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Однажды на мебельной выставке в Москве один из посетителей задал 
нам следующий вопрос: «Правда ли, что К3-Мебель — это программа не для 
„средних умов“, и без программиста ее не осилить?» Мы постарались доходчиво 
объяснить ему, что это не так, и что школьных знаний вполне хватает для 
освоения программы. Наш рассказ незнакомца убедил, но состоявшийся разговор 
заставил нас задуматься о степени полноты информации, которую получают о 
программе наши потенциальные пользователи.

Поэтому мы решили опубликовать восемь показательных уроков. Их цель, 
дорогие читатели, дать вам возможность увидеть программу своими глазами и 
составить собственное мнение насчёт «трудности её освоения».

Каждый урок будет содержать подробное описание одного из этапов 
работы в КЗ-Мебель. Учиться будем в новой, недавно вышедшей версии 
программы — К3-Мебель 7.4. Уверены, что уже на первом уроке вы оцените 
ее простоту и наглядность. Урок №8 будет посвящён дополнительному модулю 
К3-Мебель. Модуль раскроя листовых материалов.

За работу!
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Перед работой
Условные обозначения. Пиктограммы.
Во время чтения вы столкнётесь и с лёгкими, и с достаточно сложными 

моментами. Чтобы уберечь вас от перенасыщения информацией, не актуальной 
для вас в текущий момент, некоторые подробности будут отмечены 
специальными пиктограммами. 

Поставка программы
В стандартную поставку К3-Мебель входят установочный 

CD-диск, инструкция и ключ электронной защиты. Внешне ключ 
напоминает флэшку, подключается к компьютеру через USB-порт. 
Примеры ключей изображены на рисунке слева.

Как автомобиль невозможно завести без ключа, так и в нашей 
программе без него далеко не уедешь. Берегите ключ! Если саму 
программу при нечаянном повреждении можно восстановить 
(например, скачать из Интернета), то ключ не восстанавливается. В 
случае его утери придётся покупать новую копию программы.

 Установка программы на компьютер
Для установки системы К3-Мебель вставьте CD-диск в устройство для 

чтения. Процесс установки программы должен запуститься автоматически. 

На экране появится окно с приветствием, в котором вам предложат перейти 
к установке программы. Нажмите кнопку Далее и ознакомьтесь с лицензионным 
соглашением. Обычно на прочтение подобных вещей пользователи тратят не 
более пяти секунд, но некоторые из них потом удивляются, что были не в курсе 
какого-то правила.

Запомните — это важно!

Прочитайте — это поможет вам сохранить много времени и усилий.

Технические подробности, которые можно пропустить при первом 
чтении.

Ключ не вставлять в USB-порт до тех пор, пока на ваш компьютер 
не установлена программа и драйвер ключа.
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Установка и запуск программы

В случае вашего согласия выберите Я принимаю условия соглашения и 
нажмите кнопку Далее. В новой карточке ещё раз нажмите Далее.

В следующих карточках выберите:

•	 папку, в которую будет установлена программа;
•	 папку для меню «Пуск»;
•	 папку, где будут храниться заказы;
•	 папку, в которой будут храниться базы данных, справочники, библиотеки.

Каждый раз, сделав выбор, нажимайте кнопку Далее.

 Далее выберите дополнительные опции установки (рис. 0-1). При первой 
установке в квадрате Запустить установку драйвера ключа обязательно должна 
стоять галочка, чтобы драйвер установился автоматически после того, как будет 
установлена программа.

В последней карточке (рис. 0-2) процедуры установки проверьте выданную 
вам информацию. 

 Если вас все устраивает, нажмите кнопку Установить. Система будет 
установлена на ваш компьютер. Для завершения установки в карточке с 
сообщением об её окончании нажмите кнопку Завершить.

Программа установлена. Теперь очередь ключа. 

Установка драйвера ключа
После установки программы автоматически начнётся проверка системы для 

установки драйвера.

 После проверки системы появится окно с приветствием от мастера 
установки. Нажмите кнопку Далее. Появится запрос на принятие лицензионных 
соглашений. Прочитайте условия. Выберите строчку Я принимаю лицензионное 

Рекомендуем оставить папки, предлагаемые программой, без 
изменения. 

рис. 0-1 рис. 0-2
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К3-Мебель 7.4. Быстрое начало

соглашение и нажмите кнопку Далее. Затем во всех дальнейших карточках 
нажимайте кнопку Далее до тех пор, пока не появится объявление Установка 
успешно завершена.

Нажмите кнопку Закончить.

Теперь можно вставлять ключ в USB-порт. Никаких дополнительных 
действий выполнять не нужно.

 Запускается К3-Мебель так же, как и любая другая программа под Windows. 
С той лишь разницей, повторяем, что перед её запуском необходимо обязательно 
вставить ключ в USB-порт.

Установка Модуля раскроя листовых материалов
Для установки программы К3-Мебель. Модуль раскроя листовых 

материалов вставьте соответствующий CD-диск в устройство для чтения. 
Процесс установки программы должен запуститься автоматически. 

На экране появится окно с приветствием, в котором вам предложат перейти 
к установке программы. Нажмите кнопку Далее и ознакомьтесь с лицензионным 
соглашением. В случае вашего согласия выберите Я принимаю условия 
соглашения и нажмите кнопку Далее. В новой карточке снова нажмите Далее.

В следующих карточках выберите:

•	 папку, в которую будет установлена программа;
•	 папку с данными для модуля раскроя;

Если при установке программы вы забыли поставить галочку в 
квадрате Запустить установку драйвера ключа, установку 
драйвера можно начать вручную. Нажмите Пуск, затем выберите 
Все программы и в папке GeoS/К3-Мебель ПКМ 7.4/Настройка 
кликните по строчке Установка драйвера ключа CodeMeter. 

Только после того, как вы вставите ключ, вы сможете запустить 
программу. До этого система будет отказываться работать – 
появятся сообщения, что ключ не найден. 

Во время работы программы ключ не трогать! Вынимать ключ 
можно только при закрытой программе.

рис. 0-3
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Установка и запуск программы

•	 папку для меню «Пуск».
Далее (рис. 0-4) выберите: 

•	 папку для файлов экспорта данных; 
•	 папку для импорта (то есть, папку с проектами К3-Мебель, с которой 

ваша раскройная программа будет стыковаться); 
•	 папку, где находится сама программа К3-Мебель.

В следующей карточке выберите дополнительные опции установки (карточка 
такая же, как на рис. 0-1, стр. 5). В последней карточке процедуры установки 
(рис. 0-5) проверьте выданную вам информацию. 

 Если вас все устраивает, нажмите кнопку Установить. Система будет 
установлена на ваш компьютер. Для завершения установки в карточке с 
сообщением о её окончании нажмите кнопку Завершить.

рис. 0-4 рис. 0-5
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Урок №1. Шкаф с раздвижными дверьми
В первом уроке мы покажем базовые принципы работы в К3-Мебель на 

примере создания шкафа.

1. Итак, программа запущена. Вы видите карточку приветствия (рис. 1-1). 
Выберите Новый заказ и заполните (произвольно) карточку, появившуюся 
следом (рис. 1-2). Нажмите ОК. 

2. Откроется стартовая карточка 
Варианты заполнения (рис. 1-3). В левой 
её части выбираем типовое заполнение 
Корпус шкафа, в правой задаём габариты 
каркаса будущего шкафа (1900х600х2200), 
затем нажимаем кнопку ОК. Каркас шкафа 
появляется в сцене, а перед вами открывается 
карточка параметров автозаполнения. 
Соглашаемся с предложенными параметрами, 
нажимаем ОК. Программа всё построит 
сама… и за 5 секунд. 

В окне программы может быть до 
четырёх окон, показывающих сцену с 
разных ракурсов (рис. 1-4), либо одно окно 

рис. 1-1 рис. 1-2

рис. 1-3
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Урок 1. Шкаф с раздвижными дверьми

(рис. 1-5). Пиктограмма  позволяет переключаться между этими режимами. 
Вы можете по своему желанию решить, видеть ли все проекции или лучше 
работать в одной крупной.

Если вы выбрали режим многих окон, то вы можете переключать активное 
окно конструирования, щёлкнув по нему левой кнопкой мыши. Проекция именно 
активного окна останется на экране после использования пиктограммы . 

В этом уроке предпочтительно работать в окне с аксонометрической 
проекцией (правом нижнем).

Ещё пара полезных пиктограмм... Если вы хотите сцену видеть в цвете, то 
нажмите на кнопку . Если же вам нужен каркас со всеми линиями, в том числе 
невидимыми для наблюдателя — нажмите . В этой книге мы пользуемся 
«цветным» отображением.

3. Строим стойки. Снова нажимаем правой кнопкой в активном видовом 
окне. Появилось меню команд для работы с текущим каркасом (рис. 1-6). 

Выбираем команду Простая панель. Затем снова нажимаем правую кнопку. 
Обратите внимание — открылось другое меню (рис. 1-8)! Это контекстное меню. 
Контекстные меню появляется при нажатии правой кнопки мыши, если запущена 
команда. Пункты контекстного меню называются ключами. У каждой команды 
свой набор ключей. В данном случае мы видим контекстное меню команды 
«простая панель».

рис. 1-4 рис. 1-5

рис. 1-6 рис. 1-8 рис. 1-9

Внешний вид меню, вызываемого правой кнопкой мыши, зависит от 
того, какие объекты есть в сцене и запущены ли команды. Если в 
сцене нет текущего каркаса, меню будет выглядеть иначе (рис. 1-7).

рис. 1-7
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Итак, в открывшемся контекстном меню указываем ключ Стойка. Затем 
снова вызываем это меню и выбираем ключ Равномерно. Плавно ведём курсор 
внутри шкафа до тех пор, пока в нём не останутся только две стойки (рис. 1-9, 
стр. 9). Один клик, и стойки прописались в шкафу. Снова жмём правой кнопкой 
мыши и выбираем Закончить. 

4. Теперь надо подрезать стойки, чтобы потом можно было поставить двери. 

Левой кнопкой мыши выбираем одну из 
построенных стоек. Она подсветится оранжевым 
цветом. Теперь щёлкаем правой кнопкой. Обратите 
внимание — меню снова новое! Это меню команд, 
доступных для работы с выделенной панелью (рис 
1-10). В нём мы выбираем команду Продлить/
укоротить. После чего указываем лицевой торец (на 
экране появится подсказка торец Е), затем набираем 
на клавиатуре величину подреза: -100 (имеются в 
виду мм). Стойка подрезается. Затем то же самое 
делаем с правой стойкой.

5. Займёмся полками при помощи уже знакомой вам команды Простая 
панель, но в контекстном меню выберем другой ключ — Полка (на всякий 
случай напомним, что меню вызываются щелчком 
правой кнопки мыши в активном видовом окне). 
Сначала строим две полки в левой секции шкафа: 
одну — сверху, другую — снизу. При желании можно 
указать их местоположение абсолютно точно, набрав 
с клавиатуры запрашиваемое расстояние до объекта 
(на рис. 1-11 система предлагает указать расстояние 
до «пола» шкафа). Введите на клавиатуре число 
300, чтобы полка установилась на высоте 30 см от 
пола. При установке полки в верхней части секции, 
нажмите Tab, чтобы переключить запрос системы 
с «нижнего» на «верхнее» расстояние. Наберите 
на клавиатуре 300, и полка зависнет на 30 см ниже 
крышки шкафа. 

Далее, выбрав ключ Равномерно, ставим 
пять полок в правой секции. Обратите внимание, 
что после того, как вы поставите полки, ключ 
Равномерно отключится. 

Теперь поработаем со средней секцией. Введём 
в неё курсор и нажмём на клавиатуре стрелку вниз. 
Система предложит нам выбрать ключ, чтобы 
поставить полку точно посередине (см. рис. 1-12).

