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V Obsah kurzu:

Vzdélavaci akce je urCena uzivatelum systemu Maple, kteri chtéji ziskat podrobnéjsi znalosti o
programovani v systému Maple. Cilem kurzu je naucit se vytvaret vlastni procedury, Maplety a
interaktivni dokumenty v systému Maple. Ucastnici se na zavér kurzu seznami s technologii
OpenMaple a moznostmi jejiho vyuziti a dale se systemem MapleNET a Maple T.A. Budou
predstaveny i moznosti nékterych toolboxu doddavanych k systému Maple.
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V Standardni prostredi - javovské prostredi

V¥ Uvod

Pocitacovy systéem Maple je jednou z moznych informacnich a komunikacnich technologii (ICT),
kterou lze velmi efektivné zapojit jak do vyzkumu, tak i do vyukoveho procesu. Poskytuje
nepreberne mnozstvi funkci pro vysvétleni zakladnich i naro¢néjsich matematickych pojmu a
velmi intuitivni formou poskytuje sirokeé moznosti symbolickych i numerickych vypoctu véetné
aplikaci v superpocitacovem centrum Masarykovy university.

Obsahuje jiz i pokroc€il€ nastroje pro tvorbu a vyvoj grafickych uzivatelskych rozhrani v ramci
systemu Maple, kdy uzivatel jiz nemusi znat témer zadne prikazy systému a vystaci si tfeba jen s
kontextovou napovédou. V nasledujicich odstavcich se zamerime na kliCove vlastnosti systemu
Maple, vyzdvihneme jeho vyhody a zminime se i 0 nevyhodach.

V Prostiedi Maple

Pouzivani systemu Maple je zalozeno na standardnim grafickém rozhrani (GUI) a klasickych
zapisnicich. Toto graficke rozhrani bylo velmi dobre pouzitelné a prehledné, nicmené vyzadovalo
pomerne hlubokou znalost programovaciho jazyka systemu Maple. Typicky dokument, ktery byl
napsan v tomto uzivatelském grafickém rozhrani, je zobrazen na Obr. 1. Vice informaci lze nalezt
na http://www.vladimirzak.com/maple/zakladyprace/popisprostredi.html.



Obr. 1 - dokument v klasickém grafickém rozhrani systému Maple do verze 9.5

Systém Maple 9 prinesl pred nékolika lety dvé ruzna graficka uzivatelska rozhrani. Zustalo jiz
drive uzivane graficke rozhrani, které se nyni nazyva ,,Classic Worksheet*, a nov¢ bylo
vytvoreno rozhrani napsané v jazyce Java, ktere je ma v budoucnu zcela nahradit. Toto nove
rozhrani odrazi jak pripominky uzivatelu vzhledem k drivéjsimu GUI, ktere bylo nékdy velmi
tezkopadné, tak i soucasne trendy komunikace s uzivateli.

Nove uzivatelske graficke rozhrani (viz. Obr. 2) se velmi rychle zacalo vyvijet a prinaselo dalsi a
dalsi zlepseni prospésne pro uzivatele Maple. Bohuzel vsak bylo znacné pomal€ z duvodu pouziti
jazyka Java. Toto rozhrani bylo vyhodné pouzivat jen na pocitacich s rychlejsimi procesory. Od
verze Maple 10.03 se toto rozhrani podarilo velmi vylepsit a komunikaci zrychlit.



Obr. 2 — nové uzivatelské rozhrani systému Maple od verze Maple 9



V Zmény ve verzi Maplel0

Nova verze systému Maple 10 prinesla revolu¢ni zménu systému dokumentu. Tento posun s
sebou prinesl zménu celé filozofie pouzivani systému Maple jako celku. Jeho predchozi pouziti
bylo zalozeno na znalosti programovaciho jazyka systemu Maple, ktery slouzil k provadéni
matematickych vypoctu. Uzivatel se musel naucit zakladni datove struktury Maple, praci s nimi a
dale byl nucen ucit se velke mnozstvi prikazu pro jednotlive operace. To vsak bylo v nové verzi
systému Maple 10 opusténo ve prospech ,,pohodli“ uzivatele, ktery vyuziva kontextove nabidky
kliknutim na prave tlacitko mysi.

Byl vytvoren zcela novy typ dokumentu, ktery je oznacovan jako ,,Rich Technical Dokument
(RTD)*, ktery umoznuje pracovat se systemem Maple velmi intuitivné a interaktivné pomoci
kontextové nabidky. Uzivatel je schopen jen s pomoci zakladnich pocitacovych dovednosti
vytvaret plné interaktivni a komplexni dokumenty, ktere mohou slouzit dokonce jako vystup
technickych aplikaci, popr. jako dokumentace k resenému matematickému problému. Tyto
vlastnosti nelze nalezt v zadném obdobnem CAS (Mathematica, MathCad, Derive, atd.). Maple je
tedy v tomto ohledu zcela revolucni a jeho inovace prinasi zlepseni moznosti vyuziti celeho
systemu nejen pro pokrocile uzivatele, ale zejmena pro zacinajici studenty.

Je nutné€ jesté poznamenat, ze tradicni zapisnik v Maple je uzivatelum stale k dispozici, ale
neumoznuje jednoduse vytvaret plné interaktivni dokumenty.

V Nejdulezitéjsi novinky v systému Maple 10

Zasadni inovaci v systéemu Maple 10 je jiz zminény novy typ dokumentu, formatu RTD, ktery
umoznuje vytvaret pln¢ interaktivni dokumenty (viz. Obr. 3), ktere jsou zcela nove nejen svym
obsahem, ale i formatovanim a interaktivnimi komponentami.






Obr. 3 : Interaktivni dokument
Dalsi prednosti tohoto typu dokumentu je moznost pouziti systému Maple bez znalosti jeho
prikazu s vyuzitim:
« palety nastroju,
« Sablon béznych problému (tzv. ,.task templates*), - vice informaci
» rozsirene kontextove nabidky,
s nastroju pro rozpoznavani znaku,

« interaktivnich pruvodct umoznujicich napr. import dat a jejich analyzu, atd.

Pro tvorbu ,,mapletu® (viz http://www.fi.muni.cz/~hrebicek/maple ) je k dispozici tzv. Maplet
builder. Maplety jsou velmi vhodne pro vytvoreni grafickeho rozhrani pro reseni a lepsiho
pochopeni nékterych matematickych uloh. Jsou hojné vyuzivany v novych rozsitujicich
knihovnach Maplu.

Vice informacich o novinkach Maple 10




V Zaklady programovani

Pro vytvareni vlastnich procedur v systému Maple je vytvoren specialni jazyk. Tato kapitola neni
uplnym referenénim textem, je jen zakladem pro pochopenti struktur vlastnich procedur. Pri
programovani se velmi Casto pouzivaji cykly a podminky, a proto i systém Maple tyto ridici struktury
obsahuje.

Zopakujme syntaxi pro vytvoreni vlastni funkce (procedury). Struktura vypada nasledovné
nazev_fce = proc(paraml,param?2,...)

telo funkce
end proc;
Nejprve zvolime nazev funkce a pak pomoci klicoveho slova proc vytvorime funkci s parametry,
ktere jsou uzavreny do kulatych zavorek. Dale nasleduje télo funkce , ve kteréem se vetsinou

vyhodnoti zadané parametry a jejich typy, provedou se prislusne prikazy a konstrukce se ukonci
pomoci end proc .

V Podminky - if - else -end if a if - elif - else - end if

Nyni se podivejme na fizeni toku programu pomoci struktury (podminky) if-then-else-end if .
Presna syntaxe je

if podminkal then prikazyl else prikazy2 end if (fi)

Nasledujici obrazek znazornuje situaci



if podminka ?

-+ -

then z]z=

piikazy 1 piikazy 2

end if

Je-li podminka za if splnéna (tj. + ), jsou provedeny prikazy uvedene za then . Pokud spIlnéna neni
(tj. -), provedou se prikazy uvedene za else . V obou pripadech se hned po provedeni prikazu
pokracuje v programu.

Existuje jeste jina moznost zapisu podminky s if’, a to

if podminkal then prikazyl elif podminka?2 then prikazy? else prikazy3 end if

Nasledujici obrazek ukazuje, jak tato struktura pracuje.



then + -

prikazy 1| then else

prikazy 2 | prikazy 3

end if

Nyni si na prikladu hledani maxima ze dvou zadanych Cisel ukazme pouziti téchto dvou struktur.

Z pedagogickych duvodu budeme pozadovat i informaci o pripadné rovnosti Cisel. Priklad
pozdéji rozsirime na hledani maxima z libovolného poctu zadanych ¢isel, a to pomoci cyklu typu

for-do nebo while-do .

> maxl:=proc(a,b) # uziti if-else-end if

if a<>b then
if a>b then
return a;
else
return b;
end if;
else
return a=b;
end if;
end proc:

>

Volani vyse uvedené procedury je napr. nasledujici: (zkuste pouzit napoveédu vyrazi - pomoci
klaves CTRL + mezernik)
max1(-5,6);

(3.1.1)

max1(5,76)
(3.1.2)



max1(—6,70)
—6=-6 (3.1.3)

Vyse uvedenou proceduru Ize samozrejme zapsat i bez pouziti else , ale jako ukazka je vhodnéjsi
vyse uvedeny kod. Nyni s vyhodou uzijeme struktury s elif .

> max2:=proc(a,b)
# uziti if-elif-else-end fi
if a>b then
return a;
elif a<b then
return b;

else
return a=b;
fi; # alternativa k end if
end proc:
>
Volani vyse uvedene procedury je napr. nasledujict:
max2(-5, 6);
6 (3.1.4)
max2(5,76)
5 (3.1.5)
max2(—6,0)
-6=-6 (3.1.6)

V predchozim zdrojovem kodu si hlavne vsimnéte predposledniho radku, kde je uvedena
alternativa ukonceni k end if , tj. fi .

