5.8 3D-grafy (3D Plots)

Obsah:

5.8.1 Zakladni 3D-graf (Basic 3D Plotting )

5.8.2 3D-Kolacovy graf (3D Pie Chart)

5.8.3 3D-Bodovy graf s projekei mista vzorku (3D Scatter Plot with Line Projections of Core
Drilling Locations)

5.8.4 3D-Povrch s chybéjicimi daty v matici (Surface with Missing Values)

5.8.5 Tvorba protinajicich se 3D-povrchi z tabulek (Creating Intersecting Surface Plots
from Worksheets)

5.8.6 3D-Povrch se symboly a pretazenymi ¢arami (Surface with Symbols and Droplines)
5.8.7 Protinajici se barevné 3D-povrchy (Intersecting Color Surfaces)

5.8.8 3D-Barevné mapy od druhé matice dat (Colormap from Second Matrix)

5.8.9 3D-Barevna mapa povrchu (Color Map Surface Graph)

5.8.10 3D-povrch s barevnou mapou dat (Parametric Surface with Colormap from Data)
5.8.11 3D-skladané povrchoveé grafy (Stacked 3D Surface Plots)



5.8.1 Zakladni 3D-graf

Vétsina 3D graft, véetné 3D-povrchu, dratove sité/dratového povrchu, 3D sloupcoveho grafu a
2D-konturoveho grafu jsou tvofeny z matice dat. Ve vétSin¢ piipada se surova data XYZ-dat
pievedou na matici vestavénou rutinou v Originu.
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Souhrn:

1. Vytvoreni 3D graf v Originu.

2. Pfevod XYZ-matice dat listu do Origin-matice.

3. Pouziti obsahu vrstvy k pridani/odebrani datové sady.
4. Pouziti dialogu Plot Details k tpravée grafu.



Kroky:

1. Import souboru File, Import, ASCII, \Samples
\Matrix Conversion and Gridding\XYZ
Random Gaussian.dat, Open, OK.

2. Zvyraznéte tieti sloupec, klik pravou mysi a
vyberte Set As: Z.

3. K prevedeni listu XYZ-matice dat do Origin-
matice, oznacte Sipkou cely list: Worksheet,
Convert to Matrix, XYZ Grinding, Open Dialog.
Otevie se okno Gridding: Convert Worksheet to
Matrix a v ném uzel Gridding Settings a v ném
uzel Data Examination. Oteviete roletku Replace
Duplicates with a nastavte na Mean, jak je

uvedeno na obrazku vpravo a pokracujte v tomto
okng:

4. Na obrazku vpravo vidite spravny obraz
panelu. Jelikoz jsou zde data XY nahodné
rozdélena, mé¢la by byt uzita metoda nahodného
miizkovani a pokracujte v tomto okné.
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5. Zvolena metoda zesitovani Random(Thin
Plate Spline) vytvori hladky povrch. Zadejte ji
v nastaveni dle obrazku nize a potom klik na
OK provede prevedeni XYZ sloupct dat do
Origin-matice dat.

M XY7 Gridding: Convert Worksheet to Matrix

Dialog Theme ﬂ

6. Aktivujte celou matici jako aktivni okno a || n....cuate —— -
pak zvolte Plot, 3D Surface, Wire Frame a
obdrzZite obrazek dle vzoru nize: S

[ Gridding Settings
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7. Aby se zobrazila ptivodni data v grafu, kliknéte ,

Hide Laver

pravou mysi na ikonu vrstvy (maly Sedy box v .

levéem hornim rohu okna grafu) a vyberte Layer o sameLereny
Set Active Laver By Lawver Icon Only

CO nte nt. Delete Laver
R

Double click to open Plot Setup

Layer Properties, ..

V dialogu Layer Content vyberte v levé ¢asti v

1 [MBookSIMSheetl! _1(Z) [1%:400%]
A= =5

okénku prvniho fadku z nabidek volbu Worksheet Ll G

In Folder. Pak oteviete roletku nabidek Plot Typ u D
pismene A a vyberte 3D Scatter/Trajectory
/\Vector. Pak vyberte z listu Z-sloupec a kliknéte na
tlacitko -> pridat do listu panelu vpravo.

B | ayer Contents - Layer1 [

(wiorksheets in Folder v Group | Ungoup) 1| & | [T Rescals oneely Po klepnuti na tlac¢itko Apply

Include Shortcuts Shart Mame | Long Mame | Plat Type | bUdOU Zd rOj OVé. data. pf'ldéna
Book Name| Sheet Long Name| Shart M arme | 1 30 - Surface dO VrStVy

#re Random #vZ Random Gausszian B[]

w02 Randol 352 Fandom Gaussian

zl [La_l,ler F'ru:uperties...] [F'Iu:ut Setup...] Apply




8. Nyni muizete upravit vzhled dvoj-klikem pravou
mysi na graf a vyvola se dialogove okno Plot
Details-Plot Properties. Na levém panelu vyberte
3D Matrix Scatter a zaskrtnéte okénko Original.
Poté v pravé Casti piejdéte na zalozku Symbol a

upravte velikost a barvu dat.

M Plot Details

= 3 Graphl Line
= Laper]
[tB ook ]G rdding katri=! 12] [1:400]
= -1 Bandom G aussian.datl<rZ Random Gaus P
[0 N,
| 1 77 Froeion

O = Projection
O = Projection

Lire | Cirop Lines || Eror Bar | 30 Yector | Label

Shape sl b
Color B Gl |

Odstrante pfetazeni ¢ary na panelu Drop Lines:

Lihe Symbaol || Error Bar || 30 Wector || Label

Farallel to Farallel to ' Parallel to £
g o5

Style  — — —
WSidth

Color | |




9. Az budete hotovi, kliknéte na OK a provedou se zmény:
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5.8.2 3D-Kolacovy graf

3D kolacovy graf nabizi dokonalou kontrolu nad vzhledem diagramu. Lze nastavit tloustku
vysece, pfemisténi vyseci, zorny uhel a velikost a otaceni grafu. Lze si dokonce vybrat rozlozeni
vyseci pii zobrazeni jednoho nebo vice kolacovych vysedi.

I Hispanic

[ ]white

[ Jadfrican Amercan
[ ]American Indian

I &sianiPacific
I Cther 33.7%
H.5%
45 4% 1. 4%

0.3%

Souhrn:

 Vytvoteni 3D kolaCového grafu a zména thlu nahledu.
 Nahled pfti rozlozeni na kolacove vysece.

* Pfizplisobeni jednotlivych vyseci.



Tutorial je spojen se slozkou statistickych a specializovanych
grafu Statistical and Specialized Graphs, Pie Chart of the
Statistical and Specialized Graphs Project,
\Samples\Statistical and Specialized Graphs.opj.

Kroky:
1. Importujte data File, Import, ASCII, \Samples\Graphing
\3D Pie Chart.dat, Open, OK do listu a piejmenujte sloupec

dlouhého nazvu na Demografika a procenta. Paltern (PP Geomei)| Labels | Numeric Fomats
A0 Wiew Fie Sections
, v , . ., View Angle [dea] (33 Explode Wedge:
2. Zvyraznéte druhy sloupec a vytvoite 3D vyseCovy graf z 0= 2D View) 1 B Hisparic
Plot, Column/Bar/Pie, 3D Color Pie Chart. s ofadus) % o e

E] - Alfrican Americal
American Indian
] Azian/Pacific

R ataticr
3. Dvoj-klikem pravou mysi na vysecovy graf vyvolejte dialog Dct? Other

Plot Details-Plot Properties. Na zalozce Pattern nastavte Fill |~ Fedus/erter
Color na Increment a &ervenou jako vychozi barvu. Dale etz K S
vyberte zalozku Pie Geometry a zméiite rotaci Rotation na 68 (%offame) |0 P [

stupnl. Potom zaskrtnéte policko American Indian and Other
ve skupiné Explode Wedge, jak je uvedeno na obrazku a
kliknéte na OK,

4. Podrzte klavesu Ctrl a kliknutim na kazdou vysec se otevie
dialog Plot Details-Plot Properties a zménte Fill Color na
Pattern.



5.8.3 3D-Bodovy graf s projekci mista vzorkiu

Tutorial ukaze, jak vytvorit 3D bodovy graf a projekce grafi.

I=! Graph1

Download the The_First_Curve_of_3D_Scatter.txt file
and The_Second_Curve_of _3D_Scatter file from
http://www.originlab.com/ftp/graph gallery/data/Th
e First Curve of 3D Scatter.txt and
http://www.originlab.com/ftp/graph gallery/data/Th
e Second Curve of 3D Scatter.txt. Create a new
worksheet. Click the Import Single ASCII button and
select the The First Curve of 3D Scatter.txt to import
it into Origin. Then select File: New: Workbook from
the main menu to create another empty workbook
and import the The Second Curve of 3D Scatter.txt
with the Import Single ASCII button.

Stahnéte soubor The First Curve of 3D Scatter.txt a The Second Curve of 3D Scatter
ze http://www.originlab.com/ftp/graph_gallery/data/The_First Curve_of 3D _Scatter.txt a
http://www.originlab.com/ftp/graph_gallery/data/The _Second Curve_of 3D Scatter.txt.

