Lucrarea Nr. 11-13
AutoL ISP

Interogarea operatorului uman. Scripturi de desenare automata
Realizarea obiectelor grafice pentru un joc in AutoCAD. Memorarea obiectelor intr-o librarie.
Programarea unui joc interactiv in AutoCAD

Obiective

Aceasta lucrare este destinata aplicarii, in diferite situatii practice, a limbajului de
programare AutoLISP. Situatiile practice urmaresc repetarea unei parti din desenele facute in
laboratoarele precedente, dar de data aceasta studentul este invatat sa lucreze prin intermediul
scripturilor de desenare automata. Studentul va invata de asemenea sa memoreze (folosind
comanda BLOCK) obiectele grafice astfel realizate. Ulterior, el va putea sa le utilizeze in
jocuri si aplicatii folosind comanda INSERT. Ca exemple de jocuri realizate folosind limbajul
AutoLISP se dau la finalul lucrarii X&0, Spinzuratoarea si Puzzle. Studentul este incurajat sa
extinda libraria de jocuri si este invatat cum sa o faca.

1. Introducere Teoretica
1.1 Aspecte generale

Dezvoltarea practic nelimitata a mediului AutoCAD, prin definirea de noi
comenzi a condus la interactiunea sa cu un alt limbaj de programare AutoLISP-ul,
construit pe baza limbajului LISP (List Processing).

1.2 Utilizarea AutoL ISP-ului Tn AutoCAD

AutoCAD-ul este un mediu deschis si astfel utilizatorul folosind programe
scrise Tn AutoLISP si Visual Basic for Applications, impreuna cu tehnologia ActiveX,
poate defini si redefini comenzi si actiuni ale sistemululi.

Expresiile AutoLISP pot fi introduse direct in linia de comanda AutoCAD sau
pot fi salvate in fisiere si incdrcate ulterior.

Sintaxa de baza a AutoLISP permite ca programul sa evalueze liste plasate intre
paranteze. Pentru fiecare paranteza deschisd trebuie sa existe perechea ei, paranteza
inchisa. Listele pot contine la randul lor alte liste.

Parcurgerea acestora este dinspre interior spre exterion, adica prima lista
analizata este cea din interior.

Trebuie precizat faptul ca Tn AutoLISP, mai multe caractere in spatiu intre
numele variabilelor, constantelor sau functiilor sunt tratate ca un singur spatiu, asa
cum trecerea pe linia urmatoare este tratatatd ca un caracter spatiu.

De exemplu:

(setg X(*10(+ 12 14) Y (+ 21.7 74.5))

si, respectiv,

(setq

X (*10 (+12 14)

Y (+ 21,7 74.5)



)

Expresiile AutoLISP in general contin sintaxa urmatoare: (nume [argumente]),
unde numele este numele expresiei, iar argumentele pot fi constante sau variabile,
adica parantezele drepte care indica faptul ca argumentele sunt optionale, putand deci
lipsi din expresie.

O variabila AutoLISP este un nume simbolic atribuit obiectelor: (set
nume_variabila valoare).

Dupa ce variabila a fost definitd, se poate introduce, la promptul Command:
var_1, ceea ce are ca efect returnarea valorii variabilei.

Alta modalitate de a atribui valori variabilelor AutoLISP consta in introducerea
acestora de la tastaturd, de catre utilizator, prin functia get.

Codul care preceda definitia promptului are ca efect afisarea acestuia pe o linie
noua, si nu in continuarea promptului Command.

Pentru construirea listelor se pot folosi functiile:

(append lista_1 lista_2 ...), care formeaza o noua lista, prin concatenarea
listelor lista_1, lista_2, etc.

O noua lista si avand ca prim element pe elem si continudndu-se cu elementele
listei lista se obtine utilizand functia lista(cons elem lista).

OBSEVATIE:

Exista si functii particulare pentru a obtine elementele listei. Aceste functii pot
fi combinate, pana la nivelul patru de imbricare.

Accesarea comenzilor AutoCAD 1in limbajul AutoLISP se face dupa sintaxa:
(command argumente).

Introducerea argumentului constant pause in defintia comenzii determina
intreruperea comenzii pentru a permite introducerea unor date de catre utilizator.

De exemplu, command “circle” _1 pause “” “punct” _2 line_3 in continuare
va desena un cerc cu centul n punctul 2 si care trece prin punctul 3.

