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OPENSPACE et OGREMAX

Matériaux verre

OgreMax Material Viewer Utiliser une technique et une passe

Settings  Actions

Attention a toujours mettre les Alpha de la couleur a la
méme valeur (ici 0,75)

La texture utilisée dans « Texture Unit » est un cubmap
qui permet de donner un reflet.

sl %, |G|aggpagg d Ogretd ax Pass Texture %, IGIassHeerts vI Oaretax Testure Uit |
= Parameters L= T exture |
— Ciolor ~Fog Reload Active Bitmaps |
. Vertex ] — Single Texture
¥ Colarwrite  alpha color I™ Overide

* Bitmap

1a:-:'\scu:uI_u:ugre'\partitiu:un\sunu:ul_cubemap.u:Iu:Is| Miew |

| |cubic ~| T Alpha

Srnbient - Iﬁﬂ r

Diffuse -Iﬁﬂ r
Specular I:“ﬁﬂ r
Emissive - Iﬁﬂ r
Shininess Wﬂ

— Fendering

Mode |5u:.|i|:| "I

Format | Default

" Render to T exture
- Awcun - |

{* Shadow The shadow texture will be passed in during
the rendering process.

Shading IG.:.urau.j vI |- Parameters |
Source blend Io,—,e vI r Bindings
Uit IPixel vI Texture Coord Set [T 2
Dest blend ISu:-urce Alpha vI
— Color Blend —&lpha Blend

Hardware cull ICll:u:kwise - I

Saftware cull IEack "I

— Depthédlpha

Function IModuIate "I
Source 1 ITExture vI
Source 2 ICurrent vI

Function | Maodulate b
Source 1|Texture vl
Saurce 2|Current vl

¥ Depth check [T Depth wiite
Depth bias |IZI,EI ﬂ Slope bias |IZI,EI ﬂ
Depth Function ILess Equal *I

&lpha rejeckion I":"l'-"*'a’:-"s Pass LI |0 ﬂ

Alpha Wﬂ
ranual
I

— Layer Blend Fallback

apha [1.0 2
Manual
[T0 2| [0 3

ighti i 5 o - | Dest |2 -
— Lighting/lteration Cl"'r':EI ne —I &= I Ero —I
¥ Lighting Start light I'I ﬂ Manx lights |E ﬂ — Texture Coordinate Generation— — Filtering
Tterate Env. Mapping ICLII:uic Reflect .,l [~ Advanced
¥ Lock L Mode ITriIinear vI

IF'er Light TI
Supported light type I.ﬁ.ll Types - I

— Texrture Units

305 Max Render To Texture Destination |1 ﬂ

Addr, Made U IWrap vl
Addr, Maode ¥ IWrap vl

Addr. Mode Wlm

Border Color -
Border Alpha |1,Ij ﬂ

Max Aniso. [1 3
MipBias  [0.0 3]

Texture Lniks Enable

1 GlazzRefletz [ Ogretax Testure Unit | | 2
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OPENSPACE et OGREMAX

Matériaux avec LightMap

OgreMax Material Viewer Utiliser une technique et une passe

Settings  Actions

Cette fois ci on va mettre deux Texture Unit.

La premiere texture unit correspond a la diffuse du
parquet (fichier image classique en jpg)

La seconde texture unit correspond a la lightmap, c’est
un fichier image en niveau de gris.

{- Pararneters Texture unit 1
r— Calor vert ~Fog _T_Eiﬁt_UfE K ISDI_F'arquet_u:Iiff - Ogretdax Testure Lnit |
Iv Color wiite alpha g&;x I~ Ovenide | — |
| - exiune
Arnbient I:II'I,U — H —
Reload Active Bitmaps |
Diffuse |:|I1'D ﬂ r — Single Texture
Specular -l'I,D ﬂ u & Bitmap
Ermissive -|1,D ﬂ [ u:ugre‘\partiti0n'\iEit}l2‘xbitmap'\parquet_diﬂ.ipg| Wiew |
Shininess [100.0 3| Farmat | Default - |2D | alpha
r Rendering " Render to Texture
Mode |5.3|i.j - - ALcun - |
Shading IGu:uuraud - " Shadow The shadow texture will be passed in during
the rendering process.
Source blend Io.—,e -

