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Skripta oboznémia ¢itatela s niektorymi pokrocilejsimi moZnostami prace v prostredi softvéru AutoCAD
2023, prifom si zamerané najméi na prispdsobenie uzivatelského prostredia a automatiziciu procesov
viacerymi spdsobmi. St uréené predovietkym Studentom predmetov Softvér (AutoCAD) a Softvér (Au-
toCAD) — pre pokro¢ilych vyucovanych na Stavebnej fakulte STU v Bratislave, ale rovnako tak st vhodné
ako Studijny material na inych univerzitach technického zameriania na Slovensku i v susednej Ceskej re-
publike, a v neposlednom rade pre vSetkych skisenejsich pouzivatelov softvéru AutoCAD.

Obsah skript volne nadvizuje na udebnicu [12|, ktora sa venuje najmi zakladom prace v softvéri
AutoCAD. Je inSpirovany pomocnikom softvéru AutoCAD [5], v ktorom uZivatelia nadjdu velmi dobre
zdokumentované prikazy, ¢asto aj s uvedenim prikladov.

Skripta sa €lenia na desat kapitol. V tvodnej kapitole oboznamujeme &itatela s motivaciou prispdso-
bovania a automatizacie, rovnako tak aj so znac¢enim, s ktorym sa v nich moéze stretnit. Druhé kapitola
popisuje moZnosti prispdsobovania uzivatel'ského prostredia. V tretej kapitole sa zadiname venovat auto-
matizacii procesov pomocou troch zakladnych moznosti. Dalsie kapitoly (stvrta aZz desiata) st venované
programovaniu v jazyku AutoLISP. Najskor v stvrtej kapitole predstavime zakladné principy programo-
vania v jazyku AutoLISP, rovnako aj rozne editory pre programovanie v tomto jazyku. Nasledne popiseme
zékladné datové typy jazyka AutoLISP a funkcie na ich obsluhu (piata kapitola). V siestej kapitole uve-
dieme sposoby tvorby vlastnych funkcii a ovlddania prikazového riadku AutoCADu pomocou funkcii
jazyka AutoLISP. V siedmeje a 6smej kapitole sa venujeme pomienkam a cyklom, ktoré stt nevyhnutné
pre vytvorenie vidSiny programov. Deviata kapitola popisuje moznosti vstupu a vystupu zo stborov
a zaverefnd desiata kapitola sa venuje pohladu do vnitornej organizéacie entit AutoCAD a vyberovym
mnoZzinam.

Radi by sme vyjadrili vda¢nost recenzentom Mgr. art., Mgr. Ladislavovi Sipekymu, PhD., a Ing. Marii
Bossaert Tjessovej, PhD., za ich podnetné pripomienky, ktoré prispeli k skvalitneniu skript.

Skripta boli podporené grantovym projektom KEGA 008STU-4,/2020.
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Softvér AutoCAD sa vyuZiva v mnohych oblastiach uz po desatrocia. Za toto obdobie, prirodzene, presiel
mnohymi vyraznymi zmenami a s prichodom novych verzii sa stretdvame s vylepSeniami celkovej funkci-
onality. Aj preto nie je ojedinelé, Ze si uzivatel moéze vybrat z mnoZstva spdsobov, ako chce svoju pracu
vykonat. Napriklad, niekto rad8ej pouZiva na ovladanie iba my$, ini uzivatelia si poméahaja aj klavesnicou.

Kazdy uzivatel AutoCADu si pocas jeho pouZivania vytvara svoj osobny postup prac, ktory je do
znacnej miery jedinecény. Malokedy totiZz kreslime to isté a tym istym sposobom ako ini uZivatelia Auto-
CADu. Pri vyberani toho spravneho postupu je dolezity ¢as, ktory dany postup bude vyzadovat. Kazdy
uzivatel by chcel optimalizovat ¢as straveny kreslenim a pomocnii ruku v tomto smere podava samotny
AutoCAD. V prostredi AutoCADu totiZ nadjdeme velmi vela moZnosti na prispdsobenie pracovného pro-
stredia, upravu tlacidiel a prikazov a v neposlednom rade aj automatizaciu postupov.

V skriptach budeme vyuzivat softvér AutoCAD vo verzii 2023, pri¢om niektoré uvadzané moznosti,
ako napr. programovanie v jazyku AutoLISP, nie je mozné vyuZit vo verzii LT. V texte sa stretneme

s roznymi symbolmi, ikonami a fontami, ktoré by mali napomot Eitatelnosti a orientacii:
e Presné umiestnenie tlacidiel na pése kariet uvadzame v tvare [[EReP A D IILILS-

e PRIKAZY a SYSTEMOVE PREMENNE AutoCADu budeme uvadzat vidy velkymi tuénymi pismenami.

Rovnakym stylom budeme uvadzat aj volby v prikazoch.

e Funkcie a vyrazy v jazyku AutoLISP uvadzame zvyc¢ajne malymi pismenami takymtofontom. Fa-
rebne rozlisujeme funkcie, "znakové ret’azce",celé ¢éisla, redlne ¢isla, zAtvorky

a komentare. Dlhsie ¢asti kodov, najmé definicie funcii uvddzame v samostatnej forme, pozri kod

1.1.
AutoLISP koéd 1.1: Ukazka prostredia pre kody v jazyku AutoLISP.
1 (defun pozdrav ()
2 (princ "Dobry den!")
3 )

e Makréa, resp. ich casti odliSujeme v texte pouZzitim tohto fontu, pri¢om celé¢ makra uvadzame v sa-

mostatnej forme, pozri makro 1.1.

Makro 1.1: Ukéazka prostredia pre makro prikazu

Retazec samotneho makra

e Skripty uvadzame v samostatnej forme, pozri skript 1.1.



Skript 1.1: Ukazka prostredia pre skript

Obsah skriptu, zvycajne rozdeleny

na viac riadkov

e Cestu k prie¢inkom uviddzme v nasledovnej forme &3 C:\AutoCAD a podobne aj nézvy stborov

vykres.dwg.

e Interakcie uzivatela s AutoCADom prezentujeme prostredim podobnému prikazovému riadku Auto-

CADu. Najcastejsie vyuzitie najdeme pri spustani kratkych vyrazov v jazyku AutoLISP, napriklad:

il Command: (+ 1 1)

P~ Type a command




AutoCAD je softvér, ktory ma velmi Siroké uplatnenie. Aby vyhovel velkému mnoZstvu uZivatelov z naj-
roznejsich odvetvi, obsahuje velké mnoZstvo prikazov a nastaveni. V koneénom dosledku sa Gasto stava,
ze AutoCAD je pre uzivatela prili§ vSeobecny a/alebo nedostato¢ne Specializovany. Nedostatoénu $pecia-
lizaciu AutoCADu vieme vyriesit rozsireniami a doplnkami, alebo automatizaciou, resp. programovanim,
pozri kapitoly 3 az 10.

Prisposobenim uZzivatel'ského prostredia vieme velmi rychlo a jednoducho zvysit produktivitu prace
v AutoCADe. MdéZeme napr. odstranit nevyuzivané tlacidla alebo naopak najpouzivanejsie tlacidla mo-
Zeme preskupit tak, aby sme ich mali vSetky na jednom mieste a vZdy na dosah.

MozZnost prisposobovania uzivatelského prostredia na uzivatela ¢iha v AutoCADe takpovediac na
kazdom kroku. Pridavat, odoberat alebo presuvat vybrané prvky uZzivatel'ského rozhrania (dalej UI z ang].
User Interface) totiz mozeme aj bez pouzitia prikazov. V nasledujucich ¢astiach tejto kapitoly budeme

rozliSovat tieto sp6soby upravy:

e priama tprava uZivatel'ského rozhrania (UT),

e tprava prvkov Ul pomocou dialégového okna [Customize User Interface] (CUI),

e tlprava palety (TOOLPALETTES),

e tpravu aliasov prikazov,

e nastavenia v dialégovom okne (OPTIONS) a praca s profilmi.

Okrem horeuvedenych moznosti ako si prisposobit AutoCAD mozeme vyuZit eSte dalsie moZnosti tprav,
napr. viditelnosti prvkov Ul (napr. navigacna kocka), $pecifické nastavenia paliet (napr. paleta prikazovy
riadok). V niektorych pripadoch maju tieto nastavenia aj uzivatelské rozhranie, viéSina nastaveni sa viak
dé nastavit iba priamo prikazom alebo zmenou hodnoty systémovej premennej v prikazovom riadku.
Priamo vieme upravovat tla¢idla na paneli rychleho pristupu, karty alebo panely na péase kariet,
alebo palety, ktoré mozu byt plavajice, alebo ich moZno pripnat na vybranom mieste. Priame tpravy sa
sice rychle, ale pontkajt znafné obmedzenia (napr. nedokdzeme vytvéarat nové tlacidla). Podstatne viac
moznosti prispdsobenia ziskame pomocou prikazu CUI, kde okrem tprav viditelnych prvkov Ul mézeme
upravovat aj akcie dvojkliku 8 alebo klavesové skratky. Tieto nastavenia uZivatelského rozhrania sa
ukladaja do suborov vo forméte *.cuix a moézeme ich jednoducho prenasat medzi roznymi instaldciami
AutoCADu. Upravy palety (alebo skupiny paliet) z palety nastrojov méZeme realizovat mimo prikazu
CUI a ulozit palety do samostatnych siborov vo formate x . xtp (resp. skupiny paliet vo forméte * . xpg).
Samostatne sa upravuju aj aliasy prikazov, ktoré st uloZené v textovom sibore acadiso.pgp. Pomocou
profilov dokdZeme ukladat stavy niektorych z doteraz uvedenych nastaveni, rovnako ako aj niektoré
d’alsie nastavenia z dialogového okna [Options), navyse ulozené profily je mozné prenasat medzi roznymi

instalaciami AutoCADu.



Ak z akéhokol'vek dovodu potrebujete obnovit AutoCAD do stavu po instalacii, mozeme vyuzit
samostatny program Reset Settings To Default, ktory mozeme najst v prie¢inku AutoCAD

2023 po kliknuti na - v prostredi Windows.

V AutoCADe dokazeme priamo (bez spustania prikazov) upravovat Ul (uzivatel'ské rozhranie) len v ob-
medzenom rozsahu. Na druhej strane st priame tupravy intuitivne, jednoduché a rychlejsie v porovnani
s upravami cez prikaz CUIL, pozri ¢ast 2.2.

Pri priamych apravéach (s vynimkou tprav panelu rychleho pristupu) treba mat na pamiti, Ze s len
docasné, kym nezmenime aktivny pracovny priestor (Workspace). Pokial chceme, aby aj priame tpravy
boli trvalé, mézeme zapnit ukladanie zmien pri prepnuti AutoCADu do iného pracovného prostredia
zmenou systémovej premennej WSAUTOSAVE na hodnotu 1. Tuto zmenu moéZeme urobit aj v dialogovom
okne (Workspace Settings, ktoré zobrazime prikazom WSSETTINGS. V tomto dialogovom okne treba v Casti

{When Switching Workspaces} zvolit moZnost {Automatically save workspace changes},

Priame tpravy nemusime ukladat len do aktualneho pracovného prostredia, ale mézeme ich uloZzit
aj ako uplne novy pracovny priestor.

Priamo moZzeme upravovat :

e panel rychleho pristupu,

e poradie a viditelnost panelov a kariet na péase kariet

e poziciu, rozmery a viditelnost paliet (vratane pasu kariet).

Obsah panelu rychleho pristupu moZzeme upravovat, pozri obr. 2.1:
e (ne)zaciarknutim prvkov v ponuke, ktort zobrazime po kliknuti na tla¢idlo H,

e kliknutim 6 na vybrané tlacidlo na péase kariet zobrazime kontextovi ponuku v ktorej volbou

(Add to Quick Access Toolbar| pridame toto tla¢idlo aj na panel rychleho pristupu. Podobne kliknutim

6 na vybrané tlacidlo na paneli rychleho pristupu a vyberom volby [Remove from Quick Access Toolbar|

v kontextovej ponuke toto tla¢idlo odstranime,

e pomocou dialégového okna [Customize User Interface], pozri ¢ast 2.2.1.2. Toto dialogové okno mozeme

otvorit napr. volbou v ponuke, ktorta zobrazime po kliknuti na tlacidlo H

Poradie kariet na péase kariet moZeme menit uchopenim 8 vybranej karty za jej nadzov a pustenim na

pozadovanom mieste, pozri obr. 2.2. Podobne, uchopenim 8 panelu za jeho nazov, ho moéZeme presivat
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Obr. 2.1: Priame upravy na panely rychleho pristupu

na karte. V pripade, Ze uchopeny panel uvolnime mimo péasu kariet, stane sa z neho plavajici panel.
Takyto panel moZzeme kedykolvek uchopit a presunat kamkolvek, napr.aj naspit na pas kariet, pozri
obr. 2.3. ViditeInost kariet a panelov moZeme nastavit pomocou kontextového menu, ktoré zobrazime po

kliknut{ 6 kdekol'vek na pase kariet. V tomto kontextovom menu (ne)za¢iarknutim jednotlivych kariet

v Casti alebo panelov v Casti mozeme urcit viditelnost jednotlivych kariet a panelov.

Pod viditelnostou paliet rozumieme to, ¢ je paleta zobrazena, alebo nie. Niektoré palety sii predvolene
zobrazené (pas kariet alebo prikazovy riadok), iné treba v pripade potreby zobrazit pomocou prikazov.

Pre zobrazenie a zatvorenie niektorych paliet moZzeme pouZit aj klavesové skratky, pozri ¢ast 2.2.1.7.

cle
: B 8-

Draw « Modify -
e intae, e .

Obr. 2.2: Presuvanie kariet na pase kariet
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Obr. 2.3: Prestvanie panelu v ramci karty a ukazka plavajaceho panela

Napr. + zobrazi paletu ak nie je zobrazena, alebo ju zavrie ak je zobrazena. Okrem
toho, paletu moézeme zavriet aj krizikom v jednom z jej hornych rohov.

Poziciu palety moZeme menit uchopenim palety (za ¢ast s jej ndzvom) a presunutim na pozadované
miesto. Ak toto miesto bude prili§ blizko pri Tavom alebo pravom okraji grafickétho okna AutoCADu,
paleta sa bude snazit pripnat k okraju. Takéto automatické ukotvenie je v AutoCADe predvolene zapnuté,
ale v pripade potreby sa da vypnit pre kazda paletu zvlasgt. Z pripnutej palety moéZeme urobit opéat
plavajicu uchopenim palety a presunutim mimo okrajov pracovného okna.

Paleta sa moze aj automaticky skryvat (Auto-hide). To znamené Ze z palety zostane viditelny len pas
s jej nazvom a pre zobrazenie celej palety musime umiestnit kurzor na tento pas. Ttato vlastnost palety

ovladame tlac¢idlom v hornej ¢asti palety:

e tlacidlo ﬂ sa zobrazuje ak sa paleta automaticky skryva. Po stla¢eni tohto tlac¢idla sa automatické

skryvanie vypne.

o tlacidlo Il sa zobrazuje ak sa paleta zobrazuje cela (automaticky sa neskryva). Po stlaceni tohto

tla¢idla sa automatické skryvanie zapne.

Prvky uZivatel'ského prostredia, ktoré upravujeme v dialégovom okne [Customize User Interface] st uloZené

v stiboroch uZzivatel'skych uprav vo formate *.cuix. Po instalacii AutoCADu 2023 s to subory:

e acad.cuix — hlavny stbor, ktory sa vzdy nacita ako prvy a na rozdiel od ostatnych (¢iastkovych)

stuborov obsahuje aj definicie pre pracovny priestor (Workspace),
e custom.cuix — stbor je prazdny a pripraveny na ukladanie prvkov vytvorenych uzivatelom,

e modeldoc.cuix — obsahuje prvky uzivatel'ského prostredia na tvorbu pohladov z 3D objektov

AutoCADu, pripadne stuborov programu AutoDesk Inventor, ktoré najdeme napr. na paneli

 Vie.

e acetmain.cuix — obsahuje prvky uZivatelského prostredia pre tzv. Express Tools na karte
a na paneloch néstrojov,

e appmanager.cuix — obsahuje prvky uzivatel'ského prostredia na karte ,

e featuredapps.cuix — obsahuje prvky uZivatelského prostredia na karte [FEIaRaged-

12



Zoznam tychto stuborov *.cuix po inStalacii sa moze 1i8it v zavislosti od verzie AutoCADu a vyberu
z moznosti pocas instalacie. Instalovanim réznych doplnkov a rozsireni sa pocet siborov *.cuix moze
zvadsovat, zvadSa totiz okrem novych funkcionalit obsahujii aj uZivatel'ské rozhranie definované préave
v stiboroch *.cuix. Takyto stibor moze vytvorit, pripadne upravovat aj samotny uzivatel, pozri ¢ast
2.2.2.

Stbory *.cuix st premenované ZIP archivy, v ktorych najdeme mnozstvo d'algich suborov. Vagc-
Sinou sd to x.cui sibory, ktoré definuji jednotlivé prvky uzivatelského prostredia. Ak x.cuix
sibor obsahuje vlastné ikonky k tlac¢idlam, najdeme tu aj obrazky vo formate x.bmp. Zaujima-
vostou je, Ze x.cui subory su textové subory napisane v jazyku xml. Daju sa teda upravovat aj

v textovom editore, ¢o je vhodné najmé pri hromadnych tpravach.

Pre pracu so stibormi * . cuix je najvhodnejsim sposobom dialégové okno [Customize User Interface], pozri

obr. 2.4. Otvorit ho mdézeme pomocou prikazu CUI, resp. tlacidlom [P XN i XAl

Toto dialogové okno ma dve karty:

o — na upravu prvkov UI (pre vietky alebo vybrany ».cuix stbor),

° — na prenos prvkov UI medzi dvomi *.cuix sibormi.

V dialogovom okne [Customize User Interface] mozeme pracovat s nasledovnymi prvkami Ul

° — pracovné prostredia, v ktorych st uloZené aktualne rozloZenia a viditelnost prvkov
UL V AutoCADe st po instalacii standardne 3 pracovné prostredia: [Drafting & Annotation), 3D Basics|
a (3D Modeling), ktoré mozeme d'alej upravovat alebo dopliiat o daldie pracovné prostredia. Ako uz

naznaCuji uvedené nazvy, vyber pracovného prostredia sa odvija od toho, na ¢o AutoCAD pou-

zivame. Ak napr. pracujeme iba v 2D, nepotrebujeme tlacidla pre pracu s 3D objektami, preto

je vhodné pracovat v prostredi [Drafting & Annotation], v ktorom najdeme najviac tlacidiel pre pracu

v 2D. Samozrejme, pouZivat prikazy mozeme aj bez tlacidiel, teda bez ohladu na zvolené pracovné
prostredie. Hlavnym poslanim pracovného prostredia je teda ulahéenie pristupu k tlacidlam, ktoré

Casto pouzivame.

e [Quick Access Toolbars| — panel rychleho pristupu sa nachadza v zahlavi programu, vedla tlacidla =

Tento panel zvyGajne obsahuje ¢asto pouzivané tlacidla, je stale viditelny a Tahko upravovatelny.

) — tato paleta je jednym z najdolezitejSich prvkov uzivatel'ského prostredia, na ktorom néaj-
deme prehladne a funkéne usporiadané tlacidla. V poslednych verziach AutoCADu pés kariet na-
hradil klasické menu. V porovnani s klasickym menu alebo panelmi néstrojov () je praca

s paletou jednoduchsia.

° — panely nastrojov, ktoré obsahuju tlac¢idla, podobne ako panely na palete [Ribbon). Pa-
nely nastrojov boli pouzivané najma v starSich verziach AutoCADu, napr. v pracovnom prostredi

AutoCAD Classic|, ktoré dnes uz nie je sucastou novych instalacii (ale da sa importovat).

o — predchodca péasu kariet (paleta [Ribbon)). Ide o klasické menu, ktoré v novsich verziach Auto-

CADu byva predvolene vypnuté. Jeho zobrazenie je kontrolované systémovou premennou MENUBAR.

. — paleta zobrazujica vybrané vlastnosti objektov vo vybere. Zobrazené vlastnosti

je mozné upravovat priamo v palete.
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e |Rollover Tooltips| — nahl'ad zobrazujtci vybrané vlastnosti objektu na ktorom zastane kurzor my$i.

Zobrazené vlastnosti nie je mozné upravovat v nahlade.

. — kontextové menu, ktoré sa zobrazi po kliknuti 6 napr. na objekt, objekty alebo

pocas aktivnych prikazov.

o [Keyboard Shortcuts| — klavesové skratky na spustenie prikazov, alebo do¢asnii zmenu hodnot systé-

movych premennych.

o [Double Click Actions] — dvojklikom 8 na graficky objekt sa vykon4 akcia priradena konkrétnemu typu
objektu.

. — tla¢idlam mysi (s vynimkou 8 ) mozu byt priradené prikazy (makro prikazu, pozri
Cast 3.2), ktoré sa spustia po kliknuti danym tlacidlom. Rovnako je moZné priradit prikaz (makro)

aj kombinaciam s tlacidlom [Eag, alebo dvojicou Sl shift B
. — zoznam suborov x.1sp, ktoré sa automaticky nacitaju pri spusteni AutoCADu.

. — menej pouZivané (zastarané) prvky uzivatel'ského prostredia.

e [Partial Customization Files| — toto vlakno najdeme iba v hlavnom stibore acad.cuix a st v fiom

uvedené vietky pouZivané ¢iastkové subory uZzivatel'skych tprav *.cuix.

V nasledujucich ¢astiach 2.2.1 a 2.2.2 sa budeme venovat najdolezitejsim prvkom U, resp. moZznostiam

ich prenosu medzi siitbormi uZivatelskym tprav.

Na tpravu prvkov UI budeme pouzivat kartu na dialégovom okne [Customize User Interface, pozri
obr. 2.4.

Téato karta mé po otvoreni dialébgového okna tri podokné:

e [Customizations in All Files: Uprava vietkych alebo vybranych * . cuix stiborov, moznost otvorenia d'al-

§ich x.cuix stborov a ich uloZenia. Prvky Ul st v tomto podokne usporiadané formou stromu,

ktory mozeme upravovat. Upravy vykonavame:

presuvanim prvkov v tomto podokne,

— prestivanim prvkov z podokna [Command List],

pomocou kontextovej ponuky po kliknut{ @ ,

— dpravou vlastnosti vybraného prvku v podokne [Properties).

° : Zoznam vSetkych prikazov (presnejsie ide o prikazové makro, pozri ¢ast 3.2), pre ktoré
st v Ul vytvorené tlacidla.

e [Properties): Vlastnosti vybraného prvku UL Po otvoreni dialogového okna sa zobrazuji vlastnosti

siboru acad.cuix.

Prava ¢ast dialogového okna Customize User Interface] je dynamicka. Pocas prace v dialogovom okne, s ohla-
dom na vybrany prvok v podokne {Customizations in All FiIes} alebo {Command ListL sa podokno na-

hradi inym podoknom, alebo sa rozdeli na dve podokna. Postupne pri jednotlivych tpravach opiSeme

vSetky nasledujice podokna:

e |Information|,
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[Workspace Contentsl,

. EEEE,
. (EETEEED,

podokno pre tpravu [Quick Properties] a [Rollover Tooltips),
o hortaus),

B

B customize User Interface = O *

Customize  Transfer

Customizations in All Files a Properties ~
All Customization Fil w

ustomization Files EIEEFEI = @

-4’ Workspaces v General

(-2 Quick Access Toolbars Name ACAD

B-f23 Ribbon Display Name AutoCAD

-E Toolbars Filename C:\Users'\Martin Ambroz'appdata‘no

=-EF) Menus

= Quick Properties
----- A, Rellover Tooltips
-] Shaorteut Menus
7L Keyboard Shorteuts

]--ﬁ Double Click Actions

o I e B pr W

- Mouse Buttons
) LISP Files
(" Legacy

Partial Customization Files

Command List o
Al Commands Only v| g o
Command Source e
{EA 3 Paint ACAD
3D Adjust Clip Planes ACAD
[2] 3D Adiust Distance ACAD
™ 3D Align ACAD
T3 30 Amay ACAD
3D Constrained Orbit ACAD
4 3D Continuous Orbit ACAD
FYapmy ACAD
% 30 Free Orbit ACAD
0 3D Mimor ACAD
%8 30 Move ACAD General
3D Orbit ACAD
"1V 3D Osnap Settings... ACAD
| LR - Aran e
ok Cancel foply e | (€

Obr. 2.4: Dialégové okno [Customize User Interface|

Pravii ¢ast dialogového okna [Customize User Interface] mozeme kliknutim na ® skryt (zbalit), resp.

Kliknutim na @ zobrazit (rozbalit). V rozbalenom stave sa dialégové okno otvori napr. po zavolani

prikazu CUI, naopak v zbalenom stave sa otvori po zavolani prikazu QUICKCUI alebo TOOLBAR.

V podokne [Customization in All Files| je pomocou rozbalovacieho zoznamu uréené, ktory sibor alebo

stibory aktualne upravujeme. Predvolenou volbou st vietky stibory ([All Customization Files)). V zozname
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v8ak mame na vyber aj samostatné x.cuix subory. Vyberom jedného z nich sa zmeni nazov podokna

na [Customization in Main File] a zobrazi sa obsah iba vybraného stiboru. Na vyber mame z hlavného * . cuix

siboru a v8etkych ¢iastkovych *.cuix siborov, pozri ¢ast 2.2.1.11. Okrem tychto siborov tu mozeme

otvorit aj dalgie » . cuix sibory volbou v rozbalovacom zozname, pripadne prislunym tlacidlom
vedla tohto zoznamu.

Po instalacii AutoCADu ma uZivatel na vyber z troch pracovnych prostredi, ktoré vieme upravovat,
odstranovat pripadne pridavat dalSie pracovné prostredia.
Pridéavat a odoberat samotné pracovné prostredia modZzeme po kliknuti 6 na jedno z pracovnych

prostred{ vyberom z kontextovej ponuky, pozri obr. 2.5:
o vytvori nové (prazdne) pracovné prostredie,
. vytvori képiu vybraného pracovného prostredia,

o odstrani vybrané pracovné prostredie.

B Customize User Interface = m] *
Customize  Transfer
Customizations in All Files R Workspace Contenis 2
All Customization Files ~|E H ka B e
=] n ACAD ~ =-$% Drafting & Annotation Defautt (cument)
=95 Workspaces = Quick Access Toolbar
R o 0rafing & Amnctation Custornize Workspace .15 Quick Access Toolbar 1
-2% 3D Modeling ET Toolbars
o L 3D Basics New Workspace
= Quick Access Toolbars T q
= Ribbon urren =, Ribbon Tabs
E- Toolbars Set Default
Menus
g Quick Properties Rename
& Rallover Toottips Delete
Sharteut Menus .
E‘g] Keyboard Shortcuts Duplicate Properties 2
E@ Double Click Actions Copy
r@ Mouse Buttons o BN |
[iy LISP Fies Pasic e
P Legacy v Genes
i<l Find... Mame Drafting & Annotation
Command List Cpleee v g?smcnptlon
| | Q Start On Do not change
Menu bar Off
All Commands Only v f\d oF Status bar On
[T
it et

Obr. 2.5: Obsah pracovného prostredia otvoreny v dialégovom okne [Customize User interface). Po kliknuti @ na
vybrané pracovné prostredia sa zobrazi kontextovi ponuka.

Upravovat obsah pracovnych prostredi mézeme pomocou podokna [Workspace Contents), v ktorom sa zo-

brazuje obsah vybraného pracovného prostredia, pozri obr. 2.5. Po kliknuti na tlagidlo [Customize Workspace|

v hornej ¢asti podokna [Workspace Contents| sa, zmeni farba obsahu tohto podokna na modrt a v podokne

(Customization in All Files| sa zobrazia pri jednotlivych prvkoch (panely rychleho pristupu, karty, panely, pa-

nely néastrojov, menu a Ciastkové subory *.cuix) zaCiarkavacie policka, pozri obr. 2.6. Zaciarknutim,
resp. od¢éiarknutim jednotlivych prvkov sa priradia, resp. odobert z aktualne upravovaného pracovného

prostredia.

16



Tu sa moézeme stretnut s tromi stavmi zadiarkavacich policok:
[J Ziadny z prvkov vo vnorenom vlékne nie je zadiarknuty,
[ niektoré z prvkov vo vnorenom vlakne st zaciarknuté,

v8etky prvky vo vnorenom vlakne st zaciaknuté.

Upravy ukonéime tlacidlom v hornej ¢asti podokna [Workspace Contents|, pozri obr. 2.6.

B Customize User Interface = m] X

Customize  Transfer

Customizations in All Files R Workspace Contents 3
All Customization Files = HE2 Done
=B AcAD ~ =-# Drafting & Anotation Defaul (curert)

Erﬁ Workspaces -3 Quick Access Toolbar

£

-%¥ 3D Modeling

-%¥ 30 Basics

Quick Access Toolbars

(=-{23 Ribbon

¢ E-[HEY Tabs
+-[]FE3 Annotate

=3 Home - 20

-[J&3 Home - 3D

=3 Home - 30 Basics i

e -— e _—

£ Quick Access Toolbar 1
EE Toobars

Menus

Palettes

- Ribbon Tabs

Obr. 2.6: Obsah pracovného prostredia otvoreny na editaciu (v pravej ¢asti modrym pismom) v dialbgovom okne
(Customize User interface]

Hoci moze byt definovanych viacero panelov rychleho pristupu (PRP), pouzity (viditelny) moze byt vzdy
iba jeden. MoZeme si teda vyberat, ktory panel rychleho pristupu chceme zobrazit, resp. priradit do

(Workspacelu. Novy PRP vytvorime:

e kliknutim 6 priamo na uzol [Quick Acces Toolbars| alebo Tubovolny jeho poduzol a vyberom moznosti
[New Quick Acces Toolbar], alebo

e kliknutim 6 priamo na uzol Tubovolného PRP a vyberom moznosti [Duplicate], ¢im vytvorime kopiu
vybraného PRP.

V dialégovom okne [Customize User Interface] sa do PRP daju prvky pridavat:

e ,natahanim” vybranych tlacidiel z podokna [Command List], alebo

e kopirovanim” prvku z podokna pomocou volieb v kontextovom menu po stla¢eni e
alebo pomocou [E)+ &) = B B Tymto sposobom viak nevytvarame kopie tlacidiel, len ich

umiestiiujeme v ramei uzivatel'ského prostredia.

Okrem pridavania jednotlivych tlacidiel mame moznost pridat na PRP aj rozbalovacie tlacidlo, do kto-
rého moéZeme umiestnit viacero tlacidiel. Kliknutim B priamo na uzol alebo poduzol Tubovolného PRP
a vyberom moznosti [New Drop-down).

Okrem pridéavania tlacidiel, mozeme do PRP pridat aj iné prvky, ako napr. rozbal'ovaci zoznam (hladin,
stylov), alebo prepinaé¢ (zobrazenia paliet).

Vymazanie prvku z PRP je mozné pomocou klavesu m alebo kliknutim 6 na prvok a vyberom

v kontextovej ponuke.
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Paleta pozostava z viacerych kariet, na ktorych st usporiadané panely. Na jednom paneli je
spravidla niekolko tlacidiel v roznych formach. Kazdé tlacidlo m4 priradeny prikazové makro, pozri cast

3.2, ktoré sa spusti po jeho stlaceni. Pri upravovani uzivatel'ského prostredia je dobré mat tito Strukttru

na pamati.

Paleta je vzdy iba jedna. V kazdom v8ak moZe mat iny vzhlad (iné karty, panely,

iné umiestnenie palety...).

Na obr. 2.7 vidime, Ze pod vlakno patria okrem kariet ([Tabs)) a panelov ([Panels]) aj kontextoveé
stavy kariet ([Contextual Tab States). Kontextové stavy kariet sa viazu na splnenie uréitych podmienok,
napr. spustenie prikazu (prikaz HATCH zobrazime kontextovi kartu ) alebo vyber objektu
(po vybere objektu rafy zobrazime kontextovi kartu [Ercliaied). Po poruseni podmienok (ukonéenie

prikazu, alebo zruSenie vyberu) sa tieto karty skryja.

ﬂ Customize User Interface

Customize  Transfer

Customizations in All Files a
All Customization Files «|& R
£ Workspaces ~
-4 Drafting & Annotation Default {cument)

-4 30 Modeling

¥ 30 Basics
= Quick Access Toolbars
£1-£23 Ribbon

= Tabs

& Panels

& Contextual Tab States
g Toolbars
Menus

B Quick Properties

& Rollaver Tooltips

Shortcut Menus ©
Command List ____ a =
T ————

Obr. 2.7: Obsah pasu kariet (Karty, Panely a kontextové stavy kariet) otvoreny v dialégovom okne
(Customize User interface]

Pod tla¢idlom budeme rozumiet prikaz z podokna [Command List]. Ak vyberieme Tubovolné tla-

¢idlo, zobrazia sa vlastnosti tohto tlac¢idla, pozri obr. 2.8. Vybrat tlacidlo moézeme:

e v podokne (Cammand L,

e v podokne [Customization in All Files|, ¢im sa automaticky vyberie tlagidlo aj v podokne [Command List),

e v podokne kliknutim na konkrétne tlac¢idlo, ¢im sa automaticky vyberie tlacidlo aj

v podokne [Customization in All Files| a rovnako aj v podokne (Command List|.

Tymto nam AutoCAD naznacuje, Zze akdkolvek zmena v tlacidle sa uklada do definicie tla¢idla, pricom

tla¢idlo moZe byt (a ¢asto aj byva) pouZzité na viacerych miestach. Vynimkou sa vlastnosti, ktoré sa
zobrazia iba pri vybere konkrétneho tlacidla (nie zo zoznamu v podokne [Command List]), ako napr. nazov

alebo $tyl tlacidla.
7 vlastnosti tlacidiel budeme najviac pozornosti venovat vlastnosti [Macro). V tejto vlastnosti definu-
jeme prikazové makro, ktoré sa vykona po stlaceni tla¢idla. Makram sa blizSie venujeme v Casti 3.2.
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Obr. 2.8: Obsah a vlastnosti panelu na karte otvoreny v dialégovom okne
Customize User interface

Panely moézme chéapat ako ,kontajnery” pre konkrétne prvky UI, ako napr. tlacidla, rozbalo-
vacie tlac¢idla alebo rozbalovacie zoznamy. V paneloch moézu byt tlacidla usporiadané do riadkov ()
a pod-panelov ([Sub-panels)), pozri obr. 2.9. Obsah panelu vidime formou klikatelného ndhl'adu v podokne
(Panel Preview]. Vlastnosti v podokne sa vztahuju vzdy k aktudlne vybranému prvku v pod-
okne [Customization in All Files| (alebo v podokne [Command List)). Ak teda méame vo vybere napr. panel
[Annotate - Text), vidime jeho vlastnosti a vieme napr. zmenit jeho nazov.

Vytvarat nové panely a odstranovat nepotrebné panely moZzeme po kliknuti 6 na jedno z pracovnych

prostredi vyberom z kontextovej ponuky, pozri obr. 2.5:

. vytvori novy (prazdny) panel,
. vytvori képiu vybraného panelu,

. odstrani vybrany panel.

Obsah panelov mézeme upravovat:

e tahanim” vybranych tladidiel =z podokna alebo v ramci podokna
[Customization in All FiIesl7 alebo
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e kopirovanim” vybraného prvku pomocou volieb v kontextovom menu po stlaceni 6 alebo pomocou

ED & - D BB Tymto sposobom viak nevytvarame kopie tlacidiel, len ich umiestiiujeme
v ramci uzivatel'ského prostredia.

B Customize User Interface = O X

Customize  Transfer
Customizations in All Files a
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~
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Obr. 2.9: Strukttra panelu Home 2D - Draw, ktory ndjdeme na pase kariet [P INend. Panel ma tri hlavné
riadky, pri¢om prvy riadok obsahuje aj pod-panel s tromi vnorenymi riadkami pre tri rozbalovacie tla¢idla (pre
kreslenie obdlznika, elipsy a srafovanie).

Na paneloch sa mozeme stretntat aj s rozbalovacimi tla¢idlami, ktoré v sebe spajaji hned niekolko
tlacidiel zo zoznamu v podokne [Command List]. Takéto rozbalovacie tlacidlo mozeme pridat pomocou volby
v kontextovom menu po kliknut{ 6 na vybrany riadok panelu ([Row)) vo vlakne v podokne

(Customization in All Files|. Vytvorime tym nové vlakno pre novo vytvorené rozbalovacie tlac¢idlo. Do tohto

vlakna mozeme pridat prikazy, z ktorych si bude uzivatel vyberat po rozbaleni tlacidla.

Na zobrazenie panelu v Ul AutoCADu nesta¢i samotné vytvorenie panelu v dialogovom okne

(Customize User Interface|. Panel je nutné priradit ku karte, na ktorej sa mé zobrazit.

Celkové rozmery panelu obmedzené nie su (resp. len velkostou monitora). Obmedzenia sa aplikuja pri
zobrazovani panelu na pase kariet. Viditelna vyska panelov na pése kariet je obmedzené na jeden riadok.
Pokial ma panel viac riadkov, druhy a dalie riadky sa presunt do rozbalovacej ¢asti panelu ([Slideout)).
V dialégovom okne [Customize User Interface] je toto rozdelenie naznacené polozkou < SLIDEOUT >, pozri

obr. 2.9. Na vzhlad panelu mé zasadny vplyv sirka dalsich panelov na karte. Sirka jednotlivych panelov

je automaticky upravovand tak, aby boli viditelné vSetky panely a ¢o najvacsia ¢ast ich obsahu.
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Niektoré panely st rozbalovacie. Rozbalovaci panel vieme rozoznat podla znaku w za nadzvom na
spodnom okraji panelu. Pri plavajucich paneloch sa moZzeme stretnat aj so znakom P na pravom
okraji panelu. Po kliknuti na spodny, resp. pravy okraj panelu na pase kariet sa tento panel rozbali.
Rozbalenu ¢ast panelu mézeme pripnit pomocou tladidla = umiestneného v Tavom dolnom rohu
rozbaleného panelu. Pripnuty panel mozeme odopnuat pomocou tlac¢idla B Na niektorych paneloch
mozeme v pravom dolnom rohu panelu vidiet aj tlacidlo , tzv. Panel Dialog Box Launcher,

ktorym otvorime priradené dialogové okno alebo paletu.

Karty obsahuji jeden, alebo viac panelov. V dialégovom okne [Customize User Interface ich néjdeme
v podokne [Customization in All Files] vo vlakne [Ribbon )) Tabs|. Obsah kariet mozeme upravovat podobnym

sposobom, ako sme upravovali obsah panelov:

e fahanim” vybranych panelov v ramci podokna [Customization in All Files| z vlakna do
vlakna konkrétnej karty v [Ribbon ) Tabs, alebo

e _kopirovanim” vybraného panelu pomocou volieb v kontextovom menu po stla¢eni 6 alebo pomocou

+ a +. Tymto spésobom vSak nevytvarame kopie panelov, len ich umiestiiujeme

v ramci uzivatel'ského prostredia.

Na zobrazenie karty v Ul AutoCADu nesta¢i len kartu vytvorit v dialégovom okne

(Customize User Interface]. Kartu musime priradit do pracovného prostredia, v ktorom sa mé karta

zobrazovat, pozri 2.2.1.1.

Rozmer karty je obmedzeny len Sirkou celkového okna AutoCADu. V pripade, Ze nie je moZzné zobrazit
vSetky panely priradené ku karte v celej Sirke, AutoCAD nevyhnutné mnozstvo panelov, alebo tlacidiel
na paneloch zmensi. To, ktoré panely sa zmensuji ako prvé uréuje vlastnost [Resize Style], ktort ma kazdy

panel priradeny karte. Napr. panel Annotate ma tato vlastnost v [Ribbon ) Tabs )) Annotate]. V zavislosti na

dolezitosti panelu modZzeme zvolit jednu z moZnosti:
e |Collapse as needed| — panel sa moze zmenSovat v nevyhnutnej miere,
o |Never collapse| — panel sa nikdy nemdze zmengovat,

e |Collapse last| — panel sa moZe zmensit az po zmenSeni ostatnych panelov na karte.

Kontextové stavy kariet moZeme len upravovat, nemodzeme vytvarat nové
stavy. Jednotlivym kontextovym stavom kariet mdzeme priradit jednu alebo viac kariet. Kazda z tychto

priradenych kariet sa zobrazuje jednym z troch nasledujucich sposobov, podla nastavenia vlastnosti

{Contextual Display Type}:

e |Full with focus| — samostatné karta, ktora sa stane aktualnou kartou,
o |Full without focus| — samostatna karta, pricom sa aktualna karta nement,

. — obsah karty sa prida na kazdd kartu na pése kariet.

