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Liste des corrections relevées dans le livre.

Introduction
p.7, note de page, http://caniuse.com/#feat=webgl et non « canisue ».

Chapitre 1 ./.

Chapitre 2

p.16, amélioration de la figure 2.2 :

(a) objet du repére monde au plan de projection :

Volume ou les objets sont
visibles, sorte de pyramide
tronquée appelé «frustum»

Plan de coupe maximum,

plan de projection et de coupe minimum

« viewport» ou « near plan » du frustumj

Objet projeté sur le viewpory

(b) quatre repéres : monde, caméra, projection WebGL et caneva HTML ;

Origine de la zone de
projection : O(0,0)

@epére canevas O (0,0)

canevas

Objet dans la scéne 3D appartenant
au repére monde de centre O,

Repére monde O,(0,0,0)
— =

Centre de projection O,
souvent appelé caméra



http://caniuse.com/#feat=webgl

p.20, en bas de la page, la derniére ligne de la matrice de transformation n’est pas nulle :
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p.21, Iégende de la Figure 2.7 : « [...] sur I'axe y avec D(4, d,, €) = D(1, d,, 1) »

Chapitre 3

p.37, les deux bulles « voir code 3.4 » et « voir code 3.5 » sont interverties.

p.39, la premiére bulle était mal placée et I'appel aux différentes initialisations graphiques (concept
tres important) n’était pas souligné.

Appels aux différentes _
—‘ initialisations graphiques | Gestion du titre et de la compatibilité du code \—
N\ entre différents navigateurs gérés avec la
<body onload="initNebbL()"> \ fonction JS externe displayTitle()

¢scriptydisplayTitle("Eged.01 : Hello WebGL!", 1,1,4,1,4,14,1);¢/scripty |
7"Canevas - norme HTML5 =
<p>Hello, WebGL : un triangle en 400 lignes de code!</p>| utilisé par WebGL pour le

) rendu ; si HTML5 n'est pas
<= VeblL canvas - . supporté, le message d'erreur
<canvas 10="webgl-canvas" width="500" height="500> «HTML is not supported» est

HINLS is not § v\ported / \alorsvisible )/

¢/canvas) \ =
¢/body», !
¢/htlmy Identifiantdu | Taille de la fenétre
canevas WebGL | de rendu en pixelj

p.42, « Dans la premiére partie du code 3.7, on déclare et initialise trois tableaux » = «Dans la
premiere partie du code 3.7, on initialise trois tableaux déclarés dans le code 3.5 ».

p.42, « Dans la deuxiéme partie du code 3.8... » 2 « Dans la deuxiéme partie du code 3.7... »

Chapitre 4

p.55, Fig 4.2, la bulle « Programme Vertex Shader » = « Programme Fragment Shader ».

p.57, amélioration d’une phrase : "[...] projette [...]" = transforme les positions 3D repére monde en
position 3D repére caméra : ils se situent alors sur le viewport du frustum (voir Figure 2.2).

p.62, Fig 4.7, la sortie du fragment shader « gl_Fragment » = « gl_FragColor ».
p.64, pour les normales (gl_normal) un vec3 est suffisant.

p.65, Concernant les champs (x,y) de g1 FragCoord:"[..] des valeurs bornées de -1a +1:" - "de
(0,0) a (canevasX, canevasY) :"

p.65, en complément aux explications : "Notons que g1 FragCoord représente donc un variable qui
contient le coordonnée du point relatifs au canevas. Son type est vec4 : (x, y, z, w)doncquatre
float avec x ety décrit ci-dessus ; mais que représentent les champs z et w ?

-son champ « z » aune valeur entre 0 et 1 avec ‘0’ si le fragment est sur le « near plan » (i.e.
plan de projection) et ‘1’ s’il se trouve sur le « far plan ». Cette valeur n’est toutefois pas
linéaire et pour utiliser la profondeur « vDistToCam » dans le Fragment Shader il faut

ajouter au Vertex Shader les deux lignes :
varying float vDistToCam;

[...]

vDistToCam = gl Position.z;
-sonchamp « w» estégalea (1 / clip.w), avec clip.w comme composant W de la

position de I'espace de projection, on pourrait donc faire le lien entre Vertex et Fragment :
gl Position.xyz = gl FragCoord.xyz / gl FragCoord.w



p.73, les points P2 et P3 étaient inversés dans les deux formes de droites (i.e. LINE_LOOP et
TRIANGLE_FAN) :

