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DIVISION DE EDUCACION CONTINUA DE

LA FACULTAD DE INGENIERIA, UNAM g
EVALUACION DEL PERSONAL DOCENTE T

Curso: CCO078 Programacian en Autocad Avanzado |

Instructor: _Ing. Oscar Martin Del Campo

Institucion:

Duracion: 40 Hrs.

El propédsito de este cuestionario es conocer su opinién acerca del desarrollo. Marque con una “X” considerando el
siguiente puntaje. Es muy importante contar con su objetividad.

10=Excelente 9=Muy bueno 8=Bueno 7=Suficiente 6=Malo 5=Deficiente

EVALUACION DEL INSTRUCTOR

Factores a evaluar 10 9 8 7 6 5
1. Mostro domimio del tema

2. Utilizo un lenguaje claro v sencillo

3. Propicio la integracion del grupo con el propéstto de alcanzar el objetivo del curso

4 Despertd v mantuvo el interés de los participantes

5. El instructor superviso adecuadamente los trabajos

6. Resolvid oportunamente las dudas v los problemas de los participantes

7. Manejo correctamente los apoyos y recursos diddcticos durante su irtervencién

8. Ante situacianes conflictivas presentadas por el grupo el instructor fue profesional en su actuacion
9, Itustro los temas con casos prachicos

10 Imicid y conciuyd puntualmente y empled adecuadamente el tiempo destinado para su exposicidn

Comentarios y sugerencias:

Factores a evaluar - 10 9 8 7 6 5

El temario del curso cumphid sus expectativas
El conocimiento adquindo es aplicable en las funciones que desempena
. Los temas tuvieron una secuencia l6gica
. Las instalaciones fueron adecuadas v comodas
. La coordinacion del curso fue adecuada
. La duracién del curso fue suficrente
. Los ejercicios v ta dinamica fueron acordes con el contenido del curso
. 1os temas acordes tuvieron un equilibrio tedrico practico
. Los materiales de apoyo y manuales empleados fueron suficientes y de cahdad

S|~ Blwlro| =

Comentarios y sugerencias:
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ESENTACION

Hov en dia. es palpable la gran importancia que ha adquirido la computadora
para los profesionales que realizan actividades de dibujo v disefio: v son los
sistemas CADD. los que han logrado que estos usuarios la utilicen
sistematicamente en sus tareas para obtener mayores grados de eficiencia y
desarrollo.

AutoCAD representa uno de los sistemas CADD de mayor difusion, gracias
al potencial que ofrece al usuario para alcanzar mayor productividad en el
proceso de disefio. AutoLISP, lenguaje de programacion de AutoCAD,
representa una herramienta de vital importancia para alcanzar ese grado de
productividad v eficiencia, optimizando la gran cantidad de recursos con que
se cuenta v posibilitando el planteamiento de nuevos objetivos que con este
lenguaje nos permitiran llegar a mayores logros.

El curso AutoCAD Avanzado I: Programacién con AutoLISP, pretende
introducir al alumno en este lenguaje sin que cuente con antecedentes en la
programacion o el conocimiento de algin otro lenguaje. Lo que si es

/indispensable es que se tenga experiencia en el uso de AutoCAD, pues la

ceneracion de programas con AutoLISP y sus objetivos .dependen del
conocimiento de todos sus comandos y facilidades.
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INTRODUCCION

AutoCAD nos ofrece otras formas para la manipulacion de objetos ademas de
la comunmente utilizada (consistente en dibujar y editar estos simbolos
craticos). se pueden crear sus propios menus, barras de herramientas. cajas de
dialogo. asi como personalizar las variables del sistema para obtener
resultados méas completos y rapidos. Pero sin duda uno de los mecanismos
mas poderosos para manipular el entorno de AutoCAD es el lenguaje de
programacion AutoLISP.

AutoLISP es un lenguaje orientado a la manipulacién de simbolos: por ello se
encontrara que la forma de programar con €l es totaimente diferente a la
utilizada en los otros lenguajes de programacion convencionales como
FORTRAN. BASIC ¢ C.

En LISP se hace uso en gran medida de los paréntesis. que sirven para indicar
el inicio v final de una lista. LISP procesa listas de simbolos, en vez de datos
numericos como los lenguajes FORTRAN, BASIC y C.

AutoLISP es un subcomunto del LISP (lenguaje desarroliado para la
investigacion en Inteligencia artificial) que significa LISt Processing
(Procesado de listas). AutoLISP anade algunas funciones especiales que estan
disenadas para la manipulacion de dibujos de AutoCAD.

Como los sistemas CAD se orientan hacia la manipulacion de simbolos
vraficos v 4uroL ISP se basa en el uso de simbolos, es un excelente lenguaje
para la programacion de sistemas CAD.

LISP es un lenguaje que es evaluado en vez de interpretado ¢ compilado. Los
lenguajes interpretados leen el texto del programa linea por linea y lo
convierten a instrucciones de maquina, generando un archivo en codigo de
maquina, el cual es ejecutado rapidamente.
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Un lenguaje evaluado se encuentra entre uno interpretado y uno compilado.
Cuando se encuentra por primera vez un bloque de codigo. este se conv ierte
en codigo compacto: si dicho bloque se encuentra de nuevo mientras se
ejecuta el programa. el ev aluador detecta que ya ha sido evaluado v lo ejecuta.

Hav tres caracteristicas de LISP que lo distinguen de la mayoria de los otros
lenguajes de programacion:

LISP manipula simboios en vez de numeros

Es un lenguaje orientado al objeto en vez de ser un lenguaje
procedimental.

Es un lenguaje que evalia en vez de interpretar 6 compilar.

Resumiendo, las ventajas que se puedan obtener utilizando AutoLISP son:

2

La sistematizacion de tareas o procedimientos que agilicen el trabajo
con AutoCAD.

Permite automatizar el desarrollo de proyectos, es decir. realizar un
agrupamiento de tareas planificadas que siguiendo una estr ategia de
desarrolio culmine en un objetivo comun, teniendo para esta misma
estrategia una o mas vias de desarrollo que de antemano va se a
hallan plevxsto

Se tiene una explotacion maxima de! programa ya que se manipula
directamente la base de datos sin pasar por el uso convencional de
los-comandos basicos de AutoCAD.

Creacion de nuevos comandos que se incorporan a los comandos
basicos de AutoCAD.

Interaccién mayor con otros programas de dibujo e inclusive con
otros programas de aplicacion.
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LA PROGRAMACION

Uno de los principales objetivos de este trabajo es presentar algunas de las ideas ¥
principios que se manejan en la actualidad para la optimizacion del desarrollo de
programas de aplicacion. atendiendo al proceso de disefio e implementacion de un
sistema asi como al mantenimiento que se requiere una vez que se pone en
servicio.

Computadora y lenguaje de programacion
Las computadoras electronicas digitales surgieron en la década de 1940 \ han
penetrado en casi todos los campos de la actividad humana como herramientas
para el almacenamiento vy procesamiento de informacion.

n la ingenieria. la computadora es una ayuda esencial en el proceso de solucion
de problemas debido a la velocidad con la que puede recuperar v manipular
crandes volimenes de datos. El proceso de solucion se le presenta a una
computadora en forma de programa. que consiste en una lista de las acciones que
se requieren para llegar a los resuitados. Los programas escritos por el usuario de
la computadora para obtener las soluciones a sus problemas son llamados sofhvare
de aplicacion.

El usuario de la computadora, durante el proceso de disefio e implementacion del
programa que es llamado programacion, debe especificar las operaciones que van
a realizarse. Los lenguajes narturales como el inglés, usados para la comunicacion
humana. no son apropiados para la programacion debido a su ambigiliedad vy falta
de precision. Por el contrario. la programacion en un lenguaje de maquina puede
ser excesivamente tediosa y podria limitar la capacidad de aplicacion de los
programas. va que no se transfieren con facilidad a diferentes computadoras en
esta forma.
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Por tanto. los usuarios de las computadoras programan en /lenguajes de
programacion. Generalmente los mas usados son los lenguajes de alto ninel. que
combinan la precision de expresion con una cierta aproximacion al lenguaje
nawural por un lado v por otro el problema a resolver. Los programadores que usan
estos lenguajes no tienen que tratar directamente con los dispositivos fisicos del
equipo de computo: sus programas se pueden trasladar con facilidad de una
maquina a otra. Los lenguajes ensambladores, el otro tipo de notacion de
programa. se aproxima mucho mas al lenguaje de maquina de una computadora,
con la consiguiente complejidad v limitacidon que implica.

