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18. Matlab - figure ako objekt
Foltin Martin - MATLAB/Comsol

06.11.2009

DIhs$im pouzivanim grafickych funkcii v Matlabe, dojdete k poznaniu ze ich
moznosti si pomerne oklieStené. Komplikacie sposobuje len taka drobnost ako zmena

Sirky Ciary, zmena farby ciar pri pouziti prikazu plotyy, pripadne zmena ciachovania
mriezky v grafe. VSetky tieto problémy maji rieSenie. Musime sa vSak na obrazok -
figure pozriet ako na objekt. Ako kazdy objekt, tak aj figure ma mnozstvo vlastnosti.
Préca s vlastnostami grafickych objektov bude prave témou dnesného cClanku.

Matlab vnima kazdy obrazok ako objekt. Priebehy, osi, popisy a vSetko ostatné v
objekte figure je vnimané ako potomok rodica. Hierarchicka Struktura grafickych
objektov je na obr. 1.
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Obr. 1. Hierarchické usporiadanie grafickych objektov v objekte Figure

Preco sa, ale vobec zaoberame grafickymi objektami? Je to preto, lebo pomocou
klasickych prikazov nie je mozné realizovat niektoré tlohy. Pomocou objektov méame
graf plne pod kontrolou a dokaZzeme menit jeho vlastnosti. Existuju dve moznosti ako
narabat s vlastnostami grafického objektu. Prva je pomocou GUI samotného objektu
figure. K dispozicii su vSetky vlastnosti. Interaktivne mézeme upravovat graf az do
pozadovanej podoby. Na priklade si ukdzme ako postupovat. Predstavme si, zZe
potrebujeme vykreslit graf funkcie y=x? - 1, ktort sme pouzili v ¢lanku o praci s 2D
grafmi (vztah 2). Tato funkciu chceme zobrazit na rovnakom intervale, ¢iara ma byt
hrubsSia a ma mat bledomodru farbu. Ak sa pustime do rieSenia tlohy klasickym
sposobom, zistime, ze mame k dispozicii len obmedzeny pocet farieb (kde bledomodra
chyba) a Sirku ¢iary nemozeme menit vobec.

>> x=-2:0.1:2;
>> y=X."2-1;
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>> plot(x,y)
>> grid

Vysledkom uvedenych prikazov je obr. 2.
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Obr. 2. Priebeh funkcie y=x*-1

Pre zmenu atributov vybraného objektu v grafe zvolime z menu okna Figure 1 polozku
View/Property Editor (obr. 3.)
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Obr. 3. Vyber Property Editor

Po kliknuti na modru Ciaru, ktord predstavuje funk¢né hodnoty funkcie, mame dalSie
moznosti nastavenia grafu (obr. 4.).
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Obr. 4. Property Editor - Lineseries

V tejto situdcii mozeme menit aj Sirku Ciary, farbu, pripadne typ. Taktiez mo6zeme
zmenit znacky na grafe. Za pozornost, ale stoji tlacidlo More Properties... . Po jeho
stlaceni sa nam otvori okno Inspector, kde mame moznost menit vSetky vlastnosti
¢iary. Ci uZ je to farba, ale $irka. Naviac tu najdeme samotné data, ktoré tvoria graf.
Za povsSimnutie stoji, Ze mena vlastnosti su uvedené v lavej Casti tabulky a ich hodnoty
v pravej. Prave mend su doélezité pre zmenu vlastnosti z prikazového riadku. Tento
postup si ukdzeme v druhej casti dnesného dielu.
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Obr. 5. Inspector graph2d.lineseries

Zmenu farby z prednastavenej tmavomodrej na bledomodru docielime tak, Ze
vyhladame vlastnost Color. Farbu m6zeme bud vybrat z palety farieb, alebo definovat
ako trojzlozkovu farbu RGB (zastupenie farby je z intervalu 0-1) (obr. 6).
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Obr. 6. Zmena farby cCiary