Napriklad, po spusteni prikazu BEDIT sa zobrazi samostatné nova karta Elalageg. Okrem toho sa viak
pripoji k vietkym kartam pésu kariet aj panel [@EES, ktory je priradeny do dalsej karty, pozri obr. 2.10.
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Obr. 2.10: Vlastnosti karty Blok Editor - Close Contezstual Merge Tab, ktora sa po spusteni prikazu BEDIT
zobrazi ako pripojena ku kazdej zobrazovanej karte. Tato karta obsahuje iba jeden panel s jednym

tlacidlom KOEENET A= i od.
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Paleta [Quick Properties|, pozri obr. 2.11, je zjednoduSena a do¢asne zobrazena verzia palety [Properties|.
Jej obsah mozeme prisposobovat v dialdgovom okne [Customize User Interface] vo vldkne [Quick Properties|. Po

kliknut{ na toto vlakno sa zobrazi v pravom podokne zoznam typov objektov a ich vybrané vlastnosti,
ktoré sa maju zobrazovat po vybere tychto objektov. Konkrétne vlastnosti upravujeme zaciarknutim
alebo odé¢iarknutim v zozname vlastnosti. V spodnej ¢asti pravého podokna moézeme pomocou tlacidla
urdit vlastnosti, ktoré chceme zobrazit pre ostatné objekty, ktoré nie st v tomto zozname, pozri
obr. 2.12.

idth

Obr. 2.11: Palet Quick Properties po vybere objektu polyline
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Obr. 2.12: Nastavenie obsahu palety Quick Properties v dialégovom okne [Customize User Interface|

Zoznam typov objektov moézeme upravovat v dialégovom okne [Edit Object Type List], ktoré otvorime

o tlacidlom na vrchu zoznamu alebo
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e vyberom [Edit Object Type List ...] v kontextovom menu po kliknuti 6 v zozname typov objektov.

Zoznam upravuje jednoduchym zaciarknutim alebo od¢iarknutim jednotlivych typov objektov. Odstrano-

vat typy objektov zo zoznamu mézeme aj jednoduchsie, a to vyberom [Remove from Object Type List] v kon-

textovom menu po kliknuti 6 na konkrétny typ objektu.

Aj ked je zobrazovanie palety vypnuté, mozeme jednorazovo zobrazit tuto paletu
pomocou prikazu QUICKPROPERTIES.

Zobrazovanie palety |Quick Properties| zavisi od prepinaca |Quick Properties| s ikonou . Tymto prepi-

na¢om moédzeme menit hodnotu systémovej premennej QPMODE, ktora moze mat jednu z nasledovnych
hodnot:

e 2 paleta sa zobrazuje len pri vybere tych typov objektov, ktoré sa vybrané v zozname typov

objektov,
e 1, paleta sa zobrazuje pri vybere vSetkych typov objektov,

e 0, paleta sa nezobrazuje pri ziadnom type objektov,

e -1, paleta sa nezobrazi pri ziadnom type objektov, ale po zapnuti prepinac¢om sa zmeni hodnota

systémovej premennej QPMODE na 1.

e -2 paleta sa nezobrazi pri Ziadnom type objektov, ale po zapnuti prepinac¢om sa zmeni hodnota

systémovej premennej QPMODE na 2.

Paleta sa predvolene zobrazuje pri kurzore. Jej pozicia sa sice da zmenit po ucho-
peni palety za jej pravy alebo lavy okraj, ale pri dalsom vybere objektov si paleta nezachova
tato poziciu. Ak by sme cheeli paletu ,pripnat” na nejakom mieste, musime zmenit systémova
premenniit QPLOCATION z hodnoty @ na hodnotu 1.

Prisposobovat mozeme aj ndhl'ad vybranych vlastnosti objektu, ktoré sa zobrazia pri zastaveni kurzorom

na objekte. Tato pomocka (a aj jej prisposobovanie cez dialégové okno [Customize User Interface] je velmi

podobna palete [Quick Properties|. Rozdiely viak mozeme najst v tom, ze:

e vlastnosti objektu sa v ndhl'ade iba zobrazia, neméZzeme ich pomocou neho menit,

e zobrazuju sa vlastnosti iba jedného objektu, na ktorom zastavil kurzor mysi,

e objekt, ktorého vlastnosti chceme zobrazit nemusi byt vo vybere, pozri obr. 2.13.

Zobrazovanie ndhl'adov sa je ovladané systémovou premennou ROLLOVERTOOLTIPS. Ak je nastavena
na hodnotu 1, nahlady sa zobrazujui, ak je nastavené na @, zobrazovanie je vypnuté. Nastavovat

tlto systémovi premenni mozeme aj v dialogovom okne [Options), na karte [Display| zaciarkavacim
polickom [Show Rollover TooITips},

24



Circle
Color M BylLayer
Layer ]

Linetype Bylayer

Obr. 2.13: Priklad nahladu vlastnosti kruznice po vybere objektu (vliavo) a bez toho, aby sme objekt vybrali
(vpravo)

mozu podstatne zvysit efektivitu prace uzivatelov, ktori preferuju pracu s mysou. Vdaka

prisposobeniu kontextového menu totiz moéZzeme mat najcastejSie pouzivané prikazy vzdy po ruke.
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Obr. 2.14: Priklad kontextového menu (Shortcut Menu) po stlaceni O

Vo vlakne st definované polozky kontextového menu, ktoré sa zobrazi po kliknuti 6 ,

pozri obr. 2.14. Ponuka v kontextovom menu je variabilna a je uréena samostatne napriklad pre:

e stav bez spusteného prikazu a bez objektov vo vybere, vo vldkne [Shortcut Menus )) Default Menu),

e stav so spustenym prikazom, vo vlakne [Shortcut Menus )) Command Menu),

e uréité objekty vo vybere, napr. pre objekty kot vo vlakne [Shortcut Menus )) Dimension Objects Menul.

Vytvorit nové menu alebo odstranit nepotrebné mozeme po kliknuti 6 kdekol'vek vo vlakne

a vyberom z kontextovej ponuky:
. vytvori nové menu,
. odstrani vybrané menu.
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Pri kliknuti 6 na ktorékol'vek podvlakno vldkna mame navyse moznost:
. vytvorit kopiu vybraného menu,
o vytvorit nové vnorené menu.

Pri tvorbe aliasov naviazanych na konkrétny typ objektu, ¢asto nepozname presné oznacenie typov
objektov. Ziskat ho mozeme napriklad pomocou vyberu od uZzivatela pomocou vyrazu v jazyku
AutoLISP: (cdr (assoc 0 (entget (car (entsel)))))

Kazdé menu ma vlastnost [Aliases|, v ktorej je pomocou kodov definované, kedy je toto menu zobrazené.
Prehl'ad vybranych kédov uvadzame v tabulke 2.1 [1].

Tabulka 2.1: Prehlad vybranych kodov pre vlastnost

Kod aliasu Popis

CMCOMMAND kontextové menu pocas akéhokol'vek spusteného prikazu

COMMAND _menoprikazu kontextové menu pocas spusteného konkrétneho prikazu menoprikazu,
napr. COMMAND _LINE pre prikaz LINE,

CMDEFAULT predvolené kontextové menu, t.j. bez spusteného prikazu a objektov vo
vybere,

CMEDIT kontextové menu v pripade, Ze je jeden alebo viac objektov vo vybere

OBJECT _ typobjektu kontextové menu v pripade, Ze je vo vybere jeden objekt typu typobjektu,

napr. OBJECT HATCH pre objekt 3rafy,

OBJECTS _ typobjektu kontextové menu v pripade, Ze je vo vybere jeden alebo viac objektov typu
typobjektu, napr. OBJECTS POLYLINE pre objekty typu polyline,

Pomocou klavesovych skratiek (nie skratiek prikazov, pozri ¢ast 2.4) mozeme pohotovo menit hodnoty

spustat prikazy alebo menit hodnoty systémovych premennych. V dialdgovom okne [Customize User Interface|

sa vo vlakne [Keyboard Shortcuts| rozlisuji dva typy skratiek:

° - klavesové skratky, ktorymi spustime prikaz (presnejSie makro prikazu, pozri Cast
3.2), napr. prikaz PLOT spustime skratkou + n alebo paletu vieme zobrazit/skryt
pomocou skratky +

e [Temporary Override Keys| - docasné klavesové skratky. ktorymi pocas ich drZzania docasne zmenime

hodnoty systémovych premennych, napr. uchopovanie iba na koncové body pomocou klavesov
B8

V dialégovom okne [Customize User Interface| mozeme vytvéarat nové klavesové skratky prikazov vo vldkne

[Keyboard Shortcuts >> Shortcut Keys]

o fahanim” vybranych prikazov z podokna alebo v ramci podokna, [Customization in All Files),

alebo

e kopirovanim” vybraného prvku pomocou volieb v kontextovom menu po stlaceni 6 alebo pomocou
+ a +. Tymto sposobom vSak nevytvarame kopie tlacidiel, len ich umiestiiujeme

v ramci uzivatel'ského prostredia.
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Po pridani nového prikazu do vlikna [Keyboard Shortcuts )) Shortcut Keys| je este potrebné priradit mu kla-

vesovi skratku. V podokne sa zobrazuju vlastnosti prikazu po jej vybere v podokne
alebo [Customization in All Files]. Klavesova skratka je uréena vlastnostou [Key(s)).

Pri prirad’ ovani klavesovych skratiek sa moZe stat, Ze priradime prikazu klavesovi skratku, ktora sa
uz pouziva. Ak skratku priradujeme priamo prepisovanim hodnoty [Key(s)], AutoCAD neupozorni
na koliziu a skratku priradi novému prikazu. V ostatnych pripadoch (ak pouZijeme na editaciu tla-

¢idlo [ ... ] vo vlastnosti [Key(s)), alebo priamo v podokne [Shorteuts)) sa zobrazi upozornenie a uzivatel

rozhodne, ktory prikaz bude uprednostneny a bude skratku pouZivat.

Docasné klavesové skratky vieme vytvorit po kliknuti na [New Temporary Overide| v kontextovom menu
po kliknuti e na vlakno [Keyboard Shortcuts>> Temporary Override Keys} v podokne . Okrem samotnej
kombinécie klavesov cez vlastnost je eSte potrebné urcit makro prikazu, ktoré sa vykona pri stladeni

klavesov. Po uvolneni klavesov sa obnovi povodny stav, pripadne je mozné uréit aj makro, ktoré sa vykon4

po uvolneni klavesov.

Dvojklikom 8 na grafické objekty moéZeme spustit prikaz. Tato funkcionalita AutoCADu je pomerne
¢asto vyuzivana a je prednastavena. Napr. pri dvojkliku na objekt jednoriadkového textu sa spusti prikaz
TEXTEDIT, alebo dvojklikom na referenciu bloku (bez atributu) sa spusti prikaz BEDIT. Pri niektorych ob-
jektoch, ako napr. &rafa alebo kruznica, sa spusti prikaz QPROPERTIES, ktory zobrazi paletu [Quick Properties),
pozri ¢ast 2.12.

Akcie dvojklikom st ovladané systémovou premennou DBLCLKEDIT. Pokial je premenné nastavené

na @, vSetky akcie dvojklikom st nepristupné. Pri hodnote 1 su akcie dvojklikom aktivne.

Upravovat priradené akcie, rovnako ako aj pridavat nové akcie modzeme v dialégovom okne

(Customize User Interface] vo vlakne [Double Click Actions]. Uprava existujtcich akeif je velmi jednoducha, pretoze

stadi priradit vybrany prikaz:

e tahanim” z podokna alebo v ramci podokna [Customization in All Files), alebo

e _kopirovanim” pomocou volieb v kontextovom menu po stlaceni 8 alebo pomocou +
a B ) Tymto sposobom viak nevytvirame kopie prikazov, len ich umiestiiujeme v ramci

uzivatel'ského prostredia.

Novi akciu vytvorime pomocou volby [New Double Click Action] v kontextovom menu po stladeni 6 kde-

kol'vek na vlakne [Double Click Actions|. Okrem priradenia samotného prikazu, kedy postupujeme podla

horeuvedenych moZnosti, musime uré¢it aj nézov akcie a najmé urcit typ objektu, ktorym budeme tito

akciu spustat. Typ objektu je urceny vlastnostou [Object Namel, ktort mézeme uréit v podokne [Properties).

Vo vlakne je mozné priradit prikazy tlac¢idlam mysi. Pocet tlacidiel mysi, ktoré mozeme
upravovat nie je v AutoCADe limitovany. Jediné obmedzenie sa tyka 8 , ktoré nemoézeme nijako upravovat.

Ostatné tlac¢idla vieme upravovat pre $tyri rozne pripady, pozri obr. 2.15:
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e vo vlakne [Mouse Buttons ) Click] upravujeme kliknutie tla¢idlom,

e vo vlakne [Mouse Buttons ) Shift+Click| upravujeme kliknutie tla¢idlom za st¢asného drzania ,

e vo vlakne [Mouse Buttons ) Ctrl+Click] upravujeme kliknutie tlac¢idlom za st¢asného drzania ,

e vo vlakne [Mouse Buttons ) Ctrl+Shift+Click| upravujeme kliknutie tla¢idlom za sa¢asného drzania

Pl ctrl §

fs’__‘ Doﬁble Click Actions
B[ Mouse Buttons
- Click

Shift=Click:
[ Cti+Click
(3 Cti+Shift=Click

[y ISP Fies

Obr. 2.15: Rozne kombinacie klavesov a mysi, ktorym v dialogovom okne Customize User Interface] mozno priradit
prikazy

Priradit alebo aj nahradit priradené prikazy pre jednotlivé tlac¢idla moZeme:

e tahanim” z podokna alebo v ramci podokna [Customization in All Files), alebo

e _kopirovanim” pomocou volieb v kontextovom menu po stlaceni 6 alebo pomocou +
a @) Tymto sposobom vsak nevytvirame kopie prikazov, len ich umiestiiujeme v ramci

uzivatel'ského prostredia.

Poradie jednotlivych tla¢idiel mézeme menit jednoducho presunutim vybraného prvku vo vlakne po-

mocou mysi. Po kliknuti 6 na konkrétny prvok vo vlakne mozeme:

e zrusit priradeny prikaz pre konkrétne tlacidlo mysi volbou [Clear Assignment],
e vytvorit nové tlacidlo mysi vo vlakne volbou [New Button], pripadne duplikovat volbou [Duplicate),

e tlacidlo mysi aplne odstranit z vldkna volbou [Delete].

Na obr. 2.15 ste si mohli v&imnuf, ze predvolene je pre stlacenie kolieska mysi ((Button 3]) priradené
makro pre uchopovanie. To je v8ak v rozpore s tym, ako sa AutoCAD sprava. Stla¢enim kolieska
mySi totiz transparentne spustime prikaz PAN. Nejde o chybu v programe, AutoCAD sa prioritne
riadi hodnotou systémovej premennej MBUTTONPAN. Pokial je hodnota tejto premennej 1, stlace-

nym kolieskom mysi sa vieme presuvat vo vykrese, pretoze AutoCAD ignoruje nastavenie tlacidla

v dialogovom okne [Customize User Interface]. Ak ma premenna hodnotu 0, po stlaceni kolieska mysi

sa vykona akcia uréena v dialégovom okne [Customize User Interface|.

V tomto vldkne modZeme pridat cesty k *.1sp siborom, ktoré sa nacitaju vzdy pri spusteni AutoCADu
(nie vo verzii LT) a buda pristupné pre vSetky otvorené dokumenty *.dwg. V pripade potreby je mozné
vybrané cesty k siborom x.1sp aj odstranit z tohoto zoznamu. Samotné pridavanie a odoberanie ciest
k stitborom = . 1sp je mozné po kliknuti 6 na vlakno a vybere moznosti [Load LISP], resp. [Unload|.

Viac o naditavani = .1sp suboroch uvadzame v tvode kapitoly 4.
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Stibory * . cuix v tomto vlakne mézu dopliat hlavny stibor acad. cuix v kazdom vlakne (okrem vlakna

(Legacy| a [Partial Customization Files|). To znamena, Ze vietky prvky z ¢iastkovych *.cuix stiborov sa spoja

s hlavnym *.cuix stborom a vznikne vysledné uzivatelské prostredie, ktoré sa nacitaju pri spusteni
AutoCADu.

Cesty k ¢iastkovym » . cuix siborom mozeme do vlakna [Partial Customization Files| pridaf kliknutim e

na toto vlakno a voIbou [Load partial customization file|. Naopak, odstranit cesty k tymto stiborom mézeme

kliknutim 6 na vybranu cestu a volbou

Malou nevyhodou ¢iastkovych ».cuix suborov je to, Ze pracovny priestor definovany v ¢iastkovom

stubore nie je automaticky zliceny s ostatnymi prvkami. Teda ak chceme pracovny priestor z ¢iastkového

*.culx stuboru pouzivat, musime ho presunat do hlavného *.cuix siboru pomocou karty

v dialégovom okne [Customize User Interface|, pozri dast 2.2.2.

Pozor, ak chceme upravovat prvky z ¢iastkovych x.cuix siborov, treba v rozbalovacom zozname

v hornej &asti podokna [Customizations in Main File| vybrat konkrétny stbor.

*.cuix

Na export alebo import jednotlivych prvkov z alebo do *.cuix stiborov méZzeme pouzit kartu

v dialogovom okne [Customize User Interface), pozri obr. 2.16. Dialégové okno je na tejto karte rozdelené na dve

podokna, v kazdom podokne je zobrazeny obsah jedného *.cuix siboru. Prvky prendsame ,fahanim”

vzdy zo stboru v lavom podokne do siitboru v pravom podokne.

B Customize User Interface = O x

Customize Transfer

Customizations in Main File Customizations in New File
Main Customization File (acad.cuix) ~ ¥y = |/ NewFile “ = H
El--‘& Workspaces Ja Workspaces
¥ Drafting & Annotation Default (-3 Quick Access Toolbars
£+ 3D Modeling #=-{23 Ribbon
-Ef Toolbars
[ Menus
[ -[g Quick Properties
=-f2 Ribbon Rollover Tooltips
#-E Toolbars Shortcut Menus
[c3] Menus Keyboard Shortcuts
- Quick Properties Double Click Actions
- Rollover Tooltips EB Mouse Buitons
f-Ffl] Shortcut Menus [5 LISP Files
[#-L[) Keyboard Shortcuts -0 Legacy
[]--E@ Double Click Actions
l:l--f6 Mouse Buttons
Eg LISP Files
w-(D" Legacy
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oK Cancel Apply Help ®©

Obr. 2.16: Obsah karty v dialégovom okne [Customize User Interface]
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Na spravu suborov moézeme pouzit rozbalovaci zoznam v hornej ¢asti alebo tlacidla na vytvorenie

nového stiboru (zvy€ajne na export), otvorenie existujuaceho siboru a na uloZenie zmien v subore.

Na export *.cuix siborov mozeme vyuZzit aj prikaz CUIEXPORT, ktorym otvorime dialogové okno

(Customize User Interface| v rozloZeni pripravenom na export, teda v lavom podokne je otvoreny exis-

tujuci stubor a v pravom novy. Podobne na import méZeme pouZit prikaz CUIIMPORT.

Palety néstrojov st velmi Sikovnou alternativou pre pas kariet (Ribbon). Palety mo6zu obsahovat nielen
tlac¢idla prikazov, podobne ako je to na pase kariet, ale napriklad aj konkrétne bloky alebo srafy. Na

rozdiel od pésu kariet je vSak kazdé tlacidlo definované samostatne (nie je naviazané na definiciu tla¢idla

z dialogového okna [Customize User Interface]). Naopak, kazdé tlacidlo je Iahko prisposobitelné, a preto tla-

¢idla na palete nastrojov oznacujeme ako nastroje. PouZzivanie palety nastrojov je vhodnou volbou najmé

pre svoju praktickost pri pouZivani a jednoduchost ¢i uz pri tvorbe paliet, iprave ale aj pri ich prenose.

Imperial samples
ent —';lTaq Imperial
S g - Impel
endicular

Parallel

Frustum Tangent
Pyramid

A ucs ntal

4= ucsP c : Vertical

3D Align

- Equal

Obr. 2.17: Ukazky roznych paliet nastrojov

Paletu nastrojov zobrazime pomocou prikazu TOOLPALETTES, pripadne pomocou tlacidla

ENEIEEES. Na kaZdej palete (karte palety néstrojov) moZeme mat niekol'ko roz-

nych néstrojov v roznej forme, pozri obr. 2.17. Néstroj palety mozeme pouzit:
e po kliknuti 8 na nastroj a nasledne postupom podla prikazového riadku, alebo

e pri niektorych néstrojoch, napr. srafa alebo vkladanie referencie bloku, je mozné nastroj uchopit

pomocou 8 a nasledne nastroj uvolnit na mieste, kde ho chceme pouzit.
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Okrem mnoZstva preddefinovanych paliet je moZné vytvorit vlastné palety s vlastnym obsahom (na-
strojmi). Tvorbe a uprave vlastnej palety sa venujeme v Casti 2.3.1. Okrem toho sa palety na palete
nastrojov daju organizovat do skupin, zvycajne podla pouZitia jednotlivych paliet. Samostatné palety
ako aj skupiny paliet je moZné aj prenaSat medzi roznymi instaldciami AutoCADu. Palety nastrojov sa
totiz ulozené do samostatnych siborov formatu * . xtp, resp. skupiny paliet vo forméte x .xpg. Spravo-

vaniu a prenosu paliet a skupin paliet sa viac venujeme v Casti 2.3.2.

Novu paletu mézeme vytvorit po kliknuti 6 kdekoI'vek na palete nastrojov a vybere volby
v kontextovom menu. Nasledne sa na palete nastrojov vytvori nova paleta s preddefinovanym nézvom,
ktory mozeme hned zmenit, pozri obr. 2.18 vlavo a v strede. Do novovytvorenej palety moézeme postupne

pridavat nastroje, pozri obr. 2.18 vpravo, niektorym z nasledujtcich spésobov:

e kliknutim 6 na vybrany objekt a jeho ,fahanim” z grafického okna AutoCADu na paletu, alebo

e kopirovanim ([Eif}+{f@)) vybraného objektu v grafickom okne a jeho prilepenim ([Eid)+ ) na

palete, alebo

e ,tahanim” vybraného prikazu z podokna dialégového okna [Customize User Interface] na
paletu, pozri obr. 2.19.

b Line

SoLID
Mew Palette

Obr. 2.18: Tvorba novej palety

Dialégové okno [Customize User Interface] je nevyhnutné pouzit len pri niektorych prikazoch, napr. pri

editacnych prikazoch. Velkd vyhoda pri vytvarani obsahu palety je, Ze grafické objekty do nej stadi
jednoducho ,natahat”. Délezitou skuto¢nostou je to, Ze néstroj vytvoreny ,tahanim” si zapaméta okrem
samotného prikazu, potrebného na vytvorenie objektu aj jeho vlastnosti, ako napr. farba, hladina, typ
Glary, textovy $tyl a podobne. A rovnaké vlastnosti bude mat objekt vytvarany tymto nastrojom. Ak mame
napr. usefku vytvorend s farbou zmenenou na ¢ervent, nastroj vytvoreny ,tahanim” z takejto usecky si

tato vlastnost zapaméta. To znamené, Ze pri pouZiti tohto nastroja budeme vytvarat vzdy ervené tsecky.

Ak ale na paletu umiestnime prikaz LINE z dialégového okna [Customize User Interface|, vietky vlastnosti buda
nastavené na |- - use current], teda pri pouZiti nastroja sa pouziji aktualne nastavenia AutoCADu.

Na tipravu vlastnosti nastrojov vyuzivame dialogové okno [Tool Properties), (obr. 2.20), ktoré spustime
po kliknut{ 6 na konkrétny néstroj na palete a volbe v kontextovom menu. Zaujimavostou

je, Ze toto dialogové okno zobrazuje pri vacSine néstrojov rovnaké vlastnosti (obr. 2.20 vlavo), ale pri

niektorych néastrojoch vytvorenych ,fahanim” sa zobrazia vlastnosti v zévislosti na tom, z akého typu
objektu bol nastroj vytvoreny. Ako priklad uvadzame néstroj na vkladanie konkrétneho bloku (obr. 2.20

v strede) a nastroj na Srafovanie konkrétnym Srafovacim vzorom (obr. 2.20 vpravo).
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B Customize User Interface = O X

| Customizations in All Files v

i| Toadd a command, drag a command from the Command List pane
to the Quick Access toolbar, a toolbar, or tool palette.

» Line
Command List o
ACAD Commands | g ¥
Command Source ”
PN Mesh Pyramid ACAD
Mesh Refine ACAD
U Mesh Sphere ACAD

Mesh Tessellation Options ACAD
Mesh Torus ACAD
Mesh Wedge ACAD
Middle Center ACAD
Middle Left ACAD
Middle Right ACAD
Midpoint on Edge ACAD
Minimize Viewport ACAD

eI BPTERES

Mirror Al

(7 Model ACAD

ﬁ Modeling, Meshes, 2D Solid ACAD

E Modeling, Meshes, 3D Face ACAD

T Modeling, Meshes, 3D Mesh ACAD

[] Madeling, Meshes, Edge ACAD

E Modeling. Meshes, Edge Surface ACAD o
oK Cancel Aoy g | (3)

Obr. 2.19: Tvorba nastroja ,tahanim” prikazu z dialégového okna [Customize User Interface] na paletu

B Tool Properties X B Tool Properties X B Tool Properties

Image: Mame: Image: Mame: Image: Mame:
[Miror | [Dining Set - 36 x 72in. | [souD
Description Description: Description:

|Creates a n;irrured copy of selected objects | | | |

Command - Insert ~7 Pattern
Use flyout Mo Name Dining Set - 36 x 72 in. Tool type Hatch

Flyout options | <choose commands> Source file C:\Users\Martin Ambroz\Da... Type Predefined

Command st... $M=$(if, $(eq,$(substr,§(getva Scale 254 Pattern name  SOLID
General - Auxiliary scale None Angle 0

Color -- use current Rotation 0 Scale 1

Layer -- use current Prompt for r.. Ne Auxiliary scale None

Linetype -- use current Explode Mo Spacing . 1

Linetype scale |-- use current General - IS pen width e

Plot style -- use current Color B Bylayer Double o

Lineweight -- use current Layer 0 General

Transparency  -- usecurrent Linetype ByLayer Color . 205,32,39

Text style -- use current Plot style BylLayer Layer 0

Dimension 5. -- use current Lineweight — Bylayer Linetype ByLayer

Obr. 2.20: Dialégové okno
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V nasledujicich riadkoch popiSseme niekolko vybranych nastrojov a ich vlastnosti. Postupne popiSeme

prikazy, kresliace a kotovacie prikazy, Srafovacie vzory a nakoniec aj definicie blokov.

Lubovolny prikaz vieme na paletu pridat z podokna dialogového okna [Customize User Interface|.

Toto dialogové okno mozeme otvorit akymkolvek sposobom, ale ak mame otvorenii paletu nastrojov,

mame navyse moznost klikntut 6 pod néstroje na palete a vybrat volbu [Customize Commands...|. Pridanim

na paletu sa z prikazu stava nastroj, a teda, pokial zmenime nejakt vlastnost tohto nastroja, na povodny

prikaz z dialogového okna [Customize User Interface| to neméa uz ziadny vplyv. Nastroj si teda z prikazu prevzal

nazov a makro prikazu, ktoré moézeme v pripade upravovat cez vlastnosti nastroja, pozri obr. 2.20. Pre
viac informacii o makre prikazu, pozri cast 3.2.

Pod oznacenim kresliace prikazy mame na mysli napriklad prikazy LINE, ARC, PLINE alebo SPLINE, a pod
oznacenim koétovacie prikazy napriklad DIMLINEAR, DIMALIGNED, DIMANGULAR alebo QDIM. Tymto dvom
skupinam prikazom venujeme samostatnt pozornost, pretoze mozu byt zlidené do jedného rozbal ovacieho
nastroja. To, ¢ st zla¢ené uréuje vlastnost v dialogovom okne [Tool properties|, pozri obr. 2.20.
Zoznam vietkych zlaGenych nastrojov je uréeny prostrednictvom vlastnosti [Flyout options). Tento zoznam
upravujeme ne/zac¢iarknutim jednotlivych prikazov v dialégovom okne (Flyout Options), pozri obr. 2.21, ktoré
otvorime po kliknuti na tlacidlo = pri vlastnosti nastroja v dialbgovom okne [Tool Properties).

Fixné nastavenie vlastnosti ako typ CGiary, resp. hladina s nastavenym typom ¢iary moéze velmi
urychlit pracu. Namiesto manualnej zmeny hladiny a spusteniu jedného z kresliacich prikazov

sta¢i kliknut na spravny kresliaci nastroj, ktorym automaticky vytvorime nové objekty v fiom
urcenej hladine.

B Flyout Options X B Fiyout Options X

Available shapes: Available shapes:

Linear Dimension
Arc Length Dimension
’Q:Jogged Dimension
*_Radius Dimension

) Diameter Dimension
ﬁﬁngular Dimension
Hc-_‘fOrdinate Dimension
r_‘IQuick Dimension

l::( Baseline Dimension
[t Cantinue Dimension
OK Cancel 12 Quick Leader

1] Tolerance

*Hiipse:

2 Polyline

/ Ray

.-"\.: Spline
,',Construction Line

oK Cancel

Obr. 2.21: Rézne moznosti tzv. Flyout néastrojov palety, ktoré zdruzuju v jednom nastroji viacero prikazov
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Srafovacie néstroje maju Specifické vlastnosti, pozri obr. 2.20 vpravo. Okrem inych vlastnosti, ktoré

pozname z klasického Srafovania pomocou prikazu HATCH davame do pozornosti vlastnosti:

o [Type), v ktorej je urceny typ srafovacieho vzoru (preddefinovany alebo vlastny) a

e |Pattern Name |, ktora urcuje konkrétny vzor.

Vsetky vlastnosti néastroja sa sice prevezmu z objektu, ktorym ho vytvarame. Avsak je potrebné si uve-
domit, najmé v pripade vlastnych Srafovacich vzorov, ze AutoCAD stéle potrebuje mat pristup k si-
borom, v ktorych st definované. Tieto subory teda musia byt v jednom z prie¢inkov patriacich do
(Support File Search Path] na karte v dialégovom okne (ktoré spustime prikazom OPTIONS).

Pri prenose paliet (pozri Cast 2.3.2 s néastrojmi na Srafovanie, netreba zabudnat aj na prenos siboru

so Srafovacim vzorom (obzvlast ak ide o vzor, ktory nie je Standardnou sa¢astou AutoCADu.

Medzi vlastnosti rafovacieho nastroja nenajdeme vlastnost [Annotative], ktorou by sme mohli pre-
viazat objekt s vybranymi mierkami. Pri vytvarani objektu o tom rozhoduje hodnota systémovej

premennej HPANNOTATIVE. Ak je jej hodnota 1, objekt s aktualnou mierkou previaze. Pri hodnote

@ sa objekt vytvori s vypnutou vlastnostou [Annotativel.

Ak je vo vlastnostiach srafovacieho néstroja urcené konkrétna hladina, t. j. nie [ - use current), uziva-
tel o¢akava, Ze Srafa sa pri pouziti tohto nastroja vytvori v tejto hladine. Toto nanestastie neplati
vZzdy. Dominantné slovo méa v tomto pripade systémovéa premenné HPLAYER. Ak je nastaveni na
"USE CURRENT”, néastroj vytvori Srafu v fom urcenej hladine. Ak je ale v systémovej premennej
HPLAYER urcéené akakol'vek konkrétna hladina, vSetky Srafy sa vytvoria v nej. Tato systémovi pre-
mennd vieme nastavit aj na kontextovej karte po spusteni prikazu HATCH v rozbalovacom zozname

po rozbaleni panelu alebo pri editacii objektu Srafy po rozbaleni panelu

Hatch Editor ,

Podobne ako pri srafovacich nastrojoch, aj nastroje pre vkladanie blokov maju Specifické vlastnosti, pozri

obr. 2.20 v strede. Vkladanie referencii blokov z palety nastrojov je podobné vkladaniu pomocou karty

na palete [Blocks]. Podstatny rozdiel je v8ak v pristupe k zdrojovym stiborom, v ktorych si
bloky definované. Kym na palete sa o vSetko postarda AutoCAD, na palete néastrojov si musime

dat pozor na dostupnost stborov sami. Vo vlastnostiach nastrojov je cesta stboru urc¢ena vlastnostou

a nazov bloku v zdrojovom stbore je ulozeny vo vlastnosti [Name. Pri prenose paliet (pozri Gast
2.3.2 s nastrojmi na vkladanie blokov, netreba zabudnut aj na prenos siboru s definiciou bloku.

Pri tvoreni néstrojov pre vkladanie blokov mézeme vyuzit aj paletu [DesignCenter), z ktorej potrebné

bloky na paletu nastrojov jednoducho ,natahéame”.
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Palety z palety nastrojov moézeme organizovat do skupin. Na palete nastrojov sa predvolene zobrazuju

vietky palety (vidime to aj podl'a doplnku v nazve palety [Tool Palettes - All Palettes]). Ak je vietkych paliet

prilis vela, moze byt vhodné zobrazit iba niektoré palety, ktoré st spolo¢ne zoskupené, a to vyberom

konkrétnej skupiny v spodnej ¢asti kontextového menu, ktoré vyvolame:
e tlac¢idlom E v hornej ¢asti palety, alebo
e kliknutim 6 na okraji palety néastrojov.

Zaradovanie paliet do skupin, ako aj spravu skupin zabezpetuje dialogové okno [Customize], ktoré sa

zobrazi po spusteni prikazu CUSTOMIZE. Toto dialégové okno, pozri obr. 2.22, je rozdelené na dve Casti:
o [Palettes], kde je zoznam vietkych paliet z palety néstrojov a

o [Palette Groups), kde je formou stromu zobrazeny zoznam vietkych skupin paliet aj s priradenymi
paletami.

Palety moZeme do skupiny priradit jednoducho potiahnutim z ¢asti [Palettes] Takymto sposobom mo-

zeme jednu paletu priradit aj do viacerych skupin. Okrem tohto spésobu mozeme palety presuvat medzi

skupinami v ¢asti |Palette Groups|.

ﬂ Customize *

Tool Palettes - All Palettes

Palettes: Palette Groups:
B, Modeling B- Tables A
i Constraints ¢ [iy Tables

i Annotation
v Architectural
y Mechanical

-l Leaders

Leaders

I Generic Lights

&

&

iy Electrical ¢ -[iy Generic Lights

iy Civil - Jl Photometric Lights

lify Structural --[iy Flucrescent

E_ Hatches and Fills y High Intensity Discharge
lify Tables } Incandescent

i Command Tool Samples i Low Pressure Sodium
iy Leaders I Cameras

iy Draw ¢ -[iy Cameras

I3, Madify - Visual Styles

i% Generic Lights 7 -5y Visual Stvles N

Current Palette Group: All Palettes

Close Help

Obr. 2.22: Dialégové okno na spravu paliet v ramci palety nastrojov a ich import a export

Odstanit paletu z palety nastrojov méZzeme po kliknuti e na konkrétnu paletu v ¢asti a vybe-
rom volby [Delete], resp. tlacidlom w Toto odstranenie je trvalé. Odstranit priradenie palety do skupiny
moézeme po kliknuti 6 na konkrétnu paletu v Casti a vyberom volby [Remove), resp. tla-
¢idlom m Tymto odstranenim dojde iba k odstrédneniu zo skupiny, ale paleta samotna ostane medzi
vSetkymi paletami v Casti [Palettes].

Vytvorené palety a skupiny paliet méZeme prenasat, ¢ uz medzi roznymi verziami AutoCADu alebo
medzi réznymi zariadeniami. Palety prendSame vo forme stiborov x.xtp, skupiny paliet vo formate
« . xpg. Tieto sibory vieme importovat alebo exportovat v dialogovom okne [Customize), ktoré sa zobrazi po
spusteni prikazu CUSTOMIZE, pozri obr. 2.22. Exportovat paletu, resp. skupinu paliet mozeme po kliknuti e

na konkrétnu paletu v Gasti [Palettes), resp. skupinu paliet v Casti a vyberom vol'by [Export...].
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V nasledujicom dialégovom okne vyberieme umiestnenie a nazov exportovaného stiboru. Velmi podobne

prebieha aj import paliet, resp. skupin paliet. Pri importe v8ak moZeme kliknut 6 na 'ubovolnu paletu

v Casti [Palettes|, resp. skupinu paliet v Gasti [Palette Groups| a vyberom vol'by [Import...]. Nasledne vyberieme

stubor, ktory chceme importovat.

Pri prenose skupiny paliet treba dat pozor na to, aby sme preniesli aj samotné palety. Pokial totiz
prenesieme stubor skupiny paliet vo formate x.xpg, obsahujuci palety, ktoré nie st definované,
skupina bude prazdna. Ak nasledne prenesieme aj samotné palety, automaticky sa zobrazia aj

v skupine.

Prikazy v AutoCADe mozeme spustit mnohymi spésobmi. Medzi najrychlejSie sposoby patri zadanie
a potvrdenie prikazu do prikazového riadku. Okrem samotného prikazu vSak moéZzme do prikazového

riadku zadat aj jeho alias. Alias moZe byt skratka prikazu, napriklad:
e L je aliasom prikazu LINE,
e C je aliasom prikazu CIRCLE,
e CO je aliasom prikazu COPY,

ale nie je to pravidlom. Napriklad aliasom prikazu LWEIGHT je LINEWEIGHT.
Aliasy prikazov su ulozené v sibore parametrov programu vo forméate *.pgp. Ide o textovy subor,
v ktorom su uloZené dvojice alias a prikaz v predpisanej forme, pozri obr. 2.23. NavySe plati, Ze prikaz

modze mat viac aliasov, napr. LINETYPE mé alias LT aj LTYPE, ale kazdy alias moZe byt pouZity iba raz.

Ak by bol alias priradeny viacerym prikazom, platit bude iba posledné priradenie. Teda ak by sme
na koniec stiboru acad.pgp pridali alias L pre prikaz CIRCLE, zru$ili by sme tym skor uvedeny
alias pre prikaz LINE.

K dispozicii mame hned tri sabory v tomto formate:

e acad.pgp — databéaza aliasov prikazov,

e AutoCorrectUserDB.pgp — databaza Castych preklepov pri zadavani prikazov, generuje sa au-

tomaticky. Tato databaza sa vytvara v zavislosti od volby v dialégovom okne [Input Search Options]

(zobrazime prikazom INPUTSEARCHOPTIONS). Rovnako sa tu da nastavit pocet preklepov (predvolena

hodnota je 3), po ktorych sa ma vytvorit zaznam do tejto databézy,
e acadSynonymsGlobalDB.pgp — databdza synonym prikazov.

Vsetky tri uvedené subory st editovatelné priamo cez textovy editor. Hoci sa priamo v tychto stiboroch
mozeme docitat, ze ich vetky mozeme aj editovat, priamo v pomocnikovi AutoCADu [5] je odportcané

editovat iba stibor acad.pgp.
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ﬁ acad.pgp - Notepad
File Edit Format View Help

QuL, =QULAYOUT
QULC, *QVLAYOUTCLOSE

1, =JOIN

JOGSECTION, *SECTIONPLANEJOG
L, *LINE

LA, =LAYER

-LA, *_LAYER

LAS, *L AYERSTATE

LE, *QLEADER

LEN, *ENGTHEN

LESS, =MESHSMOOTHLESS
LT, *LIST

LINEWEIGHT, *LWEIGHT

LMAN, *LAYERSTATE

Lo, =_LAYOUT

LS, #LIST

LT, *LINETYPE

-LT, *_LINETYPE

LTYPE, =LINETYPE

-LTYPE, *-LINETYPE

Ln 1, Col1 100%  Windows (CRLF)

Obr. 2.23: Obsah siboru acad.pgp

Re-initialization *
140 Port Initialization
Digitizer
Device and File Inttialization

Diaiti

Cancel Help

UTF-8

Obr. 2.24: Dialogové okno pre nastavenie znovunaditania siboru acad.pgp po zmene jeho obsahu

Pristupovat k tymto siborom moéZzeme nasledovne:

e priamo v £(3C: /Users/[meno_pouzivatela]/AppData/Roaming/Autodesk/

Autocad 2023/r24.2/enu/Support,

e prikazom AI_EDITCUSTFILE a nésledne zadanim nazvu siboru, ktory chceme editovat, pripadne

priamym vyberom cez rozbalovacie tlacidlo Edit Aliases §
e prikazom ALIASEDIT z [SLICSRILIS (CTUENCINIERSY. ¢im otvorime jednoduchy program na

editaciu suboru acad.pgp.

Priec¢inok AppData je skryty priecinok. Preto sa don nevieme v prieskumnikovi ,preklikat”. Mo-

zeme sa don vSak dostat zadanim cesty do prieskumnika, alebo rychlejsie pomocou skratky. Za-

danim %appdata% do prieskumnika sa toti5 dostaneme ihned do prie¢inka AppData/Roaming.

Aby sa zmeny v stbore acad.pgp prejavili v spustenom AutoCADe, teda aby sme mohli vyuZzivat

nové aliasy, je nutné znovu nacitat tento sibor pomocou prikazu REINIT. Po spusteni prikazu sa zobrazi
dialégové okno, v ktorom treba zaiarknut volbu a potvrdit tla¢idlom [OK], pozri obr. 2.24.
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Na rozdiel od vysgie uvedenych moznosti tprav uzivatel'ského prostredia sa pri profiloch stretneme najmé

s prisposobeniami, ktoré nie st na prvy pohlad viditelné. V profile moézeme definovat napr. [5]:

cesty pre vyhladavanie,

cesty k podpornym stuborom,

cesty k stitborom Sablén,

cesty k sitborom typov Ciar = .1lin a Srafovcich vzorov *.pat,
predvolené nastavenie tlaciarne,

nastavenie zobrazenia palety nastrojov.

