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Wprowadzenie

Max Script jest swojego rodzaju odmiang jezyka programowania, jest to praktycznie
mieszanina C++ 1 pascala tak wigc Ci co cho¢ troche znaja sktadni¢ jezyka nie beda mieli
problemow z tworzeniem wilasnych skryptéw. Co mozna zrobi¢ za pomoca skryptu ?. Ano
praktycznie wszystko. Mozemy napisa¢ szybko plugin ktéry za nas moze wykonaé np.
zlozona animacj¢ lotu motyla, moze kontrolowa¢ zachowanie si¢ tawicy ryb itp. Jednym
stowem ma ogromne mozliwosci.

Zacznijmy

Uruchom 3D Studio. W lewym dolnym rogu masz co$ takiego jak to co widzisz na
rysunku ponize;j.

W tym okienku na rézowym tle pokazuja si¢ kompilowane linijki kodu a w biatej linijce
pokaze si¢ albo OK. — jesli skrypt nie zawiera btgdow albo jaki$ error Ze co$ jest nie tak.
To tego na tyle. Teraz zeby zacza¢ cokolwiek pisa¢ nalezy przejs¢ na zakladke Utility

MIEEEL AU |

MéXSeript |
1 nastgpnie wcisna¢ ten oto przycisk z napisem MexScript.
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Nas bedzie najbardziej interesowata funkcja NewScript — czyli tworzymy nowy, Open Script
— otwieramy skrypt i mozemy dokonywac¢ dalszych modyfikacji, Run Script — mozemy
otworzy¢ zrddlo i automatycznie zostanie nam uruchomiony skrypt jezeli wczes$niej nie



zostanie wykryty btad. Ponizej przedstawiam okienko edycyjne w ktorym bedziemy pisaé
nasze skrypty.
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—- Thiz function mnakes a circle in a bitmap

function ECircle bup x ¥ radius c =

{

-- colour into an array

ary = #(c)

-- =etup

=off=0

voff = radius
balance = -radius

while xoff <= yoff do
[ =
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Z menu tego okna to jedyna opcja ktora nas bedzie interesowa¢ to w menu File jest Evaluate
All , ona wlasnie nam uruchamia skrypty i jak nie ma erroréw to wykonuje program. To na
tyle opisu, czas zacza¢ o konkretach.

Pierwszy skrypt

Programowanie najlepiej chyba jest omawia¢ na przyktadach wigc tez dam taki
jeden na poczatek. Zrobimy sobie animacj¢ sfery 1 za pomoca skryptu bedziemy
kontrolowac¢ jej zachowanie. Ponizej zamieszczam caty kod naszego skryptu

animate on

for t=0 to 100 by 5 do at time t

(

rotat=$Spherell.rotation.z rotation*2
$Spherell.rotation.z rotation=rotat

)

Teraz do naszego skryptu stworzymy sobie scenkg. Uruchom maxa i w oknie widoku z
perspektywy umie$¢ obiekt Sphere. Nie zmieniaj jego nazwy, zostaw domyS$lng jako
Sphere01. Teraz wlacz przycisk animacji i przesun pasek animacji do 100 oraz w oknie top
wykonaj animacj¢ kuli w osi Z o 360 stopni. Wylacz przycisk animacji i zobacz czy kula si¢
obraca. Chmm... nic nadzwyczajnego ale teraz si¢ pobawimy ta animacja. Przejdz na zaktadke
Utilities , weisnij przycisk MAXScript a nastgpnie przycisk New Script. Otworzy si¢ ukno w
ktérym wpiszesz powyzszy kod. Teraz naci$nij Ctrl+E. W oknie statusu w lewym dolnym
rogu 3D Studio powinno si¢ na niebiesko wyswietli¢ OK. Teraz wcisnij przycisk play i
zobacz co si¢ dzieje. Po pierwsze widzisz ze nasza kulka zaczgla si¢ obraca¢ znacznie
szybciej, druga zmiana to to Zze na pasku animacji widzimy nowe klucze animacji ktére
utworzylismy w petli kodu doktadnie co 5 klatek. Teraz jak juz widzimy efekt warto by byto
powiedzie¢ co$ o tym jak ten skrypt dziata.