Nyni pristupme k dalSim strukturam, pujde o cykly.

V Cyklus while-do-end do

Zacneme s cyklem while-do-end do . Presnéjsi syntaxe je

while podminka do prikazy end do

Jde o cyklus s podminkou, je-li pravdiva, jsou provedeny prikazy za klicovym slovem do .
Nasledujici obrazek ukazuje, jak tento cyklus pracuje.



while podminka ?

=

end do

Vratme se k procedure hledani maxima. Nyni ji zménime pro libovolny pocet zadanych
parametru s vyuzitim cyklu while-do .

> max3:=proc () # podminka while-do-end do
local i,n,max;
# definice lokalnich proménnych
n:=nargs;
# pocet vlozenych parametru do fce max3
max:=args[1l];
# jako maximum nastavime 1. parametr
i:=2;
# zacneme porovnavat az od druhého parametru
while i<=n do
if args[i]>max then
max:=args[i];
# je-1li parametr vétsl nez max, preplseme max
end if;
i:=i+1;
# prejdeme k nasledujicimu parametru
end do;
return max;
# vypiseme maximum



end proc:

Volani vyse uvedené procedury je napr. nasledujict:

max3(5,76)

5 (3.2.1)
max3(1)

1 (3.2.2)
max3(0,-65, 76);

76 (3.2.3)
max3(0,-6, 76,98.25, 78, 78);

78 (3.2.4)

Pristupme k vysvétleni predchozi procedury. Pokud potrebujeme néjake vlastni (lokalni)
proménne, ktere budou pouze v téle procedury, je nutne uzit klicoveho slova local. V pripade, ze
tyto proménne nejsou takto predem deklarovany, Maple ohlasi varovani.

Podivame-li se znovu na predchozi zdrojovy kod, zjistime, Ze nejsou zadany zadnée parametry. To
je ale omyl. Procedura pocita minimalné s jednim, a to pri inicializaci proménné max. K zadanym
parametrum se v Maplu pristupuje pomoci pole argsfi] a celkovy pocet zadanych parametru je
obsazen v nargs.

Vratme se k predchozimu kodu. Dale nasleduje inicializace maxima prvnim zadanym
parametrem a pak pomoci cyklu while-do prochazime a porovnavame zbyle parametry s
hodnotou ulozenou v max . Nakonec je maximum vypsano.

V Cyklus for

Pokud znate jiny programovaci jazyk, napr. jazyk C, pravdépodobné byste v tomto pripadé
pouzili jiny cyklus a to cyklus for . I zde je to mozne, protoze i Maple nabizi tento ¢asto uzivany
cyklus. Podivejme se blize na jeho dvé mozné syntaxe.

for promeénna from odkud by krok to kam while podminka do prikazy end do

nebo

for proménna in struktura while podminka do prikazy end do

V prvnim prikazu se promeénna inicializuje hodnotou uvedenou za klicovym slovem from ,

zvysovat se bude o hodnotu kroku dokud nedosahne hodnoty kam . Dale se vyhodnoti podminka
prikazu while a pokud je splnéna, jsou provedeny prikazy . Nasledujici obrazek vse vysvétli lepe.



for 1 from 2 by 1 ton

end do

while podminka ?

-+

do

Ukazme si to na dalSim mozném zapisu nasi zname procedury hledani maxima.

> max4:=proc ()

>

local i,max;

# definice lokalnich proménnych
max:=args[1l];
# jako maximum nastavime 1. parametr
for i from 2 to nargs do
# zacneme porovnavat az od druhého parametru
if args[i]>max then
# je-li parametr vétsi nez max, preplseme max
max:=args[i];
end if;
end do;
return max; # vypliseme maximum
end proc:

Volani funkce.
max4(5,76)

5 (3.3.1)

Nasledujici volani zpusobi chybu, protoze se snazi pristupovat k prvnimu prvku pole argumentu,
ale tento prvek neexistuje



max4( )
Error, (in max4) invalid subscript selector

max4(0,-65, 76);

76 (3.3.2)
max4(0,-6, 76,-98.25, 78, 78);

78 (3.3.3)
Jen pri uziti is(..)
max4(1t, 5 );

5 (3.3.4)
max4(a, S)

a (3.3.5)
max4(5, a)

5 (3.3.6)

Nyni se podivejme na cyklus for-in-do . Méjme seznam Cisel, které chceme postupné scitat,
dokud nedosahneme urcite hodnoty.

cisla = 11,4,6,7,12,15,20]

[1,4,6,7,12,15,20] (3.3.7)
> cislal == 1[1,2];
cisla:=1[1,2] (3.3.8)
mmax = 0;
0 (3.3.9)

for z in cisla while mmax < 30 do
mmax ‘= mmax +z

end do
3 (3.3.10)
> for zin cisla while mmax < 30 do
mmax ‘= mmax + z;
end do;
mmax;
45 (3.3.11)

>

Vyse uvedeny zdrojovy kod je snaze Citelny. Vsimnéme si, ze misto proménne max je uzita
proménna mmax , a to proto, ze max je klicovym slovem systemu Maple. V predchozich
zdrojovych kodech mohla byt proménna max pouzivana bez nebezpeci, protoze byla deklarovana
jako lokalni, pomoci local .



V Pokrocilé techniky v proceduralnim programovani v Maple

V Klic¢ova slova a operatory

Systéem Maple ma podobné¢ jako jakekoliv programovaci systemy urcita slova, ktera v systemu
maji n¢jaky vyznam. Mluvime zde o tzv. klicovych slovech.

Seznam klicovych slov lze nalézt v napovedé pomoci

?keywords

Tato klicova slova jsou chranéna a nelze je tedy uzit v jiném vyznamu.

Podobné je to i s operatory. Maple ma operatory unarni a binarni.
?operators|unary|

?operators| binary]

?operators|nullary] (reeprezentuje jen %,%%,%%%)

V Identifikatory a jména proménnych

Maple rozlisuje velka a mala pismena. Je tedy case-sensitive. Jmeéna nesméji zaCinat Cislem.
Identifikator, ktery zacina podtrzitkem je vétsinou identifikator systemu Maple s urcitym
vyznamem. Proto nedoporucuji zacinat vlastni identifikatory podtrzitkem.

> m_name;
m_name (4.2.1)

> whattype (%) ;
symbol (4.2.2)

> 1lm nam

Identifikatory Ize vytvorit i pomoci vice slov. Ud¢la se to nasledovné

> "Toto je identifikator;

Toto je identifikator (4.2.3)

> whattype (%) ;
symbol 4.2.4)

Maple ma take identifikatory, které reprezentuji urcita nastaveni systému. Vice nalezente v
napovede.
?ininames
?anames
Jde napr. o proménnou Digits, ktera reprezentuje pocet platnych cifer
Digits

10 (4.2.5)
evalf (m)



3.141592654 (4.2.6)
Digits := 100
100 (4.2.7)
evalf (m)
3.141592653589793238462643383279502884197169399375105820974944592307816\  (4.2.8)
406286208998628034825342117068
Digits = 10
10 (4.2.9)
evalf (m)
3.141592654 (4.2.10)
evalf (m, 100)
3.141592653589793238462643383279502884197169399375105820974944592307816\ (4.2.11)
406286208998628034825342117068

Poznamky:
RN
solve(sm(x) =5 )
1
— 42.12
o (42.12)
Zobrazeni vsech reseni
_EnvAllSolutions := true;
true (4.2.13)
ey = L
solve(sm(x) =5 )
%n+%n_B]]~+2n_Z]]~ (4.2.14)
Seznam identifikatoru v predchozim
indets (%, name)
{r, Bll~ ZI1I1~} (4.2.15)

> about(%)
{pi, 711, Bll}:
is used in the following assumed objects
[ Z11] assumed integer
[ B11] assumed OrProp(0,1)
[Pi] assumed Pi

_EnvAllSolutions := false;
false (4.2.16)

V Zobrazeni kédu procedury

K zobrazeni kodu procedur je mozne pouzit nasledujici konstrukei.



interface(verboseproc =2)

1 (4.3.1)
print(int)
proc( ) (4.3.2)
option Copyright (c) 1997 Waterloo Maple Inc. All rights reserved.;
localanswer;
ifnargs =2

and type(args[2], =('name', '{complex( float) ..algebraic,
algebraic..complex( float) }') ) then

try
answer = evalf ('int'(args) );
iftype(answer, 'complex( float)') then
return answer
end if

catch:

end try

end if;

_EnvIntWarning :=
evalb(kernelopts('level') <=23

or kernelopts('level') <=49 and FEnv_assuming recursion level=0); if
_EnvintWarning then
_EnvintWarning .= SimpleQueue( )

end if;

ifhas([args], {'AllSolutions', 'AllSolutions' = true}) then
_EnvAllSolutions := true

end if;

answer ==

int/int( [args], Digits, EnvCauchyPrincipalValue, EnvAllSolutions,
_EnvContinuous);

ifanswer=FAIL then
error "wrong number (or type) of arguments"
end if;

answer



end proc

Nasledujici priklad ukazuje, ze zdrojovy kod nékterych funkci zbrazit nelze, protoze jsou primo

zkompilovane v jadru.

print(lhs)
proc( ) optionbuiltin; 244 end proc

eval(log)
proc(x::algebraic)

option Copyright (c) 1992 by the University of Waterloo. All rights reserved.;

locala, x/;
ifnargs <>1 then
error "expecting 1 argument, got %1", nargs
eliftype( procname, 'indexed') then
a = op(procname);
if not yype([al, ['algebraic']) then
error "invalid index"
eliftype([a, x], [' o', 'finite']) then
if (hastype([a, x], 'float'), In(evalf (x)) /In(evalf (a) ), In(x) /In(a))
elifrastype(a, {' ', 'undeﬁned'}) then

if (hastype([a, x], 'nonreal'),

if (hastype([a, x], 'float'), Float(undefined)
+ Float( undef ned) * 1, undefined + undefined * 1), if (hastype( [ a, x], 'float'
), Float(undefined), undefined) )

eliftype(a, 'complex( float)")
or type(x, 'complex( float)') then
a:=evalf(a)
x1 = evalf (x)
evalf (evalf'[ Digits +2]('In'(x7) /'In'(a)))
else
In(x) /In(a)
end if
else
In(x)
end if

(43.3)

(4.3.4)



end proc

V Prace s ietézci - string
Retézce jsou posloupnosti znakd

"toto je text"
"toto je text" (4.4.1)

"Toto je retézec"
"Toto je retézec" (4.4.2)

do ktercho nelze zapsat proménnou. Srovnej s viceslovnym identifikatorem.

