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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 8.0. Уверены, что уже на первом уроке вы оцените ее 
простоту и наглядность. Урок №7 будет посвящён дополнительному Модулю 
раскроя листовых материалов. Урок №8 — программе К3-Мебель Фасад 7.4.

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. 

Запомните — это важно!

Прочитайте — это поможет вам сохранить много времени и усилий.

Технические подробности, которые можно пропустить при первом чтении.

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 рис. 0-1.

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.

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

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

чтения. Процесс установки программы должен запуститься автоматически. Если 
открылось окно, как на рис.  0-2, выберите пункт выполнить autorun.exe. 

Если установка программы не запустилась 
автоматически, откройте папку с диском и 
запустите оттуда файл autorun.exe. Вы также 
можете запустить установку программы «вручную»: 
откройте содержимое диска с программой, зайдите 
в нём в папку AutoPlay\Distr, и оттуда запустите 
установку программы. В зависимости от купленной 
комплектации:
К3-Мебель ПКМ — файл uM80PKM.exe
К3-Мебель Салон — файл uM80Salon.exe

рис. 0-1

рис. 0-2
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Установка и запуск программы

После запуска установки К3-Мебель, 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. 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.

Рекомендуем оставить папки, предлагаемые программой, без изменения. 

Каждый раз, сделав выбор, нажимайте кнопку Далее.

Далее выберите дополнительные опции установки (рис. 0-3). 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. 0-4) 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 надо установить драйвер ключа, ведь иначе 
ничего не заработает! 

рис. 0-3 рис. 0-4
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Установка драйвера ключа
После установки программы автоматически начнётся проверка системы для 

установки драйвера.  После проверки системы появится окно с приветствием от 
мастера установки. 

Если автоматическая установка драйвера не запустилась, в меню Пуск выберите Все 
программы, и там — Geos К3-Мебель ПКМ 8.0 (или не ПКМ, а Салон, в зависимости от того, 
какая комплектация у вас), и там кликните по строчке Установка драйвера ключа CodeMeter.

В окне приветствия нажмите кнопку Далее. Появится запрос на принятие 
лицензионных соглашений. Прочитайте условия. Выберите строчку Я принимаю 
лицензионное 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.

Только после того, как вы вставите ключ, вы сможете 
запустить программу. До этого система будет 
отказываться работать – появятся сообщения, что ключ 
не найден (рис. 0-5). 
Во время работы программы ключ не трогать! Вынимать 
ключ можно только при закрытой программе.

Установка Модуля раскроя листовых материалов
Для установки Модуля раскроя листовых материалов вставьте CD-диск в 

устройство для чтения. Процесс установки программы должен запуститься 
автоматически. Если установка программы не запустилась автоматически, 
откройте содержимое диска с программой, зайдите в нём в папку AutoPlay\Distr, 
и оттуда запустите файл Cutting80.exe.

Далее 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;
•	 папку для меню «Пуск».

рис. 0-5
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Установка и запуск программы

Далее (рис. 0-6) 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.

Как и при установке программы, мы рекомендуем 
оставить без изменения папки, предлагаемые по 
умолчанию. 

В следующей карточке выберите 
дополнительные опции установки (карточка 
такая же, как на рис. 0-3, стр. 5). В последней 
карточке процедуры установки (рис. 0-7) 
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.

После установки убедитесь, что модуль 
подключен к раскройной программе: запустите 
К3-Мебель, и в любом из проектов нажмите 
кнопку F9. Откроется карточка параметров. В 
закладке Использование/Настройки (рис. 0-8) 
убедитесь, что раскройная программа 
подключена.

рис. 0-6

рис. 0-7

рис. 0-8



– 8 –

Урок №1. Шкаф с раздвижными дверьми
Цель: освоить базовые принципы работы в К3-Мебель на примере создания 

типичного трёхсекционного 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 
Шаблоны проекта (рис. 1-3). Выбираем 
типовое заполнение Корпус шкафа 
и нажимаем кнопку Умолчания на 
материалы. Открывается карточка 
(рис. 1-4). Чтобы выбрать материал, 
левой кнопкой мыши выделите нужную 
строку, затем нажмите появившуюся 
на ней кнопку с многоточием. В новой 
карточке левой кнопкой мыши выберите 
материал и нажмите ОК. 

Таким образом ставим следующие умолчания (см. рис. 1-4): 
— в узле Панели выбираем: Материал Столешниц — ДСтП 16 Бук, Материал 
полок и стоек — ДСтП 16 Бук, Материал накладных стенок — ДВП 4 Бук.
— в узле Ящики выбираем: Материал фасада ящика — ДСтП 16 Белый, Материал 
корпуса ящика — ДСтП 16 Бук.

рис. 1-1 рис. 1-2

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

В конце работы с умолчаниями снова нажмите ОК, чтобы закрыть карточку 
умолчаний. Затем закроем карточку Варианты заполнения, снова нажав ОК. 

Откроется карточка (рис. 1-5), в которой нужно задать габариты каркаса 
будущего шкафа (1900х600х2200). Снова нажимаем ОК. Каркас шкафа появляется 
в сцене, а перед вами открывается карточка параметров автозаполнения. 
Соглашаясь с предложенными параметрами, нажимаем ОК. Программа всё 
построит сама. 

В окне программы может быть до четырёх окон, показывающих сцену 
с разных ракурсов (рис. 1-6), либо одно окно. Пиктограмма  позволяет 
переключаться между этими режимами. 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 видеть сцену 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.

рис. 1-6

рис. 1-4 рис. 1-5



– 10 –

К3-Мебель 8.0. Быстрое начало

3. Строим стойки. Снова нажимаем 
правой кнопкой в пустом месте активного 
видового окна. Появилось меню команд 
для работы с текущим каркасом (рис. 1-7). 

Содержимое меню, вызываемого правой 
кнопкой мыши, зависит от того, какие 
объекты есть в сцене и какие команды 
запущены. Если в сцене нет текущего 
каркаса, меню будет другим (рис. 1-8).

Выбираем команду Простая панель. Затем снова нажимаем 
правую кнопку. Обратите внимание — открылось другое 
меню (рис. 1-9)! Это контекстное меню. Оно 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.

Обратите внимание на окно диалога, расположенное снизу, — всё, что 
вы набираете на клавиатуре или указываете мышью, появляется там. 
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. 1-10.

Итак, в контекстном меню левой кнопкой мыши 
указываем ключ Стойка (если он не выбран по умолчанию). 
Снова вызываем меню и выбираем ключ Равномерно. 
Двигаем курсор внутри ниши шкафа вдоль нижней или 
задней её грани. Пока она у нас только одна, но в будущем 
нам придётся выбирать нишу из многих существующих... 
Обратите внимание: при движении курсора направо 
количество предлагаемых панелей увеличивается, налево 
— уменьшается. Нам нужно найти положение, при котором 
в нише останутся две стойки (рис. 1-11). Для этого поместим 
курсор чуть правее центра ниши. Один клик левой кнопкой, 
и стойки «прописались» в шкафу. Нажимаем правую кнопку 
мыши и выбираем Закончить. 

4. Теперь надо подрезать стойки, чтобы потом можно 
было поставить двери. Правой кнопкой мыши выбираем одну 
из построенных стоек. Она подсветится оранжевым цветом, 
появится меню. Обратите внимание — оно снова новое! Это 
меню команд, доступных для работы с выделенной панелью 
(рис 1-12). В нём мы выбираем команду Изменить габариты. 
После чего указываем лицевой торец (на экране появится 
подсказка торец Е), затем в окошке, задающем величину 

рис. 1-7

рис. 1-9

рис. 1-8

рис. 1-12

рис. 1-11

рис. 1-10
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подреза, при помощи клавиатуры набираем -100 (имеются в виду мм) и нажимаем 
Enter. Стойка подрезается. Затем то же самое делаем с другой стойкой.

Если вы запустили команду по ошибке, нажмите Esc. При этом отменятся и 
предварительные результаты работы команды (кроме случаев, когда команда 
выполняется моментально).

5. Займёмся полками при помощи уже знакомой 
вам команды Простая панель, но в контекстном меню 
выберем другой ключ — Полка (напомним, что меню 
вызываются щелчком правой кнопки мыши в активном 
видовом окне). Строим две полки в левой секции шкафа. 
Сначала ставим полку на 30 см выше дна. Можно указать 
местоположение абсолютно точно, набрав с клавиатуры 
запрашиваемое расстояние до объекта (рис. 1-13) Введите на клавиатуре 300 и 
нажмите Enter, чтобы полка установилась ровно на той высоте, которая нужна. 

Вторая полка будет на 30 см ниже крышки шкафа. Чтобы 
указать её местоположение точно, нажмите клавишу Tab: 
таким образом активным будет не нижнее, а верхнее 
окошко указания расстояния. Наберите на клавиатуре 300 
и нажмите Enter. Полка встанет на нужное место. Далее, 
выбрав ключ Равномерно, ставим пять полок в правой 
секции. После того, как вы поставите полки, ключ 
Равномерно отключится. 

Переходим в среднюю секцию. Наведём на неё курсор 
и нажмём на клавиатуре стрелку вниз. Затем нажимаем 
левую кнопку мыши на появившийся ключ Посередине 
(рис. 1-14), тем самым размещая полку точно посередине 
ниши.

