Visual Basic dla AutoCAD

1. Programowanie

Jezyk programowania to sztuczny jezyk przeznaczony do zapisu algorytmow, w taki sposob, aby
mogly one by¢ wykonywane przez komputer. Jgzyk programowania charakteryzuje okreslona
sktadnia (forma) i semantyka (znaczenia).

Efektem programowania jest kod Zrodtowy programu, czyli sformalizowany zapis algorytmu w
jezyku programowania.

Nastepnie kod zrodtowy zostaje przettumaczony na zapis zrozumiaty dla procesora w postaci kodu
maszynowego (wykonywalnego lub binarnego). Jest to zapis przeznaczony do bezposredniego
wykonania przez procesor i wyrazony w postaci rozumianych przez niego rozkazoéw oraz ich
argumentow.

Do programowania stuza §rodowiska programistyczne w skitad, ktorych wchodza, co najmniej
nast¢pujace programy: edytor tekstowy do pisania kodu zrodtowego, edytor graficzny do
projektowania graficznego interfejsu uzytkownika, kompilator, ktory ttumaczy kod zrédtowy na
kod maszynowy oraz debugger program do $ledzenia wykonywania programu w celu
poszukiwania btedow.

2. Pojecia podstawowe

W czasie programowania dane do zadania zapisujemy w programie w postaci zmiennych, za$
dziatania na zmiennych programujemy stosujac réznego typu instrukcje.

Zmienne to para: nazwa i przyporzadkowana jej warto$¢ okreslonego typu zapisana w pamigci
komputera. Nazwa zmiennej powinna by¢ czytelna dla programisty. Przez nazwg programista
uzyskuje dostep do jej wartosci zapisanej w pamigci.

Instrukcje jest to najmniejszy samodzielny element jezyka programowania. Inaczej rozkaz,
polecenie dla komputera. Instrukcja moze by¢ wykonanie dziatania arytmetycznego, powzigcie
decyzji lub wykonanie petli obliczen.

W celu stworzenia zmiennej nalezy wykona¢ instrukcje DIM.
DIM nazwa zmiennej AS typ zmiennej

Zmiennej mozemy nada¢ warto$¢ stosujac instrukcje przypisania.
nazwa zmiennej = wartosc¢

np. Nazwa towaru = "drukarka".

Do zmiennych mozemy réwniez przypisa¢ wyniki obliczania wyrazen. Wyrazenia powstaja przez
zastosowanie operatorow, np. arytmetycznych takich jak dodawanie, dzielenie itd.

zmiennal = 2 + 3
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Instrukcje wyboru.

If Nazwa towaru = "Drukarka" Then
MsgBox "Nazwa towaru to: drukarka."
Else
MsgBox "Towar to nie jest drukarka"
End If

Select Case Nazwa towaru
Case "Drukarka"

MsgBox "Nazwa towaru to: drukarka."
Case "Monitor"

MsgBox "Nazwa towaru to: monitor."
Case "Klawiatura"

MsgBox "Nazwa towaru to: klawiatura."
Case Else

MsgBox "Nieznany towar!"
End Select

Instrukcje petli.

For licznik = poczatek to koniec
MsgBox "Aktualna wartos$é¢ licznika to: " & licznik
Next licznik.

Do

odpowiedz = InputBox ("Zakonczy¢ petle (tak/nie)?”)
Loop Until odpowiedz = "tak"

Pierwszy program — rozwiazywanie roOwnania kwadratowego.

Oblicz A

Oblicz
X1 0raz X,
\ 4
Oblicz Wyswietl Koniec
X1 = Xo wyniki
A
Brak
rozwigzania w

dziedzinie liczb
rzeczywistych
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Sub RownanieKwadratowe ()

‘definicja potrzebnych zmiennych
Dim a As Double

Dim b As Double

Dim ¢ As Double

Dim delta As Double

Dim x1 As String

Dim x2 As String

‘przypisywanie wartosci danych do zmiennych

a = InputBox ("Podaj warto$¢ wspdiczynnika a: ")
b = InputBox ("Podaj wartos$¢ wspdiczynnika b: ")
c InputBox ("Podaj wartoé$é¢ wspdiczynnika c: ")