рис. 1-11

рис. 1-10

рис. 1-12
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Урок 1. Шкаф с раздвижными дверьми

Ещё одну полку, тоже через ключ 
посередине, поставим в только что созданной 
верхней части средней секции. Но эта полка, в 
отличие от остальных, будет съёмной. После её 
создания, заканчиваем строить полки ключом 
контекстного меню Закончить и запускаем 
команду из основного меню (верхняя часть 
экрана): Конструирование/Панели/Изменить 
тип полки (рис. 1-13). Укажите созданную 
полку, и она из жёсткой превратится в съёмную, 
изменится тип крепежа.

6. Думаем, полок достаточно. Переходим к более интересному занятию 
— к наполнению шкафа. Правой кнопкой мыши вызываем уже знакомое вам 
меню при текущем каркасе (рис. 1-7, стр. 9) и выбираем команду Аксессуары. В 
появившейся карточке (рис. 1-14) выбираем картинку Вешалки продольные. В 
левой и средней нижней секциях шкафа указываем ниши «обитания» вешалок и 
уровень высоты и глубины их положения. Можете задать фиксированную глубину 
через ключ Посередине (см. выше). Команду Аксессуары для установки второй 
вешалки нужно запускать заново.

7. Добавляем ящики. Снова нажимаем правую кнопку мыши и выбираем 
команду Ящик/Утопленный (рис. 1-16). 

рис. 1-16 рис. 1-15

рис. 1-14

Указывать курсором надо место одного из креплений (т.е. стойку), 
а не стенку! См. рис. 1-15.

рис. 1-13



– 12 –

К3-Мебель 7.4. Быстрое начало

Наводим курсор на нужную секцию (пусть это будет вторая снизу, см. рис. 
1-17) и щёлкаем по нише левой кнопкой мыши. В появившейся карточке нажимаем 
ОК — и ящик «материализуется» в нише. Процесс полностью автоматизирован. 
Сюрпризов типа излишне высокой коробки, выпирающих фасадов и пр. не будет. 

Минутку… Ящик всего один, а хотелось бы два. Это легко исправить. Левой 
кнопкой мыши указываем ящик, затем нажимаем правую и выбираем команду 
Параметры. В появившейся карточке (рис. 1-18) задаём Количество ящиков, 
равное 2, Высоту коробки ящика равную 150. И вот вместо одного ящика у вас 
уже целых два.

8. Устанавливаем заднюю стенку шкафа. Чтобы 
закрыть всю заднюю часть изделия, воспольщуемся более 
универсальным способом выбора команды — в основном 
меню (см. рис. 1-13) выбираем команду Конструирование/
Панели/Накладная стенка. Указываем задние торцы 
(торцы  D) у крышки и дна шкафа. Место установки 
стенки выделится белым крестом (рис. 1-19). Затем 
указываем задние торцы внешних стоек. Задняя стенка 
шкафа строится.

рис. 1-18рис. 1-17

Команду Параметры можно вызвать, два раза щёлкнув левой кнопкой 
мыши по объекту. 
Через неё можно менять не только количество ящиков, но и тип 
ящика, его фасад, материал и пр. Результат изменений будет виден 
на экране после нажатия ОК.

Вторая указываемая панель должна быть напротив первой! То 
есть, если вы первым выбрали торец D у крышки шкафа, то 
вторым нужно указать дно, если стойку — то другую стойку. 

рис. 1-19
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Урок 1. Шкаф с раздвижными дверьми

9. Скоро у шкафа появится дверь! Она будет трёхсекционной. Но перед 
тем, как её ставить, внимательно посмотрим на шкаф. Как будут открываться 
ящики, когда дверь встанет? Чтобы наверняка не было проблем, давайте немного 
уменьшим правую секцию: подвинем стойку вправо. В программе есть хитрый 
способ, позволяющий отредактировать стойку так, что все остальные компоненты 
шкафа: полки, вешалки, ящики — перестроятся автоматически!

Вызываем команду основного меню (в верхней части экрана): 
Конструирование/Мультиредактирование/Передвинуть стойку. Указываем 
стойку (рис. 1-20) и сдвигаем её вправо на 100 мм. Это можно сделать как вручную, 
так и через клавиатуру, введя «–100». Нажимаем Enter, и шкаф перестраивается.

10. Настала очередь раздвижных дверей. Правой кнопкой запускаем знакомое 
меню, выбираем команду Дверь/Дверь-купе и, как в случае со стенкой, указываем 
торцы шкафа, только теперь передние, торцы Е. Тем самым мы определяем 
нишу для установки дверей. Место установки выделится белым крестом. Затем 
в появившейся карточке выбираем тип системы дверей (Командор) и количество 
створок (3). Цвет профиля выберем Белый, а в качестве материала створок укажем 
Зеркало 4 серебро (рис. 1-23). Нажимаем ОК и в этой, и в следующей карточке.

Двери готовы. Что касается подрезов, уплотнителей, профилей, роликов, 
стопоров, шлегелей и пр., то их рассчитывать не надо. Всё сделает К3-Мебель, 
«специально обученная» для этого.

рис. 1-23

рис. 1-20

Знак «минус» означает, что мы сдвигаем стойку против направления 
оси Х.

рис. 1-22рис. 1-21
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11. Теперь самое время вспомнить о дизайне. Добавим в левую и правую 
створки немного дерева. 

Для этого выберем команду основного меню Конструирование/Системы 
дверей/Редактировать и укажем левую створку. В появившемся окне (рис. 1-24) 
на запрос Что редактируем? выбираем пункт Одну створку. 

В появившейся карточке (рис. 1-25) зададим 
Количество вставок (3), материал первой и третьей 
вставок (ДСтП 10 Бук) и поставим галочку в поле 
Равные вставки. Высоту вставок задавать не нужно, 
программа вычислит её сама. То же самое повторим с 
правой створкой.

12. Крепёж расставлять не нужно. Он 
автоматически проставляется и добавляется в 
конструкцию в процессе создания стоек, полок, 
вешалок, ящиков и дверей. При этом учитываются 
пятна контакта, сдвиги, кратность в 32 мм и пр.

Урок закончен. Весь процесс проектирования 
шкафа у нас занял около 5 минут. Большую часть 
работы за нас выполнила программа. Никаких 
расчетов и «примерок» делать не пришлось. рис. 1-25

рис. 1-24
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Урок №2. Угловой стол с фигурной 
столешницей. Создание отчётов
На втором уроке мы решили немного усложнить задачу: предлагаем вам 

попробовать свои силы на примере создания углового компьютерного стола.

Итак, программа запущена, новый заказ создан, информация о заказе 
записана. На экране — карточка Варианты заполнения. 

1. Чтобы стол получился красивым, придётся потрудиться. Сначала 
определимся с материалами для него. В карточке Варианты заполнения 
нажимаем кнопку Умолчания на материалы, и в открывшейся карточке 
выставляем умолчания так, как показано на рис. 2-1. Чтобы выбрать материал, 
нужно подвести курсор к строке и нажать кнопку с многоточием. В этой же 
карточке, только чуть ниже, находим узел Двери и в поле Тип фасада прямой 
двери выбираем Лабиринт, а в поле Материал фасада двери — ДСтП 22 
Зелёный глянцевый (рис. 2-2). Нажимаем кнопку ОК.

рис. 2-1

рис. 2-2
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2. Перед нами снова стартовая карточка Варианты заполнения (рис. 2-3). 
В левой её части выберем вариант Прямоугольный каркас без заполнения, в 
правой части зададим габариты будущего стола (1800х1300х750). Затем нажимаем 
Создать и… всё: каркас появился на экране.

3. Теперь построим фигурную столешницу. 
Способов её создания в К3-Мебель 7.4 — 
великое множество. Мы воспользуемся одним 
из них. Правой кнопкой мыши вызываем меню, 
в котором выбираем команду Фигурная панель. 
В появившейся карточке (рис. 2-4) выбираем 
Угловое покрытие и просто щёлкаем курсором 
выше уровня каркаса, тем самым располагая 
столешницу на самом его верху (рис. 2-5). В 
открывшейся карточке задаём параметры так, как 
показано на рис. 2-6, и нажимаем ОК. 

Столешница готова. Но кромка, которую мы 
задали по умолчанию, не подходит для панели 
такой толщины. Левой кнопкой мыши щёлкаем 
по столешнице, затем нажимаем правую кнопку, 
и в появившемся меню выбираем Параметры. В 
открывшейся карточке выбираем пункт Кромка  и 
нажимаем на появившуюся кнопку с многоточием. 
В новой карточке выбираем кромку Пластик 36х1 
Зелёный (см. рис. 2-7).

рис. 2-6

рис. 2-3 рис. 2-5

рис. 2-4

рис. 2-7
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4. Несколько слов о терминологии. В программе 
К3-Мебель существуют три типа панелей: стойка 
(параллельна плоскости YOZ каркаса), стенка 
(параллельна XOZ) и полка (параллельна XOY). Пласти 
и торцы у каждой панели нумеруются буквами, углы — 
цифрами. Названия панелей и их частей см. на рис. 2-8.

Займёмся боковой тумбочкой. Создадим под 
неё две стойки. Правой кнопкой мыши вызываем 
меню, где выбираем команду Простая панель. После 
запуска команды снова нажимаем правую кнопку и 
в контекстном меню выбираем ключ Стойка. Затем задаём расстояние Слева 
равным 100 мм, как на рис. 2-9 (напомним: если изначально система запросила 
расстояние справа, нажмите кнопку Tab) и нажимаем кнопку ОК. Первая стойка 
появляется на экране. 

Для второй всё то же самое, но Слева будет стоять значение 418 — это 
будет расстояние от первой стойки (при необходимости нажмите Tab, чтобы 
переключиться на задание значения слева). См. рис. 2-11. Завершим работу 
команды построения стоек, снова правой кнопкой вызвав меню и выбрав ключ 
Закончить.

5. Стойки получились слишком 
длинные, но это не проблема. Подрежем 
их так же, как мы делали это в первом 
уроке. Указываем каждую из двух стоек, 
затем правой кнопкой вызываем меню, где 
выбираем команду Продлить/укоротить. 
Указываем передний торец (торец Е) и 
набираем на клавиатуре «–800». Затем точно 
так же подрезаем задние торцы (торцы D) 
на 100 мм. Результат на рис. 2-12.

рис. 2-8

рис. 2-12

рис. 2-11рис. 2-10

В программе есть ещё один переключатель вида панели (стойки/полки/
стенки) он находится на вспомогательном меню в правой части экрана 
и активизируется при запуске команды Простая панель (рис. 2-10). 
Там же можно поменять материал панели и кромок.

рис. 2-9
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6. Построим нижнюю полку, на которую будет опираться задняя стенка. 
Снова запускаем команду Простая панель, но с другим ключом контекстного 
меню — Полка. Строим нижнюю полку на расстоянии 70 мм от низа каркаса. 
Завершим команду построения панелей и подрежем построенную полку сзади на 
100 мм. Итог на рис. 2-14.

7. Настал черёд задней стенки. Опять запускаем команду Простая панель, 
выбираем ключ Стенка утопленная и помещаем курсор внутрь тумбочки. 
Убеждаемся, что подсвечивается именно объём тумбочки, а не всего стола (рис. 
2-15), и указываем расстояние сзади равным 0. Команду построения полок 
не завершаем.

8. Получившуюся тумбочку заполним полками. Выбираем ключ 
контекстного меню Полка и помещаем курсор внутрь тумбочки. Далее вызываем 
контекстное меню и указываем ключ Равномерно. Плавно ведём курсор внутри 
образовавшейся ниши до тех пор, пока в нем не останутся только три полки. Итог 
см. на рис. 2-16. Опять же, команду построения полок не завершаем.

