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1 Интерфейс и диалоговые средства системы

1.1 Экран системы
Сразу после запуска, на экране появляется основное окно приложения:

Верхняя строчка окна содержит основное меню (см. раздел Основное меню ).
Следующая строчка содержит общие команды сцены (или, по-другому, общая панель

инструментов, см. далее раздел Общие команды сцены ).
Справа находится вспомогательная панель (см. далее раздел Вспомогательная панель

).
В центре находится окно сцены (см. далее раздел Окно сцены ). Оно может содержать

от 1 до 4-х видовых окон, одно из которых называется текущим (на рисунке это окно №1).
Указывать объекты и вводить точки мышкой можно только в текущем окне. Для смены
текущего видового окна достаточно щелкнуть мышкой в поле любого другого видового окна.
Внизу окна приложения находится окно для диалога (см. далее раздел Окно для диалога

). При запуске системы в нем появится сообщение о версии системы и дате ее создания.
Например: Система "К3" Версия 7.2.729 24 ноября 2013г.
Ниже отображается различная системная информация: координаты графического курсора,

текущая толщина линии, «градусник»  (во время выполнения «длинных» команд) и т.д.
Это поле называется панелью статуса.

Левый нижний угол окна приложения содержит пиктограмму . На ней изображены
номер текущего окна, система координат в текущем окне (ПСК ) и проекция координатного
репера текущего окна. Щелчок мышью в пределах этой пиктограммы дает возможность
установить новые параметры проецирования для текущего видового окна. По умолчанию на
пиктограмме белым цветом отображены оси, направленные на нас, черным цветом – от нас.

9

9
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48
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Положением и внешним видом панелей можно управлять. Для этого выберите в основном
меню Вид/Панели инструментов . 

1.2 Команды
Команда – совокупность действий, выполняемых с тем или иным объектом либо целиком со

всей сценой. Для объектов в системе К3 существуют команды создания, удаления объектов,
редактирования их свойств и особенностей отображения.

Для того, чтобы запустить работу команды, существует несколько способов:
 стандартными средствами (мышь, клавиатура) выбрать один из элементов основного

меню; 
 щёлкнуть мышью на одном из элементов вспомогательной панели ;
 щёлкнуть мышью на одной из пиктограмм на панели инструментов ;
 на клавиатуре нажать «горячие клавиши», заданные для этой команды;
 явным образом набрать с помощью клавиатуры имя команды (синтаксис) в ответ на

приглашение ввода команды в окне диалога. Например, для создания точки:
Команда: point 
Если запрос в окне иной (например, требует задать точку из предыдущей команды), тогда

перед именем команды надо поставить точку с запятой:
Центр второго основания (Автопривязка): ;point 

У команды могут быть разные варианты работы или пути её выполнения. Они задаются
через ключи Контекстного меню .

1.2.1 Основное меню

Основное меню расположено в верхней части окна приложения сразу под заголовком и
содержит в себе полный список команд системы. Эти команды сгруппированы по темам.
Выбор элементов меню осуществляется с помощью мыши или клавиатуры.

1.2.2 Общие команды сцены

На панель Общие команды сцены вынесены наиболее часто используемые команды работы
с файлами, откатка, управление изображением. 

Пиктогр
амма на
панели

Действие Аналог элемента меню

создать новую сцену Файлы/Новый
(Вы можете выбрать этот

инструмент, воспользовавшись
комбинацией клавиш <Ctrl>+N)

Левая кнопка мыши – открыть файл
Правая кнопка – добавить в сцену

объекты из другого файла

Файлы/Открыть.. .
(<Ctrl>+O)
Файлы/Добавить...

(<Ctrl>+<Shift>+O)

сохранить текущую сцену в файл Файлы/Сохранить

вывод на печать содержимого текущего
окна

Файлы/Печать модели
(<Ctrl>+P)

85
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предварительный просмотр печати Файлы/Предварительный
просмотр  (<Ctrl>+<Shift>+P)

откатить (отменить) последнюю
выполненную команду

Редактировать/Откатить
(<Ctrl>+U)

отменить откатку Редактировать/Отменить
откатку  (<Ctrl>+R)

удалить объект Редактировать/Удалить
(<Ctrl>+D) 

Левая кнопка – перерисовать
изображение во всех видовых окнах.
Правая кнопка – пересоздать

(регенерировать) изображение во всех
видовых окнах.

Вид/Перерисовать/Все виды
Вид/Регенерировать/Все виды

Левая кнопка – включить в текущем
видовом окне отображение каркасом.
Правая кнопка – регенерировать

(пересоздать) изображение в текущем
видовом окне.

Вид/Режим визуализации
текущего вида/Каркасом
(<Ctrl>+F)
Вид/Регенерировать/Текущий вид

Левая кнопка – включить в текущем
видовом окне полутоновое отображение
без заливки цветом.
Правая кнопка – удалить невидимые

линии на текущем (каркасном) виде.

Вид/Режим визуализации
текущего вида/С удалением
невидимых линий  (<Ctrl>+H).
Вид/Векторное удаление

невидимых линий
(<Ctrl>+<Shift>+H).

Левая кнопка – включить в текущем
видовом окне цветное полутоновое
отображение.
Правая кнопка – настройки

полутонового отображения.

Вид/Режим визуализации
текущего вида/Полутоновая
(<Ctrl>+V).
Установки/Полутоновое

отображение/Настройки для
полутона...

Левая кнопка – запуск
фотовизуализатора с «прогулкой»,
записью видео и генерацией 3D-
изображений.
Правая кнопка – запуск

фотовизуализатора для получения
изображений фотографического
качества.

Вид/Расширенные визуализатор...

Вид/Фотореалистический
визуализатор...

задать в текущем окне аппарат
проецирования относительно
глобальной системы координат

Вид/Проекция на текущем виде
 (набор команд)
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Включить/выключить в текущем
видовом окне отображение в
перспективе.

Вид/Проекция на текущем
виде/Акс.<->Персп.

Включить режим работы с
параллелепипедом видимости.

Вид/Параллелепипед видимости

Левая кнопка – установить максимально
возможный масштаб в текущем видовом
окне, при котором изображение видно
полностью. 
Правая кнопка – максимально

возможный масштаб во всех видовых
окнах.

Вид/Масштаб изображения/
Габариты

Вид/Масштаб изображения/
Габариты все

Левая кнопка – увеличить масштаб
изображения в два раза в текущем
видовом окне. 
Правая кнопка – увеличить масштаб

изображения в два раза во всех видовых
окнах.

Вид/Масштаб изображения/
Коэффициент Масштабирования

Левая кнопка – уменьшить масштаб
изображения в два раза в текущем
видовом окне. 
Правая кнопка – уменьшить масштаб

изображения в два раза во всех видовых
окнах.

Вид/Масштаб изображения/
Коэффициент Масштабирования

Задать с помощью рамки
прямоугольную область, которую надо
увеличить. Коэффициент увеличения
будет выбран таким образом, что вся
указанная область увеличится до
размеров текущего видового окна.

Вид/Масштаб изображения/Рамка

(<Ctrl>+Z)

Переместить сцену в любом
направлении без изменения масштаба.

Вид/Масштаб изображения/
Панорама 
(также можно двигать сцену при

зажатии кнопки на колесе мыши)

Масштабировать  изображение в
режиме реального времени (так
называемое динамическое
масштабирование).

(вращение колеса мыши)

Вращать  изображение в режиме
реального времени (так называемое
динамическое вращение).
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Увеличить  изображение части
сцены, находящейся под лупой.

<Ctrl>+A

Раскрыть текущее окно на весь экран.
Повторное нажатие делает видимыми
все видовые окна.

Вид/Выбрать схему окон...

Левая  кнопка  –  залить  объект
материалом,  выбранным  из  таблицы
материалов.
Правая  кнопка  –  залить  объект  цветом,
выбранным из палитры цветов.

Объекты/Отображение/Заливка

Объекты/Отображение/Цвет

Залить  объект  материалом,  выбранным
на одном из объектов сцены.

Объекты/Отображение/Заливка
по образцу

Вызвать  редактор  библиотеки
материалов.

Установки/ Полутоновое
отображение/ Библиотеки
материалов

Вызвать редактор источников света. Объекты/Создать/Источники
света

Показать  дерево  всех  объектов
сцены  (используется  для  погашения  и
включения отображения объектов).

<F10>
<Shift>+<F10>

Создать  слои  и  разместить  на  них
выбранные вами объекты сцены. 
Левая  кнопка  мыши  –  смена  текущего
слоя. 
Правая кнопка – редактирование слоев.

Объекты/Отображение/Слой

Левая  кнопка  –  включить/выключить
автопривязку .
Правая  кнопка  –  настройки
автопривязки.

Переместить базовую точку .

Левая  кнопка  –  задать  текущий  цвет
линий.
Правая  кнопка  –  Установки  цветов  окна
задачи

В окне с аксонометрической
проекцией текущая плоскость
конструирования  будет
параллельной плоскости XOY;
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координата Z плоскости соответствует
координате Z базовой точки.

В окне с аксонометрической проекцией 
текущая плоскость конструирования

 будет параллельной плоскости XOZ;
координата Y плоскости соответствует
координате Y базовой точки.

В окне с аксонометрической проекцией 
текущая плоскость конструирования

 будет параллельной плоскости YOZ;
координата X плоскости соответствует
координате X базовой точки.

Пользователь может сам добавить/удалить пиктограммы на панели, используя карточку 
Панели инструментов , а также команды Создание пиктограмм  и
Пользовательские меню и панели .

1.2.3 Вспомогательная панель

Для удобства и ускорения работы на вспомогательной панели собраны наиболее часто
используемые команды: создание и редактирование геометрических объектов, получение
информации об объектах и работа с атрибутами.

Вспомогательная панель имеет иерархическую структуру. Элементу вспомогательной
панели может соответствовать либо меню следующего уровня (подменю), либо команда
(конечный элемент).
Элементы вспомогательной панели самого верхнего уровня присутствуют на экране

постоянно. Элементы нижних уровней (подменю) появляются в зависимости от выбранного
элемента верхнего уровня. Подменю более низкого уровня выделяются отступом и
располагаются ниже элемента верхнего уровня. Текущий элемент подменю выделяется
жирным шрифтом. 
Серым цветом выделяются команды, выполнение которых на данный момент невозможно.

Например, невозможно создать эквидистанту (см. рисунок выше) до тех пор, пока в сцене
нет объектов, от которых она строится.

Во время выполнения команды на этой же панели отображается и контекстное меню .
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Примечание. Первоначально включен Автозапуск команд из дополнительного меню (см.
Состояния системы ), в результате чего, после нормального завершения команды,
запущенной со вспомогательной панели, автоматически запускается эта же команда. Если
необходимо запустить другую команду, то достаточно выбрать требуемый элемент меню,
игнорируя текущий запрос. Нажатие Esc отменяет запущенную команду. 

1.2.4 Контекстное меню

Контекстное меню содержит возможные действия или режимы, доступные при выполнении
той или иной команды; «модификаторы» команды. Пункты контекстного меню, запускающие
действия, называются ключами. У каждой команды есть свой набор ключей. 

При выполнении той или иной команды контекстное меню можно найти в правой нижней
части экрана. Также его можно вызвать, нажав правой кнопкой мыши, когда курсор находится
в активном видовом окне:

Два контекстных меню. Одно из них выделено красной рамкой.

В правом нижнем углу экрана показаны только основные ключи контекстного меню,
относящиеся непосредственно к команде. Для того, чтобы увидеть ключи привязок,
координатных осей и пр., нужно нажать на пункт Дополнительно.

Внешний вид контекстного меню, вызываемого мышью, зависит от параметра 
Объединенное контекстное меню из закладки Пользовательский интерфейс/Рабочее
окно  карточки параметров. Если параметр Объединенное контекстное меню не
включен, то щелчок правой кнопкой мыши приводит к появлению на экране стандартного
контекстного меню, как в правой нижней части экрана. Галочка перед параметром 
Объединенное контекстное меню включает режим, при котором нажатие правой кнопки
мыши приводит к появлению контекстного меню с развёрнутым подменю Дополнительно (в
т.ч. содержащим ключи, не относящиеся к команде напрямую, например, список привязок

).

В окне для диалога синтаксис ключа записываются после запуска команды. Система в этот
момент запрашивает не команду, а ключ или координаты.

Можно запустить определённый режим работы вместе с запуском команды, если указать
синтаксис ключа через пробел после синтаксиса команды (после запроса Команда).
Например: spline degree. Здесь spline – синтаксис команды построения сплайна, degree –

синтаксис ключа задания степени сплайна. После введения в командную строку spline
degree система сразу же выдаст запрос на введение степени. После введения степени будет
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предложено указать точку сплайна.

Окно для диалога1.2.4.1

Окно для диалога или командное окно является одним из основных средств общения с
системой. Сюда система выдает все запросы и сообщения. В ответ на запрос Команда
вводится имя какой-либо команды или выбирается с помощью мыши элемент меню.

Если вызвать команду без параметров, система может выдать уточняющий запрос.
Например, Выберите сдвигаемые объекты.
Все возможные альтернативы ответов на данный запрос помещены в контекстное меню,

которое находится в нижней части вспомогательной панели, или появляется после нажатия
правой кнопки мыши.
Чтобы отказаться от продолжения уже начатой команды нажмите Esc или выберите любую

другую команду.

В течение одного сеанса все запросы и сообщения накапливаются в буфере и
отображаются в окне диалога. Их в любой момент можно посмотреть при помощи полос
прокрутки или клавиш клавиатуры, на которых изображены стрелки вверх и вниз.
Комбинация клавиш Ctrl +  (или ) позволит вам просмотреть все записи, сделанные
непосредственно пользователем.
В окне диалога вы можете производить вычисления, присваивать вычисленные значения

переменным и т.д. при помощи калькулятора, имеющегося в системе К3. (см. раздел
Калькулятор ).

При нажатии в окне для диалога правой кнопки мыши открывается диалоговая карточка,
состоящая из двух частей. В верхней части – история команд, введённых вручную в
диалоговое окно. В нижней части карточки перечислены выражения, введённые для 
калькулятора  в карточках команд.

1.3 Окно сцены
Окно сцены может содержать от одного до четырёх видовых окон или видеопортов. В

каждом видовом окне задан свой ракурс и масштаб отображения. По умолчанию в первых
трёх окнах отображаются ортогональные проекции. В четвёртом окне по умолчанию
показывается аксонометрическое отображение объекта.

Одно из видовых окон называется текущим и выделяется на экране более светлым цветом
фона (кроме окна, в котором включено полутоновое отображение). Указывать объекты и
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вводить точки мышкой можно только в текущем окне. 
Для смены текущего видового окна достаточно щелкнуть мышкой в поле любого другого

видового окна либо воспользоваться командой vport <N>, где <N> – номер видового окна.

Размеры видовых окон можно менять, перемещая их границы. Установите курсор на одной
из границ (при этом он примет форму двунаправленной или четырёхнаправленной стрелки).
Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перетащите границу окна в нужное вам
место.

В левом нижнем углу основного окна приложения находится пиктограмма, содержащая
информацию о текущем видовом окне. На этой пиктограмме отображены:

 текущая система координат  (ГСК, ПСК или ВСК);
 положение координатных осей (при параллельном проецировании) или

камера (при центральном проецировании); 
 порядковый номер текущего видового окна (1-4).

Внимание! Видовое окно, на котором включена перспектива  или камера , нельзя
использовать для ввода точек и геометрических построений при помощи мыши. При данном
режиме работы рекомендуем пользоваться клавиатурой.

Расположение видовых окон на экране и их число можно изменить с помощью команды
меню Вид/Выбрать схему окон .

В диалоговом окне вокруг условного изображения текущей схемы рисуется рамка.
Пользователь может выбрать необходимую схему окон.

Если выбранная схема окон содержит более одного видового окна, текущее видовое окно

можно развернуть на все окно редактирования с помощью кнопки  на панели
инструментов. Повторное нажатие этой кнопки приведет схему окон в исходное состояние.

В процессе работы над проектом, иногда возникает необходимость перерисовать окно
приложения или его часть. Для этого в системе предусмотрено использование нескольких
команд. Эти команды можно выполнить как из меню, так и используя кнопки на панели
инструментов.

Вид/Перерисовать/Текущий вид  перерисовывает изображение в текущем
видовом окне. 

Вид/Перерисовать/Все виды  перерисовывает виды во всех окнах. Этой
команде соответствует щелчок левой кнопкой мыши по пиктограмме,
изображённой слева. 

Вид/Регенерировать/Текущий вид  заново создает изображение в текущем
видовом окне. Этой команде соответствует щелчок правой кнопкой мыши по
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пиктограмме, изображённой слева. 

Вид/Регенерировать/Все виды  заново создает изображение во всех
видовых окнах. Этой команде соответствует щелчок правой кнопкой мыши по
пиктограмме, изображённой слева. 

Вид/Режим визуализации текущего вида/Каркасом  включает режим
отображения каркасом в текущем видовом окне.

Вид/Режим визуализации текущего вида/С удалением невидимых линий
включает в текущем видовом окне полутоновое отображение без заливки цветом.
Эту команду можно выполнить с помощью комбинации клавиш <Ctrl>+<H> либо
щелчком левой кнопкой мыши по пиктограмме, изображённой слева.
Вид/Векторное удаление невидимых линий  создает векторную картинку с

удалением невидимых линий. Эту команду можно выполнить с помощью
комбинации клавиш <Ctrl>+<Shift>+H либо щелчком правой кнопкой мыши по
пиктограмме. 
Примечание: Если вы хотите экспортировать изображение модели без невидимых

линий, нужно создать модель с Векторным удалением невидимых линий, иначе
экспортировать не получится.

Вид/Режим визуализации текущего вида/Полутоновой  включает режим
полутонового отображения в текущем видовом окне.

Вид/Обновить экран  перерисовывает изображение всего окна приложения.
Эту команду можно также выполнить с помощью комбинации клавиш 
<Ctrl>+<Shift>+<W>.

1.4 Клавиатура и мышь
Для выполнения каких-либо действий в системе одинаково интенсивно используется как

мышь, так и клавиатура. Предполагается использование стандартной мыши (две кнопки и
одна кнопка-колёсико) и стандартной клавиатуры. 

В системе К3 приняты следующие соглашения для работы в окне редактирования:
щелчок левой кнопкой мыши соответствует:
 выбору элемента меню/запуску команды через пиктограмму;
 переключению текущего видового окна, если курсор находится в поле другого

видового окна;
 указанию объекта, если графический курсор имеет вид ловушки и находится в

текущем видовом окне;
 вводу точки, если графический курсор имеет вид перекрестья и находится в текущем

видовом окне.
щелчок правой кнопкой мыши соответствует:
 запуску  некоторых  команд  через  пиктограммы  панели  инструментов  (если

пиктограмме приписаны разные команды в зависимости от кнопки мыши);
 при нажатии в окне для диалога –  открытию диалоговой карточки с выражениями для

калькулятора и историей команд, введённых вручную;
 при нажатии в видовом окне – появлению контекстного меню .

Внешний вид курсора может меняться в зависимости от его местоположения и от того, какое
действие ожидает система от пользователя. 
Когда курсор находиться в пределах текущего видового окна, он может принимать одну из

следующих форм:

  большого перекрестья с ловушкой, если система ожидает выбора команды;

  большого перекрестья, если система ожидает ввода точки;

  ловушки, если система ожидает указание объекта;
 если система находится в процессе выполнения команды – форму песочных часов или

«движущегося круга», в зависимости от версии Windows.
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В том случае, когда курсор находится вне текущего видового окна (например, в поле
основного или дополнительного меню), он принимает форму стрелки.
Все операции с мышью подчиняются общим правилам, принятым в среде Windows.

Небольшие особенности при работе с мышью существуют в пределах текущего видового
окна.

Некоторые функции в К3 доступны при совместном использовании клавиатуры и мыши.
Например, клавиша <Shift> в системе К3 является «модификатором» для действий мыши.
При  введении точки, если нажата и удерживается в нажатом состоянии клавиша <Shift>,
включается режим Орто . Если режим Орто уже включен, то нажатие клавиши <Shift> его
отменяет.

1.5 Калькулятор
В окне диалога и диалоговых карточках вы можете производить вычисления, присваивать

вычисленные значения переменным и т.д. при помощи калькулятора, имеющегося в системе 
К3.
Калькулятор системы К3 может работать в двух режимах:

 независимо от текущей команды системы;
Допустим, в процессе работы, независимо от того, выполняется какая-либо команда или

нет, вам понадобилось вспомнить значение ранее заданной переменной или выражения.
Для этого необходимо ввести следующую текстовую строку:
= число или выражение
Примеры:
= 2+34
= x
= sqrt(20)-3
= length_A 
= y+dinX*sin(pi()/2)

 внутри текущей команды системы;
Допустим, вы в начале сеанса работы присвоили переменной x значение числа или

выражения. Для этого в окне диалога вы ввели следующую текстовую строку:
x = число или выражение
Примеры:
x = 7.5
x = sqrt(20)-3
Затем вы хотите построить отрезок. Для этого вы выбираете на вспомогательной панели

команду Создать/Линии/Отрезок. После этого система выдает запрос Начало отрезка,
на который вместо числовых координат можно ввести ранее заданные переменные или
выражения, использующие эти переменные:
Пример: x+30 x+50 x+70

В калькуляторе можно использовать математические функции. 
Например:
 abs(x) – абсолютное значение числа или выражения <x>;
 sqrt(x) – квадратный корень <x>;
 ln(x) – натуральный логарифм <x>;
 lg(x) – десятичный логарифм;
 log(x, y) – логарифм числа <x> по основанию <y>. Аргументы <x> и <y> должны быть

строго больше ноля;
 exp(x) – возводит число e (2.71828...) в степень <x>;
 pow(x, y) – возводит <x> в степень <y>;
 pi() – число «пи» (скобки после функции ставить обязательно);
 min(x, y, ...) – минимальное из указанных чисел или выражений;
 max(x, y, ...) – максимальное из указанных чисел или выражений;
 int(x) – выдаёт целую часть числа;
 round(x, y) – округление <x> с точностью <y> (например, 0.1, 0.01). Если параметр <y>

не задан, то округляет с точностью 1.0;
 floor(x) – округление <x> до ближайшего целого в меньшую сторону;
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 ceil(x) – округление <x> до ближайшего целого в большую сторону;
 fmod(x, y) – остаток от деления <x> на <y>;
 grad(x) – переводит значение <x> из радиан в градусы;
 radian(x) – переводит значение <x> из градусов в радианы;

Тригонометрические функции:
 sin(x), cos(x), tan(x) – соответственно, синус, косинус и тангенс <x>. 
<x> задаётся в радианах. Можно использовать функцию перевода в радианы (см. выше).

Например: sin(radian(30)) = 0.5
Аргумент <x> не должен быть равен п/2, -п/2.
 asin(x), acos(x), atan(x) – соответственно, арксинус, арккосинус и арктангенс <x>.
<x> должен лежать в пределах от -1 до 1 (не включительно).

Подробнее о функциях см. в инструкции по макро.

Примечания: 
 синтаксис выражений системы К3 наиболее близко соответствует синтаксису языка С;
 в выражениях можно использовать переменные только с ранее определенным

(присвоенным) значением; 
 в течение одного сеанса работы в К3 все запросы и сообщения накапливаются в

буфере и отображаются в окне диалога. В любой момент можно посмотреть значения
всех ваших переменных и выражений при помощи полос прокрутки или клавиш
клавиатуры, на которых изображены стрелки вверх и вниз. Комбинация клавиш <Ctrl>+<
> (или <>) позволит вам просмотреть все записи, сделанные непосредственно
пользователем. Также можно посмотреть введённые данные в калькулятор, вызвав
карточку История команд. Для этого нажмите в окне для диалога правой кнопкой мыши.

1.6 Состояния системы
В любой момент времени система может находиться в одном из двух состояний:
 ожидание ответа на выданный запрос;
 выполнение указанного действия.

В состоянии ожидания система ждет от пользователя:
 ответа на запрос, текст которого отображен в окне для диалога;
 выбора элемента из раскрытого меню;
 окончания работы с открытым диалоговым окном.

Некоторые действия могут выполняться достаточно длительное время – до нескольких
минут. Во время выполнения таких действий на панели статуса появляется «градусник»,
который показывает процентное соотношение между уже выполненными действиями и
оставшимися. 

«Градусник» в К3-Коттедж

1.7 Установка параметров проекта
– Основное меню: Установки/Параметры...
– Синтаксис: options
– Горячие клавиши: F9

Команда открывает карточку параметров.
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Меню в карточке имеет древовидную структуру. Каждое подменю можно развернуть, чтобы
увидеть все закладки с параметрами, либо свернуть. 

1.7.1 Пользовательский интерфейс

Командное окно1.7.1.1

С помощью закладки Пользовательский интерфейс/Командное окно вы можете
назначить стиль и цвет сообщениям разного уровня.

ыВ правом верхнем углу показан текущий цвет тех или иных сообщений в диалоговом окне.

Чтобы поменять цвет сообщения, выберите его в меню Уровень, после чего расставьте
нужные параметры в полях Стиль и Цвет.

Параметр Прозрачный поля Стиль включает режим написания текста сообщения, не
учитывая цвета фона. Если выбран стиль Прозрачный, то в соседнем поле Цвет нужно
задать цвет только верхнего квадратика, ответственного за цвет текста.
Параметр Сигнал включает звук при ошибке. 

Если проставлена галочка в поле Трассировка макропрограмм, то при использовании
макропрограммы в окне для диалога будет показан весь текст макропрограммы. 
Галочка в поле Показывать место ошибки в макропрограмме демонстрирует, в какой

строке возможная ошибка.
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Можно также задать Уровень показываемых сообщений от PutMsg. 0 – показывать
только самые важные сообщения (об ошибках) в окне для диалога. Чем больше номер, тем
меньшая «важность» показываемых сообщений.

Рабочее окно1.7.1.2

Закладка Пользовательский интерфейс/Рабочее окно позволяет настроить параметры
отображения в рабочем окне.

Параметр Пороговая толщина линии позволяет задать границу между «тонкой» и
«толстой» линией. Если толщина построенной линии меньше значения этого параметра, то
на экране ее толщина 1 пиксель. Если толщина построенной линии больше значения этого
параметра, то на экране ее толщина 2 пикселя.
Если параметр Объединенное контекстное меню не включен, то нажатие на правую

кнопку мыши приводит к появлению на экране контекстного меню, в котором всплывающее
меню, обычно активизирующееся средней кнопкой мыши, заменяет строчка Дополнительно
. Галочка перед параметром Объединенное контекстное меню включает режим, при
котором нажатие правой кнопки мыши приводит к появлению развернутого контекстного
меню (вместо строчки Дополнительно список команд из всплывающего меню).

Диалоговое окно и меню1.7.1.3

Закладка Пользовательский интерфейс/Диалоговое окно и меню позволяет настроить
формат меню и диалоговых окон (карточек), а также настроить параметры вынужденного
(«аварийного») завершения работы программы.
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Визуализатор1.7.1.4

 Закладка Пользовательский интерфейс/Визуализатор позволяет настроить размеры
видового окна расширенного визуализатора .

Прочие настройки производятся в самом визуализаторе.

Цвета1.7.1.5

Основные

Закладка Пользовательский интерфейс/Цвета/Основные позволят настроить
основные цвета рабочего поля системы и изображаемых на нем элементов. 

В карточке можно изменить цвета следующих объектов:
 Фон ТВП – текущего видеопорта (активного видового окна);
 Фон ОВП – остальных (неактивных) видеопортов;
В обоих случаях имеется в виду фон окна при каркасном отображении объектов. Изменить

фон окна при полутоновом отображении можно в закладке Все цвета , начальный и
конечный градиент видеоокна.
Внимание! При настройке цвета фона следует учитывать, что объекты изображенные тем

же цветом не будут на нем видны.
 Подложка;
 Рамка;
 Резина – цвета объектов, подвижных (резиновых) при выполнении команды;
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 Курсор;
 Сетка ;
 Ось от нас – цвет координатной оси, направленной от наблюдателя;
 Ось на нас – цвет координатной оси, направленной на наблюдателя;
 Подсветка – два цвета, которыми будет «мерцать» объект, доступный для выбора, при

наведении на него курсора;
 Выделение – два цвета, которыми будет «мерцать» выбранный объект; 

Вне карточки, основные цвета можно задать через команду vport color. После указания
команды в контекстном меню появляется список элементов, у которых можно изменить цвет.
После выбора элемента, нужно в окне для диалога ввести код выбираемого цвета. Чёрный
цвет имеет код 0. Далее номера идут в порядке увеличения слева направо, сверху вниз:

Все цвета

Закладка Пользовательский интерфейс/Цвета/Все цвета частично дублирует
карточку Цвета/Основные , но содержит больший перечень объектов, для которых
можно настроить цвет.

Кнопка Различимость проверяет на различимость цвета линий и видеопортов:

26
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Кнопка Умолчания восстанавливает исходные цвета объектов.

Мышь1.7.1.6

В закладке Пользовательский интерфейс/Мышь выставляются параметры работы
мыши в видовых окнах программы.

Коэффициент масштабирования роликом определяет, на сколько процентов
приближается/удаляется изображение в видовом окне при минимальном существенном
движении колеса мыши.

Следующий пункт определяет, в какую сторону надо крутить колесо, чтобы приблизить/
отдалить изображение в видовом окне. Если проставлена галочка у пункта Ролик от себя
увеличивает масштаб, то при движении колеса мыши «от себя», изображение будет
приближаться, если галочка не стоит, то удаляться (а приближаться – при движении к себе).

Автосохранение1.7.1.7

В закладке Пользовательский интерфейс/Автосохранение выставляются параметры
автоматического сохранения файла в сцене.

По умолчанию автосохранения не происходит. Чтобы система автоматически сохраняла
сцену, надо проставить галочку в поле Выполнить автосохранение... Затем в поле ...
каждые ... минут задать интервал, через который будет проводиться автосохранение. 

Автосохранение производится во временный файл. В случае сбоя компьютера или
отключения питания, после перезапуска система предложит вам восстановить проект из
файла, автосохраненного во время предыдущего сеанса работы. В случае отказа от
восстановления, автосохраненный файл будет удалён.
Внимание! Средство автосохранения не служит заменой команде Сохранить .63
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Сохраняйте документ время от времени по ходу работы и обязательно по окончании работы
с ним!

Журнал1.7.1.8

С помощью закладки Пользовательский интерфейс/Журнал вы можете включить запись
в файл всех действий пользователя и все сообщения системы.

Чтобы определить какие именно сообщения писать в журнал, выставите соответствующие
параметры в группе Уровень.

Язык1.7.1.9

С помощью закладки Пользовательский интерфейс/Язык задаётся язык интерфейса
программы.

1.7.2 Система

Привязки1.7.2.1

Умолчания для точки (Ctrl+S)

В закладке Система/Привязки/Умолчания для точки (Ctrl+S) можно задать умолчания
для ввода точки . 53
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Привязка по умолчанию  – тип привязки, который будет активен при запуске той или
иной команды, если пользователь не укажет иное.
Вне карточки привязку по умолчанию можно задать через команду osnap (в диалоговом

окне). После выбора команды в контекстном меню выбирается тип привязки по умолчанию.

Текущая система координат  может иметь одно из следующих значений: 
 ГСК – глобальная система координат;
 ПСК – пользовательская система координат;
 ВСК – видовая система координат.
 по схеме – в каждом окне можно назначить свою систему координат.

В поле Текущая единица измерения можно выставить расстояние, соответствующую
единице координаты в программе. 
Доступны следующие единицы измерения: миллиметр, сантиметр, дециметр, метр,

километр, точка, линия, дюйм, фут, вершок, четверть, аршин, сажень, верста, миля.
Внимание! Этот параметр активен только если в сцене не было построено ни одного

объекта. После добавления объекта в сцену изменить единицу измерения будет
невозможно.

Если Работа в приращениях включена, то вводимые числа будут не координатами точки, а
числа, на которые изменится значение координаты базовой точки. В этом режиме значок @

 
будет работать «наоборот»: переключать на введение координат.
Если Работа в полярных координатах включена, то координаты точки необходимо

вводить не декартовы, а цилиндрические: вместо X и Y – радиус и угол.
Если Режим Орто включен, то с помощью мышки в состоянии Без привязки можно ввести

только точки, расположенные ортогонально к базовой точке.
Если Округление координат и углов включено, то вводимые мышкой в состоянии Без

привязки координаты точек и значения углов будут округлены с установленной точностью.
Если Привязка к сетке  включена, то на ортогональных окнах отображена сетка в форме

матрицы точек с установленной величиной шага. Вводимые мышкой точки, в состоянии Без
привязки, привязываются к ближайшему узлу сетки.
Если Привязка к продолжению объектов включена, то в состоянии любой объектовой

привязки (К концу, К центру и т.д.) может быть выдана точка, лежащая на продолжении
отрезка или дуги окружности и удовлетворяющая условиям привязки. В противном случае
выдаются только точки, лежащие на объекте.
Шаг сетки, Шаг округления координат и Шаг округления углов может принимать либо

выбранное значение из предложенных, либо произвольное.

Сетка и репер

В закладке Система/Привязки/Сетка и репер можно задать умолчания для сетки и
репера.
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Состояние сетки может выбираться из трёх вариантов: 
 выключена – сетка не отображается (по умолчанию после установки программы);
 отображение и привязка – работает привязка к узлам сетки;
 только отображение.

Шаг сетки – расстояние между соседними узлами (в мм). Второй уровень градации задаёт
размер «больших клеток» (обозначаются другим цветом) в шагах первого уровня.
Минимально допустимый размер ячейки – размер одной ячейки (первого уровня

градации), меньше которого ячейка не может отображаться на экране. Если размер ячейки
оказывается меньше указанного (например, при «отдалении» вида), второй уровень
градации (см. выше) обозначается, как  первый, появляется новый «второй уровень».
При проставлении галочки у пункта Рисовать как фиксированный квадрат с количеством

ячеек сетка не будет бесконечной, а будет представлять собой квадрат с центром в начале
координат. Количество ячеек указывается справа от пункта и задаёт размер квадрата в
шагах сетки (см. выше).
Если не проставлена галочка у пункта Рисовать только на видах, ортогональных

текущей СК, сетка может быть отображена видах под другим углом (например, на димерии).
Старый стиль – отображение сетки, как в старых версиях программы.

Система ТСК

В закладке Система/Привязки/Система ТСК можно задать системы координат  для
видовых окон.

Чтобы назначить ту или иную систему координат в видовое окно, нужно сначала выбрать её
в правой части карточки, затем в левой части указать то видовое окно, куда система
назначается.
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Автопривязки

В закладке Система/Привязки/Автопривязки настраивается список характерных точек,
которые «находит» автопривязка . Если курсор не наведён на объект, выбор точки
работает, как в случае Без привязки.

Если проставлена галочка в поле Показывать название привязки, то при привязывании
курсора к точке на экране появится указание, к чему именно произошла привязка.

Состояние1.7.2.2

Параметры закладки Система/Состояние определяют установки текущего состояния
системы.

Блок «Авто»:
 Если Автовызов рамки при выборе объектов включен и при выборе объектов в

ловушку не попало ни одного объекта, то место нахождения ловушки будет одним из
углов рамки для выбора объектов. В противном случае будет выдано сообщение, что в
ловушке нет ни одного объекта.
 Если Автоудаление включено, то во время удаления объектов  их изображение

стирается во всех окнах сразу после указания. В противном случае, после указания
удаляемые объекты выделяются мерцанием и стираются только после завершения
выбора удаляемых объектов.
 Если Автозапуск команд из дополнительного меню включен, то после успешного

выполнения команды, запущенной через дополнительное меню, эта же команда
запускается снова (верно не для всех команд). В противном случае – не запускается.
 Если Автовыход после первого выбора включен, то во всех командах, использующих

выбор нескольких объектов, после указания первого объекта выбор будет
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автоматически завершен. В противном случае будет предложено выбрать следующий
объект или явно сказать, что выбор объектов закончен. Заметим, что для временного
переключения этого состояния надо осуществить первый выбор при нажатой клавише 
<Shift>.
 Если Автоудаление контуров в кинематике включено, то после создания

кинематических объектов образующая (и направляющая) будет удалена (если данным
объектам не присвоего свойство «Инструмент» ).

Блок «Прочее»:
 Если "Резиновый" образ преобразуемых объектов включен, то при редактировании

(сдвиг, поворот и т.д.) в момент задания вектора сдвига (поворота и т.д.) отображаются
не только габариты образа объекта, но и сам образ.
 Если параметр Сохранение в ПСК не установлен, то сцена будет всегда сохранятся в

глобальной системе координат, не зависимо от ТСК. Но если установить параметр 
Сохранение в ПСК и ТСК отлична от глобальной, то сцена будет сохранена в текущей
СК. При чтении файла система координат будет совмещена с глобальной (или любой
другой, установленной в момент открытия файла).
 Если ЛСК контура в ТСК включен, то положение начала и ориентация осей ЛСК

контура и ТСК совпадают (см. раздел Контур ).

Режим отображения1.7.2.3

Параметры закладки Система/Режим отображения служат для установки текущих
режимов отображения и выводит на экран следующее диалоговое окно:

В режиме Без задних граней для объектов типа Тело рисуются только грани, внешняя
нормаль которых направлена к наблюдателю.
Если включен режим Отображать базовую точку, то базовая точка отображается во всех

окнах всё время работы. Иначе она погашена.
Точность аппроксимации задает величину максимальной стрелки прогиба, которая

используется при отображении кривых (дуг, окружностей, сплайна). Чем меньше величина
стрелки прогиба, тем точнее строятся кривые, но при этом больше «весят» на диске;
Зазор определяет величину зазора между габаритами изображения текущей сцены и

границами видового окна во время перерисовки с максимально возможным масштабом, при
котором видно все изображение.
Размер осей определяет длину осей координат в пикселях. Если задать нулевую длину, то

СК отображаться не будет.
Элементы Отображать ... задают фильтр отображаемости различных типов ребер.

Также указанные параметры можно установить, набрав в окне для диалога stdisplay и
выбрав ключ контекстного меню. Ключи контекстного меню совпадают с пунктами карточки
параметров. Ключ Ввод завершает работу команды.

Если включен режим Регенерировать изображение, то после установки новых параметров,
изображение будет регенерировано во всех окнах с учетом их новых значений.
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Аппроксимация1.7.2.4

Закладка Система/Аппроксимация служит для установки параметров аппроксимации,
используемых в кинематических способах формирования геометрических объектов типа 
Тело и Плёнка. 

 Количество меридианов  задает количество точек по умолчанию на основании
элементарных тел типа Цилиндр, Конус, а также количество «меридианов» и
«параллелей» на элементарных телах типа Сфера, Тор и поверхностях/телах,
формируемых вращением образующей вокруг заданной оси.
 Количество меридианов при гибке задаёт количество «меридианов» на телах,

полученных через функцию Гибка .
 Точность аппроксимации задает величину максимальной стрелки прогиба,

используемой при аппроксимации кривых, входящих в образующие и направляющие
линии, во время формирования Пленок и Тел кинематическими способами.
 Угол гладкого сопряжения задает величину угла в градусах. Во время выполнения

булевых операций ребру линии пересечения будет приписан флаг ребро
аппроксимации в том случае, если значение угла между двумя его гранями отличается
от развернутого меньше, чем на заданный угол гладкого сопряжения. В противном
случае будет приписан флаг ребро конструктивное.
 Можно также назначить на тела дополнительные узлы .

Также параметры можно установить, набрав в окне для диалога approximation и выбрав
ключ контекстного меню. Ключи контекстного меню совпадают с пунктами карточки
параметров. Ключ Ввод завершает работу команды.
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Камеры1.7.2.5

С помощью закладки Система/Камеры можно изменить параметры камеры  для
построения перспективной проекции.

Отображение камер позволяет видеть точку положения камеры и точку цели в процессе
работы.
Отображение пирамид видимости включает отображение пирамид, внутри которых

расположена область видимости соответствующих камер.
Угол раствора камеры определяет угол обзора для вновь создаваемых камер. Он может

принимать значения от 10 до 120 градусов.

Красным выделен угол
раствора

Текст1.7.2.6

В закладке Система/Текст можно назначить умолчания для символов текста.

Высота символа указывается в мм, проценты разрядки берутся от стандартного размера
символа.Параметр Фиксированный шаг делает между началами любых двух символов
создающегося текста одинаковое расстояние.

46



32 © 2014 ГеоС

К3-Редактор

Откатка1.7.2.7

Параметры откатки  задаются через закладку Система/Откатка.

Размер буфера откатки показывает максимальное количество команд, которые можно
отменить. Максимальный Размер буфера откатки – 106. При работе с большими объектами
(или с большим количеством объектов) большой размер буфера откатки может замедлять
действия системы. Рекомендуемый размер буфера от 10 до 30 команд.
Очистить осуществляет удаление всей информации, необходимой для откатки предыдущих

команд. После очистки буфера откатка последующих команд будет возможна.
Если выбрать Выключить, то откатка выключается и вся информация для откатки

предыдущих команд теряется. Для включения откатки надо выбрать Включить (кнопка
появится на месте кнопки Выключить).

В момент запуска системы состояние откатки (вкл./выкл.) и размер буфера откатки
устанавливается из файла конфигурации .

