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Проект Объемник

Инструкция по макропрограммированию.

Данное руководство содержит в себе справочные материалы

по написанию скриптов в среде ОБЪЕМНИК

http://mebelsoft.org

О
 О

 О
  

 «
 М

 е
 б

 е
 л

 ь
 С

 О
 Ф

 Т
 »

 ,
  

 Р
 о

 с
 с

 и
 я

 ,
  

 г
 .

  
 Н

 и
 ж

 н
 и

 й
  

 Н
 о

 в
 г

 о
 р

 о
 д



ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

Содержание:

      Немного истории 4

      Как использовать скрипты в программе Объемник? 4

      Команды Объемника:

         1. Команды построения линий 5

         2. Команды построения примитивов 8

         3. Команды геометрических преобразований 11

         4. Команды создания поверхностей 14

         5. Работа с материалом объекта 20

         6. Булевы операции 20

         7. Команды простановки размеров 22

         8. Структурные операции 22

         9. Редактирование объектов 23

         10. Информация 25

         11. Переключение текущего вида 28

         12. Смена режима отображения 28

         13. Функции работы с документами 29

         14. Работа с видами 29

         15. Работа с прототипами 30

         16. Пользовательские диалоги 32

         17. Общие функции программы 33

      Язык скриптов ECMA-262:

         Синтаксис языка: 33

            Комментарии 33

            Переменные 34

            Константы 34

            Арифметические операции 35

            Логические операции 35

            Операции сравнения 35

            Оператор if...else 36

            Оператор switch 36

            Оператор условного выражения 37

            Операторы break и continue 37

Стр. 2 из 48

О
 О

 О
  

 «
 М

 е
 б

 е
 л

 ь
 С

 О
 Ф

 Т
 »

 ,
  

 Р
 о

 с
 с

 и
 я

 ,
  

 г
 .

  
 Н

 и
 ж

 н
 и

 й
  

 Н
 о

 в
 г

 о
 р

 о
 д



ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

            Цикл for 38

            Цикл while 38

            Цикл do...while 38

            Оператор with 39

            Оператор try...catch...throw 39

            Функции 40

            Ключевое слово prototype 40

         Встроенные объекты ECMA-262:

            Объект Global 41

            Объект Number 41

            Объект Boolean 42

            Объект String и операции над строками 42

            Объект RegExp (регулярные выражения) 42

            Объект Array и функции работы с массивами 43

            Объект Date 45

            Объект Math: 45

               Модуль числа 46

               Округление чисел 46

               Определение максимума и минимума 46

               Возведение в степень 47

               Вычисление квадратного корня 47

               Генератор случайных чисел 47

               Методы тригонометрии 47

               Вычисление натурального логарифма 47

      Резюме 48

Стр. 3 из 48

О
 О

 О
  

 «
 М

 е
 б

 е
 л

 ь
 С

 О
 Ф

 Т
 »

 ,
  

 Р
 о

 с
 с

 и
 я

 ,
  

 г
 .

  
 Н

 и
 ж

 н
 и

 й
  

 Н
 о

 в
 г

 о
 р

 о
 д



ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

Немного истории.

         Язык возник на основе нескольких технологий, самыми известными из которых являются языки

JavaScript и  JScript.  Разработка  первой  редакции  спецификации  началась  в  ноябре  1996  года.

Принятие спецификации состоялось в июне 1997 года. Будучи отправленной в ISO/IEC JTC 1 для

принятия по процедуре Fast-Tracking,  она послужила основой международного стандарта  ISO/IEC

16262.  В  июне  1998  года  общим  собранием  ECMA была  принята  вторая  редакция  ECMA-262,

соответствующая  ISO/IEC  16262.  Третья  редакция  спецификации  отличалась  от  предыдущей

введением  поддержки  регулярных  выражений,  улучшением  поддержки  строк,  введением  новых

управляющих  конструкций,  механизма  исключений,  форматирования  при  численном  вводе  и

некоторые другие изменения.

         В  комплексе  программ  Объемник  используется  спецификация  ECMA-Script.  Причиной

использования  является  возможность  постоянно  дополнять  и  расширять  библиотеки

параметрических изделий и создавать новые функции на основе сценариев. 

Как использовать скрипты в программе Объемник?

         Для начала Вам нужен качественный текстовый редактор. Я бы рекомендовал Вам использовать

в  среде  Windows  отличный  редактор  Notepad++.  Он  бесплатный,  отлично  поддерживает  русский

язык, кодировку Юникод (UTF-8). В Linux - gedit, geany.

         Запускаем текстовый редактор, пишем в нем следующую строку:

infomsg("Привет, теперь я умею использовать скрипты.");

         Сохраняем файл в удобном для нас месте,  расширением файла -  smac.  Теперь запускаем

Объемник,  например,  ярлыком  рабочего  стола.  Заходим  меню  Файл  ->  Выполнить  макрос.  В

диалоговом  окне  выбора  файлов  открываем  наш  созданный  файл  с  расширением  smac.  Должно

получиться следующее:
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         Теперь, когда общий принцип работы со скриптами в среде Объемник Вам ясен, приступим к

дальнейшему изучения языка ECMA-Script. 

Команды Объемника

         1. Команды построения линий

 Команда: point(X,Y,Z,["name"])

Описание: Создает точку в пространстве с координатами X,Y,Z. Необязательный параметр - name(имя

точки).

Пример:

point(0,0,0,"Точка1"); // будет создана точка с координатами 0,0,0 с именем Точка1

 Команда: line(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,["name",Red,Green,Blue])

Описание:  Создает  линию  в  пространстве  с  координатами  первой  точки  X1,Y1,Z1;  второй  точки

X2,Y2,Z2. Необязательный параметр - name(имя линии), Red,Green,Blue - цвет в формате RGB (числа

от 0 до 255).

Пример1:

line(0,0,0,1000,0,0,"Линия1"); // будет создана линия с координатами первой точки 0,0,0, второй точки

1000,0,0 с именем Линия1. Цвет линии по умолчанию - черный (R = 0; G = 0; B = 0).

Пример2:

line(0,0,0,1000,0,0,"Линия1",85,255,0); // будет создана линия ярко-зеленого цвета.

      Полезная информация: для того чтобы изменить или узнать цвет объекта достаточно 

щелкнуть на нем правой кнопкой мышки, нажать свойства, далее щелкнуть на кнопке "Цвет". В 

появившемся диалоговом окне выбора цвета можно создать свою наборку цветов, узнать текущий 

цвет, преобразовать цвет из формата HSV (Тон, Насыщенность, Яркость) в формат RGB 

(Красный, Зеленый, Синий) 

 Команда: arc(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,X3,Y3,Z3,["name",Red,Green,Blue])

Описание: Создает дугу по трем точкам: X1,Y1,Z1 - начало дуги; X2,Y2,Z2 - конец дуги; ,X3,Y3,Z3 -

точка  на  дуге.  Необязательный параметр  -  name(имя  дуги),Red,Green,Blue  -  цвет  в  формате  RGB

(числа от 0 до 255).

Пример:

arc(0,0,0,1000,0,0,500,0,250,"Дуга1"); //  будет создана дуга с началом в точке 0,0,0, концом в точке

1000,0,0, проходящая через точку 500,0,250 с именем Дуга1.

 Команда: arc2(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,X3,Y3,Z3,["name",Red,Green,Blue])

Описание: Создает дугу по трем точкам: X1,Y1,Z1 - центр дуги; X2,Y2,Z2 - начало дуги; ,X3,Y3,Z3 -

конец дуги. Необязательный параметр - name(имя дуги),Red,Green,Blue - цвет в формате RGB (числа

от 0 до 255).

Пример:

arc2(0,0,0,500,0,0,0,0,500,"Дуга1"); // будет создана дуга с центром 0,0,0, началом в точке 500,0,0 и

концом дуги 0,0,500 с именем Дуга1.

 Команда: rectangle(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,["name",Red,Green,Blue])

Описание:  Создает  прямоугольник  по  противоположным  точкам:  X1,Y1,Z1  и  X2,Y2,Z2.
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Необязательный параметр - name(имя прямоугольника),Red,Green,Blue - цвет в формате RGB (числа

от 0 до 255).

Пример:

rectangle(0,0,0,1000,0,500,"Прямоугольник1"); //  будет  создан  прямоугольник  по  двум

противоположным точкам с именем Прямоугольник1.

 Команда: circle("plos",X,Y,Z,Diam,["name",Red,Green,Blue])

Описание:  Создает  окружность  по  плоскости(plos)  xy,xz  или  yz;  центру  окружности:  X,Y,Z  и

диаметру окружности Diam. Необязательный параметр - name(имя окружности),Red,Green,Blue - цвет

в формате RGB (числа от 0 до 255).

Пример:

circle("xy",0,0,0,500,"Окружность1"); // будет создана окружность в плоскости, параллельной осям X

и Y с центром окружности в точке 0,0,0 и диаметром 500 с именем Окружность1.

 Команда: circle2(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,Diam,["name",Red,Green,Blue])

Описание: Создает окружность по вектору, направленному из центра окружности X1,Y1,Z1 в точку

X2,Y2,Z2  и  диаметру  окружности  Diam.  Необязательный  параметр  -  name(имя

окружности),Red,Green,Blue - цвет в формате RGB (числа от 0 до 255).

Пример:

circle2(0,0,0,0,0,100,500,"Окружность1"); //  будет  создана  окружность  с  центром  в  точке  0,0,0,

плоскость окружности будет определена вектором, начало которого лежит в центре окружности и

приходит в точку X2,Y2,Z2; диаметр окружности 500 с именем Окружность1.

 Команда: circle3(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,X3,Y3,Z3,["name",Red,Green,Blue])

Описание: Создает окружность по трем точкам соответственно. Необязательный параметр - name(имя

окружности),Red,Green,Blue - цвет в формате RGB (числа от 0 до 255).

Пример:

circle3(0,0,0,500,0,0,200,0,100,"Окружность1"); // будет создана окружность по трем точкам с именем

Окружность1.

 Команда: spline("name1 name2 name3 name4 и т.д." или Last(n) или Объект Array,["name",R,G,B])

Описание:  Создает  сплайн:  по  заданным  точкам,  перечисленных  в  кавычках;  или  по  последним

созданным n объектам, возвращенным функцией Last(n); или по массиву с координатами точек, что

является более оптимальным и быстрым решением с возможностью использования одного и того же

массива несколько раз. Необязательные параметры - имя сплайна - name; цвет созданных линий —

R,G,B.

Пример1:

point(0,0,1,"P1");

point(1,2,2,"P2");

point(2,3,3,"P3");

point(4,3,4,"P4");

point(5,5,5,"P5");

spline(Last(5),"mySpline"); // Создает сплайн из пяти последних созданных точек.

Пример2:

var  pointsArray  =  new  Array( //  Создаем  массив,  состоящий  из  координат  точек,  через  которые

проходит сплайн. 
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   0, 0, 1,

   1, 2, 2,

   2, 3, 3,

   4, 3, 4,

   5, 5, 5

); // Завершили описание массива. 

spline(pointsArray,"mySpline"); // Создает сплайн по массиву координат.

      Полезная информация: В приведенном выше примере массив pointsArray можно использовать 

любое кол-во раз в конкретном макросе, также можно менять его состав, объединять с другими 

массивами и проводить с ним все операции, возможные с использованием объекта Array. По 

завершению исполнения скрипта массив будет автоматически удален, либо вы можете 

принудительно удалить его, используя ключевое слово delete 

 Команда: bezier("name1 name2 name3 name4 и т.д." или Last(n) или Объект Array,["name",R,G,B])

Описание: Создает кривую Безье: по заданным точкам, перечисленных в кавычках; или по последним

созданным n объектам, возвращенным функцией Last(n); или по массиву с координатами точек, что

является более оптимальным и быстрым решением с возможностью использования одного и того же

массива несколько раз. Необязательные параметры - имя кривой - name; цвет созданных линий —

R,G,B.

Пример1:

point(0,0,1,"P1");

point(1,2,2,"P2");

point(2,3,3,"P3");

point(4,3,4,"P4");

point(5,5,5,"P5");

bezier(Last(5),"myBezier"); //  Создает  кривую  Безье,  описанную  пятью  последними  созданными

точками.

Пример2:

var pointsArray = new Array( // Создаем массив, состоящий из координат точек, по которым строим

кривую Безье.

   0, 0, 1,

   1, 2, 2,

   2, 3, 3,

   4, 3, 4,

   5, 5, 5

); // Завершили описание массива.

bezier(pointsArray,"myBezier"); // Создает кривую Безье по массиву координат.

Команда: hatch(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,["name",angle,height,scale,type,R,G,B])

Описание:  Создает  штриховку  по  двум  точкам,  являющимся  противоположными  точками

прямоугольника. Необязательный параметр - name(имя штриховки); angle - угол поворота штриховых

линий(по умолчанию - 30); height - высота штриховых линий(по умолчанию - 100); scale - масштаб

штриховки(по умолчанию - 1); type - тип штриховки(по умолчанию - Стекло - 1); Red,Green,Blue -

цвет в формате RGB (числа от 0 до 255).

Пример:

hatch(0,0,0,500,0,1000,"Штриховка",30,150); //  будет  создана  прямоугольная  штриховка  с  углом

поворота 30 гр и высотой штриховых линий 150.
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         2. Команды построения примитивов

 Команда: box(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,["name",LibMaterial,Texture])

Описание: Создает параллелепипед по двум точкам с использованием библиотечного материала.

Необязательный  параметр  -  name(имя  параллелепипеда),  LibMaterial  -  номер  библиотечного

материала,  Texture  -  0  или  1  -  вариант  текстуры,  если  параметр  Texture  не  задан,  тогда  он

приравнивается 0.

Пример1:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",603); // будет создан параллелепипед по двум точкам с именем Бокс1 и

к  нему  будут  применены  параметры  библиотечного  материала  под  номером  603  (если  у

библиотечного  материала  задана  Текстура1,  тогда  она  и  будет  применена  к  текущему

параллелепипеду).