1 objetivo de los lenguajes de programacion de alto nivel es facilitar ta escritura
de programas de manera sencilla. sin involucrarse demasiado en los componentes
mternos de la computadora; pero se requiere de un medio de traduccion. Los
programas que se conocen como fraductores (compiladores), convierten los
programas fuente (escritos en un lenguaje para el que se ha disenado el traductor)
en programas objeto. expresados en el lenguaje de maquina de la computadora

en particular.

Programa traductor Programa
fuente {compilador) Objeto

Al principio los programadores usaban el lenguaje de la maquina. A mediados de
la década de 1930. se comenzaron a introducir los lenguajes de alto nivel, con el
tal vez mas poderoso de éstos. el FORTRAN presentado en su forma original en
1957, desarrollandose afios mas tarde con la version FORTRAN IV que cobrd
auge en las ciencias e ingenieria. Las necesidades de aplicaciones no numéricas
trajeron el desarrollo de un nuevo estandar para este lenguaje llamado FORTRAN
77. Otros lenguajes surgidos en la década de 1960 fueron COBOL. ALGOL60,
BASIC. PL/1. LISP v posteriormente PASCAL; este Gltimo utilizado inicialmente
con fines educativos. sirvid para propdsitos generales, especialmente en
microcomputadoras. LISP fue creado para el desarrollo de aplicaciones en
Inreligencia Artificial.
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Desde la década de 1980 ha venido cobrando fuerza el lenguaje C en el campo de
desarrollo de sistemas a la vez que en el de aplicaciones.

La Programacioéon Estructurada

Desde hace algunos anos se observaba que los programas, debido a su gran
complejidad. adolecian de muchas fallas: no satisfacian las necesidades del
usuario. no se producian a tiempo, costaban mas de lo estimado. contenian
errores. v resultaban dificiles de dar mantenimiento. Esta problemadtica se
pronuncio con el auge de las computadoras personales v el consecuente
mcremento en el desarrollo de sistemas y programas de aplicacion.

La Programacion Estructurada surge como una necesidad de reducir la
complejidad de los grandes programas estableciendo lineamientos para su disefio e
rmplantacion. proponién-dose los objetivos siguientes

» Satisfacer los requerimientos especificados

e Facilitar el mantenimiento al programa

e Minimizar el numero de errores durante el desarrollo del programa
e Operacion resistente a errores

¢ Facilitar la transportacion

e Definir algoritmos con una logica legible

e Minimizar costos

LLos lineamientos que se recomiendan para lograr que un programa cumpla con las
normas de la Programacion Estructurada, v por ende alcance lo objetivos arriba
mencionados son:

e Una entrada - una salida
Todo programa debera tener una sola entrada y una sola salida; es
decir. debera iniciar su flujo siempre en el mismo punto. v por otro
lado. independientemente de las diferentes posibilidades de flujo que
se manejen, también debera concluir invariablemente en un mismo
punto.

¢ Programacion descendente
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El tlujo de un programa debera estar en direccion de arriba hacia
abajo: a este concepto también se le conoce como programacion Top-
Down.

e Documentacion
Los programas deben estar debidamente documentados. Se considera
necesario que un programa contenga una descripcion del mismo. asi
como de los datos y procesos que se manejan para lograr una
adecuada depuracion y mantenimiento.

¢ Programacion modular

Con el proposito de aminorar la complejidad de un programa. este
debera descomponerse en modulos que realicen tareas especiticas. por
lo que se incluyen en cada uno de éstos. aquellas actividades que
estén orientadas a un mismo fin. Los modulos ocultan detalles que en
cierto contexto no son de interés. Cuando es necesario hacer
modificaciones, puede intercambiarse un modulo sin afectar a los
otros. ofreciendo seguridad.

e Uso del seudocodigo : .
A fin de lograr mayor dinamica en la etapa de disefio. el seudocodigo
permite escribir el programa sin atender a los requerimientos
sintacticos del lenguaje de programacion.

e Utilizacion de las estructuras basicas de control de flujo
Con la finalidad de simplificar la estructura de flujo de un programa,
solo se permiten utilizar las tres estructuras de control basicas:
Secuencia. Condicion v Repeticion ( las cuales se tratan mas
adelante).

Proceso de refinamiento g pas?s : .
Nuestra mavor herramienta en el desarrollo de programas es nuestra capacidad de

abstraccion. Esto consiste en que, al resolver un problema. se analiza
cuidadosamente hasta lograr una representacion mental de los elementos
esenciales del mismo.

Cada elemento debe tener un propésito bien definido. Este proceso puede
aplicarse a su vez a cada uno de los elementos del problema original, es decir,
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consideramos a cada elemento como un nuevo problema (subproblemal. El
praceso puede repetirse para los elementos del subproblema y asi sucesivamente.

Inicialmente (en la resolucion del problema) estamos concentrados en que
clementos o procesos descomponer el problema, y a medida que procedemos a
descomponerlos sistematicamente, llegamos a concentrarnos en como realizar
cada proceso. Esta forma de proceder va de lo general a lo particular.

El proceso descrito anteriormente s& CONOCE COMO Proceso de refinamiento a pasos
v es central a la Programacion Estructurada; no es directo ni trivial como pudiera
parecer a primera vista; éste es esencialmente un proceso de ensavo v error.

Es evidente que se necesita una notacion como herramienta para ir concretando la
solucion del problema, ya que a medida que se refina sistematicamente la
<olucion. nuestra limitada capacidad de retencion serd desbordada por la gran
cantidad de detalles involucrados. Dos herramientas muy utilizadas para este
proposito son: el seudocodigo o seudolenguaje de disefio de programas y el
diagrama de flujo. El seudocodigo v el diagrama de flujo deben utilizarse como
una extension natural del proceso de abstraccion.

£l seudocodigo

El seudocidigo o seudolenguaje es un lenguaje intermedio entre el lenguaje nativo
del programador v el lenguaje de programacion en que se intenta implantar la
solucion. El sewdocddigo le permite al programador pensar en la logica v
expresarla en una manera semiformal sin tener que adentrarsc en los detalles
particulares de un lenguaje de programacion.

Basicamente difiere en dos aspectos de un lenguaje de programacion:

1).-No existen restricciones sintacticas para el uso del seudocodigo. Solo las
estructuras de control basicas v el ‘sangrado’ para mejorar la claridad del
alcance de dichas estructuras. son las Unicas convenciones aceptadas.

2).-Cualquier operacion se puede expresar a cualquier nivel de detalle. por
ejemplo
Incrementar seccion 0
seccion = seccion + 1

El seudocodigo permite al programador tratar el problema a diversos niveles de
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abstraccién. va que é€sta es la herramienta mediante la cual expresamos la solucion
de un problema durante el proceso de refinamiento a pasos. esto us. el
veudococligo es un lenguaje de diserio de programas (PDL).

El sendocodigo es una forma conveniente para documentar los estados de
desarrolio del programa, lo cual permite a otros programadores revisar la funcion
del programa antes de implementarlo en un lenguaje de programacion, ademas de
facilitar una valoracion del estado de desarrollo en cualquier instante del proceso
de diseno del programa.

[-xisten pocas guias generales que hacen del seudocodigo efectivo como una
herramienta de diseiio de programas; €stas son:

o Hacer del serrdocodigo una extension del proceso del pensamiento

o Sangrar el codigo para resaltar la estructura de la logica

e Dar nombres a los datos de tal manera que reflejen su intencion

e Mantener la logica simple

e Utilizar las estructuras basicas de control permitidas en la Programacion
Estrucrurada

Diagrama de flujo . ). : -
De Mmanera complementaria al seudocddigo, existe una forma grafica para la

descripcion del programa que se denomina diagrama de flujo. Con éste, se puede
apreciar visualmente la direccién que el flujo va tomando en el desarrollio del
programa. dando mavor claridad al proceso de solucion que se pretende
implementar.

Estructuras bési%as de control : .,
Hay tres estructuras basicas de control que se permiten en la Programacion

Estructurada
1).- Secuencia
2).-Condicion

3).-Repeticion

[.a representacion grafica de éstas es:

190
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1.- SECUENCIA

sec

sec  3erlencl que se ejecuta mconrdhcionalmente cuando el
floyo del programa lega a ésta

La secuencia es la expresion minima en la descripcion del programa v con
la cual se puede representar una operacion simple, a la vez que todo un
subproceso. segun el nivel de detalle y refinamiento que se tenga.

