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Introducao a Interface Gafica no MATLAB

Erica M. Silva, Marcelo P. de Albuquerque Aktio P. de Albuquerque,
Aline da Rocha G. Mello, Eugnio S. Caner

21 de dezembro de 2004

Resumo

Esta notaé&cnica apresenta uma introduca interface gfica no MAT-
LAB. A principio & feito uma breve introd@p sobre uma GUI & tamtem
apresentado uma defidig sobreHandles Graphic©s conceitos &sicos
necesarios para iniciar o desenvolvimento de uma interfaééicg no MAT-
LAB, sao vistos em detalhes. O desenvolvimento de uma interface sieples
dado como exemplo, no qualapresentado todas as etapas nécesspara
o desenvolvimento de uma GUI.

1 Introducao

Uma interface dafica com o usario € o ponto de contato ou&todo de interaio
entre uma pessoa e um computador ou programa de computadpmétodo
usado pelo computador e pelo asio para trocarem informaes. O computador
exibe texto e imagens na tela e pode gerar sons com um alto falante.af@usu
se comunica com o computador utlizando um dispositivo de entada, como um
teclado, mouse ou micorfone. A interface com oargudefine a ap@&ncia e a
facilidade de uso do computador. Muitas vezes, um computador ou prog@rama
escolhido com base na beleza do design e n&afi@ funcional de sua interface
com o usario.

Uma interface gafica com o usario, ou gui, incorpora objetos @ficos, co-
mo janelasjcones, bdies, menus e texto. A sebagou ativago desses objetos
normalmente provoca umaagou mudancga. O @odo mais comum de ativag
consiste em usar um mouse ou outro dispositivo de &elpara controlar o movi-
mento de um ponteiro na tela e pressionar uradaio mouse para selecionar um
objeto ou alguma outra ag.



Uma interface gafica pode ser usada para criar ferramentas muito eficientes
no MATLAB ou construir demostrdgs interativas de seu trabalho. As@ez
mais comuns para se criar uma interfacafiga com o usario 80 as seguintes:

1. Vocé esh escrevendo uma fuaig que vai usar repetidas vezes e menus,
botdes ou caixas de texto podem ser usados coitoaos de inseép dos
dados.

2. Voce esh escrevendo uma fuag ou desenvolvendo um aplicativo para out-
ros usarem

3. Vocé quer criar uma demosnté@g interativista de um procességchica ou
método de aalise

4. Vocé acha que GUIsa® 6timas e quer fazer expéricias com elas.

Este trabaho apresenta os pipic basicos para se criar uma GUI, pan antes
de iniciarmos, sér feito uma breve defingp de Handle Graphics, qéeum pé-
requisito para projetar e implementar uma GUI no MATLAB.

2 Handle Graphics

O queé handle Graphics? Handle Graph&os nome dados a uma cofexde roti-

nas de baixo ivel que cumprem a tarefa de geraafigos no MATLAB. Handle

Graphics proporciona um alto grau de controle sobre aagis. Suas furiies e

opgdes normalmente &1 ocultas dentro de arquivos M dvel mais alto. Han-

dle Graphics permite que vepersonalize aspectos dafijcos que &o podem ser

gerados por meio dos comando e foes de alto-tvel. A barra de ferramentas e

0s menus da janela Figure fornecen uma interfac@di€x com o usario (GUI)

para muitos recursos Handle graphics, tornado menos importante, parario usu

ocasional do MATLAB, a compreeas do funcionamento de Handle Graphics.
Handle Graphics se baseia n&ia de que cada componente de um aspecto

visual do MATLAB €& um objeto, que cada objeto possui Unico identificador,

ou handle, associado a ele e que cada objeto possui propriedades que podem ser

modificadas quando se desejar.