Dupa definirea si incararea functiei prin (load nume_fisier), la promptul
Command: din AutoCAD se tasteazd nume_functie, avand ca rezultat interpretarea
functiei ca orice comanda AutoCAD.

Daca din defintia functiei lipsesc caracterele C: dinaintea numelui functiel,
apelarea acesteia pe linia de comanda AutoCAD se face tastand numele Tntre paranteze
(nume_functie).

Daca, in definitia functiei C:nume_functie este Tnlocuit prin S::startup, functia
definitd va fi incarcata si executatd automat, la initializarea oricarui desen. Pentru
aceasta, defintia functiei va fi salvata intr-unul dintre fisierele acad.lsp sau acaddoc.lsp.

Functia definita astfel are numele F1 si nu are argumente definite. Aceasta
traseaza o linie, pornind de la promptul P1 din punctul de coordonate (x,y,z) un punct
PF indicat de utilizator, la promptul Alege pozitia punctului final.

Daca defintia functiei de mai sus se salveaza in fisierul Linie.lsp, Tn directorul
curent si apoi se incarca prin (load ,,Linie.lsp*), functia F1 va putea fi apelata prin
intermediul comenzii F1.

Comanda F1 permite utilizatorului alegerea pozitiei punctului final, urmand un
grup de prompturi la care utilizarorul nu trebuie sa raspunda.




OBSERVATIE:

Asa cum se poate observa, chiar daca datele de intrare se preiau din functia F1,
AutoCAD-ul va afisa totusi si promptul specific comenzii Line (ultimele trei linii din
dialogul de mai sus). Pentru a inhiba afisarea, pe linia a doua din definitia functieli,
dupa C:F1 se introduce (setvar "‘cmdecho™ 0). Tn acest caz, ceea ce se vede pe linia
de comanda va fi doar Comanda F1, care alege pozitia punctului final.

Pentru ca utulizatorul sa evaluaeze o expresie si, in functie de rezultat, sa se ia o
decizie, se foloseste structura conditionald if, in urmatoarea sintaxa:

(if conditie atunci [ altfel ])

Aceastd instructiune funtioneaza astfel: daca este indeplinitd ,,conditia®, se
executa instructiunea ,,atunci®, daca nu este indeplinita, se executd instructiunea
wHaltfel®.

O alta functie conditionala AutoLISP este cond, care accepta ca argumente mai
multe liste:

cond (conditie_1 atunci_1) (conditie_2 atunci_2) ...)

Instructiunea while permite repetarea unui bloc de instructiuni, cat timp o
conditie este indeplinita. Sintaxa este:

(while conditie instructiuni)

Prin folosirea caracterului ,,;*, tot ceea ce urmeaza pana la sfarsitul liniei de
program este tratat ca un comentariu §i nu se executa.

Tot ceea ce se afla intre caracterele ,,:/“ si ,,/:* este, de asemenea, interpretat ca
un comentariu. Aceste caractere se folosesc pentru a plasa comentarii oriunde in cadrul
unei linii sau pe mai multe linii consecutiv.

O entitate desenata este inregistrata n baza de date AutoCAD printr-un nume,
pe baza caruia obiectele pot fi apelate 1n cadrul instructiunilor AutoLISP.

Definirea unor mulfimi de selectie, care cuprind obiecte din desen, pentru a fi
manipulate prin instructiunile AutoLISP se obtine prin functiile:

a) (ssadd ent_nume sel_set), care adauga entitatea cu numele ent_nume

multimii de selectie;

b) sel_set.(ssdel ent nume sel _set), care elimind entitatea cu numele
ent_nume din multimea de selectie sel_set;

c) (ssget [mod_sel] [pl][p2] [lista_pcte] [lista filtre]), care defineste o
multime de selectie prin selectarea obiectelor de catre utilizator, metoda de
selectie fiind indicata de argumentul mod_sel (acesta poate fi W, C, etc.,
similar cu selectarea obiectelor in AutoCAD); argumentele P1 si P2 definesc
colturile ferestrei de selectie; argumentul [lista_pcte] defineste colturile unei
seletii de tip poligon; argumentul [lista_filtre] defineste filtrele de selectie,
atunci cand argumentul mod_sel are valoarea X;

d) (sslength sel_set), care returnecazd numarul de entitati din multimea de
selectie sel_set;

e) (ssmemb ent_numesel_set), care verifica daca entitatea cu numele de
ent_nume face parte din acea multime de selectie sel_set;

f) (ssname sel_set n), care returneaza numele celei de-a n-a entitati din
multimea de selectie sel_set.

