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ЛАБОРАТОРНА РОБОТА 1 
 

Тема: Знайомство зі структурою AutoCAD 2006. Основні дії з AutoCAD. Настроювання комфортних умов 

праці 

  

 Мета роботи – ознайомитися зі структурою графічного пакета AutoCAD 2006, опанувати основні дії. 

1.1. Графічний пакет AutoCAD 2006 
 Система AutoCAD, розроблена фірмою Auto Deck, з’явилася на ринку у кінці 1982 року. Система 

AutoCAD завжди була орієнтована на максимальну адаптацію до потреб користувача. Сьогодні AutoCAD  є 

потужною системою автоматизованого проектування (САПР). Вона спроможна виконувати практично всі 

види креслярських робіт, необхідних у різних галузях технічного проектування. 

 Система AutoCAD працює на різних типах персональних комп’ютерів. Сьогодні близько 75 % 

користувачів у всьому світі в інженерній практиці використовують саме систему AutoCAD. Ця система 

настільки популярна, що створені об’єднання користувачів нею. Причина популярності обумовлена такими 

основними факторами як: 

- широкий набір команд та інтуїтивне розуміння їх призначення; 

- просте поєднання простих та складних функцій; 

- можливість зміни меню команд; 

- поліпшений апарат побудови тривимірних зображень; 

- багатовіконність, яка дозволяє працювати з кількома рисунками; 

- можливість копіювання рисунків та перенесення їх із одного файлу на інший; 

- кілька національних мовних варіантів системи; 

- наявність вбудованої мови програмування, яка дозволяє створювати свої власні прикладні пакети програм; 

- поліпшені можливості праці через Інтернет. 

1.2. Завантаження AutoCAD 
1  Увійти в необхідний профіль під певним паролем: 

- клацнути мишею на кнопці “Пуск; 

- у списку, який відкривається, знайти “Завершить работу”; 

- клацнути на кнопці “Войти под другим именем”; 

- набрати з клавіатури у вікні Домен “Student”, а у вікні пароль “1”; 

- клацнути на кнопці ОК або натиснути ENTER. З’являється робочий стіл Windows, у 

середовищі якого працює графічний редактор AutoCAD - подвійне клацання лівою клавішею миші на ярлику 

AutoCAD 2002 завантажує графічний редактор. 

 За відсутності на робочому столі ярлика AutoCAD необхідно послідовно виконати наступні дії: 

- Клацнути на кнопці «Пуск». 

- Вибрати пункт «Программы». 

- У списку, який відкрився, вибрати «Mechanical Desktop». 

- У підменю, яке відкривається, вибрати «AutoCAD». 

Після запуску програми на екрані з’являється діалогове вікно Startup, яке дозволяє вибрати 

необхідний режим запуску (рис. 1.1). 

 

 
 

Рисунок 1.1. – Діалогове вікно Startup 
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У лівому верхньому куті вікна Startup послідовно розміщені піктограми, натискання на які дозволяє 

вибрати необхідний режим запуску:  

 Open a Drawing - активізується режим, який дозволяє знайти та почати роботу із кресленням, яке 

було створене раніше (рис. 1.2). 

 

 
 

Рисунок 1.2. – Активізація режиму Open a Drawing 

 

 Start from Scratch – активізується режим, який дозволяє починати нове креслення із параметрами, 

встановленими за замовчуванням (рис. 1.3). 

 

 
 

Рисунок 1.3. – Активізація режиму Start from Scratch 

 

 Use a Template – активізується режим, який надає можливість вибрати необхідний шаблон 

креслення (рисунок 1.4.). 

 

 
 

Рисунок 1.4 – Активізація режиму Use a Template 

 Use a Wizard – активізується режим, який дає можливість виконувати настроювання параметрів 

креслення під керівництвом спеціального майстра (рис. 1.1.). 

 

1.3. Графічний інтерфейс 

 
Після вибору режиму запуску з’являється робочий екран AutoCAD (рис. 1.5), на якому можна 

виділити чотири функціональні зони: графічна зона, системне меню та панелі інструментів, командний рядок 

та рядок стану. 
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Рисунок 1.5. – Робочий екран AutoCAD 

 

Графічна зона займає більшу частину екрана та призначена для виводу графічної інформації. У лівому 

нижньому куті графічної зони розміщена піктограма координат, яка визначає позитивний напрямок осей X та 

Y. Графічна зона оснащена прицілом з перехрестям, положення якого змінюються при пересуванні миші. 

Системне меню розміщене у верхній частині екрана. У горизонтальний рядок розміщені підменю, у яких 

зібрані більшість команд AutoCAD (їх близька 800). Нижче системного меню також у горизонтальний рядок 

розміщені дві панелі інструментів: Standard Toolbar (стандартна) та Object Properties (властивості об’єктів). 

Зліва від графічної зони розміщені ще дві панелі інструментів:Draw (Малювання) та Modify (Редагування). 

Командний рядок розміщений у нижній частині екрана. Виконання будь-якої команди AutoCAD можна 

запустити, якщо ввести її назву в командний рядок з клавіатури. При інших способах завдання команди її 

назва обов’язково з’являється у командному рядку. Для деяких команд їх опції зручніше зазначити саме у 

командному рядку (вводиться відповідний символ). Стандартна настройка AutoCAD має три рядки. Для того 

щоб побачити більше трьох рядків діалогу, необхідно натиснути на клавіатурі клавішув «F2». Щоб закрити 

текстове вікно, необхідно знову натиснути «F2». 

Для зміни кількості рядків у командному рядку необхідно у стандартному меню Tools вибрати Options. 

Потім у діалоговому вікні, яке відкривається, відкрити закладку Display та у віконці Text lines in command line 

window встановити число 3 та натиснути клавішу ОК. 

Рядок стану розміщений внизу екрана. Зліва у рядку стану виділені поточні координати. Вони змінюють 

своє значення при переміщенні перехрестя у межах графічної зони. Далі розміщені кнопки, які дають 

можливість керувати допоміжними креслярськими засобами. Ці кнопки розміщені зліва направо у такій 

послідовності: SNAP (КРОК), GRID (СЕТКА), ORTHO (режим ОРТО), POLAR (полярні координати), OSNAP 

(режими об’єктної прив’язки), OTRACR (режим відслідкування), LWT (візуалізація товщини ліній), MODEL 

(перехід з простору, МОДЕЛІ у простір АРКУШУ). 

1.4. Функціональні клавіші 
При роботі у середовищі графічного редактора AutoCAD використовують деякі функціональні 

клавіші, які мають таке призначення: 

F1 − виводить на екран довідку про команду; 

F2 − відкриття/закриття текстового вікна командного рядка; 

F3 − включення /виключення режимів об’єктної прив’язки; 

F4 − відкриття/закриття планшету; 

F5 − включення /виключення ізометричного режиму; 

F6 − включення /виключення координат; 

F7 − включення /виключення СІТКИ; 

F8 − включення /виключення режиму ORTHO; 

F9 − включення /виключення КРОКУ; 

Esc – відміна дії команди; 

Shift + Alt (Shift + Ctrl) –  перехід клавіатури на іншу мову. 

 



9 

 

1.5. Збереження креслення 

 
Необхідно вміти зберігати створене у середовищі графічного редактора AutoCAD технічну 

документацію. Збереження файлу креслення AutoCAD таке саме, як і збереження будь-якого файлу у 

Windows. Необхідно взяти за правило зберігати файл поточного креслення кожні 10-15 хвилин. Це позбавить 

вас від утрати інформації при непередбачених ситуаціях, наприклад при відключеннях електроживлення. 

Для збереження створених креслень AutoCAD передбачає дві команди: Save (Зберегти) і Save in 

(Зберегти як). Перша команда призначена для збереження поточної інформації у сеансі роботи. Друга команда 

призначена для збереження креслення у певному місці, наприклад у власній папці. 

Власна папка студента (ім’я папки – це прізвище студента) є підкаталогом папки групи, ім’я якої 

відповідає назві групи, наприклад І-46, ЕМ-41, ІТ-41 тощо. 

 

1.5.1. Створення нової папки 
 

При створенні нової папки рекомендовано додержуватися певної послідовності: 

1. .Клацнути на кнопці Пуск, яка знаходиться у лівому нижньому куті екрана 

2. У списку, який відкривається, вибрати пункт Программы. 

3. Вибрати у списку, який відкривається, Windows explorer (Провідник). Відкривається вікно програми 

Windows explorer. 

4. У лівій частині вікна вибрати диск, на якому планується створення папки. 

5. Якщо створюється вбудована папка (підкаталог), необхідно вибрати папку, у якій вона буде створена, за 

правилом це папка групи. 

6. З меню програми Explorer вибрати File  New  Folder (Файл   Нова  Папка). 

7. У правій частині вікна з’являється нова папка, зображення якої буде виділене, а на місці назви буде стояти 

New Folder (Нова папка). 

8. У полі назви папки надрукуйте назву нової папки та натисніть Enter. 

Для створення вбудованої папки достатньо у вікні Save Drawing As клацнути правою клавішею миші 

на вільному місці, у списку, який відкривається, вибрати Создать, а потім – Папку (рис. 1.6). Після цих дій 

з’явиться нова папка, якій надають ім’я.  

 

 
 

Рисунок 1.6. – Створення нової папки 

 

Нову папку також можна створити, якщо клацнути на кнопці Create New Folder вікна Save Drawing As 

(рис. 1.6) або натиснути комбінацію клавішів Alt та 5 (рис. 1.7). 
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Рисунок 1.7. – Створення нової папки 

 

 

 

1.5.2. Збереження креслення 
 

 Для збереження створеного креслення необхідно послідовно виконати такі дії: 

1.  В підменю системного меню File (Файли) вибрати Save As (Зберегти як) (рис. 1.8). На екрані з’явиться 

діалогове вікно Save Drawing As (рис. 1.6). 

 

 
 

Рисунок 1.8. 

 

2. Знайти та відкрити папку своєї групи (для відкриття папки необхідно двічі клацнути мишею на назві 

папки). 

3. Двічі клацнути на папці, яка заздалегідь була створена для збереження креслень. 

4. Активізувати поле File name (Ім’я файлу), ввести ім’я файлу (рисунок 1.9) та натиснути Enter або 

клацнути на кнопці Save (Сохранить). 

 

 
 

Рисунок 1.9. 

 

1.5.3.Збереження креслення під новим ім’ям 
 

За необхідності креслення можна перейменувати. Для цього послідовно виконують такі дії: 

1. Вибрати File  Save (Файли  Зберегти). Відкривається діалогове вікно Save Drawing As 

(Збереження рисунка). 

2. У полі File Name (Имя файла) ввести нове ім’я файлу. 

3. Вибрати необхідну папку та відкрити її. 

4. Клацнути на кнопці Save (Сохранить). 

5. Вибрати File  Exit (Файли  Вихід). 

6. З’явиться вікно – повідомлення. Вибрати Yes(Да). Креслення буде збережено під новим ім’ям та 

програма AutoCAD закривається. 

 

1.5.4 Закриття креслення та завершення сеансу роботи з AutoCAD 
 

Створене креслення можна закрити та продовжувати роботу з AutoCAD. Найпростіший спосіб 

досягнути цього – натиснути на кнопку Close (Закрити) у правому верхньому куті поля заголовка графічної 

зони екрана. Інший варіант – використати команду File  Close (Файл  Закрити). 

 Завершити сеанс роботи з AutoCAD можна одним із зазначених способів: 

1. Клацнути на кнопці Щелкнуть на кнопке Close (Закрити) у правому верхньому куті рядку заголовка 

головного вікна системи. 

2. Вибрати у системному меню File Exit (Файли  Вихід). 

3. Ввести у командний рядок quit та натиснути Enter. 

Перед завершенням роботи система дає запит про необхідність збереження зроблених змін. Залежно 

від ситуації необхідно вибрати Yes (Так) або No (Ні). Якщо ви передумали виходити з системи, натисніть на 
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Cancel (Відміна) – ви зможете повернутися до попереднього креслення. Якщо відкрито кілька креслень, 

система AutoCAD запитує про необхідність збереження кожного з них. 

1.6. Робота з файлом креслення 

Для створення нового креслення AutoCAD пропонує кілька опцій. Різноманіття способів забезпечує 

гнучкість системи та дозволяє економити час. Можна підготувати доволі складний шаблон та таким чином 

уникнути нудної процедури настроювання системи для створення кожного креслення. 

Починаючи з версії 14, у AutoCAD з’явився шаблон креслення – новий тип графічного файлу. 

Шаблон містить інформацію про такі параметри креслення, як розміри робочого поля, одиниці вимірювання, 

необхідні шари та блоки тощо. 

1.6.1. Створення власних шаблонів 

Для створення власного шаблона (мова йде про створення формату креслення) необхідно: 

1. Накреслити формат (А4 або А3) за розмірами, встановленими ГОСТом 2.301-68. 

2. Виконати настроювання необхідних параметрів. 

3. Вставити заздалегідь створений блок основного напису креслення. 

4. Вибрати у системному меню File  Save As (Файли  Зберегти як). 

5. У діалоговому вікні, яке з’являється, відкрийте список типів файлів Save as type (Тип файлу) та 

виберіть у ньому Drawing Template File (Файл шаблона креслення). 

6. У полі File Nave (Ім’я файлу) введіть ім’я нового шаблона. 

7. Відкрити папку, де буде зберігатися шаблон, та натиснути кнопку Save. 

 

1.6.2. Завантаження існуючого креслення 

 
Для завантаження вже існуючого файлу при завантаженні AutoCAD слід вибрати режим 

завантаження Open Drawings (Відкрити креслення). Вибрати у списку, який відкривається, необхідний файл та 

двічі клацнути на його назві лівою клавішею мишею. 

 

1.6.3. Відкриття нового креслення під час роботи у сеансі AutoCAD 
 

Якщо ви вже працюєте з якимось кресленням та бажаєте створити нове креслення, клацніть на 

піктограмі New (Новий) стандартної панелі інструментів. Активізуйте вкладку Create New Drawing та виберіть 

необхідний режим завантаження та натисніть клавішу ОК (рис. 1.10). 

 
 

Рисунок 1.10 – Відкриття нового креслення 

 

Відкрите раніше у поточному сеансі креслення завжди можна визвати на екран через менюWindows 

(рисунок 1.11). 
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Рисунок 1.11 – Меню Windows 

 

1.7. Інтерфейс користувача  

 
Команди є важливішим елементом інтерфейсу користувача AutoCAD, тому що всі перетворення 

інформації у системі відбуваються у результаті виконання різних команд. AutoCAD 2002 містить близько 800 

команд. Система пропонує кілька варіантів введення команд. 

 

1.7.1.Меню AutoCAD 

 
Команда може бути введена із системного меню, зміст якого наведений на рисунку 1.12. 

 

 
 

Рисунок 1.12 – Системне меню AutoCAD 2006 

 

 На стандартній панелі послідовно розміщені: 

 File – меню, призначене для відкриття, закриття та збереження нових та існуючих креслень, виводу 

креслення на друк, експорт файлів, вихід із системи. 

 Edit – меню редагування робочої зони. 

View – меню, яке містить команди управління екраном, панорамування, переключення режимів простору та 

аркуша, установлення точки зору, фарбування, тонування, управління параметрами дисплея. 

Insert – меню, яке містить команди вставлення блоків, зовнішніх посилань та об’єктів інших додатків. 

Format – меню, яке забезпечує роботу із шарами, кольором, типом та товщиною ліній креслення, 

управлінням стилем тексту, розмірами, установленням межі креслення та одиниць вимірювання. 

 Tools – меню, яке містить засоби управління системою, містить установку параметрів креслення та 

прив’язок, забезпечує роботу у користувальницкою системою координат. 

 Draw – меню містить команди креслення на екрані графічних примітивів. 

 Dimension – містить команди нанесення розмірів та управління параметрами розмірів на поточному 

кресленні. 

Modify – містить команди внесення змін у об’єкти поточного креслення. 

 Window – стандартне Windows-меню, яке містить функції управління та сортування відкритими 

кресленнями. 

 Help – містить потужну систему гіпертекстової допомоги. 
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Рисунок 1.13 – Меню Insert 

 

Передбачено три варіанти реакції системи на вибір пункту меню. Якщо у списку вибрати назву, яка 

немає допоміжних позначень, то відбувається безпосередній вибір команди. Три точки, які стоять після назви, 

свідчать про те, що буде відкрите діалогове вікно. Трикутний знак після позначення – система виводить на 

екран підменю. На рисунку 1.13 наведено меню Insert, яке містить усі варіанти реакції системи. 

 

1.7.2. Контекстні меню 
Команда може бути введена із контекстного меню, яке виводиться на екран натисканням правої 

клавіші миші. Це меню значно скорочує роботу користувача, позбавляючи його від необхідності шукати 

необхідну команду на різних панелях інструментів. 

Зміст контекстного меню залежить від стану системи та від того, у якому місці екрана клацнути 

правою клавішею миші. 

 Контекстне меню за замовчуванням (рис. 1.14). Це меню з’являється при клацанні правою клавішею миші 

у графічній зоні екрана, якщо не почато виконання будь-якої команди та не виділений жодний об’єкт на 

кресленні. Склад цього меню: Cut (Вирізати), Copy (Копіювати),  Paste (Вставити), Undo (команда відмови), 

Pan (Панорамування), Zoom (Зумування). 

 
 

Рисунок 1.14 – Контекстне меню 

 

 Контекстне меню редагування. Якщо на кресленні вибрати будь-який об’єкт, то контекстне меню містить 

найбільш поширені команди редагування. 

Контекстне меню командного режиму. Якщо почато виконання будь-якої команди AutoCAD, контекстне 

меню містить опції поточної команди. 

 Контекстне меню діалогового режиму. Якщо відкрито діалогове вікно, склад команд контекстного меню 

визначається функціями конкретного вікна. 
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 Контекстне меню панелей інструментів. При клацанні правою клавішею миші на будь-якій панелі 

інструментів контекстне меню містить список панелей інструментів. Наявні на екрані панелі інструментів 

позначені. 

 

1.7.3. Діалогові вікна 

 
Формування команд можливе із застосуванням діалогових вікон (наприклад, рис. 1.6). Діалогові 

вікна позбавляють користувача від необхідності тримати у пам’яті назву команд та їх опції. 

Діалогове вікно може бути активним (заголовок на синьому фоні) або неактивним (заголовок на 

сірому фоні). Для активізації діалогового вікна необхідно клацнути мишею на будь-якому місці креслення. 

Щоб перемістити діалогове вікно, необхідно підвести курсор на синє поле, натиснути ліву клавішу 

миші та, не відпускаючи її, зсунути мишу у необхідному напрямку. 

Для закриття діалогового вікна передбачено кілька варіантів: 

 Клацнути на кнопці Закрити, яка розміщена у правому верхньому куті діалогового вікна. 

 Натиснути на клавіатурі клавішу Esc. 

 Клацнути на кнопці Cancel (Відказ). 

 

1.7.4. Панелі інструментів 

 
Панелі інструментів дозволяють запускати виконання команди AutoCAD простим клацанням миші 

на вибраній піктограмі – найбільш швидкий запуск команди. AutoCAD містить 24 панелі інструментів. При 

першому завантаженні системи на екрані наявні чотири панелі інструментів: Standart (стандартна), Object 

Properties (Властивості об’єктів), Draw (Малювання), Modify (Редагування). За необхідності користувач може 

не тільки викликати на екран інші панелі інструментів, але й приховувати їх, модифікувати, створювати нові 

або взагалі видаляти їх із системи. 

Для того щоб кликати на екран панель інструментів, клацніть правою клавішею миші на будь-якій 

панелі та виберіть із контекстного меню, яке відкривається, ту, що вас цікавить. Панелі, які вже є на екрані, 

позначені маркером вибору. Для того щоб панель видалити з екрана, необхідно клацнути поряд з її назвою у 

контекстному меню панелей інструментів. 