"ahoj" := 5
Error, illegal use of an objl_e_c_:_t___a_g__al__r}ame
flahoj ! i o
‘ahoj’ =5
5 (4.4.3)
Délka retézce
length("Jak jsem dlouhy?")
16 (4.4.4)
Prazdny retezec
" (4.4.5)
length( %)
0 (4.4.6)
whattype(%%)
string (4.4.7)
Pro spusténi retézce jako prikazu Maple se uziva prikaz parse
"sin(Pi)"
"sin(Pi)" (4.4.8)
whattype(%);
string (4.4.9)
parse(%%o)
0 (4.4.10)
Popft. pro primy vypocet je nékdy nutne pouzit
parse("sin(P1)", statement)
0 (4.4.11)

Pro vice informaci vyuzijte napovedy
?string

?StringTools

?searchstring



a = "ahoj";

b = "svete";

Spojeni retezcu

cat(a," ", b)
allb||" adasdf";
vI(1..5);

l'ahOJ "

"svete"

"ahoj svete"
asvete adasdf

vl,v2,v3,v4, v5

V¥V Obecna definice procedury

V predchozich kapitolach jsme uzivali jen néktere vlastnosti procedur. Tento odstavec je urcen
pro zkompletovani informaci o tvorbé procedur

jmeno_procedury:=proc(parametry)

localL;
global G;
options O;
description D

telo_procedury
end proc;

Vice informaci naleznete v napovédé

Nocal
?global
7option
?description

V Typova kontrola parametri

Dalsim velmi dulezitym aspektem pri tvorbe sofistikovanych procedur je typova kontrola

vstupnich parametru. Ta se provadi pomoci tzv. Ctyrtecky.
Ukazme to na jednoduchem prikladu

> F:=proc(x:

:integer,y: :integer)

ged(x,y) ;

end proc;

F = proc(x::integer, y:iinteger) gcd(x, y) end proc

(4.4.12)

(4.4.13)

(4.4.14)
(4.4.15)

(4.4.16)

(4.6.1)



>
Volani bez chyby, zadavame jen cela Cisla.
F(4,0)
2 (4.6.2)
Nyni zkusime zadat desetinn¢ Cislo
F(4,6.3)
Error, (in F) invalid input: F expects its 2nd argument, vy, to be
of type integer, but received 6.3
A je vypsana chyba, ze druhy parametr musi byt celé Cislo.

Nyni se podivejme na typy systému Maple. Jejich seznam muzeme ziskat pomoci
type

Pro zjisténi typu se pouziva prikaz

whattype(F)
symbol (4.6.3)
Pripadné pro porovnani se uziva
type(F, procedure)
true (4.6.4)
is (F, symbol)
true (4.6.5)

Ekvivalentem pro neurceni typu parametru v procedure je typ anything.

Navratovy typ funkce se specifikuje stejnym zpusobem a zapise se za zavorky s parametry.

> Fl:=proc(x::numeric) ::integer;
# navratova hodnota ma byt cele cislo
x/2;
end proc:

FI:=proc() end proc (4.6.6)

Nasleduje volani, ktere nas presvedci, ze vse neni zcela v poradku.
F1(3)
3
= 4.6.
5 (4.67)

Podle specifikace by mél byt vysledek celym Cislem a to neni. Tak kde je chyba? Na chyby tohoto
typu Ize upozornit pomoci nasledujici konstrukce.

kernelopts(assertlevel =2)
2 (4.6.8)

Fi1(3)
Error, (in F1l) assertion failed: F1 expects its return value to
be of type integer, but computed 3/2

F1(3) (4.6.9)
V tomto pripadé vysledek neni vypsan, nébot’ nesplnuje vysledny typ.

Pro vraceni k puvodnimu nastaveni uzijeme



kernelopts(assertlevel =1)

2 (4.6.10)
FI(3)

3

> (4.6.11)

Druhou moznosti pro volani parametru funkce odkazem je nasledujici konstrukce, kdy jako
parametr bude vstupovat jmeno proménne, do ktere bude prirazen vystup.

> Sqgr:=proc(x,y: :name)
y:=x"2;
end proc;
Sqr := proc(x, y::name) y :=x"2 end proc (4.6.12)
Volani je pak nasledujici - je nutn€ pouzit uvozovky !
Sqr(3,'vystup')
9 (4.6.13)

vystup
9 (4.6.14)

Jak je vidét, proménna vystup byla inicializovana uvnitr procedury.

Nakonec jeste poznamenejme, ze kontrolu typu proménnych lze uvadét i pro definici lokalnich
ale ne globalnich proménnych uvnitr procedury.

> F2:=proc(x::anything)
local i::integer;
global vystup;
i:=3;
vystup:=x+i:

end proc:
F2(5)
8 (4.6.15)
vystup
8 (4.6.16)
I
i (4.6.17)

Lokalni proménna i neni mimo télo procedury dostupna, globalni proménna ano.



V Tvorba interaktivnich dokumentu - uziti vlozenych komponent

Jednim ze zakladnich prednosti noveho typu dokumentu je moznost vkladani interaktvinich
komponent. Jejich seznam, anglicky nazev a komponenta jsou zobrazeny v nasledujici tabulce.

Nazev
Nazev | kompone | Komponenta| Napovéda
nty
Tlacitko Button Button ?buttonComponent
Vyberové | Toggle ToggleButton |
tlacitko Button 9 togglebution
Rozbalovac Combo Box H ComboBoxj ?ComboBox
seznam
Zas“k{tvavam Check Box |~ CheckBox ?checkbox
policko
wefasdfsftd
Text Text Area | @sdf ?textarea
Popisek Label La... ?label
ListBox
(new item)
. 217
List Box (new item) ?listbox
Seznam .
(new item)
(new item)
(new item)




Posuvnik Slider NERE RN ?slider

Graf Plot ?plotComponent
2 ?
X +3+
Matematicky | Mathematical MathExpres|
pi i sionCompol\
zapis Expression o

Tabulka - vlozené komponenty

Tyto komponenty zajistuji interaktivitu v dokumentu. Nyni se podivejme na programovani téchto
komponent.
Nyni se podivejme na néktere z vyse uvedenych komponent. U ostatnich pouzijte napovedy.



V Tlacditko - Button

Jednou ze zakladnich komponetn je tlacitko. Slouzi zejmena k provedent urcite operace.

Postup prace je nasledujici:
* vlozte komponentu Button z palety Components
» kliknéte pravym tlacitkem na komponentu

« vyberete polozku Component Properties

Button Properties il

Mame: |Buttond

Caption:  [Button

Toofig:

Action When Clicked: Eddit ...

Image: (hone zelected) Change. ..

[T Scaleto 5 specific size

Whoithe 300 | Helght: IEI:II:I

Dptions: ¥ Enabled
¥ wisible

F Ciramny biorder

Ik, Cancel

« vsechny polozky jsou zrejme

* pomoci tlacitka Edit 1ze vkladat zdrojovy kod, ktery ovlada dane operace

Informace o komponenté Button naleznete v helpu systému Maple, napr. stlaCenim tohoto tlacitka
Napovéda ke komponenté Button

Nasledujici priklad ukaze, jak je mozné pracovat s komponentou Button
Vytvorime tlacitko, pomoci ktereho spocitame integeral obsazeny v proménne il.



> il:=x"2;
il =" (5.1.1)
>

* Vlozime komponentu Button
Button

» kontextova nabidka -> Component Properties

* stiskneme Edit a obdrzime

F .4 Action When Clicked x|

uze DocumentTools in ;I
Enter Maple commands to be executed when the specified
action is carried out on the component.

T=ze:

arud

AECPropercy( component hame, attribute name, walue |

#

#

#

# FetProperty( component hame, attribute name |
#

#

# to access any of the attributes of the component.
#

Gee PCustomizingComponents for more information.

erid use:;

El

Ik | Cancel |




« do dialogu vepiseme zdrojovy kod

F .2 Action When Clicked x|

use DocumentTools in ;I
Enter Maple commands to be executed when the specified
action iz carried out on the component.

Tse:
GecProperty( component name, aAttribute name )

#

#

#

#

# and
# AetProperty( component name, attribute name, walue |
# Lo accesz any of the attributez of the component.

# See rCustonizingComponents for more information.
ilw:i=int(il, x):

end use;

* otestujeme, zda byla integrace provedena
> ilwv;
% i (5.1.2)

>

Jak jste si jiz mozna vSimli, v dialogu je v poznamkach napsano, jakym zpusobem je mozné
nastavovat a ziskavat hodnoty z danych komponet.

