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ABSTRAKT

Prvni ¢ast bakaldfskd prace obsahuje stru¢nou reSerSi prostiedi a ovladdani grafického
pocitatového programu Matlab. Druhd ¢4st se zabyvd vytvofenim pocitacové hry PEXESO
v prostfedi Matlab. Jde o ndzornou ukdzka toho, co vSe je mozné v tomto programu vytvofit.
Bakalatska prace by méla slouZit studentim jako vhodny tivod a védomostni zdklad pfi tvorbé

GUI (Graphical User Interface).

Klicova slova: Matlab, GUI

ABSTRACT

The first part of this bachelor thesis contains brief recherche about enviroment of Matlab -
computer graphical programme. The second part deals with creation of computer game
PEXESO in Matlab enviroment. It is a demonstration of this programme capabilities. This
bachelor thesis should also serve as proper introduction and base knowledge for GUI

(Graphical User Interface) creation.
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UVOD

Ukolem této bakaldiské prace je seznamit se a vytvofit stru¢nou refersi o programu Matlab a
nasledné vytvofit v tomto programu hru PEXESO pro didaktickymi dcely pro predmét -

Programovd podpora automatického Fizent, ktery je vyu¢ovan na FAI UTB ve Zlin¢.

Ackoliv je Matlab pfedev§im zaméfen na védeckotechnické vypocty, modelovani, navrhy
algoritmd, simulace, analyzu, méfeni, zpracovani signall, navrhy fidicich a komunikacnich

systémil, miiZe byt tento program pouZit také pro tvorbu jednoduchych her a animaci.

s vz

Teoretickd Cast prace ~ reSerSe obsahuje souhrn informaci o prostfedi Matlab, které jsou
nezbytné pro vytvofeni pocitacové hry PEXESO (sezndmeni s programem, syntaxe, tvorba
GUI objektti, podminek a cyklti, manipulace s proménnymi, maticemi a poli).

Praktickd cast prace obsahuje hruby postup tvorby programu s ukdzkami, dédle pak také mé

osobni ndpady a feSeni jednotlivych problému, které v priibéhu nastaly.

Jednotlivé ¢asti:

* O programu

* Popis programového prostredi
* Proménné

* Datové typy

* Operétory

* Podminky a cykly

* Pole a matice

* Operace s fetézci

* GUI objekty

* Funkce

* Prace
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2008/2009 11

1 O PROGRAMU

Néazev MATLAB vznikl zkracenim slov MATrix LABoratory (volné€ ptelozeno ,,laboratof s
maticemi‘‘), coZ odpovidd skutecnosti, Ze kliC¢ovou datovou strukturou pfi vypoctech v

MATLABu jsou matice. Vlastni programovaci jazyk vychazi z jazyka Fortran. [7]

MATLAB je programové prostfedi a skriptovaci programovaci jazyk pro védeckotechnické
numerické vypocCty, modelovani, ndvrhy algoritmi, pocitacové simulace, analyzu a prezentaci
dat, méfeni a zpracovani signdld, ndvrhy fidicich a komunikacnich systémui. Néstavbou
Matlabu je Simulink — program pro simulaci a modelovani dynamickych systému, ktery
vyuziva algoritmy Matlabu pro numerické feSeni predevsim nelinearnich diferencidlnich
rovnic. Matlab pouZiva nadstavby — toolboxy, coZ jsou ndstroje obsahujici kdd, kterym fesi

specifickou oblast pouziti.

Nékteré toolboxy:

- Excel link for Matlab
o Zprostiedkovavd vzdjemnou komunikaci mezi programy MATLAB a MS

Excel — je mozné pouZzivat piikazy MATLABu ptimo v MS Excelu.

- Database Toolbox
o Slouzi pro pfenos dat mezi programem MATLAB a databizovymi formaty
IBM DB2, intrese, Informix, Microsoft Access, Microsoft SQL Server, Oracle,
Sybase SQL Server a Sybase SQL. Anywhere

- Image Proccessing Toolbox
o Toolbox pro praci sobrazky s moznosti editace grafickych procedur,

umoziuje ruzné transformace obrazki, filtrace, zmény kvality vybranych ¢asti

- MATLAB Web Server
o Umoziuje posilat data pro vypocet MATLABem pfes web a zobrazovat

vysledky v internetovém prohlizeci
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Toolboxl je mnohem vice, uvddim proto pro studenty ty nejzajimavéjsi, dalsi mizete najit
napt. ve skriptech MATLAB — Zdklady pro studenty automatizace a informacnich technologii,

jejichZ autorem je Ing. Karel Perdtka.

Pivodne byl MATLAB vyvinut pro pocitace pracujici pod OS Unix, dnes jiz pracuje také pod

OS Windows. V soucasné dob¢ je nejnovéjsi verze tohoto programu V7.8 (R2009a) a je

zpoplatnéna licenci.
2 POPIS PROGRAMOVEHO PROSTREDI

Po spusténi MATLABu se objevi ndsledujici dialogové okno:

J MATLAB 7.5.0 (R2007b) CEE

File Edit Debug Distributed Desktop “Window Help
U .j & '5:?;1 l.'a 9 * ﬁ ﬂ € Current DirEEtDI’Y:!C:\DDEUI‘HEHtS and Settings) Tom|Dokumenty|\MATLAE V‘E] 1)

Shortcuts [2] How to Add  [2] What's Mew

Current Directory = 0 » X Command Window SUOTATX
SN, BHE. (D Mew to MATLAB? Watch this Yiden, see Demos, or read Getting Started. x
All Files Type Sige | DateMi | .. |

< ¥

Command History w02 x

sogee 2550 E0 ARE =8

4\ Start| Ready

Obrazek 1: Vychozi okno po spusténi MATLABu

2.1 COMMAND WINDOW

Jde o okno, do kterého se zadavaji jednotlivé piikazy. Velmi pouzivané pro ladéni a testovani
skriptl, zvlasté pokud nevite, co jednotlivé fadky nebo ¢ésti skriptu provadi. Oproti jazyku
C++ nemusite fddek kédu ukonéit stfednikem — timto docilite toho, Ze se piikaz provede a

zaroven vypise vysledek.
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Priklad:

10,2

Pokud stfednik pfesto pouZijete a pozdégji budete chtit znat hodnotu proménné, staci do

ptikazu napsat ndzev proménné (samoziejmé bez sttedniku).

Uzivatelsky popis

Komentate nebo popisky zacinaji znakem % nebo tiemi teckami ( ... ), to znamen4, Ze text v

fadku za témito znaky MATLAB nevyhodnocuje.

2.1.1 Uzite¢né prikazy pro praci v Command Window

Jde o piikazy, které se hodi pfi ladéni ptikazu, skriptu, ¢4sti kédu nebo programu.

Piikazy:

who — vypiSe seznam vSech proménnych zdkladniho pracovniho prostoru

whos — vypiSe vSe co who, navic vypiSe také velikost, pocet bajti, které zabira a datovy typ
dané proménné

clear proménna — vymaZze proménnou proménnd ze zakladniho pracovniho prostoru

clear all — vy¢isti cely zakladni pracovni prostor

help funkce — zobrazi stru¢nou napovédu k funkci funkce do okna Command Window

doc funkce — zobrazi podrobnou napovédu k funkci funkce v okné Help

lookfor slovo — hled4 slovo slovo ve vSech ndpovédach na cest¢ MATLABu

s s

format typ — zobrazi ¢islo v zdvislosti na daném typu, vold se vZdy pied vypisem ¢isla
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2.2 COMMAND HISTORY

V tomto okné je zobrazena historie piikaz.

