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Witam wszystkich w drugiej czeSci mojego arta na temat Max Script. W pierwszej
czesci napisaliSmy prosty skrypt ktérym kontrolowali§my zachowanie si¢ kulki w naszej
scenie. Dzisiaj poznamy trochg wigcej szczegotdw dotyczacych skryptow wige zaczynajmy.

Zmienne

Na poczatku powiemy sobie o zmiennych. Zmienne w kazdym je¢zyku programowania
reprezentuja najczesciej jaki§ przedziat liczbowy, jaki$ ciag znakoéw lub co$ jeszcze. Tu
mamy trochg inaczej to przedstawione a mianowicie zmienna W maxscript moze by¢
dowolnego typu. Nie ma tu czegos takiego jak zmienna int czy float albo string. Jesli chcemy
przypisac sobie do zmiennej jaki$ napis to wymyslamy sobie nazw¢ zmiennej i przypisujemy
do niej warto$¢ za pomoca znaku rownosci np.

napis = ’to jest jakis$ ciag znakdw przypisany zmiennej napis.”
U Jezeli tworzysz ciag znakow to pamigtaj ze zanim zamkniesz
waga cudzystow musisz postawi¢ na koncu napisu kropke

Jezeli chcemy zrobi¢ sobie zmienne dotyczace np. wysokosci to piszemy

max_wys = 10

tak wigc nie musimy si¢ przejmowac typami zmiennych. Tu zmiennymi s nazwy
ktére najlatwiej jest nam zapamigtac i uzywaé w programie.

Przyklad 1

Utworz sobie w dowolnym miejscu obiekty np. Box o dowolnej wielkosci,
segmentach itp. Teraz napiszemy skrypt ktory ustawi takie parametry i potozenie jakie sobie
zyczymy. Wiem ze to mozna zrobi¢ na samym poczatku modelowania ale tu chodzi o
pokazanie dziatania zmiennych oraz zasade pracy z obiektami w scenie w oparciu o ich
wiasciwosci.

Perspective | Tak wyglada nasz obiekt Box01 po opisaniu
go skryptem




Skrypt kontrolujacy nasz obiekt Box01

-- parametry obiektu Box01l

dlug = 10
szer = 10
wys = 30

leng segs=4
wid segs=3
heig segs=2

-- przypisywanie parametrdéw do obiektu Box0l
$SBox01.Length=dlug

$Box01.Width=szer

SBox01.Height=wys
$Box01.LengthSegs=leng segs
$Box01.WidthSegs=wid segs
$Box01l.HeightSegs=heig segs

Jak wida¢ skrypt jest banalny ale teraz juz wiesz jak si¢ odwola¢ do wlasciwosci
kazdego obiektu. Wygodnie stworzy¢ sobie zmienne ktore beda przechowywaly parametry
obiektu a potem je przypisa¢ do obiektu. Latwiej jest go potem kontrolowaé. Zauwazytes$ tez
pewnie co$§ nowego w kodzie. Dolozylem linijk¢ komentarza. Znacznie ulatwia
programowanie. Komentarze rozpoczynamy od dwdoch mys$lnikéw a potem mozemy pisaé co
chcemy.

Instrukcja warunkowa if .. then .. else

W dalszej czgsci bedziemy postugiwali si¢ dalej naszym pudetkiem. Dla pewnosci ze
wszystko bedzie dobrze, zresetuj sceng i1 utwdérz nowy obiekt Box0Ol o dowolnych
parametrach ale nie ruszaj ilosci segmentdéw, niech kazdy segment ma wartos¢ 1. Od razu
podam kod skryptu a potem omdwig jego dziatanie.

Przyklad skryptu opisujgcego zasad¢ dzialania instrukceji if

-- parametry obiektu Box01
1=2

-- dla warunku if

segl = 2
seg2 = 2
seg3 = 4
segd = 4

-- przypisywanie parametrdéw do obiektu Box01l
$SBox01.LengthSegs=1

-- warunek 1if

if 1 < 5 then
(
$SBox01l.WidthSegs=segl
$Box01.HeightSegs=seg2
)

else

(
$Box01.WidthSegs=seg3
$Box01l.HeightSegs=seg4
)




W pierwszej linijce nic nowego nie ma, sam komentarz. Dalej mamy zmienna do
ktoérej przypisaliémy warto$¢ 2. Zmienna ta bedzie kontrolowa¢ zachowanie si¢ warunku if 1
bedzie wptywala na to ile segmentéw bedzie miat nasz BoxO01.

Dalej mamy znowu komentarz i 4 kolejne zmienne ktére bgda wykorzystane w
instrukcji warunkowej. Maja one za zadanie przechowywac wartosci ilosci segmentow. Dale;j
mamy znowu komentarz a za nim z goéry przypisana wartos¢ 1 dla dlugosci segmentdéw
naszego pudetka. Czas na opis naszej instrukcji warunkowej

Posta¢ instrukcji warunkowej if

if <warunek> then

(
< jakie$ instrukcje>
)

else

(
< jakie$ instrukcje >

)

Warunkiem tu jest nasza zmienna ,I” ktora deklarowaliSmy na samym poczatku.
Dokonujemy poréwnania. Jezeli 1<5 wtedy wykonuje si¢ czg$¢ instrukcji po stowie then
jezeli warunek jest falszywy czyli zmienna 1 wynosi 6 wtedy wykonywane sa instrukcje po
stowie else . I to jest cale dziatanie tej funkcji. Mozna tez stosowac¢ funkcje¢ bez stowa else,
wtedy nie sa potrzebne nawiasy. Ponizej w tabelce zamieszczam wszystkie mozliwe
operatory porownan ktore sa dozwolone dla warunku if.

Tablica funkcji ktorych mozesz uzywaé¢ w warunku if

Porownanie

Rozne od

Wieksze od
Mniejsze od
Mniejsze lub rowne
Wieksze lub rowne

O instrukgji if jeszcze bedziemy mowi¢ poniewaz jej funkcje warunkowe sa znacznie
szersze ale o tym innym razem. Jezeli podobaja Ci si¢ te lekcje zapraszam za jaki$ czas,
niedlugo bedzie kolejna czgs¢.
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