Pentru a accesa figierele si a prelucra datele obtinute astfel, AutoLISP foloseste

functii speciale.




Astfel functia (open), are sintaxa: (open nume-fisier arg) deschizand fisierul
nume-fisier. Tn functie de valorile argumentului arg, care pot fi r (read), w (write) sau
a (append), fisierul poate fi citit, scris, respectiv completat.

Fereastra VisualLISP pentru AutoCAD din fig. 1.1 ofera o serie de facilitati,
care simplifica scrierea, editarea si verificarea programelor AutoLISP.

Fereastra VLISP contine propriul sistem de meniuri si ferestre, dar nu
functioneaza decat impreuna cu AutoCAD-ul.

Codul AutoLISP se introduce in fereastra de editare. Tn cadrul acestei ferestre
poate fi deschis un fisier AutoLISP pentru editare (comanda Open din meniul File)
sau poate fi creat un figsier nou (comanda New din meniul File).

Pentru a accesa interfata VisualLISP (VLISP), se tasteaza vlisp in linia de
comanda sau se alege, din meniul Tools, AutoLISP si apoi Visual LISP Editor.

Pentru a facilita urmarirea codului din fereastra de editare VLISP, acesta este
afisat respectaind o anumitd semnificatie a culorilor. Culorile implicite pot fi
modificate din meniul Tools, prin selectarea optiunii Window Attributes.
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Fig. 1.1 Fereastra VisualLIPS pentru AutoCAD.

Astfel: rosu semnifica parantezele, albastru semnifica functii AutoLISP, violet
semnificad siruri, verde semnificd numere, mov pe fond gri semnifica comentarii, iar
negru semnifica variabile introduse de utilizator i elemente nerecunoscute de acesta.

OBSERVATII:

- in fereastra VisualLISP Console se pot introduce comenzi AutoLISP, similar
cu fereastra AutoCAD, dar, uneori, cu o sintaxa putin diferitad, ceea ce permite
evaluarea expresiiilor AutoLISP folosite la scrierea codului;

- linia de stare, situatd in partea inferioara a ferestrei VisualLISP for AutoCAD,
descrie ceea ce se intdimplad la momentul curent in fereastra.

Sintaxa de definire a unei liste este urmatoarea:

(list expresiel expresie2 ...)




Aceasta are ca efect combinarea expresiilor expresiel, expresie2, etc. intr-o
singura lista.

Pentru construirea listelor se pot folosi functiile: (append lista_1 lista 2 ...)
care formeaza o noua lista, prin concatenarea listelor lista_1, lista_2, etc.

O altd modalitate este utilizarea (cons elem lista) care formeaza o noua lista,
avand ca prim element pe elem si continuand cu elementele listei lista.

O functie folositoare, aplicabild unei liste, este foreach care, in sintaxa:
(foreach arglista expresie_1 expresie 2 ...), atribuie ca valoare argumentului arg,
succesiv, fiecare element al listei lista; apoi executa instructiunile expresie_ 1
expresie 2 ...

Un alt set de comenzi AutoLISP util in aplicatiile practice AutoCAD este cel al
comenzilor de citire a datelor de intrare de la tastatura:

- (getangle sir_caractere): pentru citirea unui unghi;

(getdist gir_caractere): pentru citirea valorii unei distante;
(getint gir_caractere): realizeaza citirea unei valori intregi;
(getpoint sir_caractere): pentru citirea coordonatelor unui punct;
(getreal sir_caractere): pentru citirea unei valori reale;

- (getstring sir_caractere): realizeaza citirea unui sir de caractere.

Acestea sunt comenzile care fac legatura intre program si utilizator. La rularea
unei astfel de comenzi, programul va afisa pe ecran textul din interiorul astepta
introducerea de catre utilizator a tipului de date cerut, inainte de a continua cu rularea
celorlalte instructiuni ale sale. Un exemplu de utilizare a unei astfel de comenzi, cu rol
n citirea de la tastatura a unei valori reale, este:

(SETQ unghi (getreal ""\nIntroduceti valoarea unghiului dorit: '*))

Utilizarea caracterelor *\n", in sirul furnizat ca argument al comenzii getreal,
realizeaza trecerea la o noua linie. Comanda SETQ memoreaza apoi valoarea
introdusa de la tastatura de catre utilizator in variabila denumita unghi.