Пример2:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",603,1); //  тоже  самое,  но  теперь  будет  использована  Текстура2

библиотечного материала.

      Полезная информация: При задании номера текстуры 0 соответствует Текстуре1 

библиотечного материала, а 1 - Текстуре2. Зачастую параметр текстуры не требуется задавать 

и он просто равен 0, но если необходимо, то в библиотеке материалов можно заранее задать 

Текстуру2, например, с другим направлением рисунка, то есть у одного и того же библиотечного 

материала может быть задана дополнительная(вспомогательная) текстура. Такой подход 

оправдывается увеличением производительности, ведь текстуру можно повернуть, но на это 

затрачивается больше процессорного времени. 

 Команда: box(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,

["name",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Создает параллелепипед по двум точкам с ручным заданием материала. Необязательный

параметр  -  name(имя  параллелепипеда);  R1,G1,B1  -  цвет  окружения  тела;  m  -  номер  базового

материала; filetext - полный путь к файлу текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по X; scalev -

масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по

Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",0,0,0,14); //  будет  создан  параллелепипед  по  двум  точкам  с  именем

Бокс1 и из материала золото, при этом цвета R1,G1,B1 просто игнорируются, т.к. золото - физический

материал.

      Полезная информация: Цвет окружения может быть использован только для базовых 

материалов, не являющимися физикой. Таким образом, параметры цвета игнорируются для 

физических материалов, таких как золото, бронза, сталь и т.д. Цвет можно применить к 

аспектам, например к пластику или к другим не физическим материалам. Для того чтобы понять, 

является ли материал физическим, необходимо зайти Объемник -> Материалы -> Базовые и 

посмотреть свойства материала. 

 Команда: cylinder(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,Diam,["name",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает  цилиндр  по  оси  с  использованием  библиотечного  материала.  Необязательный

параметр - name(имя цилиндра), LibMaterial - номер библиотечного материала, Texture - 0 или 1 -

вариант текстуры, если параметр Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

cylinder(0,0,0,0,0,500,200,"Цилиндр1",603); //  будет создан цилиндр по оси с именем Цилиндр1 и к

нему будут применены параметры библиотечного материала под номером 603.

 Команда: cylinder(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,Diam,

["name",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

Описание:  Создает  цилиндр  по  оси  с  ручным  заданием  материала.  Необязательный  параметр  -

name(имя  цилиндра);  R1,G1,B1  -  цвет  окружения  тела;  m  -  номер  базового  материала;  filetext  -

полный путь к файлу текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование

текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat -

автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

cylinder(0,0,0,500,0,0,300,"Цилиндр1",255,255,0,1); //  будет  создан  цилиндр  по  оси  с  именем

Цилиндр1, из материала Пластик темный, окружающий цвет — ярко-желтый.

 Команда: sphere(X,Y,Z,Diam,["name",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает  сферу  с  центром  в  точке  X,Y,Z  с  использованием  библиотечного  материала.

Необязательный параметр - name(имя сферы), LibMaterial - номер библиотечного материала, Texture -

0 или 1 - вариант текстуры, если параметр Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

sphere(0,0,0,500,"Сфера1",603); //  будет  создана  сфера  с  центром  в  точке  0,0,0;  имя  -  Сфера1;

библиотечный материал под номером 603.

 Команда: sphere(X,Y,Z,Diam,

["name",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Создает сферу с центром в точке X,Y,Z с ручным заданием материала. Необязательный

параметр - name(имя сферы); R1,G1,B1 - цвет окружения тела; m - номер базового материала; filetext -

полный путь к файлу текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование

текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat -

автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

sphere(0,0,0,500,"Сфера1",0,255,0,1); // будет создана сфера с центром в точке 0,0,0; имя - Сфера1;

материал Пластик темный, окружающий цвет — ярко-зеленый.

 Команда: torus(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,Diam1,Diam2,["name",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает  тор  по  оси  с  центром  и  началом  оси  в  точке  X1,Y1,Z1,  концом  оси  в  точке

X2,Y2,Z2,  диаметром  направляющей -  Diam1,  диаметром  образующей -  Diam2  с  использованием

библиотечного  материала.  Необязательный  параметр  -  name(имя  тора),  LibMaterial  -  номер

библиотечного материала, Texture - 0 или 1 - вариант текстуры, если параметр Texture не задан, тогда

он приравнивается 0.

Пример:

torus(0,0,0,0,0,500,1000,100,"Тор1",603); // будет создан тор, построенный по оси с началом в точке

0,0,0; конец оси - точка 0,0,500; диаметр направляющей - 1000; диаметр образующей - 100; имя -

Тор1; библиотечный материал под номером 603.

 Команда: torus(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,Diam1,Diam2,

["name",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание:  Создает  тор  по  оси  с  центром  и  началом  оси  в  точке  X1,Y1,Z1,  концом  оси  в  точке

X2,Y2,Z2, диаметром направляющей - Diam1, диаметром образующей - Diam2 с ручным заданием

материала. Необязательный параметр - name(имя тора); R1,G1,B1 - цвет окружения тела; m - номер

базового материала; filetext - полный путь к файлу текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по

X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X; repeatv - число

повторов по Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.
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Пример:

torus(0,0,0,0,0,500,1000,100,"Тор1",0,255,0,1); //  будет создан тор,  построенный по оси с началом в

точке 0,0,0; конец оси - точка 0,0,500; диаметр направляющей - 1000; диаметр образующей - 100; имя

- Тор1; материал Пластик темный, окружающий цвет — ярко-зеленый.

 Команда: cone(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,Diam1,Diam2,["name",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает конус  по оси с  началом оси в точке X1,Y1,Z1,  концом оси в точке X2,Y2,Z2,

диаметром основания - Diam1, диаметром конца - Diam2 с использованием библиотечного материала.

Необязательный параметр - name(имя конуса), LibMaterial - номер библиотечного материала, Texture -

0 или 1 - вариант текстуры, если параметр Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

cone(0,0,0,0,0,500,1000,100,"Конус1",603); //  будет  создан  конус,  построенный по  оси  с  началом в

точке 0,0,0; конец оси - точка 0,0,500; диаметр основания - 1000; диаметр конца - 100; имя - Конус1;

библиотечный материал под номером 603.

 Команда: cone(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,Diam1,Diam2,

["name",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание:  Создает конус  по оси с  началом оси в точке X1,Y1,Z1,  концом оси в точке X2,Y2,Z2,

диаметром  основания  -  Diam1,  диаметром  конца  -  Diam2  с  ручным  заданием  материала.

Необязательный параметр - name(имя конуса); R1,G1,B1 - цвет окружения тела; m - номер базового

материала; filetext - полный путь к файлу текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по X; scalev -

масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по

Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

cone(0,0,0,0,0,500,1000,100,"Конус1",0,255,0,1); // будет создан конус, построенный по оси с началом

в точке 0,0,0; конец оси - точка 0,0,500; диаметр основания - 1000; диаметр конца - 100; имя - Конус1;

материал Пластик темный, окружающий цвет — ярко-зеленый.

Команда: carving(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,R1,R2,["name",LibMaterial,Texture])

Описание: Создает резьбу по оси с началом оси в точке X1,Y1,Z1,  концом оси в точке X2,Y2,Z2,

радиусом внутренним - R1, радиусом наружным - R2 с использованием библиотечного материала.

Необязательный параметр - name(имя резьбы), LibMaterial - номер библиотечного материала, Texture

- 0 или 1 - вариант текстуры, если параметр Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

carving(0,0,0,0,0,7,15,17,"Резьба1",603); // будет создана резьба, построенная по оси с началом в точке

0,0,0; конец оси - точка 0,0,7; радиус внутр - 15; радиус наружный - 17; имя - Резьба1; библиотечный

материал под номером 603.

Команда: carving(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,R1,R2,

["name",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Создает резьбу по оси с началом оси в точке X1,Y1,Z1,  концом оси в точке X2,Y2,Z2,

радиусом внутренним - R1, радиусом наружным - R2 с ручным заданием материала. Необязательный

параметр - name(имя резьбы); R1,G1,B1 - цвет окружения тела; m - номер базового материала; filetext

- полный путь к файлу текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование

текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat -

автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

carving(0,0,0,0,0,7,15,16,"Резьба1",0,255,0,1); // будет создана резьба, построенная по оси с началом в

точке 0,0,0; конец оси - точка 0,0,7; радиус внутр - 15; радиус наружный - 17; имя - Резьба1; материал

Пластик темный, окружающий цвет — ярко-зеленый.
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

         3. Команды геометрических преобразований

 Команда: fillet2d("name1","name2",R,["name",R,G,B])

Описание: Для двух линий name1 и name2 создает скругление заданным радиусом R. Необязательные

параметры - имя скругления - name; цвет созданных линий — R,G,B.

Пример:

line(0,0,1000,1000,0,1000,"Линия1");

line(0,0,0,0,0,1000,"Линия2");

fillet2d("Линия1","Линия2",50,"Скругление"); //  Скруглит  Линию1  и  Линию2.  Если  построение  не

удалось, выведет соответствующее сообщение в истории команд.

 Команда: prism("InputName",X,Y,Z,["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает  призму  для  заданного  тела  -  контура  или  покрытия  с  именем  InputName  по

вектору с координатами первой точки 0,0,0; второй точки X,Y,Z; перенесенному в геометрический

центр тела; с использованием библиотечного материала. Необязательный параметр - ResultName(имя

призмы), LibMaterial - номер библиотечного материала, Texture - 0 или 1 - вариант текстуры, если

параметр Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

rectangle(0,0,0,1000,0,500,"Прямоугольник1"); //Прямоугольник

path("Прямоугольник1","Контур1"); //Контур

prism("Контур1",0,200,0,"Призма",603); //  Создаст  призму  для  контура  с  использованием

библиотечного материала под номером 603.

      Полезная информация: Если в построении Вы используете последнее созданное тело, тогда 

можно не указывать его имя, а просто вызвать функцию Last(), которая вернет имя последнего 

созданного объекта 

 Команда: prism("InputName",X,Y,Z,

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание:  Создает  призму  для  заданного  тела  -  контура  или  покрытия  с  именем  InputName  по

вектору с координатами первой точки 0,0,0; второй точки X,Y,Z; перенесенному в геометрический

центр  тела;  с  ручным заданием  материала.  Необязательный параметр  -  ResultName(имя  призмы);

R1,G1,B1 -  цвет  окружения  тела;  m  -  номер  базового  материала;  filetext  -  полный путь  к  файлу

текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu -

число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или

1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

rectangle(0,0,0,1000,0,500,"Прямоугольник1"); //Прямоугольник

path("Прямоугольник1","Контур1"); //Контур

prism("Контур1",0,200,0,"Призма",0,0,0,14); // Создаст призму для контура, материал — золото.

 Команда: pipe("NameOfWire","NameOfObject",["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает  трубу  по  заданному  контуру  NameOfWire  для  тела  NameOfObject  с  именем

ResultName с использованием библиотечного материала. Необязательный параметр - ResultName(имя

трубы),  LibMaterial  -  номер библиотечного материала,  Texture  -  0 или 1  -  вариант текстуры,  если

параметр Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

line(0,0,0,0,0,1000,"Линия1"); //Линия

arc(0,0,1000,-500,0,1200,-250,0,1270,"Дуга1"); //Дуга

path(Last(2),"Контур1"); //Контур
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

circle("xy",0,0,0,200,"Окружность1"); //Окружность

pipe("Контур1","Окружность1","Труба1",603); //  Создаст  трубу  по  контуру  для  объекта  с

использованием библиотечного материала под номером 603.

 Команда: pipe("NameOfWire","NameOfObject",

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание:  Создает  трубу  по  заданному  контуру  NameOfWire  для  тела  NameOfObject  с  именем

ResultName  с  ручным  заданием  материала.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя  трубы);

R1,G1,B1 -  цвет  окружения  тела;  m  -  номер  базового  материала;  filetext  -  полный путь  к  файлу

текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu -

число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или

1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

line(0,0,0,0,0,1000,"Линия1"); //Линия

arc(0,0,1000,-500,0,1200,-250,0,1270,"Дуга1"); //Дуга

path(Last(2),"Контур1"); //Контур

circle("xy",0,0,0,200,"Окружность1"); //Окружность

pipe("Контур1","Окружность1","Труба1",0,0,0,13); // Создаст трубу по контуру для объекта, 

материал — бронза.

 Команда: chamfer("NameOfObject",Distance,["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает  срез  заданного  тела  NameOfObject  глубиной  Distance  с  именем  ResultName  с

использованием  библиотечного  материала.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя  среза),

LibMaterial - номер библиотечного материала, Texture - 0 или 1 - вариант текстуры, если параметр

Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

box(0,0,0,1000,500,1000,"Бокс1"); //Параллелепипед

chamfer("Бокс1",80,"Срез1",603); // Создаст срез для объекта глубиной 80 с использованием 

библиотечного материала под номером 603.

 Команда: chamfer("NameOfObject",Distance,

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание:  Создает  срез  заданного  тела  NameOfObject  глубиной  Distance  с  именем  ResultName  с

ручным заданием материала.  Необязательный параметр -  ResultName(имя среза);  R1,G1,B1 -  цвет

окружения тела;  m -  номер базового материала;  filetext -  полный путь к файлу текстуры; scaleu -

масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов

текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 -

цвет линий объекта.

Пример:

box(0,0,0,1000,500,1000,"Бокс1"); //Параллелепипед

chamfer("Бокс1",80,"Срез1",0,0,0,13); // Создаст срез для объекта глубиной 80, материал — бронза.

 Команда: fillet("NameOfObject",Radius,["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание: Создает скругление заданного тела NameOfObject радиусом Radius с именем ResultName с

использованием  библиотечного  материала.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя  среза),

LibMaterial - номер библиотечного материала, Texture - 0 или 1 - вариант текстуры, если параметр
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

box(0,0,0,1000,500,1000,"Бокс1"); //Параллелепипед

fillet("Бокс1",80,"Скругление1",603); // Создаст скругление для объекта радиусом 80 с использованием

библиотечного материала под номером 603.