‘obliczanie wartosci delty
delta = b ~ 2 -4 * a * c

‘'"'w zaleznos$ci od wartos$ci delty obliczamy rozwiazanie
‘Jesli delta jest wieksza od 0
If delta > 0 Then
xl = (-b - delta ~ 0.5) / (2 * a)
x2 = (b + delta ~ 0.5) / (2 * a)
‘w przeciwnym wypadku jes$li delta jest rdéwna O
ElseIf delta = 0 Then

x1 = -b / (2 * a)
x2 = "x1"
‘w przeciwnym wypadku
Else
x1 = "Brak wartos$ci rzeczywistej"
x2 = " Brak wartosci rzeczywistej"
End If

‘wyswietl wynik
MsgBox "x1 =" & x1 & ", x2 =" & x2

End Sub

3. Programowanie dla aplikacji — model obiektowy aplikacji

Nadrzednym obiektem jest Aplikacja (Application) w ramach, ktorej istnieje zbior Dokumentow
(Dosuments).

Kazdy Dokument (Document) zawiera obszar zwany Przestrzenia Modelu (ModelSpace) i
Przestrzenia Papieru (PaperSpace).

W ramach Przestrzeni Modelu powstaja obiekty rysunkowe jak Okrag (Circle), Linia (Line) lub
Wymiar Katowy (DimAngular).

Kazdy obiekt posiada swoje wlasciwosci, metody i zdarzenia. Na przyktad obiekt Line pamigta
swoj poczatek i koniec odpowiednio we wtasciwosciach Line.StartPoint, Line.EndPoint. Linia
posiada metodg pozwalajaca ja przesunac 0 nazwie Line.Move. Korzystajac ze zdarzenia
Line.Modified programista moze zareagowa¢ w momencie modyfikacji linii.
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4. Tworzenie linii

Sub Example AddLine ()
'deklaracja zmiennych
Dim 1ineObj As AcadLine
Dim startPoint (0 To 2) As Double
Dim endPoint (0 To 2) As Double
'punkt poczatkowy i1 koncowy linii
startPoint (0) = 1#: startPoint(l) = 1#: startPoint(2) = 0#
endPoint (0) = 5#: endPoint(l) = 5#: endPoint (2) = 0#

'utowrzenie linii
Set 1lineObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddLine (startPoint, endPoint)

ZoomExtents

End Sub

5. Tworzenie okregu

Sub Example AddCircle ()

Dim circleObj As AcadCircle
Dim centerPoint (0 To 2) As Double
Dim radius As Double

centerPoint (0) = 0#: centerPoint(l) = O#: centerPoint(2) = O#
radius = 5#
Set circleObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddCircle (centerPoint, radius)
ZoomAll
End Sub

6. Przegladanie zawartosci rysunku

W przyktadzie przegladamy rysunek i wyswietlamy w oknie dialogowym nazwy istniejacych
obiektow.

Sub Example Count ()
Dim I As Integer

'wyswietl liczbe obiektdw
MsgBox "Znaleziono " & ThisDrawing.ModelSpace.Count & " obiektéow."

'wySwietl nazwe obiektdw
For I = 0 To ThisDrawing.ModelSpace.Count - 1

MsgBox "Element numer: " & I & " , to " & _
ThisDrawing.ModelSpace.Item(I) .ObjectName
Next
End Sub

7. Zmiana wlasciwoSci obiektow
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W przykladzie przegladamy zawarto$¢ rysunku i zmieniamy kolor obiektow. Wszystkim odcinkom
kolor zmieniamy na czerwony, a wszystkim okregom na fioletowy.

Sub Change Color ()
Dim I As Integer
For I = 0 To ThisDrawing.ModelSpace.Count - 1

Select Case ThisDrawing.ModelSpace.Item(I).ObjectName
Case "AcDbLine"
ThisDrawing.ModelSpace.Item(I).Color
Case "AcDbCircle"
ThisDrawing.ModelSpace.Item(I).Color = acMagenta
End Select

acRed

Next

End Sub
8. Korzystanie ze zbioru wskazan uzytkownika

W przyktadzie korzystamy ze zbioru wskazan uzytkownika. Po wywotaniu funkcji, uzytkownik
jest proszony o wskazanie elementu. Jesli jest to okrag zmieniamy jego promien na 15 jednostek.

