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Mapping: Superposición de realidades

Realidad 1. Física
Realidad física que 
queremos mapear.

Realidad 2. Digital
Contenidos visuales 
para proyectar.

Realidad 3. Superposición
(realidad 1 + realidad 2)



Mapping: Superposición de realidades

La realidad 3 es el resultado de la superposición de realidades a través de la proyección de 
video, mediante un proceso de correlación físico-espacial entre la realidad 2 y su referente físico, 
la realidad 1. 

La proyección de video implica determinar una perspectiva y la utilización de un cuerpo 
óptico.

Realidad 3. Superposición (realidad 1 + realidad 2)



Mapping: Superposición de realidades

La realidad 2 son los contenidos visuales que serán proyectados sobre la 
realidad 1 creados a partir de una reconstrucción virtual / digital 
(digitalización de la realidad) de la misma realidad sobre la que serán 
proyectados, la realidad 1.

La digitalización de la realidad se consigue con distintas técnicas y 
persigue obtener una copia digital de la realidad 1 para poder crear los 
contenidos visuales que serán proyectados sobre esta misma realidad 1; 
Una de estas técnicas para digitalizar la realidad puede ser la fotografía.

Los contenidos visuales pueden ser de dos tipos: 2D y 3D.

La técnica de la fotografía implica determinar una perspectiva y utilizar un 
cuerpo óptico.

La creación de contenidos 3D implica determinar una perspectiva y utilizar 
un cuerpo óptico.

Realidad digital. Contenidos visuales para proyectar



Mapping: Superposición de realidades

La realidad 2 se consigue a través de un 
dispositivo de entrada, la óptica foto.

Para la creación de contenidos 3D se 
crea una correlación entre la óptica foto 
y la óptica cámara 3D.

Realidad digital. Contenidos visuales para proyectar

La realidad 3 se consigue a través de un dispositivo 
de salida, la óptica proyector.

Para que se dé la correspondencia físicoespacial y 
se pueda conseguir una superposición satisfactoria, 
se ha de encontrar una correlación entre los distintos 
dispositivos ópticos que aparecen en el proceso:

Óptica foto = Óptica cámara 3D = Óptica 
proyector 



Proceso básico

1. Digitalizar la realidad
Es necesario obtener una copia digital de la realidad que queremos mapear.
Hay tres técnicas:

● Vectorizado sobre la realidad
● Fotografía + corrección óptica
● Escáner 3D / Kinect

2. Creación plantilla / modelo 3D
La plantilla y el modelo 3D son los archivos digitales que servirán de guía para la creación de 
los contenidos y efectos visuales. La plantilla es 2D y el modelo 3D. La plantilla se utiliza para 
hacer el warping final.

3. Warping + proyección
Una vez creados todos los contenidos audiovisuales se procede a hacer la proyección, de 
manera que lo que proyectemos encaje perfectamente con la superficie sobre la que se proyecta.
Para corregir las diferencias entre proyección y realidad se utiliza el warping.



Proceso básico: 2.1. Digitalizar la realidad

Vectorizar la realidad. Se dibuja sobre la superficie que queremos 
mapear. Enviando la señal del lienzo de Ilustrator o Photoshop al 
100 % por la salida 2 de la gráfica a un proyector que enfoca el área u 
objeto que queremos mapear.
El archivo resultante es la plantilla o vector 2D.

Fotografía + corrección óptica. Se toma una fotografía desde el 
mismo punto donde se colocará el proyector. 
Misma distancia y misma longitud focal (focal lenght).
A veces la fotografía requerirá un proceso de corrección óptica y de 
perspectiva.
El archivo resultante es el calco para hacer la plantilla y el modelo 
3D.

Escáner 3D / Kinect. Otra forma de digitalizar un objeto real es el 
escáner. Para escanear objetos con volumen se utiliza un escáner 3D.
Kinect es un ejemplo de escáner 3D a pequeña escala. Kinect + 
ReconstructMe.
El archivo resultante del proceso del escáner 3D sería el modelo 3D.

Fotografía + corrección óptica



Proceso básico: 2.2. Creación plantilla / Modelo 3D

La plantilla y el modelo 3D son los archivos digitales 
que servirán de guía para la creación de los contenidos y 
efectos visuales. La plantilla es 2D y el modelo 3D. La 
plantilla se utiliza para hacer el warping final.

La plantilla 2D se crea dibujando con un programa de 
dibujo vectorial sobre la fotografía que hemos realizado.

El modelo 3D se crea en un programa de modelado 3D, 
a partir del vector 2D o modelando directamente sobre la
fotografía.

Cada uno de ellos responderá a distintos modos de 
creación visual: el vector 2D para la creación 
bidimensional y el modelo 3D para los efectos de luces y 
sombras u otro tipo de creación tridimensional.

Fotografía

Vector 2D

Modelo 3D



Proceso básico: 2.3. Warping + proyección

Una vez creados todos los contenidos 
audiovisuales, se procede a hacer la proyección, 
de manera que lo que proyectemos encaje 
perfectamente con la superficie sobre la que se 
proyecta.

Para corregir las diferencias entre proyección y 
realidad se utiliza el warping.