11
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- CONDICION

J C  Condicion que deterruna la dureceadn oue
tomard ¢l flyjo del programa.

¥ Drreccidn del flwo s1 la condicion es verdadera
F Dreccidn del flmo si la condicién es falsa

sec]l v sec)  Secuencias del prograrna

La estructura de condicion también conocida como if-then-else. permite
decidir entre dos posibles direcciones del flujo. Para especificar la condicion
se utilizan las expresiones logicas; en los casos mas sencillos. estas son
relaciones. Se observa que una vez realizada la secuencia correspondiente,
el tlujo regresa al cauce principal indicado por el eje central de flujo.

Un caso particular se tiene cuando solo se desea condicionar la realizacion
de una secuencia  "if —then-else sin else’):

bk o

sec  Secuencia gue se ejecuta
bajo condicidn

e
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3. REPETICION
’~ »{ C £ ~
W
sec
C  Condicifn gue determina s1 el flyjo entra al cicla
N ¥ Direcoidn que entra al ciclo sila condicidn es verdadera
F  Direccidn que sale del ciclo sila condicidn es filsa
set Secusncia del programa que se reejecuta en el ciclo
’ nuentras la condicidn sea verdadera.

La estructura de repeticion también conocida como while, origina la
cjecucion repetida de una secuencia mientras se cumple una condicion. El
numero de veces que dicha secuencia es ejecutada, depende de la condicion
detinida al inicio de la estructura: cuando ésta deja de cumplirse (sea falsa)
el flujo sale del ciclo. regresando al cauce principal. Esta ejecucion repetida
es llamada iteracion.

Es necesario al entrar a un ciclo, que la secuencia posibilite que la condicién
deje de cumplirse en alguna determinada iteracion, de lo contrario se
entraria en un ciclo infinito (Joop), que puede representar un error de
programacion.

13
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Algunos lenguajes de programacion proporcionan modernas estructuras de control
de flujo acorde a la Programacion Estructurada, e incluso ofrecen algunas
estructuras adicionales a las tres basicas, que cumplen con los lineamientos
establecidos por ésta.

Una estructura de control que AwutoLISP incluye v que complementa a las
recomendadas por la Programacion Estructurada es:

Condicional multiple

CONDICIONAL
AMULTIPLE

Ci 1" ésima condicidn oue deternuna la dwermon
que tomard el flupo del programs

Vv Dureccion del flugo st la condicidn es <edadera

F Dueccion del flupo 511a condicion ez falsa

si Secuencia asociada a la "1” ésima condicidn

n  Nimeros de casos que se consideran /

Lsta estructura de control es muy util para algunos casos en los que la
estructura de condicion resulta limitada al obligarnos a realizar multiples
anidamientos. En la condicional multiple también conocida como case, se
pueden considerar varias condiciones, cada una asociada con una secuencia
en particular. Se evalla en orden cada condicién; si alguna se cumple, el
flujo nos lleva a ejecutar su secuencia asociada, para posteriormente
dirigirse al final de la estructura sin tomar en cuenta las demas condiciones
que se encuentren por debajo de ésta.

14
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La Programacion Orientada a Objetos (POQO
La consugucc{(')nn e software 'Pla regb?do Eljatencugn ge 1%5 expertos desde hace

mucho tiempo: en la década de 1970 se consiguieron avances significativos cn el
desarrollo de metodologias de forma sistematica y a bajo costo. Como resultado de
¢$0s estuerzos surgieron técnicas como La Programacion Estructurada (tratadas
previamente en este trabajo) que han sido las herramientas utilizadas por los
programadores para construir software durante mucho tiempo en pro:ectos
realmente complejos: sin embargo, en la actualidad la mayoria de los ingenieros
de software coinciden en afirmar que sufren de tres grandes deficiencias:

» Los productos que resultan de emplear estas técnicas son poco flexibles.

¢ Los programadores que las usan tienden a concentrarse en el diseio v la
implementacion del sistema, sin tomar en cuenta su vida posterior.

e No alientan al programador a aprovechar el trabajo de proyectos anteriores.

La desventaja de utilizar una metodologia que se concentra en el disefio inicial
del sistema se hace evidente si se toma en cuenta que la vida util de un producto
de software puede ser cinco o seis veces mas grande que el lapso en que se
desarrotla: por ejemplo, un sistema que se desarrolla en uno o dos anos puede
mantenerse trabajando durante un periodo que va de cinco a quince afos. Los
uastos que se hacen durante este Ultimo periodo (gastos de mantenimiento)
representan alrededor del 70% del costo total del sistema. Es por ello que la
extensibiiidad (facilidad con que se modifica un sistema para que realice nuevas
funciones) debe ser uno de los objetivos primarios de la etapa de disefio.

La fase de mantenimiento es tan importante que cualquier método de disefio debe
tener como objetivo principal producir sistemas que faciliten su propio
mantenimiento. Para alcanzar este objetivo, los expertos recomiendan una serie de
actividades que pueden servir como guia durante el desarrollo del sistema,
agrupadas de acuerdo a la etapa de desarrollo en que se deben realizar:

Actividades de analisis

Establecimiento de estdndares (formatos de documentos, codificacion. etc).
Especificar procedimientos de control de calidad.

[dentificar probables mejoras del producto.

Estimar recursos v costos de mantenimiento.

15
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Actividades de disefio

e Establecer la claridad v modularidad como criterios de diseno.

Disefar para facilitar probables mej oras.

Usar notaciones estandarizadas para la documentacion, algoritmos. etc.
Seguir los principios de ocultamiento de informacion, abstraccion de datos
v descomposicion jerarquica de arriba hacia abajo.

Especificar efectos colaterales de cada modulo.

Actividades de implementacion

Usar estructuras de una sola entrada y una sola salida.

Usar sangrado estandar en las diferentes estructuras.

Usar un estilo de codificacion simple y claro.

Usar constantes simbdlicas para asignar parametros a las rutinas.

e Proporcionar prologos estandares de documentacion en cada modulo.

Otras actividades

e Desarrollar una guia de mantenimiento.
o Desarrollar un juego de pruebas.
e Proporcionar la documentacién del juego de pruebas.

Reutilizacion de codigo

Lu reutilizacion de codigo es otro de los factores que no se toma en cuenta en los
métodos de disefio tradicionales. Cualquier programador que desarrolla un sistema
nuevo debe escribir una buena cantidad de cédigo que ha escrito anteriormente
una ¥ otra vez. Las rutinas de busqueda, ordenamiento, manejo de menus y
despliegue de ventanas, entre otras, se repiten continuamente en proyectos
diferentes. Los métodos de desarrollo de software deben alentar al programador a
utilizar el codigo escrito previamente por él mismo o por otros programadores.
Normalmente se emplean tres tipos de reutilizacion: de personal, de disefo y de
codigo tuente. En la primera, a un proyecto se le asignan programadores que
lienen experiencia en el desarrollo de programas semejantes; la segunda consiste
en emplear el disefio de un sistema para desarrollar otro similar; y la tercera torma

16
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de reutili-acion se da cuando un programador utiliza parte de un programa eSCHIto
con anterioridad para crear un nuevo programa.

Modularidad
La modularidad t~mpliamente tratada en La Programacion Estructurada) es una

de ias herramientas de disefio mas poderosas para facilitar el desarrollo v
nantenimiento de sistemas de software. Sin embargo, para ser realmente util. el
concepto de modulo debe ser mas sofisticado de manera que cumpla con las
propiedades siguientes:

o Descomponibilidad: Un problema de disefio puede descomponerse en
subproblemas mas pequefios que pueden resolverse en {orma
independiente.

¢ Componibilidad: Una vez que se cuente con un conjunto de modulos que
realizan una funcion especifica, se debe alentar al programador a usar €sos
modulos para construir nuevos programas.

¢ Comprensibilidad: El lector de un programa o libreria debe ser capaz de
entender el funcionamiento de cada modulo sin necesidad de consultar el
texto de otros modulos. '

e Continuidad: Un cambio pequeiio en las especificaciones de un programa
debe causar cambios en un s6lo modulo o en un conjunto pequeiio de ellos,

e Proteccion: Un error de ejecucion en el funcionamiento de un madulo no
debe expandirse hacia los demas modulos.

g,Qué es la Programacion Orientada a Objetos?