Profily vieme spravovat v dialogovom okne (Options, ktoré zobrazime pomocou prikazu OPTIONS. Toto

dialogové okno umoziiuje pomerne rozsiahlu ipravu spravania sa AutoCADu, ktorej sa detailnejsie veno-

vat nebudeme. V suvislosti s profilmi je ale dolezité poznamenat, Ze vybrané nastavenia z tohto dialogo-

vého okna sa ukladaji do profilov. Profily moZzeme spravovat v tomto dialogovom okne na karte [Profiles),

pozri obr. 2.25. Na tejto karte mozeme aj menit profily, a prenasat pomocou stiborov vo formate . arg.

B options >
Current profile: <<lnnamed Profiles: 25 Cument drawing: Drawing1.dwg

Filee  Digplay Openand Save Plot and Publish System User Preferences Drafting 3D Modeling  Selection Profiles

Awailable profiles:

<<Unnamed Profiles> Set Cument
Add to List...
Rename...
Delete
Export...
Import...

Reset

Corcel | [ o

Help

Obr. 2.25: Dialogové okno na karte

Do profilu sa neukladaju hodnoty vSetkych systémovych premennych. Hodnoty niektorych sys-

témovych premennych sa ukladaji nezavisle od profilu, iné sa neukladaja vobec (ich hodnota sa

uchovava iba podas spusteného AutoCADu.
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Na automatizacia procesov pontka AutoCAD mnoZstvo nastrojov. Pre neskiseného pouZzivatela st vhod-
nou vol'bou moznosti, ktoré si jednoduchsie na tvorbu. Na druhej strane vSak maju obmedzené schopnosti
(v porovnani s programovacimi jazykmi, ako napr. AutoLISP, pozri kapitoly 4 az 10). Automatizovat
a teda aj urychlit procesy pozostavajice spravidla len z malého poc¢tu volani prikazov (zvycajne radovo

v jednotkich) moZzeme pomocou:
e Action Recorder, pozri ¢ast 3.1,
e Command Macro, pozri ¢ast 3.2 a

e Skript, pozri ¢ast 3.3.

Action Recorder je tou najpristupnejSsou moZnostou automatizacie prace v AutoCADe a ndjdeme ho na
D YT, Pomocou tejto funkcionality totiz dokazete zaznamenavaf akcie uzivatela, ako
napr. spustenie prikazu, volba v prikaze, zadané hodnoty a pod. Tento zadznam akcii vieme uloZit ako
tzv. Action Macro a v budtcnosti opakovane pouzivat a uSetrit tak mnoZstvo ¢asu pri opakujucich sa
¢innostiach. Kazdé takéto makro je uloZené v stubore s koncovkou *.actm, priGom nazov tohto siboru
je zaroven aj nazov prikazu, ktorym toto makro v AutoCADe spustime.

Vytvorenie makra je velmi jednoduché. Sta¢i len vykonavat to, o cheete, aby makro robilo za Vas.
Nahravanie makra spustime prikazom ACTRECORD. Po spusteni nahrévania sa Standardne rozbali panel
(D YRR, v ktorom budeme vidief postupnost zaznamenanych akcii, pozri obr. 3.1. Po
vykonani v8etkych akcii, ktoré chceme mat v makre nahrévanie zastavime prikazom ACTSTOP a nakoniec
je eSte potrebné zadat nazov makra (pripadne prijat docasny nazov v tvare ActMacro##+#, kde ###
je poradové ¢islo makra.

Vytvorené makro v8ak moZzeme eSte dalej upravovat. Majme napriklad makro CIARA, ktoré spusti
prikaz LINE, zaddme prvy a nésledne aj druhy bod tusecky a na zéaver stla¢ime , pozri obr. 3.1 .

Takymto makrom by sme dokéazali tvorit tsecku iba na tych istych sturadniciach. Ak ale klikneme 6 na

akciu zadavania prvého bodu (pozri obr. 3.2) a zaskrtneme moznost [Pause for User Input), po spusteni makra

nas AutoCAD vyzve na zadanie prvého bodu, z ktorého ¢iaru vykresli. Standardne sa pozicia druhého

bodu urcuje relativne, teda voci predchadzajicemu bodu. To znamené, Ze takymto makrom budeme

kreslit rovnako dlhé &iary z bodov, na ktoré klikneme. Zaistuje to vol'ba [Relative to Previous| v kontextovom

okne po kliknuti 6 na vybranu polozku v makre. Ak by sme tuto vol'bu pri akeii zadévania druhého bodu
v makre nemali zaSkrtnutd, jeho pozicia by sa na predchédzajaci bod nevztahovala a bola by fixné.
Pri vytvarani makra sa moze stat, Ze sa pomylite, ¢i uz v zadanej hodnote, alebo spustite omylom

iny prikaz. Fixne dané hodnoty v makrach vieme menit volbou [Edit], a to ¢ uz stradnice, ale aj ¢iselné
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hodnoty. Nepotrebné vstupy do prikazov, alebo nepotrebné prikazy vieme z makra dodato¢ne odstranit
vol'bou [Delete]. Okrem toho je mozné kdekol'vek vlozit spravu uzivatelovi.

Nevyhodou takychto makier je obmedzené pouzitie, v podstate len na prikazy v prikazovom riadku.
Action Recorder totiz nezachyti akcie mimo AutoCADu a dokonca ani v dialogovych oknach AutoCADu.
Preto ak chceme v makre zaznamenat pracu s hladinami, textovym §tylom, blokmi a podobne, musime
pouzit prikazy vo verzii pre prikazovy riadok. Takyto prikaz spustime pomocou pomléky pred nézvom
Standardného prikazu, teda napr. -LAYER, -STYLE alebo -BLOCK. Pri nahravani makier sa vo vSeobecnosti
odporuca spustat prikazy z prikazového riadku a nie napr. z pasu kariet (paleta (Ribbon]). Ak chceme

v makre upravovat systémovi premenni, odportca sa pouZit na to prikaz SETVAR.

Pri zadavani hodnot, napr. vysky textu, AutoCAD ponika moznost stlac¢enim potvrdit
prednastavenii hodnotu. Pokial v8ak v makre akceptujeme prednastavent hodnotu, moze to viest
k nezelanému vysledku. Prednastavena hodnota totiz nie je konstantna. Preto ak chceme zaistit

v makre nemenné hodnoty, treba vzdy hodnotu do makra zadat.

Vyhodou Action Recorderu je jednoduchost, pre tvorbu makra nie je potrebné ovladat ani len zdkladné
principy programovania. Takto vytvorené makra si pristupné vo vSetkych vykresoch a v kazdom d'alSom
spusteni AutoCADu. NavySe je makro l'ahko prenosné na iny pocitac, kedZe je uloZené v *.actm si-
bore, Standardne v &3C: /Users/[meno_pouzivatela]/AppData/Roaming/Autodesk/AutoCAD
2023/R24.2/enu/support/Actions.

Command macro (dalej len makro) pontka podstatne Sir§ie moZznosti pri automatizacii v porovnani
s vyuzitim néastroja Action Recorder, pozri 3.1. Na druht stranu, makro musi uZivatel napisat, teda musi
poznat nazvy prikazov, postupnost krokov v prikazoch a ovladat Specidlne znaky makra, pozri tabulku
3.1. Vytvorené makro mozeme priradit tlacidlu na palete (pozri ¢ast 2.2.1.3), alebo nastroju na
palete nastrojov (pozri ¢ast 2.3).

Makro vacginy tladidiel vyzera velmi jednoducho, napr. tladidlo pre spustenie prikazu LINE ma pri-
radené makro 3.1, kde “C je kod pre klaves . Tym ukonc¢ime prikaz (ak je nejaky aktivny). Kod ~C
volame eSte raz, a to pre pripad, Ze v aktivnom prikaze sa nachddzame v nejakej podvolbe, z ktorej
rovnako potrebujeme odist pred spustenim nového prikazu. Po ukonceni prikazu moézeme spustit novy
prikaz. Prikazy spustame s predponou _, ktora zaisti funkénost v kazdej jazykovej mutacii AutoCADu.

Na zaver makra je eSte znak medzery, ktory plni funkciu kléavesu .

Makro 3.1: Makro tlacidla

~C~C_LINE

Pred nazvom prikazu je dobrym zvykom pouzivat okrem znaku _ aj znak ., ktorym zabezpecime, Ze
spustime originalny prikaz AutoCADu. Prikazy sa totiZ daja aj upravovat, resp. nahradit pomocou

funkcie defun jazyka AutoLISP, pozri ¢ast 6.3.5.
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Tabulka 3.1: Prehlad vybranych Specidlnych znakov makra

VATELS Popis
: stlac¢i klaves
“l stlaci klaves

- znak pre medzeru (v prikazovom riadku plni funkciu klavesu )
\ vytvori pauzu pre vstup od uZivatela
umozni spustit Standardné prikazy aj ked bola odstranena ich definicia pomocou UNDEFINE

pouzitim pred anglickym nézvom prikazu zabezpeci kompatibilitu makra naprie¢ jazykovymi
mutaciami AutoCADu

& opakuje makro kym sa neukoné&i (napr. klavesom [E2g)

$ predchadza DIESEL vyrazom (napr. podmienkam)

"B zapne/vypne uchopovanie (Object snap)

~C ukoncuje aktivny prikaz alebo moznost prikazu (klaves )

"R zabezpec€uje kompatibilitu starsich makier aj v najnovsich verziach)

Pri spustani prikazov, ktoré otvaraju dialogové okno alebo paletu (napr. LAYER alebo PURGE) je
potrebné v makre pouZzivat znak -, ktorym spustime prikaz vo verzii pre prikazovy riadok, teda
bez dialogového okna. Takyto prikaz vieme na rozdiel od jeho verzie s dialégovym oknom ovladat

pomocou makra.

Makro ale mozno vyuzit aj na podstatne zlozitejSie ulohy ako len spustanie prikazov. Makro moze

obsahovat:
e 3pecidlne znaky makra, pozri tabulku 3.1,
e prikazy a vstupy do prikazov, teda volby prikazov, &isla, texty a podobne,
e vyrazy v jazyku DIESEL (Direct Interpretively Evaluated String Expression Language),
e vyrazy v jazyku AutoLISP (nie vo verzii AutoCAD LT), pozri kapitoly 4 az 10.

Postup tvorby makra je celkom jednoduchy, avsak mimoriadne néchylny na chyby. Najspolahlivejsim
sposobom ako napisat makro je postupne si prejst vSetky prikazy a ich vstupy, ktoré chceme do makra
zahrnut. VSetky tieto vstupy si mozeme niekam zapisovat, alebo ich nakoniec mézeme ziskat z prikazového
riadku AutoCADu. Ak by sme chceli vytvorit napriklad makro na vytvorenie jednotkovej kruznice v bode

danom uzivatelom, v prikazovom riadku uvidime nasledovné:

@l Command: CIRCLE
Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]:

Specify radius of circle or [Diameter]: 1
B~ Type a command

Teda spustime prikaz CIRCLE, stla¢ime , uzivatel vyberie bod kliknutim my8i, zadame hodnotu
polomeru a potvrdime pomocou . Treba e$te mysliet na to, Ze pred spustenim prikazu CIRCLE je
dobrym zvykom pridanie dvojnasobného stlacenie pre pripad, Ze treba ukonéit iny (dovtedy aktivny)

prikaz, pozri makro 3.2.
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Makro 3.2: Makro pre vytvorenie jednotkovej kruznice v mieste uréenom uzivatel om

~C~C_.CIRCLE;\1;

Prikazy AutoCADu sa postupne vyvijaji, menia a menia aj niektoré svoje vstupy, alebo postupy.
Kompatibilita makier v novsich verziach je zabezpefena pomocou 8pecidlneho znaku “R. Ako priklad
moZzeme uviest prikaz FILLET, v ktorom pomocou makra 3.3 nastavime polomer zaoblenia a nasledne
zaoblime hrany. Makrom 3.3 spustime prikaz FILLET v spravnej verzii (refazcom "R), nastavime polomer
zaoblenia (volbou _Radius, resp. jej skratkou _R) na @. Tym sa makro ukond{ a spusteny a nastaveny
prikaz FILLET vyzaduje, aby uzivatel vybral prvy objekt na zaoblenie. Ak by sme ale znak "R vynechali,
prikaz by sice mohol nastavit polomer zaoblenia spravne, ale prikaz by sa ukon¢il pred vyberom objektov

na zaoblenie.

Makro 3.3: Makro pre spustenie prikazu FILLET a nastavenie polomeru zaoblenia

~C~C*R_FILLET; R:0;

Pouzitim jazyka DIESEL sa z makier stava pomerne silny nastroj, kedZe ide o jednoduchy prog-
ramovaci jazyk s nevela funkciami [7], medzi ktorymi nechyba funkcia na ziskavanie hodnot systémovych

premennych, alebo funkcia pre podmieneény vyraz if.

Pouzitie jazyka DIESEL moZno na prvy pohlad nedéva zmysel, ked moézeme pouzit aj omnoho
schopnejsi AutoLISP, no vo verzii AutoCAD LT je DIESEL jedinym podporovanym programova-

cim jazykom.

Ak v makre pouzivame vyraz v jazyku DIESEL, vZdy mu musi predchadzat retazec $M= a podobne
pred kazdym volanim funkcie jazyka DIESEL musime vlozit znak $. Jazyk DIESEL nema4 k dispozicii
mnoho prikazov, ich zoznam najdeme napr. na [7].

V nasledujucich prikladoch vytvorime makra, ktoré buda pracovat ako prepina¢e medzi dvomi stavmi.
Na to pouZijeme funkcie if, = a eq. Vo funkcii if uréime podmienku a akcie pre pripad ked je podmienka
splnena a pre pripad, ked splnend nebude. Funkcie = a eq vyuZijeme pri tvorbe podmienky, pri¢om
funkcia = porovnéava rovnost ¢isel, funkcia eq porovnéva zhodnost retazcov znakov.

V makre 3.4 menime systémovi premennt CURSORSIZE, ktora urcuje velkost kurzora (nitkového kriza)
v percentach vo vztahu k velkosti . Makrom budeme prepinat medzi Standardnou hodnotou 5 a maxi-

maélnou hodnotou 100.

Makro 3.4: Makro na prepinanie velkosti kurzora

~C~CSM=$(if,$(=,%(getvar,cursorsize),100),cursorsize;5,cursorsize;100)

Podobni funkcionalitu prezentujeme v d'alsich dvoch makrach, ktorymi prepiname premenné medzi dvomi
stavmi. V makre 3.5 menime systémovt premennii CANNOSCALE, zodpovednii za aktudlnu mierku vlastnosti

Annotative, a v makre 3.6 premennt TEXTSTYLE, v ktorej je uloZzeny aktualny textovy Styl.

Makro 3.5: Makro na prepinanie mierky

~C~CSM=$(if,%(eq,$(getvar, CANNOSCALE),1:100), CANNOSCALE;1:50,CANNOSCALE;1:100)
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Makro 3.6: Makro na prepinanie textového Stylu

~C~CSM=5(if,$(eq,$(getvar, TEXTSTYLE),Standard), TEXTSTYLE;Annotative, TEXTSTYLE;
Standard)

DIESEL moézeme vyuZzit aj pri vypise v stavovom riadku AutoCADu. Systémova premenné
MODEMACRO, do ktorej mozeme ulozit textovy retazec, ktory chceme zobrazit v stavovom riadku
totiz dokaZe vyhodnotit aj vyrazy jazyka DIESEL. V stavovom riadku AutoCADu teda mo-
Zeme vypysovat napr. aktudlny textovy Styl Current Text Style is : $(getvar textstyle), cestu
k stuboru Path to current file: $(getvar,dwgprefix) alebo jednotky vykresu Current drawing units:

$(if,.$(=,4,%(getvar,insunits)),"metric", "non-metric").

Pri tvorbe makra je uzito¢nym pomocnikom aj vypis v prikazovom riadku AutoCADu. Pre aktivovanie
vypisu vyhodnocovania DIESEL funkcii je potrebné zmenit systémovi premenni MACROTRACE na hodnotu

1. Ako priklad uvadzame vypis po volani makra 3.6:

@ Command: Eval: $(IF, $(eq,$(getvar,TEXTSTYLE),Standard), TEXTSTYLE
Annotative, TEXTSTYLE

Standard)

Eval: $(EQ, $(getvar,TEXTSTYLE), Standard)

Eval: $(GETVAR, TEXTSTYLE)

===> Standard

==

===> TEXTSTYLE

Annotative

TEXTSTYLE

Enter new value for TEXTSTYLE <"Standard”>: Annotative
P+ Type a command

V prvych troch riadkoch je uvedeny cely DIESEL vyraz z makra 3.6. Tento vyraz je v prikazovom riadku
rozdeleny na tri riadky, pretoze sa znak ";" pri vyhodnocovani makra vyhodnotil ako novy riadok. Stvrty
a piaty riadok si vnorené DIESEL vyrazy. Nasledne sa tieto vyrazy vyhodnocuju (riadky zacinajuce
na ===>), pri¢om sa za¢ina od toho najviac vnoreného vyrazu. Teda vyraz $(GETVAR, TEXTSTYLE)
sa vyhodnotil ako Standard, vyraz $(EQ, $(getvar, TEXTSTYLE), Standard) sa vyhodnotil ako 1, teda
pravdivy a nakoniec sa cely vyraz vyhodnotil na dva riadky ako TEXTSTYLE Annotative. V poslednych
dvoch riadkoch vidime. Ze sa vyhodnoteny vyraz vykonal. Ak by sme spravili napriklad preklep v nézve

systémovej premennej vo funkcii getvar, vo vypise uvidime chybové hlasenie:

gl Command: Eval: $(IF, $(eq,$(getvar,TEXTSTYLO),Standard), TEXTSTYLE
y Annotative, TEXTSTYLE

Standard)

Eval: $(EQ, $(getvar,TEXTSTYLO), Standard)

Eval: $(GETVAR, TEXTSTYLO)

Err: $(GETVAR,??)

==> 0

===> TEXTSTYLE

Standard

TEXTSTYLE

Enter new value for TEXTSTYLE <"Standard”>: Standard
P+ Type a command

Chybové hlasenie $(GETVAR,?7?) je jednym zo $tyroch moznych hlaseni. Ich prehlad a struény popis uva-
dzame v tabulke 3.2.
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Tabulka 3.2: Prehl'ad chybovych hlaseni jazyka DIESEL v prikazovom riadku AutoCADu.

$? syntakticka chyba, napr. chybajiaca zatvorka
$(XY,?7) nespravne argumenty funkcie XY

$(XY)?? neznama funkcia XY

$(++) prili§ dlhy retazec - vyraz bol skrateny

Pouzitim vyrazov jazyka AutoLISP v makrach ziskame eSte silnejsi nastroj nez pri pouziti
jazyka DIESEL. M6Zeme tu totiz pracovat s Tubovolnym mnoZstvom premennych, ziskavat hodnoty od
uZivatela a rovnako moéZeme vyuZivat aj cykly. Podrobne sa jazyku AutoLISP venujeme v kapitolach 4
az 10.

Ako priklad makra, v ktorom vyuZivame jazyk AutoLISP, uvadzame makro 3.7. V tomto makre
pomocou vyrazu v jazyku AutoLISP ziskame od uzivatela dve redlne &isla, ktoré pouZzijeme pri kresleni
severky. Toto makro postupne od uZivatel'a ziska polomer severky, uhol jej natocenia a nakoniec aj stred

severky.

Makro 3.7: Makro na kreslenie severky s vyuzitim vyrazov jazyka AutoLISP

~C~C(setq polomer (getreal "Zadajte polomer severky: "));\(setq uhol (getreal "Zadajte uhol
natocenia: ")); CIRCLE;\!polomer; LINE;®;(strcat "@" (rtos polomer) "<" (rtos uhol));;

Skripty s, podobne ako AutoLISP alebo makra, prostriedkom na zrychlenie a zjednoduSenie prace
v AutoCADe. Po syntaktickej stranke st podobné makram, respektive vstupom do prikazového riadku.
V skripte totiZz zaznamenévame (spravidla) len postupnost prikazov AutoCADu a vstupov do nich. Na
rozdiel od makra sa ale skript uklada vo forme textového stboru s koncovkou *.scr. Velkou vyhodou
skriptov je, Ze na rozdiel od makra ich spustime aj v AutoCAD for Mac a na rozdiel od AutoLISPu ich

spustime aj v AutoCAD LT. Nevyhody skriptov:

e nepodporuju uzivatel'sky vstup (bod, &islo...) (mimo LT verzie je moZné to vyriesit pomocou funkeii
AutoLISPu),

e nepodporuju dialogové okna. Dokaze ich otvorit, ale nedokdZe s nimi pracovat a je nutny zasah

uzivatela. Vstupy treba riesit cez prikazovy riadok,

e podcas behu skriptu nie je mozné v AutoCADe robit ni¢ iné, pretoze je stale aktivny prikaz SCRIPT.

Spustenie skriptu je vlastne spustenie prikazu SCRIPT s adresou skriptu ako vstupom do prikazu.
To znamené, Ze skript sa moZe spustat aj pomocou palety néstrojov alebo tlacidla, pre ktoré

vytvorime vhodné makro prikazu.

Tvorba skriptov je velmi jednoduchéa. Ako prvy si vytvorime skript na vytvorenie jednotkovej kruZnice

s pevne danym stredom. Za¢nime tym, Ze si takato kruznicu vytvorime v AutoCADe:

45



l Command: _.CIRCLE
y? Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: 0,0

Specify radius of circle or [Diameter]: 1
P~ Type a command

Ak z prikazového riadku ponechame iba uzivatel'sky vstup (teda vSetko za dvojbodkami), dostaneme skript
3.1. Vidime, Ze skript je vlastne len postupnost vstupov, ktoré postupne odosielame do AutoCADu. V
tomto pripade vstupy odosielame pomocou nového riadku. Teda novy riadok musi byt za kazdym vstu-
pom, ¢o znamend, %e kazdy skript bude mat na svojom konci len prazdny riadok. V tejto ukazke na

prazdny riadok upozoriiuje aj komentar, ktory zac¢ina znakom ";".

Skript 3.1: Vytvorenie jednotkovej kruznice

__.CIRCLE

0,0

1

; prazdny riadok = Enter

Alternativou k odosielaniu vstupov pomocou nového riadku je odosielanie pomocou medzery. Posledny

vstup v skripte v8ak vzdy musime odoslat novym riadkom, pozri skript 3.2.

Skript 3.2: Vytvorenie jednotkovej kruznice v jednom riadku

__CIRCLE 0,0 1

: koniec

Pomocou skriptov vieme vo vykrese upravovat a nastavovat $tyly (napr. textovy alebo kdtovaci),
vytvorit hladiny podla danych Standardov, alebo nastavit rozne systémové premenné. Musime pri tom

pouzit verzie prikazov pre prikazovy riadok.

Vsetky tieto nastavenia vykresov vieme zabezpedit samozrejme aj inak. Napriklad pomocou Sab-
lony, v ktorej mame uz vietky nastavenia ulozené, alebo pomocou palety Design Center, pripadne
pomocou makra (pozri ¢ast 3.2). Pouzitie skriptov ma vyhodu vo velmi jednoduchom pouZiti

a moznosti prenosu medzi poc¢ita¢mi, najmé ak chceme pouZit iba urcitu ¢ast nastaveni vykresu.

Ako dalsie, komplexnejsie, priklady vyuZitia skriptov uvadzame skript na vytvorenie nového kotova-
cieho 8tylu (skript 3.3) a nového textového stylu (skript 3.4). Kompletné nastavenie textového tylu sme
zabezpedili pomocou prikazu -STYLE. Pri tvorbe kdtovacieho $tylu nam prikaz -DIMSTYLE stacit nebude.
Pomocou neho sice vieme vytvorit novy $tyl, ale vela moznosti nastavenia nepontika. Tie budeme nasta-
vovat iba priamo cez systémové premenné, ktoré ukladaju tieto nastavenia a aZ nakoniec ich uloZime cez
prikaz -DIMSTYLE a vol'bu SAVE.

Zoznam vsetkych systémovych premennych, ktoré sa ukladaju pri kétovacom §tyle vieme ziskat na-
priklad aj priamo v prikaze -DIMSTYLE, s néaslednou volbou STATUS. V skripte 3.3 nastavujeme len tri
systémové premenné z celkového poctu sedemdesiatdevit. To moZze mat za nasledok neocakavany vystup.
Nevieme ni¢ o nastaveni vysky textu, textovom $tyle a mnozstve d'alsich nastaveni, ktoré novy kotovaci
styl prebral z dovtedy aktivneho kétovacieho stylu. Preto, ak si chceme byt isty vSetkymi nastaveniami,

treba v8etky do skriptu zahrnut.
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Kapitola 3. Zakladné moznosti automatizacie

Skript 3.3: Vytvorenie a nastavenie nového kotovacieho stylu

Skript 3.4: Vytvorenie a nastavenie nového textového stylu

3.3.2 Spastanie skriptov

Aby sme skript mohli spustit v AutoCADe, musime ho uloZit ako textovy stbor. Na nézve suboru nezaleZ,
no dolezité je, aby mal koncovku *.scr. To moézeme dosiahnut tak, Ze vytvorime textovy stabor, napr.

s koncovkou *.txt, a tato koncovku jednoducho prepiSeme na .scr. Takyto sibor vieme otvorit
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v textovom editore (Notepad, Notepad+-+,...) a upravovat jeho obsah.

Spustat skripty v AutoCADe je mozné viacerymi sposobmi. Napriklad pri tvorbe skriptu a jeho ladeni
sa najviac hodi sposob ,potiahni a pusti” ("drag and drop"), kde stibor so skriptom (napr. skript 3.1)
jednoducho potiahneme a pustime v grafickom okne AutoCADu. Skript sa okamzite vykona, teda vykresli

sa jednotkova kruZnica so stredom v bode 0,0. Okrem toho, v prikazovom riadku budeme vidiet:

§ Command: _SCRIPT

A Enter script file name <D:\cad\vykres.scr>: "D:\cad\kruznica.scr”
Command: _.CIRCLE

Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: 0,0
Specify radius of circle or [Diameter] <1.0000>: 1

P+~ Type a command

Z prikazového riadku vieme vy¢itat, Ze sme spustili prikaz SCRIPT. Z toho je jasné, Ze skript vieme spustit
prikazom aj priamo v AutoCADe, pricom ho najdeme aj na pase kariet ([P RN LT XaLRTa -

Ked7ze skript vieme spustit pomocou prikazu, dokdZeme ho spustit aj v AutoLISPe. To ale nie je
uplne priamodiare, pretoZze prikaz SCRIPT vyvola dialogové okno, a to nedokdZeme cez AutoLISP ovladat.
Prikaz -SCRIPT naneStastie neexistuje a tak to musime vyrieSit systémovou premennou FILEDIA. Pokial
ju nastavime na hodnotu @, dialégové okno sa po spusteni prikazu SCRIPT neotvori, ale vyzva sa objavi

len v prikazovom riadku. Findlnu funkciu na spustanie skriptov uvadzame v kode 3.1.

AutoLISP kod 3.1: Definicia funkcie SpustiSkript

1 (defun SpustiSkript (cesta / povodneFileDia)
2 (setqg povodneFileDia (getvar 'FILEDIA))
3 (setvar 'FILEDIA 0)

4 (command "_.SCRIPT" cesta)

5 (setvar 'FILEDIA povodneFileDia)

6

Argumentom nasej funkcie je cesta k suboru skriptu, takze ju moéZeme zavolat na konkrétny siabor:

y Command: (SpustiSkript "D:\cad\kruz.scr")
P~ Type a command

Pripadne moéZeme pomocou funkie getfiled, pozri cast 9.3, vyvolat dialégové okno pre vyber stitboru

uZivatelom:

F Command: (SpustiSkript (getfiled "Vyberte skript na spustenie” "D:\\cad\\" "scr” 16))
P~ Type a command

So skriptami sa v AutoCADe viazu aj dalsie prikazy, konkrétne SCRIPTCALL, DELAY a RSCRIPT, ktoré
popiSeme v tejto Casti.

Prikaz SCRIPTCALL sa vyuZiva, ked potrebujeme zavolat skript vo vnitri nejakého iného skriptu. Tento
prikaz zaisti, Ze po vykonani vnoreného skriptu sa dokonéi aj pévodny skript. Ak by sme totiz pouzili na
zavolanie vnoreného skriptu prikaz SCRIPT, hlavny skript by sa prerusil po dokonéeni vnoreného skriptu
by sa uz hlavny skript nedokondil.

Majme napriklad trojicu skriptov, skriptl.scr, skript2.scr, a skript3.scr. Namiesto spus-

tania skriptov po jednom ich mozeme zavolat vSetky naraz pomocou jedného hlavného skriptu 3.5.
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Skript 3.5: Skript na postupné spustanie troch skriptov

FILEDIA 0

__.SCRIPTCALL "D:\cad\skriptl.scr"
_ .SCRIPTCALL "D:\cad\skript2.scr"
__.SCRIPTCALL "D:\cad\skript3.scr"
FILEDIA 1

; prazdny riadok = Enter

Ak by sme ale pouzili prikaz SCRIPT, skriptl.scr by sa vykonal, ale do skriptu skriptHlavny.scr
by sme sa uz nevratili. To by zaroven znamenalo, Ze systémova premenna FILEDIA by ostala na hodnote
0.

Prikaz DELAY sa d4a vyuZit pri tvorbe animécii v AutoCADe na vytvorenie akejsi pauzy pred nasledu-
jicou indtrukciou. Dlzka pauzy sa udéva v milisekundach. Ak by sme napriklad chceli spravit animovany
navod na nakreslenie Stvorca, pozri obr. 3.3, mohli by sme pouzit skript 3.6. Prikaz DELAY vieme vyuzit
tieZ pri prezentéacii, kedy chceme menit uloZené pohlady na vykres. Pri takychto prezentaciach je dobré
tieto pohlady menit dookola. Na nekonecné opakovanie skriptu vyuZijeme prikaz RSCRIPT na konci skriptu
3.7. Takyto nekoneény skript ukonéime az klavesom alebo . Po jeho ukonceni ho mozeme
opétovne spustit prikazom RESUME.

Obr. 3.3: 4 kroky animécie vytvorenej pomocou skriptu 3.6

Skript 3.6: Skript na animovanie postupu kreslenia $tvorca prikazom LINE

LINE
10,10
20,10

DELAY 5000
LINE
20,20
20,10

DELAY 5000
LINE
20,20
10,20

DELAY 5000
LINE
10,20
10,10
;prazdny riadok

49



Skript 3.7: Skript na prepinanie medzi 3 ulozenymi pohladmi po 5 sekundéach

—view r PRVYHOHLAD
DELAY 5000

—view r DRUHYHOHLAD
DELAY 5000

—view r TRETIHOHLAD
DELAY 5000

RSCRIPT

Stcastou skriptu moéze byt aj vyraz v jazyky AutoLISP (pripominame, Zze AutoCAD LT nepodporuje
AutoLISP, a to ani v skriptoch). Pomocou AutoLISPu teda vieme aj do skriptov zahrnut podmienky,
cykly a uzivatel'sky vstup. Rovnako moZzeme pouZit aj jednoduché aritmetické funkcie AutoLISPu, pozri
skript 3.8.

Skript 3.8: Ukazka jednoduchého skriptu s pouZitim vyrazu jazyka AutoLISP

_ .CIRCLE 0,0 (/ 1.0 3)

Na druhu stranu si treba uvedomit, Ze do skriptov sice mozeme vlozit vyrazy v AutoLISPe, avSak naopak
to neplati. Skript 3.9 nie je po syntaktickej stranke v poriadku, pretoze do funkcie repeat sme ako
argument posiela neplatny vyraz (z pohladu AutoLISPu). Takyto vyraz patri do prikazového riadku. Po

spravnosti by takyto skript mal vyzerat tak, ako uvadzame v skripte 3.10.

Skript 3.9: Nefunkény skript. Volame totiz funkciu repeat s neplatnymi argumentami

(repeat 5
_.CIRCLE 0,01

)

Skript 3.10: Skript v ktorom do funkcie repeat posielame platné argumenty

(repeat 5
(command " .CIRCLE" "0,0" "1")
)

Z uvedeného prikladu vidno, Ze vo vnutri vyrazov AutoLISPu musime pouzivat vyhradne vyrazy v jazyku
AutoLISP.

AutoCAD Core Console si mozeme predstavit ako zjednodusent verziu AutoCADu. Konkrétne ide o ver-
ziu AutoCADu bez tlacidiel, kresliacej plochy, teda bez celého uzivatel'ského prostredia, pozri obr. 3.4.

Z ,plného” AutoCADu tu zostala iba vidésina prikazov. AutoCAD Core Console sa spusta v programe
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Prikazovy riadok (Command Prompt), kde mozeme pracovat podobne ako v prikazovom riadku Auto-
CADu.

AutoCAD Core Console najdeme podobne ako ,plny” AutoCAD v & C:\Program
Files\Autodesk\AutoCAD 2023\accoreconsole.exe.

® C\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2023\accoreconsole.exe = O X

11 rights reserved.

onsole. exe
utoCAD

CoreConsole.ex /i <input dwg > [ od / guage>] [/ <userDataFolder>]
‘readonly] [/p[rofile] <profil

h_floor.
t to the

nged from the preferred value. Use /ARMONITOR command to view ch

Obr. 3.4: Konzola po spusteni AutoCAD Core Console

AutoCAD Core Console nie je vhodny ako plnohodnotné alternativa ,plného” AutoCADu. Je v8ak
skvelou volbou pri automatizacii prace s velkym mnozstvom stborov. Oproti "plnému" AutoCADu je
totiz vyhodou AutoCAD Core Console rychle spustenie a ukon¢enie samotného programu, ale aj rychle
otvorenie, uloZenie a zatvorenie siborov. V kombinéacii so skriptami a * . bat sibormi (pozri nizsie) moze

uzivatel napr. [2]:
e vytvorit a nastavit hladiny,
e vytvorit a nastavit rozne $tyly (kotovaci, textovy ...),
e nastavit systémové premenné,
e extrahovat data z atributov,
e upravit vykres,
o tlacit vykres.

a to aj hromadne, pre velké mnoZstvo vykresov. Stibory s koncovkou = .bat [13] st textové subory, ktoré
obsahuju skripty. Tymito skriptami moéZeme automatizovat pracu v prostredi Microsoft Windows.

Ako priklad uvadzame * .bat skript 3.11, ktorym v AutoCAD Core Console otvorime vietky *.dwg
subory v prie¢inku, v ktorom sa nachadza samotny *.bat subor. Po otvoreni kazdého x.dwg suboru
sa spusti skript 3.12, uloZeny v stbore plot.scr, v 89D:\cadcore. Samotny *.bat subor spustime

dvojklikom 6 na subor, ¢m otvorime konzolu ako na obr. 3.4.
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Kapitola 3. Zakladné moznosti automatizacie

Skript 3.11: Obsah *.bat skriptu na otvorenie vSetkych x.dwg stborov v aktualnom prie¢inku v AutoCAD

Core Console a spustenim skriptu plot.scr

Skript 3.12: Tla¢ Layoutu s ndzvom Layoutl do formatu *.pdf

Na uvedenom priklade méZeme naznacit aj spominant isporu ¢asu. Samotnd manualna tlaé jed-

ného vykresu do formatu » . pdf trva aspoi par sekiind, nehovoriac o otvarani a zatvarani vykresu.

Pri tla¢i vykresov pomocou skriptu 3.11 za ten isty ¢as ich stihneme vytla¢it mozno aj desat.
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AutoLISP je programovaci jazyk zaloZeny na jazyku LISP. Programovaci jazyk LISP vznikol v roku
1958, ¢o z neho robi druhy najstarsi programovaci jazyk spomedzi tzv. vysSich programovacich jazykov.
To znamena, Ze by mal byt jeho zapis blizsie mysleniu I'udi, nez procesom v pocitai. Samotny nazov LISP
vznikol zo slovného spojenia LISt Processing, ¢o by sme mohli volne prelozit ako spracovanie zoznamov.
Z toho by sa dalo spravne predpokladat, Ze je primarne uréeny na préacu s datami vo forme zoznamov

(list = zoznam).

To, ze LISP stale nepatri do starého Zeleza sa ukéazalo aj v Google AI Contest v roku 2010. Vitaz
totiz programoval v jazyku LISP, pricom stuperil aj s podstatne mladsimi jazykmi, ako C++, C#,
Python alebo Go ¢i Scala.

V AutoCADe je prave spracovanie zoznamov velmi ¢asté. Pod zoznamom si moézeme predstavit napr.
bod s tromi stradnicami, alebo I'ubovolny objekt s jeho vlastnostami ulozenymi ako zoznam. Aj tato
vlastnost prispela k tomu, Ze LISP bol idedlnym programovacim jazykom, ktory by pomohol vyvijat
uzivatefom AutoCADu vlastné prikazy. V roku 1986, len Styri roky po prvej verzii AutoCADu, tak
uzrel svetlo sveta programovaci jazyk AutoLISP. AutoLISP je verziou jazyku LISP, upravenou pre lepsiu
interakciu s AutoCADom.

Jazyk AutoLISP bol vyvijany az do roku 1995, kedy padlo rozhodnutie o jeho nadhrade za modernejsie
jazyky, ako napr. VBA (Visual Basic for Applications). O to va¢sim prekvapenim bolo nésledné predsta-
venie jazyka Vital LISP, ktory priniesol §irSie moznosti pouzitia a hlavne zabudované vyvojové prostredie
"Integrated Development Environment" (IDE). Takéto prostredie v AutoCADe chybalo a kody sa zvy-
Cajne pisali v textovom editore (napr. Notepad). Autodesk onedlho Vital LISP kipil a premenoval ho na
Visual LISP. Od verzie AutoCAD 2000 je viac menej v tej istej podobe sucastou softvéru AutoCAD az
dodnes. Velkou zmenou bolo doplnenie podpory pre vyvojové prostredie Visual Studio Code od verzie

AutoCAD 2021. Viac sa vyvojovym prostrediam pre AutoLISP venujeme v dalgich ¢astiach tejto kapitoly.

V roku 2022 bola pridand podpora jazyka AutoLISP dokonca aj do webovej verzie AutoCADu,

ktori najdete na https://web.autocad.com.

AutoLISP si v AutoCADe nasiel uplat-
nenie pri automatizacii procesov. Nejeden uzivatel AutoCADu si uSetril hodiny préace pouZzitim prikazov
napisanych v jazyku AutoLISP. A to uz prostrednictvom vlastnych kédov, alebo nahratim verejne do-

stupnych kodov do AutoCADu. Program napisany v jazyku AutoLISP moze byt uloZzeny v troch réznych
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formatoch s priponou:
e x.1lsp ma textovy stbor so zdrojovym kédom v jazyku AutoLISP,
e ».fas (FASt Load AutoLISP) mé skompilovany sibor v jazyku AutoLISP,

e ».vlx (Visual Lisp eXecutable) méa subor, v ktorom st skompilované viaceré subory * . 1sp, alebo

napr. = .dcl (Dialog Control Language), ktory definuje dialégové okno.

Forméty ziskané skompilovanim (x . fas a *.v1x) st optimalizované a teda rychlejsie pracujua, ale hlavne
sa nevieme dostat k ich zdrojovému kédu. Skompilovanim teda vieme ochranit kédy pred nezelanymi
zésahmi do zdrojového kodu.

Pred samotnym spustenim takychto programov ich treba najprv nahrat do AutoCADu. To sa da

viacerymi spdsobmi:
1. prikazom APPLOAD (tlacidlom (ETEFES YNTIEETI) YRS RYRF=toy .
2. prikazom CUI (tlacidlom [P XD Nl aey, pozri cast 2.2.1.10,

3. ,potiahnutim” do okna AutoCADu a ,pustenim” (drag and drop),
4. vyvojovym prostredim Visual LISP Editor, pozri ¢ast 4.3, alebo Visual Studio Code, pozri ¢ast 4.4,
5. pozitim funkcii AutoLISPu autoload alebo load v siboroch acad. lsp alebo acaddoc.1lsp.

Vyber spésobu nahratia zavisi na tom, ¢ chceme mat sibor nahraty vzdy a pre vSetky otvorené *.dwg
stubory, alebo len pre jeden dokument a len kym nevypneme AutoCAD. Pokial chceme mat sabory nahraté
vzdy, treba na to pouzit prikaz CUI, ktory je popisany v ¢asti 2.2.1.10, alebo prikaz APPLOAD. Pri pouZiti
prikazu APPLOAD treba vybrané sibory nahraf v Casti [Startup Suite], pozri obr. 4.1. Po stlaceni tlacidla

sa zobrazi dialogové okno [Startup Suite], kde mozeme jednoducho pridaf alebo odstranit subory

na nahravanie.

