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MANUAL DE USUARIO DEL EDITOR DE MATHML PARA CÓDIGO DE PRESENTACIÓN

Introducción. Este editor de MathML, permite facilitar la tarea de escribir código MathML dentro de código HTML. Para ello este editor tiene unos menús que ponen en la zona de texto de la aplicación código MathML. De esta forma el usuario podrá escribir código MathML por medio de la correcta combinación de las opciones que facilita el menú.

A la vez, este editor instruye sobre las diferentes posibilidades que tiene el código de presentación de MathML. De esta forma este editor cubre el aspecto pedagógico de permitir aprender MathML con cierta facilidad. Así, este editor también se puede observar desde una perspectiva orientada al aprendizaje.

Por lo tanto con este editor se podrán generar expresiones matemáticas que sean renderizables en cualquier navegador de HTML que reconozca el código MathML. Por otro lado, se podrán adquirir los conocimientos más importantes de los que consta MathML en código de presentación.

Objetivos de la aplicación. Uno de los objetivos de la aplicación es codificar expresiones matemáticas en formato MathML, de manera que estas expresiones matemáticas puedan ser vistas en cualquier tipo de navegador WWW que renderize MathML.

Anteriormente, las expresiones matemáticas que había en las páginas WWW se incluían por medio de ficheros gif. Este método restaba posibilidades, puesto que por ejemplo resultaba difícil modificar el fichero gif para incluir cierto detalle que a éste le faltase. Así, si se modificaba el fichero gif el coste de la modificación del mismo era muy elevado. El estándar de presentación de MathML permite que este tipo de cosas se pueda realizar cómodamente. Si alguien quiere incluir una expresión matemática en una página WWW, no deberá utilizar un editor de gifs ni utilizar herramientas como LaTeX y LaTeX2HTML para traducir las expresiones matemáticas a gifs, sino editar simplemente lo que desee en MathML, cosa que es bastante más fácil puesto que no difiere mucho de editar matemáticas con LaTeX. Además se puede incluir la codificación de la expresión matemática directamente en el fichero HTML.

Así, una clara ventaja de editar expresiones matemáticas en MathML para la WWW, es que se pueden modificar y editar expresiones matemáticas para la WWW con una comodidad y facilidad bastante elevada, frente a los métodos basados en el formato gif, puesto que la edición se hace directamente sobre el fichero en formato HTML.

Otro objetivo importante de la aplicación es el de enseñar MathML por medio del uso de la misma. Por ello se ha dotado a la aplicación de un menú interactivo, cuyo objetivo primordial es el del aprendizaje de MathML en formato de presentación.

Así, los objetivos de la aplicación son los de facilitar la edición de MathML por un lado, y el de servir como herramienta de aprendizaje de MathML por otro.

Explicación de los menús existentes en la aplicación. La aplicación tiene un menú de ayuda con el cual podremos tener información de la utilización de MathML. Este menú tiene una clara orientación hacia su aprendizaje. Al activarlo saldrá un cuadro de texto en el cual se darán las instrucciones y explicaciones pertinentes, de manera que se pueda aprender fácilmente MathML. 

Los otros menús son más importantes desde el punto de vista de la filosofía de uso de MathML. Estos menús son los menús de los constructores, los códigos de MathML para ciertos símbolos y los de distribución espacial. En estos menús se tienen las opciones que dicen al navegador cómo sacar ciertos símbolos por pantalla y como distribuir las cosas en la pantalla (fracciones, raíces, límites, integrales con límites superior e inferior, etc). 

Con estos menús y la ayuda, se pretende que la edición de código MathML sea lo más sencilla y próspera posible.

Explicación de la formación de expresiones en código MathML de presentación. Para conseguir editar una expresión matemática en código MathML de presentación, deberemos aplicar los constructores y los modificadores de lugar a los operadores, las letras griegas y resto de opciones del editor. Por lo tanto, la edición de una expresión matemática no varía mucho de la representación que se hace normalmente al escribir la misma en un papel. Cuando se escribe una expresión matemática en un papel, se tiene en cuenta la distribución de la misma en el papel, esto es, se tiene en cuenta que cosas van encima de otras, que cosas van al lado de otras, etc. Esto se hace en MathML de presentación por medio de los menús de distribución espacial. Por otro lado se tiene en cuenta los operadores, las funciones y los símbolos que representan a éstas. Esto se realiza por medio de la inclusión de estos operadores codificados en MathML, dentro de los modificadores de espacio y los constructores.