Ещё одну полку, тоже через ключ посередине, поставим 
в только что созданной верхней части средней секции. 
Завершим построение полок ключом Закончить. Теперь 
сделаем последнюю полку съёмной. Для этого щёлкаем 
по ней правой кнопкой мыши и в контекстном меню 
выбираем команду Изменить тип полки (рис. 1-15). 
Полка из жёсткой превратится в съёмную, изменится тип 
её крепежа, кромка, подрезки.

6. Думаем, полок достаточно. Переходим 
к  наполнению шкафа. Правой кнопкой мыши 
вызываем уже знакомое вам меню команд для 
работы с текущим каркасом (рис. 1-6, стр. 9) и 
выбираем команду Аксессуары. В появившейся 
карточке (рис. 1-16) выбираем картинку 

рис. 1-14

рис. 1-16

рис. 1-15

рис. 1-13
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Вешалки продольные и жмём ОК. В средней секции 
шкафа указываем место крепления одного из концов 
вешалки. Место крепления противоположного конца 
вычислится автоматически. Чтобы разместить вешалку 
точно на половине глубины ниши, сначала убеждаемся, 
что активно «левое» (как на рис. 1-17) или «правое» 
окошко для указания точного расстояния, затем нажимаем 
стрелку вниз и выбираем ключ Посередине, как мы это 
уже делали выше. После чего указываем высоту крепления 
вешалки и крепим вешалку левой кнопкой мыши. 

Затем точно такую же вешалку установим в левой 
секции, в её средней нише. Обратите внимание: команду 
Аксессуары для установки второй вешалки нужно 
запускать заново.

7. Добавляем ящики. Нажимаем правую кнопку мыши 
и выбираем команду Ящик/Утопленный (рис. 1-18). 
Наводим курсор на нужную нишу — в правой части 
шкафа вторую снизу (рис. 1-19) и щёлкаем по нише левой 
кнопкой мыши. В появившейся карточке нажимаем 
ОК — и ящик размещается 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. 1-20) задаём Количество ящиков, равное 2, Высоту 
коробки ящика равную 150. Нажимаем ОК — и вот вместо одного ящика у вас 
уже целых два.

рис. 1-17

рис. 1-20

рис. 1-19

рис. 1-18

рис. 1-21
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Урок 1. Шкаф с раздвижными дверьми

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.

8. Устанавливаем заднюю стенку шкафа. В основном меню (верхняя часть 
экрана) выбираем команду Конструирование/Панели/Накладная стенка. 
Указываем задние торцы (торцы D) у крышки и дна шкафа. Место установки 
стенки выделится крестом (рис. 1-21). Затем указываем задние торцы внешних 
стоек. Задняя стенка шкафа строится.

Торцы, ограничивающие ниже, надо обязательно указывать попарно, второй должен быть 
параллелен первому: крышка — дно, левая стойка — правая стойка.

9. Перед тем, как построить дверь, немного подстрахуемся на предмет 
выдвигаемости ящиков при открытой двери. Чтобы наверняка не было проблем, 
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! 

Указываем стойку и нажимаем на синий куб в её центре (рис. 1-22). Теперь 
сдвигаем её вправо на 100 мм. Это можно сделать как вручную, так и через 
клавиатуру, введя «–100» (рис. 1-23). Знак «минус» означает, что мы сдвигаем 
стойку против направления оси Х. Нажимаем Enter, и шкаф перестраивается 
(рис. 1-24).

После того, как построим двери, можно будет убедиться, что с выдвижением ящиков 
всё нормально. Для этого в основном меню есть команда Сервис/Анализ/Проверка/На 
выдвижение ящиков.

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. 1-25, стр. 14). 

рис. 1-22 рис. 1-23 рис. 1-24
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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.

11. Теперь самое время вспомнить о дизайне. Добавим в левую и правую 
створки немного дерева.  Для этого укажем левую створку и по правой кнопке 
мыши вызовем меню, где выберем команду Параметры. В появившейся 
карточке (рис. 1-26) зададим Количество вставок (3), материал первой и третьей 
вставок (ДСтП 10 Бук) и поставим значение 1 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. Большую часть работы за нас выполнила программа. Никаких 
расчетов и «примерок» делать не пришлось. 

рис. 1-25

рис. 1-26
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Урок №2. Угловой стол с фигурной столешницей. 
Создание отчётов
Цель: освоить принципы создания более сложной мебели и работы с 

отчётами и чертежами на примере создания углового компьютерного стола.

Итак, программа запущена, новый заказ создан, информация о заказе записана 
(см. Урок №1). На экране — карточка Шаблоны проекта. 

1. Чтобы стол получился красивым, придётся потрудиться. Сначала определимся 
с материалами для него. В карточке Шаблоны проекта нажимаем кнопку 
Умолчания на материалы, и в открывшейся карточке выставляем умолчания так, 
как показано на рис. 2-1. Как это делается, вы уже знаете из Урока №1 (стр. 8–9). 

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). Установив умолчания, нажимаем кнопку ОК.

рис. 2-1

рис. 2-2
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2. Перед нами снова стартовая карточка Варианты заполнения (рис. 2-3). 
Выберем в ней вариант Прямой каркас без заполнения и нажмём ОК. В 
следующей карточке зададим габариты будущего стола (1800х1300х750). Затем 
нажимаем ОК и… всё: каркас появился на экране.

3. Теперь нам нужно построить столешницу уникальной 
формы (рис. 2-5). Как же создать такую форму? Для этого 
мы должны познакомиться с командами  К3-Мебель 
по геометрическим построениям, в частности, по 
построению контура. Подробнее о методах создания 
контуров в К3 вы можете прочитать в более полных 
инструкциях, здесь мы освоим создание контура через 
построение и редактирование полилинии. 

Строить полилинию будем на виде сверху. Для этого сделаем активным левое 
нижнее окно, щёлкнув по нему мышью. Если у вас на экране только одно окно, 
сначала нажмите пиктограмму . 

Запускаем команду К3-Создать/Линии/Полилиния (или нажимаем 
пиктограмму  — но её сначала надо найти в левой части экрана, см. рис. 2-6). 
На запрос Первая точка полилинии просто нажмём Enter — и первая точка будет 
создана в начале координат, оно же — дальний угол каркаса.

рис. 2-3 рис. 2-4

рис. 2-6

рис. 2-5
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Урок 2. Угловой стол. Отчёты

Теперь нам понадобится такая полезная вещь, как привязки, которые 
позволяют указать характерную точку на экране. Для этого урока нам достаточно 
автопривязки, но сперва надо убедиться, что режим автопривязок включён. 
Проверьте, нажата ли пиктограмма  в левой 
верхней части экрана. Если не нажата — нажмите. 
Если пиктограммы нет на экране, нажмите 
Clrl+Shift+F11, и там поставьте галочку у пункта 
Автопривязка. Пиктограмма появится. 

Теперь на виде сверху ведём курсор к левому 
дальнему углу каркаса (рис. 2-7). При указании угла 
появится надпись К концу — это означает, что режим 
автопривязок нашёл нужную точку. Нажмите девую 
кнопку мыши. Первый отрезок построен. 

Ширина «крыла» нашей столешницы равна 600 
мм. Поэтому следующий отрезок должен быть 
соответствующей длины. Ведём отрезок вниз. 
Курсор может даже привязаться к какой-либо точке, 
например, к середине грани каркаса, но нам нужна 
другая длина — поэтому набираем с клавиатуры 600. 
Вы видите это же число в окошке на экране (рис. 2-8). 
Нажимаем Enter. Второй отрезок построен.

Следующий отрезок ведём вправо. Обратите 
внимание, что если курсор находится возле 
горизонтальной линии, он будет «прилипать» к ней, 
не позволяя нам «промахнуться». Ширина второго 
крыла столешницы тоже 600, поэтому набираем 
в окошке длину отрезка 1200. Или можете даже 
набрать 1800-600 (рис. 2-9), где 1800 — длина 
стороны каркаса. Система всё рассчитает сама.

Дальше всё просто. Ведём новый отрезок вниз, 
до каркаса. Появится надпись Перпендикулярно 
(рис. 2-10). Нажмём левую кнопку мыши. Следующие 
две точки очевидны — это правый нижний угол 
каркаса и правый верхний, он же исходная точка 
полилинии. Как только вы указали последнюю точку, 
полилиния замкнулась. Команда завершает работу, 
а полилиния появляется на экране уже созданной 
(рис. 2-11). Теперь будем её редактировать.

4. Дважды щёлкнем левой кнопкой мыши по 
любому из отрезков полилинии. Так мы запустили 
команду редактирования. Прежде всего, нам нужна 

рис. 2-7

рис. 2-8

рис. 2-9

рис. 2-10

рис. 2-11
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«диагональная» часть. Нажимаем правую кнопку мыши, и в появившемся 
контекстном меню, в нижней его части нажимаем на ключ Фаска. Теперь 
обратите внимание на левую нижнюю часть экрана, на панель Дополнительные 
параметры. Там можно задать параметры будущей фаски. Выбираем создание 
фаски По расстоянию, и оба предлагаемых параметра задаём равными 300 
(рис. 2-12). Теперь укажем отрезки, между которыми создаём фаску (рис. 2-13). 
После чего у полилинии появляется новая, «диагональная» часть (рис. 2-14). Пока 
мы не завершили команду редактирования, он будет подсвечен бледно-синим, 
а тёмно-синим будет указываться исходная полилиния. Нажимаем Enter. Так 
мы завершили создание фаски, но команда редактирования ещё активна. Теперь 
займёмся скруглениями. 

