

document.graf.setNYTics(document.forms[0].znaceknay.value);
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// pomoci metody getMathML je nalten vyraz z apletu vstup

// a metodou setMathML je nastaven novy vyraz 1 pro aplet graf
document.graf.setMathML(document.vstup.getMathML(), 1);

// po naéteni véech novych atributd grafu je graf prekreslen

document.graf.refresh();

b
</script>
</head>

Télo dokumentu <body> obsahuje text s instrukcemi pro uZivatele naSi prezentace,

aplety, formulaf se vstupnimi poli a tla¢itko pro spusténi metody prekresligraf().

<body>

<h2>Graf dle vaseho zadani</h2>

<p align="justify">Do horniho okna zaddme poZadovanou rovnici (napf. y=x) a po
pripadné zméné atributl grafu jej tladitkem "Vykresli" zobrazime. Vyzkousejte si rovnice
linearni, kvadratické, mocninné, lomené, exponencialni ¢i logaritmické, nebo Ulohu

z goniometrie.</p>

Kod apletu vstup nastavuje svoje jméno, velikost v pixelech, cestu a jméno tidy. Jediny
parametr apletu eq ur¢uje vychozi vyraz v MathML, ktery bude v apletu zobrazen po

svém spusténi.

<applet code="webeq3.editor.InputControl.class" codebase="classes/"
name="vstup" width="800" height="150">
<param name="eq" value="<math><mrow><mi>sin</mi><mo>(</mo>

<mi>x</mi><mo>)</mo></mrow></math>">

</applet>

Nasleduje formulaf uspofadany do tabulky se Sesti vstupnimi poli. Prvni ¢tyfi slouzi pro
zadani minimalnich a maximalnich hodnot na osach. Do poslednich dvou vstupnich poli
se zadava pocet znaCek na osach. Tag <input> obsahuje n¢kolik parametri. Atribut
type="text" urCuje, Zze se bude jednat o vstupni pole jednofadkové. Parametr name
pojmenovava jednotliva pole a odkazem na tato jména se ziskaji hodnoty poli. A nakonec
hodnota value uréuje vychozi hodnotu pole a hodnota parametru size urCuje 3iftku pole

v jednotkach ,,em®.
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<form>
<table width="800" border="0" align="center">
<tr>
<td> x-min: <input type="text" name="xmin" value="-20" size="4"></td>
<td> x-max: <input type="text" name="xmax" value="20" size="4"></td>
<td> y-min: <input type="text" name="ymin" value="-10" size="4"></td>
<td> y-max: <input type="text" name="ymax" value="10" size="4"></td>
<td> znacek na ose x: <input type="text" name="znaceknax"
value="40" size="4"> </td>
<td> znacek na ose y: <input type="text" name="znaceknay"
value="20" size="4"> </td>
</tr>

</table>

</form>

Tlacitkem Vykresli spoustime pii kliknuti metodu JavaScriptu definovanou v hlavi¢ce

dokumentu prekresligraf().

<input type=button value="Vykresli" onclick="prekresligraf()"><br><br>

Druhy aplet se stejné jako Input Control spousti s nékolika nami piednastavenymi
parametry. Protoze Graph Control muze vykreslovat zaroven nékolik grafti, oznacujeme

jednotlivé vyrazy jako eq0 - eq9. Zde pouzity eql obsahuje funkci y = sin(x).

<applet codebase="classes/" code="webeq3.grapher.GraphControl.class"
name="graf" width="800" height="400">
<param name="eql" value="<math><mrow><mi>sin</mi><mo>(</mo>
<mi>x</mi><mo>)</mo></mrow></math>">
<param name="xmax" value="20">
<param name="xmin" value="-20">
<param name="ymax" value="10">
<param name="ymin" value="-10">
<param name="nxtics" value="40">
<param name="nytics" value="20">
<param name="graphbackground" value="#EEEEEE">
<param name="eqcolorl" value="green">

</applet>
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Na konci kodu uzavieme télo dokumentu </body> a tag </html>:

</body>
</html|>

4.2 Solutions Library API

Tato sou¢ast WebEQ sestava z nékolika JavaScript knihoven. Tyto knihovny vyuzivaji

vyse uvedené aplety a pridavaji nékolik dal$ich funkci. Odkazem na knihovny ziskavame

moznost piidat rizné kvizy a testy, animovat pohyb obrazki na zdklad¢ vzorch a dal3i.

Solutions Library APl nam tak zjednoduSuje vkladani téchto aktivnich prvkii aniz

bychom museli podrobné zkoumat, na jakém principu pracuji, sta¢i v dokumentaci

vyhledat metody, kterymi se obsluhuji. Podrobny popis metod a jejich parametra se

nachazi v dokumentaci WebEQ v kapitole ,.Programmer Documentation” v sekci

.Solutions Library API“. Pro b&éh téchto knihoven je tfeba mit na serveru kopii

JavaScript souborli, které nalezeme v adresaii instalace programu WebEQ, kde se

nachazi v adresafri .,scripts™ v podobé souborti s pfiponou JS.