Posledny krok je povolenie nahratia stboru v dialogovom okne [Security - Unsigned Executable File], pozri
obr. 4.2. Ak vyberieme moznost |Always Load|, AutoCAD uz pri svojom d'alSom spusteni tieto sibory nahra
bez upozornenia. Pri volbe sa sice siibory nahraju tiez, avSak pri ich najbliZSom nahravani sa

znova objavi také isté dialogové okno. V pripade, Ze siubory nahravame len docasne, si tieto volby

rovnocenneé.

Express tools pozna snad kazdy uzivatel AutoCADu. Malokto vSak vie, Ze vicsina tychto prika-
zov je napisand v AutoLISPe. NavySe, mnozstvo z nich napisali samotni uzivatelia AutoCADu.
Ko6dy niektorych prikazov zvycajne najdete v €3 C:/Program Files/Autodesk/AutoCAD
2021 /Express.

Kod v jazyku AutoLISP mé svoju charakteristicki syntax plna zatvoriek. V
AutoLISPe je totiz vSetko zoznamom, a kedZe zoznam sa zapisujeme do zatvoriek, napr. (1 2 3), da
sa rychlo pochopit, pre¢o budeme v AutoLISPe obklopeny zatvorkami. V tejto ukazke st v zozname 3
prvky, v AutoLISPe oznacované ako atémy alebo prvky. Definicia atému je celkom jednoduché, a sice

vSetko, ¢o nie je zoznam, je atom. Prikladom atému je Cislo 1 alebo retazec znakov "text".
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B Load/Unload Applications X

Look in: | acad v| e T =HEr & &
Mame . Date modified
B{RoomTﬁble.lsp 10-May-22 10:37
< >
File name: roomarea lsp o | Load
Files of type: | AutoCAD Apps (".am:" .o " lsp;* dvb ;" dbx*. ~ B startup Suite bl
Loaded Applications  History list [ Add to History List of applications:
File Fath . Unload e Feth
acad.mnl C:\Program Files'Autodesk \AutoCA. {RoomTablelsp  Cihacad

acad2023.L.. C:\Program Files'\Autodesk \AutoCA. Sat e

acad2023do... C:\Program Files'Autodesk \AutoCA.

acapp.an C:\Program Files'Autodesk\ AutoCA. v
pz o Sy  Contents... :
FoomTable Isp was added to the Startup Suite.
Close Help Add.. Remove Help

Obr. 4.1: Dialégové okno [Load/Unload Application] (vIavo), v ktorom po stlageni tlagidla otvorime
dalsie dialogové okno Startup Suite| (vpravo). V tomto okne mozeme urcit = .1sp subory, ktoré sa maji nacitat
vzdy pri spusteni AutoCADu.

Security - Unsigned Executable File et

| The publisher of this executable file could not be verified and the file is not
“ located in a trusted folder. What do you want to do?

Mame: ReomTablelsp
Publisher: Unknown Publisher
Location: Chacad

lssuer: MNene

Date: 05/10/2022 10:37

Make sure that this executable file comes from a trusted source and is located in a trusted folder,

Always Load Leoad Once Do Mot Lead

How do | decide what files to load?

Obr. 4.2: Dialoégové okno [Security - Unsigned Executable File], v ktorom musime potvrdit déveryhodnost
nahravanych «.1lsp suborov

Pre lepgiu ditatelnost sa najmé v dlhsich kédoch pridavaju prazdne riadky na oddelenie roznych
¢asti kodu. Tieto prazdne riadky vSak nemaji vplyv na funkénost kodu, podobne ako rozdelenie

vyrazov na viac riadkov.

V praxi patri prvé miesto za zatvorkou nézvu funkcii. Pocet zvy$nych atomov zavisi od konkrétnej fun-
kcie. Tieto atomy st vstupom do funkcie. Symbolicky by sme to mohli zapisat nasledovne (uvedena forma
je pouzita aj v pomocnikovi AutoCADu): (nazov_funkcie argumenty [nepovinne_argumenty]).

Z uvedeného zapisu je zrejmé, ze za nazvom funkcie nasleduji jej argumenty, pri¢om niektoré z nich
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mozu byt aj nepovinné (volitelné). Nazov funkcie je vZdy len jedno slovo. Pocet argumentov zavisi na
konkrétnej funkcii, si funkcie, ktoré vyzaduju 0, 1, 2 alebo viac argumentov. Ak méa funkcia aj nepovinné
argumenty, znamené to, Ze sa tato funkcia d4 zavolat rovnako s alebo bez tychto nepovinnych argumentov,
pripadne len s niektorymi z nich. Ako konkrétny priklad funkcie s Tubovolnym po&tom argumentov

uvadzame rozne volania funkcie +:

il Command: (+)

0

Command: (+ 5)

5]

Command: (+ 5 3)

8

Command: (+ 5 3 20)
28

v~ Type a command

Naopak, ako priklad funkcie s fixnym poctom argumentom uvadzame funkciu 1+, ktorda vyzaduje
presne jeden argument. V pripade ak funkciu 1+ zavolame s inym poctom argumentov, vrati nam chyboveé
hlasenie:

#d Command: (1+)

; error: too few arguments
Command: (1+ 4)

5

Command: (1+ 4 5)

; error: too many arguments
=~ Type a command

Ako ste si mohli v8imnut, prikazovy riadok AutoCADu sa d4 vyuzit na spustanie vyrazov v jazyku
AutoLISP, pozri ¢ast 4.1. Do prikazového riadku modZzeme zadavat aj rozsiahlejsie vyrazy, vyrazy vnorené
do inych vyrazov, alebo jednoducho len postupnost vyrazov. AvSak ¢im komplikovanejsi vyraz pouzivame,
tym menej vhodné je pouZivanie prikazového riadku na jeho spustenie. Hlavné vyuzitie AutoLISPu vsak
najdeme pri vytvarani vlastnych a zvyéajne dlhSich programov. Pod programom si mézeme predstavit
skupinu volani funkecii s nejakym spoloénym cielom, napriklad opakovanim tych istych operacii na inych

objektoch, spojenie viacerych funkeii do jedného celku alebo jednoducho len s cielom tspory asu.

Pri programovani v jazyku AutoLISP ¢asto potrebujeme najst ten spravny nazov prikazu, funkcie
alebo systémovej premennej. Tu sa moéZe hodit prikaz LSP, ktorym vieme zobrazit zoznam vSetkych
prikazov AutoCADu, funkcii AutoLISPu alebo systémovych premennych. Ak by sme potrebovali

viac informacii o systémovych premennych, mézeme pouzit prikaz SYSVDLG.

V dalsich c¢astiach kapitoly postupne priblizime rézne moznosti ako tvorit vlastné programy v ja-
zyku AutoLISP. Za¢neme s pouzitim prikazového riadku AutoCADu, pozri ¢ast 4.1. Pokra¢ovat budeme
s klasickym sposobom pomocou jednoduchého textového editora, pozri ¢ast 4.2, popiSeme aj integrované
vyvojové prostredie AutoCADu nazyvanom Visual LISP Editor, pozri ¢ast 4.3. Napokon si predstavime
aj nedavno pridant moznost a vyuzijeme bezplatny softvér Visual Studio Code od Microsoftu, pozri ¢ast
4.4.
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AutoCAD je s AutoLISPom prepojeny natolko, Ze vyrazy v jazyku LISP je moZné zadavat aj priamo
do prikazového riadku AutoCADu. Vyskusat si to moéZzeme na jednoduchom priklade. Vyraz (+ 5 3)

jednoducho napiSseme do prikazového riadku rovnako, ako zvykeneme pisat nézvy prikazov:

il Command: (+ 5 3)

P~ Type a command

V prvom riadku vidime zadany vyraz. V druhom riadku vidime vysledok stc¢tu, inymi slovami vidime, ¢o
vratila funkcia +. Vyrazy jazyka AutoLISP vSak mo6zeme vyuZit aj priamo v prikazoch. V takom pripade
sa hodnota vratena vyrazom vyuZije ako vstup do prikazu. Napriklad pri prikaze OFFSET moZeme zadat

vzdialenost odsadenia nasledovne:

4l Command: O

4 OFFSET

Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <100.0000>: (+ 50 20 100)
170

1~ OFFSET Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:

Prikazovy riadok je vyborny prostriedok na otestovanie kratkych vyrazov. Pri dlhsich vyrazoch, resp.

programoch priniSa v podstate iba nevyhody:
e neprehladnost — pisanie iba v jednom riadku, teda bez moznosti $truktirovania kodu
e nemoznost opravit vyraz, ktory sme uz v prikazovom riadku potvrdili
e nemoznost ukladat kody pre pouzitie v buducnosti
e Ziadna kontrola syntaxe.

Snad jedinou pomockou prikazového riadku (na ktort sa vSak mozeme spolahnut pri kazdom spustent
vyrazu v AutoLISPe) je pomoc s nevyvaZzenymi (neuzatvorenymi) zatvorkami a avodzovkami. Ak napr.
odoSleme vyraz (+ 5 3, retazcom (_> nam AutoCAD dava do pozornosti, Ze mame jednu neuzavreti

zatvorku:

P+~ Type a command

Alebo méZzeme vyraz medzi zatvorkami este doplnit a az néasledne uzavriet zatvorkou:

§ Command: (+ 3 5
M (> 20)
28

P+~ Type a command
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Okrem retazca (_>sa moZeme stretnit aj s retazcom ((_> pri dvoch chybajucich ukoncovacich zatvorkach,
s retazcom (((_> pri troch a tak dalej. Podobne nas AutoCAD upozorni na chybajuce ukoncenie textového

retazcu v avodzovkach obdobnymi retazcami ("_>, (("_>, ((("_> a tak dalej.

Notepad, resp. Poznamkovy blok je jednoduchy textovy editor, ktory na pisanie kédu tplne postadi.
Otvorit ho vieme aj priamo z AutoCADu prikazom NOTEPAD. Toto prostredie je ale velmi nepohodlné,
pretoZe pri pisani a kontrole kddu nam nijakym spésobom nepomaha.

O malicko lepsie sa pracuje v editore Notepad+-+ [10], ktory pontka aj farebné odliSenie komentarov,
nazvov funkcii, ¢isiel, textovych retazcov a zatvoriek (resp. dvojic zatvoriek). Okrem toho nam aj nasep-
kava nazvy funkeii a symbolov. Pri pisani dlhsich kodov potesi aj moznost skrytia (zrolovania) ¢asti kodu
medzi zatvorkami. Pisanie sprijemnia aj rozne klavesové skratky (napr. [Eig)+ &) pre (od)komentovanie),

tvorba makier alebo moZnost instalacie roznych pluginov.

V AutoCADe moézeme vyuzit zabudovany prikaz NOTEPAD na spustenie editora Poznamkovy blok.
Naopak, editor Notepad++ nemé v AutoCADe zabudovany takyto prikaz. Bez problémov sa ale
da vytvorit s pouzitim funkcie startapp jazyka AutoLISP.

V ani jednom z tychto editorov v8ak nie je podporované debugovanie (ladenie) a nahravanie programov
do AutoCADu. Nahravat stubory je tak potrebné robit manuélne jednym zo spdsobov popisanych vyssie,

v uvode tejto kapitoly.

Ak pracujeme v AutoCADe, mame k dispozicii priamo zabudované vyvojové prostredie (IDE) pre vyvoj

programov v jazyku LISP. Toto prostredie najdeme v , alebo ho

spustime prikazom VLIDE alebo VLISP. Visual Lisp Editor, pozri obr. 4.3, ndm bude poméhat pri pisani
kodov nie len farebnym odliSenim réznych ¢asti kddu, ale aj kontrolou syntaxe, alebo formatovanim kodu.
Po otvoreni siiboru alebo vytvoreni nového stboru sa v IDE spristupnia tlacidla v paneli nastrojov, ktoré
budeme pocas programovania pouZzivat, pozri obr. 4.4. Konkrétne ide o 9 tlacidiel, ktoré su v pravej

spodnej ¢asti panela nastrojov:
o M nahrad do AutoCADu kody v aktualnom x.1sp stubore,
o nahrad do AutoCADu kédy vo vybere v aktudlnom *.1sp sibore,
o WV skontroluje syntax kédu v aktudlnom *.1sp subore,
o V skontroluje syntax kédu vo vybere v aktualnom = .1sp sibore,
. 4 naformatuje (odsadi) riadky kodu v aktudlnom x.1lsp sabore,
. 4 naformatuje (odsadi) riadky kodu vo vybere v aktualnom . 1sp stubore,
o = zakomentuje aktuédlny riadok alebo riadky vo vybere,

]
‘= odkomentuje aktualny riadok alebo riadky vo vybere,
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Kapitola 4. Uvod do jazyka AutoLISP a vyvojovych prostredi

!;! Visual LISP for AutoCAD <Drawing1.dwg> _ O X
File Edit Search View Project Debug Tools Window Help

B S| 4@ | [#9] -¢h e

|
fi

e R T I S o - T 10 e &

Visual LISP console window L 00003 C 00004

Obr. 4.3: Okno prostredia Visual LISP Editor po prvom spusteni. Vidime v fiom dve okné - Trace a Visual LISP
Console, teda konzolu, v ktorej si mozeme overit funkénost kodu.

o 3 otvori pomocnika, ak je vo vybere nejaka funkcia, help sa otvori s informaciami o danej funkcii.

[0 visual LISP for AutoCAD <Drawing.dwg> - O X
File Edit Search View Project Debug Tools Window Help

EEHE A RB [ o o [#h2] o e
Bl £ Me®| || RR|E A G B |G P

Edit: C:/Users/Martin Ambroz/Documents/prvy.lsp  (Visual LISP) L 00001 C 00001

Obr. 4.4: Okno prostredia Visual LISP editor s otvorenym prazdnym = .1sp sitborom. V d'alsom texte budeme
uvadzat pod oznadenim LISP kéd prave obsah *.1sp suboru.

Tip

Vo Visual LISP editore sa mozeme stretnit aj s takymto zvlastnym kurzorom. Visual

1 J l LISP editor nam takymto kurzorom déva najavo, Ze v iom prave nie je mozné pracovat,
_ﬁ pretoze je zaneprazdneny. Skoro vzdy za to moZe spusteny uzivatelom definovany prikaz.
Akonahle prikaz ukoné¢ime, kurzor sa vrati do povodnej podoby a moédZeme pokracovat v praci

v editore.
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Prednastavena farebna schéma v editore Visual LISP je nasledovné:
e zatvorky ()

e nazvy funkcii, napr. alert

e celé ¢isla, napr. 1

e desatinné ¢isla, napr. 3.14159265

e znakové retazce, napr. "Toto je retazec."

e komentére, napr. ; Takto vyzera komentar v kéde

e ostatné (nazvy premennych, nazvy uzivatelom definovanych funkcii atd’.), napr. mojaPremenna

Dvojklikom na zatvorky vo Visual LISP Editore sa do vyberu zahrnie vSetko, ¢o patri do danej
dvojice zatvoriek. Vyrazne to pomaha v Gitatelnosti. Uzito¢né je to najmé pri kontrole syntaxe
alebo aj pri ¢itant kédu. Podobni funkeciu maji klavesové skratky + B + [, ktorymi

vieme prehadzovat kurzor na otvaraciu, resp. uzatvaraciu zatvorku.

Od verzie AutoCADu 2021 je okrem Visual LISP Editora plne podporované aj externé vyvojové prostre-
die Visual Studio Code, pozri obr. 4.5. Toto moderné prostredie sa vyuziva na programovanie v mnozstve
programovacich jazykov, ktorych podporu si nainstalujeme formou rozsireni. Nas zaujima konkrétne roz-

Sirenie z dielne spolo¢nosti Autodesk s nazvom AutoCAD AutoLISP Extension.

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help LISP1.Isp - lisp - Visual Studio Code

RL = USPlLIsp X

D: ISP1.Isp
Run and Debug ( odcitajBody (A B / Ax Ay Az Bx By Bz noveX noveY noveZ)

( Ax
To customize Run and Debug p Ay
( Az
( Bx
( :3%
( 74

noveX Bx))
noveY (- Ay By))

noveZ (- Az Bz))

noveX noveY noveZ)

DEBUG CONSOLE TER

1

oad lhisp reen Reader Optimize . Col paces: = wtol
®oho £ Bioadl Screen Reader Optimized | Ln 14,Col2 S 2 UTF-8 CRLF AutolisP & 2

Obr. 4.5: Okno prostredia Visual Studio Code s otvorenym x.1sp stiborom
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Do editora Visual Studio Code je mozné instalovat rozne doplnky. Ak Vam napriklad nevyhovuje

farebna schéma jazyka AutoLISP, moZete siahnut po doplnku, ktory tato schému zmeni.

Prostredie editora Visual Studio Code je podstatne modernejsie a vhodnejsie, najmé pre sktsenejsich
programétorov. D& sa totit povedat, Ze dokaZe v8etko to, ¢o Visual LISP Editor, av8ak s tou nevyhodou,
Ze ide o externy editor, ktory napr. pre spustanie rozpracovaného kodu v AutoCADe musime najskor
prepojit s procesom, na ktorom softvér AutoCAD bezi, pozri obr. 4.6.

Zamerom tejto Casti je popisat len zékladné ¢rty tohto editora a porovnat ho s ostatnymi popisova-
nymi editormi. Podrobny popis by bol prili§ obsiahly a s ohfadom na to, Ze tieto skripta st urcené pre

programéatorov zaciato¢nikov, nejde ani o najvhodnejsie prostredie.

Run Terminal Help plt.lsp - lisp - Visual Studio Code

of the

- EDUCATIONAL VERSION - [Drawing1.dwg]

\ J

Obr. 4.6: Vyber procesu, s ktorym mé editor Visual Studio Code prepojit spustany kod
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V AutoLISPe rozlisujeme len dva zékladné datové typy. Tym prvym si zoznamy a druhym typom je
prvok zoznamu, nazyvany atom. Atom je niefo nedelitelné, teda v AutoLISPe napriklad &slo alebo
retazec znakov. Tym sa dostavame k podrobnejSiemu deleniu datovych typov, kde podla [5] rozoznavame

tychto devit datovych typov, pozri tabulku 5.1.

Tabulka 5.1: Prehlad datovych typov

Datovy typ Popis

INT (integer) Celé ¢islo moze byt v intervale od -2 147 483 648 do 2 147 483 647. Ak potrebujeme
pracovat s va¢simi hodnotami, vyuzivame s realnymi ¢islami. Podrobnejsie sa celym
¢islam venujeme v Casti 5.2.

REAL Realne ¢&isla poskytuja vysokua presnost (najmenej 14 signifikantnych éislic). Realne
¢islo moze byt napr. 0.123, -1.3, 2323.03, 3.6e-8 alebo 8.56€9. Podrobnejsie sa realnym
¢islam venujeme v Casti 5.2.

STR (string) Retazce znakov st lubovolné znaky, ohrani¢ené tivodzovkami. Dizka retazca je prak-
ticky obmedzena aZ kapacitou paméti pocéitaca. S obmedzenim dlzky retazca sa stret-
neme pri na¢itavani pomocou funkcie get string. Podrobnejsie sa refazcom znakov
venujeme v Casti 5.3.

LIST (zoznam) Zoznam je mnozina prvkov ohrani¢ené zatvorkami, priCom samotné prvky si odde-
lené medzerou. Typickym prikladom zoznamu v AutoCADe st suradnice bodu, napr.
(2.3232 18.3902 0.0000). Podrobnejsie sa retazcom znakov venujeme v asti 5.4.

PICKSET Vyberovou mnoZzinou je skupina 1 a viac objektov, s ktorymi vieme dalej jednoducho

(selection sets) pracovat, napr filtrovat objekty podla vybranej vlastnosti (druh objektu, hladina
a podobne). Vyberovym mnozinam je venovana kapitola 10.2.

ENAME Meno entity (objektu) je ¢iselné sustave) oznacenie objektu vo vykrese. Pomocou

(entity name) tohto oznacenia vieme pristupovat priamo k objektu v databéaze vykresu a &itat

alebo menit jeho vlastnosti, podrobnejsie popisané v 10.

VLA-OBJECT ActiveX funkcie nepracuju priamo s objektami (entitami), ale pracuju s VLA-
(ActiveX object)  objektami. Na konverziu entit na VLA-objekty pouZivame funkciu jazyka Visual-
LISP. Tejto oblasti sa blizsie nevenujeme, pre viac informacii odporucame napr. [11]

alebo [4].
FILE Pri ¢itani alebo zapisovani do siborov potrebujeme poznat adresu siboru s ktorym
(file descriptor) pracujeme. V AutoLISPe sa tato adresa nazyva deskriptor siboru. Praci so sibormi

je venovana ¢ast 9.

SYM (symbol) Symboly v AutoLISPe pouZivame (aj) na oznadenie premennych, pri¢om premenné
rozdelujeme na tie, ktoré definoval uzivatel, systémové premenné a premenné ope-
ra¢ného systému, pozri ¢ast 5.1

V nasledujtcich ¢astiach tejto kapitoly si blizsie predstavime jednotlivé datové typy najma prostred-

nictvom funkcii, ktoré s danym typom pracuja.
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V AutoLISPe sa pojem symbol pouZiva na (symbolické) oznacenie premennych alebo funkcii. Napriklad
symbol + sa pouZiva na oznacenie funkcie na s¢itanie, symbol pi oznacuje premennt, v ktorej je ulo-
zené hodnota konstanty 7 alebo systémova premenna, ktoré riadi aktivne uchopovacie body pri kresleni
v AutoCADe sa oznacuje symbolom OSMODE. To, Ze ide naozaj o symboly si mdZeme overit pomocou
funkcie type, v ktorej budi tieto symboly jedinym argumentom. Samotnému symbolu musi vo volani
funkcie type predchadzat znak ', ktorym zabranime AutoLISPu vo vyhodnoteni symbolu, inymi slovami

dosadeniu jeho hodnoty:

Wl Command: (type '+)

SYM

Comma nd: (type 'pi)
SYM

Command: (type 'OSMODE)
SYM

v Type a command

Symbolom mézeme priradit aj funkciu. Takéto priradenie sa nazyva definovanie funkcie a podrob-

nejsie je popisané v casti 6.1 .

Symbol moézeme priradit v podstate k ¢omukolvek - ¢islu, retazcu

znakov (text) alebo bodu. Symboly sa mozu skladat z l'ubovolného znaku, okrem znakov " (", ") " "."

)

myn Mpun n.n
) 4

a a z pochopitelnych dovodov sa nemozu skladat vyhradne z &islic. Pri pomenovaniach sa
nerozlisuju vel'ké a malé pismena, takZe symboly meno, MENO a mEnO sii z pohladu AutoLISPu totoZzné.
Nepisanym, ale velmi doélezitym pravidlom je, Ze nazvy symbolov treba volit rozumne, teda aby bolo
strucné, ale vystizné.

Priradenim hodnoty k symbolu funkciou set ziskame uzivatelom definovanti premennti. Vytvorme

teda premennt eislo priradenim hodnoty 10 symbolu eislo:

il Command: (set ‘cislo 10)

P+ Type a command

Teraz uz mozeme pouzivat premennt eislo ako vstup do dalsich funkcii, pripadne, ak pracujeme s vy-
razmi AutoLISPu v prikazovom riadku AutoCADu, méZeme si hodnotu priradent premennej aj jedno-

ducho vypisat v prikazovom riadku, pozri ¢ast 4.1:

il Command: (set 'inecislo (+ cislo 5))
15

Command: !inecislo

15

Command: !cislo

10

P~ Type a command

Na horeuvedenom priklade si mozeme v§imnut, Ze pri priradovani hodnoty premennej pouzivame znak '
(apostrof) pred nazvom symbolu. Naopak, ak chceme pracovat s premennou (napr. k nej pripoécitat &islo

10), apostrof nepouzijeme a AutoLISP premennt vyhodnoti, teda pouZije jej hodnotu.
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Vo vyraze (set 'pocet 10) je znak ' len skratenym zapisom funkcie quote. Je teda totozny

s vyrazom (set (quote pocet) 10).

Na priradenie hodnét do premennych mozeme pouzit aj funkciu setq, do ktorej uz nevstupuje ako
prvy argument symbol s apostrofom, ale samotny symbol. Teda premennej cislo priradime hodnotu

100 nasledovnym vyrazom:

gl Command: (setq cislo 100)

B+~ Type a command

Funkciu setg moézeme zavolat aj s viac nez dvomi vstupnymi argumentami. Musime ale dodrzat parny
pocet argumentov. Prvy z dvojice argumentov je totiz vizdy symbol a druhy argument je hodnota, ktord
symbolu chceme priradit. Namiesto troch samostatnych volani funkcie setq na vytvorenie premennych

pre ¢islo, zoznam, pozri ¢ast 5.4, a retazec znakov:

Wil Command: (setq pocet 10)

10

Command: (setq bod (list 2.0 33.4 0))
(2.0 33.4 0)

Command: (setqg meno "Filip")

"Filip"

B~ Type a command

mozeme zavolat funkciu setq iba raz:

§ Command: (setq pocet 10
v (_> bod (list 2.0 33.4 0)
(_> meno "Filip”

(>

(2.0 33.4 0)

v Type a command

¢o je len prehladnejsou verziou zéapisu do jedného riadku:

§ Command: (setq pocet 10 bod (list 2.0 33.4 @) meno "Filip")
y? (2.0 33.4 0)

B+~ Type a command

Medzi symbolmi ma Specialne miesto trojica preddefinovanych symbolov pi, T a nil. Tymto symbo-
lom (okrem nil) je mozné priradit aj intt hodnotu, ale désledne sa odportaca nerobit to. Symbol pi ma
hodnotu priblizne 7 s pomerne velkou presnostou (hoci pri vypise sa vypiSe len Sest desatinnych miest).
Symbol nil mé hodnotu nil a ned4 sa zmenit. Tento symbol méa vel'a vyznamov a preto sa s nim aj ¢asto
budeme stretavat, napriklad pri nepravdivych logickych operaciach. Symbol T mé hodnotu tzv. ,non-nil”,

teda opak hodnoty nil.

Pojmom systémova premenné sa oznacuju premenné, ktoré sa systémové, teda
zabudované v AutoCADe. K hodnotam premennych vieme pristupovat pomocou funkcie getvar. Jedi-

nym argumentom tejto funkcie je ndzov premennej, ktory musi byt v iivodzovkach ako retazec znakov:

Ml Command: (getvar "FILEDIA")

Command: (getvar 'FILEDIA)
1

P~ Type a command
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Systémové premenné maja vacsinou celo¢iselné hodnoty, ale ndjdu sa aj premenné ktoré majiu ako hod-
notu textovy retazec (napr. HPLAYER), realne &islo (napr. LTSCALE) alebo stradnice bodu (napr. HPORIGIN).

Systémové premenné mozu byt bud globalne nastavené pre cely AutoCAD, alebo lokdlne pre
konkrétny vykres. Zistit, ktora systémova premenné je globalna a ktora lokdlna moZeme napriklad

pomocou prikazu SYSVDLG.

Nastavovat hodnoty systémovych premennych vieme pomocou funkcie setvar. Avsak premennym
nemozeme priradit l'ubovolnii hodnotu, ale iba jednu z povolenych, resp. z povoleného rozsahu hodnot. Pri
pokuse o priradenie nepovolenej hodnoty, alebo nespravneho datového typu sa nam vrati chybové hlésenie.
Napriklad systémové premenné FILEDIA akceptuje len dve hodnoty, a to 0 a 1. Ak sa jej pokusime priradit

akukol'vek ind hodnotu, nebudeme tspesni, pre hodnotu mimo rozsahu povolenych hodnét:

§ Command: (setvar 'FILEDIA 2)
4 ; error: AutoCAD variable setting rejected: "FILEDIA" 2
B+~ Type a command

Volanie, v ktorom nastavime hodnotu premennej FILEDIA na povolend hodnotu je v poriadku a zmenia
hodnotu systémovej premennej, ¢o ma za nasledok zmenu spravania sa AutoCAD. Pri zmene systémovej
premennej FILEDIA na hodnotu 0 sa potlacia niektoré diald6gové okné, napr. pre otvorenie alebo uloZenie

vykresu a bude nutné pracovat iba s prikazovym riadkom:

il (setvar 'FILEDIA 0)

=1~ Enter name of drawing to open <.>:

Pred zmenou hodnoty systémovej premennej vo vlastnej funkeii je dobré zalohovat jej povodnua
hodnotu. Bezne potrebujeme kvoli ovladaniu AutoCADu cez AutoLISP zmenit $tandardné nasta-
venie, aby nas kod v jazyku AutoLISP prebehol hladko. Po vykonani potrebnych procesov sa ako

posledny krok obnovuji zmenené systémové premenné na ich pévodné (zalohované) hodnoty.

Okrem systémovych premennych vyuziva AutoCAD aj premenné ope-
ra¢ného systému, do ktorych uklada niektoré nastavenia. Na rozdiel od systémovych premennych sa vsak

vSetky ukladaja do registra.

V nazvoch premennych opera¢ného systému sa, na rozdiel od systémovych premennych alebo

premennych definovanych uzivatelom, rozlisuju malé a velké pismena.

Pristupovat k hodnotdm premennych moézeme prostrednictvom funkcie getenv, pri¢om jej jedinym
argumentom je nézov premennej, ktory musi byt vyhradne vo forme retazca znakov. Hodnotu premennej

Background, ktora urcuje farbu pozadia modelového priestoru, ziskame nasledovne:

M (getenv "Background”)

(getenv 'Background)
; error: bad argument type: stringp BACKGROUND
v Type a command
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Hodnoty premennych operacného systému moZeme menit pomocou funkcie setenv. Oba argumenty mu-

sia byt retazce znakov, prvy retazec je premenné, druhy retazec je priradovana hodnota:

B8l Command: (setenv "Background” "121479")
"121479"

P~ Type a command

232

Celé c¢islo v paméti zaberd 32 bitov, a teda ponika miesto pre Cisel. ZvyCajne potrebujeme mat

moznost zapisovat kladné aj zaporné celé &isla, jeden bit sa preto pouZije pre znamienko a ostava nam
231 kombinacii pre kladné i zaporné ¢isla. Celé &islo tak moze byt iba v intervale od =2 147 483 648
do2 147 483 647. Prekrocenie tychto hranic mé za nasledok tzv. pretecenie, ktoré vytusti do nesprav-

neho vysledku, napr:

il Command: (type 2147483647)

INT

Command: (type (+ 1 2147483647))
INT

Command: (+ 1 2147483647)
-2147483648

=1+~ Type a command

Preto ak potrebujeme pracovat s va¢simi hodnotami, je bezpeénejsie pracovat s redlnymi Gislami:

Wil Command: (type 2147483647.)

REAL

Command: (type (+ 1 2147483647.))
REAL

Command: (+ 1 2147483647.)
2.14748e+09

B~ Type a command

Reélne ¢isla poskytuji neporovnatelne vyssiu presnost (najmenej 14 signifikantnych ¢islic), pri¢om
mozu byt zapisané v roznych formach napr. -1.3, 123., 3.6e-8 alebo 8.56e9 (resp. 8.56e+9).
Z ¢&isel sa vzdy vypisuje len 8est platnych é&islic, preto sme v horeuvedenom priklade nedostali vypis
2147483648, ale 2.14748e+09, hoci vysledok je uloZeny spravny (nezaokrthleny). Overit si to mo-

zeme napriklad takto:

il Command: (setq a (+ 1 2147483647.))
P 2.14748e+09

Command: (- a 2147483648)

0.0

v Type a command

Na celé i realne ¢isla moézeme aplikovat tie isté matematické funkcie. Celé i redlne ¢isla dokonca
moZeme ako argumenty tychto funkeii kombinovat. Zakladné aritmetické funkcie v AutoLISPe su: +, —,
* a /. Tu treba upozornit na rozdiel vo vysledku delenia celych a realnych ¢isel. V pripade delenia celych
¢isel dostaneme vysledok delenia zaokrihleny nadol. Ak je asponi jeden argument funkcie realne ¢islo,

dostavame nezaokrtuhleny vysledok:

Wl Command: (/ 5 2)

Command: (/ 5 2.90)
2.5

Command: (/ 5.0 2)
2.5

Command: (/ 5.0 2.0)

2.5
P+~ Type a command
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Kapitola 5. Zakladné datové typy a praca s nimi

Vsetky hore uvedené funkcie akceptuji dva a viac argumentov, ¢o znamené, %e aj nasledujtce vyrazy su

v poriadku:

v Type a command

Ukézali sme, Ze pri celo¢iselnom deleni prichddzame o zvySok. Ak by nas zvySok po takomto deleni zau-

jimal, méZzeme pouzit funkciu rem. Do tejto funkcie mézeme poslat iba dva argumenty:

B~ Type a command

Medzi dalgimi aritmetickymi funkciami n4djdeme funkcie 1+ a 1—, ktoré sa ¢asto vyuzivaju pri cykloch,
pozri Gast 8. Tieto funkcie vratia hodnotu argumentu zvygent, resp. znizend o 1. Argumentom moéZzu byt

celé i realne cisla:

v Type a command

P

Pretypovanie realnych ¢isel na celé ¢isla a naopak zabezpeduju funkcie £loat a £ix. Pri pretypo-
vani redlneho Cisla na celé treba pamétat na to, ze funkcia nezaokriuhluje, ale vzdy ,zahodi” ast &isla

P

za desatinnou ¢iarkou a vrati celé ¢islo:

P~ Type a command

Spomedzi dalgich funkcii vyberame funkciu abs, ktord vrati absolitnu hodnotu argumentu:

P+~ Type a command
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AutoLISP mé zabudované aj funkcie min a max na najdenie najmensieho, resp. najvicsieho éisla

spomedzi l'ubovolného poétu argumentov:

il Command: (min 2 32 -2.4 183)
-2.4

Command: (max 2 32 -2.4 183)
183

P+~ Type a command

Na vypocet mocnin, odmocnin a logaritmov st v AutoLISPe zabudované funkcie exp a expt, sqrt

a funkcia log. Do funkcie expt vstupuju dva argumenty, ostatné funkcie akceptuju iba jeden argument:

il Command: (exp 0)

Command: (exp 1)
2.71828

Command: (exp 1)
2.71828

Command: (expt 2 3)
8

Command: (expt 10 4)
1000

Command: (sqrt 100)
10.0

Command: (log 1)

0.0
P+~ Type a command

Na zaver si eSte ukdZeme goniometrické funkcie sin, cos a atan, ktoré akceptuju jeden argument,

a to uhol v radianoch:

il Command: Command: (sin (/ pi 2))
y 1.0

Command: (atan @)

0.0

Command: (cos 3.14)

-0.999999

v Type a command

Retazec znakov vieme vytvorit velmi jednoducho obklopenim znakov dvojicou tvodzoviek. V retazci
moZzu byt Tubovolné znaky, niektorym $pecidlnym znakom vsSak musi predchadzat znak spétnej lomky
"\". Napr. znaky "\", "_" """ musia byt v retazci zapisané nasledovne: "\\", "\_", "\ "'".

V retazcoch znakov méZeme vyuZit aj riadiace znaky, pricom najcastejSie sa vyuZivaju znaky "\n"
a "\t". Znak "\n" vlozi novy riadok a znak "\t" vlozi tabuladtor. V nasledujicej ukazke pomocou

funkcie prine, pozri ¢ast 6.3.2, vypiSeme niekolko retazcov znakov s riadiacimi znakmi:

Bl Command: (princ "ID\tNazov\tCena\n0@1\tpero\t2\n@0@2\tceruza\ti\n")
ID Nazov Cena

001 pero 2

002 ceruza 1

"ID\tNazov\tCena\n@d1\tpero\t2\n002\tceruza\ti\n"

P~ Type a command

Pri textovych retazcoch AutoLISP rozlisuje malé a velké pismené. Pre zmenu velkosti pismen pou-
7ivame funkciu strecase s jednym volitelnym argumentom. Pokial je tento argument vynechany alebo

je nil, funkcia vrati textovy retazec so vSetkymi pismenami velkymi. Naopak, ak je argument iny ako
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nil, napr. T, funkcia vrati textovy retazec so v8etkymi pismenami malymi:

Bl Command: (strcase "Prvy pokus”)
"PRVY POKUS"

Command: (strcase "Prvy pokus” nil)
"PRVY POKUS"

Command: (strcase "Prvy pokus” T)
"prvy pokus”

v Type a command

Spajat viaceré retazce znakov do jedného vieme pomocou funkcie strcat. Argumentami funkcie sa
samotné retazce a ich podet je Tubovolny:

non

dl Command: (strcat "Prvy pokus o spojenie retazca.")
"Prvy pokus o spojenie retazca.”

Command: (strcat "jeden” "dva" "tri")

"jedendvatri”

Command: (strcat)

nn

n

v~ Type a command

Ak by sme naopak potrebovali retazec orezat na mensi retazec, pouZijeme funkcie substr. Dvomi
povinnymi argumentami funkcie st samotny retazec a poradové &islo znaku, ktorym chceme novy retazec
zacat:

il Command: (substr "Prvy pokus” 6)

"pokus”
Fv Type a command

Funkcia substr méa v8ak aj volitelny argument ktorym vieme zadat pocet znakov nového retazca:

Bl Command: (substr "Prvy pokus” 1)
"Prvy pokus”

Command: (substr "Prvy pokus” 1 4)
IIPrVyII

=+ Type a command

Pre zistenie dlzky textového refazca (poétu znakov v retazci) pouzivame funkciu strlen. Pocet

argumentov je volitelny, pri¢om funkcia zrata spolu znaky vo vSetkych retazcoch:

Ml Command: (strlen "Prvy pokus”)

Command: (strlen "jeden” "dva" "tri")
11

P+ Type a command

Na triedenie zoznamu (pozri ¢ast 5.4), ktory obsahuje len textové retazce modZeme pouzit funkciu

acad_strlsort. Jediny argument funkcie je samotny zoznam. Této funkcia triedi zoznamy abecedne:

fl Command: (acad_strlsort '(”ahoj” "pokus” "A" "4" "a" " " "text” ""))

> (" omomgn mgn mAn Mahodt ookus” "text”)
B~ Type a command

Rozdelenie refazca na mensie retazce pomocou nejakého deliaceho znaku, napr. medzery, si moézeme
urychlit pouzitim funkcie ACET-STR-TO-LIST. Tato funkcia je definovana v tzv. Express tools Auto-

CADu a vyZaduje dva argumenty - deliaci znak a samotny retazec:

#ll Command: (ACET-STR-TO-LIST " " "Tdto vetu rozdelime do zoznamu pomocou medzier.”)
y ("Tato" "vetu" "rozdelime"” "do" "zoznamu" "pomocou” "medzier.")
Command: (ACET-STR-TO-LIST " z" "Tuto vetu rozdelime do zoznamu pomocou retazca zloZeného z dvoch znakov.”)

("Tato vetu rozdelime do” "oznamu pomocou retazca” "lozeného" " dvoch” "nakov.")
P+ Type a command
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Pod pojmom zoznam v jazyku AutoLISP rozumieme mnoZinu prvkov (atémov) ohranicent zatvorkami,
pri¢om prvky zoznamu st navzajom oddelené medzerou. Typickym prikladom zoznamu v AutoCADe st
siradnice bodu, napr. (2.3232 18.3902 0.0000). Zoznam v8ak moZzu tvorit nielen realne ¢isla, ale
akykol'vek iny datovy typ. Navyse, v jednom zozname moZeme pouZit viacero datovych typov. Zoznamom

teda je aj napr. (2.39 420 "AutoCAD" ("toto je vnoreny zoznam" x)).

Specialnym typom zoznamu je prazdny zoznam (), ktory je stiasne aj atémom a oznacuje sa aj

ako nil.

Keby sme zoznam chceli vytvorit napriklad z atomov 0 a "text" jeho priamym

zapisom, dostali by sme chybové hlasenie:

il Command: (@ "text”)
4 ; error: bad function: @
v Type a command

AutoLISP totiz ocakiva na prvom mieste za zatvorkou nazov funkcie. Nas§ vyraz teda vyhodnotil tak, ze
volame funkciu s ndzvom 0 a jednym argumentom "text". Ak chceme, aby sa na vyraz (0 "text")
pozeral ako na zoznam, musime zabranit jeho vyhodnoteniu. To znamena, Ze musime uvedeny zoznam

pouzit ako argument funkcie quote, resp. skratene pomocou apostrofu:

#ll Command: (quote (@ "text"))
F (0 "text")

Command: '(@ "text")

(0 "text")

P+~ Type a command

Dalsi sposob, ako vytvorit zoznam, je pomocou funkcie 1ist, ktord vytvori zoznam zo v8etkych jej ar-

gumentov:

8 Command: (list @ "text")
y (0 "text")
B+~ Type a command

Tieto dva spOsoby vytvarania zoznamov ale nepracuji celkom rovnako. MoéZeme to ilustrovat na priklade,
kedy zoznam vytvarame z premennych namiesto konstant. Pri pouziti funkcie 1ist sa premenné vyhod-

notia pri vytvarani zoznamu, pouzitim funkcie quote ziskame zoznam nevyhodnotenych premennych:

Bl Command: (setq a @ b "text")

"text"

Command: (setq zozList (list a b))

(0 "text")

Command: (setq zozQuote (quote (a b)))
(A B)

B~ Type a command

Vidime, ze symboly v zozname zozQuote si stale nevyhodnotené. Nedoslo totiz iba k skopirovaniu hod-
no6t v premennych a a b, ako pri vytvarani zoznamu zozList. Preto je zozQuote zoznamom vzdy
aktualnych hodnoét premennych a a b. To znamené, Ze ak zmenime hodnotu premennej a, zmena sa
prejavi aj v zozname zozQuote, nie vSak v zozname zozList. Porovnajme teraz prvé prvky tychto
zoznamov pred a po zmene hodnoty v premennej a. V nasledujicej ukazke ziskame funkciou ear prvy

prvok zoznamu a funkciou eval vyhodnotime symboly:
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@l Command: (car zozList)

yl o
Command: (car zozQuote)
A
Command: (eval (car zozQuote))
0

Command: (setqg a 1)

1

Command: (eval (car zozQuote))
1

Command: (car zozlList)

0

=1+~ Type a command

Zoznam je mozné vytvorit aj pomocou funkcie cons. VyuzZiva sa ale najmi v cykloch, pretoze
nejde o priame vytvaranie zoznamov, ale o postupné skladanie zoznamu z atémov. Napr. (cons
"text" nil) vytvori zoznam s jednym atémom ("text"), alebo vyrazom (cons 0 (cons

"text" nil)) ziskame zoznam dvoch atomov (0 "text").