POINTS LINE_STRIP LINE_LOOP

POINTS avec utilisation | °
de gl_PointSize

. ;U
|

0
w

p.76, 1 point a retenir : "[...] en coordonnée 2D de I’écran = en coordonnée 3D dans le monde

caméra correspondant pour (x,y) au monde 2D de I'écran”

p.76, 2°™ point a retenir : "[...] par deux matrices : « projection matrix » (pMatrix) —

généralement avec de la perspective — et « model view matrix » (mvMatrix), voir code 3.8."

Chapitre 5

p.82, gestion des déplacements latéralement en appuyant sur "A" et "S" = "A" et "D"

p.84, la bibliothéque externe g/ matrix est passé de la version 1.x a la version 2.x ; dés lors la fonction

rotateModelViewMatrixUsingQuaternion() du code 5.4 a changé de forme :

function rotateModelViewMatrixUsingQuaternion() { Utilisation des quaternions pour
let 1x = degToRad(rotY); tourner la scéne avec la souris

let ry = degToRad(rotX)

Créé le quaternion pour la rotation
sur I'axe Y : [0,1,0] puis celui pour la
rotation sur I'axe X:[1,0,0]

rotYQuat = quat.create();
quat.setAxisAngle(rotYQuat, [0,1,0],1y);

rot¥Quat = quat.create();
quat.setAxisAngle(rotXQuat, [1,0,0] ,rx); |

myQuaternion = quat.create();
quat.multiply(myQuaternion, rotYQuat, rotXQuat); Multiplie les deux quaternions pour
en faire un troisiéme puis modifie la

rotationkiatrix = natd.create(); matrice de vue avec le resultat

mat4. fromQuat (rotationMatrix, finalQuat);
mat4.mul(mvMatrix, rotationMatrix,mvMatrix);

rotY = 0.;  2zéro le déplacement, sans cela

rotl = 0. ;] Ne pas oublier de remettre a
les rotations vont s'accumuler !




p.92, erreur dans l'ordre des indices de C et D (/.e. inversés) de la Figure 5.5.

P P,

8

Les piéces du tangram ont pour
nom et indices des sommets
des polygones suivants :

Y B A:59et8
B:6,9et7
C:0,5¢et8
D:{4,6et7},{7,5et4}
D Py C P E:3,4et5
F:{0,1et3},{1,4et3}
E ‘\\ G:1,2et6 //‘

Chapitre 6
p.110, 1° ligne de la légende de la Fig.6.4 « quadratique » 9 « cubique »

p.112, section Courbe et points de contrdle : « Le rendu a [...] ce troisitme paramétre est non nul si
c'est un point de controéle, [...] son champ -= = x oU est stockée la valeur de £ [...] »

p.115, légende de la Fig.6.7, « Do » = « Ag »
p.116, dans I'exercice 6.3 « [...] dans la section 6.3 = 6.2, p. 109 »

p.117, dans l'exercice 6.4, « [...] de I'exercice 6.4 = 6.3 ».

Chapitre 7

p.125, paragraphe de bas de page, « Le lien [...] est proposé code 7.4 => 7.4 [...] »

p.129, Figure 7.4 : « A la #ofsieme 2 quatrieme ...» ; Figure 7.5 : « A la guatreme - sixieme ..»

p.131, Code 7.8, confusion entre X, Yet Z:

Licosaédre étant parfaitement symétrique, on peut déterminer w
I'ensemble des coordonnées avec seulement deux attributs Xet Z )

‘ ]
var X = 0.500THMNAI0%6, o, former un icosaddre bien équilibré et ainsi respecter les
var 7 = 0.850650808352039932;

% | proportions géométriques, il est impératif que X et Z res-
pectent I'équation du nombre d'or « ¢ » : (Z+X)/Z=2/X=1,618.

