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Capitulo 1

Introduccion

Las interfaces graficas de usuario (GUI-Graphical User Interface en inglés), es la forma en que el
usuario interactla con el programa o el sistema operativo de una computadora. Una GUI contien
diferentes elementos graficos tales como: botones, campos de texto, menus, graficos, etc.

Existen diferentes lenguajes de programacién que permiten crear una GUI tales como: C, Visual
Basic, TK, etc. Solo por mencionar algunos. Todos ellos perimiten usar una manera muy sencilla
usando GUIDE (Graphical User Interface Developmet Enviroment).



Capitulo 2

Marco Teodrico

Aqui se presentara la teoria de una manera reducida de los elementos que
conforman nuestro sistema, para informacién mas detallada se puede consultar la
bibliografia.

2.2 Matlab

MATLAB es un acrénimo de Matrix Laboratory. Actualmente es uno de los entornos
de programacién mdas usados en el campo académico como en la industria para la
realizacion de cdlculos poderosos y creacién de interfaces.

El lenguaje de programacion proporciona un sencillo acceso a algoritmos numéricos
gue incluyen matrices, considerado como un lenguaje de programacion matematico de alto
nivel integrado en un entorno grafico amigable, visualizacién de datos, funciones, graficas
2Dy 3D, procesamientos de imagenes, video, computacion numérica, etc. Particularmente,
en ingenieria es una herramienta muy poderosa para realizar aplicaciones en mecatronica,
robdtica, control y automatizacion. [2]

MATLAB
SIMULINK

Figura 2.1: Logo de Matlab

2.3 Guide

La interfaz grafica de usuario de MATLAB recibe el nombre de Graphical User Interface
Development Enviroment (GUIDE), es la manera en que el usuario puede interactuar con
un programa de forma sencilla, de tal forma que permite trabajar intuitivamente. Contiene
diferentes elementos gréficos tales como: botones, barras deslizantes, campo de texto,
menus, graficos, inspector de propiedades, etc.

Guide proporciona un entorno grafico al usuario que facilita el disefio de aplicaciones por
medio de bloques para representar enlaces dindmicos generando una interfaz gréfica al
usuario para interactuar con el programa.



Cuando se inicia el ambiente GUIDE se obtiene una ventana como la que se muestra a

continuacién, hay dos opciones de trabajo sobre esta ventana inicial: una puede ser para
crear una nueva aplicacidon GUI o abrir alguna ya existente.

Create Mew GUl | Open Existing GUI

GUIDE templates Preview
4\ GUI with Uicontrols

4 GUI with Axes and Menu
4\ Modal Question Dialog

[] Save new figure as: | C:\Program Files\MATLAB\R201 Za\bin\untit| Browse...

[ ok || canedl || Hep

Figura 2.2: Inicio del entorno GUIDE.
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Tag: figurel Current Point: [40, 171]  Position: [520, 320, 560, 420]

Figura 2.2: Sesion nueva en blanco.



Capitulo 3

Desarrollo y resultados

3.1 Programacion en GUIDE

Para crear una calculadora, en este caso seria un GUl en Matlab usamos GUIDE ya sea que tecleemos
guide en la ventana de comandos de Matlab o lo ejecutemos del menu principal File -> New -> GUI.

Fle | Edt Debug Porallel Desktop Window Help

HNew * Senpt Cerde N hes'\MATLABRI0 28\ biny v - R

Open... Cil=Q Function

Close Command Window  CuleW|  Class - L 0. » x| Deployment Tool R
Ei ts ol , o

import Dta... o) hthis Vier, see Dernes, o sead Getmg Stasted. *| BERS shera et prectioopeni. + i @
Systern Object "

Save Werkspace... Ctslas - ame | Chick here to create of open a project.
Sgure

Sct Path... Variable

Preferences... Medel

Page Setup—. o

Print.. CtrdP Deployment Project...