Pouzivaji se nasledujici dvé funkce GetProperty a SetProperty z knihovny DocumentTools.
?DocumentTools



?DocumentTools, GetProperty
?DocumentTools, SetProperty

Kazda komponenta ma urcite vlastnosti, ktere Ize najit v helpu. Komponenta Button ma vlastnosti

shrnute nasledujici tabulce

Tabulka vlastnosti komponenty Button

hodnota

Nazev vlastnosti =

Popis

caption = string

Popisek, ktery je zobrazen na
tlacitku

enabled = true or false

Urcuje, zda je dotupny a nebo ne

image = name or string

UrcCuje zobrazeni obrazku na
tlacitku

pixelHeight = posint

Vyska obrazku v pixelech

pixelWidth = posint

Sitka obrdzku v pixelech

showBorders = true or false

Urcuje, zda jsou zobrazeny okraje

tooltip = string

Zobrazuje tooltip u tlacitka

false

useSpecifiedSize = true or

UrcCuje, zda je pouzita specificka
velikost (viz help)

visible = true or false

Urcuje, zda je komponenta
viditelna a nebo ne

Na dalsim prikladu ukazeme, jakym zpusobem lze zménit komponentu. Zménime velikost

tlacitka pri jeho stisknuti.

* Vlozte tlacitko, vlozte jakykoliv obrazek na tlacitko

« zmente kod pri stisku tlacitka




k.4 Action When Clicked x|

uze DocumentTools in ;I
Enter Maple commands to be executed when the specified
action iz carried out on the component.

Tze:
GetProperty( component name, attribute name |

AetProperty( component hame, attribute name, walue |

to access any of the attributesz of the conponent.
FJee rCustomisingComponents for more information.

#

#

#

#

# and
#

#

#
h:=FetProperty('Buttonz', 'pixelHeight') ;
SetProperty('Buttonz','caption'  h);

JetPropertyi'ButtonZ', 'pixelHeight' his);

end use;

=1

8] | Cancel |

* A nyni stisknéte nékolikrat tlaCitko. Vyska obrazku se bude vzdy o 5 pixelu zvétsovat

V Tlacitko Toggle Button

Tlacitko Toggle Button je anologicke a proto jej nebudeme probirat.

Zkuste vsak vytvorit jednoduchou situaci, kdy do néjake proménne budete vypisovat, zda je
tlacitko stisknuto a nebo ne



¥V Rozbalovaci seznam Combo Box a List Box

ComboBox a ListBox jsou dvé komponenty, ktere jsou si velmi podobne. Rozdil je jen v
zobrazeni jednotlivych polozek. Podivejme se na praci s témito komponentami.

Prehled vlastnosti obou komponent

caption = string Nadpis komponenty

enabled = true or false Udava, zda je komponenta
dostupna

itemlist = symbol Obsahuje seznam vsech polozek v

(combobox) mnozin€ a nebo seznamu.

itemList=list  (listbox)

tooltip = string Nastavuje tooltip

value = string Udava vybranou hodnotu

visible =true or false Udava, zda je komponenta
viditelna

¢ Vlozte ComboBox, ListBox,TextArea a Button

@ I H4C Zkopiruj
c

* Prejmenujte komponentu ComboBox na MujCombo



ComboBox Properties |

arme: IMuan:umI::u:u

Toolip: I
ftem List: Ediit... |
Selected tem: IC:::mI::n:uEh:u:-: ll
Action When Selection Changes: Ediit. .. |

Optiohs: [ Enabled

v wizible

Ik | Cancel |

¢ Prejmenujte komponentu ListBox na MujList

ListBox Properties |

larne: [MuiList]
Toolip: I
ftern List: Eciit...
Selected ter:  [ListBox -]
Action When Selection Changes: Ediit. .. |

Options: ¥ Enabled

¥ izible

Ik, Cancel




» Pridejte do MujBox nékolik polozek a to pomoci tlacitka Edit

b X

fterm

[ o I e I w1 R 0 P T N )

Inzert Remove [ Cancel

* Nyni pomoci tlacitka budeme presouvat hodnoty vybrane polozky z MujCombo a z MujList do
TextArea. Pomoci funkce cat spojime oba retézce dohromady.



k.4 Action When Clicked x|

uze DocumentTools in _:J
Enter Maple commands to be executed when the specified
action iz carried out on the component.
Tze:

GetProperty( component name, attribute name |

AetProperty( component hame, attribute name, walue |

#

#

#

#

# and
#

# Lo accesz any of the attributez of the component.
#

FJee rCustomisingComponents for more information.

ne:=GetProperty( 'MujConbo’, ‘walue');
ml:=GetProperty('Mujlist', 'walue');

JetProperty( 'MujTexthrea', 'value', catimc,ml)]);

end use;




V Posuvnik a graf - Slider a Plot

Vysveétleni téchto dvou komponent spojime do jedne kapitoly, nebot’ jejijch spojeni velmi efektni
a efektivni.

Podivejme se nejprve na jednotlive komponenty.

V Slider
Napovedu ziskate pomoci
?slider

| | | [ A R
0 20 40 60 80 100

Nasledujici tabulka uvadi dostupné vlastnosti dané komponenty

Vlastnost Popis

caption = string Jen pro cCteni - Slider

enabled =trueor | Udava, zda je
false komponenta aktivni.

filled = true or false | Udava, zda jsou
zobrazeny body.
Defaultni je true

lower = int Nejnizsi hodnota.
Defaultni je 0.

majorTicks = Interval mezi hlavnimi

posint carkami. Defaultni je
20.

minorTicks = Interval mezi vedlejsimi

posint carkami. Defaultni je
10.

showLabels =true | Indikuje, zda jsou
or false zobrazeny popisky.

showTicks =true | Zobrazuje carky.

or false
snapToTicks = Indikuje, zda ma jezdec
true or false priskakovat k hodnotam

znaCenym Carkami.




tooltip = string Napoveda ke
komponenté.

upper = int Horni hranice.

value = posint Aktualni hodnota.

vertical = true or Indikuje, zda je

false posuvnik zobrazen
svisle a nebo
vodorovne.

visible =true or Indikuje, zda je

false komponenta viditelna.

Je nutn€ poznamenat, ze néktere vlastnosti jsou jen pro Cteni a nebo pro zapis. Informace jsou
dostupné v napovede k dane komponente.

Priklad bude uveden nize.

V Plot

Komponenta Plot je urena pro zobrazovani grafickych vystupu. Nasledujici tabulka uvadi
dostupne vlastnosti. Informace lze nalezt v napovede ? PlotComponent

Vlastnosti Popis

continuous = true Indikuje, zda je animace

or false prehravana kontinuané a nebo po
snimcich.

delay = posint Casova mezera v milisekundach

mezi jednotlivymi snimky.
Defaultni hodnota je 100.

frame = posint Aktualné zobrazeny snimek.
frameCount = Pocet zobrazenych snimku.
posint

frameBackwards = | Pokud je true, je zobrazen

true or false predchozi snimek sekvence.
Pokud je animace prehravana, tak
se zastavi.

frameForwards = [ Pokud je true, je zobrazen

true or false nasledujici snimek sekvence.
Pokud je animace prehravana, tak
se zastavl.

pause = true or Nastavenim true se animace




false zastavi.

pixelHeight = Vyska obrazku v pixelech.
posint Dafaultni je 400px.

pixel Width= Sitka obrazku v pixelech.
posint Dafaultni je 400px.

play =true or false | Nastaveni na true zaCne prehravat
animaci nebo ji pozastavi (pauza).

‘stop’ = true or Nastavenim true je animace

false zastavena. Protoze (stop) je take
klicove slovo, je nutn€ uzavrit ho
do uvozovek ()

toEnd = true or Nastavenim na true se animace
false presune na konec. V pripadé
prehravani animace se zastavi.

toStart = true or Nastavenim na true se animace
false presune na zacatek. V pripadé
prehravani animace se zastavi.

value = plot Hodnota, ktera ma byt zobrazena
command (musi to byt PLOT struktura), tj.
prikazy plot, plot3d nebo néjaka z
vykreslovacich funkci popr.
uzivatelem definovana struktura

PLOT nebo PLOT3D
visible = true or Udava, zda je komponenta
false viditelna.

Vice informaci o vlastnostech a jejich dostupnosti I1ze najit v napovede.
?PlotComponent

Nyni se uvedeme velmi efektni aplikaci téchto dvou komponent. Aplikace bude vykreslovat
krivku v zavislosti na daném parametu. Priklad po té rozsirime pomoci komponent Text Area a
MathExpression.

* Vlozme komponenty Slider a Plot a pojmenujme je jako Slider plot a Plot_slider



0 20 40 60 80 100

 Pomoci tlacitka Edit z dialogu komponenty Slider plot vepiseme pozadovanou funkci.



F.43 Action When Value Changes x|

uze DocumentTools in ;I
Enter Maple commands to be executed when the specified
action iz carried out on the component.

Tze:
GetProperty( component name, attribute name |

AetProperty( component hame, attribute name, walue |

to access any of the attributesz of the conponent.
FJee rCustomisingComponents for more information.

#
#
#
#
# and
#
#
#
h:i=GetProperty('3lider plot','walue')/1l0;

JetPropercy('Plot_slider!','walue' , plotisinih®x) ,x=-5..5)):

ernd use;

 Pomoci jezdce se nyni méni grafika v komponenté Plot_slider

. GetProperty( ‘Sliderp,,,,'value' )
= 10 ;




V Label, TextArea a Mathematical Expression

Vschny tyto tfi komponenty jsou urCeny pro zobrazovani urcitych textu. Komponetna Label se
hodi k velmi jednoduchym aplikacim a zobrazovani spisek popisek apod. Komponenta TextArea
je urcena k zadavani vstupu od uzivatele. Posledni komponenta MathExpression je urcena pro
zobrazovani matematickych vystupu, ktere jsou vnitin€ ulozeny ve formatu MathML..