 Команда: fillet("NameOfObject",Radius,

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Создает скругление заданного тела NameOfObject радиусом Radius с именем ResultName с

ручным заданием материала.  Необязательный параметр -  ResultName(имя среза);  R1,G1,B1 -  цвет

окружения тела;  m -  номер базового материала;  filetext -  полный путь к файлу текстуры; scaleu -

масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов

текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 -

цвет линий объекта.

Пример:

box(0,0,0,1000,500,1000,"Бокс1"); //Параллелепипед

fillet("Бокс1",80,"Скругление1",0,0,0,13); // Создаст скругление для объекта, материал — бронза.

 Команда: hollowed("NameOfObject",Border,["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает впалое тело для объекта с  именем NameOfObject  с  толщиной боковых стенок

Border с именем ResultName с использованием библиотечного материала. Необязательный параметр -

ResultName(имя  впалого  тела),  LibMaterial  -  номер  библиотечного  материала,  Texture  -  0  или  1  -

вариант текстуры, если параметр Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

box(0,0,0,1000,500,1000,"Бокс1"); //Параллелепипед

hollowed("Бокс1",30,"Впалое_тело1",603); // Создаст впалое тело для объекта, толщина стенок 30 с 

использованием библиотечного материала под номером 603.

 Команда: hollowed("NameOfObject",Border,

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание:  Создает впалое тело для объекта с  именем NameOfObject  с  толщиной боковых стенок

Border  с  именем  ResultName  с  ручным  заданием  материала.  Необязательный  параметр  -

ResultName(имя  впалого  тела);  R1,G1,B1  -  цвет  окружения  тела;  m  -  номер  базового  материала;

filetext  -  полный  путь  к  файлу  текстуры;  scaleu  -  масштабирование  текстуры  по  X;  scalev  -

масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по

Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

box(0,0,0,1000,500,1000,"Бокс1"); //Параллелепипед

hollowed("Бокс1",30,"Впалое_тело1",0,0,0,13); // Создаст впалое тело для объекта, толщина стенок 30,

материал — бронза.
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

         4. Команды создания поверхностей

 Команда: polygon("name1 name2 name3 name4 и т.д." или Last(n) или Объект Array,

["name",R,G,B])

Описание:  Создает  полигон:  по  заданным точкам,  перечисленных в  кавычках;  или по  последним

созданным n объектам, возвращенным функцией Last(n); или по массиву с координатами точек, что

является более оптимальным и быстрым решением с возможностью использования одного и того же

массива несколько раз. Необязательные параметры - имя созданного полигона - name; цвет созданных

линий — R,G,B.

Пример1:

point(0,0,1,"P1");

point(1,2,2,"P2");

point(2,3,3,"P3");

point(4,3,4,"P4");

point(5,5,5,"P5");

polygon(Last(5),"myPolygon"); // Создает полигон по пяти последним созданным точкам.

Пример2:

var pointsArray = new Array( // Создаем массив, состоящий из координат точек, через которые 

проходит полигон. 

   100, -100, 0,

   -100, -100, 0,

   -200, 0, 0,

   -100, 100, 0,

   100, 100, 0,

   200, 0, 0,

   100, -100, 0

); // Завершили описание массива. 

polygon(pointsArray,"myPolygon"); // Создает замкнутый контур шестигранника по массиву координат.

      Полезная информация: Построение полигона может быть использовано для дальнейшего 

создания по нему поверхности, если полученный контур замкнутый, а также в некоторых случаях 

можно обойти использование окружностей и других кривых, там где не требуется высокое 

качество отображения кривых и достаточно обойтись только использованием полигонов в случае 

с работой на старом оборудовании либо с огромным количеством кривых, которые разумнее 

отображать ломанной кривой. 

 Команда: path("name1 name2 name3 name4 и т.д." или Last(n),["name",R,G,B])

Описание: Создает контур для любого количества линий, перечисленных в кавычках, также можно

использовать  последние  созданные  n  объектов,  возвращаемых  функцией  Last(n).  Необязательные

параметры - имя контура - name; цвет созданных линий — R,G,B.

Пример1:

line(0,0,1000,1000,0,1000,"Линия1");

line(0,0,0,0,0,1000,"Линия2");

line(1000,0,0,1000,0,1000,"Линия3");

line(1000,0,0,0,0,0,"Линия4");

path(Last(4),"Контур1"); // Создает контур из четырех последних созданных объектов.

Пример2:

line(0,0,0,1500,0,0,"Линия1");

line(1500,0,0,1500,540,0,"Линия2");

line(1440,600,0,60,600,0,"Линия3");

line(0,540,0,0,0,0,"Линия4");

arc(0,540,0,60,600,0,25,590,0,"Дуга1");

arc(1500,540,0,1440,600,0,1475,590,0,"Дуга2");

path("Линия1 Линия2 Линия3 Линия4 Дуга1 Дуга2","Пробник"); // Создает контур из перечисленных 

объектов.
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

 Команда: face("NameOfObject" или Last(),["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание: Создает поверхность по контуру с именем NameOfObject (если создаем поверхность из

последнего  созданного  объекта  тогда  можно  использовать  функцию  Last()  без  параметров)  с

использованием  библиотечного  материала.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя

поверхности), LibMaterial -  номер библиотечного материала, Texture - 0 или 1 - вариант текстуры,

если параметр Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

circle("xy",0,0,0,500,"Окружность1"); //Окружность

path(Last(),"Контур1"); //Контур

face(Last(),"Поверхность1",603); // Создаст поверхность по контуру с использованием библиотечного 

материала под номером 603.

 Команда: face("NameOfObject" или Last(),

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Создает поверхность по контуру с именем NameOfObject (если создаем поверхность из

последнего созданного объекта тогда можно использовать функцию Last() без параметров) с ручным

заданием  материала.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя  поверхности);  R1,G1,B1  -  цвет

окружения тела;  m -  номер базового материала;  filetext -  полный путь к файлу текстуры; scaleu -

масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов

текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 -

цвет линий объекта.

Пример:

circle("xy",0,0,0,500,"Окружность1"); //Окружность

path(Last(),"Контур1"); //Контур

face(Last(),"Поверхность1",0,0,0,13); // Создаст поверхность по контуру, материал - бронза.

 Команда: holeonface("NameOfFace","NamesOfWires" или Last(n))

Описание:  Создает  отверстия(вырезы) в  поверхности,  описанные замкнутыми контурами;  контура

должны лежать на поверхности, в которой делаем вырезы, и находится в ее пределах.

Пример:

var pointsArray = new Array( // Создаем массив, состоящий из координат точек, через которые 

проходит полигон. 

   100, -100, 0,

   -100, -100, 0,

   -200, 0, 0,

   -100, 100, 0,

   100, 100, 0,

   200, 0, 0,

   100, -100, 0

); // Завершили описание массива. 

polygon(pointsArray,"myPolygon"); // Создает замкнутый контур шестигранника по массиву координат.

var nameOfFace = FindFreeName("myFace"); //Нахожу имя для поверхности, еще не занятое другими 

объектами при построении. 

face(Last(),nameOfFace); //Создаем плоскость по контуру 

rectangle(50,50,0,-50,-50,0,"myRect");//Создаем прямоугольник 

path(Last(),"myPath");//По прямоугольнику строим контур 

holeonface(nameOfFace,Last());//Вырезаем из плоскости шестигранника контур прямоугольника, если 

контуров для выреза больше одного, тогда указываем их количество в функции Last(). 

 Команда: facefrpoints("NamesOfPoints" или Last(n) или Объект Array,

["ResultName",LibMaterial,Texture])
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

Описание:  Создает  поверхность  по  множеству точек  с  использованием библиотечного  материала,

перечисленных  как  NamesOfPoints,  также  можно  использовать  функцию  Last(n)  с  указанием

количества последних созданных точек или массив с координатами точек, по которым построена эта

плоскость.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя  поверхности),  LibMaterial  -  номер

библиотечного материала, Texture - 0 или 1 - вариант текстуры, если параметр Texture не задан, тогда

он приравнивается 0.

Пример1:

point(0, 0, 0, "p1");

point(0, 5, 0, "p2");

point(0, 10, 0, "p3");

point(5, 10, 0, "p4");

point(10, 10, 0, "p5");

point(10, 5, 0, "p6");

point(10, 0, 0, "p7");

point(5, 0, 0, "p8");

point(2.5, 2.5, 5, "p9");

point(2.5, 7.5, 5, "p10");

point(5, 2.5, 0, "p11");

point(5, 7.5, 0, "p12");

point(7.5, 2.5, -3, "p13");

point(7.5, 7.5, -3, "p14");

facefrpoints(Last(14),"Покрытие",603); // Создаст поверхность по 14 точкам с использованием 

библиотечного материала под номером 603.

Пример2:

var arrayOfPoints = new Array(

   0, 0, 0,

   0, 5, 0,

   0, 10, 0,

   5, 10, 0,

   10, 10, 0,

   10, 5, 0,

   10, 0, 0,

   5, 0, 0,

   2.5, 2.5, 5,

   2.5, 7.5, 5,

   5, 2.5, 0,

   5, 7.5, 0,

   7.5, 2.5, -3,

   7.5, 7.5, -3

);

facefrpoints(arrayOfPoints,"Покрытие",603); //Тот же результат, как и в предыдущем примере, только 

с использованием массива координат точек.

 Команда: facefrpoints("NamesOfPoints" или Last(n) или Объект Array,

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Создает поверхность по множеству точек с ручным заданием материала, перечисленных

как NamesOfPoints, также можно использовать функцию Last(n) с указанием количества последних

созданных  точек  или  массив  с  координатами  точек,  по  которым  построена  эта  плоскость.

Необязательный  параметр  -  ResultName(имя  поверхности);  R1,G1,B1  -  цвет  окружения  тела;  m  -

номер  базового  материала;  filetext  -  полный  путь  к  файлу  текстуры;  scaleu  -  масштабирование

текстуры по X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X;

repeatv -  число повторов по Y; autorepeat -  автоповтор текстуры(0 или 1);  R2,G2,B2 -  цвет линий

объекта.
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 Команда: facefrsplines("name1 name2 [name3] [name4]" или Last(n),typeOfFill,

["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает  поверхность  по  двум,  трем  или  четырем  сплайнам  с  использованием

библиотечного материала; сплайны перечислены как name1, name2 и т.д. но не менее двух и не более

четырех  имен  сплайнов,  также  можно  использовать  функцию  Last(n)  с  указанием  количества

последних созданных сплайнов от двух до четырех,  по которым построена эта плоскость. Второй

обязательный параметр - метод скругления поверхности: 1 - Плоская поверхность(растянутая), 2 -

поверхность  Кунса,  3  -  изогнутая  поверхность.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя

поверхности), LibMaterial -  номер библиотечного материала, Texture - 0 или 1 - вариант текстуры,

если параметр Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

 Команда: facefrsplines("name1 name2 [name3] [name4]" или Last(n),typeOfFill, 

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Создает поверхность по двум, трем или четырем сплайнам с ручным заданием материала;

сплайны перечислены как name1, name2 и т.д. но не менее двух и не более четырех имен сплайнов,

также можно использовать функцию Last(n) с указанием количества последних созданных сплайнов

от двух до четырех, по которым построена эта плоскость. Второй обязательный параметр - метод

скругления поверхности: 1 - Плоская поверхность(растянутая), 2 - поверхность Кунса, 3 - изогнутая

поверхность. Необязательный параметр - ResultName(имя поверхности); R1,G1,B1 - цвет окружения

тела;  m  -  номер  базового  материала;  filetext  -  полный  путь  к  файлу  текстуры;  scaleu  -

масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов

текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 -

цвет линий объекта.

Пример:

//Задаю массив точек для первого сплайна

var myFirstSpline = new Array(

   -4, 0, 2,

   -7, 2, 2,

   -6, 3, 1,

   -4, 3, -1,

   -3, 5, -2

);

spline(myFirstSpline,"Spline1");

//Задаю массив точек для второго сплайна

var mySecondSpline = new Array(

   -4, 0, 2,

   -2, 2, 0,

   2, 3, -1,

   3, 7, -2,

   4, 9, -1

);

spline(mySecondSpline,"Spline2");

//Покрытие с максимальным растяжением - 1, по построенным ранее двум сплайнам

facefrsplines(Last(2),1,"myFace1",0,0,0,13);

 Команда: facefrbeziers("name1 name2 [name3] [name4]" или Last(n),typeOfFill,

["ResultName",LibMaterial,Texture])
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

Описание: Создает поверхность Безье по двум, трем или четырем кривым Безье с использованием

библиотечного материала; кривые Безье перечислены как name1, name2 и т.д. но не менее двух и не

более четырех имен кривых, также можно использовать  функцию Last(n)  с  указанием количества

последних созданных кривых Безье от двух до четырех, по которым построена эта плоскость. Второй

обязательный параметр - метод скругления поверхности: 1 - Плоская поверхность(растянутая), 2 -

поверхность  Кунса,  3  -  изогнутая  поверхность.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя

поверхности), LibMaterial -  номер библиотечного материала, Texture - 0 или 1 - вариант текстуры,

если параметр Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

 Команда: facefrbeziers("name1 name2 [name3] [name4]" или Last(n),typeOfFill, 

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Создает поверхность Безье по двум, трем или четырем кривым Безье с ручным заданием

материала; кривые Безье перечислены как name1, name2 и т.д. но не менее двух и не более четырех

имен  кривых,  также  можно  использовать  функцию  Last(n)  с  указанием  количества  последних

созданных кривых от двух до четырех, по которым построена эта плоскость. Второй обязательный

параметр -  метод скругления поверхности:  1  -  Плоская поверхность(растянутая),  2  -  поверхность

Кунса,  3  -  изогнутая  поверхность.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя  поверхности);