Прототип1.7.2.8

С помощью закладки Система/Прототип можно настроить параметры прототипов.

Метапапки1.7.2.9

С помощью закладки Система/Метапапки можно настроить пути к папкам, с которыми
программа работает.
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Особенности1.7.2.10

Если активен пункт Проверять обновления приложения, то при каждом запуске
программы, если компьютер подключен к Интернету, система проверяет наличие обновлений
дистрибутива программы. В случае обнаружения нового дистрибутива, перед карточкой
заказов, пользователю будет показана карточка с предложением установить обновления.
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1.7.3 Файл

Открыть1.7.3.1

С помощью закладки Файл/Открыть вы можете задать параметры открытия файла. 

По умолчанию файл открывается вместе с его конфигурацией . Если проставлена
галочка в поле Не читать конфигурацию из файла, то при открытии файла сохранится
прошлая используемая конфигурация.

Добавить1.7.3.2

С помощью закладки Файл/Добавить вы можете задать параметры добавления в сцену
данных из другого файла. 

Если стоит галочка в поле Добавлять всё в текущий слой, то все добавляемые объекты
будут отправлены на текущий слой  файла. 
Иначе объекты из файла переносятся вместе со своими слоями. В случае, если слои

рабочего и добавляемого файлов имеют одинаковое название, они сливаются (например,
слой 0, который присутствует в каждом файле). 

Если проставлена галочка в поле Не читать конфигурацию из файла, то при открытии
файла текущая конфигурация  заменится на сохранённую в добавляемом файле.

1.7.4 Импорт

О параметрах импорта файлов читайте соответствующую главу в разделе о меню
«Файлы» .
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1.7.5 Экспорт изображения

О параметрах экспорта изображения читайте соответствующую главу в разделе о меню
«Файлы» .

1.7.6 Экспорт 3D-объектов

О параметрах экспорта 3D-объектов читайте соответствующую главу в разделе о меню
«Файлы» .
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2 Отображение созданных объектов

2.1 Проекция на текущем виде (ракурс)
Совокупность параметров, однозначно определяющих способ построения проекции,

назовем аппаратом проецирования.
Аппарат проецирования может быть задан относительно глобальной системы координат

 или относительно пользовательской системы координат . В каждом видовом окне
он может быть изменен независимо от других окон.

Для изменения аппарата проецирования выберите нужный ключ в меню Вид/Проекция на

текущем виде или через пиктограмму . Появится меню:

Ниже представлены векторы, соответствующие элементам меню:

 X  Y  Z

Спереди  0,  1,  0

Слева  1,  0,  0

Сверху  0,  0,  1

Сзади  0, -1,  0

Справа -1,  0,  0

Снизу  0,  0, -1

Изометрия  1,  1,  1

Диметрия X 0,87, 0,33, 0,38

Диметрия Y 0,33, 0,87, 0,38

 Элемент меню Репером вызывает диалоговое окно изменения проекции. В этом
диалоговом окне можно установить новый аксонометрический аппарат проецирования
для текущего окна.
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Слева изображен координатный репер, соответствующий текущему аппарату
проецирования. Управление положением репера осуществляется с помощью полос
прокрутки. В полях X, Y, Z и A отображаются текущие координаты вектора проецирования
и угол поворота вокруг главного направления проецирования.
Это же диалоговое окно можно открыть, щелкнув по пиктограмме слева от окна для

диалога.
 Элемент меню Вектор позволяет ввести вектор проецирования (см. Ввод точки ). В

результате создается временная аксонометрическая камера и происходит переход к её
редактированию  (см. соответствующий раздел). После окончания редактирования,
если камера не была включена, соответствующая проекция устанавливается в текущем
окне, иначе – на включенном.
 Элемент меню По стрелке моделирует построение аксонометрической проекции

аналогично используемому в инженерной практике построению видов «по стрелке».
При выборе этого меню запрашиваются точки начала и конца стрелки. В качестве
стрелки используется проекция полученной линии на картинную плоскость вида,
текущего к моменту ввода второй точки.

Далее выдается запрос Выберите вид, в котором меняем проекцию, на который надо
ввести номер видового окна, где должен поменяться аппарат проецирования. Если перед
введением номера окна выбрать в контекстном меню ключи Горизонтально или
Вертикально, то вид по стрелке будет повернут горизонтально или вертикально
соответственно. 
 При выборе элемента меню Редактировать запрашивается видовое окно, по которому

создается временная камера, а затем происходит переход в режим её редактирования
.

 При выборе элемента меню Перспектива создается временная перспективная камера,
а затем происходит переход в режим её редактирования .
 Элемент меню Эпюр Монжа позволяет построить в двух или трех соседних видовых

окнах эпюр Монжа. Запрашивается видовое окно, базовое для построения эпюра. В
соседних окнах будут построены проекции, ортогональные к проекции базового окна и
согласованные по масштабу и положению. Проекция в базовом окне не меняется.
Базовым может быть только вид с аксонометрической проекцией.

Подменю Проекция в ПСК содержит те же самые элементы, но действующие относительно
пользовательской системы координат.

2.2 Масштаб изображения
Масштабом изображения можно управлять с помощью элементов общей панели

инструментов или меню Вид/Масштаб изображения.

  Рамка 

  Все
 Предыдущее

   Коэффициент масштабирования
 Габариты
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 Габариты все
 Согласовать
 Согласовать габариты

  Панорама

  Команда динамического масштабирования

  Команда динамического вращения

  Лупа

  Параллелепипед видимости

  Развернуть вид окна

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Вид/Масштаб изображения/Рамка
– Синтаксис: zoom window
– Горячие клавиши: <Ctrl>+Z

Команда позволяет с помощью рамки задать прямоугольную область, которую надо
увеличить. Коэффициент увеличения будет выбран таким образом, что вся указанная
область будет увеличена до размеров текущего видового окна. 

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Вид/Масштаб изображения/Все
– Синтаксис: zoom all (для всех окон: zoom viewall all)
– Горячие клавиши: <Ctrl>+N

Команда позволяет увидеть в текущем окне все имеющиеся в сцене объекты. Нажатие
правой кнопкой мыши на пиктограмму выполняет эту команду для всех видовых окон.

– Основное меню: Вид/Масштаб изображения/Предыдущее
– Синтаксис: zoom previous
– Горячие клавиши: <Ctrl>+X

Команда восстанавливает предыдущее состояние видового окна (масштаб, видимое окно,
проекция).

– Пиктограммы: , 
– Основное меню: Вид/Масштаб изображения/Коэффициент масштабирования 
– Синтаксис: zoom

Команда позволяет увеличить/уменьшить масштаб изображения в текущем окне с
сохранением положения центра изображения. Новый масштаб задается относительно
текущего масштаба. Для увеличения масштаба необходимо на запрос Масштаб (или после
слова zoom при наборе вручную) ввести число больше 1, а для его уменьшения – меньше 1
(но больше 0).
Пиктограммы включают режим одноразового увеличения или уменьшения изображения

сцены в текущем видовом окне в 2 раза.

– Основное меню: Вид/Масштаб изображения/Габариты
– Синтаксис: zoom extents

Команда пересчитывает габариты всей сцены и вписывает изображение в текущее окно.
Это рекомендуется делать после редактирования текущей сцены, существенно
уменьшающего ее габариты.
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– Основное меню: Вид/Масштаб изображения/Габариты все
– Синтаксис: zoom viewall extents

Команда аналогична элементу Габариты, но масштаб будет изменен во всех окнах.

– Основное меню: Вид/Масштаб изображения/Согласовать
– Синтаксис: zoom window adjust

Команда позволяет согласовать расположение и масштаб изображений в соседних видовых
окнах, если между проекциями в этих окнах существуют проекционные связи. 
После запуска команды запрашивается видовое окно, базовое для согласования.

Изображение в базовом окне не меняется. Базовым может быть только вид с
аксонометрической проекцией.

– Основное меню: Вид/Масштаб изображения/Согласовать габариты
– Синтаксис: zoom window adjust extents

Команда на всех окнах с аксонометрическими проекциями вписывает изображение так,
чтобы в окне полностью помещались габариты сцены. При этом изображения во все окнах, у
которых можно установить взаимные проекционные связи, согласуются по масштабу и
расположению.

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Вид/Масштаб изображения/Панорама 
– Мышь: удерживать нажатой кнопку-колёсико
– Синтаксис: dpan

Команда сдвигает сцену в любом направлении без изменения масштаба просмотра
изображения. Вы можете выбрать эту команду, воспользовавшись изображенной слева
кнопкой.
При использовании данной команды курсор в текущем видовом окне принимает форму

«руки», которая «хватает» изображение, и это изображение перетаскивается вместе с
курсором в нужном вам направлении.

– Пиктограмма: 
– Мышь: крутить колёсико
– Синтаксис: dzoom

Команда включает режим динамического масштабирования изображения, отличающегося
от одноразового изменения размеров непрерывностью масштабирования изображения в
режиме реального времени. Создается, так называемый, эффект «наезда» на изображение.
В данном режиме курсор мыши принимает форму лупы. Удерживая в нажатом состоянии
левую кнопку мыши, перемещайте мышь на себя или от себя, в зависимости оттого, что вам
нужно – увеличение или уменьшение изображения. Для отключения данного режима еще раз
нажмите кнопку «динамическое масштабирование». 
Для мыши с колёсиком режим динамического масштабирования доступен в любой момент

работы. Просто вращайте колесико мыши на себя или от себя. 
В одном случае изображение будет увеличиваться, в другом – уменьшаться, в зависимости

от того, какие параметры устано влены для работы мыши .

– Пиктограмма: 
– Синтаксис: dview

Команда включает режим динамического вращения изображения. В данном режиме курсор
мыши принимает форму двух пересекающихся выпуклых стрелок. Удерживая в нажатом
состоянии левую кнопку мыши, перемещайте курсор в направлении предполагаемого
поворота изображения. Для отключения данного режима еще раз нажмите кнопку
«динамическое вращение».
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При работе последних трёх команд ( , , ) активны следующие ключи контекстного
меню:
 Закончить – прекратить работу текущей команды работы с видом;
Примечание: если команда работы с видом запущена во время выполнения другой

команды, не относящейся к виду, система вернётся к выполнению ранее выбранной
команды;
 Перспектива (доступна по умолчанию, при активном аксонометрическом виде сцены) –

включить перспективный вид;
 Аксонометрия (доступна при активном перспективном виде сцены) – вернуть

аксонометрический вид;

 Панорама – переключиться на команду Панорама ( );

 Масштаб – переключиться на команду масштабирования изображения ;

 Рамка – переключиться на команду Рамка ( ), но без ключей контекстного меню.
После указания рамки продолжается выполнение выбранной ранее команды работы с
видом;
 Все – увидеть в текущем окне все объекты сцены;

 Вращ.сцены – переключиться на команду вращения сцены ;

 Начало координат (при работе команды ) – вращать сцену вокруг точки начала
координат;

 Центр габаритов (при работе команды ) – вращать сцену вокруг центра габаритов
сцены;

 Центр вида (при работе команды ) – специальная функция для рассматривания
мелких деталей при сильном увеличении на большой сцене: вращение сцены идёт
медленнее, чем при использовании других ключей;

Следующие ключи контекстного меню активны при включенной камере :
 Вращение камеры – поворот камеры вокруг Точки расположения камеры , что в

реальности соответствует повороту головы оператора;
 Сдвиг камеры – перемещение камеры вместе с Точкой расположения цели вверх-вниз

и влево-вправо;
 Вперёд-назад – движение камеры вместе с Точкой расположения цели вперед-назад;
 Прогулка – совмещает в себе все выше описанные команды следующим образом:
 элемент Прогулка сам по себе – включает режим Вращение камеры
 элемента Прогулка + клавиша Ctrl – включает режим Сдвиг камеры;
 элемента Прогулка + клавиша Shift – включает режим Вперёд-назад с той

разницей, что движение происходит параллельно плоскости XOY.

– Пиктограмма: 

Пиктограмма включает и выключает лупу на текущем виде. В данном режиме курсор мыши
принимает форму большого квадрата с указанием коэффициента увеличения. Наведите этот
квадрат на то место сцены, которое хотите увеличить или уменьшить. Для отключения
данного режима еще раз нажмите кнопку «лупа». 

Если у вас мышь с колесиком, то его вращение при работе команды позволяет вам изменять
величину коэффициента масштабирования. Также коэффициент масштабирования можно
увеличить с помощью сочетания клавиш Ctrl + Gray+, уменьшить – Ctrl + Gray–.

Размер лупы можно поменять, вращая колёсико с зажатой клавишей Ctrl, либо сочетанием
клавиш Ctrl+L (для увеличения) и Ctrl+Shift+L (для уменьшения).

– Команда: vport zoomvp

– Пиктограмма: 

Пиктограмма разворачивает вид текущего видового окна на всю рабочую область. При
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повторном нажатии возвращает изображение нескольких видовых окон.

2.3 Каркасное и полутоновое отображения

– Пиктограмма:  левой кнопкой мыши
– Основное меню: Вид/Режим визуализации текущего вида/Каркасом. 
– Синтаксис: RendMode,,0
– Горячие клавиши: <Ctrl>+F

Команда создаёт в текущем видовом окне каркасное отображение сцены со всеми
невидимыми линиями (вид по умолчанию).

– Пиктограмма:  левой кнопкой мыши
– Основное меню: Вид/Режим визуализации текущего вида/С удалением невидимых

линий
– Синтаксис: RendMode,,1
– Горячие клавиши: <Ctrl>+H

Команда оставляет в текущем видовом окне только линии, видимые с данного ракурса .

– Пиктограмма:  левой кнопкой мыши
– Основное меню: Вид/Режим визуализации текущего вида/Полутоновая
– Синтаксис: RendMode,,2
– Горячие клавиши: <Ctrl>+V

Команда создаёт цветное (полутоновое) изображение в текущем видовом окне.
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2.4 Использование сохранённых видов
Если вы хотите изменить вид в видовом окне, но затем вернуться к старому, вам нужно

текущий вид сохранить.

Сохранение можно выполнить, если запущена одна из следующих команд: , , .
Нажмите правой кнопкой мыши в текущем видовом окне, и в появившемся меню выберите
ключ Сохранить. Вид сохранится автоматически.

Чтобы восстановить вид из сохранённых, при работе указанных выше команд щёлкните
правой кнопкой мыши в текущем видовом окне и выберите ключ Из сохранённых. Появится
карточка, в которой нужно выбрать желаемый вид.

Также в карточке можно задать видам имена, выбрать виды из других файлов или удалить
сохранённые виды.

Ключ Предыдущие меню, вызываемого правой кнопкой мыши, меняет вид на последний
использоавшийся до изменения. Если выбрать Предыдущие второй раз, программа сделает
ещё один «шаг назад» в изменении видов и т.д.

2.5 Слои
Часто при создании сложных сцен возникает необходимость выбора одного или нескольких

объектов для дальнейшего редактирования или удаления. Для этого существует
специальное свойство объекта – слой.

Сцену, разбитую на слои, можно образно сравнить с наложенными друг на друга
прозрачными кальками. Каждый слой имеет уникальное имя и ассоциирован с цветом и
типом линии.
Например, можно создать отдельный слой с именем Оси для размещения осевых линий,

назначить ему красный цвет и штрих пунктирный тип линии. Впоследствии, если потребуется
построить осевую линию, можно переключиться на этот слой и начать рисование. Для других
объектов, соответственно, взять другие слои и выбрать им другой цвет и тип линий.

В любой сцене К3 всегда присутствует, подобно системе координат, по крайней мере, один
слой: с именем "0", который нельзя удалить, и по умолчанию являющийся текущим.



Отображение созданных объектов

43© 2014 ГеоС

Текущим будем называть слой, на котором будем создавать новые объекты. По мере
создания чертежа вы можете вводить новые слои, удалять и переименовывать
существующие, менять их свойства, делать текущим любой из введенных слоев.
Максимальное количество слоев в сцене – 255. Любой слой может быть выключен, что
позволяет успешнее работать с нужными объектами, не удаляя, а делая невидимыми, ряд
второстепенных в данный момент объектов. Любой слой может быть заблокирован, что
позволяет уберечь от нежелательных изменений выделенные объекты сцены. Таким
образом, послойная организация изображения существенно упрощает управление
объектами сцены.
 
Со слоями можно работать в разной последовательности:
 Можно сначала нарисовать все объекты сцены. Напомним, все они будут лежать на

Слое 0, который всегда присутствует в системе и, по умолчанию, является текущим.
Затем создать новые слои и распределить по ним объекты;
 Можно сначала создать слои. Затем по очереди делать их текущими и на каждом

рисовать нужные вам объекты.
В зависимости от размера сцены и решаемых задач используйте ту схему работы, которая

вам кажется наиболее удобной.

Основным инструментом работы со слоями является кнопка-пиктограмма  на панели
Общие команды сцены. Щелчок по этой пиктограмме левой кнопкой мыши открывает
карточку, в которой вы можете поменять текущий слой, а также увидеть список всех слоев
системы и их состояние на предмет видимости и блокирования от редактирования. Щелчок 
правой кнопкой мыши открывает диалоговое окно, в котором вы можете создавать слои и
редактировать их. Для работы со слоями также есть команда
Объекты/Отображение/Слой , которая позволяет переносить объекты с одного слоя на
другой.

Разберем выше приведенные команды работы со слоями более подробно.

Просмотр характеристик слоев сцены и смена текущего слоя.

Для просмотра списка слоёв сцены и их характеристик щелкните левой кнопкой мыши на

кнопке  панели Общие команды сцены. (Синтаксис команды – layers set).
Появится диалоговая карточка Состояние слоев:

В  данной  карточке  вы  можете  назначить  новый  текущий  слой,  включить/погасить  слои  (то
есть,  сделать  видимыми  или  невидимыми),  а  также  сделать  их  недоступными  для
редактирования (или, наоборот, разрешить редактирование). 
Данную карточку нельзя использовать для создания нового слоя.

Чтобы назначить текущий слой,  надо переместить указатель на строку с  именем того  слоя,
который хотите сделать текущим, а затем щелкнуть левой кнопки мыши в колонке Тек. либо
по названию слоя. Слой станет активным, а карточка закроется.
Внимание! Погашенный слой нельзя назначить текущим.

Чтобы  включить/погасить  слой,  нужно  щёлкнуть  левой  кнопкой  мыши  по

151



44 © 2014 ГеоС

К3-Редактор

пиктограмме-«лампочке».  Жёлтый цвет лампочки («горящий») означает, что слой на экране
видимый, белый цвет («выключенный») – что все объекты, принадлежащие к этому слою, на
экране не отображены.

Чтобы  защитить  слой  от  редактирования  (или  разрешить  его  редактировать),  нужно  левой
кнопкой  мыши  щёлкнуть  по  пиктограмме-«замке».  «Открытый  замок»  – редактирование
разрешено, «закрытый» – запрещено.
Примечание: на заблокированном слое нельзя удалять или редактировать элементы. Новые
элементы создавать можно.

Создание и редактирование слоев. Еще одна возможность поменять
текущий слой.

Для создания новых слоев и редактирования уже существующих щелкните правой кнопкой

мыши на пиктограмме  панели Общие команды сцены. (Синтаксис команды – layers).
Появится диалоговая карточка Редактирование слоев:

Данная карточка содержит список слоев сцены и их характеристик. Как уже было сказано
ранее, в новой сцене обязательно присутствует слой 0, который по умолчанию является
текущим и который нельзя удалить. Каждый слой имеет следующие характеристики,
изменить которые можно одинарным или двойным щелчком левой кнопкой мыши:
 Тек. – параметр, показывающий, является слой текущим или нет. Для смены текущего

слоя щелкните левой кнопкой мыши на строчке таблицы, соответствующей слою,
который хотите сделать текущим. Затем нажмите кнопку Текущий, расположенную ниже
таблицы слоев. Также слой можно сделать активным через двойное нажатие по иконке 
Тек.;
 Слой – имя слоя, длиной от 1 до 150 символов. Имена слоев в одной сцене не должны

повторяться;
 Вкл. – переключатель видимости слоя. Если у слоя в этом столбце стоит пиктограмма с

желтой лампочкой, то слой считается включенным, если пиктограмма с белой
лампочкой – то выключенным. Объекты, расположенные на выключенном слое,
становятся временно невидимыми (до тех пор, пока слой не будет включен). Любой
слой может быть выключен, кроме текущего (для текущего слоя система К3 выдает
предупреждение при попытке закрыть карточку); 
 Забл. – переключатель блокирования слоя от редактирования. Имеет два состояния:

заблокирован («закрытый замок») и разблокирован «открытый замок». Объекты,
расположенные на заблокированном слое, временно нельзя редактировать до тех пор,
пока слой не будет разблокирован (но можно создавать);
 Цвет – цвет для объектов слоя. Новые объекты, создающиеся в том или ином слое,

будут иметь указанный для слоя цвет. 
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Объекты, уже существующие на слое, при смене цвета слоя, свой цвет по умолчанию
будут сохранять. Чтобы они поменяли цвет, надо проставить галочку в строчке Цвет в
группе параметров Применить к объектам слоя (нижняя часть карточки). Аналогично при
переносе с одного слоя на другой объекты принимают цвет слоя-адресата только в том
случае, если галочка проставлена;
 Тип линии – тип линии для будущих объектов данного слоя;
 Масштаб – коэффициент масштабирования создаваемых графических элементов на

слое. К таким элементам относятся высота символов текста, длина штриха пунктирной
линии и т.д.;
 Толщина – толщина линии для создаваемых объектов слоя; 
 Удалить – поставив галочку в этом столбце, вы тем самым помечаете слой на

удаление. После нажатия кнопки ОК удаляемые слои не будут отображаться в карточке
состояния слоёв . В карточке редактирования слой останется помеченным на
удаление. После сохранения и нового открытия сцены слой удалится окончательно;

Внимание! Удалить можно только слой, на котором нет ни одного объекта;
 Исп. – показатель использования слоя. Имеет два состояния: используется и не

используется. Если у слоя в этом столбце стоит пиктограмма с красным стаканом, то это
значит, что слой содержит хотя бы один объект, если пиктограмма с белым стаканом –
то слой пуст.

Для создания нового слоя нажмите кнопку Добавить. В таблицу слоев будет добавлена
строка нового слоя с условным именем Слой2 (по мере добавления следующих слоев цифры
на конце имен будут возрастать). Имя слоя можно изменить. 
Внимание! Имена слоев в одной сцене не должны повторяться. 
Новый слой будет изначально создан с теми же характеристиками, что и слой 0, но их

можно поменять. Указав все нужные вам изменения, нажмите кнопку ОК.

Чтобы изменить цвета одновременно нескольких слоёв на один общий, сначала нужно
выделить в карточке нужные вам слои: зажмите левую кнопку мыши на первом из слоев, у
которых меняем цвет, затем, удерживая кнопку, перетащите указатель к последнему из них.
Далее в группе параметров Для группы слоев выберите новый цвет в палитре,
появляющейся на экране после щелчка левой кнопкой мыши по кнопке с многоточием. 

Чтобы поменять цвет у уже существующих на слоях объектов, в группе параметров 
Применить к объектам слоя поставьте галочку в строчке Цвет и нажмите кнопку ОК. В
результате все объекты, принадлежащие выделенным слоям, будут отображаться
выбранным новым цветом. 
Примечание: система помнит цвет, с которым был создан каждый объект. Если выделить

один из объединенных слоев и в группе параметров Применить к объектам слоя убрать
галочку в строчке Цвет, то объектам выделенного слоя будет возвращен их «родной» цвет.

Созданные вами слои можно сохранить в отдельный файл при помощи кнопки Сохранить в
… Их можно использовать при работе с другой сценой, добавив при помощи кнопки
Добавить из …

2.5.1 Перемещение объектов с одного слоя на другой

О перемещении объектов с одного слоя на другой читайте в главе о команде 
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Объекты/Отображение/Слой .

2.6 Работа с камерой

 Создать камеру
 Редактировать камеру
 Включить камеру
 Выключить камеру
 Удалить камеру

– Основное меню: Объекты/Камера/Создать
– Вспомогательное меню: Камера/Создать
– Синтаксис: camera create

Команда создаёт камеру – точечный объект с направленным лучом и углом обзора,
задающий режим перспективного или аксонометрического отображения объектов,
попадающих в «поле зрения».
«Поле зрения» камеры зависит от: точки положения камеры, её направления, дальней и

ближней плоскостей отображения и угла поворота.

Задание направления камеры (начало в базовой
точке)

На запрос Точка расположения камеры укажите точку, где находится «наблюдатель». 
На запрос Точка расположения цели укажите точку, в которую «наблюдатель» смотрит –

таким образом мы задаём направление камеры. При выборе точки расположения камеры
доступны следующие элементы контекстного меню:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 По видовому окну – позволяет создать камеру, используя проекционные параметры

 указанного вами видового окна;
 Аксонометрия – позволяет создать аксонометрическую камеру, т.е. камеру, задающую

параллельные проекции. В ответ на запрос Вектор проецирования задается вектор
любым доступным способом.

После задания направления камеры система выдаёт запрос Что делать дальше. Ключи
контекстного меню при этом следующие:
 Закончить – завершает процедуру создания камеры;
Не забудьте нажать Закончить (либо на клавиатуре Enter) после задания всех

параметров камеры и её включения/выключения!
 Сдвиг – позволяет передвигать точку расположения камеры, точку цели или обе эти

точки одновременно;
 Вдоль – позволяет перемещать точки камеры вдоль главного направления. Выбор

сдвигаемой точки производится так же, как и при выборе элемента Сдвиг. На запрос
Величина сдвига вдоль оси камеры введите величину сдвига с клавиатуры или
указанием мыши;
 Вращение – позволяет повернуть камеру вокруг главного направления. На запрос Угол

вращения камеры введите угол мышью или с клавиатуры;
 Дальний – позволяет убрать из изображения объекты или их части, расположенные

151

46

47

47

47

47

54

36

37



Отображение созданных объектов

47© 2014 ГеоС

ближе или дальше задаваемых пределов. На запрос Дальний предел видимости
введите расстояние до указанного предела;
 Ближний – позволяет установить ближний предел видимости
Примечание: Расстояние для задания пределов рассчитывается для перспективных камер

– от точки расположения камеры, а для аксонометрических – от точки цели. 
 Включить – позволяет увидеть результат работы камеры в одном из видовых окон.

После включения камеры, в дополнение к существующим, появляются следующие ключи
контекстного меню:
 Переключить – выключает камеру в одном видовом окне и включает ее в другом.

После выбора ключа нужно ввести в окне для диалога номер видового окна или просто
щёлкнуть по нужному окну курсором мыши
 Выключить – выключает камеру.

– Основное меню: Объекты/Камера/Редактировать
– Вспомогательное меню: Камера/Редактировать
– Синтаксис: camera edit

Команда редактирует созданную камеру.

После запуска команды выдается запрос Выберите камеру для редактирования. В ответ
укажите нужную камеру с помощью мыши или введите ее номер с клавиатуры. Далее
редактирование камеры происходит так же, как при создании новой.

– Основное меню: Объекты/Камера/Включить
– Вспомогательное меню: Камера/Включить
– Синтаксис: camera on

Команда позволяет включить камеру.

– Основное меню: Объекты/Камера/Выключить
– Вспомогательное меню: Камера/Выключить
– Синтаксис: camera off

Команда позволяет выключить камеру.

– Основное меню: Объекты/Камера/Удалить
– Вспомогательное меню: Камера/Удалить
– Синтаксис: camera delete

Команда позволяет удалить созданную камеру. 
После запуска команды нужно указать удаляемую камеру. Камера удаляется сразу же после

указания.
Внимание! Процедура удаления камеры необратима. Отменить удаление камеры

невозможно!
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3 Основные геометрические понятия
Существуют основные геометрические понятия, которые необходимо знать каждому, кто

работает в системе К3. К ним относятся: система координат , базовая точка ,
текущая плоскость конструирования , геометрический объект и типы
геометрических объектов .

3.1 Системы координат
Примечание: в разговорах о системах координат (СК) будем рассматривать только те, что с

правым базисом. При этом каждая СК может считаться либо декартовой с осями X, Y и Z,
либо цилиндрической с параметрами R (радиус), A (угол2) и Z. Эти два типа СК связаны
следующими соотношениями:
X = R * COS(A)
Y = R * SIN(A)
Z = Z

В системе определены следующие системы координат:
 глобальная (ГСК) – глобальная базовая неподвижная система координат, независимая

от видовых окон, относительно которой задаются все остальные системы координат;
 локальная (ЛСК)  – система координат объекта, независимая от видовых окон;

определяется автоматически при создании объекта и перемещается вместе с ним;
 пользовательская (ПСК)  – перемещаемая система координат пользователя,

независимая от видовых окон; ПСК может быть расположена по отношению к ГСК
произвольно;
 видовая (ВСК) – система координат, связанная с видовым окном. Координатная

плоскость OXY ВСК параллельна экрану, причем ось OX горизонтальная и направлена
слева направо, а ось OY вертикальна и направлена снизу вверх. Направление оси OZ
однозначно определяется из требования, что ВСК имеет правый базис. Начало ВСК (по
отношению к ГСК) находится в точке цели аппарата проецирования, заданного для
данного видового окна. У каждого видового окна своя ВСК.

Система координат, установленная в данный момент, называется текущей (ТСК) и
принимает одно из возможных значений: ГСК, ПСК или ВСК. Текущая система координат
назначается в карточке, вызываемой командой Установки/Параметры , разделе
Система/Привязки/Умолчания для точки, поле Текущая Система Координат.
Если в качестве текущей системы координат используется глобальная или

пользовательская, то задаваемые координаты точек не зависят от текущего видового окна.
Если в качестве текущей системы координат используется видовая система координат, то
задаваемые координаты точек зависят от текущего видового окна.

По умолчанию текущей системой координат является пользовательская система
координат, совпадающая с глобальной. Однако пользователь может задавать ПСК
самостоятельно .

3.2 Пользовательская система координат
При задании координат бывает удобно не высчитывать их относительно заданного

изначально нуля, но переместить нулевую точку на более удобное место. Либо развернуть
координатные оси таким образом, чтобы одна из осей совпадала со стороной объекта, на
котором нужно указывать точки. Для этого в программе есть команда задания 
пользовательской системы координат (ПСК). За время работы в сцене можно менять ПСК
сколько угодно раз, подстраиваясь под текущие нужды. 

Для задания новой пользовательской системы координат существует команда.

– Основное меню: Редактировать/ПСК или Объекты/Преобразования/ПСК
– Вспомогательное меню: Преобразования/ПСК
– Синтаксис: setucs

Перед тем, как назначить ПСК, надо убедиться, что ПСК выбрана текущей системой
координат. Текущая система назначается в карточке параметров, закладке
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Система/Привязки/Умолчания для точки ).
После вызова команды необходимо задать положение ее нового нуля и направление двух

любых осей координат. Третья ось вычисляется системой автоматически. 

После запуска программы система выдаст запрос: Положение начала ПСК. Обратите
внимание на элементы контекстного меню:
 Ввод  – в качестве начала ПСК вводит координаты базовой точки. То же действие

происходит, если вместо указания точки нажать клавишу Enter;
 Сдвиг – задать вектор сдвига текущей ПСК (направление осей остаётся прежним). 
Контекстное меню после выбора ключа меняется – появляются ключи Ввод  и 2 

точки ;
 Поворот – повернуть ПСК относительно указанной точки в пространстве. При этом

программа сначала запросит точку, затем – угол поворота. 
Контекстное меню при выборе точки будет аналогично ключу Сдвиг. При указании угла

поворота доступен ключ Дополнительно/3 точки – Первая точка – вершина угла, вторая и
третья – концы отрезков, между которыми угол измеряется.
 ПСК – оставить начало ПСК неподвижным, изменить только направления осей;
 ЛСК – совместить ПСК (как начало, так и направление осей) с локальной системой

координат объекта. На запрос Укажите объект, в ЛСК которого поместить ПСК
укажите геометрический объект;
 ГСК – совместить ПСК с глобальной системой координат;
 ВСК – совместить ПСК с видовой системой координат. Если на экране несколько

видовых окон, система координат будет соответствовать ВСК активного окна. При смене
активного видового окна будет меняться и система координат;
 Предыдущее – возвращает параметры прошлой ПСК. Ключ можно выбрать несколько

раз;
 Запомнить – сохранить текущую ПСК под именем, если нужно потом к ней вернуться;
 Вернуться – вернуться к ПСК, сохранённой под именем;
 Удалить – удалить ПСК из сохранённых. После выбора команды система выдаёт

запрос Задайте удаляемое Имя с запомненным положением ПСК, на который нужно в
окне для диалога ввести имя в кавычках. Например, если вы сохранили ПСК под
именем 1, нужно ввести: "1".

Если вы не воспользовались элементами контекстного меню (кроме Ввод), программа
затребует ввести направление двух любых осей координат. Очередность задания осей вы
можете выбрать через контекстное меню. В случае выбора элемента Закончить вместо
указания направления обоих осей, ПСК переместится в новое начало без изменения
ориентации осей. В случае выбора этого элемента после указания одной из осей, ПСК
переместиться в новое начало с заданным направлением указанной оси, ориентация других
осей выберется автоматически. 

Примечание: При задании новой ПСК положение объектов в пространстве не меняется.

3.3 Локальная система координат
Локальная система координат (ЛСК) – это система координат объекта, независимая от

видовых окон. Определяется автоматически при создании объекта и перемещается вместе с
ним.
Ноль ЛСК точки совпадает с самой точкой. Ориентация осей ЛСК точки совпадает с

ориентацией осей ПСК.
Ноль ЛСК отрезка совпадает с физическим началом отрезка. Ось X ЛСК отрезка

направлена вдоль отрезка
Ноль ЛСК дуги и окружности совпадает с их центром. Оси Х и Y совпадают со сторонами

первого квадранта окружности. Ось Z направлена по нормали к плоскости окружности.
Ноль ЛСК параллелепипеда расположен в одной из его вершин, а оси направлены вдоль его

сторон. 
Ноль ЛСК цилиндра, конуса, призмы и пирамиды расположен в центре нижнего основания.

Оси Х и У совпадают со сторонами первого квадранта нижнего основания. Ось Z ЛСК
цилиндра, конуса, призмы и пирамиды направлена вдоль их оси 
Ноль ЛСК сферы, тора, эллипсоида и шарового пояса находится в центре симметрии. Оси

Х и У совпадают со сторонами первого квадранта серединного сечения примитива. Ось Z
ЛСК направлена по нормали к плоскости серединного сечения.
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ЛСК тора

Ноль ЛСК тел вращения находится в точке, которая при задании оси вращения была
определена первой. Ось Z ЛСК тел вращения направлена вдоль оси вращения.
Локальная система координат (ЛСК) вновь создаваемой группы совпадает с текущей

системой координат (ТСК).
Ноль локальной системы координат (ЛСК) вновь создаваемого контура совпадает с

началом первого отрезка (дуги), а ось Х направлена вдоль этого отрезка (вдоль касательной
к дуге). Но, если в карточке параметров, закладке Система/Состояние , в строчке ЛСК
контура в ТСК стоит галочка, то ЛСК вновь создаваемого контура будет совпадать с ТСК.
ЛСК объекта, являющегося результатом булевых операций, совпадает с ЛСК первого

объекта.

3.4 Базовая точка
Базовая точка (БТ) – специальная точка, перемещаемая в пространстве моделирования и

используемая:
 в привязках;
 при модификации координат графического курсора в режиме Орто (если включен

режим Орто, то вводимая мышкой точка может лежать только на прямых,
параллельных координатным осям ТСК и пересекающихся в БТ);
 при работе в режиме приращения.

Первоначально БТ находится в начале ГСК. Команды построения линейных объектов
изменяют положение БТ:
 При построении объекта типа Точка базовая точка помещается в построенную точку;
 При построении объекта типа Отрезок, Дуга или Сплайн базовая точка помещается в

его конечную точку;
 При построении объекта типа Окружность базовая точка помещается в центр

окружности.
 При построении Примитивов базовая точка помещается в ноль их ЛСК.

Для перемещения базовой точки существует команда:
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– Пиктограмма: 
– Синтаксис: bpoint

После выбора команды любым методом укажите точку , которая должна стать базовой.

3.5 Текущая плоскость конструирования
Во избежание неоднозначности при геометрических построениях в трехмерном

пространстве с использованием мышки, в системе введена текущая плоскость
конструирования (ТПК). В каждом видовом окне своя ТПК. Она параллельна наиболее
невырожденной координатной плоскости текущей системы координат и проходит через
базовую точку . При перемещении базовой точки перемещается и ТПК. 

Для окон с ортогональными проекциями ТПК параллельна экрану.

В окне с аксонометрической проекцией положение ТПК определяется тем, какая функция
активна на данный момент:

– Пиктограмма: 
– Синтаксис: XYCpl

В окне с аксонометрической проекцией текущая плоскость конструирования будет
параллельной плоскости XOY; координата Z плоскости соответствует координате Z базовой
точки.

– Пиктограмма: 
– Синтаксис: XZCpl

В окне с аксонометрической проекцией текущая плоскость конструирования будет
параллельной плоскости XOZ; координата Y плоскости соответствует координате Y базовой
точки.

– Пиктограмма: 
– Синтаксис: YZCpl

В окне с аксонометрической проекцией текущая плоскость конструирования будет
параллельной плоскости YOZ; координата X плоскости соответствует координате X базовой
точки.

3.6 Геометрические объекты
Система поддерживает следующие типы геометрических объектов:
 простые линейные: точка, отрезок, дуга окружности, окружность, сплайн, полилиния;
 поверхностные: плёнка, тело;
 структурные: контур, группа, блок, вставка блока, набор;
 графические: текст, размеры.

Все объекты являются трехмерными.

Все поверхностные объекты, имеющие криволинейные грани, аппроксимируются некоторой
точечной сеткой. Точностью аппроксимации можно управлять (закладка 
Система/Аппроксимация  карточки параметров). Отрезки, соединяющие вершины
(узлы) точечного каркаса, будем называть Ребрами.
Ребро не является самостоятельным геометрическим объектом, таким как Отрезок,

поэтому его нельзя:
 удалить, сдвинуть и т. д.;
 включать в состав объектов типа Контур;
 делить на части точками пересечения с другими линейными объектами.

Объект типа Ребро можно использовать:
 при вводе трехмерных точек: можно привязаться к точке на нем;
 в качестве ножниц при делении других линейных объектов (кроме ребер) точками их
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пересечения с ребром.

Различные методы изображения ребер.

На рисунке под пунктами а) и б) цилиндр изображен с удалением невидимых линий, в) и г) –
без удаления. а) с ребрами аппроксимации, б) без них, в) с условно отображаемыми
ребрами, г) с очерковыми.

Конструктивными ребрами будем называть ребра, составляющие границу гладких
поверхностей (например, ребра нижнего и верхнего основания цилиндра), или ребра излома
(например, ребро кубика). 
Ребрами аппроксимации – внутренние ребра гладких поверхностей. Примером ребра

аппроксимации является ребро цилиндра, соединяющее верхнее основание с нижним.
Мусорными называются вспомогательные ребра, которые появляются в результате

выполнения ряда операций.
Отображением различных типов ребер можно управлять через меню 

Установки/Отображение.
Некоторым ребрам аппроксимации автоматически приписывается флаг условной

отображаемости. Это делается для повышения наглядности изображения. 
Объект типа Точка отображается крестиком.
Под термином Текущая сцена будем понимать множество геометрических объектов,

созданных в текущий момент времени.
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4 Типовые сценарии
Во время работы в программе вам часто придётся повторять одни и те же действия в

определённой последовательности. К ним относятся:
1. ввод точки;
2. выбор одного объекта;
3. выбор нескольких объектов;
4. указание плоскости;
5. построение примитива через карточку параметров.

Мы будем называть такие действия типовыми сценариями. 
Чтобы подробно не описывать одни и те же действия при выполнении команд, мы опишем

их в отдельной главе и введём условные обозначения этих наборов. 

4.1 Ввод точки
Точку можно ввести одним из следующих способов:
 введя ее координаты с клавиатуры;
 указав положение точки графическим курсором;
 взяв координаты базовой точки;
 привязав к некоторым характерным точкам пространства моделирования.

Умолчания для точки

Об умолчаниях для ввода точки см. соответствующую главу в разделе о карточке
параметров .

Ввод точки с клавиатуры

Самым простым способом точно указать точку в трёхмерном пространстве – это набрать её
координаты на клавиатуре. Для этого нужно ввести три числа, разделённые пробелом.
Первое число – координата Х, второе – координата Y, третье – координата Z. Например: 500
200 0.
Вместо чисел могут быть введены числовые выражения, например, чтобы новая точка

отстояла на указанном расстоянии от предыдущей. Встроенный калькулятор  посчитает
значение координаты автоматически. Например: sqrt(pow(300,2)+pow(400,2)). Подробнее о
функциях для калькулятора читайте в соответствующей главе .

Координаты можно задать не только декартовы (X, Y, Z), но и цилиндрические, то есть,
вместо X и Y задать радиус и угол. Для этого в контекстном меню выберите пункт 
Дополнительно, и в открывшемся списке укажите пункт Полярные. 
Внимание! По умолчанию, данный режим нужно включать каждый раз перед введением

цилиндрических координат. Если вы не хотите постоянно переключаться, выполните
команду Установки/Параметры , и в появившейся карточке параметров поменяйте
настройки в пункте умолчания для точки .