4.2.1 Prehled objekti Solutions Library API

Equation — v8echny vyrazy zapsané v MathML jsou instanci této tiidy, ktera
je definovana v souboru wbq_eqn.js. JavaScript sim rozhoduje zda-li zobrazi
vyrazy s vyuzitim MathPlayeru, kdyz jej detekuje, nebo bude generovat Java
Viewer Control aplety.

Objekty ViewerControl, InputControl, GraphControl a ServicesControl
obsluhuji stejné pojmenované aplety, pro svij béh vyzaduji soubor
wbq_control.js.

SinglePath objekt postupné zobrazuje jednotlivé kroky, naptiklad postup
feSeni. Dalsi krok je vykreslen po stisknutim tla¢itka. Definovan je v souboru
wbq_path.js. Jednotlivé kroky jsou instancemi tiidy SinglePathStep.
MultiPath objekt naopak klienta provadi feSenim, kter¢ se vétvi a nabizi vice

moznosti jak postupovat dal. Pokud klient dojde ke Spatnému feSeni, muZe se
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vratit zpét. Jednotlivé kroky jsou instancemi tiidy MultiPathStep. Prace

s MultiPath objektem vyzaduje soubor wbq_multiPath.js.

Testy a kvizy jsou definovany v souboru wbq_ test.js. Objekt MathTest

pracuje s polem otazek, které mohou byt instancemi tiid:

- EquationQA — do apletu InputControl zapise klient odpoveéd,

- ShortAnswerQA — klient vypisuje odpovéd’ do jednotadkového formulate,

- MultipleChoiceQA — tento test nabizi vice feSeni, klient zatrhne spravnou
odpoveéd’,

- MatchingQA — v tomto kvizu zadame né¢kolik podotazek a klienti k nim
vybiraji spravné odpovédi.

Animace FunctionAnimator a PathAnimator umoziuji rozpohybovat obrazky

po plose prohlize¢e. Prvni po grafu jen jedné funkce, druhy umi pohybovat

obrazkem po vyslednici né&kolika funkei. K aplikaci téchto objekta

potfebujeme soubory wbq_anim.js and wbq_layer.js.

4.2.2 Prakticka implementace Solutions Library API

Vytvoteni HTML stranky, ktera vyuziva Solutions Library API sestava ze ¢tyf kroki:

pfipojeni JavaScript souborti — Solutions Library knihoven,
vytvofeni JavaScript objektu,
propojeni jednotlivych objekti a obsluhu udalosti,

vlozeni objekti do zobrazované stranky.

Nasledujici ukazka demonstruje praci s testem typu EquationQA, ktery zobrazi otazku a

okno WebEQ Input Control apletu, do kterého klient vepiSe odpovéd’. Na zavér pripoji

tlacitko ,,Zkontroluj“, které vyhodnoti, zda-li se zapsany vyraz shoduje se spravnym

feSenim. Tlacitko ,,Restart vynuluje vSechny hodnoty zadané uzivatelem.

Kod HTML stranky zajime standardnimi tagy, script je umistén v hlavi¢ce dokumentu:

<html>

<head>

<title>Test typu EquationQA</title>
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Nyni piipojime JavaScript soubory odkazem na jejich spravné umisténi. RovnéZ je nutné

dobre zadat cestu k tfidam WebEQ pomoci metody setCodebase().

<script type="text/javascript" src="scripts/library/wbq.js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/library/wbq_eqn.js"></script>
<script type="text/javascript" src="scripts/library/wbq_test.js"></script>
<script type="text/javascript">

setCodebase("classes");

Druhym a tfetim krokem je vytvofeni objekti a jejich vzajemné propojeni. Propojeni

provadime pomoci metod Solutions Library API.

// proménna test je instance MathTest
var test = new MathTest();
// proménna otazkal je instanci tfidy EquationQA (otazka, odpovéed)
var otazkal = new EquationQAC();
// proménna vyraz je instanci tfidy Equation (vyraz)
var vyraz = new Equation("<math><msqrt><mrow><msup><mi>x</mi>
<mn>4</mn></msup></mrow></msgrt></math>");
// proménna cisloOtazky predstavuje text pred zadanim, zobrazen tu¢né
var cisloOtazky = "1.";
// proménna otazka obsahuje zadéni, véetné HTML a MathML tagl
var otazka = "EquationQA: <br><br>0dmocnéte: "+vyraz;
// proménna odpoved obsahuje spravné reseni
var odpoved = "<math><msup><mi>x</mi><mn>2</mn>
</msup></math>";
// bodovyZisk predstavuje bodovy zisk pri spravné odpovedi
var bodovyZisk = 1;
// medota setData nastavi vSechny potfebné parametery
// proménné otazkal, ktera je instanci tfidy EquationQA
otazkal.setData(cisloOtazky, otazka, odpoved, bodovyZisk);
// metoda setQuestions nastavuje proménné test, kterd je instanci tfidy
// MathTest pole objektl typu Questions (v nasem pfipadé jedind otazkal)
test.setQuestions(new Array(otazkal));
</script>
</head>
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Poslednim krokem pii vytvéfeni stranky je zajistit vlozeni objektu test do téla stranky.
To provedeme pomoci metody write(), ktera je definovana jak pro objekty typu MathTest
a Questions, tak i pro objekty typu ViewerControl, InputControl, GraphControl,
ServicesControl a Equation. Pomoci metody write() tak muzeme do téla stranky umistit i
jednotlivé aplety a samostatné vyrazy, s tim, Ze jejich HTML kod generuji automaticky