9. Под полками установим цоколь. Переключимся на построение Стенки 
утопленной. Идём в самый низ, «под тумбочку», добиваясь, чтобы пространство 
подсветилось, как на рис. 2-17. Спереди указываем расстояние в 10 мм (не забудьте 
про клавишу Tab при необходимости). Завершаем работу команды.

10. Теперь надо полки закрыть дверью. Верхняя полка пусть останется 
незакрытой — туда будем класть то, что приходится чаще доставать. Снова 
в видовом окне нажимаем правую клавишу мыши и выбираем команду Дверь/
Накладная. Затем указываем четыре передних торца (торца Е), которые очертят 
место будущей двери. Первым нужно указать тот торец, на котором будут петли, 
поэтому указываем сначала левый торец (рис. 2-18), затем правый, потом верхний, 
потом нижний. В появившейся карточке нажмём ОК.

Дверь появится на экране (рис. 2-19). Но немного не такая, какую мы хотели. 
Выберем её левой кнопкой мыши, по правой кнопке (или двойным щелчком левой 
по двери) вызовем меню и выберем команду Параметры. Появится диалоговое 

 Обратите внимание на окно диалога, расположенное снизу, — всё, 
что вы набираете на клавиатуре, появляется там (рис. 2-13). 

рис. 2-13

рис. 2-14 рис. 2-15 рис. 2-16
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окно (рис. 2-20). В нём укажем тип ручки — Скоба C-014.G3 и её расположение 
— Сверху, и нажмем кнопку ОК. Смотрим, что получилось (рис. 2-21).

11. Настал черёд опорных панелей («ножек») и царг. Начнем с ножек.

Передняя ножка. Запускаем команду Простая панель, ключ контекстного 
меню — Стенка утопленная. Помещаем курсор в правом переднем углу каркаса. 
Размещаем стенку в 100 мм от переднего края (рис. 2-21). Завершаем построение 
ключом Закончить. Далее, выбрав построенную панель и запустив команду 
Продлить/укоротить, подрежем её: слева (торец Е) — на 1300 мм, справа 
(торец D) — на 100 мм.

Боковая ножка. Для удобства работы повернём стол так, как показано на рис. 
2-22. Для поворота воспользуемся пиктограммой . Затем завершим команду 
поворота, снова нажав на пиктограмму либо на клавишу Esc. Снова запускаем 
команду Простая панель, только теперь с ключом Стойка. Курсор размещаем 
так, чтобы подсвечивался параллелепипед по всему столу до передней ножки (см. 
рис. 2-22). Справа указываем расстояние равным 100 мм. Завершаем команду 
создания панелей ключом Закончить.

12. В боковую ножку добавим вырез. Выбираем ножку левой кнопкой 
мыши, вызываем меню правой кнопкой и выбираем команду Врезка/Врезка 
библиотечная. Указываем нижний торец боковой ножки (торец В) и в 
открывшейся карточке два раза щёлкаем по картинке Прямоугольный со 
скруглением (рис. 2-23, стр. 20). 

рис. 2-20 рис. 2-22

рис. 2-17 рис. 2-18 рис. 2-19

рис. 2-21



– 20 –

К3-Мебель 7.4. Быстрое начало

Полученный вырез слишком мал. Давайте его 
увеличим. Снова указываем ножку левой кнопкой 
и по правой кнопке выбираем команду Врезка/
Изменить. Щёлкаем мышкой по вырезу (при 
наводке курсора подсвечивается «отрезанная» часть, 
рис. 2-24). Затем в появившемся окошке нажимаем 
кнопку с многоточием рядом с полем Форма (рис. 
2-25). Заполняем открывшуюся карточку так, как 
показано на рис. 2-26. 

В завершение нажимаем кнопку ОК. Затем 
нажимаем ОК в карточке параметров мебельной 
панели. Итог см. на рис. 2-27.

13. Ставим заднюю царгу. Запускаем команду Простая панель, ключ Стенка 
утопленная. Указываем нишу, соседнюю с тумбочкой, как на рис. 2-28. Сзади 
задаём расстояние равное 0. Будьте аккуратны: вам нужно найти такое положение, 
при котором расстояние от стенки до границы каркаса будет равным 0, но сама 
стенка останется в габаритах пространства до тумбочки, как на рисунке. Выходим 
из команды построения, затем выбираем построенную панель и доводим её 
«до ума» при помощи уже знакомой команды Продлить/укоротить (см. п. 4). 
Указываем нижний торец (В) и укорачиваем панель на 418 мм.

14. Осталась последняя маленькая стяжка. Чтобы создать её, скопируем 
только что установленную царгу (п. 13) на 320 мм вперёд. Выбираем царгу (для 
удобства выбора можете опять повертеть стол, как в п. 11). В меню, вызываемом 

рис. 2-27 рис. 2-28 рис. 2-29

рис. 2-25

рис. 2-23

рис. 2-24

рис. 2-26
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правой кнопкой, запускаем команду Копировать. Проверим, активен ли ключ 
контекстного меню Параллельно. Затем задаём расстояние между старой и 
строящейся панелями равным 320 мм (рис. 2-29). Укорачиваем стяжку снизу, 
чтобы её высота стала равна 100 мм.

Стол готов, крепёж расставлен автоматически. Процесс конструирования 
у нас занял около 10 минут. Что дальше? 

А дальше — самое важное: отчёты и чертежи. Их программа создаёт 
автоматически по сконструированной модели (в нашем случае, по модели 
стола). Все документы создавать не будем (это много и долго). Покажем, как 
это делается, на примере одного отчёта для заказчика и одного отчёта для 
производства. И ещё немного поговорим о чертежах панелей, тоже на примере.

15. Вся работа по созданию и просмотру отчётов и чертежей ведётся в 
реестре отчётов и чертежей, который вызывается по команде основного меню 
Отчёты и чертежи/Реестр отчётов.

16. Начнем с отчёта для 
заказчика. В левой части карточки 
поставим галочку напротив строчки 
Информация о заказе и нажмём 
кнопку Создать (рис. 2-30). 

На экране появится карточка 
Проверка (рис. 2-31), в которой 
программа предложит вам 
подготовиться к созданию отчётов: 
рассчитать стоимость заказа (если 
вы её ещё не рассчитали), показать 
крепеж (если отображение крепежа 
не включено) и т. д., и т. п. Поставьте 
все нужные галочки и нажмите кнопку 
ОК.

17. Далее появляется карточка 
Эскизы для отчётов (рис. 2-32). В 
ней перечислены варианты эскизов, 
которые программа может создать 

 При создании отчета в полях Тип отчётов и Тип чертежей у вас 
есть возможность выбрать формат будущего отчета (MS Excel 
или FastReport) и разновидность чертежа (профессиональный или 
быстрый). Обо всём об этом читайте в электронной документации 
по К3-Мебель, которую вы сможете найти в меню Пуск системы 
Windows, кнопка Все программы, папка GeoS, а в ней — К3-Мебель 
ПКМ 7.4/Документация/Работа в К3-Мебель. 

рис. 2-31 рис. 2-32

рис. 2-30
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для отчёта. Мы выберем, для экономии времени, только один — Текущий вид, 
текущие фильтры.

18. Нажмите ОК, и созданный отчёт появится на экране (см. рис. 2-33). 

Он будет содержать выбранный вами эскиз и перечень всех изделий заказа (в 
нашем заказе изделие одно — стол). Для заказа будет подсчитана итоговая сумма. 
В таблице Материалы заказа будут перечислены материалы, из которых сделан 
стол, и их стоимость: общая и по отдельности.

19. Закроем отчёт Информация о заказе (крестик в правом верхнем углу) 
и перейдём к созданию следующего отчёта — на этот раз, для производства. 
Проделаем всё то же самое, что и в пунктах 15 и 16, только с отчётом Сводная 
спецификация (рис. 2-34).

Отчёт состоит из множества таблиц с данными обо всех деталях заказа. В 
нем вы сможете найти перечень изделий, сборочных единиц, фасадов, кромок, 
крепежных элементов, профилей, отделок, торцевых обработок, отверстий 
для сверловки и т. д., и т. п. Отчёт также содержит перечень всех материалов, 
необходимых для изготовления заказа, и их стоимость.

20. Закроем отчёт Сводная спецификация (крестик в правом верхнем углу) 
и перейдём к созданию чертежей панелей, в частности, чертежа столешницы 

рис. 2-34

 Полученный отчёт можно конвертировать в любой из предложенных 
форматов при помощи кнопки экспорта . Чтобы 
распечатать отчёт, нажмите кнопку  (см. рис. 2-33).

рис. 2-33
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стола. В реестре отчётов поставьте галочку напротив строчки Чертежи панелей 
и нажмите кнопку Создать. Затем на запрос программы «Укажите панели 
для вывода чертежей» выберите левой кнопкой мыши столешницу стола (в 
программе она называется «угловое покрытие»), нажмите правую кнопку мыши 
и в появившемся меню щёлкните по строчке Закончить. Спустя некоторое время 
на экране появится чертёж столешницы (рис. 2-35). Он будет состоять из двух 
страниц. На обеих будет размещён один и тот же чертёж столешницы, только на 
одной — без кромки, на другой — с кромкой. 

21. После того, как вы закроете чертёж, вы увидите все созданные вами 
отчёты и чертежи в реестре отчётов и чертежей (рис. 2-36). 

рис. 2-35
 Полученный чертёж можно конвертировать в любой из предложенных 

форматов при помощи кнопки Экспорт. Чтобы распечатать отчёт, 
нажмите кнопку Печать (см. рис. 2-35)

 Можно создавать отчёты и чертежи, не каждый по отдельности, а 
все сразу. Для этого нужно сначала поставить галочки перед всеми 
отчётами и чертежами, которые хотите создать, и лишь затем 
нажать кнопку Создать. 

рис. 2-36
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Здесь вы всегда сможете просмотреть их заново: или в окошке справа, или 
нажав кнопку Просмотр (отчёт/чертёж откроется в окне программы, при помощи 
которой был создан; в нашем случае для отчёта — FastReport; для чертежа — 
геометрический редактор К3). Ненужные отчёты и чертежи удаляются при 
помощи кнопки Удалить. Отредактировать отчёт или чертёж можно при помощи 
кнопки Редактировать, Внимание! Из отчётов можно редактировать только 
отчёты формата MS Excel.

Урок закончен. Мы построили стол и подготовили отчёты и чертежи. 

Согласны, второй урок несколько сложнее первого. Но вообще-то, на самом 
деле, дольше объяснять, чем строить… А стол получился правильный: хоть 
сейчас в производство.

 На данном уроке мы создавали отчёты с теми настройками, которые 
были заданы в программе по умолчанию. Но вы можете настроить 
внешний вид и содержание отчётов, такие, как вам требуется. Для 
этого в верхнем меню окна программы выберите команду Отчёты 
и чертежи/Отчёты/Настройка отчётов и «похозяйничайте» в 
карточке Настройка отчётов. Напоминаем, подробное описание 
всех возможностей программы К3-Мебель, в том числе и сведений о 
настройках, ищите в электронной документации по К3-Мебель 
по адресу: меню Пуск системы Windows, кнопка Все программы, 
папка GeoS, а в ней — К3-Мебель ПКМ 7.4/Документация/Работа в 
К3-Мебель.
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Урок №3. Кухня
На третьем уроке будем учиться принимать заказ на кухню: строить 

комнату и расставлять в ней готовую мебель.

Новый заказ создан, информация о заказе введена. Перед нами карточка 
Варианты заполнения. 

1. Начнём с комнаты. Выберем в карточке вариант заполнения Стандартная 
комната, в появившейся следом карточке с параметрами комнаты со всем 
предложенным соглашаемся и нажимаем кнопку ОК. Комната появляется в сцене. 

Перед вами должен появиться экран, разделенный на четыре части (видовых 
окна). Если экран не разделён, просто нажмите на пиктограмму . 