R1,G1,B1 -  цвет  окружения  тела;  m  -  номер  базового  материала;  filetext  -  полный путь  к  файлу

текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu -

число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или

1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

//Задаю массив точек для первого кривой Безье

var myBezier1 = new Array(

   100, 0, 0,

   0, 0, 20,

   -100, 0, 0

);

bezier(myBezier1,"Bezier1");

//Задаю массив точек для второй кривой Безье

var myBezier2 = new Array(

   100, 0, 0,

   50, 50, 20,

   0, 100, 0

);

bezier(myBezier2,"Bezier2");

//Задаю массив точек для третьей кривой Безье

var myBezier3 = new Array(

   -100, 0, 0,

   -50, 50, 20,

   0, 100, 0

);

bezier(myBezier3,"Bezier3");

//Создаю поверхность Безье

facefrbeziers(Last(3),2,"myFace1",0,0,0,13);
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 Команда: sewing("name1 name2 name3 и т.д." или Last(n),["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание: Создает поверхность или тело с использованием библиотечного материала по любому кол-

ву заданных поверхностей путем их сшивания; поверхности перечислены как name1, name2 и т.д.,

также  можно  использовать  функцию  Last(n)  с  указанием  количества  последних  созданных

поверхностей.  Результат  -  сшитая  поверхность,  а  если  между входными поверхностями  не  будет

просветов,  тогда  тело,  заполненное  внутри,  имеющее  объем.  Необязательный  параметр  -

ResultName(имя поверхности или тела), LibMaterial - номер библиотечного материала, Texture - 0 или

1 - вариант текстуры, если параметр Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

 Команда: sewing("name1 name2 name3 и т.д." или Last(n), 

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Создает поверхность или тело с ручным заданием материала по любому кол-ву заданных

поверхностей путем их сшивания; поверхности перечислены как name1, name2 и т.д., также можно

использовать функцию Last(n) с указанием количества последних созданных поверхностей. Результат

-  сшитая  поверхность,  а  если  между  входными  поверхностями  не  будет  просветов,  тогда  тело,

заполненное  внутри,  имеющее  объем.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя  поверхности);

R1,G1,B1 -  цвет  окружения  тела;  m  -  номер  базового  материала;  filetext  -  полный путь  к  файлу

текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu -

число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или

1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример создания тела по поверхностям:

//Строим тетраэдр, принцип одинаковый для любых многогранников

const y = 100;//длина ребра пирамиды

var x = Math.sqrt(y*y-y/2*y/2,2);//высота треугольника

var cdist = x/3;//расстояние до центра

var h = Math.sqrt(x*x - cdist*cdist,2);//высота тетраэдра

var myangle = angle(0,0,0,0,cdist,h,0,x,0)//угол наклона грани

//Задаю наборку точек для полигона

var myPolygonArray = new Array(

   -y/2, 0, 0,

   y/2, 0, 0,

   0, x, 0,

   -y/2, 0, 0

);

polygon(myPolygonArray,"myPolygon1");

var firstFace = FindFreeName("firstFace");

face(Last(),firstFace);

rotate(firstFace,0,0,0,1,0,0,myangle,true);

rotate(firstFace,y/2,0,0,0,x,0,myangle,true);

rotate(firstFace,0,x,0,-y/2,0,0,myangle,true);

sewing(Last(4),"Тетраэдр",0,0,0,13);//построим наш тетраэдр - тело с объемом, драйвер - Solid

      Полезная информация: После сшивания нескольких поверхностей легко проверить результат, 

например по драйверу объекта: driver(Last()) == "Solid" для тела и "Face" для поверхности; также

можно запросить объем: volume(Last()) > 0 для тела и == 0 для поверхности. Удачных расчетов. 
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         5. Работа с материалом объекта

 Команда: SetMaterial("NameOfObject" или Last(),LibMaterial,[Texture])

Описание:  Задает  для  объекта  с  именем  NameOfObject  библиотечный  материал  с  номером

LibMaterial. Необязательный параметр - Texture - 0 или 1 - вариант текстуры, если параметр Texture не

задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1"); //Параллелепипед

SetMaterial(Last(),603); //Задаю материал с номером 603 из библиотеки материалов для последнего 

созданного объекта

 Команда: SetMaterial("NameOfObject" или Last(),R1,G1,B1,m,

["filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Задает для объекта с именем NameOfObject материал описанный параметрами: R1,G1,B1 -

цвет окружения тела;  m -  номер базового материала.  Среди необязательных параметров:  filetext  -

полный путь к файлу текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование

текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat -

автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1"); //Параллелепипед

SetMaterial(Last(),0,255,0,0); //Закрашиваю последний созданный объект ярко зеленым цветом

         6. Булевы операции

 Команда: fuse("NameOfObject1","NameOfObject2",["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает  объединение  двух  тел  с  использованием  библиотечного  материала.

Необязательный  параметр  -  ResultName(имя  объединения),  LibMaterial  -  номер  библиотечного

материала,  Texture  -  0  или  1  -  вариант  текстуры,  если  параметр  Texture  не  задан,  тогда  он

приравнивается 0.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1"); //Параллелепипед

sphere(-200,250,250,800,"Сфера1"); //Сфера

fuse("Бокс1","Сфера1","Объдинение1",603);// Создаст объединение параллелепипеда и сферы

 Команда: fuse("NameOfObject1","NameOfObject2",

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Создает объединение двух тел с ручным заданием материала. Необязательный параметр -

ResultName(имя  объединения);  R1,G1,B1  -  цвет  окружения  тела;  m  -  номер  базового  материала;

filetext  -  полный  путь  к  файлу  текстуры;  scaleu  -  масштабирование  текстуры  по  X;  scalev  -

масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X; repeatv - число повторов по

Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1"); //Параллелепипед

sphere(-200,250,250,800,"Сфера1"); //Сфера

fuse("Бокс1","Сфера1","Объдинение1",0,0,0,9); // Создаст объединение двух тел, материал - олово.

 Команда: cut("NameOfObject1","NameOfObject2",["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание: Создает вычитание второго тела из первого с использованием библиотечного материала.

Необязательный  параметр  -  ResultName(имя  вычитания),  LibMaterial  -  номер  библиотечного

материала,  Texture  -  0  или  1  -  вариант  текстуры,  если  параметр  Texture  не  задан,  тогда  он

приравнивается 0.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1"); //Параллелепипед
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

sphere(-200,250,250,800,"Сфера1"); //Сфера

cut("Бокс1","Сфера1","Вычитание1",603);// Создаст вычитание сферы из параллелепипеда

 Команда: cut("NameOfObject1","NameOfObject2",

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание:  Создает  вычитание  второго  тела  из  первого  с  ручным  заданием  материала.

Необязательный параметр - ResultName(имя вычитания); R1,G1,B1 - цвет окружения тела; m - номер

базового материала; filetext - полный путь к файлу текстуры; scaleu - масштабирование текстуры по

X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X; repeatv - число

повторов по Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 - цвет линий объекта.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1"); //Параллелепипед

sphere(-200,250,250,800,"Сфера1"); //Сфера

cut("Бокс1","Сфера1","Вычитание1",0,0,0,9); // Создаст вычитание сферы из параллелепипеда, 

материал - олово.

 Команда: common("NameOfObject1","NameOfObject2",["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает  тело,  полученное  в  результате  пересечения  первого  и  второго  объекта  с

использованием библиотечного материала. Необязательный параметр - ResultName(имя пересечения),

LibMaterial - номер библиотечного материала, Texture - 0 или 1 - вариант текстуры, если параметр

Texture не задан, тогда он приравнивается 0.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1"); //Параллелепипед

sphere(-200,250,250,800,"Сфера1"); //Сфера

common("Бокс1","Сфера1","Пересечение1",603);// Создаст тело, образованное пересечением сферы и 

параллелепипеда

 Команда: common("NameOfObject1","NameOfObject2",

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание: Создает тело, полученное в результате пересечения первого и второго объекта с ручным

заданием  материала.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя  пересечения);  R1,G1,B1  -  цвет

окружения тела;  m -  номер базового материала;  filetext -  полный путь к файлу текстуры; scaleu -

масштабирование текстуры по X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов

текстуры по X; repeatv - число повторов по Y; autorepeat - автоповтор текстуры(0 или 1); R2,G2,B2 -

цвет линий объекта.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1"); //Параллелепипед

sphere(-200,250,250,800,"Сфера1"); //Сфера

common("Бокс1","Сфера1","Пересечение1",0,0,0,9); // Создаст тело, образованное пересечением 

сферы и параллелепипеда, материал - олово.

 Команда: section("NameOfObject1","NameOfObject2",["ResultName"])

Описание:  Создает  контур,  полученный  в  результате  пересечения  первого  и  второго  объекта.

Используется только для расчетов. Необязательный параметр - ResultName(имя контура)

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1"); //Параллелепипед

sphere(-200,250,250,800,"Сфера1"); //Сфера

section("Бокс1","Сфера1","Контур_пересечения1");// Создаст контур, образованный пересечением 

сферы и параллелепипеда
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         7. Команды простановки размеров

Команда: dim(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,X3,Y3,Z3,["ResultName",position,heigth,R1,G1,B1])

Описание:  Создает  размер  между  первой  точкой  с  координатами  X1,Y1,Z1  и  второй  точкой  с

координатами X2,Y2,Z2; третья точка - определяет удаленность от измеряемых объектов и плоскость

размера. Необязательный параметр - ResultName(имя размера), position - положение размера (0 - по

верхнюю кромку, 1 - по нижнюю; по умолчанию - 0), heigth - высота размера (по умолчанию - 50),

R1,G1,B1 - цвет размерных линий

Примеры:

dim(1000,0,0,0,0,0,1000,0,100,"Размер1");// Горизонтальный размер; размерные линии направлены 

вверх

dim(1000,0,0,0,0,0,1000,0,-100,"Размер2",1);// Горизонтальный размер; размерные линии направлены 

вниз

dim(0,0,0,0,0,1000,100,0,0,"Размер3");// Вертикальный размер; размерные линии направлены влево

dim(0,0,0,0,0,1000,-100,0,0,"Размер4",1);// Вертикальный размер; размерные линии направлены 

вправо

и т.д. 

Но самое главное, что функция расстановки размеров никак не зависит от текущего вида, смотровой

точки и т.д. Можно экспериментировать с разными значениями точек и расставлять самые разные

размеры - наклонные, плоскостные...

Команда: rdim(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,["ResultName",angle,simmetry,heigth,R1,G1,B1])

Описание:  Создает  радиусный  размер  между  первой  точкой  с  координатами  X1,Y1,Z1  и  второй

точкой с координатами X2,Y2,Z2. Необязательный параметр - ResultName(имя размера), angle - угол

поворота текста вокруг оси (по умолчанию - 0), simmetry - симметрия размера (по-умолчанию 0);

heigth - высота размера (по умолчанию - 50), R1,G1,B1 - цвет размерных линий

Пример:

rdim(850,850,0,673,673,0,"Размер1");// Радиусный размер внутренний

         8. Структурные операции

 Команда: group("name1 name 2 name3 и т.д." или Last(n),["ResultName"])

Описание: Создает группу из объектов с именами name1, name2, name3 и т.д., для простоты можно

использовать  функцию  Last(n),  где  n  -  количество  последних  созданных  объектов.  При  создании

группы не меняются свойства материалов и отображения объектов. Группы объектов можно также

включать  в  другие  группы  и  так  до  бесконечности.  Необязательный  параметр  -  ResultName(имя

группы).

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",0,0,0,9); //Параллелепипед

sphere(-800,250,250,800,"Сфера1",603);//Сфера

group(Last(2),"Группа1"); // Создаст группу для объектов Бокс1 и Сфера1, при этом свойства тел будут

неизменными.

 Команда: GroupNames("GroupName")

Описание:  Функция возвращает массив имен объектов,  включенных в  группу,  а  также все  имена

групп и имя родительской группы.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",0,0,0,9);//Параллелепипед

sphere(-800,250,250,800,"Сфера1",603);//Сфера

group(Last(2),"Группа1");//Создаст группу для объектов.

var groupNames = GroupNames(Last());//Получаю массив имен объектов, включенных в группу.

var myNames = "";

for (var i = 0; i < groupNames.length; ++i)//Перечисляю имена группы
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{

    myNames += groupNames[i] + " ";

}

infomsg("В текущей группе содержатся следующие объекты:\n"+myNames);

 Команда: block("name1 name 2 name3 и т.д." или Last(n),["ResultName",LibMaterial,Texture])

Описание:  Создает блок из объектов с  именами name1,  name2,  name3 и т.д.  для простоты можно

использовать функцию Last(n), где n - количество последних созданных объектов; с использованием

библиотечных материалов. Необязательный параметр - ResultName(имя блока), LibMaterial - номер

библиотечного материала, Texture - 0 или 1 - вариант текстуры, если параметр Texture не задан, тогда

он приравнивается 0.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",0,0,0,9); //Параллелепипед

sphere(-200,250,250,800,"Сфера1"); //Сфера

block(Last(2),"Блок1",603); // Создаст блок из сферы и параллелепипеда, используя библиотечный 

материал с номером 603.

 Команда: block("name1 name 2 name3 и т.д." или Last(n),

["ResultName",R1,G1,B1,m,"filetext",scaleu,scalev,repeatu,repeatv,autorepeat,R2,G2,B2])

Описание:  Создает блок из объектов с  именами name1,  name2,  name3 и т.д.  для простоты можно

использовать функцию Last(n), где n - количество последних созданных объектов; с ручным заданием

материала. Необязательный параметр - ResultName(имя блока); R1,G1,B1 - цвет окружения тела; m -

номер  базового  материала;  filetext  -  полный  путь  к  файлу  текстуры;  scaleu  -  масштабирование

текстуры по X; scalev - масштабирование текстуры по Y; repeatu - число повторов текстуры по X;

repeatv -  число повторов по Y; autorepeat -  автоповтор текстуры(0 или 1);  R2,G2,B2 -  цвет линий

объекта.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1"); //Параллелепипед

sphere(-200,250,250,800,"Сфера1"); //Сфера

block(Last(2),"Блок1",0,0,0,9); // Создаст блок из сферы и параллелепипеда, материал - олово.