knihovny Solutions Library APIL

<body>
<p>Demonstrace testu typu EquationQ</p>
<script type="text/javascript">test.write("test", true); </script>

</body>
</html>
1. EquationQA: o’ya| BA (el <osm| J£ [T 1] +x
Odmocm"z!;e:/)(_‘l | ]
| Zkontrolyj | | Restart |

Obrdzek 4-3 Test typu EquationQA generovany pomoct Solutions Library API
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5 Zavér

Soubor programu, apletti a knihoven WebEQ Developers Suite s podrobnou dokumentaci
a piiklady nabizi kvalitni zazemi pro tvorbu a publikovani pfedeviim matematickych
vyrazl na internetu. V3e je postaveno okolo dobrého MathML wysiwyg editoru, kde se
vyrazy piipravuji a odtud exportuji a vkladaji do vytvafenych HTML stranek. Zcela
intuitivné lze vytvaret i velmi slozité vyrazy a po zakladnim vhledu do prace se viemi
nastroji je mozné je bez obtizi zaclenit do internetovych prezentaci. Dokumentace fesi
nejcastéjsi problémy spojené s publikovanim na internetu (riizné prohlizece a jejich
verze, podpora MathML) a uvadi rizna feseni problémi s pfipadnou nekompatibilitou, at’

se jedna o samotné¢ MathML nebo Java aplety.

WebEQ je velmi vhodné pouzit pfi publikaci ucebnich textd jednotlivych kapitol
matematiky nebo jako elektronickou cvi¢ebnici v duchu e-learningu, kde lze vyuzit
demonstrace v grafech a jednotlivé aktivni prvky MathML. Klient mize po vykladu
vypliiovat testy a kvizy, pomoci editoru vyrazti implementovaného do internetové
stranky vyplnit feSeni a odeslat odpovéd’ elektronickou postou. Aplety a Solutions
Library API jsou piipraveny tak, aby se tvurce prezentace mohl soustiedit na obsah a

nemusel do detailt znat celou problematiku.

Svoji prezentaci obohati o MathML kod snadno kazdy, kdo jiz néjakou stranku v HTML
vytvofil. Pro vyuziti celého potencialu WebEQ véetné Java apleti je jiz potieba vétsi
zkuenost a zvidavost. Protoze je tento produkt zahrani¢niho ptiivodu musime pfihlédnout
k faktu, Ze nebere ohled na naSe zavedené typografické konvence pii sazeni

matematickych textu. Jednim z rozdild jsou operator déleni a nasobeni: + a x.

Budu rad, pokud tato prace pomuze vSem, ktefi se budou s nastroji WebEQ seznamovat a

nasledn¢ prakticky vyuzivat.
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Prilohy

Ptiloha ¢. 1 — tabulka znakti MathML
Piiloha €. 2 — prehled palet

Piiloha ¢. 3 — tabulka ikon palet

Piiloha ¢. 4 — piehled 3ablon
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Piloha & 1 - tabulka znaki MathML 1 | 0x005D |rsqb rbrack, rbrak
: - : > - i hat
Tato tabulka obsahuje seznam vsech pojmenovanych WebEQ SR jauc 4
) p . | { | 0x007B |Icub Ibrace, {
symbolu. Je sefazena podle hodnoty Unicode. Hodnoty ve sloupci
] ) ) | 0x007C | verbar LeftBracketingBar,
Unicode, které jsou zvyraznény nemaji standardni hodnoty = RightBracketingBar, vert, vrul
unicode a proto tyto znaky musi byt vzdy exportovany jménem. } | 0x007D |rcub rbrace, /
Sloupec MathML jméno obsahuje nazev dany specifikaci 0x00A0 | nbsp NonBreakingSpace, Space
- i, ) - | 0x00A8 | Dot DoubleDot, ddot, die
MathML 2.0. Retézce ve sloupci Alias zapsané kurzivou jsou . | 0x00AC |not Not, neg
specifické pro WebEQ, ostatni jsou shodné se specifikaci = | IMNAY | maer OverBar, OverLine, bar
! 0x00B1 |plusmn PlusMinus, pm
MathML 2.0. . 0x00B7 | middot CenterDot, cdot, centerdot
A | 0x00D7 |times Times
Znak | Unicode | MathML jméno Alias (anglicky) + | OxO0F7 |divide Divide, div
& | o0x0026 ! 0x0131 |imath
A L £ | 0x025B |epsiv CurlyEpsilon, varepsilon
(| o0x0028 |Ipar Iparen 0x02D9_|dot
~ | 0x02DC |[tilde DiacriticalTilde
) | 0x0029 |rpar rparen ~ | 0x0302 |Hat
* = 0x0332 | UnderBar
025 fast A | 0x0391 |n/a Agr, Alpha, CapitalAlpha
0x002B |plus B | 0x0392 [n/a Beta, Bgr, CapitalBeta
0x003A |colon I' | 0x0393 |Gamma CapitalGamma, Ggr
< 0x003C |1t less A 0x0394 | Delta CapitalDelta, Dgr
= 0x003D _|equals E | 0x0395 |n/a CapitalEpsilon, Egr, Epsi, Epsilon
- LR e £ 0x0396 |n/a CapitalZeta, Zeta, Zgr
[ 0x005B |lsgb ionack, hrak H | 0x0397 |n/a CapitalEta, EEgr, Eta