Для наглядности дальнейшей работы сделаем активным аксонометрический 
(«объёмный») вид, находящийся в правом нижнем видовом окне. Для этого 
щёлкнем по нему левой кнопкой мыши. Теперь сделаем изображение в нём 
цветным (если окно серое), нажав на пиктограмму . Теперь за работу!

2. Если есть комната, то в ней обязательно 
должны быть дверь и окно. Снова нажимаем 
правую кнопку мыши, и в открывшемся меню 
ищем команды Комната/Создать окно и ставим 
окно, как на рис. 3-1. Затем точно так же, через 
команду Комната/Создать дверь, указываем 
местоположение двери. В стене появятся пустые 
проёмы. Вернёмся к ним позже и оформим 
должным образом: коробки, подоконник, 
занавески и пр. А пока, при расстановке мебели, 
всё это будет только мешать.

 3. Займёмся компоновкой и расстановкой кухонного гарнитура. Обратите 
внимание на вспомогательную панель в правой части экрана, на верхнюю её часть 
(рис. 3-2, стр. 26). С её помощью мы добавим в сцену мебель. По умолчанию 
активен каталог Кухонная мебель, папка Кухня. В принципе, каталоги могут 
быть самыми разными, но нас в данный момент интересует именно кухня.

рис. 3-1
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Идём в папку Напольные модули/Шкаф-стол рабочий. 
В ней находится ещё несколько папок. Если выбрать любую из 
них, то в правой части карточки можно увидеть её содержимое 
— мебельные изделия. Чтобы добавить изделие, сначала в дереве 
объектов ищем нужную папку, затем подводим курсор к изделию, 
зажимаем левую кнопку мыши и «тащим» изделие в сцену (так, 
как обычно перемещаем файлы Windows). Когда объект оказался в 
сцене, кнопку отпускаем. Далее программа нам предложит указать 
место, где шкаф будет располагаться. Если мы хотим, чтобы 
первый шкаф стоял в углу, остальные «строились» слева от него, просто будем 
нажимать клавишу Enter. Чтобы из папки перейти на уровень выше, нажмите 
стрелочку (см. рис. 3-2)

Таким способом добавим пять шкафов (в строгом порядке):

папка Шкаф-стол угловой под мойку, модель АА 27 90.k3
папка Шкаф-стол рабочий, модель АА 02 60.k3
папка Шкаф-стол рабочий, модель АА 03 40.k3
папка Шкаф-стол рабочий с выдвижными 
ящиками, модель АА 07 60.k3
папка Шкаф-стол конечный, модель АА 19 30л.k3

Итог см. на рис. 3-3. 

Теперь перенесём последний, шестой шкаф. 
Разница в том, что Enter мы нажимать не будем: 
выберем ему место вручную. В той же папке 
Шкаф-стол конечный выбираем модель АА 29 33.k3, 
«тащим» шкаф в сцену, отпускаем кнопку мыши и 
теперь приставляем его к угловому шкафу справа (в 
верхнем левом углу экрана должна появиться надпись 
Контакт, см. рис. 3-4) и щёлкнаем по нему левой 
кнопкой мыши. Шкаф будет размещён справа от угла. 

4. Переходим к навесным шкафам. 

Во вспомогательном меню переключимся на дерево 
объектов, нажав на пиктограмму справа от названия папки. В 
дереве открыва ем папку Кухня/Настенные модули/Шкаф 
настенный угловой/Шкаф настенный угловой 720 (см. 
рис. 3-5) и уже знакомым методом перенесём в сцену модель 
АД 21 60.k3. На экране появится угловой шкаф. Поднимайте его 
вверх до тех пор, пока на стене не появится линия уровня навески 

рис. 3-4

рис. 3-2

рис. 3-3
Если вы при выборе шкафа ошиблись и указали не тот, сначала надо 
отменить ошибочный выбор клавишей Esc, и только потом другие 
шкафы будут доступны для выбора.

рис. 3-5
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(отображается синим цветом). Попав на линию, нажмите правую кнопку мыши и 
щелкните на ключе Фикс. уровень (рис. 3-6). Это мы делаем для того, чтобы все 
следующие шкафы добавлялись в комнату сразу на заданной высоте. Расположите 
шкаф в углу на выбранной высоте (в верхнем левом углу экрана должна появиться 
надпись В углу, см. рис. 3-7) и щёлкните по нему левой кнопкой мыши. 

Угловой шкаф повесили. Теперь добавим остальные шкафы: перемещаем их 
в сцену и нажимаем Enter. Все они будут выстраиваться в ряд слева от углового 
шкафа — так же, как это было с напольными. Нажмём два раза на стрелку (рис. 3-2), 
чтобы выйти в папку Настенные модули, далее внутри неё по очереди добавляем:

папка Шкаф настенный/Шкаф настенный 720, модель АД 02 40.k3
папка Шкаф-сушка настенный/Шкаф-сушка 
настенный 720, модель АД 10 50.k3
папка Шкаф-сушка настенный/Шкаф-сушка 
настенный 720, модель АД 10 50.k3 (второй 
раз)
папка Шкаф настенный/Шкаф настенный 720, 
модель АД 02 40.k3
папка Шкаф настенный конечный/Шкаф 
настенный конечный 720, модель АД 17 40л.k3

Итог см. на рис. 3-8.

 5. Настала очередь длинномеров. Ограничимся столешницей, цоколем, 
стеновой панелью и водоотбойником. Зная, как строятся эти объекты, с 
остальными вы справитесь без труда.

Столешница. Вызываем меню команд, щёлкая правой кнопкой на пустом 
пространстве. Там выбираем команду Длинномеры/Столешница. Затем снова 
нажимаем правую кнопку, и в контекстном меню выбираем ключ Автоматически. 
Столешница покрывает все напольные шкафы с учетом их формы.

Цоколь. Аналогично: команда Длинномеры/Цоколь. Далее все так же, как и 
у столешницы.

рис. 3-6 рис. 3-7

рис. 3-8
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Стеновая панель. Запускаем команду 
Длинномеры/Стеновая панель. Затем вызываем 
контекстное меню и выбираем ключ По объектам. 
Далее на столешнице указываем слева направо 
3 точки будущей стеновой панели так, как показано 
на рис. 3-9. Завершим построение либо клавишей 
Enter, либо снова вызвав меню стеновой панели и 
там нажав строчку Закончить.

Водоотбойник. Команда Длинномеры/Водоотбойник. Далее все так же, как 
и у стеновой панели. Обратите внимание, что нужно указать точки на лицевой 
стороне стеновой панели, а не у стены.

6. Последний штрих: оформим окно и дверь. А заодно узнаем ещё одно 
предназначение вспомогательной панели (в правой части экрана). 

Итак, на вспомогательной панели проставим галочку 
у пункта Фильтр выбора и зададим фильтр Комната 
и её части (рис. 3-10). Левой клавишей мыши выберем 
комнату. В сцене подсветятся стены и пол. Теперь по правой 
кнопке мыши вызовем меню команд, где укажем команду 
Редактировать/Окно. Указываем окно: при наведении 
курсора оно должно подсветиться. Нажимаем левую кнопку мыши.

В появившейся карточке (рис. 3-11) ставим галочку в строчке Заполнить 
проём и нажимаем кнопку Параметры заполнения. Откроется карточка, в которой 
просто жмём ОК. В следующей у поля Тип занавеса нажимаем на многоточие 
(рис. 3-12). Появится новая карточка, третья по счёту. В ней разворачиваем меню 
Номенклатура/Дополнительные элементы и выбираем Штора с тюлем (рис. 
3-13). А может быть еще какой-нибудь другой. Дело вкуса. Выходим из карточек 
с помощью кнопки ОК. 

Дверь предлагаем вам оформить самостоятельно. Порядок действий тот же, 
что и с окном (команда Редактировать/Дверь, работайте на виде спереди). 

Третий урок закончен! Проект сохраните — он нам понадобится для 
четвёртого урока.

рис. 3-9

рис. 3-10

рис. 3-11 рис. 3-12 рис. 3-13
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Продолжаем работать с нашей кухней (см. Урок №3): поменяем материал, 

добавим плиту и мойку, расставим стол и стулья, включим свет. Должно 
получиться следующее:

Программа запущена. В карточке приветствия нажмите Открыть последний. 

Если последний проект, в котором вы 
работали — не Урок №3, тогда нажмите другую 
кнопку — Реестр заказов. Откроется карточка 
со всеми сохранёнными в системе заказами 
(рис. 4-1). Выберите в ней строчку с заказом из 
прошлого урока и нажмите кнопку Открыть.

1. Проект из предыдущего урока — на 
экране. Что мы видим? Стандартные, скучные 
расцветки. Такой вариант тоже имеет право 
на существование, но заказчику часто 
хочется что-нибудь «поинтереснее». Поэтому 
правой кнопкой мыши вызываем знакомое 
меню, в котором выбираем команду Замена 
параметров. В открывшейся карточке щёлкаем 
левой кнопкой мыши на рисунке Материал 
корпуса и нажимаем ОК. Далее выбираем 
материал — ДСтП 16 Орех. Снова ОК. Затем 
правой кнопкой вызываем контекстное меню, 
там выбираем ключ Все. Все мебельные объекты 
подсветятся (рис. 4-2). Нажимаем кнопку Enter 
и ждём, пока проработает команда, и все панели 
корпуса «покоричневеют» (рис. 4-3, стр. 30). 

2. Все, кроме... самых видных! То есть, фасадов. Но пришёл и их черёд. 
Снова запускаем команду Замена параметров, но теперь в карточке выбираем 
Материал фасада. Устанавливаем ДСтП 16 Орех и для дверей, и для ящиков 

рис. 4-2

рис. 4-1
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(рис. 4-4). Снова выбираем ключ Все, нажимаем 
Enter и ждём, пока кухня перекрасится.

Теперь все те же действия проделаем с 
Кромкой. Только для кромки выберем другой 
материал — Лента 40x0,5 швейцарская груша.

3. Согласитесь, кухня заметно «ожила» в 
орехово-грушевом исполнении (рис. 4-5). Но не все 
длинномеры вписываются в общую картину. Это 
можно исправить как выбирая части длинномера 
по одному и меняя у каждого материал, так и более 
универсальным — через команды основного меню. 
Так и сделаем.

Запускаем команду Расстановка/
Длинномеры/Замена/Материала. Далее 
выбираем стеновую панель, кликая по очереди по 
обоим её кускам (на рис. 4-4 выделены). Завершаем 
выбор ключом контекстного меню Закончить. 
Теперь в карточке в закладке Параметры, в поле 
Материал выбираем ДСтП 16 Серый (рис. 4-6) и 
нажимаем ОК. 

Снова запускаем эту же команду, указываем 
один из цоколей, а в контекстном меню указываем 
ключи Все (рис. 4-7) и Закончить. В карточке 
выбираем материал — ДСП 16 Орех. 

4. Обработаем лицевые торцы столешницы 
кромкой и удалим её с закрытых торцов. 
Выбираем левое крыло столешницы, вызываем 
меню правой кнопкой мыши и выбираем в нём 
команду Параметры. В появившейся карточке 
открываем закладку Кромки и, вставая по очереди 
на строчки Угол 3 и Торец С (в это время на экране выбранный угол или торец 
будут подсвечены), меняем материал на Пластик 40х1 серо-белый (см. рис. 4-8). 
Все остальные кромки удалим, по очереди вставая на них и нажимая кнопку 

рис. 4-8рис. 4-7 рис. 4-9

рис. 4-3

рис. 4-4

рис. 4-5

рис. 4-6
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Удалить (рис. 4-9), по окончании закрываем карточку кнопкой ОК. То же самое 
проделываем с правым крылом столешницы, с той разницей, что материал меняем 
у Торца В и Угла 4 (а остальные кромки удаляем). Только что вы познакомились с 
карточкой параметров панели — «краеугольным камнем» программы К3-Мебель. 
В ней сосредоточены все или почти все рычаги управления формой, материалом, 
крепежом, вырезами и другими параметрами панели.