1 €t P Calcuadoram
2 _Calculador Sensillam

3 €, DigitahProgramad.m
4 CH\_Digital Programaz.m

Exit MATLAR Culet
| Tedataml

@ | nsttypeani

5 deploytoclbat

Select 8 file to view details

Code Generation Project

Smuhnk Project...

oe x

4 Start Ready

Figura 3.1: Ejecucién de GUIDE usando el menu principal o la ventana de comandos.

Una vez hecho lo anterior MatLab nos mostrara un area de disefio similar a la figura 2.2. En la parte
superior se encuentran los menus y opciones de GUIDE, en la parte izquierda se aprecian los
diferentes controles y en la parte central el drea de disefio donde pondremos los controles a usar.

Una vez abierto un nuevo proyecto, se procede con el disefio de la interfaz.

Paso 1 Areas de trabajo.- De la ventana de componentes del lado izquierdo, Seleccionar panel y se
dibujan cuatro cuadros, estos para delimitar las areas.
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Para cambiar las propiedades de cada panel se selecciona -> botén derecho -> Property Inspector,
y en la ventana que aparece se modifican estos tres parametros:

e BackgroundColor : Cambio de color (Gris oscuro).
e Title: Nombre del panel (Calculadora).
e FontSize: Tamafio de lentra (16).

il untitled.fig
File Edit View Layout Tools Help 3
NEH| $RR9 [ sFMhod DH%| > 8] =2 =2
= -
BeingDeleted off
BorderType etchedin -
BorderWidth 1 2
BusyAction queue -
ButtonDownFen & @
Clipping off -
CreateFen ] @
DeleteFen @ 2
FontAngle normal -
FontName MS Sans Serif &
FontSize 160 s
FontUnits points -
FontWeight normal -
ForegreundColer -
HandleVisibility on -
HighlightColor @O
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De igual manera se modifican los demas paneles para quedar de la siguiente forma:



B h

"Resultado

Paso 2 Botones de operacion.- De la ventana de componentes, seleccionar Push Button e insertar
cuatro en el drea de operacion.

~Operacion
Push Button
Push Button

Push Button

"Resultado
Push Button

Para editar las propiedades de los botones en exactamente como en la edicién de los paneles, en
este caso solo se modifica en nombre del botdn, se cambia String por el simbolo de cada operacién
y el tamafio del simbolo (FontSize).




Operacion Numeros

Resultado

Paso 3 Texto de identificacion.- Seleccionar el Static Text e insertar dos en el area de NUmeros.
Estos son para identificar los nimeros a operar, asi que solo se edita en las propiedades el String
por la etiqueta No.1 y No.2, quedando de la siguiente forma.

~Operacion “Numeros

No. 1

No. 2

Resultado

Paso 4 Campos de numeros.- Seleccionar el Edit Text e insertar dos en el drea de NUmeros. Estos
campos seran donde el usuario podra escribir los nimeros a operar.

En propiedades se tiene que borrar el texto por default en el String.



~Operacidn

rResultado

Paso 5 Muestra de resultado.- Se selecciona Static Text y se inserta en el area de resultado,
modificando las propiedades para borrar el texto de default (String).

~Operacidén

Resultado

Paso 6 Programacion de botones.- Se guarda el proyecto con el nombre de Calculadora,
automaticamente se abre el archivo con extension .m donde se programard la funcién de los
botones.
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Una vez abierto el cddigo, seleccionamos el Push Button suma -> click derecho -> View Callbacks ->
Callback. Estos pasos indicara en que parte del cédigo se podra hacer la programacion de este Push

Button.

Numeros

Cut

Copy
Paste

Clear

Duplicate

Bring to Front
Send to Back

Object Browser
Editor

Ctrl+X
Ctrl+C
Ctrl+V

Ctrl+D

Ctrl+F
Ctrl+B

View Callbacks

Callback

Property Inspecter

Push Button Property Editor...

CreateFecn
DeleteFen
ButtonDownFen

KeyPressFcn
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Una vez ubicados, se programa la funciéon suma.