2.1 Handle de objetos

Suponha que véctenhana &s figuras abertas, comajicos em duas delas, v@&c
quer alterar a cor de uma linha em um dos eixos daagrs. Como voe identi-
ficaria a linha que desejar alterar. No MATLAB, cada objeto possui um identifi-
cador associado, chamado Handle, guen rimero em prec#o dupla. Cada vez
gue um objete criado, um Handlénicoé criado para ele. Todas as fides do
MATLAB que criam objetos fornecem um handle ou um vetor coluna de Handles
para cada objeto criado. Algunsaficos §io compostos por mais de um objeto.
Por exemplo, um @gficomeshconsiste em umnico objetcsurface enquanto um
grafico polar consiste em diversos objeliogs com handles individuais associa-
dos a cada linha. A tabela a seguir documenta aisde Handle Graphics do
MATLAB:



Fungo |

Descri@o

das

get Obtem as propriedades do objeto

set Define as propriedades do objeto

gcf Obtem afiguraatual

gca Obtem os eixos atuais

gco Obtem o objeto atual

findobj Encontra os objetos com propriedades especificadas
findall Encontra objetos ocultos @a-ocultos com propriedades especifica
allchild RetornaHandlesde descendentes ocultos@orocultos de um objeto
copyobj Faz ®pia de objetos

root Objetoraiz(root) do computadohandle = 0

figure Cria uma janeldigure

axes Criaeixos

line Crialinhas

text Criatextos

patch Cria umretalho

rectangle Cria umretangulo

surface Cria umasuperfcie

image Cria umaimagem

light Adiciona efeitos de luz

uicontrol Cria controle de interface com uao

uimenu Cria menu de interface com Lo

uicontextmenu| Cria menu de interface contextual com asa

reset Restabelece propriedades de objeto aos valores originais
clf Apaga diguraatual

cla Apaga oixosatuais

ishandle Verdadeiro para argumentos quem$sandlesle objetos
delete Remove um objeto

close Fecha a janel&igure

refresh Redesenha Bigura atual

gcbo Ativa a manipulag@o do objeto atual

gcbf Ativa a manipulago da figura atual

closereq Fecha a figura

newplot Cria eixos a partir da propriedadiextPlot




3 Estilos de Controle
O MATLAB aceita dez tipos deicontrol, vejamos quaisa:

1. Botdes simplegpushbuttons Ospushbuttonsas vezes chamados de bes
de comando ou simplesmente de$, &0 objetos de tela pequenos, re-
tangulares que normalmente cdmt um Htulo de texto. Selecionado um
botao simples com 0 mouse movendo-se 0 ponteiro para cima o objeto e
pressionando-se o [ do mouse, faz-se com que o MATLAB execute a
acao definida pala callback string do objeto. Imediatamente depois que um
botao simple€ acionado, ele retorna a seu estado inicial. O8dsosimples
costumam ser usados para executar urda ag@o para mudar um estado
ou fixar um atributo.

2. Botdes de chave (toggle buttonsDs bobes de chaved® identicos aos
botbes simples exceto pelo fato de alternarem entre dois estados, para cima
e para baixo, quando pressionados. A propriedade “value” de Ui blet
chaveé fixada como igual ao valor especificado pela propriedade “Max”
guando o b@o esh para baixo ou pressionad(E fixada como igual ao
valor da propriedade “Min” quando o [Zai esh para cima.

3. Botdes de adio (radio buttons) Os bobes de adio consistem em boes
contendo umatulo e um pequenoiiculo ou diamanté& esquerda do tex-
to de Btulo. Quando selecionado, oraulo ou diamant& preenchido e a
propriedade “Value'® fixada como o valor especificado pela propriedade
“Max”, que por padao,é 1; quando @o-selecionado, o indicaderemovi-
do e a propriedade “Valueg fixada como o valor especificado pela pro-
priedade “Min”, queé 0 por paddo. Radio buttons costumam ser usados
para selecionar uma de um grupo de @x; mutuamente exclusivas. Para
reforcar essa exclusividade, todavia, a callback string para cada et
radio deve desativar todos os outrosdast de grupo fixando o “Value” de
cada um deles emou com o valor atribigdo a propriedade “Min”. 1sso, no
entantog apenas uma convea@. Os baddes de radio podem ser usados em
alterrancia coma as caixas de controle, caso haja interesse.