K prvkom zoznamu moéZeme pristupovat viacerymi funkciami, od funkcii
car, cdr a ich kombinécii, cez funkciu nth aZ po funkciu last.

Pokial pracujeme so zoznamami, ktoré obsahuju len niekolko malo atomov, mdzeme vyuzit funkcie
car a cdr. Ilustrujme to na priklade trojprvkového zoznamu (x y z). Ak by sme pouzili funkciu car,
vratila by nam prvy atém v zozname, teda prva stradnicu. Nanestastie, pristup k d’alsim stradniciam
uz taky priamodciary nie je. Funkcia edr vrati pévodny zoznam bez prvého atému. Postupnym pouzitim
funkcii edr a car teda dostaneme druht sdaradnicu. Tretiu sdradnicu zasa dvojnasobnym pouzitim

funkcie edr a nakoniec ziskame z jedno-atomového zoznamu atom funkciou car:

Ml Command: (setq bod '(x y z))
XY 2

Command: (car bod)

X

Command: (car (cdr bod))

Y

Command: (car (cdr (cdr bod)))
YA

P+ Type a command

Takyto pristup k atébmom je vhodny pre kratke zoznamy. Pre dlhsie zoznamy alebo viac rozmerné zoznamy

sa tento postup stava prilis komplikovanym a zdlhavym.

Néazov funkcie car je skratkou z anglického ,Contents of Address Register”, ¢o modZeme volne
prelozit ako obsah na adrese. Podobne aj funkcia edr je skratkou z anglického ,Contents of

Decrement Register”, teda obsah zvysku [9]. Tieto funkcie ilustruje aj obrazok 5.1.

Mierne zjednodusenie prinasaju funkcie, poskladané z postupného aplikovania funkcii car alebo edr,
pozri tabulku 5.2. Majme Stvorcovii maticu so tyrmi riadkami a $tyrmi stipcami (zoznam &tyroch stvor-
prvkovych zoznamov), na ktora budeme postupne volat rézne kombinacie tychto funkcii a uvedieme aj

prislusna vysledna funkciu, pozri tabulku 5.2:
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B Command: (setq matica '((11 12 13 14) (21 22 23 24) (31 32 33 34) (41 42 43 44)))
P (1112 13 14) (21 22 23 24) (31 32 33 34) (41 42 43 44))

Command: (car (cdr (car matica)))
12
Command:
12
Command:
13
Command:
13
Command:
44
Command:

44
P+~ Type a command

(cadar matica)

(car (cdr (cdr (car matica))))

(caddar matica)

(car (cdr (cdr (cdr (car (cdr (cdr (cdr matica))))))))

(cadddr (cadddr matica))

hod ‘k hodnota smernik
odnota smerni car cdr
car cdr
hodnota smernik % hodnota nil
car cdr hodnota smernik car cdr
car cdr

Obr. 5.1: Tlustracia vnutornej struktary zoznamu, ktory sa sklada z bodka-dvojic, pozri ¢ast 5.4.1.

Bodka-dvojica v zozname pozostéva zo samotnej hodnoty a smernika na dalsiu bodka-dvojicu zoznamu [9].

Tabulka 5.2: Prehl'ad kombinacii funkcii car a edr a vysledna funkcia, ktorou mozno dané kombinacie nahradit

Funkcie a Vysledna funkcia

Funkcie a Vysledna funkcia

(car (car x (caar x) (car (car (cdr (car x)))) (caadar x)
(car (cdr (cadr x) (car (car (cdr (cdr x)))) (caaddr x)
(cdr (car (cdar x) (car (cdr (car (car x)))) (cadaar x)
(cdr (edr (cddr x) (car (cdr (car (cdr x)))) (cadadr x)
(car (car (car x))) (caaar x) (car (cdr (cdr (car x)))) (caddar x)
(car (car (cdr x))) (caadr x) (car (cdr (cdr (cdr x)))) (cadddr x)
(car (cdr (car x))) (cadar x) (cdr (car (car (car x)))) (cdaaar x)
(car (cdr (cdr x))) (caddr x) (cdr (car (car (cdr x)))) (cdaadr x)
(cdr (car (car x))) (cdaar x) (cdr (car (cdr (car x)))) (cdadar x)
(cdr (car (cdr x))) (cdadr x) (cdr (car (cdr (cdr x)))) (cdaddr x)
(cdr (cdr (car x))) (cddar x) (cdr (cdr (car (car x)))) (cddaar x)
(cdr (cdr (cdr x))) (cdddr x) (cdr (cdr (car (cdr x)))) (cddadr x)
(car (car (car (car x)))) (caaaar x) (cdr (cdr (cdr (car x)))) (cdddar x)
(car (car (car (cdr x)))) (caaadr x) (cdr (cdr (cdr (cdr x)))) (cddddr x)

Vidime, Ze pouzitie funkcii podl'a tabulky 5.2 sice sprehladiiuje k6d, na druht stranu nie je Tahké najst
spravnu funkciu. Prave pri komplikovanom pristupe k atémom je vhodné pouzit funkciu nth. Funkcia
nth potrebuje dva argumenty. Prvym je poradie atéomu, ktory mé funkcia vratit zo zoznamu, ktory je
druhym argumentom. Pomocou tejto funkcie sa d4 k atomom zoznamu pristupovat ovela intuitivnejsie.

Treba v8ak mysliet na to, Ze sa atéomy indexuji od nuly. Atomy matice z predchadzajuceho prikladu by
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Kapitola 5. Zakladné datové typy a praca s nimi

sme ziskali volanim:

v Type a command

Na pristup k atomom mozeme vyuZzit aj funkciu last, ktora vracia posledny atom zoznamu a je jej

jediny argument:

[~ Type a command

Pripajanie prvkov k zoznamu  Pre pridanie novych atomov do uz existujiceho zoznamu moZzeme vyuZit

funkcie cons a append. Funkciou cons vieme priradit novy atém na zaciatok zoznamu:

P+~ Type a command

Funkcia append priradi nové atomy na koniec zoznamu. Argumentami funkcie ale nie st atém a zo-
znam, ale dva zoznamy. To znamené, Ze ak chceme pripojit len jeden atom, musime z neho najskor

[yt
vytvorit zoznam:

P+~ Type a command

Dalsie funkcie na pracu so zoznamom  Pri praci so zoznamom je dobré, obzvlast pri cykloch, vediet
dlzku zoznamu, alebo inak povedané pocet prvkov zoznamu. VyuZit na to méZeme funkciu length, ktorej

argumentom je zoznam a vrati dlzku tohto zoznamu:

[~ Type a command

Ak by sme cheeli zistit dlzku zoznamu, v ktorom je vnoreny dalsi zoznam, funkcia length podita

s vnorenym zoznamom ako s 1 prvkom:

P~ Type a command

Ak by sme hladali konkrétny prvok v zozname, pouzijeme funkciu member, ktorej argumentom je
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hladany prvok a zoznam, v ktorom prvok hladame. Ak sa prvok v zozname najde, funkcia vrati zvySok
zoznamu zacinajuci hladanym prvkom:

Bl Command: (member 3 '(1 2 10 3 4 5))
(3 45)

Command: (member @ '(1 2 10 3 4 5))
nil

Command: (member 3 '(1 2 10 (3 4 5)))
nil

v Type a command

Funkcia reverse jednoducho oto¢i poradie atémov v zozname. Jedinym argumentom funkcie je teda

samotny zoznam:

§ Command: (reverse '(1 2 3 4))
P @321

P+ Type a command

Funkcia subst nahradi v zozname dany atéom za iny. Argumenty funkcie su teda tri, prvy je atom,
ktorym chceme nahradit atéom, ktory je druhym argumentom a tretim argumentom je zoznam, v ktorom

atomy nahradzame:

4l Command: (subst 8 1 '(@ 121 4 1))
y? (0 8238 438)
Command: (subst 8 7 '(@ 121 4 1))
@12141)

P~ Type a command

Samostatné miesto medzi zoznamami patri tzv. bodka-dvojiciam (z angl. dotted pair). Bodka-dvojica sa
od klasického zoznamu vizualne 1i§i tym, Ze mé medzi atomami bodku. Ak chceme pochopit, ¢o vlastne
bodka-dvojica je, musime detailnejsie popisat, ¢o je to zoznam.

Zoznam je skupina takych bodka-dvojic, v ktorych prvé miesto patri hodnote a druhé miesto zabera
smernik na d’alsiu bodka-dvojicu, pozri obr. 5.1. Ako priklad uvedme zoznam (1 2), ktory je zloZeny
z dvoch bodka-dvojic: (1 . (2 . nil)).Prva bodka-dvojica je zloZena z hodnoty 1 a smernika (smer-
nik je adresa v pamiti), na dalsiu bodka-dvojicu. Hodnota v tejto dalsej bodka-dvojici je 2 a na mieste
pre smernik na dalsiu bodka-dvojicu je nil, inymi slovami smernik neukazuje nikam. Vdaka tomu Au-
toLISP vie, Ze 2 je posledny atéom zoznamu. Symbolicky by sme teda zoznam (1 2) mohli zapisat
pomocou bodka-dvojic nasledovne (1 . (2 . nil)). To, Ze su tieto vyrazy naozaj totozné, mozeme

overit nasledovne:

il Command: (eval (quote '(1 . (2 . nil))))
a2

v Type a command

V bodka-dvojici ale mdéZzeme obe miesta obsadit hodnotami, napr. (1 . 2). Takito bodka-dvojica
sa nem4 kam rozrastat, kedZe miesto pre smernik je obsadené hodnotou. Vyuzitie bodka-dvojic je velké
a stretneme sa s nimi napriklad pri praci s entitami, pozri ¢ast 10, kde su takymto sposobom ukladané
vlastnosti entit.

Bodka-dvojicu vieme vytvorit pomocou funkcie cons, ktord sme uZ spominali skor v tejto kapitole
pri vytvarani, resp. pripadjani prvkom k zoznamu. Tam bol prvym argumentom novy atém v zozname

a druhym bol zoznam. Ak st ale oba argumenty atéomy, vysledkom je prave bodka-dvojica:
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Command: (cons 1 2)
a2

B~ Type a command

Ilustrujme teraz pracu s bodka-dvojicami, kde prva z dvojice bude nejaki vlastnost a druhéa bude

hodnota. Zoznam ulozme do premennej zoz:

#ll Command: (setq zoz (list (cons 'meno "Albert”) (cons 'vyska 180) (cons 'vaha 90)))
P ((MENO . "Albert”) (VYSKA . 180) (VAHA . 90))

v Type a command

V takomto zozname vieme k jednotlivym bodka-dvojiciam pristupovat pomocou funkcie assoc s dvomi
argumentami. Prvym argumentom je hodnota na prvom mieste bodka-dvojice (vlastnost), ktort hTadame

a druhym argumentom je zoznam bodka-dvojic:

Bl Command: (assoc 'meno zoz)
P (MENO . “Albert")

Command: (assoc 'vyska zoz)
(VYSKA . 180)

Command: (assoc 'vaha zoz)
(VAHA . 90)

v Type a command

Na pristup k vlastnosti (prvej pozicii v bodka-dvojici) pristupujeme funkciou ear, k jej hodnote (druhej

pozicii v bodka dvojici) pomocou funkcie edr:

8l Command: (car (assoc 'meno zoz))
MENO
Command: (cdr (assoc 'meno zoz))

"Albert”
Fv Type a command

Konverziu datovych typov méZeme potrebovat z roznych doévodov. Napriklad ak potrebujeme pouZit
funkciu, ktora vyzaduje argument typu retazec znakov, nemdzeme ho nahradit ¢islom. Toto ¢islo najskor
musime konvertovat na retazec znakov a aZ ten poslat ako argument do funkcie. V tejto ¢asti predstavime

vybrané funkcie konvertujtce refazec znakov na celé Gisla a realne éisla (kde rozlisujeme dizky a uhly)

a naopak.

Konverzia medzi celymi ¢islami a retazcami znakov je mozna pomocou funkcii atoi a itoa. Obe funkcie
maja jeden vstupny argument. Funkcia atoi poZzaduje ako argument retazec, ktory ma konvertovat

na celé ¢islo a naopak, funkcia itoa pozaduje celé &islo, ktoré konvertuje na retazec znakov. Uvedme

priklady pouzitia:

il Command: (atoi "845")
p 845

Command: (atoi "-143")
-143

Command: (itoa -368)
"-368"

P+ Type a command
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Pre konverziu znakovych retazcov na realne ¢isla moézeme vyuZit funkciu atof. Jedinym argumentom

funkcie je prave retazec znakov:

@l Command: (atof "-3.48")
-3.48

Command: (atof "10e-8")
1.0e-07

Command: (atof "1 5/16")
1.0

B~ Type a command

Vsimnite si, Ze poslednd uvedena konverzia neprebehla spravne. Funkcia atof nedokazala spracovat re-
tazec "1 5/16". Pre konverziu ¢isla v takomto formate, musime vyuzit int funkciu. K dispozicii mame
eSte dve dvojice funkcii, ktoré sa ligia v pohlade na to, ¢o realne &islo reprezentuje, pricom rozlisujeme
dlzku a uhol.

Dlzku na retazec znakov konvertujeme funkciou rtos a na konverziu opa¢nym smerom pouzivame
funkciu distof.
V AutoCADe méze byt dizka v 5 nasledovnych modoch:

e 1 = exponencialny,

e 2 = desatinny,

e 3 = palcovy desatinny,
e 4 = palcovy zlomkovy,
e 5 = zlomkovy.

Funkciou distof ziskame z retazca znakov dizku vo forme realneho ¢isla. Retazec znakov reprezen-
tujaci dizku je prvym povinnym argumentom. Druhym (nepovinnym) argumentom je celé &islo, ktorym
definujeme mod v ktorom je zadana dizka:

@ Command: (distof "10e-8" 1)

1.0e-07

Command: (distof "-3.48" 2)
-3.48

Command: (distof "1 5/16" 5)
1.3125

B~ Type a command

Ak funkcii distof druhy argument (mod) neposleme, bude uvazovat mod podla systémovej premennej
LUNITS.

Funkcia rtos konvertuje realne &islo na retazec znakov. Jedinym povinnym argumentom je realne
¢islo, ktoré vyjadruje dizku. Mod dlzky moézeme rovnako ako pri funkcii disto£ Specifikovat nepovinnym
argumentom. V pripade, Ze tento argument vynechame, funkcia bude uvazovat mod dizky podla systémo-
vej premennej LUNITS. Navyse, ak mod nespecifikujeme, prichadzame o moznost zadat d'alsi nepovinny
argument, ktorym je presnost (pocet desatinnych miest), s ktorou sa mé dlzka konvertovat. Konvertujme

teraz dizky v réznych modoch:

76



fl Command: (rtos 1234 1)
"1.2340E+03"

Command: (rtos 10e4 2)
"100000"

Command: (rtos 10e3 3)
"833'-4\""

Command: (rtos 10e3 4)
"833'-4\""

Command: (rtos 1.3 5)
"1 5/16"

P+~ Type a command

Uhol na retazec znakov konvertujeme funkciou angtos a na konverziu opaénym smerom pouZi-
vame funkciu angtof.
V AutoCADe moZe byt uhol v 5 nasledovnych modoch:

e 0 = stupne,

e 1 = stupne,minuty a sekundy,
e 2 = grady,

e 3 = radiany,

e 4 = geodetické jednotky

Funkciou angtof ziskame z retazca znakov uhol vo forme redlneho ¢isla. Retazec znakov reprezen-
tujtci uhol je prvym argumentom. Druhym (nepovinnym) argumentom je celé &islo, ktorym definujeme

mod v ktorom je zadany uhol. Vysledny uhol v redlnom ¢isle vyjadreny vzdy v radidnoch:

il Command: (angtof "90" 0)

ya 1.5708

Command: (angtof "9m32'45\"" 1)
0.166606

Command: (angtof "100" 2)
1.5708

Command: (angtof "1.312" 3)
1.312

Command: (angtof "N" 4)

1.5708

P+~ Type a command

Ak druhy arument funkcii angto£ nepogleme, bude uvazovat méd podla systémovej premennej AUNITS.

Funkcia angtos konvertuje realne ¢islo na retazec znakov. Jedinym povinnym argumentom je re-
alne ¢islo, ktoré vyjadruje velkost uhla. Mod uhla moézeme rovnako ako pri funkcii angtof Specifikovat
nepovinnym argumentom. V pripade, Ze tento argument vynechame, funkcia bude uvazovat mod uhla
podla systémovej premennej AUNITS. NavySe, ak mod neSpecifikujeme, prichddzame o moznost zadat d'alsi
nepovinny argument, ktorym je presnost (pocet desatinnych miest), s ktorou sa méa uhol konvertovat.

Konvertujme teraz uhol 3.14 do vSetkych moznych formétov uhla:

Bl Command: (angtos 3.14 0 7)
"179.9087477"

Command: (angtos 3.14 1 7)
"179d54"'31.492\""

Command: (angtos 3.14 2 7)
"199.8986085g"

Command: (angtos 3.14 3 7)
"3.14r"

Command: (angtos 3.14 4 7)
"N 89d54'31.492\" W"

P+~ Type a command
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Vstup od uZivatela je velmi v8eobecny pojem. MoZeme totiz ocakdvat vstup vo forme ¢isla, retazca
znakov, siradnic bodu a podobne. AutoLISP disponuje hned niekolkymi funkciami na ziskanie vstupu od
uzivatela, ktoré hromadne nazyvame getXXX funkcie. Tieto funkcie sa liia v datovom type o¢akévaného
vstupu. Napriklad celé ¢islo vrati funkcia getint, raalne ¢islo funkcia getreal, textovy retazec zas
funkcia getstring. Prehlad v8etkych getXXX funkcii najdete v ¢astiach 5.6.1 aZ 5.6.4 alebo v tabulke
5.3.

Medzi getXXX funkcie sa mozu zaradovat aj funkcie ako entsel, entget alebo ssget. Tymto

funkcidm sa venujeme v samostatnej kapitole 10.

S getXxXX funkciami tizko suvisi funkcia initget, ktora dokaZe upravit (obmedzit alebo uvolnit)
poziadavky na vstup od uZzivatela. Tieto tpravy poziadavky st vyjadrené ¢islami, pozri tabulku 5.3,
alebo ich kombinaciami (séitanim).

Tabulka 5.3: Prehlad hodnot argumentov vstupujuacich do funkcie initget a ich vplyv na vstup od uzivatela

pri funkcidch getXXX. Zaroven pri jednotlivych funkcidch v/ oznacuje moZnost pouzitia vybranej hodnoty.
Naopak X znamena, Ze hodnotu nemézeme pouzit. Pozn. hodnota 16 sa uz nepouZiva.

sg g 8 - > » 8
Bh . % % gz 82 5% ET 2 3% i
PR 2 e e EC ZF Ex ©°F Ea 8N 33689
2Lt EF oz B it f% g7 EE g9 ;&
g8 > > > < BE 5> Aaf % A @
Hodnota 1 2 4 8 32 64 256 1024
getint v v v X X X v X X X
getreal v v v X X X v X X X
getdist v v v X v v v v X v
getangle v v X X v X v v X v
getangle v v X X v X v v X v
getpoint v X X v v X v v v v
getcorner v X X v v X v v v v
getkword v X X X X X v X X X

Prave toto ¢islo je jedinym argumentom funkcie initget, ktora upravi poziadavky v nasledujicom volani
vybranej get XXX funkcie. Ako priklad mézeme uviest §tandardné zavolanie funkcie getint a nasledujuci
prazdny vstup od uZzivatela:

il Command: (setq cislo (getint "Zadaj cele cislo:")
Zadaj cele cislo:

nil

Icislo

nil

B~ Type a command

Ak by sme ale najskor zavolali funkciu initget s argumentom 1, zabranime uzivatelovi zadat prazdny

vstup:
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fl Command: (initget 1)

¥ nil

Command: (setg cislo (getint "Zadaj cele cislo:"))
Zadaj cele cislo: *TU UZIVATEL ODOSLAL PRAZDNY VSTUP*
Requires an integer value.

Zadaj celé ¢islo:10

10

Icislo

10

=1+~ Type a command

Po odoslan{ prazdneho vstupu AutoLISP vypise v prikazovom riadku informéciu o tom, Ze uzivatel musi
zadat celé ¢islo.

Hodnoty z tabulky 5.3 sa daja aj kombinovat. Ak by sme napriklad od uZivatela potrebovali kladné
¢islo a zaroven mu chceme zabranit zadat prazdny vstup, sé¢itanim prislusnych hodnét z tabulky 5.3

ziskame vyslednt hodnotu 5, ktortt odosleme ako argument funkcii initget:

Wl Command: (initget 5)

nil

Command: (setg cislo (getint "Zadaj kladne cele cislo:"))
Zadaj kladne cele cislo: *TU UZIVATEL ODOSLAL PRAZDNY VSTUPx
Requires a positive integer.

Zadaj kladne cele cislo:-5

Value must be positive.

Zadaj kladne cele cislo:5

5

v Type a command

Ak od uZzivatela potrebujeme ¢islo, mame na vyber hned péaticu funkcii, ktorymi ho mozeme ziskat:
getint, getreal, getdist, getangle, getorient. To, ktoru funkciu pouzit, zavisi na tom, ¢o
so ziskanym &islom chceme d'alej robit, pripadne ako chceme, aby uzivatel ¢islo zadal.

Vsetky uvedené funkcie maju len nepovinné argumenty. Funkcie getint a getreal na ziskanie ce-
lého, resp. desatinného ¢isla maju len jeden nepovinny argument, ktorym je vyzva na zadanie hodnoty. Pri
tychto funkcidch musi uzivatel zadat hodnotu pomocou klavesnice. Pri funkciach getdist, getangle
agetorient je prvym nepovinnym argumentom zoznam (suradnice bodu), druhym argumentom je opét
vyzva. Tieto funkcie umoziiuja hodnotu zadat klavesnicou, ale aj vyberom bodu (bodov) vo vykrese.
Funkcia getdist vracia vzdialenost dvoch bodov ako realne ¢islo. Funkcie getangle agetorient
vracaji uhol v radianoch ako realne &islo, pricom rozdiel je v orientacii nulového uhla. Kym pri fun-
kcii getorient je nula vzdy napravo (resp. na tretej hodine), pri funkcii getangle je uhol natocenia
dany systémovou premennou ANGBASE a smer parametrizicie je ulozeny v premennej ANGDIR. Na funkcii

getdist ilustrujeme niekolko prikladov pouZitia spominanych funkcii:

B4 Command: (getdist '(200 20)) *TU UZIVATEL KLIKNUTEIM URCIL DRUHY BOD*
P 345.668

Command: (getdist '(20@ 20) "Zadajte vzdialenost\n")

Zadajte vzdialenost *TU UZIVATEL KLIKNUTIM URCIL DRUHY BODx

431.93

Command: (getdist "Zadajte vzdialenost\n")

Zadaite vzdialenost *TU UZIVATEL KLIKNUTiM URCIL PRVY BOD*

Specify second point: 616.837 *TU UZIVATEL KLIKNUTIM URCIL DRUHY BOD*
Command: (getdist "Zadajte vzdialenost\n")

Zadajte vzdialenost

200 *TU UZIVATEL ZADAL HODNOTU KLAVESNICOU*

200.0
Fv Type a command
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Na ziskanie bodu od uZivatela modzeme pouzit funkcie getpoint a getcorner. Vystup oboch funkcii
je zoznam so suradnicami 3D bodu. Obe funkcie mézeme zavolat s dvoma argumentami - prvym bodom
a vyzvou. Kym pri funkcii getpoint st oba argumenty voliteIné, funkcia getcorner ma prvy bod
ako povinny argument. Rozdiel medzi tymito funkciami je aj vo vizualizécii prepojenia prvého bodu
(argumentu) a druhého bodu, ktory zadava uzivatel. Funkcia getcorner toto prepojenie znazoriuje
obdlznikom, funkcia getpoint &iarkovanou spojnicou, pozri obr. 5.2 a nasledovné ukazky pouzitia fun-
kcii:

@l Command: (getpoint "Vyber bod:")
Vyber bod: (303.395 68.1487 ©.0) *TU UZIVATEL KLIKNUTIM URCIL BOD=*

Command: (getpoint '(@ @ @ ) "Vyber druhy bod:") *TU UZIVATEL KLIKNUTIM URCIL BOD*
Vyber druhy bod: (0.402325 -0.223012 0.0)
Command: (getcorner '(@ @ @ ) "Vyber druhy bod:") *TU UZIVATEL KLIKNUTIM URCIL BOD*
Vyber druhy bod: (0.402325 -0.223012 0.0)

P+ Type a command

A Y
i X X
]
oer durg bod || I |[<35%

Obr. 5.2: Porovnanie grafiky pri vybere bodu pomocou funkcii getcorner (vlavo) a getpoint (vpravo).

Retazce znakov od uzivatela ziskame pomocou funkcie getstring. Téato funkcia ma dva volitelné argu-
menty. Prvym méZeme povolit medzery v retazci. Treba si totiz uvedomit, %e standardne znak medzery
v prikazovom riadku potvrdzuje vstup. Pokial teda ofakdvame v retazci aj medzery, prvym argumentom
musi byt ¢okol'vek iné ako nil, napr. T. Druhym argumentom moze byt vyzva na zadanie retazca. Priklad

volania funkcie getstring:

Bl Command: (getstring "Zadajte Va3e meno a priezvisko:")

F Zadajte Vase meno a priezvisko:Martin "Martin” *UZIVATEL ZADAL MEDZERU MEDZI MENOM A PRIEZVISKOM*
Command: (getstring T "Zadajte Vase meno a priezvisko:")

Zadajte Vase meno a priezvisko:Martin Ambroz *UZIVATEL POTVRDIL VSTUP KLAVESOU ENTER*

"Martin Ambroz"
v Tyve a command

Ak chceme dat uzivatelovi na vyber iba z vopred danych moznosti, pouzijeme funkciu getkword. Tato
funkcia akceptuje iba tie moZnosti, ktoré umoZnime pomocou funkcie initget.

Majme priklad, kde chceme dat uZzivatelovi na vyber z dvoch moznosti: Ano alebo Nie:
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Kapitola 5. Zakladné datové typy a praca s nimi

P~ Type a command

Ak by sme chceli uzivatelovi ukdzat aké ma moznosti na odpoved, moézeme to urobit v podobnej forme,
ako sme na to zvyknuti pri prikazoch AutoCADu. Sta¢i nam upravit text vyzvy, kde treba tieto moz-
nosti uviest v predpisanej forme, v tomto pripade " [Ano/Nie]". Po odoslan{ vyrazu bude mat uzivatel

umoznené dokonca na jedno z klti¢ovych slov aj kliknat:

B~ Rozumiete ako funguje funkcia getkword? [ ]

Nastavenie pomocou funkcie initget nefunguje spravne pri volani z prikazového riadka. Spravne

fungovanie zaistime napriklad pouZzitim funkcie v ramci funkcie defun, ktorou definujeme vlastné

funkcie, pozri cast 6.1.
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V kapitole 5 sme ukazali mnozstvo funkcii, ktoré vieme pouzit pri praci so zékladnymi datovymi typmi.
Pojmu funkcia sme pritom venovali minimum priestoru. V tejto kapitole sa preto blizsie pozrieme na
funkcie, na ich fungovanie a definovanie novych funkcii. Neskor sa pozrieme na vztah medzi funkciou
AutoLISPu a prikazom AutoCADu a povieme si niec¢o o transparentnych prikazoch.

Standardné funkcie AutoLISPu sa na prvy pohlad mozu javit ako ¢ierne skrinky. Funkcie obsahuju
instrukcie, ktorymi sa riadi ich priebeh. Va¢sina funkcii ma v instrukcidch informéciu o tom, Ze maja po-
¢itat s nejakymi externymi informaciami, ktoré dostant na vstupe. Tymto vstupom hovorime argumenty.
Argumenty sa funkcii posielaja pri jej pouZiti (zavolani). Ak dodame funkcii spravny podet argumentov,
funkcia pouzije tieto argumenty na vykonanie svojich instrukcif, ktoré (via¢sinou) vyustia do vystupu.
Vystupom moze byt ¢islo, textovy retazec, zoznam alebo aj vytvorenie objektov. Tu je ddlezité povedat,
7e poCet argumentov musi zodpovedat poZiadavkam funkcie. Ak dodame funkcii prili§ malo alebo pri-

1is vela argumentov, pripadne argumenty iného d4tového typu, funkcia nam vrati chybové hlasenie, napr.:

i Command: (1+)
y ; error: too few arguments
v Type a command

Vlastné funkcie vieme definovat pomocou funkcie defun, ktora méa nasledovni syntax:
(defun symbol ([argumenty] [/ lokalne_symboly]) vyrazy)

kde

e symbol je nizov novovytvaranej funkcie, pomocou tohto symbolu ju budeme volat,
e [argumenty] st argumenty novovytvaranej funkcie (nie st povinné),

e [/ lokalne_symboly] si symboly, ktoré budeme pouZivat iba v novovytvaranej funkcii (nie st

povinné),

e vyrazy si instrukcie, ktoré mé novovytvarané funkcia vykonat po jej zavolani.

To najnutnejsie v definicii funkcie je
jej symbol (nézov) a vyraz alebo vyrazy, ktoré ma funkcia vykonavat. Definicia takejto funkcie je velmi
jednoduché. Ako priklad sme vytvorili funkciu s ndzvom DvaMinusJedna, ktord nema ani argumenty

ani lokdlne premenné, pozri kod 6.1. Podme ju zavolat a pozrime sa na jej vystup:

@l Command: (DvaMinusJedna)

v Type a command
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AutoLISP kod 6.1: Definicia funkcie DvaMinusJedna

1 (defun DvaMinusJedna ()
2 (- 2 1)
3 )

Funkcia DvaMinusJedna nie je prili§ uzito¢na, pretoze vidy ked
ju zavolame, dostaneme rovnaky vystup (1). Definujme funkciu XminusY, pozri kod 6.2, s podobnymi
instrukciami (vyrazmi). Tejto funkcii v8ak dodame dve ¢isla (argumenty) X a ¥, ktoré chceme od seba

od¢itat. VyuZitie takejto funkcie je o nieco vyssie, kedZe modzeme pocitat rozdiel dvoch Tubovolnych &isel.

AutoLISP kod 6.2: Definicia funkcie XminusY

1 (defun XminusY (X Y)
2 (- XY)
3 )

Pri volani funkcie XminusY netreba zabudnut na to, Ze o¢akiva dva argumenty:

@ Command: (XminusY 7 4)

Command: (XminusY 3 14)
-11
v Type a command

Vidime, Ze funkcia XminusY dokéZze od¢itat dve ¢isla, podobne ako funkcia —. V d'alsej funkcii preto na-
programujme nieco, ¢o Standardné funkcia — nedokéze, a sice odpocitat dva body po suradniciach. Majme

dva body A a B, ktoré budi argumentami nasej funkcie odeitajBody, pozri kod 6.3.

AutoLISP ko6d 6.3: Definicia funkcie odeitajBody

1 ;definicia funkcie s 2 argumentami — bodmi A a B

2 (defun odcitajBody (A B)

3 ;ulozenie rozlozenych suradnic bodov, A = (Ax Ay Az)
4 (setqg Ax (car A))

5 (setq Ay (cadr 3))

6 (setq Az (caddr A))

7 (setq Bx (car B))

8 (setq By (cadr B))

9 (setq Bz (caddr B))

10 ;pocitanie rozdielov po suradniciach a ulozenie tychto rozdielov
11 (setq noveX (- Ax Bx))

12 (setq noveY (- Ay By))

13 (setq noveZ (- Az Bz))

14 ;vytvorenie noveho bodu z vypocitanych rozdielov

15 (1list noveX noveY noveZ)

16 ) ;ukoncenie definicie

17

Vieme, ze body si zoznamy zloZené z troch atémov. TakZze jednotlivé suradnice bodov vieme ziskat
pomocou funkcii ear a edr, resp. funkciou nth. Ulozme si tieto hodnoty do pomocnych premennych Ax,
Ay, Az, Bx, By, a Bz. Nasledne od seba od&itame hodnoty v korespondujucich si zlozkach (x, y a z). Na

zéver vytvorime z vypoé&itanych hodnot zoznam. KedZe posledny vyraz v definicii funkcii je vytvorenie
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zoznamu, aj definovana funkcia vrati tento zoznam. Novovytvorent funkciu odeitajBody nasledovnym

vstupom:

gl Command: (odcitajBody '(10 3) '(4 5))
y3 (6 -2)

P~ Type a command

Podme sa teraz pozriet na to, aky zmysel ma pouZivat
lokalne symboly pre premenné. V predchadzajtcej definicii funkcii, pozri koéd 6.3, sme pouzivali iba glo-
balne premenné, ktoré si aj po ukonceni funkcie stale k dispozicii a méZeme pristupovat k ich hodnotam.
Lokalny symbol funkcie je symbol, ktory vyuZivame iba v ramci danej funkcie. Mozu to byt napr. po-
mocné symboly vyuzivané pri ¢iastkovych vypoctoch. To znamena, Ze vo funkcii sa vytvori miesto pre
pracu s lokalnou premennou a na konci funkcie sa toto miesto uvolni a lokilna premennd prestane byt
pristupna. Hlavna motivacia pouZivat lokdlne symboly je teda udrZziavanie poriadku v paméti pocitaca,
v premennych a v neposlednom rade aj ¢itatelnost kodu.

Vypisme hodnotu premennej Ax, ktort sme uz pouzili vo funkcii odeitajBody:

il Command: !Ax

=1~ Type a command

Vidime, %e méame pristup k premennej Ax, ktora by po spravnosti mala byt len lokdlna. Vytvorme si
upravenud verziu funkcie na od¢itanie bodov s nazvom odeitajBodyLokal, pozri kdd 6.4, kde budeme
pracovat len s lokdlnymi symbolmi. Pripominame, Ze lokalne symboly musia byt od argumentov oddelené

znakom "/".

AutoLISP kod 6.4: Definicia funkcie odeitajBodyLokal s vyuzitim lokdlnych symbolov

1 (defun odcitajBodylokal (A B / Ax Ay Az Bx By Bz noveX noveY noveZ)
2 (setqg Ax (car A))

3 (setq Ay (cadr A))

4 (setq Az (caddr A))

5 (setq Bx (car B))

6 (setq By (cadr B))

7 (setq Bz (caddr B))

8

9 (setq noveX (- Ax Bx))
10 (setq noveY (- Ay By))
11 (setq noveZ (- Az Bz))
12

13 (list noveX noveY noveZ)
14 )

Otestujme nasu funkciu odeitajBodyLokal nasledovnym vstupom:

il Command: (odcitajBodyLokal '(20 @) '(8 5))

il Command: !Ax

P~ Type a command

Na prvy pohlad to moZno vyzera, Zze mame pristup aj k lokdlnej premennej, opak je vSak pravdou. Lo-

kilna premenna Ax z funkcie odeitajBodyLokal mala hodnotu 20. Nam sa teraz vypisala hodnota
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10, ktora patri globéalnej premennej Ax, ktort sme pouzili vo funkcii odeitajBody. Ak by sme chceli
odstranit globalnu premenna Ax z paméti, sta¢i ju nastavit na hodnotu nil.

Globélne premenné st vyuzivané pre informécie, ktoré si chceme uchovat aj po skonceni funkcie.
Typicky priklad, s ktorym sa v AutoCADe stretneme velmi ¢asto je Standardna hodnota, napr. vyska

textu alebo polomer zaoblenia.

Vytvorenie nového prikazu pre AutoCAD je velmi podobné tvorbe novej funkcie AutoLISPu. Pri tvorbe
prikazu ide vlastne o vytvaranie $pecidlnej funkcie, ktortt dokdZeme spustit aj ako prikaz v AutoCADe.
To znamené, ze pre vytvorenie prikazu sa takisto pouziva defun. Rozdiel je len v pocte argumentov

a nazve funkcie:

e prikaz musi mat nula argumentov,

n n

e nazov prikazu musi za¢inat znakmi "c:".

Kym funkcie moéZeme vytvarat s Tubovolnym poctom argumentov, prikaz nesmie mat Ziadny argu-
ment. Pri volani prikazov v AutoCADe predsa sta¢i zadat iba nézov prikazu a nie vSetky jeho vstupy.
Pri prikazoch sa totiz pripadné vstupy od uzivatela vzdy ziskavaji pomocou getXXX funkcii, pozri ¢ast
6.3.3.

Nézov funkcie, ktori chceme pouZivat ako prikaz, sa musi za¢inat znakmi "c:". Teda napriklad defino-
vanim funkcie ¢ :MOJPRIKAZ zaroven definujeme prikaz, ktory v AutoCADe spustime pomocou prikazu
MOJPRIKAZ.

Vytvorme teda prikaz ODCITAJBODY upravenim funkcie odeitajBodyLokal, pozri kod 6.4. Nahra-
dime argumenty vstupom od uZzivatela (funkciou getpoint) a upravime aj nazov funkcie tak, aby sa

dala zavolat ako prikaz, pozri kod 6.5.

AutoLISP kod 6.5: Definicia funkcie ¢:ODCITAJBODY, ktora sa dé spustit aj ako prikaz ODCITAJBODY

1 (defun c:ODCITAJBODY ( / A B Ax Ay Az Bx By Bz noveX noveY noveZ)
2 (setq A (getpoint "Vyberte prvy bod:\n"))
3 (setq B (getpoint "Vyberte druhy bod:\n"))
4

5 (setg Ax (car A4))

6 (setq Ay (cadr A))

7 (setq Az (caddr A))

8 (setq Bx (car B))

9 (setq By (cadr B))

10 (setq Bz (caddr B))

11

12 (setq noveX (- Ax Bx))

13 (setq noveY (- Ay By))

14 (setq noveZ (- Az Bz))

15

16 (list noveX noveY noveZ)

17 )
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Po spusteni prikazu ODCITAJBODY postupujeme podla vyziev v prikazovom riadku a vyberieme dva body.
Body moézeme vyberat zadavanim sdaradnic do prikazového riadku, alebo klikanim v grafickom okne Au-

toCADu:

il Command: ODCITAJBODY

Vyberte prvy bod: *TU UZIVATEL URCIL BOD KLIKNUTIM=

Vyberte druhy bod: 234,42 *TU UZIVATEL URCIL BOD ZADANIM DO PRIKAZOVEHO RIADKU
(2339.37 1695.55 0.0)

=1+~ Type a command

Nami vytvorené prikazy stale vieme zavolat aj ako funkcie AutoLISPu. Nem4 to zmysel robit

priamo v prikazovom riadku AutoCADu, ale v AutoLISPe takéto volanie mdze prist vhod.

Prikazy AutoCADu dokéZeme ovladat aj prostrednictvom AutoLISPu. Vieme teda zoskupit viacero pri-
kazov do jedného, podobne ako pri makrach prikazov, pozri ¢ast 3.2. Na rozdiel od makra prikazu pontka
AutoLISP ovel'a viac moZnosti, napr. vytvorenie nového prikazu alebo pouzitie podmienok a cyklov. Na

ovladanie prikazového riadku mézeme vyuzit dve funkcie: command a command-s.

command & command-s

Prvou moznostou, ktorda nam umozni posielat vstupy do prikazového riadku AutoCADu je funkcia
command. Funkcia command méa volitelny pocet argumentov. Mozeme teda napriklad zavolat prikaz
LINE:

il (command "_LINE")

P _LINE

Specify first point: nil
=1~  Specify first point:

Vidime, Ze sa zavolal prikaz _LINE, v d'alSom riadku sa pri vyzve na zadanie prvého bodu objavilo nil,
ktoré je navratovou hodnotou funkcie command a v aktivnej vyzve méame (opdtovnil) vyzvu na zadanie
prvého bodu. Okrem spustania prikazov, vieme pouzit funkciu command aj na odosielanie vstupov do

prikazov. Pokra¢ujme v predchadzajicom priklade:

g Command: (command "_LINE")

P _LINE

Specify first point: nil

Specify first point: (command "0,0")
0,0

Specify next point or [Undo]: nil
1~ Specify next point or [Undo]:

Takto by sme mohli pokracovat, zadavat d'alsie body, vyuZit moZnost "U" pre krok spét alebo ukoncit

"" alebo zavolanim funkcie command bez argumentov).

aktivny prikaz (odoslanim prazdneho znaku
Horeuvedeny priklad samozrejme treba chapat len ako ukazku funkcionality funkcie command a nie
ako jej bezné vyuzitie (nemé zmysel volat funkciu command z prikazového riadku AutoCADu, pretoze
moZeme prikaz spustit priamo). BeZzné vyuZitie najdeme pri vytvarani vlastnych prikazov, v ktorych
mozeme volat hned niekolko Standardnych prikazov AutoCADu alebo funkcii AutoLISPu.
Dobrym zvykom je v jednom volani funkcie command poslat vSetky argumenty aZ po ukoncenie celého
prikazu. Na rozdiel od funckie command-s to nie je nutné, ale poméha to ¢itatelnosti kodu. Nasledujice

kody vykonaju to isté, rozdiel v Eitatelnosti je v8ak jednozna¢ny, pozri kod 6.6.
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AutoLISP kod 6.6: Tri rozne volania funkcie command s rovnakym vysledkom. V prvej verzii v jednom volani
funkcie command obsliZime cely priebeh prikazu, v druhej je delenie ndhodné a v poslednej verzii volame

funkciu command iba raz.