Такий самий список панелей інструментів з’являється у діалоговому вікні Customize (рис.1.15), яке 

відкривається за командою Toolbars (Панелі), що знаходиться у підменю View (Вигляди). У відкритому 

списку сформувати набір необхідних панелей інструментів та натиснути кнопку Close (Закрити). 

 

 
 

Рисунок 1.15 – Вікно Customize 

 Панелі, які можуть переміщуватися на екрані, називають плаваючими. Панелі, які можуть 

переміщатися по полю графічної зони, називають плаваючими. Таку плаваючу панель можна перетягувати у 

будь - яке місце екрана, «схопившись» покажчиком миші за рядок заголовка, місце або змінити її 

конфігурацію, «схопившись» за будь - яку кромку. 
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1.8. Технологія роботи з командами 

 
Для поліпшення роботи з командами у командному рядку в систему внесені деякі засоби 

прискорення таких операцій, як повторення або відміна команди. Деякі команди можна використовувати під 

час виконання інших команд. 

1.8.1. Повторення команд 

 
Найпростіший спосіб повторення тільки що виконаної команди – натискання «Enter» у відповідь на 

пропозицію Command: (Команда) у командному рядку. Після цього в ній з’явиться попередня команда. 

Якщо після закінчення виконання команди клацнути на екрані правою клавішею миші, то з’явиться 

контекстне меню, верхнім пунктом якого буде попередня команда. 

Якщо якась команда буде виконуватися кілька разів підряд, необхідно ввести з клавіатури у 

командний рядок multiple (БАГАТО РАЗ). У відповідь на запрошення у командному рядку надрукувати назву 

команди. Тепер завершення команди буде автоматично запускати її повторення. Це буде відбуватися до того 

часу, поки не буде натиснута клавіша Enter. 

1.8.2. Відмова від виконання команди 

Натискання на клавіатурі клавіші Esc дає можливість відмовитися від виконання команди на будь-

якій стадії діалогу. 

 

1.8.3. Відміна вже виконаної команди 

 За необхідності AutoCAD дає можливість відмінити результати вже виконаної команди. У 

розпорядженні AutoCAD дві команди – U(О) і UNDO (ВІДМІНИТИ). При клацанні на піктограмі UNDO 

(ВІДМІНИТИ) (рисунок 1.16) стандартної панелі інструментів у дійсності виконується команда U(О), яка 

відміняє останню команду. Команда UNDO (ВІДМІНИТИ) дає можливість відмінити дію кількох останніх 

команд. Ця команда вводиться лише з клавіатури. У командному рядку вводиться число, яке відповідає 

кількості останніх команд, дію яких необхідно відмінити. 

 

                                                
 

Рисунок 1.16 – Команда UNDO Рисунок 1.17 – Команда REDO 

1.8.4. Повертання помилково відміненої команди 

 
 Команда REDO (ПОВЕРНИ) повертає всі відміни, які були виконані командами U (О) і UNDO 

(ВІДМІНИ). Піктограма команди ПОВЕРНИ (рис. 1.17) знаходиться на стандартній панелі інструментів. 

Команду ПОВЕРНИ необхідно вводити безпосередньо після виконання однієї з команд відміни. 

 Команда OOPS (ОЙ) – це своєрідна модифікація команди ВІДМІНИ. Ця команда діє лише відносно 

останньої команди видалення, причому між командою OOPS та командою видалення може бути скільки 

завгодно проміжних команд. 

1.8.5. Прозорі команди 

 Прозорими називають команди, які можуть бути викликані під час виконання других команд. У цьому 

випадку виконання “головної” команди буде продовжено після виконання прозорої команди. Більшість 

прозорих команд є командами управління режимами представлення креслення на екрані. Ознаками прозорої 

команди є апостроф перед назвою команди у командному рядку, а список опцій починається із подвійних 

кутових дужок. Прикладами прозорих команд є Zoom Realtime (Зумування у реальному часі) та Pan Realtime 

(Понарування у реальному часі), піктограми яких знаходяться на стандартній панелі інструментів (рис. 1.18). 

 

 

Рисунок 1.18 – Піктограми прозорих команд 
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1.8.6.Створення комфортних умов роботи 

 
 Стандартна настройка графічного інтерфейсу AutoCAD описана вище. Користувач має можливість 

вносити різні зміни для створення комфортних для себе умов праці. Під створенням комфортних умов 

розуміють таке: 

- перекомпонування панелей інструментів та виведення на екран нових, які необхідні користувачу 

(технологія роботи з панелями інструментів наведена у розділі 1.7.4); 

- встановлення необхідних параметрів допоміжних засобів креслення та режимів об’єктної прив’язки; 

- зміна кольору екрана. 

 Під допоміжними засобами креслення розуміють: SNAP (КРОК), GRID (СІТКА), режим ORTHO 

(ОРТО). Для встановлення числових значень КРОКУ та СІТКИ, та ОРТО, та їх включення необхідно вибрати 

у системному меню AutoCAD Tools  Drafting Setting (Сервіс  Параметри креслення). У відповідь 

AutoCAD відкриває діалогове вікно Drafting Settings (Параметри креслення) (рис. 1.19). Відкрити закладку 

Snap and Grid, встановити необхідні значення кроку прив’язки та значення сітки по осях X і Y та встановити 

позначки у віконцях Snap On (F9) і Grid On (F7). Впевнитися у тому, що всі параметри встановлені правильно 

та натиснути кнопку OK. 

 

 

Рисунок 1.19 – Вікно Drafting Settings 

Вікно Drafting Settings (Параметри креслення) можна відкрити, якщо клацнути правою клавішею миші на 

кнопці Snap (або Grid) та у контекстному меню, яке відкривається, вибрати Settings  (Параметри) (рис. 1.20). 

 
 

Рисунок 1.20 – Контекстне меню 
 

 Режими Snap, Grid та Ortho можна включити, натиснувши відповідні кнопки у рядку стану, або 

натиснути відповідні функціональні клавіші (дивись розділ 4). 

 Режими об’єктної прив’язки включаються клацанням на кнопці OSNAP у рядку станів. 

Одночасне натискання клавіші Shift та правої клавіші миші виводить на екран список режимів 

об’єктної прив’язки. 

Для вибору режимів об’єктної прив’язки необхідно вибрати у меню Tools  Drafting Settings. 

Відкривається вікно (рис. 1.19), у якому необхідно активізувати вкладку Object Snap, встановити позначки 

біля вибраних режимів об’єктної прив’язки та натиснути кнопку OK. Клацання на кнопці Snap у рядку стану 

включає вибрані режими об’єктної прив’язки, і система AutoCAD автоматично вибирає необхідний режим 

прив’язки. 
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Рисунок 1.21 – Закладка Display вікна Options 

 Традиційно графічна зона екрана AutoCAD має чорний колір. Іноді виникає необхідність змінити 

колір екрана. Така необхідність виникає, наприклад, при експортуванні креслення із AutoCAD  у текстовий 

редактор, створений у Microsoft Word. У цьому випадку колір екрана повинен бути білим. Для зміни кольору 

екрана необхідно вибрати у системному меню Tools  Options (Сервіс  Параметри ). У діалоговому вікні, 

яке відкривається, вибрати вкладку Display та натиснути кнопку Colors. Відкривається ще одне вікно, в якому 

у списку кольорів вибрати необхідний (наприклад, білий). Натиснути кнопку Apply Close, а потім кнопку OK. 

На рисунку 1.21 наведено вікно Options. 

 

1.9. Настроювання параметрів майбутнього креслення 

 
 Настроювання параметрів креслення дуже трудомістка операція, тому її рекомендовано виконувати на 

стадії створення шаблона. Це дозволить надалі виконувати креслення із застосуванням шаблонів, що значно 

скорочує час на його створення. 

 У розпорядженні користувача системою AutoCAD є два майстри, які повинні значно полегшити 

настроювання параметрів креслення. При завантаженні програми AutoCAD можна вибрати режим запуску 

Wizards (Мастер). Після цього можна вибрати один із варіантів: Швидка підготовка або Детальна підготовка. 

Бажано настроювання параметрів виконувати за допомогою майстра Детальної підготовки. 

 Настроювання параметрів можна виконувати із застосуванням команд підменю Format (Формат) (рис. 

1.22) системного меню AutoCAD.  

 

 

Рисунок 1.22 – Підменю Format 
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    У цьому підменю зібрані команди, які дозволяють встановити межі креслення, шари креслення, одиниці 

вимірювання, текстові та розмірні стилі. Також є можливість завантажити необхідні типи ліній, кольори. 

   Більш детально настроювання параметрів креслення буде розглянуто у лабораторній роботі 3. 

 

1.10. Створення креслення по шарах 

 
Робочі креслення у середовищі AutoCAD зручно створювати по шарах. За кожним шаром 

встановлюються певне ім’я, колір, тип та товщина лінії. Створення шару – один із важливіших етапів 

настроювання параметрів креслення. Шари створюють заздалегідь та зберігають у шаблонах, тому вони 

будуть доступні після завантаження необхідного шаблона. 

Для створення шару клацнути на піктограмі Layers (Шари) панелі інструментів Object Properties 

(Властивості об’єктів). AutoCAD відкриває діалогове вікно Layer Properties Manager (Властивості шару). Це 

вікно можна відкрити, якщо вибрати із системного меню Format  Layer (Формат  Шари). Вікно Layer 

Properties Manager (Властивості шару) дозволяє створювати нові шари, встановивши за кожним необхідний 

колір, тип та товщину лінії. Можна змінювати властивості вже створених шарів. Крім цього, можна змінювати 

атрибути стану шару: 

On/Off (Вкл/Викл. Шар можна виключити, якщо розміщені на ньому об’єкти заважають виконувати 

редагування. 

Thawed/Frozet (Розморожений/Заморожений). Ця опція має таке саме призначення, як і опція On/Off . 

Заморожування рекомендовано виконувати у тому випадку, коли планується його відключення на доволі 

довгий час. 

Unlocked/Locked (Розблокування/Блокування). Блокувати шар рекомендовано у тому випадку, коли існує 

небезпека не потрібної зміни його. Об’єкти на заблокованому шарі будуть видимі, до них можна прив’язатися, 

але зміни на них неможливі. 

Plottable/Not Plottable (Виводиться на плотер/Не виводиться на плотер). Встановити статус «Not Plottable » 

для шару, на яких є інформація, що не повинна фіксуватися на папері. 

Для створення нового шару необхідно клацнути на кнопці New (Новий). З’являється новий шар, якому 

AutoCAD за замовчуванням надає ім’я. Це ім’я буде виділено, тому можна надрукувати нове ім’я. 

Щоб за один раз створити кілька нових шарів, необхідно клацнути на кнопці New необхідну кількість 

разів (рис. 1.23) – з’являється необхідна кількість шарів. Потім послідовно надається ім’я кожному шару та 

встановлюються необхідний тип лінії та її товщина. 

 

Рисунок 1.23 – Вікно Layer Properties Manager 

Для зміни кольору необхідно підвести курсор до кольорового квадрата відповідного шару та 

клацнути мишею. У діалоговому вікні Select Color (Вибір кольору), яке відкривається, вибрати потрібний 

колір та натиснути ОК. AutoCAD повертається до діалогового вікна Layer Properties Manager. 

Для зміни типу лінії, який встановлений за замовчуванням, необхідно підвести курсор у рядку 

необхідного шару в колонку Linetype (тип лінії) та клацнути мишею. Далі відкривається діалогове вікно Select 

Linetype (Вибір типу лінії), у якому вибирається необхідний тип лінії. За відсутності необхідного типу лінії 

натисніть кнопку Load (Завантажити) та у діалоговому вікні, яке відкривається, виберіть необхідний тип лінії 



19 

 

(рис. 1.24). Після натискання на кнопку ОК AutoCAD повертається до діалогового вікна Layer Properties 

Manager. 

 
 

Рисунок 1.24 – Завантаження необхідних типів ліній 

Рекомендовано для проведення осьових ліній та ліній невидимого контура завантажити відповідно 

лінію CENTER2 та HIDDEN2. 

Для встановлення необхідної товщини лінії клацніть мишею у колонці Line weight (Товщина лінії) 

вибраного шару – відкривається діалогове вікно Lintwhite. Виберіть необхідну товщину лінії та натисніть 

кнопку ОК. Рекомендована товщина суцільної товстої основної лінії –0.6, а суцільної тонкої – 0.25 – 0.3. 

Для використання створеного шару клацніть на кнопці Current (Поточний) та натисніть ОК. 

У діалоговому вікні Layer Properties Manager (Властивості шару) шар можна вимкнути (лампочка 

вимкнена), заморозити (сніжинка вимкнена), заблокувати (замок зачинений). 

Для переключення поточного шару клацніть на піктограмі Layer Control (Управління шарами) панелі 

інструментів Object Properties (Властивості об’єктів) та виберіть ім’я шару, який хочете зробити поточним 

(рис. 1.25). Будьте уважні – клацайте саме на назві шару. Після вибору шару список автоматично 

згортається. 

 

 
 

Рисунок 1.25 – Вікно Layer Control 

 У відкритому вікні (рис. 1.25), крім встановлення шару поточним, можна вимикати шари, блокувати їх 

тощо. 
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На рисунку 1.26 на панелі інструментів Object Properties (Властивості об’єктів) за списком Layer 

Control (Управління шарами) послідовно розміщені списки: 

- Color Control (Зміна кольору); 

- Linetype Control (Зміна типу лінії); 

- Line weight Control (Зміна товщини лінії); 

 

 

 
Рисунок 1.26 – Вікна панелі інструментів Object Properties  

 

Порядок виконання лабораторної роботи: 
1. Ознайомитися з правилами техніки безпеки та правилами поведінки у спеціалізованих аудиторіях 1309, 

1310 та 1311. 

2. Уважно проглянути пропонований теоретичний матеріал. 

3. Завантажити AutoCAD2006, застосовуючи різні режими завантаження. 

4. Ознайомитися з графічним інтерфейсом системи AutoCAD 2006. 

5. Створити папку групи та підкаталог (вбудовану папку) для зберігання майбутньої технічної документації. 

6. Спробувати дію функціональних клавішів. 

7. Розглянути різні способи введення команди. Особливу увагу звернути на варіант введення команди із 

застосуванням діалогових вікон. 

8. Опанувати технологію роботи з панелями інструментів. Виконати перенесення панелей інструментів, 

виведення на екран нових та видалення їх з екрана. 

9. Провести настроювання допоміжних креслярських засобів. Опанувати різні варіанти їх включення. 

10. Встановити необхідні режими об’єктної прив’язки та спробувати різні варіанти їх включення. 

11. Створити стандартну кількість шарів. Надати їм імена та закріпити за ними необхідні колір, тип та 

товщину лінії. 

12. Змінити колір екрана на білий. Повернути стандартний колір екрана. 

13. Оформити звіт з лабораторної роботи з необхідними висновками. 

 

 

 

Контрольні питання 

 
1. Як увійти у необхідний профіль з певним паролем? 

2. Які існують режими завантаження AutoCAD? 

3. Графічний інтерфейс. 

4. Скільки рядків має стандартне настроювання AutoCAD? Як розгорнути командний рядок на увесь екран? 

5. Призначення кнопок рядка стану. 

6. Призначення функціональних клавішів. 

7. Як зберегти створене креслення? 

8. Як під час роботи з файлом креслення відкрити новий файл? 

9. Що називають шаблоном креслення? Послідовність створення власного шаблона. 

10. Скільки команд містить AutoCAD? Способи задання команди. 

11. Особливості задання команд із системного меню AutoCAD? 

12. Як викликається на екран контекстне меню AutoCAD? 

13. Від чого залежить склад контекстного меню? 

14. Технологія роботи із діалоговими вікнами AutoCAD. 

15. Задання команд з панелей інструментів. Виведення на екран нових панелей інструментів. 

16. Повторення команди. 

17. Відмова від виконання команди. 

18. Відміна вже виконаної команди. 
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ЛАБОРАТОРНА РОБОТА 2 

 
Тема:Формування контурів деталі засобами AutoCAD2006 

Мета заняття – навчитися формувати контури деталі із застосуванням різноманітних графічних примітивів з 

їх подальшим редагуванням. 

Дана лабораторна робота за обсягом навчального матеріалу розрахована на шість годин та структурно 

складається із трьох частин: 

2.1. Формування контурів деталі за розмірами із застосуванням графічних примітивів (підменю 

«Draw»). 

2.2. Створення контурів деталі з їх подальшим редагуванням (підменю «Modify»). 

2.3. Виконання контурів плоскої деталі у середовищі графічного пакета AutoCAD 2006. 

2.4. Формування контурів деталі за розмірами із застосуванням графічних примітивів (підменю 

«Draw»). 

 

2.1.1. Графічні примітиви як елементи формування 

контурів деталей 
 Для формування контурів деталей AutoCAD пропонує користувачу широкий набір графічних 

примітивів, потужний апарат редагування, поліпшені засоби управління зображенням на екрані та широкий 

набір допоміжних засобів креслення. Поєднання всіх цих факторів дозволяє якісно та з мінімальними 

витратами робочого часу створювати різну технічну документацію відповідно до вимог стандартів, які діють у 

нашій країні. 

Контури деталі у AutoCAD2006 формують із застосуванням графічних примітивів, які об’єднані у 

підменю DRAW (Рисуй).  Піктограми цих команд зібрані на панелі інструментів DRAW. Основними 

командами підменю DRAW є: 

Point (Точка). 

Line (Відрізок). 

Polyline (Полілінія). 

Rectang (Прямокутник). 

Polygon (Багатокутник). 

Circle (Коло). 

ARC (Дуга). 

 
Рисунок 2.1 – Команди рисування 

 

Введення команд графічних примітивів можливе клацанням миші на відповідній піктограмі панелі 

інструментів Draw (Рисуй), або вибором  необхідної  команди  у  підменю  Draw  системного  меню (рис. 2.1). 
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Команда може бути введена набором її назви з клавіатури. Далі на запити команди необхідно послідовно 

ввести необхідні параметри. Наприклад, щоб задати точку необхідно вказати її координати, щоб виконати 

коло – координати центра та радіус (діаметр) кола, щоб побудувати відрізок – необхідно задати координати 

початкової та кінцевої точок відрізка тощо. 

 

2.1.2. Способи задання координат 

 
 Контури деталей різної складності можуть буди сформовані з різних графічних примітивів та їх 

подальшим редагуванням. 

 Приклади креслення контурів деталі розглянуто на прикладі деталі, наведеної на рисунку 2.2. 

 

 

 

 
 

Рисунок 2.2 – Контур плоскої деталі 

 

Для виконання контурів пропонованої деталі рекомендовано використовувати команду Line (Відрізок) 

або (Полілінія). При формуванні контура пропонованої деталі із застосуванням команди Line кожний відрізок 

контура сприймається як окремий елемент, а при формуванні за допомогою команди Polyline – весь контур 

сприймається, як один елемент. Починають виконання контурів пропонованої деталі, як правило, із 

початкової точки, координати якої необхідно вказати. Потім послідовно вказують координати кінців відрізків, 

з яких складається контур деталі. AutoCAD пропонує кілька форматів введення значень координат точок: 

 Введення координат точок із застосуванням абсолютних та відносних координат. 

 Задання координат методом “напрямок - зсув”; 

 Використання користувальницької системи координат користувача (СКК). 

При використанні абсолютних координат слід пам’ятати про те, що точка з координатами (0,0) 

знаходиться у лівому нижньому куті графічної зони та позитивні значення координат Х та У спрямовані 

відповідно направо та вверх від початку координат. За початкову точку може бути взята будь-яка точка 

контура деталі та значення її координат визначається довільно. На рисунку 2.3 початкова точка (на рисунку 

позначена цифрою 1) має координати (20, 30). Послідовність введення координат точок позначена цифрами 

1,…,6, а їх координати наведені поряд з позначенням точок у дужках.  