Приращения

Иногда для указания координаты конца отрезка удобнее вводить не координаты точки, а
приращения к базовой точке, то есть, числа, на которые изменится значение координаты. 
Для введения приращений можно использовать значок @ перед координатами. Например,

чтобы из произвольной точки провести отрезок длиной 50, параллельный оси Z, введите с
клавиатуры: @0 0 50.
Также режим приращений можно включить через контекстное меню, пункт Дополнительно,

затем выбрав пункт Приращения, или поставить его режимом по умолчанию в карточке
параметров (см. выше). В этом случае значок @ будет работать «наоборот», переключая на
введение координат.

Примечание 1. Если 3-я координата точки, либо сразу 2-ая и 3-я, опущены, то они считаются
равными соответствующим координатам базовой точки . 
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Примечание 2. Введение пустой строки при запросе координат означает введение координат
базовой точки.

Ввод точки курсором мыши

С помощью курсора можно указать точку только на текущей плоскости конструирования
(ТПК) (если курсор не привязан к характерной точке). 
При работе в окнах с ортогональной проекцией ТПК паралельна плоскости видового окна и

определяется положением базовой точки . 
При работе в окне с аксонометрической проекцией ТПК также проходит через базовую

точку, но параллельна не плоскости окна, а одной из ортогональных плоскостей: XOY, XOZ
или YOZ, в зависимости от того, какая функция активна в настоящий момент .

Чтобы указать точку, поместите графический курсор в нужное место экрана и щелкните
левой кнопкой мыши. Координаты текущего положения графического курсора отображаются
на панели управления.

Чтобы облегчить пользователю работу с курсором, в системе определены следующие типы 
привязок:
 округление координат;
 режим ортогональных построений (Орто);
 привязка к сетке;
 привязка к характерной точке существующего объекта.

При  работающей  привязке  Округление  координат  точка  на  плоскости  указывается  с
координатами, округлёнными до заданной величины. Включение/выключение функции и шаг
округления задаются в карточке параметров .

При включении режима Орто точка, указываемая курсором, может лежать только на
прямых, параллельных координатным осям и пересекающихся в базовой точке. Функция
удобна при построении отрезков, параллельных осям координат, для указания конца
отрезка. 
Режим работает при зажатии клавиши Shift на клавиатуре, либо при выборе в контекстном

меню пункта Дополнительно, и в появившемся меню – включить ОРТО (в этом случае
режим работает до первого указания точки). Также можно включить данный режим по
умолчанию в карточке параметров.

Привязка к сетке осуществляется только на ортогональных видах (когда плоскость
координат параллельна экрану). Привязка настраивается в карточке параметров, пункт 
Сетка и репер .

Привязкам к характерной точке  посвящена отдельная глава.

Ввод вектора

Сценарий ввода вектора почти полностью аналогичен сценарию ввода точки. Единственное
отличие – отсутствие режима Приращения. Точка начала отсчета при вводе вектора мышкой
или при использовании привязок зависит от конкретного варианта использования сценария,
но всегда визуализируется на экране как начальная точка резиновой нити вектора.

4.1.1 Привязки к характерным точкам

Характерные точки – точки, которые находятся в важных местах созданных
геометрических объектов (конец, середина, и т.д.; см. перечисление ниже). Они могут
понадобиться при создании новых объектов. Для удобства указания подобных точек, в
системе существует особый способ привязок – привязки к характерным точкам.

Если указан тип привязки,  то,  при наведении на уже существующий в  сцене объект,  курсор
автоматически «залипает» в точке, соответствующей условиям этой привязки. Например, при
выборе  привязки  К  середине  и  наведении  курсора  на  отрезок,  пользователю  будет
предложено  указать  середину  данного  отрезка.  Если  на  объекте  есть  несколько  точек,
соответствующих  условиям  привязки  (например,  привязка  К  концу  для  отрезка),  то  курсор
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залипнет у той точки, которая находится ближе к так называемой «ловушке» курсора.
Если в «ловушке» курсора нет ни одного объекта, содержащего выбранные характерные

точки, система не даст выбрать точку (кроме Автопривязки).

По умолчанию работает Автопривязка (см. ниже). Однако в Карточке параметров, в
закладке Система/Привязки/Умолчания для точки  для точки можно выбрать другую
привязку.

Включение/выключение привязки по умолчанию можно осуществить через пиктограмму .
Временно, для построения конкретной точки, можно поменять привязку через пункт
контекстного меню Дополнительно (или правой кнопкой мыши) и выбрав привязку из
списка. После построения одной точки способ привязки вернётся к умолчанию. 

Существуют следующие варианты привязок:

  Без привязки – залипания не происходит ни у одной из характерных точек;
построение точки произвольное, не зависящее от других объектов сцены;

  Автопривязка – привязка к ближайшей характерной точке на объекте, на который
наведён курсор мыши. Список характерных точек, которые «находит» автопривязка,
можно настроить в Карточке параметров, меню Автопривязки  (см. рисунок) Если
курсор не наведён на объект, выбор точки работает, как в случае Без привязки.

25

28



56 © 2014 ГеоС

К3-Редактор

  К концу – привязка к началу или концу объекта, ближайшему к центру ловушки.
Может быть применена к объектам типа Отрезок, Дуга окружности, Точка, Сплайн,
составляющим Полилинии, а также к рёбрам примитивов;

  К центру – привязка к центру объекта. Может быть применена к объектам типа Дуга
окружности или Окружность, а так же ко всем примитивам. При указании примитивов
типа Цилиндр, Конус, Призма или Пирамида выбирается центр ближайшего основания.
При указании Шарового пояса выбирается центр основания, если точка указания лежит
на основании и центр самой сферы, если указано ребро боковой поверхности. У
остальных примитивов указываются их центры;

  К середине – к средней точке на объекте. Может быть применена к объектам типа
Отрезок, Дуга окружности, Точка, составляющим Полилинии, а также рёбрам
примитивов;

  К пересечению – к точке пересечения двух объектов. Может быть применена к
объектам типа Отрезок, Дуга окружности, Окружность, Полилинии (для
самопересечения не работает), или к рёбрам примитивов. Если в ловушке находятся
оба пересекающихся объекта, курсор «залипает». Если только один, то после его
выбора система предложит указать второй объект, пересекающийся с первым.

  Перпендикулярно – к точке основания перпендикуляра, опущенного из базовой
точки на объект. Может быть применена к объектам типа Отрезок, Дуга окружности,
Окружность, Точка, составляющим Полилинии и рёбрам примитивов. В случае
привязки к объекту типа Дуга окружности или Окружность из двух точек пересечения
перпендикуляра с окружностью берется ближайшая к центру ловушки.

  На объекте – к ближайшей к центру ловушки точке, лежащей на объекте. Может
быть применена к объектам типа Отрезок, Дуга окружности, Окружность, Точка,
составляющим Полилинии и рёбрам примитивов.

  Касательно – точка касания прямой, проходящей через базовую точку касательно к
объекту. Может быть применена к объектам типа Дуга окружности, Окружность или
дугам-составляющим Полилинии. Если касательных может быть несколько, выбирается
та, точка касания которой ближе к центру ловушки.

  К квадранту – ближайшая к центру ловушки точка на окружности, расположенная
на оси Х и Y, если бы начало координат находилось в центре данной окружности
(смотрите символ привязки). Может быть применена к объектам типа Дуга окружности,
Окружность или дугам-составляющим Полилинии.
  Конец контура – начало или конец объекта, ближайший к центру ловушки. Может быть

применена к объектам типа незамкнутый Контур.
  К узлу – может быть применена к объектам типа Полилиния, Контур или Сплайн. Для

Сплайна – ближайший узел сплайна, для Контура и Полилинии – ближайшая точка
соединения составляющих объектов.
  Пересеч.контуров – точка пересечения двух объектов. Может быть применена к

объектам типа Отрезок, Дуга окружности, Окружность, Контур или Сплайн. В
отличие от К пересечению, привязка Пересеч.контуров не является автоматической и
работает как команда. После выбора привязки, можно указать левой кнопкой мыши один
из доступных объектов. Если объект был указан вне пересечения с другим, система
запрашивает второй объект. После указания второго объекта система вводит
координаты ближайшей точки пересечения двух выбранных объектов, либо сообщает,
что объекты не пересекаются.

Эта привязка удобна для собранных контуров , и потому так называется: в случае
контура можно указать любую его часть (отрезок, дуга и пр.), даже если она сама по себе
не пересекается с другим выбранным объектом. Точка пересечения с другим объектом, в
этом случае, будет искаться по всему контуру.

4.2 Указание объектов
Во время выполнения команды система может попросить указать один или несколько уже

созданных объектов, выдав соответствующий запрос. Для указания объекта достаточно
поместить ловушку так, чтобы внутри нее оказалось, хотя бы частично, изображение
объекта, и щелкнуть левой кнопкой мыши. Указанный объект выделяется «мерцанием» –
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попеременным чередованием двух цветов. 

Во время указания объекта появляется контекстное меню со способами выбора объектов. До
указания первого объекта ключи контекстного меню следующие:
 Целиком – выбор объекта целиком;
 Частично – если объект структурный, то выбор его части (например, Группа );
 ПоДереву – выбор объекта по дереву составляющих;
 Дополнительно – открывает дополнительное меню. 

Ключи дополнительного меню совпадают с ключами контекстного меню, которое появляется
после указания первого объекта (для некоторых команд это меню изначальное):
 Закончить – закончить выбор. Аналогичную функцию выполняет клавиша Enter;
 Предыдущие – выбрать объекты, указанные во время предыдущего выбора;
 Все – выбрать все доступные объекты (погашенные объекты не выбираются);
 Откатка – отменить последний выбор;
 Исключить/Выбрать:
 Исключить (доступно при работе ключа Выбрать) – для последующего исключения

объектов из множества уже выбранных;
 Выбрать (доступно при работе ключа Исключить) – вернуться в режим добавления

объектов в множество выбранных;
 Последний – последний созданный, но еще не выбранный объект. Если выбирать этот

элемент несколько раз, то объекты будут выбираться в порядке, обратном их созданию;
 Рамка – после выбора этого ключа система предлагает создать рамку, которая будет

ограничивать выделяемые объекты. Зажмите левую кнопку мыши в углу
предполагаемой рамки и отпустите в противоположном углу. 

При активном ключе Рамка в контекстном меню появляются следующие ключи:
 Ввод – вводит координаты базовой точки;
 С пересечением – позволяет выделить все объекты, попавшие в рамку хотя бы

частично (иначе рамкой выделяются только объекты, попавшие в неё целиком).
 Много/Один:
 Много (доступно при работе ключа Один) – включить режим выбора всех объектов,

изображение которых, хотя бы частично, попадает внутрь ловушки (по умолчанию
выбирается объект, который был создан раньше);
 Один (доступно при работе ключа Много) – вернуться в режим выбора только одного

объекта. Если в ловушку попало несколько объектов, будет выбран первый
созданный;

 Из атрибутов – выбрать объекты, используя значение атрибутов . При выборе этого
режима необходимо набрать логическое выражение, которое будет использоваться при
выборе объектов. В логических выражениях можно использовать знаки >, <, =, ||
(логическое или), && (логическое и) и логические функции:

isassign(имя атрибута) – равна 1, если данный атрибут присвоен объекту, и 0 – если нет.
Например, если набрать выражение “isassign(\“$Density\”)”, то будут выбраны объекты, у
которых атрибут $Density присвоен, но его значение может быть не определено.
isvalue(имя атрибута) – равна 1, если данный атрибут присвоен объекту и его значение

определено, и 0 – если атрибута нет или его значение не определено. Например, если
набрать выражение “isvalue(\“$Density\”)”, то будут выбраны объекты, у которых
присвоен атрибут $Density независимо от его значения.
Примеры:
“$Density>1000” – будут выбраны объекты, у которых значение атрибута $Density

больше 1000.
“$Density==1000&&Длина<50” - будут выбраны объекты, у которых значение атрибута

$Density равно 1000 и Длина меньше 50.
“isassign(\“$Density\”)||Длина>=50” – будут выбраны объекты, которым присвоен

атрибут $Density или Длина больше или равна 50.
 ФильтрПоТипу – открывается карточка для выбора типов указываемых объектов;
 ФильтрПоСлою – открывается карточка со слоями , на которых находятся

указываемые объекты;
 ФильтрПоЦвету – открывается карточка с цветами  указываемых объектов;
 ФильтрПарамОбъектов – открывается карточка для выбора параметрических
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объектов.

Если при создании объекту было присвоено имя , то оно может быть использовано для
указания объекта.

4.3 Ввод числового значения
При выполнении построений программа часто предлагает пользователю задать числовое

значение, например, длины отрезка, радиуса и пр. Задаётся оно либо вводом с клавиатуры,
либо указывается в видовом окне графическим курсором. В окне для диалога или карточке
команды вместо числового значения можно задать выражение для калькулятора .

4.4 Указание плоскости
Во время выполнения некоторых команд система может попросить указать плоскость.

Например, задание секущей плоскости при построении сечения или плоскость, на которую
надо спроецировать контур.
По умолчанию, предлагается режим задания плоскости по двум точкам ортогонально

Текущей плоскости конструирования. Если вид, на котором задана вторая точка,
ортогональный (спереди, слева, сверху и т.д.), то плоскость будет перпендикулярна экрану.
Выбрав элемент контекстного меню 3 точки, можно задать плоскость общего положения.

4.5 Ключ контекстного меню «Таблично»
При построении объёмных примитивов (параллелепипед , цилиндр , конус ,

сфера , тор , призма , пирамида , эллипсоид , пояс ), перед указанием
последней точки или радиусов появляется ключ контекстного меню Таблично. 

При его выборе открывается карточка для введения числовых значений параметров
примитива.

Карточка параметров
параллелепипеда

   

Карточка параметров
эллипсоида

Введённые в карточке значения параметров могут противоречить введённым ранее (как
правило, некоторые размеры уже введены до появления ключа Таблично), в этом случае
берутся данные, введённые в карточке. 
Но не все параметры, нужные для построения примитивов, можно ввести в карточке.

В карточках параметров задаются параметры формы примитива: 
 линейные размеры (длины); 
 радиусы; 
 количество вершин в основании (для призмы и пирамиды); 
 точность аппроксимации (для шарового пояса);
 количество параллелей и меридианов (см. ниже).

Всегда выбираются вне карточек – параметры положения примитива:
 первая указанная точка (место первого указанного угла, центр основания или

центральная точка объекта);
 направление главной оси примитива;
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 нормаль (для тора).

Меридианы и параллели

Дуги и окружности в программе аппроксимируются ломаной линией с заданной точностью.
Параметры Количество параллелей и Количество меридианов в карточке ключа
Таблично задают степень точности. Чем больше параллелей и меридианов, тем ломаная
линия ближе к кривой. Однако модель с большим количеством параллелей и меридианов
будет «тяжёлой»: она  будет занимать больше места в памяти компьютера, на диске,
медленнее реагировать на запросы, дольше будут идти булевы операции с ней.количество
углов многоугольника. Поэтому лучше выбрать компромиссный вариант. По умолчанию
система предлагает строить примитивы с количеством параллелей и меридианов равным 24.
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5 Типовые диалоговые карточки

5.1 Диалоговая карточка работы с файлами
Диалоговая карточка работы с файлами системы К3 имеет вид стандартной карточки

работы с файлами системы Windows.

В правой части карточки находится эскиз проекта. В самой нижней строчке находятся
информационные поля, которые убираются и возвращаются нажатием кнопки Подробности
и показывают размер и дату создания текущего файла.

Информация о текущей сцене

Любому файлу системы могут быть приписаны комментарий и картинка. Их можно добавить 
при сохранении файла, нажав кнопку Параметры. Появится карточка Информация о
текущей сцене.
Примечание: При выполнении других команд (открытия, добавления информации из другого

файла и пр.) кнопка Параметры вызывает другие карточки (например, при открытии файла
появляется карточка параметров открытия ). Вид карточки зависит от операции и типа
файла (в случае экспорта/импорта). См. главы о соответствующих командах.

Информация о сцене также используется внешними программами для отображения
информации о K3-файле. 

Комментарий можно ввести в соответствующую строку пункта Параметры сцены. Вне
карточки комментарий можно задать, введя с клавиатуры команду comment
"<комментарий>". Длина строка не должна превышать 79 символов.
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Эскиз – это небольшая картинка, показывающая изображение видового окна.
Эскиз может быть в следующих форматах:
 отсутствовать;
 чёрно-белый векторный эскиз;
 цветной векторный эскиз;
 полутоновый эскиз;
 фотореалистический эскиз;
 ссылка на файл внешнего эскиза в формате растрового файла.

Параметры создания новой картинки можно определить, нажав кнопку Создать... и
заполнив появившуюся карточку Создать эскиз (см. рисунок). 

Кнопка карточки Очистить удаляет картинку. Вне карточки удалить эскиз можно, введя в
окно для диалога команду clearpicture.

Примечание: Вне карточки создать эскиз можно через команды, вводимые в окно для
диалога с клавиатуры.

– Синтаксис: picture
– Полный вид: picture <VPort> {yes | no}

Команда создаёт черно-белый векторный эскиз по изображению на видовом окне с
номером <VPort>. Ключ yes задаёт режим вписывания всего изображения в эскиз, а ключ no
создаёт эскиз только видимой на видовом окне части изображения.

– Синтаксис: colorpicture
– Полный вид: colorpicture <VPort> {yes | no}

Команда позволяет создать эскиз в разных форматах. Пример выше создаёт цветной
векторный эскиз по изображению на видовом окне с номером <VPort>. Ключ yes задаёт
режим вписывания всего изображения в эскиз, а ключ no создаёт эскиз только видимой на
видовом окне части изображения.

– Полный вид: colorpicture rend <VPort> {yes | no}

Ключ rend позволяет создать полутоновый эскиз по изображению на видовом окне.

– Синтаксис: colorpicture new

Для использования нового варианта команды нужно применить ключ new.

Подробнее об этих командах вы можете прочитать в инструкции по макро.
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6 Команды основного меню

6.1 Файлы

6.1.1 Новый

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Файлы/Новый
– Синтаксис: New
– Горячие клавиши: <Ctrl>+N

Команда создаёт новую сцену.

6.1.2 Открыть

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Файлы/Открыть...
– Синтаксис: Open
– Горячие клавиши: <Ctrl>+O

Открывает сохранённую ранее сцену через диалоговую карточку работы с файлами .
При нажатии кнопки Параметры открывается карточка параметров открытия файла .

6.1.3 Добавить

– Пиктограмма:  правой кнопкой мыши
– Основное меню: Файлы/Добавить...
– Синтаксис: append
– Горячие клавиши: <Ctrl>+<Shift>+O

Помещает в текущую сцену объекты из другого файла через диалоговую карточку работы
с файлами . При нажатии кнопки Параметры открывается карточка параметров
добавления информации из файла .

6.1.4 Просмотр

– Основное меню: Файлы/Просмотр...
– Синтаксис: browse
– Горячие клавиши: <Ctrl>+W

Вызывает карточку просмотра каталогов ранее созданных изделий:
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6.1.5 Открыть последний

– Основное меню: Файлы/Открыть последний

Позволяет открыть один из восьми последних файлов, с которыми вы работали в
приложении, минуя диалоговые карточки.

6.1.6 Сохранить

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Файлы/Сохранить
– Синтаксис: save auto

Сохраняет текущую сцену в файл. 
При первом сохранении файла появляется диалоговая карточка работы с файлом .

 При нажатии кнопки Параметры открывается карточка информации о текущей сцене .

6.1.7 Сохранить как

– Основное меню: Файлы/Сохранить как...
– Синтаксис: save all
– Горячие клавиши: <Ctrl>+<Shift>+S

Сохраняет текущую сцену в файл под новым именем. При сохранении файла появляется 
диалоговая карточка работы с файлом . При нажатии кнопки Параметры
открывается карточка информации о текущей сцене .

6.1.8 Сохранить выбранное

– Основное меню: Файлы/Сохранить выбранное...
– Синтаксис: save select

Сохраняет выбранную часть текущей сцены в отдельный файл.

После выбора команды нужно указать  сохраняемые объекты. После указания
появляется диалоговая карточка сохранения информации . После ввода имени файла
и нужной информации нажмите ОК. После этого создаётся файл с сохранёнными объектами.
При нажатии кнопки Параметры открывается карточка информации о текущей сцене .

6.1.9 Импорт

– Основное меню: Файлы/Импорт...
– Синтаксис: import
– Горячие клавиши: <Ctrl>+I

Добавляет в текущую сцену геометрические объекты, созданные другими программами,
через диалоговую карточку работы с файлами . При нажатии кнопки Параметры
открывается карточка параметров импорта файла выбранного типа.

Форматы, поддерживаемые системой

*.frg система КОМПАС-ГРАФИК;
*.dxf система AutoCAD;
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*.stl стереолитографические установки;
*.plt Hewlett Packard Graphics Language (HPGL);
*.pic собственный формат системы К3;
*.txt система ГеММа.
*.wmf метафайл Windows
*.igs IGES-файл
*.dae COLLADA
*.zip zip-архив

Импорт файлов *.frg (фрагментов чертежей системы КОМПАС-ГРАФИК) позволяет
использовать ранее созданные чертежи для создания трехмерных геометрических объектов.
В систему К3 передается только геометрическая информация.

Система читает файлы *.dxf, записанные как в текстовой форме (в коде ASCII), так и в
двоичной. Система понимает следующие типы объектов: Line, Arc, Circle, Text, Solid,
3DFACE, Insert, 2D Polyline, 3D Polyline, 3D Mesh, 3D Mesh vertex. Остальные типы
игнорируются.

Импорт файлов *.stl применяется для получения моделей твердых тел из систем, готовящих
информацию для стереолитографических установок.

Импорт файлов *.plt позволяет получать информацию из систем, создающих двумерную
геометрию, таких как Corel Draw. Передав контур рисунка или буквы в систему К3, можно
получить их трехмерную модель и построить изображения с различных точек зрения.

Импорт файлов *.txt системы ГеММа  позволяет получать модели поверхностей из системы
формирования поверхностей и программирования фрезерной обработки ГеММа или
других систем, поддерживающих данный формат.

Форматы FRG, WMF и PIC – содержат только плоскую информацию. Объекты, прочитанные
из этих форматов, будут расположены на плоскости XOY текущей системы координат.

Соответствие типов объектов формата DXF объектам формата K3

DXF-примитив вариант К3-объект 
(без выдавливания)

К3-объект 
(с выдавливанием)

 LINE  отрезок  плёнка
 3DLINE  отрезок  плёнка
 POINT  точка  —
 CIRCLE  окружность  плёнка
 ARC  дуга  плёнка
 SOLID  грань 

(затем грани
завязываются в плёнки и
тела по связанности)

 тело

 TEXT  текст  —
 INSERT  вставка блока  —
 POLYLINE  flag70 & 64  плёнка или тело  —
 POLYLINE  flag70 & 16  плёнка или тело  —
 POLYLINE  flag70 & 4  сплайн  плёнка
 POLYLINE  иные  контур  плёнка
 3DFACE  грань 

(затем грани
завязываются в плёнки и
тела по связанности)

 —

 DIMENSION  размер  —
 SPLINE  сплайн  —

 
На результат чтения DXF-файла оказывают влияние установки системы:
 текущий цвет;
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 угол гладкого сопряжения;
 точность аппроксимации (для объектов “с выдавливанием” выдавливаемый контур

сначала аппроксимируются ломанной).
Если номер цвета объекта в DXF-файле меньше 16, но не коричневый и не светло-серый, то

он не изменяется. В противном случае этому объекту будет назначен текущий цвет.
Имена блоков из DXF-файла усекаются до 12 символов. Если в DXF-файле есть блоки, у

которых первые 12 символов совпадают, то будут созданы блоки с одинаковыми именами, но
выбрать можно будет только первый созданный.
Множество объектов типа 3DFACE и Solid (без выдавливания) каждого блока или раздела

Entities подразделяется на подмножества, в каждом из которых все объекты принадлежат
одному слою и имеют одинаковый цвет. Такое подмножество преобразуется в объект типа 
плёнка, Тело или Группа из Пленок и/или Тел.
3DFACE и Solid (без выдавливания), имеющие нулевую площадь или самопересечение,

игнорируются.
У объектов типа 3DFACE и 3D Mesh vertex ребра, помеченные как Invisible, будут иметь

метку мусорного ребра. Для всех остальных ребер тип определяется следующим образом:
 если обе грани, инцидентные ребру, лежат в одной плоскости, то ребро считается

мусорным;
 если угол между этими гранями отличается от развернутого больше чем на угол

гладкого сопряжения, то ребро считается конструктивным, в противном случае –
ребром аппроксимации.

Описание формата текстового файла системы ГеММа

В данном разделе описывается один из способов передачи в систему поверхностей,
применяемый для связи с системой ГеММа 3D. Поверхности должны иметь форму
топологического прямоугольника, или т.н. сети (mesh),
Сеть – поверхность, заданная на регулярной сетке из U и V линий.
В каждой вершине сетки задаются координаты точки (X,Y,Z). Количество вершин в сети –

ku*kv, где ku – количество U-линий, а kv – количество V-линий.
Если поверхность представляет собой топологический цилиндр, то это означает, что первая

линия одного из направлений (U или V) должна совпадать с последней. Если данные линии
совпадают по обоим направлениям, то поверхность будет представлять собой
топологический тор.

Разрешено совпадение всех вершин на одной или двух (противоположных) крайних линиях. 

 Совпадение вершин на внутренних узлах сетки запрещено
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
Каждой сети должен быть задан свой цвет от 0 до 15.

Файл, содержащий описание сети, является текстовым и имеет следующий формат:

Описание первой сети
ku_1 kv_1 color_1 Заголовок первой сети
x1 y1 z1
x2 y2 z2 Координаты первой сети
x3 y3 z3 в количестве (n=ku_1*kv_1),
....... записывается как U-линии в
xn yn zn количестве ku_1 штук
.......... по kv_1 вершин в каждой.

Описание последней сети
ku_m kv_m color_m Заголовок последней сети
x1 y1 z1
x2 y2 z2 Координаты последней сети 
x3 y3 z3 в количестве (n=ku_m*kv_m), 
....... записываются как U-линии в количестве ku_m штук
xn yn zn по kv_m вершин в каждой.

6.1.10 Экспорт изображения

– Основное меню: Файлы/Экспорт изображения...
– Синтаксис: exp2d
– Горячие клавиши: <Ctrl>+<Shift>+E

Записывает видимую часть изображения текущего окна в форматах других систем (только
векторные плоские форматы) через диалоговую карточку работы с файлами . При
нажатии кнопки Параметры открывается карточка параметров экспорта изображения в
формат, выбранный пользователем.

Форматы, поддерживаемые системой

Изображение можно передавать в один из следующих форматов:

Формат *.frg позволяет передавать изображения в систему КОМПАС-ГРАФИК для
оформления чертежно-конструкторской документации. Более подробно об этом формате
смотрите "Чертежно-конструкторский редактор КОМПАС-ГРАФИК 4.5. Руководство
пользователя: АСКОН, Санкт-Петербург, 1994 г., 328 с." 

Форматы *.plt и *.wmf позволяют передавать полученные в системе изображения в
издательские системы, такие как Microsoft Word, Adobe PageMaker, Corel Draw или в любую
другую систему, если в ней установлен соответствующий фильтр.

Формат *.pic используется для передачи изображений в приложения, написанные в СУБД
MS Access.

При экспорте изображения в формат *.dxf в файл записывается множество примитивов

60
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типа Line расположенных на плоскости XOY (координата Z не задается). Формат файла
(двоичный или текстовый), версию и т.п. можно переопределить через кнопку Параметры
диалоговой карточки работы с файлами. Более подробно об этом формате читайте в
документации по системе AutoCAD версий 11 – 16.

6.1.11 Экспорт 3D-объектов

– Основное меню: Файлы/Экспорт 3D объектов...
– Синтаксис: exp3d
– Горячие клавиши: <Ctrl>+E

Записывает все (или выбранные) трёхмерные объекты в формате других систем через 
диалоговую карточку работы с файлами . При нажатии кнопки Параметры открывается
карточка параметров экспорта изображения в формат, выбранный пользователем.
Выбрать формат экспорта можно в поле Тип файла диалоговой карточки работы с файлами,
а  с  помощью  кнопки  Параметры  можно  определить  величины,  зависящие  от  конкретного
формата экспорта. Все объекты передаются в текущей системе координат.

Форматы, поддерживаемые системой

Выбрать формат экспорта можно в поле Тип файла диалоговой карточки работы с файлами,
а  с  помощью  кнопки  Параметры  можно  определить  величины,  зависящие  от  конкретного
формата экспорта. Система поддерживает следующие форматы:

Экспорт в *.dxf

Диалоговая карточка Параметры для экспорта в *.dxf имеет следующий вид:

Если установлен параметр Бинарный формат, файл будет иметь двоичный формат, иначе
– текстовый.
Если включен Экспорт всей сцены, то в файл будет записана вся текущая сцена (в том

числе и погашенные объекты), иначе система попросит указать объекты для экспорта).
Количество знаков после точки используется для вывода действительных чисел (только

для текстового формата). 

Версия AutoCAD может принимать значения: 11 – 16 (для версии 7.2 и выше).

Соответствие типов объектов формата K3 объектам формата DXF:

60
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К3-объект вариант DXF-примитив вариант
точка POINT
отрезок LINE
окружность CIRCLE
дуга окружности ARC
сплайн плоский POLYLINE flag70 & 8 == 0
сплайн 3D POLYLINE flag70 & 8 != 0
набор линий множество LINE, ARC
текст TEXT
размер DIMENSION
полилиния POLYLINE flag70 & 8 == 0
плоская область POLYLINE для каждого

контура
flag70 & 8 != 0

выноска с
примечанием

—

контур плоский POLYLINE
контур 3D POLYLINE flag70 & 8
плёнка или тело версия ACAD 10 множество 3DFACE
плёнка или тело более новые

версии
POLYLINE flag70 & 64

Если среди передаваемых объектов (на любом из структурных уровней) есть объект типа
Вставка блока, то в файле будет присутствовать раздел BLOCKS с описанием только тех
блоков, на которые есть ссылки. Если имя блока в системе K3 удовлетворяет синтаксису
AutoCAD, то блок в DXF будет иметь то же имя. Иначе блок переименовывается с заменой
недопустимых символов. Например, Блок из К3.02 будет переименован в BLOK_IZ_K3_02.
Если в экспортируемой сцене присутствуют разные блоки с одинаковыми именами, всем,
кроме первого, будет присваиваться имя K3_BLOCKnnn, где nnn – порядковый номер.
Все примитивы трехмерные. Их расположение в Мировой системе координат AutoCAD

соответствует их расположению в глобальной системе координат системы К3. Все
расположены на слое 0.

6.1.12 Печать модели

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Файлы/Печать модели...
– Синтаксис: print
– Горячие клавиши: <Ctrl>+P

Выводит на печать видимую часть изображения текущего окна без предварительного
просмотра.

На экран выводится следующий диалоговое окно:
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Здесь можно выбрать другой принтер для печати или, нажав кнопку Установки, изменить
параметры текущего принтера (например, размер бумаги и её ориентацию).
Вы можете нажать кнопку Дополнительно для изменения параметров печати. Появится

диалоговое окно: 

Поле Толщина линии задаёт толщину линии, которой выводится объект, у которого
собственная толщина линии равна 0. По умолчанию такие объекты выводятся толщиной
линии 0,2 мм. Вы можете задать свою собственную толщину, а также определить единицы
измерения, в которых вы задаёте толщину линии (дюйм = 25,4 мм, см = 10 мм, мм, пункт =
1/72 дюйма, твипс = 1/1440 дюйма). Если объект имеет ненулевую собственную толщину
линии (задаётся в приложении от 0,1 мм до 25,5 мм), тот при выводе используется толщина
линии из объекта.
Если кнопка Все линии одним цветом включена, то все объекты рисуются чёрным цветом,

вне зависимости от собственного цвета объекта. Этот режим полезен при печати на
монохромные принтеры, так как они пытаются отобразить нечёрные линии с помощью линий
меньшей интенсивности, вследствие чего чертёж печатается нечетким, размытым.
Если кнопка Заменить белый цвет включена, то белый цвет при выводе меняется на

светло-серый цвет.

6.1.13 Предварительный просмотр

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Файлы/Предварительный просмотр...
– Синтаксис: preprint
– Горячие клавиши: <Ctrl>+<Shift>+P

Этот режим печати предназначен для печати одного или более видеопортов с
возможностью предварительной настройки печати. После запуска команды открывается
карточка: 

В левой верхней части выводится эскиз будущего вывода на принтер. Вы можете управлять
отображением этого поля кнопкой «Просмотр». Остальные поля диалогового блока
разделены на смысловые группы.

 Вывод 
В выпадающем списке Вид № вы можете выбрать печатаемые видеопорты (видовые

окна): все одновременно или конкретно выбранный (звёздочкой помечается текущий
видеопорт). Вывод всех видеопортов одновременно производится в соответствие с
текущей схемой окон. 
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Кнопка Видимая часть порта: если включено, выводится только видимая часть
видеопорта; если выключено, то выводится всё изображение.

 Поля
Эта группа задаёт отступы от краев печатной страницы в миллиметрах. Каждый принтер

имеет физические отступы печатной страницы, определяемые конструктивными
особенностями конкретного принтера (непечатная зона). Вы не можете задать отступы
меньше, чем позволяет принтер. Приложение корректирует введённое значение в поле,
когда Вы уходите из этого поля.

 Масштабирование
Эта группа определяет масштабирование при выводе на принтер. 
Если Вы включили кнопку Вписать, то приложение автоматически подбирает масштаб,

чтобы чертёж максимально занимал печатную область страницы вывода и убирался на
одной странице. Если Вы выключили кнопку Вписать, то можно установить масштаб
вывода вручную.
Для установки масштаба Вы можете включить кнопку Масштаб. При этом на печать

выводится только один видеопорт, если он не убирается на одной странице, то
производится печать на нескольких страницах.
Если вы нажали кнопку Размер рисунка, то Вы можете установить размеры полей вывода

на странице, в которые будет вписан чертёж.

 Линии
В этой группе задаются толщина и цвет выводимых линий.
Поле Толщина линии задаёт толщину линии, которой выводится объект, у которого

собственная толщина линии равна 0. По умолчанию такие объекты выводятся толщиной
линии 0,2 мм. Вы можете задать свою собственную толщину. Если объект имеет
ненулевую собственную толщину линии (задаётся в приложении от 0,1 мм до 25,5 мм), тот
при выводе используется толщина линии из объекта.
Если кнопка Все линии одним цветом включена, то все объекты рисуются чёрным

цветом, вне зависимости от собственного цвета объекта. Этот режим бывает полезен при
печати на монохромные принтеры, так как они пытаются отобразить нечерные линии
линией меньшей интенсивности, вследствие чего чертёж печатается нечетким, размытым.
Если кнопка Заменить белый цвет включена, то при выводе белый цвет заменяется

светло-серым.

 Рамка
Эта группа кнопок задаёт возможность вывода дополнительных ограничивающих рамок,

не являющихся собственно частью чертежа.
Если кнопка Вокруг страницы включена, то выводится рамка вокруг выбранной печатной

частью страницы.
Если кнопка Вокруг чертежа включена, то выводится рамка вокруг чертежа. Эта рамка

никогда не выходит за пределы предыдущей рамки.

 Единицы измерения
Здесь Вы можете выбрать единицы измерения, в которых Вы задаёте толщину линии

(дюйм = 25,4 мм, см = 10 мм, мм, пункт = 1/72 дюйма, твипс = 1/1440 дюйма). 

 Способ печати
Список задает способ печати векторных видеопортов.

 Выбор принтера
При нажатии кнопки Принтер... на экране появляется диалоговое окно, в котором

выводится список установленных в операционной системе принтеров и информация о
текущем принтере. Если вы нажмёте в этом диалоговом окне кнопку Установки, то можете
поменять параметры текущего принтера, например, размер и ориентацию бумаги.
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6.1.14 «Прямая» печать

– Синтаксис: prdirect

Команда предназначена для печати на принтер без вызова окна параметров. Параметры
печати устанавливаются через команду prsetup (см. ниже).
Команда не имеет соответствующего пункта вызова из меню, таким образом, её можно

вызвать только из командного окна.

– Синтаксис: prsetup

Команда устанавливает параметры печати для команды prdirect. После запуска команды
надо выбрать ключи контекстного меню либо ввести их коды в окно для диалога. 
Установленные ключи запо-минаются в файле конфигурации. Все ключи разрешены внутри

команды, даже если такой параметр уже установлен. Это сделано, что бы при повторной
установке тех же параметров печати из макросов не выводились сообщения об ошибке в
командное окно.

Примечание: параметры, установленные командой prsetup, действуют только на команды
prdirect и не действуют на команды print и preprint.

Команда содержит следующие ключи (в скобках указан код для ручного введения в окно для
диалога):

 Статус (status) – показывает имя принтера по умолчанию и текущие установки;
 Формат А3 (a3) – устанавливает размер бумаги формата A3;
 Формат А4 (a4) – устанавливает размер бумаги формата A4;
 Книга (portrait) – устанавливает ориентацию бумаги в положение Книга;
 Альбом (landscape) – устанавливает ориентацию бумаги в положение Альбом;
 Односторонняя печать (simplex) – устанавливает режим печати на одной стороне

листа;
 Двусторонняя печать (duplexv) – устанавливает двусторонний режим печати;
 Двусторонняя печать с переворотом страниц (duplexh) – устанавливает

двусторонний режим печати с переворотом страниц;
 Чёрным цветом (blackcolor) – все объекты будут выводиться черным цветом;
 Своим цветом (origincolor) – все объекты будут выводиться своим цветом;
 Видимая часть (visibleonly) – будет печататься только видимая в видовом окне часть

сцены;
 Вся сцена (wholescene) – будет печататься вся сцена;
 Текущее окно (currentvp) – будет печататься текущее видовое окно;
 Окно №1 (vp1) – будет печататься видовое окно номер 1;
 Окно №2 (vp2) – будет печататься видовое окно номер 2; 
 Окно №3 (vp3) – будет печататься видовое окно номер 3;
 Окно №4 (vp4) – будет печататься видовое окно номер 4;
Примечание: Если в текущей схеме видовых окон  нет видового окна с выбранным

номером, будет печататься видовое окно с максимальным номером;
 Векторная печать (vector) – устанавливается векторный способ печати векторных

15
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видеопортов; 
 Растровая печать (raster) – устанавливается растровый способ печати векторных

видеопортов;
 Фон (Background) – задать цвет фона  печати;

 Ввод (done) – завершить выбор.

Подробнее о командах читайте в инструкции по макро.

6.1.15 Выход

– Основное меню: Файлы/Выход
– Синтаксис: Quit
– Горячие клавиши: <Alt>+F4

Выход из программы.

6.2 Редактировать

6.2.1 Откатка

В системе предусмотрена защита от случайно введенных или неверных команд, которая
позволяет отменить их (одну или сразу несколько) в случае необходимости. Действие по
отмене команды называется Откаткой. Буфером откатки называется последовательность
из нескольких последних команд, которые можно отменить.

Заметим, что отменяются только команды, создающие или редактирующие геометрические
объекты или задающие параметры (тип линии, цвет и пр.). Нельзя отменить команду
Сохранить или Скрыть невидимое и пр., а также отменить простановку умолчаний в
карточке Установка параметров.

Если буфер откатки заполнен полностью, то при выполнении очередной команды
информация о самой старой команде удаляется.

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Редактировать/Откатить
– Синтаксис: undo 1 (цифра – количество откатываемых команд)
– Горячие клавиши: <Ctrl>+U

Команда осуществляет отмену последней выполненной команды. 
Чтобы отменить несколько последних команд, надо вызвать откатку несколько раз. В

результате успешного выполнения откатки выдается сообщение Откатили команду:
<имя_команды>, а во всех окнах отобразится результат этой откатки. Например, если
отмененная команда создавала какие-либо объекты, то они удалятся, и т.п.

Сама команда Откатить таким образом не отменяется. Для её отмены есть специальная
команда Отменить откатку.

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Редактировать/Отменить откатку
– Синтаксис: redo
– Горячие клавиши: <Ctrl>+R

Команда осуществляет отмену последней выполненной откатки, но только непосредственно
после самой откатки. Если после откатки выполнить какую-либо другую команду, то отменить
откатку уже невозможно.

Чтобы отменить несколько последних откаток, выполненных непосредственно друг за
другом, надо выполнить столько же отмен откаток. В результате успешной отмены откатки
выдается сообщение Восстановили команду: <имя_команды>, а во всех окнах отобразится
результат этой отмены.
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Параметры откатки задаются в карточке параметров проекта, закладка Система/Откатка
.

6.2.2 Удалить

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Редактировать/Удалить или Объекты/Преобразования/Удалить 
– Вспомогательное меню: Преобразования/Удалить
– Синтаксис: delete
– Горячие клавиши: <Ctrl>+D

Команда удаляет указанные объекты

После запуска команды необходимо указать  один или несколько объектов для удаления.
После указания объектов завершить команду ключом контекстного меню Закончить или
клавишей Enter.

