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30. Matlab - GUI 1. zaciname
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Dnes otvarame dalSiu rozsiahlu kapitolu prostredia Matlab. Jedna sa o
grafické pouzivatelské rozhranie - GUI (graphical user interface).
Kapitola bude rozdelenda do niekolko casti, kedze sa jedna o
problematiku naro¢nu a do znac¢nej miery aj rozsiahlu. Budeme sa
snazit postupovat po malych krokoch a radsej niektoré casti
zopakujeme, s cielom spravneho pochopenia.

V dnesnej Casti si ukdzeme, ako GUI vytvorit, ako don pridat aktivne prvky a ako ich
programovo prepojit. Bude sa jednat o jednoduchy program, kde bude prepojené
textové pole s posuvnikom (slider). Okno aplikdcie by teda mohlo vyzerat asi takto
(obr. 1).
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Obr. 1 Graficky navrh aplikdcie

Zapnime teda Matlab a spustime vyvojové prostredie pre GUI. Z menu File zvolime
polozku New a GUI.
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Obr. 2 Spustenie vyvojdrskeho prostredia pre GUI

Zo sprievodcu zvolime polozku Blank GUI (default).

L G Geick Start

pCraaba S Ol -+ Opan Exrling SUI
CUIDE v plalick Prpa

G with Uicosrods
a O with Asoes s Men
i Modal Quesrion Diabog

et ik TG

Halp Carcal . . o

Obr. 3 GUIDE Quick Start

Po tejto volbe sa spusti prostredie pre vyvoj GUI. V lavej Casti st stustredené jednotlivé
aktivne prvky (Push Button, Slider ...), ktoré mozeme vyuzit v naSich aplikdciach. Na
pracovnu plochu, ktora tvori najvacsiu plochu aplikacie, dostavame aktivne prvky
systémom Drag&Drop.
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Obr. 4. Prostredie pre tvorbu GUI

Mnozina aktivnych prvkov ktoré mame k dispozicii zavisi od pouzitého operacného
systému. V nasom pripade sa jedna o systém Mac OS 10.6. V opera¢nom systéme
Windows sa nachadza naviac prvok ActiveX. Pomocou neho mo6zeme dostat do nasej
aplikacie akykolvek prvok typu ActiveX, ktory ponuka operacny systém Windows.

Umiestnime teda na naSe pracovné platno dva aktivne prvky s ktorymi budeme
pracovat. Najskor Edit Text a potom Slider.
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Obr. 5. Slider a Edit Text na pracovnej ploche

Upravme ich rozmer a zarovnajme ich pomocou nastroja Align Objects. Menu Align
Objects vyvolame kliknutim na ikonu v hornej liste.
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Obr. 6 Uprava a zarovnanie objektov

V tomto momente je vhodné ulozit rozpracovanu ulohu. Tento ukon vykoname volbou
File a Save. Druhd moznost je vyuzit ikonu v hornej liste. Zvolime nazov nasej
aplikdcie a adresar kam sa ulozi. Matlab sa postara o ulozZenie siboru typu .fig, kde st
ulozené grafické objekty, ich rozmer a poloha v ramci aplikdcie. Funkénda stranka
aplikacie sa vSak ukladd do druhého stboru. Ten ma priponu .m a nachadzajti sa v
nom vsetky funkcie, ktoré sa staraji o spravnu pracu aktivnych prvkov. Siboru .m sa
budeme venovat v nasledujucich odstavcoch.

Aktivne prvky maji mnozinu vlastnosti ako poloha, farba, popis, nazov (Tag), rozsah,
prednastavena hodnota a podobne. Pre nastavenie tychto vlastnosti sluzi Property
Inspector. Jeho okno vyvolame dvojklikom na prislusny aktivny prvok.
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Obr. 7. Property Inspector

Dolezita vlastnost kazdého pouzitého objektu je Tag. Jedna sa o jedineény nazov
zvoleného aktivneho prvku. Pod tymto nazvom sa automaticky generuje kéd v .m
subore. Preto volte toto meno pozorne a venujte mu patriéna pozornost. Vhodna volba
moze vyrazne sprehladnit program najma v rozsiahlejSich aplikdcidch. V nasom
pripade nechdme ndézvy prednastavené, nakolko je nami tvorena aplikdcia pomerne
jednoducha. Vlastnost Tag je teda v pripade objektu slider slider1 a v pripade Edit
Text editl. Vlasnost, ktora je mozné v nasej aplikacii zmenit je napr. Rozsah
posuvnika. Nech minimum je 0 a maximum 10. Postacuje iba zmenit prislusnua

vlastnost
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Obr. 8. Vlastnost Max objektu sliderl

Podobnym spésobom mozeme zmenit napis, ktory sa zobrazuje v okne Edit Text.
Tentokrat sa jedna o zmenu vlastnosti String. Nastavme ju na hodnotu NULL. V tomto
okamihu moézeme povazovat navrh grafickej ¢asti aplikdcie za ukoncCeny. Preto je
vhodné pred dalSou pracou ulozit ju.

