la 4. Jazyk MAXScript, ¢ast

MAXScript - vyukovy kurz

Dil &tvrty - jazyk MAXScript, éast |.
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Upozornéni

Tento material je ur€en vyhradné pro soukromé vyukové Ucely. Nesmi byt v Zadném pfipadé
pouZit ve spojeni s komeréni €innosti, prodavan, Sifen v pozménéné podobé ¢i jinak
modifikovan.
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Uvod

Vazeni étenari,

vitam vas u Ctvrtého pokracovani serialu o jazyce a nastroji MAXScript, tentokrat nazvaného
Jazyk MAXScript, &ast prvni .

Dnes se podivame jiZ na samotny jazyk MAXScript (dale jen MXS). BliZze se budeme zabyvat
zakladnimi pfikazy MXS, operatory, proménnymi a naSi pozornost soustfedime také na pole
(arrays).
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Vyukovy k

4. Jazyk MAXScript, cast |

Zakladni p fikazy
Pro zacatek prace s MXS je vhodné znat nékolik zakladnich pfikazd; na valnou vétSinou z
nich pfi psani vlastnich skriptQ uréité narazite. Zde jsou:

= pfFikaz pro vy €isténi okna Listener window:

clearlistener()

» pfikaz pro vyb ér vSech objekt G ve scén é:

max select all

» pfikaz pro odzna €eni vSech objekt G (po€et vybranych objekt a: 0):

clearselection()

» pfikaz pro odstran éni vybranych objekt :

max delete

»= symbol dolaru ($) slouzi k odk&zéni na ur  €ity objekt:

$n&jaky_objekt

» pfFikaz pro vlioZeni jiného - skriptu (table.ms):

include "table.ms"

= pfFikaz pro vypis Fetézce uzavieného do uvozovek:

print "Hello world!"

= jedno fadkovy komenta F - za zdvojenou poml! €kou:

if (chboxKeepRatio.state == true ) then ...
-- text - komenta ¥, ktery neni sou ¢asti vlastniho kédu
» vice fadkovy komenta F - uzavieny mezi znaky '/*' a */' - pouZiva se nap F. pro
zapis uvodnich - autorskych informaci o p  FisluSném skriptu na za €atku kédu:

/*
Script for creating a table
Author: autor

Email: email
Datum: August 11, 2005
*/

» PFikaz pro vypsani libovolného textu (v uvozovkach) d o okna:

messagebox "Text, ktery se objevi v nov & otev reném okn &

» pfFikaz pro otev Feni souboru:

max file open

» pFikaz pro zobrazeni (znovu zviditeln  éni) vSech dosud schovanych (hidden)
objekt G ve scén é:
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'yukovy

4. Jazyk MAXScr

max unhide all

» pfFikaz pro vyrenderovani aktualni scény:

max quick render

Operéatory

Z&kladni matematické operatory

Syntaxe jazyka MXS se nijak neliSi od syntaxe jinych jazyku. | zde se tedy muZeme setkat (a
jisté se setkame :)) se zakladnimi matematickymi operatory pro scitani ('+), odecitani (*-",
nasobeni (*Y), déleni ('/). Pfitom, operatory pro nasobeni a déleni maji vétsi prioritu nez
operatory pro s¢itani a odecitan s tim, Ze patficnym uzavorkovanim muzeme prioritu zménit.
Za zminku moZzna stoji, Ze MXS Listener mize krom jiného slouZzit také jako pomocna
kalkulacka :).

DalSimi zakladnimi matematickymi operatory jsou tyto: operator pro porovnani proménnych
('=="), nerovnitko (!=), vetsi (*>'), mensi ('<'), vetsi a rovno (">='), mensi a rovno ('<=').

Prom énné
Zakladni typy prom énnych

Mezi zakladni typy proménnych lze v MXS zafadit nasledujici:

= Float

= Integer
= String
= Time

* Double (nov & v 3ds Max 9)
= Integer64 (nov & v 3ds Max 9)
= IntegerPtr (nov € v 3ds Max 9)

PFifazovani prom énnych
Zakladni prace s pfifazovanim proménnych neni v MXS nijak sloZita. Podobné jako v jinych
programovacich jazycich je hodnota napravo od rovnitka pfifazovana do nazvu proménné
nalevo od rovnitka. Tedy napf.:

MujPrvniRezetec = "Hello World"

Obsah proménné MujPrvniRetezec pak muzeme libovolné vypsat:

MujPrvniRezetec
/¥ vysledeek: Hello World */

Podobné mizeme proménné vyuZzivat pro pfifazovani ¢iselnych hodnot. Napf.:

¢ = sqrt(9)"3
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Dulezité: Nachazi-li se na fadku pouze jeden pfikaz, neni nutno za néj psat stfednik. Pf¥i
zapisu vice prikazu na jeden fadek je vSak nutné kazdy takovyto pfikaz ukongit strednikem!