© | 0x0398 |Theta CapitalTheta, THgr A | 0x03BA |kappa kgr
I 0x0399 |n/a Capitallota, lota A | 0x03BB |lambda lgr
= | 0x03BC |mu m
K , K / gr
0x039A |n/a CapitalKappa, Kappa, Kgr 7 | 0x03BD |nu ot
A | 0x039B |Lambda CapitalLambda, Lgr & | 0x03BE |xi P
M | 0x039C |n/a CapitalMu, Mgr, Mu 0 | 0x03BF |n/a ogr, omicron
N | 0x039D |n/a CapitalNu, Ngr, Nu T | 0x03CO |pi pgr
= | ox039E |xi CapitalXi, Yer Petiat s e I
5 0x03C2 |sigmav varsigma
O | 0x039F |n/a CapitalOmicron, Ogr, Omicron a | 0x03C3 |sigma ser
IT | ox03A0 |Pi CapitalPi, Pgr T | 0x03C4 |tau ter
5 X p
P | 0x03A1 |n/a CapitalRho, Rer, Rho O3G5> {upsi ugr, upsilon
L2 0x03C6 | phi for, pher, straightphi
Y | 0x03A3 |Sigma CapitalSigma, Sgr T i o il s
T - \ | 0x03C7 |chi khgr
0x03A4 |n/a CapitalTau, Tau, Tgr U 0x03C8 | psi pegr
< | 0x03A6 |Phi CapitalPhi, Fgr & | 0x03C9 |omega oher
X | 0x03A7 |n/a CapitalChi, Chi, KHgr U | 0x03D1 |thetav T
s 5 X : -
P 1 0x03A8 |Psi CapitalPsi, PSgr Y | 0x03D2 |Upsi CapitalUpsilon, Ugr, Upsilon
Q 0x03A9 |Omega CapitalOmega, OHgr 45 0x03D5 | phiv varphi
oy 0x03B1 a]pha agr “ 0x03D6 in varpi
4 | 0x03B2 |beta bgr / 0x03DC | Gammad digamma, gammad
7| 0x03B3 |gamma or ~¢ | Ox03F0 |kappav varkappa
\ o
) 0x03B4 | delta der 2 0x03F1 |rhov varrho
- : - - 0x2003 |emsp
(._ 0x03B5 |[epsi egr, epsilon, straightepsilon 0x2009 | thinsp ThinSpace,.
§ | 0x03B6 |zeta S 0x200A | hairsp VeryThinSpace
1 : =
! 0x03B7 |eta eegr 0x200B | ZeroWidthSpace Al{gn.menrMar.ker, InvisibleComma,
0 0x03B8 |theta thgr MissingTerm, ic
T | 0x03B9 liota e Il | ox2016 |Verbar Vert, |