Нажимаем правую кнопку мыши и выбираем 
ключ Скругление (под Фаской). На панели 
Дополнительные параметры указываем 100, 
а затем пройдёмся по всем внешним углам 
(рис. 2-15). Для указания угла нужно, как и при 
создании фаски, указать оба его отрезка. Указав эти 
углы, создание скругления не завершаем. Теперь 
на панели Дополнительные параметры зададим 
новое значение скругления — 200, затем укажем 
внутренние углы полилинии — это будут те углы, 
которые образовались после построения фаски 
(рис. 2-16). Точно так же — для выбора угла надо 
указать оба отрезка, которые его образуют. Завершим 
создание скруглений клавишей Enter, затем вторым 
нажатием Enter завершим и редактирование. 
Полилиния пересоздалась (рис. 2-17).

5. Строим столешицу. Переключимся в окно с 
трёхмерным видом (правое нижнее). В основном 
меню запускаем команду Конструирование/
Панели/Нестандартные панели/Панель по 
контуру и указываем нашу полилинию. Панель 
появляется на экране. 

Но она создана из материала по умолчанию, 
которым будут создаваться опоры стола. Щёлкнем 

рис. 2-14
рис. 2-13рис. 2-12

рис. 2-15

рис. 2-16

рис. 2-17
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по панели дважды левой кнопкой мыши. Откроется карточка параметров 
панели. В закладке Параметры выберем другой материал — ДСтП 22 Зелёный 
глянцевый (рис. 2-18), затем переключимся на закладку Кромки и выберем там 
кромку Пластик 36х1 Зелёный. А может, программа и сама исправит кромку на 
подходящую новому материалу панели (рис. 2-19).

6. Теперь поставим столешницу на нужное 
место. Укажем её левой кнопкой мыши, затем 
правой кнопкой вызовем меню, где запустим 
команду Передвинуть. И поднимем её на 728 мм 
(высота каркаса — 750 мм, толщина столешницы 
— 22 мм, см. рис. 2-20). Столешница создана и 
установлена! Теперь можно удалить исходный 
контур полилинии, чтобы не мешал. Выбираем 
его левой кнопкой мыши, затем нажимаем 
пиктограмму . 

7. Займёмся боковой тумбочкой. Создадим 
под неё две стойки. Напоминаем: о том, что 
такое стойка, стенка и полка, вы можете 
прочитать в Уроке №1.

Правой кнопкой мыши вызываем меню, где 
выбираем команду Простая панель. После 
запуска команды снова нажимаем правую кнопку 
и в контекстном меню выбираем ключ Стойка. Двигаем 
курсор в нишу. Затем задаём расстояние Слева равным 
100 мм, как на рис. 2-21 (напомним: если изначально 
система запросила расстояние справа, нажмите кнопку 
Tab) и нажимаем Enter. Стойка появляется на экране. 

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. 2-22). Там же можно поменять материал панели и 
кромок. рис. 2-22

рис. 2-20

рис. 2-18 рис. 2-19

рис. 2-21
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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. 2-23. 
Завершим работу команды построения стоек, снова 
правой кнопкой вызвав меню и выбрав ключ Закончить.

8. Стойки получились слишком длинные. Подрежем 
их так же, как мы делали это в первом уроке 
(стр. 10-11). Правой кнопкой мыши указываем стойку, 
и в появившемся меню выбираем команду Изменить 
габариты. Указываем передний торец (торец Е) и 
набираем на клавиатуре «–800». Затем точно так 
же подрезаем передний торец другой стойки. Затем 
подрежем задний торец (торец D) второй стойки на 20 
мм. Результат на рис. 2-24.

9. Построим для тумбочки 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 20 мм. Итог на рис. 2-25.

10. Настал черёд задней стенки. Опять запускаем 
команду Простая панель, выбираем ключ Стенка 
утопленная и помещаем курсор в нишу тумбочки. 
Убеждаемся, что подсвечивается именно объём 
тумбочки, а не всего стола (рис. 2-26), и указываем 
расстояние сзади равным 0. Команду построения 
полок не завершаем.

11. 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 ней не останутся только три полки. 
Итог см. на рис. 2-27. Опять же, команду построения 
полок не завершаем.

12. Под полками установим цоколь. Переключимся 
на построение Стенки утопленной — выбираем 
соответствующий ключ. Идём в самый низ, «под 
тумбочку», добиваясь, чтобы пространство 

рис. 2-23

рис. 2-24

рис. 2-25

рис. 2-26

рис. 2-27

рис. 2-28
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подсветилось, как на рис. 2-28. Спереди указываем 
расстояние в 10 мм (не забудьте про клавишу Tab при 
необходимости). Завершаем работу команды.

13. 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 
торец левой стойки (рис. 2-29), затем правый, потом 
верхний, потом нижний. В появившейся карточке 
нажмём ОК.

Дверь появится на экране (рис. 2-30). Но 
немного не такая, какую мы хотели. Укажем 
её правой кнопкой мыши и выберем в меню 
команду Параметры (кстати, её также 
можно вызвать двойным щелчком левой 
кнопки по двери). Появится диалоговое 
окно (рис. 2-31). В нём укажем Тип ручки 
— Скоба C-014.G3 и её расположение 
— Сверху, и нажмем кнопку ОК. Кромку 
задаём — пластик 40х1 зелёный. Смотрим, 
что получилось (рис. 2-32).

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

Передняя ножка. Запускаем команду Простая 
панель, ключ контекстного меню — Стенка 
утопленная. Ведём курсором вдоль нижней грани 
каркаса по оси Y (обратите внимание на названия осей 
в нулевой точке — она в правом нижнем дальнем углу 
каркаса). Размещаем стенку в 100 мм от переднего 
края (рис. 2-32). Завершаем построение ключом 
Закончить. Далее, выбрав построенную панель и 
запустив команду Изменить габариты, 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. 2-33. Для поворота зажмём 
зажмём правую кнопку мыши и будем двигать мышь 
в активном видовом окне, кнопку не отпуская.

рис. 2-31

рис. 2-29

рис. 2-30

рис. 2-32

рис. 2-33
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Снова запускаем команду Простая панель, только теперь с ключом Стойка. 
Курсор размещаем так, чтобы подсвечивался параллелепипед по всему столу до 
передней ножки (см. рис. 2-33, стр. 21). Справа указываем расстояние равным 100 
мм и жмём Enter. Затем завершаем команду создания панелей ключом Закончить.

15. 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 (угловой) (рис. 2-34). 

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. 
2-35). Затем в появившемся окошке слева встаём на 
Вырез 2, а справа нажимаем кнопку с многоточием 
рядом с полем Форма (рис. 2-36). 

Заполняем открывшуюся карточку так, как показано 
на рис. 2-37. В завершение нажимаем кнопку ОК. Затем 
нажимаем ОК в карточке параметров мебельной 
панели. Итог см. на рис. 2-38.

16. Развернём стол так, как показано на рис. 2-39 
(о развороте см. п. 11). Теперь будем ставить заднюю 
царгу. 

Запускаем команду Простая панель, ключ Стенка утопленная. Наводим 
курсор на дальнюю боковую ножку и ведём его вглубь изделия до тех пор, пока 

рис. 2-36 рис. 2-37

рис. 2-34

рис. 2-35

рис. 2-38



– 23 –

Урок 2. Угловой стол. Отчёты

габариты строящейся панели не начнут простираться до левой стойки тумбочки 
(рис. 2-39). После чего сзади задаём расстояние равное 0. Выходим из команды 
построения, выбрав ключ Закончить. 

Теперь затем указываем построенную панель и доводим её «до ума» при 
помощи уже знакомой команды Изменить габариты (см. п. 5). Указываем 
нижний торец (В) и укорачиваем панель на 418 мм. Итог на рис. 2-40.

Стол готов, крепёж расставлен автоматически. 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.

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

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 К3-Мебель ПКМ 8.0, файл Работа в К3-Мебель. 

18. Начнем с отчёта для заказчика. В левой части карточки левой кнопкой мыши 
щёлкнем на строчке Информация о заказе, а затем в верхней части нажмём 
кнопку Создать (рис. 2-41). 

рис. 2-41

рис. 2-39 рис. 2-40



– 24 –

К3-Мебель 8.0. Быстрое начало

На экране появится карточка Проверка (рис. 2-42), 
в которой программа предложит вам подготовиться к 
созданию отчётов: рассчитать стоимость заказа (если вы её 
ещё не рассчитали), показать крепёж (если отображение 
крепежа не включено) и т. д., и т. п. Поставьте галочки 
напротив всех доступных пунктов и нажмите кнопку ОК.

19. Далее появляется карточка Эскизы для отчётов (рис. 2-43). В ней 
перечислены все варианты эскизов, которые программа может создать для 
отчёта. Мы выберем только один — Текущий вид, текущие фильтры.