Sub Edycja kola()

'zmienna typu AcadSelectionSet
Dim ssetObj As AcadSelectionSet

'usun wszystkie istniejace zbiory wskazan
While ThisDrawing.SelectionSets.Count > O

ThisDrawing.SelectionSets.Item(0) .Delete
Wend

'utwdérz obiekt zbidru wskazan
Set ssetObj = ThisDrawing.SelectionSets.Add ("KOLO")

'utwérz zbidr wskazan uzytkownika
ssetObj.SelectOnScreen

'jesli pierwszy wskazany obiket ma nazwe "AcDbCircle"
'zmien jego promien

If ssetObj.Item(0) .ObjectName = "AcDbCircle" Then
ssetObj.Item(0) .Radius = 15
End If
End Sub

9. Pobieranie wspélrzednych punktu wskazanego przez uzytkownika

W przyktadzie prosimy uzytkownika o wskazanie dwoch punkow. Nastgpnie, na podstawie ich
wspotrzednych tworzymy odcinek.

Sub Rysuj linie ()

Dim firstPnt As Variant
Dim secondPnt As Variant
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firstPnt = ThisDrawing.Utility.GetPoint(, "Wskaz pierwszy punkt: ")
secondPnt = ThisDrawing.Utility.GetPoint(, "Wskaz drugi punkt: ")

Dim 1ineObj As AcadLine
Set 1lineObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddLine (firstPnt, secondPnt)

ZoomAll

End Sub

W ponizszym przyktadzie, w punkcie wskazanym przez uzytkownika stworzymy tekst "Dzien
dobry"

Sub Pisz tekst()

Dim firstPnt As Variant
Dim textObj As AcadText

firstPnt = ThisDrawing.Utility.GetPoint(, "Enter a point: ")

Dim textString As String
Dim height As Double

'Tworzymy tekst w przestrzeni modelu

textString = "Dzien dobry"

height = 0.5

Set textObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddText (textString, firstPnt, height)

ZoomAll

End Sub
10. Gra Kotko i krzyiyk

Ponizsza funkcja rysuje plansz¢ do gry w miejscu wskazanym przez uzytkownika.

Sub Szachownica ()

'zmienna dla lewego, dolnego punktu planszy
Dim basePnt As Variant

'zmienne dla koncdw odcinkdw tworzacych plansze

'sa to tablice zawierajace X (indeks 0), Y (indeks 1) i1 Z (indeks 2)
Dim Pntl (0 To 2) As Double
Dim Pnt2(0 To 2) As Double
Dim Pnt3(0 To 2) As Double
Dim Pnt4 (0 To 2) As Double
Dim Pnt5(0 To 2) As Double
Dim Pnt6(0 To 2) As Double
Dim Pnt7(0 To 2) As Double
Dim Pnt8(0 To 2) As Double
Dim Pnt9(0 To 2) As Double

'Definiujemy lewy, dolny naroznik planszy
basePnt = ThisDrawing.Utility.GetPoint(, "Enter a point: ")

'Definiujemy wspdirzedne wszystkich punktédw
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Pntl (0) = basePnt(0) + 10: Pntl(l) = basePnt (1) Pntl(2) = 0
Pnt2(0) = basePnt(0) + 10: Pnt2(1l) = basePnt(l) + 30: Pnt2(2) = 0
Pnt3(0) = basePnt (0) + 20: Pnt3(1l) = basePnt(1l) Pnt3(2) =0
Pnt4 (0) = basePnt (0) + 20: Pntd4(l) = basePnt(l) + 30: Pntd(2) = 0
Pnt5(0) = basePnt (0): Pnt5(l) = basePnt(l) + 10: Pnt5(2) = 0
Pnt6(0) = basePnt(0) + 30: Pnt6(l) = basePnt(l) + 10: Pnt6(2) = 0
Pnt7(0) = basePnt (0) Pnt7(1l) = basePnt(l) + 20: Pnt7(2) = 0
Pnt8(0) = basePnt(0) + 30: Pnt8(1l) = basePnt(l) + 20: Pnt8(2) = 0
Pnt9(0) = basePnt (0) + 30: Pnt9(1l) = basePnt(l) + 30: Pnt9(2) = 0

'Tworzymy linie

Dim 1ineObj As AcadLine

Set 1lineObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddLine (Pntl, Pnt2)
Set lineObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddLine (Pnt3, Pnt4)
Set 1lineObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddLine (Pnt5, Pnto6)
Set 1lineObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddLine (Pnt7, Pnt8)

'Powiekszamy obraz do rozmiardw szachownicy
ZoomWindow Pntl, Pnt9

End sub

Funkcje rysujaca planszg wykorzystamy we wtasciwej procedurze gry w kotko i krzyzyk. Nalezy
ja najpierw zmodyfikowa¢ o mozliwos¢ przekazania danych o punkcie w ktérym rysujemy plansze.
Zmienng basePnt wpisujemy jako parametr wywotania funkcji, a zmienna lokalna basePnt
usuwamy.