Ukazka dat:

Vytvorte novy list. Kliknéte na File, Import, Single ASCII a zvolte The First Curve of 3D
Scatter.txt k importu. Pak zvolte File, New, Workbook z menu a vytvoite dalSi prazdny sesit a
importujte The Second Curve of 3D Scatter.txt pres Import Single ASCII button.


http://www.originlab.com/ftp/graph_gallery/data/The_First_Curve_of_3D_Scatter.txt
http://www.originlab.com/ftp/graph_gallery/data/The_First_Curve_of_3D_Scatter.txt
http://www.originlab.com/ftp/graph_gallery/data/The_Second_Curve_of_3D_Scatter.txt
http://www.originlab.com/ftp/graph_gallery/data/The_Second_Curve_of_3D_Scatter.txt

Data: The_First_Curve_of 3D_Scatter.txt:

1600 1610 6600, 1600 1605 6280, 1600 1600 5960, 1600 1595 5640, 1600 1590 5320,
1600 1585 5000, 1600 1580 4680, 1600 1575 4360, 1600 1570 4040, 1600 1565 3720,
1600 1560 3400, 1600 1555 3080, 1600 1550 2760, 1600 1545 2440, 1600 1540 2120,
1600 1535 1800, 1600 1530 1480, 1600 1525 1160, 1600 1520 840, 1600 1515 520,
1600 1610 6600, 1610 1620 6600, 1620 1630 6600, 1630 1640 6600, 1640 1650 6600,
1650 1660 6600, 1660 1670 6600, 1670 1680 6600, 1680 1690 6600, 1690 1700 6600,
1700 1710 6600,

Data: The_Second Curve_of 3D_Scatter:

1700 1710 6600, 1705 1710 6280, 1710 1710 5960, 1715 1710 5640, 1720 1710 5320,
17251710 5000, 17301710 4680, 1735 1710 4360, 1740 1710 4040, 1745 1710 3720,
1750 1710 3400, 1755 1710 3080, 1760 1710 2760, 1765 1710 2440, 1770 1710 2120,
177517101800, 17801710 1480, 1785 1710 1160, 1790 1710 840, 1795 1710 520,

Uspotadejte nactena vstupni data obou souborti dle nasledujiciho slidu.



1. Vytvorte dva nové seSity a naimportujte data do sesit.

:22 The Second Curve of 3D Scatter Q@E

y

:22 The First Curve of 3D Scatter Q@E|
G -

Al A ey
Long Mame Long Mame
1600 1610 GROD 1700 1710 GROD
1600 1605 220 1705 1710 220
1600 1600 960 1710 1710 960
1600 15895 640 17145 1710 640
1600 1590 5320 1720 1710 5320
1600 1585 5000 1725 1710 5000
1600 1580 4630 1730 1710 4630
1600 1575 4360 1735 1710 4360
1600 1570 4040 1740 1710 4040
1600 1565 ar20 1745 1710 3720
1600 1560 3400 1750 1710 3400
1600 1555 a0e0 1755 1710 a0e0
1600 1550 2760 1760 1710 2760
1600 1545 2440 1765 1710 24400 o,
~\Thf: First Curve of 3D Sc:ath{ | 4 > % The Second Curve of 3D Scl | < ¥

2. Dale vyberte list The First Curve of 3D Scatter a zvyraznéte sloupec C. Kliknéte pravou
mysSi na tuto ikonu a oteviete mistni nabidku a vyberte Select As: Z. \Wgenerujte graf tak, ze
nejprve vyberete vSechna data v listu a pak Plot, 3D Symbol/Bar, 3D Scatter.



B[l=1Ey
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3. Aktivujte list The First Curve of 3D Scatter a

zvyraznéte sloupec C. Kliknéte pravou mysi na :
tuto ikonu a vyberte Select As: Z. Potom presuiite ] jrnpeeen

kurzor mysi na pravy okraj oblasti vybéru, dokud se ¥ :

tvar kurzoru zméni na Sipku s grafem. Poté podrzZte "

levou mys a pretahnéte zvyraznéné udaje do okna al

nove vytvoieného grafu. Vysledny graf by mél S

vypadat dle obrazku vpravo: 2'3:

4. Poklepejte na bud’ X-, Y- a Z-os k otevieni AXis
Dialog. Pro kazdou osu nastavte Scale podle

obrazku dole:

X

I Axes Dialog

I Axes Dialog I Axes Dialog
Select Others Select Others Select Others
X iz
_ : N\ ' From oo\ ¥ s From o\
Tk Lol w ) | o )| _ T /-
Title = Tick Labels i Brale -
Grids Type  Title Type Lineat 4 i Tick Labels Type Linear g
# Special Tick Labels . [ Axiz Format o Grids i i
Y B LA AL Special Tick Labels || Maor Ticks s Format Bl Maior Ticks
B Z Axis Type Z bz Type # Special Tick Labels Tupe
Miscellaneous 0 - Miscellaneous 100 - Miscellaneous @Iue |-'| o ) |
Fist Tick. | FistTick || First Tick. |
] Minor Ticks El Minor Ticks El Minor Ticks
0K, l [ Cancel Apply oK. ] [ Cancel ] [ Apply [ 0K l [ Cancel ] [ Apply




5. Volbou Format, Layer Properties se otevie dialog Plot Details. Rozbalte uzel Layerl.
Whberte first graf a zvolte All Together z Edit Dependencies. Rozbalte prvni uzel grafu a
vyberte Original Plot. Pak nastavte v dialogu volby, které jsou zobrazeny na obrazku.

Il Plot Details - Plot Properties

<

urve of 3D Scatter]Shest1! A(<), B[

== [The Second C

urve of 30 Scatter]Sheet1! AR<].

| >

Flat Typs

Edit Control |

Edit Dependenciss

@ &l Together

3 Fully Independent

) Original Indspendent of Projections

[] Shift in Z by percent of scale range, O = bottom, 100 = top

30 Scatter/TrajectonAector ~|

[W’orkbook] [ Ok, ] [Cancel] [ Apply

Il Plot Details - Plot Properties

= [ Graphl
= Lawerl

|~

O
| [The Second

=== [The First Curve of 3D Scatter]Sheet1! A<], B[

urve of 30 Scatter]Sheet1! Af<].

( Line )l Symbol | Drop Lines | Error Bar || 30 Yector | Label

Flot Type

\lansp aaaaa iy J

Cornect Symbols
i
Color s - Red

[(workbook | [0k | [ Cancel | [ Apply




6. VWberte kartu Symbol a nastavte v dialogu
volby podle nize uvedeného obrazku.

7. Podobnym zptuisobem vyberte druhy graf a
nastavte v dialogovém okn¢ volby podle
nasledujicich obrazki.

Il Plot Details - Plot Properties
= = Graphl Line | Drop Lines | Emor Bar | 30 Wector | Label = [i Graphl Edit Contral |
& Layerl =] Layer1
= l==_[The First Curve of 30 Scatter]SheetT! Af), BIY Shape | _[The First Curve of 30 Scatter]Sheet1! A0 B[v Edit Dependencies
(&) &l Tagether
v Projection Size 12 - i
Driginal ) Fully Independent
2, Projection [ = Projection
£ Projection Color m [] 2 Projection () Original Independernt of Projections
| [The Second Curve of 30 Scatter]Sheet1! Af<), . Yz Py "
Trahsparency J— % [Jauo | Tajection
[ 5hift in Z by percent of scale range, 0 = bottorn, 100 = top
< 3 £ 3
Flot Type [(werkbook | [0k [ Cancel | [ 4ppt | Plot Type [3D Scatier/TrajsetonAector v] [(workbook | [ 0K [Cancel | [ apek |

Il Plot Details - Plot Properties

= = Graphl
= Layerl
| [The First Curve of 30 Scatter]Sheet1! 4], B

== [The Second Curve of 30 Scatter]Sheet1! Af<),

Original

v Projection

Z#, Projection
Y2 Projection

|

<

{ Line ISymbol Dirop Lines | Eror Bar | 30 Vector | Label

Connect Symbals

wi

Color & .Hed
Tranzparency J— 4

Flat Type

[W’orkbook] [ 0K ] [Eancel] [ Apply ]

Il Plot Details - Plot Properties

= [ Graphl

= Layerl
|~ [The First Curve of 30 Scatter]Sheet1! A[<), B[y

== [The Second Curve of 30 Scatter]Sheet1] A,
%7 Projection
Z#, Projection
Y2 Projection

Line | Syrmbol ‘Drop Lines | Emor Bar | 30 Vector | Label

|

<

Size 24 v

Color LKL
\ * Do

Tiansparency

Flat Type

[W’orkbook] [ 0K l [Cancel] Apply




8. Konec¢ny graf by mél vypadat
= Graph1




5.8.4 3D-Povrch s chybéjicimi daty v matici

V tutorialu je 3D barevna mapa povrchu vytvofena z matice s chybé&jicimi hodnotami. Take
miizky mohou byt pteskoceny pii upravé grafu.

ol sy L
*

A0

Souhrn:

* Vytvoieni 3D-povrchu z matice pti ignorovani chybéjicich hodnot.
* Pieskocit miizku u 3Dpovrchu.