W pierwszej linijce kodu widzimy linijk¢ animate on. Ta linijka wlacza nam jakby przycisk
animate. Réznica migdzy ta opcja a przyciskiem jest taka ze przyciskiem tworzymy animacje
a ta funkcja kontrolujemy juz wykonana animacj¢. Ta funkcja powinna si¢ konczy¢ animate
off jednak nie wiedzie¢ czemu mi zawsze wywala error jak ja pisze wigc sobie ja darowalem
a skrypt i tak dziata. Ale powinno sig ja pisa¢ jezeli nie ma z nig btgdow.

W drugiej linijce widzimy instrukcje petli for . Petla FOR ma sktadnig

for <zmienna> to <zmienna> do
jakies instrukcje

)

Petla ktora tu zastosowalem jest trochg rozszerzona petla for ale za to uniwersalng sktadnia
dla wykonywania animacji wigc piszemy tak

for <t=0 — rozpoczynamy animacj¢ w klatce 0> to <100 — oznacza koniec animacji czyli jej
setng klatke> by <5 — co pigc¢ klatek zréb ujecie kluczowe> do <at time t — oznacza ze czas
jest okreslony przez zmienna t>

Mam nadziej¢ ze teraz wiadomo jak dziala petla. WykonaliSmy skrypt ktéry kontroluje
animacj¢ 100 klatkowa 1 co 5 klatek sprawdza obracanie si¢ kuli. Teraz mamy juz petlg ktora
bedzie kontrolowac¢ instrukcje ktore w niej zawarliémy a mianowicie

rotat=$Spherell.rotation.z rotation*2
$Spherell.rotation.z rotation=rotat

rotat — jest nasza zmienng ktora bedzie przechowywac podwojona predkos¢ obrotowa w osi
Z

Do zmiennej przypisujemy wartosci za pomoca znaku rownosci.

Dalej za znakiem rowno$ci mamy przypisany obiekt naszej kuli z parametrami obrotu. Kazdy
obiekt bez wzgledu zapisujemy poprzedzajac jego nazwe znakiem dolara ,,$” czyli nasza kulg
opiszemy jako $Sphere01. Dla naszej kuli wykonaliSmy animacj¢ wigc nasza kula posiada
jakby swoje dzieci, jest taka hierarchia. Kula jest rodzicem a wszystkie modyfikacje ktore na
niej wykonamy beda jej dzie¢mi. Wigc nasza kula ma juz przypisana animacj¢ obrotu w osi Z
do ktorej odwotujemy sig po przez operator kropki czyli aby dosta¢ si¢ do kontrolera rotacji w
osi Z musimy dojs¢ przez jej poszczegdlne segmenty w hierarchii czyli
Obiekt.Rotacja.Rotacja w_osi_z. Zwrd¢ uwage na kropki migdzy wyrazeniami. Na koncu
pomnozyliSmy predko$¢ obrotu obecnej wartosci poczatkowej razy dwa. Teraz pomnozony
obrét razy dwa znajduje si¢ w naszej zmiennej rotat.

W nastepnej linijce odwotujemy si¢ do rotacji w osi Z i1 zapisujemy oryginalna predkos¢ kuli
przez dwukrotnie pomnozona jej warto$¢. No i tak wyglada nasz skrypt. Na koniec
zamykamy nasz skrypt nawiasem zamykajacym petle ,, ) 7 1 to juz koniec. Z zasady
powinni$my napisa¢ animate off za tym nawiasem ale tak jak juz mowilem nie u wszystkich
to dziata ale nalezy sprawdzi¢



Do zapamigtania

Funkcje animacji
Animate on Wilacza animacjg

Animate off Konczy animacje

Przyklady odwolania si¢ do obiektow

$Sphere01 Kula

$Box01 Prostopadtoscian

postacé petli for
for< >to< > do
(
)

petla dla wykonywania animacji
for <t=0>to < >by < >do at time t

(

)

Na tym chcialbym zakonczy¢ pierwsza lekcje kursu pisania skryptow w 3D Studio
MAX.
Mam nadziej¢ zZe ta pierwsza czg$¢ byta zrozumiata dla wszystkich 1 zacheci was do dalszej
nauki. W nastepnych lekcjach wykonamy ciekawsze skrypty, przedstawig wigcej funkcji max
scriptu. Na koniec chce rowniez zaznaczy¢ ze nie jestem zadnym goru max skryptu, ale jako
takie pojecie o nim mam tak wigc jak masz jakie$ pytania to odpowiem jak bed¢ wiedziata.
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