O alta functie utila in scrierea aplicatiilor este (ENTLAST), ce returneaza
numele ultimului obiect desenat de pe plansa de lucru. Folosind aceasta functie putem
memora obiectele de interes in variabile dedicate, pe care le putem utiliza ulterior ori
de cate ori avem nevoie.

Ca un exemplu de aplicatie a celor mai importante comenzi invatate in acest
capitol, sa desenam de exemplu un cerc cu centrul in punctul de coordonate (0, 0, 0) si
raza egala cu 5. Vom desena apoi o linie egald cu diametrul cercului, al carei mijloc se
va situa Tn centrul cercului. Dupa desenarea liniei, vom folosi comanda (ENTLAST)
pentru a memora referinta intr-o variabila denumita lin (Fig. 1.2.a). Ne vom folosi apoi
de referinta catre linie pentru a roti linia cu 30° in jurul mijlocului acesteia (Fig. 1.2.b).

(COMMAND " _circle" " non" '(0. 0. 0.) 5.) ; deseneaza cercul
(COMMAND "__.line" '(-5. 0. 0.) '(5. 0. 0.) "") ; deseneaza linia
(SETQ lin (entlast)) ; linia va fi referentiata de variabila ,,lin”

(COMMAND *_.rotate" lin " "0,0" 30) ; rotirea liniei cu 30°



b)
a)
Fig. 1.2. Exemplu grafic de folosire a comenzilor COMMAND, SETQ si
ENTLAST: a. desenarea unui cerc si a diametrului sau; b. rotirea diamentrului cu un
unghi de 30°.

Dupa cum se poate concluziona din partea teoretica a acestui capitol, comenzile
AutoL ISP pe care le vom folosi cel mai frecvent in aplicatiile AutoCAD sunt SETQ,
COMMAND, ENTLAST, precum si setul de comenzi de citire a datelor de la
tastatura (getangle, getdist, etc.).

2. Desfasurarea lucrarii

Exercitii introductive

2.1. Desenati, folosind doar comenzi AutoLISP, un patrat, un cerc si un triunghi
echilateral.

2.2. Memorati referintele catre obiectele grafice desenate la exercitiul 2.1. n trei
variabile denumite obiectl, obiect2 si obiect3.

2.3. Folositi-va de referintele de la exercitiul anterior pentru a muta obiectele
grafice desenate (patrat, cerc, triunghi) cu 10 unitati pe axa OX.

2.4. Folositi-va de referintele de la exercitiul 2.2 pentru a roti obiectele grafice
desenate (patrat, cerc, triunghi) cu 10 grade n jurul centrului lor de greutate (centrul
cercului circumscris).

2.5. Folositi-va de una din comenzile de citire a datelor de la tastatura pentru a
lasa utilizatorul sa introduca singur unghiul de rotatie al obiectelor grafice de la
exercitiul precedent.

Exercitii avansate

Exercitiul 1

Desenati, folosind un script AutoLISP, figura geometrica de la exercitiul nr. 4
din capitolul 2 (doud patrate inscrise intr-un cerc de raza 10). Ca o imbunatatire fata de
exercitiul initial, lasati utilizatorul sd introduca de la tastatura unghiul de rotatie dintre
cele doud patrate Tnscrise in cerc. De exemplu, pentru desenarea Fig. 3.1, utilizatorul a



ales un unghi de 65° intre cele doud patrate. Realizati si cotarea lizibild a razei
cercului, precum in Fig. 3.1.

10.0000

Fig. 3.1. Cerc cu raza egala cu 10 si doua patrate inscrise in el, realizate folosind
AutoLISP.

Indicatie: Este prezentatd in continuare o variantd de script AutoLISP care,
odata executat in AutoCAD, va satisface cerintele exercitiului:

(COMMAND "DIMTXT" "2") ; seteaza inaltimea textului folosit la dimensiuni
(COMMAND " _.circle" " _non"'(5.5.0.) 10.) ,; deseneazda cercul

(COMMAND " _.dimradius" (list (entlast) '(10. 5. 5.)) " _non" '(15. 15. 0.)) ; cotarea cercului
(COMMAND "_.polygon™ "4" "5,5" "I" "10") ; deseneaza primul patrat

(COMMAND "_.polygon™ "4" "5,5" "I" "10") ; deseneaza al doilea patrat

(SETQ ent2 (entlast)) ; al doilea patrat va fi adresat prin variabila ent2

(SETQ unghi (getreal "\nCe unghi doriti intre cele doua patrate? ")) ; aflarea unghiului dorit
(COMMAND "__.rotate" ent2 "™ "5,5" unghi) ; rotirea celui de-al doilea pdtrat

Observatie: Pentru a putea rula programul de mai sus, acesta trebuie salvat
intru-un figier cu extensia .Isp (pentru scrierea sa puteti folosi orice editor simplu de
text precum Notepad). Figierul nou creat poate fi executat in AutoCAD prin simpla
deplasare cu mouse-ul (drag’n drop) a acestuia in spatiul de lucru al AutoCAD-ului.

