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Mapping: Superposicio de realitats

Realitat 1. Fisica Realitat 2. Digital Realitat 3. Superposicié
Realitat fisica que volem Continguts visuals (realitat 1 + realitat 2)
mapar. per projectar.
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Mapping: Superposicio de realitats

Realitat 3. Superposicio (realitat 1 + realitat 2)

La realitat 3 és el resultat de la superposicié de realitats a través de la projeccioé del video,

mitjangant un procés de correlacio fisicoespacial entre la realitat 2 i el seu referent fisic, la realitat
1.
La projeccio del video implica determinar una perspectiva i la utilitzacié d’un cos optic.
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Mapping: Superposicio de realitats

Realitat digital. Continguts visuals per projectar

La realitat 2 son els continguts visuals que seran projectats sobre la realitat
1 creats a partir d’'una reconstruccio virtual / digital (digitalitzaci6 de la
realitat) de la mateixa realitat sobre la qual seran projectats, la realitat 1.

La digitalitzacioé de la realitat s’aconsegueix amb diferents técniques i
persegueix obtenir una copia digital de la realitat 1 per poder crear els
continguts visuals que seran projectats sobre aquesta mateixa realitat 1.
Una d'aquestes técniques per digitalitzar la realitat pot ser la fotografia.

Els continguts visuals poden ser de dos tipus: 2D i 3D.

La técnica de la fotografia implica determinar una perspectiva i utilitzar un
cos optic.

La creacié de continguts 3D implica determinar una perspectiva i utilitzar un
cos optic.
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Mapping: Superposicio de realitats

Realitat digital

La realitat 2 s’aconsegueix a través d’un
dispositiu d’entrada, I'6ptica foto.

Per a la creaci6 de continguts 3D es crea
una correlacio entre I'optica foto i
I'0ptica camera 3D.

La realitat 3 s’aconsegueix a través d’un dispositiu
de sortida, I'6ptica projector.

Perqueé hi hagi la correspondéncia fisicoespacial i es
pugui aconseguir una superposicio satisfactoria, s’ha
de trobar una correlacid entre els diferents
dispositius optics que apareixen en el procés:

Optica foto = Optica camera 3D = Optica
projector
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Procés basic

1. Digitalitzar la realitat

Cal obtenir una copia digital de la realitat que volem mapar.
Hi ha tres técniques:

e Vectoritzacio sobre la realitat
e Fotografia + correccié 6ptica
e Escaner 3D / Kinect

2. Creacio plantilla / Model 3D

La plantilla i el model 3D son els fitxers digitals que serviran de guia per a la creacio dels
continguts i efectes visuals. La plantilla és 2D i el model 3D. La plantilla s’utilitza per fer el
warping final.

3. Warping + Projeccié

Un cop creats tots els continguts audiovisuals es procedeix a fer la projeccid, de manera que el
que projectem encaixi perfectament amb la superficie sobre la qual es projecta.

Per corregir les diferéncies entre projeccio i realitat s’utilitza el warping.

uoc.edu
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Procés basic: 2.1. Digitalitzar la realitat

Vectoritzar la realitat. Es dibuixa sobre la superficie que volem
mapar. Enviant el senyal del lleng d’lllustrator o Photoshop al

100 % per la sortida 2 de la grafica a un projector que enfoca 'area o
objecte que volem mapar.

El fitxer resultant és la plantilla o vector 2D.

Fotografia + correccio optica. Es fa una fotografia des del mateix
punt on es col-locara el projector.

Mateixa distancia i mateixa longitud focal (focal lenght).

De vegades la fotografia requerira un procés de correccié optica i de
perspectiva.

El fitxer resultant és el calc per fer la plantilla i el model 3D.

Escaner 3D / Kinect. Una altra manera de digitalitzar un objecte real
és I'escaner. Per escanejar objectes amb volum s’utilitza un escaner Fotografia + correcci6 optica
3D.

Kinect és un exemple d’escaner 3D a petita escala. Kinect +

ReconstructMe.

