Visualización Computacional de Datos

(DOC Originalmente creado por el alumno Carlos Luquez)
Transformaciones

Las transformaciones que pueden aplicarse son:

· Shear. Es una transformación de tipo lineal y esta dada por la matriz:

	1
	Sxy
	Sxz

	Syx
	1
	Syz

	Szx
	Szy
	1


Esta matriz es aplicada a cada vértice y se consigue la siguiente   transformación:

· x'=x+y*Sxy+z*Sxz

· y'=x*Syx+y+z*Syz

· z'=x*Szx+y*Szy+z

Shear produce una transformación a lo largo de un eje en el cual no produce transformación sino  en los otros ejes. La matriz anterior es la matriz Shear completa, pero por ejemplo la matriz Shear a lo largo del eje z es:

	1
	0
	Sxz

	0
	1
	Syz

	0
	0
	1


Esto es, x e y son cambiadas de forma proporcional a z, mientras que  z permanece sin ser alterada: 

· x'=x+z*Sxz

· y'=y+z*Syz

· z'=z

· Twisting.  Es una transformación del tipo no lineal. Esto es, en la matriz de transformación se incluyen una o más coordenadas del vector a transformar. La idea de twisting es deformar un objeto a lo largo del eje z.

La matriz de transformación es:

	cos(f(z))
	-sen(f(z))
	0

	sen(f(z))
	cos(f(z))
	0

	0
	0
	1


Esta matriz es aplicada a cada vértice y se consigue la                    siguiente   transformación:

· x'=x*cos(f(z))-y*sen(f(z))

· y'=x*sin(f(z))+y*cos(f(z))

· z'=z

La función f(z) depende del valor de z. La función elegida fue: f(z)=Grado*pi/LargoEnZ*z

Grado*pi especifica el total de torcimiento de la figura. Por ejemplo se grado es 2, la figura se girará en torno a un eje y a lo largo del eje z un total de 2*pi radianes. LargoEnZ se refiere a que tan largo es el objeto en su eje z. La razón de su inclusión en la función es para que f(z) varíe de forma proporcional al largo en z.

El parámetro que se puede cambiar en la función es Grado, y cuando más grande es este, mayor es el retorcimiento del objeto.

· Tappering. Es una transformación del tipo no lineal. La deformación que sufre el objeto al aplicarle esta transformación es que  a lo largo del eje z el objeto se va afinando hasta terminar en punta.

La matriz de transformación es:

	f(z)
	0
	0

	0
	f(z)
	0

	0
	0
	1


Esta matriz es multiplicada por cada vértice y se consigue la                     siguiente   transformación:

· x'=f(z)*x

· y'=f(z)*y

· z'=z

En el programa se incluyeron dos funciones:

· f(z)=(MaximoEnZ-z)/LargoEnZ

· f(z)=(MaximoEnZ-z) 

     MaximoEnZ es el valor máximo del objeto en z.

     LargoEnZ es el largo del objeto en el eje z.

Lo que produce la primer función es que los vértices más altos en z        no cambian y a medida que los vértices van bajando en z, el objeto se va afinando. La segunda función es similar solo que los vértices más altos en z pueden agrandarse o achicarse dependiendo del z. Es decir, la transformación no es proporcional al largo del  objeto.

· Bending. Es una transformación del tipo no lineal. La transformación lograda en este objeto es a lo largo de su eje z el objeto es corvado. El efecto logrado es como si se tirara de una de las puntas del objeto hacia arriba (o abajo).

La matriz de transformación es:

	1
	0
	(R-R*cos(z/R)/z

	0
	1
	0

	0
	0
	(R*sen(z/R)/z


Esta matriz es multiplicada por cada vértice y se consigue la                     siguiente   transformación:

· x'=x+R-R*cos(z/R)

· y'=y

· z'= R*sen(z/R)

R es la razón de curvatura, y cuando más pequeña es esta razón más se curva el objeto.
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