
ЛРОГРАМСКИЈАЗИЦU 

ди11л. инж. Дионис Христов 

Со AutoLisp може да се селектиrа група ентитети од 
цrтежот. Групата на селектирани ентитети се ш:U<а селек­
ционо множс.:ство и има единствено име со помош на кое се 

манипулиrа со селекционото множество (Видете го 
натrисот во претходиот број за поврзаноста на ентитет име­
то и сслскционите множества). 

At1t0Lisp содржи неколку функции што овозможуваа'r да се 

манипулиrа со селекционитс множества: додавање на нови 

ентитети, бришење на ентитети итн. 

Фу11кции за работа со селекцио1ш множества 

SSGET 

(ssget <rnode> <11 > <12> <plisl> <t'ileter>) 

SSGET е основана селекциона функција што се користи за 
селектирање на ентитети од цртежот и како резултат го 

uраќ<1 селскционото множество што ги содржи селектиран­

ите ентитети. Оваа функција може да се повика без ниеден 

или, пак, со еден од аргументите како што е nок<1жано 

нодоле . 

Ако се повика без аrrументи, SSGET е интеракти11на. 
AutoLisp н<1 комадниот промпт ќt: јн покаже пораката Select 
objects: и кориснкот ќе може да ги селек-rрарн елементите 
на начин кој нему му одговара , со една точка , рамка , про­
зор, ѕ11ар или некој друг метод. 

Fileter аргументот е листа што содржи еден или rшвеќе 
подлисти нн груr1ни кодови (за значењето на групните 

кодови вици го написот во прt:тходниот број). Во селек­

ционото множество ќе се вклучат само оние ентитети од 

цртежот wто ги имаат карактеристиките дефинирани со 

filtcr листа независно од другите аргументи на SSGET. 

Ако SSGET се повика со аргументот rnodc, таа веќе не е 
иптернктивна. rnode е стринг кој го дефинира методот на 
селекција и автоматски ги селектира ентитетите од 

цртежот. Подоле се дадени nримери за користење Ј1<1 mode 
аргумеитот; 

(ssget "С" '(t 1) '(L2)) 

ги селектира сите е11емен.ти што ја сечат р<1мката дефини­
рана со двете точки t 1 и t2, а тоа ct: точките на горниот лев 
R долниот десен агол од рамката. 

(ssgct "1") 
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селектнраните t:лементи ги става во селек1~ионо1'0 множес­

тво PICKFIRST 
(ssget "L") 

го еt:лсктира последн.и.от ен1·итt:т во цvrежот 

(ssget "Р") 

го еелектира претходно селектираниот елемент 

(ssget "Р" <Шter>) 

ги еt:nектира елементите од претходното селекционо мно­

жество што ги задоволуваат карактеристиките дефин.и­

рани со <filter> листата. 

(ssgct "W" '(t 1) '(t2)) 

ги селектира ентитетите што се наоѓаат во прозорt:цот 

дефиниран со точката L 1 како негово горно леuо теме ll t2 
како долно десно теме. 

(ssgct '(t 1 )) 

го селектира првиот ентитет којшто проаѓа низ точката tl 
(ssget "\Х/Р" '(plist)) 

ги селектира ентитетите внатре во полигонот дt:финиран 

со серијата темиња во листата plist 
(ssget "WP" '(pli$t) ' (filter)) 

ги сслектира ентитетите rшатре 130 nom-iroнo'Г дефиниран 

со серијата темиња во листата plist и кои ги зидоволув<1ат 
карактt:ристикитс дадени со fi lter листата . 

(ssget "СР" '(pJist)) 

ги селектира ентитетите коишто _ја сечат или лежат внатре 

во нолшонот дефиниран со серијата на темин,а во листа'rа 

plist. 

ЅЅGЕТ треба да се користи со точка како ирrумент само во 

случајот кога uo близина на дадената точка нема други 
ентwrети. Во 11екои случаи, SSGET може погрешно да го 
селекпrра ентитетот ако no нt:говн близин<~ има повеќе 
други ентитети. 