2.3 TYPY MATLAB SOUBORU POD MS WINDOWS

Sobory .FIG

SlouZi pro uloZeni informaci o obsahu grafického okna. Toto okno mtZe byt dialog s menu a
riznymi ovladdacimi prvky nebo miZe jit o okno s objektem typu axes, ve kterém muze byt
znazornén graf ¢i obrazek. Soubor je spustitelny — asociovan se souborem matlab.exe.

Jde o vychozi formét pii ukladani grafickych vystupti a GUI vytvofenych pomoci nastroje

GUIDE.

Soubory .M

Jde o textové soubory, do kterych se piSe kod funkci a piikazi v potadi jak by mély byt
volany. Pro editaci sta¢i Pozndmkovy blok. Zde mtizeme psat vlastni skripty, funkce, nebo jen
posloupnosti piikazi stejné jako v Command Windows. Soubor je spustitelny — asociovan

s editorem MATLABuU, ktery slouZi také jako ladici program.

Soubory .P

Tyto soubory jsou pfedzpracované pseudokdédové soubory, tedy zakdédované soubory
obsahujici zdrojovy kéd (soubor .M). Kédovani se provadi funkci pcode. Pro dekédovand,
¢teni a Upravy tohoto typu souboru zZadny piikaz sice neni, miiZeme jej ale spoustét stejné jako
soubor s piiponou .M . Kodér je zde samostatny, proto miZe nastat problém s kompatibilitou

u starSich verzi. Verze kodéru je v hlavicce .P souboru.

Soubory MEX

Jsou to subrutiny vytvofené ze zdrojového kédu jazyka C nebo Fortran. Chovaji se stejné jako
.M soubory a vestavéné funkce, nemaji vSak pevné danou piiponu — ta zavisi na platformé:
MS WINDOWS - piipona dil , u LINUXu — ptipona mexglx .

V pfipadé€, Ze maji .M a mex soubor stejné jméno, ma ptednost mex soubor.
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2.4 NAPOVEDA

vvvvv

vsak stat, Ze napovédu nainstalovanu neméate. Pokud neméte originalni instalacni CD pfi ruce,
muzZete si oteviit oficidln{ stranku:
http://www.mathworks.com/access/helpdesk/help/helpdesk.html , kde najdete kompletni
dokumentaci jak k MATLABu, tak i k toolboxtim a Simulinku.

Pokud maéte ndpovédu nainstalovdnu a nezndte sprdvny syntax funkce, sta¢i do Command

Window zadat help funkce .

3 PROMENNE

Typy proménnych neni tfeba dopiedu definovat ani deklarovat (pokud nejde o globdlni a
persistent proménné). MATLAB je definuje a deklaruje sdm pfi prvnim pouZiti a uloZi je do
zdkladniho pracovniho prostoru. Jednd se o proménné, které vznikaji zaddvanim piikazi
v Command Window MATLABu a také proménné skripti M soubort, které 1ze kopirovat a

spoustét po fadcich v jejich poradi.

Pti pouziti funkci se proménné uklddaji do lokdlniho prostoru dané funkce, coz zvySuje
vypocetni rychlost. Tento lokdlni prostor funkce je oddélen od ostatnich lokdlnich prostort
jinych funkci, i od zdkladniho pracovniho prostoru MATLABU.

Pokud tedy potfebujete zjistit hodnotu jisté proménné uvnitt funkce, je tfeba tuto proménnou
pouzit jako argument vystupu dané funkce. Pokud potfebujete proménnou upravit, pak je
tteba ji pouzit jako vstupni a vystupni argument funkce.

Dalsi moznosti je definovat proménnou jako globdlni, ¢imz se uloZi do globélniho prostoru.
Hodnota této globalni proménné se da poté ménit ve vSech funkcich a skriptech.

Proménnou typu persistent 1ze Cist a ménit rodicovskou funkci, u tohoto typu proménné je

potieba pouZit jesté 3 dalsi funkce pro spravnou obsluhu.

Proménné uloZené v lokdlnim prostoru dané funkce jsou po ukonceni funkce vymazény,
kdezto u proménnych, které I1ze zadat ptimo do Command Window, zUstdvaji a jejich seznam

I1ze vyvolat pomoci piikazu who nebo pifesnéji pomoci piikazu whos.
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MATLAB rozliSuje velkd a mald pismena, je tudiz rozdil mezi promé&nnou promenna a

proMENNA - jde tedy celkem o 2 rizné proménné!

Proménnd muiZe mit maximdlné 31 znakd, nesmi obsahovat tecku ani diakritiku a musi

zacinat pismenem.

3.1 LOKALNI PROMENNE

Lokalni proménnd je vychozi format proménnych pouZivanych MATLABem v Command
Window, skriptech, funkcich a metodach. Neni tfeba ji definovat ani deklarovat, vse je
provedeno automaticky pfi prvnim voldni proménné. U &iselnych proménnych je vychozim
formatem format double. Pokud je tieba upravit rychlost programu, miizeme Cciselné

proménné deklarovat na zacatku skriptu, napiiklad pomoci ptikazu zeros.

Ptiklad ptetypovani lokalni proménné z double na string:

LokPromennaDouble = 10;
LokPromennaString int2str (LokPromennaDouble)

3.2 GLOBALNI PROMENNE

Tato proménna se pouziva kvuli funkcim. Kazdd funkce MATLABuU, ktera je definovand v.M
souboru, md své vlastni lokdlni proménné oddélené od ostatnich proménnych. Lze vSak sdilet
jednu kopii jedné v pracovnim prostoru i u nékolika funkci najednou. Je tteba pouZit piikaz
global a proménnou deklarovat. VSechny funkce, které ji maji deklarovanu jako globdlni, ji

mohou pouZivat a ménit tak jeji obsah.

Vymazat globalni proménnou lze piikazem clear promenna, kde promenna je nazev globalni
proménné typu global — timto se proménnd odstrani z hlavniho pracovniho prostoru
MATLABuU, ale hodnota globalni proménné se nezméni.

Pro odstranéni globalni proménné z globalniho prostoru globalnich proménnych je tieba zadat

ptikaz: clear global promenna, kde promenna je nazev globalni proménné.
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3.3 PERSISTENTNI PROMENNE

Tyto proménné lze pouZivat pouze v jedné funkci, ostatni funkce k ni nemaji piimy pfistup,
krome té, ve které byla deklarovdna — tim se zaruci, Ze nebude piepsdna. Po skonceni funkce
tato proménnd neni vymazana. Jestlize funkci, ve které je tato proménnd odstranite z paméti
nebo editujete M-soubor této funkce, smaZou se vSechny persistentni proménné této funkce.
Proménnou je potieba deklarovat pted jejim pouZitim pifimo ve funkci - piikazem persistent

promenna, kde promenna je ndzev persistentni proménné. [3]

3.4 REZERVOVANA KLICOVA SLOVA

Tato slova nelze pouZit jako nazvy proménnych:

ans, beep, bitmax, break, case, catch, continue, else, elseif, end, for, function, global, i, if, Inf,
J, NaN, nargin, nargout, otherwise, pi, persistent, realmin, realmax, return, switch, try,

varargin, varargout, while

4 DATOVE TYPY

4.1 CISELNE DATOVE TYPY

Pracujici s:

a) Celymi cisly
- nezapornd Cisla (uint8, uintl6, uint32, uint64)
- zdaporna Cisla (int8 ,int16 ,int32, int64)

b) Redlnymi Cisly (single,double)
Ciselny datovy typ double
Je vychozim &iselnym datovym typem v MATLABu. Cislo uloZené v tomto typu proménné je

slozeno z celé a desetinné casti, kde pocet desetinnych mist neni pevné¢ dan — muiZe se tedy

ménit v zdvislosti na poZzadované pfesnosti.
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K pretypovani cisla zjiného ciselného datového typu do typu double se pouziva funkce

double.