Dalsiu vlastnost, ktori pldnujeme zmenit je $irka ¢iary. TG menime vlastnostou
LineWidth. Postacuje zmenit prednastavenu hodnotu 0,5 na dajme tomu 2 (obr. 7).
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Obr. 7. Zmena sirky ciary - vlastnost LineWidth

Zatvorenim okna Inspector a Property Editor sa dostdvame k vyslednému grafu.
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Obr. 8. Vysledny obrdzok

Tymto postupom mézeme interaktivne menit aj dalSie vlastnosti grafu, ktoré najdeme
prehladne usporiadané v oknach Property Editor, resp. Inspector. Ako ale postupovat,
ak chcem vytvorit program v ktorom k vykresleniu takéhoto grafu pride automaticky?
Prave teraz sa dostdvame k priamej praci s grafickymi objektami. Pocas vzniku
Iubovolného grafického objektu dochadza k vytvoreni jedinecného identifikétora
objektu. V Matlabe sa nazyva handle. Pomocou handle dokdzeme pristupovat k
danému grafickému objektu a vieme menit jeho vlastnosti pomocou prikazov. Doposial
sme sa nestretli s tym, ze by mali grafické funkcie vystupnd hodnotu. Po dokladnom
prestudovani helpu k takymto prikazom zistite, ze navratova hodnota grafickych
funkcii je prave ukazovatel na novovzniknuty graficky objekt - handles. N4&s priklad by
sme teda mohli modifikovat takto.

>> X=-2:0.1:2;
>> h=plot(x,y);
>> grid

Vysledkom bude rovnaky graf, ako v predoslom pripade. Rozdiel je len v tom, Ze mame
premennu h, ktorda je handle na dany graf.

Teraz, ked mame odkaz na graficky objekt, tak si ukdzeme ako nardbat s jeho
vlastnostami. NajdolezitejSimi prikazmi su get a set. Ako sa da ocakavat, prikazom get
zistujeme aktudlnu hodnotu zvolenej vlastnosti a prikazom set menime hodnotu
vlastnosti. Prikaz get ma eSte jednu funkciu. Ak nezaddme Ziadnu vlastnost a ako
parameter zvolime len handle prislusného objektu, jej navratova hodnota bude zoznam
vSetkych vlastnosti objektu.

>> get(h)

DisplayName: '

Annotation: [1x1 hg.Annotation]
Color: [0 0 1]

LineStyle: '-'

LineWidth: 0.5000

Marker: 'none’

MarkerSize: 6
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MarkerEdgeColor: 'auto'
MarkerFaceColor: 'none'
XData: [1x41 double]
YData: [1x41 double]
ZData: [1x0 double]
BeingDeleted: 'off’
ButtonDownFcn: T[]
Children: [0x1 double]
Clipping: 'on'
CreateFcn: []
DeleteFcn: []
BusyAction: 'queue'
HandleVisibility: 'on'
HitTest: 'on'
Interruptible: 'on'
Selected: 'off'
SelectionHighlight: 'on'
Tag: "'

Type: 'line’
UIContextMenu: []
UserData: []

Visible: 'on'

Parent: 170.0027
XDataMode: 'manual'
XDataSource: ''
YDataSource: "'
ZDataSource: '

Uvedeny zoznam vlastnosti sme mohli vidiet v Inspectore. Ak potrebujeme zistit
hodnotu vybranej vlastnosti, tak jej ndzov pouzijeme ako druhy parameter. Dajme
tomu, ze chceme zistit aktualnu Sirku Ciary.

>> get(h, 'LineWidth')
ans =
0.5000

Mame moznost nahliadnut aj do dat ktoré graf tvoria.

>> Xgraf=get(h, 'Xdata');
>> Ygraf=get(h, 'Ydata');

Tymto zapisom sme z grafu odcitali vSetky funkcné hodnoty.

Pomocou prikazu set teraz zmenime Sirku ¢iary a farbu. Prvy parameter je ukazovatel
na objekt, nasleduje nazov vlastnosti a nova hodnota.