 

 

 

 

 
 

Рисунок 2.3 - Абсолютні координати точок 

 

Для переходу від шостої точки до першої необхідно натиснути праву клавішу миші та у контекстному 

меню, яке відкривається, вибрати Close (Замкнути) (рис. 2.4). 
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Рисунок 2.4 – Контекстне меню 

 

На рисунку 2.5 контур деталі формується із застосуванням відносних координат. Відносні координати 

– це приріст значень координат відносно останньої точки. Для задання відносних координат перед їх  

значенням  вказують  знак  @  (одночасне  натискання  клавіш  Shift та 2). 

 
 

Рисунок 2.5 – Відносні координати точок 

 

На рисунку 2.5 задаються абсолютні координати першої точки, а всі інші – відносними. Коли у наборі 

відносних координат задаються позитивні значення, AutoCAD здійснює зміщення, яке збігається з 

позитивним напрямком осей Х та У. Від’ємні значення координат відповідають суміщенням у напрямку, 

протилежному напрямку осей. 

Замикання контура деталі між точками шостою та першою виконується командою Close (рис. 2.4). 

На рисунку 2.6 наведене формування контура деталі із застосуванням способу зсув – відстань. Суть 

цього способу полягає у тому, що координати першої точки задаються будь-яким способом, потім курсором 

вказують напрямок пересування, а з клавіатури задають числове значення зсуву – завжди позитивне. 

Побудови виконують при включеному режимі ORTHO (ОРТО). Цей режим називається 

ортогональним, бо дозволяє проводити лінії, строго паралельні осям Х та У. Для включення режиму ORTHO 

достатньо клацнути мишею на відповідній кнопці у рядку стану або натиснути на клавіатурі клавішу F8. 

Замикання  контура  деталі  між точками шість та один виконує команда Close, яку вибирають у 

контекстному меню, яке з’являється після  клацання  правою  клавішею  миші  на  графічній  зоні екрана (рис. 

2.4). 

 
 

Рисунок 2.6 – Формування контурів деталі способом “зсув − відстань” 

 

Контур пропонованої деталі можна накреслити із застосуванням власноїї системи координат 

користувача (UCS). Для створення власної системи координат необхідно специфікувати початок (Origin) UCS 

(КСК). Після цього точка на екрані, у яку переміщена початкова точка UCS, буде мати координати 0,0. 

Для створення власної UCS необхідно вибрати у системному меню AutoCAD Tools  New UCS  

Origin (Сервіс  Нова КСК  Початок) та клацнути мишею там, де ви плануєте встановити початок 

координат. Якщо точка один пропонованої деталі буде збігатися з початком координат встановленої UCS 

(КСК), то вказують координати інших точок так, як наведено на рисунку 2.7. 
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Рисунок 2.7 – Формування контурів деталі з використанням UCS 

 Користувачу пропонована можливість формування контурів деталі будь-яким способом або 

комбінуванням їх. 

 

2.1.3. Управління зображенням на екрані 

 

Доволі часто у користувача виникає необхідність застосовувати різні режими управління зображенням 

на екрані: перемістити зображення, зменшити або збільшити зображення або окремі його елементи. Команди 

управління зображенням на екрані розміщені на стандартній панелі інструментів Standard Toolbar (рис. 2.8). Ці 

команди відносять до прозорих команд. 

 

 
 

Рисунок 2.8 – Піктограми управління зображенням на екрані 

 

 Панорамування – це зміна меж рисунка без зміни його масштабу. Тут є багато спільного з 

роботою кінокамери, яка, пересуваючись, показує різні фрагменти рисунка. Для використання ефекту 

панорамування використовують команду Pan. У режимі панорамування у реальному часі межі креслення 

переміщуються за курсором миші. Такий режим зручний для користувача: усе відбувається швидко та 

зрозуміло. Для включення режиму панорамування необхідно клацнути на піктограмі Real-time Pan 

(Панорамування у реальному часі) стандартної панелі інструментів. Після цього покажчик миші змінює свою 

форму – він набирає форми долоні. Встановіть його у будь-якому місці креслення, натисніть ліву клавішу 

миші та протягніть у будь-якому напрямку – зображення потягнеться за курсором. 

Для того, щоб вийти з режиму панорамування, натисніть Esc або Enter, або у контекстному меню 

виберіть  Exit . Команда Pan належить до прозорих команд, тому її можна визвати під час виклику поточної 

команди. 

 Масштабування – зміна масштабу зображення на екрані. Ця команда схожа на ефект об’єктива 

кінокамери і змінним фокусним відстанем. При збільшенні масштабу елементи зображення на екрані 

збільшуються – користувач ніби наближається до нього. При зменшенні масштабу в поле зображення 

потрапляє все більша частина креслення та можна зорієнтуватися на взаємному розміщенні його елементів. У 

цьому режимі масштаб зображення змінюється слідом за переміщенням курсора. Для включення режиму 

панорамування у реальному часі клацніть мишею на піктограмі Zoom Realtime (Масштабування у реальному 

часі) стандартної панелі інструментів (рис. 7). Покажчик миші при цьому змінює свою форму – він набирає 

форми лупи, з одного боку якої стоїть знак «+», а з іншого знак «-». Ці знаки показують, у який бік 

переміщувати курсор миші для збільшення або зменшення масштабу зображення. Встановити курсор миші, 

натисніть ліву клавішу миші, та утримуючи її, пересуньте курсор. При русі курсора в бік знака «+» масштаб 

зображення збільшується, а при русі в бік знака «-» − зменшується. Вихід з цього режиму виконують так само, 

як і при виході з режиму панорамування. 

 Команда ZOOM має кілька опцій. Розглянемо деякі з них, які найбільш часто використовуються. 
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Window (Рамка). Ця опція визначається прямокутною рамкою, яка розглядається системою як нові 

межі видимої на екрані частини креслення. Після виклику цієї опції AutoCAD пропонує задати межі цієї 

рамки. 

Зверніть увагу на те, що при звертанні до цієї опції AutoCAD виводить на екран усю задану область 

креслення, але співвідношення сторін рамки не відповідає співвідношенню сторін графічної зони, тому на 

екрані можуть з’являтися елементи, які не ввійшли у рамку. 

All (Усе). Ця опція масштабує зображення таким чином, щоб ліміти креслення збігалися з межами 

графічної зони екрана. 

Extent (Межі). Ця опція масштабує зображення таким чином, щоб у графічну зону екрана попали усі 

графічні елементи креслення. 

Previous (Попередній). Ця опція відновлює попередні параметри масштабування. 

Dynamic (Динаміка). Ця опція дозволяє одночасно виконувати і масштабування, і панорамування. 

 

2.1.4. Допоміжні креслярські засоби 

 

 У розпорядженні AutoCAD потужній апарат допоміжних засобів креслення, який дозволяє значно 

прискорити та поліпшити процес формування контурів деталі. 

 Команда SNAP (КРОК) дозволяє прив’язати всі точки, вказані графічним курсором, до фіксованих 

точок графічної області, розмішених з заданим кроком. При встановленні цього режиму графічний курсор 

буде пересуватися тільки між цими точками. Розміщення точок прив’язки можна регулювати за своїм 

бажанням. 

 AutoCAD 2006 пропонує два варіанти крокової прив’язки: до прямокутної координатної сітки (grid 

snap) та до полярної координатної сітки (polar snap).  

 У режимі прив’язки до прямокутної координатної сітки всі точки, вказані графічним курсором, 

прив’язуються до вузлів уявленої прямокутної сітки із заданим кроком. 

 Для встановлення крокової прив’язки до прямокутної координатної сітки необхідно вибрати у 

системному меню AutoCAD Tools  Drafting Settings (Сервіс  Параметри креслення) або клацнути 

правою клавішею миші на кнопці SNAP (КРОК) у рядку стану та вибрати у системному меню, яке 

відкривається  (Параметри). У відповідь Auto CAD відкриває діалогове вікно (рис. 2.9), у якому необхідно 

встановити значення кроку сітки прив’язки по осях Х та У. Зверніть увагу на перемикачі опцій Grid snap 

(крокова прив’язка) і Rectangular snap (Прямокутна сітка) у зоні Snap type style (Тип та стиль прив’язки 

повинні бути вибраними). Після цього клацнути на кнопці ОК. 

 

 
 

Рисунок 2.9 – Вікно Drafting Settings (параметри креслення) 

 

 У цьому діалоговому вікні можна також включити або виключити режим крокової прив’язки, 

встановивши прапорець у віконці Snap On (F9). Зручніше просто клацнути на кнопку SNAP (КРОК) у рядку 

стану. Зовнішній вигляд цієї кнопки (потоплена або відпущена) є індикатором активізації режиму фіксованої 

прив’язки. Цей режим включається також натисканням на клавіатурі клавіші F9. 
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 Команда GRID (Сітка) призначена для візуалізації розмірів. Крім цього, видимими стають потенційні 

точки крокової прив’язки. Для встановлення розміру допоміжної сітки необхідно вивести на екран діалогове 

вікно Drafting Settings (рис. 2.9), активізувати закладку Snap and Grid (Крокова прив’язка та сітка) та у зоні 

Grid ввести необхідні значення допоміжної сітки по осях X і Y (на рисунку 2.9 вони однакові та дорівнюють 

10 мм). Після встановлення необхідних розмірів сітки натиснути кнопку ОК.  

У цьому ж діалоговому вікні можна включити та виключити виведення допоміжної сітки та поле 

екрана (прапорець включений або виключений у віконці Grid On (F7)). Але зручніше для включення та 

виключення режиму Сітки клацнути на кнопці GRID у рядку стану або натиснути на клавіатурі клавішу F7. 

 Режим ORTHO (ОРТО) примусово проводить тільки ортогональні лінії побудови. Крім цього, 

встановлення цього режиму впливає на операції редагування креслення, наприклад, переміщення об’єктів у 

цьому режимі відбувається лише паралельно осям координат – по горизонталі та вертикалі. 

Для включення ортогонального режиму клацніть на кнопці ORTHO (ОРТНО) у рядку стану або 

натисніть на клавіатурі клавішу F8. Для виключення режиму ORTHO ще раз натисніть кнопку ORTHO у 

рядку стану або натисніть клавішу F8. 

 Ортогональний режим діє лише відносно точок, які вказуються на екрані мишею. Якщо точки 

задаються введенням їх координат з клавіатури, то введенні значення мають більший пріоритет – вони 

сприймаються системою AutoCAD незалежно від встановлення режиму ORTHO. 

Комбінація режиму ORTHO із кроковою прив’язкою та допоміжною сіткою значно поліпшують та 

прискорюють процес креслення багатьох типових деталей. 

 

2.1.5. Режими об’єктної прив’язки 

 

Іноді нові об’єкти, які виконуються на кресленні, повинні бути прив’язані до раніше створених 

об’єктів. Наприклад, новий відрізок повинен починатися з кінцевої точки вже існуючого відрізка, або центр 

нового кола повинен починатися із центра відрізка тощо. AutoCAD має функцію об’єктної прив’язки OSNAP 

(Прив’яжи), яка дозволяє задавати нові точки відносно вже існуючих геометричних об’єктів. Це значно 

полегшує процес креслення контура деталі та збільшує точність геометричних побудов. 

Режими об’єктної прив’язки мають кілька опцій, основними з яких є: 

Endpoint (Кінточка) – прив’язка до кінцевих точок відрізка або дуги. 

Midpoint (Середина) – прив’язка до середини відрізка або дуги. 

Intersection (Перетин) – прив’язка до перетину прямолінійних відрізків, кіл та дуг. 

Center (Центр) – прив’язка до центра кола, еліпса, дуги. 

Perpendicular (НОРмаль) – знаходить точку, що належить графічному елементу, яка лежить у основі 

перпендикуляра, проведеного з попередньої точки на цей об’єкт. 

Parallel (Паралельно) – продовжує відрізок паралельно існуючій лінії. Якщо вибрана ця опція об’єктної 

прив’язки, то, встановивши курсор на лінію, паралельно якій планується проведення нової, зачекайте, поки не 

з’явиться допоміжний знак у вигляді двох паралельних прямих. Потім при переміщені курсора приблизно 

паралельно опорній лінії AutoCAD буде проводити тимчасову лінію, паралельну заданій прямій.  

Tangent (Дотична) – знаходить точку дотику вказаної дуги, кола або еліпса з відрізком, дугою кола або 

еліпса, проведеними з попередньої точки. 

Insertion (Вставки) – точка вставлення тексту або блока. 

Nearest (Найближча) – прив’язка до найближчої точки будь-якого об’єкта. 

Запуск об’єктної прив’язки можна виконати кількома способами. 

 Із панелі інструментів Object Snap (Об’єктна прив’язка), яку можна вивести на екран, вибрати 

необхідний тип об’єктної прив’язки (рис. 2.10). 

 

 
 

Рисунок 2.10 – Панель інструментів Object Snap 

 

 Із контекстного меню, яке виводиться на екран одночасним натисканням правої клавіші миші та 

клавіші Shift».  

 У командному рядку надрукувати OSNAP. Після натискання на ENTER з’являється діалогове 

вікно Drafting Settings (рис. 2.11) з включеною закладкою Object Snap, у якій можна вибрати необхідні режими 

об’єктної прив’язки. 
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Рисунок 2.11 – Закладка діалогового вікна Drafting Settings 

 

 Клацанням правої кнопки миші на кнопці OSNAP відкривається контекстне меню, у якому вибрати 

Settings. Відкривається діалогове вікно Drafting Settings (рис. 2.11), у якому необхідно активізувати закладку 

Object Snap та вибрати режими об’єктної прив’язки. 

 Для того щоб встановити постійний режим об’єктної прив’язки, необхідно будь-яким способом 

викликати на екран діалогове вікно Drafting Settings, у якому активізувати закладку Object Snap (рис. 2.11), де 

встановити прапорці у необхідних режимах об’єктної прив’язки та натиснути ОК. Після таких дій при 

включеному режимі об’єктної прив’язки (натиснути кнопку OSNAP або клавішу F9 на клавіатурі) AutoCAD 

автоматично встановлює необхідний режим об’єктної прив’язки. 

 

2.2. Створення контурів деталі з їх подальшим редагуванням (підменю «Modify») 

 

2.2.1. Команди редагування 

 

 AutoCAD 2006 містить широкий набір команд редагування, які значно прискорюють процес створення 

креслення. Команди редагування можна викликати із підменю Modify (Редагування) системного меню або із 

однойменної панелі інструментів. Команди редагування мають піктограми на двох панелях інструментів: 

Modify та Modify ΙΙ. Команди, які застосовують найчастіше, зібрані на панелі інструментів Modify (рис. 2.12). 

 

 
 

Рисунок 2.12 – Панель інструментів Modify 

 

Команди Copy (Копіювання), Mirror (Дзеркало), Move (Перенесення), Rotate (Повертання), піктограми 

яких наведені на рисунку 2.13, призначені для виконання копіювання об’єктів, виконання дзеркального 

зображення їх, перенесення об’єктів та повертання їх на різні кути. Команди Copy (Копіювання) та Move 

(Перенесення) мають однакові запити: необхідно спочатку вибрати об’єкт (або об’єкти), потім вказати базову 

точку вставлення та скопіювати або перенести об’єкт. Команди Mirror (Дзеркало) та Rotate (Повертання) після 

запитів про вибір об’єктів та базової точки мають свої власні запити: для команди Mirror – це запит про те, чи 

видаляти заданий об’єкт, для команди Rotate – це запит про кут повертання. При вказанні кута повертання 

необхідно пам’ятати про те, що додатні значення кутів у AutoCAD спрямовані проти ходу часової стрілки, а 

від’ємні – за ходом часової стрілки. 

 
 

Рисунок 2.13 – Піктограми панелі інструментів Modify 

 

 Команда Array (Масив ) дозволяє копіювати вибраний об’єкт стільки разів, скільки вкаже 

користувач. Після введення команди з’являється діалогове вікно Array (рис. 2.14), яке має дві опції: 

прямокутний масив або круговий. При формуванні масивів слід пам’ятати про те, що AutoCAD 2006 «копіює» 

елементи масиву проти ходу часової стрілки (круговий масив) та вправо і вверх (прямокутний масив). 
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Рисунок 2.14 – Діалогове вікно Array 

На рисунку 2.15. наведене поетапне виконання контурів деталі. На першому етапі за розмірами 

(100х60) виконаний прямокутний контур деталі (команда Прямокутник). На другому етапі у лівому нижньому 

куті прямокутника встановлена початкова точка UCS та виконане коло (команда Circle) діаметром 10 мм з 

координатами центра (20,15). На третьому етапі виконані вісім отворів діаметром 10 мм, які розміщені у два 

ряди (відстань між ними 30мм) та чотири колонки (відстань між ними 20 мм). Для виконання цього етапу 

необхідно вивести на екран діалогове вікно Array, у якому активізувати опцію Rectangular Array 

(Прямокутний масив), встановити необхідну кількість рядів (у прикладі їх 2) та колонок (у прикладі - 4) та у 

відповідних віконцях  вказати  відстані  між  рядами та  колонками  (відповідно  30 та 20 мм). Після 

встановлення необхідних параметрів натиснути кнопку ОК. 

 
Рисунок 2.15 – Формування контурів деталі із застосуванням 

прямокутного масиву 

 

  Команди Chamfer (Фаска) та Filet (Спряження) призначені для виконання фасок різної 

довжини та під різними кутами, та спряження двох прямих ліній, двох кіл та кола і прямої лінії різними 

радіусами. Опції команди Chamfer наведені на рисунку 2.16, опції команди Filet – на рисунку 2.17. Для 

виведення списку опцій (контекстне меню) після введення команди (натискання на відповідну піктограму 

панелі інструментів Modify) клацнути правою клавішею миші на графічній зоні екрана.  

 

                                         
 

Рисунок 2.16   Рисунок 2.17 

 

 Якщо необхідно виконати фаску під кутом 450, вибирають опцію Distance (Відстань) та у відповідь на 

запит про розмір фаски вводять з клавіатури її числове значення, потім вказують прямі, на яких зрізається 

фаска (рис. 2.18, а). 
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 Якщо фаска виконується під іншим кутом, вибирають опцію Angle (Кут) та послідовно з клавіатури 

вводять довжину фаски та кут її нахилу. На рисунках 2.18, б) та в наведені приклади виконання фаски 

довжиною 20 мм під кутом 600: на рисунку б при виборі об’єктів першою вибирають вертикальну лінію, потім 

– горизонтальну, на рисунку в першою вибирають горизонтальну лінію, потім – вертикальну. 

 

 

 
а)   б)  в) 

 

Рисунок 2.18 – Виконання фасок 

 

 Для виконання спряжень двох прямих необхідно визвати команду Filet, вивести на екран контекстне 

меню (рис. 11) та вибрати у ньому Radius. Потім з клавіатури ввести у командний рядок необхідний радіус 

спряження та вибрати об’єкти, які спрягаються. 

 Спряження двох кіл бувають зовнішні (рис. 2.19, а) та внутрішні (рис. 2.19, б). Зовнішні спряження 

AutoCAD будує так само, як і спряження двох прямих: встановлюється значення радіуса спряження та 

вибираються кола, які спрягаються. При виконанні внутрішнього спряження необхідні допоміжні побудови. 

Визначається центр спряження – він знаходиться у перетині допоміжних кіл радіусами R−R1 та R−R2 

відповідно (на рис. 2.19, б), вони проведені тонкими лініями), проведених із центрів заданих кіл. 