Ciselny datovy typ single

Proménné tohoto typu jsou podobnych vlastnosti jako proménné typu double, rozdil je pouze
v niz§i presnosti a rozsahu. Diky tomu tyto proménné zabiraji méné pamétového prostoru a
jejich pouziti, pokud to pouZiti umoziuje, ma za nasledek v ¢asoveé narocnych vypoctech,
rychlejsi chod programu.

V soucasné verzi MATLABu jsou jiz definovany matematické operace i pro tento datovy typ.

Datové typy uint8, uint16, uint32 a uint64

Tyto datové typy muzou byt ¢isla v rozsahu 0 az 2 na mocninu ¢isla uvedeného u daného
datového typu minus 1. Cislo u datového typu (8,16,32,64) zdrovei uddva pocet biti daného
datového typu. Pro uint§ je to tedy 0 az 255, pocet biti proménné je 8.

V soucasné verzi MATLABu jsou jiz definovany matematické operace i pro tyto datové typy.

Pokud ptejde k pfekroceni meze daného typu, je vysledkem maximum (pro uint§ je to 255).
Pretypovani — piiklad:

b=85; $proménnd je typu double - tj. vychozi typ proménné
c=uint8 (b)
whos $vypisSe proménné i s datovymi typy

Datové typy int8 ,int16 ,int32, int64

Tyto datové typy maji rozsah podobny jako pfedchozi datové typy, jen s tim rozdilem, Ze jdou
také do zdpornych hodnot a maximalni hodnota je tedy polovina celkového rozsahu datového
typu. Pro int§ je to tedy -128 az 127.

V soucasné verzi MATLABu jsou jiz definovany matematické operace i pro tyto datové typy.

Pokud prejde k prekroceni meze daného typu, je vysledkem maximum (pro inz8 je to 127).

Pretypovani je obdobné jako je tomu u piedchoziho piikladu.
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4.2 DATOVY TYP CHAR

Tento datovy typ je uréen pro znaky a fetézce. Retézce typu char jsou 16bitové Fetézce,

rozsah pouZiti pitkazu char je tedy 0-65535. Retézce jsou ukonéeny prvkem NULL.

Pretypovani — ptiklad:

cislo=65 S%proménnad cislo je datového typu double
char (cislo)

ans =

A %ans je typu char
Piikaz char tedy vraci ASCII znak odpovidajici hodnoté v proménné cislo.

Nebo také:

bunka{l}="text v promenne typu cell’;
char (bunka)

ans =

text v promenne typu cell $%ans je typu char

4.3 DATOVY TYP CELL

Jde o bunécné pole — cell array. Prviim tohoto pole se fika kontejnery. Obsah téchto
kontejnerti se mize v bunice lisit. Burika tedy miZe obsahovat fetézec, matici, nebo Ciselné

hodnoty.

Ptitazovéni dat 1ze provést pomoci indexace:

a) buriky
b) piimo obsahu buiky
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Priklad:

Indexovani bunék:

bunka(l,1) = {[1 3 5; 7 6 21};
bunka(l,2) = {‘Text v bunce’};

Indexovani obsahu bunék:

bunka(l,1) = [1 3 5; 7 6 2];
bunka(l,2) = ‘Text v bunce’;

4.4 DATOVY TYP STRUCT

Struktury v MATLABu jsou mnohorozmérova pole k jehoz prvkiim se pfistupuje pfes tzv.
textové urcovatele pole. Struktura se uklddd podobné jako bun&tné pole. Prvky datového
vektoru struktury se oznacuji jako pole. Kazdé pole struktury ma své jméno, tzv. textovy
urcovatel pole. Pole se od nazvu struktury oddé€luji teckou. Pole struktury mize obsahovat

novou, tzv. vnorenou strukturu.

Priklad:

SeznamKontaktu. jmeno=’Antonin Vydriduch”’;
SeznamKontaktu.adresa=’Lakomych 254, Prachatice”’;
SeznamKontaktu.telefon=/521123456"

Vysledkem je struktura o 3 polich:

SeznamKontaktu =

jmeno: ‘Antonin Vydtriduch’
adresa: ‘Lakomych 254, Prachatice
telefon: ‘521123456

4

Dalsi pole pridame takto:

SeznamKontaktu(2) . jmeno=’'Jarmila Vysmata’;
SeznamKontaktu(2) .adresa=’Smichov 12, Praha 6*;
SeznamKontaktu(2) .telefon=’511654321"*;

nebo takto:

SeznamKontaktu(2)=struct (‘jmeno’, ‘Jarmila vysmata“’,
‘adresa’, ‘Smichov 12, Praha 6, ‘telefon’, “511654321");
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4.5 DATOVY TYP HANDLE FUNKCE @

Handle funkce je datovy typ MATLABu, ktery obsahuje informace pro odkazovani se na
funkci. KdyZ vytvoftite handle funkce, MATLAB do handle uloZi veskeré informace potfebné
k tomu, aby se funkce spustila nebo vyhodnotila pomoci funkce feval. Handle funkce je vsak
vice neZ jen odkaz na danou funkci. Casto reprezentuje sadu metod funkce. Kdyz
vyhodnocujete handle funkce, MATLAB bere v tivahu pouze ty funkce, které byly ulozeny do
handlu, kdyZ byl vytvofen. Ostatni funkce, které mohou byt nyni v cestich MATLABu nejsou

uvazovany.

Vyhody handlu funkce:

a) UmozZiuje pfistup k funkci jinymi funkcemi

b) Zachyti v§echny metody pfetiZené funkce

¢) Umoziuje Sirsi pfistup k subfunkcim a privatnim funkcim
d) Zvysuje Citelnost

e) SniZuje pocet souboril

f) Zvysuje vykon programu pii opakovanych operacich

JelikoZ je handle standardni datovy typ MATLABuU, lze s nim provadét vSechny operace jako
s ostatnimi datovymi typy, tj. napf. mlZete vytvaret pole, struktury nebo bunécna pole handli
funkci. Pistup k datiim je stejny jako u numerickych datovych typd.

Handle funkce vytvaii tak, Ze ptfed ndzev funkce ddme znak @a to pak pfifadime do

proménné.

Priklad:

handleSinus=@sin
feval (handleSinus, 0.23)

ans =

0.2280
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5 OPERATORY

5.1 RELACNI OPERATORY

SlouZi k porovnani dvou hodnot (proménnych, poli stejné dimenze a délky...). Vysledkem je

¢islo logického typu, tj. log. O - false a log.1 - true.

Relac¢ni operétory jsou tyto:

< mensi nez

> vetsi nez

== rovna se

<= mensi neZ nebo rovna se
>= vEtsi neZ nebo rovnd se

~= nerovna se

5.2 LOGICKE OPERATORY

Jde o logické operatory, které se aplikuji na jednotlivé prvky, pole (po prvcich), tj. skalary.

Logické operatory jsou tyto:

~ logicka negace — not, pro pole

& logicky soucin — and, pro pole

I logicky soucet — or, pro pole

&&  logicky sou€in — and, pro podminky, pro skalér

I logicky soucet — or, pro podminky, pro skaldr

Vysledkem pii pouziti téchto operatort je bud’ log. 0 — tj. false nebo log. 1 — tj. true.
Logické operatory se fidi prioriou — viz potadi vySe sestupné od nejvySsi po nejniZsi prioritu.