Así, si queremos, por ejemplo, hacer una integral tendremos que poner el símbolo de integral, de forma que el límite superior e inferior estén uno abajo y otro arriba del símbolo de integral. Esto se consigue por medio del modificador de espacio <munderover>, que indicará que encima y debajo del símbolo de integral deberán estar el límite inferior y el límite superior. A su vez, el cuerpo de la integral deberá estar seguido a la construcción anteriormente citada. Esto se consigue por medio del operador de espacio <mrow> que indica que todo lo que este dentro de su entorno debe estar en la misma fila. Así, quedaría 

<mrow>

<mundeover>

símbolointegral límiteinferior límitesuperior

</munderover> 

cuerpointegral

</mrow>. 

Esta descripción coincidiría con lo anteriormente citado para el ejemplo de la integral propuesto.

Aquí no se pretende mas que ilustrar la forma editar una expresión matemática. Para saber como afectan cada una de las opciones de menú es mejor ir a la ayuda de la aplicación.

De la manera que se ha ilustrado, se puede codificar cualquier tipo de expresión matemática por medio de los elementos anteriormente citados, de manera que esta pueda ser renderizada perfectamente por cualquier navegador WWW que entienda MathML.

Explicación del menú de ayuda de la aplicación. Para acceder al menú de ayuda hay que pulsar la opción de ayuda en el menú de acción. De esta forma saldrá una ventana de texto en la cual saldrán las explicaciones pertinentes.

Una vez seleccionado el menú de ayuda de la aplicación, sólo se tendrá que pulsar en el correspondiente elemento del menú para conseguir una explicación acerca mismo. La explicación saldrá en la ventana de texto. Las explicaciones que se dan acerca de cada elemento del menú, son tanto de tipo sintáctico, es decir donde se deben poner las cosas en la opción seleccionada, como de tipo semántico, es decir que se consigue con la opción que se ha seleccionado.

De esta forma se cumple el objetivo pedagógico de la aplicación, puesto que tras una serie de consultas a la ayuda, es muy probable el que se aprenda el significado y la sintaxis de la misma.

Inclusión de los elementos de menú en el área de texto. Cada vez que se pincha una opción de menú de la aplicación, aparecerá el correspondiente texto en el área de texto allí donde estuviese el cursor. Por lo tanto, para incluir una opción de menú en el lugar deseado, sólo hará falta el posicionar el cursor donde se desea que se incluya la opción, y después seleccionar la opción. Para posicionar el cursor en la posición deseada, se puede hacer por medio del teclado con los cursores, la barra espaciadora y la tecla de intro, o bien se puede hacer por medio del puntero del ratón.

Cierre de la aplicación. La aplicación no es una aplicación habitual, ya que se ejecuta en la WWW. Por lo tanto se activa cada vez que accedemos al sitio WWW en el que ésta está, y se cierra si se abandona el sitio WWW.

Así, no nos debemos preocupar ni de abrir ni de cerrar la aplicación, puesto que esto lo haremos cada vez que accedamos o salgamos del sitio WWW.

Por otra parte la aplicación se ejecuta en una "applet window", y tiene la apariencia de una aplicación normal. Esta "applet window" se puede minimizar y se puede cerrar con los controles correspondientes que nos ceda el sistema de ventanas del sistema operativo, por lo tanto se asemeja bastante al comportamiento de una aplicación convencional. Así, si nos dificulta la visibilidad la aplicación la podemos minimizar, y si queremos solamente acceder al sitio WWW la podemos cerrar como si fuese una aplicación más. Una vez cerrada la aplicación, se puede volver a acceder a la misma por medio de la actualización de la página WWW que la contiene, o accediendo de nuevo a la página WWW que la contiene.

Guardar los resultados de la edición. Debido a que la aplicación es un "applet", y a las restricciones de seguridad que impone JAVA sobre los "applets", la forma más simple de guardar nuestros datos es la de cortar el texto y pegarlo. Este método varía según la plataforma en la que accedamos al sitio WWW. Esto se hace así, porque si se quisiese guardar en un fichero la edición, se debería configurar el cliente WWW para que permitiese escribir en el disco duro a los "applets". Ante este método, es más cómodo y más rápido el cortar y pegar la edición, como si fuese una información más. 