Praci s témito komponentami ukazeme na prikladu. Vlasnosti vSech tri komponent naleznete vzdy
v prislusne napovede:

?LabelComponent

?TextAreaComponent

?MathExpressionComponent

Vlozme komponenty TextArea a MathExpression a prejmenujte je na 74_me a ME_ta. Nakonec
vlozte tlacitko s nazvem Button TAME.

2*cos(X)*sin(X)+3*sin(X-6*x"2)

J(Z cos(x) sin(x) =3 sin( —x +6x2)) dx

. 1
—sm( A ) FresnelC

Spocitej integral

 zménime nazvy komponent



TextArea Properties




Button Properties El

Mare: [Button_TAME]

Captiorn:  |Spocite] integral

Tookip:

Action When Clicked: Eddit ...

Image: (hone selected) Change. ..

[T Scaleto 5 specific size

Woithr (300 | Hefght: IEEIEI

Options: ¥ Enabled
¥ wisible

[V Draw border

Ik | Cancel |

MathContainer Properties |

Mlatme: Ir-.-1E_ta|

Wicth in Pixels: 365

Height in Pixelz: (200

Options: [V Wisible

Ik Cancel

* vlozime akci do tlacitka pomoci Edit



k.4 Action When Clicked x|

uze DocumentTools in ;I
Enter Maple commands to be executed when the specified
action iz carried out on the component.

Tze:
GetProperty( component name, attribute name |

AetProperty( component hame, attribute name, walue |

#

#

#

#

# and
#

# Lo accesz any of the attributez of the component.
#

FJee rCustomisingComponents for more information.

vi=Int(parse (FetProperty('TA me', 'walues')],
¥)=1int(parse (FetProperty ('TA me', 'walue')], =);

detPropercy('ME_ta', 'walue',w):

end use;

Pokud jde o ostatni neprobrane komponenty, prace s nimi a jejich vlastnosti jsou velmi podobne s
témi probranymi.

Nasledujici priklad ukazuje komplexni pouziti komponent.



V Piiklad

Tento priklad je ukazkou uziti vyse probranych komponent jako celku. Neni zde vysvétlen postup
prace, nebot’ je shodny s vyse uvedenymi postupy. Na konkreétni zdrojovy kod jednotlivych
komponent se podivejte pomoci Dialogu vlastnosti.

Pokrocily pfiklad uZiti kom...

—
o
1l

¥

<_?\IIIIMH\I

sin(x"2+3)+cos(x)+1

x

Puvodni funkce
Derivace ‘ ‘ Integrace Derivovana funkce

Integrovana funkce

Vykresli vSe dohromady

J(sin(x2+3) +cos(x) +1)d =

xzéﬁﬁ (cos(3)
FresnelS( \/7)( )

T

+ sin(3)

FresnelC( \//?_X Ww + sin j

-




V Technologie Maplet

Tato kapitola se zabyva technologii Maplet, ktera byla uvedena spolu se systemem Maple 8. Tato
technologie postavena na Javé vsak byla jiz k dispozici jako dodatek k verzi Maple 7. Technologie
Maplet je urcena pro vytvareni uzivatelskych dialogu ¢i aplikaci, které budou poskytovat uzivateli
velmi pohodIné a prehledné prostredi pro reseni daneho problému. V soucasne dobé jsou Maplety
soucasti témer kazde nove pridane rozsirujici knihovny. Stezejni soucasti jsou zejmena ve vsech
castech knihovny Student ( ?Student)

Nebudeme se zabyvat néjakou teorii a hned prejdeme ke tvorbé mapleti. Zacneme nejprve s témi
nejjednodussimi, pak si predstavime jednotlive elementy a nakonec si ukazeme vytvareni mapletu
pomoci tzv. Maplet Builderu ( ?MapletBuilder ). Priklady jsou analogicke tém z napovedy.

Pro praci s Maplety je urcena knihovna Maplets, ktera obsahuje dalsi podknihovny:
* Maplets[Elements] - ?Maplets| Elements]

» Maplets[Tools] - ?Maplets| Tools]
» Maplets[Utilities] - ?Maplets[ Utilities
Postupné si tyto knihovny a prikazy v nich probereme.

V Prvni Maplet

Tento prvni Maplet vypisuje tradicné€ pozdrav svétu.
Nejvyssim elementem vsech Mapleta musi byt element Maplet z Maplets[Elements].

> restart:

> with (Maplets[Elements]) ;

[Action, AlertDialog, Argument, BorderLayout, BoxCell, BoxColumn, BoxLayout, (6.1.1)
BoxRow, Button, ButtonGroup, CheckBox, CheckBoxMenultem, CloseWindow,
ColorDialog, ComboBox, ConfirmDialog, DropDownBox, Evaluate, FileDialog,
Font, GridCell, GridCell2, GridLayout, GridRow, HorizontalGlue, Image,
InputDialog, Item, Label, ListBox, Maplet, MathMLEditor, MathMLViewer, Menu,
MenuBar, Menultem, MenuSeparator, MessageDialog, PasswordField, Plotter,
PopupMenu, QuestionDialog, RadioButton, RadioButtonMenultem, Return,
Returnltem, RunDialog, RunWindow, SetOption, Shutdown, Slider, Table,
TableHeader, Tableltem, TableRow, TextBox, TextField, ToggleButton, ToolBar,
ToolBarButton, ToolBarSeparator, Vertical Glue, Window |

>

Pro zobrazeni mapletu se pouziva funkce Display, ktera je primo v knihovné Maplets.

> with (Maplets) ;
[ Display, Elements, Examples, Tools, Utilities ] (6.1.2)

> Display( Maplet( ["Ahoj svéte"] ));



EEE

Vystupem je nejjednodussi maplet -
Ahoj zvéte

Vsimnéte si seznamu uvnitr funkce Maplet. Vice se dozvite v dalsim odstavci.

V Seznam v Mapletu

Maplet je definovan uzitim tzv. box layout struktury. Tato struktura je zaloZena na konceptu
vlozenych seznamu do zakladniho seznamu. Seznam je uzavren do hranatych zavorek [].

> seznam:=[1,5,7];
seznam :=[1,5,7] (6.2.1)

>

Vlozeny seznam do seznamu je napr. nasledujici

> sez:=[1, [1,3,5],[2,6],[2, [1,2,3],2],2];
sez:=[1,[1,3,5],[2,6],[2,[1,2,3],2],2] (6.2.2)

> sez[4,2,1];
1 (6.2.3)

Pri psani mapletu jsou texty, vstupy a dalsi elementy definovany v hlavnim seznamu, jak jiz bylo
vidét na prvnim prikladu

V Vlozeni tlac¢itka

Nyni do predchoziho mapletu vlozime tlacitko OK, ktere maplet zavie pomoce funkce Shutdown,
ktera je opét v knihovné Maplet[Elemets]

> restart:
> with (Maplets) :with (Maplets[Elements]) :
> Display (
Maplet ( # spusteni mapletu - hlavni povinna komponenta
[ # hlavni seznam
"Ahoj svete"
Button ("OK", Shutdown()) # tlacitko OK



)
>

Protoze je tlacitko i napis v hlavnim seznamu jsou zobrazeny podsebou. Pokud bychom je chtéli
mit vedle sebe, museli bychom obé polozky uzavrit do dalsiho seznamu.

> restart:
> with (Maplets) :with (Maplets[Elements]) :
> Display (
Maplet( # spusteni mapletu - hlavni povinna komponenta
# pomoci window lze menit vlastnosti Maplet

[ # hlavni seznam
[ # vnitrni seznam
"Ahoj sveéte" ,

Button ("OK", Shutdown()) # tlacitko OK

V Pridani nadpisu do titulku mapletu (dialogu)

Nyni do predchoziho mapletu pridame nadpis dialogu. Pro urceni specifickych moznosti dialogu
je nutné uzit elementu Window, ktery vsak neni vlozen do hlavniho seznamu, nebot jde o
specifikaci hlavniho okna mapletu. Vse je zrejme z nasledujiciho kodu.

> restart:

> with (Maplets) :with (Maplets[Elements]) :

> Display (
Maplet( # spusteni mapletu - hlavni povinna komponenta

Window

( # pomoci window lze menit vlastnosti Maplet
'title'="Toto je titulek",
'width'=300,
'height'=500,
[ # hlavni seznam

[ # vnitrni seznam
"Ahoj svete" ,



Button ("OK", Shutdown()) # tlacitko OK
1

V Pridani edita¢niho pole

Nasledujici priklad prida do mapletu dalsi tlacitko a editacni pole. Tlacitko editacni pole smaze.
Text ahoj svéte bude nahrazen textem "Néco napis"

Editacni pole se vklada jako TextField clement s nazvem TF1 a bude prazdne. Komponenta
TextField je jednoradkove textovém pole. Viceradkove je vytvareno pomoci komponenty
TextBox.. Odpovidajici kod tedy je TextField['TF1']().