 5. Да, чуть не забыли. Задняя стенка 
у крайнего левого напольного шкафа 
осталась серой и портит всю картину. Это 
не беда. Существует множество способов 
исправить положение. Традиционный 
— указываем шкаф и выбираем команду 
Параметры (можно через меню, но проще 
дважды щёлкнуть левой клавишей мыши на 
изделии). В карточке его параметров меняем 
материал задней стенки на ДСтП 16 Орех, 
так, как на рис. 4-10. Выходим из карточки, 
нажав ОК.

6. Пришло время подумать о технике. Для начала добавим мойку. В верхней 
части вспомогательной панели (см. урок №3) откроем дерево объектов, нажав на 
пиктограмму (см. рис. 4-11), и далее идём в папку Техника/Мойки (рис. 4-12). Там 
ищем модель rox-510.k3 (рис. 4-13).

«Перетаскиваем» мойку в сцену 
(см. урок №3), двигаем к угловой 
столешнице, и по правой кнопке мыши 
выбираем режим Точно и заполняем 
карточку: сзади — 150, слева — 210 
(рис. 4-14). Нажимаем ОК.

7. Мойка добавлена. Теперь нужно 
её врезать в столешницу или, точнее, в её 
угловой кусок, который состоит из двух 
частей. Левой клавишей мыши указываем 
мойку, правой вызываем меню, в котором рис. 4-14

рис. 4-10

рис. 4-11 рис. 4-12 рис. 4-13
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выбираем команду Врезать. Затем указываем одну из частей столешницы, в 
которую врезаем мойку, и контур врезки (вдоль её окружности). 

Важный совет! Перед тем, как искать линию врезки, переключитесь в режим 
каркасного отображения при помощи пиктограммы . Иначе вы не сможете 
«достать» линию врезки (контур), спрятанную в мойке. 

Наведите курсор на мойку. Нужная 
нам линия врезки подсветится жёлтым 
цветом, как на рис. 4-15 (у других типов 
мойки контур может быть другого цвета, 
например, бирюзовым). Укажите линию 
левой клавишей мыши и нажмите Enter. 
Мойка врежется в длинномер. Теперь всё 
то же самое сделаем для второй части 
столешницы. Затем возвращаем цветное 
отображение пиктограммой . 

Итог см. на рис. 4-16. 

8. Нам нужна плита. В правой части экрана выходим из папки Мойки 
(стрелка вверх) и идём в Плиты (рис. 4-17). Находим модель pl1kn.k3 (рис. 4-18) 
и перетаскиваем её в сцену. А дальше всё так же, как и в п. 6, с той разницей, что 
плиту располагаем на левом крыле столешницы (так, как показано на рис. 4-19) и 
в карточке Точно задаем другие числа (см. рис. 4-20).

рис. 4-16

рис. 4-19

рис. 4-15

рис. 4-18рис. 4-17

рис. 4-20
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9. Добавим стол и стулья. В правой части экрана снова переключаемся на 
дерево объектов, и в нём ищем папку Кухня/Дополнительная мебель (рис. 4-21). 
Будем ставить Стол кухонный круглый 115 см и два стула Стул кухонный.
k3 (рис. 4-22). Стол ставим в угол сцены (рис. 
4-23), стулья «пододвигаем» к нему. Чтобы стул 
стоял не около стола, а «за столом» (см. рисунки), 
перед указанием его местоположения нажмите 
правую кнопку мыши и выберите ключ Свободно. 
При добавлении второго стула по правой кнопке 
мыши выбираем режим Поворот, нажимаем 
Enter, разворачиваем, как нам надо (рис. 4-24) 
и двигаем его в сторону стола. Фиксируем левой 
кнопкой мыши. Итог на рис. 4-25.

10. Кухня наша почти готова. Осталось повесить люстру. 

Левой кнопкой мыши переключаемся в левое нижнее видовое окно, «вид 
сверху» (если у вас развёрнут только один вид, воспользуйтесь пиктограммой 

). 

На вспомогательном меню снова вызываем дерево объектов и идём в папку 
Техника/Лампы (рис. 4-26). Добавляем в сцену объект Люстра5 (рис. 4-27). 
В активном видовом окне двигаем лампу приблизительно в центр потолка и 
фиксируем её положение щелчком левой кнопки мыши (рис. 4-28). 

рис. 4-23 рис. 4-24 рис. 4-25

рис. 4-21 рис. 4-22

Угол поворота можно задать как указав мышью в видовом окне, так и 
набрав число на клавиатуре.

рис. 4-26 рис. 4-27 рис. 4-28
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Возможно, вам освещение показалось слишком 
ярким или, наоборот, тусклым. Поэтому изменим 
параметры люстры. Для этого есть команда основного 
меню Расстановка/Источники света. 

Откроется карточка параметров света, в которой 
мы видим три точечных источника. Это и есть наша 
люстра. Мы можем поменять их параметры. Встаньте на 
источник (он пометится галочкой, см. рис. 4-29) и задаём 
ему параметры по вашему усмотрению. Также можете 
задать уровень фонового освещения (вы понимаете, что 
только лампочками комната может освещаться лишь 
тёмной ночью) и интенсивность подсветки из глаза.

11. Последние приготовления: выбор 
ракурса изображения. Переключимся 
обратно в правое нижнее видовое окно (с 
аксонометрической проекцией): щелкнем 
по нему левой кнопкой мыши. 

Включите перспективу кнопкой .

Теперь при помощи кнопок- 
пиктограмм для динамического вращения, 
масштабирования и панорамирования 
(соответственно, , , ) 
добейтесь изображения, как на рис. 4-30.

 12. Осталось запустить визуализатор. Ищем на панели инструментов 
кнопку , щёлкаем по ней правой кнопкой мыши, в появившемся окне задаём 
настройки, нажимаем Пуск и наблюдаем за процессом построения картинки 
(см. рисунок в начале главы). Можно сохранить её на память и «прикопать» для 
презентации.

рис. 4-30

рис. 4-29

Параметр Линейное затухание задает расстояние, на котором 
яркость света уменьшается в два раза. 
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Урок №5. Стойка-ресепшн двухъярусная, с 
гнутыми фасадами
Тему пятого урока мы взяли из писем наших пользователей. Дело в том, 

что в них наиболее часто встречается вопрос о гнутых панелях и фасадах. 
Нам пишут, что криволинейные конструкции — одно из самых слабых мест 
подавляющего большинства мебельных программ. И интересуются, как обстоит 
дело с различного рода «округлостями» в нашей программе. Отвечаем: «Очень 
хорошо!» И покажем это на примере небольшой стойки-ресепшн.

Допускаем, что подобная конструкция встречается в вашей работе не 
так часто, как шкафы, кухни, столы. Но ведь это не главное. Важно, что на её 
примере мы сможем рассказать вам, достаточно полно, сам принцип работы 
с гнутыми панелями. А уж построить потом вы сможете, что угодно, хоть 
автобус.

Итак, новый заказ создан, перед нами карточка Варианты заполнения. 

1. Чтобы стойка получилась крепкой и хорошо смотрелась, выберем 
подходящие для этого материалы. Ищем в карточке кнопку Умолчания на 
материалы. Выставляем в карточке умолчания так, как на рис. 5-1 (выделенное 
жирным), и нажимаем кнопку ОК. 

 2. Перед нами снова карточка Варианты заполнения. В левой её части 
выбираем  Прямоугольный каркас без заполнения, в правой — задаём габариты 

рис. 5-1 рис. 5-2
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будущей стойки (1300х1300х1300). Нажимаем ОK. Через считанные секунды 
каркас появляется на экране.

3. Теперь построим гостевую (верхнюю) 
столешницу. В меню по правой клавише мыши 
выбираем команду Простая панель. По умолчанию 
должен быть включен режим Полка, но на всякий 
случай советуем проверить, посмотрев на панель 
дополнительных параметров (см. рис. 5-2, стр. 35). 
Ведём курсор вдоль каркаса вертикально вверх до тех 
пор, пока панель не «залипнет» на самом его верху 
(рис. 5-3). Щелчком левой кнопки мыши фиксируем 
положение полки. Завершаем команду клавишей 
Enter. Далее займемся подрезкой торцов и углов 
панели. Для этого два раза щёлкнем по ней левой клавишей мыши. В появившейся 
карточке сделаем следующее:

в закладке Параметры (рис. 5-4) зададим все Подрезки торцов равными 
«–100» (это увеличит габариты полки);
переключаемся на закладку Углы, встаём по очереди на Угол 3 и Угол 1 и 
задаем для каждого угла тип и параметры подрезки, 
такие, как на рис. 5-5. Итог на рис. 5-6.

 4. Займёмся правой боковой тумбочкой. Создадим для неё две стойки-опоры 
и полку-дно. В знакомом нам меню выбираем команду Простая панель. Снова 
нажимаем правую кнопку, и теперь выбираем ключ Стойка. Затем располагаем 
первую стойку в крайнем правом положении и кликаем левой кнопкой мыши. 

рис. 5-3

рис. 5-4

рис. 5-5 рис. 5-6
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Одна опора есть. Сразу же строим вторую опору. Как видно из рис. 5-7, система 
запрашивает расстояние от построенной стойки. Просто набираем на клавиатуре 
число 260 — и вторая опора на экране! Теперь ставим полку: в контекстном меню 
выбираем ключ Полка, затем подводим курсор к пространству между стойками и 
устанавливаем её, задав расстояние снизу 260. Итог на рис. 5-8. Завершим команду 
клавишей Enter. Стойки и полка получились слишком длинные, но сейчас мы это 
исправим. 

5. Подрезаем длинные стойки и полку. Вспомните, как мы это делали в 
уроке №2 (стр. 17). Указываем левую стойку, по правой кнопке выбираем команду 
Продлить/укоротить. Указываем у стойки задний торец и набираем «–850». То 
же самое делаем для правой стойки и полки. Итог на рис. 5-9.

6. Переходим к левой тумбочке. Снова выбираем команду Простая панель, но 
с ключом Стенка утопленная. Дальше всё точно так же, как при построении правой 
тумбочки в пунктах 4 и 5 (рис. 5-10). То, что должно получиться, см. на рис. 5-11.

7. Настала очередь рабочей (нижней) столешницы. Чтобы создать её, 
скопируем гостевую столешницу (верхнюю) на 400 мм вниз: укажем столешницу, 
и через меню по правой кнопке мыши выберем команду Копировать. На запрос 
расстояния наберём «–400» (рис. 5-11) и нажмём Enter. Столешница появилась! 

Отредактируем только что полученную столешницу: два раза щёлкнем по ней 
левой кнопкой мыши, и в появившейся карточке параметров панели, в закладке 
Углы (см. п. 3) встаем на Угол 1 и задаем следующие значения параметров 
подрезки: Смещение (Dx) — 800, Смещение (Dy) — 800, Радиус (R) — 700. 
Нажатием кнопки ОК выйдем из карточки. Итог на рис. 5-12.

8. В основном меню выбираем команду Конструирование/Панели/Рассечь 
панелью. В качестве рассекающей панели указываем рабочую (нижнюю) 

рис. 5-7 рис. 5-8 рис. 5-9

рис. 5-10 рис. 5-11 рис. 5-12
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столешницу, а затем в качестве рассекаемых — по очереди боковые панели правой 
и левой тумбочек. Завершаем команду кнопкой Enter. Вместо четырёх панелей у 
нас получилось восемь, и стойка стала по-настоящему двухъярусной.

