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Witam wszystkich w czwartej juz czgsci skryptowania w maxie. Wreszcie dzisiaj
zaczniemy budowa¢ skrypt ktory tak jak plugin umozliwi nam utworzenie obiektu na razie
standardowego oraz bedziemy mogli na biezaco kontrolowaé zachowywanie si¢ obiektu w
scenie. Ten art. jest uzupetlnieniem wczesniejszej lekcji wigc jesli nie czytale§ to dobrze by
byto gdybys$ to zrobit teraz. Zanim jednak zaczniemy bawi¢ si¢ obiektami napiszg parg stow
jeszcze na temat kontrolek i ich formatowaniu.

Menu typu Rollout.

W kazdym wigkszym pluginie mamy do wyboru masg¢ opcji ktdre sa pogrupowane w
ramki a te ramki jeszcze sa poumieszczane w odpowiednich sekcjach czyli roletach ktore
mozemy zwijac i rozwija¢. By¢ moze i Ty stworzysz kiedy$ bardzo zaawansowany skrypt i
bedziesz chcial tez pogrupowac swoje opcje. Ponizej zamieszczam taki kod ktéry tworzy
zwinigta 1 rozwini¢ta rolete z przyciskami.

Skrypt pokazujacy zasad¢ budowania rolet

utility skrypt "Rolety"
(
rollout bout "O skrypcie"
(
button bout "About" width:65 height:20
on bout pressed do
messagebox "Moj pierwszy skrypt z roletami”
title:"0O moim skrypcie

)

i+ Folety i
rollout buduj "Obiekty" 4_ 0 skivpcie |
(
button dodaj "dodaj" width:60 height: 30 About

on dodaj pressed do 2
messagebox "he he" \ _|_ Obiekiy |

title:"Cos tam"

) dodaj

on skrypt open do
(

addRollout bout
addRollout buduj
)

on skrypt close do

(
removeRollout bout
removeRollout buduj

No i tak wyglada nasz skrypt z roletami. Teraz wypadato by co$ napisa¢ o tym jak to dziala.
Wigc zaczynam.



Pierwszych dwoch linijek kodu nie musze¢ opisywac to juz wiecie co one robia. Dalej
mamy co$ takiego

Tworzymy rolete

rollout bout "O skrypcie"
(
button bout "About" width:65 height:20
on bout pressed do
messagebox "Moj pierwszy skrypt z roletami”
title:"0O moim skrypcie

)

Najpierw mamy stowko rollout ktore informuje kompilator ze tworzymy sobie
taka rolete. Dalej mamy zmienna ( wcze$niej méwilem nazwe wiasna ) no i dalej w
cudzystowie mamy nazwge rolety. Dalej pomigdzy nawiasami otwierajacym i zamykajacym
mamy opis przycisku ,,About” znamy jego konstrukcje¢ podstawowa. Pamigtacie jak moéwitem
ze sa dodatkowe rozne opcje dla kontrolek ?. No wlasnie. Za pomoca opcji width 1 height
mozemy ustali¢ sobie wysokos$¢ 1 dlugos¢ naszego przycisku.

Teraz co$ o funkcji na ktorej oparte jest dziatanie naszego przycisku. Podstawowa
postacia tej funkcji jest

on <zmienna> pressed do

(

)

Jezeli w rolecie Jest tylko Jjeden przycisk mozesz nie
stosowa¢ nawiasdéw. Je$sli masz wiecej przyciskdé4w bedziesz
Uwaga musiat stosowac nawiasy do oddzielania miedzy soba

poszczegdlnych funkcji zeby sobie nie przeszkadzaity 1 nie
byto problemdéw przy kompilacji.

Tak wigc aby uruchomié¢ nasz przycisk musimy zbudowa¢ funkcje ktéra nam go
uruchomi. W miejsce gdzie powinna by¢ zmienna w funkcji wstawiamy ta jak to moéwitem
nazw¢ wlasna naszego przycisku. Teraz majac tak zbudowana funkcje mozemy rozszerzy¢ ja
o rozne opcje. Np. dodajmy komunikat.

