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• Uma interface gráfica permite a interação do usuário do computador com um
programa por meio de elementos gráficos (botões, menus, etc.)

• O ambiente App Designer permite a criação manual de uma interface gráfica do
utilizador (GUI – Graphical User Interface) de forma rápida e interativa

• A comunicação entre as ações realizadas pelo usuário sobre os elementos gráficos
e a resposta do programa se dá por meio do paradigma da Programação Orientada
a Eventos

• Interfaces gráficas também podem ser criadas no MATLAB apenas com código de
programação (criação programática), ou pelo ambiente GUIDE

Interface Gráfica do Usuário (GUI)



Interface Gráfica do Usuário (GUI)

Antes de começar a montar uma interface gráfica é necessário projetá-la.
Para isso, deve-se pensar em como se dará a interação do usuário com o programa:

• Quais funcionalidades estarão disponíveis e como serão executadas

• Quais componentes serão utilizados para permitir o usuário realizar essas tarefas

• Prever possíveis erros de uso do programa para cercar as ações do usuário

• Organização do layout

Para projetar interfaces com um grau de
complexidade relativamente alto, recomenda-
se esboçar o layout em uma folha de papel.

http://asktog.com/atc/principles-of-
interaction-design/



Interface Gráfica do Usuário (GUI)

Após projetar a interface, deve-se decidir qual técnica será utilizada para criá-la.
No MATLAB é possível criar uma interface de três formas: Utilizando o ambiente App
Designer, o ambiente GUIDE, ou fazendo programaticamente, apenas através de
código de programação (pode ser feito baseando-se em manipular Figuras – ideia por
trás do GUIDE – ou seguindo o padrão de código orientado a objeto do App Designer).

Pontos positivos Pontos negativos

App Designer

• Ambiente gráfico interativo integrado com 
código

• Formalização de código seguindo POO
• De manuseio fácil e intuitivo
• Perspectiva de manutenção e avanços no futuro

• Ainda em desenvolvimento, não está 
otimizado (aplicações de moderada 
complexidade podem ficar lentas)

GUIDE

• Ambiente gráfico interativo para manuseio de 
componentes gráficos

• Relativamente eficiente
• Maior extensão de referências e fóruns online 

para buscar ajuda

• Código menos formal para o contexto de 
um programa estruturado

• Menos opções de componentes gráficos
• Sem perspectiva de avanços

Código

• Maior controle de posição e comportamento de 
todos os componentes gráficos em cada diálogo

• Maior controle da interação entre diferentes 
GUIs

• Maior liberdade ao desenvolvedor

• Código deve ser fornecido para descrever 
todos os aspectos da interface gráfica

• Em geral, maior investimento de tempo



Programação Orientada a Eventos

• O fluxo do código é guiado por indicações externas chamadas eventos.

• Eventos são as diferentes ações que usuários podem realizar sobre os componentes
adicionados à interface.

• Cada evento está associado à uma função chamada Callback, disparada quando se
verifica a ocorrência de tal evento, que define a reação do programa.

• No App Designer, as Callbacks são associadas a métodos, no contexto da POO, de
uma classe que descreve a aplicação gráfica.

Button1_click_CallbackFunction
{...}

Button2_click_CallbackFunction
{...}

Button3_click_CallbackFunction
{...}Click



App Designer – Quick Tutorial

• Um simples tutorial para o uso do App Designer é disponibilizado pela MathWorks:

https://www.mathworks.com/help/matlab/creating_guis/create-a-simple-app-or-gui-
using-app-designer.html

• Também está disponível em vídeo:

https://www.mathworks.com/videos/app-designer-overview-1510748719083.html



App Designer – Quick Tutorial

• Para executar o tutorial do App Designer, abra App Designer Start Page



App Designer – Quick Tutorial

• Clique em “Show examples” in the Apps section.

• Selecione “Interactive Tutorial”



Inicializando uma Janela de Interface Gráfica Vazia

Também pode ser 
chamado usando 

comando appdesigner
no prompt principal 

do MATLAB 



App Designer

É possível elaborar o layout de uma GUI, atribuindo e modificando as propriedades dos
componentes gráficos. É habilitado um sistema drag and drop para posicionamento interativo
de componentes.



App Designer – Componentes Gráficos



App Designer – Componentes Gráficos

Árvore contendo handles para os 
compontentes gráficos



App Designer – Componentes Gráficos

É possível inspecionar e modificar propriedades 
de componentes gráficos, na aba lateral direita.



App Designer – Componentes Gráficos

Clique com botão 
direito na UIFigure 

abre opções, 
incluindo de adicionar 

callbacks



App Designer – Code View

A medida que a interface gráfica é modificada interativamente, o código é atulaizado
automaticamente. É possível visualizar e modificar partes do código neste mesmo ambiente,
selecionando a aba code view.



