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Witam w kolejnej czgséci kursu skryptowania w maxie. Dzisiaj powiemy sobie co nie
co szerzej o programowaniu. Warto bylo by juz napisaé¢ bardziej ztozony skrypt. Niestety bez
pomocy funkcji, struktur, tablic i pgtli malo mozemy zrobi¢ tak wigc dzisiaj poznamy kolejny
obiekt nazywajacy si¢ Slider no i moze co$ jeszcze . Omowimy tez w podstawowym stopniu
zasadg dziatania funkcji. Tak wigc do dzieta

Co to jest slider ?. No wigc najprosciej mowiac jest to zwykly suwak. Jak jeszcze nie
kojarzysz to zaraz zobaczysz na przykladzie. Ponizej zamieszczam kod tworzacy taki obiekt.
Zasada dzialania jest taka sama jak w przypadku obiektu spinner wigc skoro juz tamten
poznales to tu nie ma czego omawiac.

Konstrukcja obiektu Slider

utility funkcje "Funkcje"
(
Slider sli "Slider:" range:[-10,10,0] enabled:true

)

|- Funkcie

Slider:

Warto tu powiedzie¢ jeszcze o tym co mamy w nawiasie kwadratowym oraz opcje
boolowskie. Pierwszym parametrem w nawiasie kwadratowym jest minimalny zakres dalej
mamy maksymalny zakres oraz ostatni parametr to aktualne potozenie suwaka na podziatce
pomigedzy —10 a 10 . dalej mamy funkcj¢ enabled. Mozemy za jej pomoca decydowaé czy
obiekt jest w tej chwili wlaczony czy nie. Wartosci dla funkcji enabled to true — aktywny i
false — wytaczony. Dzigki tej funkcji mozemy sterowac juz w ambitniejszy sposoOb naszymi
obiektami.

Zanim przejdziemy do opisu funkcji przedstawig¢ jeszcze jeden obiekt ktory kazdy z
was bardzo dobrze zna. Mowa tu o tym kolorowym kwadraciku do wyboru koloru dla siatki,
obiektu itp.



Colorpicker

No to wiadomo co tu pokaz¢ wige przejdzmy do razu do kodu tworzacego ten
obiekcik.

Kod tworzacy obiekt Colorpicker
utility funkcje "Funkcje"
(

colorpicker col " kolor : " color:[255,255,255] enabled:true offset:[15,0]

Tak wyglada kod tworzacy nasz kwadracik do wyboru koloru. Wpisz sobie ponizszy
kod 1 zobacz jak on dziata. Zasada budowy tego obiektu jest taka jak dla obiektu slider i
spinner wi¢c nie ma znowu co omawia¢ no poza paroma elementami. W tablicy ustawiamy
sobie kolor jaki aktualnie ma si¢ wyswietli¢. Dalej znana juz nam funkcja enabled oraz co$
nowego. Mamy to funkcj¢ offset. Jak chcemy to mozemy jej nie stosowaé. W kazdym badz
razie stuzy ona do ustalenia potozenia naszego obiektu w ramce naszego skryptu. Pierwsza
warto$¢ odpowiada wspotrzednej X a druga Y. Ponizej zamieszczam obrazek z tym obiektem.
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No dobra, przyszedt czas na omowienie funkcji. Wreszcie co§ nowego. Domyslam sig
ze juz wiesz mniej wigcej do czego sa funkcje. Jezeli nie to juz moéwig. Czasem zachodzi taka
potrzeba aby zbudowa¢ fragment kodu zupetlie w innym miejscu. Co wigcej, taka funkcjg
moga wykorzystywa¢ wszystkie funkcje ktore uruchamiaja nam przyciski itp. Funkcje moga
pobiera¢ i zwraca¢ wartosci. Co w tym fajnego ?. Sam si¢ przekonasz. Wyobraz sobie ze w
kilku miejscach chcesz policzy¢ np. sinus jakiego$ kata. Powiedzmy ze funkcja ktéra nam
bedzie to liczy¢ zajmie nam max 5 linijek kodu. Teraz wyobraz sobie ze musisz dokonaé
takich obliczen koto 10 i wszgdzie wpisywac ten sam fragment kodu tylko Zze warto$ci si¢
zmienia. To w sumie zaj¢to by 50 linijek. Tak wigc tworzysz sobie uniwersalng funkcje ktéra
bedzie odbiera¢ dane przez zmienne, bgdzie je przelicza¢ i zwraca¢ w odpowiednio
wskazanym miejscu. W ten sposéb zamiast pisa¢ za kazdym razem 5 linijek kodu bedziesz
pisal jedna linijke¢ wywolujaca funkcjg liczaca wartos¢ dla katow. I to jest najlepsze. Kod staje
si¢ krotszy, szybszy 1 bardziej przejrzysty. Oszczedzisz sobie 1 innym pdzniejsze analizowanie
kodu w poszukiwaniu btedéw oraz w poézniejszym jego zrozumieniu .