El fitxer resultant del procés de I'escaner 3D seria el model 3D.
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Procés basic: 2.2. Creacio plantilla / Model 3D

La plantilla i el model 3D sén els fitxers digitals que
serviran de guia per a la creacio dels continguts i efectes
visuals. La plantilla és 2D i el model 3D. La plantilla
s’utilitza per fer el warping final.

La plantilla 2D es crea dibuixant amb un programa de
dibuix vectorial sobre la fotografia que hem fet.

El model 3D es crea en un programa de modelatge 3D, a
partir del vector 2D o modelant directament sobre la

fotografia.

Cadascun d’aquests respondra a diferents modes de
creacio visual: el vector 2D per a la creacié bidimensional
i el model 3D per als efectes de llums i ombres o un altre
tipus de creacio tridimensional.

uoc.edu
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Model 3D
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Procés basic: 2.3. Warping + Projeccioé

Un cop creats tots els continguts audiovisuals, es
procedeix a fer la projeccid, de manera que el que
projectem encaixi perfectament amb la superficie
sobre la qual es projecta.

Per corregir les diferéncies entre projeccid i realitat
s'utilitza el warping.

El warping és una técnica de manipulacio digital de
la imatge que es basa en la deformacio d’aquesta
perqué pugui ser ajustada sobre la superficie que es
projecta.

Hi ha dos métodes de warping:

e Quad warping: Deformacio de les quatre
cantonades de la imatge.

e Mesh warp: Una reixeta de punts que poden ser
seleccionats i desplagats.
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3. Procés detallat

1. Preproduccio / Estudi tecnic 3. Postproduccio i projeccio

En aquesta fase del projecte es fa la valoracio técnica, fotografia, presa de les mides i referéncies de la

; ; U G S5 S R Ao A Una vegada acabada la creacio de continguts AV per al mapatge es fan
realitat que s’ha de mapar. Es decideix |'optica, |a distancia i altres caracteristiques del projector.

proves in situ per quadrar la plantilla obtinguda durant el procés.

Fase del projecte Maquinari Software Conceptes clau Es fa una prova de projeccid sobre la superficie que s'ha de mapar per
Visita tocnica Camera fotos / + Presade mestires comprovar que la plantilla encaixa i es pot dur a terme l'espectacle.
Projectors + Fotografia, optiques de fotografia , . . . . .
Calcul de distancia, mida de panta- També es procedeix a un retoc de nivells del video per ajustar la llumi-
Estudi tecnic Projectors / Calculator Pro / lla, | 6ptiques projéctor nositat i el contrast del video projectat sobre la superficie.
Optiques / Lux Barco Lense G S
+ Estudi luminic, calcul Lux o
T : s - . o arpin,
Correccid optica PC/camerafotos  DxO Optics / + Correcci6 perspectiva fotografica ping
Photoshop
2. Produccio de continguts
Fase en la qual a partir de |a fotografia obtinguda en la fase anterior es procedeix a vectoritzar la
imatge i al modelatge 3D. Els arxius resultants seran |a guia per a la producci6 dels continguts visuals.
" Conceptes clau
Fase del projecte Software P
Plantilla 2D + Model 3D Dibuix vectorial + Modelatge 3D + Plantilla 2D dibuix vectorial + model 3D
+ Composicid visual, animacié 2D i 3D, disseny grafic
Creaci6 de continguts AV Composicié i efectes visuals + creacié sonora + Composicié banda sonora, musica y sound efects sincronitzats

+ Edicio de video dels continguts AV per fer el master

Edicid continguts AV + Master Wav Edicio de video + edicid i mastering sonor " Mastening daudio+ghstament denivelis de video
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3. Procés detallat: 3.1. Preproduccio / Estudi técnic

Visita técnica

Definim la ubicacié del public.

Definim la ubicacié del projector.

Mesurem 'amplaria i al¢aria de I'area que volem mapar.

Prenem mesures de referéncia del que volem mapar.