(ssget "Х" <lilter>) 

SSGET "Х" го нребаруви целиот цртеж и го креира селt:к­

ционото множество што ги содржи сите ентптети (ниnните 
е1питет Њ\1Иња) кои ги задоволуваат карактеристиките.: во 

CiJtcr ЈlИстата . Со uомош на оваа фун.кцијп може ).t<t се доби­

јат се11екц1101ш множества што ги содржат ентитети l)Д 

одреден тиn. н<1 одредено ниво или пак, со одреден<1 бој<1. 
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filter листата е асоцијативна листа сл:ич:на на онаа која ја 
дава функцијата ENTGET. Таа одредува кои карактеристи­
ки треба да ги имаат ентитетите за да се вклучат во селек­

циш1ото множес1·во. 

(ssget "Х" (list (со11ѕ 0 "LlNE"))) 

ги селектира сите ентитети од типот LLNE (односно сите 
линии во цртежот). Кодот на група 0 означува тип на 
ентитет. 

(ssget "Х" (list (со11ѕ 8 "SPRAT"))) 

ги селектира сите ентитети што се наоfаат на нивото 

SPRAT. Кодот на групата 8 означува ниво. Ако во filter лис­
тата има повеќе од една то<Јка пар подли:иста сите тие тре­

ба да се задоволат, односно енитетите да ги имаат тие 

карактеристики (како да се поврзани со лигиЧ'Ко И). 

(ssget "Х" (list (cons 0 "LINE") (cons "ЅРRАТ'' ) (cons 61 2))) 

ги селектира сите линии со црвена боја кои се на нивото 

SPRA Т. Рс~сnоредот на то'ЈКа пар подлиситите не е значаен 

однuсно тие можат да се постават во било кој распоред. 

fi\ter листата не може да ги содржи сите кодови на група 
коишто ги и:ма во асоцијативната листа што ја враќа ENT­
GET. AutoLisp препознава само едно подмножество од нив. 
SSGET работи на тој начин што го пребарува целиот цртеж 
и ги споредува подлистите во filter листата со полињата на 
ентитетите (главните ентитети). Ако некој ентитет ги 
поседува сите карактеристиките што ги дефинира filter лис­
тата, тој се додава на селекционото множество. Функцијата 

враќС:t 11il ако ниеден ентитет во цртежот не ги задоволува 
сите барања. Празна filter листа ги селектира сите ентитети 
на цртежот. 

Следнава табела ги дава кодовите на група, што можат да 

се употребат во SSGET: 

Код Значење 

0 Тиn на ентитет 

2 Име на блокот (во поинтерот на блокот, TNSERТ) 

6 Тип на линија 

7 Стилот на текст за Текст или Атрибути 

8 Име наниnо 

39 Дебелина (реален број) 

62 Боја (256 = "BYLAYER" , 0 = "BYBLOCK") 

66 Атрибутфлаrови (во лоrоrгерот на блокот, INSER1) 

210 3Д екструзија (вектор, листа од три релапи броја) 

SSGET многу често се користи во AutoLisp програмите. 
Нејзината употреба е многу корисна при работа со 

блокови. Следниов пример ги селектира сите блокови со 
име ТRAFO што имаат црвена боја и се наоѓаат на нивото 

lSКLUCEN!. . 

(ssget "Х" Qist (cons 2 '1RAFO") (cons 8 "IКLUCENГ') (cons 62 1))) 

Ако во fileter листата се употребат кодови на група што не 
се прифатени (не се наоѓаат во горната табела) SSGET ќе 
врс~ти nil. Во сите оние групни кодови каде што треба да се 
употреби реален број, ако се употреби цел број, ќе дојде до 

грешка. SSGET не врши автоматско претворање (во овој 
случај од цел во реален број). На пример: 

(ssget "Х" (list (cons 39 4))) ;rрешка, треба реален број 
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(ssget "Х" (list (cons 39 4.0))) ;точно 

Во селекционите множества никогаш нема дупликат на 

еден ист ентитет, односно ако еден ентитет е веќе во селек­

ционото множество, со негово повторно селс::ктирање не се 

лрави дупла референца. 