20. Нажмите ОК, и отчёт будет создан. Вы можете 
просмотреть его в отдельном окне (если он не открылся 
автоматически, нажав в карточки Отчёты и чертежи кнопку 
Просмотреть. 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 (рис. 2-44).

Отчёт типа FastReport можно конвертировать в любой из предложенных форматов при 
помощи кнопки экспорта . Чтобы распечатать отчёт, нажмите кнопку 

 (см. рис. 2-44).

21. Закроем отчёт Информация о заказе (крестик в правом верхнем углу) и 
перейдём к созданию следующего отчёта — на этот раз, для производства. 
Создадим отчёт Сводная спецификация (рис. 2-45).

рис. 2-44

рис. 2-42

рис. 2-43
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Отчёт состоит из множества таблиц с данными обо всех элементах заказа. В 
нём 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.

22. Закроем отчёт Сводная спецификация (крестик в правом верхнем углу) 
и перейдём к созданию чертежей панелей, в частности, чертежа столешницы 
стола. В реестре отчётов левой кнопкой мыши щёлкните по строчке Чертежи 
панелей, затем в верхней части нажмите кнопку Создать. На последующий запрос 
программы «Укажите панели для вывода чертежей» выберите левой кнопкой мыши 
столешницу стола (в программе она называется «панель нестандартная»), нажмите 
правую кнопку мыши и в появившемся меню щёлкните по строчке Закончить. 

Спустя некоторое время на экране появится чертёж столешницы (рис. 2-46).

Полученный чертёж можно конвертировать в любой из предложенных форматов при помощи 
кнопки Экспорт. Чтобы распечатать отчёт, нажмите кнопку Печать (см. рис. 2-46)

рис. 2-46

рис. 2-45
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23. После того, как вы закроете чертёж, вы увидите все созданные вами отчёты 
и чертежи в реестре отчётов и чертежей (рис. 2-47). 

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.

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 реестра отчётов выберите команду 
Настройки/Настройки отчётов и задайте свои умолчания в появившейся карточке.
Напоминаем, подробное описание всех возможностей программы К3-Мебель, в том числе и 
сведений о настройках, ищите в электронной документации по К3-Мебель.

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

рис. 2-47
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Цель: освоить принципы создания стандартной комнаты и расстановки 

готовой мебели: напольной и настенной, а также длинномеров.

Новый заказ создан, информация о заказе 
введена. Перед нами карточка Шаблоны проекта. 

1. Начнём с комнаты. Выберем в карточке 
вариант заполнения Стандартная комната 
(рис. 3-1) и нажмём ОК.   В появившейся следом 
карточке с параметрами комнаты со всем 
предложенным соглашаемся и нажимаем кнопку 
ОК. Комната появляется в сцене.

Комнату можно создать и в уже созданном заказе: через команду Комната/Новая комната 
в меню команд, вызываемого правой кнопкой мыши, если в сцене нет текущего каркаса (см. 
рис. 1-8, стр. 10), либо через команду основного меню Расстановка/Комната/Создать/
Стандартная комната. 

Перед вами должен появиться экран, разделенный на четыре части (видовых 
окна). Если экран не разделён, 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 нажав на пиктограмму . Теперь 
за работу!

2. Если есть комната, то в ней должны быть дверь и окно. Нажимаем правую 
кнопку мыши в пустом месте сцены, и в открывшемся меню ищем команды 
Комната/Создать окно. Подводим курсор к правой стене. На стене возникают 
контуры окна. Двигаем окно по стене до нужного нам места и фиксируем его левой 
кнопкой мыши, так, как на рис. 3-2 (стр. 28). 

Тем же методом строим дверь: запускаем команду Комната/Создать дверь 
и указываем местоположение двери на дальней от нас стене. В стене появятся 

рис. 3-1



– 28 –

К3-Мебель 8.0. Быстрое начало

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 закладки в правой части экрана (рис. 3-2). Наведите курсор на 
закладку Мебельные объекты — и через момент меню развернётся на экран. 
Для удобства работы зафиксируем её на экране, чтобы не закрывалась, нажав 
кнопку . Теперь с её помощью мы добавим в сцену мебель. Нам нужен каталог 
Кухня. Если открыт другой каталог, нужно перейти к списку всех каталогов. Для 
этого нажмите стрелочку , чтобы перейти на уровень выше. 

В каталоге Кухня откройте папку Напольные модули, дважды щёлкнув по ней 
левой кнопкой мыши (как при работе с папками Windows). В этой папке таким же 
способом открываем папку Шкаф-стол рабочий. В ней находится ещё несколько 
папок, которые нам сейчас понадобятся. Если открыть любую из них, то в правой 
части карточки можно увидеть её содержимое — мебельные изделия. 

Открываем папку Шкаф-стол угловой под мойку, и в ней ищем изделие АА 27 
90.k3 (рис. 3-3). 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. 
Ведём шкаф по дальней стене к дальнему углу 
комнаты (между стеной с окном и стеной с 
дверью). Когда шкаф окажется в углу комнаты, 
в левом углу рабочего окна появится надпись В 
углу (рис. 3-4). Фиксируем шкаф, щёлкая левой 
кнопкой мыши. На вспомогательной панели 
выходим из папки на уровень выше, нажимая 
стрелочку (см. рис. 3-2).

рис. 3-4

рис. 3-2 рис. 3-3
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Далее идём в папку Шкаф-стол рабочий и 
выбираем там модель АА 02 60.k3 Ставим его у 
дальней стены (с дверью) примыкающим слева к уже 
поставленному шкафу. После того, как вы подведёте 
шкаф впритык к уже поставленному, в левом верхнем 
углу рабочего окна появится надпись Контакт 
(рис. 3-5). Фиксируем шкаф нажатием левой кнопки 
мышки. 

Затем точно таким же способом ставим шкафы (в 
строгом порядке):

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. 3-6. 

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.

Теперь перенесём последний, шестой шкаф. В той 
же папке Шкаф-стол конечный выбираем модель 
АА 29 33.k3 и «тащим» шкаф в сцену. Отпускаем 
кнопку мыши и приставляем добавляемый шкаф 
угловому шкафу справа, так, как показано на рис. 3-7. 
В верхнем левом углу видового окна появится надпись 
Контакт. 

Теперь фиксируем шкаф нажатием левой кнопкой мыши. Шкаф 
будет размещён справа от угла. 

4. Переходим к навесным шкафам. Откроем во вспомогательном 
меню список корневых папок, нажав на пиктограмму справа от 
названия папки (рис. 3-8). Там открываем папку Кухня/Настенные 
модули/Шкаф настенный угловой/Шкаф настенный угловой 720 
(см. рис. 3-8) и уже знакомым методом перенесём в сцену модель 
АД 21 60.k3. На экране появится угловой шкаф. 
Расположите шкаф в углу (в верхнем левом углу 
экрана должна появиться надпись В углу, см. рис. 3-9) 
и нажмите левую кнопку мыши. Шкаф зафиксируется. 

Если вам нужно поменять высоту навеса шкафов, 
то при добавлении шкафа правой кнопкой мыши 
вызовите контекстное меню и выберите там пункт 
Своб. уровень. Затем поднимите или опустите шкаф 
на нужную высоту, снова вызовите меню и щёлкните на 
ключе Фикс. уровень.

рис. 3-8

рис. 3-5

рис. 3-6

рис. 3-7

рис. 3-9



– 30 –

К3-Мебель 8.0. Быстрое начало

Теперь добавим остальные шкафы: перемещаем их в сцену и ставим слева 
от уже добавленных до появления надписи Габарит на стене. 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, стр. 28), 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. 3-10.

 5. Настала очередь длинномеров. Мы построим столешницу, цоколь, 
стеновую панель и водоотбойник. 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. Для завершения 
команды нажмите Esc.

Цоколь. Аналогично, запустите команду Длинномеры/
Цоколь. Теперь нужно задать материал (или удостовериться, 
что он уже задан). В левой нижней части экрана на панели 
Дополнительные параметры из выпадающего списка, сверху 
вниз выберите тип и материал цоколя такие, как на рис. 3-11. 
Далее всё как и у столешницы.

Стеновая панель. Уже знакомым нам 
способом запускаем команду Длинномеры/
Стеновая панель. Затем снова вызываем 
контекстное меню и выбираем в нём ключ 
По объектам. Далее на столешнице указываем 
слева направо 3 точки будущей стеновой панели 
так, как показано на рис. 3-12. 

Завершим построение клавишей Esc. 

рис. 3-10

рис. 3-11

рис. 3-12
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Может случиться, что на торцах стеновой панели вы видите странный синий цвет. Такое бывает, если 
материал панели требует кромку, но по какой-то причине она не назначена в К3-Справочниках 
для данного типа длинномера. В этом случае левой кнопкой мыши выберите стеновую 
панель, затем по правой кнопке вызовите меню, в котором выберите команду Параметры. В 
открывшейся карточке переключитесь на закладку Кромки, затем нажмите кнопку Добавить и 
выберите кромку — так, как на рис. 3-13. Нажмите ОК. На торцах появится кромка.

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 (cм. рис. 3-14 и 3-15).