K textovemu poli bude druhe tlacitko pristupovat pomoci funkce SetOption (analogie s funkci
SetProperty u vlozenych komponent). Maplet bude vypadat jako

Z toho duvodu je nutné uzavrit jak popisek a textove pole do vnitfniho seznamu, stejné jako obé
tlacitka - tedy konstrukce s hlavnim seznamem bude vypadat
[ [popisek, textovepole], [tlacitko ok, tlacitko smaz] ]

Dale budeme pozadovat vraceni hodnoty v textovem poli pri zavreni pomoci tlacitka OK. Toho
docilime tim, ze do funkce Shutdown slozime seznam s nazvy komponent, ze kterych chceme
hodnoty vratit. Tedy v nasem pripad¢ Button("OK", Shutdown(['TF1']) );

Kompletni vypis

> restart:

> with (Maplets) :with (Maplets[Elements]) :

> Display (
Maplet( # spusteni mapletu - hlavni povinna komponenta
Window
( # pomoci window lze menit vlastnosti Maplet

'title'="Toto je titulek",
[ # hlavni seznam



[ # vnitrni seznam - pro seskupeni elementu
"Néco napis:" ,
TextField['TF1'] ()

1,

[ # vnitrni seznam - pro seskupeni elementu
Button ("OK", Shutdown (['TF1'])), # tlacitko OK s
navratovou hodnotou

Button ("Smaz", SetOption('TFl' = "")) # tlacitko
smaz

["™] (6.5.1)

V Zaslani vypoc¢tu do mapletu

Tento priklad ilustruje zaslani vypoctu do mapletu. Maplet bude vypadat jako na obrazku. Bude
vyuzita komponenta TextBox, ktera je viceradkovym ekvivalentem TextFieldu.

x

Integrant I

Integracni promeénna: I

Integru ()3 | Smat |

Komponentami budou (zhora a zleva):
* Popisek - Integrant

* TextField - TF1 - reprezentuje zadany retézec

* Popisek - Integracni proménna



» TextField - TF2 - reprezentuje zadanou proménnou

* TextBox - TB1 - do n¢j bude zobrazen vystup ve forme integralu - bude vypocitan
* Button - Integruj

* Button - OK

* Button - Smaz

TextBox ma velikost 3x40 a uzivatel do n€j nemuze pristupovat, nebot’ neni povolena editace a to
pomoci 'editable'="false'.

Dalsi novou funkeci je funkce Evaluate, pomoci ktere se vyhodnocuje vyraz. Konstrukce Evaluate
('TBI1' = "int(TF1,TF2)’) spocita integral ze zaden€ funkce a nezname proménne a hodnotu vlozi
do TextBoxu.

> restart:
> with (Maplets) :with (Maplets[Elements]) :

> Display (
Maplet( # spusteni mapletu - hlavni povinna komponenta
Window
( # pomoci window lze menit vlastnosti Maplet
'title'="Integrace",
[ # hlavni seznam
[ # vnitrni seznam - pro seskupeni elementu - 1.
radek
"Integrant" ,
TextField['TF1'] ()
1,
[ # vnitrni seznam - pro seskupeni elementu - 2.
radek,
"Integracnli proménna: ",

TextField['TF2'] (3)
1,
TextBox['TBl'] ('editable'='false',3..40), # 3.radek
# pole pro vypis, needitovatelne, rozmery - 3
radky, 40 znaku
[ # vnitrni seznam - pro seskupeni elementu - 4.
radek
Button ("Integruj", Evaluate( 'TBl1' = 'int(TF1l,TF2)
")),
Button ("OK", Shutdown(['TF1',6'TF2','TB1'])), #
tlacitko OK s navratovou hodnotou
Button ("Smaz", SetOption( 'TF1' = "" )) #
tlacitko smaz

]



)
)
["X"’ "X", "1/2*X/\2U] (6‘6_1)

> parse(%[3]); # z retezce udelame prikaz
% X (6.6.2)
>

V Osetieni chyb - spusténi vlastni procedury

Predchozi priklad mél vsak jednu zasadni chybu. Nebyly osetreny vstupy od uzivatele. K jejich
osetreni a k ukazce volani vlastni procedury z mapletu nam bude slouzit nasledujici priklad.
Vytvorime vlastni proceduru, ktera bude pomoci funkce Get z Maplet[Tools] ziskavat hodnoty z
obou TextFieldu a pomoci Ctyrtecky jim priradime typy. Funkce Get('TF1'::algebraic) ziska
hodnotu z TF1 a zjisti typ vstupu. Pokud typ neodpovida, je vypsana chyba. Je take mozne
pomoci dalsiho parametru corrections=true vynuceni si zadani hodnoty. Tuto moznost vyuzijeme
jen ve druhem TextFieldu, ktery reprezentuje neznamou promeénnou.

> restart:
> with (Maplets) :with (Maplets[Elements]) :
>

> VlastniFce:=proc()
local integrand, promenna;

use Maplets[Tools] in
integrand := Get('TFl'::algebraic); #
promenna:=Get ('TF2'::name,corrections=true) ;
end use;

int (integrand,promenna) ;

end proc:
>
> Display (
Maplet( # spusteni mapletu - hlavni povinna komponenta
Window
( # pomoci window lze menit vlastnosti Maplet
'title'="Integrace",

[ # hlavni seznam



[ # vnitrni seznam - pro seskupeni elementu - 1.

radek
"Integrant" ,
TextField['TF1'] ()
1,
[ # vnitrni seznam - pro seskupeni elementu - 2.
radek,

"Integracnli proménna: ",
TextField['TF2'] (3)
1,
TextBox['TBl'] ('editable'='false',3..40), # 3.radek
# pole pro vypis, needitovatelne, rozmery - 3
radky, 40 znaku

[ # vnitrni seznam - pro seskupeni elementu - 4.
radek
# --> zde jsme kod zmenili a to z 'TBl' = 'int(TF1l,TF2)' na
'TB1' = 'VlastniFce'
Button ("Integruj", Evaluate( 'TB1l' = 'VlastniFce')

), # do TBl vlozime vysledek funkce VlastniFce
# --> konec zmeny

Button ("OK", Shutdown (['TF1l',6'TF2','TB1'])), #
tlacitko OK s navratovou hodnotou

Button ("Smaz", SetOption( 'TF1' = "" )) #
tlacitko smaz

]

[HXH’ mv’ vv1/2*X/\2"] (671)

V Pi#idani dialogu s napovédou a grafu
Tento priklad demostruje, jakym zpusobem se da pridat dialog s napoveédou, graf a posuvnik.
Nejprve nez se pustime do vytvareni tohot mapletu se podivame, jakym zpusobem je mozné po

oSetreni vstupnich dat zadana data ulozit do vstupnich elemetu. V nasi procedure uzijeme funkci
Set, ktera je presnym opakem funkce Get a je podobna funkce SetOptions, ktera se uziva u



vlozenych komponent. Jeji pouziti je jasnée ze zdrojoveho kodu. Vice informaci muzete nalézt v
napovede (? Maplets, Tools, Set).

> restart:

> with (Maplets) :with (Maplets[Elements]) :
>

> VlastniFce:=proc()
local integrand, promenna;

use Maplets[Tools] in

integrand := Get('TFl'::algebraic,corrections=true); #
promenna:=Get ('TF2'::name,corrections=true) ;

Set ('TF1l'=integrand) ;
Set ('TF2'=promenna) ;
end use;

int (integrand,promenna) ;
end proc:

Do mapletu pridame graf pomoci komponenty Plotter (vice v napovedé

?Maplets, Elements, Plotter). Graf bude zobrazen kdyz uzivatel stiskne tlacitko Plot. Dale
posuvnik, ktery je zastoupen komponentou Slider (vice ?Maplets, Elements, Slider). Pridame take
dialogove okno pomoci funkce MessageBox (vice ?Maplets, Elements, MessageDialog). Jeste

vysvétleme funkci Action. Ta je urCena pro provadéni vace operaci najednou. Vse ostatni je jasne
ze zdrojoveho kodu.

> Display (
Maplet( # spusteni mapletu - hlavni povinna komponenta
Window
( # pomoci window lze menit vlastnosti Maplet
'title'="Integrace a vykrelesni",
BoxColumn
( # hlavni seznam je vymenen za BoxColumn - sloupec
komponent
'vscroll'="'always',
[ # vnitrni seznam - pro seskupeni elementu - 1.
radek
"Integrant" ,
TextField['TF1'] ()
1,
[ # vnitrni seznam - pro seskupeni elementu - 2.
radek,

"Integracnl proménna: ",



TextField['TF2'] (3)
1,
TextBox['TBl'] ('editable'='false',3..40), # 3.radek
# pole pro vypis, needitovatelne, rozmery - 3
radky, 40 znaku

Plotter['PL1'] (), # graf

Slider['SL1'](0..20,5, 'showticks', 'majorticks'=5,
'minorticks'=1l, 'visible'='false’,
Evaluate('PLl1'='plot([TF1l,TB1l],TF2=0..
SL1) ")),
# posuvnik

[ # vnitrni seznam - pro seskupeni elementu - 4.
radek
Button ("Integruj",
Action(
Evaluate( 'TBl' = 'VlastniFce'), #
do TB1l vlozime vysledek funkce VlastniFce
SetOption('Bl' (enabled)="true')
)

),
Button ("OK", Shutdown (['TF1','TF2','TB1'])), #

tlacitko OK s navratovou hodnotou
Button ("Smaz",

Action(
SetOption('TF1' = "" ),
SetOption('TF2' = "" ),
SetOption('TB1' = "" ),
SetOption('Bl’' ('enabled') = 'false'),
SetOption('SL1' ('visible') = 'false')
Evaluate('PL1' = 'plot(undefined,x=0.