 Nastaveni vrstevnic.

 Nastaveni Urovni kontur a barev vypln¢.

* Re-scale tickt na osach a popisky os.



Kroky:

1. Zacnéte s novou matici a importujte soubor
File, Import, ASCII, \Samples\Graphing
\Surface With Missing Values.dat, Open,
OK. Aktivujte celou matici a zvolte Plot,
3D Surface, Color Map Surface z menu.
V dialogu Plotting: plottvm nastavte Data
Format na X across columns, X Values in
na None a Y Values in na 1st column in
selection. Graf bude vypadat dle obrazku
vpravo:

am) sid Z

= [ = Graphl Surface | Fil ¢ Eu:-lu:-rmap # Contours E

= [v] Layert Click column header or cell to edit
[Surface "With k.. ng Walues dat]Surface "Wwith b Fill L

2. Dvoj-klikem pravou mysi na graf —
se otevte roletka a v ni Plot Details. —
Rozbalte uzel stromu v levém
panelu a okénko Layer1 je aktivni.

Set Levels

From |'-I 5 | ) Increment I:l

To |3 | =) # Major Levels IE:'
Tepe | Linear b | # Minor Lewvels E:l

Enable Contours

Aktivujte Colormap Contours v -
pravém panelu. Kliknéte na Level a N -
otevie Se Set Levels a nastavte Erdvinvas] [ 5] (Cansel]
dialog dle obrazku vpravo: ‘ ‘ o [ Save..




Surface || Fil Colormnap / Contours | tdesh | Error Bar | Side wWalls

3. Kliknutim v zalozce Colormap/Contours na Fill v - e e
nadpisu sloupce Contour Lines se otevie dialog Fill.
Zde vyberte Load Palette a potom kliknéte na Select
Palette a vyberte paletu Reef. Pritom je Link to
Palette zaskrtnuta a policko palety je povoleno.

Kliknutim na OK se vrat'te do dialogu Plot Details. o e e
3 Limited Mixing

4. Klikn&te na Line v nadpisu sloupce Contour Lines EAH 'L”:::;ufthe';”';: |HMf

a Apply to All je zasSkrtnuto a nastavte Color na LT I ranae -

Gray. Kliknutim na OK se vratte do dialogového a et )

okna Plot Details. [4] Stretch to Full Rangs =

. S—g— 353 5. Kliknéte na zalozku Mesh. Zruste

Show Lines Zaékrtn Ut|, pOliéka Enable d Ie Surface | Fil Colarmap / EDntDu[SE
Sh b aj / . o
Levels Orly obrazku vpravo. Kliknéte na OK.
-
Line Properties 6 DVOJ'kIlkem Na OSu X _ :
. . Shaw Primary Axes Only
oteviete dialog Axes Dialog. | =
— — . - H Displa
o (AL Ge 3 | Wherte Tick Labels osy X, | mmaes e
~—— — - . , ;
Style _ caid 3 nastavte DIVIde by Factor na Giids Display Decimal:1000 v
, . A F_Ufmﬁl [ Custom Forrnat
it — - 01.1 vkprngm panelu a klik na Mvaatadll Il preveemry
taéit (0) . H Z Auis Preh
N -




7. Opét dvoj-klikem na osu X oteviete dialog
Axes Dialog. Piejdéte na Scale v levém panelu,
nastavte From a To na hodnoty 10 a 350. Pod
polozkou Major Ticks nastavte v Type na By
Increment a nastavte hodnotu 50.

8. Podobn¢ nastavte osu Y dvoj-klikem na osu
Y oteviete dialog Axes Dialog. Nejprve
rozbalte uzel Y Axis a vyberte Tick Labels a
nastavte Divide by Factor na 0.01. Wberte
Scale a nastavte From a To na hodnoty 100 a
3500. Pak nastavte hodnotu na 500 pro Major
Ticks.

9. Kone¢né vyberte osu Z a zvolte Scale a
nastavte From a To na hodnoty -15 a 3. Pak
kliknéte na OK. Konec¢ny graf by mél vypadat
dle obrazku vpravo:

Bl Axes Dialog

Tick Labels
Title
Grids
Lire and Ticks
Special Tick Labels
Y A
£ Bz

Sl sy L

Shows Only One Axiz For Each Direction

From

To

| 350 |

Type

Rescale

Linear

| Maormal

= Major Ticks
Type

Walue

| By lncrement

|50 |

First Tick
E Minor Ticks
Type

Count

| By Counts

i |

-15.00
l-132l]

=11.40

-5.800

-T.800

£.000

=4 200

-2.400

-0 8000

1.200

2.000



5.8.5 Tvorba protinajicich se 3D-povrchii z tabulek

Mnoho typu grafu jako 3D-povrchovy, 3D-sloupcouvy a konturovy (obrysovy) mohou byt
vytvoreny z dat, obsazenych v matici dat nebo z dat, usporadanych v bloku bun¢k v listu. Origin
se dovede také odkazovat na Virtualni matici. Protoze typicky maticovy objekt je podporovan
pouze linearnim mapovanim soufadnic X a Y, virtualni matici je podporovana také nelinearnim
mapovanim. Tutoridl ukaze, jak vytvorit protinajici se barevné mapy povrchovych grafii z

virtualni datové matice.

= Graphi

Souhrn:
* Vytvoite barevnou povrchovou mapu pomoci virtualni datové matice z listu.

* Piidejte jednu plochu grafu do jiného grafu a vytvorte prasecik povrchl graft.



Vytvoreni povrchové mapy z virtualni matice dat

Bude ukazano, jak vytvotit povrchové grafy z dat v listu.

Kroky:
1. V novém projektu kliknéte na File, Import, Multiple ASCII, ptejdéte na \Samples\Graphing
a vyberte VSurface 1.dat a VSurface 2.dat. Zaskrtnéte policko Show Options Dialog a pak

OK.

Look in: | I Graphing -

Ternaryl.dat S Mean Temperature.dat WD DAT
Ternaryz.dat @ YWsurface 1.dat

Ternary3.dat YWsurface 2.dat

Ternary<4.dat “Waterfallz, dat

Ternary Contour.dat “Waterfalls, dat

butorial_1.dak “Waterfall.dat

<

File name: "“WSurface Z.dat" ""WSurface 1.d:z l Add File[=] ] [ QF.

Filzz of type: * dat ot [FIE:mD'-.-'E Fi|E![E]] [ Cancel

I Show Options Dialog: <Last used: I

File M ame Size kA odified

YWSurface 2. .dat EE.B 072810 19:55
VSurface 1.dat EF.B o7/281019:55

<5




2.V dialogu impASC, vyberte Start New [Tty 1|

Sheets z Import Mode, ktery importuje datoveé
soubory do listd stejného sesitu. Rozbalte (RE)
Naming Worksheet and Workbook v oddilu
Import Options. Aktivujte Rename Sheet
with (partial) Filename a zruste zaskrtnuti
policka Rename Book with (partial)
Filename.

Klepnéte na OK Kk importu dvou soubord.

2 Book1

Long Mame

LInits
Comments
Sparklines

bl LA

1. EI1 0. EI4 -0. EIEI -0. 28
1. 29 1.52 1.29 -0.11 -1.45
1.58 -0.249 -0.91 0.88 0.67
1.87 -0.97 1.62 112 017
216 -0.17 -0.37 0.42 222
245 0.66 1.01 -0.37 1.01
274 =114 -0.14 27 0.8
3.03 -0.07 0.049 0.28 0.7 s
v [\ vSutace 2 AVSurface 1 f ||< >

Data maji hodnoty osy X nahoie a osy Y v
prvnim sloupci. VSimnéte si, Ze souradnice X
maji nelinearni mezery.

Dialog Theme

Dezcrption  |Impart ASCI file/fles

4

[ Import Options
Add Sparklines 'eg(if lezs than B0 columnz]

W

Import Mode Start Mew Sheets

W

Template Mame

File: Struicture

Colurs

Header Lines

(=] (ReNaming orksheet and Waorkbaok

Ao Rename Lsing Filename A
Fiename Sheet with [Partial) Filename
Trirn Filename Fram 1

Trirn Filenamne To a
Renamne Book with [Partial] Filename A

Trirn Filename Fram
Trirn Filename Ta
Fename Long Mame for Book only

Inchude File Path when Renaming Book

Append Filename boworkbook Camment

v|(J

Append Filenarne to Colurnn Comment A
Include File Path when Appending Filename
Partial [rport
Miscellaneous
Dutput |[B ook 1] S urface T[110]

£

5‘
A -

>

l

H Canicel ]




3. S aktivnim listem "VSurface 1" kliknéte na levy horni roh seSitu a vyberte cely list. Pak Plot,
3D Surface, Color Map Surface. Tim se otevie dialog Plotting: plotvm. Dialog se zobrazi,
kdykoliv je polozka menu 3D or Contour Plot vyvolana se skupinou bungk listu (tj. virtualni
matice). Dialog umoziuje definovat, kde jsou hodnoty X a Y umistény. V dialogu zaskrtnéte X
across columns z radku Data Format. Nastavte X Values v seznamu na 1st row in selection a
hodnoty Y Values in na 1st column in selection:

Plotting: plotym

Dialog Theme ﬂ

Description  Plot from a range of cells in worksheet as a
wirkual matns

Klepnutim na OK se vykresli Color Map povrchu.