6. Последний штрих: оформим окно и дверь. Заодно узнаем ещё одно 
предназначение панели дополнительных параметров (в левой нижней части 
экрана). Обратите внимание, как выглядит эта панель, когда никакая команда не 
запущена. 

Нажмём на пиктограмму . Затем проставим галочку 
возле пункта Комната и её части (рис. 3-16). Теперь левой 
клавишей мыши выберем комнату. Стены и пол подсветятся 
жёлтым. По правой кнопке мыши вызовем меню команд, 
где укажем команду Редактировать/Окно. Указываем рис. 3-16

рис. 3-14 рис. 3-15

рис. 3-13
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оконную нишу: при наведении курсора оно должно подсветиться. Нажимаем 
левую кнопку мыши.

В появившейся карточке (рис. 3-17) 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. 3-18). Появится новая карточка, третья по счёту. В ней 
разворачиваем меню Номенклатура/Дополнительные 
элементы и выбираем Штора с тюлем (рис. 3-19). А может 
быть еще какой-нибудь другой. Дело вкуса. Выходим из 
карточек с помощью кнопок ОК в каждой. 

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

Существует ещё одна возможность запустить команды редактирования окна, 
двери и прочих частей комнаты: через узел основного меню Расстановка/Комната/
Редактировать. В этом случае не нужно активизировать фильтр выбора на панели 
дополнительных параметров.

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

рис. 3-18 рис. 3-19

рис. 3-17
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Цель: освоить мультизамену, добавление объектов с врезкой в длинномер, 

редактирование панелей на примере панельных длинномеров. Знакомство с 
карточкой источников света и фотовизуализатором.

Программа запущена. В карточке приветствия 
нажмите 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 заказчик желал бы другого. 

Поэтому правой кнопкой мыши вызываем 
знакомое меню, в котором выбираем команду Групповая замена. 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 Дополнительно/Все. Все 
мебельные объекты подсветятся (рис. 4-2). Нажимаем кнопку Enter и ждём, пока 
проработает команда, и все панели корпуса изменят цвет (рис. 4-3). 

рис. 4-2

рис. 4-1

рис. 4-3
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2. Все, кроме... самых видных! То есть, фасадов. 
Но пришёл и их черёд. Снова запускаем команду 
Групповая замена, но теперь в карточке выбираем 
Материал фасада. Устанавливаем ДСтП 16 Орех и 
для дверей, и для ящиков (рис. 4-4). Нажимаем ОК, 
далее снова выбираем ключ Дополнительно/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 или через выбор частей 
длинномера по одной и меняя материал у каждой 
— либо более универсальным методом: через 
команды основного меню. Воспользуемся вторым 
вариантом. Запускаем команду Расстановка/
Длинномеры/Замена/Материала. Далее 
выберем стеновую панель, кликая по очереди по 
обеим её частям (на рис. 4-5 выделены). Завершаем 
выбор ключом контекстного меню Закончить. 
Открывается карточка параметров панели — 
«краеугольный камень» программы К3-Мебель. В 
ней сосредоточены почти все рычаги управления 
формой, материалом, крепежом, вырезами и 
другими параметрами панели. Открываем закладку 
Параметры. Там 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 левую часть столешницы, вызываем 
меню правой кнопкой мыши и в нём запускаем 
команду Параметры. В 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 
(рис. 4-8). Все остальные кромки удалим, по очереди вставая на них и нажимая 

рис. 4-8

рис. 4-7

рис. 4-4

рис. 4-5

рис. 4-6
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кнопку Удалить (рис. 4-9), по окончании закрываем 
карточку кнопкой ОК. То же самое проделываем с 
правой частью столешницы, с той разницей, что 
материал кромки меняем у Торца В и Угла 4 (а 
остальные кромки удаляем). 

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 (рис. 4-10). Нажимаем ОК.

6. Пришло время подумать о технике. Для 
начала добавим мойку. На панели Мебельные 
объекты (см. урок №3) откроем список папок, 
нажав на пиктограмму (см. рис. 4-11), и далее 
идём в папку Техника/Мойки (рис. 4-12). Там 
ищем модель rox-510 (рис. 4-13).

«Перетаскиваем» мойку в сцену (см. урок №3), 
двигаем по 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 
угловую столешницу. Обратите внимание, угловая 
столешниц состоит из двух частей. Левой кнопкой 
мыши указываем мойку, правой кнопкой вызываем 
меню, в котором выбираем команду Врезать. 

рис. 4-14

рис. 4-10

рис. 4-11 рис. 4-12 рис. 4-13

рис. 4-9
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Затем указываем одну из частей столешницы, в которую врезаем мойку. В 
карточке предупреждения нажмите ОК. Теперь надо указать линию врезки. Но 
перед тем, как это сделать, надо переключиться 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 бело-синим, 
как на рис. 4-15. 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 
«куске» столешницы (так, как показано на 
рис. 4-19) и в карточке Точно задаем другие 
числа (см. рис. 4-20).

рис. 4-19

рис. 4-15

рис. 4-18рис. 4-17

рис. 4-20

рис. 4-16 
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9. Добавим стол и стулья. В правой части 
экрана снова переключаемся на список 
корневых папок, 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, разворачиваем на 270° (рис. 4-24), фиксируем угол левой 
кнопкой мыши и двигаем стул в сторону стола. Потом щелчком левой кнопкой 
мыши устанавливаем стул «за столом». 

Итог на рис. 4-25.

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

10. Кухня 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 ). 

Также по вашему желанию вы можете для удобства переключиться на каркасное отображение 
при помощи пиктограммы . Но это не обязательно.

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, стр. 38). 

рис. 4-23 рис. 4-24 рис. 4-25

рис. 4-21 рис. 4-22

рис. 4-26 рис. 4-27
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Параметры света от люстры тоже можно менять. И не только их! Нажмите 
правую кнопку мыши и из появившегося меню запустите команду Источники 
света (либо запустите её через пиктограмму ). Откроется карточка параметров 
света (рис. 4-29), в которой мы видим три точечных источника. Это и есть наша 
люстра. Вы можете самостоятельно подобрать устраивающие вас параметры 
освещения. Для данного урока мы рекомендуем следующие установки... В левой 
части карточки щёлкните левой кнопкой мыши по надписи Источник 1 и в правой 
части укажите Мощность источника равной 40. Потом то же самое проделайте с 
Источником 2 и Источником 3.

Параметр Линейное затухание задаёт расстояние, на котором яркость света 
уменьшается в два раза. 

Вы понимаете, что только лампочками комната может освещаться лишь 
тёмной ночью. Поэтому, кроме добавленных источников света, в карточке есть 
возможность поменять интерсивность фонового освещения.  В левой части 
карточки щёлкните по соответствующей надписи, в правой — задайте освещение 
равным 40. Затем точно так же отрегулируем интенсивность подсветки из глаз. 
Делаем её равной 30.

11. Последние приготовления — выбор ракурса изображения. Снова 
переключимся в правое нижнее видовое окно (окно с аксонометрической 
проекцией): щёлкнем по нему левой кнопкой мыши.  Включите перспективу 
кнопкой . Теперь работаем мышью:
•	 если зажать среднюю 

кнопку-«колёсико», можно 
двигать изображение 
влево-вправо-вверх-вниз;

•	 зажав правую кнопку мыши, 
можно вращать изображение;

•	 вращая колёсико мыши, 
можно приближать-удалять 
изображение. рис. 4-30

рис. 4-28 рис. 4-29
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Действуя таким образом, добейтесь в видовом окне изображения, как на 
рис. 4-30.

 12. Запускаем фотовизуализатор. Ищем на панели инструментов кнопку , 
щёлкаем по ней правой кнопкой мыши. Открывается окно, пока что пустое. 

Зададим установки качества визуализации. В верхней части экрана (рис. 4-31) 
есть переключатель, с помощью которого вы можете задать идеальный на ваш 
взгляд баланс между качеством и скоростью генерации фотоизображения. Если 
нужно выставить наивысшее качество для будущего изображения, нажмите 
левую кнопку мыши на стрелке переключателя и, не отпуская кнопку, ведите 
мышь вправо, пока стрелка не окажется в крайней правой позиции, потом 
отпустите кнопку. 

Если вам нужны более подробные настройки, нажмите на кнопку Параметры.

Теперь в окне фотовизуализатора нажимаем кнопку Пуск и наблюдаем за 
процессом построения картинки  (см. рис. 4-31). Обратите внимание: в отличие 
от изображения в рабочем окне, на фотореалистичном изображении отчётливо 
видны даже тени, возникающие при соответствующем освещении.

Картинку можно сохранить на память или для презентации, нажав кнопку 
Сохранить и указав нужную папку и формат (png, jpg, bmp и пр.).

рис. 4-31
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Урок №5. Стойка-ресепшн двухъярусная, с гнутыми 
фасадами
Цель: освоить принципы построения гнутых панелей, создания вырезов на и 

отделки на панели. Ручная простановка крепежа.