9. Ну, а теперь самая декоративная часть стойки — фасад. Он у нас состоит 
из двух частей: нижней и верхней, и будут они 
обе в виде дугообразных панелей. Чтобы было 
проще найти точки, которые нам понадобятся, 
при помощи пиктограмм  и  (см. Урок 
№4) развернем стойку так, как показано на 
рис. 5-13. После разворота не забудьте ещё раз 
нажать на активную пиктограмму (или клавишу 
Esc), чтобы выключить её работу. 

Начнем с нижней части. В основном 
меню выберем команду Конструирование/
Панели/Гнутые панели/Стенка-дуга. Затем 
укажем начало, высоту и длину нашей стенки 
при помощи автопривязок (залипаний) к 
характерным точкам объектов. Для этого режим 
автопривязок должен быть включён. Проверьте, 
нажата ли пиктограмма  в левой верхней 
части экрана. 

Укажем концы лицевых торцов панелей 
с внешних сторон, так, как показано на 
рис. 5-13. При указании точек обязательно 
добейтесь появления на экране всплывающей 
подсказки К концу. В завершение построения 
в командном окне (внизу экрана) укажем 
величину прогиба панели, равную 250. Должно 
получиться так, как на рис. 5-14.

Для верхней части фасада всё 
проделываем в той же последовательности, 
только привязываемся к панелям, показанным 
с внутренней стороны, а при указании точек 
добиваемся подсказки не К концу, а К середине 
(их удобнее указывать, немного повернув 
сцену и переключившись в режим каркасного 
отображения, нажав на пиктограмму , см. 
рис. 5-15). Величину прогиба задаём равной 
150. После возвращения цветного отображения 
(пиктограмма ) и снова повращав сцену вы 
увидите изделие, как на рис 5-16.

рис. 5-14

рис. 5-13

рис. 5-15

рис. 5-16
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10. Теперь украсим нижнюю часть фасада: добавим два тонких сквозных 
выреза. Для этого щёлкаем по нашему фасаду левой кнопкой мыши два раза 
(напомним, так можно запустить команду Параметры), и в карточке, в закладке 
Вырезы заполняем все поля так, как показано на рис. 5-17, и нажимаем кнопку 
Добавить. Наш вырез появляется на панели. Затем вновь встаём на строчку 
Новый, в поле Сдвиг вдоль торца задаем 600 и жмём на кнопку Добавить. И 
вот уже в нашем фасаде два выреза. Дело сделано, но не до конца. Необходимо 
поставить «художественную» точку, поэтому перейдем в закладку Отделки и 
выставим значения параметров, указанные на рис. 5-18. Затем кнопка Добавить 
и ОК. Что имеем в результате? А в результате имеем сказочной красоты гнутый 
фасад с двумя синими декоративными вырезами.

11. Расставим крепёж. Снова включим каркасный режим отображения (см. 
п. 9). Выбираем команду основного меню Технологическая подготовка/Крепёж/
Показать, смотрим на крепёж, который расставила программа, и начинаем 
добавлять недостающие крепежные элементы. 

Сначала работаем на торцах рассеченных 
панелей (см. п. 8). Выбираем команду основного 
меню Технологическая подготовка/Крепёж/
Назначить/отменить на торец, выбираем тип 
крепежа Стяжка минификс с футоркой и ставим 
галочку Зеркально (рис. 5-19). В поле Вариант 
назначения крепежа выбираем Добавить. 
Нажимаем ОК, и в видовом окне указываем торцы 
панелей, выделенные на рис. 5-20 красным цветом.  
Далее снова выбираем команду Технологическая 
подготовка/Крепёж/Назначить на торец, 
убираем галочку Зеркально и указываем торцы, 
выделенные жёлтым. Делается это для того, чтобы 
крепёж на всех панелях был максимально спрятан 
от человеческих глаз — все его детали находились в рис. 5-20

рис. 5-17 рис. 5-18

рис. 5-19
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нишах между рассечёнными панелями, а не снаружи. Галочка Зеркально позволяет 
размещать крепёж на стороне, противоположной стороне по умолчанию.

12. Продолжаем расставлять крепёж. Закрепим фасады: нижний будем 
крепить на вертикальные торцы соприкасающихся с ним стоек, верхний — к 
столешницам. Начнем с нижнего. Продолжая тему п. 10 — назначения крепежа 
на торец, выбираем команду Технологическая подготовка/Крепёж/Назначить/
отменить на торец, убираем галочку Учитывать пятно контакта, ставим 
галочку Зеркально и указываем лицевые торцы панелей, соприкасающихся с 
нижним фасадом. Завершаем команду клавишей Enter. Далее займёмся верхним 
фасадом. Два раза щёлкнем по нему левой кнопкой мыши. В закладке Крепёж 
карточки параметров, в поле Тип крепежа выберем 
Стяжка Минификс с футоркой, убираем галочку 
Учитывать пятно контакта и, наоборот, ставим 
«птичку» в поле Зеркально (рис. 5-21). Затем 
нажимаем кнопку Добавить. Вновь встаём на 
Новый, меняем в поле Привязка к торцу контура 
торец В на торец С (рис. 5-22), опять нажимаем 
Добавить и ОК. Всё! Должно получиться так, как 
на рис. 5-23.

13. Стойка построена. На этом, кажется, можно и остановиться. Но мы-то 
знаем, чего в ней не хватает! 

Поэтому выбираем команду Конструирование/Мультиредактирование/
Отделка панели и заполняем появляющиеся друг за другом карточки так, как 
показано на рис. 5-24 и 5-25. После этого указываем обе столешницы и полки 
тумбочек. Они должны покрыться синей краской. На этом урок можно считать 
законченным. 

рис. 5-23

рис. 5-24 рис. 5-25

рис. 5-21 рис. 5-22
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Урок №6. Шкаф-прихожая с 
комбинированными створками дверей и 
открытыми полками
Немного повторим пройденное и познакомимся с очередной полезной 

функцией программы. На сей раз это будет Мастер систем дверей, позволяющий 
создавать рисунки на дверных створках. К концу урока, в результате несложных 
манипуляций, у вас получится шкаф-прихожая.

 1. Новый заказ создан, данные введены. Перед нами уже знакомая карточва 
Варианты заполнения. Начинаем, как обычно, с настроек. Нажимаем кнопку 
Умолчания на материалы и открывшейся карточке выставляем умолчания так, 
как на рис 6-1 (то, что выделено жирным шрифтом). Нажимаем кнопку ОК.

2. Наша прихожая состоит из двух независимых 
частей: шкафа с раздвижными дверьми и секции 
с открытыми полками. В этом случае удобнее 
работать с двумя каркасами. Сначала через карточку 
Варианты заполнения мы построим первый каркас 
— для шкафа. В качестве типового заполнения 

рис. 6-1

рис. 6-2
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выбираем Корпус шкафа и задаём габариты шкафа 
1500х600х2200. Затем нажимаем OK, и каркас шкафа 
появляется в сцене. В новой открывшейся карточке, 
в поле Стенка, вместо стоящего там Нет, поставим 
значение Накладная (рис 6-2, стр. 41). Затем нажимаем 
ОК. Второй каркас добавим чуть позже. Наполнением 
шкафа (полками, стойками, ящиками и т. п.) заниматься 
не будем, так как делали это на первом уроке. Включим 
только полутон при помощи кнопки , для того чтобы 
видеть корпус в цвете (рис. 6-3). 

3. Переходим к дверям. Выбираем команду 
основного меню Конструирование/Мастер систем 
дверей/Установить и определяем нишу 
для установки дверей (как это делали 
в уроке №1). Для этого указываем 
передние торцы дна, крышки шкафа и 
боковых стенок (при указании торцов 
добейтесь появления надписи Торец Е). 
Затем в карточках, которые по очереди 
появляются на экране (рис. 6-4), задаём 
параметры системы дверей: вариант 
открывания дверей — Раздвижная, 
количество створок — 2; в качестве 
материала створок выбираем ДСтП 
10 Орех, профиля створки — (R+)
S753, расположения дверных створок 
— две с нахлёстом (любой вариант из 
двух одноимённых; мы взяли левый), 
дизайна профиля нижнего трека — (R+)
S42/34/1DN. Далее в карточке цветов 
профилей оставляем всё, как есть, просто 
нажимаем ОК. Затем на запрос линий, 
определяющих фаски нажимаем клавишу 
Enter. Через несколько секунд двери 
будут готовы (рис. 6-5).

4. Теперь начинаем кроить створки. Начнем с левой. Разделим её на три 
косоугольные части. Для этого выберем команду Конструирование/Мастер 
систем дверей/Добавить разделитель, укажем створку и завершим выбор 
ключом Закончить. Далее перейдем на вид спереди (левое верхнее окно), 
щелкнув по нему левой кнопкой мыши. 

Напомним, что если у вас на экране только одно рабочее окно, вы можете 
нажать на пиктограмму , и появятся все четыре.

рис. 6-3

рис. 6-4
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Проведём две линии так, как указано на рис. 6-6. Завершим операцию 
нажатием кнопки Esc. После этого наблюдаем, как на створке появляются два 
разделителя (см. рис. 6-7).

5. Сделаем среднюю вставку зеркальной. Предлагаем вернуться в 
правое нижнее видовое окно и продолжать работать в нём (так нагляднее). 
Выбираем команду основного меню Конструирование/Мастер систем дверей/
Редактировать материал. Указываем 
среднюю вставку, завершаем выбор 
ключом Закончить (по правой кнопке 
мыши) и в карточке выбираем материал 
вставки — Зеркало 4 серебро (рис. 6-8). 
Результат см. на рис. 6-9. 

Затем зеркально отражаем раскладку левой створки на правую. Для этого 
сначала копируем её при помощи команды Конструирование/Мастер систем 
дверей/Копировать раскладку, после выбора команлы указываем левую створку 
как объект-источник, затем — правую как объект-цель (рис. 6-10). Наконец, 
применяем команду Конструирование/Мастер систем дверей/Отразить 
раскладку. В итоге получаем на дверных створках симметричный рисунок. Шкаф 
построен.

рис. 6-9

рис. 6-7рис. 6-6

рис. 6-10

рис. 6-5

рис. 6-8

рис. 6-11
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6. Завершаем работу с этим шкафом. Вызываем меню правой кнопкой мыши, 
и выбираем команду Собрать.

Настала очередь открытых полок. Построим для них каркас. Нажимаем 
правую кнопку мыши, выбираем команду Новое изделие, но в этот раз строим 
Прямоугольный каркас без заполнения с размерами: 400х600х2200. Нажимаем 
ОК, затем, нажав Enter,  фиксируем каркас примыкающим слева к уже созданному. 

7. Нажмём кнопку , чтобы вписать изображение в рамки окна. Далее —  
будем строить вертикальные панели, к которым будут крепиться открытые полки. 

Для этого вызываем меню правой кнопкой мыши и выбираем команду 
Простая панель, затем указываем ключ Стойка. Теперь просто щёлкаем 
курсором справа от каркаса, располагая тем самым стойку в крайнем правом 
положении. Для второй панели переключаемся в режим Стенка утопленная и 
щёлкаем курсором сзади каркаса. Завершаем команду построения полок ключом 
Закончить или клавишей Enter. Результат на рис. 6-11 (стр. 43).

8. Займемся полками. В уже знакомом меню по правой клавише выбираем 
команду Фигурная панель и в первой появившейся карточке дважды щелкаем 
на рисунке Угловая полка (рис. 6-12), а в следующем — на Полка со скосом 
(рис. 6-13). Затем включаем ключ Равномерно (снова по правой кнопке мыши) и 
плавно ведем курсор внутри каркаса до тех пор, пока в нем не появится восемь 
полок (рис. 6-14). После этого фиксируем положение полок щелчком левой кнопки 
мыши и в карточке задаем величину фаски 200 (рис. 6-15). 

Далее проредим полки. Выбираем пиктограмму , затем указываем 
по очереди полки: вторую, третью и пятую сверху. Завершаем выбор ключом 
Закончить или клавишей Enter. Итог см. на рис. 6-16.