4. Caixas de controle As caixas de controle consistem emded com um
rétulo e uma pequena caixa quadradesquerda do texto détulo. Quan-
do ativado, o controle alterna entre preenchido e limpo. No primeiro caso, a



caixaé preenchida ou coam um “X”, dependendo da plataforma e a pro-
priedade “Value” recebe o valor especificado pela prorpiedade “Max”, que
por pad&o, € 1; quando limpo, a caixa fica vazia e a propriedade “Value”
recebe o valor especificado pela propriedade “Min”, que podmaér0.

As caixas de controle costumam ser usadas para indicar o estado de uma
0opcgao ou atributo. Normalament@a objetos independentes, mas podem
ser usados em alteancia com bdies de adio, caso haja interesse.

. Caixas de edigo. Caixas de texto editeis exibem texto em uma caixa, de
maneira que vae possa modificar ou substituir a string de texto dinamica-
mente, do mesmo como v@daria em um editor de texto ou em um pro-
cessador de palavras. A nova string de texto se tornapgedispoivel

na propiredade “string” do uicontrol. Caixas de texto &¢kis costumam
permitir que o uséario introduza textos ou um valor, e podem conter uma
ou mais linhas de texto. Uma caixa de texto @¢#l de linhalnica acei-

ta uma linha de texto do uatio enquanto uam caixa de texaoncliuda
pressionando-de a tecReturn. A entrada de textos deftiplas linhasé
concluda com as teclaSontrol-Return. As caixas de texto de @itiplas lin-

has &o criadas fixando-se os valores das propriedades “Max” e “Min” em
nimeros tais qué/ax — Min > 1. A propriedade “Max” @o especifica

o numero naximo de linhas. As caixas de texto déltiplas linhas podem
ter um rumero ilimitado de linhas. Strings delttiplas linhas podem ser
especificadas como vetores celulares de texto ou vetor de carcteres.

. Caixas de textoCaixas de texto esfatcas o controles que simplesmente
exibem uma string de texto como determinado pela propriedade “String”.
Caixas de texto esfiaitcas costumam ser usadas para exdirlos, informago
ao uswrio ou valores atuais. Caixas de texto éstatas 80 estdsticas; o
usLario rio pode mudar dinamicamente o texto exibido. O te&foaxle ser
alterado mudando-se a propriedade “String”. Strings de t&d@sntradas

no topo da caixa de texto. Strings de texto maiores que a largura da caixa
de texto passam paevord-wrag ou seja, linhas mtiplas .0 exibidas com

as linhas quebradas entre palavras quanddymis$e a altura da caixa de
texto€é pequena demais para a string de texto, parte do téxtsea visvel.
Strings de mltiplas linhas podem ser especificadas como um vetor celular
de texto ou com um vetor de caracteres.

. Sliders Sliders, ou controles deslizantes, consistem & partes distin-
tas: o canal, ou area retangular representando o intervalo de valores de
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10.

objetos \alidos; o indicador dentro do canal representando o valor atual do
slider; e setas em cada extremidade do canal. Sliders costumam ser usados
para selecionar um valor de um intervalo de valores. Valores de slider po-
dem ser estabelecidos dédrmaneiras. Na primeira, o indicador pode ser
movido posicionando-se o ponteiro do mouse sobre o indicador, mantendo
o botio do mouse pressionando enquanto se move o0 mouse, e soltando-se
o bofio quando o indicador estiver no local desejado. O seguretiodoée
pressionar o b@b do mouse enquanto o ponteiro estiver no canal, mas para
um lado do indicador. O indicador se move naquela dwegor alguma
distancia padio igual a cerca d&) do intervalo total do slider. Finalmente,
clicando-se em uma das setas nas extremidades do slider o indicador, se na-
da diferente for especificado, se move cercd de intervalo do slider na
direcdo da seta. Muitas vezes os slides® scompanhados de objetos de
texto separados usados para exibtulos, o valor atual do slider e limites

de intervalo.