Pokud si nejste jisti, zda jste podminku nebo logickou operaci provedli spravné, zavorkujte.
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6 PODMINKY A CYKLY

6.1 PODMINKA IF

Syntaxe:

if logicky vyraz
prikazy %tyto prikazy se provedou, pokud hodnota
log. vyrazu (viz radek vyse) nabyvda log.l1l

elseif logicky vyraz $vétveni, mizZe jich byt libovolny pocet

prikazy
else
prikazy
end
Priklad:
if ( (a>68) && (a<80) ) % && odpovidd ,a souclasné&”
c=1;
else if ( (a>80) && (a<92) )
c=2;
else
c=0;

Tento ptiklad lze pouZit napf. pfi porovnini x-ovych soufadnic pozice mysi pro jednotlivé
oblasti GUI okna, kde proménnd a obsahuje aktudlni hodnotu x-ové soufadnice kurzoru mysi

vzhledem k oknu.

6.2 MNOHONASOBNE VETVENI SWITCH

Syntaxe:

switch vyraz
case vyraz
prikaz, .., prikaz
case {vyrazl,vyraz2,vyraz3,..}
prikaz, .., prikaz

otherwise
ptikaz, .., ptikaz
end
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Pokud tedy existuje proménnd vyraz za switch, pak se vezme jeho obsah a porovndvd se
s vyrazy, které jsou uvedeny za case. V piipadé¢ shody (log.1) provede uvedené piikazy.
Pokud se tak nestalo — nebyla nalezena shoda (log.0), provedou se piikazy ve vétvi otherwise.
Pokud existuje vice shod, MATLAB provede prvni, kterou najde (v pofadi jak jsou podminky
case napsany), a zbytek presko¢i. Vyrazem za slovem switch mlze byt fet€zec nebo Cislo

libovolného numerického datového typu.

Priklad:

nahodneCislo=ceil (rand(1l)*21)-1;

switch nahodneCislo

case 1
disp( nahodne cislo ma hodnotu: °);
disp(17);

case 5
disp( nahodne cislo ma hodnotu: °);
disp('57);

otherwise

disp (" Promenna NahodneCislo ma jinou hodnotu’);
end

6.3 CYKLUS WHILE

Syntaxe:

while logicky vyraz
prikazy
end

Pokud tedy logicky vyraz while nabyva log.1, pak se cyklicky provadi ptikazy, dokud tato
podminka plati. Pokud neplati, cyklus je ukoncen. Je dllezité oSetfit, aby nedoslo k zacykleni
— logicky vyraz za while by mél nékdy nabyt hodnoty log.0. Dal§{ moZnosti ukonc¢eni tohoto

cyklu je pomoci piikazu break uvnitt téla cyklu — napt. v podmince if. [3]
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Priklad:

a = 0;

c=1;

while a<20
c=Cc*a;
if ¢>40

break

else
c=c-1;
end
a=a+l;

end

disp( Konec cyklu while. )
6.4 CYKLUS FOR

Syntaxe:

for proménnéd=vyraz
prikaz

prikaz
end
Cyklus for provadi piikazy uvnitf cyklu se zadanym potem opakovéani. Pro ptedCasné
ukonceni cyklu lze pouZit ptikaz break, ktery mize byt uvnitf cyklu v podmince if. Vyraz

muZe byt libovolny vektor ¢isel, nesmi byt vSak komplexni.

Priklad:

index=0;

for 1i=0:0.1:10,

t (index)=1I;

sinus (index)=sin(i);

end

plot (t, sinus) % vykresleni

7 POLE A MATICE

MATLAB je navrzen tak, Ze se u n¢j uvazuje maximalniho pouziti poli,matic a vektord.Pole
je v MATLABu nejdulezitéjsi ,,stavebni kamen®, protoZe matice, vektor a skaldr jsou jeho

specidlni piipady. Vyplyva to ze zptisobu uloZeni v paméti. Pole je tedy sada cisel, které se
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nazyvaji elementy pole, na které se odkazujeme jednim nebo vice indexy riznych mnoZin
indexti. Dimenze pole je pocet indext potfebnych pro specifikaci elementu pole. Velikost
pole je seznam velikosti mnozin indext.. Matici muize byt napiiklad dvojdimenziondlni pole,
pro které plati specidlni pravidla pro pfiddni elementu, ndsobeni a dalsi operace. Jeji dvé
dimenze se oznacuji jako fddek a sloupec. Vektorem oznacujeme matici, jejiz jedna dimenze

ma index 1.

7.1 VYTVARENI POLI

Priklad:

pole = [1 2 3 45 6 7 8 9]
matice = [1 2 3;4 5 6; 7 8 9]

0:0.5:10

vektor

Casto pouzivané piikazy pro praci s maticemi:

size — velikost kazdé dimenze

length — velikost nejdelsi dimenze
ndims — pocet dimenzi

find — vraci indexy nenulovych prvkt
eye — jednotkova matice

ones — matice jednicek

zeros — matice nul

diag — diagondlni matice

triu — horni trojihelnikovd matice
tril — dolni trojihelnikova matice

rand, randn — nahodna Cisla

7.2 INDEXACE MATIC A POLI

Matlab indexuje od jednicky, nikoliv od nuly, jak tomu je u jinych programovacich jazykd.
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Priklad:

matice =[
10 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27

a) Indexace matice podle dimenze

matice (2, 4)
ans =
19

b) Indexace matice po prvcich

matice(12)
ans =
21

¢) Pomoci dvojtecky a end

matice (2, :) $vypise druhy radek matice
matice(:,4) $vypisde c&tvrty sloupec matice

7.3 ZAKLADNI OPERACE S POLI

Ptiklady:
A = [3 6; 4 5]
B=1[27; 9 6]

a) Soucet matic

C=A+B

13 11
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b) Rozdil matic

cC=A-B

1 -1
-5 -1
¢) Maticové ndsobeni

C=A*SB

C =
60 57
53 58

d) Nasobeni po prvcich

C=A .*B

6 42
36 30

e) D¢€leni matice zprava

C=A/B
C =
0.7059 0.1765
0.4118 0.3529
f) D¢leni matice zleva
C=B\A
C =
0.1961 -0.0196
0.3725 0.8627
g) Déleni po prvcich
C=A./B
C =
1.5000 0.8571

0.4444 0.8333
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h) Maticové umocnéni

C=A"2

C =
33 48
32 49

1)  Umocnéni po prvcich

C=AaA."2

9 36
16 25

8 OPERACE S RETEZCI

Ptiklady:

retezec = 'Tento text je retezec.';

a) Uprava Casti fetézce

retezec
retezec

strrep(retezec, 'je', 'je upraveny')

Tento text je upraveny fetézec.

b) Hledani v fetézci

strfind(retezec, 'e')

ans =

nebo

strfind(retezec, "upraveny')

o

% v tomto pripadé vrati pocatecni soutradnici hledaného slova
$tedy soutradnici pismene u

ans =

15
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¢) Porovnani fetézct

retezec = strcmp('strl', 'str2')
retezec = strcmp('strl', retezec2)
retezec = strcmp(retezecl, retezec2)

Ptikaz stremp vracilog.1 v ptipadé€ rovnosti, jinak vraci log.0. [1]

retezec = strncmp('strl', 'Str2',cislo)
retezec = strncmp('strl', retezec2,cislo)
retezec = strncmp(retezecl, retezec2,cislo)

Piikaz strncmp slouzi k porovnani casti dvou fetézcu, kde cislo je pocet znakl fetézce

zleva, které se mezi sebou budou porovndvat. Tento piikaz rozliSuje velkd a mald

pismena. Vyhodnoceni je stejné jako u strcmp.