& 0x2022 |bull Bullet, bbull, bullet 0x2199 |swarr LowerLeftArrow, dlarr, swarrow
.-« | 0x2026 |hellip Ellipsis, dots, ellip, ldots < | 0x219A |nlarr nleftarrow
/| 0x2032 |prime Prime #» | 0x219B |nrarr nrightarrow
0x205F | medsp MediumSpace, : = | 0x21A6 |map RightTeeArrow, mapr, mapsto
0x2061 | ApplyFunction af 2 | 0x21A9 |larrhk hookleftarrow
0x2062 |InvisibleTimes it “* | 0x21AA |rarrhk hkarrow, hookrightarrow
h | ox210F |plankv hslash =~ | 0x21AD |harrw leftrightsquigarrow
s - +#+ | 0x21AE |nharr nleftrightarrow
il -2 L L “— | 0x21BC |lharu LeftVector, leftharpoonup
{ 0x2113 |ell — | 0x21C0 |rharu RightVector, rightharpoonup
(@) 0x2118 |weierp wp — | 0x21C4 |rlarr
| ox211C |real Re 35 | 0x21C6 |lrarr
N | 0x2135 |aleph | 0x21CD |nlArr nLeftarrow
D | 0x2145 |CapitalDifferentialD | DD ol BB glringht e
7= | 0x21CF |nrArr nRightarrow
d | 0x2146 |DifferentialD dd = | 0x21D0 |IAmr DoubleLeftArrow, Leftarrow
= 0x21D1 |uArr DoubleUpArrow, Uparrow
£ Ui 147 RExpesmtion. e DoubleRightArrow, Rightarrow
7 ] = 0x21D2 |rArr e : :
1 0x2148 |Imaginaryl i implies
= 0x2190 |larr LeftArrow, leftarrow < 0x21D3 |dArr DoubleDownArrow, Downarrow
| 0x2191 |uarr UpArrow, uparrow < | 0x21D4 [hArr E:;E;h;g{:ﬁhiﬁ"ow’
» | 0x2192 |rarr RightArrow, rightarrow, fo J | 0x21D5 |vArr DoubleUpDownArrow, Updownarrow
| el et A ol i i et 2 ) 0x21DD | zigrarr dzigrarr, rarrw, rightsquigarrow
- 0x2194 |harr LeftRightArrow, leftrightarrow v 0x2200 | forall ForAll
! 0x2195 |varr UpDownArrow, updownarrow C
| 198 Vv GibrerLe fthiow, nwarow 0x2201 |comp complement, complement
| 0x2197 |nearr UpperRightArrow, nearrow d 0x2202 | part PartialD, partial
LowerRightArrow, drarr, rarrd, = 0x2203 |exist Exists, exists
w | 0x2198 |searr

searrow




0x2204 |nexist NotExists, nexists ” 0x2225 |par DoubleVerticalBar, parallel
i 0x2205 |empty f:irgzi‘izpazset, emptyset, nullset, 5’? 0x2226 |npar NotDoubleVerticalBar, nparallel
N seoey e = 0x2227 |and And, wedge
v 0x2228 |or Or, vee

= 0x2208 |isin Element, in, isinv = 0x2229 |cap

g 0x2209 |notin NotElement, nonit Iy 0x222A |cup

= 0x220B |niv ReverseElement, SuchThat, ni f 0x222B |int Integral

P 0x220C |notni NotReverseElement =
H 0x220F |prod Product II' | oazc |im i

1T | ox222D |tint int

IT | ox2210 |coprod Coproduct :
z Gt Ao Sum f# 0x222E |conint Contourlntegral, oint

— | oeretn Leines L atak ik :': 0x2234 | there4 Therefore, therefore

+ | 0x2213 |mnplus MinusPlus = e b'ecaus be:'cause

. ~~ | 0x223C |sim Tilde
T | 0x2214 |plusdo { | 0x2240 |wreath VerticalTilde, wr

! 0x2216 |setmn Backslash, backslash, setminus i 0x2241 |nsim NotTilde

o 0x2218 |compfn SmallCircle, bulop, convolu f-— 0x2243 | sime TildeEqual, simeq

\/ _ F 0x2244 |nsime NotTildeEqual, nsimeq

0x221A |radic Sart, sqrt, surd = | 0x2245 |cong TildeFullEqual

X | 0x221D |prop Proportional, propto £ | 0x2246 |simne
OC | 0x221E |infin Infinity, infty 7 | 0x2247 |ncong NotTildeFullEqual

£ | 0x2220 |ang Angle, angle, angupr = | 0x2248 |ap TildeTilde, approx

£ | ox2221 |angmsd measuredangle # | 0x2249 |nap NotTildeTilde, napprox
< 0x2222 |angsph sphericalangle o 52230 lasymp Cuptep