Создаём новый заказ. 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): 
Панели: Материал полок и стоек — ДСтП 38 Берёза; Материал утопленных 
стенок — ДСтП Берёза;
Кромки: Материал лицевой кромки — Пластик 40х1 серый; Материал черновой 
кромки — Пластик 40х1 серый; 
Крепёж: Крепёж жёстких полок — Стяжка Минификс с футоркой; Крепёж 
стоек — Стяжка Минификс с футоркой; Крепёж утопленных стенок — Стяжка 
Минификс с футоркой.

Установив умолчания, нажимаем кнопку ОК. 
рис. 5-1
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 2. Перед нами снова карточка Варианты заполнения. 
Выбираем  в ней Прямоугольный каркас без заполнения 
и нажимаем ОК. В следующей карточке задаём габариты 
будущей стойки (1300х1300х1300). Нажимаем ОK. Через 
считанные секунды каркас появляется на экране.

3. Теперь построим гостевую (верхнюю) столешницу. 
В меню по правой кнопке мыши выбираем команду 
Простая панель. Снова нажимаем правую кнопку 
мыши, и в контекстном меню включаем режим Полка 
(напомним, кстати, что режимы можно переключать 
и через панель дополнительных параметров: см. 
рис. 5-2). 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 Esc. 
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 
на Угол 3 задаём для него тип и параметры 
подрезки такие, как на рис. 5-5 (А). Затем 
встаём на Угол 1 и задаём ему параметры 
такие, как на рис. 5-5 (Б). Итог на рис. 5-6.

рис. 5-3

рис. 5-4

рис. 5-5 рис. 5-6

рис. 5-2
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 4. Закроем карточку кнопкой ОК и 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 тащим курсор в 
крайнее правое положение внутри ниши, и там кликаем 
левой кнопкой мыши. Одна опора есть. Сразу же строим 
вторую опору. Отводим курсор левее и набираем на 
клавиатуре число 260 (рис. 5-7) — вот и вторая опора на 
экране! 

Если после построения первой стойки запрашивается 
расстояние не от этой стойки, а противоположное, 
просто нажмите клавишу Tab. 

5. 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. 

6. Подрезаем длинные стойки и полку. Вспомните, 
как мы это делали в уроке №1 (стр. 10-11). Указываем 
левую стойку, и в меню, вызываемом правой кнопкой, 
выбираем команду Изменить габариты. Указываем у 
стойки задний торец и набираем «–850». То же самое 
делаем для правой стойки и полки. Итог на рис. 5-9.

7. Переходим к левой тумбочке. Снова выбираем 
команду Простая панель, но с ключом Стенка утопленная. 
Ведём курсор к задней грани каркаса и там фиксируем 
панель в крайнем заднем положении. Затем фиксируем 
ещё одну панель на расстоянии 260 мм от первой, а потом 
в пространстве между стойками ставим полку на высоте 260 
мм от низа (см. п. 5). Подрежем стойки и полку справа так 
же, как описано в п. 6. То, что должно получиться, см. на 
рис. 5-10.

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

рис. 5-7

рис. 5-8

рис. 5-9

рис. 5-10

рис. 5-11
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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 задаём следующие значения 
параметров подрезки: 
Смещение (Dx) — 800, 
Смещение (Dy) — 800, 
Радиус (R) — 700. 

Нажатием кнопки ОК выйдем из карточки. 
Итог на рис. 5-12.

9. В основном меню выбираем команду Конструирование/Панели/
Рассечь панелью. Далее на запросы программы (см. командное окно в нижней 
части экрана) в качестве разрезающей панели указываем рабочую (нижнюю) 
столешницу, а в качестве разрезаемых — по очереди все стойки правой и левой 
тумбочек. Завершаем команду кнопкой Enter. Вместо четырёх панелей у нас 
получилось восемь, и стойка стала по-настоящему двухъярусной.

10. 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, развернём стойку так, как показано на 
рис. 5-13 (о повороте сцены см. Урок №4, п. 11). 

Начнём 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. Если не нажата — нажмите. Напомним, 
если пиктограммы нет на экране, нажмите 
Clrl+Shift+F11, и там поставьте галочку у 
пункта Автопривязка. 

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. рис. 5-14

рис. 5-13

рис. 5-12
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Сделаем верхний фасад. Запускаем команду Конструирование/Панели/
Гнутые панели/Стенка-дуга. Но указывать будем не концы, а середины нижних 
и верхних торцов с внутренней стороны (рис. 5-15). Для этого при указании точек 
добиваемся подсказки не К концу, а К середине панели. Точки удобнее указывать, 
немного повернув сцену и переключившись в режим каркасного отображения 
(см. рис. 5-15), нажав на пиктограмму . Величину прогиба задаём равной 
150. После возвращения цветного отображения (пиктограмма ) вы увидите 
изделие, как на рис. 5-16.

11. Теперь украсим нижнюю часть фасада: добавим два тонких сквозных 
выреза. Для этого щёлкаем по нижней гнутой панели 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 в левой части 
карточки встаём на строчку Новый, а 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 красивый гнутый фасад с двумя синими декоративными вырезами.

рис. 5-15 рис. 5-16

рис. 5-17 рис. 5-18
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12. Расставим крепёж. Снова включим 
каркасный режим отображения (см. п. 10). 
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. 9). Выбираем 
команду основного меню Технологическая 
п о д г о т о в ка / К р е п ёж / Н а з н а ч и т ь /
отменить на торец, в карточке 
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 
ту же самую команду,  и в карточке 
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 нишах между 
рассечёнными панелями, а не снаружи. Галочка Зеркально позволяет 
размещать крепёж на стороне, противоположной стороне по умолчанию.

13. Продолжаем расставлять крепёж. 
Закрепим фасады: нижний будем крепить 
на вертикальные торцы соприкасающихся 
с ним стоек, верхний — к столешницам. 
Начнем с нижнего. Выбираем команду 
Технологическая подготовка/Крепёж/
Назначить/отменить на торец, 
убираем галочку Учитывать пятно 
контакта (если она там стояла), ставим 
галочку Зеркально и указываем лицевые 
торцы двух панелей, соприкасающихся с 
нижним фасадом (на рис. 5-21 выделены 
красным). Завершаем команду клавишей 
Enter. 

рис. 5-20

рис. 5-19

рис. 5-21
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Далее займёмся верхним фасадом. 
Два раза щёлкнем по нему левой кнопкой 
мыши. Поскольку у нас включено каркасное 
отображение, щёлкать надо по видимым 
линиям очертания фасада. Откроется  
карточка параметров. В закладке Крепёж, в 
поле Тип крепежа выберем Стяжка Минификс 
с футоркой, убираем галочку Учитывать пятно 
контакта и, наоборот, ставим галочку в поле 
Зеркально (рис. 5-22). Затем нажимаем кнопку 
Добавить. Вновь встаём на Новый, меняем 
в поле Привязка к торцу контура торец В на 
торец С (рис. 5-23), опять нажимаем Добавить и ОК. Всё! Должно получиться так, 
как на рис. 5-24.

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

Возвращаемся к цветному (полутоновому) виду отображения, нажимая 
пиктограмму . Затем выбираем команду Конструирование/Отделка панели 
и заполняем карточку так, как показано на рис. 5-25. Жмём ОК,  и следующую 
карточку заполняем так, как на рис. 5-26. После этого указываем обе столешницы и 
полки тумбочек. Они должны покрыться синей краской. По окончании нажимаем 
Enter. На этом урок можно считать законченным. 

рис. 5-24

рис. 5-25 рис. 5-26

рис. 5-22 рис. 5-23
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Урок №6. Гардеробная система
Цель: освоить принципы построения гардеробных систем.

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 уже знакомая карточка Варианты 
заполнения (рис. 6-1). 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 нажимаем ОК. Затем в новой 
карточке задаём размеры каркаса: 2500х400х2500 
(рис. 6-2). Затем нажимаем ОК, и каркас шкафа 
готов. Второй и третий каркасы добавим чуть 
позже.

3. Зададим умолчания. Поскольку в этот раз они 
касаются не только материалов, воспользуемся 
не карточкой Умолчания на материалы, а 
другой, более универсальной. В основном меню 
выбираем команду Установки/Пользовательские 
умолчания, и в открывшейся карточке (рис. 6-3, 
стр. 48), в узле Материалы выбираем следующее:

рис. 6-1

рис. 6-2
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Панели:
Материал полок и стоек: 
ДСтП 16 Бук
Материал накладных и врезных стенок: 
ДВП 4 Бук
Кромки:
Материал лицевой кромки: 
Пластик 19x1 бук
Материал черновой кромки: 
Лента 19x0.5 бук
Ящики:
Тип фасада ящика: Сплошной скругленный
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

Теперь определим глубину стоек нашей 
гардеробной системы. В той же карточке в узле 
Гардеробные системы в полях Отступ сзади 
до гардеробной стойки и Отступ спереди до 
гардеробной стойки задаем отступ, равный 
200 мм (рис. 6-3).

4. Сделаем изображение каркаса крупнее. 
Для этого развернём четвёртое видовое окно 
на весь экран при помощи пиктограммы . 
Включим полутоновое отображение (кнопка ). 
Теперь установим гардеробные стойки. Выберем 
команду Конструирование/Гардеробные 
системы/Гардеробная стойка, и затем 
передвинем габаритный бокс стойки (на 
экране он будет отображаться 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. 6-4. 

