Graficka uzivatelska rozhrani v MATLABu

(Pomocny text verze 0.2 ¢ast 4 — 15.3.2004 — Michal Hajzman)

Tento material obsahuje velice stru¢né a subjektivné vybrané informace potfebné pro vytvareni
grafickych uzivatelskych rozhrani v MATLABu. Mél by slouZit jako prehled pfi cvicenich a také
jako pomticka pfi samostatném studiu :-). Pro dalsi studium doporucuji elektronickou dokumentaci
Creating Graphical User Interfaces.

V ptrehledu jsou ve vétsiné pripadl uvaddény prikazy bez parametrti, pfestoze vstupni ¢i vy-
stupni parametry existuji. Jestlize neni uveden dostatecné nazorny ptiklad pro pouziti ptikazu, lze
pomoci piikazu help <jmeno_prikazu> ziskat okamzitou podrobnou napovédu.

1 Obecné

Nasledujici informace jsou opravdu jen velmi struénym tvodem do problematiky vytvareni GUI
v MATLABu.

GUI se vytvari v grafickém okné, skldda se z rtznych ovladacich prvki (tlacitka, seznamy,
editace, ... ), které budeme nazyvat objekty. Objekty budeme nazyvat také vSechny ostatni grafické
objekty (osy, ¢ary, plochy, ...). Kazdy objekt m4 své jedinecné &islo (handle) a své vlastnosti.
Pomoci funkce get lze vlastnosti objektil zjistovat a pomoci funkce set je lze nastavovat na
mozné hodnoty. Tyto dvé funkce jsou pro nas velmi dilezité.

Pfi vytvareni GUI mazeme postupovat dvéma zpisoby.

(a) Pouzijeme vyvojové prostiedi GUIDE. Nemusime umét tolik programovat, pouziti je ,wokeni
a mysSoidni“.
(b) Celé nase GUI naprogramujeme uvnitf jedné funkce.

Pfimo v MATLABu lze ziskat informace pomoci pfikazii ndpovédy help graphics a help
uitools.

2 CALLBACKy

Objekty maji vlastnost oznacenou CallBack, kterd obsahuje akci, jenz se provadi po vybéru ob-
jektu (napfiklad zmacknuti tla¢itka). Akce muze byt jednoduchy piikaz MATLABu, ale zpravidla
je akce zapsana ve funkci a vlastnost CallBack je nastavena na fetézec urcujici jméno funkce
s pfipadnymi parametry.

3 GUIDE

Funkce guide spousti vyvojové prostiedi pro vytvareni GUI. Zde muzeme vybrat a rozmistit
poZadované ovladaci a grafické objekty. Nastavovat a ménit jejich vlastnosti. GUIDE vytvafi soubor
s ptfiponou fig, kde jsou zapsany informace o grafickém okné, a soubor s priponou m, ktery lze
editovat a programovat tak ,callbacky“ jednotlivych funkeci.

4 Funkce pro vytvareni objekti

menu Vytvari samostatné menu.

uimenu Vytvaii menu v horni listé okna.

uicontextmenu Vytvaii kontextové menu.

uicontrol Asi nejdulezitéjsi vytvareci funkce, pomoci niz lze vytvaret vSechny mozné

ovladaci prvky.



5 Rucni programovani

Jestlize chceme kompletni GUI naprogramovat sami, je dobré dodrzovat urcité zasady pii vytvareni
funkce s vlastnim GUI. Vhodné je pouziti struktury switch pro rozdéleni pozadovanych akci.
Nasleduje jednoduché ukézka.

6 Priklad

% PRIKLAD Ukazkovy program pro vytvareni GUI.
y e
)

% Volani: priklad(akce)

y

% IN: akce ... retezec urcujici akci :-)
YA

% Mozne akce: init ... inicializace

/it oSy .... zapne/vypne osy

% cmap ... prepne schema

YA

% Poznamky: Funkce zobrazi osy a vykresli kouli.

y e

% Tlacitka dovoli prepinat vzhled koule.

function priklad(akce)
switch akce

% kokok kK ok ok kK ok ok K
% * akce init *
%k kokok ok Kok ok ok ok ok ok K
case ’init’

% Vytvoreni wokna
§ e
figure(’NumberTitle’, ’off’,
’Name’, ’Ukazkove GUI’,
’Units’, ’normalized’,
’Position’, [ 0.2 0.2 0.6 0.6 1 );

% Vytvoreni os a vykresleni koule
Y
axes(’Units’, ’normalized’,

’Position’, [ 0.1 0.1 0.6 0.8 ] );
[X,Y,Z] = sphere(30);
h_koule = surf(X,Y,Z);
axis equal

% Tlacitko osy

y

h_tl_osy = uicontrol(’Style’, ’pushbutton’,
’String’, ’0sy ZAP/VYP’,
’Callback’, ’priklad(’’osy’’)’,
’Units’, ’normalized’,



’Position’, [ 0.8 0.7 0.15 0.05 ] );

% PopUpMenu colormap + popis
Y N
uicontrol(’Style’, ’text’,
’BackgroundColor’, [0.8 0.8 0.8],
’String’, ’Barevne schema:’,
’Units’, ’normalized’,
’Position’, [ 0.8 0.48 0.15 0.05 ] );

h_lb_cmap = uicontrol(’Style’, ’popupmenu’,
’String’, ’hsv|graylcopper|autumn|cool|hot’,
’Callback’, ’priklad(’’cmap’’)’,
’Units’, ’normalized’,
’Position’, [ 0.8 0.4 0.15 0.05 1 );

% kkskokokokokskok ok ko k
% * akce osy *
% krsrokokokokskokok ok ok
case ’osy’

% Vypne nebo zapne osy

stav = get(gca,’Visible’);
if strcmp(stav,’on’)
axis off
else
axis on
end

% kokokokkok ok kk ok ok k
% * akce cmap *
% sokokokokokokok ok ok ok kok
case ’cmap’

% Prepne barevne schema

§ s

schema = get(gcbo,’Value’);

switch schema
case 1, colormap(hsv)
case 2, colormap(gray)
case 3, colormap(copper)
case 4, colormap(autumn)
case 5, colormap(cool)
case 6, colormap(hot)

end

end



7 Zavérem

V piikladu nebyla vyuzita préce s ¢isly objekti (handly), protoze to k feSeni nebylo potteba.
V praktickych GUI tomu je vétsinou pravé naopak, handly je nutno vyuzivat velice ¢asto. Pro
praci s handly existuji vhodné funkce. Nejjednodussi je vyuziti funkce findobj spole¢né s vhodné
nastavenymi ,tagy“ objektt. VSe je popsano v napovédé ¢i v elektronické dokumentaci, kterou

opét viele doporucuji.



