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20. Matlab - polygony
Foltin Martin - MATLAB/Comsol

08.01.2010

V predoslych castiach serialu boli predstavené postupy, ktoré zobrazovali
istu zavislost ¢i uz jednej, alebo viac premennych. Cast bola venovand aj grafom

vyznamnym pre Statistiku. Dnesna Cast ukaze schopnosti Matlabu v oblasti kreslenia
uzavretych grafickych objektov - polygdnov a to ako v 2D tak aj v 3D. Dozviete sa ako
pomocou atributov objektov mozno vytvarat jednoduché animacie.

Graficka kniznica Matlabu disponuje okrem mnozstva funkcii na tvorbu grafickych
zavislosti aj prikazom, ktory vykresluje uzavrety objekt. Je len potrebné zadat mnozinu
siradnic. Polygony mozu byt vyuzité ako nazorné ukazky urcitych vysledkov (napr.
vyznacenie urcitej oblasti). Pre jednoduchost za¢neme s 2D polygénom.
Najjednoduchsim dvojrozmenym grafickym objektom je pravdepodobne trojuholnik.
Nech su body, ktoré tvoria jeho vrcholy.

A=[1 ;1]
B=[2 ;1]
C=[1,5;2]

1 15 2

Obr. 1. Definovany trojuholnik

Suradnice bodov mézeme zapisat ako dva vektory.
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Ked mame definované stradnice, mézeme pristupit ku kresleniu. Polygon sa kresli
prikazom patch. Prvé dva parametre su vektory suradnic bodov. Treti parameter je
farba vyplne. Ak teda chceme vykreslit ¢erveny trojuholnik, zaddme prikaz :

>> patch(x,y,'r")

Nezabudajme na treti parameter, ktorym je farba. V prikaze patch je tento parameter
povinny. Vysledok je na obr. 2.
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Obr. 2. Trojuholnik nakresleny prikazom patch

Nakresleny trojuholnik je povazovany za objekt (tak ako aj ostatné grafické objekty v
rodicovskom objekte figure). Rovnako ako ostatné objekty, ma aj objekt z triedy patch
isté vlastnosti, medzi ktoré patria stiradnice pouzitych bodov. Vlastnost za ktorou sa
vrcholy skryvajl sa nazyva XData a YData. Aktualne hodnoty mozeme ziskat pomocou
prikazu get.

>> h=patch(x,y,'r');
>> get(h, 'XData')
ans =

1.0000

2.0000

1.5000

>> get(h,'YData')
ans =

1

1

2

KedZe dokazeme zistovat aktudlnu poziciu bodov, tak sa nuka myslienka aj na zmenu.
Na tento ucel ndm posluzi prikaz set. Pomocou tohto prikazu dokdzeme zmenit
vlastnost objektu. Ak sa rozhodneme menit siradnice bodov, je mozné vytvorit
jednoduchu animaciu.

figure;
axis([O0 10 0 10]);
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x=[1 2 1.5];
y=[11 2];
h=patch(x,y,'r")
for xsur=0:0.1:8
)
)

x=get(h, 'XData');
y=get (h, 'YData'
x=x+0.1;
y=y+0.05;
set(h, 'XData',x);
set(h, 'YData',y);
pause(0.1);

end

’

’

Rozoberme si ako program funguje. Najskor prikazom figure vytvorime grafické okno
v ktorom sa bude animdcia odohréavat. Druhy riadok (prikaz axis) definuje rozmer
okna. V dalSich 3 riadkoch definujeme suradnice trojuholnika a vytvorime graficky
objekt z triedy patch. Handler na tento objekt bude uloZeny v premennej h. Prikazom
for otvarame cyklus v ktorom budeme menit suradnice bodov polygénu. Najskor
ziskame ich aktualne pozicie (get). Nasledne k x-ovej suradnici pripoc¢itame 0,1 a k y-
ovej 0,05. Dalsie dva riadky zmenia vlastnost XData a YData prikazom set. Tym padom
sa graficky objekt posunul a maly kusok vlavo a zaroven hore. Prikaz pause slizi na
poskytnutie Casu grafickej vrstve Matlabu, aby stihol prekreslit aktudlnu poziciu
objektu.
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Video 1. Pohyb objektu v 2D