El warping es una técnica de manipulación digital 
de la imagen que se basa en la deformación de esta 
para que pueda ser ajustada sobre la superficie que 
se proyecta.

Hay dos métodos de warping:
● Quad warping: Deformación de las cuatro 

esquinas de la imagen.
● Mesh warp: Una rejilla de puntos que pueden 

ser seleccionados y desplazados.



3. Proceso detallado



3. Proceso detallado: 3.1. Preproducción / Estudio técnico

Visita técnica

● Definimos las ubicación del público.
● Definimos la ubicación del proyector.
● Medimos la anchura y altura del área que queremos mapear.
● Tomamos medidas de referencia de lo que queremos mapear.
● Medimos la distancia a la que vamos a colocar el proyector.
● Calculamos la óptica del proyector que vamos a necesitar.
● Hacemos la foto con la misma distancia focal que la óptica del proyector y desde el 

mismo punto donde estará la óptica del proyector (siempre que sea posible).
● Hacemos fotos de referencia de partes de la zona a mapear que ayudarán en el proceso de 

vectorizado y modelado.
● Hacemos un plano de las luces que inciden sobre el área que queremos mapear para 

cuando se realice el espectáculo poder apagarlas.



3.2. Visita técnica / Estudio técnico



3.3. Estudio técnico. Proyectores



Proceso detallado: 3.4. Ópticas proyector

Ópticas gran angular
De 0.8 - 2.00
Ópticas estándar
De 2.0 - 3.50
Telezoom
de 3.50 - 9.0



3.5. Estudio técnico. Ópticas fotografía - proyector / Cálculo factores



Estudio técnico. Proyector / Cálculo factores



Proceso detallado. Proyector / Cálculo factores

Ejemplos

CalculatoPro: www-projectorcentral.com
www2.barco.com/en/media_entertaiment/lensacalculator
Android and Iphone App: Projectionist

http://www-projectorcentral.com/
http://www2.barco.com/en/media_entertaiment/lensacalculator


Proceso detallado. Proyector / Cálculo factores



Estudio técnico. Proyector / Estudio lumínico



Proceso detallado. Multiproyección / Blending



Proceso detallado. Multiproyección / Stacking



Proceso detallado. Módulos expansión gráfica



Estudio técnico. Corrección fotografía

Fotografía original Fotografía retocada

73 mm / 3456 x 2304 píxeles
Adobe Photoshop / Dx0 optics PRO

Corrección de perspectiva
Ajuste a resolución nativa del 
proyector
1920 x 1080



3.6. Producción contenidos. Plantilla / Vector 2D

Fotografía original Resolución nativa proyector

Para vectorizar, mejor trabajar sobre la fotografía 
al tamaño original para tener más resolución y 
vectorizar con más detalle.
Cuando tengamos el vector hecho, lo escalamos 
a la resolución que vamos a trabajar.
La resolución viene definida por la nativa del 
proyector. En nuestro ejemplo 1080 x 1080.

Vector 2D

3505 x 3505 píxeles Adobe Ilustrator / 
dibujo vectorial

La resolución nativa del proyector es 
1920 x 1080
La resolución del vector es de 1080 x 
1080.
Hemos eliminado una proporción de píxeles que 
sobran.
El vector puede ser utilizado para hacer 
el modelo 3D.
El vector es la guía para la creación de 
contenidos visuales.
El vector es la plantilla que se usa para 
hacer el warping final.



Proceso detallado. Creación plantilla / Modelo 3D

Ejemplos



Proceso detallado. Creación plantilla / vector 2D

Ejemplos



Proceso detallado. Plantilla, Vector 2D

Fotografía original Vector 2D



Producción contenidos. Modelo 3D



Producción contenidos. Modelo 3D



Proceso detallado. Creación plantilla / Modelo 3D

Ejemplos



Proceso detallado. Producción contenidos. Creación AV

● Creación de efectos visuales 2D.
● Creación de efectos visuales 3D.
● Composición y creación musical.
● Creación de efectos sonoros.
● Edición de video.
● Edición de audio.
● Mastering de audio.
● Ajuste histograma video.
● Render / compresión / máster / dibujo vectorial / diseño gráfico / composición visual / 

modelado 3D / edición posproducción video / creación sonora / edición de audio.



Proceso detallado. 3.7. Posproducción / Proyección. Test y pruebas

Una vez terminada la creación de contenidos AV para el mapping se pasa a hacer pruebas in 
situ para cuadrar la plantilla obtenida durante el proceso. Se hace una prueba de proyección 
sobre la superficie que se va a mapear para comprobar que la plantilla encaja y se pueda 
realizar el espectáculo.

También se procede a un retoque de niveles del video para ajustar la luminosidad y el 
contraste del video proyectado sobre la superficie.

Se recrean las condiciones lumínicas exactas bajo las que se realizará el espectáculo con tal 
de valorar y hacer ajustes. 

Warping

Para hacer el player, normalmente se utiliza un PC potente o media server.

Para hacer el warping existen distintas aplicaciones: WARPMAP, Resolume Arena o 
MadMapper.



Proceso detallado. Señal de video / Conexiones

● Conexión VGA
● Conector D-SUB 15
● DVI / DVI-D / dual link
● Display port
● Thunderbolt
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