122
123
124
125
126
127
128
129
130
el

Nota: La definicion de edit2 y edit3 se define corroborando el nombre, es decir, en el campo de
numeros (Edit text), con la ventana de propiedades en la descripcién Tag dice el nombre, éste es el
gue se esribe. En caso de A seria el Campo designado para el primer nimero mientras que el en B

% ——— Executes on button press in pushbuttonl?z.
function pushbuttonll? Callback (hObject, eventdata, handles)

hObject handle to pushbuttonl? (=see GCBO)
eventdata reserved - to be defined in a future wversion of MATLAR
handles= structure with handles and user data (zee GUIDATL)

str2num(get (handles.edit3, 'String")):
=a + b;
et (handle=s.text4, "String’,c);

3
3
%
a = strZnum(get (handles.edit2, 'String')):
b
c

seria en campo designado para el segundo nimero a operar.

En el caso de text 4, este es el nombre del Static Text donde sera mostrado el resultado, para ello

se corrobora el nombre en propiedades en la descripcion Tag.

El nombre de los botones dependera del orden en que fue dibujada la interfaz, por ello en
necesario corroborar el nombre de cada componente.

Ya que se programo la funcién suma, sera de igual forma para las demas, solo cambiando la
operacion (Incluso se puede hacer solo un copy-paste y solo cambiar la operacidn).



133 % ——— Executes on button press in pushbuttonl3.

134 function pushbuttonl3 Callback(hObject, ewventdata, handles)

135 % hCkbject handle to pushbuttonl3 (see GCBO)

136 % eventdata reserved - to be defined in a future wversion of MATLAR
137 % handles structure with handles and user data (see GUIDATL)
138 — a = str2num(get (handles.edit2, 'String')):

139 — b = =zctrZ2num(get (handles.edit3, 'Scring')):

140 - c=a - b;

141 — set (handles.text4, "String',c);

142

143

144 % —-—- Executes on button press in pushbuttonl4.

145 function pushbuttonl4 Callback(hObject, eventdata, handles)

148 % hCbject handle to pushbuttonld4 (see GCBO)

147 % eventdata reserved - to be defined in a future wversion of MATLAB
148 % handles structure with handles and user data (see GUIDATA)
149 — a = str2num(get (handles.edit2, 'String')):

150 — b = strZ2num(get (handles.edit3, 'Stcring')):

151 |= c=a * b;

152 — set (handles.text4, "String',c);

153

154

155 % —-—- Executes on button press in pushbuttonls.

156 funcrtion pushbuttonls Callback(hCbject, eventdata, handles)

157 % hibject handle to pushbuttonlS5 (see GCBO)

158 % eventdata reserved - to be defined in a future wversion of MATLAB
159 % handles structure with handles and user data (see GUIDATL)
160 — a = sgtr2numget (handles.edit2, 'String')):

16l — b = sztrZnum(get (handles.edit3, 'String')):

162 — c=a /f b;

163 — set (handles.text4, "String',c);

lad

Solo basta guardar el proyecto y la calculadora se puede operar.



Paso 7 Prueba.- Se ejecuta la interfaz y se prueban valores.

Resultado
-12

Figura 3.1.7.2: Prueba resta.




Operacion

Figura 3.1.7.4: Prueba division.
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Conclusiones

Matlab es un software que permite el desarrollo de programacion junto con una interfaz gréfica la
cual facilita a un usuario el uso de un programa. El ambiente de programacién GUIDE facilita la
edicién de texto y colores para personalizar una interfaz y que esta sea amigable con el usuario.
Ademas de ser facil de usar y programar. Esta practica de calculadora es un ejemplo basico para
comprender y familiarizarse con esta funcidon que te proporciona Matlab, esto permitird mas
adelante desarrollar interfaces mas completas y con mayes funciones, incluso la posibilidad de
ejecutarla con hardware.
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