COPY
COPY

	COPY
КОПИЯ
	Копирование/перемещение объектов, копирование компонен​тов или связанных между собой ком​понентов.


Главные опции:

	COPY FEATURE 
	
	КОПИРОВАТЬ КОМПОНЕНТ

	COPY OBJECT
	
	КОПИРОВАТЬ ОБЪЕКТ

	MOVE OBJECT
	
	ПЕРЕМЕСТИТЬ ОБЪЕКТ


	COPY FEATURE

КОПИРОВАТЬ КОМПОНЕНТ
	Создание копии компонента твердотельного объекта.

	COPY OBJECT

КОПИРОВАТЬ ОБЪЕКТ
	Создание копии твердотельного объекта.

	MOVE OBJECT

ПЕРЕМЕСТИТЬ ОБЪЕКТ
	Перемещение твердотельного объекта.


COPY ( COPY FEATURE and COPY ( COPY OBJECT

КОПИЯ ( КОПИРОВАТЬ КОМПОНЕНТ и КОПИЯ ( КОПИРОВАТЬ ОБЪЕКТ

Копирование компонента или твердотельного объекта.
	SELECT
	ARRAY
	
	ВЫБЕРИТЕ СПОСОБ
	ПО СЕТКЕ

	
	ROTATE
	
	
	ПО ДУГЕ

	
	RELOCATE
	
	
	ПЕРЕМЕЩ.

	
	REFERENCE
	
	
	ПО ОБРАЗЦУ

	
	MIRROR
	
	
	ЗЕРКАЛЬНО


	ARRAY
ПО СЕТКЕ
	Копирование компонента в узлы прямоугольной сетки. Параметры сетки: рассто​яние между узлами по осям X и Y и количество копий по этим осям. Копируемый объект или компонент может быть расположен не во всех узлах сетки.

	ROTATE
ПО ДУГЕ
	Копирование компонента или объекта по дуге, то есть вокруг оси с заданным углом между компонентами и с заданным смещением вдоль оси.

	RELOCATE
ПЕРЕМЕЩ.
	Создание копии существующего компонента или объекта заданием ее положения на новой плоскости.

	REFERENCE
ПО ОБРАЗЦУ
	Копирование компонента в соответствии с парамет​рами, по которым был скопирован справочный компонент.

	MIRROR
ЗЕРКАЛЬНО
	Создание зеркальной копии компонента или всего твердотельного объ​екта относительно заданной плоскости или грани.



При копировании для указания точек используется меню:

	END 
	
	КОНЕЦ

	MID 
	
	СЕРЕДИНА

	CENTER 
	
	ЦЕНТР

	KEY IN 
	
	КООРДИНАТЫ

	INTERS
	
	ПЕРЕСЕЧЕНИЕ

	PIERCE
	
	ПРОТЫКАНИЕ

	PICK
	
	ТОЧКА


Для вызова этого меню следует нажать кнопку <SUBMENU> (правую кнопку мыши).

Описание способов привязки точек расположено в конце описания функции DATUM (БАЗЫ).

	Примечания:
	· Функции копирования ARRAY (ПО СЕТКЕ) и ROTATE (ПО ДУГЕ) содер​жат опцию LOCATION (РАЗМЕЩЕНИЕ), которая позволяет переме​щать сетку (набор точек привязки компонентов) относительно базо​вой точки этой сетки путем перемещения любого узла сетки в ее базовую точку.

· После того как была создана сетка, можно указать отдельные ее узлы (точки), в которые копируемый компонент/объект скопирован не будет (создание нерегулярного шага копирования).


ARRAY

ПО СЕТКЕ

Копирование компонента или объекта в узлы прямоугольной сетки. Параметры сетки: расстояние между уз​лами по осям X и Y и количество копий по этим осям.



Рис. 2-1:   COPY ( ARRAY (КОПИЯ ( ПО СЕТКЕ)

	PICK FEATURE (OBJECT)

ОТМ. КОМПОНЕНТ (ОБЪЕКТ)
	Отметьте компонент или объект, который будет копироваться.

	PICK PLANE/EXIT 

ОТМ. ПЛОСК./EXIT
	Отметьте плоскость, на которой будут расположены копии ука​занного компонента/объекта. Если Вы нажмете <EXIT>, то будет выбрана плоскость, на которой создавался исходный компонент/объект.

	INDICATE ORIGIN 

УКАЖИ "0"
	Укажите начало системы координат.