.SL1) "' )

)

), # tlacitko smaz

Button ("Napoveéda" ,RunDialog('MD1')),
Button['Bl'] ("Kresli", 'enabled'='false’',
Action(
SetOption('SL1' ('visible')=
'true'),



Evaluate('PLl1'='plot ([TF1,TB1]
,TF2=0..SL1) ")

)

] # konec vnitrni seznam 4. radek
) # konec BoxColumn
), # konec window

MessageDialog['MD1'] (
"Zadejte vyraz pro provedeni integrace.",
'title'="Informace", 'type'='information')

) # konec maplet

) ; # konec display
["", ""’ ""] (6.8.1)



V Dalsi komponenty

V knihovné Maplets je mnoho dalsich komponent. Nyni si je rychle probereme. Priklady jsou
podobne tém z napoveédy.

> restart;

> with (Maplets[Elements]) :

V Elementy okna mapletu
V Button - tacitko

Tlacitko je urceno pro vyvolani urcité funkce pomoci udalosti onclick. Tlacitko ma napis,
ale zadnou hodnotu narozdil od tlacitka ToggleButton.
> Maplets[Display] ( Maplet( [

Button ("OK", Shutdown())
1))

V CheckBox

Tato komponenta je urcena k vybirani dané polozky pomoci zaskrtavaciho tlacitka.
> Maplets[Display] ( Maplet( [
[

CheckBox['ChBl'] ( 'caption'='Zaskrtni', 'value' =

'true' )

1,

[

Button ("OK", Shutdown (['ChB1']))

1

1))
["true"] (6.9.1.2.1)
V ComboBox

Rozbalovaci seznam je urcen k vybrani retézce ze seznamu. Hodnoty jsou ulozeny v
seznamu v promnéne value. Vice informaci lze najit v napovede.

> Maplets[Display] ( Maplet( [
ComboBox|['CoBl1'] (
"oranzova'", "zluta",
Button ("OK",
1) )7

'value' = "modra", ["cervena",

"zelena", "modra", "fialova"] ),

Shutdown (['CoB1']))

["fsdfgsdgf" ] (6.9.1.3.1)

Na rozdil od DropDownBoxu je mozné zadat i hodnotu, ktera neni v seznamu.



V DropDownBox
DropDown menu obsahuje seznam retézcu ze kterych muze uzivatel vybirat.
> Maplets[Display] ( Maplet( [
DropDownBox['DDB1'] ( 'value' = "Victoria", [
"Victoria", "Edmonton", "Regina", "Winnipeg",
"Toronto", "Quebec City",
"Fredericton", "Halifax", "Charlottetown", "St.
John's", "Whitehorse",
"Yellowknife", "Iqaluit"] ),
Button ("OK", Shutdown (['DDB1']))

1))
["Fredericton"] (6.9.1.4.1)

V Label

Popisek muze obsahgvat text a nebo obrazek, text ani obrazek nemuze byt uzivatelem
zmeénén ani vybran. Retézce jsou automaticky zalomeny.

> Maplets[Display] ( Maplet( [
"Standard text",
Label( "Italicized text", 'font' = Font( helvetica,
italic, 25 ) ),
Button ("OK", Shutdown())
1))

V ListBox

ListBox umoznuje uzivateli vybrat zadnou a nebo vice polozek ze seznamu. Pro
vicendsobny vyber uzivatele podrzi klavesy CTRL a nebo SHIFT. Vysledkem je seznam s
jednim prvkem obsahujici vybrane hodnoty. Pro jejich konverzi do prvku seznamu se
pouzije funkce Maplets[Tools][ListBoxSplit].

> result := Maplets[Display] ( Maplet( [
ListBox['LBl1'] ( 'value' = '"Victoria", [
"Victoria", "Edmonton", "Regina", "Winnipeg",
"Toronto", "Quebec City",
"Fredericton", "Halifax", '"Charlottetown", "St.
John's", "Whitehorse",
"Yellowknife", "Igaluit"] ),
Button ("OK", Shutdown(['LB1']))
1) )7

result := [ "Regina,Halifax,Yellowknife" ] (6.9.1.6.1)



> if result <> NULL then

Maplets[Tools] [ListBoxSplit] ( result[l] )
end if;
["Regina", "Halifax", "Yellowknife" ] (6.9.1.6.2)

V MathML Viewer

Tato komponenta je urCena pro zobrazeni MathML. Zatimco defaultni hodnota muze byt
jiny vyraz nez validni MathML, kazdeé dalsi vlozeni vsak musi byt validni MathML
retézec. K tomu tedy vyuzije knihovnu MathML (? MathML). Pro export vyrazu se pouziva
funkce Export a pro import se pouziva Import.

> Maplets[Display] ( Maplet( [

"Vlozte vyraz, ktery bude zobrazen jako MathML:",
TextField['TF1'] (),

MathMLViewer[ 'MMLV1'] ( 'value' = x*2 - 4*x + 3 ),
[Button ("Zobraz", Evaluate( 'MMLV1' = 'MathML[Export]
(TF1)' ) ), Button("OK", Shutdown (['MMLV1']))]
1))
[ (6.9.1.7.1)
""<math
xmlns="http://www.w3.org/1998/Math/MathML'> <semantics > <mro\
w xref="1d5'> <mo> f </mo> <mfenced > <mrow xref='id4'> <mi
xref="1d2'>x </mi> <mo> + </mo> <mi
xref="1d3'>y </mi> </mrow > </mfenced > <mo>
</mo> <mrow> <mo>d </mo> <mi
xref="id1'>x </mi> </mrow > </mrow > <annotation-xml
encoding='MathML-Content'> <apply id="id5'> <int/ > <bvar> <ci
1d="1d1'>x </ci> </bvar> <apply id="id4'> <plus/> <ci
1d="1d2'>x </ci> <ci
1d="1d3">y </ci> </apply> </apply> </annotation-xml> <annotatio\
n
encoding='"Maple'> Int(x +y,x)</annotation> </semantics > </math >\
"]

V Piotter
Tato komponenta je urcena pro zobrazeni 2-D a nebo 3-D grafu nebo animace.
> Maplets[Display] ( Maplet( [
"Vloz vyraz, ktery bude vykreslen na x=0..10:",



TextField['TF1l'] ( 'value' = x*2 - 4*x + 3),

Plotter['PL1'] ( 'value' = plot( x*2 - 4*x + 3, x=0..10
) ),

[Button ("Vykresli", Evaluate( 'PL1' = 'plot(TFl, x=0.
.10)'" ) ), Button("OK", Shutdown())]
1))

V' RadioButton

Podobné jako CheckBoxLike uchovava hodnoty true nebo false. Jestlize je soucasti
tlacitkove skupiny (definovane€ pomoci ButtonGroup), pak muze mit pouze jedno hodnotu

true.
> Maplets[Display] ( Maplet( [
[RadioButton['RB1'] ( "Prvni", true, 'group' = BGl ),
RadioButton['RB2'] ( "Druhé", 'group' = 'BGl' )],

[Button ("OK", Shutdown(['RB1', 'RB2']))]]
ButtonGroup['BG1'] ()) );

["false", "true" ] (6.9.1.9.1)

14

V Slider

Posuvnik je uren pro ukladani a nastavovani celych Cisel. Vlastnost majorticks definuje
zobrazeni vétsich Car a vlastnost minorticks definuje zobrazeni malych Car.
> Maplets[Display] ( Maplet( [
"Vyber celé cislo:",
Slider['SL1']( 10, 0..20, 'majorticks'=10,
'minorticks'=2, 'showticks' ),
Button ("OK", Shutdown(['SL1']))
1))

["16"] (6.9.1.10.1)
V Table
Tabulka je urCena pro zobrazeni textovych informaci v tabulce.
> IL := [sin(x), cos(x), tan(x), sec(x), csc(x), cot(x)]:

Maplets[Display] ( Maplet( [

Table( ["Integrand", "Integral"], [seq( [i, int( i, x
)], i = IL )], 'width'=400 ),

Button ("OK", Shutdown ())
1))



V Text Box

TextBox je viceridkove textove pole pro vstup, vystup nebo popisek. Obsah muze byt
vybran.

> restart;
> with (Maplets[Elements]):
maplet := Maplet(][
["V1ioz text: ", BoxCell (TextBox['IB1'](3..30),
'as _needed')],

[Button ("OK", Shutdown(['IB1'])), Button("Cancel",
Shutdown () ) ]

1):
Maplets[Display] (maplet) ;
["as"] (6.9.1.12.1)
TextBox muze byt pouzit pro vstup a zobrazeni textu.
> restart;
> with (Maplets[Elements]):
> Maplets[Display] ( Maplet( [
"Vloz vyraz pro integraci dle x:",
[TextBox['TF1'] ('value' = x*2 - 4*x + 3)],
[Button ("Integruj", Evaluate( 'TFl' = 'int(TFl, x)' )
), Button("OK", Shutdown(['TF1']))]
1))
["1/3*x"3-2*x 2 +3*x"] (6.9.1.12.2)

Pro vytvoreni jen vystupu uzijeme vlastnost editable a nastavime ji na false.
> restart;
> with (Maplets[Elements]):
maplet := Maplet(][
[TextBox['IBl1'] ('editable'='false', "Tento text je
uvnitr TextBox. Nemuzete jej ménit.")],

[Button ("OK", Shutdown(['IB1'])), Button("Cancel",
Shutdown () ) ]

1):
Maplets[Display] (maplet) ;
["Tento text je uvnitr TextBox. Nemuzete jej ménit." ] (6.9.1.12.3)

V Text Field

Toto jednoradkove textove pole slouzi pro vstup uzivatele nebo zobrazeni informaci.
> restart;

> with (Maplets[Elements]):
> Maplets[Display] ( Maplet( [



"Vlozte vyraz pro integraci vzhledem k x:",

TextField['TF1'] ( 'value' = x*2 - 4*x + 3),

[Button ("Integruj", Evaluate( 'TFl' = 'int(TFl, x)' )
), Button("OK", Shutdown(['TF1']))]

1))
["x"2-4%x+3"] (6.9.1.13.1)

V Toggle Button

Podobneé jako zaskrtavaci policko, prepinac i toggle button se vyuziva pro rozhodovani
mezi hodnota true a false.