Dest blend IZErD il

- Texture unit 2
Hardware cull ICIDClese -
I Testure %, |5'2'|_F'af':lu'3l_|i5| - Daretax Testure Uit |
Software cull |Back, - ST

~ Depth/4/pha - Texture |
¥ Depth check v Depth write _ Reload Active Bitmaps |
Depth bias II:I,EI ﬂ Slope bias ||:|,|j ﬂ  Single Texture

I w B
Cepth function |Less Equal - Bitrnap |
Wiew |

JretpartitionsiCity2sbitmaptBat_18 Sol-2.jpg
Alpha rejection I.ﬁ.lways Pass ﬂ |0 ﬂ |

Farmat | Default -] |2D | alpha
r— Lightinglteration

[ Lighting Startlight [T 3| Maxlights [5 2 ¢ Riender to Texture

Iterate
Io.—..;e - " Shadow The shadow texture will be passed in during

the rendering process.
Supporked light bvpe I.ﬁ.ll Types -

— Testure Units
305 Max Render To Texture Destinakion |1 ﬂ

- ucun - |

Texkure Uniks Enable
1 Testure #175 [ Ogretas Testure Uit | | v

2 Texture #1765 [ Ogretax T exture Uit | | 2
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OPENSPACE et OGREMAX

Matériaux avec du bump.

Nous allons obligatoirement utiliser un shader

OgreMax Material Viewer

Settings  Actions

Passe 1

I |

|- Wertex Shader |
[¥ Enable Feload
IBumpMap'-.-'F‘ LI
lightPosition Auto Parameter
I light_poszition j | a ﬂ
worldiewPrao) Auto Pararneter
I worldviewpro_matrix ;I

| - Pirgl Shader |
I¥ Enable Reload
IBumpMapFF‘ LI
lightDhiffuze Auto Parameter
I light_diffuse_calour ;I | 0 ﬂ

Utiliser une technique et deux passes

La premiere passe correspond au bump, la seconde a la
diffuse.

Pour le bump (premiére passe), les réglages de base ne
changent pas, la texture de bump est une normal map.
On ajoute le shader BumpMapVP en Vertex Shader et
BumpMapFP en Pixel Shader, voir les réglages ci-
dessous.

Pour le diffuse (seconde passe), il faut aussi un shader
qui va permettre de mettre la diffuse sur le bump. On va
utiliser dans le Vertex Shader I’AmbientOneTexture (pas
de pixel shader nécéssaire)

Passe 2
|- Yertex Shader |

¥ Enable m
I.ﬁ.ml:uientOneTexture LI
armnhiznt b anal Parameter
[0 2|70 2|70 2|70 2]
wor|dhiewPro) Auto Parameter
I warldviewpral_matrix ;I

Si on veut ajouter une lightmap sur un matériau comportant du bump, dans la seconde passe, mettre 2 Textures Unit

comme dans le second exemple et utiliser cette fois ci le shader AmbientTwoTexture a la place de

AmbientOneTexture
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Matériau EAU

T T ——

Settings  Actions

703/
732
T

Solid

Gouraud

One -
Source Alpha -

Clockwise

00 2
Always Pass  w

Always Pass F
e

_ Testure #13 [Ogreax Testue Unit) | v
_ Testure #11 [OgreMax Testure Unit) | v

Il faut ensuite assigner le shader « Cg/Ocean2VS dans le Vertex Shader et le « CG/Ocean2FS » dans le Pixel Shader.

OPENSPACE et OGREMAX

Utiliser une technique et une passe

Il faut 2 Texture Unit, la premiéere est une texture normal
de relief d’eau

ootk <[ ]I

La seconde est une cubmap de reflet

st ogre_testmaps\sunol_cubemap.dds|  View |
oo vl [ <

Les réglages ci-dessous sont donnés a titre d’exemple, chaque cas est différent.
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OPENSPACE et OGREMAX

Coldceanzys -

Cg/OceanzFs

worldviswprol_matrix -

[T | [

camera_position_object_space -

[0 &[0 =

C | aeF
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