1. Otworzyć plik (lub zestaw plików *.vtk), w których są wyeksportowane współrzędne wektorów (po otwarciu pliku trzeba kliknąć „apply” w zakładce po lewej, żeby wświetlić)
2. Wejść w kalkulator (filters/common/calculator, lub ikona [image: ].
3. W kalkulatorze zdefiniować wektory: np. dla składowych vx,vy,vz wpisać (vx*iHat)+(vz*jHat)+(vz*kHat) dla 3D, lub dla przekroi np. (vx*iHat)+(vz*jHat)
W polu „Result Array Name” podać nazwę wektora
[image: ]    [image: ]
4. Przy definiowaniu kolejnych wektorów trzeba ponownie wywoływać polecenie, żeby ułożyły się w drzewo – jedno wyliczenie definiuje jedną zmienną. Będzie jej można używać tylko, kiedy znajdujemy się w gałęzi, w której została zdefiniowana, dla tego warto to zrobić na samym początku, żeby nie musieć potem powtarzać tej czynności kilka razy
5. Jeśli chcemy uzyskać wektory na konkretnej powierzchni, wybieramy polecenie „clip” lub „slice”  (w pasku obok kalkulatora)i określamy powierzchnię, która nas interesuje[image: ]
6. Wektory można wyświetlić za pomocą polecenia „3D glyphs” [image: ]

7. W oknie, które się pojawi, można zdefiniować zmienne, które chcemy wyświetlić, przy zmiennej v_xy oraz H jako skalarze wynik wygląda tak:
[image: ]
8. Dalej można modyfikować atrybuty, kolory, skalę itp. W polu „masking” wybieramy rozkład – może być losowy, w każdym elemencie, itp., w polu „scaling” – określamy rozmiar – jeśli wybierzemy „vector” i przemnożymy przez odpowiednią wartość (w zależności od rzędu wartości wektora) otrzymamy wektory w skali danej zmiennej. W polu „coloring” można wybrać skalę kolorów – np wybrać kolorowanie wg wartości wektora (domyślnie jest po skalarze), po kliknięciu „rescale” skala dopasuje się automatycznie do zakresu. Po tych modyfikacjach wykres wygląda tak:
[image: ]
9. Jeśli zależy nam na wyświetlaniu wektorów w równomiernej siatce, trzeba przeprojektować dane na powierzchnię. W tym celu klikamy sources/plane (lub inny kształt, w zależności od potrzeb), definiujemy położenie powierzchni:
Origin: początek ukłądu współrzędnych powierzchni
Point 1: definiuje oś x
Point 2: definiuje oś y
[image: ]
W polach X Resolution i Y Resolution definiujemy rozdzielczość (Ile potrzebujemy tych wektorów). Widok w trybie „wireframe”:
[image: ]
Kolejny krok to przeprojektowanie danych na powierzchnię (lub inny obiekt, w miarę potrzeb). Wybieramy polecenie filters/alphabetical/resample with dataset
Jako „input” wybieramy dane – czli w naszym przypadku kalkulator, w którym zdefiniowaliśmy dane pole wektorowe
	Jako „source” – docelową powierzchnię
[image: ] [image: ]
[image: ]
[bookmark: _GoBack]Teraz można wyświetlić wektory – standardowo używając filtra 3d glyphs – tym razem jednak w każdym punkcie („all points” zamiast „uniform spatial distribution”)
[image: ]
W celu lepszej prezentacji można wyłączyć widoczność warstwy „resample with dataset” i włączyć np. wycięty wcześniej „slice1”. W celu usunięcia wektorów zerowych używamy filtra „treshold”:
[image: ]


image6.png
lculator2
@ siicet
@ clypht

©

Properties Information

roperties

% Delete

] ar text)

o TLIr

GyphsSource
Glyph Type Arrow

Tip
Resolution

Tip Radius

Tip Length

Shaft 13.26
Resolution
Shatt Radius [l
[ mvert

Active Attributes

12.432

1.603
1 12411





image7.png
RenderView1 [@8][0/8]x

Pipeline Browser & X Olayout #1X +
B buitin £l LA AT L i A2 B
© zoporata o1~
© oot v_xy Magnitude
® calcuiorz -5.9376-10
© sicer
Lo ]
¥-4.44046-10
2.96026-10
Properties _nformation
Froperties
4801e-
Apply % Delete =
1.691e-12
H
~1.468e+0