 
а)    б) 

 

Рисунок 2.19 – Спряження двох кіл 

  Команда Trim (Обрізати) призначена для створення доволі складних контурів деталі. На рисунку 

2.20 наведене поетапне виконання контурів деталі із застосуванням команди Trim. Команда Trim має два 

запити: Select objects (виберіть об’єкти), коли вибирають різальні кромки та Select objects to trim or shift-select 

to extend or Project/Edge/Undo (Виберіть об’єкти для підрізання або Проекція/Кромка/Відмінити), коли 

видаляють необхідні елементи об’єктів. 

 На рисунку 2.20, а наведений вихідний контур, на рисунку 2.20 б) двома лініями, які перетинаються 

помічені елементи, що є різальними кромками, а однією лінією – елементи, які необхідно видалити, на 

рисунку 2.20, в наведений результат дії команди Trim, на рисунку 2.20, г двома лініями, які перетинаються 

помічено коло, що є різальними кромками, а однією лінією – прямі, які необхідно видалити, на рисунку 2.20, д  

наведений результат дії команди. 

 При придбанні достатнього досвіду можна всі етапи підрізання виконати за один етап, тобто спочатку 

позначити всі різальні кромки, потім усі елементи деталі, які потрібно видалити. Для конкретної деталі (рис. 

2.20) спочатку вибрати різальні кромки: коло та дві вертикальні лінії, а потім видалити усе зайве: частину кола 

та вертикальних прямих. 
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а)        б)         в) 

 
г)          д) 

Рисунок 2.20 – Формування контурів деталі із застосуванням  

команди Trim 

  Команда Scale (Масштаб), піктограма якої знаходиться на панелі інструментів Modify, 

призначена для масштабування зображень. При виконанні даної команди необхідно вибрати об’єкт, помітити 

базову точку та вказати числове значення масштабного фактора. Якщо зображення необхідно збільшити у два 

або чотири рази, вказують масштабний коефіцієнт 2 та 4 відповідно. При зменшенні зображення у два або 

чотири рази вказують значення масштабного коефіцієнта 0,5 та 0,25 відповідно. 

  Команда Erase (Видалення) призначена для видалення об’єктів. Щоб видалити об’єкт, достатньо 

вибрати його та клацнути на кнопці Erase панелі інструментів Modify. Можна зробити навпаки – спочатку 

клацнути на кнопці Erase, а потім вибрати об’єкти. 

Дії інших команд редагування, які використовують значно рідше, бажано розглянути самостійно. 

 

 

2.2.2. Вибір об’єктів 
При виконанні команд редагування об’єктів система AutoCAD робить запит про вибір об’єктів. 

AutoCAD пропонує користувачу різноманітні варіанти вибору об’єктів. Причому об’єкт може бути вибраним 

як до введення команди, так і після її введення. 

Найпростіший спосіб вибору об’єкта – встановити приціл на зображенні об’єкта та клацнути кнопкою 

вибору (ліва кнопка миші). Якщо об’єкт вибраний, його зображення стає пунктирним (воно зблідне). Якщо 

необхідно вибрати кілька об’єктів, застосовувати такий спосіб немає сенсу. Загалом для спрощення процесу 

вибору об’єктів AutoCAD пропонує іншім варіанти. 

Після задання команди редагування AutoCAD відповідає запрошенням Select objects: (Виберіть 

об’єкти). Цей запит має 16 опцій, основними з яких є: 

Опція Window (Рамка) дає можливість визначити рамку вибору, вказавши два кути по діагоналі. Усі 

об’єкти, які потрапили у рамку, вважаються вибраними. 

Опція Last (Останній) вибирає останній створених об’єкт. 

Опція All (Усі) вибирає всі об’єкти креслення. 

Опція Crossing (Перетин) дає можливість визначити січну рамку, вказавши два кути по діагоналі. 

Тепер усі об’єкти, які повністю або частково потрапили у рамку, вважаються вибраними. 

Опція Box (Бокс) є комбінацією опцій Window та Grossing. Якщо вказати два кути зліва направо, 

AutoCAD сприймає її як опцію Window, а якщо кути вказують справа наліво – як опцію Grossing.  

Для більшості команд AutoCAD немає значення, коли вибирається об’єкт: до введення команд чи 

після її введення. До таких команд відносять команди редагування:. 

ARRAY (МАСИВ) 

MIRROR (ДЗЕРКАЛО) 

BLOCK (БЛОК) 

ERASE (ВИДАЛИ) 

MOVE (ПЕРЕНЕСИ) 

EXPLODE (РАЗЧЛЕНИ) 

ROTATE (ПОВЕРНИ) 

STRETCH (РОЗТЯГНИ) 

COPY (КОПІЮЙ) 
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2.2.3. “Ручки” як спосіб редагування об’єктів 

 

Ручки – це засіб редагування об’єктів, коли команда AutoCAD у явному вигляді не вводиться. За 

допомогою “ручок” об’єкти можна переносити, масштабувати, розтягувати, повертати та робити дзеркальне 

зображення. 

Коли об’єкт вибирається до введення команди, його зображення на екрані трансформується – контур 

виділяється, а у точках об’єктної прив’язки з’являються маленькі квадратики синього кольору – “ручки”. 

Якщо “ручки” не видимі, то причиною цього може бути примусове їх виключення. 

Що б відмінити вибір будь-якого з об’єктів із набору, натисніть Shift та клацніть на об’єкті. Але 

зображення “ручок” на виділеному об’єкті залишиться до того часу, поки ви ще раз не клацнете на ньому. 

Інші об’єкти з "ручками“ залишаються видимими. 

Якщо клацнути на самій “ручці”, вона стане активною та її можна використовувати для трансформації 

об’єктів. Активна “ручка” (вона називається гарячою) за замовчуванням виділяється червоним кольором. Щоб 

перевести у активний стан кілька “ручок” одноразово, клацніть на них, одночасно натиснувши клавішу 

Shift. Щоб повернути у початковий стан “ручку”, яку помилково зробили гарячою, клацніть на ній ще раз.  

Після того як ручки стали активними, можна відкрити контекстне меню Grips (Ручки). Це контекстне 

меню містить список команд редагування із застосуванням “ручок”(рис. 2.21). 

 
 

Рисунок 2.21 – Контекстне меню “ручок” 

 

За допомогою “ручок” можна швидко виконувати ті самі операції, які доступні при введенні команд 

STRETCH (РОЗТЯГНИ), ROTATE (ПОВЕРНИ), MOVE (ПЕРЕНЕСИ), SCALE (МАСШТАБ) і MIRROR 

(ДЗЕРКАЛО). 

Після завершення команди редагування об’єкт залишається виділеним, залишаються і “ручки”, тому 

внесення змін можна продовжувати. Якщо ви хочете перейти до редагування іншого об’єкта, натисніть Esc, 

щоб зняти виділення об’єктів. Для виключення “ручок” достатньо двічі натиснути на Esc. 

Щоб виконати операцію розтягання за допомогою “ручок”, необхідно розуміти, як “ручки” пов’язані з 

об’єктом. Наприклад, не можна розтягати прямолінійний відрізок, коли активізована середня точка, не можна 

розтягати кола – їх лише масштабують.  

 Щоб розтягнути відрізок, виберіть його, зробіть кінцеву точку відрізка, яку збираєтесь пересувати. 

AutoCAD виведе повідомлення, у якому зібрані усі опції команди STRETCH. За замовчуванням пропонується 

задати точку, до якої необхідно розтягти відрізок. Необхідно будь-яким способом визначити координати нової 

кінцевої точки. Призначення інших опцій команди STRETCH таке: 

 Base poin (Базова точка). Дозволяє визначити базову точку, яка не збігається з активною “ручкою”. 

Клацанням правою клавішею миші відкрийте контекстне меню, виберіть Base point та задайте базову точку. У 

відповідь на наступний запит вкажіть другу точку для розтягнення відрізка. 

 Copy (Копіювати). Виконує перехід у режим Multiple (Декілька). Клацанням правою клавішею миші 

відкрийте контекстне меню та виберіть опцію Copy.  

 Undo (Відміни). Відміняє останню операцію розтягнення. Клацанням правою клавішею миші 

відкрити контекстне меню та вибрати у ньому опцію Undo або ввести з клавіатури літеру u. 

 eXit (виХід). Повертає до запиту Command: (Команда:) у командному рядку. У відповідь на цей 

запит необхідно ввести команду AutoCAD. Клацанням правої клавіші миші відкрити контекстне меню та 

вибрати опцію Exit. До запиту Command також можна повернутися, натиснувши Esc. 

 Операція перенесення із застосуванням “ручок” дуже проста. Виберіть усі об’єкти, які необхідно 

перенести, клацніть на будь-якій “ручці”, щоб зробити її активною. Ця “ручка” стає базовою точкою. 

Клацанням правою клавішею миші для виведення контекстного меню виберіть опцію Move. Система 
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AutoCAD відповість запитом про задання точки, у яку буде перенесено об’єкт. Можна використовувати будь-

який спосіб для визначення точки. AutoCAD перенесе вибраний об’єкт. Призначення інших опцій аналогічне 

до призначення опцій команди Розтягнення. 

 Операція повертання із застосуванням ручок подібна до аналогічної команди ROTATE. Треба вибрати 

об’єкт, який необхідно повернути, клацнути на будь-якій “ручці”, щоб активізувати її. Ця “ручка” стає 

базовою точкою. Викликати контекстне меню та вибрати у ньому Rotate. У командному рядку з’явиться запит 

про величину кута повертання. Після введення кута AutoCAD повертає об’єкт. 

 Операція масштабування подібна до аналогічної команди SCALE. Необхідно вибрати об’єкт, який 

будете масштабувати, та клацнути на будь-якій точці для її активізації. Вивести на екран контекстне меню, у 

якому вибрати Scale. У командному рядку з’явиться запит про величину масштабного коефіцієнта – введіть 

його. 

 Для формування дзеркального відображання виберіть об’єкти, які необхідно віддзеркалити, 

активізуйте будь-яку “ручку” (вона стає першою базовою точкою) та виведіть контекстне меню, у якому 

виберіть Mirror. У командному рядку з’явиться запит про введення другої точки. Після вказання другої точки 

осі відображення AutoCAD створить дзеркальне відображення вибраних об’єктів. За замовчуванням AutoCAD 

видаляє вибраний об’єкт. 

 

2.3. Виконання контурів плоскої деталі у середовищі графічного пакета AutoCAD 2006 

 

Для закріплення теоретичного матеріалу, розглянутого у розділах 2.1 та 2.2, рекомендовано 

накреслити контури плоских деталей, наведених у таблицях 2.1 та 2.2. 

Для виконання контурів деталей, наведених у таблиці 2.1 необхідно спочатку накреслити усі кола 

(команда Circle), що мають спільний центр, для чого використовують режим об’єктної прив’язки Center. 

Потім виконують один з елементів деталі та копіюють його стільки разів, скільки вказано у завданні (команда 

Array). На останньому етапі необхідно видалити усі зайві елементи деталі (команда Trim). 

Для виконання контурів деталей, які наведені у таблиці 2.2 використовують команди Draw (Line, 

Circle) та команди Modify (Fillet, Offset, Trim, Mirror). 

Для зручності формування контурів деталей (табл. 2.1) необхідно встановити початок системи 

координат користувача для кожної деталі індивідуально. При формуванні контурів деталі можливе 

переміщення початку системи координат користувача. 
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Таблиця 2.1 – Контури плоскої деталі 
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Таблиця 2.2 – Контури плоскої деталі 

1………………………………………….2 

 

 
3…………………………………………..4 
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Порядок виконання лабораторної роботи 

 

2.1. Формування контурів деталей із застосуванням різних графічних примітивів 

1. Уважно вивчити викладений теоретичний матеріал. 

2. Завантажити систему AutoCAD 2002. 

3. Спробувати різні команди створення графічних примітивів. 

4. Провести настроювання параметрів допоміжних креслярських засобів. 

5. Спробувати дії режимів панорамування та масштабування для переміщення та зміни зорового сприйняття 

створених графічних примітивів. 

6. За вказівкою викладача виконати різні геометричні побудови із застосуванням режимів об’єктної 

прив’язки. 

7. Виконати контури плоскої деталі за вказівкою викладача із застосуванням різних способів задання 

координат. 

8. Накреслити контур плоскої деталі із застосуванням команди МАСИВ. 

9. Зберегти створені під час лабораторної роботи рисунки у своїй власній папці. 

 

2.2. Створення контурів деталей з їх подальшим редагуванням 

 

1. Уважно вивчити теоретичний матеріал. 

2. Завантажити систему AutoCAD 2002. 

3. Вивести на екран за довільними розмірами коло, відрізок та прямокутник. 

4. Спробувати дію команд КОПІЮЙ, ПЕРЕНЕСИ, ПОВЕРНИ та ДЗЕРКАЛО на створених на екрані 

графічних примітивах. 

5. Розглянути прийоми побудови спряжень та фасок. 

6. Накреслити контур деталі із застосуванням команди ОБРІЗАТИ. 

7. Придбати навички редагування об’єктів за допомогою “Ручок”. 

 

2.3. Виконання контурів плоскої деталі у середовищі графічного редактора AutoCAD 2006 
 

1. Повторити пройдений матеріал. 

2. Завантажити систему AutoCAD 2006. 

3. Виконати контури плоских деталей за розмірами, зазначеними у таблицях 2.1 та 2.2. Креслення 

рекомендовано виконувати поетапно. 

4. Зберегти створені креслення у власній папці. 

5. Оформити звіт з лабораторної роботи. 

 

Контрольні питання 

 

1. Основні команди підменю Draw. 

2. Способи задання координат. 

3. У чому полягає відмінність задання координат способами абсолютних та відносних координат? 

4. Особливості формування контурів деталі способом зсув − відстань. 

5. Як задається початок координат у власній системі координат користувача? 

6. Як провести відрізок під певним кутом? 

7. Яка команда дозволяє проводити контури різної товщини? 

8. Параметри команди Circle. 

9. Як виконується коло певного діаметра (радіуса)? 

10. Як включають та виключають режими масштабування та панорамування? 

11. Чому команди масштабування та панорамування називають прозорими? Що є ознакою прозорої команди? 

12. Які команди відносять до команд допоміжних креслярських засобів? 

13. Як встановлюють певні значення Сітки та Кроку? 

14. Призначення Сітки. 

15. Як вивести на екран діалогове вікно Drafting Settings? 

16. Призначення режимів об’єктної прив’язки. 

17. Включення режимів об’єктної прив’язки. 

18. Основні команди підменю Modify. 
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ЛАБОРАТОРНА РОБОТА  3 

 
Тема: Технологія створення шаблона креслення 

 
Мета роботи – оволодіти методикою створення форматів креслення як шаблонів, застосовуючи 

технологію роботи з блоками, та встановлення необхідних параметрів настроювання робочого середовища. 

  

3.1. Технологія формування форматів креслення як шаблонів із встановленням необхідних 

параметрів. 

3.2. Відпрацювання прийомів виконання основного напису креслення та створення його як 

блока. 

 

3.1.1. Створення власних шаблонів 

 

 Уся технічна документація виконується на аркушах паперу стандартних розмірів – форматах, 

оздоблених рамкою, основним написом креслення та допоміжною графою основного напису. Автоматизоване 

виконання креслень не є винятком. Користувач повинен мати у своєму розпорядженні набір необхідних 

форматів для виконання креслень. 

 AutoCAD 2006 пропонує користувачу достатньо великий набір шаблонів форматів, але всі вони не 

відповідають вимогам стандартів, які діють у нашій країні. Тому виникає необхідність створення своїх 

власних шаблонів. AutoCAD дає можливість підготувати шаблон, який дозволяє користувачу уникнути 

достатньо тривалої процедуру постійного настроювання параметрів системи при створенні кожного 

креслення. Шаблону дають ім’я, яке достатньо чітко визначало призначення шаблона, наприклад: А4, А3 

тощо. 

 Зберігати шаблони креслення рекомендовано у окремій папці, наприклад, з ім’ям «Мои шаблоны». Ця 

папка зберігається у власній папці студента. 

 

3.1.2. Алгоритм створення шаблона формату із встановленням необхідних параметрів робочого 

середовища 

 При створенні шаблонів різних форматів креслення рекомендовано додержуватися такої 

послідовності: 

1. Встановити межі формату (А4 або А3) за ГОСТом 2. 301-68. Накреслити зовнішню та внутрішню рамки 

формату. 

2. Встановити необхідні параметри настроювання креслення. 

3. Накреслити основний напис креслення за розмірами, встановленими ГОСТом 2. 104-68. 

4. Створити блок з ім’ям «Основний напис» із позначенням базової точки вставки. 

5. Зберегти створений блок як файл з ім’ям «Штамп» у створеній раніше папці. 

6. Вставити блок «Основний напис» у формат креслення (спочатку вставити файл з ім’ям «Штамп», потім 

блок «Основний напис»). 

7. Зберегти створений формат як шаблон (у списку типів файлів вибрати AutoCAD Drawing Template File 

(*.dwt)) з ім’ям А4(або А3) у заздалегідь створеній папці. 

Нижче розглядається більш детально кожний етап створення власного шаблона. 

На першому етапі перш за все необхідно встановити межі формату креслення. Для цього у 

системному меню вибрати Format Drawing Limits (Формат  Межі креслення). У командному рядку 

з’явиться запит про задання лівого нижнього, потім правого верхнього кутів межі формату. При створенні 

формату А4 послідовно вводяться з клавіатури значення координат (0,0) та (210, 297). При створенні формату 

А3 відповідно - (0, 0) та (420, 297). Якщо після встановлення меж формату клацнути у рядку стану на кнопці 

GRID (або натиснути на клавішу F7), активізується сітка у створених межах. 

 Для виконання внутрішньої та зовнішньої рамок рекомендовано використовувати команду RECTANG 

(Прямокутник). Ця команда дає можливість будувати прямокутники за двома протилежними вершинами. 

Тому для побудови зовнішньої рамки після введення команди RECTANG необхідно ввести з клавіатури 

координати лівого нижнього кута: (0, 0) та правого верхнього - (210, 297) – якщо мова йде про формат А4. Для 

формату А3 ці показники будуть відповідно (0, 0) та (420, 297). Для виконання внутрішньої рамки вказують 
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координати лівого нижнього кута - (20,5) та правого верхнього – (205, 292) – для формату А4 та (415, 292) – 

для формату А3. 

На другому етапі виконується установка настроювання параметрів креслення із застосуванням 

команд підменю Format (Формат) і Tools (Сервіс) системного меню AutoCAD 2006. Установлення 

настроювання параметрів рекомендовано виконувати у такій послідовності: 

1 Завантаження необхідних типів ліній. При виконанні креслень використовують різні типи ліній за 

ГОСТом 2.304-81. За замовчуванням AutoCAD пропонує використання лінії Continuous (Суцільна товста 

основна). Для завантаження інших типів ліній необхідно вибрати у системному меню Format  Linetype. У 

вікні Linetype Manager, яке відкривається, натиснути кнопку Load (Завантажити). Далі відкривається ще одне 

діалогове вікно Load or Reload Linotypes (рис. 3.1), у якому вибирають необхідні для виконання креслення 

типи ліній, наприклад, Center2 (Штрихпунктирна лінія) та Hidden (Штрихова лінія). Після натискання клавіші 

ОК виконується повернення до діалогового вікна, де виводиться список завантажених типів ліній. 