Если включен режим Автоудаление (вкладка Система/Состояние  карточки
параметров), то указанные объекты будут удаляться в момент указания. 
Восстановить удаленные объекты можно только с помощью откатки , если она включена.

6.2.3 Сдвиг

 Сдвиг

 Размножить

– Основное меню: Редактировать/Сдвиг/Без дублирования или
Объекты/Преобразования/Без дублирования
– Вспомогательное меню: Преобразования/Сдвиг/Без дублирования
– Синтаксис: move nocopy

Команда позволяет переместить объект.

– Основное меню: Редактировать/Сдвиг/С дублированием или
Объекты/Преобразования/С дублированием
– Вспомогательное меню: Преобразования/Сдвиг/С дублированием
– Синтаксис: move copy

Команда позволяет дублировать объект в указанном месте.

– Основное меню: Редактировать/Сдвиг/С кратным дублированием или
Объекты/Преобразования/С кратным дублированием
– Вспомогательное меню: Преобразования/Сдвиг/С кратным дублированием
– Синтаксис: move multicopy

Команда позволяет дублировать объект несколько раз по указанному направлению.

После выбора команды, система просит указать сдвигаемые/дублируемые объекты. После
указания объектов выдается запрос Вектор сдвига, в ответ на который можно ввести вектор
или выбрать элемент контекстного меню. 
 Без дублирования – система переключается на команду Сдвиг/Без дублирования;
 Дублировать – система переключается на команду Сдвиг/С дублированием;
 2 точки  – система выдаёт последовательно два запроса Точка начала вектора

сдвига, Точка конца вектора сдвига, затем строит вектор с длиной, равной расстоянию
между двумя указанными точками;
 Приставить – система размещает сдвигаемый объект относительно габаритов ранее

размещенного объекта, который необходимо указать после выбора ключа.

В случае работы команды С кратным дублированием, после указания дублируемых
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объектов и вектора сдвига выдается запрос Кратность сдвига, в ответ на который введите
количество создаваемых копий. Выбранные объекты остаются в исходном положении, а
каждая i-ая копия сдвигается на заданный вектор сдвига, по отношению к i-1. Кратность
сдвига должна быть целым числом. Если введенное значение дробное, то будет взята его
целая часть. Если Кратность сдвига равна нулю, то никаких действий выполнено не будет.

– Основное меню: Редактировать/Сдвиг/Размножить или
Объекты/Преобразования/Размножить
– Вспомогательное меню: Преобразования/Сдвиг/Размножить
– Синтаксис: move multi

Команда позволяет создать копии объекта в указанных местах. 

После выбора команды, система просит указать объект, который необходимо размножить.
После указания объектов выдается запрос Точка начала вектора сдвига, затем Точка конца
вектора сдвига – аналогичным образом работает ключ 2 точки при сдвиге/дублировании. 
После указания точки конца вектора сдвига по вектору строится новый объект и снова

выдаётся запрос Точка конца вектора сдвига для создания ещё одной копии. Точка начала
остаётся прежней. Завершается команда ключом контекстного меню Закончить или
клавишей Enter.

6.2.4 Размножить по контуру

– Основное меню: Редактировать/Размножить по контуру или
Объекты/Преобразования/Размножить по контуру
– Вспомогательное меню: Преобразования/Размножить по контуру
– Синтаксис: pmove

Команда позволяет размножить объект по направляющей.

После выбора команды система просит указать размножаемые объекты. Затем – выбрать
направляющую. В качестве направляющей могут быть использованы отрезок, дуга, сплайн,
окружность, полилиния или контур.
Затем система запрашивает величину сдвига – то есть, расстояние между аналогичными

точками соседних вновь созданных объектов. Например, если мы размножаем шар, то
величина сдвига – это расстояние между центрами соседних шаров, которые будут
построены. Аналогичные точки будут лежать на траектории, задаваемой направляющей.
Количество копий равно длине направляющей, поделённой на величину сдвига (округление в
меньшую сторону).
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Квадрат – размножаемый объект, 
контур из дуг – направляющая.

6.2.5 Поворот

– Основное меню: Редактировать/Поворот/Без дублирования или
Объекты/Преобразования/Поворот/Без дублирования
– Вспомогательное меню: Преобразования/Поворот/Без дублирования
– Синтаксис: rotate nocopy

Команда поворачивает выбранные объекты вокруг указанной оси на указанный угол.

– Основное меню: Редактировать/Поворот/Дублирование или
Объекты/Преобразования/Поворот/Дублирование
– Вспомогательное меню: Преобразования/Поворот/Дублирование
– Синтаксис: rotate copy

Команда поворачивает объекты, скопированные с выбранных, вокруг указанной оси на
указанный угол.

– Основное меню: Редактировать/Поворот/Кратное дублирование или
Объекты/Преобразования/Поворот/Кратное дублирование
– Вспомогательное меню: Преобразования/Поворот/Кратное дублирование
– Синтаксис: rotate multicopy 

Команда поворачивает объекты, скопированные с выбранных, вокруг указанной оси на углы,
кратные указанному углу, заданное число раз.

После выбора команды необходимо указать поворачиваемые/дублируемые объекты. После
выбора объектов выдается запрос Точка поворота. 

Если указать точку, то в качестве оси поворота возьмется ось, проходящая через введенную
точку перпендикулярно текущей плоскости конструирования . Положительное значение
угла поворота будет соответствовать повороту против часовой стрелки вокруг введенной
точки, если смотреть на это окно. Если в качестве точки поворота указать базовую точку, то
ось вращения будет проходить через центр габаритного бокса всех поворачиваемых
объектов.
Если вместо ввода точки выбрать из контекстного меню элемент 2 точки, то для задания

оси поворота потребуется указать две точки. В этом случае ось может быть расположена
произвольно, не обязательно перпендикулярно экрану. Положительное значение угла
поворота будет соответствовать повороту против часовой стрелки, если смотреть вдоль оси
поворота из второй введенной точки на первую.
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После задания оси нужно указать угол (в градусах).

В случае работы команды С кратным дублированием, после указания дублируемых
объектов и угла сдвига выдается запрос Кратность поворота, в ответ на который введите
количество создаваемых копий. Выбранные объекты остаются в исходном положении, а
каждая i-ая копия поворачивается на заданный угол, по отношению к i-1. Кратность
поворота должна быть целым числом. Если введенное значение дробное, то будет взята
его целая часть. Если Кратность поворота равна нулю, то никаких действий выполнено не
будет.

6.2.6 Масштабирование

 Без дублирования
 С дублированием
 С кратным дублированием

– Основное меню: Редактировать/Масштаб/Без дублирования или
Объекты/Преобразования/Масштабирование/Без дублирования
– Вспомогательное меню: Преобразования/Масштабирование/Без дублирования
– Синтаксис: scale nocopy

Команда масштабирует указанный объект.

– Основное меню: Редактировать/Масштаб/Дублирование или
Объекты/Преобразования/Масштабирование/Дублирование
– Вспомогательное меню: Преобразования/Масштабирование/Дублирование
– Синтаксис: scale copy

Команда масштабирует копию указанного объекта.

– Основное меню: Редактировать/Масштаб/Кратное дублирование или
Объекты/Преобразования/Масштабирование/Кратное дублирование
– Вспомогательное меню: Преобразования/Масштабирование/Кратное дублирование
– Синтаксис: scale multicopy 

Команда масштабирует копии выбранного объекта указанное число раз.

После запуска команды нужно указать масштабируемые объекты. После указания объектов
выдается запрос Укажите центр масштабирования.
Введите точку, относительно которой будем масштабировать и задайте коэффициент

масштабирования (мышью или числом). Он должен иметь ненулевое значение.
Масштабируется размер объектов, а также расстояния от объектов до центра
масштабирования.
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Оранжевым выделены масштабируемые объекты, синим
– результат. Слева числом указан коэффициент

масштабирования.

Если введен отрицательный коэффициент, то кроме масштабирования применяется еще и
центральная симметрия.

В случае работы команды С кратным дублированием, после указания коэффициента
масштабирования выдается запрос Кратность масштабирования, в ответ на который
введите количество создаваемых копий. Кратность масштабирования должна быть целым
числом. Если введенное значение дробное, то будет взята его целая часть. Если Кратность
масштабирования равна нулю, то никаких действий выполнено не будет.

Расстояние от центра масштабирования до новых копий определяется следующим образом:
OB/OA = OC/OB = OD/OC = const

О – центр масштабирования, 
А – масштабируемый объект, В, C, D – результаты.

6.2.7 Масштабирование измерения расстояний

– Основное меню: Редактировать/Масштаб/Измерения расстояний,
Объекты/Отображение/Масштаб измерений или
Объекты/Преобразования/Масштабирование/Измерения расстояний
– Вспомогательное меню: Преобразования/Масштабирование/Измерения расстояний

или Отображение/Масштаб измерений
– Синтаксис: scalecoeff
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Команда задаёт масштаб измеряемого расстояния. В отличие от карточки Установки для
размеров , меняется масштаб не для всех расстояний, измеренных в сцене, а только для
указанного. 

Итоговый масштаб для конкретного померенного расстояния вычисляется умножением
общего масштаба сцены, заданного в карточке , и масштаба, выбранного через команду
Измерения расстояний.

6.2.8 Масштабирование вида чертежа

– Основное меню: Редактировать/Масштаб/Вида чертежа или
Объекты/Преобразования/Масштабирование/Вида чертежа
– Вспомогательное меню: Преобразования/Масштабирование/Вида чертежа
– Синтаксис: scaleview

Команда масштабирует выбранные объекты сцены и измеренные расстояния.
Предназначена для «вписывания» чертежа в бумагу. 

После выбора команды укажите масштабируемые объекты, затем выберите центр и
коэффициент масштабирования. После чего система запросит отдельный коэффициент
масштабирования для графических элементов (например, цифр, указывающих значение
расстояние, угла и пр.).
Примечание: коэффициент масштабирования для линий вводится мышью или клавиатурой,

для графических элементов – только через клавиатуру.

6.2.9 Симметрия

– Основное меню: Редактировать/Симметрия/Без дублирования или
Объекты/Преобразования/Симметрия/Без дублирования
– Вспомогательное меню: Преобразования/Симметрия/Без дублирования
– Синтаксис: mirror nocopy

Команда отражает объект симметрично заданной плоскости.

– Основное меню: Редактировать/Симметрия/С дублированием или
Объекты/Преобразования/Симметрия/С дублированием
– Вспомогательное меню: Преобразования/Симметрия/С дублированием
– Синтаксис: mirror copy

Команда создаёт объект, симметричный указанному относительно заданной плоскости.

После запуска команды нужно выбрать изменяемые объекты. Затем следует задать
плоскость симметрии. 
Существует три способа задания плоскости: по одной, по двум и по трём точкам.

 По умолчанию плоскость задаётся по двум точкам и располагается перпендикулярно
текущей плоскости конструирования  (ТПК). После выбора изменяемого объекта
нужно по очереди указать две точки.
 Если при запросе первой точки линии симметрии выбрать ключ контекстного меню 1

точка, устанавливается режим центральной симметрии относительно указанной точки.
 Если выбрать ключ 3 точки, то можно задать плоскость симметрии произвольно, не

зависимо от расположения ТПК. Для этого надо по очереди указать три точки.

После указания всех точек симметрии объект преобразуется/копируется.

6.2.10 Гибка

– Основное меню: Редактировать/Гибка или Объекты/Преобразования/Гибка
– Вспомогательное меню: Преобразования/Гибка
– Синтаксис: bend

Команда позволяет согнуть построенный объект.

Каждый изогнутый объект состоит из трёх частей: 
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 неподвижная – сохраняет форму и местоположение исходного объекта;
 перемещаемая – сохраняет форму исходного объекта, но сдвигается гибкой;
 гиб – находится между неподвижной и перемещаемой. Приобретает «гнутую» форму.

Ось и плоскости изгиба перпендикулярны
плоскости рисунка.

После запуска команды система предлагает выбрать  объект. Указать можно только
один объект.

Затем нужно указать две точки, задающие ось гиба. Далее указывается третья точка,
определяющая плоскость гиба. Эта плоскость «отсекает» неподвижную часть исходного
объекта.
Обратите внимание: порядок указания трёх точек важен для определения сдвигаемой и

неподвижной сторон (по «правилу буравчика»). Однако у пользователя будет возможность
переориентировать стороны при указании угла (см. ниже).

После задания точек, необходимо ввести радиус гиба, который определяет положение
средней (нейтральной) линии – линии которая не испытывает при гибке ни сжатия, ни
растяжения; её длина до и после изгиба остается постоянной. Если вы хотите корректно
согнуть объект, «как в жизни», средняя линия проходить через середины перпендикулярных
сечений объекта, так, как на рисунке выше. 
Однако в программе К3 сохраняется возможность задать любой радиус гиба. Результаты

см. на рисунках ниже: средняя линия в этих случаях проходит вне объекта.

  

После ввода радиуса необходимо ввести угол раствора изгиба. 
При указании угла раствора активны следующие элементы контекстного меню:
 Переориентировать – поменять местами сдвигаемую и неподвижную стороны;

После указания угла, объект перестраивается.

6.2.11 Поместить

– Основное меню: Редактировать/Поместить или
Объекты/Преобразования/Поместить
– Вспомогательное меню: Преобразования/Поместить
– Синтаксис: place

Помещает объект в пользовательскую систему координат, совместив его локальную систему
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координат (ЛСК) с текущей. 
После выбора команды укажите объекты, которые необходимо поместить в ПСК.

Перемещение объектов происходит сразу после указания.

6.2.12 ПСК

О пользовательской системе координат читайте в соответствующей главе .

6.2.13 Вырезать

 Авто

 2 точки

 Ножницы

– Основное меню: Редактировать/Вырезать/Авто или
Объекты/Редактир./Вырезать/Авто
– Вспомогательное меню: Редактир./Вырезать/Авто
– Синтаксис: trim auto

Команда удаляет фрагмент линейного объекта.

Фрагментом линейного объекта назовем непрерывный его кусок. Для задания фрагмента
используются две точки, лежащие на этом объекте, которые являются точками пересечения
с другими линейными объектами. 
Редактировать можно только линейные объекты типа Отрезок, Дуга и Окружность,

которые не входят в состав объектов типа Контур, Группа, Вставка Блока. 

После запуска команды вы должны указать объект. 
Есть два режима работы программы, которые переключаются до указания объекта через

контекстное меню.
 Удалить фрагмент – после указания объекта удаляется указанный фрагмент,

расположенный между двумя точками пересечения с другими объектами;
 Выделить фрагмент – после указания объекта указанный фрагмент остаётся в сцене,

а удаляются все остальные;

Отрезок C делится точками A и B на три фрагмента. а) показано
положение ловушки в момент выбора фрагмента, б) указанный

фрагмент удален, в) указанный фрагмент выделен.

– Основное меню: Редактировать/Вырезать/2точки или
Объекты/Редактир./Вырезать/2точки
– Вспомогательное меню: Редактир./Вырезать/2точки
– Синтаксис: trim 2points

Команда удаляет фрагмент линейного объекта, находящийся между двумя указанными
точками, либо удаляет все фрагменты, кроме указанного.

После запуска команды необходимо выбрать режим работы в программе, как и в случае
команды Вырезать/Авто: Удалить выбранный фрагмент или Выделить, то есть, оставить
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его в сцене.

После указания объекта, программа запрашивает две точки, ограничивающие нужный
фрагмент. После указания точек команда выполняется.

– Основное меню: Редактировать/Вырезать/Ножницы или
Объекты/Редактир./Вырезать/Ножницы
– Вспомогательное меню: Редактир./Вырезать/Ножницы
– Синтаксис: trim

Команда удаляет фрагмент линейного объекта, расположенный между указанными
объектами.
Эта команда полезна в том случае, если обрезаемый объект пересекается многими другими

объектами, и необходимо вырезать или оставить кусок между двумя несоседними точками.

После запуска команды система по очереди запрашивает объекты (от одного и более),
которые надо учитывать при удалении/выделении фрагмента. После указания объектов
нужно выбрать режим работы, как в случае команды Вырезать/Авто (удалить или
выделить). 
Затем указываем фрагмент (один или более) для удаления/выделения.

6.2.14 Разорвать

 Авто

 Объект

– Основное меню: Редактировать/Разорвать/Авто или
Объекты/Редактир./Разорвать/Авто
– Вспомогательное меню: Редактир./Разорвать/Авто
– Синтаксис: break auto

При помощи этой команды выбранные объекты взаимно делят друг друга на части. 

Редактировать можно только линейные объекты типа Отрезок, Дуга и Окружность,
которые не входят в состав объектов типа Контур, Группа, Вставка Блока. 

После запуска команды система предлагает указать  разбиваемые объекты. Завершить
выбор можно клавишей Enter или ключом контекстного меню Закончить. После выбора
объектов они делятся. Теперь получивщиеся части можно выбирать и редактировать
независимо друг от друга.

– Основное меню: Редактировать/Разорвать/Объект или
Объекты/Редактир./Разорвать/Объект
– Вспомогательное меню: Редактир./Разорвать/Объект
– Синтаксис: break

Команда разбивает указанный объект на две части в указанной точке. 

Редактировать можно только линейные объекты типа Отрезок, Дуга и Окружность,
которые не входят в состав объектов типа Контур, Группа, Вставка Блока. 

После запуска команды система предлагает указать  разбиваемый объект. Затем
запрашивается разбивающая точка. После указания точки объект делится.

6.2.15 Сплайн

– Основное меню: Редактировать/Сплайн или Объекты/Редактир./Сплайн
– Вспомогательное меню: Редактир./Сплайн
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– Синтаксис: spline edit

Команда позволяет отредактировать уже созданный сплайн.

После указания сплайна появляется контекстное меню со следующими элементами:
 Закончить – выход из команды с сохранением изменений. Аналогично клавише Enter

на клавиатуре;
 Сдвиг – сдвинуть один из узлов сплайна;
 Вес (только для аппроксимационного  сплайна) – поменять вес указанного узла (от

0 до 1). Чем меньше вес, тем более пологий будет изгиб сплайна, создаваемый этой
точкой;
 Добавить – продолжить сплайн. После выбора ключа система запрашивает конец

сплайна, который нужно продолжить, затем переключается на режим построения
сплайна;
 Вставить – вставить узел между двумя существующими. При выборе команды выдаётся

запрос Укажите разбиваемый интервал.
 Удалить – удалить узел сплайна;
 Добавить излом – добавить излом к выбранному узлу;
 Удалить излом – удалить излом с узла;
 Касательные (только для интерполяционного  сплайна) – поменять направление

касательной в указанном узле сплайна;
 Замкнуть – замкнуть сплайн;
 Степень – поменять степень сплайна;
 Погасить ломаную – не показывать ломаную линию.

6.2.16 Свойство «Инструмент»

– Основное меню: Редактировать/Свойства/Инструмент или
Объекты/Преобразования/Свойства/Инструмент
– Вспомогательное меню: Преобразования/Свойства/Инструмент
– Синтаксис: chprop tool

Присваивает объекту свойство Инструмент.

– Основное меню: Редактировать/Свойства/Не инструмент или
Объекты/Преобразования/Свойства/Не инструмент
– Вспомогательное меню: Преобразования/Свойства/Не инструмент
– Синтаксис: chprop not_tool

Снимает с объекта свойство Инструмент.

Свойство Инструмент можно присвоить любому объекту. 
Это свойство анализируется после успешного выполнения булевых  операций над

объектом: если объект объявлен как инструмент, то после успешного выполнения
операции он не будет удален (иначе – удаляется после выполнения операции). 
Примечание: То же самое будет работать для кинематических  операций в том случае,

если в закладке Система/Состояние  в карточке параметров проставлена галочка у
поля Автоудаление контуров в кинематике.

При создании объектов это свойство не присваивается – его можно присвоить только по
команде: выберите команду Редактир./Свойства/Инструмент и укажите один или
несколько объектов, которым надо приписать это свойство.

Чтобы отменить свойство Инструмент выберите Редактир./Свойство/Не инстр. и
укажите объекты, у которых надо отменить это свойство.

6.2.17 Примитив

– Основное меню: Редактировать/Примитив или
Объекты/Преобразования/Примитив
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– Вспомогательное меню: Преобразования/Примитив
– Синтаксис: pedit

Команда позволяет изменить параметры выбранного примитива. Работа команды схожа с
построением примитивов через ключ контекстного меню Таблично .
Примечание: примитив можно редактировать, если он не включён в группу, блок и его

геометрия не деформировалась через булевы операции, гибку и пр.

6.2.18 Текст

– Основное меню: Редактировать/Текст или Объекты/Редактир./Текст
– Вспомогательное меню: Редактир./Текст
– Синтаксис: text edit

Команда редактирует созданный текст . Отредактировать можно как содержимое текста,
так и его написание (шрифт, размер и пр.).

После выбора команды необходимо указать созданный текст. Если активен ключ
контекстного меню Текст (по умолчанию), то после указания текста на экране появляется
карточка, как при создании текста. Если до момента выбора текста выбрать ключ
вспомогательного меню Стиль, то сразу открывается карточка параметров шрифта (см.
выше).

Если редактируемый текст входит в состав группы , то для его выбора нужно
активизировать ключ Частично .

6.2.19 Размер

– Основное меню: Редактировать/Размер или Объекты/Редактир./Размер
– Вспомогательное меню: Редактир./Размер
– Синтаксис: dimedit

Команда редактирует проставленный размер .

После выбора команды система предлагает выбрать точки для сдвига. Как правило, это
точки, между которыми измеряется расстояние или угол, и точка простановки надписи
размера. После сдвига одной точки пользователь может выбрать новую.

Элементы контекстного меню после выбора размера (кроме выноски с примечанием )
следующие:
 Закончить – закончить редактирование, сохранить все сделанные изменения;
 Стиль – вызывает карточку параметров шрифта текста;
 Текст – вызывает карточку шаблонов ;
 Сдвиг текста – позволяет сдвинуть текст размера с его позиции по умолчанию.
При сдвиге текста активны следующие элементы контекстного меню:
 Вдоль – текст двигается вдоль размерной линии, оставаясь выровненным по ней;
 Свободно – текст ставится свободно в указанной точке пространства. После

указания места текста пользователю предлагается также задать угол, под которым он
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будет наклонён к размерной линии;
 На выноске – текст располагается на полочке-выноске, которую строят по трём

точкам: начало, конец первой линии, конец второй линии;
 Влево – расположить текст слева от размерной линии параллельно ей;
 Вправо – расположить текст слева от размерной линии параллельно ей;
 По центру – расположить текст по середине размерной линии (расположение по

умолчанию);
 Автоматически – расположить текст автоматически;

 МасштабИзмерений – команда выдаёт запрос Масштаб измеряемых расстояний, на
который нужно в диалоговом окне ввести положительное значение масштаба. Если
указать, например, масштаб 0.01, то значение указанного размера увеличится в 100 раз;
 Текст Зеркально – отобразить текст зеркально;
 Текст Перевернуть – повернуть текст на 180° и расположить под размерной линией. 

Если выбрать объект типа выноски с примечанием , то элементы контекстного меню
следующие:
 Закончить – выход из команды с сохранением изменений. Аналогично клавише Enter

на клавиатуре;
 Сдвиг – режим сдвига точек (по умолчанию); 
 Групповой сдвиг (только для множественной выноски ) – режим сдвига всех точек

указания и точки начала выноски одновременно по заданному вектору;
 Добавить (только для множественной выноски ) – добавить точку указания или

новую точку начала выноски;
 Удалить (только для множественной выноски ) – удалить точку указания или точку

начала выноски;
 Параметры – открывает карточку параметров выноски:

 Текст Зеркально – отобразить текст зеркально;
 Текст Перевернуть – повернуть текст на 180° и расположить под размерной линией. 

Аналогичным образом выноску можно отредактировать через команду 
Объекты/Редактир./ Объект .

6.3 Вид

6.3.1 Увеличить видеопорты

– Пиктограмма:  
– Основное меню: Вид/Увеличить видеопорты
– Синтаксис: maxspace 1
– Горячие клавиши: F11

Команда расширяет окно сцены практически на весь экран монитора, оставляя только
главное меню и окно для диалога.

130

132

132

132

139 139



Команды основного меню

85© 2014 ГеоС

– Синтаксис: maxspace 0
– Горячие клавиши: Shift+F11

Команда оставляет на экране только окно программы.

Чтобы вернуть окно сцены в размеры по умолчанию, надо повторно выполнить ту же
команду.

6.3.2 Панели инструментов

– Основное меню: Вид/Панели инструментов...
– Горячие клавиши: <Ctrl>+<Shift>+F11

Команда позволяет настроить меню экрана программы .

После запуска команды, в открывшемся окне Управление отображением панелей отметьте
галочкой панели, которые вы хотите видеть на экране.
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Если вы хотите изменить параметры отдельной панели, сделайте ее текущей. Для этого
щелкните левой кнопкой мыши на соответствующей строчке списка панелей. В правой части
карточки активизируется меню, отвечающее за внешний вид этой панели. Отметьте галочкой
нужные вам строчки.
Внимание! Правое меню (меню параметров панели) доступно только для панелей,

отмеченных в списке галочкой.

Количество панелей и их состав можно изменить с помощью команд Создание
пиктограмм  и Пользовательские меню и панели .

Вид панелей сохраняется в настройках рабочего места и не зависит от того, какой проект
открыт.

6.3.3 Масштаб изображения

О командах узла Вид/Масштаб изображения читайте в соответствующей главе в
разделе «Отображение созданных объектов» .

6.3.4 Перерисовать

В процессе работы над проектом, иногда возникает необходимость перерисовать окно
приложения или его часть. Для этого в системе предусмотрено использование нескольких
команд. Эти команды можно выполнить как из меню, так и используя кнопки на панели
инструментов.

– Основное меню: Вид/Перерисовать/Текущий вид
– Синтаксис: redraw

Команда перерисовывает изображение в текущем видовом окне. 

– Пиктограмма:  левой кнопкой мыши
– Основное меню: Вид/Перерисовать/Все виды
– Синтаксис: redraw all

Команда перерисовывает виды во всех окнах.

6.3.5 Регенерировать

В процессе работы над проектом, иногда возникает необходимость пересоздать окно
приложения или его часть. Для этого в системе предусмотрено использование нескольких
команд. Эти команды можно выполнить как из меню, так и используя кнопки на панели
инструментов.

– Пиктограмма:  правой кнопкой мыши
– Основное меню: Вид/Регенерировать/Текущий вид
– Синтаксис: regen
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Команда заново создает изображение в текущем видовом окне. 

– Пиктограмма:  правой кнопкой мыши
– Основное меню: Вид/Регенерировать/Все виды
– Синтаксис: regen all

Команда заново создает изображение во всех видовых окнах.

6.3.6 Режим визуализации текущего вида

О режимах визуализации читайте в главе Каркасное и полутоновое отображения .

6.3.7 Проекция на текущем виде

О проекции на текущем виде читайте в соответствующей главе в разделе «Отображение
созданных объектов» .

6.3.8 Векторное удаление невидимых линий

– Пиктограмма:  правой кнопкой мыши
– Основное меню: Вид/Векторное удаление невидимых линий
– Синтаксис: hide

Команда создает векторную картинку с удалением невидимых линий. 
Примечание: При экспорте модели без невидимых линий, нужно создать модель с

Векторным удалением невидимых линий, иначе экспортировать не получится.

6.3.9 Фотореалистический визуализатор

– Пиктограмма:  правой кнопкой мыши
– Основное меню: Вид/Фотореалистический визуализатор...
– Синтаксис: Photo

Команда вызывает фотовизуализатор, в котором можно получить изображения
фотографического качества.

После запуска команды появляется окно визуализатора. Настройте размеры окна (так же,
как для обычного окна Windows), задайте нужные вам параметры и нажмите кнопку Пуск. 
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6.3.10 Расширенный визуализатор

– Пиктограмма:  левой кнопкой мыши
– Основное меню: Вид/Расширенный визуализатор...
– Синтаксис: ESViewer

Команда вызывает визуализатор с возможностью движения по сцене, записи видео и
генерации 3D-изображений.

Перед запуском визуализатора советуем задать размер его окна .

После запуска команды открывается окно, в котором через несколько секунд появиляется
фотореалистичное изображение сцены. Время создания изображения зависит от количества
объектов в сцене, размеров окна визуализатора и мощности компьютера.
Подробнее о расширенном визуализаторе вы можете прочитать в инструкции по работе с

цветным отображением сцены.

6.3.11 Видеоредактор

– Основное меню: Вид/Видеоредактор...
– Синтаксис: VideoRec

Команда вызывает окно видеоредактора.

После запуска команды система запрашивает контур, по которому будет двигаться
«камера» при записи видео в видеоредакторе. После указания контура идёт запрос Точка
расположения цели, то есть, точка, которую эта «камера» будет «снимать». После указания
точки на экране появляется окно видеоредактора.

6.3.12 Обновить экран

– Основное меню: Вид/Обновить экран
– Синтаксис: renew
– Горячие клавиши: <Ctrl>+<Shift>+W

Команда перерисовывает изображение всего окна приложения. 

6.3.13 Выбрать схему окон

– Основное меню: Вид/Выбрать схему окон...
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– Синтаксис: vport scheme

Команда позволяет выбрать расположение видовых окон на экране и их число.

После запуска команды появляется карточка, в которой нужно выбрать расположение.

Текущее расположение отмечено рамкой.

6.3.14 Параллелепипед видимости

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Вид/Параллелепипед видимости
– Синтаксис: 

– visbox visbox (Параметры параллелепипеда)
– visbox switch (Отсекать изображение по параллелепипеду)

Группа команд позволяет оставить видимой только нужную часть сцены.

При нажатии на пиктограмму, выпадает меню с элементами:

 Галочка перед строчкой Отсекать изображение по параллелепипеду включает режим
работы, при котором остается видимой та часть сцены, которая лежит внутри
построенного вами параллелепипеда. 
 Параметры параллелепипеда – вызывает команду построения параллелепипеда

видимости. Вы можете построить его визуально, указывая положение вершин курсором
мыши или задавая координаты вершин параллелепипеда видимости в окне диалога. 
 Галочка перед строчкой Отображение параллелепипеда делает видимым во всех

видовых окнах построенный вами параллелепипед видимости. Если галочку убрать, то
параллелепипед будет погашен.

6.4 Объекты

6.4.1 Создать

Линии6.4.1.1

Точка

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Линии/Точка
– Вспомогательное меню: Создать/Линии/Точка
– Синтаксис: point

Команда создаёт точку в указанном месте.
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После выбора команды в окне для диалога появится запрос Точка, в ответ на который нужно
ввести точку одним из возможных способов . После введения одной точки команда
предлагает указать следующую. Закончить работу команды можно нажатием клавиши Enter
или Esc, либо выбрав пункт контекстного меню Закончить. 

Ключ контекстного меню Откатка удаляет последнюю введенную точку, после чего снова
выдается запрос. Выбирая этот элемент несколько раз можно отменить соответствующее
количество последних введенных точек.

Примечание: Не следует путать команды: в отличие от Откатки, элемент основного меню

Редактировать/Откатить  или кнопка общей панели инструментов  отменяют
создание всей последовательности точек от начала работы команды.

Отрезок

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Линии/Отрезок
– Вспомогательное меню: Создать/Линии/Отрезок
– Синтаксис: line

Команда создаёт последовательность отрезков, в которой каждый последующий отрезок
начинается в конце предыдущего.

После выбора команды в окне для диалога появится запрос Начало отрезка:, в ответ на
который нужно ввести точку , являющуюся началом отрезка. При указании этой точки
активны следующие пункты контекстного меню:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 Продолжение – по умолчанию: начальная точка отрезка будет иметь координаты конца

последнего созданного линейного объекта (отрезка, дуги, сплайна, отрезка полилинии);
расположение отрезка в пространстве будет совпадать с расположением
продолжаемого объекта (в случае отрезка или отрезка полилинии) либо станет
касательной к нему (в случае дуги или сплайна).
 Продолжаемый объект можно поменять, если после выбора ключа Продолжение в

новом контекстном меню указать пункт Выбрать продолжаемый. После чего нужно
указать объект ближе к тому концу, от которого будет строиться отрезок.

 С касанием – на указываемую точку отрезка накладывается условие касания.
Необходимо указать объект типа Дуга или Окружность, которого должен касаться
создаваемый отрезок.

После определения начала отрезка выдается запрос Конец отрезка, в ответ на который
нужно ввести точку, являющуюся концом отрезка. После введения точки создаётся отрезок и
снова выдаётся запрос Конец отрезка:, при этом начало нового отрезка совпадает с концом
предыдущего. Чтобы команда закончила работать без построения нового отрезка, нажмите 
клавишу Enter или Esc, или выберите элемент контекстного меню Закончить.

Прочие ключи контекстного меню:
 С касанием – на указываемую точку отрезка накладывается условие касания к объекту,

который необходимо указать после выбора ключа;
 Замкнуть – конечная точка отрезка ставится в начальной точке первого отрезка,

созданного за время работы команды. В результате, получается замкнутая ломаная
линия.
 Начало отрезка – приводит к началу новой последовательности отрезков;
 Откатка – отменяет конечную точку последнего созданного отрезка, позволяя его

перестроить. Если выбрать несколько раз ключ Откатка, то удалится несколько
отрезков в порядке, обратном их созданию.
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Дуга

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Линии/Дуга
– Вспомогательное меню: Создать/Линии/Дуга
– Синтаксис: arc

Команда создаёт дугу по трём параметрам.

Имеются следующие способы создания дуги (точки перечисляются в порядке указания):
1. по точкам начала, конца и на дуге;
2. по точкам начала, конца и центра окружности, на которой лежит дуга;
3. по точкам начала, конца и по радиусу окружности;
4. по точкам начала, конца и углу раствора дуги;
5. по точкам начала, конца и направлению из начальной точки;
6. по точкам начала, на дуге и конца;
7. по точкам начала, центра окружности и углу раствора;
8. по точкам начала, центра окружности и длине хорды;
9. по точкам центра окружности, начала и конца;
10. по точкам центра окружности, начала и углу раствора;
11. по точкам центра окружности, начала и длине хорды;

По умолчанию используется способ создания дуги по точкам начала, конца и на дуге (1).
Другие способы выбираются из соответствующих элементов контекстного меню.

Плоскость, в которой лежит создаваемая дуга, вычисляется автоматически. Если для этого
не хватает данных, то считается, что плоскость дуги совпадает с плоскостью текущего окна.
Если и этого недостаточно, то выдается диагностическое сообщение, что невозможно
построить плоскость дуги.

Ключи контекстного меню, появляющегося при запросе начальной точки:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter; 
 Продолжение – начальная точка будет иметь координаты конца последнего созданного

объекта, который станет касательной для строящейся дуги. При выборе ключа 
Продолжение, в контекстном меню появляются элементы:
 Конец дуги, с касанием – см. ниже элементы при запросе конечной точки;
 Негатив – смена ориентации на отрицательную. В данном случае дуга не продолжает

объект, а строится «в другую сторону», будучи объекту касательной;
 Выбрать продолжаемый – указать другой объект для продолжения. Система

запросит «Укажите продолжаемый объект», в ответ на который надо указать
начальную или конечную точку любого построенного ранее объекта типа Отрезок,
Дуга или Сплайн.

 С касанием – будет вычисляться точка касания с указанным объектом типа Дуга,
Окружность или Отрезок;
 Центр – переключает команду в режим выбора центра окружности, на которой лежит

строящаяся дуга (способы 9 – 11). После выбора центра окружности, команда
возвращается к запросу начальной точки;
 Окружность – переключает команду на построение полной окружности по заданным

условиям;
 Дуга (доступно при работе ключа Окружность) – обратно переключает команду на

построение дуги;
 Концентрически – переключает команду в режим выбора уже построенной дуги или

окружности, центр и развёртка которой берётся за образец для новой дуги или
окружности. Затем команда предлагает выбрать радиус. После указания радиуса дуга
или окружность строятся. При запросе радиуса, в контекстном меню появляются
следующие ключи:
 Диаметр – указать длину диаметра ;
 Радиус – указать длину радиуса (активна по умолчанию);
 Дополнительно/По двум точкам .
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Ключи контекстного меню, появляющегося при запросе конечной точки:
 С касанием – будет вычисляться точка касания с указанным объектом типа Дуга,

Окружность или Отрезок;
 Внутренняя точка – переключает команду в режим ввода точки на дуге до указания

конечной точки (способ 6). После указания точки на дуге снова выдаётся запрос на
указание конечной точки;
 Центр – переключает команду в режим выбора центра окружности, на которой лежит

строящаяся дуга (способы 7 – 8). После выбора центра окружности, команда
возвращается к запросу конечной точки.

При запросе конечной точки дуги-продолжения другого объекта, в контекстном меню
появляются следующие ключи:
 Конец дуги, С касанием – см. выше
 Негатив – смена ориентации на отрицательную. В данном случае дуга не продолжает

объект, а строится «в другую сторону», будучи объекту касательной;
 Позитив (доступно после выбора ключа Негатив) – смена ориентации на

положительную;
 Выбрать продолжаемый – поменять продолжаемый объект.

Ключи контекстного меню, появляющегося при запросе точки на дуге:
 С касанием – будет вычисляться точка касания с указанным объектом типа Дуга,

Окружность или Отрезок;
 Центр – переключает команду в режим выбора центра окружности, на которой лежит

строящаяся дуга (способ 2);
 Радиус – переключает команду в режим задания радиуса  окружности, на которой

лежит строящаяся дуга (способ 3);
 Угол – переключает команду в режим выбора угла раствора дуги (способ 4);
 Направление – переключает команду в режим выбора направления из начальной точки

(способ 5);
 Негатив – смена ориентации на отрицательную;
 Позитив (доступно после выбора ключа Негатив) – смена ориентации на

положительную.

Примечание: Ввод пустой строки в ответ на запрос первой вводимой точки означает, что
эта точка совпадает с базовой точкой. Ввод пустой строки в ответ на все остальные запросы
отменяет создание дуги.

Несколько замечаний:

 В способах, использующих радиус или длину хорды (режим контекстного меню Центр),
можно ввести и отрицательное значение. В этом случае используется их абсолютное
значение, но строится дуга с углом раствора больше 180 градусов. При положительном
значении строится дуга с углом раствора меньше 180 градусов.
 В способах, использующих угол раствора, значение последнего считается заданным в

градусах.
 Следует иметь в виду, что создаваемая дуга имеет положительную ориентацию (против

часовой стрелки) в текущем окне при ее обходе от начальной точки к конечной. Для смены
ориентации на отрицательную надо использовать элемент контекстного меню Негатив, а
для восстановления положительной ориентации – элемент Позитив.

Окружность

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Линии/Окружность
– Вспомогательное меню: Создать/Линии/Окружность
– Синтаксис: circle

Команда создаёт окружность по двум параметрам.
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После запуска команды программа выдаёт запрос Точка центра, в ответ на который нужно
ввести точку , являющуюся центром окружности. Ввод пустой строки задаёт центр
окружности в базовой точке.

После чего команда выдаёт запрос Радиус окружности, в ответ на который нужно ввести
его длину  – либо числом, либо указанием точки на окружности. 
Ключи контекстного меню, появляющегося при запросе радиуса:
 Диаметр – переключает команду в режим введения длины диаметра окружности;
 Нормаль – позволяет задать плоскость построения окружности через ввод нормали:

отрезка, перпендикулярного плоскости. После задания нормали снова появляется
запрос радиуса/диаметра.

Если нормаль не задана, плоскость, в которой лежит построенная окружность, совпадает
с текущей плоскостью конструирования. 
 Дополнительно/По двум точкам  – задать величину радиуса как расстояние между

двумя точками, указанными в произвольном месте пространства.
Ввод пустой строки в ответ на запрос радиуса/диаметра отменяет создание окружности.

Примечание: окружность можно построить также через команду построения дуги  и
соответствующего ключа контекстного меню.

Сплайн

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Линии/Сплайн
– Вспомогательное меню: Создать/Линии/Сплайн
– Синтаксис: spline

Команда создаёт сплайн по точкам.

В программе можно построить два типа NURBS-сплайна: 
 интерполяционный – проходящий через заданные точки;
 аппроксимационный – построенный по характеристическому многоугольнику, где

заданные точки – вершины многоугольника.

Интерполяционный и аппроксимационный сплайны.

Сплайн может быть плоским или пространственным; разомкнутым или замкнутым. По
умолчанию создается свободный интерполяционный сплайн 2-ой степени (в узлах сплайна
не задана дополнительная информация). Тип и степень создаваемого сплайна можно задать
через контекстное меню до выбора первой точки, либо изменить.

После выбора команды программа просит указать первую точку  будущего сплайна. До
указания точки советуем определиться с параметрами и типом сплайна и ввести данные
через контекстное меню. Ключи контекстного меню следующие:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter; 
 Продолжение –  система запросит «Укажите продолжаемый объект», в ответ на

который надо указать начальную или конечную точку любого построенного ранее
объекта типа Отрезок, Дуга или Сплайн. В результате очередной узел сплайна будет
иметь координаты указанного конца объекта продолжения и зафиксированную
касательную, направленную вне объекта продолжения для первого узла и внутрь – для
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всех остальных узлов;
 По контуру – строит сплайн по указанному контуру;
 Степень – предлагает задать другую степень сплайна;
 По точкам на сплайне – задаёт постройку интерполяционного сплайна;
 По управляющим точкам – задаёт постройку аппроксимационного сплайна;
 Редактировать – для редактирования уже построенных сплайнов (см. ниже).