> Maplets[Display] ( Maplet( [
[ToggleButton['RB1'] ( "1lst", true ), ToggleButton
['RB2']( "2nd" )],
Button ("OK", Shutdown(['RB1', 'RB2']))1) )
["true", "false" ] (6.9.1.14.1)

V Dialogové elementy

Dialogy Mapleti maji preddefinovany vzhled a neni mozné je nijak ménit (vzhledoveé ani
ménit komponenty).
V Alert Dialog

Dialog Alert umoznuje uzivateli odpovedét na danou otazku bud pomoce OK a nebo
Cancel. Je vracena odpovidajici hodnota true/FAIL.

> Maplets[Display] ( Maplet( AlertDialog(
"Omez x na kladna cisla - x > 0",

'onapprove' = Shutdown('true'),
'oncancel' = Shutdown ("FAIL")
) ) )i
"true" (6.9.2.1.1)

V Color Dialog
Tento dialog umoznuje uzivateli zvolit barvu a jeji hodnotu pak vraci.
> Maplets[Display] ( Maplet( ColorDialog['CD1l'] (
'onapprove' = Shutdown(['CD1']),
'oncancel' = Shutdown ()

) ) )
["#FF3399"] (6.9.2.2.1)



V Confirm Dialog
Potvrzovaci dialog je urcen k vybrani hodnot Ano, Ne neno zrus ( true/false/FAIL).
> Maplets[Display] ( Maplet (ConfirmDialog( 'question',6 "Je x

>0 2",
'onapprove' = Shutdown('true'),
'ondecline' = Shutdown('false'),
'oncancel' = Shutdown ("FAIL")
) ) )
"true" (6.9.2.3.1)
V File Dialog

Tento dialog je urcen k vybéru souboru.
> Maplets[Display] ( Maplet( FileDialog['FD1'] (

'onapprove' = Shutdown(['FD1']),
'oncancel' = Shutdown ()
) ) )
["C:\Documents and Settings\vladimir\Dokumenty\Bac3C4.bmp" ] (6.9.2.4.1)
V Input Dialog

Vstupni dialog je urcen pro vlozeni hodnoty, ktera je vracena jen v pripade stisknuti OK.
> Maplets[Display] ( Maplet (
InputDialog['ID1'] ("V1loz c¢islo",
'onapprove'=Shutdown (['ID1']),
'oncancel '=Shutdown (),
'title'="Titulek"

) )
["5"] (6.9.2.5.1)

V Message Dialog
Je urcen k zobrazeni n¢jakeho napisu.
> Maplets[Display] ( Maplet( MessageDialog (
warning,
"Proménna ‘x  bude smazana",
'onapprove '=Shutdown () ,
'title'="Titulek"



) ) )

V Question Dialog

Dialog pro vybér odpovedi Ano/Ne.

> Maplets[Display] ( Maplet( QuestionDialog("Je x > 07?",
'onapprove'=Shutdown ('true'),
'ondecline'=Shutdown ('false'),
'title'="Titulek"

) ) )
"true" (6.9.2.7.1)

V Elementy pro tvorbu menu

Menu muze byt vlozeno do komponenty Window. Nasledujici priklad demostruje menu s
nékolika polozakmi a odde€lovaci.

> restart;
> with (Maplets[Elements]) :
> Maplets[Display] ( Maplet (
Window('title'="Integrace a derivace", 'menubar'='MB1l',
["V1oz vyraz a z menu vyber operaci:", [TextField['TF1']()],

Button ("Konec", Shutdown ("Zavreno tlacitkem", ['TF1']))1]),
MenuBar['MB1'] (

Menu ("Soubor", Menultem("Close", Shutdown ("Zavreno z
menu", ['TF1']))),

Menu ("Operace",

MenuItem("Integrace", Evaluate('TFl' = 'int(TF1,
x)'"') ),
MenuSeparator(),

Menultem ("Derivace", Evaluate('TFl' = 'diff (TF1,
x)"))

) )

"Zavreno z menu", ["c"] (6.9.3.1)



V Elementy pro nastrojovou listu
Nastrojova liSta muzeme byt vlozena do komponenty Window. Nasledujici ukazka obsahuje
nastrojovou listu tlacitek a oddélovacu..
> Maplets[Display] ( Maplet (
Window('title'='Titulek', 'toolbar'='TB1l', [TextField
['"TF1'] (), Button("OK", Shutdown(['TF1']))1]1),
ToolBar|['TB1'] (
ToolBarButton ("Integruj", Evaluate('TFl' = 'int(TF1,
x)') ),
ToolBarSeparator (),
ToolBarButton ("Derivuj", Evaluate('TFl' = 'diff (TF1,
x)'"))
)

) )
["g*x"] (6.9.4.1)



V Elementy pro provadéni urcité akce

K dispozici jsou take elementy, ktere jsou urCeny pro provadéni néjake akce.

V Close Window
Zavre okno.
> restart;
> with (Maplets[Elements]) :
maplet := Maplet('onstartup' = 'Al’,
Window['W1'] ("1",
[Button ("Otevri nové okno", RunWindow('W2')),
Button ("Konec", Shutdown("1"))]
),
Window['W2'] ("2",
[Button ("Zavri toto okno", CloseWindow('W2')),
Button ("Konec", Shutdown("2"))]
),
Action['Al'] (RunWindow ('W1"'))
) :
Maplets[Display] (maplet) ;
" (6.9.5.1.1)

V Evaluate
Provede prikaz systemu Maple.
> Maplets[Display] ( Maplet( [
["Vlozte vyraz", TextField['TFl'] ('width' = 30)],
[
"Derivace vzhledem k x:",
Button ("Spocitej", Evaluate('TFl' = 'diff(TFl, x)'))

Button ("OK", Shutdown (['TF1']))

]

1))
["1"] (6.9.5.2.1)

V RunDialog
Zobrazi dialog.
> Maplets[Display] ( Maplet (



Window ([
[TextField['TF1']1 ()],

[

Button ("Derivace vzhledem k x", Evaluate('TF1l'
'diff (TF1, x)')),
Button ("Napoveda", RunDialog('MD1')),
Button ("OK", Shutdown(['TF1']))
1
1),

MessageDialog['MD1'] ("Pro vice informacli napiste ?
diff",'title'="Titulek")

) )
("] (6.9.5.3.1)

V' RunWindow

Zobrazi nove okno.
> restart;
> with (Maplets[Elements]):

maplet := Maplet('onstartup' = 'Al’,
Window['W1l'] ('title' = "Vyber metodu", 'layout' =
'BLO'),
BoxLayout['BLO'] (
BoxColumn (
BoxRow ("Vyber metodu"),
BoxRow (

Button ("Derivace", RunWindow('W2')),
Button ("Integrace", RunWindow('W3'))

)/

Window['W2'] ('title'="Derivace", [
[
"Vloz vyraz:",
TextField['TF1'] ()
1,
[

Button ("Derivace vzhledem k proménné x", Evaluate
('"TF1' = 'diff(TF1l, x)')),
Button ("Konec", Shutdown (['TF1']))
]
1),



Window['W3'] ('title'="Integrace", [
[
"Vlozte integrand:",
TextField['TF2'] ()
1,
[

Button ("Integrace dle proménné x", Evaluate('TF2'
= 'int (TF2, x)')),
Button ("Konec", Shutdown (['TF2']))
1
1),
Action['Al'] (RunWindow ('W1'))
) :
Maplets[Display] (maplet) ;
["1"] (6.9.5.4.1)

V SetOption
Nastavuje hodnotu komponenty mapletu na hodnotu value.
> Maplets[Display] ( Maplet( [
"Vepis néjaky text:",
TextField['B1'] (20),
TextField['B2'] (20, 'editable'='false'),
[
Button ("Smaz prvni pole", SetOption('target' = 'Bl',
'value' = "")),
Button ("Zkopiruj druhé pole", SetOption('target' =
'B2', Argument('Bl'))),
Button ("Vrat hodnotu do 2. pole", Shutdown(['B2']))
1
1))

V Shutdown

Funkce je urCena k ukonceni mapletu.
> Maplets[Display] (Maplet ([ [Button("Zavri", Shutdown())1]));



v r

V Elementy pro usporadani

V Box Layout

Box layout umoznuje davat objekty do radku a nebo sloupcu. V podstaté jde o tabulku.

BoxLayout Ize take zapisovat jen pomoci seznamu.
> Maplets[Display] ( Maplet (
Window (["A", [["B", "C"], "D", [["E",
"I"], "J"], Button("OK", Shutdown())])
) )

V Grid Layout
Grid layout umoznuje zarovnani jak horizontalni tak vertikalni..
> Maplets[Display] ( Maplet (

Window ([GridLayout( [["A", "B"], ["C",

"F"]] ), Button("OK", Shutdown())])
) )

"F"’ "G"] , "H"’

"D"] , ["E",



V Tvorba pomoci Maplet Builderu

Jednodussi Maplety lze vytvaret pomoci Maplet Builderu, ktery je k dispozici v nabidce Tools ->
Assistants -> Maplet Builder. Jde o aplikaci, ktera poskytuje vyvojarum prostredi pro vyvoj
mapletu. Lze v ném vytvaret kompletni layout a vsechny klicoveé komponenty. Jen jsou tam
néktera omezeni.