	INDICATE +X AXIS 

УКАЖИ +X ОСЬ
	Укажите положительное направление оси Х.

	IND. BASE POINT/EXIT

УК. БАЗ. ТЧК/EXIT
	Укажите базовую точку будущей сетки (ее левый нижний угол). Базовая точка соответствует положению копируемого компонента. Базовая точка сетки обозначается символом (.

	PICK NEW LOCATION 

ОТМ. НОВ. РАЗМЕЩ.
	Укажите любой узел сетки, который требуется переместить на место базовой точки сетки. Соответственно переместится вся сетка.

Эта команда работает в опции LOCATION (РАЗМЕЩ.).

	SELECT & EXIT
	NX=
	NY=
	DX=
	DY=
	FILL

	
	LOCATION
	
	
	
	BOUNDARY


	ВЫБЕРИ И EXIT
	NX=
	NY=
	DX=
	DY=
	ПОЛНЫЙ

	
	РАЗМЕЩ.
	
	
	
	ПО ГРАНИЦЕ


	(
NX=
	Количество узлов сетки по оси Х (т. е. количество копий вдоль оси Х).

	(
NY=
	Количество узлов сетки по оси Y (т. е. количество копий вдоль оси Y).

	(
DX=
	Расстояние между двумя узлами (между двумя копиями) по оси Х.

	(
DY=
	Расстояние между двумя узлами (между двумя копиями) по оси Y.

	(
FILL


ПОЛНЫЙ
	Компоненты будут располагаться во всех точ​ках сетки.

	
BOUNDARY


ПО ГРАНИЦЕ
	Компоненты будут располагаться в граничных точках сетки.

	(
LOCATION 


РАЗМЕЩ.
	Смещение сетки относительно исходного компонента (базовой точки сетки).


ROTATE

ПО ДУГЕ

Копирование компонента/объекта вокруг оси.



Рис. 2-2:   COPY ( ROTATE (КОПИЯ ( ПО ДУГЕ)




	PICK FEATURE (OBJECT)

ОТМ. КОМПОНЕНТ (ОБЪЕКТ)
	Отметьте компонент или объект, который будет копироваться.

	PICK EDGE/AXIS 

ОТМ. ПРЯМ. РЕБРО/ОСЬ
	Отметьте ребро или ось, вокруг которой будут созданы копии компонента.

	IND. BASE POINT/EXIT

УК. БАЗ. ТЧК/EXIT
	Укажите первую (базовую) точку набора точек, в которые компонент или объект будут скопированы.

Опцией LOCATION (РАЗМЕЩЕНИЕ) любая точка из набора точек копирования оригинала может быть перемещена в базовую точку.


	SELECT & EXIT
	COUNT=
	ANGLE=
	DZ=
	LOCATION


	ВЫБЕРИ И EXIT
	КОЛ-ВО=
	УГОЛ=
	DZ=
	РАЗМЕЩ.


	SELECT & EXIT

ВЫБЕРИ И EXIT
	Отметьте те точки из набора, в которые копирование не осу​ществляется (они подсветятся красным цветом).

	(
COUNT =


КОЛ-ВО = 
	Общее количество получаемых компонентов (количество копий плюс исходный компонент).

	(
ANGLE =


УГОЛ = 
	Угловое расстояние между компонентами.

	(
DZ =


DZ =
	Расстояние по оси Z между двумя соседними копиями (каждый последующий компонент смещается по оси Z на эту вели​чину).

	(
LOCATION


РАЗМЕЩ.
	Перемещение указанной точки из совокупности точек привязок копий компонентов/объектов в базовую точку. Соответственно перемещаются в новое положение все копии компонента.


RELOCATE

ПЕРЕМЕЩ.

Создание копии существующего компонента или объекта заданием ее положения на новой плоскости (задается плоскость, на кото​рой будет расположена копия компонента, и ее координаты на этой плоскости).



Рис. 2-3:   COPY ( RELOCATE (КОПИЯ ( ПЕРЕМЕЩ.)




	PICK FEATURE (OBJECT)

ОТМ. КОМПОНЕНТ (ОБЪЕКТ)
	Отметьте компонент или объект, который будет копироваться.

	PICK PLANE/EXIT

ОТМ. ПЛОСК./EXIT
	Отметьте базовую плоскость исходного компонента. По умол​чанию этой плоскостью будет плоскость, на которой построен эскиз исходного компонента.

	IND. BASE ORIGIN

УК. "0" БАЗ. ОСИ
	Укажите точку, которая задаст начало базовой системы коор​динат.