      Полезная информация: Зачастую командой блок можно заменить булеву операцию 

Объединение (fuse), если Вам не требуется высчитать внутренних пересечений тел. Дело в том, 

что команда блок не перестраивает объекты, только объединяет тела под единым материалом, и 

быстрее в разы. 

         9. Редактирование объектов

 Команда: erase("name1 name 2 name3 и т.д." или Last(n))

Описание:  Удаление  объектов  с  именами  name1,  name2,  name3  и  т.д.  для  простоты  можно

использовать  имена  возвращаемые  функцией  Last(n),  где  n  -  количество  последних  созданных

объектов.

 Команда: move("name1 name 2 name3 и т.д." или Last(n),X,Y,Z,[Copy])

Описание: Сдвиг объектов с именами name1, name2, name3 и т.д. для простоты можно использовать

имена возвращаемые функцией Last(n), где n - количество последних созданных объектов; по вектору

с  началом  в  точке  0,0,0  и  концом  в  точке  X,Y,Z;  перенесенному  в  геометрический  центр  тела.

Необязательный параметр - Copy - создать копию(по-умолчанию — 0).

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",0,0,0,9); //Параллелепипед

sphere(-800,250,250,800,"Сфера1",603); //Сфера

move(Last(2),0,0,1000,true); // Сдвиг объектов Бокс1 и Сфера1 вверх на 1000 с дублированием.
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

 Команда: move("name1 name 2 name3 и т.д." или Last(n),X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,[Copy])

Описание: Сдвиг объектов с именами name1, name2, name3 и т.д. для простоты можно использовать

имена возвращаемые функцией Last(n), где n - количество последних созданных объектов; по вектору

с началом в точке X1,Y1,Z1 и концом в точке X2,Y2,Z2; перенесенному в геометрический центр тела.

Необязательный параметр - Copy - создать копию(по-умолчанию — 0).

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",0,0,0,9); //Параллелепипед

sphere(-800,250,250,800,"Сфера1",603); //Сфера

move(Last(2),0,0,0,0,0,1000,true); // Сдвиг объектов Бокс1 и Сфера1 вверх на 1000 с дублированием.

 Команда: rotate("name1 name 2 name3 и т.д." или Last(n),X,Y,Z,Angle,[Copy])

Описание:  Поворот  объектов  с  именами  name1,  name2,  name3  и  т.д.  для  простоты  можно

использовать  имена  возвращаемые  функцией  Last(n),  где  n  -  количество  последних  созданных

объектов;  вокруг  вектора  с  началом  в  точке  0,0,0  и  концом  в  точке  X,Y,Z;  перенесенному  в

геометрический  центр  тела;  угол  поворота  -  Angle.  Необязательный  параметр  -  Copy  -  создать

копию(по-умолчанию - 0). Проще сказать, что тело будет вращаться вокруг собственной оси.

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",0,0,0,9); //Параллелепипед

rotate(Last(),0,0,1000,45); // Поворот объекта Бокс1 на угол 45 градусов относительно оси, начало 

которой построено в геометрическом центре тела, а конец оси соответствует концу оси вектора, 

перенесенного из точки 0,0,0 в геометрический центр тела.

 Команда: rotate("name1 name 2 name3 и т.д." или Last(n),X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,Angle,[Copy])

Описание:  Поворот  объектов  с  именами  name1,  name2,  name3  и  т.д.  для  простоты  можно

использовать  имена  возвращаемые  функцией  Last(n),  где  n  -  количество  последних  созданных

объектов; по вектору с началом в точке X1,Y1,Z1 и концом в точке X2,Y2,Z2; угол поворота - Angle.

Необязательный параметр - Copy - создать копию(по-умолчанию — 0).

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",0,0,0,9); //Параллелепипед

sphere(-800,250,250,800,"Сфера1",603); //Сфера

rotate(Last(2),1000,0,0,1000,0,1000,45,true); // Поворот объектов Бокс1 и Сфера1 вокруг оси на 45 гр с 

дублированием.

 Команда: mirror("name1 name 2 name3 и т.д." или Last(n),X,Y,Z,[Copy])

Описание:  Симметрия  объектов  с  именами  name1,  name2,  name3  и  т.д.  для  простоты  можно

использовать  имена  возвращаемые  функцией  Last(n),  где  n  -  количество  последних  созданных

объектов;  относительно  точки  X,Y,Z.  Необязательный  параметр  -  Copy  -  создать  копию(по-

умолчанию — 0).

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",0,0,0,9); //Параллелепипед

mirror(Last(),500,500,0,true); // Симметрия объекта Бокс1 относительно точки 500,500,0 с 

дублированием.

 Команда: mirror("name1 name 2 name3 и т.д." или Last(n),X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2,[Copy])

Описание:  Симметрия  объектов  с  именами  name1,  name2,  name3  и  т.д.  для  простоты  можно

использовать  имена  возвращаемые  функцией  Last(n),  где  n  -  количество  последних  созданных

объектов;  относительно  вектора  с  началом  в  точке  X1,Y1,Z1  и  концом  в  точке  X2,Y2,Z2.

Необязательный параметр - Copy - создать копию(по-умолчанию — 0).

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",0,0,0,9); //Параллелепипед

mirror(Last(),0,0,0,1,1,1,true); // Симметрия объекта Бокс1 относительно вектора с дублированием.

 Команда: scale("name1 name 2 name3 и т.д." или Last(n),X,Y,Z,ScaleFactor,[Copy])
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

Описание: Масштабирование объектов с именами name1, name2, name3 и т.д. для простоты можно

использовать  имена  возвращаемые  функцией  Last(n),  где  n  -  количество  последних  созданных

объектов;  относительно  точки  X,Y,Z;  коэффициент  масштабирования  ScaleFactor.  Необязательный

параметр - Copy - создать копию(по-умолчанию — 0).

Пример:

box(0,0,0,500,500,500,"Бокс1",0,0,0,9); //Параллелепипед

scale(Last(),250,250,250,2,true); // Масштабирование объекта Бокс1 относительно точки 250,250,250 с 

дублированием и коэффициентом масштабирования 2.

         10. Информация

 Команда: distance(X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2)

Описание: Расстояние между двумя точками.

Пример:

var aDist = distance(0,0,0,500,500,500); //измеряю расстояние между двумя точками

infomsg("Измеренное расстояние: "+aDist); // Вывожу информацию.

 Команда: angle(Xc,Yc,Zc,X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2)

Описание: Измерение угла по вершине и двум точкам.

Пример:

var aAngle = angle(0,0,0,500,500,500,100,200,300); //измеряю угол с вершиной в точке 0 0 0 и двумя 

точками на векторах соответственно.

infomsg("Измеренный угол: " + aAngle + " градусов."); // Вывожу информацию.

 Команда: intpoint("NameOfObject1","NameOfObject2")

Описание: Возвращает все точки пересечения двух тел в виде массива чисел.

Пример:

line(0,0,100,1000,0,100,"l1"); //строю линию

arc(100,0,0,900,0,0,500,0,250,"arc1"); //строю дугу

var aIntPoints = intpoint("l1","arc1"); //Нахожу точки пересечения двух тел

var nmbofpnt = aIntPoints.length/3; //Число точек пересечения

var amsg = ""; //Сообщение

for (var i = 1; i <= nmbofpnt; ++i)

    amsg += "Точка"+i+" с координатами X"+i+" = "+aIntPoints[i*3-3]+" Y"+i+" = "+aIntPoints[i*3-

2]+" Z"+i+" = "+aIntPoints[i*3-1] + "\n";

infomsg("Всего получили " + nmbofpnt + " точки пересечения:\n\n"+amsg);

 Команда: length("NameOfObject")

Описание: Возвращает длину граней любого тела.

Пример:

arc(100,0,0,900,0,0,500,0,250,"arc1"); //строю дугу

var aLength = length("arc1"); //Нахожу длину граней

infomsg("Длина граней у тела с именем arc1 составляет "+aLength); //Вывожу сообщение

 Команда: area("NameOfObject")

Описание: Возвращает площадь любого тела.

Пример:

box(0,0,0,100,100,100,"box1"); //строю параллелепипед

var aArea = area("box1"); //Нахожу площадь

infomsg("Площадь тела с именем box1 составляет "+aArea/1000000+" м.кв."); //Вывожу сообщение
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

 Команда: volume("NameOfObject")

Описание: Возвращает объем любого тела.

Пример:

box(0,0,0,100,100,100,"box1"); //строю параллелепипед

var aVolume = volume("box1"); //Нахожу объем

infomsg("Объем тела с именем box1 составляет "+aVolume/1000000000+" м.куб."); //Вывожу 

сообщение

 Команда: getlinegeo("NameOfObject")

Описание: Возвращает начало и конец линии в виде массива чисел.

Пример:

line(0,0,100,1000,0,100,"l1"); //строю линию

var aLinePoints = getlinegeo("l1"); //Нахожу точки начала и конца линии

var amsg = ""; //Сообщение

for (var i = 1; i <= 2; ++i)

    amsg += "Точка"+i+" с координатами X"+i+" = "+aLinePoints[i*3-3]+" Y"+i+" = 

"+aLinePoints[i*3-2]+" Z"+i+" = "+aLinePoints[i*3-1] + "\n";

infomsg("Координаты начала и конца линии l1:\n\n"+amsg);

 Команда: getcontrolpnts("NameOfObject")

Описание: Возвращает точки, содержащиеся в объекте, точки начала, конца, а также все 

вспомогательные точки построения.

Пример:

line(0,0,100,1000,0,100,"l1"); //строю линию

var aLinePoints = getcontrolpnts("l1"); //Получаю все точки линии

var amsg = ""; //Сообщение

for (var i = 1; i <= 2; ++i)

    amsg += "Точка"+i+" с координатами X"+i+" = "+aLinePoints[i*3-3]+" Y"+i+" = 

"+aLinePoints[i*3-2]+" Z"+i+" = "+aLinePoints[i*3-1] + "\n";

infomsg("Контрольные точки линии l1:\n\n"+amsg);

 Команда: getcirlecenter("NameOfObject")

Описание: Возвращает центр дуги или окружности.

Пример:

arc(0,0,0,1000,0,0,500,-50,0,"myArc1"); //строю дугу по трем точкам

var aCircleCenter = getcirlecenter("myArc1"); //Получаю центр построенной дуги

infomsg("Центр дуги, построенной по трем точкам myArc1:\n\n"+aCircleCenter[0] + " " + 

aCircleCenter[1] + " " + aCircleCenter[2]);

 Команда: getgabarit("NameOfObject")

Описание: Возвращает габаритные точки - минимальную и максимальную.

Пример:

sphere(0,0,100,950,"Сфера1"); //строю сферу

var aGabarit = getgabarit("Сфера1"); //Нахожу габаритные точки

box(aGabarit[0],aGabarit[1],aGabarit[2],aGabarit[3],aGabarit[4],aGabarit[5]);//Строю 

параллелепипед по габаритам сферы

Команда: driver("NameOfObject")
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

Описание: функция возвращает название драйвера для любого объекта по его имени.

Возможные значения:

Драйвер Описание

Point Драйвер точки

Line Драйвер линии

Spline Драйвер сплайна

Bezier Драйвер кривой Безье

Circle2 Драйвер окружности,построенной по оси и диаметру

Circle3 Драйвер окружности, построенной по трем точкам

Arc Драйвер дуги, построенной по трем точкам

Arc2 Драйвер дуги, построенной по центру, точке начала и конца

Rectangle2 Драйвер прямоугольника

Box Драйвер параллелепипеда

Cylinder Драйвер цилиндра

Cone Драйвер конуса

Sphere Драйвер сферы

Torus Драйвер тора

Path Драйвер контура

Face Драйвер поверхности

Prism Драйвер призмы

Bool Драйвер для объекта, полученного в результате булевых операций

Pipe Драйвер для объекта, полученного выдуванием по трубе

Block Драйвер для блока объектов

Fillet Драйвер для объекта, полученного в результате скругления торцов тела

Chamfer Драйвер для объекта, полученного в результате среза(фаски) торцов тела

Hollowed Драйвер для объекта, полученного в результате создания впалого тела

Carving Драйвер резьбового тела

Solid Универсальный драйвер тела, полученного по плоскостям с помощью сшивания

Text Драйвер текста

RDimension Драйвер радиусных измерений

Dimension Драйвер линейных измерений

Hatch Драйвер штриховки

Group Драйвер для группы объектов

пустое имя Объекта не существует или для этого объекта не предусмотрено драйвера

      Полезная информация: При работе в графическом режиме Вам не придется использовать 

идентификацию драйверов, потому как при нажатии на любом объекте правой кнопкой мыши и 

выбрав закладку Свойства будет автоматически запущена программа для редактирования 

объекта с учетом его драйвера, т.е. драйвер узнается автоматически 

Команда: DumpPath("NameOfPath")

Описание: функция возвращает все объекты из которого построен контур в виде массива, в котором

сначала идет имя драйвера объекта, а затем точки построения этого объекта.

Пример:

line(0,0,0,1500,0,0,"Линия1");

line(1500,0,0,1500,540,0,"Линия2");

line(1440,600,0,60,600,0,"Линия3");

line(0,540,0,0,0,0,"Линия4");

arc(0,540,0,60,600,0,25,590,0,"Дуга1");

arc(1500,540,0,1440,600,0,1475,590,0,"Дуга2");
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

path(Last(6),"Пробник"); //Создаю контур из 6 объектов.

var myArrayOfDumpPath = DumpPath(Last());//Получаю состав контура.

for (var i = 0; i < myArrayOfDumpPath.length; ++i)

{

     history(myArrayOfDumpPath[i].join(" "));//В историю команд отправляю имя драйвера и точки 

построения объекта.

}

         11. Переключение текущего вида

 Команда: viewaxo();

Описание: Переключить текущий вид на аксонометрию.

