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Proyeccion

Tratamos de representar el espacio
tridimensional en el plano

Definicion de la cdmara y la proyeccién
Mediante transformaciones geométricas de
los sistemas de coordenadas

Sistemas de coordenadas y
transformaciones

Coordenadas locales o modelizado (local)
Transf. de modelizacién

Coordenadas globales o de escena (world)
Transf. de visualizadion

Coordenadas de vista o visualizacién (view)
Transf. de proyeccioén

Coordenadas de dispositivo (screen)

Coordenadas globales

Unifica los sistemas de coordenadas de
todos los objetos de la escena

La animacién se logra con una
transformacion en funcién del fotograma

Luces y cdmaras se definen en este sistema

Las propiedades de la cdmara dan lugar a
las coordenadas de vista

Coordenadas de vista

Camera, eye, view coordinates

Son las coordenadas en el sistema de la
camara

Se definen por la posicién y orientacién de
la cdmara

Puede incluir un volumen de visualizacion




Definicion del sistema de vista

* Se define mediante las propiedades de la
camara:
— Punto de vista
— Direccioén de vista
— Vector vertical (up vector)

e Dan lugar a un sistemas de coordenadas

Elementos del sistema de
coordenadas de vista

¢ Punto Cy vectores UVN
— Ces el punto de vista

— N es la direccién de
visualizacién

— V es el vector vertical

Yu (eje Y en el plano)

—UesnormalaNy V
(eje X en el plano)

Matriz de rotacion de vista

e La matriz de transformacién se logra con
los vectores unitarios UVN en coordenadas
del sistema global colocados como filas
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N
VxN
u= N

[VxN|

= (uy 1y, uy)

v=nxu=(v,,v,,;)

Matriz de transformacion de vista

» Composicién de la traslacién y rotacion
e T,.=R*T

* Es un sistema con el eje x hacia la izquierda
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Tipos de proyecciones

* Proyeccidn paralela
— ortogonal
— oblicua (4ngulos de proyeccién distintos de 90°)

* Proyeccion en perspectiva

Proyeccion paralela

* Proyeccién ortogonal en coordenadas de
vista: se elimina la coordenada z
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Proyeccidn en perspectiva

Hombre dibujando un laid, grabado en madera, 1525,
Albrecht Diirer.

Caracteristicas de la proyeccion
en perspectiva
* Mis realismo: es la proyeccién que se
realiza en el 0jo y en una cdmara

 Las lineas paralelas en la escena convergen
en un punto de fuga

* El nimero de puntos de fuga estd
determinado por el nimero de rectas
paralelas que cortan al plano de proyeccion

Transformaciones de la
proyeccion en perspectiva
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Representdndolo de forma matricial: X
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Otros puntos

¢ Volumen de visualizacion /I\V

— lados de la pirdmide
h.z, h,z, /
x, =% 4 y, = iT "‘

— planos cercano y lejano

(near and far)
z,=n z,=f

¢ Eliminacién de caras traseras
N,eN>0

* Np: normal del poligono, N: vector de visualizacién

Movimientos de la camara

De la posicién de la cdmara
— respecto a los ejes de la camara
— respecto a los ejes de la escena

Del punto de atencién
Simultdneo de ambos
Objeto en la mano
Paseo y vuelo

Analogia del avién

¢ Rotacién en X: Pitch (cabeceo)
* Rotacién en Y: Yaw (giro)
¢ Rotacién en Z: Roll (balanceo)
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Controles de Cosmoplayer

Go

Movement controls

Examine controls

Zoom Fiotate Pan

Ventana de representacion

Objeto Window

La proyeccién de la cdmara crea
coordenadas en 2 dimensiones

Las coordenadas del dispositivo son
independientes de la escena

Es necesario transformar de coordenadas de
ventana a coordenadas del dispositivo

Window y viewport

YVmax

YVmin

Rectangulo window

Imagen en pantalla

Transformacién a viewport

Calcular las coordenadas en viewport (xv,
yv) de un punto en coordenadas de la
ventana (XW, yW) (anteriormente (X, y,))

Se debe cumplir:

XV=XV XW—XW
YWinix B
yw) inax = Vmin WWinax = Wi
yw,l, YY" Whin . IWT YW
;

Wiax = Ymin - YWax = YWhin

Consideraciones de la
transformacion

* Distorsién, por la distinta relacién de
window y viwport
— permitir
— evitar mediante cambio de window o viewport
* Clipping
— recortar los segmentos y poligonos que
interseccionan con window