La Programacion Orientada a Objetos (POQO) es un método de disefio que tiene
como objetivo establecer técnicas de desarrollo de software para producir sistemas
modulares. Un sistema orientado a objetos se puede entender facilmente, por lo
que su desarrollo, depuracién y mantenimiento se facilitan en gran medida.

En primera instancia. la POO se basa en una idea relativamente sencilla: un
programa de computadora es un modelo que representa un subconjunto del mundo
real: la estructura de ese programa simplifica en gran medida, si cada una de las
entidades (u objetos) del problema que se estd modelando corresponde
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directamente con un objeto que se pueda manipular internamente en el programa.

El proceso de representar entidades reales con elementos Internos a un programa
recibe el nombre de abstraccion de datos. La abstraccion es una descripcion
simplificada que resalta solamente las caracteristicas esenciales de un objeto de la
realidad. despreciando las caracteristicas no esenciales. La abstraccion dc datos
no se concentra en la representacion interna de un objeto (un entero. una cadena de
bits. un arreglo). sino en sus atributos (como el nombre, sueldo v edad de un
empleado) v en las operaciones que se puedan realizar sobre ese objeto (como
calcular el sueldo de ur empleado o los impuestos que debe pagar). De esta forma.
un tipo de dato abstracto se puede describir concentrandose en las operaciones que
manipulan a los objetos de ese tipo, sin caer en los detalles de representacion v
manipulacion de los datos.
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ENTORNO DE AUTQL]SP

AutoL ISP es un programa integrado a AutoCAD que solamente puede ser invocado
desde el editor de dibujos; es decir, es un producto que no puede ser independiente
de AutoCAD. 4uroLISP es un programa intérprete ( evaluador, propiamente dicho ).
Entrando al ambiente de AutoCAD. ya puede comenzarse a trabajar v 4uroLISP es
accesado a través del intérprete AuroLISP: cuando se teclea cualquier cosa al prompt
“command:” el intérprete primero lee la informacién para ver si se trata de una
funcion de A4wiolISP. Si es asi. AufoLISP la ejecuta; en caso contrario AutoCAD se
encarga de procesarla.

Como se ve. uno pude interactuar con AuroLISP intérprete en ambiente AutoCAD
cuando se encuentra el prompt "Command:", por ejemplo:

Command: (+ 4.5 3)
En el ejemplo anterior se da una expresion de AutoLISP, donde se le indica que
evalue la funcion "+
Notese también que la expresion se encuentra entre paréntesis. Esta es la estructura
hasica para todos los programas en AutoLISP. Todo lo que se quiera evaluar con
dioLISP. desde la expresion mas simple hasta el programa mas complejo, debera
escribirse con esta estructura.

Fl resultado de evatuar una expresion es llamado valor de la expresion.

La manera en la que se va a trabajar con AuroLISP sera la siguiente:
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Creacion de un programa de instrucciones en AutoLISP utilizando para tal efecto el
cditor que nos ofrece el ambiente de desarrollo de VisualLISP. Puede uulizarse
cualquier otro editor o procesador de textos, cuidando que si usa un procesador
como Mord guarde el programa como texto sin formato. El programa de
instrucciones en AuroLISP sera un archivo en formato ASCIL

Para este curso se utilizara el editor que nos ofrece VisualLISP que se invoca desde
el menu Tools->Visual LISP Editor

Se pondra crear en el ambiente de AutoCAD el programa con mnstrucciones
A4uoLISP pero como seran realizadas en memoria principal se perdera dicho
programa una vez interpretado. Procurese trabajar utilizando un editor v asignando
un nombre adecuado al archivo, revisando que la extension de este archivo sea
" LSP" . Ejemplo de un nombre de archivo con instrucciones A utoLISP:

PLACA.LSP

Incorporar el archivo 4uroLISP a AutoCAD para su interpretacion:

command: (LOAD "EFUNCION")
(funx)

El mensaje anterior indica que en el archivo PIEZA.LSP venia la funcion
"funx" que fue interpretada v esta lista para ser evaluada desde AutoCAD.

Se procurara que todo lo que se haga en AutoLISP sea a través de funciones: v para
cvaluarlas simplemente se hara escribiendo su nombre junto con los posibles
argumentos o datos iniciales que requiera:

1Y

command: (funx)

Recuerde que como funcion, siempre se hara referencia a elia entre
parentesis.
Un ejemplo de funcidn con parametros es:

command: (funx '(1 1) '(4 4))
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En el ejemplo anterior la funcion "funx” requiere como datos de entrada dos
puntos o listas.
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T iPOS DE DATOS EN AUTOLISP

Asi como en los lenguajes de programacién tradicionales se definen los diferentes
lipos de valores a partir de los cuales se construira la mitad de cualquier concepto de
programacion. en 4uroLISP se mantiene el mismo principio. Un dato o valor detine
la manera en que la informacion se podra representar, asi por ejemplo. en AutoCAD
uran parte de la informacion que se necesita manipular son puntos. de tal manera
que AuwroLISP tiene definido un tipo de valor que representa a esta informacion (en
oste caso existe el tipo de dato lista).

En AuroLlISP los tipos de datos que se reconocen son:

ENTEROS

Son los numeros enteros (sin fraccion decimal) que podran ser positivos o
negativos. Cualquier operacion que se realice entre enteros resultara
invariablemente en otro valor entero. Ejemplo:

-32768
+32767
0

(/ 25 2)  ----- > 12
En el altimo ejemplo. se define una expresién con la funcion cociente ( /)
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donde se dividira 25 entre 2, como bien sabemos. el resuitado
matematicamente hablando sera 12.5, pero como en la relacion operan dos
valores enteros el resultado sera otro entero, de tal manera que el resultado
sera 12.
REALES . : ..

Son todos los niimeros reales conocidos (tradicionalmente son todos aqguelios
ntmeros con punto v fraccion decimal). Dentro de estos valores podran
detinirse magnitudes mucho mas grandes que las definidas por un valor
entero con la diferencia que el manejo de valores enteros es mas agil v directa
que la manipulacion de reales. De la misma forma que para los valores
enteros. toda operacion entre reales resultara en otro real. Ejemplo:

3.1416

1. - ---- > 18.0

-0.51012

.1843 0 ----- > error, debe ser 0.1843
{(/ 25. 2.0)  ----- > 12.5

observe la siguiente expresidn:
(/ 25. 2) ----- > 12.5

el resultado sera un real. aunque la operacion mezclo un valor real ( 25. } con
un valor entero ( 2 ), todos los valores reales tienen dentro de los valores
numeéricos una categoria mayor; de tal manera que en la mezcla de tipos
numeéricos. siempre resultara un real, si en la relacion existiese un real.

Es importante recalcar que cuando se realicen operaciones aritmeéticas (suma,
resta. multiplicacion vy division) se conozcan perfectamente bien que tipos de
datos numeéricos se manejan (reales o enteros) para poder determinar
correctamente el tipo de valor numérico que resultara. Se recomienda que no
se utilice la mezcla de tipos numéricos, aunque puede existir.

STRING . : :
Este tipo de dato es también conocido como tipo de dato cadena o

. alfanumeérico. normalmente se denomina "string" y define a todos aquellos
valores que no son numericos (ni reales o enteros). Ejemplo:
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"Proporciona el punto 2"

"Curso AutoLISP"

"123 "

(STRCAT "Curso AutoLISP" " DECFI UNAM")

Observe que todos los valores "string” se marcan entre comillas. En el atumo
ejemplo se hace uso de la funcion STRCAT con la cual se unen cadenas o

"strings”; el resultado de esta funcién sera otro valor "string” cuvo valor sera
para nuestro ejemplo: "Curso AutoLISP DECF1 UNAM".

Generalmente. los valores "string” se utilizan como complemento de aluuna
instruccion que necesite mostrar al usuario algiin mensaje en pantalla.

Todos los valores cadena tienen un valor numeérico equivalente. dicho valor
se utiliza internamente para su manejo, este valor se conoce como codigo
ASCIL

LISTAS : . :
Son los tipos de datos fundamentales de AutoLISP a través de los cuales se

hara referencia a:

¢ Puntosen3 v 2 dimensiones
e La base de datos de AutoCAD

Son ejemplos de listas :

(4.0 5.0 0.0)
(1 . "CIRCLE")

En el primer ejemplo se establece el punto de coordenadas X, Y, Z . donde X
vale 4, Y vale 5 v Z vale 0.

