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Witam w trzeciej czgsci skryptowania. Dzisiaj troche moze wizualniej zaprezentuje
tworzenie skryptow. Zrobimy sobie skrypcik przypominajacy wygladem zwykly plugin. Tak
jest to mozliwe. I nawet jest duzo wygodniejsze. Utworzymy sobie okienko 1 poznamy kilka
definicji budowanie obiektow.

Na poczatku oczywiscie otwdrz maxa i przejdz do zakladki Utilities. Teraz wybierz
Max Script 1 tworzymy nowy skrypcik.

Tworzenie okna dla skryptu

Najpierw zrobimy sobie okienko w ktérym umieScimy nasze obiekty. Ponizej kod tego
okienka.

Kod tworzacy okienko

utility opcje "Opcje Okna :"
(

)

Teraz troch¢ opisu. Nazwa ,, utility ,, oznacza to ze begdziemy budowac jaki§ skrypt
narzg¢dziowy, dalej mamy nazwe wiasna okna a w cudzystowie wtasciwa jego nazwe ktora
widzimy na ponizszym obrazku.
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Przycisk Close tworzy si¢ nam automatycznie. Zawsze mozemy zamkna¢ nasz skrypt.
Jak wida¢ skrypt tworzy si¢ nam w menu Ultilities zaraz pod przyciskami za pomoca ktorych
tworzymy skrypt. Teraz dodamy do okna kilka opcji jak przyciski itp.



Tworzenie przycisku

Jest kilka rodzajow przyciskow. Sa przyciski zwykle takie jak ten co wida¢ wyzej
czyli ,,Close” , sa takie ktore si¢ podswietlaja w momencie gdy podpinamy do nich jaki$
obiekt jak np. §wiatto.

Tak wigc aby utworzy¢ przycisk w okienku piszemy co$ takiego jak nizej

Kod pokazujacy okienko z przyciskiem [y Opcje Okna - |

utility opcje "Opcje Okna : "

( B uttan

-- zwykly przycisk
button przycisk "Button" Fick button
-- przycisk podswietlany Cloze

pickbutton pick "Pick button"

Powyzszym kodem utworzyliSmy sobie dwa przyciski. Pierwszy to wiadomo zwyktly
przycisk, mozemy wykorzystywac¢ do czego chcemy a drugi to juz z takich ambitniejszych
przyciskow, oczywiscie wiemy wszyscy jak one funkcjonuja i gdzie je najczesciej spotykamy.
Zasada tworzenia jest banalnie prosta. Opcja ,, button ,, oznajmiamy Ze tworzymy przycisk.
Dalej nadajemy nazwe wiasna dla przycisku oraz jego opis w cudzystowie. Dla przycisku
drugiego robimy to samo z ta r6znica ze zamiast button piszemy ,, pickbutton” i po sprawie.

Tworzenie obiektu Spinner

Co to jest za obiekt ?. To sa takie okienka edycyjne za pomoca ktoérych dokonujemy
zmian warto$ci wysokosci, dlugosci dla np. obiektu Box. Teraz do naszego kodu dotozymy
kolejna funkcj¢ budujaca obiekt Spinner. Jest ona trochg bardziej ztozona ale nie az tak
skomplikowana.. Ponizszy kod ilustruje budow¢ naszego obiektu.

Kod okna z przyciskami i obiektem Spinner
utility opcje "Opcje Okna : " {- Opcje Okna:

(
-- zwykly przycisk Buttan
button przycisk "Button" .
Pick button

-- przycisk podswietlany wlidthe I—'IDD -
pickbutton pick "Pick button" = J
Cloze

-- Obiekt Spinner
Spinner width "Width: " range:[0,100,10]

Widzicie ?, to proste. Tez znamy ten obiekt wigc nie ma co go omawia¢ do czego
stuzy. Ale kilka stow o kodzie. W pierwszej kolejnosci powiadamiamy stowkiem ,,spinner” ze
tworzymy wilasnie taki obiekt. Dalej ustawiamy nazwe¢ wlasna a nastgpnie w cudzystowie
podajemy jego opis. P6zniej mamy ,,range:” czyli zakres i podajemy w tablicy

[<minimalna warto$¢ >, < max warto$¢>, <obecna warto$¢ przy starcie>|



Chyba wiadomo o co chodzi, pamigtajcie ze warto$ci tez moga by¢ ujemne. Aby takie
ustawi¢ wystarczy doda¢ przed ktoras z wartosci znak minusa i po ktopocie. No tak ale mamy
w sumie tu niezlty batagan. Kto§ moglby powiedzie¢ ze przydato by si¢ te opcje pogrupowac
w jakie$ sekcje. No wlasnie. Mamy do tego ramki.