Piikaz strncmpi velikost pismen nerozliSuje.

d) Indexace fetézce

retezec(7:10)
ans =
text

nebo

retezec (7:end);

9 GUIOBJEKTY - UICONTROL

Meszi tyto objekty patii:

e Check box

o Editable text field
e Frames

e List box

¢ Pop-up menu

e Push button

¢ Radio button
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e Slider
e Static text label

e Toggle button

Tyto objekty lze tvofit automaticky pomoci ptikazu GUIDE nebo manudlné — viz niZe. [8]

Ptiklady:

uicontrol (nFigure, ...
'Style', 'checkbox', ...
'Value',1, ...
'Position', [.8 .4 .2 .0571, ...
'Units', 'Normalized', ...
'Callback', 'checkedF', ...
'Tag', 'osy"') , ...
'String', 'Osy"');

uicontrol (nFigure, ...
'BackgroundColor', [1 1 17, ...
'Units', 'characters', ...
'Style', 'edit', ...
'Position', [77 18 20 21, ...
'Tag', 'Lic_typ', ...
'String', 'Editovatelny text');

uicontrol (nFigure, ...
'Style', 'popupmenu’, ...
'String', 'oranzova|seda|modra|zelenalcerna', ...
'Position', [.8 .3 .2 .05],...
'Units', 'Normalized', ...
'Callback’', 'vyber', ...
'Tag', 'menu') ;

uicontrol (nFigure, ...
'BackgroundColor', [1 1 17, ...
'Style', "text', ...
'Position', [0.5 21 22.5 17,...
'Tag', 'textl', ...
'FontSize', 8, ...
'String', 'Zobrazovany text.');

uicontrol (nFigure, ...
'BackgroundColor', [1 1 17,...
'Style', 'pushbutton', ...
'Position', [145 4 30 471, ...
'Tag', 'tlacl"', ...
'Callback', "nabidka', ...
'String', 'Tlacitko');
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Vytvoieni tfi radiobuttoni v jedné skupiné:

radiogr = uibuttongroup ('BackgroundColor',[1 1 1] ,...
'visible', 'off"', ...
'Position', [0.0 O 0.25 11);

rl

uicontrol ('BackgroundColor', [1 1 1] , ...
'Style', 'Radio', 'String', "4x4"', ...
'pos', [10 230 60 30] ,...
'parent', radio_group2, ...
'HandleVisibility', 'off');

r2

uicontrol ('BackgroundColor', [1 1 11 ,...
'Style', 'Radio', ...
'String', '6x6"', ...
'pos', [10 200 60 30] ,...
'parent',radio_group2, ...
'HandleVisibility', 'off');

r3 uicontrol ('BackgroundColor', [1 1 1] , ...

'Style', 'Radio', ...
'String', '8x8"', ...
'pos', [10 170 60 30] ,...
'parent',radio_group2, ...
'HandleVisibility', "off');

set (radiogr, 'SelectionChangeFcn', @plocha);

o

set (radiogr, 'SelectedObject',r2); % Defaultni vyber
set (radiogr, 'Visible', 'on');

Tyto radiobuttony jsou v jedné skupiné — tj. jen jeden radiobutton mtze byt aktivni. [6]

10 Funkce

Funkce je M-soubor, ktery za¢ind slovem function a jeji nazev je stejny jako ndzev M-
souboru. Funkce ma viaci skriptu mnoho vyhod. Pfi zavolani se zpracuje, zkompiluje cela
najednou. MUzZe mit vstupni a vystupni parametry. Proménné funkce se ukladaji do
pracovniho prostoru této funkce a jsou tak chranény proti zasahu z jinych funkci, skripti ¢i
Command Window. Po ukonceni funkce se tyto lokdlni proménné odstrani z paméti. Volame-
li funkci z Command Window nebo zjiného M-souboru, pak je rozebrdna na piikazy a
uloZzena v paméti MATLABu do té doby, neZ se zadd piikaz clear nebo neZz se ukonci

MATLAB
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Priklad:

function [prvniVystup,varargou]=vykresleni(prvniVstup,varargin)

if nargin ==
sinus=sin (prvniVstup) ;
plot (prvniVstup, sinus, 'r'")
prvnivVystup=prvnivVstup;
varargout{1l}=sinus;
elseif nargin > 1
[prvniVystup, varargout]=ostatniVykresleni (prvniVstup, varar
gin);
else
Error ('Vyskytla se chyba - asi jste nezadali vstupni

parametry funkce.')

end
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II. PRAKTICKA CAST
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11 O PROGRAMU - HRE PEXESO

Program byl vytvoten v programu MATLAB - verze 7.5.0.342 (R2007b) bez pouZiti GUIDE.
Program je optimalizovdn pro zobrazeni 1024x768 a 1280x800. Hra je urCena pro dva hrace.

Spousti se souborem pexeso.m a obsahuje tfi uzivatelska okna.

Jsou to:

a) Hlavni okno
b) Okno nastaveni hry
¢) Okno “O programu*

11.1 HLAVNI OKNO

Pexeso

ki I O

Obrazek 2: Hlavni okno po spusténi programu

Aktudlni hrac, ktery je na tahu je oznacen Cervenym obdélnikem.
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Toto hlavni okno se sklada z:

- Vlastniho menu (Program,Nastaveni hry, O programu)
- Hraci plochy (leva ¢ast)

- Informacni ¢asti (stav poctu bodi jednotlivych hract)

- Posuvniku ur¢ujiciho dobu zobrazeni lict

- Tlacitka Novd hra

11.2 OKNO - NASTAVENI HRY

) Mastaveni hry Qlil@
Zvolte velikost pexesa Iwolte rub pexesa: Zvolte lic pexesa: Jméno 1. hréde:
[OF ] (&) Zamek (&) Aheceda ‘ 1. Hrad |
() BB () Semafar ) Smajlici
()88 ) Smylka () Dopravni znadky Jméno 2. hrace:
) Klasicky 2. Hrae

N

BN

Obrazek 3: Okno nastaveni hry

V tomto okné¢ je mozné jak ménit velikost pexesa, tak i jeho celkovy vzhled. Jako vychozi je
nastaveno pexeso o velikosti 4x4, tj. 2x8 karet, rub v podob¢ visaciho zdmku a lic s motivem
abecedy. Zména rubu nebo lice mé za nédsledek vykresleni daného rubu nebo lice pod vybér —
viz obrdzek 3. Ruby a lice je moZné kombinovat spolu s velikosti hraci plochy pexesa.
Jednotlivé motivy rubl a lic jsou umistény v adresafi: \images\Lic nebo \images\Ruby , je
tedy mozné je ménit s tim, Ze se u obrazkt doporucuje zachovat rozliSeni 130x150 pixelt,
resp. odpovidajici pomér stran. Pokud bude pomér stran odlisSny, bude zobrazeny obrazek
zkresleny.

Dile je moZzné zadat jména hrach a potvrdit tlacitkem OK, ¢imzZ se vykresli hraci plocha do

levé ¢asti hlavniho okna — viz obrdzek 2.
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11.3 OKNO - O PROGRAMU

V tomto okn¢ je vykreslen obrdzek info.jpg popisujici program, ve kterém byla hra PEXESO

vytvofena, ddle pak autora, kontakt na autora, verzi a datum vytvoreni pexesa. Po kliknuti se

okno samo zavre.