После указания точки, команда запрашивает следующую, и так далее до тех пор, пока
пользователь не закончит работу команды. Элементы контекстного при создании новых
точек отличаются от тех, что появляются при создании первой. 
После указания второй точки активизируются следующие элементы:
 Откатка – отменяет последнюю указанную точку. Если выбрать несколько раз ключ

Откатка, то удалится несколько точек в порядке, обратном их созданию;
 К началу – переключиться на ввод новых узлов в противоположный конец сплайна.

После указания точки, которая по счёту n+1 (n – степень сплайна), кроме указанных выше,
активизируются следующие Ключи контекстного меню:
 Закончить – завершает создание сплайна (если точек меньше n+1, сплайн не

строится);
 Замкнуть – очередная точка сплайна совпадает с первой, таким образом сплайн

«замыкается». Создание сплайна завершается;
 Присоединить – аналог ключа Продолжить при создании сплайна;
 Редактировать – редактировать  строящийся сплайн. 

Полилиния и плоская область

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Линии/Полилиния
– Вспомогательное меню: Создать/Линии/Полилиния
– Синтаксис: pline

Команда создаёт полилинию или плоскую область из отрезков и/или дуг, лежащих в одной
плоскости.

Полилиния – это совокупность отрезков, дуг и/или сплайнов, которая программой
рассматривается как единое целое. 
Плоская  область  –  это  часть  плоскости,  ограниченная  полилинией  без  самопересечений.
Плоская область состоит из полининии, которая ограничивает эту область (внешний контур),
а также из внутренних отверстий (внутренних  контуров).  Границы плоской области не могут
иметь самопересечений и касаний.

Основные принципы построения полилинии и плоской области такие же, как при построении
цепи отрезков  или дуг . По умолчанию после вызова команды запускается построение
полилинии. До указания первой точки контекстное меню содержит следующие ключи:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 ПлоскаяОбласть – переключает команду на построение плоской области;
 Нормаль – запрашивает вектор нормали, определяющей плоскость, на которую будут

проецироваться все точки полилинии или плоской области. Определяемая плоскость
проходит через базовую точку, т.е. начало вектора нормали;
 Начало ЛСК – задать нулевую точку локальной системы координат для строящейся

полилинии/плоской области;
 Ось ОХ (активизируется после задания начала ЛСК) – задать направление оси ОХ для

указанной ЛСК (если не задать, ось ОХ будет параллельно оси ОХ глобальной системы
координат);
 Контур – создаёт объект по выбранному контуру:

в случае полилинии: программа выдаёт запрос Укажите внешний контур. После
указания полилиния строится;
в случае плоской области: программа выдаёт запрос Укажите внешний контур. После

указания появляется новый запрос: Укажите контур отверстия, на который вы
должны либо указать контур, либо, если отверстие не предусмотрено, ввести пустую
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строчку, нажав Enter или выбрав пункт контекстного меню Закончить;
Примечание: с помощью ключа Контур можно построить полилинию, содержащую

сплайны. 
 СекцияДляРаскрашивателя – делит объект на секции для раскрашивания

геометрических тел, которые будут получены из этой полилинии путём выдавливания
 или создания трубы .

После выбора ключа нужно ввести код секции для раскрашивателя (от 0 до 254).
Следующие отрезки и дуги полилинии будут отнесены к указанной секции. Если новый
участок полилинии должен относиться к другой секции, перед его построением нужно
снова выбрать ключ СекцияДляРаскрашивателя и задать номер секции раскрашивателя.
Следующие отрезки и дуги будут относиться к секции с указанным номером, вплоть до
выбора новой секции или завершения построения полилинии.
Примечание: советуем назначать на секции такие номера, которые, при раскрашивании

одновременно нескольких объектов, не будут совпадать с номерами секций других
объектов (иначе области с одним номером будут покрашены в один цвет). 
См. также команду Установить секцию раскрашивателя .

После указания первой точки, команда запрашивает следующую, и так далее до тех пор,
пока пользователь не закончит работу команды. По умолчанию новые точки задают концы
отрезков, составляющих полилинию/плоскую область. Ключи контекстного меню
следующие:
 Закончить – завершает создание объекта. В случае плоской области происходит также

автоматическое замыкание объекта;
 Дуга – переключает команду на построение дуги как части полилинии/плоской области;
Режим работы ключа Дуга отличается от режима построения дуги как отдельного 

объекта . Если выбран ключ Внутренняя точка (по умолчанию), дуга будет строиться
по способу 6  создания дуги . Если выбран ключ Направление, пользователю
нужно задать направление дуги, затем конечную точку; при построении следующих точек 
направление задаётся автоматически как продолжение предыдущего отрезка или
касательная к конечной точке предыдущей дуги. Изменить направление можно заново
выбрав ключ контекстного меню Направление;
 Отрезок (доступно при работе ключа Дуга) – возвращает команду в режим построения

отрезков;
 Замкнуть – очередная точка полилинии/плоской области совпадает с первой, таким

образом объект «замыкается». Создание полилинии завершается. При создании
плоской области предлагается указать контур внутреннего отверстия (см. ниже).
Замыкание осуществляется тем элементом (дугой или отрезком), чей ключ контекстного
меню был активен на момент выбора ключа Замкнуть;
 Откатка – отменяет последнюю указанную точку. Если выбрать несколько раз ключ

Откатка, то удалится несколько точек в порядке, обратном их созданию; 
 Направление (доступно при работе ключа Дуга) – задать направление дуги;
 Внутренняя точка (доступно при работе ключа Дуга) – строить дугу через точку на дуге

и конечную точку (способ 6 );
 СексияДляРаскрашивателя – см. описание выше .

При построении плоской области, после замыкания внешнего контура ключом Замкнуть,
программа предлагает создать внутри области отверстия и вырезы, а также даёт
возможность отредактировать внешний контур. Активизируются следующие ключи
контекстного меню:
 Закончить – завершает создание объекта;
 Откатка – отменяет последнее действие. Если выбрать несколько раз ключ Откатка, то

отменится несколько последних действий в порядке, обратном их выполнению; 
 Сдвиг узла вдоль – сдвинуть узел контура вдоль элемента. 
При выборе ключа программа выдаёт запрос Укажите сдвигаемый элемент контура, на

который нужно указать элемент, содержащий сдвигаемый узел. Сдвигаться будет тот узел
элемента, который находился ближе к курсору в момент указания элемента;
 Сдвиг узла свободно – произвольный сдвиг узла. В отличие от ключа Сдвиг узла

вдоль, при сдвиге свободно необходимо указать именно узел;
 Удалить узел – удаляет узел после его выбора. Узлы, соседние с удалённым,

соединяются отрезком.
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 Сдвиг элемента – сдвигает элемент после выбора. Соседние элементы
перестраиваются;
 Замена элемента – заменить дугу на отрезок/отрезок на дугу. При замене отрезка на

дугу понадобится указать точку на дуге;
 Деление элемента – добавить узел посередине выбранного элемента;
 Добавить отверстие (активно по умолчанию) – программа по умолчанию запрашивает

контур отверстия, который должен располагаться внутри внешнего контура. Можно
выбрать существующий контур, если есть, можно построить новый контур, выбрав ключ 
По точкам (см. ниже);
 Добавить вырез – программа по умолчанию запрашивает контур выреза, который

может располагаться как внутри внешнего контура, так и пересекая его (но не вне
контура).
 Копировать отверстие/вырез – копировать отверстие/вырез на новое место;
 Сдвинуть отверстие/вырез – сдвинуть отверстие/вырез на новое место;
 Удалить отверстие/вырез – после выбора ключа команда предлагает указать

удаляемые объекты. Отверстие/вырез удаляется сразу после его указания;
 Извлечь контур – создать полилинию как отдельный объект по указанному внешнему

или внутреннему контуру в плоской области;
 СекцияДляРаскрашивателя – см. описание выше .
 По точкам (активно при работе ключей Добавить отверстие и Добавить вырез) –

построения контура для отверстия или выреза по точкам. Работает по тем же
принципам, что и построение внешнего контура, с теми же ключами контекстного меню
до и после указания первой точки контура.

Чтобы отредактировать полилинию или плоскую области, надо воспользоваться командой 
Объекты/Редактир./ Объект .

Эквидистанта

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Линии/Эквидистанта
– Вспомогательное меню: Создать/Линии/Эквидистанта
– Синтаксис: epath

Команда создаёт эквидистанту – контур из отрезков, повторяющий форму заданной плоской
линии (или, в случае кривых, максимально к ней приближенный), и лежащий от неё на
заданном расстоянии.

После запуска команды, система предложит указать  объект, от которого надо построить
эквидистанту. Эквидистанта может быть построена от таких объектов, как Отрезок, Дуга,
Окружность, Полилиния или плоский Контур. 

После выбора объекта (кроме отрезка) команда предлагает указать высоту
эквидистанты, то есть, её расстояние до точек объекта. В узлах выбранного объекта будет
нарисован отрезок, показывающий положительное направление построения эквидистанты
(направление высоты зависит от ориентации объекта в пространстве; у замкнутых объектов,
как правило, положительное направление – к центру). Если необходимо построить
эквидистанту в противоположном направлении, задайте расстояние со знаком минус.
Результатом выполнения этой команды будет объект типа Контур. 
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На рисунке средний контур – это исходный контур, от которого строятся эквидистанты;
внутренний контур – эквидистанта, построенная в положительном направлении, внешний
контур – эквидистанта, построенная в отрицательном направлении.

При указании высоты эквидистанты, активны следующие Ключи контекстного меню: 
 Ввод  – ввести предложенное значение высоты и построить эквидистанту;
 Скруглять – .скруглять углы эквидистанты Различие между режимами со скруглением и

без скругления этими двумя режимами показано на рисунке.

 Без скругления  Со скруглением

 Не скруглять (доступно при активном ключе Скруглять) – отменяет режим скругления;
 Неравномерно – при выборе этого ключа пользователю будет предложено указать две

высоты эквидистанты: высоту от начала выбранной линии и высоту от её конца.
Расстояния от аналогичных точек объекта и эквидистанты будут плавно меняться от
первой ко второй;
 Дополнительно/По двум точкам  – задать высоту эквидистанты как расстояние

между двумя указываемыми точками.

После указания отрезка программа, перед запросом высоты эквидистанты, требует указать
другой отрезок или точку, чтобы определить плоскость, в которой эквидистанта будет
строиться. Эквидистанта от отрезка не сможет быть построена, если в сцене нет другого
отрезка или точки.

Полиэквидистанта

– Основное меню: Объекты/Создать/Линии/ПолиЭквидистанта
– Вспомогательное меню: Создать/Линии/ПолиЭквидистанта
– Синтаксис: PolyEquidistant

Команда строит полиэквидистанту от полилинии.

Полиэквидистанта строится от полилиний или плоских областей (с учётом их внутренних
контуров). Порядок построения такой же, как для эквидистанты . Разница в том, что
полиэквидистанта наследует тип объекта, составляющего полилинию (отрезок, дуга,
сплайн).

Ключи контекстного меню при указании объекта совпадают с элементами, активным и при
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построении эквидистанты.
 Ввод  – ввести предложенное значение высоты и построить эквидистанту;
 По радиусу – аналог ключа Скруглять при постоении эквидистанты;
 До пересечения – аналог ключа Не скруглять при постоении эквидистанты.

Контур по сплайну

– Основное меню: Объекты/Создать/Линии/КонтурПоСплайну
– Вспомогательное меню: Создать/Линии/КонтурПоСплайну
– Синтаксис: arcs_spl

Команда по существующему сплайну создаёт контур из новых линий. 
В отличие от команды Структ.Оп./Контур , сплайн остаётся в сцене и не

преобразуется в контур. Контур создаётся как отдельные линии, наложенные на
существующий сплайн.

С помощью соответствующего ключа контекстного меню вы можете указать точность
аппроксимации для создания линий нового контура.

Покрыть контур дугами

– Основное меню: Объекты/Создать/Линии/ПокрытьКонтурДугами
– Вспомогательное меню: Создать/Линии/ПокрытьКонтурДугами
– Синтаксис: arcs_path

Команда строит новый контур, в котором отрезки старого контура заменяются дугами, если
конечные точки отрезков соответствуют наложенным условиям.

После запуска команды необходимо указать контур, в котором отрезки нужно заменить на
дуги. Условия замены можно задать через ключи контекстного меню, которые активны до
выбора контура:
 Точность аппроксимации – максимальная величина стрелки прогиба (см. рисунок), при

которой пара отрезков меняется на дугу;
 Порог покрытия дугой – минимальное значение (в радианах) угла между двумя

отрезками, меняющимися на дугу, при котором дуга строится.

Далее система строит новый контур следующим образом: берутся первые два отрезка,
крайние точки которых система проверяет на соответствие заданным условиям. Если
величины стрелки прогиба и угла лежат в допустимых значениях, то отрезки заменяются
дугой. Затем берётся следующая точка и проверяется, лежит ли она на продолжении
построенной дуги. Если лежит, то дуга перестраивается, если нет, то берутся два отрезка и
проверяется возможность построения новой дуги.

Сплайн по контуру

– Основное меню: Объекты/Создать/Линии/СплайнПоКонтуру
– Вспомогательное меню: Создать/Линии/СплайнПоКонтуру
– Синтаксис: spline bypath

Команда по существующему контуру создаёт сплайн из новых линий. 

Контур также остаётся в сцене и не преобразуется в сплайн. Сплайн создаётся отдельной
линией, наложенной на существующий контур.

После запуска команды система просит указать  контур. После указания контура команда
выполняется.
При выборе ключа контекстного меню Последние программа указывает последний
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построенный в сцене контур.

Примитивы6.4.1.2

Прямоугольник

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Примитивы/Прямоугольник
– Вспомогательное меню: Создать/Примитивы/Прямоугольник
– Синтаксис: rectangle

Команда создаёт прямоугольник по точкам углов. 

Прямоугольник можно задать двумя способами. По умолчанию команда строит
прямоугольник по двум точкам противоположных углов. Стороны прямоугольника
параллельны координатным осям текущей системы координат данного видового окна.
Однако ключ контекстного меню 3 точки позволяет построить прямоугольник,
ориентированный произвольно.

Перед указанием первой точки в контекстном меню доступны следующие ключи:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 3 точки – после указания первого угла команда запросит координаты второго угла,

имеющего с первым общую сторону, затем – положение третьего угла, однозначно
задающего прямоугольник.

После указания всех точек прямоугольник строится.

Многоугольник

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Примитивы/Многоугольник
– Вспомогательное меню: Создать/Примитивы/Многоугольник
– Синтаксис: polygon

Команда создаёт правильный многоугольник по точкам центра и любого из углов (точка на
описанной окружности) либо центра любой из сторон (точка на вписанной окружности).
Количество сторон задаётся одноимённым ключом контекстного меню.

После выбора команды система просит ввести точку центра. Ключи контекстного меню
следующие:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 Количество сторон – в окне для диалога появляется запрос Кол-во сторон в

многоугольнике, на который нужно указать число от 3 до 1024.

После указания точки центра, команда запрашивает вершину многоугольника или середину
стороны многоугольника в зависимости от выбранного режима. 
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Ключи контекстного меню следующие:
 Количество сторон – см. выше;
 Вписанная окружность (доступно при запросе вершины многоугольника) – переключает

режим работы команды на указание середины стороны многоугольника;
 Описанная окружность (доступно при запросе середины стороны многоугольника) –

переключает режим работы команды на указание угла многоугольника.

После указания второй точки многоугольник строится.

Параллелепипед

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Примитивы/Параллелепипед
– Вспомогательное меню: Создать/Примитивы/Параллелепипед
– Синтаксис: box

Команда создаёт параллелепипед по точкам его вершин.

Параллелепипед можно создать двумя способами:
 по трем точкам: первые две точки задают концы диагонали основания

параллелепипеда (аналогичным образом задаётся прямоугольник  по двум точкам),
третья точка лежит в плоскости противоположного основания.

Метод «трёх точек»

Этим методом строится параллелепипед, грани которого параллельны координатным
плоскостям текущей системы координат рабочего видового окна на момент ввода второй
точки. На вводимые точки накладываются следующие ограничения:

 вторая точка не должна совпадать с первой;
 прямая, проходящая через первые две точки, не должна быть параллельна

какой-либо координатной оси текущего окна;
 третья точка не должна лежать в плоскости, в которой лежит заданное первыми

двумя точками основание параллелепипеда.
 по четырем точкам: первые две точки задают ребро в основании параллелепипеда,

третья точка определяет плоскость, в которой лежит основание, и высоту основания
параллелепипеда (аналогичным образом задаётся прямоугольник  по трём
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точкам), а четвертая – задает высоту самого параллелепипеда.

Метод «четырёх точек»

В этом способе на вводимые точки накладываются следующие ограничения:
 вторая точка не должна совпадать с первой;
 третья точка не должна лежать на прямой, проходящей через первые две точки;
 четвертая точка не должна лежать в плоскости, в которой лежат первые три точки.

После выбора команды система предлагает указать Положение 1-й вершины. По умолчанию
работает метод трёх точек.
Ключи контекстного меню следующие:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 4 точки – переключение команды в режим построения параллелепипеда по четырём

точкам.

После указания первой точки система по очереди запрашивает следующие точки. При
задании последней точки (третьей или четвёртой в зависимости от выбранного метода)
доступны следующие ключи контекстного меню:
 Высота – задать в диалоговом окне высоту параллелепипеда (по умолчанию система

запрашивает координаты точки);
 Таблично  – в появившейся карточке задать размеры сторон параллелепипеда, в

том числе и те, значение которых уже определено (три указанные ранее точки здесь
будут определять положение параллелепипеда в пространстве, но не размеры). 

Карточка, появляющаяся при
использовании ключа Таблично

После указания всех точек параллелепипед строится.

Цилиндр
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– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Примитивы/Цилиндр
– Вспомогательное меню: Создать/Примитивы/Цилиндр
– Синтаксис: cylinder

Команда создаёт цилиндр по точкам центров его оснований и радиусу.

После запуска команды система запрашивает центр первого основания. В этот момент
доступен ключ контекстного меню Ввод  для введения координат базовой точки. После
задания первой точки, необходимо указать центр второго основания. 
После указания двух центров система запрашивает радиус цилиндра. Ключи контекстного

меню при этом следующие:
 Высота – изменить уже заданную высоту цилиндра, не меняя направления его оси

(меняет положение второй точки). Высоту необходимо ввести в диалоговом окне,
направление указывает заданная ранее вторая точка. После задания высоты система
снова запросит радиус;
 Таблично  – в появившейся карточке задать высоту и радиус цилиндра (указанные

ранее две точки здесь будут определять положение цилиндра в пространстве, но не
размеры);

Примечание: Окружности цилиндра строятся приближённо, как многоугольник с большим
числом углов (по умолчанию – 24). Параметр Количество меридианов в карточке ключа
Таблично задаёт количество углов многоугольника. 
 Дополнительно/По двум точкам  – задать размер радиуса как расстояние между

двумя указанными точками.

После указания радиуса цилиндр строится.

Конус

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Примитивы/Конус
– Вспомогательное меню: Создать/Примитивы/Конус
– Синтаксис: cone

Команда создаёт конус по точкам и радиусам его оснований.

После запуска команды система запрашивает центр первого основания. В этот момент
доступен ключ контекстного меню Ввод  для введения координат базовой точки. После
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задания первой точки, необходимо указать центр второго основания. 
После указания двух центров система запрашивает радиус первого основания. После

указания первого радиуса запрашивается радиус второго основания. Ключи контекстного
меню в обоих случаях схожи с ключами при построении цилиндра :
 Высота – изменить уже заданную высоту конуса, не меняя направления его оси.

Фактически, меняется положение второй указанной точки. Высоту необходимо ввести в
диалоговом окне, направление будет определено по положению центров оснований.
После задания высоты система снова запросит радиус;
 Таблично  – в появившейся карточке задать радиусы оснований (или радиус одного

основания и угол при основании) и высоту конуса. Первые две указанные здесь будут
определять положение конуса в пространстве, но не размеры. 

Как и для цилиндра, для конуса в карточке ключа Таблично можно указать количество
меридианов , которое равно количеству углов многоугольника основания. Чем больше
меридианов выставлено, тем ближе многоугольники основания к окружностям. 

После указания радиусов, конус строится.

Сфера

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Примитивы/Сфера
– Вспомогательное меню: Создать/Примитивы/Сфера
– Синтаксис: sphere

Команда создаёт сферу по точке центра и радиусу.

После выбора команды система просит ввести точку центра. В этот момент доступен ключ
контекстного меню Ввод  для введения координат базовой точки.
После указания точки центра система запрашивает радиус сферы. 
 Таблично  – задать радиус в появившейся карточке:
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Кроме радиуса, можно задать количество меридианов и параллелей . Чем больше
задано меридианов и параллелей, тем более точно строится окружность.
 Дополнительно/По двум точкам  – задать размер радиуса как расстояние между

двумя указанными точками.

После указания радиуса сфера строится.

Тор

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Примитивы/Тор
– Вспомогательное меню: Создать/Примитивы/Тор
– Синтаксис: torus

Команда создаёт тор по точке центра и двум радиусам.

После выбора команды система просит ввести точку центра. В этот момент доступен ключ
контекстного меню Ввод  для введения координат базовой точки.
После указания точки центра система запрашивает радиус направляющей, то есть, радиус

центральной окружности тора.

Направляющая обозначена
красным цветом

Ключи контекстного меню при задании радиуса направляющей:
 Нормаль – позволяет задать плоскость построения направляющей через ввод нормали:

отрезка, перпендикулярного плоскости окружности. После задания нормали снова
появляется запрос радиуса;
 Таблично  – задать радиус в появившейся карточке:
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Кроме радиуса, можно задать меридианы и параллели .
 Дополнительно/По двум точкам  – задать размер радиуса как расстояние между

двумя указанными точками.

После задания радиуса направляющей система запрашивает радиус образующей. Он равен
половине «толщины» тора (см. рисунок).

Красным цветом показан
радиус образующей

Чтобы построить тор, радиус образующей должен быть меньше радиуса направляющей.
Если радиус образующей больше радиуса направляющей, то создается тело вращения,
напоминающее форму яблока.

Заметим, что радиус образующей не может быть равен радиусу направляющей.
При запросе радиуса образующей действуют те же ключи контекстного меню, что и при

запросе направляющей, кроме нормали.

После указания радиусов, объект строится.

Призма

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Примитивы/Призма

59

58



106 © 2014 ГеоС

К3-Редактор

– Вспомогательное меню: Создать/Примитивы/Призма
– Синтаксис: prism

Команда создаёт призму по трём точкам: первые две определяют ось призмы и ее высоту
(центры нижнего и верхнего оснований), а третья – радиус вписанной или описанной
окружности. Количество сторон задаётся одноимённым ключом контекстного меню.
Таким образом, построение призмы повторяет элементы построения цилиндра  и

многоугольника .

После запуска команды система запрашивает центр первого основания. В этот момент
доступны следующие ключи контекстного меню:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 Количество сторон – в окне для диалога появляется запрос Кол-во сторон в

многоугольнике, на который нужно указать число от 3 до 1024.
После задания первой точки, необходимо указать центр второго основания. При этом также

можно поменять количество сторон многоугольника.

После указания центров оснований программа запрашивает радиус описанной или
вписанной окружности. Ключи контекстного меню при этом следующие:
 Высота – меняет уже заданную высоту призмы (т.е. положение второй указанной точки),

не меняя направления её оси. Высоту необходимо ввести в диалоговом окне,
направление будет определено по положению центров оснований. После задания
высоты система снова запросит радиус;
 Вписанная окружность (доступно при запросе радиуса описанной окружности) –

переключает режим работы команды на указание середины стороны многоугольника;
 Описанная окружность (доступно при запросе радиуса вписанной окружности) –

переключает режим работы команды на указание угла многоугольника;
 Таблично  – в появившейся карточке задать высоту и радиус вписанной или

описанной окружности (указанные ранее две точки здесь будут определять положение
цилиндра в пространстве, но не размеры):

При указании радиуса описанной окружности радиус вписанной в карточке меняется
автоматически – и наоборот. Также можно снова поменять количество вершин
многоугольника основания;
 Дополнительно/По двум точкам  – задать размер радиуса как расстояние между

двумя указанными точками.

После указания радиуса призма строится.

Пирамида

– Пиктограмма: 
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– Основное меню: Объекты/Создать/Примитивы/Пирамида
– Вспомогательное меню: Создать/Примитивы/Пирамида
– Синтаксис: pyramid

Команда создаёт пирамиду по точкам и радиусам её оснований. Количество сторон задаётся
одноимённым ключом контекстного меню.
Таким образом, построение пирамиды схоже с построением призмы  и конуса .

После запуска команды система запрашивает центр первого основания. В этот момент
доступны следующие ключи контекстного меню:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 Количество сторон – в окне для диалога появляется запрос Кол-во сторон в

многоугольнике основания, на который нужно указать число от 3 до 1024.
После задания первой точки, необходимо указать центр второго основания. При этом также

можно поменять количество сторон многоугольника.

После указания центров оснований программа запрашивает радиус описанной или
вписанной окружности первого основания. Ключи контекстного меню при этом следующие:
 Высота – меняет уже заданную высоту пирамиды (т.е. положение второй указанной

точки), не меняя направления её оси. Высоту необходимо ввести в диалоговом окне,
направление будет определено по положению центров оснований. После задания
высоты система снова запросит радиус;
 Вписанная окружность (доступно при запросе радиуса описанной окружности) –

переключает режим работы команды на указание середины стороны многоугольника;
 Описанная окружность (доступно при запросе радиуса вписанной окружности) –

переключает режим работы команды на указание угла многоугольника;
 Таблично  – в появившейся карточке задать высоту и радиусы вписанной или

описанной окружностей обоих оснований (указанные ранее две точки здесь будут
определять положение цилиндра в пространстве, но не размеры):

При указании радиуса описанной окружности радиус вписанной в карточке меняется
автоматически – и наоборот. 
Также можно снова поменять количество вершин многоугольника основания;
 Дополнительно/По двум точкам  – задать размер радиуса как расстояние между

двумя указанными точками.

После указания радиуса для первого основания программа запрашивает радиус окружности
для второго. Элементы контекстного меню аналогичны предыдущему шагу.
После указания второго радиуса, пирамида строится.
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Эллипсоид

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Примитивы/Эллипсоид
– Вспомогательное меню: Создать/Примитивы/Эллипсоид
– Синтаксис: elipsoid

Команда создаёт эллипсоид по четырём точкам:
 точка центра;
 точка на конце полуоси ОХ;
 точка на конце полуоси OY;
 точка на конце полуоси OZ.

В указанном выше порядке команда запрашивает координаты точек.
Перед введением центральной точки доступен ключ контекстного меню Ввод  для

введения координат базовой точки.
Перед введением последней точки (точка на конце полуоси OZ) доступен ключ контекстного

меню Таблично  для задания параметров эллипсоида в карточке:

Кроме длин полуосей, можно задать параллели и меридианы.

После указания всех точек эллипсоид строится.

Шаровой пояс

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Примитивы/Шар.пояс
– Вспомогательное меню: Создать/Примитивы/Шар.пояс
– Синтаксис: sphband

Команда создаёт шаровой пояс по двум точкам и двум коэффициентам.

Шаровой пояс – это сегмент шара, заключенный между двумя параллельными плоскостями.
Исходный шар определяется двумя точками: точкой центра и точкой полюса. Сегмент из
шара выделяется через коэффициенты (от -1 до +1), определяющие положение плоскостей,
перпендикулярных главной оси шарового пояса. 
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«Целые» значения коэффициентов:
 -1 – плоскость проходит через южный полюс шара;
 0 – плоскость проходит через экватор;
+1 – плоскость проходит через северный полюс шара.

Дробные значения располагаются между целыми: так, коэффициент 0,25 означает, что
плоскость проходит между северным полюсом и центром шара, а расстояния от центра до
плоскости и от полюса до плоскости соотносятся как 0,25:0,75.

После выбора команды система просит ввести точку центра сферы. При этом доступен
ключ контекстного меню Ввод  для введения координат базовой точки. Затем необходимо
определить шар, задав его радиус (точку на оси Z). После чего по очереди вводятся
коэффициенты. 
При запросе коэффициентов доступен ключ контекстного меню Таблично  для задания

параметров шарового пояса в карточке:

Здесь можно снова изменить радиус сферы (точку центра изменить нельзя), а также ввести
оба коэффициента. В отдельных графах задаются точность аппроксимации, параллели и
меридианы .
После задания коэффициентов шаровой пояс строится.

Кинематические6.4.1.3

Элемент основного меню Объекты/Создать/Кинематич. или элемент вспомогательной
панели Создать/Кинематич содержит средства создания объектов, поверхность которых
задается кинематически.

Пример самопересекающегося
объекта

Под кинематически задаваемой поверхностью будем понимать поверхность, заметаемую 
образующей линией во время ее движения согласно заданному закону. В качестве
образующей линии могут быть указаны объекты типа Отрезок, Дуга, Окружность, Контур,
Сплайн или Плоская область. Плоская область задается указанием своих границ. Она
имеет одну внешнюю границу и несколько внутренних, в нее вложенных. Внутренние границы
не должны пересекаться и быть вложенными друг в друга. Границей может быть объект типа 
Окружность, плоский замкнутый Сплайн без самопересечений или плоский замкнутый
Контур без самопересечений.

Используются следующие законы движения образующей:
 вращение вокруг заданной оси;
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 сдвиг вдоль заданного вектора;
 равномерное вращение вокруг заданной оси с одновременным сдвигом вдоль этой же

оси (винтовая поверхность);
 движение вдоль заданной направляющей линии.

Объекты, создаваемые кинематически (винтовые и трубы), могут иметь
самопересекающуюся и/или самокасающуюся поверхность. Такие объекты не рекомендуется
использовать в булевых операциях. Средства проверки корректности топологического
объекта типа плёнка или Тело описаны в разделе Проверить поверхностный объект

.
Точностью аппроксимации создаваемой поверхности можно управлять с помощью

параметров меню Установки/Аппроксимация.

Вращение

– Основное меню: Объекты/Создать/Кинематические/Вращение
– Вспомогательное меню: Создать/Кинематические/Вращение
– Синтаксис: revolve

Команда создает объект типа плёнка или Тело, поверхность которого задается вращением
образующей вокруг оси.
В качестве образующей линии можно выбрать Отрезок, Дугу, Окружность, Сплайн или

один Контур без самопересечений.

Слева – меридиан и ось вращения; посередине – тело вращения;
справа – сектор вращения

Ось вращения задается двумя точками и должна удовлетворять следующим условиям:
 ось вращения должна лежать в одной плоскости с образующей;
 образующая должна быть целиком по одну сторону от оси вращения;
 замкнутая образующая не должна иметь общих точек с осью вращения;
 у разомкнутой образующей на оси вращения могут лежать только начальная и/или

конечная точки.

После указания двух точек оси команда запрашивает угол раствора. Он задает диапазон
вращения образующей. 
 Если он по модулю больше или равен 360 или равен 0, то задается полный оборот

вокруг оси вращения.
 Если угол раствора задан положительным, то вращение образующей будет происходить

против часовой стрелки (если смотреть вдоль оси вращения из второй заданной точки
на первую). Если же угол раствора отрицательный, то вращение будет происходить по
часовой стрелке.
 Если задан угол раствора, по модулю меньший 360 и не равный нулю, а образующая

линия является плоской областью или разомкнутой линией, у которой оба конца лежат
на оси вращения, то выдается запрос Замыкать до твердого тела?
 Если выбрать Да, то в создаваемый объект будут включены две плоские грани: одна

в начальном положении образующей линии, а вторая – в конечном. В результате
созданный объект будет иметь тип Тело.
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 Если же ответить Нет, то создаваемый объект будет иметь тип Плёнка.

Выдавливание

– Основное меню: Объекты/Создать/Кинематические/Выдавлив.
– Вспомогательное меню: Создать/Кинематические/Выдавлив.
– Синтаксис: extrusion

Команда создаёт объект типа Плёнка или Тело, поверхность которого задается сдвигом
образующей вдоль вектора.

Тело выдавливания

Если в качестве образующей выбрать разомкнутую линию, то команда запросит вектор
сдвига. После указания вектора объект строится. результатом выдавливания будет объект
типа Плёнка. 

Если в качестве образующей выбрать плоскую область, то программа потребует контур
отверстия в образующей. Укажите контур отверстия либо нажмите Enter, если контур
указывать не нужно. 
Далее программа запрашивает высоту выдавливания. Ввести  её можно как набрав на

клавиатуре, так и указав мышью.
При этом, доступны следующие ключи контекстного меню:
 Ввод – то же, что клавиша Enter: вводит число, набранное на клавиатуре;
 Вектор – задать произвольный вектор выдавливания (по умолчанию вектор

ортогонален плоскости образующей)
На вектор выдавливания накладываются следующие ограничения:
 он должен иметь ненулевую длину;
 он не должен лежать в плоскости образующей.

 Поверхность – сделать результатом выдавливания поверхность, или «плёнку» (по
умолчанию строится твёрдое тело). Аналог ответа Нет на запрос Замыкать до
твёрдого тела? у других кинематических команд;
 Твёрдое тело (активно после выбора ключа Поверхность) – сделать результатом

выдавливания замкнутое твёрдое тело. Аналог ответа Да на запрос Замыкать до
твёрдого тела? у других кинематических команд;
 СекцияДляРаскрашивателя – установить секцию для раскрашивателя  для

верхнего (max Z ЛСК) и нижнего донышка создаваемого объекта. Запросы номера
секции появляются поочерёдно после выбора ключа;

Примечание: для «стенок» объекта секция для раскрашивателя устанавливается при
создании образующей .
 Дополнительно/По 2м точкам

После указания высоты объект строится.

Винтовая

– Основное меню: Объекты/Создать/Кинематические/Винтовая
– Вспомогательное меню: Создать/Кинематические/Винтовая
– Синтаксис: screw

Команда создаёт объект типа плёнка или Тело, поверхность которого задается винтовым
движением образующей.

58

148

95

58



112 © 2014 ГеоС

К3-Редактор

Винтовые тела и поверхности

Если в качестве образующей выбрать разомкнутую линию, то результатом будет объект
типа Плёнка. 
После указания линии необходимо задать ось вращения. Ось вращения задается двумя

точками, причем порядок указания точек задает направление сдвига в винтовом движении и
направление вращения: вращение происходит против часовой стрелки, если смотреть вдоль
оси из второй точки на первую.

Затем команда запросит высоту одного витка – величина, на которую надо сдвигать
образующую за каждый полный оборот. Необходимо указать конечную точку отрезка, длина
которого будет равна длине высоты витка (начальная точка отрезка – базовая точка). 
Далее команда делает запрос Высота, на который необходимо задать общую высоту

спирали тем же методом, что задавали высоту витка; либо выбрать в контекстном меню
элемент Число Витков и задать число. Общая высота в этом случае будет равна числу
витков умноженному на высоту витка.

Если в качестве образующей выбрать плоскую область, то выдается запрос Замыкать до
твердого тела?
 Если выбрать Да, то в создаваемый объект будут включены две плоские грани: одна в

начальном положении образующей линии, а вторая – в конечном. В результате
созданный объект будет иметь тип Тело.
 Если же ответить Нет, то создаваемый объект будет иметь тип Плёнка.

Труба

– Основное меню: Объекты/Создать/Кинематические/Труба
– Вспомогательное меню: Создать/Кинематические/Труба
– Синтаксис: pipe

Команда создаёт объект типа Плёнка или Тело, поверхность которого задается движением
образующей по направляющей.
В качестве направляющей можно выбрать объект типа Отрезок, Дуга, Окружность, Сплайн

или Контур (плоский или пространственный).
Если направляющая замкнута, то в качестве образующей может быть либо разомкнутая

линия, либо плоская область без отверстий.
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Движение замкнутой образующей по незамкнутой
направляющей.

Если направляющая разомкнута, то в качестве образующей может быть разомкнутая линия
или плоская область.

Движение незамкнутой образующей по замкнутой направляющей с
замыканием до твёрдого тела.

После выбора направляющей и образующей выдается запрос Укажите базовую точку в
плоскости образующей, в ответ на который надо задать точку (обозначим ее А), лежащую в
плоскости образующей.
Плоскость с образующей автоматически помещается в начальную точку направляющей

следующим образом:
 точка А совмещается с начальной точкой направляющей;
 нормаль к плоскости образующей касательна к направляющей.

На запрос Угол поворота надо задать угол поворота образующей в своей плоскости вокруг
точки А, для того чтобы образующая заняла требуемое положение относительно
направляющей. 
Если направляющая замкнута, а образующая – разомкнута, выдается запрос Замыкать до

твердого тела?
 Если выбрать Да, то в создаваемый объект будут включены две плоские грани. В

результате создаваемый объект будет иметь тип Тело.
 Если выбрать Нет, то создаваемый объект будет иметь тип Плёнка.

Если  при  выборе  угла  из  контекстного  меню  выбрать  элемент  Переориентировать,  то
образующая будет симметрично отображена, относительно направляющей.

Обобщённое вращение

– Основное меню: Объекты/Создать/Кинематические/Обобщённое вращение
– Вспомогательное меню: Создать/Кинематические/Обобщённое вращение
– Синтаксис: SwungSurf
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Команда создаёт объект типа Плёнка, поверхность которого задается движением
образующей по направляющей с масштабированием.

С помощью команды можно создавать плёнки различной формы:

Заготовка для создания мойки

Перед запуском команды вы должны проверить, соответствуют ли ваши объекты основному
требованию: Плоскость контура направляющей должна быть перпендикулярно плоскости
контура образующей.

После запуска команда запрашивает контур направляющей: ту траекторию, по которой
будет двигаться объект. После выбора система требует указать контур образующей – то
есть, объект, который будет двигаться по направляющей.

После указания образующей система запрашивает центр масштабирования – точку, вокруг
которой и будет происходить вращение с масштабированием. Центр масштабирования
должен лежать на линии пересечения плоскостей направляющей и образующей. На экране
эта линия выделена светло-жёлтым цветом.
От позиции центра масштабирования зависит форма получаемой плёнки. Обратите

внимание на рисунки ниже. 

Жёлтая линия – пересечение плоскостей.
Красные точки – некоторые из возможных

центров масштабирования (см. рисунки
ниже)
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В качестве центра масштабирования указана
точка А

   

В качестве центра масштабирования указана
точка B

В качестве центра масштабирования указана
точка C (изображение увеличено по

сравнению с предыдущими)
   

В качестве центра масштабирования указана
точка D

Если вы попытаетесь центр масштабирования указать на толстой стрелке, будет сообщение
об ошибке: 
Центр масштабирования не может быть внутри проекции образующей на линию

пересечения двух плоскостей. 
Иначе будущая плёнка была бы самопересекающейся.

Примечание: форму плёнки определяет также положение контуров образующей и
направляющей друг относительно друга.

На проекции сверху контур образующей
находится «внутри» контура направляющей

Контур

О контуре см. соответствующую главу .135
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Поверхности6.4.1.4

Сеть

– Основное меню: Объекты/Создать/Поверхности/Сеть
– Вспомогательное меню: Создать/Поверхности/Сеть
– Синтаксис: mesh

Команда позволяет создать объект типа Плёнка, поверхность которого задается регулярным
точечным каркасом (сетью). 

На запрос Размер сетки MxN необходимо ввести два целых положительных числа,
разделённые пробелом. Эти числа определяют количество точек сетки по каждому из двух
направлений (U и V). Общее количество точек сетки будет равно их произведению.
Появится запрос Точка сетки с номером (1,1), на который нужно ввести точку. Запрос точки

будет повторяться до тех пор, пока не будут введены все точки (UxV).
Если первые (или последние) M точек ввести одинаковыми, то сетка будет иметь один или

два полюса.
Внутренние точки сетки должны быть все различные. Могут совпадать только первая и

последняя точки вдоль какого-нибудь направления (U или V).
Выбор элемента контекстного меню Откатка позволяет отменить ввод последних

введенных точек.
Выбор элемента Закончить позволяет прервать ввод точек. В этом случае будет построена

часть поверхности.

Поверхность по произвольным сечениям

– Основное меню: Объекты/Создать/Поверхности/По произвольным сечениям
– Вспомогательное меню: Создать/Поверхности/По произвольным сечениям
– Синтаксис: skin

Команда позволяет натянуть поверхность на заранее созданные сечения, произвольно
расположенные в пространстве.

Сечение может быть не плоской разомкнутой или замкнутой линией. В качестве
разомкнутого сечения можно выбрать объект типа Отрезок, Дуга, разомкнутый Сплайн или
разомкнутый Контур. В качестве замкнутого сечения можно выбрать плоские примитивы,
замкнутый Сплайн или замкнутый Контур.

Сечения указываются последовательно, в том порядке, в котором будет натягиваться
поверхность. При этом автоматически строится «хребтовая» линия, соединяющая начала
сечений в указанном порядке.