Dodawanie komunikatow

Wszyscy ktorzy programuja w C++ czy basicu znaja polecenie messagebox. Dla tych
ktérzy nie wiedza o co chodzi to jest to taka funkcja ktora tworzy nam okienko reagujace na
jakie$ zdarzenie. Np. jesli w windowsie wystapi btad to pokazuje si¢ nam okienko
informujace nas o wystapieniu biedu. Takich komunikatéw jest masa, kazdy programista
moze za ich pomoca informowac uzytkownika o tym ze program wykonat btad lub zapytac
czy na pewno chce co$ zrobi¢. Funkcje messagebox pewnie jeszcze omowig ale na razie same
podstawy wigc jej sktadnia ktora bedzie nam potrzebna jest

messagebox “tresc skryptu w cudzystowie” title: “nazwa okienka”



Taka wiadomo$¢ zobaczysz gdy uruchomisz skrypt i wcisniesz przycisk About. W
drugiej rolecie jest to samo wigc nie ma co omawiac.

Dalej bardzo wazne sa dwie klasy ktore maja za zadanie kontrolowa¢ nasze rolety przy
zamykaniu 1 otwieraniu. Ich postac jest nastgpujaca

Klasy kontrolujace zachowanie si¢ rolet

on skrypt open do
(

addRollout bout
addRollout buduj
)

on skrypt close do

(
removeRollout bout
removeRollout buduj

No i co my tu mamy ?. Po pierwsze mamy dwie funkcje ktére nadzoruja dziatanie
rolet w czasie zamykania 1 otwierania skryptu. Zwro¢ uwage ze przy tworzeniu tej funkcji
odwotuj¢ si¢ do zmiennej skryptu ( chodzi o zmienna ktéra tworze w pierwszej linii catego
skryptu ) a nie rolety. To daje dostep do wszystkich rolet w calym skrypcie. Dalej mamy
opcje open do. Czyli po prostu utworzylismy funkcje ktéra nadzoruje otwieranie si¢ rolet w
momencie otwarcia skryptu.. Dalej po migdzy nawiasami mamy klas¢ addRollout. Czyli
dodaj roletg. Dalej wpisujemy nazweg zmiennej okres$lajaca dana rolete. I tak wyglada
dziatanie tej funkcji.

Funkcja ktora nadzoruje zamykanie sig¢ rolet to ta ponizej. Podajemy ze zamykamy
skrypt a w nawiasach za pomoca klasy removeRollout czyli usun rolety czy$scimy pamig¢ ze
zbgdnych $mieci. Dziata to na zasadzie konstruktora i destruktora.

Dobra teraz to na co czekali$cie czyli wreszcie zobaczysz jak napisaé skrypt ktory
bedzie budowal nam czajnik, kontrolowat ilo$¢ jego segmentow oraz zmieniat jego rozmiar.
Fajnie co ?. Mnie tez si¢ podoba. Zaczynamy.

Budujemy skrypt tworzacy i kontrolujacy obiekty

Jak zwykle na poczatek zalaczam kod catego skryptu a potem opis. Przejrzyj
doktadnie co jest nowego i czytaj dalej. Ponizej przedstawiam réwniez rysunek tego co nam

wyjdzie z tego kodu.
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Podoba si¢ ?. To do roboty. Najpierw pokaze¢ caty kod skryptu ze wszystkim co dzi$
robili$my i1 dodatkowe funkcje ktore odpala nam czajnik.

Kompletny skrypt budujacy czajnik i wyswietlajacy komunikaty

utility skrypt "Rolety"
(

local pot

rollout bout "O skrypcie"

(

button bout "About" width:65 height:20
on bout pressed do

messagebox "skrypt z roletami" \
title:"O moim skrypcie"

)

rollout buduj "Czajnik"
(
group "Zrobmy go wreszcie"
(
button tea "Teapot"
spinner rad "Radius" range:[10,50,20] type:#integer
spinner seg "Segments" range:[4,32,12] type:#integer
)
on tea pressed do
(
pot=teapot radius:rad.value
pot.name="TestPot"
pot.segs=seg.value