Sub Szachownica (basePnt As Variant)
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Procedura gry w kotko i krzyzyk bedzie wygladata nastepujaco

Sub Kolko krzyzyk()

Dim basePnt As Variant

Dim Znak As String

Dim insertionPoint (0 To 2) As Double
Dim height As Double

Dim markerPnt (0 To 2) As Double

'rysujemy szachownice za pomoca wczesdniej przygotowane]j procedury
'zmienna basePoint wykorzystamy pdzZniej do lokalizacji wskazan na planszy

Szachownica basePnt

'zaczyna koétko

Znak = "Q"
'licznik ruchéw
licznik =1
'wysokos$é znakdw
height = 5

Do

'prosimy o pierwszy ruch
nextPnt = ThisDrawing.Utility.GetPoint(, "Enter a point: ")

'oblicz wspdbdirzedne Srodka wskazanego pola

markerPnt (0) = ((nextPnt(0) - basePnt(0)) \ 10) * 10 + 2.5 + basePnt (0)
markerPnt (1) = ((nextPnt(l) - basePnt(l)) \ 10) * 10 + 2.5 + basePnt (1)
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markerPnt (2) = 0

'jesli wskazanie jest w obszarze planszy

If nextPnt (0) > basePnt(0) And nextPnt(0) < basePnt(0) + 30 And _
nextPnt (1) > basePnt(l) And nextPnt (1) < basePnt(l) + 30 Then

'zdecyduj Jjaki postawié¢ znak

If Znak = "0" Then
Znak = "X"

Else
Znak = "QO"

End If

'narysuj znak
ThisDrawing.ModelSpace.AddText Znak, markerPnt, height
'zwieksz licznik ruchoéw
licznik = licznik + 1
End If
'realizuj petle tak diugo az uzytkownik wykona poprawnie 9 ruchdw
Loop Until licznik > 9

End Sub
11. Wspoétpraca z innymi aplikacjami

Ponizsza procedura odczytuje z arkusza Excela rodzaj obiektu oraz jego wspotrzedne i na tej
podstawie rysuje obiekty w przestrzeni modelu.

Przygotuj plik Excela. W pierwszej kolumnie wpisz nazwy tworzonych obiektow ,,Linia” lub
,Okrag”. W kolejnych kolumnach wpisz, dla linii wspotrzedne koncéw odcinka, dla okrggu
wspoétrzedne Srodka i promien.

Sub Excel ()

Dim Pntl (0 To 2) As Double
Dim Pnt2 (0 To 2) As Double
Dim lineObj As AcadLine

Dim Promien As Double
Dim circleObj As AcadCircle

‘Przygotuj plik Excela
Set ExcelWorksheet GetObject ("C:\...\Arkusz.xls")

Do
Select Case ExcelWorksheet.activesheet.cells(I, 1)
‘Jesli w pierwszej komdérce jest ,Linia”,
‘wczytaj wspdirzedne koncdéd4w i narysuj odcinek
Case "Linia"

Pntl (0) = ExcelWorksheet.activesheet.cells (I, 2)
Pntl (1) = ExcelWorksheet.activesheet.cells (I, 3)
Pnt2 (0) = ExcelWorksheet.activesheet.cells (I, 4)
Pnt2 (1) = ExcelWorksheet.activesheet.cells (I, 5)

Set 1lineObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddLine (Pntl, Pnt2)

‘Jesli w pierwszej komdbrce jest ,Okrag”,
‘wczyta] wspdirzedne Srodka oraz promienia i narysuj okrag
Case "Okrag"

Pntl (0) = ExcelWorksheet.activesheet.cells (I, 2)
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Pntl (1) = ExcelWorksheet.activesheet.cells (I, 3)
Promien = ExcelWorksheet.activesheet.cells (I, 4)
Set circleObj = ThisDrawing.ModelSpace.AddCircle (Pntl, Promien)

End Select

‘Czytaj dopdki nie napotkasz pustej komdrki
Loop Until ExcelWorksheet.activesheet.cells(I, 1) = ""

End Sub
12. Interfejs uzytkownika dla polecenia rysowania linii

Utworz okno dialogowe i nazwij je ufRysuj. W oknie wstaw elementy interfejsu i nazwij je tak jak
na ponizszym rysunku.