рис. 6-13

На случай, если вам захочется что-нибудь поправить в построенном 
шкафу — в программе вся работа происходит только в текущем 
каркасе. Чтобы сделать каркас текущим, нужно выделить левой 
кнопкой мыши изделие в каркасе и по правой кнопке вызвать команду 
Разобрать.

рис. 6-12 рис. 6-15 рис. 6-14
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9. Теперь немного творчества. Заменим материал у 
всех полок, кроме верхней. Из основного меню запускаем 
команду Конструирование/Мультиредактирование/
Материал Корпуса. В появившейся карточке 
указываем способ замены — По указанию, нажимаем 
ОК. Откроется ещё одна карточка, где мы выберем 
материал такой же, как у дверных створок — ДСтП 10 
Орех. Нажимаем ОК и указываем три нижние полки. 
Материал полки меняется сразу после указания. После 
выбора последней полки завершим команду клавишей 
Enter. 

Тем же способом четвертую снизу полку сделаем 
прозрачной (материал Стекло 5 прозрачное). Наша 
прихожая почти готова (см. рис. 6-17).

10. На стеклянной полке кромка ни к чему. Уберем 
её. Щёлкнем по этой полке левой клавишей мыши 
два раза. В карточке параметров открываем закладку 
Кромки (рис. 6-18) и видим список кромок панели. 
Встаём по очереди на все строчки, начиная с верхней, 
и жмём кнопку Удалить до тех пор, пока не останется 
только одна неудаляемая строчка — Новая. Кромка 
исчезла с торцов панели. Далее тут же, не выходя из 
карточки, выберем крепёж более подходящий для стеклянной полки. Открываем 
закладку Крепёж (рис. 6-19), встаём по очереди на строчки Торец B и Торец D 
(в это время на экране выбранный торец будет подсвечен), меняем Тип крепежа 
на Полкодержатель с крепёжным винтом. Выходим из карточки, нажимая ОК. 
Итог см. на рисунке в начале главы.

рис. 6-16

рис. 6-17

рис. 6-18 рис. 6-19
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Урок №7. Гардеробная система
На данном уроке речь пойдет о «начинке» шкафа — гардеробной системе. В 

программе есть удобные команды, специально предназначенные для её создания. 
Познакомимся с ними. В конце урока у вас должна получиться следующая 
гардеробная система:

1. Итак, программа запущена.  
В стартовом меню нажмите кнопку 
Новый заказ, затем заполните, 
если есть необходимость, карточку 
Информация о заказе и нажмите 
кнопку ОК.

2. Перед вами карточка 
Варианты заполнения (рис. 
7-2). Прежде чем выбрать один из 
предлагаемых вариантов, определимся 
с материалами, которые пойдут 
на изготовление гардеробной. Для 
этого нажимаем кнопку Умолчания 
на материалы и в полях карточки 
(рис. 7-1) выбираем следующее:
Панели:
Материал полок и стоек: ДСтП 16 
Бук
Материал накладных стенок: ДВП 
4 Бук
Кромки:
Материал лицевой кромки: Пластик 
19x1 бук
Материал черновой кромки: Лента 
19x0.5 бук рис. 7-1
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Ящики:
Материал фасада ящика: ДСтП 16 Бук
Материал корпуса ящика: ДСтП 16 Бук
Двери:
Материал фасада двери: ДСтП 16 Бук
Комплектующие:
Ручки: Рейлинговая ручка RU05C00_128
Профильные системы:
Материал гардеробной полки: ДСтП 16 Бук
Тип кромки гардеробной полки: Пластик 19х1 
бук
Тип гардеробной стойки: Колонна одинарная 
тип 3

Завершаем процесс задания умолчаний кнопкой ОК и возвращаемся в 
карточку Варианты заполнения.

3. Наша гардеробная будет состоять из трёх независимых частей: средней и 
двух боковых. В этом случае удобнее работать с тремя каркасами — для каждой 
части свой. Построим сначала первый каркас — для средней части гардеробной. 
Для этого в правой части карточки Варианты заполнения левой кнопкой мыши 
выбираем картинку Прямой каркас без заполнения и в левой части карточки 
задаём его размеры: 2500х400х2500 (рис. 7-2). Затем ОК, и каркас шкафа готов. 
Второй и третий каркасы добавим чуть позже.

4. Сделаем некоторые общие настройки. В частности, определим глубину стоек 
нашей гардеробной системы. Выбираем команду Установки/Пользовательские 
умолчания и в узле Гардеробные системы в полях Отступ сзади до гардеробной 
стойки и Отступ спереди до гардеробной стойки задаем отступ, равный 200 мм 
(рис. 7-3).

5. Сделаем изображение каркаса 
крупнее, развернув четвёртое видовое 
окно на весь экран при помощи 
пиктограммы . Включим полутоновое 
отображение (кнопка ). Затем установим 
гардеробные стойки. Выберем команду 
Конструирование/Гардеробные системы/
Гардеробная стойка и передвинем 
габаритный бокс стойки (на экране он 
отображается жёлтым цветом) вдоль 
каркаса вправо, до упора. Фиксируем его 
положение щелчком левой кнопки мыши. 
С правой стороны каркаса появляется 
габаритная стойка. Точно так же строим 
левую стойку. Должно получиться как на рис. 7-4 (стр. 48). 

рис. 7-3

рис. 7-2
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Далее, снова выбираем команду 
Конструирование/Гардеробные системы/
Гардеробная стойка, нажимаем правую 
кнопку мыши и в контекстном меню включаем 
режим Равномерно. Затем плавно ведём 
курсор внутри каркаса вправо, до тех пор, 
пока в нем не останутся только три стойки. 
Фиксируем их положение щелчком левой 
кнопки мыши. В результате всех манипуляций 
получаем в каркасе 5 гардеробных стоек, 
разделивших каркас на 4 ниши (рис. 7-5).

6. Построим 2 тумбы: во второй 
и третьей нишах. Выбираем команду 
Конструирование/Гардеробные системы/
Заполнение гардеробной ниши и тип 
заполнения Корпус тумбы. Нажимаем ОК. 
Затем в карточке параметров тумбы задаем: 
Высота тумбы: 1000; Выступ крышки: 16; 
Тип опоры: Опора кухонная 100 мм. Опять 
нажимаем ОК и наводим курсор на вторую 
нишу слева. Фиксируем левым кликом. Всё 
то же самое проделываем с третьей нишей. 
Получаем так, как на рис. 7-6.

7. В левой тумбе установим ящики, в 
правой — выдвижные рамки для навесных 
элементов. По правой кнопке мыши вызываем 
команду Ящики/Накладной, указываем 
тумбу в нише 2 (левым кликом внутри тумбы) 
и в карточке параметров задаем: Нахлест 
сверху: –2; Нахлест снизу: 16; Нахлест 
слева: 16; Нахлест справа: 16; Количество 
ящиков: 5; Расположение ручки: по центру. 
В завершение нажимаем кнопку ОК. Ящики 
готовы. 

Далее по правой кнопке мыши выбираем 
команду Аксессуары, и в появившейся 
карточке указываем Выдвижные рамки. В 
карточке параметров рамок всё оставляем 
без изменения. Указываем тумбу в нише 3 и 
нажимаем на клавиатуре клавишу Tab для 
того, чтобы иметь возможность откладывать 
расстояние не от дна тумбы, а от её верхней 

рис. 7-4

рис. 7-5

рис. 7-6

рис. 7-7
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крышки. Так удобнее, на наш взгляд. На 
клавиатуре набираем число 10, тем самым 
задавая расстояние, на котором первая 
выдвижная полка будет находиться от 
крышки тумбы. Нажимаем Enter, и рамка 
готова. 

Далее таким же образом располагаем в 
тумбе вторую рамку на расстоянии 210 мм, 
третью — на расстоянии 410 мм, четвёртую 
— 610 мм. Должно получиться как на 
рис. 7-8.

8. Заполним наши выдвижные рамки. Для этого 
выберем уже знакомую нам команду Аксессуары 
и в появившейся карточке кликнем по картинке 
Наполнение рамки (рис. 7-9). Затем выберем 
Корзину для белья ACF40P36 алюминий и нажмём 
ОК. Корзинка появится в правом нижнем углу каркаса 
(рис. 7-10). Для того чтобы разместить её в рамке, 
необходимо эту рамку указать. Наводим на неё курсор, и после того как корзина 
«прыгнет» в рамку, кликаем левой кнопкой мыши. Всё… корзинка «в домике».

Всё то же самое проделываем с тремя оставшимися рамками, выбирая при 
установке для второй и третьей рамок Корзину для белья ACF40P36 алюминий, 
для четвёртой — Корзину для обуви AS40P36. С тумбочками закончили 
(рис. 7-11).

Если рамка не устанавливается в нишу тумбы, это значит, что 
габариты рамки не соответствуют габаритам ниши! В этом случае 
необходимо выбрать рамку других размеров или изменить габариты 
ниши.

В том случае, когда корзинка короче рамки, существует возможность 
передвигать её вдоль рамки и располагать там, где сочтете нужным.

рис. 7-10

рис. 7-8

рис. 7-11

рис. 7-9
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9. Займёмся полками. Начнём с крайней левой ниши (на рис. 7-5 ниша 1). 
Выберем команду Конструирование/Гардеробные системы/Гардеробная полка 
и установим полку на уровне крышки ближней тумбы. Для этого ведём курсор в 
нишу 1 и на клавиатуре набираем число 984 (высота тумбы: 1000 мм, толщина 
крышки тумбы: 16 мм — соответственно, наша полка должна устанавливаться на 
высоту 1000–16=984). Нажимаем Enter — полка готова, и она разделила левую 
нишу на две: верхнюю и нижнюю (см. рис. 7-12).

Пользуясь командой Конструирование/Гардеробные системы/Гардеробная 
полка, установим еще две полки: в верхней нише — на расстоянии 100 мм от 
верха, в нижней нише — на расстоянии 100 мм от низа. Как это делается см. в п. 7. 
Должно получиться как на рис. 7-13.

рис. 7-12 рис. 7-13
Гардеробная полка отличается от обычной тем, что имеет 
специальный «гардеробный» крепёж, с помощью которого крепится 
на гардеробные стойки. По-другому считается и размер гардеробной 
полки. Он подгоняется под размер установленного на ней гардеробного 
крепежа.

рис. 7-14 рис. 7-15

Если корзина не устанавливается в рамку, это значит, что корзина 
не подходит ей по размерам! В этом случае необходимо выбрать 
корзинку других размеров.
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Далее поставим одну полку в нижней нише, и три полки — в верхней. 
Всё та же команда — Конструирование/Гардеробные системы/Гардеробная 
полка. Нажимаем правую кнопку мыши и в контекстном меню включаем режим 
Равномерно. Затем плавно ведем курсор внутри нижней ниши до тех пор, пока 
в ней не останется одна полка. Фиксируем её положение щелчком левой кнопки 
мыши. Всё то же самое проделываем в верхней нише, с той разницей, что курсор 
ведём до появления трёх полок. Должно получиться как на рис. 7-14

10. Повторяем п. 9 для крайней правой ниши (рис. 7-15).

11. Далее предлагаем вам самостоятельно установить еще по одной полке 
над тумбами, на расстоянии 100 мм от верха ниш. Затем в образовавшиеся ниши 
в режиме Равномерно добавить по 3 полки между тумбой и верхней полкой. 
Подсказки ищите в пунктах 7 и 9. В результате должна получиться конструкция 
как на рис. 7-16.

12. Освободим место для одежды над тумбой с выдвижными рамками. Для 
этого удалим над ней 2 полки. Зажимаем клавишу Shift, выбираем левой кнопкой 
мыши полки и нажимаем на панели инструментов кнопку  (см. рис.7-17).