<} 0 programu

PEXESO

Vytvofeno v programu Matlab:
Verze programu: 7.5.0.342 (R2007b)
Vydani: 15. Srpen 2007

LY L L L3
Q‘E-‘h-" i c\.;_":{' ; G-.;’h" ‘C‘L‘h"
~L -3 =
% ~% ~ 2 2 =

Autor: Tomas Sedlak

bomtakt: tullimonesienal ez

Vvivoreno dne: 10052009

NVerze: 10

Doporucene rozhsent: [280x804 ; 1024x768

Obrazek 4: Okno “O programu

12 STRUKTURA PROGRAMU

Program ma celkem 3 okna:

a) Hlavni okno
b) Okno s nastavenim hry

¢) Okno “O programu

KaZzdé okno je vytvotreno prvkem figure, ktery dané okno popisuje (velikost okna, jeho jméno,

menu a dalsi) . [2]
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Ukéazka z kédu — pexeso.m :

hFigure = figure('Units', 'pixels', ...
'Position', [10 100 1000 600],... %Svelikost okna
'MenuBar', '"None', ...
'Name', 'Pexeso', ... %$jméno hlavniho okna

'Tag', 'HlavniOkno', ...

'"NumberTitle', "off', ...

'Resize','off', ... %zvetsovani a zmensovani hlavniho okna zakazano
'Visible','on', ...

'BackingStore', 'off', ...

'Renderer', 'painters', ...

'DoubleBuffer', 'on');

12.1 STRUKTURA - HLAVNI OKNO

Hlavni okno obsahuje tyto ¢asti:

- Vlastni menu

- Textové objekty
- Hraci pole

- Posuvnik

- Tlacéitko Novd hra

12.1.1 Vytvoreni vlastniho menu

Ukéazka z kédu — pexeso.m :

uimenu ('Label', 'Nastaveni hry', 'Callback', 'mbarl_open');
uimenu ('Label', 'O programu', 'Callback', 'mbar2_open');
uimenu ('Label', 'Konec', 'Callback', 'exit'");

Ukonceni programu je mozné kliknutim na Konec v menu okna nebo kliknutim na kiizek

v pravém hornim rohu okna.
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12.1.2 Textové objekty

 Tomas Veronika

Obrazek 5: GUI objekty typu text

2w o

Jména hract a pocet nalezenych dvojic jsou string tetézce GUI objektu typu text — viz
pexeso.m nebo Kapitola 9.

Retézce jmen hra¢i jsou aktualizovany po stisknuti tladitka OK, které je okné s nastavenim
hry. Pfifazeni viz soubor zavreni.m .

Retézce poétu nalezenych dvojic pro jednotlivé hrade se aktualizuji ve chvili, kdy jsou
nalezeny dvé¢ stejné hraci karty — viz soubor odkryj.m .

Pokud aktudlni hra¢ nenajde 2 stejné karty, stane se aktudlnim hra¢em druhy hrac.

Ukéazka z kédu — odkryj.m :

if (isequal(srovl,srov2))==1 % pokud jsou odkryté karty stejnég,
pause (hodnota_posuv); %$pauza je déna hodnotou posuvniku
set (hFigure, 'CurrentAxes',dyn_axes (umistenil));
image (vymazane); %obsahuje obrazek v barve pozadi plochy
axis off
set (hFigure, 'CurrentAxes',dyn_axes (umisteni?2));
image (vymazane) ;
axis off
click=0;
srovl=0;
srov2=0;

if (strcmp(active_player, 'pl')==1) S$pric¢teni bodu prvnimu hraci
pl_score=pl_score+l;
set (score_hracl, 'String',num2str (pl_score));

else $jinak pricte bod druhému hraci
p2_score=p2_score+l;
set (score_hrac2, 'String',num2str (p2_score));

end

else

end
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Proménné srovl a srov2 obsahuji cestu k obrazku, na ktery se kliklo.
Proménnd dyn_axes() obsahuje pole os - axes, do kterych se vykresluji ruby, lice nebo pozadi
a umistenil a umisteni2 udava, které obrazky/osy se maji prekreslit — tj. ,,vymazat®.

Proménné pl_score a p2_score tedy obsahuji aktudlni skére hrace v ¢iselném formatu.

12.1.3 Hraci pole

Tato oblast obsahuje dynamicky vytvofené osy — axes, do kterych jsou vykreslovany obrazky
(ruby,lice nebo pozadi) v zavislosti na tom, v jakém stavu se program nachazi. Pocet téchto os
je dan velikosti hraci plochy, ktera se voli v okn€ s nastavenim hry. Pozice obrazkl pexesa se

pti kazdém spusténi hry meni, tj. hra je pokazdé ,,unikéatni*.

Ukazka ze hry:

) Pexeso

Mastaveni hry O programu  Konec

Doba zobrazen: 1s

il [

Nova hra

Obrazek 6: Ukazka ze hry
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Ukéazka z kédu — vykresli.m :

iter_axes=1;

while (s_ctverce)>0, %strana hraci plochy pro 4x4 je tedy 4
dyn_axes (iter_axes)=axes ('Units', 'pixels', ...
'Position', [xpoc+xposun ypoc velx vely],...
'Tag', 'PoziceX'");
image (rub, 'ButtonDownFcn', 'ktery');
axis off
iter_axes=iter_axes+1;
y_iter=st_ctverce-1; $%pomocna promenna pro indexaci sloupcu

while (y_iter)>0,
dyn_axes (iter_axes)=axes ('Units', 'pixels', ...
'Position', [xpoc+xposun ypoc+yposun velx vely], ...
'Tag', 'PoziceY');
image (rub, 'ButtonDownFcn', 'ktery');
axis off
iter_axes=iter_axes+1;
y_iter=y_iter-1;
yposun=yposun-70;
end

y_iter=st_ctverce-1;
s_ctverce=s_ctverce-1;
xposun=xposun+70;
yposun=-70;

end

Uvedeny kod plni pole dyn_axes() a vytvaii osy (axes) v hraci ploSe v zavislosti na velikosti
hraciho pole a rovnou vykresluje do os zvoleny rub. Pokud tedy klikneme na rub, provede se
skript souboru ktery.m , jenZ zjisti, na ktery fadek a sloupec se kliknulo. Toto je provedeno
pomoci piikazu get (gca, 'Currentpoint'); kterd vraci pozici myS$i (x,y soufadnice)

v dobé¢ kliknuti na rub. [9]

Pozn.: Voléni funkce je v souboru pexeso.m, reaguje na kazdé kliknuti, nicméné€ vraci

hodnotu pouze po kliknuti na jednotlivé osy.

Ukéazka z kédu — pexeso.m :

set (gca, 'buttondownfcn', @ktery) ;

Pozor, osy jsou cislovany po sloupcich, to znamend, Ze pii velikosti hraciho pole 4x4 je pata

osa v druhém sloupci, prvnim fadku, kdezto pfi velikosti hracitho pole 6x6 je pata osa

v prvnim sloupci, patém fadku. Proto je nezbytné zjist'ovat, na kterou osu se kliknulo.
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Porovnanim soufadnic x,y (viz soubory ctyri.m, sest.m a osm.m) ziskame c¢islo osy, na kterou
se kliknulo (proménné d_axes).

Ziskal jsem tedy ¢islo osy, na kterou se kliknulo, fddek a sloupec této osy. Zbyva jen pfitadit
spravny lic.

Proto jsem dynamicky vytvofil matici, kterd odpovida velikosti zadaného hraciho pole. Tato
matice obsahuje ¢isla od 1 do ¢isla udadvajici po€et dvojic hracich karet - tj. 4x4 odpovida 2x8
dvojic. Kazdé cislo je v matici logicky dvakriat. Tato ¢isla odpovidaji ndzvu souborii

jednotlivych lictt (\images\Lic\Abeceda\l .jpg).