Mesurem la distancia a la qual col-locarem el projector.

Calculem I'dptica del projector que necessitarem.

Fem la foto amb la mateixa distancia focal que I'0ptica del projector i des del mateix punt
on hi haura I'dptica del projector (sempre que es pugui).

Fem fotos de referéncia de parts de la zona que s’ha de mapar que ajudaran en el procés
de vectoritzacié i modelatge.

Fem un planol dels llums que incideixen sobre I'area que volem mapar per quan es faci
I'espectacle poder-les apagar.
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3.2. Visita tecnica / Estudi técnic

— Datos Proyecto

BASE FACHADA: 22 metros
ALTURA FACHADA: 23 metros
DISTANCIA PROYECTOR: 65 metros
ALTURA PROYECTOR 01: 3 metros
ALTURA PROYECTOR 02: 11 metros
DISTANCIA FOTO: 65 metros
FOCAL LENGHT FOTO: 64 mm
ZOOM LENSE PROYECTOR: 700M?

BASE PANTALLA

Current Lens: (2/4)
A\ Digital Projection Zoom Lens 105-610
W/ Throw Ratio: 1.39 1,87

&
o
3
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3 s99m

@® Diagonal Range

O Throw Range Image Brightness: 8 nits

Aspect Ratio:
042 @& Ok @8®
Throw Distance O# Oin ®m Qem

Digital Projection LIGHTNING 45-1080p 30 Projection Calculator

Screen Gain: (C1=]
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3.3. Estudi tecnic. Projectors

Image

Displa&

Lamp

Input

Optional

ast: 1600-2000: 1-ful-Rsld-658ANS—
= Uniformity: B0% brightness uniformity

* Type: 3-chip 0.55

* Type: 3.0kw Xenon bubble lamp module
® Lifec750 hours typical lamp life

Lens options

) BRILLO
Ly CONTRASTE
» Dual link DVI RESOLUCION NATIVA
* SD/HD-SDI o
» \Video Decoder TAMANO SENSOR ?;
e CONEXIONES

) TIPOS DE SENAL

Fixed

Zoom

ILS Lens 0.73:1 SX+ / 0.67:1 HD*
ILS Lens 1.2:1 SX+ / 1.1:1 HD

ILS Lens 1.25-1.6:1 SX+ / 1.16-1.49:1 HD**
ILS Lens 1 0:1 SX+ / 1.4-1.8:1 HD

ILS Lens 1 SX+ / 1.8-2.6:1 HD

ILS Lens 1 SX+ / 2.6-4.1:1 HD

ILS Lens 4 1 SX+ /4.1-6.9:1 HD

ILS Lens 7.5 2:1 SX+ / 6.9-10.4:1 HD

uoc.edu



U Universitat Oberta
c de Catalunya

Procés detallat: 3.4. Optiques projector
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3.5. Estudi técnic. Optiques fotografia - Projector / Calcul factors

DISTANCIA 8mm 20mm 50mm 85mm
e S FIXED 1.1:1
FOCAL LENGTH ZOOMLENSE
FOTOGRAFIA PROYECTOR ZOOM 1.25-1.6:1
1.5-2.0:1
ANGULO = 2.8-4.5:1
DEVISIONI g, 7.5-11.2:1
F = Focal Optica F1.0 D=FxB:D=1x4;D=4
OPTICA 1.0:1 = . — B = Base pantalla < <
1M DISTANCIA = 1 M BASE 1 m distancia | 1 m base D = Distancia proyector pantalla 4 x3 m
™ D=FxB D4m
OPTICA 1.0:1 Si 1M DISTANCIA =1 M BASE - :DXF S
ZOOM LENSE Xmdistancia=4mbase;X=4x1/1;X=4 F:DIIB - D=FxB;D=1.5x4;D=6
PROYECTOR METROS PANTALLA x ZOOM LENSE = DISTANCIA _ < pantalla 4 x3 m
D (distancia) = F (focal ) x B ( base de pantalla)
B=D/F D6m
F=D/B
z ¢ F2.0 D=FxB;D=2x4;D=8
OPTICA1.39:1/ D=FxB;D=139x22m;D=30.85 -<<
pantalla4 x3 m
D8m
Projector Central oL
’ L 2 = [Gor]es
Galellatopkn FOCALLENGTH | FOCAL LENGTH = TAMANO SENSOR mm x ZOOM LENSE