=l Graph1 Input [[Bock1Suface 1101F0] e »]
Data Format )" acioss columing
(%)% acrozz columnz
& Values in | 15t row in zelection A |
Y Values in | 15t column in selection A |
¥ Title # Title
Y Title A
Z Title VSurface 1 |

OF. H Cancel ]




4. Opakujte posledni krok k vykresleni dalsi fEiaEE
barevné mapy povrchu vyuzitim dat VSurface
ve 2. listu. Tentokrat pouzijete VSurface 2 jako
Z Title v dialogu Plotting: plotvm.

Pridat dalsi povrchovy graf do vrstvy
Tutorial ukaze, jak ptidat povrch grafu do
vrstvy, ktera jiz obsahuje jiny povrch.

5. Aktivujte Graph 1. Kliknéte pravou mysi na ikonu vrstvy Layerl v levém hornim rohu grafu
a vyberte Layer Contents z menu. V dialogu Layer vyberte VVsurface2 z polozky Available
Data a pridejte jej do polozky Layer Contents.

Il | ayer Contents - Layer1
|"-"irtua| b atrices e | Group | |Ungroup ‘1" | Jr ||:| Rescale on Apply

Include Shortcuts Short Mame | Long Mame | Flat Type |
Datazet Mar [Book]Sheet Col Y5urfacel 3D - Surface

VSurface2 [Book1]"VSurface 2"IB[2].C31[33] ace2 |  |3D -Suface |

VYSurfacel [Book1]"YSurface 1"IB[2]:C31[33]

Al
had
«|

2 | [La_l,ler Properties. .. ] [F'Iu:ut Setup...] [_ Apply ] L (] J [Eancel]




Klepnutim na OK pfidejte druhou plochu. =
Vsimnéte si, Zze Origin zobrazi oba povrchy s |1
fadnym prokiiZzenim.

6. Dvoj-klikem pravou mysi na osu X se otevie
Axis Dialog. V ¢asti Scale vyberte log10 ze
seznamu Type.

§3.10

EER

Usze Only One Axis For Each Direction Select Others 1
=) ¥ Axis
From |'I'I |
Tick Latbels
Title
ice T v
Line: and Ticks Hescale | Maormal V|
Special Tick Labels L
v Avis E Major Ticks
£ bis Type By Increment
Walue |2
First Tick |
B Minor Ticks
Type | By Counts w |
Count |'| |

[ 0k, J[ Cancel ][ Apply




Nastavte priuhlednost povrchu.
Nyni je tieba nastavit prithlednost druhého povrchu tak, ze ¢asti prvniho povrchu jsou viditelné v
praseciku grafu.

Plot Deta Plot Prope

1. Kllknéte pravou myéi na G I’aphl av rOIetce Fil Colormap # Contours | Mesh | Emor Bar || Side Wallz

zvolte Plot Deatils-Plot Properties. Vpravo Display
oteviete zalozku Surface a presunte jezdec CFat
prﬁhleanSti Transparency na 40% Ukonéete ] Shift in Z by percent of scale range, 0 = battarn, 100 = top

<«
&
4

OK.
Konecny graf by mél vypadat dle obrazku dole: G"Spa’e”ﬂy

=l Grapht |.'_| |.E| E' Parametric Surface

m ’kabnnk] ’ ] 4 ] lEanceI] l Apply ]




5.8.6 3D-Povrch se symboly a pretazenymi ¢arami
Origin podporuje prihlednost u vétsiny typu grafu. Umoznuje zviditelnit ¢ast grafu, ktera by
jinak byla skryta prekryvajicimi se plochami. V Tutorialu se pfida zobrazeny povrch bodového
grafu, nastavi se pruhlednost, aby byly datové body také za povrchem viditelné a do grafu se
ptidaji pretazené ¢ary a chybové usecky k datovym bodim.

Souhrn:

1. Vytvoreni 3D-bodoveho grafu z dat listu a vybarveni vyplné povrchu.
2. Vykresleni ¢ar nebo chybovych usecek pro datove body.

3. Nastaveni pruhlednosti povrchu.



Vytvoreni povrchového grafu se symboly a

pretaZzenymi ¢arami k R |
Kroky: } e

1. Otevtete slozku 3D openGL Graphs kliknutim SR

na File, Open Sample Projects, 3D OpenGL o i : - X ]

Graphs v hlavnim menu. { N
2.V Project Explorer prejdéte ve 3D OpenGL S L o e
Graphs na Graphs with Transparency, Surface R Pt
with Symbols and Droplines. s

3. Aktivuijte list XYZRandomGauA, oznadte XYZ k [ ST

vykresleni 3D bodoveho grafu volbou Plot, 3D e | e o

Symbol/Bar/Vector, 3D Scatter .

4. Nyni pridame 3D Color Fill povrchu k 3D-
bodoveho grafu. V levéem hornim rohu okna grafu
poklepejte pravou mysi na ikonu Layerl a otevie
se dialog Layer Contents.

< | | ﬁ[LayerPrUperlies...][PIUlSalup...] Apply
Klepnutim na tlacitko pridat do pravého panelu.

M |ayer, Contents - Layen1 |El

|Matrices in Folder Group | |Ungroup 1‘ * ||:| Rescale on Apply
Include Shartcuts

|Shnrt Mame |LDng Mame |Ph:|t Type
D ScatteriTrajector: Vectar

5.V dialogu Layer Content vyberte Matrices in
Folder z nabidky v levém hornim rohu. V levém
panelu vyberte MBook 3, kliknéte na triangle
button vedle A a vyberte 3D? Surface.




6. Kliknutim na OK se aplikuji zmény a zavie
se dialog Layer Content. Dvoj-klikem pravou
mysi na graf se otevie dialog Plot Details. V
levém panelu tohoto dialogu rozbalte vSechny
polozky a vyberte Original (nebo zvolte Plot
Properties z nabidky Format). V pravém
panelu vyberte zalozku Symbol. Nastavte Set
jako tvar Ball a Size na 9 a Color na Olive.

7.V levéem panelu vyberte povrchovy graf a pak
prejdéte na kartu Fill v pravém panelu, zménte Fill
piece by piece na Red. Nastavte Transparency na
60. Piejdéte na kartu Mesh, nastavte Line Width na
=9.

1 a Set Total Number of MajorsnaX=9aY

M Plot Details - Plot Properties

5 [ Graph2 Line | Spmbol | Drop Lines | Enor Bar || 30 Yector | Label
= Layerl
=l BYZ Random Gaussian]Sheet1] '3 [, "Y' [¥],

Sh v

Original B B

[ = Projection Size ] v

[ ZX Projection

Oimn - Color [ RET

mi| Surface | Fil Colormap # Contours || Mesh || Mumeric Formats
Enable

Front Surface

< [l Red

{¥) Fill piece by piece

() Colormap

[1Fill back surface |

Transparency

I Plot Details - Plot Properties

= [ Graph2
= Layerl

Surface | Fill

Colormap / Contours | Mesh | Eror Bar | Side Walls

Mumernc Formats

|~ [<vZ Random Gaussian]Sheet1] 5 k=, 0],
[MBook3MSheat1! "Fie" L] [1% 2600%]

Enable

Grid Lines | Both ¢ and ™ Grid Lines
b ajor Minor Lines

7 Mo Minor Lines
() Set Mumber of Minor per Major
(%) Set Tatal Mumber of Majors

®“ |9 ¥ |9

[] 5hows Minor Lines

“ Line *width 1

Line Color
Front

[ Use Colarmap

Maijar Line Color

[ Back Color

d ™ |

Auto




M Plot Details - Plot Properties

8. Nyni budete kreslit pretahované cary. V

, i Gra — _m ectar r Bar
levém panelu vyberte Scatter graph || = %veﬂ {Lne_| Symbol] Grop Lins |30 Vecor | Ero ]
- , ={l=] [#YZ Random Gaussian]She
(Original). V pravém panelu vyberte kartu v Oignd fpmkinx ety [ gz
Drop Lines. Whberte policko Parallalel - 2ipokeon Sy BB =
to Z Axis. Wberte policko Drop to ¥ BiBeokiCMShee! TR ||
Surface na povrchu. Zmeénte u cary Color | 2 W |
Width na 2 a barvy na Auto. 7 0rop To Surface
< | >
Plot Type: 30 Scatter/Trajectory [ wharkboaok ] [ oK I [ Cancel ] [ Apply ]

=l Graph2 - Surface with symbols and droplines

9. Klepnutim na OK zaviete
dialog. Vas konec¢ny graf by
m¢l vypadat takto:




Vytvoieni povrchu se symboly a chybovymi sloupci

1 . Postu pUj te pOdle krOkﬁ 1 ai 7 k M Plot Details - Plot Properties
VytVOfeni 3 D pOVrCh OVé h O g rafu S - Lj GTEL?:YZ o I L Ena:;mbol Dirop Lines | EmorBar | Lahel
bodovym diagramem. o M || [ereom
E z ::?EC:P” Line width —
¥| [Gaussian !’I;C;l:::e dat]G aussian Surfacel A, | Caphiidtl [] Minus
v . Vs I I . i ] [, S [+]
2. Ptidejte novy sloupec v listu = E
"XYZRandomGauA™. Whberte

sloupec kliknutim pravym tlac¢itkem. V
Fill Column With v nabidce kliknéte
na piikaz Uniform Random Numbers.