Ahora se pasa a una descripción de como cortar y pegar el texto editado dependiendo de la plataforma en la que estemos ejecutando la aplicación.

En los sistemas Windows, se seleccionará el texto (se pondrá sombreado) con el ratón, teniendo pulsado el botón izquierdo del mismo. Una vez seleccionado el texto (se queda este sombreado), se pulsará fuera del texto el botón derecho del ratón y saldrá un menú con la opción copiar. Se pulsa esa opción. Así ya tenemos el texto copiado en el portapapeles. Para poner el texto en un fichero, se abre un editor de texto, por ejemplo el Wordpad, se pincha en la zona de edición, se pincha el botón derecho del ratón y se elige la opción de pegar. Aparecerán en el editor de texto, el texto que estaba en el portapapeles. Ahora podemos guardar el fichero por medio de las opciones de menú del editor de texto en el soporte que se desee.

Si la manera anterior de copiar el código al portapapeles no funciona, se puede utilizar la siguiente: Seleccionar el código con el botón izquierdo del ratón (queda sombreado), presionar las teclas control+insert. Abrir el editor de texto, pinchar en la zona de edición del editor de texto, presionar las teclas shift+insert. El resultado de esta operación debe ser que aparezca el texto editado en el área de texto del editor.

· En los sistemas UNIX o clónicos de UNIX, como Linux con el botón izquierdo del ratón se selecciona el texto (se queda sombreado), se posiciona el ratón en el área de texto del editor de textos y pulsando el botón derecho aparecerá el texto editado en el área de texto del editor. Esto es si estamos trabajando en un sistema con X-Windows. Para este tipo de sistemas podemos utilizar como editores de texto el emacs, el vi o el pico. Para lanzar cada uno de esto editores de texto sólo tendremos que:

· teclear emacs ante el shell y pulsar INTRO, o 

· teclear vi ante el shell y pulsar INTRO

· teclear pico ante el shell y pulsar INTRO

Elementos de HTML útiles para la aplicación. En este apartado vienen una serie de consideraciones de HTML, que se estima útiles para la edición en este formato. Por supuesto este apartado, no pretende ni en mucho el suplir a la página WWW donde viene recogido el estándar de HTML. Esta página es www.w3.org. Por lo tanto el objetivo de este apartado, es el de tener una referencia rápida a los elementos más comunes en la edición de HTML.

El esqueleto de cualquier documento HTML es 

<HTML> 

<HEAD> </HEAD> 

<BODY> texto del documento </BODY> 

</HTML>. 

Donde HEAD, indica la cabecera del documento y BODY, indica el cuerpo del documento, es decir donde va el texto. De igual manera un párrafo se pone de la forma 

<P> párrafo </P>. 

Como se puede observar, el patrón más común en HTML es el de 

<marcador> 

texto modificado por marcador 

</marcador>. 

· Por lo tanto una vez explicado el esqueleto y la manera de funcionar HTML, se pasa a describir los marcadores más interesantes (por supuesto que no están todos).

· <B> letra negrita

· <BIG> letra de mayor tamaño

· <BR> salto de línea

· <CITE> cita de un texto

· <CENTER> centrado

· <EM> letra cursiva

· <h1> cabecera de tipo 1

· <h2> cabecera de tipo 2

· <h3> cabecera de tipo 3

· <h4> cabecera de tipo 4

· <h5> cabecera de tipo 5

· <h6> cabecera de tipo 6

· <I> letra cursiva

· <P> párrafo

· <SMALL> letra pequeña

· <STRONG> letra negrita

· <SUB> letra subíndice

· <SUP> letra superíndice

· <title> título

· <U> subrayado

No pretendiendo hacer un manual de HTML, sino una referencia rápida, se estima que con lo puesto debiera bastar para escribir un pequeño documento. Si se necesitan más elementos, se recomienda la consulta de un manual de HTML o el sitio WWW http://www.w3.org donde se recoge el estándar de HTML.