En el segundo ejemplo se define una lista muy particular que se conoce como

sublista. Aqui se tiene una pequefia muestra de como se almacena la
informacion generada por AutoCAD en la base de datos.
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Nétese que todas las listas tendrdn siempre que marcarse encerradas entre
paréntesis v sus elementos vendran casi siempre separados por lo menos por
un espacio en bianco.
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Para el manejo de una lista existe una diversidad de funciones que
posteriormente se describiran, pero en su estructura se presentaran las
siguientes partes:

(4.0 5.0 0.0) - lista normal
4.0 cabeza de la lista
(5.0 0.0) cuerpo de la lista

DESCRIPTORES DE ARCHIVOS

Son referencias indirectas que se establecen para indicar el uso de una archivo
va sea para lectura o para escritura. Estos valores son manejados
veneralmente con variables:

NOMBRES DE ENTIDAD , ,
Fodos los objetos generados en AutoCAD (circulos, lineas, textos. bloques,

etc) tiene una referencia interna con la cual son identificados dentro de la base
de datos. El nombre de la entidad u objeto es la llave para extraer toda la
informacion referente a dicho objeto. Ejemplo:

600014 2a

Este nombre de entidad es asignado por AutoCAD y generalmente presentara
la anterior apariencia, agrupacion de numeros v letras. Estos nombres son
obtenidos a partir del uso de funciones adecuadas para la manipulacion y
localizacion de objetos asi como para la obtencion de informacién desde la
base de datos del dibujo.

CONJUNTOS SELECCION

s el agrupamiento de uno o mas objetos de AutoCAD. Recuérdese el uso del
comando SELECT de AutoCAD, un conjunto tiene su mismo objetivo:
seleccionar un grupo de objetos para realizar con este una determinada
operacion.

Para definir un conjunto se utilizaran funciones de AutoLISP adecuadas que
mas adelante se mencionaran, dicho conjunto o conjuntos seran identificados
por un nombre. B

26



)
th
L

mn
1

o

L]

A 10CAD Avanzado I: AutoLISP TecSis (Capacitacién) s

FUNCIONES INTRINSECAS I
Son todas aquellas tunciones no generadas por el usuario ¥ que Aurol ISP va

tiene definidas. Un programa en AutoLISP se compone invariablemente de las
sigliientes partes:

» Datos o valores a manipularse
» Funciones intrinsecas o de AufoLISP

« Funciones creadas por el usuario.

Esta composicion siempre estara presente.
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E XPRESIONES EN AUTOLISP

Una expresion de AwroLISP debera incluir un operador seguido de los
elementos que seran operados. Un operador es una instruccion que toma
alguna accion especifica: por ejemplo, se tienen los operadores matematicos
() para sumar o (/) para dividir.

AutoLISP se refiere al operador como a una funcién y a los elementos a ser
operados como a Jos argumentos de la funcion.

En la expresion:

(+ 4.5 3)

el signo "+" es la funcion y los nlimeros 4.5y 3 son los argumentos de la

funcion. Todas las expresiones de AufoLISP, sin importar tamano. seguiran
esta esiructura e iran encerradas entre paréntesis:

(funcién argl arg2 ..)

Los paréntesis en una expresion deberan estar balanceados, es decir que por
cada paréntesis izquierdo debera haber un paréntesis derecho. Si se introduce
en el intérprete de AuroLISP una expresion desbalanceada, se provocara el
siguiente mensaje:

n>

donde 7 es el nimero de paréntesis requeridos para completar la expresion. Si
manda este mensaje. se deberan dar el nimero de paréntesis indicado por #
para que se restablezca el prompt

command :

Notese que se requiere al menos un espacio entre los elementos de una
expresion. El orden. el tipo de argumentos y el namero de estos que siguen a
una funcién varia dependiendo de la funcion. pero la estructura de la
expresion es siempre la funcion seguida por los argumentos, todo entre
paréntesis.
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Cada vez que se encuentra una expresion, dutoLISP evalua todo. no solo la
expresion. los argumentos también los evalia. En el ejemplo anterior.
AuroLISP evalia el argumento 4.5 y el argumento 3: en éste caso los
numeros los evalua a si mismo.

Debido a que 4uroLISP evalua los argumentos, se pueden usar expresiones

como argumentos de una funcion; por ejemplo

(+ (-2 3) 8  ----- > 7
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VARIABLES
Las variables son localidades de memoria que permiten guardar valores para

poder usarlos posteriormente. El valor de la variable puede cambiar en el

curso de un programa.
Existen varios tipos de valores que podemos guardar en variables:

Entero (INT)

Real (REAL)

Cadena (STRING)

Lista (LIST)

Archivo (FILE)

Entidad (Entity)

Conjuntos Seleccion (Selection Set)
Simbolo (SYM)

Funcion (SETQ)

ASIGNACION DE VALORES A VARIABLES
A las variables se les asignan valores con la funcién SETQ. Como se ha

visto. una funcion puede ser un simple operador, como el de suma. pero
también puede consistir de un conjunto de funciones mas complejas 1gual que
un programa. Ejemplo:

Command: (SETQ perim 8.5)

Para obtener el valor de una variable, dentro del ambiente de AutoCAD, se
teclea un signo de admiracién "!" y el nombre de la variabie:

Command: !Perim ----- > regresa el valor 8.5

Pruebe la siguiente expresion y analice como trabaja:

Command: (SETQ perim (+ perim 1))
Asignando valores cadena:
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Command: (SETQ nombre "Ejemplo")
Command: (SETQ texto "12")

Los valores cadena "Ejemplo" y "12" se guardan en las variables nonibre v
rexto respectivamente. Podria pensarse que la expresion ( SETQ perim 8.5 )
causara error debido a que AuroLISP siempre evalua los argumentos antes de
ejecutar la funcién. Entonces evaluaria perim, el cual tiene valor nulo {pues
no se le ha asignado valor alguno) e intentaria asignarle a éste el valor 1. lo
cual seria inconsistente.

. Por qué entonces no marca error en la funcion SETQ "

La funcion SETQ en particular, evita que se evalue el primer argumento. Otra
forma de evitar evaluar un argumento es anteponiendo un apostrofe a este;
ejemplo:

(SET 'perim 8.5)

La funcion SET es semejante a SETQ, solo que evalta todos los argumentos
de la funcion. a menos que se les anteponga un apostrofo.

A continuacion se lista algunas funciones matematicas mas comunes:

a)Que aceptan miltiples argumentos

(+ numero numero...) Suma

{- numero nimero...) Resta

_(*'-‘ nimero nimero...) Muitiplicacion

(/ nimero numero...) Division

(max nimero nimero...) El mayor numero de la lista
(min nimero numero...) El menor nimero de la lista
(rem numero numero...) Residuo de la division

b) Que aceptan uno o dos argumentos

(1+ numero) Adiciona 1
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(1- namero) Resta |

(abs numero) Regresa valor absoluto

{exp numero potencia) Numero a la potencia dada
(fix real) Convierte real a entero

(float entero) Convierte entero a real

(gcd entero entero) Maximo comun denominador
(log nimero) Logaritmo natural de numero
(sgrt niimero) Raiz cuadrada de numero

ASIGNACION DE VALORES DE LISTAS
En muchas de las instrucciones de AutoCAD se manejan puntos para detinir
una posicion en el area de dibujo; éstos se definen por coordenadas que no es
un simple valor, sino un grupo de valores. Por ser un punto un grupo de
valores. en AutoLISP deberd usarse una lista para definirlo. Por ejemplo. para
almacenar el punto con coordenadas 7. ¢ en la variable punrol. se puede
utilizar la funcion LIST :

Command: {SETQ puntol (LIST 7 9))
Command: (SETQ puntol '(7 9))

Como se ve, la funcion LIST regresa una lista de valores. Asi también una
variable no solo acepta valores simples; también pueden almacenarse listas en
variables:

(SETQ VX 1.0)

(SETQ VY 5.2)

(SETQ pl (LIST VX VY))

Lo > (1.0 5.2)
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FUNCIONES CAR Y CADR
Para manejar los elementos de listas, existen las funciones C4R y C.1DR.

