
4.2 Tvorba aplikace a GUI 

Základním kritériem tvorby aplikace bylo navrhnout a zrealizovat jednoduché, intu
itivní a přehledné GUI (Graphical User Interface), tedy grafické uživatelské prostředí 
V systému MATLAB je toto možné dvěma způsoby. Buď využitím GUIDE - nástroje 
pro interaktivní tvorbu grafického rozhraní, nebo jednotlivé grafické objekty vytvořit 
přímo v editoru zdrojového textu „ručně". Tak tomu bylo i v mém případě, jak je 
naznačeno na obrázku 4.1. 
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function linearniregrese(vstpar) %hlavni funkce programu 
%je-li volaná bez vstupních parametru zobrazí se GUI 
%jinak 3e parametry předávají as pri voláni cailbacks 

%globální proměnné 
globál beta b X zadaný y s2 tabt 
%voiani funkce bez vstupního parametru 
if nargin==0 

-■ kresleni grafického objektu Figuře a Axes 
Honitor=get(0,'ScreenSíze'); 
figuře('Units' ,'Pixels','Name' ,'Lineární regrese' , . . . 

'Position1
/[0.2*Monitor(3) 0.05*Monitor(4) 0.6*Monitor(3) 0.9*Monitor(4) ],■Tag','Figuře' 

'NumberTi t le ' , 'off ' , 'Res ize ' , 'off ' , 'Menutaar ' , 'none ') ; 

%definice tlačítek 
uicontrol('Units','Normálised1 , 'Style 1 , 'Push',... 

' Pos i t ion ' , [0 .59 0.6 0.15 0 .05] , 'Tag ' , 'Konec*, . . . 
'S t r ing ' , 'KONEC, 'Cal lback ' , ' l inearni regrese Konec1); 

u i con t ro l ( 'Un i t s ' , 'Normáliseď, ' S t y l e ' , ' Push 1 , . . . 
' Pos i t ion ' , [0.24 0.6 0.15 0 .05] , 'Tag ' , 'Vypoč t i* , . . . 
'String','Vypočti model','Callback', 'linearniregrese Vypočti'); 

uicontrol('Units','Normálizeď , 'Style', 'Push1,... 
'Pos i t ion ' , [0 .415 0.6 0.15 0 . 0 5 ] , ' T a g ' , ' K r e s l i ' , . . . 
' S t r i n g ' , 'Kres l i ' , 'Ca l lback ' , ' l i nea rn i r eg rese Kresli* , 'Visi tale ' , ' o f f ) ; 

%definice statických textu 
uitoutton( 'Units ' , 'Normálizeď , 'Style', 'Text',... 

1 Pos i t ion ' , [0 .2 0.92 0.3 0 . 0 6 ] , ' T a g ' , ' t e x t R e g ' , . . . 
'BackgroundColor', get(gcf,'Color'),... 
' FontWeighť , 'taolď , ' FontSi2e' , 13, . . . 
'String' ,'Regresní model','Interpreter1,'tex'); 

uibutton('Units','Normálizeď,'Style','Text',... 
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Obrázek 4.1: Tvorba GUI v prostředí MATLAB 

Práce s jednotlivými grafickými objekty v prostředí MATLAB je postavena na 
využití systému Handle Graphics. Jedná se o implementovaný grafický systém, jehož 
prostřednictvím lze efektivně pracovat s grafickými prvky, který mimo jiné zahrnuje 
také příkazy pro 2D a 3D vizualizaci dat a grafiku obecně. 

Grafickými objekty rozumíme všechny elementy, které zobrazují jakýkoli grafický 
výstup (menu, tlačítka, textová pole, posuvníky aj.). Pro dokonalé pochopení pod
staty a provázanosti jednotlivých elementů je důležité pochopit hierarchii těchto 
grafických objetků ([18]). Pro stručnost lze říci, že vše je postaveno na grafickém 
objektu typu Figuře a Uicontrol. 
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Objekt Figuře si lze představit jako nové okno s konkrétním názvem a prázdnou 
plochou připravenou pro definování dalších, z hlediska hierarchie podřízených, grafi
ckých objektů, např. Uicontrol. Tento další grafický objekt je vytvářen v rámci 
plochy objektu Figuře a je mu podřízen se všemi vlastnostmi. Mezi Uicontrol patří 
právě tlačítka, zatržítka, zaškrtávací pole, statická a editovatelná textová pole, posuv-
níky, seznamy, rámy a menu. Příslušný vzhled objektu se nastavuje vlastností Style 
rovnou při deklaraci samotného objektu ([18]). Celkové GUI vytvořené aplikace je 
ilustrováno na obrázku 4.2. 
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Obs luha p rogramu 

REGRESNÍ MODEL 
vyberte regresní model buďs modifikacemi jedné vysvětlující proměnné X nebo model s různými vysvětlujícími proměnnými X2 ažX5; 
vyberte funkce vysvětlující proměnné u jednotlivých koeficientů regresního modelu; 
pokud vyberete hodnotu nula, daná vysvětlující proměnná nebude uvažována 

POČET POZOROVÁNÍ 
kolik hodnot pozorování máme k dispozici; hodnota od 3 do 100 

H LAD I NA VÝZNAM N O STI 
hladina významnosti 0.01, 0.05 nebo 0.1 

VSTUPNÍ DATA 
vstupy jsou podle výběru typu regresního modelu načteny ze souboru linearniregrese.xls, který musí být při běhu programu otevřen! 

