
Graphiques 3D ave
 S
ilab

1 Courbes 3D

Le tra
é de 
ourbes en 3D se fait à l'aide de la 
ommande param3d qui possède une syntaxe

semblable à plot.

Exemple pour tra
er une ellipse :

--> t = 0:%pi/50:10*%pi;

--> param3d(sin(t),
os(t),t);

// Pour 
hanger la vue

--> aa=g
a();

--> aa.rotation_angles=[4.25,53.5℄;
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2 Surfa
es

Pour la représentation de la surfa
e z = f(x, y), on a besoin de 
onnaître les triplets de 
oordon-

nées (Xi, Yi, Zi,j = f(Xi, Yj)) pour un 
ertain nombre de points (Xi, Yi) i = 1 · · ·N, j = 1 · · ·M .

On voit que Z a la stru
ture d'une matri
e. Matlab demande également à 
e que X et Y soient des

matri
es. On 
onstruit 
es dernières ave
 l'instru
tion meshgrid.

Si x = (x0, x1, · · · , xn) et y = (y0, y1, · · · , ym), l'instru
tion [X,Y ] = meshgrid(x, y); produit
les matri
es X et Y à m lignes, n 
olonnes suivantes :
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Grillage en perspe
tive : mesh

// on 
ommen
e par 
onstruire deux ve
teurs qui d\'efinissent le maillage

// sur 
ha
un des axes

--> x=[-3:0.3:3℄;

--> y=[-3:0.3:3℄;

// meshgrid fournit les matri
es X et Y a partir de x et y

--> [X,Y℄ = meshgrid(x,y);

--> Z = 
os(X).*sin(Y);

--> mesh(X,Y,Z) % tra
\'e de la surfa
e

L'instru
tion mesh donne un aspe
t �grillagé� à la surfa
e. L'instru
tion mesh
 tra
e les

lignes de niveau de la surfa
e.
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Figure 1 � mesh.
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Figure 2 � surf.

Surfa
es 
olorées : surf

// On 
ommen
e par 
onstruire deux ve
teurs qui d\'efinissent le maillage

// sur 
ha
un des axes

--> x=[-3:0.1:3℄;

--> y=[-3:0.1:3℄;

--> [X,Y℄=meshgrid(x,y); //meshgrid fournit les matri
es X et Y a partir de x et y

--> Z = 
os(X).*sin(Y);

-->

--> f=g
f();

--> f.
olor_map = jet
olormap(128); //les 
ouleurs s'etendent du bleu au rouge

-->

--> surf(X,Y,Z) // tra
\'e de la surfa
e

-->

-->

-->

--> ee=g
e() // pour un 
ourbe 'interpolee'

--> ee.
olor_flag=3

--> ee.thi
kness=0

-->

--> f.
hildren(1).view="2d" // Vision 2d

La di�éren
e entre surf et mesh est que l'instru
tion surf 
olore 
haque élément du grillage.

Courbes de niveau : 
ontour L'instru
tion suivante 
onstruit 20 lignes de niveau :

--> 
ontour(x,y,Z,20);

0−2 2−3 −1 1 3−2.5 −1.5 −0.5 0.5 1.5 2.5

0

−2

2

−3

−1

1

3

−2.5

−1.5

−0.5

0.5

1.5

2.5

 −0.904

 −0.904

 −0.904

 −0.809

 −0.809

 −0.809

 −0.714

 −0.714

 −0.714

 −0.619

 −0.619

 −0.619

 −0.524

 −0.524

 −0.524

 −0.428

 −0.428

 −0.428

 −0.333

 −0.333

 −0.333

 −0.238

 −0.238

 −0.238

 −0.143

 −0.143

 −0.143

 −0.0476

 −0.0476

 −0.0476 0.0476

 0.0476

 0.0476 0.143

 0.143

 0.238

 0.238

 0.333

 0.333

 0.428

 0.428

 0.524

 0.524

 0.524

 0.619

 0.619

 0.619

 0.714

 0.714

 0.714

 0.809

 0.809

 0.809

 0.904

 0.904

 0.904

2