 

 
Рисунок 3.1 – Вікно завантаження типів ліній 

2. Встановлення шарів. При виконанні креслення послідовно викреслюються контури деталі, 

виконується штрихування та наносяться розміри. У середовищі графічного редактора AutoCAD 2002 

рекомендовано всі ці етапи виконувати на різних шарах. Тому при створенні шаблона необхідно створити 

необхідні шари. Кількість шарів призначається користувачем індивідуально. Кожному шару надається ім’я, 

яке дає уявлення про дії, які будуть виконуватися на даному шарі. Крім цього, кожний шар має окремий колір, 

тип та товщину лінії. Усі ці параметри встановлюють у діалоговому вікні, яке відкривається клацанням миші 

на піктограмі Layers (Шар) панелі інструментів Object Properties (Властивості об’єктів). Це діалогове вікно 

можна відкрити, вибравши у системному меню Format  Layer (Формат  Шар). 

Для створення нового шару необхідно у діалоговому вікні Layer Properties Manager   (рис.3.2) 

натиснути клавішу New та послідовно надати шару ім’я, тип лінії та її товщину. Після натискання клавіші 

Current (Поточний), а потім ОК здійснюється повертання до графічного екрана, на якому виконуються певні 

дії на створеному шарі. 

 
 

Рисунок 3.2 – Вікно Layer Properties Manager 

 

У вікнах панелі інструментів Object Properties (Властивості об’єктів) можна переходити на інший шар, 

вимикати його та блокувати (рис. 3.3), змінювати тип та товщину ліній (рис. 3.4 та 3.5). 
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Рисунок 3.3 – Перелік створених шарів 

 

 
 

Рисунок 3.4 – Вибір типів ліній 

 

 

 

 
 

Рисунок 3.5 – Вибір товщини ліній 

 

3. Настроювання параметрів текстових стилів. Усі написи на кресленнях повинні відповідати 

вимогам ГОСТу 2.304-81. Для встановлення певних параметрів тексту необхідно у системному меню вибрати 

Format (Формат) Text Style (Текстові стилі). Відкривається діалогове вікно Text Style (рис. 3.6), у якому 

користувач має можливість вибрати стиль написання шрифту та інші його параметри. У полі Font Name 

вибрати необхідний тип шрифту (бажано GOST ), а у полі Oblique Angle встановити кут нахилу шрифту – 15 

градусів. Натиснути кнопку Apply, а  потім  на  кнопку  Cancel.  Такі  настроювання  дозволяють  виконувати  

написи  на  кресленнях  відповідно  до  вимог  ГОСТу 2.304-81. 
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Рисунок 3.6 – Діалогове вікно Text Style 

 

4. Відображення на екрані маркера точки. За замовчуванням у AutoCAD 2006 точка безрозмірна. 

Достатньо часто виникає необхідність візуалізації точки на екрані. Графічний редактор пропонує користувачу 

великий набір відображення на екрані точок. Для встановлення зручного для користувача маркера точки 

необхідно вибрати у системному меню Format  Point Style. Відкривається діалогове вікно Point Style (рис. 

3.7) із зображенням різних варіантів маркерів точки на екрані. Після вибору маркера відображення точки 

натиснути на кнопку ОК. 

 

 
 

Рисунок 3.7 – Вибір маркера точки 

 

5. Встановлення параметрів одиниць вимірювання. Встановлення параметрів одиниць 

вимірювання важливе при нанесенні розмірів. Для встановлення необхідних одиниць вимірювання вибрати у 

системному меню Format  Units (Формат  Одиниці вимірювання). Відкривається діалогове вікно Drawing 

Units, у якому можна встановити одиниці виміру та точність їх введення як для лінійних, так і для кутових 

розмірів. 

 

 
 

Рисунок 3.8 – Вікно Drawing Units 
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У полі Type для лінійних одиниць вставити Decimal та точність відображення – до цілих, для 

кутових відповідно - Decimal Degrees та точність відображення – до цілих і точність измерения – до целых. 

Далі необхідно встановити одиниці вимірювання – міліметри та натисніть на кнопку ОК. 

6. Настроювання параметрів режимів креслення. Режими креслення є допоміжними засобами AutoCAD. 

Для встановлення їх параметрів необхідно вибрати у системному меню Tools  Drafting Settings. 

Відкривається діалогове вікно Drafting Settings (рис. 3.8), яке має закладки Snap and Grid, Polar 

Tracking та Object Snap. 

Діалогове вікно Drafting Settings дає можливість встановлювати певну крокову прив’язку, розмір сітки 

та необхідні режими об’єктної. Більш детально настроювання параметрів вікна Drafting Settings розглядається 

у лабораторній роботі 1. 

 

 
 

Рисунок 3.9 – Діалогове вікно Drafting Settings 

 

 Після створення формату та встановлення у ньому необхідних параметрів робочого середовища, 

креслення необхідно зберегти як шаблон з ім’ям А4 або А3 залежно від розмірів створеного 

формату. Для збереження креслення як шаблона необхідно у системному меню вибрати File  Save 

As… Відкривається діалогове вікно Save Drawing As, у якому у списку поля Files of type вибрати 

AutoCAD Drawing Template File (*.dwt), а у поле File Name (Ім’я файлу) ввести А4 (або А3) та 

натиснути кнопку Save (рис. 3.10). 
 

 

 

Рисунок 3.10 – Елемент вікна Save Drawing As 

 
 Потім з’являється вікно Template Description, у поле якого необхідно ввести описання шаблона 

(наприклад, А4) та натиснути ОК. 
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Рисунок 3.11 – Вікно описання шаблона 

 

 

3.2.  Відпрацювання прийомів виконання основного напису креслення та створення його як блока 

 

3.2.1. Виконання основного напису креслення 

 
 Основний напис креслення виконують за розмірами, встановленими ГОСТом 2. 104-68 (рис. 3.12). 

 

 
 

Рисунок 3.12 – Основний напис креслення 

 

Основний напис креслення засобами AutoCAD рекомендовано виконувати по шарах. На першому шарі 

бажано виконати ті лінії основного напису, які виконані суцільною товстою основною лінією, на другому – 

суцільною тонкою та на третьому – текстові написи. При роботі із шарами необхідно пам’ятати про те, що 

зображення формується на екрані лише у тому випадку, коли шар встановлений як поточний. 

Виконання контурів основного напису за розмірами, наведеними на рисунку 3.12, зручно із 

використанням користувальницької системи координат, встановивши її початкову точку у довільній точці 

графічної зони. Вибрана точка матиме координати (0, 0). Це дозволяє формувати контури основного напису 

креслення за абсолютними координатами. Так, при виконанні габаритного прямокутника використовують 

команду «Прямоугольник», початкова точка якого має координати (0, 0), а інша точка – координати (185, 55). 

При цьому необхідно встановити поточним шар “Контур”. Для побудови усіх інших ліній користуються 

командою “Відрізок». Щоб провести першу вертикальну лінію (рис. 3.13а) ), необхідно на запит про 

координати першої точки вказати (17, 0), а для кінцевої точки – (17, 55). Наступні три вертикальні лінії зручно 

виконати із застосуванням команди Offset, піктограма якої знаходиться на панелі інструментів Modify ( ). 

Після запуску команди, необхідно вибрати об’єкт (першу вертикальну лінію), потім вказати відстань, на якій 

виконують подібний об’єкт, та клацнути мишею з того боку від вибраного об’єкта, де планується розміщення 

подібного об’єкта (у наведеному на рисунку 3.13, б) ). Для створення наступних трьох вертикальних ліній 

використовують команду Offset тричі, послідовно вказуючи відстані 23, 15 та 10. 
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а)    б) 

Рисунок 3.13 – Формування контура основного напису 

 

 Зробити шар «Тонкі лінії» поточним та накреслити десять паралельних горизонтальних ліній. 

Спочатку накреслити одну з них (краще − нижню) та із застосуванням команди Array скопіювати інші (рис. 

3.14, б) ). 

 

а)    б) 

Рисунок 3.14 – Формування контурів основного напису 

 Для виконання першої лінії (рис. 3.14, а) ) викликати команду Line та задати координати початкової 

точки (0,5). На запит про кінцеву точку пересувати мишу до останньої вертикальної лінії, поки не з’явиться 

знак режиму об’єктної прив’язки Perpendicular. Усі інші горизонтальні лінії виконують командою Array – 

опція прямокутний масив. У діалоговому вікні Array вказують кількість рядків 10, а колонок –1 та відстань 

між рядами – 5мм. Усі інші лінії основного напису виконують командою Line із застосуванням різних режимів 

об’єктної прив’язки. Наприклад, горизонтальні лінії (рис. 3.15) виконують на шарі Контур (лінія товста 

основна) командою Line. На перший запит (вказати початкову точку) вказати кінцеву точку тонкої лінії (опція 

Endpoint), а на запит про кінцеву точку підвести курсор миші до граничної вертикальної лінії, поки не 

з’явиться знак опції Perpendicular. 

 

 

Рисунок 3.15 – Формування контурів основного напису 

 

3.2.2.  Формування тексту 

 

Один рядок тексту легко створити, застосовуючи встановлені за замовчуванням шрифт, висоту 

шрифту тощо. Для цього виберіть у системному меню Draw  Text  Single Line Text (Малювання  Текст 

 Однорядковий текст). Буде запущена команда DTEXT (ДТЕКСТ) – вона формує динамічний текст, тобто 

на екрані відображається те, що набирається з клавіатури. Після цього необхідно відповісти на запити у 

командному рядку. На перший запит необхідно вказати початкову точку тексту. Наступний запит дає 
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можливість встановити необхідну висоту шрифту або погодитися з тим значенням, яке пропонується за 

замовчуванням. Далі йде запит про вказання кута повертання (мова йде про кут повертання рядка, а не про кут 

нахилу самого шрифту). Для завершення команди слід натиснути клавішу Enter. 

Переваги команди ДТЕКСТ полягають у тому, що кожний текстовий рядок сприймається як окремий 

елемент. 

Команда ДЕТЕКСТ має кілька опцій, які дозволяють вирівнювати тексти або вписувати його у певні 

межі. Для введення певної опції необхідно у відповідь на перший запит ввести з клавіатури літеру j (Justify – 

Вирівнювання). Далі AutoCAD пропонує вибрати необхідну опцію. Для вибору необхідної опції можна також 

на перший запит вивести контекстне меню, у якому вибрати Justify, потім вивести контекстне меню зі 

списком опцій (рис. 3.16). 

 

                           

 

Рисунок 3.16 – Контекстні меню команди DTEXT 

 

Опції Align (Вписаний) і Fit (За шириною) пропонують два способи заповнення текстом вказаної 

зони. Обидві опції пропонують однакові запити про задання першої кінцевої точки базової лінії рядка та 

другої кінцевої точки базової лінії рядка. Після вказання початкової та кінцевої точок рядка та набору 

необхідного тексту текст буде розміщений у чітко вказаних рамках. Різниця між цими опціями полягає у тому, 

що опція Align вписує текст, пропорційно змінюючи висоту шрифту, а опція Fit висоту шрифту не змінює. 

Інші підопції Justify визначають розміщення точки вставки тексту відносно текстового рядка. Так, 

опція Center (Центр) вирівнює текст відносно точки вставки, яка знаходиться на робочий лінії; Middle 

(Середина) виконує вирівнювання як по вертикалі, так і по горизонталі відносно точки вставки, яка 

знаходиться посередині робочої лінії. 

Для зміни висоти шрифту достатньо на запит про висоту шрифту ввести у командному рядку 

необхідну висоту із стандартного ряду за ГОСТом 2.304-81 (2,5; 3,5; 5; 7; 10; 14; 20). 

Крім цього, AutoCAD дає можливість виконувати текстові написи перевернутими, змінювати текстові 

стилі, редагувати текст. 

 Текстові написи, які виконуються у основному написі, мають висоту шрифту 3,5. Для їх написання 

рекомендовано використовувати опцію Fit.  
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Після виконання контурів основного напису та внесення у нього необхідних текстових написів 

необхідно створити блок з ім’ям “Основний напис” для його подальшого вставлення у шаблон формату 

креслення. 

 

3.2.3. Технологія роботи з блоками 

 
 Доволі часто при створенні креслень виникає необхідність багаторазово розміщувати на ньому 

однакові об’єкти або групу об’єктів, наприклад, при виконанні електричних схем, які складаються із окремих 

елементів, які багаторазово повторюються. Для спрощення такої роботи у AutoCAD існують блоки. Блоки – 

це група об’єктів, які зберігаються під певним ім’ям та за необхідності вставляються у креслення. Блок у 

AutoCAD – це єдиний об’єкт незалежно від кількості графічних елементів, які його складають. А якщо це 

єдиний об’єкт, його можна легко переміщувати, копіювати, масштабувати або повертати. 

 Для створення блока спочатку креслять усі об’єкти, які будуть сформовані у блок. Потім виконують 

операції, які дозволяють надалі сформувати блок з певним ім’ям та базовою точкою вставки. Далі виконують 

операції, які дозволяють зберегти створений блок. Для роботи з блоками у AutoCAD 2002 передбачені 

команди Make Block (Створити блок) та Insert Block (Вставити блок). Доступ до цих команд можливий як із 

панелі інструментів Draw (Малювання), так і з системного меню: Insert  Block (Вставити  Блок). 

 

                                   а)                  б) 

Рисунок 3.17 – Піктограми команд Insert Block та Make Block 

 

При створенні блока рекомендовано додержуватися такої послідовності: 

1. Клацніть на піктограмі Make Block (рис. 3.17, а) ) панелі інструментів Draw. Буде запущена команда 

BMAKE (СБЛОК) та відкривається діалогове вікно Block Definition (Створення опису блока) (рис. 

3.18). 

 

 

 

Рисунок 3.18 – Діалогове вікно Block Definition 
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2. У текстовому полі Name (Ім’я блока) ввести ім’я блока (максимум 255 символів, можливі пробіли). 

Ім’я блока повинне відображати смислове його призначення. 

3. Клацніть на кнопці Select Object (Вибрати об’єкт). Тимчасово ви повертаєтеся до креслення. Будь-яким 

способом виберіть об’єкти, які будуть входити до блока. Натисніть Enter, щоб завершити виділення 

об’єктів та повернутися до діалогового вікна. 

4. Виберіть базову точку вставлення. За змовчуванням вона має координати 0,0. Щоб змінити це 

значення, клацніть на кнопці Pick Point (Вказати). У відповідь йде запит про вибір базової точки 

вставлення – вкажіть необхідну точку у створюваному блоці. При виборі базової точки вставлення 

необхідно пам’ятати про те, що вона повинна розміщуватися у такому місці, щоб відносно неї було 

зручно вставляти блок. Для точності вибору базової точки вставлення необхідно використовувати 

режими об’єктної прив’язки. 

5. Якщо необхідно залишити у базі даних креслення об’єктів, з яких формувався блок, необхідно 

встановити опцію Retain (Зберігати об’єкти). За замовчуванням цей прапорець встановлений. Якщо 

об’єкти більше не потрібні, необхідно встановити опцію Delete. 

6. За бажанням можна включити опис блока. 

7. Клацніть на кнопці ОК, щоб повернутися до креслення. 

 

3.2.4. Алгоритм створення блока “Основний напис” 

Для створення блока “Основний напис”, який можна вставляти у будь-який формат, необхідно 

виконати наступні дії: 

 Накреслити основний напис по шарах за рекомендаціями, наведеними у 3.2.1. 

 Виконати необхідні текстові написи із застосуванням команди ДТЕКСТ. Рекомендації з виконання 

текстових написів дивися у розділі 3.2.2.  

 Створити блок за рекомендаціями, наведеними у 3.2.3. Базовою точкою вставлення рекомендовано 

вибирати праву нижню точку основного напису креслення. Це дозволяє при вставленні основного напису у 

різні формати чітко фіксувати його положення із застосуванням режимів об’єктної прив’язки. 

 Зберегти створений блок як файл з ім’ям “Штамп”. Для цього відкрити діалогове вікно Save Drawing 

As (Збереження рисунка), знайти та відкрити папку, у якій цей файл буде зберігатися. Потім у поле File Name 

(Ім’я файлу) ввести його ім’я та натиснути на кнопці Save. 

3.2.5. Встановлення блоків та файлів у креслення 

Блоки, як визначені у кресленні, так і записані у окремий файл, вставляються однаково, відповідно до 

запропонованого алгоритму: 

1. Клацніть на піктограмі Insert Block (Вставити блок) панелі інструментів Draw для запуску команди 

INSERT (ВСТАВИТИ). Відкривається діалогове вікно Insert (рис. 3.19). Це вікно можна відкрити, 

якщо вибрати у системному меню: Insert  Block. 

 

 

 

Рисунок 3.19 – Діалогове вікно Insert 
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2. Можна вставляти або блок, або файл. 

 Щоб вставити блок, вже визначений у поточному кресленні, відкрийте список Name та виберіть у ньому 

необхідний блок. 

 Щоб вставити файл, клацніть на кнопці Browse (Обзор). Відкривається діалогове вікно Select Drawing 

File (Вибір файлу креслення). Вкажіть диск та папку, а потім виберіть файл. Вікно Preview, яке розміщене 

справа, дозволяє проглянути файли. Клацніть на кнопці Open (Відкрити). 

3. Прапорець, встановлений у зоні Insertion point (Точка вставлення), дозволяє чітко фіксувати 

положення блока на кресленні. 

4. Клацніть на кнопці ОК, щоб закрити діалогове вікно. 

Примітка. При вставленні блока “Основний напис» у створений за розмірами формат та збережений 

як шаблон необхідно двічі використовувати команду Insert Block. Це обумовлено тим, що перше введення 

команди Insert Block дає можливість вставити у формат файл із ім’ям «Штамп». Повторне введення команди 

Insert Block дає можливість вставити із цього файлу блок з ім’ям “Основний напис”. 

 Для того щоб створений формат можна було багаторазово використовувати для виконання креслень, 

його необхідно зберегти як шаблон. Збереження шаблона від збереження будь-якого файлу різниться лише 

тим, що у діалоговому вікні Save Drawing As необхідно встановити тип файлу Drawing Template File (dwt) 

(Файл шаблона креслення). Після введення типу файлу необхідно вказати ім’я файлу (наприклад, А4) та 

зберегти його у відповідній папці. Зрозуміло, що для того щоб завантажити створений шаблон, необхідно у 

діалоговому вікні Select File встановити тип файлу Drawing Template File (dwt) та знайти папку, де він 

зберігається. 

Порядок виконання лабораторної роботи 

 

3.1 Технологія формування форматів креслення як шаблонів із встановленням необхідних 

параметрів 

 

1. Уважно вивчити теоретичний матеріал. 

2. Завантажити графічний пакет AutoCAD 2006 із застосуванням режиму завантаження Start from Scratch. 

3. Встановити межі формату А4 (210, 297) із застосуванням команди Drawing Limits. Включити СІТКУ. 

4. Створити шість шарів: Контур, Тонка, Розміри, Осі, Текст та Штрихування. 

5. Накреслити контури зовнішньої та внутрішньої рамок формату (команда REGTANG). 

6. Виконати встановлення параметрів настроювання робочого середовища. 

7. Зберегти створений формат як шаблон у попередньо створеній папці. 

 

3.2 Відпрацювання прийомів виконання основного напису креслення та створення його як 

блока 

 

1. Вивчити теоретичний матеріал. 

2. Завантажити графічний редактор AutoCAD 2006 із застосуванням режиму завантаження Start from Scratch. 

3. Встановити початок власної системи координат користувача у довільній точці екрана. 

4. Накреслити контури основного напису креслення за розмірами, встановленими ГОСТом 2. 104-68. 

5. Ввести в основний напис креслення необхідні текстові написи. 

6. Створити блок з ім’ям “Основний напис”. 

7. Зберегти створений блок у файлі креслення з ім’ям “Штамп”. 

8. Завантажити формат А4, який заздалегідь створений як шаблон. 

9. Вставити блок “Основний напис” у відкритий шаблон та зберегти виконані зміни. 

10. Виконати звіт з лабораторної роботи. 
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Контрольні питання 

 

1. Яка команда дозволяє створювати межі форматів креслення? 