	IND. BASE +X AXIS 

УК. +Х БАЗ. ОСИ
	Укажите точку, задающую направление оси Х базовой системы координат.

	IND. BASE POINT/EXIT
УК. БАЗ. ТЧК/EXIT
	Укажите базовую точку (справочную точку исходного компо​нента) или нажмите <EXIT>.

	PICK NEW PLANE/FACE
ОТМ. НОВ. ПЛОСК./ГРАНЬ
	Укажите плоскость, на которой будет расположена копия ком​понента.

	IND. NEW ORIGIN 
УК. НОВЫЙ "0"
	Укажите точку, которая будет задавать начало системы коор​динат новой плоскости.

	IND. NEW +X AXIS

УК. НОВ. ОСЬ +Х
	Укажите точку, которая будет задавать направление оси Х новой системы координат.


	SELECT & EXIT
	X=
	Y=


	ВЫБЕРИ И EXIT
	X=
	Y=


	(
Х =
	Координата Х базовой точки компонента-копии.

	(
Y =
	Координата Y базовой точки компонента-копии.


REFERENCE

ПО ОБРАЗЦУ

Копирование компонента в соответствии с параметрами, по которым был ско​пирован спра​вочный компонент.

	PICK FEATURE

ОТМ. КОМПОНЕНТ
	Отметьте компонент, который должен быть скопирован.

	PICK REFERENCE FEATURE 

ОТМ. ОБРАЗЕЦ
	Отметьте компонент (который получился в результате копиро​вания какого-либо другого компонента). Способ копирования и параметры этого компонента (например, расстояние от "0" до базовой точки) будут использованы при создании копии ис​ходного компонента.


MIRROR

ЗЕРКАЛЬНО

Создание зеркальной копии существующего компонента или объекта относи​тельно заданной плоскости или грани.

	PICK MIRROR PLANE 

ОТМ. ПЛОСКОСТЬ ЗЕРКАЛА
	Отметьте плоскость или плоскую грань, относительно которой будет зеркально скопирован компонент или объект.  



COPY ( MOVE OBJECT
КОПИЯ ( ПЕРЕМЕСТИТЬ ОБЪЕКТ

Перемещение твердотельного объекта.
	DELTA
	
	СМЕЩЕН.

	ROTATE
	
	ПО ДУГЕ

	RELOCATE
	
	ПЕРЕМЕЩ.

	MIRROR
	
	ЗЕРКАЛЬНО


	DELTA
СМЕЩЕН.
	Смещение объекта (объектов) на заданное расстояние относительно исходного положения.

	ROTATE

ПО ДУГЕ
	Перемещение объекта (объектов) по дуге, то есть вокруг оси с заданным углом между объектами и с заданным смещением вдоль оси.

	RELOCATE
ПЕРЕМЕЩ.
	Перемещение объекта (объектов) заданием его положения на новой плоскости.

	MIRROR
ЗЕРКАЛЬНО
	Перемещение объекта (объектов) зеркально относительно заданной плоскости или грани.


MOVE OBJECT ( DELTA
ПЕРЕМЕСТИТЬ ОБЪЕКТ ( СМЕЩЕН.

Смещение объекта (объектов) на заданное расстояние относительно исходного положения.




Рис. 2-4:   COPY ( MOVE OBJECT ( DELTA 
(КОПИЯ ( ПЕРЕМЕСТИТЬ ОБЪЕКТ ( СМЕЩЕН.)

	PICK OBJECTS & EXIT

ОТМ. ОБЪЕКТЫ И EXIT
	Отметьте объекты, которые будут перемещены, и нажмите <EXIT>.


	SELECT
	TWO POINTS
	KEY IN

	
	
	

	ВЫБЕРИ
	ДВЕ ТЧК
	КООРД.





	TWO POINTS

ДВЕ ТЧК
	

	IND. BASE POINT

УК. БАЗ. ТЧК
	Укажите базовую точку объекта.

	IND. TARGET POINT

УК. ЦЕЛЕВУЮ ТЧК
	Укажите точку, в которую будет перемещена указанная ранее базовая точка твердотельного объекта. Соответственно перемес​тится и весь объект.

	KEY IN

КООРД.
	