 Команда: viewfront();

Описание: Переключить текущий вид на вид спереди.

 Команда: viewtop();

Описание: Переключить текущий вид на вид сверху.

 Команда: viewright();

Описание: Переключить текущий вид на вид справа.

 Команда: viewleft();

Описание: Переключить текущий вид на вид слева.

 Команда: viewback();

Описание: Переключить текущий вид на вид сзади.

 Команда: viewbottom();

Описание: Переключить текущий вид на вид снизу.

 Команда: SetProj(ViewX,ViewY,ViewZ);

Описание: Устанавливает проекцию текущего вида, где ViewX,ViewY,ViewZ - координаты видовой 

точки.

Пример:

SetProj(-0.33,0.87,0.38); //Поворачиваю вид для правосторонней конструкции

         12. Смена режима отображения

 Команда: lineon();

Описание: Показать объекты текущего вида линиями.

 Команда: lineoff();

Описание: Показать объекты текущего вида ребрами (алгоритм скрытых линий).

 Команда: shade();

Описание: Показать объекты текущего вида в цвете с освещением и прозрачностью.

 Команда: textured();

Описание: Показать объекты текущего вида в цвете с освещением и прозрачностью, а также с 

текстурой, если она назначена.
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         13. Функции работы с документами

 Команда: newdoc();

Описание: Создать новый документ.

 Команда: loaddoc("filename");

Описание: Открывает документ с указанием пути и имени файла filename.

 Команда: savedoc("filename");

Описание: Сохраняет документ под именем filename.

 Команда: closedoc();

Описание: Закрывает текущий документ.

 Команда: append("filename",[coordX,coordY,coordZ]);

Описание: Добавляет в текущий документ файл с именем filename, необязательные параметры - 

coordX,coordY,coordZ(точка вставки объектов из документа). Если в добавляемом документе есть 

точка с именем "AppendPoint", тогда добавляемые объекты будут вставлены с переносом из точки 

"AppendPoint" в точку вставки с координатами coordX,coordY,coordZ; если координаты точки вставки 

не заданы, тогда они приравниваются точке с координатами 0,0,0; если в добавляемом документе нет 

точки с именем "AppendPoint", тогда объекты будут добавлены с использованием центра массы всех 

добавляемых объектов.

 Команда: ExpImage("filename");

Описание: Экспорт изображения, формат определяется автоматически из расширения файла. 

Допустимые форматы:

    Метафайл (*.emf)

    Документ посткрипт (*.ps)

    Закрытый посткрипт (*.eps)

    Портативный документ (*.pdf)

    Векторная графика (*.svg)

    Windows Bitmap (*.bmp)

    Joint Photographic Experts Group (*.jpg)

    Joint Photographic Experts Group (*.jpeg)

    Portable Network Graphics (*.jpg)

    Portable Pixmap (*.ppm)

    Tagged Image File Format (*.tiff)

    X11 Bitmap (*.xbm)

    X11 Pixmap (*.xpm)

         14. Работа с видами

Команда: IsPerspective();

Описание:  Команда  возвращает  положительный или отрицательный ответ  в  зависимости  от  того,

включен ли режим перспективных видов.

Команда: SetPerspective(true или false);

Описание:  Команда  переключает  перспективные  виды  в  ортогональные  (с  ключом  false);

ортогональные виды в перспективные (с ключом true). Если в момент выполнения команды будут

открытые документы, тогда все виды открытых документов будут перестроены в указанный режим

отображения.

Команда: resetcur();
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Описание: Сбросить параметры отображения для текущего вида.

Команда: resetall();

Описание: Сбросить параметры отображения для всех видов.

 Команда: fitallcur();

Описание: Показать все видимые объекты на текущем виде.

 Команда: fitall();

Описание: Показать все видимые объекты на всех видах.

Команда: update();

Описание: Обновить текущий вид. Вообще, после выполнения любого скрипта обновлением экрана

происходит  автоматически,  но  может  быть  такая  ситуация,  когда  необходимо  показать

результирующее тело и привести диалог,  а  после этого  продолжить выполнение скрипта.  Потому

такая функция может оказаться полезной, хотя нигде толком не использовалась ранее.

         15. Работа с прототипами

Команда: LoadConstants("filename.db",number);

Описание:  Считывает  константы  из  заранее  созданной  базы  данных  с  именем  filename.db  и  под

номером  number.  Данная  функция  не  вызывается  обычно  вручную,  за  пользователя  это  делает

программа База данных, также входящая в комплект поставки.

Команда: EditProto("имя_группы" или Last());

Описание: Открывает диалоговое окно редактирования прототипа с именем группы "имя_группы"

или последнего созданного параметрического объекта(при использовании функции Last()).

Команда: AddProto(protoNmb,X,Y,Z);

Описание: Добавляет прототип под номером protoNmb и переносит в точку с координатами X,Y,Z.

Обычно эта функция не используется в написании скриптов.

Команда: SetGlobal(double);

Описание: Устанавливает переменную Global равную числовому значению double.

Команда: GetGlobal();

Описание: Возвращает переменную Global.

Команда: FindFreeName("Любое_имя");

Описание:  Среди  созданных  объектов  находит  уникальное  имя,  не  схожее  со  всеми  остальными

именами  созданных  объектов.  Например,  в  сцене  есть  объекты  с  именами  "Сфера",  "Сфера1",

"Сфера10"; после выполнения команды FindFreeName("Сфера"); будет возвращено значение Сфера2,

то есть свободное имя для сцены.

Команда: Last(n);

Описание: Возвращает имена последних созданных n объектов в виде строки, разделенные пробелом.

При выполнении Last() без параметров возвращает имя последнего созданного объекта.

 Команда: macro("полный_путь_к_файлу_макроса",param1,param2,param3...paramN);

Описание: Запускает макрос, указанный в имени с любым количеством параметров, перечисленных

через запятую.

Пример:

macro("C:/Macros/intkorp.smac",600,300,16,22,15,550,9,0,0,0,0,0,true); //Выполнит макрос со всеми 
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перечисленными параметрами. Получить эти параметры можно будет через функцию GetPar() 

соответственно в файле макроса intkorp.smac. Порядок получения будет соответствовать порядку 

установки этих параметров. Например, GetPar() при первом вызове вернет 600, при втором 300 и 

т.д.

Команда: GetPar();

Описание: Взять параметр из очереди параметров, при этом возвращается первый параметр очереди

и стирается из нее. Если очередь пуста, тогда выводится диалоговая карточка с запросом параметра.

Команда: GetPar("parName");

Описание: Взять параметр из списка параметров с именем "parName". Если параметр с таким именем

задан не был, тогда выводится диалоговая карточка с запросом параметра.

Команда: GetPar("parName",defValue);

Описание: Взять параметр из списка параметров с именем "parName". Если параметр с таким именем

задан не был, тогда возвращается значение по умолчанию defValue.

Команда: SetPar("parName",newValue);

Описание:  Производит  корректировку  параметра  с  именем  parName  и  присваивает  ему  новое

значение newValue.

      Полезная информация: При помощи функции SetPar можно провести такие проверки, которые 

невозможно описать в Базе данных. Например, когда один параметр зависит от другого и 

пользователь ввел некорректное значение. Поэтому в большинстве случаев в начале выполнения 

макроса желательно описать функцию, например, FindExceptions(), которая будет выискивать 

эти несхождения и с помощью SetPar проводить правку параметров, исправленные значения будут 

также присвоены прототипу и переданы в базу данных.

Команда: CleanPar("parName");

Описание: Удаляет параметр при выполнении текущего скрипта. Иногда функция бывает полезной,

например, когда параметр был использован в работе, но его не требуется передавать в базу данных.

Команда: CreateAttrib("имя_группы_объекта" или Last(),"attribName",position,value);

Описание: Создает атрибуты для параметрического объекта с именем "имя_группы_объекта", либо

последнего созданного объекта, если он является группой прототипа, также необходимо указать имя

присваиваемого атрибута, позицию записи атрибута и значение атрибута. Для сведения: эти атрибуты

пишутся  в  пользовательскую  секцию  группы,  т.е.  что  бы  Вы  не  вводили,  это  не  повредит

геометрической информации объекта, драйверу объекта и т. д.

Пример:

CreateAttrib(Last(),"ObjType",0,0); //0 - объект, 1 - длинномер

CreateAttrib(Last(),"PlaceType",1,"T"); //F - элемент низа, T - элемент верха

var Info = GetPar("CurrentProtoInfo");

CreateAttrib(Last(),"ProtoInfo",2,Info);//информация о прототипе, параметры

Команда: ContactLine("имя_группы_объекта" или Last(),X1,Y1,Z1,X2,Y2,Z2);

Описание: Создает линии контакта для объекта, которые в дальнейшем используются для функции

приставки параметрических объектов друг к другу, перемещения объектов и т.д..

Пример:

ContactLine(Last(),SL,0,H,SL+150,0,H,0); //контакт слева

ContactLine(Last(),0,0,H,-150,0,H,2); //угловой контакт

ContactLine(Last(),0,SR,H,0,SR+150,H,1); //контакт справа
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         16. Пользовательские диалоги

Команда: infomsg("message");

Описание: Выводит информационное сообщение с содержанием "message".

Команда: warning("message");

Описание: Выводит предупреждающее сообщение с содержанием "message".

Команда: critical("message");

Описание: Выводит сообщение о критической ошибке с содержанием "message".

Команда: yesnomsg("message");

Описание:  Выводит  запрос  с  содержанием  "message",  возможные  ответы  -  Да  или  Нет,

соответственно возвращает true или false.

Пример:

var usersay = yesnomsg("Все равно продолжить?"); //спрашиваем пользователя

if (usersay) {}; //ответ Да

if (!usersay) {}; //ответ Нет

Команда: getcombo("message",объект Array);

Описание: Выводит запрос с содержанием "message", также в диалоговой карточке будет размещен

виджет  с  выпадающим  списком,  построенным  по  массиву  значений.  Функция  возвращает

порядковый номер выбранного значения из выпадающего списка, начиная с 0.

Пример:

var values = new Array(

    "Построение обычное",

    "Фигурная стройка",

    "Ничего не строить"

);

//Запрашиваю тип построения

var Result = getcombo("Выберите тип построения:",values);

switch(Result)//Разбираемся с выбором пользователя

{

case 0: //Построение обычное

        infomsg("Вы выбрали обычное построение");

    break;

case 1: //Фигурная стройка

        infomsg("Вы выбрали фигурную стройку");

    break;

case 2: //Ничего не строить

        infomsg("Решили ничего не строить");

    break;

default:

    break;

}//Закончили с оператором switch

Команда: history("message");

Описание: Добавляет сообщение в историю команд (используется для отладки).
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     17. Общие функции программы

Команда: room([S,H,G,H1]);

Описание: Команда создает комнату с необязательными параметрами: S - ширина, H - высота, G -

глубина, H1 - уровень навески; если какой-то из параметров указан не будет или будет равен нулю,

программа  считает  параметры  комнаты  из  базы  данных.  Если  при  выполнении  команды  уже

существует комната, то она будет отредактирована под новые размеры.

Пример:

room(); //создаем комнату с размерами из БД

room(2100,1500,2600,2200); //создаем комнату по заданным размерам

room(2100,1500); //создаем комнату, задав ширину и глубину, остальные размеры возьмутся из БД

Команда: addobject();

Описание: Команда вызывает диалоговую карточку добавления объектов. Скрипт будет продолжать 

выполнение после закрытия диалоговой карточки.

Команда: exit();

Описание: Прекратить выполнение текущего скрипта.

Команда: quit();

Описание: Выход из Объемника.

Команда: toUnicode("text");

Описание: Если вы не используете кодировку Utf-8 то для корректной работы скриптов с русскими 

именами и сообщения придется их переводить в уникод с использованием этой функции. Делать это 

абсолютно незачем, просто сохраняйте свои скрипты в формате Utf-8.

Язык скриптов ECMA-262

         Синтаксис языка

         Основное преимущество синтаксиса языка сценариев заключается в том, что он очень похож на

C++  и  Java.  Но  в  любом  языке  программирования  присутствует  своя  специфика  представления

ключевых  и  зарезервированных  слов,  составляющих  ядро  для  программирования  на  этом  языке.

Ключевые слова всегда доступны программисту,  но для их использования нужно придерживаться

правильного  синтаксиса.  Ниже приведен список ключевых слов языка программирования ECMA-

Script:

break

switch

for

prototype

typeof 

continue

try

new

while

const 

finally

case

this

return

throw 

in

default

var

else

if 

catch

do

function

with 

         Список зарезервированных слов:

boolean

double

goto

interface 

byte

enum

implements 

long

char

export 

import

native

throws 

float

int

short 

         Комментарии

         К  комментариям  относится  часть  кода  скрипта,  которая  никогда  не  будет  выполняться

программой,  однако  она  очень  полезна  при  дальнейшей  разработке.  Так  например,  используя
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комментарии  Вы  легко  сможете  найти  участок  созданной  ранее  программы  или  предоставить

возможность другим пользователям сделать это за Вас. Комментарии могут начинаться с символов

"//", либо вы можете закомментировать целый участок кода с символом открытия комментария "/*" и

закрытия соответственно "*/".

Примеры:

box(0,0,0,100,100,100,"box1");  //строю параллелепипед. -  все что написано после знака "//" и есть

комментарий к коду

/*

Этот участок кода  никогда не будет исполнен,  он  нужен лишь для  того,  чтобы в  дальнейшем

понять,  что  делалось  в  данном  скрипте,  а  может  быть  для  отладки  участка  программы...