>> set(h, 'LineWidth',?2)

Bledomodra farba méa v 8bitovom RGB zépise hodnotu R=173, G=235, B=255. Matlab
vSak spractuva hodnoty normované na interval 0-1. Preto zmena farby bude vyzerat
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takto :
>> set(h, 'Color',[173 235 255]/255)

Ziskali sme rovnaky graf ako v predoslom pripade. Vysledok sme dosiahli len pomocou
prikazov, ¢o predstavuje zna¢nu vyhodu. Prikazy je mozné zapisat do programu v
ktorom sa len pomocou zmeny niekolkych parametrov méze docielit iny vysledny
obrazok. Taktiez je mozné opakovat sekvenciu prikazov s ré6znymi datami a tak
dosiahnut znacnej Casovej uspory. Praca v interaktivnom prostredi s mysou si totiz
vyzaduje individudlny pristup ku kazdému novému obrazku a nie je mozné ju
viacnasobne aplikovat.

Casto vyuZzivanou grafickou funkciou je prikaz plotyy. Prikaz je vhodny na vykreslenie
dvoch priebehov s réznym ciachovanim osi. Prehladne sa tak daju zobrazit priebehy,
ktoré pouzivaju radovo iné jednotky. Po Case zistime, Ze moznosti modifikécie grafu st
mizivé. Bez prace s objektami v grafe neide mimo elementarnych veci nastavit
prakticky ni¢. Nahladom do napovedy zistime, ze funkcia plotyy vracia dokonca
hodnoty 3.

[AX,H1,H2] = PLOTYY(...)

Ukazovatel AX je vlastne vektor dvoch hodnét a ukazuje na prva a druhu os grafu
(Axis). Ukazovatele H1 a H2 identifikuju dvojicu Ciar v grafe.

>> X=-2:0.01:2;

>> yl=x.72-1;

>> y2=0.1*sin(2*x);

>> [ax,hl,h2]=plotyy(x,yl,x,y2)
ax =

170.0017 172.0011

hl =

171.0021

h2 =

173.0016

Vysledkom bude graf (obr. 9)
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Obr. 9. Graf ziskany pomocou plotyy

Ak sa rozhodneme zmenit farbu druhého priebehu, tak musime opat siahnut po
objektoch. Tentokrat ale musime menit farbu Ciary, ale aj farbu popisu pravej y osi.

>> set(h2,'Color',[1 0 0]);
>> set(ax(2), 'YColor',[1 0 0]);
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Obr. 10. Zmenend farba druhého priebehu

Pridavanie popisu osi tiez nie je v grafoch typu plotyy trividlna tloha. Nielenze musime
siahnut po objektoch, ale musime dokonca hladat potomkov objektu na ktory ukazuje
AX. Na popis osi odkazuje vlastnost YLabel. Ukazovatel teda ziskame prikazom get.

>> YL=get(ax(2), 'YLabel');

V premennej YL mame ulozeny ukazovatel na popis osi. Vieme teda ziskat aj zoznam
vSetkych vlastnosti tohto objektu. Vlastnost String predstavuje popis. Zmenit ju
mozeme prikazom set.

>> set(YL,'String', 'popis Y2');
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Obr. 11. Zmeneny popis pravej y-ovej osi
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Ak pri tvorbe obrazku z dajakého dévodu neulozime handler do premennej, tak mame
moznost vyuzit prikazy na ich detekciu. Jedna sa o trojicu prikazov GCF, GCA a GCO.
Ich vyznam je zrejmy z nazvu.

GCF — Get handle to current figure
GCA — Get handle to current axis
GCO — Get handle to current object

Na zaver ¢lanku uvadzame este video v ktorom su zopakované elementarne postupy
pri praci s grafickymi objektami.

Vlastnosti 1 objektov

QuickTime

www.matlab.sk

Video. Prdca s grafickymi objektami

Predoslé Clanky venované grafickym funkcidm ndam zabezpecili dostatocné vedomosti v
praci s grami. Dnes sme si ukazali pokrocilejSie néastroje, ktoré ndm umoznia
prispésobit graf presne nasim potrebam. Pomocou objektov a zmeny ich vlastnosti
dokazeme realizovat aj jednoduché animacie. O tom sa, ale budeme bavit v niektorej z
dalSich casti.
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