Suponiendo que se quiere manejar solo la coordenada X del punto p/ teclee:
Command: (CAR pl) B e > 1.0

Ahora para acceder a la coordenada ¥, teclee:
Command: (CADR pl)  ----- > 5.2

éstos valores pueden asignarseles a variables:

(SETQ plX ( CAR pl))
(SETQ plY ( CADR pl))
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FuNcioNEs BAsicas

Funciones de lectura

AutoLISP cuenta con una serie de funciones que permiten que sc¢ de
informacion desde el area de dibujo. Estas funciones llevan el prefijo GET.
Algunas de estas funciones son:

GETPOINT
Permite proporcionar via teclado o con el mouse un punto.

GETCORNER
Permite dar la esquina opuesta de una ventana (window). Requiere que se le
de la primera esquina.

GETANGLE

Permite dar un angulo. Regresa el valor en radianes.

GETDIST

Permite dar una distancia desde el teclado o con el mouse.

Ejemplos:

Command: (SETQ puntol (GETPOINT})

En la linea de comandos se queda esperando a que se le teclee las
coordenadas de un punto o se defina un punto con el mouse.

L.os valores de las coordenadas se le asignan a la variable punro! en forma de
lista.  Se puede usar un prompt (mensaje) en las funciones GET:

Command: (SETQ puntol (GETPOINT "primer punto":))

Esta instruccion espera por un punto, pero al mover el mouse se ve una caja
elastica segun lo movamos, teniendo fija la esquina definida con punto .
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Funciones para conversién de datos

( ANGTOS real) convierte de numero a string (cadena)

( ASCII string) convierte un string (cadena) a su codigo ASCII

(ATO1 string) convierte de string (cadena) a entero
(ITOA integer) convierte de entero a string {cadena)
(CHR integer) regresa un string (cadena) con el caracter con codigo

ASCII dado por un entero

(ATOF string) convierte de string (cadena) a real

Funciones para el manejo de listas

( CAR lista) Primer elemento de una lista

( CADR lista) Segundo elemento de una lista

( CDR lista) Regresa una lista sin el primer elemento
Ejemplos:

(SETO listal (LIST 1 2 3) ----- > listal
(CAR 1istat, T o==- > 1

(CADR listal ) = —==-- > 2

(CADR (CDR listal)) === -- > 3

(CDR listail) = ===- > (2 3 )

Otras funciones para manejo de listas:

(NTH ) Elemento enésimo de una lista
( LENGTH) Numero de elementos

( REVERSE) Lista invertida

( LAST) Ultimo valor de la lista

( APPEND) Junta listas en otra lista
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( CONS) Agrega un primer elemento a una lista.

Poner lista asociativa
( ASSOC ) De una lista obtiene una sublista a partir de una referencia (ler.
elemento de la sublista).

( SUBST ) Sustituye elementos en una lista

Liemplos:

(SET(Q) LISTA (LIST 1 2 3))
(SETQC LISTAl (LIST '(1 2) '(3 4)))

(NTH 2z 1lista) = =---- > 3

(LENGTH lista)  -=---- > 3

(LENGTH 1istal) =~ = —----- > 2

{REVERSE lista) - ---- > (3 2 1)

(REVERSE listal) — -=---- > (3 4) (1 2)

(LAST 1ista) = =-==-- > 3

(LAST listal)  -—==--- > (3 4)

(APPEND lista listal} — ----- > (L 2 3(1 2) ({3 4))
(CONS 100 lista ) S = > (100 1 2 3)

(CONS ' (5 ) 1listal) = ----- > ((5 68) {1 2)(3 4))
{AS50C 1 l1lista) 00 0Z=---- > 2

(ASSOC 3 1listal) = —---- > (3 4)

(ASS0C 4 1istal) @ —---- > nil

(SUBST 8 1 lista)  ----- > (8 2 3)

(SUBST '(5 6) '(1 2) listal)

_____ > ((5 6) (3 4))
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{(CONE & ”O”) ————— - (8 . llon)
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Funciones para el manejo de caracteres

( STRCASE) Convierte cadenas en mavusculas o minusculas
( STRCAT) Junta cadenas

( SUBSTR ) Substrae una parte de la cadena
( STRLEN) Tamano de ia cadena

(ITOA) Transforma un entero en cadena
( ATOI) Transforma cadena en entero

( ATOF) Transforma cadena en real
Ejemplos:

(SETQ TEXTO "A B C D E F" )
(STRCASE TEXTC) - ==- > "abcde "
(STRCASE TEXTO T) — ----- - "A4 B CDEF"

(STRCAT TEXTO "1 2 3")
————— > "ABCDEVFI 2 3"

(SUBSTR TEXTC 7) -=~=--- > "D E F"
(SUBSTR TEXTO 3 4) ----- > "B C "
(SUBSTR TEXTO 4 3) -=---- > " Cc"
(STRLEN TEXTO) ----- > 11

(rTO0A 45}  —===- > "4
(aTOI "i14") == --- > 114
(ATOF "8.12")  —o=-- > 8.12
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Ejecutando comandos de AutoCAD desde AutoLISP

La funcion COMMAND permite invocar a un comando de AutoCAD dentro
de una instruccion de 4utoLISP. Esta funciéon nos permite hacer cualquier
cosa que se permita desde el prompt command: de AutoCAD. La sintaxis de
esta funcion debe ser acorde a lo siguiente :

e Dar comandos, opciones y textos entre comillas.

e No usar funciones de entrada GET.

e No utilizar variables precedidas por la exclamacion '!'.

e Llamar solo comandos basicos de AutoCAD, no se permite
comandos del usuario definidos con DEFUN.

La funcion COMMAND tiene la siguiente sintaxis :
( COMMAND argl arg? ...)

AutoLISP evalua primero todos los argumentos ( variables o expresiones ) ¥
envia enseguida cada uno de los argumentos a AutoCAD. Las expresiones
entre comillas son tomadas literalmente por AutoCAD. Las palabras que no
esten entre comillas se tomaran como variables de AutolISP. Expresiones
precedidas por un apostrofe no seran evaluadas.

Las constantes numeéricas pueden o no ir entre comillas. Ejemplos:

(COMI\ID HLINEH lfl!lﬂ ”5’111 l!5[4l’l HCH)
(COMMAND "LINE" ' (1 1} "5,1" (LIST 5 4) ol
(COMMAND “LINE" (LIST 1 1} '(5 1) (QUOTE (5 4)) "c")

En 4utolISP. para indicar un <RETURN> se utilizara la doble comilla :

(COWA_Z\ID H’LINEH I'll’ l i HS’ 1 n I H)

La funcion COMMAND siempre regresa como valor nil.
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DerINICION DE FuNcioNEs DE USUARIO

HutoLISP como va se ha visto realiza todo el trabajo a traves del uso de un sin
niimero de funciones o procedimientos. dutoLisp reconoce como tunciones
dos tipos:

» Funciones de AutoLISP o intrinsecas
» Funciones definidas por el usuario

La posibilidad de crear nuevas funciones hace de AutoLISP una excelente
herramienta de desarrollo porque permite la conjugacion de utilerias de
AutoLISP con el ingenio y la creatividad del usuario. La forma de detinir una
funcion del usuario es con otra funcion llamada DEFUN:

(DEFUN cubo (x) (* x x x))

En el anterior ejemplo se define la funcion del usuario cubo, que cuenta con
un sélo argumento x. La funcion propiamente dicha esta definida por otra
funcion :

(* x x x)

Observemos otro ejemplo :

(DEFUN sumcub (x y /
(SETQ A (* x x X
(SETQ B (* Y YV ¥
(+ A B)

A B)

)

Se detinio una funcién que presenta la forma mas generalizada. aqui se
observan :

et

e Los argumentos, X'y
e Variables locales, '4','B'

La funcion DEFUN tiene como complemento:

= Nombre de la funcién
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= Argumentos de la funcién-
= Definicion de las variables locales.

Nombre de la funcion. es un conjunto de caracteres alfanumericos que
identifican a toda la funcion al momento de invocarla desde AutoCAD:

command: (sumcub 4 5)

Argumentos de la funcion: son los parametros que representan a los valores
que se pasan a la funcion. Los argumentos podran tener la siguiente
presentacion:

e En la definicion de la funcion solo se marcan los nombres de las
variables que asumiran los valores para valuar la funcion.

e En la lamada a la funcion se especifican los valores (enteros,
reales, cadena, listas, etc.) que pasardn representados por las
variables referidas en la definicion de la funcion.