*/ - весь участок кода начиная с символа /* и заканчивая */ игнорируется программой и является

комментарием

         Переменные

Для создания переменной используется ключевое слово var

Примеры:

var x; //создаю переменную x без инициализации

var x=100; //создаю переменную x, равную 100; целого типа, возможные значения от -2147483648 до 

2147483647.

var x,y=100; //создаю сразу несколько переменных

var x = new Array(4); //создаю массив с 4 элементами(x[0],x[1],x[2],x[3])

var x = "Текст для вывода на экран\nНа второй строке - информация\nНа третьей строке..."; //создаю 

переменную с текстовым содержанием

var x = true; //создаю переменную логического содержания true(истина) или false(ложь)

var x = 1516.2298; //создаю переменную вещественного типа, возможные значения от -1.17549435Е-38

до 3.40282347Е+38.

Внимание! Для  корректной  работы  скриптов  имена  переменных  должны  начинаться  со

строчной  или  заглавной  латинской  буквы  или  знака  подчеркивания;  имя  не  должно  содержать

никаких  специальных  символов,  например:  !,  ?,|  и  т.  д.;  имя  не  должно  совпадать  с  ключевыми

словами языка. В случае если Вы некорректно зададите имя переменной, то при выполнении скрипта

будет выведена ошибка и ее описание.

         При задании текстовой переменной можно использовать следующие спецсимволы:

      При задании текстовой переменной можно использовать следующие спецсимволы:

\b Возврат на один символ с его удалением

\t Горизонтальная табуляция

\n Новая строка

\v Вертикальная табуляция

\r Возврат каретки

\" Двойная кавычка

\' Одинарная кавычка

\\ Обратная косая черта

         Константы

Для создания констант используется ключевое слово  const. Отличием констант является то, что их

значение нельзя изменить в отличии от переменных. Основное преимущество таких типов - меньшее

кол-во  байт  занятых  этими  переменными  и  как  следствие  ускорение  выполнения  кода  при

использовании const где это возможно
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Примеры:

const message = "Неизменяемый текст"; //создаю константу текстового типа

         Арифметические операции

   * Сложение. Пример x+y

   * Вычитание. Пример x-y

   * Умножение. Пример x*y

   * Деление. Пример x/y

   * Остаток от деления. Пример: х % у

Для  простоты  использования  в  языке  скриптов  можно  использовать  сокращенные  записи  этих

операций:

Операция Описание 

x += y Сокращенная запись x = x + y 

x -= y Сокращенная запись x = x - y 

x *= y Сокращенная запись x = x * y 

х /= у Сокращенная запись x = x / y 

х %= у Сокращенная запись x = x % y 

++x Сокращенная запись x = x + 1. Увеличение на 1 до присваивания. 

--x Сокращенная запись x = x - 1. Уменьшение на 1 до присваивания. 

x++ Сокращенная запись x = x + 1. Увеличение на 1 после присваивания. 

x-- Сокращенная запись x = x - 1. Уменьшение на 1 после присваивания. 

Примеры:

var i = 0;

var a = ++i; //В этом примере переменная i будет сначала увеличена на единицу, а затем переменной 

a будет присвоен результат; Итог: a = 1.

var i = 0;

var a = i++; //В этом примере значение переменной i сначала будет присвоено переменной a, и 

только после увеличено на 1; Итог: a = 0.

         Логические операции

1. Логическое "И" - &&

2. Логическое "ИЛИ" - ||

Примеры:

var i = 0;

var f = 5;

if (f>i && f!=0) {} //Итог: true, т.к. первое и второе условие - true

var i = 10;

var f = 15;

if (i==f || f==0) {} //Итог: false, т.к. ни первое, ни второе условие неверно.

         Операции сравнения

Такие  операции  необходимы  для  сравнения  одной  переменной  или  константы  с  другой.  Ниже  в

таблице приведен список всех возможных операций сравнения:
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Операция Описание 

x == y Возвращает true, если x и y равны между собой 

x != y Возвращает true, если x и y не равны между собой 

x === y Возвращает true, если x и y равны между собой и их типы совпадают 

х < у Возвращает true, если x меньше чем y 

х <= у Возвращает true, если x меньше или равен y 

х > у Возвращает true, если x больше чем y 

х >= у Возвращает true, если x больше или равен y 

Примеры:

true==1 // Итог: true (true преобразуется в 1)

true===1 // Итог: false (true не преобразуется в 1)

5 <= "5" // Итог: true (строка "5" преобразуется в число)

5 === "5" // Итог: false (строка "5" не преобразуется в число)

5 > 4 // Итог: true (5 больше 4)

         Оператор if...else

Принцип действия следующий: сначала проверяется условие if  и если оно верно, то выполняется

следующий код, а если нет, то выполняется код в записи else, если он указан

Примеры:

if (10 > 5)

{

//Здесь выполняем код, если условие верно

}

else

{

//Здесь выполняем код, если условие не сработало

}

if (10 < 11)

{

//Здесь выполняем код, если условие верно

} //Как Вы заметили оператор else пропущен, следовательно если условие не сработает, то никакой 

код выполняться не будет

         Оператор switch

Делается  выбор  по  заданному значению.  Эта  функцию  является  заменой  операторов  if  ...  else  и

является более удобной, когда требуется перебрать множество значений

Пример:

var num = 10;

switch (num)

{

case 1:

   //Выполняем код, если num == 1

   break;

case 2:

   //Выполняем код, если num == 2
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   break;

case 100:

   //Выполняем код, если num == 100

   break;

default:

   //Выполняем код, если значение найдено не было

}

         Оператор условного выражения

Очень  компактная  и  удобная  функция для  выбора  одного  из  двух  доступных значений.  Принцип

работы:

результат = (условие) ? значение1(если условие верно) : значение2(если условие не сработало)

Примечание:  Из  личного  опыта,  на  языке  C/C++  такой  оператор  работает  медленнее  обычного

оператора if ... else. Однако при написании скриптов вопрос оптимизации не стоит так остро и потому

такая форма записи встречается часто.

Пример:

var S = (1 > 0) ? 1500 : 1600; //Соответственно в этом выражении S = 1500, так как условие верно

         Операторы break и continue

break -  команда используется внутри цикла для принудительного прекращения выполнения цикла

continue - пропустить невыполненную часть цикла и продолжить выполнения цикла со следующими

значениями

Пример:

var S = "Имя_объекта1";

var FindedName = "";

for (var i = 0; i < 10; ++i)

{

   var tested = "Имя_объекта" + i;

     if (tested != S) continue; //Продолжаю поиск со следующими значениями

     else

     {

     FindedName = tested;

     break; //Принудительно прекращаю поиск, потому как имя объекта уже найдено и цикл больше не

нужен

   }

}

   if (FindedName != "")

     infomsg("Нашли объект по имени: " + FindedName);

   else

     warning("Объект не найден");
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         Цикл for

Это самый удобный и гибкий способ использования циклов.

Принцип действия:

for ( имя_переменной и ее стартовое значение; максимальное значение переменной; изменение 

переменной )

{

//Тело цикла

}

Пример:

var num = 0;

for (var i = 0; i < 10; ++i)

{

   num += i; //При каждом прохождении цикла значение num увеличивается на величину i

}

history(num); //Поместить результат в историю команд

//Несложно догадаться, что после выполнения такого кода программы num = 45 (0 + 1 + 2 + 3 + 4 

+ 5 + 6 + 7 + 8 + 9 = 45).

         Цикл while

Аналог  предыдущего  цикла  For,  только  в  таком  цикле  нет  инициализации  переменной  и  ее

изменения.

Принцип действия:

while ( условие )

{

//Тело цикла

}

Пример:

//Наш предыдущий пример с оператором for можно записать следующим образом:

var num = 0, i = 0; //Инициализация переменной i в отличии от цикла For происходит заранее

while (i < 10)

{

   num += i; //При каждом прохождении цикла значение num увеличивается на величину i

   ++i; //В отличии от цикла For изменяем значение переменной i в теле цикла

}

history(num); //Результат как и в предыдущем примере num = 45

         Цикл do...while

Одна из разновидностей цикла while,  разница лишь в том, что независимо от условия while цикл

выполнится хотя бы один раз.

Принцип действия:

do

{

//Тело цикла

} while ( условие )
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Пример:

//Наш предыдущий пример с оператором for можно записать следующим образом:

var num = 0, i = 0; //Инициализация переменной i в отличии от цикла For происходит заранее

do

{

   num += i; //При каждом прохождении цикла значение num увеличивается на величину i

   ++i; //В отличии от цикла For изменяем значение переменной i в теле цикла

} while (i < 10) 

history(num); //Результат как и в предыдущем примере num = 45

         Оператор with

Необходим при неоднократном обращении к одному и тому же объекту

Пример:

//Без оператора with:

history(Math.PI);

history(Math.abs(-2));

history(Math.max(4, 10, 7, 6));

//С оператором with:

with(Math)

{

history(PI);

history(abs(-2));

history(max(4, 10, 7, 6));

}

         Оператор try...catch...throw

Перехват ошибок выполнения кода программы

Пример:

try

{

//Участок программы, который может привести к ошибке выполнения

var S = 100;

if (S > 99)

    throw ("Значение S слишком большое: " + S); //Сделать выброс

//Здесь можно продолжить выполнение программы

}

catch (...)

{

//Этот код будет выполнен в случае возникновения ошибки

critical(e); //Выводим сообщение об ошибке

}

finally

{

//Код выполняется в любом случае

infomsg("Завершили выполнение программы");

}

Стр. 39 из 48

О
 О

 О
  

 «
 М

 е
 б

 е
 л

 ь
 С

 О
 Ф

 Т
 »

 ,
  

 Р
 о

 с
 с

 и
 я

 ,
  

 г
 .

  
 Н

 и
 ж

 н
 и

 й
  

 Н
 о

 в
 г

 о
 р

 о
 д



ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

         Функции

Создание собственных функций в файле скрипта

Принцип действия:

function NameOfFunc(arg1,arg2...argn)

{

//Код функции

return 0; //Возвращаемое значение 0 или любое другое значение

}

Пример:

function helloUser(name)

{

infomsg("Доброго времени суток, "+name)

}

var name = GetPar("Ваше имя");

helloUser(name);

      Полезная информация: вы можете создавать функцию без параметров, а в случае 

необходимости передать ей параметры и узнать их значение при помощи массива arguments 

внутри функции:

Пример:

function multiply() //Функция перемножения

{

var result = 1;

for (var i = 0; i < arguments.length; ++i) 

   result *= arguments[i]; //Перемножаю аргументы между собой

return result;

}

infomsg("Результат перемножения 2,3,5,7: " + multiply(2,3,5,7));

         Ключевое слово prototype

Создание объектов на языке скриптов производится с помощью функций. Для этого и используется

ключевое слово prototype.

Пример создания объекта Point для хранения координат точки в пространстве:

function Point(x,y,z)

{

this.m_x = x;

this.m_y = y;

this.m_z = z;

}

Point.prototype.setX = function(x)

{

this.m_x = x;

}

Point.prototype.setY = function(y)

{

this.m_y = y;

}

Point.prototype.setZ = function(z)
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{

this.m_z = z;

}

Point.prototype.x = function()

{

return this.m_x;

}

Point.prototype.y = function()

{

return this.m_y;

}

Point.prototype.z = function()

{

return this.m_z;

}

var myPoint = new Point(150,200,300);

infomsg("Координаты введенной точки: X = " + myPoint.x() + "; Y = " + myPoint.y() + "; X = " + 

myPoint.z());

myPoint.setX(1500); myPoint.setY(2000); myPoint.setZ(3000);

infomsg("Координаты точки изменились: X = " + myPoint.x() + "; Y = " + myPoint.y() + "; X = " + 

myPoint.z());

      Полезная информация: Уважаемые пользователи! Если Вам нужны прототипы каких-либо 

конструкций, не утруждайтесь их созданием таким способом, потому как скорость выполнения 

кода таких конструкций и скорость работы с ними гораздо выше, если такие конструкции описаны

в движке Объемника, а потому заходите на форум и в разделе скриптов оставляйте заявку на ту 

или иную конструкцию.

         Встроенные объекты ECMA-262

Язык ЕСМА-262 предоставляет серию встроенных объектов. В которые входят: глобальный объект

Global, объект Object, объект Function, объект Array, объект String, объект Boolean, объект Number,

объект  Math,  объект  Date,  объект  RegExp,  объекты  ошибок  EvalError,  RangeError,  ReferenceError,

SyntaxError, TypeError и URiError. Далее по-порядку рассмотрим все эти объекты.

         Объект Global

Это базовый объект языка сценария, который задает свойства и методы глобального пространства

имен. Он является объектом верхнего уровня и не имеет родительского объекта. В нем определены

свойства  конструкторов  для  всех  используемых  в  сценарии  объектов.  Этот  объект  мы  можем

расширять любыми новыми функциями и методами.

         Объект Number

Объект служит для хранения чисел. Создать его очень просто: var myVar = 1(число целого типа) или

var myVar = 12.1125(число вещественного типа).Среди методов этого объекта:

     isNaN(variable); //Возвращает true, если переменная не является числом

     isInfinite(variable); //Возвращает true, если значение переменной больше допустимых пределов 

объекта Number

     parseFloat(variable); //Возвращает число вещественного типа по значению переменной

     parseInt(variable); //Возвращает число целого типа по значению переменной
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         Объект Boolean

Объект служит для хранения true(истина) и false(ложь) значение. Создать его очень просто: var myVar

= true или var myVar = false.

         Объект String и операции над строками

Объект служит для хранения текстовых значений. Создать его очень просто: var myVar = "текстовое

значение".

Функция преобразования строки к нижнему регистру: toLowerCase();

Функция преобразования строки к верхнему регистру: toUpperCase();

Замена части строки: replace("предыдущее значение","новое значение");

Получение символа: charAt(num); где num - номер символа

Длина строки: length

Получение части строки: substring(start,nmb); где start - начало считывания строки, nmb - количество

символов

Примеры:

var myStr = "Here is my test String";

history("Моя строка в нижнем регистре выглядит так: " + myStr.toLowerCase());

history("А в верхнем регистре выглядит так: " + myStr.toUpperCase());

history("Замена слов: " + myStr.replace("test","current"));

history("Значение второго символа: " + myStr.charAt(1));

history("Длина строки: " + myStr.length);

history("Первые четыре буквы строки: " + myStr.substring(0,4));

         Объект RegExp (регулярные выражения)

Регулярные  выражения  необходимы  для  проверки  соответствия  строк  указанному  шаблону.  В

скриптах Объемника такие выражения должны задаваться в стиле #C, то есть заключаться в косые /

и /; либо при помощи оператора new

Ниже в таблице приведены специальные символы регулярных выражений:

Символ Значение

\
Экранирование обычных символов. Позволяет использовать в шаблонах спец. 