E Graph2 - Surface with Symbols and Error Bar (=13,

3. Oteviete dialog Plot Details. \Whberte

graf (Original) v levém panelu. Na karté
Error Bar tab zaskrtnéte poli¢ko
Enable a vyberte Col(D) z menu Error
Data.

4. Klik na OK k uzavfeni dialogu. Graf by
mél vypadat takto:




5.8.7 Protinajici se barevné 3D-povrchy
Origin podporuje nakresleni vice protinajicich ploch.

| DOT200
e

0 ESGD

2L Sl L

L R n]

Souhrn:

« Jak vytvofit protinajici se barevné plochy z riznych objektd Matice.
« Jak upravit colormap povrchového grafu.

« Jak postavit dalSi barevnou Skalu pro multi-barevnou mapu povrchu.



Kroky:
1. Zvolte File, Import, ASCII a oteviete ve slozce Samples\Graphing nastavte *.ogm a
oteviete matici Intersecting_Color_Surfaces.ogm. Vsimnéte si, Ze matice zobrazuje dvé
miniatury nad daty, jednu pro kazdy objekt v matici. Chcete-li vykreslit protinajici se plochy, z
nichz kazda ze dvou matic objektd musi mit stejné rozméry a mapovani XY. Tento pozadavek je
splnén, kdyZ jsou oba objekty automaticky obsazeny ve stejné matici.

Backaround | Size/Speed | Display | Miscellansous || Axis | Planes(_Lighting [

FMode Crirection

O MHane Horizantal |0 —

(&) Directional

wertical 90 -

-

Dyramic Light Source

Light Calar

Ambient <5 [ |

Diiffuse £ [ ] Custom |

Specular {3"‘- | Shininess | B4

2. \Whberte tieba miniaturu. Z hlavniho menu pak vyberte Plot, pfejdéte na 3D Surface, a potom
kliknéte na tlacitko Multiple Colormap Surface. To bude generovat protinajici se povrch grafu
kazdé matice objektu v matici listu.

3. Otevrete dialog Layer properties dvojitym kliknutim na vrstvu grafu nebo vybérem Format,
Layer Properties. Piejdéte na kartu Lighting a zméiite rezim Mode na Directional, aby se
zapnul svételny efekt.



4. Rozbalte Layerl v levéem panelu, vyberte polozku
[MBook36] MSheetl 1(Z)! [1*: 400*] a oteviete
dialog Plot Properties. V pravém panelu picjdéte na
kartu Colormap/Contour, zruSte zaSkrtnuti policka
Enable Contours vypnout vrstevnice.

5. Kliknéte na Fill ... zahlavi sloupce a oteviete dialog
Fill. Kliknéte na paletu Rainbow. V nabidce palety
zvolte Pastel. Kliknutim na OK zaviete dialog Fill.

Calor Generations by Interpalation

() Limited Mising

() Intraducing Dther Calors in Mising

(%) Load Palette | | ‘ Pastel )

™

Link ta Palgtte
[ ] Fiip Palette

Stretch bo Full Hange

Range

Full

Full

6. Vyberte [MBook36]MSheetl 2 (Z)[1*: 400 *] v levém panelu.
Zruste zaskrtnuti policka Enable Contours. Kliknéte na Apply.

7. Whberte [MBook36]MSheetl 2 (Z)[1*: 400 *] a piejdéte na
kartu Mesh a zruste zaskrtnuti policka Enable vypnuti Mesh linky.
Proved’te to stejné pro [MBook36]MSheetl 1 (Z)[1*: 400 *].
Klepnutim na OK a zaviete dialog Plot Details a aktualizujte graf.



8. Nyni budete konstruovat dalSi barevnou
Skalu pro druhou plochu, zménite graf's cilem
aby byl aktivni. Kliknéte na legendu barevné
Skaly Data: 2[MBook36]MSheetl 1(2)
[1*:400%], a poté kliknéte na Graph, New
Color Scale k vytvoteni barevné skaly pro
tento graf.

9. Dvoj-klikem na nov¢ pridanou barevnou
Skalu a oteviete Color Scale Control, zménte
nastaveni podle nasledujiciho obrazku,
pretahnéte a umistéte objekt barvy stupnice na
pozadované misto na vrstve.

10. Muzete pouzit ikonky 3D-rotace k otoceni
grafu a ziskani zpétného pohledu. Toto tlacitko
je soucasti 3D anotace nastroja, které mohou
byt k dispozici kliknutim na grafovou vrstvu
jenom jednou.

Text | Ok
Fant T Default: Arial i [ Cancel
Color | ] Black ~
Gz [ D= U
[ ] Rewverse Order
Eackaround (Mone) it

Size and Gapsz [in & of font height]

@ickness EDD Labels

Shiow on b ajor
Label gap a0 @ Levels

) Increment

43| (4% 4>

Label zide affzet 0

N0




V4as konecny graf by mé€l vypadat néjak takto:

=1 520
=1 058 =, n]
s
01, 45 -
i AT
| 007200
- PR r
0530 o ]
1 150 0
Tai
1.764
.
2.35E s
B T
i
& LI
3.45E

4 D




5.8.8 3D-Barevnée mapy od druhé matice dat

Origin mize zobrazovat az ¢tyf-dimenzionalni data s barevnym mapovanim povrchu pomoci
druhé matice.

FPressure

(psi)

0

Lo

k3

Souhrn:

1. Vytvorte barevné vyplnény povrch z matice.

2. Barevné vyplnény povrch pomoci druhé matice.
3. Ptizpusobit barevnou mapu dle Grovni palety.

4. Ovladani osvétleni grafu.



Kroky: & Graph1

1. Klepnéte na File, Open, ve slozce
\Sample\Graphing\ zvolte koncovku *.ogm a
zvolte ve slozce \Sample\Graphing\
Colormap_from_Second_ Matrix.ogm. Nyni
vidite dvé obrazové miniatury pro maticova
data, tésné pod zahlavim. (Pokud nevidite
nahledt snimk, klepnéte pravou mysi na
matice zahlavi a vyberte moznost Show

Image Thumbnails.) Vberte miniaturu 1.

2.V menu kliknéte na Plot, ptejdéte na 3D
Surface, kliknéte na Color Fill Surface k
vygenerovani povrchoveho grafu.

I Plot Details - Plot Properties

& [T Graphl Surface | Fil Colormap / Contaurs | Mesh | Eror Bar | Side'Walls

3. Dvoj-klikem pravou mysi na = Lape
gra f se otevie dialo g Plot [MBook10]MSheet1! _1(2)[1%30000] .

Details. V levém panelu vyberte i N
(MBook1D) MSheetl. V pravém
panelu vyberte zalozku Fill.
Whberte si Contour Fill from it -
Matrix a vyberte Mat(2) na lbbten S|
predni ploSe a pokracujte v tomto
okng....

Enahle

(%) Contaur fill fram matris Mat[2] || 5ek

Lt




4. Prejdéte na zalozku Colormap/
Contours, kliknéte na Level... a otevie
se dialog Set Levels. V tomto dialogu
kliknéte na Find Min/Max a nastavte
urovn¢ #Major Levels a #Minor Levels
na 10 a 9. Klik na OK zavre dialog.

5. Kliknéte na Fill ... a otevie se dialog
Fill. Whberte paletu Load Palette a
potom kliknéte na Select Palette a
zvolte Rainbow. Klik na OK zavie toto
dialogoveé okno.

Surface | Fil

Colormap / Contours | besh | Emor Bar | Side 'Walls | Mumeric Formats

Click column header or cell to edit

i_evel . Fill... Line... -~
<0
Set Levels @g|
Fram 7 Increment
Ta 10 (3 # Major Levels 10
W
Type Linear b # Mirar Levels
Total # of Levels | 100
First Lewvel
[ Find Min/Mag| | 0K | | cancel |
b
Surface | Fil Colorrnap A Contours | Mesh | Ermor Bar | Side Walls | Mumeric Formats

Click. column header or cell to edit

Lewel...

