Переменные и математические функции
MAXScript расположен на панели Utilities. При его запуске появляются следующие опции:

	Open Listener – открывает окно интерпретатора, в котором вы можете печатать свои команды

New Script – создает новый скрипт, открывая редактор, похожий на Notepad.

Open Script – открывает скрипт в текстовом редакторе

Run Script – выполняет скрипт-файл

Utilities – позволяет пользователю преключаться между загруженными скриптами
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Все команды, переменные и т.д. могут декларироваться прямо в интерпретаторе, или записываться при помощи New script, или создаваться в notepad’е и выполняться посредством опции Run Script. 

· Откройте интерпретатор, напечатайте b=1 и нажмите SHIFT+Enter 

Декларирование переменных в MAXScript осуществляется путем впечатывания имени переменной и ее значения. Имена переменных могут состоять из букв и цифр, но должны непременно начинаться с буквы и не содержать специальных символов (%*& и т.д.). Имена переменных не должны совпадать с именами встроенных функций и не должны содержать пробелов.

Переменные могут быть:

Целыми числами 1,10, -5, 3876
Числами с плавающей точкой 0.1, 0.0542, -358.245
Строками "abc", "text example"
Точками (в трехмерном пространстве) [25,30,15] 
и т.д.

Напечатав что-либо в окне интерпретатора, следует запустить скрипт на выполнение. Для этого следует нажать SHIFT+Enter или Enter на цифровой панели. Если нажать просто Enter, то это не сработает, кроме тех случаев, когда курсор стоит в конце строки кода в окне интерпретатора. Каждый раз, когда в этом руководстве вас просят что-либо ввести в интерпретатор, подразумевается, что вы запустите эти команды на выполнение.

· Наберите в окне интерпретатора c = 1.5 и d = b + c 

Математические операции выполняются непосредственно, так же, как и декларации переменных.

Имеются следующие математические операции:

<operator> + <operator> 
<operator> - <operator> 
<operator> * <operator> 
<operator> / <operator> 
<operator> ^ <operator> -- возведение в степень
<operator> as <type of variable> -- преобразование типов

Соблюдаются все арифметические правила (скобки, приоритеты операторов, т.е. умножение имеет более высокий приоритет, чем сложение).

Например,
2 + 5.4 = 7.4
2 + 2 ^ 4 = 18 (^ имеет приоритет перед +)
(2 + 2) ^ 4 = 256 (приоритет определяется скобками)
3 * sin 256 (в формуле используется функция синус)
23.65 as integer = 23 (преобразование типа)

Это руководство может показаться чрезмерно теоретичным, но эти основы имеют решающее значение для того, чтобы научиться работать с MAXScript.


Создание объектов
Объекты можно создавать непосредственно, присваивая их переменным.

· Наберите b = box() 

Будет создан объект BOX с размерами по умолчанию (25,25,25) и расположенный в начале координат (0,0,0).

Для того, чтобы посмотреть свойства объекта мы можем воспользоваться встроенной функцией Showproperties, которая выводит список свойств объекта
· Наберите showproperties b 

Будут выведены следующие свойства

.height : float
.length : float
.lengthsegs : integer
.width : float
.widthsegs : integer
.mapCoords : boolean
.heightsegs : integer

Чтобы изменить свойства мы просто пишем имя объекта, а затем имя свойства, разделенные точкой, как показано ниже:

· Наберите b.height = 30, b.width = 60, b.heightsegs = 15 

Обратите внимание, что объект будет сразу же обновлен в окнах просмотра.

Кроме этих свойств мы можем использовать свойства Position, Rotation и Scale следующим образом:

<object>.pos.x = 17.5 - положение по оси X 
<object>.pos = [10,20,-15] - положение в пространстве [X,Y,Z] 
<object>.rotation.x = 90 - поворот вокруг оси X (методTCB)
<object>.rotation.x_rotation = 90 - поворот вокруг оси X (метод Эйлнра)
<object>.scale.y = 1.5 - масштаб по оси Y 

Эти свойства могут меняться в соответствии и анимационными контроллерами, присвоенными объекту. 