| 0x2223 | mid VerticalBar T Oui2a] e clreey

¥ | 0x2224 |nmid NotVerticalBar = | 92259 Iwedgeq




<

0x225A |veeeq ¢ 0x2284 |nsub NotSubset, vnsub, nsubset, sublineh
* D | ox2285 nsup NotSuperset, vnsup, nsupset, suplineh
= [ 0x225B |easter
p L 0x2286 |subE SubsetEqual, sube, subseteq, subuline
= | 0x225C |trie triangleq ) | 0x2287 |supE SupersetEqual, supe, supseteq,
? iV supuline
= | 0x225F |equest =
b 0x2288 |nsubE NotSubsetEqual, nsube, nsubseteq
# 0x2260 |ne NotEqual, neg —
= 0x2261 |equiv Congruent # 0x2289 |nsupE NotSupersetEqual, nsupe, nsupseteq
F | 0x2262 | nequiv NotCongruent € | 0x228A |subnE subne, subsetneq, subsetneqq
= | 0x2264 |le LessEqual, leq ' | 0x228B |supnE supne, supsetneq, supsetneqq
g 0x2265 |ge GreaterEqual, geq 5 0x2295 |oplus CirclePlus
< 0x2268 |InE Ine, Ineq, Ineqq 0x2296 |ominus CircleMinus
= 0x2269 |gnE gne, gneq, gneqq =) | 0x2297 |otimes CircleTimes
<0 | 0x226A |Lt LessLess, 1l = | 0x2298 |osol oslash
2> | 0x226B |Gt GreaterGreater, gg | 0x2299 |odot CircleDot
+ | 0x226D |NotCupCap nasymp B | 0x229E |plusb boxplus
y 0x226E |nlt NotLess, nless B 0x229F | minusb boxminus
7 | 0x226F |ngt NotGreater, ngtr 0x22A0 |timesb boxtimes
¥ 0x2270 |nlE NotLessSlantEqual, nlegslant, nles L | 0x22A1 |sdotb dotsquare
2 | 0x2271 |ngE NotGreaterSlantEqual, ngegslant, nges | 0x22A2 | vdash RightTee
- | 0x227A |pr prec || 0x22A3 |dashv LefiTee
~ | 0x227B |sc succ 1| ox22A4 |top DownTee
f;: bioh [secue K SUveEg E 0x22A5 |bottom UpTee, bot, bot, perp, upTee
£
sl o i s F | 0x22A8 |vDash DoubleRightTee
# | 0x2281 |nsc nsucc =
= i 0x22A9 |Vdash
¢ 0x2282 |sub Subset, subset
0 | 0x2283 |[sup Superset, supset ¥ | 0x22AC |nvdash




¥ | 0x22AD |nvDash 0x22EE | vellip VerticalEllipsis, elipd, vdots
T3 [T e 0x22EF | ctdot CenterEllipsis, cdots, cellip
: i £ 0x22F1 |dtdot Continuation, ddots, soldotr
¥ | 0x22AF |nVDash [ ] 0x2308 |lceil LeftCeiling, ceill
= | 0x22B4 |ltrie LeftTriangleEqual, trianglelefteq ] 0x2309 |reeil RightCeiling, ceilr
E | 0x22B5 |rtrie RightTriangleEqual, trianglerighteq [ | oxza0a Vifleor LeftFloor, floor
— | 0x22B8 a multima
/\ L L | | 0x230B |rfloor RightFloor, floorr
x22C0 d bi d
. S il 5 0x231C |ulcorn ulcorner
V 0x22C1 |xvee Vee, bigvee 3 0x231D |urcomn urcorner
2 = 0x231E |dlcorn llcorner
b
m e = = 0x231F |drcorn Ircorner
U 0x22C3 |xcup bigcup { 0x2329 |lang LeftAngleBracket, langle
X 0x22C9 |Itimes ) 0x232A |rang RightAngleBracket, rangle
A | 0x22CA |rtimes L1 | ox25A1 |squ Box, square
2| 0x22CB |lthree lefithreetimes B | 00s5AA squf gﬁ;ﬁRectangle, blacksquare, ged,
A | 0x22CC |rthree rightfthreetimes A 0x25B4 |utrif Slackinagic
M | 0x22D4 |fork pitchfork £ | 0x25B5 |utri EmptyUpTriangle, bigtriangleup, xutri
< 0x22D6 | ltdot lessdot > 0x25B8 |rtrif blacktriangleright
= | 0x22D7 |gtdot B | 0x25B9 |rtri triangleright
<%0 | 0x22D8 |LI 1l ¥ | 0x25BE |dtrif blacktriangledown
=2 | 0x22D9 |Gg ggg 7 | 0x25BF | dtri EmptyDownTriangle,
A S2EA | gl Notl effTriansic. niriansleloft bigtriangledown, xdtri
> i SRR e DR <« | 0x25C2 |ltrif blacktriangleleft
[> | 0x22EB |nrtri NotRightTriangle, ntriangleright <l | 0x25C3 |ltri triangleleft
i [
4 | 0x22EC |nltrie NotLeftTriangleEqual, ntrianglelefteq 7| 0x266D |flat
.
5 . . o 0x266E |natur natural
* | 0x22ED |nrtrie No_tnght"l_“rlangleEqual,
ntrianglerighteq Z | 0x266F |sharp