. Frame Objetosuicontrol framesao simplesmente re@gs retangulares opacas,

sombreadas, com uma margem. As fram&s aralogasa propriedade
“Separator” dos objetasmenu definem a separag visual e costumam ser
usadas para agrupar logicamentedestde adio ou outros objetogicon-

trol. As framesdevem ser definidas antes que outros objetos sejam coloca-
dos dentro delas. Caso caniio, aframepode encobrir os outrascontrol.

. Caixas de listagem As caixas de listagem parecem caixas de texto de

maltiplas linhas que permitem que os asios selecionem itens individuais

ou multiplos de uma lista com um clique de mouse. Itens de lista individu-
ais 910 especificados por vetores celulares de texto, por um vetor de string
com espacos em branco, como sep@deagou por umanica string com um
carctere de barra vertica|’ usado para separar as entradas da lista. Quan-
do um item de list& selecionado com um clique de mouse, a propriedade
“value” é atualizada com mdice do item selecionado.

Menu popup Os menus popup costumam ser usados para apresentar uma
lista de escolhas mutuamente exclusivas aamtisUEsses menus podem ser
colocados em qualquer lugar da janela figure. Quando fechado, um menu
popup aparece um @igulo ou um b@o contendo oatulo da selego atual

com um pequeno rahgulo ou seta apontando para baixo saliente ao lado
do rdtulo para indicar que o obje®um menu popup. Quando o ponteiro
esh colocado sobre um controle popup e odootlo mous& pressionado,
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outras escolhas aparecem. Movendo-se o0 ponteiro para uma escolha difer-
ente e soltando-se o &mt do mouse, 0 menu popup se fecha e exibe uma
nova selego. As plataformas MS Windows e algumas X-Window System
permitem que o usrio & um clique em um menu popup paraidbre
depois um outro clique em outra escolha para seléeian

4 GUIDE

GUIDE €& uma ferramenta GUI fornecida pelo MATLAB que foi projetada para
gue voé& construa suas gprias GUIs com maior facilidade e rapidez. A féoc
guideconem ferramentas para criar, instalar, alinhar e alterar o tamanho de ob-
jetos uicontrol, um editor de propriedades e inspetor que lista propriedades de
objetos e que permite ao w@ip modificar essas propriedade interativamente; um
menu editor para a edQ interativa e para modificar os memusgl-downe con-
textuais definidos pelo uato. GUIDE proporciona uma abordagem interativa
ao desenvolvimento de GUIségtima para ajustar a geometria de uma GUI. As
verdes anteriores dessa ferramend® eram &o produtivas quanto escrever 0s
seus poprios arquivos M GUI utilizando o editor.

Para criar uma GUI atré&s do GUIDE,voé deve digitar 0 commandguide
no prompt do MATLAB, em seguida aparace uma tela na qua deve escolher
dentre as ofdies a quee de seu interesse, @ a selego confirme e e@db ira
aparecer a tela que corresponde aaapgscolhida.



GUIDE Quick Start -

Create New GUI | Open Existing 6UI |

GUIDE templates: - Preview

o\ GUIwith Uicontrols
<\ GUIwith Axes and Menu

Modal Guestion Dial
<\ Modal Question Dialog BLANK

™ Save on startup as: [CWorkiuntiied g Browse.. |

0K I Cancel | Help
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<) untitled.fig =10l x|