Exercitiul 2

Desenati, folosind un script AutoLISP, figura geometrica de la exercitiul nr. 7
din capitolul 2 (un triunghi isoscel cu inaltimea de 15 si unghiurile de la baza egale cu
45°). Spre deosebire de acel exercitiu insa, inlocuiti linia mijlocie cu o linie oarecare,
paraleld cu baza, situatd la o distanta fatd de baza fixata de utilizator, precum in Fig.
3.2. Distanta fata de baza va fi introdusa de la tastatura sub forma unui numar zecimal



subunitar f, reprezentand raportul dintre aceasta distantd si inaltimea triunghiului (de
exemplu daca linia auxiliara se doreste a fi linia mijlocie, utilizatorul va fixa acest
raport la valoarea f=0,5). Se vor marca inéltimea triunghiului si distanta dintre baza si
linia paralela cu aceasta.

15.0000
4.5000

Fig. 3.2. Triunghi isoscel cu unghiurile si Tndltimea cunoscute, in care este desenata si
0 linie paralela cu baza. Distanta dintre baza si linia auxiliara s-a ales egala cu 0,3 din
inaltime.

Indicatie: Este prezentatd in continuare o variantd de script AutoLISP care,
odata executat in AutoCAD, va satisface cerintele acestui exercitiu, generand Fig. 3.2:

(COMMAND "DIMTXT" "2") ; seteaza inaltimea textului folosit la dimensiuni
(SETQ pt1 '(0. 0. 0.) pt2'(0. 15. 0.) pt3'(25. 0.)) ; marcheaza citeva puncte de interes
(COMMAND "line" ptl (polar ptl 0 30) ") ; deseneaza linia bazei

(SETQ L1 (entlast))

(COMMAND "line" ptl (polar ptl PI 30) ")

(SETQ L2 (entlast))

(COMMAND "line" pt2 (polar pt2 (/ (* 7 PI) 4) 30) ") ,; deseneaza latura din dreapta
(SETQ L3 (entlast))

(COMMAND "line" pt2 (polar pt2 (/ (* 5 PI) 4) 30) ") ; deseneaza latura din stinga
(SETQ L4 (entlast))

(SETQ f (getreal "\nCe distanta doriti intre baza si linia auxiliara? (0.00 - 1.00) "))
(SETQ dist (* f 15.))
(SETQ pt4 (list 0. dist 0.))

; deseneaza linia auxiliara:
(COMMAND "line" pt4 (polar pt4 0 30) ")
(COMMAND "line" pt4 (polar pt4 P1 30) ")



; sterge extremitdtile in surplus ale liniilor

(COMMAND "trim" L1 " "C"'(0. -1. 0.) '(25. -10.0.) ")
(COMMAND "trim" L2 ™" "C" '(0. -1. 0.) '(-25. -10. 0.) ™)
(COMMAND "trim" L3 "™ "C"'(29. 16.0.) '(31. -1. 0.) ")
(COMMAND "trim" L4 ™" "C"'(-29. 16. 0.) '(-31.-1.0.) ™)

v oA v

(COMMAND "_.dimlinear" ptl pt2 pt3) ; marcheaza indltimea triunghiului
(COMMAND " _.dimlinear" ptl pt4 '(20. 0.)) ; marcheaza distanta dintre baza si linia auxiliard

Exercitiul 3
Modificati scriptul precedent pentru ca utilizatorul sa fie capabil sa aleaga atat
valoarea unghiurilor egale ale bazei, precum si inaltimea triunghiului isoscel.