· Наберите b.pos.x = 25 и b.rotation.z_rotation = 45 

Мы можем определять модификаторы, используя встроенную функцию addmodifier 

· Наберите addmodifier b (bend()) 

Также как это было сделано ранее, мы можем вывести список свойств модификатора Bend.

· Наберите Showproperties b.bend 

MAXScript выведет список свойств:

.angle : float
.axis : integer
.direction : float
.limit : boolean
.upperlimit : float
.lowerlimit : float
.center : point3
.gizmo : transform
· Наберите b.bend.angle = 45 чтобы изменить угол изгиба b.bend.direction = 90 чтобы изменить направление изгиба. 

Из того, что вы видели да сих пор, может создаться впечатление, что проще непосредственно создать параллелепипед и согнуть его.

В следующей части вы увидите, какой в этом может быть смысл.
Создание пользовательского интерфейса
Создайте новый скрипт, в котором мы реализуем интерфейс для создания изогнутого параллелепипеда.

· Нажмите New Script и наберите
utility box_bend "Box with Bend"
(
) 

Скобки очень важны, потому как они определяют начало и конец скрипта.
Утилита- это скрипт, который появится на панели Utilities в MAXScript[image: image8.png]Utiiies
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· Выберите File/Evaluate в редакторе скриптов. 

Команда Evaluate (CTRL + E) выполнит скрипт. 
Он будет добавлен к списку утилит и его можно будет выбрать.

· Выберите Box with Bend в списке Utilities. 

В интерфейсе не содержится ничего, кроме кнопки Close. MaxScript создает эту кнопку по умолчанию.

Теперь вы сделаете кнопку, которая запустит создание объекта. [image: image9.png]R witr Rend
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· Между скобками в скрипте наберите button make_it "Create Box" и выполните его. Если ваш скрипт не открыт, снова выберите его в списке Utilities. 

Теперь у скрипта появился интерфейс, но при нажатии кнопки ничего не происходит, так как с ней не связано никакого события. 

· Сразу после команды создания кнопки наберите следующее:
on make_it pressed do
(
b = box()
b.height = 30
b.width = 60
b.heightsegs = 15
b.pos.x = 25
b.rotation.z_rotation = 45
addmodifier b (bend())
b.bend.angle = 45
b.bend.direction = 90
) 
Это и будет обработчиком события, которое происходит при нажатии кнопки.

Вот полный текст сценария:

	 
	utility box_bend "Box with Bend"
(
button make_it "Create Box"
on make_it pressed do
(
b = box()
b.height = 30
b.width = 60
b.heightsegs = 15
b.pos.x = 257
b.rotation.z_rotation = 45
addmodifier b (bend())
b.bend.angle = 45
b.bend.direction = 90
)
)
	 



Теперь остался последний этап- созданный объект нужно поместить в указанное пользователем место. Это можно сделать при помощи команды Pickpoint():

· В редакторе перед строчкой b = box() вставьте еще одну строчку pt = pickpoint prompt:"\nSelect the position of the Box: " 

· Строчку b.pos.x = 25 замените строчкой b.pos = pt, что означает, что объект будет помещен в точку, указанную пользователем при выполнении команды Pickpoint. 

Вот окончательный текст сценария:

	 
	utility box_bend "Box with Bend"
(
button make_it "Create Box"
on make_it pressed do
(
pt = pickpoint prompt:"\nSelect the position of the Box:"
b = box()
b.height = 30
b.width = 60
b.heightsegs = 15
b.pos = pt
b.rotation.z_rotation = 45
addmodifier b (bend())
b.bend.angle = 45
b.bend.direction = 90
)
)
	 



Скачайте его здесь.
Управление объектами на сцене
Вероятно, наиболее важной возможностью MAXScript является манипулирование объектами на сцене, что упрощает создание анимации.
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В этом упражнении вы воспользуетесь простой моделью глаза и анимируете ее средствами MAXScript.

· Откройте файл SCRIPT_EYE.MAX 

· Примените Freeze и заморозьте объект PN_Tube01. 

Глаз представляет собой простую сферу из multi-sub -материала. Веко и основание были промоделированы при помощи MeshSmooth. Для анимации глаза было создано несколько пустых объектов. 

Сначала вы напишите скрипт, управляющий вращение глаза.