MANUAL DE USUARIO DEL EDITOR DE MATHML PARA CÓDIGO DE CONTENIDO

Introducción. Este manual de usuario tiene el objetivo de facilitar el uso del editor de MathML para código de contenido. Este editor carece de una ayuda que esté dentro de la aplicación, por lo tanto este manual va a ser en gran medida la ayuda del editor para contenido. En este manual se van a explicar las diferentes opciones que tiene la aplicación, el objetivo con el que se ha desarrollado la aplicación, y los perfiles de usuario a los que se adapta la aplicación y hacia los tipos de usuario que está orientada. La información contenida en este manual se encuentra también en el sitio WWW http://www.dma.fi.upm.es/docencia/tutorias en el que se encuentra el editor.

Objetivos de la aplicación.  El objetivo de esta aplicación es la ayuda a la edición de código MathML de contenido. Este código es mucho más complejo y difícil que el código de presentación, ya que este código tiene una semántica definida. Por lo tanto, aquel usuario que solamente quiera obtener un código que se pueda ver perfectamente en cualquier navegador WWW, es recomendable que utilice la versión de editor de MathML orientada a la presentación, es decir el editor de MathML para código de presentación.

Así, un objetivo de esta aplicación es obtener un código MathML que tenga un sentido semántico único, preciso y estricto, es decir código MathML de contenido, de tal manera que si hubiera un kernel matemático que entendiese código MathML de contenido, se pudiese conectar directamente la salida de la aplicación al mismo. Por supuesto este código irá metido dentro de un fichero HTML, ya que MathML es en definitiva una extensión matemática de HTML.

Otro objetivo de la aplicación es un objetivo pedagógico, en el sentido de que se pretende que con el uso de la aplicación, el usuario final termine aprendiendo código MathML de contenido. Para ello, cada vez que se edita una expresión matemática en MathML de código de contenido, aparecerá una ventana con la traducción parcial de la expresión que tratará de ir actualizándose a la vez que se va editando la expresión.

Debido a la dificultad que puede entrañar para las personas no iniciadas desarrollar expresiones matemáticas en código de contenido, un objetivo que siempre se ha tenido en mente ha sido facilitarlo al máximo dentro de las posibilidades la obtención de código MathML de contenido, asumiendo que éste es desconocido por el usuario. A pesar de esto, se asume que en un principio la aplicación puede parecer un poco oscura y enrevesada para el usuario. Pero cuando el usuario se de cuenta que el código obtenido responde a una gramática formal y que el código de contenido de MathML es muy similar a un lenguaje de programación valorará la aplicación en su justa medida, puesto que con la misma se le ahorra al usuario el conocimiento exhaustivo de MathML de contenido. Se garantiza la corrección del código obtenido, puesto que responde perfectamente a la gramática formal de MathML. De esta forma se le ahorra al usuario la fase de comprobación de que lo que ha escrito en código MathML de contenido se adapta a la gramática formal. Por lo tanto, esta aplicación simplifica mucho al usuario la tarea de escribir expresiones matemáticas en MathML de contenido. 

Diferentes tipos de usuario a los que se adapta esta aplicación. La aplicación se puede ver como dos aplicaciones distintas, una para aquellas personas que desconozcan el formato HTML y otra para aquellas personas que tengan algún conocimiento del mismo. Esto se hace así para facilitar a las personas que no tiene mucha idea la labor y para no coartar a aquellas que tiene más idea de HTML. Por lo tanto las opciones de menú que se activan en los distintos perfiles de usuario son distintas.

La opción de usuario normal, está pensada para aquellas personas que no saben HTML, pero aún así desean poder realizar un archivo legible en este formato. Para simplificar al máximo la tarea se han reducido al máximo las posibilidades, es decir sólo se puede editar texto normal, texto en negrita, saltos de línea y expresiones matemáticas, ambos de uno en uno. Por lo tanto con esta opción haréis un archivo HTML, que va a ser legible en cualquier navegador (Netscape, Internet Explorer), pero que no va a tener ninguna floritura, por ejemplo título o letras en cursiva, subrayados, etc.

La opción de usuario avanzado se ha pensado para aquellas personas que tienen idea de HTML, por lo tanto pueden editar el texto en HTML con total libertad. Como es lógico recae bajo su responsabilidad que el resultado final de la edición sea legible o no en un navegador, puesto que es imposible prever lo que el usuario puede introducir a través de teclado. Esta opción tiene la posibilidad de editar expresiones matemáticas en MathML de contenido. Se garantiza que estas expresiones sean correctas. Si después de la edición de una expresión matemática, ésta se retoca, también cae bajo la responsabilidad del usuario el que esta sea legible por un navegador.