On déduira X=0.525 et Z=0.850
var vertex = [|; N

vertex.push(-X,0.0,Z);vertex.push(X,0.0,Z); vertex.push(-X,0.0,-Z); vertex.push(X,0.9,-Z);
vertex.push(@.9,Z,X); vertex.push(@.6,Z,-X); vertex.push(0.9,-Z,X); vertex.push(@.6,-Z,-X);
vertex.push(Z,X,0.0); vertex.push(-Z,X,0.0); vertex.push(Z,-X,0.0); vertex.push(—Z,-X,@.O%

[Construction des 12 sommets de l'icosaédre

var triangleIndice = [];
triangleIndice.push(1,4,); triangleIndice.push(4,9,0); triangleIndice.push(4,5,9); '
triangleIndice.push(8,5,4); triangleIndice.push(4,8,4); triangleIndice.push(1,19,8);
triangleIndice.push(10,3,8); triangleIndice.push(8,3,5); triangleIndice.push(3,2,5);
triangleIndice.push(3,7,2); triangleIndice.push(3,10,7); triangleIndice.push(19,6,7);
triangleIndice.push(6,11,7); triangleIndice.push(6,0,11); triangleIndice.push(6,1,0);
triangleIndice.push(10,1,6); triangleIndice.push(11,0,9); triangleIndice.push(2,11,9);
triangleIndice.push(5,2,9); triangleIndice.push(11,2,7);

L
Construction des indices pour les 20 futurs triangles définis par cinq
\_rangées de quatre triangles : les 3x4x5 indices de l'icosaédre )




p.136, amélioration de la Fig. 7.10 (i.e. comment passer d’une courbe a une grille de code) :

polaire s'écrit p(6) = 1+cos 6 une grille de résolution (0.5 x 0.5)

15 A | [ \\/_

[Cardio‘fde original dont I'équation [Approximation du cardioide i,ic]

10 f----- --- 10

b hs o w3
-05 0.0 05 10 15 20 )

Patternes associés
aux points

pour les cases complétement vides (0000) ou pleines (1111).

\ 4

0 0100|1100 | 1100 | 1000 D DEEE
o100 | 7 7 71001(/_\DDDDII|
oo 7 | 7 | 7 |00 SO0 0o,
LO000m
0010 | 7 7 7 |1001 DDDDIII
L8 87

C/latrice de codes binaires finale en inscrivant la valeur décimaD

o100 | 7 7 7 |1001

0 | 0010|0011 | 0011|0001

p.137, remplacer montages par montagnes

p.138, section "Résultats et discussion sur cette approche", « #gre-du-hatt » 2 « deux 1 cas ».

p.140, Fig. 7.15, bulle en bas a gauche : « iy, iq et is les intensités [...] » D« I, l4 et |s les intensités

[...] ».

p.140, derniére phrase, figures : 7.13 et 7.14 > 7.14 et 7.15.



Chapitre 8

p.161, amélioration de la Fig 8.7 — avec une correction sur I'association aux sommets —permettant de
mieux distinguer coordonnées de texture et de sommets 3D et (2) :

Projection idéale qui n'arrive presque
Texture & projeter avec jamnais dans le cas d'un objet quelcongue
ces coordonnées de texture

Triangles sur lesquels seffectuent
les différents types de projection |

Projection orthogonale directe :de ' Daps fimmense majorité des cas, on ne crée pas de
nouvelles coordonnées de texture | noyvelles coordonnées de texture. Il est donc

A sont nécessaires. Le résultat mon- difficile - voire impossible — de garantir la continuité
tre des discontinuités de la texture | antre textures sur un objet triangulé quelcongue

p.162, deux derniéres lignes, probléme de police de caractére : « #» = « 7T »

p.163, il mangque un complément intéressant concernant le cas général pour passer de coordonnées
cartésiennes (X,y,z) en coordonnée de texture (u,v) :

arctan2(z, x)
u=05+—F7—""-
2
arcsin
v =05+ L)

p.176, la figure « Code 8-8 » devrait étre en jaune (i.e. Fragment Shader) et non en rose.

p.189, 'exercice 8.7 avait été retiré des corrections, son énoncé doit donc étre retiré. Tous les
numéros d’exercices sont décalés : Ex. 8.8 > Ex. 8.7, Ex. 8.9 > Ex. 8.8,... Ex. 8. 23> Ex. 8.12

Chapitre 9
p. 205, 2¢™ paragraphe : « [...] Np1 = norm(AC' ©x AB+N); [...] »

p. 210, référence au tutorial de Unity® : [8] = [28]

Chapitre 10 ./.

Solutions
p. 248, corrigé ex. 4.5: la Sol-Figure 43 > 4.4