· Создайте новый скрипт и наберите:
utility control "Eye Control"
(
) 

В этой утилите вы создадите элемент управления slider для контроля над вращением глаза налево и направо. Вращение будет ограничено 45 градусами в обоих направлениях.

· В тексте утилиты наберите:[image: image11.png]i Eye Control
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slider eyeh "Horizontal Movement" range:[-45,45,0] 
Теперь нужно описать действие, предпринимаемое, когда пользователь передвигает указатель. 
Первоначально величина, соответствующая этому органу управления, обозначает вращение объекта (глаза) в плоскости Z. Для того, чтобы обозначить тот факт, что вращаться будет именно глаз, вы напишите $eye, где eye- точное имя объекта на сцене.

· Наберите:
on eyeh changed val do $eye.rotation.z_rotation = val 

Воспользовавшись командой Evaluate, выполните скрипт и проверьте его работу. Тогда вы увидите, что в сценарии имеется одна проблема- величину поворота нельзя установить обратно в ноль. Эта проблема будет решена путем создания кнопки reset.

· Под описанием слайдера наберите следующее:
button reseth "Reset"
on reseth pressed do
(
$eye.rotation.z_rotation = 0
eyeh.value = 0
) 
Теперь вы создали возможность вернуть глаз в исходное положение.

Повторите описанные шаги, чтобы добавить вращение вокруг оси X, чтобы глаз вращался в вертикальной плоскости.[image: image12.png]Eye Control
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· Наберите:
slider eyev "Vertical Movement" range:[-45,45,0]
button resetv "Reset"
on resetv pressed dov (
$eye.rotation.x_rotation = 0
eyev.value = 0
) 
on eyev changed val do $eye.rotation.x_rotation = val 
Обратите внимание на угол вращения вокруг оси X, потому что нулевой угол вращения соответствует взгляду в потолок, а не прямо вперед. Поэтому, чтобы скрипт работал правильно, прибавьте к этой величине 90°.

Вот скрипт, организованный более удобно:

	 
	slider eyeh "Horizontal Movement" range:[-45,45,0]
button reseth "Reset"
slider eyev "Vertical Movement" range:[-45,45,0]
button resetv "Reset"
on eyeh changed val do $eye.rotation.z_rotation = val
on eyev changed val do $eye.rotation.x_rotation = val + 90
on reseth pressed do
(
$eye.rotation.z_rotation = 0
eyeh.value = 0
)
on resetv pressed do
(
$eye.rotation.x_rotation = 90
eyev.value = 0
)



Для создания анимации просто передвиньте слайдер в нужное начальное положение, включите опцию Animate и развлекайтесь со скриптом дальше.

Выполните скрипт eye03.ms и обратите внимание на возможности движения века.

Откройте файл SCRIPT_EYE2.MAX и выполните eye4.ms, который управляет обоими глазами независимо.
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Модификаторы и контроллеры 

Мы можем добавлять модификаторы при помощи команды Addmodifier. 

· Создайте цилиндр с радиусом 20, высотой 100 и количеством сегментов 20:
cyl = cylinder radius:20 height:100 heightsegs:20 
Используя MAXScript, примените к этому объекту модификаторы Bend иTwist. 

· Наберите:
addmodifier cyl (Bend()) и addmodifier cyl (Twist()) 
Доступ к модификаторам объектов может осуществляться многими способами: 

· cyl.bend - доступ к модификатору Bend объекта cyl 

· cyl.twist доступ к модификатору Twist объекта cyl 

· cyl.modifiers[1] доступ к первому модификатору в списке(Twist) 

· cyl.modifiers[#twist] доступ к модификатору по имени "Twist" 

Переименовывание модификаторов типа Xform и Mesh Select, помимо всего прочего, упрощает работу скрипта, если только у вас не возникнут трудности с определением того, о каком именно модификаторе идет речь, что может произойти при использовании повторяющихся имен. Для того, чтобы переименовать модификатор, пользуйтесь кнопкой Edit Stack в Stack List.

Установите угол изгиба (Bend) в 45° и направление 30°: 

· Наберите cyl.bend.angle = 45 и cyl.bend.direction = 30 

Можно также изменить контроллер анимации любого параметра, используя свойство .controller.