13. В получившейся нише расположим гардеробный профиль. Выбираем 
команду Конструирование/Гардеробные системы/Гардеробный профиль по 
двум профилям. Затем указываем два вертикальных профиля: с левой и правой 
стороны ниши, нажимаем клавишу Tab, набираем на клавиатуре число 600 и 
нажимаем Enter. Левый край гардеробного профиля фиксируется на расстоянии 
600 мм от верха левого профиля. Опять набираем на клавиатуре число 600 и 
нажимаем Enter. Правый край гардеробного профиля «встаёт» на расстоянии 
600 мм от верха правого профиля. Гардеробный профиль появляется на экране 
(рис. 7-18, стр. 52).

рис. 7-16 рис. 7-17

Гардеробный профиль отличается от обычного тем, что имеет 
специальный «гардеробный» крепёж, с помощью которого крепится 
на гардеробные стойки. С учетом этого крепежа рассчитывается и 
его размер.
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14. Построим задние стенки у тумбочек. Для удобства работы повернем 
нашу конструкцию к себе тыльной стороной при помощи пиктограммы . 

Выбираем команду Конструирование/Панели/Накладная стенка и 
устанавливаем стенки, указывая по очереди левый, правый, верхний, нижний 
торцы ниш тумбочек (см. рис. 7-19). После того, как стенки построены, возвращаем 
наш каркас на место при помощи всё той же пиктограммы . 

15. Основной (средний) каркас нашего гардероба готов. Осталось 
сконструировать еще два боковых каркаса. 

Начнём с правого. Первым делом отредактируем основной каркас. Выберем 
его щелчком левой кнопки мыши по синей пунктирной линии. Затем нажмём 
правую кнопку и в появившемся меню выберем элемент Параметры. В карточке 
параметров каркаса изменим Тип контакта на спереди справа (см. рис. 7-20 и 
рис. 7-21). Так нам будет проще установить новый каркас.

После разворота конструкции перед тем, как продолжать строить, 
не забудьте нажать пиктограмму  ещё раз, тем самым выключив 
режим динамического вращения.

рис. 7-18 рис. 7-19

рис. 7-20 рис. 7-21
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Выбираем команду Конструирование/Каркасы/Добавить, щёлкаем по 
картинке Прямой каркас без заполнения и в правом верхнем углу карточки 
задаём габариты нового каркаса: Ширина: 1000, Глубина: 400, Высота: 2500. 
Нажимаем кнопку ОК, а затем клавишу Enter. Новый каркас «прикрепится» 
спереди справа к основному каркасу автоматически, как на рис. 7-22. 

Впишите изображение в видовое окно, нажав пиктограмму . А затем 
при помощи уже знакомой вам кнопки  поверните. В результате должно 
получиться два каркаса, стоящих буквой Г (рис. 7-23).

16. По краям нового каркаса установим две гардеробные стойки при помощи 
команды Конструирование/Гардеробные системы/Гардеробная стойка (как 
это сделать, см. п. 5). Затем добавим гардеробные полки при помощи команды 
Конструирование/Гардеробные системы/Гардеробная полка. Делать это будем 
в точности так же, как в п. 9, для того чтобы все полки нашего гардероба стояли 
на одном уровне (см. рис. 7-24).

17. Удалим третью, четвёртую и пятую полки (как это сделать, см. п. 12). И 
установим гардеробный профиль на расстоянии 600 мм от верха профиля (как это 
сделать, см. п. 13). Должно получиться как на рис. 7-25.

рис. 7-22 рис. 7-23

рис. 7-24 рис. 7-25
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18. Переходим к построению левого каркаса. Редактируем еще раз наш 
первый каркас, предварительно его разгруппировав. Для этого щёлкаем по каркасу 
правой кнопкой мыши и выбираем в появившемся меню команду Разобрать.

Далее повторяем все действия из п. 15 с той разницей, что параметру Тип 
контакта присваиваем значение спереди слева. После всех манипуляций левый 
каркас появится в сцене (см. рис. 7-26).

19. Установим в нем, как и в правом каркасе, гардеробные стойки (команда 
Конструирование/Гардеробные системы/Гардеробная стойка). Затем построим 
полки как в п. 9 (команда Конструирование/Гардеробные системы/Гардеробная 
полка). И удалим все полки кроме двух верхних (см. рис. 7-27). 

20. Установим в левый каркас шкафчик (см. рис. 7-28). Сделаем это с 
помощью уже знакомой нам команды Конструирование/Гардеробные системы/
Заполнение гардеробной ниши. На этот раз выберем тип заполнения Корпус 
шкафчика. Нажимаем ОК. Затем в карточке параметров шкафчика задаём: 
Высота шкафчика: 458; Выступ крышки: 16. Опять нажимаем ОК и наводим 
курсор на нижнюю нишу левого каркаса. Устанавливаем шкафчик на высоте 
100 мм от низа ниши. Для этого нажимаем клавишу Tab, набираем на клавиатуре 
число 100 и щёлкаем по Enter. Несколько слов по поводу высоты шкафчика. Мы 
рассчитали её исходя из того, что крышка шкафчика должна находиться на одном 
уровне со второй снизу полкой среднего каркаса: (984 мм–100 мм)/2+16 мм = 458 
мм, где 984 мм — высота установки крышки тумбы; 100 мм — высота установки 

Следуя терминологии программы, каркас, если он собран 
(сгруппирован), считается изделием: таким же полноценным 
изделием, как «стандарт» из каталога или прототип из библиотеки, 
только индивидуальным. Собранный каркас представляет собой 
единое целое, и работать с ним можно только целиком и только 
командами, предназначенными для изделий: Передвинуть, 
Копировать, Повернуть и т. д. Для того чтобы «забраться» 
внутрь каркаса и отредактировать сам каркас или какой-либо из его 
элементов, каркас надо разобрать (разгруппировать).

рис. 7-26 рис. 7-27
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шкафчика; 16 мм — толщина полки. Если ход вычислений не совсем понятен, 
ищите подсказки в п. 9.

21. Добавим в шкафчик полку. Правой кнопкой мыши вызываем меню, и 
там выбираем команду Простая панель, и в режиме Равномерно строим в нише 
шкафчика полку. Завершаем команду, нажав Enter. Затем навесим дверку. Снова 
вызвав меню правой кнопкой, выбираем команду Дверь/Накладная и указываем, 
по очереди, левый, правый, верхний, нижний торцы шкафчика. В открывшейся 
карточке просто нажмём ОК. После установки двери в окне для диалога (внизу 
окна программы) появится сообщение: 
«выбранный тип подъёмного механизма не 
соответствует типу открывания». Чтобы 
исправить несоответствие, отредактируем 
дверь. Кликаем по ней правой кнопкой 
мыши, выбираем команду Параметры и 
в появившейся карточке (рис. 7-29) в узле 
Фурнитура меняем Тип петли на Петли 
Рояльные/Петля для откидной двери 4 
01070 20 HD и Тип подъёмного механизма 
на: Механизм откидной Klok Wood/D. 
Нажимаем ОК. 

Напоследок в левом каркасе установим гардеробный профиль по аналогии с 
п. 13. Должно получиться как на рис. 7-30.

Урок закончен. Гардеробная система построена.

рис. 7-28

рис. 7-30

рис. 7-29
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Если вы приобрели программу К3-Мебель. Модуль раскроя листовых 

материалов, этот урок будет для вас полезен. 

Программа предназначена для автоматизированного размещения плоских 
деталей на листах плитного материала с целью последующего раскроя этих 
листов. Задача модуля — оптимальное взаимное расположение деталей, 
снижающее процент отхода листового материала; минимизация числа резов и 
максимизация площади рабочего остатка материала.

На этом уроке мы покажем, как в программе происходит раскрой листовых 
материалов заказа. Убедитесь, что модуль подключён к программе, и можно 
приступать...

1. Откройте проект в К3-Мебель 
и выполните команду Технологическая 
подготовка/Передать в Раскрой/Файл для 
программы раскроя (рис. 8-1). 

После этого данные о текущем заказе 
начнут передаваться в раскройную программу 
(рис. 8-2).

После завершения процесса, если данные 
в К3-Мебель. Модуль раскроя листовых 
материалов переданы успешно, то должно 
появится диалоговое окно, как на рис. 8-3. 

рис. 8-1

рис. 8-2

рис. 8-3 рис. 8-4
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Если же в процессе передачи данных возникла ошибка, то появится диалоговое 
окно, как на рис. 8-4.

2. После того, как заказ передан в раскрой, можно запускать сам Модуль 
раскроя. Для этого выбираем команду основного меню Технологическая 
подготовка/Передать в Раскрой/Запуск программы раскроя. Внешний вид 
программы представлен на рисунке 8-5. Здесь вы увидите перечень всех панелей 
проекта, переданного в раскрой.

3. Выделите те панели, которые хотите раскроить.

Детали в К3-Мебель. Модуль раскроя листовых материалов выделяются 
так же, как файлы в окне Windows:

•	 если нажать левой кнопкой мыши на строке с деталью, выберется она одна;
•	 если на строке с деталью нажать левой кнопкой мыши при зажатой кнопке 

Ctrl, то указанная деталь добавится к ранее выбранной (выбранным);
•	 если на строке с деталью нажать левой кнопкой мыши при зажатой кнопке Shift, 

то выбранными будут все детали между предыдущей и нынешней указанными; 
•	 то же самое будет, если зажать левую кнопку мыши на одной строке, провести 

мышь до другой и отпустить кнопку (как при выборе нескольких файлов в окне 
Windows);

Вы также можете воспользоваться фильтром, чтобы оставить в таблице 
только детали с определёнными свойствами. Нажмите кнопку . Над 
таблицей появляется дополнительная панель, где над каждым столбцом есть 

рис. 8-5

Если вы не выбрали ни одной детали, то будет произведён раскрой 
сразу всех деталей в таблице.
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поле для фильтра значений. Если выбрано пустое поле, фильтра нет. Если выбран 
конкретный пункт или введено значение, будут показаны только те строчки, 
которые соответствуют фильтру.

Выбрав детали, нажмите кнопку  (рис. 8-6):

4. Появится диалоговое окно с параметрами раскроя (рис. 8-7):

Оставим все умолчания без изменений. 
Нажимаем Выполнить и ждём окончание 
раскроя (рис. 8-8).

Если раскрой выполнен успешно, появится диалоговое окно, как на рис. 8-9. 

Если в раскрое есть проблемы, например, неразмещённые детали, то 
программа укажет на это (рис 8-10).

рис. 8-6

рис. 8-8

рис. 8-7
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5. После этого откроется закладка Раскрой, где будут видны результаты 
раскроя (рис. 8-11).

6. Далее создадим отчёт. Нажмите кнопку . Откроется карточка 
создания отчётов (рис. 8-12).

Щёлкните левой кнопкой мыши по отчёту Раскройная карта и нажмите ОК. 
Через некоторое время отчёт будет создан и открыт в отдельном окне (рис. 8-13, 
стр. 60).

рис. 8-11

рис. 8-10рис. 8-9

рис. 8-12
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Если вас устраивает полученный вариант раскроя, закройте окно с отчётом 
и нажмите кнопку . При завершении варианта раскроя все раскроённые 
детали удаляются из модуля, обновляются сведения о доступных листах материала 
и их остатках, а из закладки Раскрой удаляются варианты, в которых есть хотя бы 
одна деталь из завершённого раскроя.

Если вас не устраивает вариант раскроя, вы можете задать другие параметры 
(см. п. 4) и повторить раскрой.

Урок закончен. Им мы завершаем короткую серию рассказов о К3-Мебель 7.4. 
Надеемся, что чтение было интересным и полезным. Ждем от вас писем с 
вопросами и предложениями. Наша почта — geos@k3info.ru.

рис. 8-13