Al empezar la aplicación aparecerán las opciones de usuario avanzado y usuario normal. Describimos en primer lugar las opciones del programa si se pulsa la opción de usuario normal.

Descripción de las opciones de usuario normal. 

Como ya se ha dicho el usuario normal no debe de saber HTML. La aplicación se encargará de traducir a HTML todo lo que éste escriba, eso sí a costa de sacar un HTML muy simple desde el punto de vista estético, aunque lo suficientemente completo como para componer un mensaje de correo en formato HTML.

Si se pulsa la opción usuario normal aparecerán en el menú de acción las opciones de inicio y de terminar, y en el menú de edición las opciones de nuevo texto, matemáticas y deshacer.

La opción nuevo texto abrirá una ventana de botones en la cual se podrá elegir el tipo de texto que se desee, es decir texto normal, texto en negrita o salto de línea. Si se selecciona texto normal o texto en negrita aparecerá una ventana con un campo de texto editable. En ese campo de texto introduciremos el texto que deseemos. Una vez terminado de introducir el texto que se desee, pulsando el botón de introducir, la aplicación pondrá el texto dentro del cuadro de texto general de forma que respete el estándar HTML. Si se selecciona salto de línea la aplicación pondrá un salto de línea dentro del cuadro de texto general, de manera que se respete el formato HTML. Con estas tres opciones, aunque sean bastante cortas se pueden hacer muchas cosas, ya que se parece bastante a la manera secuencial de ir metiendo texto.

El usuario no se debe de fiar de la apariencia que tenga el texto dentro del cuadro de texto general, ya que al estar el mismo en formato HTML, será el propio navegador WWW el que distribuya el texto según el estándar HTML. Esto es similar a lo que ocurre en LaTeX donde cualquier número de espacios consecutivos equivale a un único espacio. Es decir, que el texto no se ordena de la forma WYSIWYGIN ("What you see is what you get in") como puede hacer Word, sino se ordena de acuerdo a su estructura lógica. La estructura lógica del texto viene definida por los marcadores que se ponen en el mismo.

La opción deshacer se puede pulsar siempre que ésta esté activa. Tendrá el efecto de deshacer la última edición que se haya hecho, ya sea bien en el texto, bien en las matemáticas, etc.

La opción matemáticas activará el entorno matemático que permite editar expresiones matemáticas en código MathML de contenido. Al pulsar esta opción aparecerán cuatro ventanas. Una es la ventana de listas desplazables con la cual se pueden elegir las opciones posibles en cada momento, cada opción se activa haciendo doble "click" sobre la misma. Otra es una ventana que muestra la traducción parcial actualizada. Otra ventana es la ventana de ayuda a la selección de las posibles opciones en cada momento. Por último hay una ventana en la que se indican todas las selecciones que se llevan hechas hasta el momento. En cualquier momento se pueden pulsar las opciones de deshacer, que invalidará la última opción que se tomó. La opción de cerrar el entorno matemático cerrará el entorno matemático, de esta forma se cerrarán la cuatro ventanas citadas.

La manera de editar una expresión matemática con el entorno matemático es ir seleccionando las opciones que aparecen en la lista desplazable, bajo previa lectura de la información que aportan el resto de las ventanas del entorno matemático. Así, si queremos hacer un intervalo, tendremos que  seleccionar la opción intervalo, y será la propia aplicación la que nos diga que seleccionemos una opción para el lado izquierdo del intervalo, y una opción para el lado derecho del intervalo.

En cuanto a las opciones de inicio y terminar, la primera volverá al estado en el que se puede seleccionar de nuevo el perfil del usuario, la segunda hará que salga una ventana de aviso en la cual se dice que hay que cortar y pegar el texto para guardarlo. Esto se hace así y no se hace guardándolo en fichero debido a que la aplicación es un "applet", y para que un "applet" pueda escribir en disco debe de configurarse el cliente WWW para tal efecto. Como esto es una actividad que atenta claramente contra las políticas de seguridad por un lado, y es una actividad algo tediosa por otro, se ha optado por que sea el propio usuario el que guarde el texto seleccionándolo y pegándolo. La manera de cortar y pegar el texto varía según la plataforma en la que estemos accediendo a la página WWW y se explica con detalle en una sección posterior.