<@g Microsoft ¥isual Basic - D, 3. Dydaktyka', 005. Studium'\MDT Ztozenie O

[t1 File Edit %iew Insert Format Debug  Run Tools  Add-Ins W

Aa-J & ERdé oo »jebkd e fRvL:
. ysuj
BE| S hé R %ﬂ
-8 ACADProject (D:3. Dydakbykaio Fi - . ..l
B eoring i
..... LIFRI:IIISLI] ..........
i::::ﬂ::::f?éé thX1
................ oyl
................ X2
ZE;ZZZZZHZZZEEE thy?2
ac Rywsuj linie ac

cbLinia

Utworz procedure, ktora bedzie uruchomiona po nacisnigciu przycisku cbLinia. W tym celu
dwukrotnie kliknij na przycisk ,,Rysuj linig”.
Private Sub cbLinia Click()

Dim lineObj As AcadLine

Dim startPoint (0 To 2) As Double

Dim endPoint (0 To 2) As Double

' zdefiniuj poczatek i koniec odcinka pobierajac dane z okna dialogowego
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startPoint (0) = ufRysuj.tbX1l
startPoint (1) = ufRysuj.tb¥Y1l
startPoint (2) = O#
endPoint (0) = ufRysuj.tbX2
endPoint (1) = ufRysuj.tb¥2

endPoint (2) O#

Set 1ineObj
ZoomAll

ThisDrawing.ModelSpace.AddLine (startPoint, endPoint)

End Sub

W folderze ThisDrawing definiujemy funkcje wywotujaca okno rysowania odcinka.

Sub RysowanieElementodw ()
ufRysuj.Show
End Sub

13. Edycja okregu

W niniejszym przykladzie, za pomoca okna dialogowego, uzytkownik bgdzie miat mozliwos¢
modyfikacji promienia okrggu.

Chcemy aby polecenie edycji okregu byto dostgpne z menu przyciskowego. Do utworzonego
przycisku przypisujemy makro:

~"C"C-vbarun ThisDrawing.EdycjaKola

W folderze ThisDrawing definiujemy funkcje wywotujaca okno.

Sub EdycjaKola ()
ufEdycjaKola.Show
End Sub

Tworzymy okno dialogowe ufEdycjaKola. ufEdycjakola

x

':I -4 —— | tbPromien

cbZmienPromien

W folderze ufEdycjaKola definiujemy nastepujace zmienne i funkcje:
Zmienng zbioru wskazan:

Public ssetObj As AcadSelectionSet
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W czasie uruchomienia okna prosimy uzytkownika o wskazanie obiektu. Dlatego w procedurze
UserForm_Initialize wpisujemy:
Private Sub UserForm Initialize()
‘Usuwamy wszystkie istniejace zbiory wskazan
If ThisDrawing.SelectionSets.Count > 0 Then
ThisDrawing.SelectionSets.Item(0) .Delete
End If

‘Tworzymy nowy zbidr wskazan
Set ssetObj = ThisDrawing.SelectionSets.Add ("KOLO")

ssetObj.SelectOnScreen

‘Warto$¢ promienia wskazanego okregu wpisujemy do pola dialogowego

If ssetObj.Item(0).0ObjectName = "AcDbCircle" Then
ufEdycjaKola.tbPromien = ssetObj.Item(0).Radius
End If
End Sub

Po nacis$nigciu przycisku “Zmien promien” chcemy zmieni¢ promiefn na wpisany przez
uzytkownika w pole edycyjne. Odpowiednio wypetniamy metodg Click przycisku
cbZmienPromien.

Private Sub cbZmienPromien Click()

If ssetObj.Item(0).0ObjectName = "AcDbCircle" Then
ssetObj.Item(0) .Radius = ufEdycjaKola.tbPromien
ssetObj.Item(0) .Update

Else
MsgBox (“To nie jest okrag!” & vbCr & ,Sprébuj ponownie.”)

End If

End Sub
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