2. Настроювання яких параметрів необхідно виконати при створенні шаблона креслення? 

3. Послідовність створення шарів. 

4. Як створити новий шар креслення? 

5. Скільки шарів рекомендовано встановити при створенні шаблона формату? 

6. Як виконують завантаження типів ліній? 

7. Чому дорівнює товщина лінії суцільної товстої основної лінії? 

8. Чому дорівнюють товщини суцільних тонких, штрихових та штрихпунктирних ліній? 

9. Призначення вікон панелі інструментів Object Properties (Властивості об’єктів). 

10. Збереження креслення як шаблона. 

11. Послідовність виконання основного напису креслення. 

12. Які команди використовують при виконанні контурів основного напису креслення? 

13. Особливості виконання текстових написів основного напису креслення. 

14. Що таке блок? Послідовність створення блоків. 

15. Особливості вставлення файлів та блоків. 

16. Як з мінімальними витратами з формату А4 зробити формат А3? 
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ЛАБОРАТОРНА РОБОТА  4 

 
Тема: Технологія нанесення розмірів. Виконання штрихування у розрізах та перерізах засобами  AutoCAD 

2006 

Мета роботи – опанувати прийоми нанесення розмірів та їх редагування у середовищі графічного 

пакета AutoCAD 2006. Опанувати прийоми виконання штрихування у середовищі графічного пакета AutoCAD 

2006. 

 
4.1. Основні поняття про нанесення розмірів у середовищі графічного пакета AutoCAD 

 
 Нанесення розмірів – важлива складова будь-якого машинобудівного креслення. Розміри на 

кресленнях зазначають відповідно до вимог ГОСТу 2. 307-68. Загальна кількість розмірів на кресленні 

повинна бути мінімальною, але достатньою для виготовлення та контролю виробу. Як правило, розміри 

наносяться після того, коли креслення майже або повністю готове. Нанесення розмірів відразу ж по усьому 

кресленню дозволяє грамотно його скомпонувати та легко читати. 

AutoCAD має широкі можливості для нанесення розмірів. Розмір на кресленні – складний об’єкт, який 

містить кілька елементів: виносні лінії, розмірну лінію, стрілки та розмірне число. При нанесенні розмірів у 

середовищі AutoCAD слід ураховувати дві важливі властивості: 

 Розміри є блоками, тому при клацанні на розміри будуть виділятися всі його складові частини. 

 Розміри асоціативно пов’язані з кресленням. Це означає, що є зв’язок між розміром та об’єктом, до 

якого він належить. При зміні будь-якого розміру об’єкта відповідні йому розміри будуть автоматично 

скоректовані. 

 

4.2. Підготовка до нанесення розмірів 

 
 Перш ніж розпочати до нанесення розмірів, необхідно виконати ряд підготовчих операцій: 

1. Створити окремий шар для розмірів. Важливо, щоб розмірні написи та розмірні лінії можна було легко 

розрізнити від іншої інформації креслення. Бажано, щоб колір розмірів мав контрастний колір контура 

деталі. 

2. Створіть окреме накреслення шрифту для розмірного числа. 

3. Встановіть необхідні режими об’єктної прив’язки. Для цього виберіть у системному меню AutoCAD Tools 

 Drafting Settings (Сервіс  Параметри креслення) та у діалоговому вікні виберіть Endpoint (прив’язка 

до кінцевої точки), Intersection (прив’язка до точки перетину), Center (прив’язка до центра кола або дуги), 

Quadrant (прив’язка до квадранта кола). Щоб включити встановлені режими об’єктної прив’язки, клацніть 

на кнопці Osnap у рядку стану. 

4. Створіть необхідні розмірні стилі. 

5. Збережіть шар, на якому розміщені розміри, стиль накреслення розмірних чисел та розмірні стилі у 

шаблоні креслення. Надалі усі креслення можна формувати на основі цього шаблона. 

Доступ до команд нанесення розмірів у AutoCAD відбувається із системного меню або панелі 

інструментів Dimension (Розміри). Щоб вивести на екран панель інструментів Dimension (рис. 4.1), клацніть 

правою клавішею миші на будь-якій піктограмі панелі інструментів та у списку, який відкривається, 

поставити галочку поряд з назвою Dimension. Можна закріпити цю панель у зручному для користувача місці 

екрана. 

 

 
 

Рисунок 4.1 – Панель інструментів Dimension 
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4.3. Нанесення розмірів засобами AutoCAD 

 

4.3.1. Лінійні розміри 

Лінійні розміри використовують для прямих ліній, прямолінійних сегментів поліліній або блоків. 

Можна також вказувати розміри для дуг та кіл – у результаті будуть вказані довжина хорди та діаметр кола. 

Щоб вказати розмір відрізка на кресленні, клацніть на піктограмі  (Linear Dimension) панелі 

інструментів Dimension. AutoCAD відповість запитом Specify first extension line origin or select object: 

(Задайте початок першої виносної лінії або виберіть об’єкт). Після його задання AutoCAD відповідає 

запитом про вказання початку другої виносної лінії. Останнім запитом є запит про положення розмірної лінії. 

Для точності нанесення лінійних розмірів користуються режимами об’єктної прив’язки. Щоб розмірна 

лінія була на певній відстані від об’єкта, необхідно у командний рядок ввести відносні координати − (@8). 

Якщо розмір вказують на одному об’єкті, то на запит про положення першої виносної лінії необхідно 

натиснути Enter. AutoCAD відповість запитом про вибір об’єкта. Вказати об’єкт, тобто відрізок, довжину 

якого необхідно вказати. 

Для управління нанесенням лінійних розмірів можна використовувати опції, які пропонуються у 

командному рядку. 

Опція Mtext (Мтекст) дозволяє замінити розмірне число, яке автоматично вичисляє AutoCAD, або 

додати до нього будь-який текст. Якщо у відповідь на запит про положення розмірної лінії у командний рядок 

ввести m, AutoCAD відкриє вікно редактора Multilane Text Editor (Редактор багаторядкового тексту). У 

діалоговому вікні кутові дужки () вказують розмірне число, яке AutoCAD визначає автоматично. Щоб 

додати текст, наприклад, перед розмірним числом, курсор у вікні редактора необхідно перемістити перед 

кутовими дужками, додати текст та натиснути Enter. 

Опція Text (Текст) також дозволяє змінювати розмірне число, але без редактора Multilane Text Editor. 

Можна просто передрукувати розмірне число у командному рядку. 

Опція Rotated (Повернутий) дає можливість проводити розмірні лінії, не паралельні відрізку. Щоб 

використати опцію Rotated, необхідно на запит про кут нахилу ввести у командному рядку його значення. 

4.3.2. Паралельні розміри 

Паралельні розміри наносять на нахилені елементи контура деталі. Щоб нанести на кресленні 

паралельний розмір, клацніть на піктограмі  Aligned Dimension (Паралельний розмір). Запускається 

команда та йдуть запити, аналогічні до запитів при нанесенні лінійних розмірів. 

4.3.3.  Розмірні ланцюги та розміри від загальної бази 

Доволі часто при нанесенні розмірів на кресленні виникає необхідність наносити розміри, пов’язані 

один з одним. Для цього AutoCAD пропонує два варіанти нанесення розмірів: нанесення розмірів від загальної 

бази (baseline) та застосування розмірних ланцюгів (continue).  

 Розмірами від загальної бази називають послідовність розмірів, прив’язаних до однієї точки. При 

цьому перша виносна лінія є спільною для всіх розмірів (рис. 4.2). 

 

 
 

Рисунок 4.2 – Нанесення розмірів від загальної бази 

 

 Розмірними ланцюгами називають послідовність пов’язаних між собою розмірів, коли друга 

виносна лінія є першою для наступного розміру ланцюга (рис. 4.3). 

 

 
Рисунок 4.3 – Нанесення розмірів ланцюгом 
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При  нанесенні  на  кресленні  розмірів  від  загальної  бази (рис. 4.2) спочатку вказують перший 

звичайний лінійний розмір. Потім на панелі інструментів Dimension вибирають піктограму Baseline Dimension 

(Базовий розмір) та на запит AutoCAD вказують другу виносну лінію. Зважаючи на те, що лінійний розмір вже 

вказаний, AutoCAD використовує його першу виносну лінію за базову. Необхідно вказати початок другої 

виносної лінії та розмір буде нанесений на кресленні. 

Нанесення розмірних ланцюгів аналогічне до нанесення розмірів від загальної бази. Щоб нанести 

розміри ланцюгом один за одним (рис. 4.3), необхідно перший розмір ланцюга вказати. Потім клацнути на 

піктограмі Continued Dimension панелі інструментів Dimension та у відповідь на запит AutoCAD вказати другу 

виносну лінію. Після нанесення кожного переднього розміру AutoCAD запитує про положення другої 

виносної лінії. Таким чином, можна вказати розміри ланцюгом. 

4.3.4. Нанесення розмірів дуг та кіл 

Засобами AutoCAD нанести розміри на дугах та колах дуже просто. 

 У машинобудуванні часто позначають центри дуг та кіл. Щоб нанести маркер центра дуги або кола 

засобами AutoCAD, необхідно клацнути на піктограмі Center Mark (Маркер центра) панелі інструментів 

Dimension та у відповідь на запит вказати коло або дугу. 

  Піктограма Radius Dimension панелі інструментів Dimension призначена для нанесення розмірів 

радіусів. 

  Піктограма Diameter Dimension панелі інструментів Dimension призначена для нанесення розмірів 

діаметрів, кіл. 

 Щоб нанести розміри радіуса або діаметра необхідно клацнути на відповідній панелі інструментів та 

вибрати дугу або коло. AutoCAD автоматично додає до розмірного числа відповідно знак радіуса (R) або 

діаметра (). 

 

4.3.5. Нанесення кутових розмірів 

 Для нанесення кутових розмірів необхідно клацнути на піктограмі Angular Dimension  панелі 

інструментів Dimension. AutoCAD відповість запитом Select arc, circle, line, or specify vertex(Виберіть дугу, 

коло, відрізок або Вкажіть вершину). Далі запити AutoCAD залежать від того, який саме об’єкт був 

вибраний. 

Якщо у відповідь на перший запит натиснути клавішу Enter, то AutoCAD запросить вершину кута, а 

також першу та другу кінцеві точки кута. Цими трьома точками і задається кут. 

Якщо у відповідь на перший запит вказати дугу, AutoCAD нанесе кутовий розмір дуги, де вершиною 

є центр дуги. 

Якщо у відповідь на перший запит вказати коло, то AutoCAD використовує точку, яку при цьому 

вказали як першу кінцеву точку кута, а центр кола – як вершину кута. AutoCAD видасть запит Specify second 

angle endpoint: (Задайте другу кінцеву точку кута). У відповідь на цей запит необхідно вказати точку на колі. 

Якщо у відповідь на перший запит вказати відрізок, то AutoCAD попросить вказати другу точку 

лінії. У цьому випадку AutoCAD виміряє кут між двома лініями. Якщо на кресленні лінії не перетинаються, то 

за вершину кута AutoCAD бере уявну точку перетину. 

Після того як кут визначений, AutoCAD видає запит про положення розмірної лінії та опції цієї 

команди. 

4.4. Редагування розмірів 

 

Об’єкт “розмір” може мати багато властивостей – розмір шрифту, розмір стрілок, розміщення тексту 

тощо. Ввести зміни у більшість з них можна за допомогою зміни розмірного стилю: або глобально змінити всі 

розміри у даному стилі, або переустановити параметри стилю для конкретного розміру. Піктограми команд 

редагування розмірів розміщені на панелі інструментів Dimension (Розміри). 

 Команда DIMEDIT (РЗМРЕД). Ця команда пропонує чотири способи зміни розмірних написів. 

Переваги цієї команди полягають у тому, що можна змінити більше одного розмірного числа за один раз. 

Виберіть піктограму Dimension Edit (Редагувати розмір) на панелі інструментів Dimension(Розміри). AutoCAD 

відповість запитом Enter type of dimension editing Home/New/Rotate/Oblique Home (Редагувати розмір 

Поверни /Новий/Повернути/Нахилити Поверни:). Ці опції мають такі значення: 

 Home (Поверни). Переміщує розмірний текст у положення за замовчуванням згідно з встановленим 

стилем. 
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 NEW (Новий). Дозволяє надрукувати новий текс замість існуючого. AutoCAD відкриває вікно 

Multilane text Editor (Редактор багато рядкового тексту) (рис. 4.4) з кутовими дужками (), які показують 

текст розмірного напису. Цю опцію використовують для додавання тексту як перед розмірним написом, так і 

після нього. 

 

 
 

Рисунок 4.4 – Вікно Multilane text Editor 

 

 Rotate (Повернути). Повертає текст розмірного напису. Працює аналогічно до кута повертання 

тексту. 

 Oblique (Нахилити). Нахиляє виносні лінії. Можна використовувати у випадках, коли розміри 

розміщені так близько, що можуть перекриватися. Необхідно вказувати абсолютний кут нахилу, а не кут 

повертання відносно існуючого. 

 Після вказання опції команда РЗМРЕД запитує об’єкти. Можна вибрати стільки об’єктів, скільки 

потрібно. 

 Команда DIMTEDIT (РЗМРЕДТЕКСТ). Ця команда змінює розміщення тексту розмірного 

напису. За один раз можна працювати лише з одним написом. 

Щоб запустити команду, необхідно клацнути на піктограмі Dimension Text Edit (Редагувати текст) 

панелі інструментів Dimension (Розміри). AutoCAD відповість запитом про вибір розміру. Після вибору 

розміру AutoCAD пропонує вибрати необхідну опцію: Specify new location for dimension text or 

Left/Right/Center/Home/Angle: (Задайте нове положення тексту Лівий/Правий/Центр/Початок/Кут). Можна 

використовувати курсор миші для вказання нового положення тексту або вибрати необхідну опцію: 

Left (Лівий). Вирівнює по лівому краю текст для лінійних, радіальних розмірів та діаметрів. 

Right (Правий). Вирівнює по правому краю текст для лінійних, радіальних розмірів та діаметрів. 

Center (Центр). Центрує текст для лінійних, радіальних розмірів та діаметрів. 

Home (Початок). Повертає розмірний текст у положення за замовчуванням. 

Angle (Кут). Повертає текст розміру. Ця опція аналогічна до опції Rotate команди DIMEDIT. 

Команда DDEDIT. Розмірний напис можна редагувати як звичайний багаторядковий текст. Для цього 

виберіть в системному меню Modify  Object  Text  Edit. У відповідь на запит Select an annotation object 

or Undo: (Виберіть об’єкти для коментарів або Відмітіте) вкажіть необхідний розмір. AutoCAD відкриває 

діалогове вікно Multilane Text Editor, робота з яким описана вище. 

Команда DDMODIFY. Розміри можна редагувати так само, як властивості будь-якого об’єкта. 

Клацніть на піктограмі Properties (Властивості) стандартної панелі інструментів та вкажіть один або кілька 

розмірів, які необхідно редагувати. У відповідь на екрані з’явиться вікно Properties. У списку цього вікна 

будуть перелічувані властивості об’єктів AutoCAD «розмір», у тому числі й ті, які можна редагувати. 

 

4.5. Використання “ручок” для редагування розмірів 

 

 “Ручки” – ідеальний інструмент для переміщення розмірних ліній та числових значень. “Ручки”, 

встановлені на кінцях розмірних ліній та точці вставлення значення, дуже корисні для вирівнювання розмірів. 

Редагування із застосуванням ”ручок” дає можливість спостерігати за процесом редагування розмірів і за 

необхідності дозволяє внести корективи у цей процес. 

 Щоб пересунути розмірну лінію ближче або далі від об’єкта, який виміряється, виберіть розмір та 

активізуйте одну з “ручок” на кінці розмірної лінії. Пересуньте розмірну лінію у необхідному напрямку та 

двічі натисніть клавішу Esc, щоб виключити “ручки”. Щоб пересунути розмірне число, необхідно 

вибрати розмір та активізувати “ручку” на розмірному числі. Пересунути розмірне число та двічі натиснути 

клавішу Esc, щоб виключити “ручки”. 
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 При редагуванні положення розмірної лінії та розмірного числа включайте режим ортогонального 

креслення (ORTHO). Якщо переміщення виконується під кутом (режим ORTHO відключений), пересуваються 

одночасно і розмірна лінія, і розмірне число. 

 

4.6. Настроювання параметрів розмірного стилю 

 

 Для створення більшості технічних креслень необхідно виконати настроювання параметрів розмірного 

стилю відповідно до вимог стандартів, які діють у нашій країні, та зберегти їх у шаблоні креслення. Зміна 

настроювання параметрів розмірного стилю виконується у разі крайньої потреби. 

 Для встановлення параметрів розмірного стилю клацніть на піктограмі Dimension Style (Розмірний 

стиль) панелі інструментів Dimension (Розміри). На екрані з’явиться діалогове вікно Dimension Style Manager 

(Менеджер розмірного стилю). Якщо на екрані відсутня панель інструментів Dimension, то це ж вікно можна 

відкрити, якщо вибрати у системному меню Format  Dimension Style. Діалогове вікно Dimension Style 

Manager (рис. 4.5) є основним інструментом створення та зміни розмірних стилів. У ньому можна встановити 

нові стилі та модернізувати існуючі. У правій частині вікна можна простежити, який вигляд будуть мати 

розміри після введення певних настроювань. 

 

 
 

Рисунок 4.5 – Вікно Dimension Style Manager 

 

4.7. Створення нового розмірного стилю 

 

 Для створення нового розмірного стилю клацніть у відкритому вікні Dimension Style Manager (рис. 4.5) 

на кнопці New (Новий) – відкривається діалогове вікно Create New Dimension Style (Створення нового 

розмірного стилю) (рис. 4.6). 

 

 
 

Рисунок 4.6 – Вікно Create New Dimension Style 

 

У полі New Style Name введіть ім’я нового стилю, а у списку Start With (Почати з…) виберіть той з 

існуючих стилів, який збираєтеся взяти за основу при створенні нового стилю. Клацніть на кнопці Continue 

(Продовжити). 

 Після клацання на кнопці Continue AutoCAD відкриває вікно New Dimension Style   (рис.4.7).  
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Рисунок 4.7 – Діалогове вікно New Dimension Style 

 

Діалогове вікно New Dimension Style містить шість вкладок, які мають таке призначення: 

  Lines and arrows (Лінії та стрілки) – виконуються настроювання параметрів розмірних і виносних 

ліній та стрілок. 

  Text (Текст) – виконуються настроювання розміщення та формату розмірних написів. 

  Fit (Вирівнювання) – виконуються настроювання характеру розміщення стрілок та розмірних 

написів у стиснутих місцях креслення. 

  Primary Units (Основні одиниці) – виконуються настроювання формату основних одиниць для 

лінійних та кутових розмірів. 

  Alternate Units (Альтернативні одиниці) – виконуються настроювання формату альтернативних 

одиниць. Параметри настроювання використовують у тому випадку, коли готують документацію і для 

замовників, які використовують британську систему одиниць, і для замовників, які використовують метричну 

систему одиниць. 

 Tolerances (Допуски) – виконуються настроювання параметрів формату представлення допусків на 

кресленнях. 

 При створенні нового стилю необхідно послідовно проглянути усі закладки та внести необхідні зміни 

параметрів. Після закінчення встановлення параметрів клацніть на кнопці ОК, а потім на Set Current та Close. 

 Вкладка Lines and Arrows поділена на чотири зони: Dimension Lines (Розмірні лінії), Extension Lines 

(Виносні лінії), Arrowheads (Стрілки) і Center Marks for Circles (Осьові лінії для кіл). Ці вкладки дозволяють 

користувачу встановити необхідний вигляд стрілок та їх розміри, вигляд та розміри маркера центра кола. За 

необхідності можна встановити відсутність першої (або другої) виносної та розмірної лінії. 