1 ; prva verzia

2 (command " line" "10,10" "15,5" "20,10" "25,5" "30,10" "")
3 (command "_circle" "10,20" 5)

4 (command " circle" "30,20" 5)

5 (command " circle" "20,15" 20)

6

7 ; druha verzia

8 (command "_line" "10,10" "15,5" "20,10" "25,5")

9 (command "30,10" "" " circle" "10,20" 5 " _circle")

10 (command "30,20" 5 "_circle" "20,15" 20)

11

12 ; tretia verzia
13 (command " line" "10,10" "15,5" "20,10" "25,5" "30,10" "" " circle" "10,20" 5
14 "_circle" "30,20" 5 "_circle" "20,15" 20)

Ak pri vyuzivani funkcie command spravime chybu, napr. preklep v nazve prikazu, moZze nastat
neocakavana situacia. Majme vyraz, pomocou ktorého chceme nakreslit obdlznik so zaoblenymi rohmi.
Pomocou volby FILLET v prikaze RECTANG nastavime polomer zaoblenia a nakoniec zvolime dva body

definujtce obdlznik:

il Command: (command ”_.RECTANG” "_FILLET” 10 "100,100" "200,150")

P _RECTANG

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: _FILLET
Specify fillet radius for rectangles <0.0000>: 10

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: 100,100

Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: 200,150
P+~ Type a command

Umyselne teraz spravime chybu v nazve prikazu RECTANG a pokiisime sa spustit prikaz RECTENG:

gl Command: (command "_.RECTENG"” "_FILLET" 10 "100,100" "200,150")

P8l _RECTENG Unknown command "RECTENG". Press F1 for help.

Command: _FILLET

Current settings: Mode = TRIM, Radius = 0.0000

Select first object or [uNdo/Polyline/Radius/Trim/mUltiple]: 10
Select first object or [uNdo/Polyline/Radius/Trim/mUltiple]: 100,100
Select first object or [uNdo/Polyline/Radius/Trim/mUltiple]: 200,150
Select first object or [uNdo/Polyline/Radius/Trim/mUltiple]: nil

E1v  Select first object or [uNdo Polyline Radius Trim mUltiple]:

AutoCAD nerozpoznal prikaz RECTENG, ale d'alsi vstup, FILLET), uZ rozpoznal. Namiesto vol'by FILLET
v prikaze RECTANG sme spustili teda prikaz FILLET a AutoCAD ocakava, Ze uZivatel vyberie objekty. My
mu av8ak d'alsimi vstupmi dodavame len &slo a stradnice bodov. Ak na danych bodoch nenajde Ziadne
objekty, vyusti to do neukoncéeného prikazu. To znamen4, Ze prikaz FILLET sa nemusi ukonéit a v pripade
volania dalsich prikazov moézu vzniknut d'alSie problémy.

Pouzitim funkcie command-s sa podobnym situicidm da predist. Funkcia command-s totiz kon-
troluje argumenty. Pokial napriklad zavolame prikaz RECTENG:, ktory neexistuje, funkcia command-s uZ

dalsie argumenty neposle do prikazového riadku:

#ll Command: (command-s "_RECTENG" "_FILLET" 1@ "100,100" "200,150")
yy ; error: Unknown (command-s) failure.
B~ Type a command
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Aby sme predisli ukonéeniu programu pri chybovom hlaseni funkcie je potrebné tieto hlasenia

oSetrit. Tejto téme sa d'alej venovat nebudeme. MoZné riesenia sa daji najst napriklad v [5].

Funkciou command-s nemdZzeme ani posielat d'alsie vstupy do prikazového riadku, pokial je nejaky
prikaz aktivny:

i Command: (command-s "_.LINE"” "10,10" "15,5")
_line

Specify first point: 10,10

Specify next point or [Undo]: 15,5

Specify next point or [Undo]: (command-s "20,10")
Can’t reenter LISP.

Point or option keyword required.

=1~ Specify next point or [Undo]:

Pri vytvarani vlastnych prikazov alebo funkcii je niekedy potrebné vypisat nejaké informéacie do prikazo-
vého riadku. MoZeme tak prispiet k lepSej praci a pouzitelnosti vytvaraného prikazu alebo funkcie.

Pre vypis do prikazového riadku AutoCADu mame k dispozicii trojicu prikazov: princ, prinl
a print, ktoré dokdzu do prikazového riadku vypisat akykolvek datovy typ. Tieto funkcie akceptuju
nula, jeden alebo dva argumenty. Pokial nedodédme funkcii argument, ni¢ nevypiSe (v nasledujicom
odseku uvedieme, ako sa to da vyuzit). Prvym argumentom funkcie je samotna hodnota, ktora chceme
vypisat. Ak zavolame funkcie iba s jednym argumentom, vypis sa zrealizuje v prikazovom riadku. Pokial
by sme dodali funkcii aj druhy argument, ktorym je deskriptor siboru, vypis by sa zapisal do tohto
siboru, pozri ¢ast 9.

Funkie princ, prinl a print sa liSia formou vypisu, a to konkrétne v dvoch detailoch:

e Funkcia print vklada pred kazdy vypis aj znak "\n", ¢o zaisti, Ze kazdy vypis sa za¢ne v novom

riadku. Naopak, funkcie prinl a princ vypisuju v aktualnom riadku.

e Kym funkcie print a prinl vypisuji retazce znakov v tivodzovkach, funkcia prine ich vypisuje

bez nich.

Vypis uvedenou trojicou funkcii ilustrujeme nasledovnymi prikladmi:

Command: (princ "vypis funkcie princ”)(princ 231)(princ (list "a" "b"” 1 4))(princ "dalsi vypis")
P4 vypis funkcie princ231(a b 1 4)dalsi vypis“dalsi vypis”

Command: (print "vypis funkcie print”)(print 231)(print (list "a” "b"” 1 4))(print "dalsi vypis")
"vypis funkcie print”

231

("a" "b" 1 4)

"dalsi vypis” "dalsi vypis”

Command: (prinl "vypis funkcie prin1”)(prinl 231)(prin1 (list "a" "b"” 1 4))(prinl "dalsi vypis")
"vypis funkcie prin1"231("a" "b" 1 4)"dalsi vypis""dalsi vypis”

Fv Type a command

Z uvedenych prikladov vidno rozdiely medzi vypismi tychto funkcii. Rovnako v8ak vidno aj to, Ze posledné
volanie kazdej z funkcii vypisalo retazec "dalsi vystup" aZ dva krat, pri¢om to bolo vzdy v ivodzov-
kach. Vsetky tri funkcie totiz maji navratovi hodnotu, a tou nie je ni¢ iné ako argument funkcie. Tento
nezelany efekt nastava vzdy iba pri poslednom volanom vyraze. VyrieSit to moZzeme tak, Ze posledny

vyraz bude vZdy volanie jednej z uvedenych funkcii bez argumentov:

l Command: (princ "vypis funkcie princ”)(princ 231)(princ (list "a” "b" 1 4))(princ "dalsi vypis”)(princ)
vypis funkcie princ231(a b 1 4)dalsi vypis
v Type a command
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S neZelanym vypisom sa moézeme stretnit aj pri definovani vlastnych funkcii. Na predchadzanie

tymto vypisom sa na tplnom konci definicii funkcii zvykne zavolat funkcia prine bez argumentov.

Pokial by sme sa cheeli uistit, Ze uzivatel uvidi nas vypis, mdZeme namiesto vypisu do prikazového
riadku vytvorit dialogové okno s vypisom. Tymto sposobom zaroven znemoZnime dalSiu pracu v Auto-
CADe, az kym uzivatel okno s vypisom nezavrie. Takéto okno mézeme vytvorit pomocou funkcie alert,
ktorej jedingm argumentom je retazec znakov uréeny na vypis. Napriklad, vyrazom (alert "Pozor,

ddlezitd informicia") vytvorime dialégové okno s danym vypisom, pozri obr. 6.1.

AutoCAD Message >
Pozor, daleZitd informacia

Obr. 6.1: Dialégové okno s vypisom vytvorené pomocou funkcie alert

Ak by sme chceli prenechat niektoré vstupy na uzivatela, mame dve moznosti: funkcie getXXX, pozri
¢ast 6.3.3, alebo pomocou symbolu PAUSE. PAUSE je retazec znakov s hodnotou "\\", ktory zabezpedi,

Ze dany vstup bude prikaz AutoCADu Zziadat priamo od uZivatela.

Namiesto PAUSE modZeme pouZit aj priamo retazec "\\". Vystavujeme sa tak ale potencidlnemu
riziku, pretoze AutoCAD v minulosti upozornil na to, ze moéze dojst k zmene retazca PAUSE. Ak

k tomu dojde, priamo napisané retazce "\\" mozu spodsobit nefunkénost kodu.

Definujme prikaz KRUZPAUSE, ktory vyuziva PAUSE, pozri kod 6.7 a prikaz KRUZGETPOINT, ktory vyuziva
funkciu getpoint, pozri kod 6.8.

AutoLISP kod 6.7: Definicia funkcie ¢ : KRUZPAUSE

1 (defun c:KRUZPAUSE ()
2 (command " CIRCLE" PAUSE 1)

AutoLISP kod 6.8: Definicia funkcie ¢ : KRUZGETPOINT

1 (defun c:KRUZGETPOINT ()
2 (command " CIRCLE" (getpoint "Vyber bod: ") 1)
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Obidve funkcie vytvoria jednotkovt kruznicu v mieste, ktoré vyberie uzivatel. Rozdiel medzi nimi je vo
vyzve na vyber bodu. Kym pri prikaze KRUZGETPOINT je uzivatel vyzvany $tandardnou vyzvou prikazu
CIRCLE:

Bl Command: KRUZGETPOINT

Pri oboch prikazoch sa nam teda zobrazuju aj vol by prikazu CIRCLE. Ak si nejakt z nich vyberieme, berie
sa to ako vstup od uzivatela. A to je ten najdolezitejsi rozdiel medzi tymito prikazmi. V prikaz KRUZPAUSE
AutoCAD urobi pauzu pre akykolvek uZzivatel'sky vstup. To znamené, Ze napriek tomu, Ze o¢akavame,
Ze uzivatel vyberie bod, moze vybrat napriklad jednu z volieb prikazu CIRCLE (napr. 2P). Nasledne zada-
nim polomeru ako dalgieho vstupu z funkcie command kruznicu nevytvorime. Prikaz KRUZPAUSE skonci

netspechom a prikaz CIRCLE sa neukondi:

Bl Command: KRUZPAUSE

P _CIRCLE

Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: 3P
Specify first point on circle: 1

Specify second point on circle: nil

1~ Specify second point on circle:

Ak by sme rovnako postupovali aj v prikaze KRUZGETPOINT, teda zvolili by sme volbu prikazu CIRCLE
(napr. 2P) namiesto bodu, vyzva na zadanie bodu sa bude opakovat. Je to preto, lebo funkcia getpoint
kontroluje vstup a akceptuje iba body.

@l Command: KRUZGETPOINT

Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: Vyber bod: 2P

Invalid point.
E1~ Vyber bod:

Teda ak chceme zaistit, aby sme vytvorili kruZnicu zadanim jej stredu a polomeru, pred pouzitim symbolu

PAUSE uprednostnime pouzitie funkcie getpoint.

Hodnoty systémovych premennych mézu mat zasadny vplyv na priebeh funkcii, ktoré vyuzivaju prikazy
AutoCADu. Pre spravny priebeh uzivatelom definovanych funkcii je ¢asto potrebné nastavit hodnotu
inak, ako je to bezné.

Zmenu hodnot systémovych premennych je vhodné robit iba docasne, a pred ukon¢enim prikazu vra-
tit premennym ich pévodnt hodnotu. Inak povedané, najskor sa pozrieme, ako je systémova premenné
nastavené, potom ju nastavime tak, ako potrebujeme, vykoname, ¢o potrebujeme a nakoniec obnovime
povodnt hodnotu premennej. S tymto postupom je dobré sa stotoZnit pri praci s azda v8etkymi systé-

movymi premennymi.

Pri volani prikazov AutoCADu cez funkciu command sa vsetky vyzvy a informécie o prikazoch zobrazuja
v prikazovom riadku. Ak v8ak vSetky vstupy do prikazov dodéme, ¢ uZ priamo, alebo pomocou getXXx
funkcii, je ¢asto zbyto¢né vypisovat vSetky vystupy prikazov.

Vypis prikazov do prikazového riadku kontroluje systémova premenna CMDECHO. Standardne je nasta-

vena na hodnotu 1, teda vypis je zapnuty. Nastavenim premennej CMDECHO na O tento vypis vypneme:
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gl Command: SETVAR
P4 Enter variable name or [?]: CMDECHO

Enter new value for CMDECHO <1>: @
v Type a command

Teraz zavolajme prikaz KRUZPAUSE:

4 Command: KRUZPAUSE
P~ Type a command

V prikazovom riadku nevidime ziadnu vyzvu. Jedint informéciu o tom, ze prikaz je spusteny a ¢aka na
nejaky vstup od uZzivatela moZe uzivatel ziskat pri kurzore, pokial ma aktivne dynamicky vstup (resp.
systémova premenna DYNMODE nem4 hodnotu 0). Pri prikaze KRUZGETPOINT takisto nevidime vypisy prikazu

CIRCLE, vidime ale vyzvu funkcie getpoint, ¢o uzivatelovi postacuje:

y Command: KRUZGETPOINT
E1~ Vyber bod:

Zmenou systémovej premennej CMDECHO sme ovplyvnili beh vSetkych prikazov vytvorenych v AutoLISPe.
To moze viest k neprijemnym situdcidam, ako sme si ukézali pri prikaze KRUZPAUSE. Preto teraz vratme
hodnotu CMDECHO naspét na 1 a ukaZeme si, ako kontrolovat vypis prikazov v ramci samotného prikazu.

Doc¢asna zmenu hodnoty systémovej premennej CMDECHO vieme docielit tak, Ze zmenime jej hodnotu na
zaCiatku a na konci prikazu priamo v AutoLISPe funkciou setvar. Definujme funkciu ¢:KRUZVYPIS,
pozri kéd 6.9, len doplnenim funkcie ¢ :KRUZGETPOINT, pozri kdd 6.8. Na zaciatku funkcie si ulozime
poévodnu hodnotu premennej CMDECHO, potom ju nastavime na 0. Nasleduje volanie uz skor definovanej

funkcie ¢: KRUZGETPOINT a nakoniec obnovime povodni hodnotu systémovej premennej.

AutoLISP kod 6.9: Definicia funkcie ¢ : KRUZVYPIS

1 (defun c:KRUZVYPIS ( / CMDpovodne)

2 (setg CMDpovodne (getvar "CMDECHO"))
3 (setvar "CMDECHO" 0)

4 (c:KRUZGETPOINT)

5 (setvar "CMDECHO" CMDpovodne)

6

Pri volani prikazov AutoCADu cez AutoLISP moézZe vznikat problém s nespravnym vykreslenim objektov.
Definujme jednoduchy prikaz STVOREC, pozri kod 6.10 na vykreslenie Stvorca pomocou prikazu LINE. Ok-
rem toho volame dva krat aj prikaz ZOOM. Prvy krat preto, aby sme zaistili, Ze budeme od vykreslovaného

Stvorca dostato¢ne vzdialeni a druhy krat sa priblizime na miesto kam vykreslujeme Stvorec.

AutoLISP kéd 6.10: Definicia funkcie ¢: STVOREC

1 (defun c:STVOREC ()

2 (command "_zOOM" "_W" "0,0" "100000,100000")

3 (command "_ LINE" "10,10"™ "10,20" "20,20" "20,10" "10,10" "™")
4 (command "_zOOM" " _W" "0,0" "30,30")

5 )

91



Pozrime sa na vypis po spusteni prikazu STVOREC v prikazovom riadku:

8l Command: STVOREC

3 _ZooM

Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>: _W

Specify first corner: 0,0 Specify opposite corner: 100000,100000

_LINE

Specify first point: 10,10

Specify next point or [Undo]l: 10,20

Specify next point or [Undol: 20,20 Zero length line created at (10.0000, 20.0000, 0.0000)
Specify next point or [Close/Undo]: 20,10

Specify next point or [Close/Undo]: 10,10 Zero length line created at (10.0000, 10.0000, 0.0000)
Specify next point or [Close/Undo]:

Command: _ZOOM

Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>: _W

Specify first corner: @,0 Specify opposite corner: 30,30

Command:
1~ Type a command

Z vypisu vidime, ze vSetko neprebehlo tuplne v poriadku. Pri vytvarani tsec¢ky do bodu 20,20, resp. 10,10
AutoCAD vypisal upozornenie, ze vytvoril tsecku s nulovou dlzkou. Vysledkom prikazu STVOREC je na-
kreslenie dvoch prekryvajtcich sa tuseciek a dvoch tse¢iek s nulovou dlzkou.

Pri¢inu treba hladat v uchopovani. V zavislosti od pribliZzenia v grafickom okne a nastavenia hodnoty
systémovej premennej 0SMODE moZeme totiz dostat dva rozne vystupy. Ak sme dostato¢ne pribliZeni alebo
je uchopovanie vypnuté, vykresli sa Stvorec. Opaé¢ny pripad je popisany vyssie.

Priamo v AutoCADe ovladame uchopovanie prepina¢om, kde si zaskrtavama rézne uchopovacie body.
Tymto zaskrtavanim menime hodnotu systémovej premennej OSMODE. Jej hodnota je dand ako sucet

vSetkych zaskrtnutych uchopovacich bodov, ktoré maji hodnoty uvedené v tabulke 6.1.

Tabulka 6.1: Prehlad uchopovacich bodov a ich hodnét v systémovej premennej OSMODE.

Ikona Skratka Popis Hodnota
NONe ziadny 0

O ENDpoint koniec 1

A MIDpoint stred (LINE, PLINE) 2

@) CENter stred (CIRCLE, ARC) 4

¥ NODe bod 8

& QUAdrant kvadrant 16

b4 INTersection priesecnik 32

1, ] INSertion bod vlozenia (BLOCK) 64

=B PERpendicular kolmica 128

s TANgent doty¢nica 256

= NEArest najblizsie 512

O Geometric CEnter geometricky stred 1024

H APParent Intersection zdanlivy priese¢nik 2048
EXTension prediZenie 4096

= PARallel rovnobezka 8192
Suppresses the current running object snaps vypne uchopovanie 16384

RieSenim vysgie popisaného problému je teda nastavenie hodnoty premennej OSMODE na 0 pred volanim
prikazu LINE. Definujme novi funkciu e: STVOREC2, pozri kod 6.11, do ktorej tento krok zahrnieme. Po
spusten{ prikazu STVOREC2 vidime v prikazovom riadku vypis (ktory je v tomto priklade zbytoény a tieZ

ho mozeme skryt) bez upozorneni na vytvorenie tse¢ick nulovej dizky a aj vystup v podobe vytvoreného
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Stvorca je zaruceny:

Bl Command: STVOREC2

A _Z00M

Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>: _W
Specify first corner: 0,0 Specify opposite corner: 100000,100000

Command: _LINE

Specify first point: 10,10

Specify next point or [Undo]l: 10,20

Specify next point or [Undo]: 20,20

Specify next point or [Close/Undo]: 20,10

Specify next point or [Close/Undo]: 10,10

Specify next point or [Close/Undo]:

Command: _ZOOM

Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>: _W
Specify first corner: @,0 Specify opposite corner: 30,30

Command: 16385
v Type a command

AutoLISP kod 6.11: Definicia funkcie c¢: STVOREC2

1 (defun c:STVOREC2 ( / OSMODEpovodne)

2 (setq OSMODEpovodne (getvar "OSMODE"))

3 (setvar "OSMODE" 0)

4 (command "_ZOOM"™ "_W" "O,0" "100000,100000")

5 (command "_LINE" "10,10" "10,20" "20,20" "20,10" "10,10" ")
6 (command "_ZOOM"™ "_W" "O,0" "30,30")

7 (setvar "OSMODE'" OSMODEpovodne)

8 )

V AutoCAD pozname aj tzv. transparentné prikazy. Ide o prikazy, ktoré méZzeme zavolat aj pocas behu
iného prikazu. Typickym prikladom st prikazy ZOOM a PAN, ktoré pomocou kolieska mysi vyuZivaju snad
vietci. Malokto ale vie, Ze st za tym prave (upravené) transparentné prikazy.

Okrem tychto dvoch prikazov sa mozu ako transparentné prikazy pouzit aj prikazy CAL, COLOR, LAYER,
LINETYPE a mnohé iné. Okrem prikazov sa daju transparentne menit aj systémové premenné, ¢i uz prika-
zom SETVAR, funkciou setvar alebo priamo zadanim nézvu premennej do prikazového riadku AutoCADu.

Prikaz vieme transparentne zavolat tak, Ze pred nazov prikazu pridame apostrof. Ak napriklad chceme

pocas spusteného prikazu LINE zmenit hladinu prikazom -LAYER, postup bude nasledovny:

il Command: LINE

Specify first point:

Specify next point or [Undo]:

Specify next point or [Undol: '-_LAYER

Current layer: "0"

>>Enter an option [?/Make/Set/New/Rename/ON/OFF/Color/Ltype/LWeight/TRansparency/MATerial/Plot/Freeze/Thaw/
LOck/Unlock/stAte/Description/rEconcile/Xref]: s

>>Enter layer name to make current or <select object>: priecky

>>Enter an option
[?/Make/Set/New/Rename/ON/OFF/Color/Ltype/LWeight/TRansparency/MATerial/Plot/Freeze/Thaw/LOck/Unlock/stAte/
Description/rEconcile/Xref]:

Resuming LINE command.

=1~ LINE Specify next point or [Undo]:

Vsimnite si, ze riadky s vyzvami transparentného prikazu zac¢inaja znakmi ">>".
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Transparentne dokdzeme zavolat aj prikazy vytvorené v AutoLISPe. Su tu ale zna¢né obmedzenia,
ktoré sa tykajui len funkcii obsluhujucich prikazovy riadok, teda napr. funkcie command. V takomto
prikaze nemozeme volat netransparentny prikaz, ktorych je drviva vacsina. NavySe, ani vSetky moznosti
v ponuke transparentne zavolanych prikazov nie je vzdy moZné uskutocnit.

Uvadzame dva priklady definicii prikazov, ktoré je mozné zavolat transparentne. Prikaz ZC, pozri kod
6.12, vyuziva transparentne zavolany prikaz ’Z0OOM, ktorym vycentrujeme pohl'ad na posledny zadany bod.
Druhy prikaz, pozri kod 6.13, je priklad nastavenia systémovej premennej, ktora definuje uhol natocenia

nitkového kriza. Tento uhol je ulozeny v systémovej premennej SNAPANG. Kazdym zavolanim prikazu SA

sa nato¢i nitkovy kriz o 45°.

AutoLISP kod 6.12: Definicia funkcie ¢: ZC

1 (defun c:ZC ()

2 (command-s "'zZOOM" "C" "@" "")
3 (princ)

4 )

AutoLISP kod 6.13: Definicia funkcie c: SA

(defun c:SA ()
(setvar "SNAPANG" (+ (getvar "SNAPANG") (/ PI 4)))

1
2
3 (princ)
4

Ak Vam nevyhovuju Standardné prikazy AutoCADu, moéZete si ich pomocou AutoLISPu zmenit. Ku
zdrojovym kdédom Standardnych prikazov sice neviete pristipit, dokazete ich ale nahradit Vasim kodom.
Pouzime priklad AutoCADu na tpravy prikazu LINE, pozri kod 6.14. V novej definicii prikazu LINE najskor

upozornime uZivatela, Ze by mal pouZit prikaz PLINE, ktory mu nasledne spustime.

AutoLISP kod 6.14: Redefinicia funkcie ¢ : LINE

(defun C:LINE ( )
(princ "Pouzite prikaz PLINE!\n")
(command "_PLINE")

(princ)

U = W N =

Ak tuto definiciu nahrate do AutoCADu a zavolate prikaz LINE, prekvapujico sa zavola Standardny
prikaz LINE. Na to, aby sme mohli pouZivat nasu definiciu prikazu LINE, musime najskor zavolat prikaz

UNDEFINE, ktorym dokaZeme odstranit definicie standardnych AutoCAD prikazov. V naSom pripade teda

zavolame:

Command: UNDEFINE

ya Enter command name: LINE
1~ Type a command

V tejto chvili AutoCAD nepozné prikaz LINE. Ak don teraz nahrame naSu definiciu prikazu LINE, pozri

kod 6.14, mdZeme novy prikaz LINE pouZivat:
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4l Command: LINE

P Pouzite prikaz PLINE!

_PLINE

Specify start point:

=1~ PLINE Specify start point:

Pomocou prikazu UNDEFINE sa odstréania definicie funkcii len pocas aktuélnej relacie AutoCADu vo
vSetkych jeho vykresoch. V pripade potreby sa daju vymazané definicie vratit spiat pomocou prikazu
REDEFINE. Postup je rovnaky ako pri prikaze UNDEFINE.

Standardné prikazy AutoCADu viak vieme zavolat aj ked st ich definicie vymazané. Stadi, ak pred
nazov prikazu dame znak ".". Teda ak zavolam .LINE spusti sa Standardny prikaz LINE. Je preto velmi

dobrym zvykom, pouzivat pred nazvami prikazov v AutoLISPe okrem znaku " " aj znak ".".
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Ako sme uz pisali v avodnej kapitole, pomocou programovania si mézeme zjednodusit pracu. Ako jednu
z motivacii sme uviedli moZnost zoskupit sadu prikazov do jedného celku. Teda, namiesto niekolkych
prikazov AutoCADu by nam mohol stac¢it jeden nami vytvoreny prikaz, ktory postupne vykona jeden
prikaz po druhom. Pomocou podmienok v8ak vieme takyto program rozvetvit, ¢im moZzeme zvySsit napr.
stabilitu alebo vyuZitelnost. Uved'me niekolko prikladov, kedy najdu podmienky svoje uplatnenie.

Uzivatel moze zadat prazdny retazec namiesto ocakavaného celého éisla:

Command: (setqg cislo (getint "Zadajte cele cislo: "))

P Zadajte cele cislo: *TU UZIVATEL ODOSLAL PRAZDNY RETAZECx
nil

P+~ Type a command

Problém sa prejavi, ak nasledne s premennou cislo dalej pracujeme a neoverime, ¢i je v nej uloZené

celé ¢islo:

Command: (+ cislo 10)
4 ; error: bad argument type: numberp: nil
v Type a command

Mnoho pripadov nevhodného uzivatel'ského vstupu je uz oSetrenych priamo vo funkciach. Napri-

klad funkcia getint modZe kontrolovat, ¢i je zadan& hodnota skutocne celé ¢islo. Pokial uzivatel

nezadé celé &islo, v prikazovom riadku sa vypise "Requires an integer value.” a funkcia oca-
kéva novy vstup od uzivatela. Viac informacii o funkcii getint a podobnych funkciach uvadzame

v Casti 6.3.3

Chybové hlasenie modZeme ziskat aj pri deleni nulou, teda na priklad by sme mohli do premennej

cislo priradit hodnotu 0 a nasledne nou delit:

Command: (setqg cislo (getint "Zadajte cele cislo: "))
P4 Zadajte cele cislo: 0

0

Command: (/ 1 cislo)

; error: divide by zero

P+ Type a command

Podmienku méZeme vyuzit aj na prepinanie medzi dvoma hodnotami alebo stavmi, pozri definicie
prikazov CBPOZADIE a LAYOUTMODEL na konci ¢asti 7.1. Alebo jednoducho chceme rozvetvit nas program
pridanim réznych volieb.

Aby program vedel spravne rozhodnut o svojej d'alSej ¢innosti, musime mu nastavit spravnu pod-
mienku. Ak sa podmienka vyhodnoti ako splnend, program vykona dané instrukcie. V pripade, Ze pod-
mienka splnena nebude, program pdvodné instrukcie nevykond, ale moézme mu zadat iné instrukcie. V

AutoLISPe je podmienka splnend, ak je rozna od nil. NajcastejSie je to konstanta T, ale rovnako sa ako
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splnené podmienka vyhodnoti aj napr. 5, =5.3, "nie", "nil" "".
Splnenie alebo nesplnenie podmienky vyhodnocuje podmienena funkcia. V AutoLISPe mame na vyber

dve takéto funkcie: if a cond.

if

Funkcia if mé dva povinné argumenty. Prvym je samotna podmienka, ktora ak je rézna od nil, vy-
hodnocuje sa vyraz v druhom argumente funkcie if. Ak podmienka splnenéd nebola, nevykona sa nic,
resp. ak funkcii dodame treti (volitelny) argument, vyhodnoti sa ten, pozri obr. 7.1. Syntax funkcie 1 £
teda vyzera nasledovne: (if podmienka vyrazl [vyraz2]), kde podmienka rozhoduje o tom, ¢i
sa vyhodnoti vyrazl (ak je podmienka splnend) alebo vyraz2, pricom vyraz2 nemusime uvadzat, ak

to nepotrebujeme.

[ wyraz2 J

Obr. 7.1: Diagram funkcie if. Ak je podmienka splnena (T), vykona a vyraz vyrazl, ak splnend nie je (nil),
vykona sa vyraz vyraz2.

Uvedme priklad pouZzitia funkcie if:

@l Command: (if (getreal "Zadaj lubovolne cislo: ") (princ "Podarilo sa!"))
Zadaj lubovolne cislo: 3

Podarilo sa!"Podarilo sa!”

Command: (if (getreal "Zadaj lubovolne cislo: ") (princ "Podarilo sa!"))
Zadaj lubovolne cislo: *TU UZIVATEL ODOSLAL PRAZDNY VSTUP*

nil

Fv Type a command

Vidime, ze ak uzivatel zadal lubovolné &islo, vratil sa mu zdvojeny vystup Podarilo sa!”Podarilo sa!”.
Prvy krat sa retazec vypisal funkciou prine, a druhy krat (v ivodzovkéch) sa vypisal ako navratova hod-
nota funkcie i£ (pre odstranenie zdvojeného vypisu pozri ¢ast 6.3.2). Ak uzivatel nesplnil podmienku,
funkcia if vratila nil. Ak by sme doplnili aj vyraz, na vykonanie v pripade nesplnenia podmienky,

dostali by sme takyto vystup:

8l Command: (if (getreal "Zadaj lubovolne cislo: ") (princ "Podarilo sa!”) (princ "Nevyslo to!"))
Zadaj lubovolne cislo: 3

Podarilo sa!"”Podarilo sa!”

Command: (if (getreal "Zadaj lubovolne cislo: ") (princ "Podarilo sa!") (princ "Nevyslo to!"))
Zadaj lubovolne cislo: *TU UZIVATEL ODOSLAL PRAZDNY VSTUPx

Nevyslo to!"Nevyslo to!”

v Type a command

Pouzitie funkcie if je velmi jednoduché. Problém ale nastane, ak chceme vykonat viac ako len jeden
vyraz (€1 uz pri splneni alebo nesplneni podmienky). Funkcia if totiz akceptuje iba jeden vyraz pre
jednu vetvu a jeden vyraz pre druha vetvu. VyrieSit to méZeme zoskupenim viacerych vyrazov do jed-
ného funkciou progn. Funkcia progn akceptuje Tubovolny pocet argumentov. UkaZzme si to na prikaze
KRUZNICAINFO, pozri kdd 7.1. Vo funkcii e:kruznicaInfo najskor ziskame redlne ¢islo, ktoré nasledne

kontrolujeme, o¢akavame totiz kladné realne ¢&islo.
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AutoLISP kod 7.1: Definicia funkcie ¢:kruznicaInfo

© 00 N O Ot s W N -

e e e T o
N O Ut e W NN = O

(defun c:kruznicaInfo ( / polomer plocha obvod)
(setqg polomer (getreal "Zadaj polomer kruznice:" ))
(if (> polomer 0)

(progn
(setq plocha (* PI polomer polomer)
obvod (x 2.0 PI polomer)
)
(princ "Plocha kruznice je ")
(princ plocha)
(princ " a jej obvod je ")
(princ obvod)
(princ ".")
)
(princ "Polomer musi byt vacsi ako 0!")
)

(princ)

Pri pouziti prikazu KRUZNICAINFO a zadani vhodného vstupu dostaneme nasledovny vystup:

Bl Command: KRUZNICAINFO

V pripade nevhodného

funkcie getreal, resp.

Zadaj polomer kruznice:10@
Plocha kruznice je 314.159 a jej obvod je 62.8319.

P+~ Type a command

il Command: KRUZNICAINFO

¥ Zadaj polomer kruznice:sedem
Requires numeric value.
Zadaj polomer kruznice:-10
Polomer musi byt vacsi ako 0!

v Type a command

Funkcia if je idealna na rozvetvenie programu na dve vetvy. Ak potrebujeme program rozvetvit viac,

mozeme funkciu if zavolat aj viac krat, ¢i uz postupne za sebou, alebo vnorene. Najskor si ukazme

volanie funkcie if za sebou, pozri kod 7.2.

AutoLISP kod 7.2: Definicia funkcie ¢: IF1

© 00 N O Ot s W N

=
= O

(defun c:IF1 ( / cislo)

(if (setq cislo (getreal "Zadajte cislo: "))
(princ cislo)
(princ "Prazdny vstup")

)

(if (>= cislo 0)
(princ " je kladne")
(princ " je zaporne')

)

(princ)
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vstupu, napriklad textového retazca "sedem" zasiahne kontrolny mechanizmus

pri zapornom ¢isle sa prikaz ukonéi s chybovym vypisom:



Pri r6znych zadanych ¢islach dostavame roézne vypisy prikazu IF1:

i Command: IF1

y Zadajte ¢islo: 3

3.0 je kladné

Command: IF1

Zadajte ¢islo: @

0.0 je kladné

Command: IF1

Zadajte ¢islo: -32

-32.0 je zaporné
Command: IF1

Zadaite ¢islo: *TU UZIVATEL ODOSLAL PRAZDNY VSTUP*
Préazdny vstup je zaporné
v Type a command

Vidime, ze v pripade, ked uzivatel zad4a zaporné ¢islo, dostaneme zvlastny vypis "Prazdny vstup je
zaporne", ktory vznikol spojenim vypisu z prvého volania funkcie if ("Prazdny vstup") a druhého
volania funkcie if (" je zaporne"), kedZe sa obe podmienky vyhodnotili ako nesplnené. Ovela vA¢si
zmysel by dévalo, keby sa vypisalo iba retazec "Prazdny vstup". Teda v pripade prazdneho vstupu
nebudeme vyhodnocovat druhé volanie funkcie if. To dosiahneme tak, Ze funkcie if vnorime jednu
do druhej, pozri kod 7.3.

AutoLISP kod 7.3: Definicia funkcie ¢: IF2

1 (defun c:IF2 ( / cislo)

2 (if (setq cislo (getreal "Zadajte cislo: "))
3 (progn

4 (princ cislo)

5 (if (>= ecislo 0)

6 (princ " je kladne")
7 (princ " je zaporne")
8 )

9 )

10 (princ "Prazdny vstup")
11 )
12 (princ)
13 )

Dalsim nemenej zaujimavym prikladom pouzitia funkcie if je pri vytvarani prikazu na prepinanie
medzi dvoma stavmi, napriklad prepinanie medzi bielym a ¢ernym pozadim modelového priestoru pri-
kazom CBPOZADIE, pozri kod 7.4, alebo prepinanie medzi kartou a naposledy zobrazenou kartou
prikazom LAYOUTMODEL, pozri kod 7.5.

AutoLISP kod 7.4: Definicia funkcie ¢ : LAYOUTMODEL

1 (defun c:LAYOUTMODEL ()

2 (if (= (getvar "TILEMODE") 1)
3 (setvar "TILEMODE" 0)

4 (setvar "TILEMODE" 1)

5 )

6 (princ)

7 0)
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AutoLISP kod 7.5: Definicia funkcie ¢ : CBPOZADIE

(defun c:CBPOZADIE ()
(if (= (getenv "Background") "16777215")
(setenv "Background" "O0")
(setenv "Background" "16777215")
)
(c:LAYOUTMODEL)
(c:LAYOUTMODEL)

(princ)

© 00 N O Ot s W N -

V tychto prikazoch je len jednoduché podmienka na kontrolu hodnoty systémovej premennej. Pokial je
rovné jednej z o¢akidvanych hodnoét, zmenime ju na druhd hodnotu a naopak. Pri funkcii ¢: CBPOZADIE
sa ale moZe stat, Ze pozadie nie je ani ¢ierne (hodnota premennej Background je rovna 0), ale ani
biele (hodnota premennej Background je rovna 16777215). Uvedena funkcia si ale poradi aj s takouto
situaciou a po zisteni, Ze sa podmienka nesplnila, nastavi pozadie na bielu farbu. Na zaver tejto funkcie
eSte volame dva krat funkciu ¢:LAYOUTMODEL (teda prepneme sa na kartu a hned na spit

na ), aby sa zmena farby pozadia prejavila.

Na vypocet hodnoty bielej farby pre premennti Background sme pouzili vztah:

red + (green * 256) + (blue * 65536)
kde za red, green a blue dosadime hodnoty pozadovanej farby v intervale 0 az 255. Pre bielu farbu
tak ziskame hodnotu 16777215, pre ¢ernu 0, alebo napriklad pre ¢isto zelené pozadie ziskame
hodnotu 65280 [6].

cond

Pri vi¢Som rozvetvovani je vhodnejsie pouZit funkciu cond, ktora je pri viacerych vetvach prehladnejsia
a menej nachylna na syntaktickti chybu. Pocet jej argumentov je Tubovolny, vzdy ide ale o dvojprvkové
zoznamy zloZené z podmienky a vyrazu, ktory sa vykona ak je podmienka splnena. Treba mat na paméti,
7e ak je nejakd podmienka vo funkcii cond splnend, dalsie podmienky v tomto volani funkcie sa uZ
nevyhodnocuju. Pocet argumentov funkcie cond je Tubovolny, ale vZdy to musi byt dvojprvkovy zoznam,
kde prvy prvok v zozname je podmienka a druhym prvkom je vyraz, ktory sa vykona, ak je podmienka
splnena, pozri obr. 7.2. Syntax funkcie cond je pomerne jednoduché, po nazve nasleduje lubovolny pocet
dvojprvkovych zoznamov podmienka argument: (cond [ (podmienka vyraz) ...]).

Uvedme najskor jednoduchy priklad prikazu PRACOVNYDEN, pozri kod 7.6, ktory ma rozhodnit, & je
zadany deni v tyzdni pracovny alebo nie a vysledok vypiSe v prikazovom riadku. Vo funkcii cond rozlisu-
jeme v tomto pripade sedem moZnosti (vetiev) pre sedem dni v tyzdni. Osma vetva pokryva nespraviny

vstup, teda vSetky pripady okrem retazcov kontrolovanych v predchadzajuicich vetvach.
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Obr. 7.2: Diagram funkcie cond. Pokial je niektora z podmienok splnena (T), vykona sa vyraz pri tejto
podmienke a funkcia cond sa ukonéi. Ak podmienka splnena nie je nil, nasleduje vyhodnocovanie dalsej
podmienky. Pokial uz nenasleduje ziadna d’alsia podmienka, vykona sa vyraz NILvyraz a funkcia cond sa
ukondi.

AutoLISP kod 7.6: Definicia funkcie ¢:pracovnyDen

1 (defun c:pracovnyDen ( / den)

2 (setq den (getstring "Zadajte den v tyzdni (slovom, bez diakritiky): "))

3 (cond
4 ((= den "pondelok") (princ "Pondelok je pracovny den."))

5 ((= den "utorok") (princ "Utorok je pracovny den."))

6 ((= den "streda") (princ "Streda je pracovny den."))

7 ((= den "stvrtok") (princ "Stvrtok je pracovny den."))

8 ((= den "piatok") (princ "Piatok je pracovny den."))