Ukéazka z kédu — vytvorend matice 4x4:

matice =
2 7 1 6
5 1 3 8
4 2 6 8
4 3 5 7

Ptitadil jsem tedy fadek a sloupec kliknutého rubu k fadu a sloupci (vySe uvedené) vytvorené

matice a ziskal tak ¢islo souboru lice. Jednoduchou tpravou pak celou cestu k souboru lice:

Ukéazka z kédu — odkryj.m :

prvek=matice (klik_radek, klik_sloupec);
prvekstr=num2str (prvek) ;
prvek=['images\Lic\', TYP_LICE, '\',prvekstr,'.jpg']l; %cesta k lici

set (hFigure, 'CurrentAxes',dyn_axes (d_axes));
lic=imread (prvek) ;

image (lic);

axis off

Timto je karta ,,obracena‘ a zobrazen lic.
Obrazky pro lic pouZity z internetovych zdroju — viz [4], [5].
Lic ztstava zobrazen do doby, neZ jsou zobrazeny lice dva. Poté se vyhodnoti, zda jsou ¢i

nejsou lice stejné a zlistanou zobrazeny po dobu danou hodnotou posuvniku v hlavnim okné.
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Osetieni pro nedo¢kavé hrace

Pokud by hra¢ kliknul rychleji, nez karty zmizi, zobrazil by se dalsi, tfeti, ctvrty... atd. lic.
Aby se tomuto pfedeslo, je tfeba hlidat pocet kliknuti - proménné click a iter_shody.
Proménné click se inkrementuje pokazdé, kdyZ je kliknuto na rub karty, coZ zastavi chod
programu, pokud bylo kliknuto vice nez dvakrat — viz ktery.m .

Proménnd iter_shody slouzi spolu s proménnou click k sprdvnému uloZeni porovndvacich

proménnych daného lice a osy u prvniho a druhého kliknuti.

Ukazka z kédu — odkryj.m :

if (iter_shody==2) || (iter_shody>2)
iter_shody=0;
srov_pole=0;

srov_pole2=0;

else
end

if (iter_shody==0)&& (click==1)
srovl=prvek; $proménna obsahujici cestu k 1l.licu
umistenil=d_axes; $cislo udavajici adresu axes 1. klik. Obrazku
else if iter_shody==1

srov2=prvek; $proménnd obsahujici cestu k 2.licu
umisteni2=d_axes; %cislo udavajici adresu axes 2. klik. obrazku

nasleduje vymazani (hra¢ uhodl) a pficteni bodu aktivnimu hraci, nebo znovu zobrazeni lice

(hrac¢ neuhodl)

iter_shody=iter_shody+1;
else

end
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12.1.4 Prekresleni hraciho pole

Prekresleni hractho pole je potfeba v ptipadé€, Ze hraci nejdiive zvoli vétsi a poté mensi
velikost hraciho pole. Pokud by se pole nepiekreslilo, zlstaly by na hraci plose osy, resp.

obrazky z minulé hry.

Ukdzka z kédu — vymaz.m :

vel_vykr_pole=length(dyn_axes); %velikost pole os

while (vel_vykr_pole)>0, %$pracuje dokud je co prekreslovat
$nastavi se focus na danou osu:
set (hFigure, '"CurrentAxes',dyn_axes (vel_vykr_pole));

image (vymazane); $vykresli se barva pozadi - ,vymaze” hraci plochu
axis off

o)

% odstranéni funkce kliknuti u vsech obrazku
set (dyn_axes (vel_vykr_pole), 'ButtonDownFcn', '");
vel_vykr_pole=vel_vykr_pole-1; %iterator -1 (prekresl. se zezadu)

end

12.1.5 Posuvnik

Posuvnik je GUI objektem urcujicim jak dlouho bude dvojice lict karet odryta, at’ uz hrac

dvojici uhodne, ¢i ne.

Rozmezi je volitelné od 0,5s do 2s po dvou krocich:

a) Krok posuvu Sipkou - 0,1s
b) Krok posuvu tdhlem — 0,25s

12.1.6 Tlaéditko - Nova hra

Stisk tohoto tlacitka vyvold okno s nastavenim hraci plochy.
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12.2 STRUKTURA OKNA - NASTAVENI HRY

<) Nastaveni hry Q|§|@

Tvolte velikost pexesa:

Fvolte rub pexesa

Iwolte lic pexesa

Jméno 1. hrace:

) 4ud (&) Zémek (@) Abeceda | 1 Hrat |

BB () Semafar ) Smailici

[@F::] () Smytka () Dopravni znatky Jméno 2, hréie:
() Wiasicky 2. Hrad

N -

Obrazek 7: Okno nastaveni hry

Okno na obrazku ¢.7 se zobrazi po kliknuti na tlac¢itko Novd hra v hlavnim okné nebo po

kliknuti na Nastaveni hry v menu hlavniho okna.

Je oSetfeno, aby se toto okno otevielo v dany moment maximalné jednou a to:

- vypnutim tlacitka Novd hra ve chvili, kdy se toto okno otevie

- proménnou nabidka_otevrena , kterd nabyva log. 1 ve chvili, kdy je okno otevieno

Ukazka z kédu — nabidka.m :

set (button_odeslat, 'Callback',"");
nabidka_otevrena=1;

Po zavieni tohoto okna se tlacitku vrati jeho Callback a proménna nabidka_otevrena=0

(viz mbarl_open.m, closewindow.m a zavreni.m — v zavislosti na tom, jak je okno zavieno).

Okno nastaveni obsahuje tyto ¢asti:

- Textové objekty

- Objekty radiobutton
- Zobrazovaci osy

- Objekty typu edit

- Tlacitko OK
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12.2.1 Textové objekty

Textové popisky nad jednotlivymi radiobuttony a edit GUI objekty jsou string fetézce GUI

objektu typu text — viz nabidka.m nebo Kapitola 9.
12.2.2 Objekty typu - radiobutton

Tyto objekty jsou tvoteny pomoci piikazu uibuttongroup. Pod nim je pak vytvorena skupina

jednotlivych radiobuttonti — jeZ sou jeho potomky.

Ukazka z kédu — nabidka.m :

radio_group2 = uibuttongroup('BackgroundColor', [l 1
1], 'visible', 'off', '"Position', [0.0 O 0.25 11);
radio44 = uicontrol ('BackgroundColor',[1 1
1], 'Style', 'Radio', 'String’', "4x4"', ...
'pos', [10 230 60 30], 'parent',radio_group2, 'HandleVisibility', 'off");
radio66 = uicontrol ('BackgroundColor',[1 1
1], 'Style', 'Radio', 'String’', '6x6"', ...
'pos', [10 200 60 30], 'parent',radio_group2, 'HandleVisibility', 'off");
radio88 = uicontrol ('BackgroundColor',[1 1
1], 'Style', 'Radio', 'String', '8x8"', ...
'pos', [10 170 60 30], 'parent',radio_group2, 'HandleVisibility', 'off");

set (radio_group2, 'SelectionChangefFcn', @plocha); % funkce pri zménée

set (radio_group2, 'SelectedObject ', radiodd); Defaultni vyber
set (radio_group2, 'Visible', 'on'");

Pfi zméné¢ vybéru jednotlivého radiobuttonu se spusti funkce plocha, kterd se nachdzi

v souboru plocha.m. Vy3$e uvedeny kdd slouZzi pro vybér velikosti hraci plochy.

Ukéazka z kédu — plocha.m :

vel_plochy=get (get (source, 'SelectedObject '), "String');
vel_plochy=vel_plochy(1l);

Pomoci tohoto kédu ziskdm fetézec string vybraného radiobuttonu (napft. '4x4").

ProtozZe jde o funkci, zvolil jsem pouziti globalnich proménnych pro ulozeni vysledku funkce.

Pokud jde o radiobuttony pro zvoleni rubu a lice, vykresli se pod nimi zvoleny rub nebo

priklad lice.