PROYECTOR

uoc.edu
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Estudi técnic. Projector / Calcul factors

uoc.edu

D=FxB;65=(X)x2
pantalla 22 x 23 m
D=FxB;F=D/B
F=D/B; F=65/22
F=29
ConF29/22mB/65

Aspect Ratio 16:9
16:9=22mBx 124 m

Necesito calcular la Base de una pantalla con altura 23m a una proporcién 16:9

ConF1.59/408mBx23mH/65mD

Datos Proyecto
BASE FACHADA: 22 metros <
ALTURA FACHADA: 23 metros
DISTANCIA PROYECTOR: 65 metros
ALTURA PROYECTOR 01: 3 metros sy DS
ALTURA PROYECTOR 02: 11 metros F=D/B
DISTANCIA FOTO: 65 metros -
FOCAL LENGHT FOTO: 64 mm F =Focal Optica
B = Base pantalla
ZOOM LENSE PROYECTOR: mnmn . .
D = Distancia proyector
BASE PANTALLA
Digital Projection LIGHTNING 45-1080p 3D Projection Calculator Aspect Ratio ‘] 6'9
Zoom: 1.17x Current Lens: (2/4) .
“sean %Rigﬂa::‘ruiecﬁon Zoom Lens 105-610 16:9=22m B x 12,4 m H y nosotros necesitamos 23m de altura.
3 atko: 1.39 - 1.67
a CENTRAL —
a = F=D/B
| Diagonal Range - F = 65 / 40.8
| Thwow Range mage Brightness: 9 nits —
e X=16/9x23 F=1.59
O 43 @169 O 1@RE0 Screen Gain: &
hrow Distance O#n O ®m Oem
———————————————y [ Ezr|e® X=40.8m
R e w | s 20
| Jecommeod ighesbrghmess FOCAL LENGTH PROYECTOR = TAMANO SENSOR mm x ZOOM LENSE
. 5.1 O @;’ P [T =n Jee TAMANO SENSOR = 0.95 inc = 24,13 mm/ 1 inch =2,54cm/ 1 inch = 25,4mm
ot A e il . A o8 FOCAL LENGTH PROYECTOR= 24,13 x 1.59 = 38.36 mm
¥ R 7 S S Sl == FOCAL LENGTH 36 mm=36mm x 1.59 = 57.24 mm
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Procés detallat. Projector / Calcul factors

Exemples

CalculatoPro: www-projectorcentral.com
www?2.barco.com/en/media entertaiment/lensacalculator

Android and Iphone App: Projectionist

CLM HD6
Resolution: 19201080 px
Light cutput: G000 lumens

ddeauad

CLM HDS8
Resolution; 19201080 px
Light output: 8000 lumens

CLM R10+
Resolution: 1400:x1050 px
Light output: 10000 |lumens

ELM G10
Resolution: 1024x768 px
Light output: 10000 lumens

ELM R12
Resolution: 12801024 px
Light output: 12000 lumens

Lens calculator

Screen ratio |

Screen width
Screen height
Screen diagonal
Projector distance
Ambient light
Screen gain
Lamp life ‘U
Stack projecters
Herizortal shift

Vertical shift

Blend calculator

(») 16:5 () 16:10 () 43
() 34 () 2048:1080 () free
F
&
¥
F —
Fs
F
=
e —
u

-~
] ™
K2
+ ., {
2

‘,
j=) M
Lux

uoc.edu
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Procés detallat. Projector / Calcul factors

— Datos Proyecto

BASE FACHADA: 22 metros
ALTURA FACHADA: 23 metros
DISTANCIA PROYECTOR: 65 metros
ALTURA PROYECTOR 01: 3 metros
ALTURA PROYECTOR 02: 11 metros
DISTANCIA FOTO: 65 metros
FOCAL LENGHT FOTO: 64 mm
ZOOM LENSE PROYECTOR: 1.59
OPTICA PROYECTOR: 1.39-1.87
BASE PROYECCION: 40 metros
ALTURA PROYECCION: 23 metros

F1.59 .

