Grafika w MatLabie cz.3

1. Inne funkcje graficzne 2-D

Proszę narysować wykresy poniższymi instrukcjami:

Standardowy wykres liniowy:

x=0:0.05:5;

y=sin(x.^2);

plot(x,y);

Wykres słupkowy:

x = -2.9:0.2:2.9;

bar(x,exp(-x.*x));

Wykres typu „schody” (z funkcji sinus):

x=0:0.25:10;

stairs(x,sin(x));

Wykres ze słupkami błędu (rand – funkcja generująca liczby przypadkowe; erf – funkcja błędu):

x=-2:0.1:2;

y=erf(x);

e = rand(size(x))/10;

errorbar(x,y,e);

Wykres we współrzędnych biegunowych (abs – wartość bezwzględna):

t=0:.01:2*pi;

polar(t,abs(sin(2*t).*cos(2*t)));

%% Stem plot (exp – ex):

x = 0:0.1:4;

y = sin(x.^2).*exp(-x);

stem(x,y)

1. Inne funkcje graficzne 3-D

Wykres gradientowy – strzałkowy:

x = -2:.2:2; 

y = -1:.2:1;

[xx,yy] = meshgrid(x,y);

zz = xx.*exp(-xx.^2-yy.^2);

[px,py] = gradient(zz,.2,.2);

quiver(x,y,px,py,2);

Wykres przedstawiający przekroje powierzchni:

[x,y,z] = meshgrid(-2:.2:2,-2:.25:2,-2:.16:2);

v = x.*exp(-x.^2-y.^2-z.^2);

xslice = [-1.2,.8,2]; yslice = 2; zslice = [-2,0];

slice(x,y,z,v,xslice,yslice,zslice)

colormap hsv

3. Programy demonstracyjne – podsumowanie wiadomości o wykresach

Wykresy 2-D – właściwości linii wykresu

hndlgraf

Wykresy 2-D – właściwości osi

hndlaxis

Wykresy 3-D:

graf3d

4. Programy demonstracyjne – ciekawostki

Animacja wibrującej membrany

vibes

Animacja atraktora Lorenza (teoria chaosu)

lorenz

Mapa świata:

Proszę wczytać do pamięci dane topograficzne:

load('topo.mat','topo','topomap1');

whos topo topomap1

na ekranie powinna pojawić się informacja:

 Name           Size                    Bytes  Class

  topo         180x360                  518400  double array

  topomap1      64x3                      1536  double array

Grand total is 64992 elements using 519936 bytes

„Narysujmy mapę poleceniami graficznymi:

contour(0:359,-89:90,topo,[0 0],'b')

axis equal

box on

set(gca,'XLim',[0 360],'YLim',[-90 90], 'XTick',[0 60 120 180 240 300 360],'Ytick',[-90 -60 -30 0 30 60 90]);

Pokolorujmy teraz naszą mapę:

hold on

image([0 360],[-90 90],topo,'CDataMapping', 'scaled');

colormap(topomap1);

A teraz przekształćmy naszą mapę w obraz 3-D:

Funkcja sphere zwraca współrzędne x,y,z na powierzchni sfery (50 punktów w naszym przypadku). Powierzchnię wykresu oświetlono dwoma źródłami światła. 

[x,y,z] = sphere(50);

cla reset

axis square off

props.AmbientStrength = 0.1;

props.DiffuseStrength = 1;

props.SpecularColorReflectance = .5;

props.SpecularExponent = 20;

props.SpecularStrength = 1;

props.FaceColor= 'texture';

props.EdgeColor = 'none';

props.FaceLighting = 'phong';

props.Cdata = topo;

surface(x,y,z,props);

light('position',[-1 0 1]);

light('position',[-1.5 0.5 -0.5], 'color', [.6 .2 .2]);

view(3)

Program demonstrujący obróbkę cyfrową obrazów (wykorzystując różne palety kolorów do odwzorowań)

imageext