рис. 6-3

рис. 6-4
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5. Далее снова запускаем команду 
Конструирование/Гардеробные системы/
Гардеробная стойка, нажимаем правую кнопку 
мыши и в контекстном меню включаем режим 
Равномерно. Затем плавно ведём курсор 
внутри каркаса вправо, 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. 6-5).

6. Построим 2 тумбы: во второй и третьей 
нишах. Выбираем команду Конструирование/
Гардеробные системы/Заполнение гардеробной 
ниши, и в открывшейся карточке выбираем 
тип заполнения Корпус тумбы. Нажимаем ОК. 
В карточке параметров тумбы задаем: Высота 
тумбы: 1000; Выступ крышки: 16;  Боковые 
отступы: 20; Тип опоры: Опора кухонная 100 мм. 
Опять нажимаем ОК и наводим курсор на нишу 
№2. Фиксируем левым кликом. Всё то же самое 
проделываем с нишей №3. Получаем так, как на 
рис. 6-6.

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 (нажимаем 
левую кнопку мыши внутри тумбы) и в карточке 
параметров задаём: 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 
(рис. 6-7) 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 крышки. На клавиатуре 
набираем число 10, тем самым задавая 
расстояние, на котором первая выдвижная рамка 

рис. 6-5

рис. 6-6

рис. 6-7

рис. 6-8
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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. 6-8 
(стр. 49).

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.

8. Заполним наши выдвижные рамки. Для этого 
выберем уже знакомую нам команду Аксессуары 
и в появившейся карточке кликнем по картинке 
Наполнение рамки (рис. 6-9). Затем выберем 
Корзину для белья ACF40P36 алюминий и нажмём 
ОК. Корзинка появится в правом нижнем углу 
каркаса (рис. 6-10). Для того чтобы разместить её в 
рамке, необходимо эту рамку указать. Наводим на 
курсор на верхнюю рамку, и после того как корзина в неё «прыгнет», кликаем 
левой кнопкой мыши. Всё… корзина на месте.

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

Всё то же самое проделываем с тремя оставшимися рамками, выбирая при 
установке для второй и третьей рамок ту же самую Корзину для белья ACF40P36 
алюминий, а для четвёртой, нижней — Корзину для обуви AS40P36. С тумбочками 
закончили (рис. 6-11).

Если корзина не устанавливается в рамку, это значит, что корзина не подходит ей по 
размерам! В этом случае необходимо выбрать корзинку других размеров.

9. Займёмся созданием полок. Для начала заполним крайнюю левую 
нишу (на рис. 6-5, стр. 49  — ниша 1). Запускаем команду основного меню 
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 

рис. 6-10 рис. 6-11

рис. 6-9
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1000−16=984). Нажимаем Enter — полка готова, и она разделила левую нишу на 
две: верхнюю и нижнюю (см. рис. 6-12).

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 
(выдвижные рамки). Должно получиться как на рис. 6-13.

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.

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. 6-14.

10. Повторяем п. 9 для крайней правой ниши (рис. 6-15).

рис. 6-12 рис. 6-13

рис. 6-14 рис. 6-15



– 52 –

К3-Мебель 8.0. Быстрое начало

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. 6-16.

12. Освободим место для одежды над тумбой с 
выдвижными рамками. Для этого удалим над ней две 
полки. Нажимаем на панели инструментов кнопку 

, затем левой кнопкой мыши указываем полки и 
нажимаем Enter. Итог см. на рис. 6-17.

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, 
переключаем «окошко» на запрос расстояния от верха  
клавишей Tab (если запрос был о расстоянии до низа) 
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. 6-18).

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.

14. Построим задние стенки у тумбочек. Для 
удобства работы повернём нашу конструкцию к себе 
тыльной стороной. Напомним, чтобы в К3-Мебель 
повернуть картинку в видовом окне, надо зажать 
правую кнопку мыши и двигать курсор. 

Выбираем команду основного меню 
Конструирование/Панели/Накладная стенка и 
устанавливаем стенки, указывая по очереди торцы 
левой стенки, правой стенки, крышки и дна тумбочки. После того, как стенки 
построены (см. рис. 6-19), возвращаем наш каркас на место, снова повернув 
изображение с помощью правой кнопки мыши. 

рис. 6-16

рис. 6-17

рис. 6-18

рис. 6-19
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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. 6-20 и 
рис. 6-21). Так нам будет проще установить новый каркас.

Выбираем команду основного меню 
Конструирование/Изделия/Создать, 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, и в видовом окне ведём каркас 
мышкой так, чтобы он «залип» у переднего правого 
угла старого каркаса. В левом верхнем углу появится 
надпись Контакт (а не Мягкий контакт!), а сам каркас 
подсветится (рис. 6-22). Щёлкаем левой кнопкой. Новый 
каркас «прикрепится» спереди справа к основному 
каркасу автоматически. 

Впишите изображение в видовое окно, нажав  
пиктограмму , а затем для удобства конструирования 
разверните его, как на рис. 6-23.

Это — универсальный способ добавления каркаса, 
позволяющий его разместить в любом месте относительно 
старого. Более быстрый — при запросе места каркаса в 
сцене нажать Enter. Каркас разместится автоматически 
по заданому типу контакта.

рис. 6-20 рис. 6-21

рис. 6-22

рис. 6-23
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16. По краям нового каркаса установим две гардеробные 
стойки при помощи команды Конструирование/
Гардеробные системы/Гардеробная стойка (как это 
сделать, см. п. 4). 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. 6-24).

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. 6-25.

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 Разгруппировать.

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).

Далее повторяем все действия из п. 15 — но с той 
разницей, что параметру Тип контакта присваиваем 
значение спереди слева, а каркас зафиксируем в сцене, 
просто нажав Enter во избежание лишних действий. 
Затем при помощи правой кнопки мыши развернём 
сцену так, как показано на рис. 6-26.

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 (рис. 6-27). 

20. Установим в левый каркас шкафчик. Сделаем это 
с помощью знакомой нам команды Конструирование/
Гардеробные системы/Заполнение гардеробной ниши.  Но на этот раз выберем 
тип заполнения Корпус шкафчика. Нажимаем ОК. Затем в карточке параметров 

рис. 6-24

рис. 6-25

рис. 6-26

рис. 6-27



– 55 –

Урок 6. Гардеробная система

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. 

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 
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 одну полку. Завершаем команду, нажав Enter. 
Итог см. на рис. 6-28.

Затем навесим дверку. Снова вызвав меню правой кнопкой, выбираем команду 
Дверь/Накладная и указываем в строгом порядке передние торцы шкафчика: 
торец дна, крышки, левой и правой стойки. В открывшейся карточке указываем 
расположение ручки По центру. 

Напомним, что на первый из указанных торцов 
вешаются петли двери.

После установки двери в окне для диалога 
(внизу окна программы) появится сообщение: 
«выбранный тип подъёмного механизма не 
соответствует типу открывания». Чтобы 
исправить несоответствие, дверь нужно 
отредактировать. 

Кликаем по ней левой кнопкой мыши, затем 
правой кнопкой вызываем меню, где выбираем 
команду Параметры, и в появившейся карточке 
(рис. 6-29) в узле Фурнитура меняем:
Тип петли: 
Петли Рояльные/Петля для откидной двери 4 
01070 20 HD 
Тип подъёмного механизма: 
Механизм откидной Klok Wood/D. 

Нажимаем ОК. 

22. Напоследок в левом каркасе установим 
гардеробный профиль. Делаем всё так же, как 
уже делали в  п. 13. Должно получиться то, что 
показано на на рис. 6-30.

Урок закончен. Гардеробная система построена.

рис. 6-28

рис. 6-30

рис. 6-29
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Цель: освоить принципы работы с раскройной программой Модуль раскроя 

листовых материалов. 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.

Убедитесь, что модуль подключён к программе (см. стр. 7), и можно приступать...

1. Откройте проект в К3-Мебель и 
выполните команду Технологическая 
подготовка/Передать в Раскрой/Файл для 
программы раскроя (рис. 7-1). После этого 
данные о текущем заказе начнут передаваться 
в раскройную программу (рис. 7-2).

После завершения процесса, если данные 
в Модуль раскроя листовых материалов 
переданы успешно, то должно появится 
диалоговое окно, как на рис. 7-3. Если же в 
процессе передачи данных возникла ошибка, 
то появится диалоговое окно, как на рис. 7-4. 
Проверьте ещё раз, подключен ли раскройный модуль к программе.

рис. 7-1

рис. 7-2

рис. 7-3 рис. 7-4



– 57 –

Урок 7. Раскрой листовых материалов

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 7-5. Здесь вы увидите перечень всех панелей 
проекта, переданного в раскрой.

3. Выделите те панели, которые хотите раскроить.
Если вы не выбрали ни одной детали, то будет произведён раскрой сразу всех деталей в 
таблице.

Детали в Модуле 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);

Чтобы оставить в таблице только детали с определёнными свойствами, 
воспользуйтесь фильтром. Нажмите кнопку . Над таблицей появляется 
дополнительная панель, где над каждым столбцом есть поле для фильтра 
значений. Если выбрано пустое поле, фильтра нет. Если выбран конкретный пункт 
или введено значение, будут показаны только те строчки, которые соответствуют 

рис. 7-5



– 58 –

К3-Мебель 8.0. Быстрое начало

фильтру. Если вы хотите раскроить панели из определённого материала, задайте 
фильтр по материалу. Раскроить определённый заказ – фильтр по номеру заказа.