Descripción de las opciones del usuario avanzado. El usuario avanzado se supone que tiene más conocimientos que el usuario normal, no sólo de HTML sino de uso del ordenador. Por lo tanto no se va a entrar en una descripción tan detallada de lo que debe hacer para manejar la herramienta. 

Para llegar a la opción de usuario avanzado se pulsa la opción de usuario avanzado. El usuario avanzado tiene activas las opciones de inicio, terminar, nuevo texto y matemáticas.

Si se selecciona inicio se vuelve al menú inicial, que permite elegir entre usuario avanzado y usuario normal, se pierde el cuadro de edición y todo lo que en el hubiera. Por lo tanto, si se elige esta opción para salir del "applet" y se quiere guardar el trabajo, se deberá hacer por medio de copiar en el portapapeles el texto y pegarlo posteriormente en un editor de textos desde el portapapeles.

Si se elige la opción editar expresión matemática, se habilitará el entorno matemático de la aplicación y aparecerán así cuatro ventanas. Una de ellas tiene las opciones que se pueden seleccionar en cada momento, otra tiene todas las opciones que han sido seleccionadas, otra tiene la traducción parcial actualizada y otra tiene ayuda para seleccionar entre las diferentes opciones que aparecen en el menú de opciones. Las opciones del menú matemático se activan haciendo doble "click" en cualquiera de ellas. El panel de ayuda nos irá diciendo lo que estamos tratando de editar en cada momento de la expresión matemática. A su vez se irán actualizando las ventanas de la traducción parcial y la de opciones seleccionadas. Cuando se estime que la expresión está completa, el menú matemático irá pidiendo cosas hasta que finalice. Se saldrá automáticamente del entorno matemático cuando la expresión esté completa, y se volverá al estado de usuario avanzado. En cualquier momento se puede pulsar la opción de cerrar el entorno matemático, volviendo así al estado de usuario avanzado, o la opción de deshacer anulando así la última opción matemática que se hubiese elegido.

Si se elige la opción de terminar, aparecerá una ventana con un mensaje diciendo que para guardar la edición en fichero, se debe cortar y pegar el texto. Esto se hace así debido a la naturaleza de "applet" que tiene la aplicación, debido a esta habría que configurar el cliente WWW para que permitiese a los "applet" escribir en disco. Como esto atenta contra la seguridad por un lado, y por el otro es algo que puede resultar un poco pesado, se ha decidido que el usuario sea el que tome la decisión de cortar y pegar la edición que ha realizado. De esta forma no se atenta contra la seguridad de ningún sistema. La forma de cortar y pegar el texto se explica con detalle en una sección posterior dedicada expresamente a este tema.

Si se elige la opción de nuevo texto, aparecerá una ventana de botones en la que aparecerán diferentes "shortcuts". Estos harán que aparezcan en pantalla las diferentes marcas en HTML de los "shortcuts". Así, si por ejemplo se selecciona el "shortcut" de párrafo, aparecerá en pantalla en la zona donde estuviese el cursor <P> </P>, que son los elementos "markup" de MathML que sirven para denotar un párrafo. Estos "shortcuts", están pensados con la intención de facilitar al usuario la tarea de la edición, debido a que hay una serie de elementos que se escriben con más asiduidad a la hora de editar en HTML.

El usuario avanzado puede hacer y escribir lo que quiera en el panel de edición, ya que para eso sabe HTML e incluso MathML en código de contenido. Por lo tanto puede modificar lo que estime conveniente. Si algo de lo que escribe se sale del estándar HTML será el usuario el responsable de lo que haya metido. Así, si no sigue el esqueleto de HTML o modifica las ediciones de MathML que hace la aplicación, puede ocurrir que no se puedan ver en un cliente WWW (Netscape o Internet Explorer), o que éstas pierdan la semántica que se pretendía que tuviesen.

Explicación del entorno matemático. Este punto es común tanto para el usuario avanzado como para el usuario normal. Aunque se hace una descripción mas o menos somera de este punto en apartados anteriores, se estima conveniente el que haya un punto especifico para este tema debido a la importancia del mismo.