Indicatie: Se vor introduce asadar la inceputul programului douda comenzi
pentru citirea de la tastaturd a unghiului si a inaltimii. Toate comenzile destinate
desendrii in scriptul prezentat la exercitiul precedent vor fi influentate de valorile
introduse de utilizator. De exemplu, sa consideram unghiurile de la baza egale cu X si
inaltimea triunghiului egala cu h. Atunci punctul pt2 va avea coordonatele (0, h, 0), iar
unghiul pe care latura din stdnga 1l va face In coordonate polare cu directia pozitiva a
axei Ox va deveni egal cu z+x in loc de valoarea fixa de 57/4 de la exercitiul
precedent. Analog se poate demonstra ca unghiul pe care latura din dreapta il va face
cu directia pozitiva a axei Ox devine egal cu z+x n locul valorii fixe de 7z/4 de la
exercitiul precedent. De asemenea, lungimile laturilor triunghiului trebuiesc alese mai
mari daca unghiurile de la baza sunt mici, altfel acestea nu se vor intersecta.

O alta variantd (mai simpld) de rezolvare a exercitiului constd in desenarea
directd a laturilor triunghiului fara a se mai face apel la linii ajutatoare, linii ale caror
extremitati in surplus le-am sters la finalul exercitiului precedent. Pentru aceasta ne
putem folosi de coordonatele geometrice ale celor trei varfuri ale triunghiului:

e A(0, h): varful de sus;

e B(—h-ctg(x), 0): varful din stanga,

e C(+h-ctg(x), 0): varful din dreapta.

Punctele de intersectie ale dreptei auxiliare (paraleld cu baza si aflatd la o
distanta fata de aceasta de f*4) cu laturile triunghiului vor fi:

® D(—h-ctg(x)-(1-f), f-h): varful din stanga;

e E(+h-ctg(x)-(1-f), f-h): varful din dreapta.

Exercitiul 4

Desenati, folosind un script AutoLISP, dispozitivul de afisaj de la exercitiul nr.
9 al capitolului 3. Spre deosebire de exercitiul initial, de data aceasta insa lasa si
utilizatorul sd introduca de la tastatura numadrul de pini de pe fiecare parte a



displayului. Pentru realizarea Fig. 3.3, utilizatorul a ales un numar de 6 pini pe fiecare
parte a displayului.

Fig. 3.3. Celula de afisaj cu 9 pini de control pe fiecare parte a sa.

Indicatie: Este prezentatd in continuare o variantd de script AutoLISP care,
odata executat in AutoCAD, va satisface cerintele acestui exercitiu si va putea genera
componenta din Fig. 3.3:

; memoreaza in variabila p numarul de pini de pe fiecare parte a afisajului:

(SETQ p (getint "\nCati pini de control doriti pe fiecare parte a afisajului? (1 - 10) "))

; curdtd ecranul
(COMMAND "ERASE" "ALL" ") ;
(COMMAND "GRID" "OFF")

; deseneaza corpul celulei de afisaj:
(COMMAND "rectang” '(0. 0. 0.) '(10. 8. 0.))
(SETQ EL1 (entlast)) ;

(COMMAND "extrude™ E1 " 3)

; deseneaza un model de pin de control si memoreaza rezultatul in blocul PIN:
(COMMAND *“circle" '(20. 20. 0) 0.15) ;

(SETQ E2 (entlast))

(COMMAND "line" ‘(0. -1. 0) '(5. -1.0) ") ;

(SETQ E3 (entlast))

(COMMAND "sweep" E2 " E3) ;

(SETQ E4 (entlast))



(COMMAND "rotate3D" E4 " "Y" (0. -1. 0) 90)
(SETQ E4 (entlast))
(COMMAND "Block™ "PIN" '(0. -1. 0) E4 ")

(COMMAND "line" (0. 0.5 0.) '(10. 0.5 0.) "™);
(SETQ ES5 (entlast))

(COMMAND "line" '(0. 7.5 0.) '(10. 7.5 0.) ™);
(SETQ EB6 (entlast))

(COMMAND "divide™ E5 "B" "PIN" "N" (+ 1 p))
(COMMAND "divide™ E6 "B" "PIN" "N" (+ 1 p))

; Sterge acum liniile ajutatoare

(COMMAND "ERASE" E5 E6 ") ;

; fixeaza dimensiunile ecranului pentru a putea vedea intreaga figura rezultata:

(COMMAND "zoom™ "a") ;

Observatie: Dupa executarea scriptului de mai sus, obiectul 3D creat va fi
initial afisat de deasupra. Pentru a putea observa obiectul dintr-un unghi mai favorabil,
folositi comanda 3dorbit.

Exercitiul 5
Realizati o librarie de jocuri in AutoCAD, care sa includa cel putin doua dintre
urmatoarele jocuri: X si 0, Spinzuratoarea, Puzzle.