9 ((= den "sobota") (princ "Sobota nie je pracovny den."))
10 ((= den "nedela") (princ "Nedela nie je pracovny den."))
11 (T (princ "Zadany den neexistuje!"))

12 )
13 (princ)
14 )

A takto potom vyzera préaca s prikazom PRACOVNYDEN, pric¢om pri réznych vstupoch dostaneme rozliény

vystup:

il Command: PRACOVNYDEN

> Zadajte den v tyzdni: sobota
Sobota nie je pracovny den.
Command: PRACOVNYDEN

Zadajte den v tyzdni: pondelok
Pondelok je pracovny den.
Command: PRACOVNYDEN

Zadajte den v tyzdni: styri
Zadany den neexistuje!

B~ Type a command
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Inym prikladom vyuzitia funkcie cond moze byt nasledovna funkcia ¢ : MULTIPRIKAZ. V tejto funkcii
najskor uzivatel najskor vyberie nejaky objekt v AutoCADe, a dalsie kroky zavisia od toho, o aky typ
objektu sa jedna. Napriklad pri vybere kruznice sa tato kruznica vymaze, pri tsecke sa tato usecka zacne

kopirovat a podobne, pozri kod 7.7.

AutoLISP kod 7.7: Definicia funkcie ¢ :MULTIPRIKAZ

1 (defun c:MULTIPRIKAZ ( / entita menoEntity typObjektu)

2 (setq entita (entsel))

3 (setqg menoEntity (cdr (assoc -1 (entget (car entita)))))
4 (setqg typObjektu (cdr (assoc 0 (entget (car entita)))))
5 (cond

6 ((= typObjektu "CIRCLE") (entdel menoEntity))

7 ((= typObjektu "LINE") (command "COPY" entita ""))

8 ((= typObjektu "LWPOLYLINE") (command "_ .EXPLODE" entita))
9 ((= typObjektu "TEXT") (command "_ .TEXTEDIT" entita))
10 ((= typObjektu "MTEXT") (alert "multiline TEXT"))

11 (T (princ "Nepodporovany objekt!'"))

12 )

13 (princ)

14 )

Na vytvorenie podmienky Gasto vyuZivame rela¢né operatory, inak povedané funkcie na porovnavanie
hodnot. V AutoLISPe pozname funkcie =, /=, <, <=, >, >=. Funkcia = ma v AutoLISPe dve podobné
funkcie equal a eq (rozdielom medzi tymito funkciami sa venujeme nizsie). VSetky tieto funkcie vracaju
T, ak je vyrok pravdivy a nil vracia ak je vyrok nepravdivy. V tychto funkcidach moézeme porovnévat
aj celé a realne ¢isla, pricom mozeme funkcie volat s dvomi a viac argumentami. Porovnavanie viacerych
argumentov sa v pripade funkcii = a /= da l'ahko pochopit. Na druhej strane, pri ostatnych funkciach (<,
<=, > >=) treba dodat, Ze sa porovnavaju po sebe nasledujice argumenty. Napriklad, volanim vyrazu
(< 1.0 1 3) zistime, ¢i plati nerovnost 1.0 < 1 a zaroven 1 < 3 . UvAadzame niekolko prikladov pouZitia

tychto funkcii:

il Command: (= 1.0 1)

Command: (= 1.0 1 3)
nil

Command: (= 1.0 1)
nil

Command: (/= 1.0 1 3)
T

Command: (/= 1.0 4 3)
T

Command: (< 1.0 1 3)
nil

Command: (< 1.0 2 3)
T

Command: (<= 1.0 1 3)
T

=1+~ Type a command
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Vynimo¢ne ale mozeme dostat neo¢akavany vysledok :

Bl Command: (= 6.0 (- 8.2 2.2))

v Type a command

Tato chyba nastala kvoli binirnej reprezentacii ¢isel, vysledok vyrazu (- 8.2 2.2) je v skuto¢nosti
¢islo 5.999999999999999:

@l Command: (= 5.999999999999999 (- 8.2 2.2))

P~ Type a command

Takato chyba dokaZe narobit vela problémov a je lepSie jej predchadzat. To sa da nastavenim hodnoty
tolerancie na drovni 15 desatinného miesta. Toleranciu v8ak vo funkcii = nastavit nedokaZeme a preto

pouzijeme funkciu equal:

il Command: (equal 6.0 (- 8.2 2.2))

ya nil

Command: (equal 6.0 (- 8.2 2.2) 0.000000000000001)
T

B~ Type a command

Funkcia equal ma na rozdiel od funkcie = pevne dany pocet porovnavanych argumentov. Argumenty

mozu byt len dva, pri¢om treti, volitelny, argument je tolerancia. To v8ak nie je jediny rozdiel medzi

LIPS

tymito funkciami. Funkciou = mozeme porovnavat Cisla a znakové retazce. Funkcia equal okrem toho
zvladne porovnat aj zoznamy a mena entit. V uvode tejto sekcie sme spominali aj funkciu eq, ktora
neporovnava len hodnoty vyrazov, ale zistuje, ¢i ide o identické vyrazy, resp. ¢i si naviazané na ten isty

objekt. Funkcia akceptuje iba dva povinné argumenty. Uvadzame nasledovny priklad:

il Command: (setq z1 '(a b ¢))
> (ABC)

Command: (setq z2 '(a b c))
(ABC)

Command: (setq z3 (list 'a 'b 'c))
(A B C)

Command: (setq z4 z2)

(A B C)

Command: (eq z1 z2)

nil

Command: (eq z1 z3)

nil

Command: (eq z1 z4)

nil

Command: (eq z2 z4)

T

v Type a command

Vidime, ze identické st len zoznamy z2 a z4. Zoznamy zl, z2 a z3 sice obsahuju tie isté premenné,
nejde o ten isty zoznam. Len pre porovnanie uviadzame, Ze porovnavanim tychto 4 zoznamov funkciou

equal vrati vzdy T.

V neposlednom rade sa pri praci s textovymi retfazcami moZeme stretnit so zastupnymi znakmi (angl.
wildcard characters). Ide o $pecidlne znaky, ktorymi dokdZeme pri viacerych retazcoch nahradit ich ¢ast.

"I ktorym nahradzame Tubovolny retazec znakov. Takychto

NajcastejSie sa asi stretneme so znakom
znakov pozname ale ovela viac. V AutoLISPe dokadZeme funkciou wematch najst podobnost textovych
retazcov (prehlad pouzivanych zastupnych znakov prindsame v tabulke 7.1).

Funkcia wematch ma dva povinné argumenty. Prvym je retazec, ktory chceme porovnat. Druhym je

retazec zlozeny zo zastupnych znakov, ktoré mozu byt doplnené aj plnohodnotnymi znakmi. Pokial sa

103



Tabulka 7.1: Prehl'ad zastupnych znakov znakovych retazcov

VAL Popis

# zastupi jednu 'ubovolnu &islicu
@ zastupi jedno I'ubovolné pismeno abecedy
zastupi jeden Tubovolny znak okrem é&islice alebo pismena abecedy
* zastupi lubovolny pocet l'ubovolnych znakov
? zastupi jeden Tubovolny znak.
~ ak je prvy znak nezastupi nasledujice zastupné znaky (zasttpi ich negaciu)
[...] zastupi len jeden znak jednym zo znakov ohrani¢enych zatvorkami
[~...] zastupi len jeden znak jednym zo znakov, ktory nie je ohrani¢eny zatvorkami
= oznacuje rozsah znakov (len medzi zatvorkami)
, oddel'uje dva vzory zastupnych znakov

anikovy znak (nasledujici znak sa neuvazuje ako zastupny znak)

najde zhoda, funkcia vrati T, v opa¢nom pripade vrati nil. Uvedieme niekol'ko prikladov, kde zastupnymi

znakmi nahradime len jednotlivé znaky:

Wl Command: (wcmatch "blok7.dwg” "blok#.dwg")

37
Command: (wcmatch "blok7.dwg" "bl@k#.dwg")
T
Command: (wcmatch"blok7.dwg"” "bl@k#.dw?")
T

v Type a command

Postupne sme vyuzili zastupné znaky "#", "@" a "?". Medzi zastupné znaky vSak patri aj bodka "."

)

ktora zastupi akykol'vek znak okrem ¢islic a pismen, teda napriklad aj:

il Command: (wcmatch "blok7;dwg” "bl@k#.dw?")

Command: (wcmatch "blok7.dwg” "bl@k#*.dw?")

T
P~ Type a command

37
Command: (wcmatch "blok.dwg"” "blokx.dwg")
T
Command: (wcmatch "blok7ver3.2.dwg" "blok*.dwg")
T

P~ Type a command

Ak by sme chceli zistit zhodu s akymsi negovanym retazcom, pouzijeme prazdny znak " ". Pod pojmom
negovany retazec si moézme predstavit vSetko to, ¢o sa neda danym retazcom zastupit. Takéto porovnanie

nam dé presne opa¢ny vystup ako keby sme pouzili znak "~":

Wl Command: (wcmatch "blok7.dwg” "blok#.dwg")

37
Command: (wcmatch "blok7.dwg" "~ blok#.dwg")
nil
Command: (wcmatch "blok17.dwg"” "~ blok#.dwg")
T

P+~ Type a command
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Kapitola 7. Podmienky a logické operacie

Pomocou zatvoriek [ a ] vieme doteraz uvedené zastupné znaky aplikovat lokdlne. MoZeme teda pre

jeden znak Specifikovat viac moznosti:

B~ Type a command

Podobne moézeme definovat moznosti rozsahom:

P~ Type a command

Pripadne moéZeme vyclenit nechcené moznosti:

P+~ Type a command

7.3.2 Overenie typu premennej

Na overenie hodnét priradenych premennym mame k dispozicii skupinu funkcii, ktoré akceptuji jeden
argument a vratia T alebo nil.
Funkciou boundp zistujeme, & je premennej priradené nejaké hodnota. Argumentom funkcie je sym-

bol premennej (symbol ziskame pridanim ' pred nézov premennej):

B~ Type a command

Funkcia minusp overi, ¢ je zadana hodnota zapornéa:

P+~ Type a command
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Kapitola 7. Podmienky a logické operacie

Funkcia numberp overi, ¢ je zadana hodnota ¢islom:

v Type a command

Overit nulovit hodnotu méZzeme pomocou funkcie zerop:

=1+ Type a command

Na overenie toho, ¢ ide o zoznam, sluzi funkcia listp:

F=1~ Type a command

Logické operatory

Casto potrebujeme vytvorit komplikovanejsiu podmienku, pri ktorej musime vyhodnotit viacero vyrazov.

Jednotlivé vyrazy v podmienke musia byt spojené jednym z dvoch logickych vyrazov and alebo or. Ak

pouZzijeme and, na to aby bola splnené podmienka, vietky vyrazy musia byt pravdivé:

B+ Type a command

Pri pouziti funkcie or stac¢i, ak bude pravdivy jeden z vyrazov v podmienke:

P~ Type a command
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Kapitola 7. Podmienky a logické operacie

Ako posledny logicky operator si ukdZzeme negiciu not, ktora vrati T ak je pdvodny vyraz nepravdivy

a naopak:

P+~ Type a command
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Vo vel'kej ¢asti programov dochadza k opakovaniu ¢innosti, ¢o sa via¢§inou nezaobide bez cyklov. PouZitim
cyklov na opakované vykonavanie vyrazov ziskame prehladny kod bez ohladu na to, ¢i sa vyraz zopakuje
patkrat alebo stokrat.

V AutoLISPe mame k dispozicii dve zékladné funkcie na opakovanie vyrazov repeat a while.
Zékladny rozdiel medzi tymito funkciami je, Ze funkcia repeat vykona fixny pocet opakovani, pozri ¢ast
8.1, zatial ¢o funkcia while opakuje vyrazy len pokial je splnend podmienka, ktora vo funkcii uréime,

pozri ¢ast 8.2.

Command: (entsel)
y? Select object: (<Entity name: 208afale4c@> (4214.71 1041.61 0.0))
P~ Type a command

Pri opakovani ¢innosti na prvkoch zoznamu moézeme vyuzit aj dalsie funkcie, ako foreach, apply alebo
mapcar, pozri ¢ast 8.3. Vyhodou tychto funkcii je kratsi kod, napriklad aj preto, Ze nepotrebujeme vediet

podet prvkov zoznamu. Okrem tychto funkcii moéZeme vyuzit aj rekurziu, pozri ¢ast 8.3.4.

repeat

Funkcia repeat mé povinny argument celé ¢islo, ktorym zadame pocet opakovani cyklu. Nasledne mo-
zeme zadat Tubovolny pocet argumentov, teda vyrazov, ktoré bude cyklus repeat opakovat dany podet

krat, pozri obr. 8.1.

vyraz ]

Obr. 8.1: Diagram funkcie repeat. V tejto funkcii sa kontroluje, ¢i je pocet iteracii mensi, nez vopred stanoveny
pocet iteracii. Ak je podmienka splnena (T), vykona sa vyraz. Naopak, ak uz bol dosiahnuty stanoveny pocet
iteracii, podmienka uZ nie je splnena (nil) a funkcia repeat sa ukondéi.

Priamo v prikazovom riadku zavolajme funkciu repeat, ktoréd trikrat vypiSe dany retazec znakov:

Command: (repeat 3 (princ "Dobry den!\n"))
y Dobry den!
Dobry den!
Dobry den!

"Dobry den!\n"
P~ Type a command
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Vidime, Ze sa vypis vyrazom (princ "Dobry den!\n") vykonal 3-krat. Stvrty vypis uz nevznikol
preto, ze sa vypis vykonal eSte raz, ale ide o navratovi hodnotu funkcie repeat, resp. funkcie princ.
Funkcia repeat totiz vracia vyhodnoteny posledny vyraz, ktory opakuje, ¢o je v tomto pripade vyraz
(princ "Dobry den!\n"). Navratova hodnota funkcie prine je jej argument a preto sa na rozdiel
od 3 opakovanych vypisov, ten §tvrty vypisal v ivodzovkach a so znakom "\n" na konci retazca.
Definujme teraz funkciu opakujtrikrat, v ktorej upravime cyklus tak, aby sa v kazdom opakovani
vypisal iny retazec. Takisto potlac¢ime navratova hodnotu funkcie repeat, ktorou je posledny vyhodno-

teny vyraz, pozri kod 8.1. Zavolanim funkcie opakujtrikrat dostaneme:

8 Command: (opakujtrikrat)
y Opakovanie ¢islo 1!
Opakovanie ¢islo 2!
Opakovanie ¢islo 3!

P~ Type a command

AutoLISP kéd 8.1: Definicia funkcie opakujtrikrat

1 (defun opakujtrikrat ( / i)

2 (setqg i 1)

3 (repeat 3

4 (princ (strcat "Opakovanie cislo " (itoa i) "!\n"))
5 (setg i (+ 1 1i))

6 )

7 (princ)

8 )

while

Funkciou while dokaZeme vytvorit sofistikovanejsie cykly, nez pomocou funkcie repeat. Syntax funkcie
je podobna ako pri funkcii repeat, rozdiel je iba v tom, Ze prvym argumentom nebude pocet opakovani,
ale Tubovolna podmienka. Nasledne moZeme zadat lubovolny podet argumentov, teda vyrazov, ktoré bude
cyklus while opakovat, kym bude podmienka splnené, pozri obr. 8.2. Cyklus while pred vykonanim
vyrazu vyhodnoti podmienku. Pokial je podmienka pravdiva, nasledujtice vyrazy sa vyhodnotia. Kontrola
podmienky (a nasledné vyhodnotenie vyrazov) sa opakuje az dovtedy, kym sa podmienka nevyhodnoti

ako nepravdiva. Tym sa zaroveni ukon¢i cely cyklus.

vyraz ]

Obr. 8.2: Diagram funkcie while. V tejto funkcii rozhoduje podmienka o tom, ¢i sa vykona vyraz, alebo sa
cyklus ukonéi. Pokial je podmienka splnena (T), vykona sa vyraz. Ak podmienka splnena nie je (nil), funkcia
while sa ukondi.
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Upravme teraz funkciu opakujtrikrat, pozri kod 8.1, tak, Ze namiesto funkcie repeat pouzijeme

funkciu while, pozri kod 8.2.

AutoLISP kod 8.2: Definicia funkcie opakujtrikrat s vyuzitim funkcie while

(defun opakujtrikrat ( / i)
(setg i 1)
(while (<= i 3)
(princ (strcat "Opakovanie cislo " (itoa i) "!\n"))
(setg i (+ 1 1))
)

(princ)

N O Uk W N

Podstatny rozdiel oproti predchadzajicej verzii prikazu opakujtrikrat je, ze cyklus repeat sa zo-
pakuje vzdy fixny podet krat. Teda ak vieme, kolkokrat chceme nieco opakovat, stac¢i pouzit jednoduchsiu
a rychlejsiu funkciu repeat. Niekedy ale neviem dopredu povedat, kolkokrat chceme vyrazy opakovat,
napriklad nac¢itani siaboru alebo pri hladani nejakej hodnoty.

Vo funkcii ¢:0d0do100, pozri kod 8.3, sa cyklus opakuje dovtedy, kym uzivatel nezada &islo z inter-
valu 0 az 100:

@l Command: 0D@DO100

Zadajte vysledny pocet bodov (0-100): f
Requires an integer value.

Zadajte vysledny pocet bodov (0-100): 1000
Zadajte vysledny pocet bodov (0-100): 42
42

Command:
' Type a command

AutoLISP kod 8.3: Definicia funkcie ¢:0d0do100

(defun c:0d0dol00 ( / cislo)
(setqg cislo nil)
(while (not (and (>= cislo 0)

1
2
3
4 (<= cislo 100))) (setq cislo (getint "Zadajte pocet bodov (0-100): "))
5
6

Ako dalgi priklad uvadzame funkciu vypisDol0, pozri kod 8.4, ktora na vstupe dostane zoznam,
z ktorého bude vypisovat prvky aZ kym nenarazi na prvok s hodnotou véiéSou ako 10. Otestujme funkciu

nasledovnymi volaniami:

Wl Command: (vypisdol@ (list 8 3 4 12 4 15))

Command: (vypisdo1@ (list 10 4 415))
nil
v Type a command
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AutoLISP kod 8.4: Definicia funkcie vypisDol0

(defun vypisDolO (zoznam / i)

(setg i 0)

(while (< (nth i zoznam) 10)
(princ (nth i zoznam))
(princ "\n")

(setg i (+ i 1))

0 g O U W N

Pouzitim funkcie while vieme vytvorit aj nekone¢ny cyklus, ktory ukonéi az uzivatel stladenim ,
pozri kéd 8.5, ktorym definujeme funkciu e¢:unitCireles. Touto funkciou mozeme vytvarat jednotkové

kruZnice v bode, ktory zada uzivatel az kym vytvaranie neukonéime klavesou .

AutoLISP kod 8.5: Definicia funkcie unitCircles

1 (defun c:unitCircles ( / bod)

2 (while T

3 (setq bod (getpoint "Specify center point for unit circle: "))
4 (command ". CIRCLE" bod 1)
5
6

Cykly sa Casto pouzivaji aj pri praci so zoznamami, pri¢om sa zvycCajne prechédza vSetkymi prvkami
zoznamu.

Pri opakujicej sa praci so zoznamami, resp. s prvkami zoznamov mame okrem zakladnych funkcii
repeat a while, pozri Casti 8.1 a 8.2, k dispozicii aj dalsie funkcie foreach, apply a mapcar, ktoré

prinesi jednoduchsiu a teda aj prehladnejSiu syntax.

foreach

Majme funkciu SucetPloch, ktorou mozeme séitat vSetky prvky zoznamu. Tieto prvky mozu predsta-

vovat plochy miestnosti.
Ak na definiciu naSej funkcie pouZijeme funkciu repeat, pozri kod 8.6, musime vyuZivat pomocnii
premenni i, ktord bude uchovévat poradové ¢islo aktuélneho prvku v zozname.

Pouzitie funkcie SucetPloch v prikazovom riadku potom vyzera nasledovne:

il Command: (sucetploch '(10.2 2.8 33.5))
pa 46.5

B~ Type a command

Ak nahradime funkciu repeat funkciou foreach, ziskame jednoduchsi a prehl'adnejsi kod, pozri kod
8.7. Namiesto pomocnej premennej i totiz pouzivame pomocni premenni plocha, ktord predstavuje

vzdy jednu plochu zo zoznamu ploch.
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AutoLISP kod 8.6: Definicia funkcie SucetPloch s vyuzitim funkcie repeat

1 (defun SucetPloch (zoznam / i suma)
2 (setq i 0)
3 (setqg suma 0)
4 (repeat (length zoznam)
5 (setq suma (+ suma (nth i zoznam)))
6 (setg i (+ 1 1))
7 )
8 suma
9 )
AutoLISP kod 8.7: Definicia funkcie SucetPloch s vyuzitim funkcie foreach
1 (defun SucetPloch (zoznam / suma)
2 (setqg suma 0)
3 (foreach plocha zoznam
4 (setq suma (+ suma plocha))
5 )
6 suma
70)

apply

Pomocou funkcie apply mozeme pouzit vybrani funkciu na prvky zoznamu, pri¢om prvky zoznamu buda
pouzité ako argumenty vybranej funkcie. Napr. moézeme pouzit funkciu + na prvky zoznamu, v ktorom
méame uloZené plochy miestnosti, presne ako v kdédoch 8.6 a 8.7. Pouzitim funkcie apply, aplikujeme

funkciu + na vSetky prvky zoznamu, ¢im ziskame kompaktnu verziu funkcie SucetPloch, pozri kod 8.8.

AutoLISP kod 8.8: Definicia funkcie SucetPloch s vyuzitim funkcie apply

1 (defun SucetPloch (zoznam / )
2 (apply '+ zoznam)
3 )

Dalsim zaujimavym prikladom vyuZitia funkcie apply je spajanie zoznamu retazcov znakov:

Bl Command: (apply ’strcat ’("Toto” "je" "veta."))
"Totojeveta."
v Type a command

mapcar

Pouzit vybrand funkciu na jednotlivé prvky zoznamu moZeme pomocou funkcie mapcar. Na rozdiel od
funkcie apply, pozri ¢ast 8.3.2, sa prvKky zoznamu nepouziju ako argumenty vo vybranej funkcii stcasne,
ale postupne a preto aj vysledok funkcie nebude jedna hodnota, ale zoznam modifikovanych prvkov.
Majme zoznam ("2.3232" "18.3902" "0.0000"), ktory je naplneny textovymi retazcami. Na
prvy pohlad vidime, Ze vSetky retazce znakov obsahuju iba ¢isla. Takyto zoznam mozeme dostat napr. pri
nacitani zo siboru, pozri ¢ast 9.2. Ak s tymito hodnotami chceme pracovat ako s ¢islami, potrebujeme ich

konvertovat (pretypovat) na &isla, v tomto pripade redlne ¢isla. Vytvorme funkciu konvertujZoznam,
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ktora pomocou funkcie foreach prejde vietky prvky zoznamu a prekonvertované na ¢&isla ich vlozi do

nového zoznamu, pozri kod 8.9.

AutoLISP kod 8.9: Definicia funkcie konvertujZoznam pomocou funkcie foreach

(defun konvertujZoznam (zoznam / Czoznam)
(setqg Czoznam '())
(foreach n zoznam
(setq Czoznam(append Czoznam (list (atoi n))))

)

Czoznam

N O Ot s W N

Pouzitim funkcie mapcar, mozeme aplikovat funkciu atoi na vSetky prvky zoznamu omnoho jedno-

duchsie, pozri kod 8.10.

AutoLISP kéd 8.10: Definicia funkcie konvertujZoznam pomocou funkcie mapcar

1 (defun konvertujZoznam (zoznam)
2 (mapcar 'atoi zoznam)
3

)

V niektorych pripadoch méZeme namiesto vyssie spominanych funkcii vyuzit rekurziu. T.j. vytvorit fun-
kciu, v ktorej vnutri budeme volat samotna funkciu. Na vytvorenie rekurzivnej funkcie v AutoLISPe sa
zvy€ajne pouziva trojica funkcii: i £ na vytvorenie podmienky, edr na ziskanie prvého prvku v zozname
a funkcia car na ziskanie zvySnych prvkov v zozname.

Majme zoznam retazcov znakov, napr. ("a" "b" "c"). V8etky prvky v zoznam postupne vypiSeme

pomocou rekurzivnej funkcie vypisZoznamRetazcov, pozri kod 8.11:

@l Command: (vypisZoznamRetazcov '("a" "b" "c"))

nil
Fv Type a command

Funkciu if vyuzivame na kontrolu, ¢i zoznam nie je prazdny, Funkciou car ziskame na vypis prvy
prvok zoznamu. Nakoniec posleme do funkcie vypisZoznamRetazcov aktualny zoznam bez prvého

prvku, ktory ziskame pomocou funkcie edr.

AutoLISP kod 8.11: Definicia funkcie vypisZoznamRetazcov

(defun vypisZoznamRetazcov (z / )
(if z
(progn
(princ (car z))
(princ "\n")

(vypisZoznamRetazcov (cdr z))

© 00 N O Ot s W N
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Dalsie priklady vyuzitia rekurzie uviddzame vo funkciach sucet, pozri kod 8.12, pomocou ktorej
mozeme ziskat sucet vSetkych ¢isel v zozname a naCisla, pozri kod 8.13, ktora prekonvertuje zoznam

znakovych retazcov na zoznam reélnych Cisel.

AutoLISP kod 8.12: Definicia funkcie sucet

1 (defun sucet (z / )
2 (if =z
3 (+ (car z) (sucet (cdr z)))
4 0
5 )
6 )
AutoLISP kéd 8.13: Definicia funkcie naCisla
1 (defun naCisla (z / )
2 (if z
3 (append (list (atof (car z))) (naCisla (cdr z)))
4 )
5 )
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Pomocou AutoLISPu moéZeme zapisovat a &itat data z textového suboru, ¢o je mozné vyuzit napr. pri
prenose dat medzi d'alsimi softvérmi.

Pri praci so siborom potrebujeme najskor ziskat pristup k samotnému suboru. Pristup k suboru zis-
kame pomocou funkcie open, ktora ma dva poviné argumenty. Prvym argumentom je nézov siboru (aj
s priponou), ktory chceme otvorit. AutoLISP bude subor s takymto nézvom hladat
v 83C:\Users\VASE_UZIVATELSKE_MENO\Documents. Ak sa ale sibor nachadza v inom prie¢inku,
musime zadefinovat aj cestu k tomuto stiboru. Cestu mozeme definovat ako absoliutnu (plni) alebo rela-
tivnu. Druhym parametrom je mod otvorenia siboru. Ide o retazec znakov, ktorym upresnime ¢i otvarame
stibor na ¢itanie ("xr"), zapis ("w") alebo na pripajanie k existujiicemu siboru ("a"). V pripade, Ze dany
stibor neexistuje, funkcia pri moéde ("r") vrati nil, ale pri médoch ("w") a ("a") vytvori novy stubor.
Uvadzame niekolko prikladov. Majme subor.txt v €3D:. Postupne tento stibor otvorime na éitanie

bez zadania cesty, zadanim relativnej cesty a nakoniec zadanim plnej cesty:

#ll Command: (open "subor.txt” "r")

y nil

Command: (open "../../../subor.txt" "r")
#<file "../../../subor.txt">

Command: (open "D:/subor.txt” "r")

#<file "D:/subor.txt">
P~ Type a command

Pri relativnej ceste sa vieme dostat o adresar vyssie nielen pomocou "../", ale aj pomocou "./",

"A\" alebo ".\\".

Vidime, Ze funkcia open vracia deskriptor siboru otvoreného na ¢&itanie. Deskriptor suboru by sme
ziskali aj pri otvarani siborov na zipis a pripajanie. Pomocou deskriptoru budeme moct so sitborom

dalej pracovat, preto je nutné ulozit do premennej pomocou setq.

Pri otvarani suboru na zapis alebo pripajanie sa moze stat, ze funkcia open vrati nil, aj ked

stbor existuje. Dovodom je nedostatoéné povolenie na pristup k siborom (napr. na disku C:\).

Zavolanim vyrazu (setq subor (open "D:/zapis.txt" "w")) otvorime (alebo ak neexistuje aj

vytvorime) na zapis stibor zapis.txt uloZzeny v &3D:\. Deskriptor uloZime do premennej subor:
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4l Command: (setq subor (open "D:/zapis.txt” "w"))
y? #<file "D:/zapis.txt">
B~ Type a command

Na zéapis do stiboru mézme pouzit funkciu write—-1line, ktorej argumentom bude textovy retazec a vo-
litelnym parametrom je deskriptor suboru (pri volani funkcie write-1line bez deskriptoru sa retazec

vypiSe do prikazového riadku). Napigme teda do siboru niekol'ko riadkov:

Command: (write-line "riadok 1" subor)
y Command: (write-line "riadok 2" subor)
v Type a command

Otvorme teraz subor zapis.txt napriklad v Pozndmkovom bloku. V stbore vidime dva riadky s retaz-
cami, ktoré sme Specifikovali. Ak by sme teraz v tomto stibore urobili nejaké zmeny pomocou poznédmko-

vého bloku, nedali by sa nam ulozit, pozri obr. 9.1.

Notepad X

The process cannot access the file because it is being used by
! another process.

Obr. 9.1: Upozornenie pri snahe o opéatovné otvorenie siboru, ktory uz méme otvoreny na zapis pomocou
AutoLISPu

Subor mame totiz stale otvoreny v AutoCADe a preto Poznamkovy blok do tohto siboru neméze
zapisovat, kym ho v AutoCAD neuzavrieme. Z tohto dévodu treba vzdy po ukonéeni prace so sitborom
uzavriet pristup k stiboru pomocou funkcie close. Jediny argument funkcie close je deskriptor siboru.

My ho méame uloZeny v premennej subor, preto zavolame:

Bl Command: (close subor)
# nil

P+ Type a command

Na zapis do stiboru mozme pouzit aj funkciu write—char. Na rozdiel od funkcie write—1line je
argumentom tejto funkcie len jeden znak. Tento znak v8ak nezadédvame v tvodzovkéch, ale ho Specifi-
kujeme pomocou ¢isla z ASCII tabulky [3]. Tieto ¢isla si nastastie nemusime pamétat, pretoze funkcia
ascii nam vrati ASCII kéd znaku, ktory do nej posleme.

Otvorme si znovu nés subor, tentokrat ale v mode "a". Ak teda chceme do stiboru pripisovat znaky

po jednom, pouzijeme funkciu write-char:

Command: Command: (setq subor (open "D:/zapis.txt" "a"))
y #<file "D:/zapis.txt">

Command: (write-char (ascii "B") subor)

66

Command: (close subor)

nil

P+~ Type a command

Zapisovat do stiboru dokazu aj funkcie prine, prinl a print, pozri ¢ast 6.3.2. Okrem samot-

ného retazca im treba ako argument dodat aj deskriptor stboru.
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Otvorme si na ¢itanie subor, ktory sme vytvorili v predchadzajucej ¢asti 9.1:

Command: (setq subor (open "D:/zapis.txt"” "r"))
yj #<file "D:/zapis.txt">
v Type a command

Na ¢itanie zo siboru sa vyuziva najmé funkcia read-1line, ktord ma jediny argument — deskriptor sui-

boru, z ktorého chceme &itat. Tato funkcia nam vrati cely riadok zo siboru ako textovy retazec:

@l Command: (read-line subor)
"riadok 1"

Command: (read-line subor)
"riadok 2"

Command: (read-line subor)
nil

P+~ Type a command

Vidime, Ze opakovanym volanim tejto funkcie ndm vracia textovy retazec z nasledujtceho riadku staboru.
Ak sa dostaneme na koniec stuboru, funkcia vrati nil. Teraz moZeme subor uzavriet.

Citat zo suboru mozeme nielen po celych riadkoch, ale aj po znakoch. Funkcia read—-char precita
jeden znak a vrati nam jeho ASCII kéd. Funkciou chr vieme zas premenit ASCII kod na znak. Otvorme

si opatovne nag sibor a precitajme z neho niekolko znakov:

Command: (setq subor (open "D:/zapis.txt” "r"))
y #<file "D:/zapis.txt">

Command: (chr (read-char subor))

e

Command: (chr (read-char subor))

g

Command: (read-char subor)

97

v Type a command

Preéitali sme prvé tri znaky v stbore, z toho sme na prvé dva pouzili funkciu chr, ktord nam ASCII
kody znakov premenila na znaky, a pri trefom znaku sme vypisali jeho ASCII kod. Ak by sme takto

pokracovali az na koniec riadku, vratil by sa ndm aj znak "\n":

Bl Command: (chr (read-char subor))
o
Command: (chr (read-char subor))

"\np"
v Type a command

Funkcie read-1line a read-char zdielaju jednu polohu v naéitavanom stbore. Pokrac¢ujme v ¢itani

druhého riadku nasledovne:

@l Command: (chr (read-char subor))
"

Command: (read-line subor)

"iadok 2"

Command: (chr (read-char subor))

nil

v Type a command

Vidime teda, ze funkcia read-1line pokracuje tam, kde read—-char skoncila a naopak.

Okrem priameho zadania cesty k stboru textovym retazcom, moéZeme vyuzit aj funkcie £indfile

a getfiled. Stubor podla jeho nazvu hladame funkciou £ind£ile, pricom nazov suboru je jej jediny ar-

gument. Pri hladani sa prehladavaji prie¢inky zaradené medzi tzv. [Support File Search Path), [Trusted Locations),
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a [Working Support File Search Path}, Teda ak priddame cestu k prie¢inku napr. medzi [Support File Search PathL

budu sa prehladavat aj tie. Vystupom funkcie je plna cesta k stiboru, ak sa sibor nenajde, vrati nil.
Na vyber siiboru klasickym dialogovym oknom, ako napr. pri vytvarani nového vykresu, pouzivame
funkciu get £iled. Funkcia méa Styri povinné argumenty. Prvym argumentom je textovy retazec s ndzvom
dialégového okna. Nasleduje argument, ktorym zadame predvoleny néazov stboru. Ovela castejsie sa
v8ak vyuziva na definovanie prie¢inku, ktory sa zobrazi v dial6govom okne. Tretim argumentom je typ
siboru, ktory chceme otvorit. Ak zadame prazdny retazec znakov "" alebo "*" vyberame zo vsetkych
typov. Zadanim jedného typu, napr. "dwg", vyberdme iba tieto sibory. Ak chceme vyberat z viacerych
vybranych typov, oddelujeme tieto typy bodkoc¢iarkou, napr. "dwg; pd£". Poslednym argumentom je

celé ¢islo, ktoré definuje spravanie dialégového okna. Toto ¢islo vyberame kombinaciou z hodnot:

1 Vytvorenie nového siboru. Ak vyberieme existujici sibor, zobrazi sa upozornenie.
4 Bez ohladu na treti argument funkcie dovoli zadat nézov suboru s l'ubovolnou priponou.

8 Vyhlada subor s predvolenym nézvom v prie¢inkoch. Ak ho najde, po potvrdeni vrati iba nazov

stboru s priponou. Ak sa stibor nenajde, vyber siboru je prenechany na uzivatela.
16 Na mieste druhého argumentu oc¢akava iba cestu k priecinku.

32 Pri vytvarani nového stiboru neupozorni uzivatela v pripade, ak ddjde k prepisaniu existujiceho

suboru.

64 Ak uzivatel zada URL saboru, vrati sa tato cesta. V opa¢nom pripade by sa subor z URL stiahol

do pocitaca a funkcia by vratila cestu k tomuto uloZenému stboru.

128 Neakceptuje uZivatelom zadantu URL stuboru.

A7 do verzie AutoCAD 2021 bolo pouZivanie znakov s diakritikou pomerne naro¢né, kedze AutoLISP
plne nepodporoval UNICODE znaky. Od tejto verzie v8ak mozeme vyuzit plna podporu tymto znakom

pomocou systémovej premennej LISPSYS nastavenej na hodnotu 1.

Spréavne kodovanie je dolezité, najmé ak pouzZivame znaky mimo ASCII tabulky. Dobrym zvykom

vSak je, pouzivat pri programovani iba znaky z ASCII tabulky.

Okrem otvorenia siborov na nacitavanie alebo zapisovanie vo funkcii AutoLISPu méZeme otvéirat aj
stibory v externych programoch. Pomocou funkcie startapp vieme spustit lubovolny externy program.
Povinnym argumentom tejto funkcie je plna cesta k ».exe stboru programu, ktory chceme spustit

(uvadzat priponu nie je povinné):

Bl Command: (startapp "C:/Windows/System32/notepad.exe”)

Command: (startapp "C:/Windows/System32/notepad”)
33

P~ Type a command
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Pokial je program v jednom z prie¢inkov v premennej prostredia "PATH", stadi zadat iba nazov ».exe

stboru programu bez cesty:

o e~ (startapp nnotepad,exe:.)

Command: (startapp "notepad”)
33

P+~ Type a command

Vo vsetkych horeuvedenych pripadoch sa otvori program Poznamkovy blok s novym siborom. Okrem
toho vratila funkcia startapp hodnotu 33. Pokial otvorenie prebehne tuspesne, vzdy sa vrati kladné
celé ¢&islo, v opa¢nom pripade nil.

Ak by sme cheeli v externom programe otvorit existujici sibor, zavolame funkciu startapp aj
s volitelnym argumentom, ktorym zadame cestu k stboru. Pri takomto otvarani siboru mame v zasade

dve moznosti:
e Specifikovat sibor a program, v ktorom otvorime stubor,
e otvorit sibor v predvolenom programe (predvoleny v prostredi Windows).

Prva moznost je sice zdlhavejsia, ale mame istotu, v akom programe otvorime dany stibor. Nevyhodou
je, 7e sa subor otvori v novej instancii programu a tiez, ze ¢asto musime poznat zdlhavi cestu k * . exe
stiboru programu. Otvorme napriklad nasledovné sibory (cesty k programom a stborom sa u Vas mozu
1i5it):

Bl Command: (startapp "C:/Program Files/Microsoft Office/Office16/WINWORD.EXE"” "D:/test.docx")

Command: (startapp "acad.exe" "D:/test.dwg")
33

P~ Type a command

Druht moZnost vyuZijeme najmé, ak nam staci otvorit subor v akomkol'vek programe. To sa hodi napr.
pri textovych stboroch. Vyhodou je aj to, Ze subory sa otvoria v uz existujicich insStancidch prog-
ramu (ak to program umoziuje). Na takéto otvorenie vyuZijeme prieskumnik, ktory spustime stiborom

explorer.exe:

fl Command: (startapp "explorer” "D:/test.docx")

Command: (startapp "explorer” "D:/test.dwg")
33

=+ Type a command

Prieskumnik ("explorer.exe") mdZzeme vyuZit aj na otvorenie vybraného priecinka. Pri spusteni
bez zadania priefinka sa prieskumnik otvori v predvolenom priec¢inku (napr. Tento pocitac). Priecinok

ale mozeme urcit pomocou volitelného argumentu, napr. prieéinok €3D:\ otvorime takto:

fl Command: (startapp "explorer” "D:/mojeCAD")

P+ Type a command

Ak zadany prie¢inok neexistuje, prieskumnik sa otvori v prie¢inku &3Dokumenty.

119



Pri praci v. AutoCADe sa po cely Cas stretavame s entitami a vyberovymi mnoZinami. Pracujeme totiz
s entitami ako napr. tsecka, kruZnica, hladina alebo textovy S§tyl, resp. pri manipulacii s objektami
vytvarame vyberové mnoziny, teda skupiny entit.

Z hladiska programatorského je vyhodné, ba az nevyhnutné pristupit priamo k entitdm, resp. vybe-
rovym mnoZzindm. Podrobne sa pristupu k entitim (grafickym aj negrafickym) a ich popisu venujeme

v Casti 10.1 a praci s vyberovymi mnoZinami venujeme ¢ast 10.2.

S entitami sa v AutoCADe stretneme takpovediac na kazdom kroku. Entity delime na grafické, ako napr.
usecka, kota alebo text, pozri ¢ast 10.1.1, a na negrafické, ako napr. textovy Styl, layout alebo hladina,
pozri ¢ast 10.1.2.

V nasledujucich ¢astiach 10.1.1 a 10.1.2 popiSeme ako k entitam pristupovat a popiSeme aj zékladné

operacie na entitach.

Ako jedna z hlavnych motivécii, pre¢o pristupovat k objektom ako k entitdm je rychlost. Napr.

vytvorit tusecku prikazom LINE je mnohonésobne pomalSie, nez vytvorenim entity usecky.

Pod pojmom graficka entita si mézme predstavit akykolvek objekt nakresleny v AutoCADe, teda napri-
klad dsec¢ku, kruznicu alebo kotu. Podobne ako si v AutoCADe moZeme aj pomocou AutoLISPu ¢itat
a menit jeho vlastnosti. V. AutoLISPe vSak potrebujeme najskor ziskat meno entity, s ktorou chceme
pracovat, pozri ¢ast 10.1.1.1. AZ nésledne, s vyuzitim mena entity vieme pristupovat (Citat ale aj menit)

data entity, teda vlastnosti objektu, pozri ¢ast 10.1.1.2.