<0
1]
0.z5
(1R]
075
1

5

—_ 1
=] L [0

5

Lewvel

Colormaps

[zl

Fil... e

Color Generations by Interpolation

) Limited Mising
W

() Introducing Other Colors in Miking

Load Palette R ainb
® I . ainbiow Range

Link to Palette Ful
[ ] Flip Palette
Stretch to Full Fange Ful




6. Uprostied okna zasSkrtnéte policko
Enable Contours. A potom kliknéte na
Line a otevie se dialog vrstevnice
Contour Lines. V tomto dialogovém
okné¢ zaskrtnéte policko Show on
major Levels Only a nastavte Line
Properties jak je uvedeno nize.
Kliknutim na OK zavfete dialog,

7. Prejdéte na kartu Mesh, zruste
zaSkrtnuti policka Enable, které
zakazuje mesh cary.

8. Whberte Layer1 v levém panelu,
prejdéte na kartu Lighting v pravém
panelu. Whberte Directional v Mode.
Nastavte Horizontal a Vertical na 124
a 40 a zménte barvu Diffuse na LT
Gray a Specular na Gray. Potom
nastavte Shininess na 37.

Surface | Fil Colormap # Contours | kash

Click colurnn header or cell to edit
Fill...

Lewel... Line.

<0

Enable Contours

Colormap Theme

Include Levels and Colors Only

(oo

[ Save... ]

Errar Bar | Side walls | Mumeric Formats

F

Shoviiines

= Show an b ajor
Lewels Only

Line Propertiez

] 2pply to Al
Calar A . Gray
Shole — Solid w
hafidth | o

T

M Plot Details - Layer Properties

= [ Graphl

[MBook1DMSheet! _1(Z] [1%:30000¢]

Backgound | Size/Speed | Display | Miscelansous | Awiz

Planes | Lighting

Mode Direction
O None Horizontal (124 -
(®) Directional
Vertical |40 :
Dynamic Light Source
Light Calar
Ambiert & ]

Diffuse & [T]LT Gray
specular < [ Gray Shininess |37




9. Pf'ejdéte na kartu Planes, nastav't barVU na Background | Size/Speed | Display || Mizcellaneous | Axis

Flanez | Lighting

nsition Percent/alue Colo ransparen
Gray dle obrazku vpravo a vyberte Front | gw ﬂu:t - 2 [l ey paism
Corner pro piedni roh krychlového menu @@z  [aws v & [ Gray 0
Cube uprostied okna. Bzx  |Auo v & Mo 0
Cube Plare Baorder
Flant Carner % Enable
Color ¢ [ Black | Color 7 [ Breck
W | — goid v ble | — 5old v
Width [ 5 2 Width [ 5 3
10. Pfej d&te na zalozku Axis a nastavte dle Background | Size/Speed | Display | Miscellaneous | A%z | Planes | Lighting
obrazku vpravo dole. Kliknutim na OK Length Fotate Labels
zaviete dialog. 7 BE ] Asnah 3225 O None
¥o[133 Inclination | 39.5 O In Plare of Screen
7 489 Rl 356.3 @ In Axes Plane

Perzpective Angle [0-30) (100

AR [Ak] (4>

i

i

Iy



11. Udrzujte okno grafu aktivnim. Whberte v
hornim menu Graph, New Color Scale k
piidani nove barevne Skaly v grafickém okné.

12. Dvoj-klikem levou mysi na libovolném
misté na barevné Skale oteviete dialog Color
Scale Control. Zménte velikost pisma Size na
14 a Color bar Thikness na 150. Zaskrtnéte
policko Reverse Order.

Kliknutim na OK zaviete dialog Color Scale
Control.

13. Dvoj-klikem nanazevos X,YaZa
zadejte "X distance", 'Y distance a
»,Height". Pfidejte textovy objekt
,Pressure(psi)™ nad barevnou stupnici.

14. V4§ konecny graf by mél vypadat takto:

T ext

[ oK |
Fort S A
an T Default: Arial ha [ Cancel ]
Coalar - Elack hd
Size 14 W S U
Fewverse Order
T <]

Size and Gapsz [in % of font height]

Color bar thickness

Label gap

Label zide affzet

30 =

Label=

Showve on M ajor
® Levels

) lnerement




5.8.9 3D-barevna mapa povrchu

Full-body Warming System
Heat Transfer Profile

200

U SHENTAT A VBRI

F
]

Souhrn:

1. Vytvoreni 3D barevné mapy povrchu.
2. Ptizpusobeni 3D povrchoveho grafu.



Kroky:
1. Stahnéte si projekt kliknutim na Download
Project v horni Casti této stranky.

2. Oteviete projekt v ZIP souboru. Zvyraznéte

HFT data a vyberte Plot, 3D Surface,
Colormap Surface with Projection.

3. Zvolte Format, Plot Properties a piejdéte
na urovn¢ grafu v dialogu Plot Details.

4. \Whberte povrchovy graf, piejdéte na kartu
Mesh, zruste zaskrtnuti policka Enable k
vypnuti Mesh ¢ary. Piejdéte na zalozku
Colormap/Contours a kliknéte na nadpis Line
a oteviete dialog vrstevnice Contour Lines. V
tomto dialogu zruste zasSkrtnuti policka Show
on Major Levels Only a vyberte Hide All
skryt vSechny vrstevnice.

= |5 Graph?
=¥ Layerl
[HFT datalMShestl! _1E2)[1+1620]
[HFT dataMShestt!_1(2) 116207 |

Surface | Fill Colomap / Contours |Mesh Emor Bar | Side Wall:

Click colurmn headsr or cell to edit

Level. Fill. Ling... |

<21
214
-2ha
Pt Contour Lines

2

A Show Lines
24 0 Show on Major

:34 Lesvels Orly

= () Keep Current
4 Oshowal

Ling Properties

[ tipply to A1

Color

[ Style —

o]

Width




5. Vyberte projekéni graf v levém panelu, piejdéte na kartu Surface, zadejte 0 jak ukazuje
nasledujici obrazek, aby se projekce provedla od spodu.

I Plot Details - Plot Properties

= = Graph2
= Layerl
[HFT dataMSheetl!l _1[Z] [1%1620°]
[HFT data]MShestl! _1[2] [1%1620¢]

6. Piejdéte na kartu Mesh, zruste
zaSkrtnuti policka Enable. Prejdéte na
zalozku Colormap/Contours, skryjte

Hide All vsechny vrstevnice, jako ve 4.

kroku.

7. Kliknéte na Layerl v levém panelu a

pak v pravém panelu vyberte kartu
Lighting. Zménte nastaveni podle
nasledujiciho obrazku, aby se umoznil
efekt osvétleni.

Kliknéte na OK a zaviete dialogové okno.

Surface | Fill

Colormap # Contourz | kMesh | Eror Bar | Side Walls

Drizplay
Flat

Shift in < by percent of scale range, 0 = bottom, 100 = top

Transparency

-
v

I Plot Details - Layer Properties

4

Flanes | Lighting

Background | Size/Speed | Dizplay | Mizcellaneous | Axis
b ode Direction
) None Harizantal
Yertical
Dynamic Light Source
/._I_ight Calar \
Ambient v [} |
Diffuse 33 [T]LT Gray |
Specular &y [ ]white | Shiriness




8. Kone¢né, zménte popisy os a pridejte nazev grafu, jak ukazuje nasledujici graf.

Full-body Warming System

Heat Transfer Profile
2740
2180
162.0
2007 . -106.0
% 50.00
o 6.000
fi 62.00
2
o 118.0
L8
=N 174.0
P
230.0

288.0




5.8.10 3D-povrch s barevnou mapou dat

V Tutorialu je 3D-koule vytvoiena pomoci dat ze tii matic. Povrch je vyplnén k zobrazeni teploty
konturového povrchu pomoci dat jiné matrice.

Surface Temperature (°C)

Souhrn:

* Vytvoite parametricky povrch z matice dat.
 Nastavte kontury (obrys) vyplné z jiné matrice.
* Prizptisobte 3D-parametricky povrch grafu.



Kroky:

1. Otevrete projekt File, Open, \Samples\3D
OpenGL Graphs.opj, Open, OK,

prejdéte ve Project Explorer na slozku zvanou
3D OpenGL Graphs, pak 3D Function Plot,
Parametric Surface with Colormap from
Data.

2. Aktivujte matici FUNCA:1/4 a kliknéte na
Tools-panelu 3D and Contour Graf k
vytvoieni barevné mapy povrchu jak je
uvedeno na obrazku. Muzete také vytvorit tuto
barevnou mapu povrch volbou Plot, 3D
Surface, Color Map Surface.

3. Dvoj-klikem pravou mysi na graf se otevie
dialog Plot Details. Kliknéte na kartu
Surface. Zaskrtnéte policko pred Parametric
Surface a nastavte X Matrix, Y Matrix jako
Mat(2), Mat(3).

Kliknutim na OK zavfiete dialogové okno.