Definicion: (DEFUN sumcub (X Y))
Llamada: (sumcub 4 5))

En este caso A asumira temporalmente el valor de 4 y Y el de 3: despues de
valuar la funcion X' v ¥ esperaran asumir otros valores al momento de lamar
nuevamente la funcion.

La definicion de las variables locales tiene la idea de optimizar el espacio de
AuroLISP dedicado a guardar variables, esto es, toda variable detinida por
alguna funcion interna o del usuario pasa a ocupar ciertas localidades de
memoria principal. si alguna de estas variables no es importante mantenerla
con su actual valor, podemos anularla de memoria mandando precisamente
como local su definicion.

Las variables en AuroL ISP son:

Globales o generales. es decir, que se pueden referenciar con un mismo
nombre desde cualquier funcion. Son todas las variables de
AutoLISP.

Locales solo son utilizadas en una determinada funcién que asi lo defina.
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Al finalizar la _valuacién de tal funcion. dichas variables
desapareceran de la memoria.
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Ejemplo :

(DEFUN sumcub (X Y / A B))

En esta definicion la funcion sumcub utiliza los siguientes tipos de variables:

Globales : X' v ¥
l.ocales : 4 v B
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ExPRESIONES DE CONTROL

lLas expresiones de control son aquellas funciones que permiten realizar tarcas de
. decision v repeticion condicionada. Recuerde las figuras l6gicas de la programacion
ostructurada ( IF THEN ELSE v WHILE ). En una decision se obtiene siempre un
valor logico (cierto o falso. que en AutoLISP son True o nil ) v es el que marca qué
camino seguir para hallar la solucion.

Funciones Logicas
En AwroLisp cuando algo no tiene valor, representa nil: si tiene un valor.

representa’ 7 (true, no-nil). A estos dos valores nil v T se les conoce como
valores l6gicos de una expresion. Como todo en AuroLisp se valua. cualquier
expresion tiene un valor logico.

Existen las funciones logicas, las cuales trabajan con los valores logicos de
las expresiones Y regresan también un valor logico:

(AND argl arg2...)
Regresa T siel valor logico de todos los argumentos es frue (7). s1 no,
regresa nil.

(OR argl argl...)
Regresa T si el valor ldgico de uno de los argumentos es rrure (7): si
no. regresa nil.

(NOT arg)
Regresa T si el valor logico del argumento es nil; si no, regresa /1i/.

Suponiendo que F/ v I3 tienen valor y ¥2 no lo tiene:

(AND V1 V3) Regresa T
(AND V1 V2) Regresa nil
(AND V2) Regresa nil
(AND V1 (GETINT "Dame N")}) Depende de larespuestaa GETINT
(OR Vi V2 V3) Regresa T
(OR V2) Regresa nil
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Regresa T

(NCT V2)
(NOT {(OR V1 V2)) Regresa nil

‘Funciones de Relacion
Las tunciones de relacidn evaliian la relacion entre dos expresiones. Si la

relacion es verdadera regresa 7, si es falsa regresa nil.
A continuacion se listan las funciones de relacion, observe el operador para

cada caso:

(< argl arg2 ...)
Regresa T si cada argumento es menor que el siguiente: si no. regresa
mil.
(> argl arg2 ..)
Regresa T si cada argumento es mayor que el siguiente; si no. regresa
nil.
(<= argl arg2 ..)
Regresa T si cada argumento es menor o igual que el siguiente: si no,
regresa /il
arg2 ...)

(>= argl arg2 ..
Regresa 7 si el argumento es mayor o igual que el sig; si no. regresa

nil.
(/= argl arg2)
Regresa T silos argumentos son diferentes; si son iguales. regresa nil.

Las anteriores funciones solo pueden llevar argumentos numéricos o strings.

( EQ argl arg)
Regresa 7T si los argumentos son idénticos.
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( EQUAL argl arg2)
Regresa T silos argumentos son i1guales.

La funciéon E£Q se utiliza para comparar variables de listas v detecta si les fue
asignado el mismo objeto. EQ es equivalente a las funciones '=' v LOUAL
para comparaciones numericas y de strings.

Suponiendo que X vale 10.0, Y vale 15.0, Z vale 7.0, A vale '(1 1 2) v B vale
(112

(<« X 2Z) Regresa nil
(<« 2 X Y) Regresa T
(> 25 2) Regresa T
(<« 15.0 Y} Regresa T
{> 10 X Y) Regresa nil
( 7 2) Regresa T
(EQUAL 7 Z) Regresa T
(EQ A B) Regresa nil
(EQUAL A B) Regresa

(/=X 20.0) Regresa T
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- Funcion IF

Con esta tuncion se puede condicionar el flujo de un programa. A la estructura de la
funcion /F también se le reconoce como [F-THEN-ELSE. Recuerde la programacion
estructurada. La funcion necesita evaluar una condicion; si (/F) esta es 7. ejecuta
una primera expresion; si no (else). ejecuta una segunda expresion (es decir. si la
condicion es nil).

La sintaxis de la funcion /F es la siguiente :

(IF condicién expresidénl expresién2)

l.a condicion puede ser cualquier expresion que valie un valor logico (7 o nif). pero
¢s recomendable utilizar siempre una funcion logica o de relacion. La expresiin? es
opcional. S1la condicion es 7T se valua la expresionl; si no, valua la expresion (si
existe: st no. valua m/). La funcidn regresa el valor de la ultima expresion evaluada.
Ejemplo:

Suponiendo que la variable a, tiene valor de /0.0:

(IF a '"tengo valor" "no tengo valor")
L.a tuncion {F vallia la condicidn, la cual da 7 debido a que a tiene valor. por lo

tanto {a primera expresion es evaluada y como es una cadena, se valua a si misma: la
funcion regresa la cadena "tengo valor”. Si la variable b no tiene valor:

(IF b '"tengo valor" "no tengo valor")

regresa "no tengo valor”
Si: x=10 v v=20
(IF (> x y) (setqg menor x) (setqg menor y))

en este caso, la condicion es una funcion de relacion que valiua T (verdadero),
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puesto que el contenido de x_(10) es menor que el de 1 (20): por lo tanto se
evalua la primera expresion que asigna a la variable 'menor’ el contenido de v
(10). La funcidn regresa el valor 10.

[La siguiente expresion es semejante a la anterior, aunque no funcionan igual. ;Cudl
s la diterencia?:

(SETQ menor (IF (< X y) x y})
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- Funcion PROGN

La tuncion /F tiene la limitacion de evaluar solo una expresion si cumpla o no la
condicion. En ocasiones es necesario evaluar varias expresiones si la condicion
resulta 7" o nil.

AuroLISP proporciona la funcidn PROGN para resolver este problema.

La funcion PROGAN permite incluir varias expresiones donde una expresion es
requertda. AuroL ISP trata al grupo de expresiones como una sola:

( PROGN expresiénl expresidon2 expresién3 ... )

Se usa generalmente para evaluar multiples expresiones en un /F. La funcion
PROGAN regresa siempre el ultimo valor evaluado en la expresion. Ejemplo :

(ITF (= (GETVAR "GRIDMODE") 0 )
{PROGN
(SETVAR "GRIDMODE" 1)
{REDRAW)
"Malla on"
) ;
;Else
"va estd prendida la malla"
) ;ENDIF
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Funcién COND

Esta funcion trabaja en forma muy parecida a la funcion /F. Los argumentos de esta
funcion consisten de una 6 mas exprestones, cada una de ellas incluye una expresion
condicional seguido de una 0 mas expresiones a ser evaluadas si la condicion
regresa 7. La funcion COND evalua cada una de las expresiones condicionales hasta
que evalie a alguna con T; entonces evalta las expresiones asociadas u esa

condicion e ignora todas las restantes:

( COND
(condiciénl expresién expresién ... )

(condicién2 expresién expresién ... )

La tfuncion COND puede sustituir a la funcion IF, como lo muestra el siguiente

elemplo:

{COND
{({< x v) {(SETQ menor x))
((> x y) (SETQ menor y))
{ T (SETQ menor x) "valores iguales")

) ; END
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Funcion REPEAT

Esta funcion permite evaluar un conjunto de expresiones repetidamente un numero
determinado de veces. A esta evaluacion repetitiva de un conjunto de funciones se le
llama iteracion fija o FOR. Su sintaxis es:

(REPEAT n expresidnl expresidn2 ... )

donde: expresionl, expresion2 ... seran evaluadas una vez en
cada iteracion.