Zakladny pristup k menu entity je pomocou funkcie entsel, ktord vyzve uZivatela na vyber entity
priamo v AutoCADe. Tato funkcia méa jeden volitelny argument, ktorym je text vyzvy na vyber entity.
Ak vyzvu nezadame, pouZije sa Standardné vyzva Select object:. Ak teda zavolame funkciu entsel

bez argumentov, po uzivatelovom vybere sa nam vrati zoznam s dvomi prvkami:

Command: (entsel)
» Select object: (<Entity name: 208afale4c@> (4214.71 1041.61 0.0))
=1~ Type a command

Prvym prvkom zoznamu je meno vybranej entity a druhym je bod, ktorym uzivatel vybral tito entitu.
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Predtym, ako si ukdzeme dalsie sposoby, ako ziskat meno entity si skusme predstavit vykres v Auto-
CADe ako jednu velku databazu, kde st uloZene (okrem iného) aj informécie o vSetkych nakreslenych
objektoch. Tieto objekty st v tejto databaze zoradené postupne, v poradi v akom ich vytvarame. Ukézali
sme si, Zze funkciou entsel vieme bez ohladu na toto poradie pristupit k entite, ktort si oznacime.
Ak by sme ale chceli pristipit k entite, ktora bola vytvorena hned po vybranej entite, potrebovali by
sme pristup do databazy vykresu. Na prehladavanie objektov v databaze vykresu mozeme pouzit funkcie

entnext a entlast. Funkcia entlast vrati meno poslednej vytvorenej entity v databaze vykresu:

@l Command: (entlast)
<Entity name: 208afale4e0>)
P~ Type a command

Bl Command: (entnext)
<Entity name: 208afale4co>
B~ Type a command

Funkcia entnext ma4 jeden volitelny parameter, ktorym je meno entity. Ak teda dodame funkcii meno
entity, vrati naAm meno entity, ktoréd v databaze vykresu nasleduje po tejto entite.

Pri komplexnych objektoch ako je blok alebo 3D polyline mézeme pristipit aj k subentitam, a to
pomocou funkcie nentsel alebo nentselp. Funkcia nentsel slazi na ziskanie subentity pomocou
vyberu uzivatela. Na druhej strane funkcia nentselp umoZiuje zadat suradnice bodu, v ktorom sa
dana subentita nachadza, ¢im sa zbavime potreby uZivatel'ského vstupu. Takéto volania moézu vyzerat

napr. nasledovne:

Command: (nentsel)

y Select object: (<Entity name: 208afale540> (3816.89 726.006 0.0))
Command: (nentselp)

Select object: (<Entity name: 208afale540> (3815.94 713.482 0.0))
Command: (nentselp '(3816.9 726.0 0))

(<Entity name: 208afale540> (3816.9 726.0 0.0))

v Type a command

K menu entity vieme pristipit eSte pomocou funkcie ssname, ktora vracia meno entity z vyberovej mno-
Ziny, pozri ¢ast 10.2. Prvym argumentom je vyberovd mnozina, z ktorej chceme ziskat entitu a druhym
argumentom je poradové ¢islo entity vo vyberovej mnozine. Majme napriklad vyberovii mnoZzinu ulozent

v premennej vm, potom ziskame meno prvej entity v tejto mnozine nasledovne:

il Command: (ssname vm Q)
<Entity name: 208afale510>
B~ Type a command

Meno entity nam samo o sebe vela informécii neposkytuje. Toto meno je vlastne &slo v Sestnédstkovej
sustave, ktoré oznafuje miesto v paméti, kde st data entity uloZené (Co znamené, Ze meno entity je
len docasné a plati iba kym nezavrieme vykres). Meno entity je v8ak nevyhnutné pre pristup k datam

(vlastnostiam) entity, pozri ¢ast 10.1.1.2.

Na zéklade mena entity modZeme pomocou funkcie entget pristupit k samotnym datam entity. Funkcia
mé len jeden argument, a to prave meno entity, pricom vracia zoznam, v ktorom st data danej entity.
Takémuto zoznamu hovorime asociany zoznam. [lustrujme ziskanie data entity na nasledujiucom priklade,

v ktorom do premennej ciara priradime meno entity lubovolnej tsecky:

Command: (setq ciara (car (entsel)))
y Select object: <Entity name: 27b0@0ad7530>
B~ Type a command
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Nasledne méZzeme pristupit k samotnym datam entity:

Command: (entget ciara)
y? ((-1 . <Entity name: 27b@0ad7530>) (@ . "LINE") (330 . <Entity name: 27b0@@ad51f0>) (5 . "2B3") (100 .
"AcDbEntity"”) (67 . @) (410 . "Model”) (8 . "@") (100 . "AcDbLine") (10 3167.01 1850.12 ©0.0) (11 4199.38

1132.35 0.0) (210 0.0 0.0 1.0))
P+~ Type a command

Ako sme pisali vySsie, ide o asocia¢ny zoznam dat usecky. Data entit su ulozené vo forme bodka-
dvojic, pozri ¢ast 5.4.1, s vynimkou dat so stradnicami bodov, ktoré si uloZené vo forme zoznamu. Prvé
miesto patri tzv. DXF kédom skupin, na druhom mieste je samotnd hodnota. V horeuvedenej entite
mame napriklad DXF koédy:

e -1, ktory patri menu entity a ma hodnotu <Entity name: 186aba8bd60>,

e 0, ktory patri druhu entity a ma hodnotu "LINE",

e 5, ktory patri indexu entity (tento index je fixny vo vykrese) a méa hodnotu 296,

e 8, ktory patri hladine, do ktorej entita patri a ma hodnotu "MyLayer",

e 10, ktory patri siiradniciam prvého bodu tsecky a mé hodnotu (3495.67 776.62 0.0),

e 11 ktory patri siradniciam druhého bodu tsecky a méa hodnotu (3999.59 902.442 0.0).

DXF kodov skupin je ovela viac, ale podrobne sa vSetkym venovat nebudeme. Prehlad DXF kodov je
mozné najst aj priamo v pomocnikovi AutoCADu pod nazvom "DXF Group Codes in Numerical Order
Reference". [§]

Pomocou tychto DXF kodov skupin a funkcie assoc, pozri ¢ast 5.4.1, dokdZeme pristupovat k sa-

motnym datam. Napriklad k hladine entity eiara pristipime pomocou DXF kédu 8:

gl Command: Command: (assoc 8 (entget ciara))
W . e

P+~ Type a command

Pojmom negraficka entita oznadujeme napriklad textovy $tyl, hladiny, layouty alebo skupiny. V Auto-
CADe su negrafické entity ulozené bud v tzv. tabulkach symbolov alebo v slovnikoch (nie slovniky na
kontrolu pravopisu). Tabuliek symbolov je 9, pozri tabulku 10.1. Slovnikov je o niefo viac a vSetky sa

uloZene v tzv. hlavnom slovniku. V tab. 10.2 uvadzame niekol'ko vybranych slovnikov.

Tabulka 10.1: Prehlad tabuliek symbolov

APPID registrované aplikécie

BLOCK bloky (pomenované aj anonymné)
DIMSTYLE kétovacie Styly

LAYER hladiny

LTYPE typy Ciar

STYLE textové Styly

UucCs pomenované uZivatel'ské sturadnicové systémy
VIEW pomenované pohlady

VPORT pomenované viewporty
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Tabulka 10.2: Prehlad vybranych slovnikov

ACAD_ GROUP skupiny (pomenované aj nepomenované)
ACAD LAYOUT layouty (vratane modelu)
ACAD_PLOTSETTINGS nastavenie tlace

ACAD_SCALELIST zoznam mierok

ACAD_ TABLESTYLE tabulkové styly

ACAD_ VISUALSTYLE vizuélne Styly

Dovod rozdelenia negrafickych objektov do dvoch skupin je velmi jednoduchy. Vsetky negra-
fické entity v starsich verziach AutoCADu patrili do tabuliek. AvSak s prichodom novych verzii
prichadzali aj nové funkcie a s nimi aj d'alSie negrafické entity, ktoré st uz uloZzené v novsej po-
dobe — v slovnikoch. Stargie entity st z dévodu spétnej kompatibility ponechané v tabulkach

symbolov.

K hlavnému slovniku vykresu, ktory mozete v literattre najst aj pod oznacenim ,named object dicti-
onary”; sa dostaneme pomocou funkcie namedobjdict, ktord nam vrati meno entity. S pomocou funkcie

entget, pozri cast 10.1.1.2, teda vieme pristipit aj k datam v tomto slovniku:

§ Command: (entget (namedobjdict))

¥ ((-1 . <Entity name: 186a6aa68c0>) (@ . "DICTIONARY") (330 . <Entity name: ©@>) (5 . "C") (100 .
"AcDbDictionary”) (280 . @) (281 . 1) (3 . "ACAD_CIP_PREVIOUS_PRODUCT_INFO") (350 . <Entity name:
186a6a858e0>) (3 . "ACAD_COLOR") (350 . <Entity name: 186a6aa6bbb0>) (3 . "ACAD_DETAILVIEWSTYLE") (350 .
<Entity name: 186a6a85930>) (3 . "ACAD_GROUP") (350 . <Entity name: 186a6aa68d0>) (3 . "ACAD_LAYOUT") (350 .
<Entity name: 186a6aa69a0>) (3 . "ACAD_MATERIAL") (350 . <Entity name: 186a6aa6ba@>) (3 .
"ACAD_MLEADERSTYLE") (350 . <Entity name: 186a6aa58d0>) (3 . "ACAD_MLINESTYLE") (350 . <Entity name:
186a6aa6970>) (3 . "ACAD_PLOTSETTINGS") (350 . <Entity name: 186a6aa6990>) (3 . "ACAD_PLOTSTYLENAME") (350 .
<Entity name: 186a6aa68e0>) (3 . "ACAD_RENDER_ACTIVE_RAPIDRT_SETTINGS"”) (35@ . <Entity name: 186abf53d40>) (3
. "ACAD_RENDER_ACTIVE_SETTINGS") (350 . <Entity name: 18695ef@1f0>) (3 . "ACAD_RENDER_RAPIDRT_SETTINGS") (350
. <Entity name: 186abf53cd@>) (3 . "ACAD_SCALELIST") (350 . <Entity name: 186a6aa5840>) (3 .
"ACAD_SECTIONVIEWSTYLE") (350 . <Entity name: 186a6a85910>) (3 . "ACAD_TABLESTYLE"”) (350 . <Entity name:
186a6aa6c60>) (3 . "ACAD_VISUALSTYLE") (350 . <Entity name: 186a6aa6e70>) (3 . "ACAD_WIPEOUT_VARS") (350 .
<Entity name: 186ac17e240>) (3 . "AcDbVariableDictionary”) (350 . <Entity name: 186a6aa6ae0d>) (3 .
"AEC_PROPERTY_SET_DEFS”) (350 . <Entity name: 186aba7a2b@>))

v Type a command

Vrati sa nam na prvy pohlad neprehladny a dlhy vystup. Pri druhom pohlade si v8ak mozete vSimnut
velmi jednoduchu $truktaru. Po hlavicke, kde sa okrem mena entity uviddza aj druh objektu slovnika
"DICTIONARY", nasleduje cast, v ktorej sa opakuju bodka-dvojice s DXF kdédmi skupin 3 a 350. Teda
najprv je vzdy uvedené oznacenie entity, napr. ACAD_LAYOUT alebo ACAD_MLEADERSTYLE, ktoré nasleduje
meno entity, teda v tomto pripade <Entity name: 186a6aa69a@> resp. <Entity name: 186a6aa58d0>.

Na postupné prechadzanie sa medzi zdznamami v slovniku sluZi funkcia dictnext. Meno entity,
ktoru chceme prechadzat, je prvym povinnym argumentom funkcie. Druhym, dobrovolnym, argumentom
sa vieme vratit k prvému zaznamu a pokracovat od neho. To docielime, ak na mieste druhého argumentu
bude ¢okol'vek iné ako nil.

Druhou funkciou na pristup k zaznamom v slovnikoch je funkcia dictsearch. Ma dva povinné
argumenty — meno entity (jedna z ("DICTIONARY"), v ktorej hladame zéznam a samotny nazov zaznamu

je druhym argumentom.
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Na demonstraciu funkcii dictnext a dictsearch majme vykres s dvomi layoutami. Ulozme do
premennej layoutSlovnik entitu slovnika, ktory najdeme funkciou dictsearch v hlavnom slovniku
vykresu podl'a nazvu slovnika "ACAD_LAYOUT".

(setq layoutSlovnik (dictsearch (namedobjdict) "ACAD_LAYOUT"))

P ((-1 . <Entity name: 27b@0ad51a0>) (@ . "DICTIONARY") (5 . "1A") (102 . "{ACAD_REACTORS") (330 . <Entity name:
27b00ad50c0>) (102 . "}") (330 . <Entity name: 27b0@@ad50c0>) (100 . "AcDbDictionary”) (280 . @) (281 . 1) (3 .
"Layout1"”) (350 . <Entity name: 27b@@ad55b0>) (3 . "Layout2") (350 . <Entity name: 27b00ad7570>) (3 . "Model")
(350 . <Entity name: 27b00ad5220>))

B~ Type a command

Nasledne mozeme prehladat vSetky layouty (pri¢om layoutom je z tohto pohladu aj model) vo vykrese
funkciou dictnext. Argumentom tejto funkcie je meno entity, takZe nemézme pouZit priamo premennt

layoutSlovnik, ale ndjdeme v nej jej meno a ulozime ho do premennej menoLayoutSlovnika:

#l Command: (setq menoLayoutSlovnika (cdr (assoc -1 layoutSlovnik)))
<Entity name: 27b0@ad51a0>

B~ Type a command

Nakoniec moézeme opakovane volat funkciu dictnext s argumentom menoLayoutSlovnika, ¢im prej-

deme postupne vsetky layouty vo vykrese:

Command: (dictnext menolLayoutSlovnika)

P ((-1 . <Entity name: 25a62494db0>) (0 . "LAYOUT") (5 . "D3") (102 . "{ACAD_REACTORS") (330 . <Entity name:
25a624949a0>) (102 . "}") (330 . <Entity name: 25a624949a0>) (100 . "AcDbPlotSettings”) (1 . "") (2 .
"C:\\Documents and Settings\\basas\\Application Data\\Autodesk\\AutoCAD 2005\\R16.1\\enu\\plotters\\Default
Windows System Printer.pc3”) (4 . "") (40 . 0.0) (41 . 0.0) (42 . 0.0) (43 . 0.0) (44 . 0.0) (45 . 0.0) (46 .
0.0) (47 . 0.0) (48 . 0.0) (49 . 0.0) (140 . 0.0) (141 . 0.0) (142 . 1.0) (143 . 1.0) (70 . 688) (72 . @) (73
. Q) (74 . 5) (7 . "") (75 . 16) (147 . 1.0) (76 . @) (77 . 2) (78 . 300) (148 . 0.0) (149 . 0.9) (100 .
"AcDbLayout”) (1 . "Layoutl1”) (70 . 1) (71 . 1) (10 0.9 0.0 0.9) (11 12.0 9.0 0.0) (12 0.0 0.0 0.0) (14 0.0
0.0 0.0) (15 0.0 0.0 0.0) (146 . 0.0) (13 0.0 0.0 0.0) (16 1.0 0.0 0.9) (17 0.0 1.0 0.9) (76 . @) (330 .
<Entity name: 25a62494da0>))

P~ Type a command

gl Command: (dictnext menolLayoutSlovnika)

((=1 . <Entity name: 25a62494dfe>) (@ . "LAYOUT") (5 . "D7") (102 . "{ACAD_REACTORS") (330 . <Entity name:
25a624949a0>) (102 . "3}") (330 . <Entity name: 25a624949a0>) (100 . "AcDbPlotSettings”) (1 . "") (2 .
"C:\\Documents and Settings\\basas\\Application Data\\Autodesk\\AutoCAD 2005\\R16.1\\enu\\plotters\\Default
Windows System Printer.pc3”) (4 . "") (40 . 0.0) (41 . 0.0) (42 . 0.0) (43 . 0.0) (44 . 0.0) (45 . 0.0) (46 .
0.0) (47 . 0.0) (48 . 0.9) (49 . 0.0) (140 . 0.0) (141 . 0.0) (142 . 1.0) (143 . 1.0) (70 . 688) (72 . @) (73
. 0) (74 . 5) (7 . ") (75 . 16) (147 . 1.0) (76 . @) (77 . 2) (78 . 300) (148 . 0.0) (149 . 0.0) (100 .
"AcDbLayout”) (1 . "Layout2”) (70 . 1) (71 . 2) (10 0.0 0.0 0.0) (11 12.0 9.0 0.0) (12 0.0 0.0 0.0) (14 0.0
0.0 0.9) (15 0.0 0.9 0.0) (146 . 0.0) (13 0.0 0.0 0.0) (16 1.0 0.0 0.0) (17 0.0 1.0 0.0) (76 . @) (330 .
<Entity name: 25a62494de0>))

B~ Type a command

il Command: (dictnext menolLayoutSlovnika)

((-1 . <Entity name: 25a62494a20>) (@ . "LAYOUT") (5 . "22") (102 . "{ACAD_XDICTIONARY") (360 . <Entity name:
25a6249c950>) (102 ."3}") (102 . "{ACAD_REACTORS") (330 . <Entity name:25a624949a0>) (102 . "}") (330 .
<Entity name: 25a624949a0>) (100 . "AcDbPlotSettings”) (1 . "") (2 . "none device") (4 . "ISO_A4_
(210.00_x_297.00_MM)") (40 . 0.0) (41 . 7.5) (42 . 7.5) (43 . 20.0) (44 . 210.0) (45 . 297.0) (46 . 11.55) (47
. —13.65) (48 . ©0.0) (49 . 0.9) (140 . 0.0) (141 . 0.0) (142 . 1.0) (143 . 8.70408) (70 . 11952) (72 . 1) (73
. 0) (74 . 0) (7 . "") (75 . @) (147 . 0.114889) (76 . @) (77 . 2) (78 . 300) (148 . 0.0) (149 . 0.9) (100 .
"AcDbLayout”) (1 . "Model”) (70 . 1) (71 . 1) (10 0.0 0.0 0.0) (11 12.0 9.0 0.0) (12 0.0 0.0 0.0) (14 0.0 0.0
0.0) (15 0.0 0.0 0.0) (146 . 0.0) (13 0.0 0.0 0.0) (16 1.0 0.0 0.0) (17 0.0 1.0 0.0) (76 . @) (330 . <Entity
name: 25a62494da0>))

v Type a command

B8l Command: (dictnext menolayoutSlovnika)

Vidime, ze prvy layout je layout s ndzvom Layout1, nasleduje Layout2 a posledny layout je samotny mo-
delovaci priestor — Model.

Na pracu so slovnikmi méme k dispozicii eSte funkcie na pridanie (dictadd), premenovanie
(dictrename) a odstranenie (dictremove) slovnika. O podrobnostiach tychto funkcii a o ich pou-

7Ziti sa mozete viac dozvediet napr. v pomocnikovi AutoCADu.

124



Na rozdiel od slovnikov, pri tabulkach symbolov neexistuje hlavna tabulka, v ktorej by sme vedeli najst
ostatné vnorené tabulky. Nazvy tabuliek, pozri tabulku 10.1, si musime jednoducho pamétat, prip. vy-
hladat v pomocnikovi. Pri praci s entitami v tabulkdch symbolov mame k dispozicii obdobné funkcie,
ako pri praci s entitami v slovnikoch, najdeme vSak medzi nimi zna¢né rozdiely.

Zacnime s funkciu tblsearch ktord nam vyhlada vo vybranej tabulke symbolov hladany zaznam

vo forme zoznamu. Napriklad, ak hfTadame hladinu @ v tabulke "LAYER"”, dostaneme nasledovny vystup:

il Command: (tblsearch "LAYER” "0")
P (0 . "LAYER") (2 . "@") (70 . @) (62 . 7) (6 . "Continuous”))

P+ Type a command

Podobne pri funkcii tblnext je vystupom zoznam zdznamov o nasledujtcej polozke v tabul'ke symbolov
(nazov tabulky symbolov je argumentom). Ak by sme mali vykres s dvomi hladinami, vystup po volaniach

funkcie by bol nasledovny:

Bl Command: (tblnext "LAYER")

((0 . "LAYER") (2 . "@") (70 . @) (62 . 7) (6 . "Continuous”))

Command: (tblnext "LAYER")

((@ . "LAYER") (2 . "novaHladina") (70 . @) (62 . 1) (6 . "Continuous"))
Command: (tblnext "LAYER")

nil

P+~ Type a command

Na ziskanie mena entity musime pouzit funkciu tblobjname, ktord ma rovnaké argumenty ako

funkcia tblsearch. Zostanme pri hladinach a vypiSme dostupné data o hladine 0:

4 Command: (entget (tblobjname "LAYER" "@"))

y3 ((-1 . <Entity name: 25a62494900>) (@ . "LAYER") (5 . "10") (102 . "{ACAD_XDICTIONARY") (360 . <Entity name:
25a62498a40>) (102 . "3}") (330 . <Entity name: 25a62494820>) (100 . "AcDbSymbolTableRecord”) (100 .
"AcDbLayerTableRecord”) (2 . "0") (70 . @) (62 . 7) (6 . "Continuous"”) (290 . 1) (370 . -3) (390 . <Entity
name: 25a624948f0>) (347 . <Entity name: 25a62494ee@>) (348 . <Entity name: 0>))

P~ Type a command

Vidime, Ze vystup z funkcie tblobjname je rozsiahlejsi. Na druhej strane zjednoduSeny vypis z funkcii

tblsearch a tblnext obsahuje najpodstatnejsie informacie.

Pre pracu s tabulkou "VIEW” méame k dispozicii aj funkciu setview, ktord zobrazi dany po-
menovany pohlad. Povinnym argumentom je teda popis pohladu (vystup s funkcii tblsearch

a tblnext). Ak teda chceme zobrazit pohlad s ndzvom detail, zavolame

(setview (tblsearch "VIEW" "detail"))

Doposial sme entity iba prehladéavali a zobrazovali sme ich zédznamy. My v8ak moZeme tieto zdznamy aj

upravovat, pripadne dokdZeme vytvorit aj celkom novy zéznam, teda nova entitu.

Na to, aby sme mohli nejaka entitu upravovat, je potrebné aby nejaka entita vo vykrese bola vytvorena.

Na nasledujicom priklade ukaZeme, ako moZzeme entity upravovat pomocou funkcie entmod.
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Majme vykres s jednym textovym objektom, ktory vytvorime nasledovne:

Bl Command: TEXT

y Current text style: "Standard” Text height: 2.5000 Annotative: No Justify: Left
Specify start point of text or [Justify/Style]: 0,0

Specify height <2.5000>: 10

Specify rotation angle of text <@>: 45

=1~ TEXT ahoj

Na tpravu vlastnosti entit moézeme vyuzit funkciu entmod. Funkcia entmod mé jediny argument
a to upraveny zoznam vlastnosti entity. To znamené, Ze ak chceme zmenit nejaky zéznam vybranej
entity, potrebujeme najprv ziskat ten aktuélny, upravit ho a az nakoniec ho pomocou spominanej funkcie
entmod priradit, a tym aj upravit existujiucu entitu. Podme v troch krokoch upravit text textového
objektu, ktory sme hore vytvorili. Najprv ziskame zoznam vlastnosti entity a ulozime ho do premenne;j

entita:

Bl Command: (setq entita (entget (entnext)))

> ((-1 . <Entity name: 206ae665ce@>) (@ . "TEXT") (330 . <Entity name: 206ae65f9f0>) (5 . "28E") (100 .
"AcDbEntity") (67 . @) (410 . "Model”) (8 . "@") (100 . "AcDbText") (10 0.0 0.0 0.9) (40 . 10.0) (1 . "ahoj")
(50 . ©0.785398) (41 . 1.0) (51 . 0.0) (7 . "Standard") (71 . @) (72 . @) (11 0.0 0.0 0.0) (210 0.0 0.0 1.0)
(100 . "AcDbText”) (73 . @))

B~ Type a command

Nasledne zoznam uloZeny v premennej entita upravime, konkrétne nahradime zéznam s DXF kédom

1, ¢o zodpoveda textu textového objektu. Takto upraveny zoznam ulozime do premennej edEntita:

Bl Command: (setq edEntita (subst (cons 1 "Dobry defi”) (assoc 1 entita) entita ))

ys ((-1 . <Entity name: 206ae665ce@>) (@ . "TEXT") (330 . <Entity name: 206ae65f9f0>) (5 . "28E") (100 .
"AcDbEntity”) (67 . @) (410 . "Model”) (8 . "0") (100 . "AcDbText”) (10 0.0 0.0 0.0) (40 . 10.0) (1 . "Dobry
den”) (50 . 0.785398) (41 . 1.0) (51 . ©0.0) (7 . "Standard”) (71 . @) (72 . @) (11 0.0 0.0 0.0) (210 0.0 0.0
1.0) (100 . "AcDbText") (73 . 0))

v Type a command

Poslednym krokom je nahradenie povodného zoznamu vlastnosti entity modifikovanym zoznamom, ktory

méame uloZzeny v premennej edEntita:

Bl Command: (entmod edEntita)

y’ ((-1 . <Entity name: 206ae665ce0>) (@ . "TEXT") (330 . <Entity name: 206ae65f9f0>) (5 . "28E") (100 .
"AcDbEntity”) (67 . @) (410 . "Model”) (8 . "@") (100 . "AcDbText”) (10 0.0 0.0 0.0) (40 . 10.0) (1 . "Dobry
dei”) (50 . 0.785398) (41 . 1.0) (51 . 0.9) (7 . "Standard”) (71 . @) (72 . @) (11 0.0 0.0 0.0) (210 0.0 0.0
1.0) (100 . "AcDbText") (73 . @))

P+ Type a command

V predchadzajucej ukdzke sme zmenili len jeden zaznam s DXF kédom skupiny 1, ale v pripade
potreby je moZzné zmenit aj viacero zéznamov naraz. Vzdy treba ale davat pozor na to, aby nova hodnota
bola vZdy spravneho typu. Ak by sme v tomto priklade priradili ku kédu 1 napriklad celé ¢islo 10, pri

volani funkcie entmod by sme dostali chybové hlasenie:

Command: (setq edEntita (subst (cons 1 10) (assoc 1 entita) entita ))

ys ((-1 . <Entity name: 206ae665ce@>) (@ . "TEXT") (330 . <Entity name: 206ae65f9f0>) (5 . "28E") (100 .
"AcDbEntity”) (67 . @) (410 . "Model”) (8 . "@") (100 . "AcDbText"”) (10 0.0 0.0 0.0) (40 . 20) (1 . 10) (50 .
0) (41 . 1.9) (51 . 0.0) (7 . "Standard”) (71 . @) (72 . @) (11 0.0 0.0 0.0) (210 0.0 0.0 1.0) (100 .
"AcDbText") (73 . 9))

Command: (entmod edEntita)

; error: bad DXF group: (1 . 4)

=1+~ Type a command

Na vytvorenie novej entity pouzivame funkciu entmake, ktorej argumentom je zoznam vlastnosti vy-

tvaranej entity. Pri vytvarani novej entity je nevyhnutné dohliadnut na to, aby v zozname vlastnosti
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nechybal ziadny povinny DXF kod skupiny. Ak by sme na nejaky predsa len zabudli a poslali by sme
nekompletny zozname vlastnosti do funkcie entmake, namiesto novej entity by nam vratila nil.

Pri kazdej entite by urcite nemal chybat DXF kod skupiny 0 (druh entity), ostatné kody potom zavisia
prave od druhu entity. Napr. pre tsecku je dostato¢ny zoznam

"((0 . "LINE") (10 . bodl) (11 . bod2)),
pre kruznicu

"((0 . "CIRCLE") (10 . stred) (40 . polomer)),
a pre hladinu

'((0 . "LAYER") (100 . "AcDbSymbolTableRecord")
(100 . "AcDbLayerTableRecord") (2 . "nazovhladiny") (70 . flag)).

Napriklad nova hladinu "nazov” s minimom definovanych vlastnosti teda vytvorime nasledovne:

@l Command: (entmake '((@ . "LAYER") (100 . "AcDbSymbolTableRecord"”) (100 . "AcDbLayerTableRecord”) (2 .
"nazov") (70 . 0)))

((@ . "LAYER") (100 . "AcDbSymbolTableRecord”) (10@ . "AcDbLayerTableRecord”) (2 . "nazov") (70 . 0))
B~ Type a command

Ak by sme chceli napr. urcit aj farbu novovytvéaranej hladiny "cervena”, musime uviest hodnotu aj pre
DXF kod skupiny 62:

Bl Command: (entmake '((@ . "LAYER") (100 . "AcDbSymbolTableRecord”) (100 . "AcDbLayerTableRecord”) (2 .

"nazov") (70 . @) (62 . 1)))

((@ . "LAYER") (100 . "AcDbSymbolTableRecord”) (10@ . "AcDbLayerTableRecord”) (2 . "nazov") (70 . @) (62 . 1))
B~ Type a command

Na odstranenie entity sa pouziva funkcia entdel, ktorej jediny argument je meno entity, ktora chceme
odstranit. Zaujimavostou tejto funkcie je, Ze ak ju zavolame na odstranend entitu, entita sa obnovi. Toto

obnovenie plati aj pri odstraneni prikazom DELETE.

Vyberova mnozina nie je ni¢ iné ako mnozina entit. Tato mnozina byva uréena vyberom, ¢i uz zo strany
uzivatela, alebo vyberom priamo v kode. V oboch pripadoch je navySe moZzné aplikovat rozne filtre,
napriklad na vyber iba ur¢eného druhu objektu.

Zakladnou funkciou pri praci s vyberovymi mnozinami je funkcia ssget. Volanim tejto funkcie déjde
v AutoCADe k vyzve na vyber objektov. Jednoduchym volanim funkcie bez argumentov sa ndm vrati

vyberovd mnozina, napr. <Selection set: 0>:

Command: (ssget)
F Select objects: Specify opposite corner: 1 found

Select objects:

<Selection set: a>
B~ Type a command

Oznacenie vyberovej mnoziny <Selection set: 0> nehovori ni¢ o poc¢te entit v mnozine ani o poradovom
¢isle mnoziny a v AutoLISPe ho nevieme vyuzit. Aby sme s vyberovou mnozinou mohli d'alej pracovat,

je nevyhnutné ju priradit premennej, napr:

§ Command: (setq vyber (ssget))
F Select objects: Specify opposite corner: 4 found

Select objects:

<Selection set: c>
B~ Type a command
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Teraz mame vyberovit mnozinu uloZenu v premennej vyber a mozeme napriklad zistit kol'ko objektov
(entit) bolo vybranych. Zistime to pomocou funkcie sslength ktorej jedinym argumentom je vyberova

mnozina:

Bl Command: (sslength vyber)

P~ Type a command

Volanim funkcie ssget bez argumentov nechavame uzivatelovi absolutnu volnost vo vybere. Metédu
vyberu objektu vieme obmedzit prvym volitelnym argumentom. MoZnosti je vela, va¢Sinu pozname
z vyberu v AutoCADe, napr. pomocou prikazu SELECT. V tejto Casti uvadzame rozne sposoby vyberu aj

s konkrétnymi prikladmi volani funkcie ssget.

Objekty je mozné vyberat aj bez toho, aby funkcia ssget vyzadovala
vstup od uzivatela. V zévislosti od vybranej metody totiZz netreba okrem samotnej vyberovej metddy
ziadny dalsi vstup, pri niektorych je navySe nutné dodat aj body, resp. zoznam bodov. Nasledujici

prehl'ad popisuje vSetky metody aj s prikladmi volani funkcie ssget:
e " A" (All objects)

— vyber vSetkych objektov, vratane objektov z vypnutych hladin (bez objektov v zmrazenych
hladinach)

— (ssget "_A")
e "_C" (Crossing selection)

— vyber krizenim, je nutné poslat body ako argumenty funkcie ssget

— (ssget "_C" '(0 0) '(100 100))

e " _CP" (Crossing polygon selection)

vyber krizenim polygénom, je nutné poslat body ako argumenty funkcie

(ssget "_CP" '((0 0) (100 100) (430 10)))

e " _F" (Fence selection)

— vyber kriZenim hranicou, je nutné poslat body ako argumenty funkcie

— (ssget "_F" '((0 0) (100 100) (430 10)))
e " I" (Implied selection)

— vytvori vyber iba z objektov, ktoré boli vo vybere uz pred zavolanim funkcie ssget, pri-
¢om systémova premennd PICKFIRST musi byt zapnuta (nastavena na hodnotu 1), v opatnom

pripade vrati nil

(ssget "_I")
e "_L" (Last)

— posledny pridany viditelny objekt
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— (Ssget H_L")
e " _P" (Previous)

— predchadzajtca vyberova mnozina

_ (ssget " pn )
e " W" (Window selection)

— vyber oknom, je nutné poslat body ako argumenty funkcie ssget

— (ssget "_W" '(0 0) '(100 100))
e " WP" (Window polygon selection)

— vyber oknom polygénu, je nutné poslat body ako argumenty funkcie

— (ssget "_WP" '((0 0) (100 100) (430 10)))
e " X" (Extended search)

— vyber vSetkych objektov (vratane objektov zo zmrazenych a vypnutych hladin)

— (ssget "_X")

Pri horeuvedenych metédach sa od uzivatel'a neo¢akava ziadny vstup. Vzdy
totiz ide o vopred dané definicie toho, z ¢oho sa mé vytvorit vyberova mnoZzina. Ciuzideo vSetky objekty,
objekty v nejakej danej oblasti, pripadne ide o mnoziny uz predtym vytvorené.

Pokial by sme chceli do vyberu objektov zapojit aj uzivatela, mohli by sme to v pripade metod
C a W vyriesit pouzitim funkcii getpoint a getcorner, pozri ast 6.3.3. Takéto rieSenie ale nie je
tplne idealne, pretoze uzivatel nebude pri vybere vidiet standardny zeleny obdlznik pri vybere krizenim
(Crossing), resp. modry obdlznik pri vybere oknom (Window). Mézeme vsak vyuzit aj celkom iny pristup.
Pri funkcii ssget totiZ moZeme, rovnako ako pri prikaze SELECT, vyuZivat vyberové mody. Vyberovy
mod na rozdiel od metody vyberu moZe pre ulahéenie vyberu uréit samotny uZivatel po vyzve na vyber

objektov. K dispozicii st standardne nasledovné mody:
e _A — vietky objekty (All),

e _B — vyber oknom (Window) pri potiahnuti dolava, resp. vyber krizenim (Crossing) pri potiahnuti

doprava (Box),

e _C a _CP — vyber kriZenim pri potiahnuti do Tubovolnej strany (Crossing, resp. Crossing polygon),

_F — vyber krizenim naprie¢ hranicou (Fence),

_G — vyber skupiny (Group),

_L — vyber posledného pridaného viditelného objektu (Last),

e _M — viacnasobny vyber objektov po jednom (Multiple),

_P — vyber predchadzajicej vyberovej skupiny (Previous),
e _Wa _WP - vyber oknom pri potiahnuti do Tubovolnej strany,

e _. — vyber kliknutim na objekt, pri zadavani do prikazového riadku volbou SIngle.
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Vyber z uvedeného zoznamu moéZeme pri volani funkcie ssget vopred obmedzit pomocou znakov "+"

q "="

, ktoré pridaju, resp. odoberu uzivatelovi moznost vybrat si dany vyberovy mod. Vyberové mody

mozeme obmedzit, napriklad na volby "_F" a "_P" nasledovne:

d Command: (ssget "_+F+P")
P4 Select objects: w

*Invalid selection*
Valid keywords: Fence/Add/Remove/Previous/Undo/SIngle
Select objects: f

Bl

Specify first fence point or pick/drag cursor:

Nie v8etky kombinacie st pripustné. Napriklad (ssget "-W") vrati ; error: bad point

argument, pretoZze oCakiva aj argument s bodmi vyberového okna.

Ak chceme aby uzivatel objekty urcil rucne, ale nechceme mu nechat Gplna volnost, mézeme vyuzit

jeden alebo rovno hned niekolko z nasledovnych modifikatorov:

"_:D" — povoleny duplicitny vyber objektov
"_:E" — vyber v8etkého vo vnutri vyberového tercika (pickbox) kurzora
"_:L" — vyber iba z objektov neuzamknutych hladin

" _:N" — umozni vyber vnorenych objektov, napriklad v bloku. Do vyberovej mnoziny sa vSak
zaradi entita hlavného objektu (bloku), pricom pri vybere roznych vnorenych objektov v bloku sa
do vyberovej mnoziny zaradi duplicitne hlavny objekt. Pri naslednej praci s vyberovou mnozinou
ziskame meno entity hlavného objektu pouzitim funkcie ssname a funkciou ssnamex ziskame meno

subentity, ktorou bola hlavna entita (blok) vybrana.
"_:S" —umozni iba jeden vyber jedného alebo viacerych objektov

"_:U" — umoZni vyber subentit (napr. segment objektu Polyline) pri stladenom . Neda sa

kombinovat s " _:D" ani " :N"
e " :V" — umozni iba vyber subentit (napriklad segment objektu Polyline). Ned4 sa kombinovat
s" :D"ani" :N".
Mozeme teda napr. umoZnit vyber vietkého vo vyberovom ter¢iku (pickbox) kurzora: (ssget " :E")
alebo vyber iba z objektov neuzamknutych hladin: (ssget "_:L").
Modifikatory mozeme aj vzajomne kombinovat, napr. pre vyber iba z objektov neuzamknutych hladin
vo vyberovom ter¢iku (pickbox) kurzora: (ssget "_:E:L") alebo jeden vyber iba z objektov neuzam-
knutych hladin vo vyberovom terc¢iku (pickbox) kurzora: (ssget " :E:L:S"). Popri modifikitoroch

mozeme zarovenl vyuZzit aj vyberové mody, kde sa najcéastejSie vyuziva kombinacia pre vyber jedného

objektu: (ssget "_:S+.").

Pri tvorbe vyberovych mnoZin sa ¢asto pouZivaju tzv. filtre vyberovych mnoZzin, ktoré su volitelnym

poslednym argumentom funkcie ssget. Filtre st zaloZené na DXF kodoch skupin. Ak napriklad chceme

filtrovat vyber pomocou typu entity, pouZzijeme podmienku pre DXF kod skupiny 0. Takto vieme vyber
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Tabul'ka 10.3: Prehl'ad logickych operatorov pre filtrovanie pri tvoreni vyberovych mnozin

Otvaraci operator Pocet poloziek Ukonéovaci operator
"<AND" 1 a viac "AND>"

"<OR" 1 a viac "OR>"

"<XOR" 2 "XOR>"

"<NOT" 1 "NOT>"

obmedzit napr. na objekty jednoriadkového textu: (ssget '((0 . "TEXT"))) alebo vyber objektov
useiek: (ssget '((0 . "LINE")))

Filtre mozeme kombinovat aj s metdodami, moédmi a modifikditormi vyberu, pozri ¢ast 10.2.1, napr.
na vyber objektov jednoriadkového textu z predchadzajtcej vyberovej mnoZiny moéZzeme pouZzit vyraz
(ssget "_P" '((0 . "TEXT"))) alebo na vyber vSetkych objektov v hladine popis pouZijeme vyraz
(ssget "_X" '((8 . "popis"))) .

Casto ale nestaci odfiltrovat len jednu vlastnost. Ak chceme vyber zizit, ni¢ nam nebrani v pouziti
viac DXF kodov skupin vo filtri. Mozeme teda napriklad vybrat v8etky objekty jednoriadkového textu
v hladine popis: (ssget "_X" '((0 . "TEXT") (8 . "popis"))).

O niefo naro¢nejsie je vytvorit filter napr. pre dva rozne objekty, povedzme tusecky a objekty jedno-

riadkového textu. Ak by sme to skusili nasledovnym spésobom, neboli by sme tspesni:

@l Command: (ssget "_X" '((@ . "TEXT") (@ . "LINE")))

v Type a command

Toto volanie by vratilo nil a vyberova mnoZina by sa nevytvorila, pretoze v celom vykrese nebola naj-
dena entita, ktora by bola zérovenn "TEXT" aj "LINE". Na takéto rozsirenie filtra potrebujeme logické
operatory (pozn. nie logické funkcie z Casti 7.2). Pri praci s vyberovymi mnoZinami disponujeme Styrmi
dvojicami operatorov: "AND", "OR", "XOR" a "NOT", pozri tabulku 10.3. Ide o dvojice operatorov,
z ktorych je vidy jeden otvaraci a jeden ukoncovaci a samotna podmienka sa nachiddza medzi nimi.
Tieto operatory budi sucastou zoznamu bodka-dvojic, pricom ich priradujeme ku DXF kodu -4. TakZe
vyber vetkych objektov dvoch druhov entit, napr. "TEXT" a "LINE" by sme ziskali pomocou: (ssget
" X" '((-4 . "<OR") (0 . "TEXT") (0 . "LINE") (-4 . "OR>"))), resp. o nieco prehlad-

nejsie zapisané v kode 10.1.

AutoLISP kod 10.1: Filter vyberu vsetkych objektov tsecky a jednoriadkového textu pomocou funkcie ssget

1 (ssget "X" '(

2 (-4 . "<OR")

3 (0 . "TEXT")
4 (0 . "LINE")
5 (-4 . "OR>"))

6 )
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