App Designer – Code View



App Designer – Code View

Na visualização do código, na aba esquerda, é 
possível adicionar callbacks, funções (métodos) e 
propriedades, públicos e privados, no contexto de 

POO. Estas modificações são automaticamente 
implementadas no código.



App Designer – Code View

Código editável, dentro do 
ambiente App Designer 

(Code View)



App Designer



App Designer – Ferramentas Auxiliares

Alinhamento de 
componentes 

gráficos

Compatibilização de 
dimensões de componentes 

gráficos

Agrupamento de 
componentes 

gráficos

Espaçamento de 
componentes 

gráficos

Liga/Desliga grid



App Designer – Arquivos

• Um arquivo .mlapp é gerado ao salvar projetos no App Designer.

• Este arquivo pode ser rodado diretamente pelo App Designer, ou chamado por
código para inicializar a aplicação gráfica.

• É possível ainda copiar o código, na aba Code View do App Designer, e salvá-lo em
um arquivo .m. Desta forma, pode-se trabalhar de forma puramente programática
com a interface.



Alterando as Propriedades da Janela

Algumas propriedades básicas da janela de interface gráfica (UIFigure):

• Name: Define o nome que aparecerá na barra superior da janela.

• Tag: Propriedade presente em todos os componentes que define o nome pelo qual
estes são identificados no código. É importante sempre modificar essa propriedade
para cada componente adicionado para que o código não fique confuso, já que o
nome padrão é a numeração na qual os componentes são adicionados.

• Resize: Indica se é permitido o redimensionamento da janela.

Descrição de todas as propriedades da janela de interface:
https://www.mathworks.com/help/matlab/ref/matlab.ui.figureappd-properties.html



Componentes Gráficos

Algumas propriedades comuns à diversos tipos diferentes de componentes gráficos:

• Enable: Permite tornar um componente desabilitado ou inativo para o usuário.
No primeiro caso, o componente fica com uma aparência sombreada, já no
segundo continua com a mesma aparência de como se estivesse habilitado porém
usuários não são capazes de utiliza-lo.

• Estilos de Fonte: Grupo de propriedades presente em qualquer componente que
exiba algum texto e que permitem definir o tipo, tamanho, cor e orientação da
fonte.

• Position: Permite definir as coordenadas X e Y do canto inferior direito do
componente em relação à origem da janela de interface ou do painel no qual esteja
inserido. Também inclui a possibilidade de alterar a largura e altura do
componente. [X Y Largura Altura]



Componentes Gráficos

• String: Propriedade também presente em componentes que exibam algum texto e
que permite definir o texto exibido.

• Tag: Como já mencionado, essa propriedade é presente em todos os componentes
e define o nome pelo qual estes são identificados no código. É importante sempre
modificar essa propriedade para cada componente adicionado.

• Visible: Propriedade presente em todos os componentes que, se desativada, torna
o componente invisível.

Descrição de todas as propriedades dos componentes gráficos:
https://www.mathworks.com/help/matlab/ref/matlab.ui.figureappd-properties.html



Componentes Gráficos: Label

Caixa de texto para exibir strings que não pode ser modificada pelo usuário.

Este componente não está associado a nenhuma função callback, sendo utilizado
apenas para rotular outros elementos e fornecer informações ao usuário.

Algumas vezes a informação exibida deve ser modificada, para isso a propriedade
“Text” deve ser acessada em um função callback e modificada.

Ex.: Label que indica o nome de uma barra de escala (componente do tipo Slider)



Componentes Gráficos: Edit Field (Numeric/Text)

Caixa de texto que pode ser alterada pelo usuário para inserir ou editar valores
numéricos/texto (Numeric/Text).

Associado à callback ValueChangedFcn. Utilizado comumente para permitir a entrada
de dados em programas.

Esses valores fornecidos pelos usuários nas caixas de texto podem ser obtidos
acessando a propriedade “Value” do respectivo componente.

A propriedade “Value” só é alterada quando se clica fora da caixa de texto ou a tecla
“Enter” é pressionada (“Enter” + Ctrl para caixas multilinha).



Componentes Gráficos: Push Button

Botão simples para realizar alguma ação quando ativado por um clique do botão
esquerdo do mouse.

Esta ação (resposta do programa ao evento de clique do mouse sobre o botão) deve
ser programada em uma função callback que é disparada no instante em que se libera
o clique no interior do botão.



Componentes Gráficos: State Button

Semelhante ao Push Button, porém possui dois estados: ativado (pressionado) e
desativado (não pressionado).

Quando ativado, a propriedade “Value” adquire o valor lógico true = 1, e quando
desativado adquire o valor false = 0.

Para verificar se um State Button está ativado ou desativado, basta checar sua
propriedade “Value”.

Botão Desativado Botão Ativado



Componentes Gráficos: Check Box

Assim como State Buttons, possui o estado ativado e desativado, associado a valores
lógicos true e false.

Este componente é utilizado quando se deseja prover ao usuário opções
independentes, que podem ter seleção múltipla.