)

on rad changed value do
pot.radius=value

on seg changed value do
pot.segs=seg.value

on skrypt open do
(
addRollout bout
addRollout buduj
)

on skrypt close do
(

removeRollout bout
removeRollout buduj

Caly nowy kod zaznaczylem zeby tatwiej bylo zobaczy¢ co nowego doszlo. Na
samym poczatku zrobimy sobie zmienna lokalng czyli taka zeby w catym skrypcie byto
wiadomo ze akurat nazwa pot to jest taka nazwa ktéra tyczy si¢ naszego czajnika.
Deklarujemy zmienne lokalne przez stowko local potem przypisujemy mu odpowiednia
zmienng i koniec. Teraz jedziemy dalej. Widzimy tu konstrukcjg rolety dla naszego dzbanka,
dalej mamy konstrukcje przycisku tworzacego nasz czajnik. Nizej dwie funkcje ktoére juz
wczesniej poznaliSmy czyli spinner. Postuza one nam do ustawienia $rednicy i ilosci
segmentow dla czajnika. Tak jak méwitem kazdy obiekt ma swoje parametry. Chodzi tu o
zmienne sterujace naszym obiektem. Nasz obiekt spinner zostat okre§lony zmienna Integer.



Co nam daje okreslenie typu obiektu ?. Ano np. co$ takiego ze czasem mozemy uzywac
parametréw zmiennoprzecinkowych. Do takich parametréw zastosujemy zmienna typu float,
dla liczb catkowitych do 65535 zastosujemy zmienna Integer . Uniemozliwia ona catkowicie
dzialanie na liczbach zmiennoprzecinkowych. Tak wigc nasz czajnik nie moze mie¢ 1,5
segmentu dlatego zastosujemy zmienna Integer. Jak stosowac typy zmiennych dla obiektow
przedstawia ponizszy przyktad

spinner rad "Radius" range:[10,50,20] type:#integer

za nawiasem kwadratowym podajemy ze definiujemy obiekt wedtug jakiego$ typu wigc
piszemy type:#integer

Teraz jak to si¢ dzieje ze pokazuje si¢ nam czajnik. To pokazuje nam ponizszy kod

on tea pressed do
(
pot=teapot radius:rad.value
pot.name="TestPot"
pot.segs=seg.value

)

To jest jak si¢ domyslacie funkcja obstugujaca przycisk stawiajacy nam czajnik. Do
zmiennej lokalnej pot przypisujemy prawdziwa nazwg dzbanka czyli teapot. Dzigki temu
mamy dostep do wszystkich funkcji naszego obiektu. Dalej mamy odwotanie si¢ do naszego
spinnera ktory nam ustawi $rednicg czajnika. Piszemy wigc radius:rad.value Dla prawdziwej
wartosci radius przypisujemy zmienng rad z opcji spinner. Po kropce mamy opcj¢ value.
Dziata to tak ze przez value przesytane sa dane ze spinnera do zmiennej rad ktora okresla nam
obiekt spinner a znowu ta zmienna rad przesyla juz przetworzone informacje do wlasciwosci
radius naszego czajnika. Nizej mamy przyktad odwotania si¢ do nazwy czajnika. Jesli
postawimy czajnik to nazwa pokaze si¢ TestPot a nie TeaPot0O1 jak normalnie. Ostatnia opcja
pokazuje nam jak mozemy przesyta¢ warto$¢ ilosci segmentéw do wlasciwosci czajnika segs.

Ponizej w tabeli znajduja si¢ funkcje ktére reaguja na zdarzenie wywotywane przez
funkcj¢ Value. Jak to dziata.?. A no tak. Jesl warto$¢ Value dla rad si¢ zmienia to przeslij
dane z Value do zmiennej wtasciwosci radius obiektu pot. Analogicznie dziala druga funkcja
ktéra nadzoruje przesyt danych z wartosci Value do wlasciwosci segs obiektu pot.

Funkcje kontrolujace przesylanie
danych przez opcj¢ Value
on rad changed value do

pot.radius=value

on seg changed value do
pot.segs=seg.value

No i to by bylo na tyle. Mam nadzieje ze ta lekcja nie byta zbytnio trudna i wszystko
bylo w miarg jasne. Teraz zacznie si¢ coraz trudniej. No ale o tym nastgpnym razem.
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