SSLENGTH 

(sslength <selm>) 

Функцијата го враќа целиот број што кажува колку енти­

тети има во селекционото множество selm. Ако бројот на 
ентитепrге е поголем од 32767, тогаш овој број е реален. 
Ако на цртежот има лет блокови со име TRAFO. следниов 
пример ќе врати nет: 

(setq selmno (ssget "Х'' (list (cons2 "ТRAFO")))) 

(sslength selшno) 

SSADD 

;го креира селекционото множесrво 

;враќа 5 

(ssadd [ <entime> [ <selmno> Ј]) 

Со оваа команда се креираат празни селекциони множест­

ва и се додаваат нови ентитети во веќе постојните селек­

циони множества. Ако SSADD се повика бе.з аргументи, 

тогаш се креира празно селекционо множество. Ако се 

повика сс~мо со името на ентитетот, тогаш се креира ново 

селекционо множество само со еден ентитет во него. И на 

крај , ако се повика со ентитет име и селекционо множест­

во, ~:огаш во selmno го додава ентитетот entime. Важно е 
дека селекционото множество selmno мора претходно да 
постои . Ентитетот ќе се додаде во селскционото множест­
во само ако тој не е претходно додаден. Ако тој постои во 

селекционото множество, целата функција се игнорира. 

(setq e11t (cadr (entsel))) ;шrrерактивно селектира 
еден emиrer 

(setq selmno (ssadd)) 

(ssadd ent selmno) 

(setq entsle (e1.1t11ext e11t)) 

(ssadd e11tsle selmno) 

ЅЅNАМЕ 

;креира празно селекционо 

множество selmno 

;го сместува во selmno 

;го селектира следниот ентитет во 

цртежот по e11t 

;п.> сместува и него во selmno 

(ssname <selmno> <redbroj>) 

Ов<1а функција овозможува пристап до ентитетите во 
селекционото множество selmno. SSNAME го враќа ентитет 
името на ентитетот што е на позиција redbroj во selmno. 
Елементите во selmno почнуваат да се бројат од 0, па ната­
му. Ако redbroj е поголем од бројот на ентитетите во selш­
no, функцијата враќа nil. На пример : 

(sctq site (ssget)) ;rn селектира сите ен·rитети во 
цртежот 

(setqentl (ssnameOsite)) ;r:o вра:ќа ентитет името на првиот 

ентитет во site 
(setq ent2 (ssname 2 site)) ;го враќа ентитет името на тр1·иот 

ентиет во site 
Ако во селекционото множество сакаме да нристаниме до 

ентитет што е на позиција поголема од 32767 наместо red­
broj да биде интегер, треба да биде реален број (маместо 
34245, да се употреби 34245.0). 
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. ПРОГРАМСКИ ЈАЗИЦИ 

SSDEL 

(ssdcl <cnLiшc> <selmno>) 

SSDEL го брише ентитетот e ntime од селекционото 
множество selшno и го враќ;~ sclmno. Ако ентитетот не е оо 
sclmr10, се враќ;~ nil. Оваа функцнја е спротивна на функци­
јата додавање ентитети SSADD. Важно е да се забележи 
дека пред да се избрише некој енитет, неговото ентитет 

име треба да се знае. На nример, да го избришеме петиот 
ентитет од сслекционото множество selmno: 

(if (not (setq ent (ssname 4 sclmno))) 

(ssdcl спt selmпo)) 

Прво проверуваме дали во sclmno има петти ентитет. Ако 
постои петти ентитет, SSNAME ro враќа неговото ентитет 
име, а ако не. тогаш враќа nil . Ентитет името се запомнува 
во cnt нроменливi!та и се користи во SSDEL. 

ЅЅМЕМВ 

(ssmcmb <cпtime> <selmпo>) 

Со ouila функција се проверува дали ентитетот entime го 
има вu селекционото мнuжество sclmno. Ако го има, тогаш 
го враќа неговото ентитет m.1c, ако не;: ·гохаш враќа nil. На 
пример: 

(sctq sclmno (ssgct "Х" (list (cons 2 "TRAFO")))) 

(if (~smemb (eadr (entsel)) selnшo) (princ "\oSelektiraniot elc­
mcnl е TRAFO.")) 

SSGET креира селекционо множество sclmno од сите 
блокови TRAFO во цртежот. Со cn1scl (види го написот во 
11ретход1шот број) интеракnmно се селектира еден ентитет 

од цртежот. Ако ентитетот е во sclmno (се лроверува со 
ЅЅМЕМВ), нашIШИ во нов ред (\n) 11opCtKil 11а команднпот 
промпт. 

Неколку корисни примери 

на функциите за селекција 

Сл\.\дннва функ1џrја AddSel врши додеtвi!ње на послt:дниот 
нацртан с:нтитет во цртежот во сслск~џfоното :множество. 