El entorno matemático se activa mediante la pulsación de matemáticas en el menú de edición. Cuando se activa el entorno matemático aparecen cuatro ventanas.

Una tiene una serie de listas desplazables donde aparecen las diferentes opciones que se pueden seleccionar en cada momento. Como se observará con el uso de la aplicación, estas listas irán cambiando dependiendo de la situación en la que se encuentre la edición de la expresión matemática. Por lo tanto esta ventana irá cambiando en el transcurso de la edición de la expresión matemática.

Otra ventana tiene la traducción parcial actualizada de la expresión matemática, esto es, que la ventana tiene un campo de texto en el cual aparece una traducción parcial en código de contenido de lo que llevamos editado de la expresión matemática. Esta ventana cumple con el objetivo pedagógico de enseñar MathML de contenido, pues según se vayan pulsando las opciones del menú se irá actualizando la traducción a "tokens" de contenido. De esta manera, se pueden ir asociando y aprendiendo los elementos de contenido de los que consta MathML de contenido.

Otra ventana tiene todas las opciones que se llevan seleccionadas. El objetivo de esta ventana es el de no perderse en la edición y saber qué se ha seleccionado y porqué. Además gracias a esta ventana, se pueden establecer las relaciones pertinentes entre las diferentes opciones que se han seleccionado.

Por último, hay una ventana de ayuda que trata de orientarnos acerca de las diferentes opciones que se pueden seleccionar en la ventana de listas desplazables. Esta ventana cumple también el cometido de que no nos perdamos en la edición de la expresión matemática de contenido.

Además, en cualquier momento se pueden pulsar las opciones de cerrar el entorno matemático, o de deshacer. Deshacer anulará la ultima opción que hayamos seleccionado en el menú de listas desplazables, poniendo así todas las ventanas en el estado anterior que se tenía antes de haber pulsado la opción de la lista desplazable. Cerrar el entorno matemático hace que desaparezcan todas la ventanas del entorno matemático, y que se vuelva al estado inicial desde el que se llamó a la edición de una expresión matemática.

La edición de una expresión matemática con este tipo de menús puede parecer en un principio un poco complicada, pero hay que tener en cuenta las exigencias que debe cumplir el código MathML de contenido que queremos generar. Cada vez que seleccionamos una opción de las posibles se debe pensar que la aplicación ya ha calculado todas las posibilidades que implica la elección que acabamos de hacer. Así, si seleccionamos la edición de un intervalo, no nos debe parecer raro, que en los mensajes de ayuda a la elección de las posibilidades que hay en las listas desplazables, la aplicación nos pida que rellenemos el lado izquierdo y el lado derecho del intervalo. Por lo tanto hay que tener en mente que para editar una expresión matemática deberemos pasar por lo diferentes estados que esta tenga. Los estados dependerán también de lo que queramos editar.

Cierre de la aplicación. La aplicación no es una aplicación habitual, ya que se ejecuta en el WWW. Por lo tanto, se activa cada vez que accedemos al sitio WWW en el que ésta está, y se cierra si se abandona el sitio WWW.

Así, no nos debemos preocupar ni de abrir ni de cerrar la aplicación, puesto que esto lo haremos cada vez que accedamos o salgamos del sitio WWW.

Por otra parte, la aplicación se ejecuta en una "applet" window, y tiene la apariencia de una aplicación normal. Esta "applet" window se puede minimizar y se puede cerrar con los controles correspondientes que nos ceda el sistema de ventanas del sistema operativo, por lo tanto se asemeja bastante al comportamiento de una aplicación convencional. Así, si nos dificulta la visibilidad la aplicación la podemos minimizar, y si queremos solamente acceder al sitio WWW la podemos cerrar como si fuese una aplicación más. Una vez cerrada la aplicación, se puede volver a acceder a la misma por medio de la actualización de la página WWW que la contiene, o accediendo de nuevo a la página WWW que la contiene.

Guardar los resultados de la edición. Debido a que la aplicación es un "applet", y a las restricciones de seguridad que impone JAVA sobre los "applets", la forma más simple de guardar nuestros datos es la de cortar el texto y pegarlo. Este método varía según en la plataforma en la que accedamos al sitio WWW. Esto se hace así, porque si se quisiese guardar en un fichero la edición, se debería configurar el cliente WWW para que permitiese escribir en el disco duro a los "applets". Ante este método, es más cómodo y más rápido el cortar y pegar la edición como si fuese una información más.