e 0x2713 |check Hacek, hacek ;‘f- 0xE271 |nge NotGreater, ngeq
1T | 0x2A3F |amalg
= | 0x2AAF |prE pre, preceq 69 0xE295 |bigoplus xoplus
J | 0xE06A |jmath @ )
0xE299 |bigodot dot
«—— | 0xE190 |xlarr llarrow, longleftarrow * e .
T 0xE191 xuarr A | 0xE49C | Ascr cal A
— | 0xE192 |xrarr longrightarrow, lrarrow 3 | 0xE49D |bernou Bscr, cal B
L | 0xE193 xdarr C | 0XE49E |Cscr cal C
| 0xE194 | xharr D | 0xE49F |Dsecr cal D
T | oxE19s il & | 0XE4AO |Escr cal E
= | 0xE1C0 vec, DiacriticalRightVector F | oxE4A1 |Fser cal F
» ad -
H 0xE20F B ey G | 0xE4A2 |Gscr cal_G
H 0xE210 bigcoprod, xcoprod H | 0xE4A3 |hamilt Hser, cal H
I | 0xE4A4 |Iscr cal I
Z 0xE211 Sy, i J | 0xE4AS |Jscr cal J
e OuESIE |ssnitnn shor!s‘etminus, smallsetminus, K | 0xE4A6 | Kscr cal K
ssefminus ~
. L | 0xE4A7 |Lscr cal L
/ / 0xE22C bigiint, xInt M | 0xE4A8 | phmmat Mscr, cal M
s N | 0xE4A9 |Nscr cal N
[/ / 0xE22D bigiiint, xtint O | oxE4AA | Oscr cal .0
= T | 0xE4AB | Pscr cal P
/ 0xE22B bigint, xint Q | 0xE4AC | Qscr cal Q
: R | 0xE4AD |Rscr cal R
f 0xE22E bigconint, bigoint, xconint S | 0XE4AE |Sscr cal_S
. 7T | 0XE4AF | Tscr cal T
p 0xE270 |nle NotLessEqual, nleq 4 | oxE4BO | Uscr Al




V' | 0xE4B1 |Vscr cal V U | 0xE519 |Vfr frak V
W | 0xE4B2 | Wscr cal W AT | 0xES1A | Wir frak W
X | 0xE4B3 | Xser cal X X | 0xESIB | Xfr frak X
Y | oxE4B4 | Yscr cal ¥ 2) | oxEsIC |Yfr frak Y
Z | 0xE4B5 |Zscr cal Z J | 0xESID |Zfr frak_Z
A | 0xES04 |Afr frak A a | 0xESIE |afr frak_a
B | 0xES05 |Bfr frak B b | 0xESIF |bfr frak_b
¢ | 0xES06 |Cfr frak_C ¢ | 0xES20 |cfr frak_c
D | 0xE507 |DFF frak D 0 | 0xES21 |dfr frak d
¢ | 0xES08 |Efr frak E : g:z; :: ;; Zij
§ | 0xE509 |Ffr frak F 2 | oxEs2a [er T
® | 0ES0A |GH frak G b | oxEs2s [nfr frak_h
7) | OxESOB |Hfr Jrak 1 i | oxES26 |ifr frak i
;' 0XES0C |cf. 0x2111 Ifr, frak I 3 | oxES27 |ifr frak ]
« | OxESOD |Jfr frak_J £ | 0xE528 |kfr frak_k
| 0xES0E |Kfr frak K U | oxEs29 |1fr frak |
£ | 0xESOF |Lfr frak L m | 0xE52A |mfr frak m
M| 0xES10 |Mfr frak M n | 0xE52B |nfr frak_n
I | 0xES11 |Nfr frak N t: 0xES2C |ofr frak o
O | oxEsi2 |Of k-0 : giiﬁg 22 j;z:-’;
B | 0xE513 |Pfr frak P v | 0xES2F |rfr Fak r
£ | 0xE514 |Qfr frak_Q 5 | 0xES30 |sfr frak s
N | 0xES15 |cf. 0x211C Rfr, frak R t | OxES3I |tfr frak_t
*_‘v 0xES16 |Sfr frak_S 1: giggi :g ﬁif
* | OxESI7 |Tfr frak T W | OxES34 |wir frak_w
il | 0xE518 |Ufr frak U I | 0xE535 |xfr frak x




N | OxE536 |yfr frak y Y | 0xES50 | Yopf Bbb Y

3 | Gik5HT |zt frak z Z | 0xES51 |integers Bbb_Z, Zopf
A | OxES38 |Aopf Bbb A

B | oxES39 Bopt Bbb B ® 0xE997 |bigotimes xotimes

| 0xES3A |Copf Bbb C 7 | OXEAAF |npre npreceq

2 | 0xES3B | Dopf Bbb_D # | 0XEABO |nsce nsucceq

= | 0xES3C |Eopf Bbb_E O | 0xEFFA shorttemplate
| 0xES3D | Fopf Bbb F 0xF365 |thicksp ThickSpace, quad, ;
& | OxES3E Gopf Bbb_G 0xF380 N:iativeVewThinS negthinsp, !
:__ G | mons 20 o 0xF382 I!ilegatiw:ThinSpace negsp

= 0xES40 | lopf Bbb_I 0xF383 NegativeMediumSpa e e

- 0xE541 |Jopf Bbb J ce

¥ | oxEs42 Kopf Bbb K 0xF384 |NegativeThickSpace | negquadsp
L | oxES43 |Lopf Bbb L sl e

= = 0xF386 |IndentingNewLine

-+ | OxES44 | Mopf Bbb_M 0xF388 | GoodBreak

Il | 0xE545 |Nopf Bbb N 0xF389 | BadBreak

| 0xE546 |Oopf Bbb O ~— | 0xFE37 |OverBrace cub, ovrcub
P 0xE547 | Popf Bbb P — | OxFE38 |UnderBrace clb, udrcub
= : = OXFEFF | NoBreak