Fle Edit View Layout Tools Help

D H| BB o o

I k Select

[=] Push Button

IR =R

F& Togale Button

@& Radio Button
Checkhox
[T Edit Text

T Static Text

= Slider

[ Frame

Eli Listhox

== Popup Menu

l{iA}(es

O GUIDE armazena uma GUI em dois arquivos, gae gerados quando vec
salva e interpreta uma GUI:

e Arquivo-FIG : um arquivo com a exte@s.fig, coném uma descrio com-
pleta sobre as figuras presentes na GUI, tais como sliders, caixas de tex-
to, menu popup e assim por diante. Quandoévdeseja fazer alguma
modificag@o na apd@ncia da GUI, esta deve ser feita no arquiig

e Arquivo-M : um arquivo com a extei®.m, coném o &digo que controla a
GUI, incluindo as callbacks dos componentes. A dpiceste arquivo eat
em branco, e cabe ao @sio inserir os comandos que sejam neagss
para o funcionamento da GUI.
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Alinhar componentes Menu editor Editor de Arquiva.m Propriedades Encontrar Objeto

Desfazer

-) unttitled.fig 7
File Edit Wigw—Layout Tools

D ®| 4 B | B Domed o
Refazer____r__,_I_?_S:‘EEt

Push Button

& Toggle Button

@ Radio Button
[ Checkbox

Cemponentss | i Edit Text
Tar Static Text

o Slider

[ Frame
Sl Listhox

=3 Popup Menu

MAXES 4

Figure resize tab

5 Exemplo - Criando uma GUI

A GUI usada neste exemplo cént um gafico que indica supddie, mesh ou o
contorno dos dados selecionados no menu pop-up.
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5.1 Criando a GUI com o GUIDE

A slinple iy

File Edit Wiew Lawout Tools Help
NEH| 2R o | BE|JE"|»
~
B0
® |
[ec] | T
o, ! |
= He _ cotour_|
'
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5.2 Salvando e interpretando a GUI

Antes de escrever as callbacksnecesario interpretar e salvar a GUI, para isto
pressione o b@b Run no menu, uma caixa dealogo aparece,para que @oc
possa salvar sua GUI. Em seguida a seguinte figa@aesentada como resultado:

|-) ISP RG] o=1E3

Surf
Meszh
Contour

Select D ata

4D|SMC _:J ]

peaks
membrane

5.3 Acessando o arquivo.M

Apos salvar a GUIé possvel escrever naomas callbacks de cada componente da
GUI. Uma maneira de visualizar.m & atraes do péprio .fig, para isto leve o
mouse & a op@oViewno menu e dentro desta @mgescolhdV-file editor.

Um editor de texto do MATLAB sér aberto com omreferente a GUI. Toda
e qualquer modificaip feita neste arquivo seenviado aofig apds este ter sido
salvo e interpretado.

Uma interface gafica constrida no MATLAB, pode ser tornar uma ferramen-
ta extraordi@ria na demostré@p e explorago de uma ampla variedade de dados
técnicos, e isto se deve ao fato que o MATLAB dispde poderosos recursos
nimericos e dgaficos.
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Bl p:\Work'\simple_gui.m I w5
File Edt ‘iew Text Debug Ereakpoints ‘Web ‘Window Help
Dﬁﬂ|%%ﬁn“|§|ﬁf, aﬁ|ﬁ%@@@|stadﬁﬁase _ﬂ

1 function varargout = sinple qusimple_gui =

2 % GIMPLE GUT Application M-fillcontour_pushbutton Callback

3 % OUT = 3IMPLE GUI Create |mesh_pushbutton_Callback | arguments. T

4 3 select_plot_popup_Callback

5 % SIMPLE GUI Create the GU|simple_gui_OpeningFon — g

B % simple_gui_OutputFen

7 5 SIMPLE GUI('Propervylawe| surf_pushbutton_Callback svaluel)

8 5 Propertylane PropertyValue pair arquments override defaults sawved in

9 5 simple_mui.fig. TUnrecognized Propertylawe/PropertyValue pairs are

10 5 passed to simple qui OpeningFeon using varargin.

1 5

12 % See also: GUIDE, GCEO, OPFENFIG, GUIDATA, GUIHANDLES, FEWAL

13

14 % Edit the abhove text to modify the response to help simple gqui =

y | of
[simple_gui/select pl. [Ln87  Col 21
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