VYPOČTI MODEL 
po ověření vstupních dat jsou vypočteny základní statistiky zadaného regresního modelu a tyto výstupy jsou vypsány taktéž do souboru 

KRESLI 
tlačítko je aktlvnív případě, že počet vysvětlujících proměnných nepřesahuje 3; poté se kreslí bud'2D nebo 3D graf; pro 2D model se v 

KONEC 
ukončívšechna okna programu 

< L 

Obrázek 4.2: Vzhled programu 

Dále v zápisu zdrojového kódu jsem použil programovací techniku Switched Board 
Programming. Jedná se o využití příkazů Switch a Čase, které jsou známé každému 
programátorovi a základ je v tom, že hlavní funkce programu volá sama sebe s 
různými vstupními parametry. Těmito parametry budou právě jednotlivé inter
akce zadané uživatelem, např. stisknutí tlačítka, které vyvolají odpovídající zpět
novazební kód, tzv. Callback. 



4.4.2 Jednotlivé Callbacks a další použité funkce 

Provázání zdrojového kódu s GUI a akcemi uživatele v hlavním okně programu 
je realizováno vykonáním zpětnovazebního kódu (Callback). Každá provedená akce, 
která má tento svůj Callback, jej vyvolá a ten se provede. Toto je podstata použité 
programovací techniky Switched Board Programming. V principu se jedná o volání 
hlavní funkce programu linearniregrese se vstupním parametrem, který nese název 
právě příslušného zpětnovazebního kódu. Výběr správného úseku kódu je realizován 
prvky Switch a Čase. 

Na následujícím obrázku 4.6 začínají jednotlivé zpětnovazební kódy postupně na 133. 
řádku pro stisk tlačítka Konec, na 151. řádku pro tlačítko Vypočti a na 136. řádku 
Callback pro popupmenu volby regresního modelu. Ten má název linearniregrese 
Připrav' a volá větvi Case('Priprav') ze řádku 128. Dále je toto popupmenu, jakožto 
každý grafický objekt, charakterizováno položkou Tag. Jde o pomyslnou značku, 
pomocí níž lze později přistupovat přes tzv. Handle objektu( [18]) k jeho vlastnostem 
a měnit je, což je např. na řádcích 138 až 149. Poslední Callback programu je na 302. 
řádku kódu funkce linearniregrese a týká se tlačítka Kresli, které je aktivní tehdy, 
jestliže je možné vypočítaný regresní model zobrazit graficky. 
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uicontrol('Units','Normál i seď,'Style','popupmenu',... 
'Position',[O.45 0.87 0.3 O.1],'Tag','model',... 
' FontSize' , 11, ' String' , ' s jednou vysvětlující proměnnouls více proměnnými' 
'Callback', 'linearniregrese Připrav'); 

H reakce na stisk tlačítek a volby popupmenu 
else %jestlize je funkce volaná se vstupním parametrem 

switch(v3tpar) %prepinac odezvy Callback 

čase('Konec') %tlacitko konec ukonči všechny okna programu 
close all D -

čase('Připrav') ^odezva na volbu popupmenu jaký regresní model bude pocitan a v souvislosti se nas 
model=get(findobj('Tag','model'),'Value'); 
íf model==2; 

set(f indobj('Tag','beta2'),'Str ing', '01X2','Value',2) 
set(findobj('Tag','beta3'J,'String','01X3','Value',1) 
set(findobj('Tag','beta4'),'String','0|X4','Value',1) 
set(findobj('Tag','beta5'),'String','0|X5','Value',1) 

else 
set(findobj( 
set(findobj( 
set(findobj( 
set(findobj( 

Tag* 
Tag' 
Tag' 
Tag' 

'beta2') 
'beta3'} 
'beta4') 
'beta5'J 

,'String' 
,'String' 
,'String' 
,'String1 

'0|X|XA2|XA3' 
'0|X|X"2|X"3' 
'0|X|XA2|X'N3' 
l0|X|X'-2|X'-3' 

'Value' 
'Value' 
'Value' 
1Value' 

,2) 
,1) 
,D 
,D 

čase('Vypočti') 
pocpoz=str2num(get(findobj('Tag','pocpoz'),'String' )) ; %převedeni řetězce počet pozorováni na 
osetri(pocpoa); 
hladinavyE=(get(findobj('Tag*,'hladinavyz'J,'Value')); %nacteni volby popupmenu pro hladinu v$ 
if hladinavyz=S!l 

alfa = 0.01; 

> jedríapromenna.m x vicepromennydí.m v. osetri.m x uibutton.m x I jnearn i regresem x 

linearniregrese 

Obrázek 4.6: Ukázka Callback 
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