Выбрав детали, нажмите кнопку  (рис. 7-6):

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

Оставим все умолчания без изменений. Нажимаем Выполнить и ждём 
окончания раскроя (рис. 7-8).

Если раскрой выполнен успешно, появится диалоговое окно, как на рис. 7-9. 
Если в раскрое есть проблемы, например, неразмещённые детали, то программа 
укажет на это (рис 7-10).

рис. 7-6

рис. 7-8

рис. 7-7 рис. 7-10

рис. 7-9
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5. После этого откроется закладка Раскрой, где будут видны результаты раскроя 
(рис. 7-11).

6. Далее создадим отчёт. Нажмите кнопку . Откроется карточка 
создания отчётов (рис. 7-12).

Щёлкните левой кнопкой мыши по отчёту Раскройная карта и нажмите ОК. 
Через некоторое время отчёт будет создан и открыт в отдельном окне (рис. 7-13).

рис. 7-11

рис. 7-12
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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.

рис. 7-13
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Цель: освоить принципы работы с программой К3-Мебель Фасад.

Программа К3-Мебель Фасад имеет такой же интерфейс, как и программа 
К3-Мебель, в которой мы проводили первые шесть уроков. Отличается только 
набор команд. Поэтому вам уже не нужно объяснять, как создавать новый проект. 
Заполните карточку Информация о заказе и нажмите ОК. Карточки Варианты 
заполнения в этой версии программы нет. Перед вами — пустой проект.

Допустим, вам поступил заказ на девять фасадов следующего вида:

В отличие от программы создания мебели, в «фасадной» программе мы 
будем работать преимущественно в первом видовом 
окне, на виде спереди. Сделаем в нём цветное 
отображение, нажав пиктограмму . 

Добавим в сцену четыре фасада. Нажмите правую 
кнопку мыши, и в появившемся контекстном меню 
выберите команду Добавить фасад (рис. 8-1). После 
запуска команды появится карточка Добавление 
фасада (рис. 8-2). Здесь вы можете задать размеры, 
цвет, рисунок фасада и количество одинаковых 
фасадов, которые будут добавлены в сцену. 
Выберем рисунок фасада Танго, материал — ДСтП 16 
Орех Корица. Количество фасадов делаем равное 4. 

Цвет и рисунок можно выбирать 
как из выпадающего списка, так и из 
библиотеки, открываемой через кнопку 

. В библиотеке вы можете увидеть цвет 
или рисунок своими глазами (рис. 8-3).

Остальные параметры оставляем как 
есть. В карточке Добавление фасада 
нажимаем ОК. 

Четыре одинаковых фасада появляются 
на экране. Для удобства просмотра 
нажмите правой кнопкой мыши 
пиктограмму , чтобы все фасады 

рис. 8-1

рис. 8-2

рис. 8-3
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уместились в видовые окна, но при этом в окнах было минимум пустого места. 
Фасады предстанут в цвете (рис. 8-4).

Поменяем размер одного из фасадов. Щёлкнем правой кнопкой мыши по 
фасаду слева. В меню выбираем команду Редактировать (рис. 8-5).

Появится уже знакомая нам карточка параметров 
фасада. Отличие от предыдущей — только в отсутствии 
поля Количество (рис. 8-6). Укажите новую ширину 
фасада — 500. Нажмите ОК. Фасад перестроится. 
Теперь он не помещается в сцену целиком. Снова 
правой кнопкой нажимаем на пиктограмму . 

Добавим ещё четыре фасада, но с другим рисунком. 
Запускаем уже знакомую команду Добавить фасад, 
и в появившейся карточке указываем рисунок 
Уголки. Остальные параметры должны совпадать с 
предыдущими (рис. 8-7).

Снова правой кнопкой нажимаем на пиктограмму 
. В сцене уже восемь фасадов. 

рис. 8-4

рис. 8-5

рис. 8-7

рис. 8-6
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Теперь нам надо поменять у двух фасадов материал. Можно редактировать 
фасады по одному, но лучше — воспользоваться мультиредактированием. 
Для этого щёлкните правой кнопкой мыши по пустому пространству в сцене, 
и в контекстном меню выберите команду Мультиредактирование фасадов 
(рис. 8-9).

Откроется карточка, в которой нужно выбрать параметр для редактирования 
(рис. 8-10). Выберите Материал, затем нажмите ОК. 

На запрос Укажите фасады для редактирования левой кнопкой мыши 
выберите два средних фасада — 4 и 5 слева, соответственно. Обратим внимание, 
что это фасады с разными рисунками (рис. 8-11):

рис. 8-8

рис. 8-9

рис. 8-10

рис. 8-11
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Нажмите Enter. Появится карточка для указания нового материала (рис. 8-12). 
Выберите либо из выпадающего списка, либо из библиотеки (кнопка  ) 
материал ДСтП 16 Бук. 

Нажмите ОК. Фасады перестроятся (см. два центральных фасада на рис. 8-13). 

Нам нужны фасады разной высоты! Но и это не проблема. Снова запускаем 
команду Мультиредактирование фасадов, и в карточке указываем Высоту. 
Выбираем третий и шестой фасады (рис. 8-13). 

Нажимаем Enter. В открывшейся карточке (рис. 8-14) задаём новую высоту — 
900 мм. Нажимаем ОК. Готово! Итог на рис. 8-15.

Теперь добавим в сцену ещё один фасад. Запускаем команду Добавить фасад 
и заполняем карточку так, как показано на рис. 8-16. 

рис. 8-12

рис. 8-13

рис. 8-14 рис. 8-15

рис. 8-16
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Снова правой кнопкой нажимаем на пиктограмму . Результат на рис. 8-17.

Фасады готовы! Теперь нужно подготовить документацию к 
ним. В основном меню выберите команду Отчёты/Создание и 
просмотр (рис. 8-18). 

Откроется реестр отчётов (рис. 8-19). Сделаем отчёт Фасады. Для этого сначала 
проверим, что в нижней части карточки стоит тип отчётов FastReport (можно 
сделать и в Excel, но пока оставим так), затем в клетку возле названия отчёта 
Фасады поставим галочку и нажмём Создать. 

Через несколько секунд отчёт будет 
создан и открыт в окне предпросмотра. 
Внешний вид отчёта на рис. 8-20.

Для каждого типа рисунка в отчёте 
создаётся своя таблица. В левой части 
таблицы — графическое изображение 
рисунка фасада, в правой — основная 
информация. 

В информации сверху указывается, 
какие типы фрезы нужны для 
создания такого рисунка. Ниже 
— перечисляются все фасады с 
указанным рисунком. 

рис. 8-17

рис. 8-18

рис. 8-19

рис. 8-20
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Для каждого материала создаётся своя подтаблица с фасадами. Для каждого 
фасада указывается длина (в данном случае: габариты вдоль текстуры) и ширина 
(габариты поперёк текстуры). Если в сцене есть одинаковые фасады, они 
группируются в одной строке, указывается их количество:

Закройте предпросмотр отчёта. Теперь создадим отчёт Этикетки. Для этого в 
реестре отчётов проставьте галочку напротив отчёта и нажмите Создать. Через 
несколько секунд отчёт будет создан (рис. 8-22).

Отчёт представляет собой этикетки на панели с нанесённым на них 
штрих-кодом, который содержит всю информацию о данной панели. Числовое 
обозначение штрих-кода размещается под его графическим представлением. На 
этикетке также указаны габариты фасада, вид его рисунка и материал.

рис. 8-21

рис. 8-22

рис. 8-23
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Закроем предпросмотр и реестр отчётов. Теперь создадим управляющую 
программу для передачи на станок с ЧПУ. 

Сначала сделаем одно предварительное действие: запустим команду 
основного меню Технологическая подготовка/Нумерация/Перенумеровать 
все. Это нужно, чтобы разные панели имели разные номера, важные для 
программы. Через основное меню запускаем команду Технологическая 
подготовка/Передать на станок с ЧПУ. Далее нужно указать панели, данные 
о которых мы передаём. Чтобы выбрать все панели, щёлкните плавой кнопкой 
мыши, и в появившемся на экране контекстном меню команды выберите ключ Все 
(рис. 8-24).

Выбрав панели, нажмите Enter. Появится окно 
(рис. 8-25), в котором надо выбрать станок. Мы 
выберем Beaver. Префикс имён программ можете 
оставить старым, можете выбрать свой. Нажмите ОК. 
Появится окно с информацией о том, что выгрузка 
осуществляется (рис. 8-26). По окончании работы 
программы появится окно с сообщением о том, 
что выгрузка осуществлена, и данными выгрузки 
(рис. 8-27):

рис. 8-24

рис. 8-25

рис. 8-26

рис. 8-27
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В папке с проектом будет создана папка с названием CNC, в которой лежат 
файлы программ для станка (рис. 8-28):

На рис. 8-29 — текст управлющей программы в эмуляторе станка. Обратите 
внимание на рисунок фасада.

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

рис. 8-28

рис. 8-29