D65m

ConF1.59/408mBx23mH/65mD

uoc.edu
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Datos Proyecto

Estudi técnic. Projector / Estudi luminic

F1.59

o~ |

uoc.edu

D=FxB;65=(X)x22

BASE FACHADA: 22 metros
pantalla 22 x 23 m
ALTURA FACHADA: 23 metros
DISTANCIA PROYECTOR: 65 metros
ALTURA PROYECTOR 01: 3 metros D65m
AETURAERONECTOR02: 1l metos PROYECTOR: Digital Projection 45 -1080p
DISTANCIA FOTO: 65 metros BRILLO: 30.000 ANSI LUMES
FOCAL LENGHT FOTO: 64 mm RESOLUCION NATIVA: 1920 x 1080
ZOOM LENSE PROYECTOR: 2707 TAMANO SENSOR: 0.95inch =24.13 mm
BASE PANTALLA
Contrast on erraan: 120 7.4
Lux on = RELACIO: RELACION: LUX = Lumen / m2
LUMENS
Lid AREA PROJECCIO LUMENS 30.000 Lumen
igg‘;‘ DISTANCIA/OPTICA AREA PROYECCION Area Proyecci6n = 22 x 23 = 506 m2
i
SCREEN GAIN 4
0 b DISTANCIA /OPTICA
‘.',J_, f, LLUM AMBIENT LUX =30.000/506 ; LUX = 59 LUX emitence
e T SCREEN GAIN
' W i\ LUZ AMBIENTE 59 LUX / Ratio Razonable / Aceptable >100
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Procés detallat. Multiprojeccié / Blending

Movie frames: 2048x768

Split fraemes: 1024x768

Edue blend nuasks: 256x768

Multiplicative blend

Final projected frame: 2048x768

Image on sereen: 17925768
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Procés detallat. Multiprojeccié / Stacking




U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

Procés detallat. Moduls expansio grafica
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Estudi técnic. Correcci6 fotografia

Fotografia original Fotografia retocada

73 mm / 3456 x 2304 pixels Correccio de perspectiva
Adobe Photoshop / Dx0 OPTICS PRO Ajust a resolucié nativa del
projector

1920 x 1080
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3.6. Produccié continguts. Plantilla / Vector 2D

Fotografia original Vector 2D

Adobe lllustrator /
dibuix vectorial

Per vectoritzar, millor treballar sobre la fotografia
a la mida original per tenir més resolucio i
vectoritzar amb més detall.

Quan tinguem el vector fet, 'escalem a la
resolucid que treballarem.

La resolucié ve definida per la nativa del
projector. En el nostre exemple 1080 x 1080.

Resolucioé nativa projector

La resolucié nativa del projector és 1920
x 1080

La resolucié del vector és de 1080 x
1080.

Hem eliminat una proporcio de pixels que sobren.
El vector pot ser utilitzat per fer el model
3D.

El vector és la guia per a la creacié de
continguts visuals.