I Plot Details - Plot Properties

Dizplay

[1Flat

Colormap 4 Contourz | Mesh || Error Bar || Side W alls || Mume

[] 5hift in Z by percent of scale range, 0 = battar, 100 = top

Transparency J

Parametic Surface

2% M i Mat(2) v

% b atriv |Mat[3] v |




4. Aby se ukazala kompletni barevna mapaf= . -
povrchu kliknéte na ikonku na Tools-panelu '
nastroju Graph a barevna mapa povrchu by F
meéla vypadat jako na nasledujicim obrazku:

“FEA0

-2 0

-21a0

'
1 =

Ll u

(FE ]

2150

2330

=0

5' DVOJ-kIIkem na graf Sé otevre dlalog PIOt Function Surfacél Fill jEnlnrmap.ﬂ'Enntnurs Mesh | Ermar Bar | Sidewallz

Details. Piejdéte na zalozku Fill. V piedni ¢asti
Front Surface zruste zaskrtnuti policka pred
Self a nastavte Contour fill from matrix as | """

Mat(4). Klepnéte na Apply. O Fill piece by piece |

@Enntnur fill framm oatris b at(4) v | [] S@

[1Fill back surface |

Enable

Auto




Function | Surface || Fill tesh || Eror Bar || Side wWalls || Mumeric Forr
6. AktiVthe kartu COIOrmap/Contou rS. Click colurmn header ar cell to edit

o 5 )  Level.. Fill.. Line... -
Kliknéte na Level a otevie se Level Dialog. e

6.4 \

M W w7 . - - ‘
Kliknéte na tlacitko Find Min/Max a nastavte Egzg \
na 16 a 8. Klepnéte na OK. A7
-3.928
-3 51E

() Increment I:I

Lewvel

(*) # Major Levels | 16 |

# binor Levels | 8 |

Colormap TH b Tatal # of Levels | 160
Ihiclude

H

First Lewvel

@ ( Eind Min/td ax : [ (1] ] [Cancel]

Click. column header or cell tao edit

Nastavte Load Palette na Temperature. cer pm e
Klepnéte na OK. 114
525
-4.9619
-4 683

. , . o . . Function || Surface | Fil Colormap / Contours | Mesh || Errar Bar | Side walls | Murneric Foi
7. Kliknutim na Fill se otevie dialog Fill. | |

Color Generationz by Interpolation
Lewvel

() Limited Mising

Cancel
(®) Load Palette Temperature
- @ Range
Colormap The

Link to Palette
Include L ]

() Introducing Otkher Caolors in Mizing

[1Flip Palette

Stretch to Full Range IFudl




8. Kliknéte na kartu Mesh. Nastavte Line

Width na 0,05 a Line Color v ¢asti Font na LT

Gray. Kliknéte na Apply.

9. Kliknéte na kartu Numeric Formats. VWhberte
Decimal Places Radio (piepina¢ desetinnych

mist) a nastavte hodnotu na 0.

Klepnutim na tlac¢itko OK pouzijete nastaveni a

zaviete dialog Plot Details. Graf by mél
vypadat jako na nasledujicim obrazku.

Function | Surface || Fill Colormap ¢ Contours | bMesh || Eor Bar SideWaIIslI

Murmeric Formats

Earmat | Decirmal: 1000 w

Divide by Factor

(¥ Decimal Places

() Sigrificant Digiks

Erefix |

B

S uffix |

Function | Surface || Fill Colormap / Eu:untu:uurs| Error Bar | Side W allz

Enable

B Y
@eﬂidth s ) v
—

Line Calar

Framt

[] Uze Colormap

& |:| LT Gray D

[ ] Back Colar |

=l Graph2




10. Dvoj-klikem na osu Z se otevie Axes
Dialog. Na uzlu Scale nastavte hodnotu Z na
-400, 400. Klepnéte na OK.

11. Dvoj-klikem na rovinu XY se otevie Plot
Details. Kliknéte na kartu Display a zruste
zaskrtnuti poli¢ka pred X Axes, Y Axes, Z
Axes v oddile Show Elements, aby se skryli
0sy.

Bl Axes Dialog

Shaowy Only One Axiz For Each Direction
Az
Y fsis From -400 |
Z Axis To 400 |
i iScale
Tick Labels Type | Lingar |
Title Rescale | M armal o |
Giridz ) )
Line and Ticks (=] Major Ticks
Special Tick Label: Type | By Increment A |
Value 1100 |
First Tick |
E Minor Ticks
Tupe | By Counts A |
Count |EI |

M Plot Details - Layer Properties

| B ackground || Size.-"Speed Mizcelaneous || Bz

Scale Elements

() Scale \With Laver Frame

{#) Fixed Factor:

|| Planez || Ligh
Show Elements
[]x Ames Labels
[ Ames Data
[]Z Ames

Data Drawing Qptions
Clip Data to Frame
Data on Top of Axes
[ ] Grid on Top of Data

Clipping iz contralled by Mizcelaneous

tab for 30



12. Kliknéte na kartu Planes a zruSte zasSkrtnuti
policek pred YZ, ZX, aby se skryly YZ a ZX
roviny. Nastavte Color od XY jako LT Gray.
Kliknutim na OK zavtete dialogové okno.

13. Vrat'te se do grafu, zvolte Format, Axes
Titles, X axis titles k otevieni dialogu AXes S
uzlem vybraného titulu. Kliknéte na Select
Others. Zruste zaskrtnuti policka Show skryt
titul os pro vsechny osy.

Background | Size/Speed

Digplay | Mizcelaneous | Axis Lighting

Pozition PercentAfalue Calar TR
P =
[y At w ) D LT Gray N, oA
Oyz v U
F.Y
Oz 3 T
Front Corner
[ ]Enatle
Color
Stle
Wwiidth
es Dialo
{Fhow Only One &xis For Each Direction Select Others
V=) = Az
Scale Show
Tick Labels Text
Tid= Color - Black
Line and Ticks
u]
Special Tick Labels Angle W
=Y Axis =] Font
Scale Fant Auto 7
Tick Labels
Size 22 b
Girids Position

Line and Ticks

= £ Auis
Scale
Tick Labels

Grids
Line and Ticks

Special Tick Labels

Special Tick Labels

ak. ] [ Cancel ] [

Apply




14. Dvoj-klikem na barevnou skalu se otevie
dialog Color Scale Control. Nastavte font textu
na Verdana. Zaskrtnéte policko Reverse
Order. Klepnutim na OK pouzijete nastaveni a
zavriete dialogové okno. Presunte barevnou
stupnici na spravne misto.

15. Kliknéte pravou mysi na bilou plochu grafu
k vyvolani menu a vyberte Add/Modify Layer
Title. VWberte textovy objekt pravé ptidany,
kliknéte pravou mysSi na néj a zvolte Properties
a otevie se dialog Object Properties. Nastavte
pismo textu na Verdana a typ Surface
temperature(\+(0)C) v tabulce obsahu.
Klepnéte na OK.

Color Scale Control

Test

O,

Font | Hp verdana ) [m
Color | i Black v
Sze 14 &~ B X U
Rieverse Order
Background [More] v
Size and Gapz [in % of fant height]
Color bar thickness (200 & L abels
Label gap an - ® E;?;TSDH Major
Label side offzet [0 E # Lerzmmzr

B Ohject Properties

Backaground | [Maone) w | []Use Syztem
Center Mulki

0
Fotate [deg.] Y1 [white Out

Tab|s 2 Size |22 W [] &pply formatting to all [abels in layer Set Default

Font  [|%erbatim

Fr Verdana v A . Black

JNBIUxQxQF

Surface Temperature {%+{0)C)}

Surface Temperature (°C)




16. Kliknéte na graf vrstvy do 3D ramu (ne udaji grafu), a kliknéte na tlacitko Rotate, jak je
uvedeno na nasledujicim obrazku a aktivujte tim rezim otaceni. Otocte graf, aby jste méli lepsi
vyhled.

Surface Temperature (°C)




Surface Temperature (°C)




5.8.11 3D-skladané povrchové grafy

Tutorial ukazuje, jak vytvorit skladanou 3D mapu barev povrcht z riznych objekta matice.
Povrchy v grafu zobrazi topologii pfed a po sope¢né erupci. A graf animace je generovana z
LabTalk skriptu pro ota¢eni pozemku.

28010
27010
2.5010"
230
213107
180107
17210
15010
1.310°
1.1%10°
9.0

70107

Souhrn:

* Vytvoite sklddané 3D mapu barev povrchu.

* Pfizplisobit osy zobrazeni a vlastnosti hladiny.
« Zména velikosti a otaCeni 3D graf.



Kroky

A. Vytvorit vice barevnych map povrchi

1. Kliknéte na File, Open Sample Projects, 3D
OpenGL Graphs z menu a oteviit OpenGL
Graphs. V Project Explorer prejdéte na s o
zalozku 3D OpenGL Graphs, 3D Surface, i p#, 4‘5‘!"“;’;;5»:'
Stacked 3D Surface Plots. : ' !

*Fqﬁ-‘i

2. Aktivujte matici Mbook1, ktery obsahuje dvé
matice objektt, kliknéte na Plot, 3D Surface,
Multiple Colormap Surfaces k vytvoireni dvou
3D povrchii z téchto dvou matic.

