
Laboratori Gràfics
Shaders - Sessió 3 

Sistemes de Coordenades, Transformacions 
geomètriques, animacions.



Sistemes de coordenades i matrius
Object space

World space

Eye space

Clip space

Normalized Device space

Window space

Modeling transform

Viewing transform

Projection transform

Perspective division

Viewport transform &
Depth transform



Transformacions bàsiques
Object space

World space

Eye space

Clip space

Normalized Device space

Window space

Modeling transform

Viewing transform

Projection transform

Perspective division

Viewport transform &
Depth transform

Modeling transforms

translate(tx,ty,tz) 𝑇𝑇 =

1 0 0 𝑡𝑡𝑥𝑥
0 1 0 𝑡𝑡𝑦𝑦
0 0 1 𝑡𝑡𝑧𝑧
0 0 0 1

rotate(a,x,y,z)   𝑇𝑇 =

𝑥𝑥2𝑑𝑑 + 𝑐𝑐 𝑥𝑥𝑥𝑥𝑑𝑑 − 𝑧𝑧𝑧𝑧 𝑥𝑥𝑧𝑧𝑑𝑑 + 𝑥𝑥𝑧𝑧 0
𝑥𝑥𝑥𝑥𝑑𝑑 + 𝑧𝑧𝑧𝑧 𝑥𝑥2𝑑𝑑 + 𝑐𝑐 𝑥𝑥𝑧𝑧𝑑𝑑 − 𝑥𝑥𝑧𝑧 0
𝑥𝑥𝑧𝑧𝑑𝑑 − 𝑥𝑥𝑧𝑧 𝑥𝑥𝑧𝑧𝑑𝑑 + 𝑥𝑥𝑧𝑧 𝑧𝑧2𝑑𝑑 + 𝑐𝑐 0

0 0 0 1
c=cos(a), s=sin(a), d=1-cos(a) 

scale(sx,sy,sz) 𝑇𝑇 =

𝑧𝑧𝑥𝑥 0 0 0
0 𝑧𝑧𝑦𝑦 0 0
0 0 𝑧𝑧𝑧𝑧 0
0 0 0 1



Transformacions bàsiques
Object space

World space

Eye space

Clip space

Normalized Device space

Window space

Modeling transform

Viewing transform

Projection transform

Perspective division

Viewport transform &
Depth transform

Modeling transforms



Matrius en GLSL



Funcions GLSL



Funcions GLSL – fract(x)



Funcions GLSL – mod(x,y)



Funcions GLSL – mix(a,b,t)

Retorna la interpolació linial entre a i b ponderada per t:

a(1−t)+bt =  a + t(b-a)

• Habitualment t és un escalar en [0,1].
• Els paràmetres a, b poden ser vectorials (en aquest cas 

la interpolació es fa per components):
mix( vec3(1,0,0), vec3(0,1,0), 0.5)  retorna vec3(0.5,0.5,0)



Funcions GLSL – sin(x)

Retorna el sinus de x (en radians). 

És freqüent usar sinusoïdals de la forma:

A * sin(2π * f * t  + ϴ) 
A = amplitud
f  = freqüència; el factor 2π apareix només si volem que freq estigui en Hz

t = temps (en segons)
ϴ = fase; si per exemple ϴ = {0,  π/2, 3π/2},  llavors per 
t=0 la sinusoïdal serà {0, A, -A}



Animacions als shaders



User-defined uniforms
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