Pozn: Mezi proménné MXS patfi take tzv. globalni a lokalni prom énné. Ty si vSak
vzhledem ke svému vétSimu rozsahu a ndvaznosti na pokrocilejsi konstrukty, jako jsou napf.

vrw

metody Ci tfidy, zaslouZi své misto v pfistim, tj. patém dile tohoto seriélu.

Pole

Pole je specialni uspofadana datova struktura, v niz kazdy jeji prvek miZze byt jiného typu a
nabyvat urcité hodnoty. Ke kazdému takovému prvku v poli pfistupujeme pomoci indexu,
resp. poradi prvku v tomto poli. Napfr.

Deklarace pole

/* deklarace pole s hodnotami 10, 20 a 30: */
#(10, 20, 30)

/* deklarace pole s hodnotami 10, 20, 30 a jeho p i razeni do prom  é&nné
"pole": */
pole = #(10, 20, 30)

/* chceme vypsat druhy prvek v poli D*
pole[2]
/* vysledek: 20 */

Budeme-li chtit ur€ity prvek v poli zménit, nahradime jeho hodnotu opét pfes index, a to
nasledovné:

/*p repsanit retiho prvku pole na 120: */
pole[3] = 120

[* vypis pole: */

pole

/¥ vysledek: #(10, 20, 120) */

Jednotlivé prvky pole mohou tedy byt rGzného typu. Pole mizeme tedy deklarovat napf.
takto:

x = 180;
pole2 = #("Hodnota cos x je", cos X)
/* vysledek: #("Hodnota", "cos x je", -1) */

Jisté jste si vSimli, Ze jsme v deklaraci pole pouZili promé&nnou x. Té€ je tfeba jesté pred
vlastni deklaraci pole pfifadit uréitou hodnotu.

Operace s prvky pole

Do deklarovaného pole Ize pfidavat dalSi prvky. Lze to provést nékolika pfikazy.
Jednim z nich je pfikaz insertltem .
Mé&jme tedy pole deklarované takto:
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Vyukovy

4. Jazyk MAXScript, ¢ast

pole3 = #(10, 20, 30)
insertltem 40 pole3 4
insertltem 50 pole3 2

Pfikazem insertltem jsme vloZili hodnotu 40 do pole s ndzvem pole3 na pozici 4 a hodnotu
50 na pozici 2.
Vysledkem tedy bude:

pole3
/* vysledek: #(10, 50, 20, 30, 40) */

Budeme precizni a fekneme si, Zze se nam poradi prvkl pfilis nevyhovuje. Co s tim? Prvky
setfidime. K tomuto G€elu pouZzijeme pfikaz sort "pole”. Zapis tedy bude nésleduijici:

sort pole3
/* vysledek: #(10, 20, 30, 40, 50) */

DalSimi pfikazy pro vioZeni prvku do pole jsou napf.: join nebo appedlfUnique , cozZ je novy
pfikaz v 3ds Max 2008. Rozdil mezi pfikazem insertltem a appendlfUnique spociva (jak jiz
sam prikaz napovida) v kontrole, zda se prvky v poli neopakuji. Zatimco pfikazem insertltem
muZeme do pole pfidat prvek, ktery se v poli jiz vyskytuje, pfi pouZiti pfikazu
appendlfUnique bude vracena hodnota false a dalSi prvek do pole pfidan nebude.

Duplicitni prvky pole Ize odstranit pomoci pfikazu makeUniqueArray "pole”

Jakykoli prvek Ize z pole odstranit pomoci pfikazu deleteltem "pole" "pozice" . Tedy
napriklad odstranime hodnotu, jejiZz index se nachazi na pozici 3. Odstranéna tedy bude
hodnota 30.

deleteltem pole3 3
[* vysledek: #(10, 20, 40, 50) */

Vicerozm érna pole

Vicerozmérna pole se od jednorozmérnych lisi v tom, Ze ke stavajici "fadé" fadé prvku (v
tomto pripadé prvky (1, 2, 3)) je pfidana nova "fada", a taktéz v pfidaném indexu, ktery je pfi
vypisu urcitych prvkd pole vioZzen do novych hranatych zavorek. Deklarace takovéhoto pole
muZe vypadat nasledovné (nové vioZzeny rozmér-fada sestava z prvka (10, 20, 30)):

poled = #(#(1, 2, 3), #(10, 20, 30))

pole4[2][1]

/* vysledek: 10 ; byla vracena hodnota prvniho prvku (indexu) z druhého
rozm éru pole  */
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Zavérem

PFisti dil tohoto kurzu bude zaméfreny na zakladni vétvici pfikazy, cykly, funkce a tfidy a
objekty, a taktéz jiz zminéné globalni a lokalni proménné.

Literatura: Autodesk 3ds Max 2008 MAXScript Reference
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