Формирование поверхности по произвольным сечениям

В случае разомкнутых линий начало сечения совпадает с тем концом, ближе к которому был
курсор в момент указания линии. В случае замкнутых линий начальная точка запрашивается
после указания линии.

Особое внимание необходимо уделить ориентации сечений. Если ориентация задана
неверно, объект будет закручиваться и/или иметь самопересечения. Ориентация графически
изображается стрелкой, выходящей из начальной точки сечения. Чтобы изменить
ориентацию сечения выберите из контекстного меню Переориентировать сразу после
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указания данного сечения.

После указания сечений выдается запрос Порядок сглаживания U-линий (сечений), затем –
Порядок сглаживания V-линий.
Порядок сглаживания означает порядок кривой, проходящей через заданные точки (1 –

создается ломанная, 2 – кривая второго порядка и т.д.). Разрешено использовать 1-4
порядок в обоих направлениях, при этом следует учесть, что количество сечений
(V-направление) связано с порядком соотношением: количество сечений = порядок + 2. 
Количество точек на каждом из сечений (U-направление) вычисляется аналогично. Если

сечений (или точек) задано меньше, порядок в соответствующем направлении будет
автоматически понижен.
Количество U-линий (V-линий) – аппроксимация в соответствующем направлении.

Затем, в случае, если все сечения замкнутые,  а первое и последнее сечения плоские,
система делает запрос: Добавить грани начального и конечного сечений? 
 Если выбрать Да, то в создаваемый объект будут включены две плоские грани: одна в

начальном положении образующей линии, а вторая – в конечном. Таким образом можно
построить твёрдое тело;
 Если же ответить Нет, то плоские грани включены не будут.

Поверхность по регулярным сечениям

– Основное меню: Объекты/Создать/Поверхности/По регулярным сечениям
– Вспомогательное меню: Создать/Поверхности/По регулярным сечениям
– Синтаксис: blend

Команда позволяет построить линейчатую поверхность по заранее созданным сечениям,
произвольно расположенным в пространстве.

Сечением может быть не плоская разомкнутая или замкнутая линия. В качестве
разомкнутого сечения можно выбрать объект типа Отрезок, Дуга, разомкнутый Сплайн или
разомкнутый Контур. В качестве замкнутого сечения можно выбрать плоские примитивы,
замкнутый Сплайн или замкнутый Контур. 

Объекты, построенные по регулярным сечениям.

Внимание! При построении поверхности по регулярным сечениям количество элементов,
составляющих каждое сечение, должно быть одинаковым, в противном случае поверхность
не будет построена.

Пример
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Для того чтобы построить поверхность, сопрягающую окружность и прямоугольник,
необходимо заранее разбить окружность на четыре дуги (по количеству элементов
прямоугольника).
Затем указываем сечения. Они указываются последовательно, в том порядке, в котором

будут соединены. При этом автоматически строится “хребтовая” линия, соединяющая начала
сечений в указанном порядке. Если сечение разомкнуто, началом считается ближайший из
его концов. Для сплайна это ближайшая опорная точка, а для контура или многоугольников –
ближайший конец одного из его элементов. В случае плоских окружности начальная точка
запрашивается после указания линии.
Особое внимание необходимо уделить ориентации сечений. Если ориентация задана

неверно, объект будет закручиваться и/или иметь самопересечения. Ориентация графически
изображается вектором, выходящим из начальной точки сечения. Чтобы изменить
ориентацию сечения выберите из контекстного меню Переориентировать сразу после
указания данного сечения.
После запуска команды выдается запрос Укажите сечение N и его начало.
Выбор элемента контекстного меню Откатить позволяет отказаться от последнего

выбранного сечения. Выбор элемента Переориентировать изменяет ориентацию у
последнего выбранного сечения на противоположное. Выбор элемента Закончить
заканчивает ввод сечений. 
Если все сечения замкнутые, а первое и последнее сечения плоские, то выдается запрос 

Замыкать до твердого тела?
 Если выбрать Да, то в объект будут включены две плоские грани, соответствующие

первому и последнему сечению. Создаваемый объект будет иметь тип Тело.
 Если выбрать Нет, то создаваемый объект будет иметь тип плёнка.

Грань

– Основное меню: Объекты/Создать/Поверхности/Грань
– Вспомогательное меню: Создать/Поверхности/Грань
– Синтаксис: face

Команда создаёт Плёнку из одной плоской грани, указав ее границы. 

Границей грани, может быть, плоский замкнутый Контур без самопересечений, Окружность
или плоский замкнутый Сплайн без самопересечений. После запуска команды выдаётся
запрос внешнего контура образующей, затем – контуры отверстий. Если отверстий не
должно быть, при запросе внутренней грани нажмите Enter или ключ контекстного меню
Закончить.

Сшивка поверхностей

– Основное меню: Объекты/Создать/Поверхности/Грань
– Вспомогательное меню: Создать/Поверхности/Грань
– Синтаксис: sew

Одним из способов формирования объекта в системе является сшивка его поверхности из
отдельных Пленок. Эти плёнки необходимо разместить так, чтобы граничному ребру одной
плёнкисоответствовало не более одного граничного ребра другой. Если в результате
операции получилась замкнутая поверхность, то результат будет иметь тип Тело, иначе –
плёнка. Если в результате операции получилась несвязная поверхность, то результат будет
иметь тип Группа из Пленок и/или Тел. 

После выбора команды нужно указать  сшиваемые объекты, затем выбрать элемент
контекстного меню Закончить. После этого поверхности будут сшиты.

Поверхность Кунса

– Основное меню: Объекты/Создать/Поверхности/Кунс
– Вспомогательное меню: Создать/Поверхности/Кунс
– Синтаксис: coons

Команда позволяет создать поверхность, заданную своими границами. Можно указать три
или четыре границы. Границами поверхности Кунса могут быть объекты типа Отрезок, Дуга,

56



Команды основного меню

119© 2014 ГеоС

Сплайн или Контур. Концы двух соседних границ должны точно совпадать друг с другом.

Построение поверхности Кунса

Границы указываются последовательно одна за другой. Если конец третьей границы
совпадает с началом первой, то четвертая граница запрашиваться не будет. Направление
обхода границ при указании не играет роли.
После указания границ выдается диалоговое окно:

Количество по U (по V) – аппроксимация в соответствующем направлении.
Шаг условного отображения по U (по V) – управляет частотой сетки условного

отображения.
Результатом операции всегда является объект типа плёнка.

Линейчатая поверхность

– Основное меню: Объекты/Создать/Поверхности/Линейчатая
– Вспомогательное меню: Создать/Поверхности/Линейчатая
– Синтаксис: ruled

Команда создает объект типа плёнка или Тело, поверхность которого задается движением
концов отрезка по двум направляющим.
В качестве направляющей можно выбрать объект типа Отрезок, Дуга, Окружность, Сплайн

(плоский или пространственный) или Контур (плоский или пространственный).
Необходимо обратить внимание на ориентацию направляющих. Если они ориентированы в

разные стороны, объект будет закручиваться и/или иметь самопересечения. Ориентация
графически изображается вектором, выходящим из начальной точки направляющей. Чтобы
изменить ориентацию направляющей выберите из контекстного меню элемент 
Переориентировать.
После указания направляющих выдается диалоговая карточка:

Порядок сглаживания направляющей – означает порядок кривой, проходящей через
заданные точки (1 – создается ломанная, 2 – кривая второго порядка и т.д.). Разрешено
использовать 1-4.
Количество точек вдоль направляющих – аппроксимация в соответствующем

направлении.
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Если обе направляющие замкнутые и плоские, то можно построить твердое тело, добавив
грани начального и конечного сечений. 

Линейчатая поверхность.
Направляющие – две
окружности. Отрезком
соединены точки на

окружностях, которые
выбраны в качестве начала

образующих.

Редактировать

– Основное меню: Объекты/Создать/Поверхности/Редактировать
– Вспомогательное меню: Создать/Поверхности/Редактировать
– Синтаксис: esurf

Команда редактирует форму примитивов: цилиндр , конус , сфера , тор ,
эллипсоид , шаровой пояс .

После запуска команды система запрашивает редактируемый объект (только один). После
указания объекта по его поверхности строится сетка, и система запрашивает вид
редактирования. Нужно выбрать один из ключей контекстного меню:
 Закончить – закончить редактирование;
 Узлы – редактировать узлы:

Узлы помечены жёлтыми
крестиками 

(пересечения жёлтых отрезков)

При выборе ключа в контекстном меню появляются новые пункты:
 Сдвиг – сдвинуть узел. После выбора ключа нужно указать узел и его новое

местоположение. Остальные узлы останутся на своих местах;
 Вес – после выбора узла задайте его вес (от 0 до 1). Чем больше вес узла, тем

сильнее к нему «притягивается» сетка (по аналогии с узлами сплайна ).
 Направления – редактировать параметрические направления (на рисунке отмечены как

жёлтые отрезки). 
После выбора ключа нужно указать один из появившихся новых ключей:
 Сдвиг – сдвинуть направление;
 Добавить – добавить новое направление между двумя существующими. После

выбора ключа необходимо указать интервал;
 Удалить – удалить указанное направление;
 Вес – задать вес направлению;
 Добавить излом.
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 Степень – задать степень сплайна параметрического направления;
 Создать полюс – создать полюс (пересечение меридианов) из указанной границы (не

более двух);
 Вкл.пар.Напр-ние – из управляющей сети оставить включенным только

параметрическое направление;
 Вкл.упр.Сеть (доступно при включённом одном направлении) – вернуть изображение

всей управляющей сети;
 ДопУзловПоU – задать количество разбиений сетки поверхности между узлами по

направлению U. После выбора ключа указывается количество добавляемых узлов;
 ДопУзловПоV – задать количество разбиений сетки поверхности между узлами по

направлению V. 

Эквидистанта к поверхности

– Синтаксис: equidistant

Команда строит эквидистанту к указанной поверхности – поверхность, повторяющую форму
заданной, и лежащую от неё на заданном расстоянии. Также с помощью команды можно
создать твёрдое тело.

После запуска команды, система предложит указать  поверхность, от которой надо
построить эквидистанту. 
После указания, команда предлагает указать высоту эквидистанты, то есть, её расстояние

до точек объекта. В узлах выбранного объекта будет нарисован отрезок, показывающий
положительное направление построения эквидистанты (направление высоты зависит от
ориентации объекта в пространстве; у замкнутых объектов, как правило, положительное
направление – к центру). Если необходимо построить эквидистанту в противоположном
направлении, задайте расстояние со знаком минус. 

После задания высоты, система выдаёт запрос Формировать твёрдое тело?
 при выборе ключа контекстного меню Нет (ввода no в окно для диалога), формируется

новая поверхность на заданном расстоянии;
 при выборе ключа Да (ввода yes в окно для диалога), формируется твёрдое тело.

Верхней и нижней гранями тела являются исходная поверхность и эквидистанта, между
которыми формируются «стенки».

Группа по границе

– Синтаксис: border

Команда строит группу  линейных объектов по границе плёнки.

После запуска команды нужно указать плёнку. Затем система запросит разрешение на
создание группы по кромке плёнки. Ключ контекстного меню Да создаёт группу, ключ Нет
отменяет команду.

Булевы операции6.4.1.5

Булевы операции – это один из способов создания сложных объектов.

В программе выполнимы следующие операции:
 Точка пересечения
 Линия пересечения
 Пересечение
 Объединение
 Вычитание
 Сечение
 Разрез
 Проверить поверхностный объект

Внимание! Чтобы исходный объект после успешной булевой операции не удалялся, ему
надо приписать свойство Инструмент.

56

134

122

122

122

122

122

123

124

125



122 © 2014 ГеоС

К3-Редактор

Свойство Инструмент можно присвоить любому объекту. Оно анализируется только после
успешного выполнения булевых операций: если объект объявлен как инструмент, то после
успешного выполнения операции он не будет удален. При создании объектов это свойство
не присваивается.
Чтобы присвоить одному или нескольким объектам свойство Инструмент выберите

команду Редактир./Свойства/Инструмент  и укажите объекты, которым надо
приписать это свойство. Чтобы отменить свойство, выберите Редактир./Свойство/ Не
инстр. и укажите объекты, у которых надо отменить это свойство.

Точка пересечения

– Основное меню: Объекты/Создать/Булевы операции/Точка пересечения
– Вспомогательное меню: Создать/Булевы операции/Точка пересечения
– Синтаксис: ptint

Операция предназначена для нахождения точек пересечения любого линейного объекта с
поверхностным.

Первым должен быть указан линейный объект (Отрезок, Дуга, Окружность, Сплайн,
Контур, Набор или Группа из этих объектов), а вторым – поверхностный (Тело или плёнка).
Результат операции – множество объектов типа Точка.

Линия пересечения

– Основное меню: Объекты/Создать/Булевы операции/Линия пересечения
– Вспомогательное меню: Создать/Булевы операции/Линия пересечения
– Синтаксис: boolean line

Операция предназначена для нахождения линии пересечения двух объектов типа Тело или
Плёнка. Результат операции – объект типа Группа (см. раздел ), состоящий из Отрезков.

Пересечение / Объединение / Вычитание.

– Основное меню: Объекты/Создать/Булевы операции/Пересечение
– Вспомогательное меню: Создать/Булевы операции/Пересечение
– Синтаксис: boolean inter

Пересечение

– Основное меню: Объекты/Создать/Булевы операции/Объединение
– Вспомогательное меню: Создать/Булевы операции/Объединение
– Синтаксис: boolean union

Объединение

– Основное меню: Объекты/Создать/Булевы операции/Вычитание

82

134



Команды основного меню

123© 2014 ГеоС

– Вспомогательное меню: Создать/Булевы операции/Вычитание
– Синтаксис: boolean sub

Вычитание

Если объект типа Тело можно использовать в любых булевых операциях, то объекты типа
Точка, Отрезок, Дуга, Окружность, Сплайн, Контур и Группа только в операциях
Пересечение или Вычитание в качестве первого объекта. Поверхность объектов типа Тело
или плёнка не должна иметь самопересечений и самокасаний. Если в состав группы входит
объект недопустимого типа (например, Размер), он будет включен в результат без
изменения.

Для выполнения булевой операции выберите Создать/Булевы операции/<операция> и
укажите два объекта, участвующие в операции.
В операциях Пересечение и Объединение порядок указания исходных объектов не

существенен. В операции Вычитание считается, что из первого указанного объекта
вычитается второй.
В случае операций Пересечение или Вычитание в момент указания первого объекта в

контекстном меню появляется элемент Много. Выбрав этот режим, в качестве первого
объекта можно будет указать сразу несколько объектов.

Результат  всегда  наследует  тип,  свойства  отображения  и  атрибуты  первого  объекта.  Если
результатом  булевой  операции  является  несвязный  объект,  то  будет  создано  несколько
связных объектов.

После успешного выполнения операций Пересечение, Объединение или Вычитание
создается новый объект, а исходные объекты удаляются.

Сечение

– Основное меню: Объекты/Создать/Булевы операции/Сечение
– Вспомогательное меню: Создать/Булевы операции/Сечение
– Синтаксис: cut

Сечение

Операцию можно выполнить сразу для нескольких объектов, в том числе и групп, но если в
состав группы входят объекты типа не Тело и не плёнка, они игнорируются. 

После запуска команды система просит указать рассекаемые объекты. О ключах
контекстного меню при выборе объектов см. в разделе Указание объектов . 
После указания, система требует указать точки на секущей плоскости. 
Ключи контекстного меню при указании первой точки:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
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 Закончить – завершить выполнение команды;
 Вертикально – задать положение вертикальной плоскости сечения через указанную

точку;
 Горизонтально – задать положение горизонтальной плоскости сечения через

указанную точку;
 2 точки – активна по умолчанию. Секущая плоскость задается двумя точками

ортогонально тому виду, на котором была указана вторая точка.
 3 точки – позволяет задать плоскость общего положения по трём точкам;
 Параметры – вызывает карточку параметров штриховки:

После указания плоскости сечение строится.

Разрез

– Основное меню: Объекты/Создать/Булевы операции/Разрез
– Вспомогательное меню: Создать/Булевы операции/Разрез
– Синтаксис: cut cut

Команда создаёт копию геометрического тела, которую затем «режет» плоскостью и удаляет
отсекаемую часть. Исходное тело при этом остаётся в сцене.

После запуска команды система просит указать разрезаемые объекты. О ключах
контекстного меню при выборе объектов см. в разделе Указание объектов . 
После указания, система требует указать точки на секущей плоскости. 
Ключи контекстного меню при указании первой точки:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 Закончить – завершить выполнение команды;
 Вертикально – задать положение вертикальной плоскости разреза через указанную

точку;
 Горизонтально – задать положение горизонтальной плоскости разреза через

указанную точку; 
 2 точки – секущая плоскость задается двумя точками ортогонально тому виду, на

котором была указана вторая точка;
 3 точки – позволяет задать плоскость общего положения по трём точкам;
После указания плоскости через две и три точки необходимо мышью в видовом окне

указать направление разреза. После указания сечение строится. При работе ключей
Горизонтально и Вертикально направление определяется автоматически. 
Направление показано на экране стрелками. Сохраняемая часть – та, в какую сторону

стрелки направлены.
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Однако его можно переориентировать.
 Переориентировать – поменять местами сохраняемую и удаляемую часть при работе

ключей Вертикально и Горизонтально. С помощью ключа Переориентировать можно
изменить направление стрелок.
 Параметры – вызывает карточку параметров штриховки:

Проверить поверхностный объект

– Основное меню: Объекты/Создать/Булевы операции/Проверить
– Вспомогательное меню: Создать/Булевы операции/Проверить
– Синтаксис: check

Команда позволяет проверить объект на корректность и возможность использования в
булевых операциях.

Объект типа Тело или плёнка считается корректным, если его поверхность не имеет
самопересечений и самокасаний.

Для проверки корректности объекта выберите Создать/Булевы_оп./Проверить. Если
объект некорректный, то все найденные линии самопересечения этого объекта выделяются
мерцающим цветом и система выдает сообщение Устранить самопересечение? 
 Если ответить Да, то система попытается сделать объект корректным. 
 Если ответить Нет – объект не будет изменен.

Булевы над полилиниями6.4.1.6

– Основное меню: Объекты/Создать/Булевы над полилиниями/Пересечение
– Вспомогательное меню: Создать/Булевы над полилиниями/Пересечение
– Синтаксис: polybool inter

– Основное меню: Объекты/Создать/Булевы над полилиниями/Объединение
– Вспомогательное меню: Создать/Булевы над полилиниями/Объединение
– Синтаксис: polybool union

– Основное меню: Объекты/Создать/Булевы над полилиниями/Вычитание
– Вспомогательное меню: Создать/Булевы над полилиниями/Вычитание
– Синтаксис: polybool sub

Команды проводит булевы операции над замкнутыми полилиниями и плоскими областями.
Результатом операций становится плоская область.
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Булевы операции над полилиниями повторяют логику работы одноимённых команд  с
телами и плёнками.

Для выполнения операции выберите Создать/Булевы над полилиниями/<операция> и
укажите два объекта, участвующие в операции. В операциях Пересечение и Объединение
порядок указания исходных объектов не существенен. В операции Вычитание считается,
что из первого указанного объекта вычитается второй. После успешного выполнения
операций Пересечение, Объединение или Вычитание создается новый объект, а
исходные объекты удаляются.

Исходные полилинии  Результат пересечения

Результат объединения  Результат вычитания (Л-П)

Результат вычитания (П-Л)

Графика6.4.1.7

К3 позволяет не только создавать трехмерные модели деталей, сборок, сцен, но и
формировать их различные изображения, которые могут быть использованы в технической
документации, в разнообразных информационных и рекламных материалах. Для
обеспечения информативности получаемых изображений вы можете использовать
графические объекты оформления изображений. В число таких объектов входят: текст,
размеры, выноски, штриховки.
Чтобы при выводе изображения на принтер в масштабе высота символа оставалась

неизменной, существует специальный коэффициент. Он находится в меню 
Установки/Размеры..., поле Масштаб графических элементов. Если необходимо вписать
изображение в формат А4, выберите элемент меню Динамически и укажите рамкой
необходимую часть изображения. 

Текст

– Пиктограмма: 
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– Основное меню: Объекты/Создать/Графика/Текст
– Вспомогательное меню: Создать/Графика/Текст
– Синтаксис: text string

Команда позволяет разместить текст в указанном месте сцены.

После выбора команды на экране появляется карточка:

В карточке можно задать как текст, так и параметры текста: шрифт, высоту, наклон и пр.
 ОК – завершить ввод текста и задачу параметров и перейти к расположению текста в

сцене;
 Отмена – отменяет создание текста;
 Редактор – вызывает редактор текста , позволяющий как ввести текст, та и добавить

его из файла формата txt. После ввода текста в редакторе, выберите команду Возврат,
и задайте положение текста в сцене (см. ниже). Шрифт и прочие параметры
рекомендуем задавать до пользования редактором.
 Атрибуты – взять атрибуты  у объекта, находящегося в сцене;
 Символ – вставить символ из таблицы;
 Спецсимв. – добавить символ из набора специальных символов;
 Шрифт – задать параметры шрифта в таблице:

 Справка – вызов данной справки.

После нажатия кнопки ОК система запрашивает первую точку текста. Ключи контекстного
меню следующие:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 Сменить привязку – появляется карточка, в которой можно указать, в каком месте

текста располагается первая точка. По умолчанию это нижняя левая точка (позиция 1):
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 Стиль – ещё раз поменять параметры шрифта в карточке (см. выше);
 Выровнять – выровнять текст по базовой линии.

Затем нужно ввести вторую точку текста, указывающую его направление. Ключ
контекстного меню Нормаль позволяет задать плоскость, в котором должен лежать текст.
После указания второй точки текст создаётся.

Размеры

Для создания объекта типа Размер выберите команду узла Создать/Графика/Размер. 
Все параметры стиля создаваемого размера определяются по умолчанию, как они заданы в

меню Установки/Размеры...  Чтобы сменить эти параметры для только что созданного
размера, выберите элемент контекстного меню Редактировать/Стиль сразу после его
создания и установите нужные параметры. Чтобы отредактировать ранее созданный размер
выберите команду Редактировать/Размер  и укажите нужный размер. У выбранного
размера можно изменить положение любой из опорных точек (в этом случае изменится
число на размерной линии) или положение размерной линии. 
Элемент контекстного меню Стиль позволит изменить стиль данного размера: тип и размер

стрелок, положение текста на размерной линии, наличие размерных линий и сам текст.
Элемент контекстного меню Текст вызовет сразу карточку редактирования текста размера, а

элемент контекстного меню Сдвиг текста позволит изменить положение текста на
размерной линии. 

В системе К3 можно проставить следующие типы размеров:
 линейный ;
 угловой ;
 радиальный ;
 диаметральный ;
 полочка-выноска с примечанием .

Линейный

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Графика/Размеры/Линейный
– Вспомогательное меню: Создать/Графика/Размеры/Линейный
– Синтаксис: ldim

Команда позволяет построить линейный размер между указанными отрезками.

После выбора команды нужно указать две точки, между которыми измеряется расстояние.
При указании первой точки активны следующие ключи контекстного меню:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 Редактировать – переключает команду на редактирование последнего добавленного

линейного размера;
 В проекции – расстояние измеряется между проекциями точек на плоскость, в которой

будет проставляться размер;
 В пространстве – расстояние измеряется между точками в пространстве;
 От базы – выбирает в качестве базовой точки вторую точку последнего указанного

размера. Таким образом можно построить несколько размеров из одной точки;
 Цепочкой – выбирает в качестве базовой точки вторую точку последнего указанного

размера. Таким образом можно создать цепочку размеров;
 Выбрать продолжаемый (ключ доступен только при активных ключах От базы и

Цепочкой) – позволяет выбрать любой построенный размер (не только последний) для
построения размеров цепочкой или от базы;
 Отступ (ключ доступен только при активном ключе От базы) – позволяет задать отступ

новой размерной линии от предыдущей, при построении размеров от базы;
 Нормаль – задать нормаль к плоскости размерной линии;
 Стиль – задать параметры шрифта, стрелки, выравнивания и т.д. через карточку:

165

83

128

129

130

130

130

54



Команды основного меню

129© 2014 ГеоС

После указания двух точек пространства необходимо задать положение размерной линии и
текста. Ключи контекстного меню:
 Горизонтально – вне зависимости от взаимного расположения точек размерная линия

и текст размещаются горизонтально на виде текущего видового окна (для
ортогональных видов). Выносные линии перпендикулярны размерной. Задаётся только
расстояние до размерной линии;
 Вертикально – размерная линия и текст размещаются вертикально на виде текущего

видового окна (для ортогональных видов). Выносные линии перпендикулярны
размерной. Задаётся только расстояние до размерной линии;
 Параллельно – размерная линия и текст размещаются параллельно отрезку между

указанными точками. Выносные линии перпендикулярны размерной. Задаётся только
расстояние до размерной линии;
 Наклонно – размерная линия и текст размещаются параллельно отрезку между

указанными точками, выносные линии могут иметь произвольный угол с размерной.
Задаются угол и расстояние.
 Свободно – размерная линия размещается свободно, выносные линии

перпендикулярны размерной. 

Угловой

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Графика/Размеры/Угловой
– Вспомогательное меню: Создать/Графика/Размеры/Угловой
– Синтаксис: adim

Команда позволяет проставить угловой размер между указанными отрезками.

Отрезки задаются либо указанием существующих в сцене (В проекции или В пространстве
), либо по точкам. При запросе первого отрезка доступны следующие ключи контекстного
меню:
 Редактировать – переключает команду на редактирование последнего добавленного

углового размера;
 В проекции – расстояние измеряется между проекциями отрезков на плоскость, в

которой будет проставляться размер;
 В пространстве – расстояние измеряется между отрезками в пространстве;
 От базы – выбирает в качестве базовой точки вторую точку последнего указанного

размера. Таким образом можно построить несколько размеров из одной точки;
 Цепочкой – выбирает в качестве базовой точки вторую точку последнего указанного

размера. Таким образом можно создать цепочку размеров.
Внимание! Система по умолчанию не даёт строить размеры «вверх ногами», а потому при

построении цепочки у очередного размера может автоматически перевернуть размер. При
этом, начало и конец размера могут также поменяться местами, что нарушит правило
создания цепочки. Советуем в этих случаях воспользоваться ключом контекстного меню 
Негатив (или Позитив, если Негатив был выбран изначально). Аналогичная ситуация
может случиться при проставлении размеров От базы.
 2 точки – указать отрезок через две точки. Ключ доступен также при указании второго

отрезка;
 3 точки – указать угол тремя точками. Первая точка – вершина угла, вторая и третья –

концы отрезков, между которыми угол измеряется.
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 Выбрать продолжаемый (ключ доступен только при активных ключах От базы и
Цепочкой) – позволяет выбрать любой построенный размер (не только последний) для
построения размеров цепочкой или от базы;
 Отступ (ключ доступен только при активном ключе От базы) – позволяет задать отступ

новой размерной линии от предыдущей, при построении размеров от базы;
 Негатив – задать угол больше 180 градусов;
 Позитив – задать угол меньше 180 градусов;
 Нормаль – задать нормаль к плоскости размерной линии;
 Стиль – задать параметры шрифта, стрелки, выравнивания и т.д. через карточку:

После указания отрезков программа запрашивает место для размещения размера. При
этом, активны ключи контекстного меню:
 Негатив – задать угол больше 180 градусов;
 Позитив – задать угол меньше 180 градусов.

Радиус

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Графика/Размеры/Радиус
– Вспомогательное меню: Создать/Графика/Размеры/Радиус
– Синтаксис: rdim

Команда позволяет проставить радиус окружности или дуги.

Окружность или дугу можно выбрать как существующую, так и не построенную, для чего
существует ключ контекстного меню 2 точки. После выбора ключа, нужно указать точку
цента и точку на дуге. Ключ контекстного меню Стиль позволяет выбрать шрифт для
размера.

После указания окружности или дуги нужно разместить размер внутри окружности.

Диаметр

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Графика/Размеры/Диаметр
– Вспомогательное меню: Создать/Графика/Размеры/Диаметр
– Синтаксис: ddim

Команда позволяет проставить диаметр окружности или дуги.

Окружность или дугу можно выбрать как существующую, так и не построенную, для чего
существует ключ контекстного меню 2 точки. После выбора ключа, нужно указать точку
цента и точку на дуге. Ключ контекстного меню Стиль позволяет выбрать шрифт для
размера.

После указания окружности или дуги нужно разместить размер внутри окружности. Ключи
контекстного меню при размещении диаметра:
 Как линейный – проставить радиус вне с размерной и выносными линиями (как

линейный). Команда работает так, как при ключе Свободно  при проставлении
линейного размера;
 По центру (активен по умолчанию) – проставить диаметр внутри окружности/дуги с

размером в центре (так же, как проставляется радиус ).

Выноска с примечанием

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Графика/Размеры/Выноска с примечанием
– Вспомогательное меню: Создать/Графика/Размеры/Выноска с примечанием
– Синтаксис: Note

Команда позволяет построить полочку-выноску с примечанием.
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После запуска команды открывается карточка параметров выноски:

В левой части карточки можно выбрать тип выноски:

В правой части – тип стрелки:

В нижней части нужно задать параметры полочки:
Для простой и множественной выносок:
 Текст над полкой (обязателен)
 Текст под полкой (не обязательно)
 Длина стрелки 

Для выноски в прямоугольнике:
 Многострочный текст (обязательно)

Для выноски в окружности:
 Текст (обязательно)
 Диаметр (если задать диаметр равным 0, он выберется автоматически).

Отдельная кнопка – для задания параметров шрифта текста:
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После указания текста и задания параметров шрифта и стрелки, нажмите ОК. Затем
команда по очереди просит указать точки.

Для выносок простой, в прямоугольнике и в окружности: 
 точка начала выноски – фактически, «точка кончика стрелки»;
 точка начала полочки – фактически, «точка перегиба»;
 точка начала текста – точка, от которой начинается текст (между началом полочки и

началом текста идёт голый отрезок).

Для множественной выноски:
 точка начала выноски – «точка кончика стрелки»
 точка указания – фактически, точки расположения кончиков следующих стрелок.

Предназначаются для указания нескольких объектов одной выноской.
Этих точек может быть больше одной:

Красными кругами отмечены точки указания

После указания одной точки начала, система предлагает на той же прямой установить
следующую. После указания всех необходимых точек, выберите ключ контекстного меню 
Закончить или нажмите Enter. 
 точка начала полочки;
 точка начала текста.

После указания точек, выноска строится.

Штриховка

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Графика/Текст
– Вспомогательное меню: Создать/Графика/Текст
– Синтаксис: hatch

Команда позволяет заштриховать выделенную область.

После выбора команды система требует указать области для штриховки. До указания
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первой области ключи контекстного меню следующие:
 Параметры – вызывает карточку параметров штриховки:

 Редактировать – переключает команду с режима создания штриховки на
редактирование  уже существующей.

После указания первого объекта можно выбрать другие через контекстное меню указания
объектов . После указания всех объектов штриховка строится.

Источники света6.4.1.8

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Создать/Источники света или Объекты/Редактир.

/Источники света
– Вспомогательное меню: Создать/Источники света или Редактир./Источники

света
– Синтаксис: LightEdit ByDialog

Команда позволяет расставить в сцене источники света и изменить параметры уже
существующих. 

При запуске команд открывается карточка редактирования источников света.

Типы источников света существуют следующие:

 Прожектор – источник света, испускающий конический пучок расходящихся лучей из
точки;

 Точечный – источник света, испускающий лучи, подобно лампочке без абажура,
равномерно во всех направлениях.
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Чтобы добавить в сцену источники света типа прожектор или точечный, надо нажать на
кнопку Добавить. Карточка временно закроется, чтобы пользователь мог указать
расположение источника в пространстве (для прожектора ещё и направление пучка),
после чего снова появится за экране. Теперь можно подкорректировать расположение и
направление, и задать источнику прочие параметры:
 Мощность источника света;
 Линейное затухание – расстояние потери половины яркости света. При указании 0

источник светит без затухания;
 Угол раствора (только в случае прожектора) – угол между крайними лучами конуса

прожектора. Задаётся в градусах. Допустимые значения от 0 до 90. По умолчанию —
45;
 Угловое затухание (только в случае прожектора) – величинв угла потери половины

яркости света (в градусах). При указании 0 угловое затухание отсутствует.
Созданные источники появляются в левом верхнем поле карточки. Чтобы

отредактировать источник, нужно выделить его курсором.

 Солнце – источник на бесконечно большом расстоянии, испускающий пучок
параллельных лучей без затухания. 

Чтобы активизировать источник солнце, нужно поставить галочку в нижней части карточки
на пункте Включить. Солнце характеризуется следующими параметрами:
 Интенсивность – аналог мощности для солнца;
 Азимут – угол между проекцией солнечного луча на землю (плоскость XOY) и осью

OY. Показывает, с какой стороны светит солнце;
 Угол наклона – угол между солнечным лучом и его проекцией на землю (плоскость

XOY). Показывает, как высоко находится солнце. Значение угла 0 соответствует
солнцу у линии горизонта, 90 – солнце в зените.

 Подсветка из глаза – источник света направлен перпендикулярно виду видового окна.
Включается так же, как солнце, характеризуется интенсивностью.

 Фоновое освещение – не имеет источников, распространяется на всю сцену.
Интенсивность фонового излучения задаётся ползунком в соответствующем поле.

6.4.2 Структурные объекты

В системе определены следующие типы структурных объектов:
 Группа ;
 Контур ;
 Блок ;
 Вставка блока ;
 Набор ;

Команды работы со структурными объектами собраны в меню вспомогательной панели 
Структ.оп. В основном меню системы – это Объекты/Структ.оп. Если в момент
создания структурного объекта включена Прозрачность группы по цвету, то ему
приписывается прозрачный цвет. То есть после создания группы (контура, блока), каждый
объект будет отображаться своим цветом (см. также Цвет объекта ).
Команда Структ.оп./Развалить  удаляет указанный структурный объект, а все его

элементы становятся самостоятельными объектами.
В качестве разваливаемого можно указать объект типа Группа, Контур, Набор или Вставка

 Блока.
При разваливании Вставки Блока объект типа Блок не уничтожается, а создаются копии

входящих в него объектов, положение которых соответствует разваливаемому объекту.

Группа6.4.2.1

 Создать группу

 Добавить в группу

 Извлечь из группы
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– Основное меню: Объекты/Структ.Оп./Группа/Создать
– Вспомогательное меню: Структ.Оп./Группа/Создать
– Синтаксис: group

Команда создаёт объект типа Группа. После создания группы невозможны операции над
отдельными элементами группы (кроме тех, для которых можно выбрать ключ Частично ).
При указании любого объекта, включенного в группу, выберется вся группа.

В ответ на запрос Выберите объекты, включаемые в группу надо указать  объекты,
которые будут включены в группу. 

Локальная система координат (ЛСК) вновь создаваемой группы совпадает с текущей
системой координат (ТСК).
Например, если в качестве ТСК на момент создания группы назначена ПСК, совпадающая с

глобальной системой координат (ГСК), то ноль ЛСК группы находится в нуле ГСК. Если же в
момент создания группы назначить текущей произвольную, удобную для вас, систему
координат, то ноль ЛСК создаваемой группы будет находиться в нуле вновь назначенной
ТСК или отредактированной ПСК. Это удобно при редактировании группы (например, при
сдвиге, повороте и т.д.).

– Основное меню: Объекты/Структ.Оп./Группа/Добавить
– Вспомогательное меню: Структ.Оп./Группа/Добавить
– Синтаксис: add

Команда позволяет добавить объект в ранее созданную Группу. Сначала выдается запрос
Укажите структурный объект, в ответ надо указать группу, в которую будем добавлять
объекты.
В ответ на запрос Выберите объекты, включаемые в группу надо выбрать объекты,

которые будут включены в указанную группу.

– Основное меню: Объекты/Структ.Оп./Группа/Извлечь
– Вспомогательное меню: Структ.Оп./Группа/Извлечь
– Синтаксис: extract

Команда позволяет исключить объекты из созданной ранее Группы. Сначала выдается
запрос Укажите структурный объект, в ответ на который надо указать группу, из которой
будут исключены объекты.
В ответ на запрос Выберите объекты, вынимаемые из группы надо выбрать объекты,

которые будут исключены из указанной группы. После исключения они становятся
самостоятельными.

Контур6.4.2.2

– Основное меню: Объекты/Структ.Оп./Контур либо Объекты/
Создать/Кинематические/Контур
– Вспомогательное меню: Структ.Оп./Контур либо Создать/Кинематические/Контур
– Синтаксис: path

Команда создаёт контур из линий. Контур может состоять из Отрезков, Дуг или
незамкнутых Контуров, имеющих общие начало и конец. Сплайн не может быть включен в
состав Контура.

После запуска команды выдается запрос Укажите нач. объект контура. 
Чтобы уменьшить количество объектов-кандидатов на включение в состав контура, надо

выбрать из контекстного меню элемент По выбору, в результате чего будет выдан запрос
Укажите объекты контура. Укажите  множество объектов, из которых надо создать
непрерывную линию. Среди указанных объектов могут быть и лишние, которые в результат
не войдут. Затем снова выдается запрос Укажите нач. объект контура, причем начальный
объект контура надо указать только среди множества только что выбранных объектов.

После указания начального объекта система начнет строить непрерывную линию из всех
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имеющихся в текущей сцене объектов подходящего типа, начиная с указанного. Если
объектов продолжения контура несколько, то в точке ветвления отображается маркер в
форме звездочки, и выдается запрос Укажите продолжение в т. ветвления, в ответ на
который можно выбрать ловушкой один из вариантов продолжения.
После того, как объектов продолжения больше не найдено, выдается запрос Контур

собран! Что делать дальше?
 Элемент Создать завершает создание контура, после чего операции над отдельными

его элементами становятся невозможны. 
 Если выбрать элемент Создать с дублированием, то в контур будут включены копии

выбранных элементов.
 Элемент Откатка исключает объекты из контура, начиная с конца, вплоть до

предыдущей точки ветвления. Если точек ветвления нет, этот элемент отменяет
строительство контура.

В результате успешного создания контура выдается информационное сообщение о его типе.
Например: Создан контур: Плоский, Разомкнутый, Без самопересечения.

По умолчанию ноль локальной системы координат (ЛСК) вновь создаваемого контура
совпадает с началом первого отрезка (дуги), а ось Х направлена вдоль этого отрезка (вдоль
касательной к дуге). Но если во вкладке Состояние диалоговой карточки, открываемой
командой основного меню Установки/Параметры , в строчке ЛСК контура в ТСК, вы
поставите галочку, то локальная система координат (ЛСК) вновь создаваемого контура будет
совпадать с текущей системой координат (ТСК).

Если в качестве ТСК на момент создания контура назначена ПСК, совпадающая с
глобальной системой координат (ГСК), то ноль ЛСК контура находится в нуле ГСК. Если же в
момент создания контура назначить текущей произвольную, удобную для вас, систему
координат (для этого используйте закладку Система/Привязки/Умолчания для точки
или команду Редактировать/ПСК ), то ноль ЛСК создаваемого контура будет находиться
в нуле вновь назначенной ТСК или отредактированной ПСК.
При возвращении ТСК обратно в ГСК ноль ЛСК созданного контура будет совпадать с нулем

той системы координат, которая на момент создания контура была текущей.

К  плоскому  контуру  можно  построить  эквидистанту  –  контур,  повторяющий  форму
данного контура, и лежащий от него на заданном расстоянии.

Созданный контур можно отредактировать .

Блок6.4.2.3

– Основное меню: Объекты/Структ.Оп./Группа/Создать
– Вспомогательное меню: Структ.Оп./Группа/Создать
– Синтаксис: group

Команда создает объект типа Блок.

Сначала выдается запрос Выберите объекты, включаемые в блок. Все указанные
объекты будут включены в состав создаваемого блока.

Затем выдается запрос Базовая точка блока. В эту точку помещается начало локальной
системы координат блока, ориентация осей которой совпадает с ориентацией осей
пользовательской системы координат (ПСК).

Для задания имени блока используется Диалоговая карточка работы с блоками.
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Отметим, что блок является невидимым объектом и появится на экране только после
создания объекта типа Вставка Блока. При создании блока автоматически создается объект
типа Вставка Блока. Точка вставки блока совпадает с базовой точкой Блока. Если будут
удалены все Вставки Блока, сам Блок не удаляется и может быть вставлен в текущую сцену
или сохранен в файл.

Количество блоков в текущей сцене можно посмотреть с помощью команды 
Установки/Статус .

Обновить внешние блоки6.4.2.4

– Основное меню: Объекты/Структ.Оп./Группа/ОбновитьВнешБлоки
– Вспомогательное меню: Структ.Оп./Группа/ОбновитьВнешБлоки
– Синтаксис: ExtBlkRefresh

Команда обновляет блоки, связанные с другими файлами K3. Применяется в том случае,
если в исходные для блоков файлы были внесены изменения.

Вставка блока6.4.2.5

– Основное меню: Объекты/Структ.Оп./Группа/Вставить
– Вспомогательное меню: Структ.Оп./Группа/Вставить
– Синтаксис: insert

Команда вставляет созданный ранее блок

После запуска команды появляется карточка со списком созданных блоков, в которой нужно
выбрать вставляемый. В ответ на запрос Точка вставки блока укажите точку, в которую надо
поместить начало локальной системы координат блока. Ориентация осей локальной
системы координат блока будет совпадать с ориентацией осей ПСК.