Ukéazka z koédu — rub.m :
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rub_axes=axes('Position', [0.27 0.05 0.2 0.31);
rub_image=imread (TYP_RUBU) ;

image (rub_image); %$vykresleni rubu pod radiobuttony
axis off

12.2.3 Zobrazovaci osy

Do téchto os se vykresluji zvolené ruby nebo lice z radiobuttont — viz Kapitola 11.2.2.

Ukazka z kédu — lic.m :

rand=num2str (ceil (rand (1) *32)); %$nahodné cislo od 1 do 32 prevedené do
datového typu string

lic_axes=axes('Position', [0.52 0.05 0.2 0.3]);
lic_image=['images\Lic\', TYP_LICE, '"\',ran4,'.jpg']l;
lic_image=imread(lic_image) ;

image (lic_image) ;

axis off

Pouzitim tohoto kédu se vykresli ndhodny lic zvoleného typu.

12.2.4 Objekty typu - edit

Do téchto objektl je mozno psat, tj. zaddvat jména hract. Ta se po stisknuti tlacitka OK a

zavieni okna s nastavenim zobrazi v hlavnim okné.

Ukazka z kodu — zavreni.m :

jmenol=get (pl_value, 'String');
jmeno2=get (p2_value, 'String');

close gcf %$zavre aktudlné oteviené okno (Nastaveni hry)

$aktualizace jmen hrac¢t v hlavnim okné:
set (hracl, 'String', jmenol) ;
set (hrac2, 'String', jmeno2) ;

12.2.5 Tladitko OK

Stisknutim tohoto tlacitka se uloZi nastaveni a vykresli hraci plocha pexesa.
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12.3 STRUKTURA OKNA - O PROGRAMU

Toto okno obsahuje se zobrazi po kliknuti na tlac¢itko O programu v menu hlavniho okna.
Zobrazi se pouze osy - axes, do kterych je vykreslen obrazek se vSemi popisky. Po kliknuti na

tento obrazek se okno samo zavie — viz soubor about.m.

Ukazka z kédu — about.m :

oFigure = figure('Units', 'pixels', ...
'CloseRequestFcn', 'delete(gcf) ;info_otevreno=0;"', ...

'DoubleBuffer', 'on');

info_otevreno=1;

info_plocha_axes=axes ('Position', [0 0 1 11]);
info_plocha=imread('images\info.jpg');

image (info_plocha, 'ButtonDownFcn', 'close gcf;info_otevreno=0"'); S%$vykresleni
pozadi

axis off %$vypne popisky os
Zavfit toto okno lze tedy dvéma zpiisoby:
- Kliknutim na kiizek v pravém hornim rohu obrazovky - CloseRequestFcn
- Kliknutim na obrazek samotny — ButtonDownFcn
Je osetieno, aby se toto okno otevielo v dany moment maximaln€ jednou a to:
- proménnou info_otevreno , kterd nabyva log. 1 ve chvili, kdy je okno otevieno

Po zavfeni je proménnd info_otevreno nastavena na hodnotu 0, ¢imZ je moZzné toto okno

Znovu otevrit.

13 SESTROJENI MATICE ZOBRAZENI

Proménnad pocet_paru méa hodnotu danou polovinou velikosti pole (poctem pari).
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Postup:
1) Naplnit pole od velikosti po¢tu pard do hodnoty 1
2) Zdvojit toto pole
3) Nahodné prohodit prvky v poli — timto se stane matice “unikatni*

4) Rozdélit pole do fadkt a naplnit s nimi matici

Ukéazka z kédu — vykresli.m :

pole=pocet_paru; %nachystani promenne (pole)
pocet_parul=pocet_paru-1;

while pocet_parul>0
pole=[pole pocet_parul]; %$pridani noveho cisla (a=a-1)do pole b
pocet_parul=pocet_parul-1;

end

pole=[pole pole]; $zdvojeni pole - nachystani dvojic

while ran3>0 %cyklus prohazovani prvku v poli

ranl=ceil (rand(1l) *pocet_paru*2); S%$generuje nahodne cislo od 1 do vel.
pole (pouzito pro prvni souradnici presunu v poli)

ran2=ceil (rand (1) *pocet_paru*2); %$generuje nahodne cislo od 1 do vel.
pole (pouzito pro druhou souradnici presunu v poli)

savedl=pole(ranl); %hodnota na pozici ranl v poli b (slouzi jako
zaloha)

saved2=pole(ran2); %hodnota na pozici ran2 v poli b (slouzi jako
zaloha)

pole(ranl)=saved?2;

pole (ran2)=savedl;

ran3=ran3-1;

end
$disp(pole); % zobrazeni zamichaného pole

radek=pole (prvl:pexwidth*prvl); %$prvni radek matice
matice=[radek]; Svytvoreni matice

while (pexwidth*iter)<(2*pocet_paru)
radek=pole (pexwidth*iter+1l:pexwidth* (iter+1));
matice=[matice; radek]; %sestaveni matice
iter=iter+1;

end

Po skonceni tohoto kédu matice obsahuje ¢isla od 1 do hodnoty danou poctem parti hracich

karet pexesa. Timto je ddna indexace licti vzhledem k hracimu poli.
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ZAVER

V této prici jsem se snazil ukdzat, Ze MATLAB neni jen program uréeny pro
védeckotechnické numerické vypocty, modelovani, navrhy algoritmi, pocitacové simulace,
analyzu a prezentaci dat, méfeni a zpracovani signdlti, ndvrhy fidicich a komunikacnich
systému a dalsi, ale je schopny také vytvoteni jednoduché grafické hry, kterd bude stejné
dobfe hratelnd jako jiné hry vytvorené napiiklad v prostiedi Flash nebo jazyku C.

Zaroven jsem se snaZzil v teoretické i praktické ¢dsti shromdzdit potfebné znalosti, ndpady a
feSeni potfebné k témér bezproblémovému vytvoreni této hry nebo hry velmi podobné této.
Program MATLAB je tedy k vytvofeni této hry vhodny, i kdyZ jsem pii feSeni narazil na
problémy, na které jsem v dokumentaci jen sté€Zi hledal piimé feseni — vétSinou bylo feSenim
nékolik jednotlivych krokd.

BohuzZel je tato hra a celkové program MATLAB vefejnosti t€éméf nepfistupny z divodu
vysoké ceny licence (n€kolik desitek tisic K¢) a je dostupny vétSinou pouze studentiim nebo
zaméstnancum firem.

Proto ocekdvam, ze celd tato bakalarska prace bude slouZzit predevsim studentim jako vhodny

studijni materidl pro budouci price a vyuku (zdrojovy kéd je velmi dobfe okomentovéan).
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CONCLUSION

In this bachelor thesis I have tried to prove, that MATLAB is not only a programme used for
scientific-technical numerical calculations, modelling, algorithm schemes, computer
simulations, data analysis and presentation, signal measuring and compiling, schemes of
controlling and comunation systems etc. , but is also capable to create a simple graphic game,
which would be playable just as other games created in different programming languages or
structures - for example in Flash environment or C language.

In teoretical and practical part I have also tried to gather necesary knowledge, ideas and
solutions needed for nearly trouble-free creation of this game or a game which is similar to
this one.

Even though MATLAB is suitable to create this game, I have found some difficulties during
the program forming, for which was really hard to find direct solution in the documentation —
so the solution was generally several steps.

However, this game and whole MATLAB is unavailable to public users because of the licence
price of MATLAB (several ten thousands of CZK) and is available mostly for schools,
students or employees.

So because of that, I expect that this whole bachelor thesis would above all serve as a useful
studying material to students for future labours and education (source cod eis well-

commented).
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