символы. 

^ Указывает на начало входных данных.

$ Указывает на конец входных данных.

* Повтор, от нуля до бесконечности.

+ Повтор от одного до бесконечности.

?
Обозначает, что элемент шаблона может присутствовать либо отсутствовать.  Также 

символ вопроса используется при группировке элементов регулярного выражения.

. Любой символ, кроме перевода строки: \n \r \u2028 или \u2029.

(x) Находит и запоминает указанную строку.

(?:x) Находит указанную строку, но не запоминает ее.

x(?=y) Находит указанную строку x, при условии, что за x следует y. 

x(?!y) Находит указанную строку x, при условии, что за x не следует y.
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x|y Находит x или y.

{n} Точное количество повторов.

{n,} Количество повторов от n до бесконечности.

{n,m} Количество повторов от n до m.

[xyz] Находит указанный набор символов.

[^xyz] Исключает указанный набор символов из поиска.

[\b] Находит символ backspace.

\b Находит границу слов, например пробел. 

\B Исключает границу слоев.

\cX Где X - буква от A до Z. Обозначает контрольный символ в строке.

\d Находит любую цифру.

\D Исключает любую цифру из поиска.

\

f,\r,\n
Соответствующие спецсимволы form-feed, line-feed, перевод строки.

\s Находит любые пробельные символов, в том числе сам проблем, перевод строки и т.п.

\S Исключает пробельные символы из поиска.

\t Символ табуляции.

\v Символ вертикальной табуляции.

\w Любая буква.

\W Исключение любой буквы.

\n Обратная ссылка на n-ю запомненную скобками подстроку. 

\0 Символ NUL.

\xhh Находит указанный в двухзначном шестнадцатеричном виде символ.

\uhhhh Находит символ юникода по его четырехзначному коду.

Примеры:

var myRegexp = /([A-Za-z]+)=(\d+)/; //Объявление регулярного выражения в стиле #C

var myRegexp = new RegExp("([A-Za-z]+)=(\d+)"); //Объявление регулярного выражения с 

использованием оператора new

Вообще, регулярные выражения произвели прорыв в электронной обработке текста в конце XX века,

однако, система Объемник больше специализируется на геометрических построениях и вычислениях,

поэтому  рассматривать  подробно  этот  материал  мы  не  будем,  хотя  ниже  я  приведу  несколько

полезных примеров обработки текста с использованием регулярных выражений.

Примеры:

var regexp = '1234567890'.replace(/(\d)(?=(\d\d\d)+(?!\d))/g, '$1,'); //Разбиваем числа на троичные 

(тысячные) группы

history(regexp);

         Объект Array и функции работы с массивами

Объект служит для создания массивов и их редактирования. В языке скриптов массив можно создать

двумя способами:

var arr = ["value1", 10 , false, "text"]; //создание массива посредством инициализации. Как видно из 

примера, массив может содержать значения разного типа.
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ООО «МебельСОФТ» Россия, г. Нижний Новгород

var arr = new Array("value1","value2","value3"); //создание массива при помощи оператора new.

      Полезная информация: Массив при программировании скриптов на самом деле представляет 

собой Std::Map, то есть не обязательно задавать элементы массива с идентификационным 

номером. Можно задавать их также и с текстовым значением, соответственно и обращаться к 

таким элементам массива через текстовое значение

Пример:

var myMassive = new Array(); //Создаю пустой массив

myMassive["first"] = "value1"; //Добавляю значение "value1" в массив myMassive с именем "first"

myMassive["second"] = "value2"; //Добавляю значение "value2" в массив myMassive с именем "second"

var myVar1 = myMassive["first"]; //Обращаюсь к элементу массива с именем "first"

var myVar2 = myMassive["second"]; //Обращаюсь к элементу массива с именем "second"

Для добавления элементов в массив можно использовать следующие методы:

Добавление элемента(ов) в конец массива: push(value1,value2...valueN);

Добавление элемента(ов) в начало массива: unshift(value1,value2...valueN);

Добавление  элемента(ов)  в  указанное  место  массива  (startIsert)  с  возможной  заменой

последующих элементов (nmbToRemove): splice(startIsert,nmbToRemove,value1,value2...valueN);

Также можно дополнять элементы массива следующим образом: arr[3]  = "value";  то есть в

указанное место массива

Примеры добавления элементов в массив:

var myMassive = new Array("value1", 10 , false, "text"); //Создаю массив с четырьмя значениями

myMassive[4] = "new value"; //Добавляю пятое значение в массив. Обратите внимание на то как 

происходит номерация массива: размер массива стал равен 5 элементам, а обращение к ним 

происходит от 0 до 4 соответственно. Результат: myMassive("value1", 10 , false, "text","new value")

myMassive.push("push value1","push value2"); //добавляю в конец массива еще 2 элемента методом 

push(). Результат: myMassive("value1", 10 , false, "text","new value","push value1","push value2")

myMassive.unshift("some first1"); //Добавляю 1 элемент в начало массива. Результат: 

myMassive("some first1","value1", 10 , false, "text","new value","push value1","push value2")

myMassive.splice(2,6,"Inserted Value1","Inserted Value2"); //Удаляю элементы массива со 2 по 6 и 

вставляю два новых элемента. Результат: myMassive("some first1","value1","Inserted 

Value1","Inserted Value2");

var S = "";

for (var i = 0; i < myMassive.length; ++i)

    S += "\"" + myMassive[i] + "\" "; //На экран будет выведен текст: "some first1" "value1" "Inserted 

Value1" "Inserted Value2"

infomsg(S);

Для изменения порядка массива используется функция reverse();

Пример изменения порядка массива:

var myMassive = new Array("first","second","third"); //Создаю массив с тремя значениями

var reversedMassive = myMassive.reverse(); //Изменяю порядок массива на обратный

var S = "";

for (var i = 0; i < reversedMassive.length; ++i)

    S += "\"" + reversedMassive[i] + "\" "; //На экран будет выведен текст: "third" "second" "first"

infomsg(S);

В предыдущих примерах мы преобразовывали массив в строку с использованием цикла for, однако

есть  более  простой  способ  получения  строки  из  массива  -  функция  join("connectionSymbol"),  где

connectionSymbol - любой текст или пробел.
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Пример извлечения строки из массива:

var myMassive = new Array("first","second","third"); //Создаю массив с тремя значениями

var myStr = myMassive.join(" "); //Объединяю элементы массива через пробел в строку

infomsg(myStr);

Для объединения массивов существует функция concat(имя_массива)

Пример объединения двух массивов:

var myMassive1 = new Array("first","second","third"); //Создаю массив с тремя значениями

var myMassive2 = new Array("four","five"); //Создаю массив с двумя значениями

var resultMassive = myMassive1.concat(myMassive2);//Объединяю массивы

var myStr = resultMassive.join(" "); //Объединяю элементы массива через пробел в строку

infomsg(myStr);//Получим следующий вывод: first second third four five

Для сортировки массива используем функцию sort()

Пример сортировки массива:

var myMassive = new Array("B","A","C",0,19,-10); //Создаю массив

var sortedMassive = myMassive.sort(); //Получаю отсортированный массив

var myStr = sortedMassive.join(" "); //Объединяю элементы массива через пробел в строку

infomsg(myStr);//Получим следующий вывод: -10 0 19 A B C

         Объект Date

Объект служит для хранения даты и времени. Для получения текущей даты необходимо использовать

конструктор: var myDate = new Date(); для обработки других значений даты можно также задать год,

месяц, число, часы, минуты, секунды и миллисекунды: var prevDate = new Date(2010,6,18,13,00,30).

Для считывания значений с объекта Date  используются функции:  getYear(),  getMounth(),  getDay(),

getHours(), getMinutes(), getSeconds() и getMilliseconds();

Для  установки  значений  объекта  Date  используются  функции:  setYear(),  setMounth(),  setDay(),

setHours(), setMinutes(), setSeconds() и setMilliseconds();

Пример вывода текущего дня недели:

var myMassive = new 

Array("Понедельник","Вторник","Среда","Четверг","Пятница","Суббота","Воскресенье"); //Создаю 

массив со всеми днями недели

var curDate = new Date(); //Считываю текущую дату

infomsg("Сегодня: " + myMassive[curDate.getDay() - 1]);//Вывожу на экран текущий день недели
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         Объект Math

Объект  позволяет  выполнять  в  скриптах  некоторые  математические  операции.  Также  объект

содержит в себе ряд констант:

Константа Значение 

E Число Е. Значение константы Эйлера (2.718281828459045) 

LN2 Натуральный логарифм числа 2 (0.6931471805599453) 

LN10 Натуральный логарифм числа 10 (2.302585092994046) 

LOG2E Логарифм числа Е по основанию 2 (1.4426950408889633) 

LOG10E Логарифм числа Е по основанию 10 (0.4342944819032518) 

PI Число PI (3.141592653589793) 

SQRT1_2 Квадратный корень числа 1/2 (0.7071067811865476) 

SQRT2 Квадратный корень числа 2 (1.4142135623730951) 

Доступ к этим константам: Math.E; Math.LN2 и т. д.

         Модуль числа

Для любого числа возвращает его положительное значение с помощью функции Math.abs(value);

Пример:

var someValue = -133.1527;

var result = Math.abs(someValue); //Извлекаю модуль числа

infomsg("Извлекли модуль числа " + someValue + ". Результат: " + result);//Вывод на экран

         Округление чисел

Всего три режима округления чисел:

    Math.ceil(число); - возвращает целое число, большое или равное переданному значению

    Math.floor(число); - возвращает целое число, меньшее или равное переданному значению

    Math.round(число); - огругляет число до ближайшего целого значения

Пример:

var someValue = 5.6;

var result1 = Math.ceil(someValue); //Результ: 6

var result2 = Math.floor(someValue); //Результ: 5

var result3 = Math.round(someValue); //Результ: 6

history(result1 + " " + result2 + " " + result3);//Вывод на экран

         Определение максимума и минимума

    Math.max(число1,число2); - возвращает большее число

    Math.min(число1,число2); - возвращает меньшее число

Пример:

var someValue1 = 5.6;

var someValue2 = 10.653;

var result1 = Math.max(someValue1,someValue2); //Результ: 10.653

var result2 = Math.min(someValue1,someValue2); //Результ: 5.6

history(result1 + " " + result2);//Вывод на экран
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         Возведение в степень

    Math.pow(число,показатель степени);

Пример:

var result = Math.pow(2,3); //Возвожу 2 в 3-ю степень. Результ: 8

history(result);//Вывод на экран

         Вычисление квадратного корня

    Math.sqrt(число);

Пример:

var result = Math.sqrt(16); //Извлекли квадратный корень из 16. Результ: 4

history(result);//Вывод на экран

         Генератор случайных чисел

    Math.random();//Возвращает случайное число от 0 до 1

Пример:

var result = Math.floor(Math.random()*1000); //Возвращает целое число от 0 до 1000

history(result);//Вывод на экран

         Методы тригонометрии

    Math.cos(rad);//Извлечение косинуса угла, заданного в радианах

    Math.sin(rad);//Извлечение синуса угла, заданного в радианах

    Math.tan(rad);//Извлечение тангенса угла, заданного в радианах

    Math.acos(value);//Извлечение угла в радианах по его косинусу

    Math.asin(value);//Извлечение угла в радианах по его синусу

    Math.atan(value);//Извлечение угла в радианах по его тангенсу

Как Вы заметили, скрипты Объемника не работают с углами, заданными в градусах, а потому прежде

чем  проводить  тригонометрические  вычисления  необходимо  эти  углы  перевести  в  радианы  или

обратно для результатов обратных тригонометрических функций:

var rad = angle * Math.PI / 180;//Перевод угла angle в радианы rad.

var angle = rad / Math.PI * 180;//Перевод угла заданного в радианах rad в градусы angle.

Пример нахождения синуса угла 270 гр (-90):

var rad = -90 * Math.PI / 180; //Перевожу угол в радианы

history(Math.sin(rad)); //Вывод на экран: -1

 

      Полезная информация: Объект Math не имеет функции для вычисления котангенса. Ее можно 

реализовать самому: var ctg = Math.cos(angle) / Math.sin(angle) 

         Вычисление натурального логарифма

    Math.log(value);//Функция возвращает натуральный логарифм числа value

Пример:

var x = Math.log(Math.E); //Натуральный логарифм числа E

history(x); //Вывод на экран: 1

 

      Полезная информация: Объект Math не имеет функции для вычисления десятичных 

логарифмов. Ее можно реализовать самому: var log10 = Math.log(value) / Math.log(10) 
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Резюме.

         В данном разделе справки мы рассмотрели основные методы работы со скриптами (или 

макросами, как Вам больше нравится). Естественно, что для изучения данного языка может 

потребоваться немало усилий и времени, однако этот язык очень похож на Java-скрипты и потому 

если у Вас есть хоть какой-то опыт написания скриптов или сайтов, то освоить язык скриптов 

Объемника - пятиминутное дело.

         Для новичков я бы рекомендовал смотреть уже готовые скрипты, например, используемые для 

построения мебели. Но есть также и огромное преимущество использования скриптов: этот язык 

используется не только в скриптах Объемника, но и также в расчетах программы База данных. То 

есть, один язык на весь комплекс программ. Я лишь хочу сказать, что изучив и вникнув в язык 

скриптов его можно применить во всех программах комплекса Объемник, в чертежной части, в части 

расчетов (как бы одним выстрелом, двух зайцев!).

Удачной работы!

С Уважением, разработчик системы Объемник, Синицын Ю.Ю. 
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