Развалить6.4.2.6

– Основное меню: Объекты/Структ.Оп./Группа/Развалить
– Вспомогательное меню: Структ.Оп./Группа/Развалить
– Синтаксис: explode

Команда разваливает структурные объекты : группы, контуры, блоки, наборы, а также
полилинию.

После запуска команды надо указать  один или несколько объектов. После завершения
указания объектов клавишей Enter или ключом контекстного меню Закончить объекты
разваливаются на исходные составляющие. 

Набор6.4.2.7

– Основное меню: Объекты/Структ.Оп./Группа/Набор
– Вспомогательное меню: Структ.Оп./Группа/Набор
– Синтаксис: frame

Команда создает объект типа Набор из линий. В ответ на запрос Выберите объекты,
включаемые в набор надо указать  включаемые объекты. 
Внимание! Объекты, включенные в набор, перестают быть самостоятельными и теряют все

свои свойства (в том числе и атрибуты).

6.4.3 Редактировать

Вырезать6.4.3.1

О данной функции читайте в главе о команде Редактировать/Вырезать .

Разорвать6.4.3.2

О данной функции читайте в главе о команде Редактировать/Разорвать .

Объект6.4.3.3

– Основное меню: Объекты/Редактир./Объект
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– Вспомогательное меню: Редактир./Объект
– Синтаксис: editobject

Команда позволяет отредактировать уже построенные объекты: окружность , сплайн
, полилинию , плоскую область , выноску .

После запуска команды нужно указать редактируемый объект. Дальнейшие действия
зависят от выбранного объекта.

Редактирование окружности

После указания окружности открывается карточка параметров, через которой пользователь
может поменять свойства объекта: радиус, координаты центра и вектор нормали,
определяющий, в какой плоскости лежит окружность.

Редактирование сплайна

Редактирование сплайна происходит аналогично команде Редактировать/Сплайн  (см.
главу).

Редактирование полилинии и плоской области

После указания полилинии или плоской области система предлагает передвинуть узлы. Для
этого нужно сначала левой кнопкой мыши указать передвигаемый узел, затем указать для
него новое место.

Активизируются следующие ключи контекстного меню:
 Закончить – завершает редактирование объекта;
 Откатка – отменяет последнее действие. Если выбрать несколько раз ключ Откатка, то

отменится несколько последних действий в порядке, обратном их выполнению; 
 Сдвиг узла вдоль – сдвинуть узел контура вдоль элемента. 
При выборе ключа программа выдаёт запрос Укажите сдвигаемый элемент контура, на

который нужно указать элемент, содержащий сдвигаемый узел. Сдвигаться будет тот узел
элемента, который находился ближе к курсору в момент указания элемента;
 Сдвиг узла свободно (активно по умолчанию) – произвольный сдвиг узла. В отличие от

ключа Сдвиг узла вдоль, при сдвиге свободно необходимо указать именно узел;
 Удалить узел – удаляет узел после его выбора. Узлы, соседние с удалённым,

соединяются отрезком.
 Сдвиг элемента – сдвигает элемент после выбора. Соседние элементы

перестраиваются;
 Замена элемента – заменить дугу на отрезок или отрезок на дугу. При замене отрезка

на дугу понадобится указать точку на дуге;
 Деление элемента – добавить узел посередине выбранного элемента;
 Добавить отверстие  (для плоской области) – программа по умолчанию запрашивает

контур отверстия, который должен располагаться внутри внешнего контура. Можно
выбрать существующий контур, если есть, можно построить новый контур, выбрав ключ 
По точкам (см. ниже);
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 Добавить вырез (для плоской области) – программа по умолчанию запрашивает
контур выреза, который может располагаться как внутри внешнего контура, так и
пересекая его (но не вне контура).
 Копировать отверстие/вырез (для плоской области) – копировать отверстие/вырез на

новое место;
 Сдвинуть отверстие/вырез (для плоской области) – сдвинуть отверстие/вырез на

новое место;
 Удалить отверстие/вырез (для плоской области) – после выбора ключа команда

предлагает указать удаляемые объекты. Отверстие/вырез удаляется сразу после его
указания;
 Извлечь контур – создать полилинию по указанному внешнему или внутреннему

контуру плоской области;
 Вектор проецирования – задать вектор проецирования вновь добавляемых элементов

(например, контуров отверстий) на плоскость полилинии;
 СекцияДляРаскрашивателя – делит объект на секции для раскрашивания

геометрических тех, которые будут получены из этой полилинии путём выдавливания
 или создания трубы . Cм. описание .

 По точкам (активно при работе ключей Добавить отверстие и Добавить вырез) –
построения контура для отверстия или выреза по точкам. Работает по тем же
принципам, что и построение внешнего контура, с теми же ключами контекстного меню
до и после указания первой точки контура.

Внимание! Если в составе полилинии есть сплайн, его и смежные с ним узлы
отредактировать нельзя.

Редактирование полочки-выноски

Редактирование полочки-выноски происходит аналогично команде Редактировать/
Размер  (см. соответствующую главу).

Сплайн6.4.3.4

О том, как отредактировать сплайн, читайте в главе о команде Редактировать/Сплайн .

Контур6.4.3.5

– Основное меню: Объекты/Редактир./Контур
– Вспомогательное меню: Редактир./Контур
– Синтаксис: editpath

Команда позволяет отредактировать собранный контур , не разваливая его на
отдельные элементы.
Варианты редактирования представлены в контекстном меню:
 Скругление – если в контуре есть два подряд лежащих отрезка, то к ним можно

построить дугу гладкого сопряжения. Для этого укажите нужную вершину и задайте
радиус (диаметр) скругления. Чтобы скруглить сразу все вершины одним радиусом,
выберите элемент Все и задайте радиус (диаметр);
 Голубница – это дуга, центр которой лежит в вершине, а средняя точка – внутри

контура. Чтобы построить дополнительную дугу, переориентируйте контур (элемент
контекстного меню Переориентировать);
 Сдвиг узла – можно изменить положение вершины контура, из которой выходит два

отрезка;
 Разорвать – контур можно поделить на несколько контуров, задав последовательно

несколько точек разрыва. Если замкнутому контуру указать только одну точку, то контур
останется замкнутым, но изменит свое начало;
 ДобавитьУзел – добавить новый узел между двумя существующими (нужно для

дальнейшего редактирования);
 Преобразовать – дугу можно заменить отрезком;
 Переориентировать – поменять направление движения по контуру.

Отрезок, дугу6.4.3.6

– Основное меню: Объекты/Редактир./Отрезок, Дугу
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– Вспомогательное меню: Редактир./Отрезок, Дугу
– Синтаксис: ledit

Команда меняет длину отрезка и дуги, не включённых в контур или группу. 

После запуска команды система просит указать редактируемый отрезок или дугу
окружности. В этот момент можно выбрать режим работы команды (см. ниже). После
указания объекта система предложит его отредактировать тем методом, который был
выбран.
Режимы работы программы представлены в контекстном меню:
 По точкам (работает по умолчанию) – переместить характерные точки отрезка или дуги

на новое место. Тем самым можно не только изменить длину отрезка или дуги, но и их
расположение в пространстве. При работе этого ключа нужно выбрать точку щелчком
мыши, затем указать для точки новое место;
 Отн.удлинить – указать отрезок или дугу ближе к тому концу, где будем менять длину.

Далее будет запрос изменения длины отрезка или угла раствора дуги. Если задать
значение > 0, то объект удлинится на эту величину, а если < 0, то уменьшится;
 Абс.удлинить – величина будет означать новую длину отрезка или угол раствора дуги.

Если задать отрицательное число, то отрезок или дуга будут направлены в
противоположную сторону.

Связанное сдвигом6.4.3.7

– Основное меню: Объекты/Редактир./Связанное сдвигом
– Вспомогательное меню: Редактир./Связанное сдвигом
– Синтаксис: moveadjacency

Команда позволяет переместить выбранные отрезки  и/или дуги , одновременно
перестроив «соседние» с ними отрезки или дуги.

Принцип перемещения выбранных объектов примерно соответствует принципу работы
команды Сдвиг/Без дублирования . 

Принцип перестроения соседних объектов следующий:
 перестраиваются те отрезки или дуги, одна из крайних точек которых совпадает с

крайней точкой сдвигаемого объекта.
 если у перестраиваемого отрезка или дуги только одна из двух крайних точек совпадает

со сдвигаемым объектом, то при перестроении вторая (несвязанная) крайняя точка
остаётся на старом месте:

Центральный отрезок сдвигается, боковые
перестраиваются.

 если у отрезка или дуги обе крайние точки совпадают с крайними точками выбранных
сдвигаемых объектов, то данный объект перемещается вместе с ними. 

На рисунке ниже два вертикальных отрезка в середине не были выбраны для сдвига,
однако обе крайние точки каждого из них совпадают с крайними точками выбранных
горизонтальных отрезков.
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Горизонтальные отрезки выбраны для сдвига. 
Вертикальные крайние отрезки перестраиваются.

Вертикальные центральные отрезки двигаются вместе с
горизонтальными.

После выбора команды система запрашивает сдвигаемые объекты (один или несколько).
После выбора объектов нужно указать новое их положение. После фиксации положения
система отрезков и дуг перестраивается.

Текст6.4.3.8

О редактировании текста читайте в главе о команде Редактировать/Текст .

Размер6.4.3.9

О редактировании размера читайте в главе о команде Редактировать/Размер .

Цепочка размеров6.4.3.10

– Основное меню: Объекты/Редактир./Цепочка размеров
– Вспомогательное меню: Редактир./Цепочка размеров
– Синтаксис: dimgroup

Команда редактирует цепочку размеров на чертежах.

После запуска команды система просит указать цепочку размеров (например, на отчёте,
сделанном в программе К3-Мебель или К3-Коттедж). После выбора цепочки появляется
контекстное меню для её редактирования. Меню содержит следующие элементы:
 Закончить – закончить редактирование, сохранить все сделанные изменения;
 Удалить – удалить точку цепочки размеров. После удаления измерения

пересчитываются;
 Добавить – добавить новую точку цепочки;
 Сдвиг – сдвинуть точку. После выбора ключа сначала нужно указать сдвигаемую точку,

затем – новое место для неё;
 Положение разм. линии – указать новое положение размерной линии;
 Сдвиг разм. линии (при работе ключей От начала или От конца) – установить сдвиг 
Примечание: после задания сдвига размерной линии у данной группы размеров нельзя

будет расставить размеры цепочкой (см. ниже), кроме возможности откатки команды.
 Цепочкой – как размер указывается расстояние между соседними точками цепочки;
 От начала – как размер указывается расстояние между начальной точкой и следующей

за данным интервалом. При последующем использовании ключа Сдвиг разм. линии
строится цепочка размеров от базы ;
 От конца – как размер указывается расстояние между предыдущей точкой

относительно интервала и конечной точкой цепочки;
 Последний размер от базы не ставить (при работе ключей От начала или От конца)

– не ставить размер и размерную линию у точки, противоположной нулевой. При
последующем использовании ключа Сдвиг разм. линии строится цепочка размеров от
базы ;
 Стиль – вызывает карточку графических параметров размера:
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Примечание: данная команда работает только для цепочек размеров из чертежей,
созданных специальными командами в программах К3-Мебель и К3-Коттедж, но
неприменима к цепочкам, созданным методами К3 .

Штриховка6.4.3.11

– Основное меню: Объекты/Редактир./Штриховка
– Вспомогательное меню: Редактир./Штриховка
– Синтаксис: hatch edit

Команда редактирует проставленную штриховку .

После выбора команды появляется карточка (см. выше), в которой можно поменять
параметры штриховки.

Фаска6.4.3.12

– Основное меню: Объекты/Редактировать/Фаска
– Вспомогательное меню: Редактировать/Фаска
– Синтаксис: chamfer

Команда срезает угол между пересекающимися отрезками, строя отрезок-фаску.

После выбора команды нужно указать два отрезка, между которыми нужно создать фаску.
После указания второго отрезка фаска строится.
Если точка пересечения отрезков не совпадает с их конечными (начальными) точками, то

фаска строится между теми их частями, которые были указаны курсором при выборе. Не
указанные части будут удалены (если не активен ключ Не подрезать, см. ниже). 

При выборе отрезков курсор находился на нижних их частях.

При запросе отрезков активны элементы контекстного меню, с помощью которых можно
настроить параметры создания фаски.
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 Расстояние – задать крайние точки фаски на определённых расстояниях от точки
пересечения отрезков. Расстояния задаются в карточке параметров (см. ниже) в блоке 
По расстоянию;
 Угол – задать крайнюю точку фаски на первом отрезке и построить фаску под заданным

углом от этой точки до точки пересечения фаски с другим отрезком. Расстояние и угол
задаются в карточке параметров в блоке По углу;
 Не подрезать (доступна при работе функции Подрезать, по умолчанию) – строить

фаску, не удаляя частей отрезков;
 Подрезать (доступна при работе функции Не подрезать) – строить фаску, удаляя

отсекаемые части отрезков;
 Параметры – задать параметры подрезки (расстояния от точки пересечения, угол).

После выбора ключа появляется карточка параметров фаски:

Заданные значения влияют на работу ключей Расстояние и Угол.

Скругление6.4.3.13

– Основное меню: Объекты/Редактировать/Скругление
– Вспомогательное меню: Редактировать/Скругление
– Синтаксис: fillet

Команда «скругляет» угол между пересекающимися отрезками.

Скругление происходит следующим образом: команда удаляет части пересекающихся
отрезков по тому же принципу, что при построении фаски , и строит между ними дугу
заданного радиуса. 
После выбора команды нужно указать два отрезка, угол между которыми нужно скруглить.

После указания второго отрезка скругление строится.

Если точка пересечения отрезков не совпадает с их конечными (начальными) точками, то
скругление производится между теми их частями, которые были указаны курсором при
выборе. Не указанные части будут удалены (если не активен ключ Не подрезать, см. ниже). 

При выборе отрезков курсор находился на нижних их частях.
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При запросе отрезков активны элементы контекстного меню
 Радиус – задать радиус дуги скругления. Расстояния вдоль отрезков от угла до начала

скругления рассчитываются исходя из заданного радиуса;
 Не подрезать (доступна при работе функции Подрезать, по умолчанию) – строить

скругление, не удаляя частей отрезков;
 Подрезать (доступна при работе функции Не подрезать) – строить скругление, удаляя

отсекаемые части отрезков;

Источники света6.4.3.14

Реактируются источники света через ту же карточку, через которую создаются. См. главу о
создании источников света .

6.4.4 Преобразования

Удалить6.4.4.1

Об удалении объектов читайте в главе Редактировать/Удалить .

Сдвиг6.4.4.2

О функции сдвига читайте в главе о командах Редактировать/Сдвиг .

Размножить по контуру6.4.4.3

О функции размножения по контуру читайте в главе о команде Редактировать/
Размножить по контуру .

Поворот6.4.4.4

О функции поворота читайте в главе о командах Редактировать/Поворот .

Масштабирование6.4.4.5

О масштабировании читайте в главе о командах Редактировать/Масштаб .

Симметрия6.4.4.6

О функциях симметрии читайте в главе о командах Редактировать/Симметрия .

Гибка6.4.4.7

О функции гибки читайте в главе о команде Редактировать/Гибка .

Проецировать6.4.4.8

– Основное меню: Объекты/Преобразования/Проецировать
– Вспомогательное меню: Преобразования/Проецировать
– Синтаксис: projection

Команда позволяет спроецировать объект на указанную плоскость. 

Проецировать можно объекты типа Отрезок, Дуга, Окружность, Сплайн или Контур.
Плоскость проецирования задается либо двумя точками ортогонально текущему виду, либо
по трем произвольным точкам. Вектор, вдоль которого нужно спроецировать может быть
произвольным. При проецировании Отрезка будет создан Отрезок, Сплайн перейдет в
Сплайн, а Дуга, Окружность или Контур перейдут в Контур.

После запуска команды система запрашивает проецируемый контур. Можно выбрать
один или несколько объектов. До указания первого проецируемого контура доступны
следующие ключи контекстного меню:
 Создать – исходный контур удалится после создания проекцим;
 Создать с дублированием – исходный контур останется в сцене.

После выбора объектов необходимо указать плоскость, на которую объект будет
проецироваться. Ключи контекстного меню при выборе плоскости следующие:
 Ввод  – вводит координаты базовой точки. То же действие происходит, если вместо

указания точки нажать клавишу Enter;
 Закончить – завершить выполнение команды (новый контур не построится);
 Вертикально – через указанную точку строит вертикальную плоскость,
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перпендикулярную виду активного видового окна;
 Горизонтально – через указанную точку строит горизонтальную плоскость,

перпендикулярную виду активного видового окна;
 2 точки – по двум точкам строит плоскость, перпендикулярную виду активного видового

окна;
 3 точки – строит плоскость по трём указанным точкам.

После указания плоскости, команда запрашивает направление проецирования. Его можно
задать двумя способами:
 По умолчанию первая точка вектора проецирования совпадает с начальной точкой

контура, нужно указать вторую точку; 
 Выбрав ключ контестного меню 2 точки, задать начальную и конечную точки вектора

проецирования.
Проекция строится после указания направления.

Поместить6.4.4.9

О функции Поместить читайте в главе о команде Редактировать/Поместить .

ПСК6.4.4.10

О пользовательской системе координат читайте в соответствующей главе .

Свойство «Инструмент»6.4.4.11

О свойстве «Инструмент» читайте в соответствующей главе в разделе Редактировать
.

Примитив6.4.4.12

О преобразовании примитива читайте в главе о команде Редактировать/Примитив .

6.4.5 Отображение объекта

На отображение объекта, независимо от его типа, влияют:
 цвет  объекта;
 тип  линии;
 толщина  линии;
 состояние отображения (включено /погашено );
 метод построения изображения (векторный /растровый).

Векторное изображение может быть построено с удалением невидимых линий или без
удаления.
На отображение объектов типа плёнка или Тело так же влияют:
 отображение габаритным параллелепипедом ;
 отображение каркасом ;
 режим рисования ребер (см. раздел Установки/ Отображение ).

Цвет6.4.5.1

Каждому объекту в момент его создания приписывается текущий цвет. 
Если создаваемый объект является структурным (Контур, Группа, Вставка блока) и в

карточке параметров, во вкладке Состояние включена опция Цвет не определён, то
данному структурному объекту приписывается прозрачный цвет. То есть, после создания
группы (контура, блока) каждый составляющий её объект будет отображаться своим цветом.

– Пиктограмма: 
– Синтаксис: color

Команда задаёт текущий цвет.

– Пиктограмма:  правой кнопкой мыши
– Основное меню: Объекты/Отображение/Цвет
– Вспомогательное меню: Отображение/Цвет
– Синтаксис: chprop color
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Команда меняет цвет уже созданного объекта.

После запуска команды укажите объекты, у которых хотите изменить цвет, затем выберите
новый цвет.

Если среди выбранных объектов будет хотя бы один структурный, то карточка возможных

цветов в правом верхнем углу будет содержать элемент, похожий на окошко . В случае
выбора этого элемента осуществится изменение цвета только у выбранных объектов,
являющихся структурными. Цвет отображения у остальных выбранных объектов останется
без изменения.

Заливка6.4.5.2

– Пиктограмма:  левой кнопкой мыши
– Основное меню: Объекты/Отображение/Заливка
– Вспомогательное меню: Отображение/Заливка
– Синтаксис: Chprop Mapping

Команда окрашивает указанные объекты текстурными материалами из библиотеки.

Внимание! В отличии от задания цвета, увидеть результат окраски материалами можно
только на полутоновом  отображении.

После запуска команды нужно указать поверхности, которые необходимо окрасить. После
указания объектов появляется карточка полутоновой заливки:

В левом верхнем углу находятся библиотеки текстурных материалов. Они имеют
древовидную структуру. В правом нижнем углу отображаются типы выбранных объектов и их
секции. В правом верхнем углу карточки показана текстура того текстурного материала,
который выбран в левом верхнем углу. В левом нижнем углу — параметры наложения
текстуры. Меню активизируется, если выбран текстурный материал с неоднотонной
текстурой. Подробнее о карточке читайте в инструкции по работе с цветным
отображением сцены.

Чтобы перекрасить объекты целиком, в правом нижнем углу карточки встаньте на тип
данных объектов (на рисунке – на пункт 0.Остальные). Затем, в левом верхнем углу экрана
выберите нужный вам текстурный материал. 
Если вам нужно перекрасить только одну сторону поверхности, поставьте галочку у пункта,

соответствующего этой стороне (например, 5.Сверху), и после этого выберите текстурный
материал для неё. После нажатия кнопки ОК объект или его часть окрасится в указанный
цвет. 

Примечание: Если у вас включено полутоновое отображение, то в видовом окне вы можете
увидеть предварительный результат перекраски сразу после того, как вы выбрали сторону и
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материал, тем самым вы можете убедиться, что не ошиблись со стороной.

Заливка по образцу6.4.5.3

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Отображение/Заливка по образцу
– Вспомогательное меню: Отображение/Заливка по образцу
– Синтаксис: Chprop MapByDropper

Команда окрашивает указанные объекты текстурными материалами или цветами других
объектов.

После выбора команды программа предлагает указать текстурную секцию образца — тот
цвет или материал, которым нужно покрасить объекты.
Ключи контекстного меню при этом следующие:
 Только общая информация – из исходной текстурной секции берётся только

информация, общая для указанной единицы. Она в себя включает: локальную
прозрачность, отображение задних граней у прозрачных объектов, подсветку
каркасных линий. Подробнее вы можете прочитать в инструкции по работе с цветным
отображением сцены.

Содержимое «общей
информации» отмечено

красным прямоугольником

 Без общей информации (по умолчанию) – из исходной текстурной секции берется
информация только о текстуре материала и параметрах наложения;
 С общей информацией – из исходной текстурной секции берется вся информация

полностью.

После выбора образца, указываем текстурную секцию для раскрашивания. Можно указать
один или несколько объектов. Ключи контекстного меню при выборе секции для
раскрашивания:
 Закончить – завершить работу команды. Перекрашивание окончательно закрепляется.

Аналогичную функцию выполняет клавиша Enter;
Примечание: если закончить работу клавишей Esc, перекраска всех объектов, указанных

после выбора образца, отменится.
 Красить объекты (доступен для выбора при работе режима Красить секции) –

позволяет красить не поверхности, а объекты со всех сторон;
 Красить секции (включен по умолчанию, доступен для выбора при работе режима

Красить объекты) – позволяет перекрашивать не изделие или деталь полностью, а
лишь конкретную поверхность. Например, для панелей можно указать или пласти, или
торцы;
 Сменить образец – позволяет, не запуская команду заново, выбрать другой текстурный

материал для перекрашивания.
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Текстурные координаты6.4.5.4

– Пиктограмма: 
– Основное меню: Объекты/Отображение/Текстурные координаты
– Вспомогательное меню: Отображение/Текстурные координаты
– Синтаксис: Chprop TexCrd

После запуска команды укажите объекты. После выбора объектов появляется карточка:

Установить секцию раскрашивателя6.4.5.5

– Основное меню: Объекты/Отображение/Установить секцию раскрашивателя
– Вспомогательное меню: Отображение/Установить секцию раскрашивателя
– Синтаксис: BRepMapper

Команда устанавливает для всего многогранника единую секцию раскрашивателя. 

По умолчанию у любого многогранника шесть секций раскрашивателя:

При помощи команды Установить секцию раскрашивателя можно всему многограннику
задать единую секцию. Для этого нужно выбрать многогранник, затем указать число как
номер секции. После этого, весь многогранник будет единой секцией:

Эта функция может быть полезна при одновременной раскраске групп объектов , а
также одновременно выбранных нескольких многогранников. Номер может быть как
оригинальным:
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...так и совпадать с номером секции другого объекта. На рисунке ниже у шестигранной
призмы номер секции раскрашивателя (3) совпадает с номером левой секции
параллелепипедов:

  

Тип линии6.4.5.6

Линейному объекту в момент его создания приписывается текущий тип линии. Он
отображается на панели статуса. 

Для изменения текущего типа линий щелкните левой кнопкой мыши в этом окошке либо

левой кнопкой мыши пиктограмму . 
Синтаксис команды: ltype

Примечание: чтобы добавить пиктограмму на панель, нажмите <Ctrl>+<Shift>+<F11>  и
поставьте галочку возле пункта Редкие команды). 

После запуска команды появится диалоговая карточка с возможными типами линий. 
Выберите нужный тип и нажмите кнопку ОК.
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Длина штриха зависит от значений параметров Масштаб графических элементов (меню
Установки/Размеры ).

Тип линии уже созданного объекта меняется по команде:

– Основное меню: Объекты/Отображение/Тип линии
– Вспомогательное меню: Отображение/Тип линии
– Синтаксис: chprop ltype

После запуска команды укажите объекты, у которых хотите изменить тип линии и в
открывшейся карточке выберите новый тип.

Толщина линии6.4.5.7

Каждому объекту в момент его создания приписывается текущая толщина линии. Она
отображается в маленьком квадратике на панели статуса. 

Объект на экране рисуется линией толщиной в один пиксель, если толщины линии данного
объекта больше параметра Пороговая толщина (карточка параметров, закладка
Пользовательский интерфейс/Рабочее окно ). Иначе – толщиной в два пикселя.

Для изменения текущей толщины линий щелкните левой кнопкой мыши в в
соответствующем квадрате на панели статуса (см. выше) либо правой кнопкой мыши по

пиктограмме . 
Синтаксис команды: lwidth

В ответ на запрос Толщина линии в мм. введите нужную толщину. 

Примечание: чтобы добавить пиктограмму на панель, нажмите <Ctrl>+<Shift>+<F11>  и
поставьте галочку возле пункта Редкие команды). 

Толщина линии уже созданного объекта меняется по команде:

– Основное меню: Объекты/Отображение/Тип линии
– Вспомогательное меню: Отображение/Тип линии
– Синтаксис: chprop lwidth

После запуска команды укажите объекты, у которых хотите изменить толщину линии и
задайте толщину в окне для диалога.

Масштаб графический6.4.5.8

– Основное меню: Объекты/Отображение/Масштаб графический
– Вспомогательное меню: Отображение/Масштаб графический
– Синтаксис: chprop grfcoeff

Команда масштабирует размеры указанных графических элементов (символы, стрелки и
пр.)

После выбора команды укажите  графические элементы, у которых нужно изменить
масштаб. После указания нажмите Enter или ключ контекстного меню Закончить.

Затем на запрос системой масштаба нужно ввести число, во сколько раз увеличится
отображение графических элементов. Существуют два режима введения числа:
 Абсолютно – вводимое число является коэффициентом к изначальному размеру

элемента. 
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Если элемент, например, был ранее увеличен через ту же команду, то новое
использование команды отменяет предыдущее масштабирование и создаёт новое;
 Относительно – вводимое число является коэффициентом к текущему размеру

элемента. 

После указания числа графические элементы масштабируются.

Масштаб измерений6.4.5.9

О масштабе измерений итайте в главе о команде Редактировать/Масштаб/Измерения
расстояний .

Слой6.4.5.10

– Основное меню: Объекты/Отображение/Слой 
– Вспомогательное меню: Отображение/Слой
– Синтаксис: chprop layer

Для переноса объектов на нужный вам слой  выберите в Основном меню системы
команду Объекты/Отображение/Слой. Напомним, Основное меню расположено в
верхней части окна приложения сразу под его заголовком.
Далее на запрос системы в окне диалога Выберите объекты, у которых изменить

свойство укажите объекты, которые хотите перенести на другой слой. Для этого используйте
типовой сценарий Указание объектов . Затем в контекстном меню щелкните левой
кнопкой мыши на строчке Закончить.
Далее в появившейся карточке Слой объекта:

щелкните левой кнопки мыши на строчке с именем того слоя, на который хотите поместить
объекты.

Примечания:.
1. При переносе с одного слоя на другой объекты будут отображаться цветом

слоя-адресата только в том случае, когда в карточке Редактирование слоев в группе
параметров Применить к объектам слоя поставлена галочка в строчке Цвет. Такие
характеристики, как Тип линии, Толщина линии и Масштаб применить к вновь
перенесенным объектам слоя нельзя. Изменить данные параметры объектов можно
только другими средствами системы К3;

2. Для того, чтобы узнать какому слою принадлежит объект, на вспомогательной панели (в
правой части экрана) выберите команду К3/Информация/Тип объекта. В окне диалога
появится информация об имени слоя, на котором лежит объект, и номере цвета,
которым объект отображен.

Отображение габаритами6.4.5.11

– Основное меню: Объекты/Отображение/Габаритами 
– Вспомогательное меню: Отображение/Габаритами
– Синтаксис: chprop box

Команда вместо нормального отображения объекта устанавливает отображение только его
габаритного параллелепипеда. 
Примечание: объекты типа Точка, Отрезок, Дуга, Окружность, Сплайн и Набор не могут
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быть отображены габаритными параллелепипедами.

Для возврата к нормальному отображению выберите Отображение/Нормально  и
укажите объекты, отображенные габаритами.

Отображение каркасом6.4.5.12

Чтобы объект типа плёнка, тело или структурный объект, отображенный габаритами, не
влиял на видимость остальных объектов во время удаления невидимых линий, ему надо
приписать свойство отображать каркасом.

– Основное меню: Объекты/Отображение/Каркасом/На Всех окнах 
– Вспомогательное меню: Отображение/Каркасом/На Всех окнах 
– Синтаксис: chprop frame

Команда устанавливает отображение каркасом для указанных объектов во всех окнах.

– Основное меню: Объекты/Отображение/Каркасом/На Полутоновых окнах 
– Вспомогательное меню: Отображение/Каркасом/На Полутоновых окнах 
– Синтаксис: chprop renderframe

Команда устанавливает отображение каркасом для указанных объектов только в тех окнах,
где включено полутоновое  отображение.

– Основное меню: Объекты/Отображение/Каркасом/На Векторных окнах 
– Вспомогательное меню: Отображение/Каркасом/На Векторных окнах 
– Синтаксис: chprop norenderframe

Команда устанавливает отображение каркасом для указанных объектов только в тех окнах,
где включено каркасное  отображение.

Увидеть результат этого действия можно только после удаления невидимых линий.

Для возврата к нормальному отображению выберите Отображение/Нормально  и
укажите объекты, отображенные каркасом.

Нормальное отображение6.4.5.13

– Основное меню: Объекты/Отображение/Нормально
– Вспомогательное меню: Отображение/Нормально
– Синтаксис: chprop normal

Команда возвращает нормальное отображение объектам, которым ранее было задано
габаритное или каркасное отображение.

После выбора команды нужно указать  объекты и завершить выбор клавишей Enter или
ключом контекстного меню Закончить.

Погасить/Включить6.4.5.14

 Погасить

 Включить

– Основное меню: Объекты/Отображение/Погасить
– Вспомогательное меню: Отображение/Погасить
– Синтаксис: invisible

Команда выключает отображение одного или нескольких объектов.
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После запуска команды выберите объекты, которые необходимо погасить. По окончании
выбора изображение всех выбранных объектов будет стерто во всех окнах.

Если объекту было присвоено имя , можно в контекстном меню выбрать пункт По имени
и в появившейся карточке выбрать одно или несколько имён объектов для погашения.

Если выбрать ключ Дерево всей сцены, откроется карточка, в которой все видимые
объекты будут помечены зелёным кружком, а погашенные – красным. Чтобы погасить
объект, нужно нажать на строку с видимым правой кнопкой мыши. 

Примечание. При сохранении объектов состояние отображения объекта также сохраняется.
В результате загрузки файла могут быть загружены объекты, отображение которых
погашено.

– Основное меню: Объекты/Отображение/Включить
– Вспомогательное меню: Отображение/Включить
– Синтаксис: visible

Команда выключает отображение одного или нескольких погашенных  объектов.
Наличие в сцене погашенных объектов можно определить с помощью команды 

Установки/Статус .

После запуска команды система просит указать объекты. Заметим, что погашенные объекты
не отображаются на экране, а стало быть, их невозможно указать мышью. 
Для того, чтобы включить объекты, воспользуйтесь ключами контекстного меню.

 По выбору – временно подсвечивает все погашенные объекты мерцающим светом,
давая возможность указать мышью те, которые необходимо включить;

 Из атрибутов – выбрать объекты, используя значение атрибутов . При выборе этого
режима необходимо набрать логическое выражение, которое будет использоваться при
выборе объектов. В логических выражениях можно использовать знаки >, <, =, ||
(логическое или), && (логическое и) и логические функции:

 ПоТипуОбъекта – открывается карточка с типами объектов. 

После нажатия ОК будут включены объекты, принадлежащие типам, которые в карточке
были выделены;
 ПоТипуПарамОбъекта – открывается карточка с типами параметрических объектов.

Принцип работы такой же, как у фильтра ПоТипуОбъекта;
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 По имени – открывается карточка с объектами, для которых было задано имя. В ней
нужно выбрать одно или несколько имён объектов для включения;

 Все – включить все погашенные объекты.

Если выбрать ключ Дерево всей сцены, откроется карточка, в которой все погашенные
объекты будут помечены красным кружком, а видимые – зелёным. Чтобы включить объект,
нужно нажать на строку с погашенным правой кнопкой мыши. 

6.4.6 Информация

Координаты точки6.4.6.1

– Основное меню: Объекты/Информация/Координаты
– Вспомогательное меню: Информация/Координаты
– Синтаксис: coordinate

Команда измеряет координаты выбранной точки.

После выбора команды и укажите интересующую вас точку любым возможным способом
. В указанной точке во всех активных окнах отображается маркер в форме крестика и

выдается сообщение, показывающее координаты этой точки в формате:
<ТСК>[(Приращение)] <K1>=<число> <K2>=<число> <K3>=<число>, где

<ТСК> – обозначение системы координат, которая является текущей (ГСК, ПСК или ВСК);
(Приращение) – присутствует, если установлена Работа в приращениях;
<K1>,<K2>,<K3> – обозначение осей координат:
R,A,Z – если установлена Работа в полярных координатах;
X,Y,Z – во всех остальных случаях.

Для получения полной информации после указания точки выберите элемент контекстного
меню Информация.

Расстояние6.4.6.2

– Основное меню: Объекты/Информация/Расстояние
– Вспомогательное меню: Информация/Расстояние
– Синтаксис: distance
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Команда измеряет расстояние между точками или объектами.

После выбора команды введите  две точки. Во всех окнах отобразится отрезок,
соединяющий указанные точки, а в окне для диалога появится сообщение Измеренное
расстояние: <число>

Если выбрать ключ контекстного меню Объект, можно будет измерить расстояние между
двумя объектами. Программа выдаст расстояние между ближайшими точками двух объектов.
Если объекты пересекаются, в окне для диалога появится сообщение: Объекты касаются
или проникают друг в друга. Чтобы переключиться к выбору точки, нажмите ключ
контекстного меню Точка.

Для получения полной информации после указания двух точек выберите элемент
контекстного меню Информация.

Пункт контекстного меню Пометить строит объекты Точка  в начале и конце отрезка
измерения.

Длина кривой6.4.6.3

– Основное меню: Объекты/Информация/Длина кривой
– Вспомогательное меню: Информация/Длина кривой
– Синтаксис: clength

Команда измеряет длины отрезков, дуг, окружностей, сплайнов, многоугольников и контуров.

После выбора команды на запрос Укажите измеряемую кривую укажите линию, которую
хотите измерить. После чего получите ответ Длина кривой:<число>

Угол6.4.6.4

– Основное меню: Объекты/Информация/Угол
– Вспомогательное меню: Информация/Угол
– Синтаксис: angle

Команда измеряет угол между отрезками или плоскостями. 

После запуска команды на запрос Точка вершины угла укажите точку, в которой находится
вершина измеряемого угла. На запрос Точка 1-ой стороны угла укажите точку, лежащую на
первой стороне угла. На запрос Точка 2-ой стороны угла укажите точку, лежащую на второй
стороне угла. Во всех окнах отображается измеряемый угол и выдается сообщение
Измеренный угол: <число>.
Примечание: по умолчанию при выборе трёх точек вычисляется угол от первой стороны до

второй против часовой стрелки. Поэтому он может быть >180°.
Ключи контекстного меню перед указанием точки вершины следующие:
 По 2м отрезкам – вместо точек нужно указать отрезки. Если указанные отрезки не

имеют точки пересечения, система сама «достроит» угол из временных отрезков;
Примечание: Если выбранные отрезки не лежат в одной плоскости, угол не измеряется.

Появляется сообщение Прямые не пересекаются.
 По 2м плоскостям – вместо точек нужно указать плоскости;
 Нормаль – перед указанием точек или отрезка система запросит Нормаль к плоскости

окружности;
 ОстрыйУгол (актуально только при указании точек) – будет взято значение меньшего
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угла между указанными точками. В противном случае угол вычисляется против часовой
стрелки.

Для получения полной информации, после выбора угла выберите элемент контекстного
меню Информация.

Углы вектора6.4.6.5

 Основное меню: Объекты/Информация/Углы вект.
– Вспомогательное меню: Информация/Углы вект.
– Синтаксис: vangle

Команда измеряет углы, образованные:
 вектором, проходящим через отрезок (ребро), и осями координат;
 вектором, проходящим через отрезок (ребро), и координатными плоскостями;
 проекциями выбранного вектора на координатные плоскости и осями координат.

Для этого укажите интересующий вас отрезок таким образом, чтобы вершина отрезка,
которую вы хотите считать началом вектора, находилась ближе к ловушке. Измеренные углы
будут показаны в окне для диалога.
С помощью контекстного меню можно переключать режимы измерений:
 Ось (по умолчанию) – для измерения угла между вектором и осями координат;
 Плоскость – для измерения угла между вектором и координатными плоскостями;
 Проекция XY – между проекцией вектора на плоскость XY и осями координат;
 Проекция YZ – между проекцией вектора на плоскость YZ и осями координат;
 Проекция ZX – между проекцией вектора на плоскость ZX и осями координат;

Для получения полной информации после изменения выберите элемент контекстного меню 
Информация. Появится карточка:

Масс-инерционные характеристики6.4.6.6

 Основное меню: Объекты/Информация/Характер.
– Вспомогательное меню: Информация/Характер.
– Синтаксис: mix
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Команда позволяет вычислить следующие масс-инерционные характеристики 
геометрических тел:
 площадь поверхности;
 объем;
 массу;
 вес;
 центр масс;
 статические моменты;
 моменты инерции относительно координатных осей ГСК;
 моменты инерции относительно координатных плоскостей ГСК;
 центробежные моменты инерции.

После запуска программы укажите нужные объекты. Можно указать несколько объектов с
различной плотностью. После вычисления характеристик раскрывается таблица,
показывающая вычисленные значения. Можно записать эти расчеты в файл кнопкой
Сохранить и создать Точку в рассчитанном центре масс, проставив галочку в
соответствующем поле.

Для вычисления масс-инерционные характеристик каждому объекту необходимо определить
плотность материала, из которого он сделан. Для этого можно присвоить объекту системный
атрибут $Density и определить его значение. Если у объекта нет этого атрибута, то значение
плотности будет взято по умолчанию. Значение по умолчанию задается с помощью ключа
контекстного меню Плотность (до выбора первого объекта).

Площадь поверхности6.4.6.7

 Основное меню: Объекты/Информация/Площадь
– Вспомогательное меню: Информация/Площадь
– Синтаксис: square

Команда позволяет вычислить площадь поверхности для объектов типа Тело или плёнка. 

После запуска команды укажите  объекты, для которых надо посчитать площадь. Если
указать несколько объектов, то будет посчитана их суммарная площадь.

Центровка6.4.6.8

 Основное меню: Объекты/Информация/Центровка
– Вспомогательное меню: Информация/Центровка
– Синтаксис: amass

Команда Информация/Характер.  считает центр тяжести всех указанных объектов по
точной геометрии. Но если у объекта определены атрибуты $XCMass, $YCMass, $ZCMass и
$Mass, то команда Информация/Центровка не будет вычислять значение центра тяжести и
массу данного объекта по его геометрии, а возьмет из атрибутов. С помощью этой команды
можно посчитать центр тяжести конструкции с учетом стандартного оборудования, для
которого уже известны масса и центр тяжести. Это оборудование можно смоделировать
схематично, например габаритными кубиками, и приписать ему атрибуты с нужными
значениями. Центр тяжести задается в локальной системе координат объекта и при
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перемещении объекта в пространстве двигается вместе с ним.

Тип объекта6.4.6.9

 Основное меню: Объекты/Информация/Тип объекта
– Вспомогательное меню: Информация/Тип объекта
– Синтаксис: objtype

Команда позволяет узнать тип объекта и его характеристики (если они есть).

После запуска команды укажите  интересующий вас объект.

Имя объекта6.4.6.10

 Основное меню: Объекты/Информация/Имя объекта
– Вспомогательное меню: Информация/Имя объекта
– Синтаксис: objident

Команда задаёт новое имя объекту.

Любой геометрический объект может иметь одно или несколько имен. После запуска
команды укажите объект. Появится карточка, в которой можно задать новое имя, а также
просмотреть список уже заданных имён для данного объекта
Внимание! Два различных объекта не могут иметь одно и тоже имя.