Pokracovat budeme tvorbou programu, ktory prepoji posuvnik s textovym oknom.
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Cielom je dosiahnut, Ze pri zmene polohy posuvnika sa automaticky prepiSe hodnota v
textovom okne a pri prepise hodnoty v textovom okne sa posunie slider na poziciu
zodpovedajuce napisanej hodnote. VSetky tieto ikony musime vykonat programovo v
automaticky vygenerovanom .m subore. M stbor vyvolame kliknutim na ikonu M-file
Editor v hornej liste.

Obr. 9 M-file Editor

Pri pohlade na zdrojovy kéd vidime, ze Matlab automaticky vygeneroval niekolko
funkcii. Medzi najdélezitejSiu patri funkcia s priponou OpenningFcn. Jedna sa o
funkciu, ktord sa vykond pocas prvého spustenia aplikacie. Slizi na nastavenie
Startovacich hodnot vyuzivanych aplikdciou. Podrobnejsie sa jej budeme venovat v
budicej ¢asti. My sa dnes sustredime na funkcie s priponou Callback. Takuto funckiu
Matlab vygeneruje pre kazdy aktivny prvok, ktory sme umiestnili na pracovnu plochu
aplikacie. Prefix funkcie tvori prave nazov aktivneho prvku vo vlastnosti Tag. V nasom
pripde budu k dispozicii funkcie editl Callback a slider1 Callback.

Obr. 10 Zoznam funkcii v rdmci .m stboru

Nakolko je kazda akcia previazana s aktivnym prvkom zapuzdrena vo funkcii je
potrebné vysvetlit sposob odovzdévania dat medzi jednotlivymi funkciami. Napreic
celym GUI je prepletend datova Struktira s menom handles. K tejto Specidlnej
premennej je mozné pristupovat v kazdej funkcii. Spésob ako odovzdavat data
pomocou Specialnej premennej si ukdzeme v buducej ¢asti. Dnes sa sustredime na
sposob ziskavania vlastnosti z aktivnych prvkov. Struktira handles hra v tomto
procese nezastupitelné miesto. Ku kazdej vlastnosti a k jej hodnote je mozné
pristupovat takouto konstrukciou

handles.Tag objektu(nazov vlastnosti)

Takato konstrukcia sa da pouzit ako pri ¢itani vlastnosti, ale aj pri jej zmene. K tomuto
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ucelu sluzi dvojica prikazov get a set. Ak teda potrebujeme zistit hodnotu, ktora sa
nachadza na posuvniku, pouZzijeme takyto zapis

get(handles.sliderl('Value'))
Analogicky by sme postupovali ak by sme chceli zmenit hodnotu posuvnika.
set(handles.sliderl, 'Value',5)

V tomto momente uz disponujeme potrebnymi znalostami na to, aby sme dokazali nasu
aplikaciu dokoncit. ZapiSme teda potrebny kdéd do prislusnych Callbacks. Najskor nech
su to riadky pre edit1l Callback.

val=get (handles.editl, 'String');
set(handles.sliderl, 'Value',str2num(val));

V prvom riadku do premennej val ukladdme retazec, ktory je zapisany v editovacom
okne typu Edit Text. Jedna sa o hodnotu typu string. Rovnako je aj nazvana vlastnost
ktora uchovava zadany text do okna. V druhom riadku pomocou prikazu set
zapisujeme do posuvnika slider1l hodnotu precitant z textového okna. VSimnite si, ze
musi dojst k pretypovaniu. Vlastnost objektu slider]l Value o¢akava numerickd a nie
retazcovi hodnotu. Preto je potrebné pouzit prikaz str2num.
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Obr. 11 editl Callback
Obdobnym sposobom zapiseme kdd aj do slider1 Callback.

val=get (handles.sliderl, 'Value');
set(handles.editl, 'String’,val);

V prvom riadku precitame hodnotu posuvnika sliderl a ulozime do numericke;j
premennej val. V druhom riadku zapiSeme hodnotu do textového okna prikazom set.
VSimnite si, Ze v tomto pripade menime hodnotu vlastnosti String. V tomto pripade nie
je potrebné pretypovanie.
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Obr. 12 sliderl Callback
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V tomto momente je aplikdcia hotova. Postacuje je uz iba spustit. Mézete tak spravit
priamo z prikazového riadku Matlabu, z M-file Editora, alebo z grafického editora.
Vysledkom je jednoducha aplikadcia v ktorej komunikuje posuvnik s oknom typu Edit
Text a obratene.
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Obr. 13 hotové GUI

QuickTime

Video Tvorba jednoduchého GUI

Tato aplikdcia nech je pre vas uvodom pre tvorbu narocnejsich programov. V buduce;j
Casti sa naucime tvorit zlozitejSie rozhrania, v ktorych budeme vyuzivat uz aj grafiku,
tlacidla a roletové menu. Taktiez si priblizime vyznam funkcie OpeningFcn.
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