Tak ako sme definovali 2D objekt, mézeme definovat aj 3D. Tu je ale situdcia mierne
zlozitejSia. Pri 2D objektoch je jasne definovand mnozina bodov ktoré sa pospajaju.
Takato logika sa v 3D neda uplatnit. V 3D objekte musime definovat najskér mnozinu
bodov (tzv. vertex list). Mnozina bodov sa definuje ako matica s 3 stipcami. Kazdy
riadok teda predstavuje jeden bod. Druhd matica definuje spojnice medzi bodmi
definovanymi vo vertex list (vertex _connect). Pokisme sa vytvorit graficky objekt
podla obr. 3.
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Obr. 3. $tvorboky ihlan

Stvorboky ihlan tvori 5 bodov. 4 tvoria podstavu ($tvorec) a piaty je vrchol. Body teda
definujeme takto:

>> vertex list=[2 1 0

=)
U= NN
o NoNO

.5 1];

Méme definovanych 5 bodov v 3D. Teraz k nim potrebujeme definovat spojnice, ktoré
jednoznacne charakterizuju graficky objekt. Spojnic bude spolu 5. Objekt je tvoreny
podstavou a 4 bokmi.

>> vertex connect=[1 2 3 4

A BN
R WWN
6,0, N, 0,
O, NG, 0,

I;

V dvoch maticiach sme si definovali body a ich spojnice. V zmysle obrazku je objekt
tvoreny Ciernymi hranami a ¢ervenymi plochami. Mame uz dostatok informadcii a
definované potrebné premenné. Mozeme pristupit k tvorbe grafického objektu. Prikaz
patch je teraz zlozitejsi.

>> patch('Vertices',vertex list, 'Faces',vertex connect,...
‘FaceColor','r', 'EdgeColor', 'k");

Vlastnost Vertices sme naplnili premennou vertex list. Dalsia vlastnost pozaduje
definiciu hran (Faces). Vlastnost FaceColor predstavuje farbu ploch a EdgeColor farbu
hran. Aby sme dosiahli rovnaky vysledok ako na obr. 3, musime definovat rozmer
siradnicového systému a pridat mriezku.

>> axis([0 3 0 3 0 1.5])
>> grid

Vysledok je na obr. 4.
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Obr. 4. 3D graficky objekt vytvoreny prikazom patch

Obdobne ako 2D objekt, je mozné animovat aj 3D objekt. Nakolko spojnice bodov su
definované relativne, postacuje menit body definované vo vlastnosti Vertices. Vlastnost
Faces sa menit nebude. Princip animdcie je rovnaky ako v pripade 2D. V cykle sa
menia suradnice bodov podla predpisanej funkcie.

figure;

axis([6 10 0 10 0 10]),;
grid

vertex list=[2 1 0
220

120

1160

1.5 1.5 1]

vertex connect=[1 2 3 4
1255

2355

4355

4 15 5]
h=patch('Vertices',vertex list, 'Faces',vertex connect, ...

FaceColor','r', 'EdgeColor', 'k');

for xsur=0:0.1:8

vertex=get(h, 'Vertices"');
vertex(:,1l)=vertex(:,1)+0.1;
vertex(:,2)=vertex(:,2)+0.07;
vertex(:,3)=vertex(:,3)+0.2*(sin(xsur));
set(h, 'Vertices', vertex);

pause(0.1);

end
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Video 2. Pohyb 3D objektu

Na dvoch prikladoch sme si ukazali moznosti prikazu patch. Prikaz méze byt uzitoény
ak potrebujeme znazornit jednoduchou animaciou zmeny v procese. Tiez sa da
efektivne vyuzit pri zvyraziiovani oblasti v grafe.
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