. | O0xE548 |rationals Bbb_Q, Qopf

Z | 0xES49 |reals Bbb R, Ropf

& | 0xES4A | Sopf Bbb_S

~ | 0xES4B | Topf Bbb T

7 | 0xES4C |Uopf Bbb U

% | 0xES4D | Vopf Bbb V

W | 0xES4E | Wopf Bbb W

2| oxES4F | Xopf Bbb X




Priloha &. 2 - palety

Nazvy palet vkladame do atributu <incl name="/> nasledujicim zplsobem:
<btn>LCGREEKPALETTE</btn><sub size='s'><incl name="#greek'/></sub>

Tento kod vytvori tladitko s ikonou LCGREEKPALETTE po jejimz stisknuti se objevi paleta

#greek. Atribut <sub size='s'> zmensuje velikost palety.

c o® C:,a; e
n 8. & By 3 = .
#layout ; gl #relations < 2 o= =
E \J j o = R o~ sk
i [l m £ 2 ¥
(8% 3 A (5 — D
e { nt e 1.1
— L K A u " |
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. v € o SR
p a T U / —
O X v w P
I' L\ @ A -[L» T 4
#Greek g B A 1 (R #operators k@ ®
Y ¢ ¥ Q et
L g~ W o R (o) [o] {o) (o)
#accents e o #fences
N et - S s ol (ol o Aol
; g pn Qoo ; -+ — X
#matrix o0 g po 9UO #basicops e
A S . v 3 3
#exarr #logic i~
=% 4.3 S VA
T ﬁ =
sm{l) cos(ld) tan(0) Joda [Tudo Ylo
sec (1) csc () cot () %r ke Mo
#trig #calculus

sm'l(ﬁ) ci-:a"((!) tan” ()
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vV.a VO Vx0O
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#variants

#dashes

#exrel

#mixedops

#exop

#triangles

#boxes

#settheory

#dots

#basicrelns

#mixedsym

#equiv

#intcalc

#diffcalc

#veccalc

#invisiblechars

#toolbox
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Priloha ¢&. 3 — ikony palet

LAYOUTPALETTE o’ : UCGREEKPALETTE I A
FENCEPALETTE (o) lD! ARROWPALETTE j
ACCENTPALETTE L0 sm' SETTHEORYPALETTE { ;
TRIGPALETTE L0 m DOTPALETTE ;
MATRIXPALETTE 'G:; VARIANTPALETTE i h‘
CALCPALETTE J-f- EXARRPALETTE o
DERIVATIVEPALETTE 7“*7 EQUIVPALETTE e
INTEGRALPALETTE B EXRELPALETTE i
VECTORCALCPALETTE Vf EXOPPALETTE hox
LOGICPALETTE &) TRIANGULEPALETTE d4
RELATIONPALETTE : BOXPALETTE aa
OPERATORPALETTE X DASHPALETTE I
SYMBOLPALETTE x INVISIBLECHARSPALETTE aifbv
LCGREEKPALETTE an INVISIBLECHARSPALETTE ailb'




Priloha ¢. 4 — Sablony

O '."""‘ nIF""‘
FRAC B SQRT y o ROOT 0
a O
SuB Og SsupP o SUBSUP Og
PRESUB o0 PRESUP “n PRESUBSUP 0o
< (=] 4
UNDER ;J OVER o UNDEROVER 0
MAKEMROW [ 1 | MAKEMSTYLE {1 | MAKEMTEXT T
PARENS (0) | BRACKETS [o] | BrAcES {o}
ANGLES {O) | ABSBARS ol CEILS (O]
FLOORS (O] NORMBARS 1ol BAR 0
. - !
RAY 0 VEC 0 PRIME 0
DOT 0 DDOT I TILDE 0
HAT O LINE o cus O
SIN smill) | cos cos(l) | | TAN tan ()
SEC gec (0) | | €scC csc(0) | | coT cot {[1)
i " 1=l .
ARCCOS cos™ (11} | ARCSIN sin” (1) | ARCTAN tan” (1)
LOGBASE log.0 | MATRIX1X2 00 | MATRIX2X1 -
oo a0n
MATRIX2X2 o MATRIX3X3 O0C | MATRIXNXM 1 m
ooc
DDX o DELDELX o INDEFINT fada
DEFINT JJodo | SUM Yoo LOWSUM o0
PROD ) LOWPROD Il,0 LIMIT lim




DIV V.o GRAD w0 CURL Y x 0

THINSPACE ab THINNEGSPACE b INVISIBLETIMES | & ' b
. i,

APPLYFUNCTION | [/ of x | cuT \ copy Ep
- —_

PASTE (% | unDo C+ | BiGGer ;

SMALLER £ HELP "> CHECKSYNTAX Ve
& -

TOOLBOX f