Indicatie: Libraria care face obiectul acestui exercitiu este gandita sa porneasca initial cu 4
jocuri, dar cu posibilitatea de extindere facild a numarului de aplicatii pe care le poate suporta.
Alegerea jocului ar trebui facuta dintr-un meniu intuitiv n care sunt prezentate grafic toate
jocurile din librarie.



Figura 3.4. Meniul principal al librariei

Codul din spatele acestui meniu este unul simplu, 1ar studentii sunt incurajati sa-1 extinda
tinand cont de jocurile create de ei ulterior.

Primul pas pe care un student ar trebui sa-1 faca este bineinteles realizarea jocului sau
propriu. Acest pas va fi detaliat in sectiunea urmatoare. Imediat dupa realizarea jocului, el va
trece codul acestuia intr-o functie separata AutoLISP.

Va trebui apoi sd extindd meniul grafic care contine cate un desen semnificativ pentru
fiecare joc prin adiugarea unei iconite semnificative pentru noul siu joc. In ultima etapa a
pregatirii meniului, va trebui sa modifice coordonatele geometrice care definesc desenele
anterioare si sa adauge coordonatele noii iconite intr-un bloc conditional de decizie.

De exemplu, pentru cazul librariei initiale, ecranul este Tmpartit in 4 regiuni, diviziunea
facandu-se la linia orizontald y = —60 si la linia verticala x = +150. La adaugarea unui nou
obiect aceastd impartire trebuie refacuta. Studentul va fi incurajat sd gandeasca singur aceasta
reimpartire.

Studentii vor invdta atat despre desenarea obiectelor grafice precum si despre comenzile
AutoLISP-ului prin intelegerea modului de realizare a celor 4 jocuri existente in libraria
initiala.



Pregatirea pentru inceperea jocului
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Figura 3.5. Organigrama jocului ,,Spanzuratoarea”

Jocul ,,Spanzurdtoarea”

Primul pas Tn realizarea acestui joc este desenarea obiectelor grafice, carora trebuie sa le
alocam si variabile In program. Pentru cazul de fata obiectele grafice sunt urméatoarele: capul,
trunchiul, mana stdngda, mana dreaptd, piciorul stang, piciorul drept, stilpul spanzuratorii,
suportii pe care stau literele, mesajele de sfarsit “Ai murit” si ”Ai castigat”. Pentru desenarea
de exemplu a mainii am folosit doar comenzi AutoCAD: SPLINE, CIRCLE, ROTATE3D,
SWEEP.

Al doilea pas este desenarea organigramei generale a programului, pe care o aveti in Fig.
3.5. Se pot observa pe organigrama implementarea catorva reguli de baza ale programului: de



exemplu numarul maxim de greseli este egal cu numarul partilor corpului pe care le-am

desenat anterior, adicd 6. Ceea ce nu se poate observa insd, este prezenta si altor reguli:

<& Daca utilizatorul reintroduce o literd pe care a mai utilizat-0, atunci litera nu va mai fi
luata in considerare;

X Se pot folosi doar litere din alfabetul englezesc;

X Nu exista remiza;

X Obiectele grafice (partile corpului) sunt introduse intr-o ordine prestabilitd, in functie
de numarul greselilor de la momentul respectiv;

> Calculatorul alege cuvantul in functie de sutimile de secunda de la ceasul
calculatorului, dintr-o lista prestabilita de programator.

X Literele gresite sunt trecute in partea de jos a ecranului, precum in Fig. 3.6

Mai jos, in Fig. 3.6, se poate observa o captura de ecran din timpul unei partide de
»Spanzuratoarea” in AutoCAD.

Litere Oresite 2 2 o0 m

Figura 3.6. Captura de ecran din timpul jocului ,,Spanzuritoarea”

Jocul ,,Puzzle”

Obiectele grafice in realizarea acestui joc sunt reprezentate de piesele de puzzle, dar
acestea nu sunt desenate in AutoCAD, ci decupate prin intermediul AutoLISP dintr-o imagine

Jpg.



Pregatirea pentru inceperea
jocului

Mutarea unei
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Figura 3.7. Organigrama jocului ,,Puzzle”

Regulile de baza descrise de organigrama (Fig. 3.7) sunt simple: piesele sunt amestecate
aleatoriu si ele pot fi mutate cu ajutorul mouse-ului astfel incét sd se obtind imaginea initiala.