Теперь вы присвоите контроллеру положения цилиндра тип Path Controller. 

· Наберите cyl.pos.controller = Path() 

Используя команду showproperties, выведите список свойств Path Controller'a:

.axis : integer
.constantVelocity : boolean
.Path
.follow : boolean
.bank : boolean
.bankAmount : float
.smoothness : float
.allowUpsideDown : boolean
.axisFlip : boolean
.percent : float

Теперь создайте какой-нибудь контур и назовите его Path01. 

Теперь назначьте этот контур в качестве пути Path Controller'a: 

· Наберите cyl.pos.controller.path = $Path01 
Если хотите, то можете изменить еще какие-нибудь параметры Path Controller'a.

Вы можете скачать файл cylinder_bend.max, содержащий результаты этого урока.
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Скрипт-контроллер 

Скрипт-контроллер,- это анимационный контроллер, вычисляющий математическую формулу и возвращающий результат как точку траектории. Например, вы хотите создать формулу, которая установит величину изгиба равной половине величины кручения. Скрипт-контроллеры обладает большей гибкостью, чем контроллеры-выражения.

Существует два способа определения скрипт-контроллера. Один из них включает использование Track View или Motion Panel, а второй осуществляет это через MAXScript.

	Сейчас вы создадите скрипт-контроллер, который установит величину Bend равной половине величины Twist. 

Создайте цилиндр: 

· Наберите: cyl = cylinder radius:20 height:100 heightsegs:20 
· Наберите: addmodifier cyl (Bend()) and addmodifier cyl (Twist()) 

· ОткройтеTrack View 

· Выберите Cylinder/Modified Object/Bend/Angle 

· Применив Assign Controller, создайте Float Script Controller. 

· Нажмите правую кнопку мыши на нем и выберите Properties. 
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· Наберите $Cylinder01.Twist.Angle/2 и нажмите Evaluate. 
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Если вы изменили скрипт-контроллер, то не рассчитывайте увидеть изменения, пока не изменится время. Чтобы увидеть изменения на экране пройдите на кадр вперед, а затем снова вернитесь. 

Определите кручение на 30° и посмотрите, что произойдет с изгибом.

Теперь создайте анимацию, изменяя величину кручения от 0° до 180°.

Другим примером применения скрипт-контроллера служит назначение его модификатору Optimize и подгонка оптимизатора в соответствии с расстоянием от объекта до камеры.

Для этого создайте следующие объекты: [image: image13.jpg]



· Наберите:
cyl = cylinder radius:20 height:100 heightsegs:20 name:"Cyl"
cam = freecamera pos:[0,-200,120] name:"Cam"
cam.rotation.x_rotation = 70 

Добавьте цилиндру вручную модификатор Optimize и измените вид Perspective View на Camera View.

В Track View у модификатора Optimize этого объекта назначьте порогу Face Threshold L1 плавающий скрипт-контроллер (Float).

Выберите Properties и взгляните на чило, написанное в этом поле. Эта величина (0.0698132) показанная в панели Modify, является значением угла в радианах.

Следует набрать такую формулу:

4*(pi*2/360)*((distance $Cam $Cyl) - 200)/(500 - 200) [image: image14.png]Sciipt Controler : Col\F ace Thioshokd L1
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где 4- конечная (максимальная) величина Optimize Threshold (порог оптимизации) 
pi*2/360 - перевод в радианы 
200 - минимальное расстояние от объекта до камеры, при котором оптимизация установлена в ноль 
500 - максимальное расстояние от объекта до камеры, при котором оптимизация равна 4 (см. выше)

Как использованные величины (4, 200, 500), так и имена объектов, могут по необходимости меняться.

Теперь посмотрите, как это работает. Увеличьте число сегментов цилиндра Height Segments и перед модификатором Optimize добавьте модификатор Noise. Анимируйте объект от кадра 0 до кадра 100, перемещая его поближе к камере в кадре 0 и на расстояние около 600 единиц от нее в кадре 100. Прокрутите анимацию и посмотрите на оптимизацию объекта.

Если хотите, можете скачать файл optimize_script.max, который уже содержит все описанные изменения.


	перевод: ArtLogic 