Caixa Desativada Caixa Ativada



Componentes Gráficos: Radio Button Group

Componente similar à Check Box, porém a diferença é que este pode ser utilizado para
dar opções mutualmente exclusivas ao usuário, ou seja, apenas um Radio Button de
um grupo pode ser selecionado.

O nome de um Button Group pode ser alterado através da propriedade “Title”.

Ex.: Seleção de idioma:



Componentes Gráficos: Drop Down

Componente que exibe uma lista de opções quando aberto, e quando fechado indica a
opção corrente.

Geralmente é utilizado quando se deseja criar uma lista de opções mutualmente
exclusivas, porém não se dispõe de espaço suficiente para apresentar tais opções em
um grupo de Radio Buttons ou State Buttons.

Para editar as opções deve-se modificar a propriedade “Items”, em que cada linha
corresponde a uma opção diferente.

Para determinar qual a opção que está selecionada, deve-se acessar a propriedade
“Value”.

Uma função callback pode ser disparada sempre que a opção for
trocada.



Componentes Gráficos: Slider

Sliders são componentes geralmente utilizados para variar um valor numérico entre
um valor mínimo e um máximo.

É atribuída à propriedade “Value” um valor que corresponde a posição do objeto
deslizante que é proporcional aos valores mínimo e máximo atribuídos à propriedade
“Limits” ([min,max]). Quando o objeto está no extremo esquerdo do Slider, a
propriedade “Value” assume o valor da propriedade “Limits(1)”, e quando se encontra
no extremo direito assume o valor da propriedade “Limits(2)”.

Uma função callback é disparada somente quando o objeto deslizante é solto,
ValueChangedFcn, enquanto outra é chamada durante o movimento do Slider,
ValueChangingFcn.



Componentes Gráficos: Table

Componente para armazenar dados textuais ou numéricos em forma de tabela.

O número e formatação de linhas e colunas pode ser definido editando a propriedade
“ColumnFormat”. Os dados podem ser acessados e editados através da propriedade
“Data”, na qual é possível fornecer um vetor ou matriz de dados que serão exibidos na
tabela.

Componentes Gráficos: Panel

Tem apenas o objetivo de organizar a interface do programa em painéis que agrupam 
diferentes tipos de componentes.

O nome de um painel pode ser alterado através da propriedade “Title”.



Componentes Gráficos: UIAxes

Eixos são onde os objetos gráficos são plotados e geralmente são utilizados como o
canvas da interface gráfica.

Quando um comando de plotagem é executado, este utiliza o eixo ativo que é o mais
recentemente criado ou o último utilizado. Em interfaces com mais de um eixo, deve-
se especificar qual eixo é o ativo antes de executar qualquer comando de plotagem
para evitar que se utilize o eixo errado.

Os eixos são naturalmente tridimensionais e possuem diversas propriedades e
comandos que permitem controlar a visualização dos objetos gráficos.

https://www.mathworks.com/help/matlab/ref/matlab.ui.control.uiaxes-properties.html



Funções Úteis

 Caixas de Diálogo:
Diferentes tipos de caixas de diálogo predefinidas podem ser exibidas com 
comandos simples, disponíveis em: 

https://www.mathworks.com/help/matlab/develop-apps-using-the-figure-
function.html

 Manipulação dos Eixos
Especificar o estilo do eixo:    axis(UmHandleParaUIAxes,’equal’);
Limpar todos os objetos gráficos:    cla (UmHandleParaUIAxes);
Objetos gráficos não sejam substituídos na próxima plotagem:                               
hold(UmHandleParaUIAxes,’on’);
Especificar os limites de um eixo:    UmHandleParaUIAxes.Xlim = [a, b];
Ativar a grade:    UmHandleParaUIAxes.XGrid = true;
Definir as coordenadas do centro da câmera:    campos(UmHandleParaUIAxes,x, y, z);
Obter as coordenadas do centro da câmera:    var = campos;
Mover a câmera para uma visão 2D ou 3D:    view(UmHandleParaUIAxes,2); ou   
view(UmHandleParaUIAxes,3);



Funções Úteis

 Manipulação de Arquivos:
Criar um arquivo txt para escrita:    txt = fopen(fullname, 'wt');
Criar um arquivo txt para leitura:    txt = fopen(fullname, 'rt');
Abrir um arquivo na tela:    winopen(‘NomeDoArquivo.extenção‘);
Imprimir dados:    fprintf(txt, ‘texto ou número %f’, valor);
Ler dados:    fscanf(txt, '%f', NúmeroDeDados);



GUIDE vs APP DESIGNER (Fonte: Mathworks)



GUIDE vs APP DESIGNER (Fonte: Mathworks)



GUIDE vs APP DESIGNER (Fonte: Mathworks)



GUIDE vs APP DESIGNER (Fonte: Mathworks)



GUIDE vs APP DESIGNER (Fonte: Mathworks)



GUIDE vs APP DESIGNER (Fonte: Mathworks)