Ceea ce nu se poate observa insa in organigrama este prezenta si altor reguli:

+» Piesele fiind amestecate aleatoriu, exista sansa sa cadem peste o combinatie fara
rezolvare;

Rezultatul final al puzzle-ului este mereu acelasi: reconstructia imaginii initiale;

Daca utilizatorul selecteaza o piesa de puzzle vecind cu piesa lipsa, atunci va avea loc

o permutare intre cele doua locatii (Fig. 3.8).

+» Daca utilizatorul selecteaza o piesa de puzzle care este inconjurata in toate cele 4
directii de alte piese, atunci calculatorul va ignora alegerea;
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Figura 3.8. Captura din timpul jocului ,,Puzzle”

Jocul de memorie

Obiectele grafice necesare la realizarea acestui joc sunt cuburile si obiectele din spatele
lor. In spatele celor 25 de cuburi vor fi asezate 12 perechi de obiecte grafice diferite (dintr-o
librarie mai mare de obiecte). In spatele celui de-al 25-lea cub se va afla un obiect interzis
(joker). Organigrama acestui joc este afisata in Fig. 3.9 iar in Fig. 3.10 apare o capturad de
ecran din timpul unei partide.

Regulile de baza implementate prin intermediul organigramei sunt: utilizatorul este lasat
sd memoreze locul obiectelor pret de cateva secunde, dupa care are loc alegerea unei perechi
de blocuri. Daca acestea coincid, atunci vor rdmane descoperite. In caz contrar, numarul de
greseli este incrementat. Procedura se continud pana cand numarul de greseli ajunge la 12 .
Dacd din greseala utilizatorul decopera jokerul, partida se incheie cu infrangerea
utilizatorului.

Obiectele din libraria initiald constau in litere ale alfabetului de la A la Z. Jocul poate fi
imbunatatit prin inlocuirea acestor litere cu obiecte mai interesante, iar studentul va fi
incurajat sa deseneze singur aceste obiecte.
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Figura 3.9. Organigrama jocului de memorie
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Figura 3.10. Captura din timpul jocului de memorie
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Figura 3.11. Captura din timpul jocului ,,X si O”

Jocul ,, X 5i 0”

Obiectele grafice in realizarea acestui joc sunt: litera ,,X” si cifra ,,0”, tabla de joc (Fig.
3.11). Regulile de baza descrise de organigrama (Fig. 3.12) sunt cunoscute. Prima mutare este
patratele goale, aliniate 3x3. Scopul jocului este acela de a completa 3 simboluri identice pe o
linie, coloan sau diagonala. In cazul in care tabla este plina insa niciunul dintre jucatori nu a
reusit sd castige, atunci jocul se terminad cu remizd. Regulile care nu sunt evidentiate in
organigrama: daca utilizatorul da click in afara tablei sau pe o patraticd ocupata, mutarea se
repeta.



Realizarea de aplicatii in AutoLISP nu este un domeniu mediatizat. Site-urile care descriu
interactiunea AutoCAD-ului cu AutoLISP-ul sunt in numar redus, drept pentru care studentii
nu sunt foarte interesati de aceast domeniu. Cu toate acestea, un mod inedit de a le atrage
atentia este realizarea la laborator a unei librarii de jocuri interactive.

" Afisarea mesajului
Pregatirea pentru

inceperea jocului “Win X”

Muta A castigat

calculatorul calculatorul

Afisarea

Mutarea

mesajului o .
utilizatorului

“win 0”

Figura 3.12. Organigrama jocului ,,X si O”

Libraria initialda de patru jocuri poate fi usor inteleasd si extinsd de catre studenti.
Extinderea poate fi facutd prin addugarea de noi aplicatii, sau prin imbunatatirea celor patru
jocuri deja existente in librarie. Realizarea si functionarea acestor jocuri au fost succint
explicate in lucrarea de fata.

Codul integral al librariei de jocuri (fisierul game.lsp) precum si obiectele grafice
folosite pentru rularea sa se gaseste la adresa:

http://upit.eu5.org/Laboratoare/gamesLibrary.rar

Pentru rularea librariei, este nevoie de:

- dezarhivarea fisierelor din arhiva de mai sus (.dwg si .Isp)

- incarcarea prealabila a fisierului cu extensia .dwg in AutoCAD (prin drag-n-drop)
- incarcarea fisierului cu extensia .Isp in AutoCAD (prin dran-n-drop)

- rularea librariei folosind in AutoCAD comanda “game” care activeaza meniul


http://upit.eu5.org/Laboratoare/gamesLibrary.rar