 Вкладка Тext дозволяє користувачу настроювати за своїм бажанням практично всі параметри тексту 

розмірного напису: текстовий стиль, розміщення текстових написів відносно розмірної лінії, висоту 

розмірного напису тощо. 

 Текстовий стиль розмірного напису встановлюють із списку, який відкривається Text style (Стиль 

тексту). Якщо у списку немає необхідного стилю, клацніть на кнопці поряд зі списком та у списку, який 

відкривається, виділити необхідний стиль. При виборі стилю необхідно пам’ятати про те, що лише стиль 

txt.shx дозволяє вивести на екран знак діаметра за допомогою його коду (%%C). 

 Розмірні лінії розміщені паралельно розмірній лінії приблизно посередині. Для виконання цих вимог 

необхідно у списку, який відкривається Vertical (Положення по вертикалі) встановити параметр Above (Над 

лінією), а у списку Horizontal (Положення по горизонталі) – параметр Centered (По центру). 

 У області Alignment (Вирівнювання) вкладки Text можна задати ISO Standard. Тоді розміри радіусів та 

діаметрів будуть вказуватися на поличках (рис. 4.8). 
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Рисунок 4.8 – Приклади нанесення розмірів 

 

При встановленні параметрів можна контролювати ефект їх виконання на прикладі, наведеному у 

вікні, яке розміщене у правій частині вкладки. 

Вкладка Fit містить кілька перемикачів, які дозволяють програмі AutoCAD вибрати спосіб розміщення 

елементів розміру в умовах обмеженого простору. Рекомендовано виконати настроювання, наведені на 

рисунку 4.9. 

 
Рисунок 4.9 – Настроювання параметрів на вкладці Fit 

 

Вкладка Primary Units дозволяє встановити одиниці вимірювання лінійних та кутових розмірів та 

точність вказання їх на кресленні. В області Linear Dimensions (Лінійні розміри) виконується настроювання 

одиниць вимірювання лінійних розмірів. Необхідно встановити формат – Decimal (Десятинні) та точність 

округлення – до цілих одиниць. В області Angular Dimensions (Кутові розміри) встановлюється формат 

розмірного числа у – Decimal Minutes Seconds (Градуси/Хвилини/Секунди). У списку Precision вибирається 

необхідна точність представлення кутових розмірів. 

 

4.8. Зміна розмірів 
 

Для зміни розмірів, які нанесені на кресленні, можна: 

Вибрати новий розмірний стиль як поточний. 

Змінити характеристики розмірного стилю, який використовується. 

Подавити деякі параметри поточного розмірного стилю. 

 Для зміни поточного стилю клацніть на кнопці зі стрілкою списку Dim Style Control панелі 

інструментів Dimension, який відкривається та виберіть необхідний стиль, який після цього стане поточним 

(рис. 4.10). 

 

 

 
 

Рисунок 4.10 – Список Dim Style Control 
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Усі розміри, які нанесені раніше , залишаться у попередньому стані, а всі нові будуть створені згідно з 

новим стилем. 

Можна змінити розмірний стиль. Для цього послідовно необхідно виконати такі операції: 

1. Клацніть на піктограмі Dimension Style панелі інструментів Dimension. 

2. Виберіть із списку той стиль, який плануєте змінити. 

3. Клацніть на кнопці Modify. 

4. AutoCAD відкриє діалогове вікно Modify Dimension Style, яке збігається з уже розглянутим вікном New 

Dimension Style зі всіма його вкладками. Змінити настроювання стилю та клацнути на кнопці ОК. 

AutoCAD повертається до діалогового вікна Dimension Style Manager. 

5. Клацнути на кнопці Close. 

Переваги цього способу полягають у тому, що при зміні стилю будуть автоматично оновлені всі розміри, 

у яких використовується цей стиль. 

  Для зміни характеристики поточного розмірного стилю слід спочатку виділити його, а потім 

клацнути на піктограмі Properties (Параметри) стандартної панелі інструментів. Відкривається діалогове вікно, 

у якому необхідно клацнути на позначці «плюс» у рядку Misc – на екрані з’явиться допоміжний список 

властивостей. Серед них буде Dim Style (Розмірний стиль) – виберіть цю властивість. У правій колонці 

з’явиться список, у якому перелічувані доступні у кресленні розмірні стилі (рис. 4.11.) – вибрати необхідний. 

 

Рисунок 4.11 – Список властивостей 

 Інколи для одного з розмірів даного розмірного стилю необхідно зробити виняток. Наприклад, 

виконати розмірну лінію з обривом. У такому випадку достатньо перевизначити деякі властивості даного 

розміру. Це зручно виконати у діалоговому вікні Properties. 

 Можна також частково подавити поточний розмірний стиль, перевизначивши деякі його властивості. 

Після створення такого, частково перевизначеного стилю усі нові розміри, які будуть наноситися на кресленні 

будуть мати властивості зміненого стилю. 

 Для створення стилю з тимчасовим перевизначенням необхідно послідовно виконати ряд операцій: 

1. Клацніть на піктограмі Dimension Style панелі інструментів. 

2. Виберіть у списку діалогового вікна Dimension Style Manager стиль, який частково збираєтеся подавити. 

3. Клацніть на кнопці Override. 

4. У відповідь AutoCAD  відкриє діалогове вікно, яке має такий самий вигляд, як раніше розглянуті New (або 

Modify). Внесіть необхідні зміни настроювання та клацніть на ОК. 

5. У списку вікна Dimension Style Manager ви тепер побачите перевизначений стиль відразу за вихідним. 

Клацніть на кнопці Close. 

Тепер нанесені на кресленні нові розміри матимуть такі ж властивості, що й перевизначений стиль. 

4.9. Масштабний фактор 

 Якщо зображення на кресленні збільшено або зменшено, розміри його елементів згідно з ГОСТу 2.307-

68 вказують у натуральну величину. Але AutoCAD автоматично вказує дійсні розміри: тобто якщо зображення 

збільшене або зменшене, розміри на кресленні будуть також збільшені або зменшені. Щоб нанести розміри 

деталі, що зменшена (або збільшена), використовують масштабний фактор, віконце якого розміщене у 

закладці Primary Units діалогового вікна Dimension Style Manager. За замовчуванням масштабний фактор 

дорівнює одиниці (рис. 4.12).  
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Рисунок 4.12 – Віконце масштабного фактора 

 

 При виконанні креслень уручну масштаб вказують так: 1:2, 1:4 тощо (для масштабів зменшення) або 

2:1, 2,5;1 тощо (для масштабів збільшення). При автоматизованому виконанні креслень у середовищі 

AutoCAD 2006 вказують масштабний фактор 0,5; 0,25 тощо – для масштабів збільшення та 2, 4 тощо – для 

масштабів зменшення. 

 Для застосування масштабного фактора необхідно послідовно виконати такі дії: 

1. Виконати зображення у натуральну величину. 

2. Нанести розміри. 

3. Змінити масштаб зображення (команда Scale). 

4. Встановити необхідний масштабний фактор. 

 

4.10. Основні поняття про штрихування у середовищі графічного редактора AutoCAD 

 Штрихування виконується при оформленні розрізів та перерізів на машинобудівних кресленням із 

застосуванням умовних графічних позначень матеріалів за ГОСТом 2. 306-68. AutoCAD 2006 має у 

розпорядженні потужну технологію, яка дозволяє швидко та якісно виконати штрихування на креслення. 

Штрихування у AutoCAD характеризується двома властивостями. 

 По-перше, воно є блоком, тобто усі лінії, які знаходяться у межах штрихування, є частинами одного 

об’єкта. 

 По-друге, воно є асоціативне, тобто при зміні контурів об’єкта штрихування автоматично 

обновляється та підпасовується під нову форму даного об’єкта. 

 При виконанні штрихування слід застосовувати окремий шар, бо іноді його необхідно відключити або 

заморозити. Штрихування має колір, який відрізняється від кольору контура, яке воно покриває. Товщину 

ліній штрихування беруть 0,3 – 0,25 (лінія суцільна тонка). 

 Створення штрихування у середовищі графічного редактора AutoCAD у загальному випадку 

складається із двох етапів: настроювання параметрів штрихування та вибору частини креслення, яка буде 

покрита штрихуванням. Складніше усього при нанесенні штрихування виконується саме вибір місця 

розміщення штрихування. Для прискореного аналізу складних замкнених форм та успішного їх штрихування 

рекомендовано створювати замкнені контури із застосуванням BOUNDARY (КОНТУР) та REGION 

(ОБЛАСТЬ). 

4.11. Створення областей 

 Областю називають частину двовимірної поверхні, яка обмежена замкненим контуром. При виділенні 

будь-якої частини області можна з’ясувати, що вона являє собою єдиний об’єкт. Це створює допоміжні 

переваги при виборі об’єктів для створення заштрихованих зон. 

 Для створення областей клацніть на піктограмі Region (Область) панелі інструментів Draw, а потім 

виберіть необхідні об’єкти та натисніть клавішу Enter після закінчення процесу вибору об’єктів. Якщо всі 

вибрані об’єкти створюють замкнуту фігури без перетинів, AutoCAD виведе на екран інформацію про 

кількість створених областей. 
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4.12. Створення контурів 

 

 За допомогою команди BOUNDARY (КОНТУР) можна створити полілінію або області з раніше 

накреслених об’єктів. Цю команду використовують у тому випадку, коли необхідно створити замкнений 

корпус складної форми. 

 Для створення контура необхідно у системному меню вибрати Draw Boundary (Рисування  

Контур) – на екрані з’явиться діалогове вікно Boundary Creation (Створення контура).  

Зі списку Object type(рис. 4.14), який відкривається, виберіть параметр Region (Область) або Polyline 

(Полілінія), а потім виберіть набір об’єктів, які складають контур. Клацніть на кнопці New, – AutoCAD 

тимчасово поверне вас на поле креслення, де необхідно сформувати рамку навколо об’єктів, з яких планується 

побудова контура. Після вибору об’єктів натисніть на клавішу Enter. На екрані знову з’являється діалогове 

вікно, у якому необхідно клацнути на кнопці Pick Points (Вказання точок). Відбувається повернення на поле 

креслення, де вибираються необхідні точки на внутрішній поверхні замкненої області, яка створює контур. 

 

 

 

Рисунок 4.13 – Список Object type діалогового вікна Boundary Creation 

 

 

Рисунок 4.14 – Діалогове вікно Boundary Creation 
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4.13. Створення штрихування 

 Для створення штрихування слід клацнути на піктограмі Hatch (Штриховка) панелі інструментів Draw 

(Рисування). При цьому буде запущена команда BHATCH (КШТРИХ) та відкрите діалогове вікно Boundary 

Hatch (Штриховка по контуру), у якому активізована вкладка Quick (Швидка). Це ж діалогове вікно може бути 

виведене на екран після вибору у системному меню Draw  Hatch. 

 

 

 

Рисунок 4.14 – Діалогове вікно  

 

4.14. Установлення параметрів штрихування 

 

 Під установленням параметрів штрихування розуміють вибір необхідного типу зразка або створення 

власного з установленням кута нахилу та відстані між штрихами. 

 Список Туре (Список зразка), який відкривається, діалогового вікна Boundary Hatch (Штриховка по 

контуру) містить три опції (рис.4.15.). 

 

Рисунок 4.15 – Вікно Type 

 Опція Predefined (Визначений) дозволяє вибрати один із зразків штрихування. Дозволяє вибрати один 

із визначених зразків штрихування. 

 Опція User – defined (Власний користувач) дозволяє встановити власний тип штрихування з певними 

параметрами. 

 Опція Custom (Зразки, які можна настроювати) дозволяє вибрати один із визначених раніше зразків, 

які знаходяться у одному з файлів із розширенням pat. 
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Необхідний зразок можна знайти у списку Pattern (рис. 4.16, а). Є ще один варіант пошуку: клацніть на 

кнопці з трьома точками, яка знаходиться правіше списку – відкривається діалогове вікно Hatch Pattern Palette, 

у якому наведені зразки штрихування (рис. 4.16, б). Це вікно має кілька закладок, переключаючись між якими, 

можна знайти приклад штрихування, який вас цікавить. 

 

         

а)     б) 

 

Рисунок 4.16 – Вибір зразка штрихування 

 

 При встановленні власного зразка штрихування необхідно у діалоговому вікні Boundary Hatch 

встановити певні параметри штрихування: кут нахилу штрихування та відстань між штрихами (рис. 4.17). 

 

 

Рисунок 4.17 – Параметри штрихування 

 

Якщо виконується штрихування хрест-нахрест, необхідно встановити прапорець опції Double (хрест-

нахрест). 

 Список Custom (Зразки, які можна настроювати) стає доступним, коли у списку Туре вибрати варіант 

Custom. Далі необхідно встановити параметри штрихування. 

 

4.15. Вибір контура штрихування 

 У діалоговому вікні Boundary Hatch (Штрихування по контуру) пропонуються два способи вказання 

контурів штрихування: позначення точки у зоні, яка призначена для штрихування, та вибір об’єктів (рис. 4.18) 

 

 

 

Рисунок 4.18 – Варіанти завдання контурів штрихування 
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 Клацання на кнопці Pick Point (Позначення Точки) тимчасово повертає вас до креслення та дозволяє 

задати штриховану зону. Для завершення операції вибору областей та повертання до діалогового вікна 

Boundary Hatch натисніть клавішу Enter. 

Клацання на кнопці Select Object (Вибір об’єктів) також тимчасово повертає вас до креслення, де ви 

маєте можливість вибрати об’єкти (будь-яким із стандартних способів вибору об’єктів), які будуть 

заштриховані. Для завершення процесу вибору об’єктів та продовження роботи з діалоговим вікном Boundary 

Hatch клацніть правою клавішею миші або натисніть клавішу Enter. 

 Під час роботи на полі креслення до того, як вибрані об’єкти або після вибору їх, можна клацнути 

правою кнопкою миші для виводу на екран контекстного меню штрихування. Це контекстне меню містить 

такі опції: 

 Enter – повертання до діалогового вікна . 

 Undo Last Select/Pick (Відміна останнього вибору) – відміняє останню операцію вибору об’єкта або 

вказання точок. 

 Clear All (Очистити все) – відміняє результат усіх операцій вибору об’єктів або вказання точок. 

 Pick Internal Point (Вказати внутрішню точку) – переключається на режим указання внутрішніх точок 

областей. 

 Select Object (Вибрати об’єкти) – переключається на режим вибору об’єктів. 

 Normal Island Detection (Нормальне визначення острівців) – встановлюється режим нормального 

заповнення острівців. 

 Outer Island Detection (Зовнішнє визначення острівців) – встановлюється режим зовнішнього 

заповнення острівців. 

 Ignore Island Detection (Ігнорування визначення острівців) – встановлюється режим ігнорування 

острівців. 

 Preview (Попереднє поглядання) – дозволяє поглядання штрихування. 

Це контекстне меню фактично дублює функції діалогового вікна Boundary Hatch та дозволяє 

виконувати роботу значно швидше. 

 

4.16. Стилі контурів штрихування  

 При виконанні розрізів та перерізів на складальних кресленнях виникає необхідність виконувати різні 

типи штрихування, щоб розрізнити на кресленні різні деталі. 

 Деталі складального креслення, які знаходяться поряд, мають різні напрямки штрихування та її 

густоту (рис. 4.19). 

 

 

 

Рисунок 4.19 – Виконання штрихування різних деталей складального креслення 

 

 Щоб цього досягнути, необхідно у діалогову вікні Boundary Hatch (рис. 4.14.) вибрати тип 

штрихування ANS131 (рис. 4.16, а) та змінювати значення параметрів штрихування у відповідних віконцях 

(рис. 4.16.) даного діалогового вікна. 
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 Діалогове вікно Boundary дозволяє встановлювати різні стилі контурів штрихування. Для вибору 

необхідного стилю необхідно активізувати вкладку Advanced (Дополнительно). Після активізації цієї вкладки 

з’явиться діалогове вікно, яке дозволяє встановити необхідний стиль контура штрихування (рис. 4.19). 

 

 

 

Рисунок 4.19 – Вкладка Advanced 

 

У списку Island Detection Style (Стиль штрихування) можна вибрати один із трьох стилів контура 

штрихування: 

 Normal (Нормальний). При такому стилі контурів штрихування замкнених  внутрішніх областей 

виконується почергово (рис. 5.10а) ). 

 Outer (Внутрішній). Заштриховується лише зовнішня замкнена область, а  усі внутрішні  острівці  не 

заштриховуються (рис. 5.10б) ). 

 Ignore (Ігнорування). Усі острівці ігноруються, а вся область, розміщена  у межах  контура,  повністю  

заштриховується  (рис. 5.10в) ). 

Примітка –  Островівцями (islands) називаються замкнуті області, які повністю розміщуються 

всередині контурів штрихування. При виборі об’єктів, які предбачається заштрихувати, слід також 

указувати острівці, що в них містяться. 

 На рисунку 4.20 наведені приклади використання різних стилів штрихування. 

 

а)         б)   в) 

 

Рисунок 4.20 – Стилі штрихування 
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Послідовність виконання лабораторної роботи 

 

1. Ознайомитися з теоретичним матеріалом. 

2. Завантажити AutoCAD із застосуванням режиму завантаження Start from Scratch для створення нового 

креслення. 

3. Накреслити коло та кілька концентричних кіл. 

4. Скопіювати коло кілька разів. Виконати їх штрихування, використовуючи різні типи штрихування та 

різні способи вибору контурів штрихування. 

5. Виконати штрихування концентричних кіл із застосуванням різних стилів штрихування. 

6. Виконати контури однієї з пропонованих у таблиці 5.1 деталі та виконати її штрихування. 

7. Зберегти створене креслення. 

8. Завершити роботу з системою AutoCAD 2006. 

9. Виконати звіт з лабораторної роботи. 

 

 

Порядок виконання лабораторної роботи 

 
1. Уважно вивчити теоретичний матеріал. 

2. Завантажити AutoCAD 2006. 

3. Відкрити заздалегідь створений на збережений у власній папці шаблон формату А4. 

4. Вивести на екран панель інструментів Dimension та розмістити її у зручному місці екрана. 

5. Вивести на екран креслення, що створене на лабораторній роботі 2 та збережене у власній папці. 

6. Зробити шар «Розміри» поточним. 

7. Нанести розміри деталі відповідно до вимог ГОСТ 2.307-68. 

8. Спробувати різні варіанти редагування розмірів. 

9. Накреслити контур вала (таблиця 4.1). 

10. Створити новий розмірний стиль. 

11. Нанести розміри деталі вала із застосуванням нового розмірного стилю. 

12. Виконати збільшене (або зменшене) зображення деталі та нанести розміри його із застосуванням 

масштабного фактора. 

13. Накреслити коло та кілька концентричних кіл. 

14. Скопіювати коло кілька разів. Виконати їх штрихування, використовуючи різні типи штрихування та різні 

способи вибору контурів штрихування. 

15. Виконати штрихування концентричних кіл із застосуванням різних стилів штрихування. 

16. Виконати контури однієї з пропонованих у таблиці 5.1 деталі та виконати її штрихування. 

17. Зберегти створене креслення. 

18. Завершити роботу з системою AutoCAD 2006. 

19. Виконати звіт з лабораторної роботи. 

 

Контрольні питання 

1. Який стандарт встановлює правила нанесення розмірів на кресленні? 

2. Які дії необхідно виконати на підготовчому етапі нанесення розмірів у середовищі AutoCAD? 

3. Як вивести на екран панель інструментів Dimension? 

4. Правила нанесення лінійних та кутових розмірів засобами AutoCAD. 

5. Особливості нанесення розмірів від загальної бази. 