El vector és la plantilla que es fa servir
per fer el warping final.
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Procés detallat. Creacié plantilla / Model 3D

Exemples
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Procés detallat. Plantilla / Vector 2D

Fotografia original

Vector 2D

mini
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Produccié continguts. Model 3D
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{ MODELO 3D
— Datos Proyecto
BASE FACHADA: 22 metros
ALTURA FACHADA: 23 metros
DISTANCIA PROYECTOR: 65 metros
ALTURA PROYECTOR 01: 3 metros
ALTURA PROYECTOR 02: 11 metros
DISTANCIA FOTO: 65 metros
FOCAL LENGHT FOTO: 64 mm
ZOOM LENSE PROYECTOR: 1.59
OPTICA PROYECTOR: 1.39-1.87
BASE PROYECCION: 40 metros
ALTURA PROYECCION: 23 metros
PROYECTOR: Digital Projection 45 -1080p
BRILLOE 30.000 ANSI LUMES
RESpLUCION NATIVA: 1920 x 1080
TAMANO SENSOR: 0.95inch =24.13 mm

Modelar a partir del VECTOR 2D o directamente sobre
la Fotografia retocada que ha servido para hacer el
VECTOR. Fotografia, VECTOR 2D y MODELO 3D han
de encajar perfectamente entre ellos

Modelar y Colocar la Camara hasta que el MODELO
3D encaje sobre el VECTOR o |a Fotorgrafia de
referencia

Abnbutos

Edilar

Dhalere tie L=tiario
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Produccié continguts. Model 3D
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MODELO 3D

— Datos Proyecto

BASE FACHADA:
ALTURA FACHADA:
DISTANCIA PROYECTOR:
ALTURA PROYECTOR 01:
ALTURA PROYECTOR 02:
DISTANCIA FOTO:
FOCAL LENGHT FOTO:

OPTICA PROYECTOR:
BASE PROYECCION:
ALTURA PROYECCION:

TAMARNO SENSOR:
FOCAL LENGTH 36mm:

ZOOM LENSE PROYECTOR:

22 metros
23 metros
65 metros
3 metros
11 metros
65 metros
64 mm
1.59
1.39-1.87
40 metros
23 metros

24.13 mm
57.24 mm

Coord

del Dbjeto

Punta

% Modo

Campo de

FOCAL LENGTH PROYECTOR = TAMANO SENSOR mm x ZOOM LENSE
TAMANO SENSOR = 0.95 inc =24,13mm / 1 inch=2,54cm/ 1 inch = 254mm

Atributos

FOCAL LENGTH PROYECTOR= 24,13 x 1.59=38.36 mm
FOCAL LENGTH 36 mm= 36mm x 1.59 =57.24 mm
FOCAL LENGTH PROYECTOR = FOCAL LENGTH CAMARA 3D

Coofd,

del Objeto

Frofundidad

Luz de Dia (BRO0 K)
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Procés detallat. Creacié plantilla / Model 3D

Exemples




U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

Procés detallat. Produccié continguts. Creacié AV

Creaci6 d’efectes visuals 2D.

Creaci6 d’efectes visuals 3D.

Composicid i creacié musical.

Creaci6 d’efectes sonors.

Edicio de video.

Edicié d’audio.

Mastering d’audio.

Ajust histograma video.

Render | compressio / master.

Dibuix vectorial / disseny grafic / composicio visual.
Modelatge 3D / edicié postproduccié video / creacid sonora / edicioé d’audio.
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Procés detallat. 3.7. Postproduccioé / Projeccié. Test i proves

Un cop acabada la creaci6é de continguts AV per al Mapping es passa a fer proves in situ per
quadrar la plantilla obtinguda durant el procés. Es fa una prova de projeccio sobre la
superficie que s’ha de mapar per comprovar que la plantilla encaixa i es pugui fer
’espectacle.

També es procedeix a un retoc de nivells del video per ajustar la lluminositat i el contrast del
video projectat sobre la superficie.

Es recreen les condicions luminiques exactes amb les quals es dura a terme 'espectacle,
per tal de valorar-les i fer ajustaments.

Warping
Per fer el player, normalment s’utilitza un PC potent o media server.

Per fer el warping, hi ha diferents aplicacions: WARPMAP, Resolume Arena o
MadMapper.

uoc.edu
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Procés detallat. Senyal de video / Connexions

Connexiéo VGA
Connector D-SUB 15
DVI / DVI-D / dual link
Display port
Thunderbolt
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