[La funcion REPEAT regresa el valor de la ultima expresion en el proceso de
iteracion. Ejemplo:

(SETQ x1 1 yv1 1 x2 1 y2 6)

(REPEAT 10 ‘
(COMMAND "line'" (LIST x1 yl1) (LIST x2 y2) "")
{SETQ x1 (+ x1 0.5))
(SETQ x2 (+ x2 0.5))

) ; END

El ejemplo anterior se dibujan 10 lineas paralelas con una separacion de 6.5
unidades en sentido x.
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Funcion WHILE

Esta funcion al igual que REPEAT evalla varias expresiones repetidamente, pero a
diferencia del REPEAT en el que se especifica el nimero de iteraciones, en la
funcion WHILE el numero de iteraciones esta en funcion de una determinada

condicion. Su sintaxis es:

(WHILE condicidén expresionl expresién2 ... )
condicion Debe ser una expresion condicional

expresionl

expresion? ... Seran evaluadas repetidamente, evaluandose la condicion

antes de cada iteracion. tantas veces mientras la condicion
regrese el valor T.
Usualmente la expresion condicional contiene variables, cuyo valor puede cambiar
en el curso de una iteracion. A continuacion se tiene un ejemplo similar al utilizado
para el caso de la funcion REPEAT solo que ahora usando la funcion WHILE:

(SETQ x1 1 y1 1 x2 1 y2 6)

(SETQ cont 1}

(WHILE (<= cont 10)

(COMMAND "line" (list x1 vy1) (list x2 y2) ")
(SETQ x1 (+ x1 0.5) x2 (+ x2 0.5))

(SETQ cont (1+ cont))

) ; END :
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Crear la siguiente funcion y probarla en AutoCAD:

(DEFUN C:0PERA (/ C1 D1 D2 r)
(SETQ dl (GETREAL "\n Dame el primer dato :"))
(SETQ d2 (GETREAL "Dame el segundo dato :"))
(WHILE (AND (/= ¢1 1) (/= c1 2) (/= c1 3} (/= c1 4))
(SETQ (1 (GETINT "De la clave de operacidén: ") }

(COND
({= Cl1 1 ) (SETQ r (+ di dz2))})
((= C1 2 ) (SETQ r (- di d2)))
((= C1 3 ) (SETQ r (* dl dz)))
(T (PRINC "\nNumero de clave invdlido!™))
) ; END
) ; END

(PROGN (PRINC "El resultado es:") (PRINC r) (PRINC)

)
)  END OFERA
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MANEJO DE ENTIDADES

Cada entidad de AutoCAD como una linea, arco ¢ circulo tiene un nombre que es
reconocido por AutoCAD. este nombre cambia cada vez que se elabora un dibujo.
por lo que no seria adecuado intentar recordar cada uno de ellos.

Aol ISP usa tunciones de entidades para preguntar por €l nombre de entidades de
la base de datos del dibujo.

Realice el siguiente ejercicio:

Cree el Laver EJEMPLO! y ubiquese en €l para trabajar

Dibuje una linea del punto (/./) al punto (/0. 1)
LINE 1,1 10,1

Invoque las siguientes funciones de AutoLISP:

(SETQ entil (ENTLAST) )
(SETC datosl (ENTGET entl))

En la primera instruccion. la funcion ENTLAST regresa el nombre de la
ultima entidad en la base de datos en la forma:

<Entinv name: 60000064 >

El nombre de la entidad se le asigna a la variable enti].

En la segunda instruccion, la funcién ENTGET regresa una lista con los datos
que describen a la entidad que se especifica, en €ste caso la entidad cntil.
Obsérvese que esta funcién requiere como argumento un nombre de entidad.
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La lista que regresa se le asigna a la variable datos I:

({-1.<Entityname:60000064>) (0."LINE") (8."EJEMPLC1")
(10 1.000000 1.00000)}(11-10.000000 1.000000}}

AuioL ISP permite manipular entidades haciendo referencia a éstas con el nombre de
entidad (Entin: name).

l_os datos asociados a una entidad se regresan en una lista con codigo DAY que
indica el tipo de dato que esta contenido en la sublista. Cada sublista tiene dos
partes. la primera es el codigo DXF y la segunda es el valor del dato. El namero ) es
¢l codigo para el tipo de entidad. que en el ejemplo anterior indica que es "L/NL". El
numero & es el codigo para layer. y es indicado en el ejemplo como "EJEMPLO]".
[Los codigos /0 v 1] indican el punto inicial y punto final respectivamente. )
lLos codigos tienen diferentes significados con diferentes entidades. Se puede
manipular todas las partes de cualquier dato de la entidad de un dibujo. lo que hace
que AutoL ISP sea una poderosa herramienta que permite acceso directo a la base de
datos del-dibujo de AutoCAD. '

Funcion ASSOC

l-sta funcion permite acceder a parte de una lista de datos de entidad por asociacion,
a traves de el codigo DXF. Por ejemplo. si se quiere obtener la sublista que ticne un
codigo DXF de If). Aurol ISP busca en la lista de datos de la entidad una sublista
con codigo /) v regresa ésta:

Del ejemplo anterior:

(ASSOC 8 datosl)
regresa la sublista: (8. "EJEMPLO1")

(CDR (ASS0OC 8 datosl))

extrae el dato del grupo layer
regresa: "EJEMPLOI1"
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Funcion TBLSEARCH

AutoCAD guarda elementos como blocks, lavers, stvles. linetvpes. viewparts v
views en tablas. La funcion TBLSEARCH busca a través de una tabla v regresa
mmformacion de ésta. Requiere dos argumentos, la tabla a buscar v el nombre de

clementos de la tabla:

(TBLSEARCH "LAYER" "EJEMPLO1")

regresa: ({0."LAYER") (2. "EJEMPLO1") (70.0) (62.7)
(6."Continuous"))

(TBLSEARCH "Style" "standard")
regresa: { (0. "STYLE"} (2. "STADARD") (70.0)

(40.0.000000} {42.1.000000) (50.0.0000060}
(71.0) (42.0.200000) (3."TXT"} (4." "))
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MaNEJO DE LA BAse DE DATOS

1 uso de las caracteristicas de cada uno de los objetos generados por AutoCAD se
~ cfectiia utilizando las siguientes funciones de AutoLISP:

a) Seleccién de objetos

(SSGET)
Define una seleccion de objetos

(SSGET "W'" ptol pto2)
Defina seleccion estilizando una ventana de extremos opuesto 1o/ v
ptol ’ '

(SSGET "P")
Define una seleccion previa

(SSGET "L")
Define una seleccion utilizando el tltimo elemento incorporado a la
base de datos.

(SSGET (X Y))’
Define una seleccion. marcando un punto referido de un elemento.

(SSGET "C" ptol pto2)
Define una seleccion utilizando una ventana cruzada.

(SSGET "X")
Define como seleccion todos los elementos de la base de datos.

((SSGET "X" (Filtro))
Detine como seleccion todos los elementos de 1a base que cumplen con
una condicion (filtro)- listas asociativas. Ejemplo :

(SSGET "X" (LIST (CCONS 8 "0")})
(SSGET "X" (LIST(CONS 8 "MUEBLES")})
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b) Manipulacion de objetos

(SSLENGTH)
Numero de objetos en una seleccion SSGET.

(ENTSEL)
Pide seleccionar un solo objeto y regresa su nombre con el punto con el
que se especifico.

(ENTLAST)
Proporciona nombre del altimo objeto incorporado.

(SSNAME)
Proporciona los nombres de los objetos de una seleccion indicando la
posicion dentro del SSGET.

(SSADD)
. Seleccion vacia, asigna valor vacio a una seleccion.

(ENTNEXT)
Proporciona la referencia al primer objeto incorporado a la base de
datos.

(ENTGET)
Proporciona la informacion de un objeto através de su nombre
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Algunos codigos DXF para la base datos AutoCAD:

-

0 Tipo de entidad

2 nombre del bloque
6  tipo de linea

7 estilo de texto

8 rnombre del LAYER
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