ФункцијНТi! е посебно корисна коrа се у потребува Зil 
симултано цртi!ње и додi!Вi!ЊС Jt ii ентитетите во селек­

ц110110 множество. Селекцт1оното множество кое е аргу­

ме11т 11а функцијата, мора да постои п;>ед да се новика 

AddSc1. Унотреба: 

(addset <~elmno>) 

Пра:то селекционо множество се кре11ра со помош на 
функ11нјата SSADD: 

(~etq ѕѕ (ssadd)) 
(addsct ѕѕ) 

Кодот llil AddScl е: 
(defun addsl (ѕѕ) 

; proveruva dali ѕѕ е od tipot na 
;sclekciono mnozestvo 

(if (= type ѕѕ) 'РIСКЅЕТ) 

;ako е go dodava роѕЈеdпо nacnaniot 
;cntilcl na ѕѕ 

(ssadd (entlast) ѕѕ) 
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Rdwsel е фуmџrја која врши рефреширањс (redraw) на ониt: 
с.:нтитети што се во селекционото множество. Покрај тоа, 

кодот на оваа функција е добар пример како се '11ронuоѓа' 

селекционо множество (да се цостi11ш итер<~тиоио до секој 
нсrов ентитет и да се изврши некој<~ i!КЦИј<~ врз нив) . 

(defuп rdwset ( ѕѕ / i ss_lcn) 

;provcruva dali ѕѕ е od tipot na selekciono шnozestvo 

; i dali mu е dolziпata poinala od 32767 

(cond ((and (= (type ѕѕ) 'PICKSET) 

(= (type (setq sslen (ssleпgth ѕѕ))) 'INT) 

) 

;ako е .tadovoJeno toa ѕе incUalizira i 11а - 1 

(setq i - 1) 

; Ѕс povtoruva fuпkcijata redraw za sekoj entitet vo ѕѕ. 

; Na tnestoto na redraw inoze da s1oi i druga Гuпсiја ѕо 

; druga namena koja .GCma za argument eпtitet ime. 

; lnk.rcmcntiranjcto na i ovozmor.uvn 'proagjnnjc' nn 55. 

(repeat sslen 

(redraw (ssn:uпc м: (sctq i (1 + i)))) 

) ;kraj па rcpeat 

) ; k.raj na cond 

) ;kraj па dcfun 

Rdwset би била пребавна ако се користат селекц1101111 

множества со nог011ем број ентнтетп од 32767. Затоа се 
11роверуuа дал и должината на ѕѕ ја преминува оваа 

должина. 

За крај 

Со овој нamfc ја завршуваме серијата шшиси за AutoCAD н 
AutoLisp. Серија ·1·<1 беш е наменета за к орисници на 

Au10CAD, како и Зi! идните проrрамсри на AL1toCAD 
апликации. За они е што 11миат намера да креираат 
AutoCAD аnл:ихацаи, ALlloLisp е основна алатка (иако ш.: 11 
единствена). Поради својата едноставна структура 11 вре­

гледноС'l", развојот на i111л11хац11јата е краток, а тес111рањс.:­

то лесно. LISP функциите брзо се развиваат и секоја идt:ја 
може брзо да се нашrше и провери. LISP рутините многу го 
олеснуваат креирањето на комплсксннтс цртежи 11 ја елнм­

инираат потребатi! од многубројни и:Јбори од менијата 11 
nнссуnањс од ·п1ста·rура. 

Останува прашi!њето дuл11 11 i1 корисниците кои AutoCAD 1·0 

користат к<1ко своја работна окол11 11 а, A uto l~isp пм е 

110трt:бен. С11rурно да. Некоја малu LISP рутина mто може 
да ~развие за 10 саi!ТИ , може да заштеди неколку минутп 

по цртеж 11 да се ·от11лат11 ' себеси во см11сла на ефикасност 

и поголема продухтпвност. То•1но е дека nрограt-шрuњето е 
•rесто 11ати поврзано со м1101·у "ма•rното " теt.•11рање 11 деба­

rирањс, со вовлекув<~ње во проблеми таму каде што не се 

очекуваат. Но, на тој нaчfrn . нето так<~, се откриаnаi!т с11те 

можности и сетi! моќ на Au10Lisp. 
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