	<CR> TO CONTINUE
	DELTA X = 50.000
	DELTA Y = 20.000
	DELTA Z = 60.000

	
	
	
	

	<CR> = ПРОДОЛЖИТЬ
	СМЕЩ. ПО X = 50.000
	СМЕЩ. ПО Y = 20.000
	СМЕЩ. ПО Z = 60.000


	
	Введите значения смещений по всем осям и нажмите <CR>.


MOVE OBJECT ( ROTATE

ПЕРЕМЕСТИТЬ ОБЪЕКТ ( ПО ДУГЕ

Перемещение объекта (объектов) по дуге, то есть вокруг оси с заданным углом между объектами и с заданным смещением вдоль оси.



Рис. 2-5:   COPY ( MOVE OBJECT ( ROTATE 
(КОПИЯ ( ПЕРЕМЕСТИТЬ ОБЪЕКТ ( ПО ДУГЕ)




	Действия:

	1.
	Отметьте объекты, которые будут перемещены, и нажмите <EXIT>.

	
	Задать ось можно двумя способами (шаг 2 и 3):

	2.
	Задайте ось на основе существующего ребра или справочной оси.

а.)
Выберите опцию AXIS/EDGE (ОСЬ/РЕБРО) и отметьте ось или прямое ребро, которое будет использовано для задания оси. 

б.)
Если необходимо измените направление оси. Для этого воспользуйтесь опцией FLIP (ДРУГОЕ НАПР.).

в.)
Нажмите APPLY (ВЫПОЛНИТЬ), чтобы подтвердить выбранное направление оси. 

	3.
	Задайте ось на основе вектора. Для этого необходимо определить точку начала вектора и точку, задающую его положительное направление.

а.)
Выберите опцию ORIGIN (НАЧАЛО) и укажите начальную точку вектора.

б.)
Выберите опцию +DIRECTION (+НАПРАВЛ.) и укажите точку, задающую положительное направление вектора.

в.)
Если необходимо измените направление оси. Для этого воспользуйтесь опцией FLIP (ДРУГОЕ НАПР.).

г.)
Нажмите APPLY (ВЫПОЛНИТЬ), чтобы подтвердить выбранное направление оси.

	4.
	Задайте угол поворота объекта и нажмите <CR>.


	PICK OBJECTS & EXIT

ОТМ. ОБЪЕКТЫ И EXIT
	Отметьте объекты, которые будут перемещены, и нажмите <EXIT>.


	DEFINE AXIS
	AXIS/EDGE
	FLIP
	ORIGIN
	+ DIRECTION
	APPLY

	
	
	
	
	
	

	ЗАДАЙ ОСЬ
	ОСЬ/РЕБРО
	ДРУГОЕ НАПР.
	НАЧАЛО
	+ НАПРАВЛ.
	ВЫПОЛНИТЬ


	DEFINE AXIS

ЗАДАЙ ОСЬ
	Задайте ось. Способы задания оси описаны выше.

	(
AXIS/EDGE


ОСЬ/РЕБРО
	Выберите справочную ось или прямое ребро, на основе которого будет создана ось вращения.

	(
FLIP


ДРУГОЕ НАПР.
	Изменить направление оси на противоположное.

	(
ORIGIN


НАЧАЛО
	Задание начальной точки вектора.

	(
+ DIRECTION


+НАПРАВЛ.
	Задание положительного направления вектора.

	(
APPLY


ВЫПОЛНИТЬ
	Подтверждение выбранного направления оси.


	<CR> TO CONTINUE
	ANGLE = 0.000

	
	

	<CR> = ПРОДОЛЖИТЬ
	УГОЛ = 0.000


	
	Задайте угол поворота объекта и нажмите <CR>.



MOVE OBJECT (RELOCATE
ПЕРЕМЕСТИТЬ ОБЪЕКТ ( ПЕРЕМЕЩ.
Перемещение объекта (объектов) заданием его положения на новой плоскости.



Рис. 2-6:   COPY ( MOVE OBJECT ( RELOCATE 
(КОПИЯ ( ПЕРЕМЕСТИТЬ ОБЪЕКТ ( ПЕРЕМЕЩ.)

	PICK OBJECTS & EXIT

ОТМ. ОБЪЕКТЫ И EXIT
	Отметьте объекты, которые будут перемещены, и нажмите <EXIT>.


	IND. 1ST ORIGIN/EXIT
	FLIP

	
	

	УК. 1-Й "0"/EXIT
	ДРУГОЕ НАПР.