13.26

12.432

1.603
=1 12Ae+N1





image8.png
el

0w

peline Browser

0 % & % @ @sodcor

B puit
> @ zaporata_01_*
> @ calculatort
> @ calculator2
3 @ siicet
>
>

Properties Information

operties

& Apply @ Reset

Search ... (use Esc to dlear text)

properties (Plane1 || (| [T
rign [0 ) 5
oint1 2200 0 8
oint2. 0 1800 8
¢ Resolution [
 Resolution [1]

= oispiy (Geometny || BB | & [l

] cube Axes Visibility
epresentation | Surface

Coloring
@ solid Color -
§ show e Edt

Scalar Coloring
/] Map Scalars

RenderView1 [@8][0/8]x

v_xy Magnitude

5.937e-10

4.4404e-10

1.468e+01

14.089




image9.png
@ siicet
@ clypht
@ clyph2

pdeane]

Properties Information

roperties

# Apply @ Reset

Origin
Point1
Point2.

YR

= o e | 3 85 8

ube Ax ity

Representation | wireframe ¢
Cooring
@ solid Color - -

"] s Edit 7 Rescale

ScalarColoring

O Layout #1%

r]

» @

RenderView1

N

v_xy Magnitude
-5.937¢

4404

2.9602

13.26

12.432

1.603
~1.136¢




image10.png
Available Tnput Ports | Select Input
® mput

O source

@ zaporata_01_*
@ calculatort
®
@ siicet

@ clypht

@ clyph2
@ plane1





image11.png
wailable Input Ports | Select Source
o ® zaporata 01~
® Source @ calculatort
@ calculator2

@ siicet





image12.png
RenderView1

@ ciyph1
@ cypn2

UgResamplewithbatasett

Properti
roperties

Apply 3 Delete

" text)

o) 850/l
| Il Array
Field Arrays

Compute Tolerance

= v 9] 85

(] cube Aves

tation | Surface





image13.png
Foa? d& > > i O
&2 % e ow ~|[Magnituc | - [Surface

ERCR e

ipeline Browser
Renderview1 [/ 5)0)8]X

@ calculator2
@ siicet
@ clypht
@ clyph2
1€ Resamplewith

v_xy Magnitude
2.813e-05

1.4067e-5

Properties Information

7.0335e-6

705e+01

blity
Surface

~ | [ Magnitude

s Edit 7 Rescale

IR et =
e ity

|
o
o
o
S
]

2

=}
S}





image14.png
8 x  Olayout #1%

& ResamplewithDataset1
=@ Plane1

& ResamplewithDataset1

=@ ResampleWithDataset1

Properties Information

D Reset % Delete
Saalars| o

Minimum

Maximum

[] use Continuous Cell Range

(= ower e 9] 18511

[ cube Axes Visibility
Representation |Surface

dbuAdB 2GS G





image1.png




image2.png
o Apply Reset 3 Delete

Search .. (use Esc to dlear text)

= Properties (Calcul | (B @ & o
Attribute Mode | point Data

[] coordinate Results

[] Result Normals.

[] Result TCoords

Result Array Name [[,_wektor

(T iHat) vy "jHat) Hvz"kHat)

Clear | ( ) | iHat [ jHat | keat
sin | cos || tan | abs | st | +
asin | acos | atan | ceil | floor || -

sinh || cosh || tanh || x~y | e |[ =
viv2 || mag | norm | In | 'logio | /
Scalars - Vectors -

Replace Invalid Results
Replacement Value g





image3.png
Apply Reset || 3 Delete || ?
Search ... (use Esc to dlear text) 3]
= properties (Calcul ||(D | @ & k|~
Attribute Mode | point Data B
[] coordinate Results
[] Result Normals.

[] Result TCoords

Result Array Name [y sy

(o Hat) vy Hat)

Clear | ( ) [ Hat | jhat | ket
sin | cos | tan | abs | st | +
asin | acos | atan | ceil | floor | -
sinh | cosh | tanh | x~y [ exp | =
viv2 [ mag [ nom | i |[logio || /

Scalars - Vectors -

Replace Invalid Results
Replacement Value [g
= pisplay (Unstructu || [D | Y & L] v




image4.png
Zaporata_01_*

@ calculatort

© calculator2

Properties Information

Properties

Note: Use 'P' key to pick origin position on
mesh

[] snap Picked Point on Mesh Point
origin [1107 795 /8.38850
[P P D— r—

X Normal Reset Bounds





image5.png
2w BIE
@@@4@