Ahora se pasa a una descripción de como cortar y pegar el texto editado, dependiendo de la plataforma en la que estemos ejecutando la aplicación.

En los sistemas Windows, se seleccionará el texto (se pondrá sombreado) con el ratón, teniendo pulsado el botón izquierdo del mismo. Una vez seleccionado el texto (se queda este sombreado), se pulsará fuera del texto el botón derecho del ratón y saldrá un menú con la opción copiar. Se pulsa esa opción. Así ya tenemos el texto copiado en el portapapeles. Para poner el texto en un fichero, se abre un editor de texto, por ejemplo el Wordpad, se pincha en la zona de edición, se pincha el botón derecho del ratón y se elige la opción de pegar. Aparecerán en el editor de texto el texto que estaba en el portapapeles. Ahora podemos guardar el fichero por medio de las opciones de menú del editor de texto en el soporte que se desee.

Si la manera anterior de copiar el código al portapapeles no funciona, se puede utilizar la siguiente. Seleccionar el código con el botón izquierdo del ratón (queda sombreado), presionar las teclas control+insert. Abrir el editor de texto, pinchar en la zona de edición del editor de texto, presionar las teclas shift+insert. El resultado de esta operación debe ser que aparezca el texto editado en el área de texto del editor.

· En los sistemas UNIX o clónicos de UNIX, como Linux, con el botón izquierdo del ratón se selecciona el texto (se queda sombreado), se posiciona el ratón en el área de texto del editor de textos y pulsando el botón derecho, aparecerá el texto editado en el área de texto del editor. Esto es si estamos trabajando en un sistema con X-Windows. Para este tipo de sistemas podemos utilizar como editores de texto el emacs, el vi o el pico. Para lanzar cada uno de esto editores de texto sólo tendremos que

· teclear emacs ante el shell y pulsar INTRO, o 

· teclear vi ante el shell y pulsar INTRO

· teclear pico ante el shell y pulsar INTRO

Elementos de HTML útiles para la aplicación. En este apartado vienen una serie de consideraciones de HTML, que se estima útiles para la edición en este formato. Por supuesto este apartado, no pretende ni en mucho el suplir a la página WWW donde viene recogido el estándar de HTML. Esta página es www.w3.org. Por lo tanto el objetivo de este apartado, es el de tener una referencia rápida a los elementos más comunes en la edición de HTML.

Este apartado va encaminado claramente a los usuarios avanzados para ser una referencia rápida a los mismos.

El esqueleto de cualquier documento HTML es 

<HTML> 

<HEAD> </HEAD> 

<BODY> texto del documento </BODY> 

</HTML>. 

Donde HEAD, indica la cabecera del documento y BODY, indica el cuerpo del documento, es decir donde va el texto. De igual manera un párrafo se pone de la forma 

<P> párrafo </P>. 

Como se puede observar, el patrón más común en HTML es el de 

<marcador> 

texto modificado por marcador 

</marcador>. 

Por lo tanto una vez explicado el esqueleto y la manera de funcionar HTML, se pasa a describir los marcadores más interesantes (por supuesto que no están todos).

· <B> letra negrita

· <BIG> letra de mayor tamaño

· <BR> salto de línea

· <CITE> cita de un texto

· <CENTER> centrado

· <EM> letra cursiva

· <h1> cabecera de tipo 1

· <h2> cabecera de tipo 2

· <h3> cabecera de tipo 3

· <h4> cabecera de tipo 4

· <h5> cabecera de tipo 5

· <h6> cabecera de tipo 6

· <I> letra cursiva

· <P> párrafo

· <SMALL> letra pequeña

· <STRONG> letra negrita

· <SUB> letra subíndice

· <SUP> letra superíndice

· <title> título

· <U> subrayado

No pretendiendo hacer un manual de HTML, sino una referencia rápida, se estima que con lo puesto debiera bastar para escribir un pequeño documento. Si se necesitan más elementos, se recomienda la consulta de un manual de HTML o el sitio WWW http://www.w3.org, donde se recoge el estándar de HTML.