	IND. 1ST ORIGIN/EXIT

УК. 1-Й "0"/EXIT

IND. 1ST +X AXIS/EXIT

УК. 1-Ю ОСЬ +X/EXIT
IND. 1ST +Y AXIS/EXIT

УК. 1-Ю ОСЬ +Y/EXIT
	Укажите начальную точку и направление осей координат, задающих первую плоскость.

	IND. 2ND ORIGIN/EXIT

УК. 2-Й "0"/EXIT

IND. 2ND +X AXIS/EXIT

УК. 2-Ю ОСЬ +X/EXIT
IND. 2ND +Y AXIS/EXIT

УК. 2-Ю ОСЬ +Y/EXIT
	Укажите начальную точку и направление осей координат, зада​ющих вторую плоскость (с которой будет совмещена первая плоскость).

	
	Если необходимо, измените направление системы координат. Для этого воспользуйтесь опцией FLIP (ДРУГОЕ НАПР.).




	POINTS OK? Y/N

ТОЧКИ ВЕРНЫ? ДА/НЕТ
	YES
Подтверждение выбранной второй плоскости.

NO
Вторая плоскость будет задана заново.


MOVE OBJECT (MIRROR
ПЕРЕМЕСТИТЬ ОБЪЕКТ ( ЗЕРКАЛЬНО
Перемещение объекта (объектов) зеркально относительно заданной плоскости или грани.



Рис. 2-7:   COPY ( MOVE OBJECT ( MIRROR 
(КОПИЯ ( ПЕРЕМЕСТИТЬ ОБЪЕКТ ( ЗЕРКАЛЬНО)

	PICK OBJECTS & EXIT

ОТМ. ОБЪЕКТЫ И EXIT
	Отметьте объекты, которые будут зеркально перемещены, и нажмите <EXIT>.

	PICK PLANE/FACE

ОТМ. ПЛОСК./ГРАНЬ
	Отметьте плоскость/грань, относительно которой будут зеркаль​но перемещены отмеченные объекты.

	PLANE OK? Y/N

ПЛОСК. ВЕРНА? ДА/НЕТ
	YES
Подтверждение выбранной плоскости.

NO
Плоскость будет задана заново.



Модальные параметры

	(
+DIRECTION


+НАПРАВЛ.
	Укажите точку, задающую положительное направление вектора.

	(
ANGLE =


УГОЛ = 
	Угловое расстояние между компонентами.

	(
APPLY


ВЫПОЛНИТЬ
	Подтверждение выбранного направления оси.

	(
AXIS/EDGE


ОСЬ/РЕБРО
	Выберите справочную ось или прямое ребро, на основе которого будет создана ось вращения.

	(
BOUNDARY


ПО ГРАНИЦЕ
	Компоненты будут располагаться в граничных точках сетки.

	(
COUNT =


КОЛ-ВО = 
	Общее количество получаемых компонентов (количество копий плюс исходный компонент).

	(
DX=
	Расстояние между двумя узлами (между двумя копиями) по оси Х.

	(
DY=
	Расстояние между двумя узлами (между двумя копиями) по оси Y.

	(
DZ =
	Расстояние по оси Z между двумя соседними копиями (каждый последующий компонент смещается по оси Z на эту вели​чину).

	(
DELTA X =


СМЕЩ. ПО Х =

DELTA Y =


СМЕЩ. ПО Y =

DELTA Z =


СМЕЩ. ПО Z =
	Значения смещений по осям X, Y и Z.

	(
FILL


ПОЛНЫЙ
	Компоненты будут располагаться во всех точ​ках сетки.

	(
FLIP


ДРУГОЕ НАПР.
	Изменить направление оси на противоположное.

	(
LOCATION


РАЗМЕЩ.
	Перемещение указанной точки из совокупности точек привязок копий компонентов/объектов в базовую точку. Соответственно перемещаются в новое положение все копии компонента.

	(
NX=
	Количество узлов сетки по оси Х (т. е. количество копий вдоль оси Х).

	(
NY=
	Количество узлов сетки по оси Y (т. е. количество копий вдоль оси Y).

	(
ORIGIN


НАЧАЛО
	Задание начальной точки вектора.


Использование функции

	1.
	При выполнении функции COPY ( COPY FEATURE (КОПИЯ ( КОПИРОВАТЬ КОМПОНЕНТ) Cimatron всегда пытается выполнить булеву операцию ADD (ДОБАВИТЬ) для скопированных объектов. Если это сделать невозможно, будут созданы отдельные твердотельные объекты. Над другими существующими объектами никакие булевы операции выполняться не будут.   (
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