Дерево объектов6.4.6.11

– Основное меню: Объекты/Информация/Дерево объектов
– Вспомогательное меню: Информация/Дерево объектов
– Синтаксис: ObjectsTree

Команда открывает дерево объектов.

6.4.7 Камера

О камере читайте в главе «Работа с камерой» .

6.4.8 Атрибуты

Любому геометрическому объекту, созданному в системе, может быть приписана
негеометрическая характеристика – Атрибут. Например – цена, материал, мощность и т.д.
Атрибут может быть присвоен как простому, так и структурному объекту. Если собрать в

группу, блок или контур объекты, имеющие атрибуты, то просмотреть или отредактировать
эти атрибуты будет невозможно, но они будут учтены во всех командах, работающих с
атрибутами. Например, если каждому телу присвоить атрибут $Density (плотность), а потом
собрать эти тела в группу, то при подсчете Масс-инерционных характеристик будет учтена
плотность каждого отдельно взятого объекта. После разваливания структурного объекта
атрибуты можно будет просмотреть или отредактировать. Исключение составляет
структурный объект типа Набор, Отрезок или Дуга, включенные в Набор перестают быть
самостоятельными объектами и теряют все свои свойства (в том числе и атрибуты).
Будьте внимательными при работе с атрибутами структурных объектов. Если развалить

структурный объект, имеющий атрибуты, то все атрибуты будут потеряны. Чтобы сохранить
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эту информацию, можно скопировать атрибуты в Запись, развалить структурный объект,
отредактировать его, собрать, а потом присвоить ему атрибуты из Записи.

Существуют следующие типы атрибутов:
 числовой;
 строковый;
 логический;
 текстовый.

Числовой атрибут позволяет приписывать объекту числовые характеристики, такие как
цена, мощность, объем и т.п. При создании отчетов числовые атрибуты можно использовать
в вычислениях. Например, приписав каждому объекту атрибут цена, можно посчитать
стоимость всех объектов, размещенных в сцене.

Строковый атрибут представляет собой одну текстовую строку. С помощью данного
атрибута объекту можно приписать уникальное имя (артикул, код и т.д.), которое может быть
использовано при создании отчетов, как ключ при сравнении и поиске. Например, можно
посчитать, сколько одинаковых объектов находится в сцене.

Логический атрибут может принимать только два значения: Истина и Ложь.

Например, если создать атрибут Дополнительные возможности и определить какие из
объектов им обладают, то можно посчитать сколько процентов они составляют от общего
числа объектов.

Текстовый атрибут представляет собой обычный текст и используется как записная
книжка. Максимальная длина текста 64 Кбайта.

Чтобы присвоить атрибут геометрическому объекту необходимо сначала описать его
шаблон: имя атрибута, его тип и параметры.

Шаблоны6.4.8.1

– Основное меню: Объекты/Атрибуты/Шаблоны
– Вспомогательное меню: Атрибуты/Шаблоны
– Синтаксис: attribute list

Команда позволяет создать и отредактировать описание атрибута – его шаблон. 

После запуска на экране появляется диалоговое окно:

Слева находится список имен уже определенных шаблонов атрибутов. Кроме имен
атрибутов этот список содержит специальный элемент <Новый>. Справа от списка
атрибутов находятся поля, определяющие шаблон текущего атрибута. Чтобы
отредактировать уже существующий шаблон, сделайте текущим его имя и поменяйте
значения в полях Имя, Текст, Тип и т.д. Чтобы создать новый шаблон, сделайте текущим
элемент <Новый> и определите его параметры.
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 Имя – имя атрибута может состоять из букв и цифр (не более 12 символов).
 Текст – это сообщение, которое будет выдаваться на экран при запросе действий с

данным атрибутом.
 Тип – может быть числовой, строковый, логический, текстовый.
 Длина поля вывода – количество символов, одновременно отображаемых на экране

для данного атрибута (не более 40).
 Количество цифр после точки – число знаков, отображаемых после десятичной точки

(только для числовых атрибутов).
 Перечисляемость – если флаг выставлен, то значение этого атрибута можно будет не

вводить, а выбрать из ранее заданных значений (для строковых и числовых атрибутов).
 По умолчанию – начальное значение атрибута, заложенное в системе.

Значения6.4.8.2

Присвоить

– Основное меню: Объекты/Атрибуты/Значения/Присвоить
– Вспомогательное меню: Атрибуты/Значения/Присвоить
– Синтаксис: attrobj attach list

Команда позволяет присвоить (приписать) конкретные значения атрибутов в соответствии с
ранее введенными шаблонами. 

При вызове команды на экране появляется диалоговое окно со списком шаблонов,
доступных в настоящее время.
Следует отметить, что доступными шаблонами являются:
 шаблоны, созданные в течение текущего сеанса работы;
 шаблоны объектов, загруженных в текущую сцену (с помощью команд Открыть

или Добавить ).

Внимание! Команды Открыть и Новый  удаляют введенные ранее шаблоны. Чтобы
сохранить текущие шаблоны необходимо поместить соответствующие атрибуты в запись
.

С помощью кнопок Текущий, Все или Из записи выберите шаблоны атрибутов, которые
будете присваивать геометрическому объекту и нажмите ОК. В окне для диалога появится
запрос Выберите объект, которому присваиваем атрибуты. В ответ на этот запрос можно
указать один геометрический объект или выбрать элемент контекстного меню. 
 Если в ответ на запрос указать геометрический объект, то выбранные атрибуты с

конкретными значениями будут присвоены этому объекту.
 Если в ответ на запрос выбрать элемент контекстного меню Запись, то указанные

атрибуты будут помещены в запись. Их можно будет просмотреть, отредактировать,
присвоить любому геометрическому объекту. При создании новой сцены и при открытии
ранее сохраненной содержимое Записи сохраняется.
 Выбор элемента контекстного меню Много позволяет присвоить одинаковые атрибуты

сразу нескольким объектам текущей сцены. 
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 Выбор элемента С перебором позволяет присвоить одинаковый набор атрибутов,
имеющих разные значения, нескольким объектам текущей сцены. После задания всех
объектов, которым будем присваивать атрибуты, для каждого из выбранных объектов
появится запрос Выделенному объекту будем присваивать?
 Выбор элемента Нет позволит отказаться от присвоения атрибута данному объекту и

будет предложен следующий объект.
 Выбор элемента Да приведет к появлению диалогового карточки присвоения атрибутов

выделенному объекту. 

Вид карточки зависит от того, какие атрибуты были присвоены.

Завершить назначение можно, нажав кнопку ОК.

Копировать

– Основное меню: Объекты/Атрибуты/Значения/Копировать
– Вспомогательное меню: Атрибуты/Значения/Копировать
– Синтаксис: attrobj copy : list

Команда позволяет скопировать конкретные значения атрибутов от одного объекта к
другому. 

На запрос Выберите объект, у которого копируем атрибуты укажите объект, у которого
уже есть атрибуты, либо элемент контекстного меню Запись (если ранее в Запись были
помещены атрибуты). На экране появится диалоговая карточка выбора шаблонов атрибутов.
С помощью кнопок Текущий, Все или Из записи выберите шаблоны атрибутов, которые
будете копировать и укажите геометрический объект, которому хотите присвоить
скопированные атрибуты.

Редактировать

– Основное меню: Объекты/Атрибуты/Значения/Редактировать
– Вспомогательное меню: Атрибуты/Значения/Редактировать
– Синтаксис: attrobj edit : all

Команда позволяет изменить значения уже существующих атрибутов. 

После указания объекта, значение атрибутов которого необходимо изменить, на экране
появится диалоговое окно, аналогичное окну присвоению атрибутов. Завершить назначение
можно, нажав кнопку ОК. Кнопка Отмена отменит редактирование выбранных атрибутов.

Удалить

– Основное меню: Объекты/Атрибуты/Значения/Удалить
– Вспомогательное меню: Атрибуты/Значения/Удалить
– Синтаксис: attrobj delete : list
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Команда позволяет удалить атрибуты у объекта. 

На запрос Выберите объект, у которого удаляем атрибуты укажите нужный объект. На
экране появится диалоговое окно, в котором можно выбрать удаляемые атрибуты с
помощью Текущий, Все или Из записи. Завершить выбор атрибутов можно, нажав кнопку
ОК. Кнопка Отмена отменит удаление выбранных атрибутов.

Информация

– Основное меню: Объекты/Атрибуты/Значения/Информация
– Вспомогательное меню: Атрибуты/Значения/Информация
– Синтаксис: attrinfo info

Команда позволяет просмотреть значения атрибутов у объекта. В этом режиме значения
атрибутов изменить нельзя.

Системные атрибуты6.4.8.3

В системе всегда присутствуют несколько атрибутов, называемых системными:
 $Density – плотность материала в кг/m3. Если объекту присвоен атрибут $Density, то

при подсчете масс-инерционных характеристик  значение плотности будет взято из
данного атрибута. 
 $ProtoInfo – ссылка на прототип из библиотеки;
 $Mass – масса объекта;
 $XCMass, $YCMass, $ZCMass – координаты центра тяжести для эскизной модели. Эти

атрибуты используются в команде Центровка .
 Существуют системные атрибуты, которые используются для описания свойств

поверхности объекта для приложения K3Look.

 $Material – номер материала в библиотеке К3Look;
 $LookNum – номер для экспорта и импорта.

6.4.9 Библиотечный элемент

– Основное меню: Объекты/Библиотечный элемент/Добавить
– Вспомогательное меню: Библиотечный элемент/Добавить
– Синтаксис: protoobj add

Команда добавляет в сцену прототип из зарегистрированной библиотеки.

Если в сцене есть зарегистрированные библиотеки, то после выбора команды на экране
появляется карточка:

Выбрать библиотеку можно в левом верхнем углу. Справа – список прототипов,
принадлежащих библиотеке, в левом нижнем секторе – внешний вид прототипа.
После выбора прототипа и нажатия ОК, появляется карточка параметров:
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Введите параметры, с которыми элемент будет добавлен в сцену и нажмите ОК. После
этого система предложит указать место в сцене, в которое будет добавлен элемент. 

Если ни одной библиотеки не зарегистрировано, в диалоговом окне появится
соответствующее сообщение: Нет ни одной зарегистрированной библиотеки прототипов.

– Основное меню: Объекты/Библиотечный элемент/Редактировать
– Вспомогательное меню: Библиотечный элемент/Редактировать
– Синтаксис: protoobj edit

Команда позволяет отредактировать элемент, добавленный в сцену из зарегистрированной
библиотеки прототипов. После выбора прототипа появляется карточка его параметров, как
выше.

6.5 Установки

6.5.1 Текущая сцена

– Основное меню: Установки/Текущая сцена
– Синтаксис: comment
– Горячие клавиши: <Alt>+<Enter>

Ооткрывает диалоговую карточку Информация о текущей сцене:
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Здесь вы можете определить или изменить параметры, с которыми будет сохраняться
текущая сцена. К таким параметрам относятся:
 текстовый комментарий;
 графическая иллюстрация (рисунок).

По этим параметрам можно осуществлять поиск ранее сохраненных сцен на жестком диске.

В поле Комментарий к файлу можно набрать произвольный текст, поясняющий
содержание текущей сцены, например, название проекта.

Чтобы создать или изменить графическую иллюстрацию щелкните мышкой на кнопке
Создать. В появившейся карточке в поле По виду № отображен номер видового окна, по
которому будет создана иллюстрация (по умолчанию – текущий).
Вписать картинку определяет режим создания иллюстрации: отображать только то, что

видно в видовом окне или всю сцену. 
Кнопка Очистить стирает текущую иллюстрацию.
Кнопка Отмена закрывает диалоговую карточку без внесенных изменений.
Кнопка ОК сохраняет внесенные изменения в параметры текущей сцены, но не саму сцену,

и завершает работу с данной диалоговой карточкой. 
Кнопка Защита позволяет установить пароль для открытия файла.

6.5.2 Статус

– Основное меню: Установки/Статус
– Синтаксис: status

Вызывает диалоговое окно Статус, которая является информационной и никаких действий
не выполняет. Она содержит информацию о размерах доступной памяти, количестве
объектов и блоков в текущей сцене.
 Количество объектов – показывает количество объектов, имеющихся в текущей сцене.

Объекты, изображение которых погашено, учитываются, а объекты, входящие в состав
контуров, групп, вставок и блоков, а также блоки – не учитываются.
 Количество блоков – показывает, сколько блоков определено в текущей сцене.

6.5.3 Текст

– Основное меню: Установки/Текст...
– Синтаксис: style list

С помощью этой функции можно установить или изменить параметры текста. Она вызывает
следующую диалоговую карточку:

С помощью этого окна вы можете выбрать нужный шрифт из списка загруженных. Если он
еще не установлен, выберите элемент Новый. На экране появится Диалоговая карточка
работы с файлами. Укажите файл со шрифтом.

В системе используются только векторные шрифты. Расширение файла .shx. Шрифты,
поставляемые с системой, находятся в папке SHX внутри папки с программой.
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С помощью полей диалогового окна Установки параметров текста можно изменить высоту
и ширину символа, задать угол наклона и расстояние, как между символами, так и между
строками текста. Если установлен режим Фиксированный шаг текста, то все символы будут
иметь одинаковую ширину. Это удобно, например, при создании таблиц.

Если включен режим Вертикальное расположение текста, символы будут располагаться
вертикально один под другим. 

6.5.4 Размеры

– Основное меню: Установки/Размеры...
– Синтаксис: dimpar

Задаёт умолчания на параметры размеров . 

Это меню вызывает следующее диалоговое окно:

Если модель была выполнена в масштабе, то для простановки истинных размеров модели
надо задать параметр Масштаб измеряемых расстояний. Этот параметр относится ко всем
размерам, имеющимся в сцене. 

Параметр Масштаб графических элементов задает коэффициент, на который умножается
высота символа при выводе на экран или на принтер. Задайте нужный масштаб, и
изображение регенерируется автоматически, если в карточке включен соответствующий
режим. Если вам не нужен точный масштаб, можно вписать изображение в формат А4. Для
этого выберите элемент Динамически и в видовых экрнах укажите рамкой необходимую
часть изображения (задаётся двумя противоположными точками прямоугольника).
Коэффициент будет вычислен автоматически.

Отображение размерной линии – отмените этот параметр, если не надо рисовать
размерную линию.

Возвышение выносной линии – показывает на сколько выносная линия будет
возвышаться над размерной.

Недовод выносной линии – определяет зазор между выносной линией и точкой привязки
размера.

Стрелка по умолчанию – нажав кнопку с многоточием, можно назначить тип стрелки, а
поля Длина стрелки и Хвостик задают ее параметры.

Размещение текста показывает тип размещения размерной надписи по отношению к
выносным линиям: По центру, Влево, Вправо или Автоматически. 

Чтобы задать параметры по умолчанию для размерной надписи выберите Шаблоны.
Появится следующая диалоговая карточка:
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Сначала выберите Тип размера, для которого вы будете устанавливать параметры. В поле
Шаблон текста находятся два символа <>. В размерной надписи они заменяются на
вычисленное расстояние. До и после этих символов можно вставить любой текст, набрав его
с клавиатуры или выбрав из таблицы символов с помощью кнопок Символ и Спецсимвол.
Если удалить эти символы, то измеренное расстояние можно будет заменить любым числом
или произвольным текстом. Следующие два окошка предназначены для задания допустимых
отклонений. Последнее – поле квалитета.

Измеренные величины могут быть округлены с заданной точностью. Этот параметр можно
выбрать из списка Точность десятичная или Точность дробная. Какие величины
использовать, десятичные или дробные, можно задать в полях Формат линейных величин
и Формат угловых величин.

С помощью кнопки Шрифт можно изменить тип шрифта размерной надписи, высоту
символа и т.д.

Все описанные параметры будут влиять на вновь создаваемые размеры. Изменить уже
созданные можно с помощью команды Объекты/Редактировать/Размер.

6.5.5 Полутоновое отображение

Библиотеки текстурных материалов6.5.5.1

– Основное меню: Установки/Полутоновое отображение/Библиотеки материалов...

– Пиктограмма: 
– Синтаксис: MatTable

Команда открывает карточку Редактора библиотек материалов.

При переходе в полутоновой режим  режим отображения все объекты окрашиваются
приписанными им текстурными материалами. 
Понятия материал (номенклатурный), текстурный материал и текстура путать не

следует. Поэтому сразу договоримся о терминах.

 Номенклатурный материал – это то, из чего непосредственно делаются элементы
сцены в программах К3-Мебель, К3-Коттедж. О номенклатурных материалах
подробнее см. документации по настройке соответствующих программ;

 Текстурный материал (или «расцветка») задаёт оптические свойства
номенклатурного материала: цвет, отражаемость, прозрачность, блик и пр.
Текстурные материалы располагаются в библиотеках материалов.
Например, в программе К3-Мебель «ДСтП 16 Бук» и «ДСтП 8 Бук» — это разные
номенклатурные материалы, но на них наложен один и тот же текстурный материал,
 который в библиотеке называется Бук.
Текстурные материалы не обязательно накладываются на панели — отдельные их типы
служат для имитации настенной краски, обоев, линолеума, паркета и пр.

 Текстура – одно из свойств текстурного материала. Это накладываемый рисунок
поверхности, необходимый для того, чтобы материал выглядел похожим на дерево,
камень, линолеум и т.п. Одна и та же текстура может принадлежать нескольким
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разным текстурным материалам. 
Текстура задаёт только базовый цвет и рисунок. Она не обладает ни зеркальностью, ни
блеском, ни отражаемостью — это всё отдельные свойства, и задаются они для 
текстурного материала. Подробнее об этом читайте в разделе о свойствах
текстурных материалов .
Например: у текстурного материала Бук текстура называется Н886 Бук (см. рисунок
ниже):

Редактор библиотек материалов работает с текстурными материалами и текстурами. 
После выбора команды открывается карточка:

В левой части окна находятся сами библиотеки текстурных материалов. Они имеют
древовидную структуру. Для того, чтобы увидеть содержимое папки, нужно левой кнопкой
мыши щёлкнуть на символе  рядом с её названием. Чтобы скрыть список, щёлкните левой
кнопкой мыши на значок  возле названия папки.

В средней части, нижней половине приведены все оптические свойства указанного
текстурного материала. Там же они меняются. Подробнее о свойствах читайте в 
соответствующем разделе .
Сверху можно наглядно видеть, как будет выглядеть указанная расцветка, наложенная на

простейшие геометрические тела (примитивы). Их можно выбирать через меню 
Отображение, закладка Примитивы. На выбор предлагаются: сфера, параллелепипед,
конус и цилиндр.
Щелчком правой кнопкой мыши по рисунку с примитивом меняется изображение: с

аксонометрического на перспективу и наоборот.
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Параметры примитива можно изменить также в средней части экрана, прокрутив его меню в
самый низ:

В правой части, верхней половине показан рисунок текстуры данной расцветки. Ниже —
свойства её отображения.

Далее:
 Организация библиотек: подключение, отключение, создание новой.
 Текстурные материалы: создание, сортировка, удаление .
 Свойства текстурных материалов, редактирование.
 Текстуры, карты нормалей, карты неровности .

Организация библиотек

Итак, библиотеки текстурных материалов находятся в левой части редактора библиотек. 

Работа с библиотеками материалов

По команде основного меню редактора Библиотеки/Подключить вы можете добавить в
проект другие имеющиеся в программе библиотеки: например, созданные лично вами. В
программе каждая библиотека представляет собой файл формата .ml:

Примечание: По умолчанию папка для файлов библиотек расположена по адресу: C:
\ProgramData\GeoS\*название_программы*\*версия*\Bin\MatLib
Например, у K3-Коттедж Профессионал 7.2 – C:\ProgramData\GeoS\K3-Cottage Professional

\7.2\MatLib

Чтобы исключить библиотеку из проекта, нажмите по ней правой кнопкой мыши и выберите
в появившемся меню пункт Отключить (либо выбрав команду основного меню
Библиотеки/Отключить). Данная команда действует только на папки-«библиотеки» и не
распространяется на папки, вложенные в библиотеки.

Также вы можете создать собственную библиотеку, построить её структуру и наполнить
содержимым. 
Создаётся библиотека по команде Библиотеки/Создать основного меню карточки. Далее

появляется окно, в котором вам предлагают ввести название файла .ml и выбрать папку, где
он будет храниться. После выбора данных нажимаете Сохранить — и библиотека создана. 
По умолчанию её название в Редакторе библиотек будет совпадать с именем файла (*.ml),
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но вы легко можете её переименовать. Имя самого файла .ml при этом не меняется.

Каждая библиотека имеет древовидную структуру: в неё вложены «дочерние» папки с
текстурными материалами либо сами материалы. 

Создать новую папку в библиотеке можно, нажав правой кнопкой мыши по названию этой
библиотеки. Появится меню, в котором наводим мышь на Добавить, потом левой кнопкой
мыши  выбираем Папку, как показано на рисунке.

Папка автоматически получает название Новая папка. Переименовать библиотеку можно,
нажав на объект правой кнопкой мыши, а затем в появившемся меню выбрав
Переименовать (см. рис. выше). 

Работа с материалами

Создать новый текстурный материал можно двумя способами.

 Первый способ: нажать правой кнопкой мыши на название папки библиотеки, в которую
хотите поместить новую расцветку. В открывшемся меню навести мышь на Добавить, а
затем левой кнопкой мыши щёлкнуть на Материал. 

В указанной папке появится новый материал, который по умолчанию так и называется: 
Новый материал. Переименовать материал можно, нажав на объект правой кнопкой
мыши, а затем в появившемся меню выбрать Переименовать. 
После создания нового материала необходимо задать все его основные свойства. О том,
как это делать, написано в следующем разделе .

 Второй способ — это создание материала через копирование. То есть, материал
создаётся не «с нуля». Способ работает в том случае, когда новый материал
отличается от уже существующего незначительно. 

Чтобы создать материал, нужно правой кнопкой мыши нажать на название того
материала, свойства которого наиболее близки к создаваемому. В появившемся меню
левой кнопкой мыши выбираем Копировать.
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Затем правой кнопкой мыши щёлкаете по любому пункту той папки, в которой собираетесь
создавать новый материал, и в появившемся меню выбираете Вставить. Текстурный
материал появляется в папке. Его название — это название копируемого материала со
словом «копия». Например, при копировании текстурного материала Авокадо новый будет
называться Авокадо_Копия. 
Примечание: Создавать материал путём копирования можно в любой папке, но в той же

библиотеке, где находится материал, который копируется.

После создания материала вносите изменения в его свойства. О том, как это делать,
написано в следующем разделе .

Переименовываются текстурные материалы так же, как файлы Windows: либо нажатием
правой кнопки мыши и выбором ключа в меню (см. рис. выше), либо нажатием на имя уже
выбранной текстуры.

Перемещаются папки и материалы так же, как файлы в Windows: на перемещаемом файле
зажимаем левую кнопку мыши, затем тащим файл в нужное место. Перемещать папки и
материалы можно в другие папки либо из из папок на уровень выше, но — только в пределах
одной библиотеки. Папку или материал из одной библиотеки в другую переместить
невозможно.

Удалить папку или материал можно щёлкнув правой кнопкой мыши по объекту и выбрав 
Удалить. Если удаляется непустая папка, то все текстурные материалы, заложенные в ней,
перемещаются в корневую папку библиотеки.
Внимание! Программа не требует подтверждения удаления! Объект удаляется моментально

после выбора команды. Будьте осторожны!

Свойства текстурных материалов

В средней и правой частях окна редактора библиотек представлены оптические параметры
текстурных материалов. В средней части задаются оптические свойства текстурного
материала, в правой — параметры наложения текстур.
На рисунке представлены параметры из средней части карточки:
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Верхний узел — это работа с цветом. В узле пять параметров:

 Цвет внешней среды – интенсивность цвета материала «в тени». Определяет
зависимость отображения цвета от уровня фоновой подсветки .

 Диффузный цвет – интенсивность цвета материала при свете. Определяет
зависимость отображения цвета от интенсивности света источника.

 Отражённый цвет – он же цвет блика. Определяет зависимость света от положения
объекта относительно наблюдателя.

 Излучённый цвет – каким цветом будет излучать объект, если он сам является
источником света.

Три дробных числа от 0 до 1, указанные у этих параметров, определяют интенсивности
красного, синего и зелёного цветов соответственно (RGB).

 Коэффициент блеска обратно пропорционален «площади блика». Чем твёрже
материал, на который будет нанесена расцветка, тем меньше размер блика, тем
больший коэффициент надо такой расцветке задавать. 0 — расцветка «матовая».

Параметры можно изменить следующим образом. Сначала щёлкаем левой кнопкой мыши
на строчку с названием параметра. Название выделяется, а в правой части строки
появляется или кнопка с многоточием (для первых четырёх параметров, см. рис. ниже), или
стрелки «вверх» и «вниз» (для коэффициента блеска):
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При нажатии на «многоточие» открывается карточка выбора цвета:

Выбираете нужный оттенок и нажимаете ОК.

В случае коэфициента блеска нажимаем на стрелки либо вводим нужное значение на
клавиатуре.

Обратите внимание, что суммарный цвет текстурного материала зависит не только от
цветов, заданных в описываемом разделе, но и от цвета основной текстуры . На рисунке
ниже внешний, диффузный и отражённый цвета являются оттенками серого. Суммарный же
цвет на примитиве иной.
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Прочие оптические свойства материалов:

 Коэффициент прозрачности материала — в большинстве случаев равен нулю.
Определяет степень пропускания света сквозь материал (пример пропускающего свет
материала — стекло). 

 Коэффициент зеркальности материала определяет его отражательные способности.
У зеркал он равен около 100. У стёкол — около 7. У большинства материалов
коэффициент равен нулю.

 Ориентация волокон материала указывает, во-первых, наличие или отсутствие
волокон, во-вторых, их расположение:
0 — материал однородный по всем направлениям;
1 — ориентация волокон «вдоль»;
2 — ориентация «поперёк».
От ориентации волокон зависят оптические свойства материала. При 0 свойства
материала будут одинаковыми вне зависимости от направления луча света. При 1 или 2
материал по-разному поглощает или преломляет свет, в зависимости от направления
луча.

Примечание: Параметры отражения, прозрачности и зеркальности в полутоновом режиме
отображения не видны. Как в реальности будет выглядеть кухня, раскрашенная выбранной
расцветкой, можно увидеть только в фотовизуализаторах . Только на
высококачественных изображениях может быть понятно, какие параметры вы задали
неверно. Например, если дерево будет казаться пластиком, то явно нужно менять
параметры текстурного материала.

Узлы параметров Текстуры, Размер и Сдвиг существуют для работы с текстурами. О них
читайте в следующем разделе .

В узле Параметры примитива можно изменить размеры выбранных вами примитивов
(геометрических тел в верхнем сегменте средней части экрана). Для параллелепипеда
меняются длина, ширина, высота, для сферы — радиус, и т. д. 

Текстуры

Текстура – это характерный рисунок окраски поверхности. В меню Текстуры окна
библиотек материалов можно задать три вида текстур:

 Основная текстура – задаёт цвет. 
Основные текстуры могут быть как одного цвета, так и неоднотонными —
имитирующими расцветку материала (дерево, ткань, кирпичная кладка, кожа и т.д.)
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Текстура не отвечает за поглощающие, пропускающие или отражающие свойства
материала.

 Карта нормалей – текстура, отвечающая за «негладкость», «выпуклость» материала.
Часто карты нормалей применяются при оформлении стен (краска, обои и пр.).
Обратите внимание на формы бликов на параллелепипеде с наложенной картой
нормалей:

 Карта прозрачности – задаёт степень пропускания света в зависимости от свойств
конкретной области на материале.

Карты нормалей и прозрачности можно задавать, только если задана основная текстура.

Выбираем текстуру так же,  как и цвет в описанных выше  примерах.  После нажатия  на

кнопку  с  многоточием ( )  напротив параметра Основная  текстура,  появляется  карточка  с
различными текстурами:

Эту же карточку можно вызвать по команде Сервис/Текстуры (например, для того, чтобы
добавить в библиотеку собственные текстуры, см. ниже ).

Щелчком левой кнопки мыши выбираем нужную вам текстуру и нажимаете ОК. Затем можно
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менять свойства цвета так, как описано выше . 
Карты нормалей и прозрачности выбираются так же, как основная текстура материала.

Кроме предложенных в библиотеке, можно на материал назначить собственную
оригинальную текстуру. Из карточки текстур запускаете команду Текстуры/Загрузить/
Текстуру...

В качестве текстур используются различные форматы растровых рисунков:

Пользователь сам имеет возможность создать нужный ему рисунок текстуры в графических
редакторах.

Карты нормалей и прозрачности загружаются точно так же, соотстветствено, по командам
Текстуры/Загрузить/Карту нормалей... и Текстуры/Загрузить/Карту
прозрачности...

Размер рисунка текстуры можно менять в средней части экрана в узле параметров Размер. 

Максимальное значение ширины и высоты — 1024 мм.

Параметры наложения текстур можно изменить в правой части окна редактора библиотек.

В поле Вычисление масштабов выбирается способ вычисления масштаба наложения:

 Вручную — в этом случае масштаб наложения текстуры считается так: размер рисунка
текстуры умножается («растягивается») на коэффициент масштабирования, затем
получившаяся текстура «замощает» материал.
Например, дан рисунок текстуры, размерами 512 на 512:
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При указании масштабов 1:1 рисунок текстуры просто накладывается на материал:

При указании масштабов 2:1 рисунок текстуры растягивается по горизонтали в два раза:

Коэффициенты масштабирования задаются в двух полях, расположенных ниже поля
Вычисление масштабов. В левом — по горизонтали, в правом — по вертикали. 

Между этими полями есть кнопка со знаком равенства: . Если она активна (как по
умолчанию), то масштабы по горизонтали и по вертикали меняются синхронно,

масштабирование всегда будет пропорциональным. Если она неактивна ( ), параметры
горизонтали и вертикали меняются по отдельности (для непропорционального
масштабирования). 
Этот масштаб удобен при наложении материала на объекты больших размеров, например:
стена, пол, потолок, столешница и т. д.

 По габаритам секции – поверхность объекта условно делится на секции, например:
верх, низ, торец и т.д. Одна плитка текстуры растягивается на поверхность одной
секции. Этот масштаб удобен при наложении материала на небольшие объекты:
фасады, ручки и т.д.

 По габаритам объекта – одна плитка текстуры растягивается на поверхность всего
объекта.

При помощи параметра Вычисление сдвигов можно двигать текстуру по объекту в любом
из направлений измерения. В поле Вычисление сдвигов выбирается способ вычисления
сдвига текстуры при наложении относительно начала (локального нуля) объекта. Способы те
же самые, что и у параметра Вычисление масштабов. Сдвиг задаётся в миллиметрах. 

Как вы могли заметить, функция Сдвиг обнаруживается также в средней части карточки.
Между сдвигом в правой части и сдвигом в средней, тем не менее, есть разница: в средней
части устанавливается собственный сдвиг текстуры, в правой — сдвиг текстуры
относительно примитива.

При помощи параметра Поворот можно поворачивать текстуру на любой угол по часовой
стрелке (-360 — 0) и против (0 — 360).

Удалить основную текстуру можно, сначала левой кнопкой мыши выделив строчку 
Основная текстура: 
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и затем нажав клавишу Delete на клавиатуре. 
Карты прозрачности и нормалей удаляются аналогично.

Настройки для полутона6.5.5.2

– Основное меню: Установки/Полутоновое отображение/Настройки для полутона

Задаёт настройки полутонового отображения объектов.

Закладка «Выбор формата» карточки
настройки полутона.

6.5.6 Конфигурация

– Основное меню: Установки/Конфигурация/Загрузить...
– Синтаксис: rconfig

– Основное меню: Установки/Конфигурация/Сохранить...
– Синтаксис: config

Команды меню Конфигурация позволяют сохранить заданные параметры умолчания
под определённым именем для того, чтобы впоследствии при необходимости их можно было
восстановить, не меняя вручную заново.

6.5.7 Карточка параметров (F9)

– Основное меню: Установки/Параметры...
– Синтаксис: options 0
– Горячие клавиши: F9

Команда открывает карточку параметров проекта.

Меню в карточке имеет древовидную структуру. Каждое подменю можно развернуть, чтобы
увидеть все закладки с параметрами, либо свернуть. 

19
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Подробнее о каждой вкладке карточки читайте в разделе Установка параметров проекта
.

6.6 Инструменты/Пользовательский интерфейс

6.6.1 Создание пиктограмм

– Основное меню: Инструменты/Пользовательский интерфейс/Пиктограммы

Команда открывает окно Пользовательские наборы пиктограмм: 

Эта команда для тех, кто хочет создать свои собственные кнопки-рисунки или пиктограммы,
которые в дальнейшем можно будет использовать для обозначения команд в меню или на
панели инструментов. 
Предварительно вы должны в любом графическом редакторе (например, в Paint –

стандартном графическом редакторе операционной системы Windows) создать рисунок,
размеры которого: 
 высота – 15 пикселей (точек), 
 ширина – 16 пикселей или число, кратное шестнадцати. 

Сохраните свой рисунок в отдельный файл с расширением *.bmp. В окне
Пользовательские наборы пиктограмм нажмите кнопку Добавить, и в появившейся на
экране карточке Открытие файла откройте файл с вашим рисунком. Пиктограмма создана.

6.6.2 Команды

– Основное меню: Инструменты/Пользовательский интерфейс/Команды 

Команда открывает окно Выбор команды:

19
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Команды делятся на категории по своему назначению (например, команды сцены, команды
общего назначения, команды текстового редактора и т.д.). См. меню в левом верхнем углу.

Также команды делятся на встроенные и пользовательские. 
Встроенные – это команды, созданные и прописанные в системе разработчиками. 
Пользовательские – это команды, которые полностью созданы вами – пользователями

программы К3. 

Встроенным командам можно поменять только внешний вид. Для этого щелкните левой
кнопкой мыши на команде, которую хотите изменить, и нажмите кнопку Изменить. Откроется
окно Редактирование встроенной команды:

В этом окне вы можете: 
 в поле Название – изменить название команды;
 в поле Аналог в макроязыке – изменить имя команды макроязыка системы;
 в поле Комбинация горячих клавиш – выбрать сочетание клавиш, нажатие которых

запускает вашу команду;
 в поле Тестирующая функция – выбрать одну из предлагаемых проверок, которые

разрешают использование команды. Например, для использования команды 
Эквидистанта необходимо создать хотя бы один контур. Значит тестирующая
функция для команды Эквидистанта – существование хотя бы одного контура в
сцене. В противном случае пиктограмма данной команды будет погашена;
 в поле Пиктограмма – выбрать пиктограмму, которая будет соответствовать вашей

команде в меню или замещать ее на панели инструментов. Условно назовем ее 
основной;
 в поле Гор. пиктограмма – выбрать пиктограмму, которая будет создавать эффект

мерцания при наезде на основную пиктограмму. Обычно – это рисунок, отображающий
контуры рисунка основной пиктограммы. 

Пользовательские команды можно создавать заново и изменять. Процедура создания
новой команды и изменения ранее созданной аналогична процедуре изменения встроенной
команды, которая описана выше. Только вместо кнопки Изменить нужно нажать на
Добавить.
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Если в предыдущей версии К3 у вас было создано свое пользовательское меню и вы хотите
увидеть его в окне новой версии К3, то нажмите кнопку Из INI-файла и откройте ваш
INI-файл, созданный в предыдущей версии К3. В окне Выбор команды появятся строчки из
вашего старого меню. Вам останется только выбрать для них пиктограммы и горячие
клавиши. 

6.6.3 Пользовательские меню и панели

– Основное меню: Инструменты/Пользовательский интерфейс/Меню и панели

Команда открывает окно К3 – Редактор меню:

Здесь вы можете создавать новые меню и панели инструментов и редактировать ранее
созданные. Рассмотрим процесс создания и редактирования на примере панели
инструментов.

Создание меню и панелей

Примечание. Меню и панели можно создавать только из команд и пиктограмм, которые
предварительно были созданы, как это описано в разделах Создание пиктограмм ,
Создание команд .
Для создания нового меню выберите в основном меню карточки команду Меню/Создать

меню или на панели инструментов пиктограмму .
Для создания новой панели инструментов выберите в основном меню карточки команду 

Меню/Создать панель или на панели инструментов пиктограмму .
В открывшемся окне задайте имя (например, Help Tools) и в поле Описание напишите

комментарий, разъясняющий назначение создаваемой вами панели или меню (например, 
Команды подсказок). Затем дважды щелкните левой кнопкой мыши на имени вновь

создаваемого меню или панели и нажмите пиктограмму  или выберите в основном меню
Элементы/Вставить. На белом поле, находящемся в левой части окна Редактор меню,
появится строчка Новый элемент меню, соответствующая первой кнопке вашего меню или
панели инструментов.
Какой будет эта кнопка, вы задаете в полях внизу:
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 поле Тип – выберите тип элемента панели из выпадающего меню (например, обычный);
 поле Команды;
Л. – выберите команду, которая будет выполняться при нажатии на данный элемент

панели левой кнопкой мыши.
П. – выберите команду, которая будет выполняться при нажатии на данный элемент

панели правой кнопкой мыши.
 поля Пиктограмма и Гор. пиктограмма – проставляются автоматически при

заполнении поля Л. и содержат пиктограммы, приписанные данной команде;
 поле Вспл. Подсказки;
Л. – напишите комментарий, объясняющий назначение команды из поля Команды Л.
П. – напишите комментарий, объясняющий назначение команды из поля Команды П. 
 поле Автоповтор – поставьте галочку, если хотите чтобы данная команда выполнялась

не одноразово, а была включена, пока вы ее не отмените.

Если вы хотите в меню создать подменю, разделитель или вставку, вы можете
преобразовать элемент меню в нужный объект. Для этого на основной панели карточки
выберите одну из команд узла Элементы/Преобразовать в. Команда Обычный
преобразовывает созданные подменю, разделитель или вставку в обычный элемент меню.

Примечание. Если в процессе работы вам понадобилась команда или пиктограмма, которую
вы предварительно не создали, вы можете сделать все, что вам нужно, не выходя из
редактора меню. Для этого воспользуйтесь командами раздела основного меню Настройки.
Далее для того, чтобы добавить следующий элемент создаваемой панели, щелкните левой

кнопкой мыши в поле создания панели на строчке, после которой хотите осуществить

вставку, нажмите пиктограмму  или выберите в основном меню Элементы/Добавить.
Затем задайте параметры нового элемента в полях внизу окна Редактор меню так, как
описано выше. И так далее, пока вы не добавите все необходимые вам элементы панели.
Теперь вам осталось только сохранить новую панель.

Сохранение меню и панелей
Для того чтобы сохранить вновь созданную или измененную панель, нажмите на

пиктограмму  или в основном меню выберите Файлы/Сохранить, и система сохранит
вашу панель в созданный ею файл. Если вы хотите сохранить вашу панель в файл с вашим
названием, выберите Файлы/Сохранить как.

Затем закройте окно Редактор меню, нажав на пиктограмму . Вы окажетесь в окне
геометрического редактора К3. Для того чтобы ваша новая панель появилась на панели
инструментов системы, выберите в основном меню системы Вид/Панели инструментов и
в открывшемся окне Управление отображением панелей найдите свою панель и поставьте
галочку. Далее закройте окно Управление отображением панелей. На панели
инструментов в окне системы вы увидите свою панель.

Редактирование меню и панелей

Для редактирования уже существующей панели дважды щелкните на строчке с ее именем. В
белом поле, находящемся в левой части окна Редактор меню, появится структура
выбранной панели.
Для того чтобы изменить определенный элемент создаваемой панели, в поле

редактирования панели щелкните на нем левой кнопкой мыши и измените параметры
выделенного элемента в полях внизу окна Редактор меню так, как описано выше. 
Для того чтобы добавить новый элемент в конец структуры панели, выберите в основном

меню Элементы/Добавить и задайте внизу окна параметры нового элемента.
Для того чтобы добавить новый элемент внутрь структуры панели, щелкните левой

кнопкой мыши в поле редактирования на строчке, после которой хотите осуществить вставку,

нажмите пиктограмму  или выберите в основном меню Элементы/Вставить и задайте
внизу окна параметры нового элемента. 
Для того чтобы удалить элемент из структуры панели, щелкните левой кнопкой мыши в

поле редактирования на строчке, которую хотите удалить, и нажмите пиктограмму  или
выберите в основном меню Элементы/Удалить. 
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Для того чтобы сдвинуть элемент структуры панели, щелкните левой кнопкой мыши в поле
редактирования на строчке, которую собрались двигать, и нажмите на одну из пиктограмм 

, в зависимости от того в какую сторону нужно двигать выбранный элемент,
или выберите в основном меню Элементы/Передвинуть.
Если вы закончили редактировать панель, ваши изменения нужно сохранить (см. 

Сохранение меню и панелей).

Удаление меню и панелей

Вы можете удалять не только отдельные элементы структуры панели (меню), но и всю
панель (меню) целиком. Для этого щелкните левой кнопкой мыши в списке меню и панелей

на имени панели (меню), которую хотите удалить, и нажмите пиктограмму  или выберите
в основном меню Меню/Удалить. 
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