Dzisiaj omowig podstawowa posta¢ funkcji i najprostszy skrypt ktory pokaze nam jak
si¢ postugiwac taka funkcja. Tak wigc zaczynajmy.



Podstawowa postaé funkcji

Tradycyjnie na poczatek zobaczysz sobie kod skryptu. Przeanalizuj sobie go na
spokojnie, zobacz jakie sa zmiany i jak skonczysz to czytaj dale;.

Kod pokazujacy tworzenie obiektu Sphere
za pomoc3 funkcji

utility funkcje "Funkcje"
(

fn funkcja =

(
Sphere segs:20 smooth:off

)
button sph "SPHERE"

on sph pressed do

(
funkcja ()

)

Widzisz funkcj¢ ?. No wilasnie, to ta ktéra rozpoczyna si¢ przez fn dalej mamy
zmienng funkcji czyli jej nazwg. Za znakiem roéwnosci rozpoczyna sig¢ cala jej zawartosc.
Kazda funkcja musi mie¢ swdj nawias otwierajacy i zamykajacy. Zawarto$¢ tej funkcji jest
juz Ci chyba znana. Po prostu tworzymy kule na 20 segmentéw i wytaczytem opcj¢ smooth.
Teraz zobacz co si¢ zmienito w funkcji ktéra obsluguje dziatanie przycisku. Zamiast kodu
zawartego w funkcji mamy tylko jej wywolanie. Kazda funkcje wywotujemy przez jej nazwe
1 dwa nawiasy. Te nawiasy mozna traktowac tak jak co$ takiego zeby kompilator wiedziat ze
pomigdzy tymi nawiasami miesci si¢ cata zawarto$¢ gdzie$ tam stworzonej funkcji. Jak
widzisz budowa funkcji takiej podstawowej jest catkiem prosta, zarazem stosowanie jej jest
bardzo wygodne. Teraz mi pewnie powiesz ze ten przyktad jest beznadziejny. Hmm..... moze
1 tak, poniewaz funkcja tylko tworzy kulke ale teraz zmodyfikuj sobie funkcje¢ obstugujaca
przycisk na co$ takiego

Funkcja kontrolujaca polozenie kuli
utility funkcje "Funkcje"
(

fn funkcja =

(
Sphere segs:20 smooth:off

)
button sph "SPHERE"

on sph pressed do

(
a = funkcjal()
a.pos = [0,0,-20]




A teraz wyobraz sobie ze masz tam bardziej rozbudowana konstrukcje kuli ze
wszystkimi mozliwymi dla niej parametrami, zatézmy tez ze masz duzo bardziej
rozbudowany kod. Nagle stwierdzasz ze gdzie§ masz taka funkcje ktora tworzy ta kulke ale
jej potozenie Ci teraz nie odpowiada, szukac¢ si¢ nie chce wigc skoro pamigtasz jak si¢ nazywa
ta funkcja po prostu modyfikujesz jej parametry z innego miejsca. Mozesz dotozy¢ jej jaki$
modyfikator i takie tam. Zreszta kiedys zobaczysz zZe si¢ to przydaje.

Jak zauwazyle$ przypisalem cata zawartos¢ funkcji przypadkowo wybranej zmiennej
w moim przypadku litera ,,a”. Teraz litera a to nasza kula. Wigc nic prostszego gdy chcemy
dotozy¢ lub zmieni¢ parametry. Do tego postuzy nam operator kropki. Tu jest taka mata
rozbiezno$¢ pomigdzy sama budowa obiektu a odwotywaniem si¢ do niego przez funkcje.

Tak wiec aby dosta¢ si¢ do whasciwosci naszej kuli poprzez funkcje musimy napisaé
tak jak ponizej

a = funkcjal()
a.pos = [0,0,-20]

a.pos daje nam dostgp do pozycji naszej kuli. Teraz zeby nada¢ jej odpowiednie
parametry musimy po przez znak rownos$ci podaé cata zawarto$¢ tablicy i to wszystko. No i to
by bylo na tyle w dzisiejszej lekcji. Pomysl sam nad tym gdzie mozna by zastosowac funkcje
w twoim skrypcie. Sprobuj napisaé jakis prosty skrypt ktory bedzie ja wykorzystywat. Przy
nastepnej okazji jak bedzie potrzeba to omdéwig bardziej rozszerzona postaé¢ funkcji ktora
bedzie odbiera¢ dane od uzytkownika. Stanie si¢ wtedy bardziej przydatna. Postaram si¢ tez
powiedzie¢ parg stow o tablicach i strukturach w nast¢pnych czg$ciach. Tak wigc ¢wicz bo
masz coraz wigcej rzeczy do zapamigtania.
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