Budujemy ramki

Jak si¢ domyslacie to powiem ze budowa ramki to Zaden problem. Nie pomyliliScie
sig. To taki sam banat jak tworzenie przycisku. Wigc zaczynamy. W ponizszym kodzie
umiescitem dwie ramki. Oddzielaja one od siebie przyciski od obiektow spinner.

Kod pokazujacy jak tworzy¢ ramki

utility opcje "Opcje Okna : "

( : z
group "Obiekty typu Button" -l_ Opcie Okna
( — Ohiekty typu Button
-- zwykly przycisk
button przycisk "Button" Button
-- przycisk podswietlany .
pickbutton pick "Pick button” Pick button
)

— Obiekty typu Spinner
g(roup "Obiekty typu Spinner" hidth: Wﬂ
-- Obiekt Spinner
Spinner width "Width: "range:[0,100,10] Close |
)

No i co ?, od razu lepiej. Przy wigkszej liczbie réznych funkcji, grupowanie w ramki
znacznie utatwi nam orientacj¢ co gdzie si¢ znajduje. Znowu trochg opisu. Ramke tworzymy
poleceniem ,, group” — grupa. Dalej w cudzystowie mamy nazweg naszej ramki i nawias
otwierajacy. W tym nawiasie umieszczamy wszystkie potrzebne nam obiekty poczym
zamykamy ramk¢ nawiasem zamykajacym i to cata filozofia.

Niech si¢ o nas dowiedzg ...

Zatoze si¢ ze kazdy z was chcialby si¢ podpisa¢ pod swoim skryptem, skoro juz
wyglada jak plugin to niech si¢ ludzie dowiedza kto go tworzyt. Do tego celu postuzymy si¢
opcja Label.. Ponizszy kod przedstawia jej dzialanie



Kod calego skryptu z obiektami i ramka z podpisem ‘

utility opcje "Opcje Okna :

(

1]

group "Obiekty typu Button"

(
-- zwykly przycisk

button przycisk "Button"
-- przycisk podswietlany
pickbutton pick "Pick button"

)

group "Obiekty typu Spinner"

(
-- Obiekt Spinner

Spinner width "Width: " range:[0,100,10]

)

group "About me"

(

label al "Kurs MAXScript cz. III"
label bl "Created by"

label cl "Adrian Majchrzak"

label dl1 "design3d@poczta.onet.pl"

| - Opcje Okna ;

— Obiekty lwpu Button
Biutton |

Pick button

— Obigkty topu S pinner

width: (00 2]

—&bout me
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Cloze

Oczywiscie na koniec trochg opisu. Tworzymy etykiete ,,Label” oznajmiamy w ten
sposob ze tworzymy jaki$ napis. Dalej nazwa wilasna i w cudzystowie piszemy nasz tekst. To

na tyle dzisiejszej lekcji. Na koniec jeszcze jedno.

Wszgdzie mowitem o nazwach wiasnych. Te nazwy jest to co§ w rodzaju zmiennych
do ktorych bedziemy si¢ odwotywaé w trakcie opisywania naszych obiektow tak wigc piszcie
nazwy takie zeby si¢ wam tatwo kojarzyly z danym obiektem nie za dlugie i nie za krotkie.
Pamigtacie jak méwitem ze nie ma zmiennych w skryptach ?. Beda. Przy budowie skryptow
opartych na obiektach wykorzystuje si¢ normalne zmienne typu integer, float, boolean itp.
Niestety ale takie zmiany doszly razem z maxem 4. Wszystkie funkcje budowy obiektow
Spinner, Button i bgda jeszcze inne, zostana znacznie rozszerzone i dopiero wtedy poznamy
istot¢ programowania skrytpéw ale do tego jeszcze troche.
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