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OPENSPACE et OGREMAX

CONFIGURATION DE 3D STUDIO MAX

Premiére chose a faire : Définir les dossiers de travail de OgreMax et de Scol.

Aller dans OgreMax / Scene Settings et I'onglet Ogre :

1. Définir le dossier partition de votre scol voyager (en théorie dans votre dossier mes documents / scol

Voyager\Partition_LocalUsr)
Base Directory : Custom et pointez le dossier partition
2. Définir les dossiers comportant les shaders :
ex : ogprograms (dossier se trouvant dans le dossier partition)

OgreMax - Scene Settings

General | User Data | Meshes | Materials | Envionment | Directories | Events | Ogre |

— Render System

OgreMasx materials, and which renderer is used in the Ogre material viewer,

IDeFauIt j (Default: Direct3D2 Rendering Subsystern)

The render system determines which verkexpixel shaders wou may choose when creating

— Resource Locations

¥ Export Flesource Locations

Ease Directary

The base resource directory is the direckary that resource locations are specified relative ko,

Browze. .. |

ICustu:um j | D:\OgreMaxiscol_ogrelpartition|

These locations are used to locate Ogre-based resources such as bitmap file names and shaders,
which can be selected when creating OgreMax materials, These locations are not searched

rECUFsivEDy,
directory=ogprograms Add Directory... |
AddZpFile.. |
— Other Rezource Locations
These locations are exported, buk not used within 305 Max,
directory=scenefmaterial Add Directony... |
directary=scensimesh
directory=scenebitmap Add Zip File... |
directory=scenefmodel
directory=scensprograms
Ok,

Enfin, il faut définir le dossier de travail de notre scéne, pour que nos objets

soient bien rangés par projet, il faut

créer un dossier par scéne ou seront exportés les éléments : exemple un dossier « scene ». Entrer les chemins dans

Other Ressource Locations.

Ces parameétres sont a définir a chaque ouverture de 3D Studio Max.
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OPENSPACE et OGREMAX

Pour chaque scene il faut définir les dossiers de travail ol seront exportés les données de 3D Studio Max (un dossier
pour les objets, un pour les matériaux, un pour les textures...)

Aller dans I'onglet Directories

Définir un nom de dossier pour chaque type de ressources (le nom doit étre le méme que dans le panneau
précédent)

material
mesh

model

bitrmap
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OPENSPACE et OGREMAX

Enfin, aller dans I'onglet Materials et cocher Copy Bitmaps to export Directory. Cela va permettre de copier vos
textures dans le dossier d’export.
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OPENSPACE et OGREMAX

Attention, si vous supprimez tout les objets de votre scéne, un objet OgreMaxSceneSettings a été créé, il contient
les paramétres Ogre de votre scéne, si vous le supprimez, toute la configuration sera a refaire.

Enfin, de fagon a ce que vos objets soient a I'échelle, définissez les unités :

Dans Personnaliser / Définir les unités cochez « Unités génériques » et dans Configuration de I'unité systéme, mettez
1 Unité = 1,0 Centimetres

De cette fagon, un objet de 100*100 fera 100 centimetres * 100 centimetres

: 4 =

m

Unités par defaut: ¥ Fleds ¢ Fouces

-
]

0.0000001 132

[ o [[ ects |

International -
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OPENSPACE et OGREMAX

REGLES A SAVOIR

Il faut toujours avoir a I'esprit les quelques points suivant afin de ne pas avoir de surprise lors d’un export.

e Toujours vérifier que les chemins sont bien définis dans les parametres OgreMax
e Tous les objets de la scéne doivent étre nommeés et doivent avoir un nom unique
e Tous les objets doivent étre rétractés et réinitialisés (onglet Utilitaires T! et réinitialiser transformation —
reset x-form en anglais)
e Tous les matériaux doivent étre nommeés : un nom pour le matériau, un pour la technique, un pour chaque
passe, un pour chaque texture et doivent tous étre unique.
0 Exemple pour un canapé : mat_canapel, techniquel_canapel, passel canapel, diffusel canapel...
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