3. Dvoj-klikem pravou mysi na graf se otevie
dialog Plot Details. Muazete vidét, ze tam jsou
dva pOVI’Chy pOd uzlem Layerl na levém Surface |Fi|| Colormap / Contours | Mesh | Eror Bar | Side 'Walls | Mumenc Format;
panelu. Chcete-li posunout povrch ""Po erupci*'
v ose Z, aktivujte druhy graf pod Layerl na
levém panelu a v pravém panelu vyberte kartu [
Surface. Potom zaskrtnéte policko Shift in Z
by percent of scale range a zadejte 70 do
textoveho pole.

Digplay

Shift inZ by percent of scale range, 0 = bottom, 100 = top 7l

Transparency J I (A




4. Prejdéte na zalozku Fill. V predni casti Surface,
zruste zaskrtnuti policka pred Self k vyplnéni
obrysu stejnym maticovym objektem (Mat
,,Before™) jako ostatni plochy.

5. Wherte kartu Colormap/Contours. Kliknéte
Level... a vyvolejte dialog Set Levels kliknutim
na sloupec Level. Nastavte parametry dle obrazku
vpravo a kliknéte na OK. Zaskrtnéte policko
Enable Contours. Pak kliknéte na Line... a
oteviete dialog vrstevnice Contour Lines. Zruste
zaskrtnuti policka Show on Major Levels Only a
vyberte Hide All. Klik na OK.

Surface | Fil Colormap / Contours || Mesh || Error Bar | Side Wwialls

Front Surface
() Fill piece by piece

(*) Contaur fill frarm matri=

[ ] Fill back surface

b at["'Eefore'] s | []5elf

At

Surface || Fill olormap / Contout® | Mesh | Eror Bar || Side wWalls | Mumeric Formats

Chck column header or cell to edit

Fill.. Line... -~
< 710"
102 i\
F2x1n”
R Py
[l Set Levels
7.0
11l
824 | Fram |700 (#) [ncrement <00
8.4z L
| 1o 3000 () # Maijor Levels
Tupe Lirear g # Minor Lewvels
Total # of Levels | 119
Co First Lewvel
¥ | Eind Min/Max| | 0K | | Cancel |
[_ Lopy ] [ SAvE... ]




6. Prejdéte na Mesh a zruste zaskrtnuti Enable.

Showlines

7. Opakujte kroky 5. aZ 6. pro prvni graf v uzlu Layer1. P I
() Keep Current

8. V tomto projektu oba povrchy pouzivaji stejnou matici jako O Show Al

obrys vyplné, takZze mohou sdilet jednu barevnou $kalu. Chcete-li © i At

nastavit Ciselny format barevné sSkaly, aktivujte prvni graf v Line Properties

levém panelu Plot Deatils. Pak vyberte zalozku Numeric [ &pply to &

Formats v pravém panelu. Whberte Scientific, 1000 ze seznamu Colar

vedle Format a nastavte Significant Digits na 2. Klepnéte na e -

OK.
Width

Color Scale Control

Test Surface || Fill Calormap # Contours | Mezh || Eror Bar | Side wallz
Font  Hp Default: Arial v Mumeric: Formats
Color [ Black v Format Scientific: 1073 W
Sze (14 » B I U Divide by Factar
Reverse Order
Backgiound | (yone) 3 () Decimal Places
Size and Gaps [in % of font height] @ Significant Digits _ o
Colar bar thickness (100 & Lahels :
Show ot Major Erefix
Label gap nm ®Levels bl
Suffix
Label zide offzet a ¥ O Increment




Uprava os displeje B s Dialog ?)X

}/ dlarlogOV.elll;IOOkélﬁ Oi Izle Zme}}lt merlﬂk(o Os a [v] L& Orly One Asis For E.ach Direction -Selec:tElthers
ormat popisku. Cnhcete-11 otevrit toto OkKno,
kliknéte na tlac¢itko Format, Axes, X AXis... %m n
fom F5a000
) Tick Labels To REERIN
1. Nastaveni uzlu Scale: Tite .
a) Nastavte méftitko od 558000 do 566500 Gids L2 e i
pro osu X, 5108200 az 5,1218 milion pro ;';:;;dnl'iiheh Rescale  Nomdl v
osu Y, a 0 az 10000 pro osu Z. 599 A B Maior Ticks
' Type By Counts v
b) Pro osu X nastavte Typ Major Ticks na E‘Tk Labels cort |
f
By Counts a nastavte Counts na 5. Pro osu Y a o ——yy
Z nastavte Major Ticks na Increment a Line and Ticks ] Minor Ticks
nastavte hodnotu na 2000. Chcete-li Hide Al Special Tick Labels Twe  BCars v
skryt véechny Minor Ticks nastavte Count od '32 -
. . v auh
Minor Ticks na 0 pro vSechny osy. Toh Labels
Titl
Gnids
Line and Ticks
Special Tick Labels
| 0K, | | Cancel | | Apply |




2. Uprava popiskt tickd a nadpisu

a) Nejprve se ujistéte, ze Use Only One
Axis for For Each Direction je povolen v horni
casti dialogu Axis. Proto jen jedna osa je
uvedena v kazdéem sméru ve stromu panelu. To
v kombinaci s Select Others umoziuje rychle
piizpusobit vSechny osy stejnym nastavenim.

b) Wberte Tick Labels uzlu osy X.
Kliknéte na Select Others aby se vybraly
popisky tickd jinych o0s. ZaSkrtnéte policko
Custom Format a vyberte P*3, aby se ukazalo
toto oznacCeni jako exponent zakladu 10 ve
védecké notaci na 3 platné cislice. Klepnéte na
OK.

I Axes Dialog E|E|

Use Orly One Awis For Each Direction Select Others
=1 ¥ Ais A A
Crale Show Major Labels
Tick Labels Show Minor Labels []
Titl [ Display
Grids :
Line and Ticks = Humesic =
Special Tick Labels Display Decimat 1000 v
= s
Seale CugtomFomat [P
Tick Labels *nn is to specify the number of significant
Title digits, .nn is to specify the number of
Grids decimal places
, , Example: =2 [ two significant digits), .3 [
Line and Ticks three decimal places)
Special Tick Labels
= i
Ceale Diivide by Factor

Tick Labels Prefi \/
Tite ¥ ’

‘ 0K, || Cancel || typply |




U p rava VIaStnOStI' VI’Stvy Backaround | Size/Speed Displa_u Sig

1. Dvoj-klikem na prazdné misto mimo graf Sl

nebo kliknéte na Format: Layer Properties... z Ell=b
menu oteviete Plot Details — Layer Properties.

1%

0

-

- = - 7 l:l
2. Aktivujte kartu Miscellaneous v pravem

panelu. Zaskrtnéte policko Enable v Casti
Clipping, ktery ofizne obraz mimo osy dle
nastaveni v sekci ofezové.

Ir-l

0

Frojection | Perspective

& From To

Flanes || Lighting

3. Prejdéte na kartu Planes. Nastavte Color na LT Gray ve vsech rovinach. A vyberte Front
Corner ze seznamu v ¢asti Cube, aby se ukéazaly hranice krychle.

Background | Size/Speed || Display || Mizcellaneous | Axis Lighting

Position Percent/dalue Calar Transparency
Mgy |auto v & [LT Gray y, 0 |3l
] ¥z Auto v & []LT Gray y T
Mz | Ao v O [ ]LT Gray J 0 B
Plare Baorder
Enable
| Dol o ek
v| | 3ble | 5 v
w Width |5 w




4. \Wyberte kartu osvétleni Lightning. V ¢asti
Mode zvolte Directional povolit rezim
osvétleni. Nastavte Light Color, jak je ukdzano
V nasledujicim grafu. Klepnéte na OK.

Zména velikosti a otaceni grafu

1. Kliknéte na krychli (ne tidaja datoveho grafu)
pro aktivaci 3D-panelu nastrojii. Kliknéte na
ikonku zmény velikosti a objevi se 3D-
kartézsky souradnicovy systém. Umistéte kurzor
na ose Y, ktera tak bude zvyraznéna v této chvili
a tahnéte osu Y ve sméru osy Y. To same je
tfeba udélat ve sméru X a Z.

2. Kliknéte na ikonku otaceni a aktivujete tim
rezim otaceni. Koule se zobrazi ve stredu grafu.
Otocte graf, aby mél lepsi polohu.

3D-Panel nastroji umoziuje zménu velikosti a

otaCeni volné€. Nicmén€, muzete také dosahnout
stejny pohledu na Graphl v tomto ukazkovem

projektu nastavenim hodnoty pro Axis v Layer
Properties jak je ukazano na obrazku.

Backaground | Size/Speed

kode Drirection
(O Mane Harizontal |0
(%) Directional
Yertical |90

Digplay | Mizcellaneous | Axiz F"Ianes

Y
w

Diynamic Light Source

Light Caolor

Ambient & . |

Diffuse &3 [T]LT Gray |

Shininess |64

Specular % |:| White

Background | Size/Speed | Display | Miscellaneous | A% | Planes | Lighting

12

-

Length
E Azirnuth 324
125 Inclination | 33.5
985 Rall 59

Perspective dngle [0-30) |10.0

Fotate Labelz
() Mone

{f} I Plane of Screen

(%) I Axes Plane
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