6. Особливості нанесення розмірів ланцюгом. 

7. Як нанести маркер дуги чи кола? 

8. Команди редагування розмірів засобами AutoCAD. 
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Таблиця 4.1 – Креслення вала 
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Таблиця 4.2 – Контури деталей, що мають заштриховані зони 
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ЛАБОРАТОРНА РОБОТА № 5 

 

Тема: Технологія побудови креслень тривимірних моделей засобами AutoCAD 2006 

Мета роботи: ознайомитися з технологією створення, редагування та компонування тривимірних 

креслень. 

 За об’ємом учбового матеріалу лабораторна робота розрахована на вісім годин та структурно 

складається із чотирьох частин: 

1.  Знайомство з прийоми побудови каркасних та поверхневих моделей. Організація перегляду моделей (5.1 − 

5.5). 

2. Технологія побудови тримірних моделей (5.6). 

3. Створення твердотільних моделей (5.7). 

4. Виконання розрізів та перерізів засобами AutoCAD (5.8 – 5.10). 

 

 

Частина 1. Знайомство з прийомами побудови каркасних та поверхневих моделей. Організація 

перегляду моделей 

 

5.1. Основні поняття про тривимірні моделі 

 AutoCAD 2006 надає можливість користувачу створювати три типи моделей: каркасні, поверхневі та 

твердотільні. 

Каркасні моделі, як зрозуміло з самої назви, нагадують моделі, які виконують із дроту (рисунок 5.1). 

Конструктивними елементами каркасної моделі є ребро (лінія) та вершина (точка). Вони не несуть інформації 

про поверхні та об’єм реального об’єкту – це недолік каркасних моделей, але їх використовують на 

початкових стадіях проектування, бо їх перевагами перед іншими моделями є простота їх виготовлення. 

 
 

Рисунок 5.1 – Каркасна модель деталі 

 

Поверхневі моделі, на відміну від каркасних, несуть інформацію про поверхні, з яких деталь 

складається, тому модель може мати невидимі об’єкти (рисунок 5.2). Системи поверхневого моделювання 

зображають об’єкти як поверхні, об’єднані у просторі ознакою “обмежують порожній об’єм”. Доцільно 

виконувати поверхневі моделі при виконанні об’єктів складної форми. 
 

 
 

Рисунок 5.2 – Поверхнева модель 

 

Твердотільні моделі (далі будемо називати їх просто тілами) несуть інформацію про частину 

простору (об’єму), яку займають реально моделюючі об’єкти. Можна комбінувати тіла, об’єднувати їх та 

віднімати та складати, таким чином, моделі достатньо складної форми. 
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Рисунок 5.3 – Твердотільна модель 

 

5.2. Введення тривимірних координат 

 

 Усі способи введення двохвимірних координат мають аналоги у тривимірному моделюванні. Так при 

двох вимірному кресленні відрізок задається координатами початкової та кінцевої точок. Так само задається 

відрізок три вимірного моделювання, але додається координата Z. Так саме задаються відносні координати 

(перед значенням координат ставлять знак @). Для завдання координат при побудові тривимірних моделей 

можна використовувати також метод “зсув − відстань”. 

 Більшість команд для побудови двохвимірних креслень сприймають тривимірні координати лише для 

першої точки. Після чого координата Z не вказується, бо вважається, що вона однакова для усіх точок. 

Команда LINE ( Відрізок) – виняток. Це суто тривимірна команда, тому для кожної вузлової точки вказують 

усі три координати. 

 У роботі з тривимірними кресленнями AutoCAD 2006 пропонує користувачу два нових типу 

координат – циліндричні та сферичні. 

  Циліндричні координати мають формат: 

відстань кут, відстань – для абсолютних координат та @ відстань кут, відстань – для відносних 

координат. 

  Перша відстань – довжина проекції на площину XY вектора, який починається у початку координат 

(для абсолютних координат) або у останній введеній точці (для відносних координат). 

 Кут відраховується від осі X у площині XY. 

 Друга відстань – число одиниць вздовж осі Z. 

 Циліндричні координати можуть бути абсолютними та відносними. Щоб вказати відносні координати, 

необхідно перед числом додати символ @. 

 Сферичні координати мають формат: 

відстань куткут у абсолютних координатах та @ відстань куткут у відносних координатах. 

  Перша відстань – довжина вектора, який починається у початку координат (для абсолютних 

координат) або у останній введеній точці (для відносних координат). 

 Перший кут відраховують від осі X у площині XY. 

 Другий кут відраховується від площини XY у напрямку осі Z. 

 Сферичні координати можуть бути абсолютними або відносними. Для вказання відносних координат 

додається символ @. 

 

5.3. Допоміжні креслярські засоби 

 

 У тривимірному кресленні можна використовувати ті ж допоміжні креслярські засоби, що і при 

двовимірному: режими об’єктної прив’язки, “ручки”, СКК. 

  Об’єктні прив’язки – основний засіб при роботі з тривимірним кресленням. Присутність у 

AutoCAD опцій об’єктної прив’язки значно полегшує роботу у тривимірному просторі моделі. Об’єктні 

прив’язки гарантують, що буде вибраний саме та точка, яка необхідна. Але необхідно пам’ятати про те, що на 

тривимірних кресленнях лінії можуть накладатися одна на одну. Тому необхідно організувати роботу таким 

чином, щоб були видні усі лінії та була можливість прив’язатися саме до тієї лінії, яка цікавить вас. Особливо 

доцільна у тривимірному режимі опція Apparent Intersection (Перетин, який здається) об’єктної прив’язки. ЇЇ 

застосовують, щоб виділити точки перетину мимобіжних тривимірних графічних об’єктів. 

  “Ручки” використовують для редагування тривимірних об’єктів. Важливо вибрати правильно точку 

зору – це значно спростить редагування. “Ручки” не можна використовувати для розтягування об’єктів, у всіх 

інших випадках не має різниці між редагуванням двовимірних та тривимірних об’єктів за допомогою “ручок”. 

.  Використання СКК (Система координат користувача) значно полегшує створення тривимірних 

моделей. При роботі з двовимірними об’єктами піктограма СКК іноді дратує, а при роботі з тривимірними 

об’єктами її присутність допомагає, бо без піктограми легко заплутатися у напрямку осей поточної системи 

координат. Завжди можна вибрати опцію Origin (Точка відрахування), яка “заставить” AutoCAD намалювати 
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піктограму СКК у початку поточної системи координат. Для чого виберіть у меню View  Display  UCS 

Icon  Origin (Вигляд  Відображення  Піктограма СКК  Початок). 

 

5.4. Каркасні моделі 

 

 Каркасні моделі у AutoCAD формуються із застосуванням команд підменю Draw (Рисування) та 

подальшим їх редагуванням. Використання допоміжних креслярських засобів дозволяє виконувати 

формування контурів каркасної модулі швидко та якісно. 

 

5.4.1. Формування каркасних моделей 

 Послідовність формування каркасної моделі можна розглянути на прикладі побудови аксонометричної 

проекції паралелепіпеда довжиною – 100 мм, шириною – 60 мм та висотою – 40 мм. Каркасна модель 

паралелепіпеда складається із двох прямокутних основ (верхнього та нижнього) розмірами – 100 x 60 та 

чотирьох бічних ребер висотою 40 мм. Для створення даної каркасної моделі необхідно послідовно виконати 

такі дії: 

Встановити початок СКК у довільній точці екрана  (Tools  New USC  Origin). 

Для креслення нижньої основи необхідно клацнути на піктограмі Rectangle (Прямокутник) панелі 

інструментів Draw (Рисування) та у відповідь на запити у командному рядку ввести спочатку координати 

першого кута – (0, 0, 0), а потім другого кута – (100, 60). Зверніть увагу на те, що координата Z для другого 

кута не вказується – AutoCAD автоматично призначає значення цієї координати такою самою, як і для 

першого кута. 

Верхню основу дістають копіюванням її нижньої основи, побудованої раніше (команда COPY). При 

виконанні команди Копіювання необхідно спочатку вибрати об’єкт (створений прямокутник), а потім вказати 

координати першої базової точки – (0, 0, 40) та двічі натиснути Enter. 

Дві основи сформовані, але видиме одне, бо на екрані дано зображення зверху. Щоб побачити обидві 

основи, необхідно клацнути на піктограмі SE Isometric View (ЮВ Ізометрія) панелі інструментів View 

(рисунок 5.4). 

 
 

Рисунок 5.4 – Панель інструментів View 

 

Для формування чотирибічних ребер паралелепіпеда можна сформувати одне з них, а потім із 

застосуванням команди COPY, добудувати інші. 

Можна формувати кожне ребро окремо із застосуванням команди Line, послідовно задаючи 

координати початкової та кінцевої точок або використовуючи режим об’єктної прив’язки Intersection 

(Перетин). 

Вибрати у системному меню View  ZOOM  Extent (Вигляд  ПОКАЖИ  Межі), щоб 

побачити повністю створене зображення (рисунок 5.5). 

 

 
 

Рисунок 5.5 – Каркасна модель паралелепіпеда  

 

 AutoCAD містить команду HIDE (СКРИТИ), яка дозволяє автоматично видаляти невидимі лінії. 

Для каркасної моделі ця команда не має сенсу. 

 

5.4.2. Робота з рівнем та висотою 

 Каркасні моделі, які є дротяними моделями, мають ряд недоліків: не має можливості видалити 

невидимі лінії, їх неможливо включити у зображення, яке тонується або застосовувати для вичислення таких 

характеристик як площина, об’єм, маса тощо. 

 Поверхню можна створювати, надавши висоту двовимірному об’єкту. В AutoCAD надання висоти 

двовимірному об’єкту називають видавленням. Наприклад, коло стає циліндром, прямокутник – 

паралелепіпедом (рисунок 5.6). 
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Рисунок 5.6 – Тривимірні моделі, створені шляхом 

надання їм висоти 

 

Поверхні, створені шляхом надання їм висоти, іноді називають 21/2 – мірними об’єктами. Хоча вони і 

мають тривиміру, але вісь третьої розмірності може бути лише нормальною до площини побудови 

двовимірного об’єкту. 

 Висоту двовимірному об’єкту можна задавати двома способами. 

 Якщо двовимірний об’єкт вже накреслений, клацнете на піктограмі Properties (Властивості) 

стандартної панелі інструментів та виберіть об’єкт (Можна спочатку вибрати об’єкт, а потім інструмент). У 

діалоговому вікні Properties, яке при цьому відкривається, змінити число у рядку Thickness (Висота). 

 Якщо двовимірний об’єкт ще не створений, то використовують команду ELEV (РІВЕНЬ), яка 

вводиться у командний рядок. Команда ELEV запитує поточний рівень та поточну висоту. Щоб змінити 

поточну висоту, необхідно ввести число. Після цього, усі накреслені об’єкти будуть мати цю висоту. 

Так зручно будувати об’єкти, які мають однакову висоту (рис. 5.7, а) ). Але значення поточної висоти 

легко забувається, тому зручніше спочатку накреслити об’єкти, а потім із застосуванням піктограми Properties 

змінити їх висоту (рисунок 5.7, б) ). 

 

 
 

а)                 б) 

Рисунок 5.7 – Поверхневі моделі 

 

Найчастіше вважається, що тривимірний об’єкт розміщений у площині XY, тобто координата Z 

дорівнює нулю. Але іноді виникає необхідність викреслювати об’єкти, які розміщені вище або нижче цієї 

площини. У цьому випадку об’єкту задається рівень – висота над площиною XY. Щоб придати об’єкту рівень, 

можна змінити значення властивості Elevation (Рівень) у діалоговому вікні Properties, вводячи його з 

клавіатури та натиснувши потім Enter. Змінити рівень також можна командою MOVE (перенести об’єкт 

уздовж осі Z). 

Команда ELEV(РІВЕНЬ) дозволяє встановити новий поточний рівень для створених об’єктів. 

Команда HIDE (ЗАКРИТИЙ) завершує процес формування моделі, видаляючи лінії невидимого 

контуру. 

Творення тривимірних моделей способом видавленням дозволяє формувати доволі складні поверхні. 

Але вони також мають недоліки. Так, при завданні висоти частина об’єктів має верхню та нижню основи, а 

частина – ні. Якщо поверхні формуються за допомогою кола, полілінії, фігури, то поверхні мають обидві 

основи, а при формування моделей за допомогою команд REGTANG, POLYGON або LINE, верхня основа 

відсутня. 

Розглянемо приклад формування тривимірної моделі кабельної котушки способом виштовхування. 

Котушка складається із двох циліндрів радіусом 18 мм та висотою 3 мм та центральної осі радіусом 3 мм та 

висотою 24 мм. 

 У довільній точці екрану встановити початок СКК - ця точка матиме координати 0, 0, 0 

 (рисунок 6.8, а ). 

 Накреслити коло із центром у точці 0, 0, 0 радіусом 18 мм (команда CIRCLE). 

 Вибрати об’єкт – коло та у діалоговому вікні Properties у рядку Thickness встановити нову висоту – 3 

мм. Закрити вікно натисканням на піктограмі Properties панелі інструментів. 

 Ввести у командний рядок команду elev та у відповідь на перший запит (Задайте новий поточний 

рівень), ввести з клавіатури − 3, а відповідь на другий запит (Задайте нову поточну висоту) – ввести 24. 

 Накреслити коло радіусом 3 мм (команда CIRCLE), вказавши центр кола за допомогою режиму 

об’єктної прив’язки (Snap to Center). 
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 Ввести з клавіатури команду elev та послідовно на запити у командному рядку ввести значення 27 

(новий поточний рівень) та 3 (нова поточна висота). 

 Ще раз запустити команду CIRCLE та побудувати кола радіусом 18 мм. 

 Клацнете на піктограмі SE Isometric View панелі інструментів View (рисунок 5.4), – на екрані 

з’явиться тривимірне зображення кабельної котушки (рисунок 5.8, в). 

 Для видалення ліній невидимого контуру наберіть у командному рядку HIDE або виберіть у 

системному меню View  HIDE. Тепер на екрані надане чітке зображення кабельної котушки (рис. 5.8, 

г) ). 

Примітка: При формування контурів поверхневої моделі способом виштовхування рекомендовано 

встановити напрямок проекціювання – вигляд справа (або зліва) (рис. 5.8, б) ). Це дозволить контролювати 

правильність встановлення нового поточного рівня та нової поточної висоти. 

 

                     
 

а)              б)         в)   г) 

            

Рисунок 5.8 – Поетапне виконання поверхневої моделі 

 

5.5. Перегляд тривимірних моделей 

 

 Одна з головних задач при роботі з тривимірними моделями – формування зображення об’єкту у 

різних напрямках проекціювання. 

 

5.5.1. Типові направлення проекціювання 

 AutoCAD пропонує користувачу десять типових направлень проекціювання, піктограми яких 

знаходяться на панелі View (Вигляд) (рисунок 5.4). Використання цих засобів значно полегшує роботу із 

створення тривимірних моделей. 

 Крім цього, типові направлення проекціювання можна вибрати із системного меню View:View3D 

Views (Вигляд  3М зору).  

 

 Піктограми панелі інструментів мають таке призначення: 
 Вигляд зверху – це вигляд у плані. Це направлення задається вибором піктограми Тор View (Вигляд 

зверху) панелі інструментів View. Векторний еквівалент команди VPOINT –  

(0, 0, 1). 

 Вигляд знизу показує модель знизу. Цей напрямок проекціювання задається вибором 

піктограми Bottom View (Вигляд знизу). Векторний еквівалент команди VPOINT – (0, 0, -1). 

 Вигляд зліва показує модель збоку (зліва). Це направлення проекціювання задається вибором 

піктограми Left View (Вигляд зліва). Векторний еквівалент команди VPOINT – 

 (-1, 0, 0). 

 Вигляд справа це вигляд на модель з правої сторони. Це направлення проекціювання задається 

вибором піктограми Right View (Вигляд справа). Векторний еквівалент команди VPOINT – (1, 0, 0). 

 (фронтальна проекція у технічних кресленнях) – це зображення моделі з передньої сторони. Цей 

напрямок проекціювання задається Вигляд спереду вибором піктограми Front View (Вигляд спереду). 

Векторний еквівалент команди VPOINT – (0, -1, 0). 

 Вигляд ззаду показує створену модель ззаду. Напрямок проекціювання задається вибором піктограми 

Back View (Вигляд ззаду). Векторний еквівалент команди VPOINT –(0, 1, 0). 

 Ізометричний південно західний вигляд показує модель по діагоналі у трьох вимірах. Ізометричні 

вигляди ідеальні для оцінки взаємного положення трьохвимірних об’єктів на кресленні. Цей напрямок 
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проекціювання задається вибором піктограми SW Isometric View (ПЗ Ізометрія). Векторний еквівалент 

команди VPOINT – (-1, -1, -1). 

 Ізометричний південно-східний вигляд також показує модель у трьох вимірах у діагональному 

направленні. Це направлення проекціювання задається вибором піктограми SE Isometric View (ПС 

Ізометрія). Векторний еквівалент команди VPOINT – (1, -1, 1). 

 Ізометричний північно-східний вигляд показує модель з кута між правим заднім тапоказывает 

модель із кута між правим, заднім та верхнім виглядами. Цей напрямок проекціювання задається вибором 

піктограми NE Isometric View (ПС Ізометрія). Векторний еквівалент команди VPOINT – (1, 1, 1). 

 Ізометричний північно-західний вигляд показує модель із кута між лівим, заднім та верхнім 

виглядами. Це направлення проекціювання задається вибором піктограми NW Isometric View (ПЗ 

Ізометрія). Векторний еквівалент команди VPOINT – (-1, 1, 1). 

 

5.5.2. Організація перегляду моделей за допомогою команди DDVPOINT 

 

 Якщо для роботи недостатньо стандартних виглядів, можна скористатися командою DDVPOINT 

(ДІАЛТЗОР). Для цього виберіть у системному меню View  3D Views  Viewpoint (Вигляд  3М зору  

Установка) – відкривається діалогове вікно Viewpoint Presets (Завдання точки зору) (рисунок 5.9). Це 

діалогове вікно дозволяє з великим ступенем точності настроювати вигляди. Поле у лівій частині вікна 

служить для завдання кута азимуту – кута між проекцією вектора направлення проекціювання на площину XY 

та вісь X. При цьому встановлений такий порядок відповідності кутів та типів виглядів: 270о – вигляд спереду, 

0о – вигляд справа, 90о – вигляд ззаду, 180о – вигляд зліва. Інші кути направлень проекціювання розглядаються 

як проміжні між цими основними. Так, наприклад, з кута 3000 вигляд креслення буде проміжним між 

виглядами спереду та справа. 

 
 

Рисунок 5.9 – Діалогове вікно Viewpoint Presets  

 

 У правій частині діалогового вікна знаходяться поля для завдання кута від площини XY у напрямку Z. 

Кут 0о встановлює рівневий вигляд спереду, ззаду або з однієї із сторін – залежно від настроювань у лівій 

части діалогового вікна. Для встановлення вигляду зверху необхідно задати кут 90о. Введення значення кута у 

інтервалі між 0 та 90о дає нахилений вигляд подібно одному із типових ізометричних виглядів. 

 При відкритті діалогового вікна черні стрілки вказують на кути поточного вигляду. При зміні значення 

кутів, черні стрілки зсуваються та вказують нові значення, а на їх місцях залишаються красні стрілки, що 

дозволяє постійно звірятися з поточним значенням. 

Під кутовими шкалами знаходяться текстові поля, у яких відображаються поточний вибір. Можна 

просто вводити значення, що відображають поточний вибір. 
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 У нижній частині діалогового вікна мається кнопка Set to Plan View (Вигляд у плані), що дозволяє 

швидко повертатися до вигляду у плані. 

 

 

5.5.3. Робота з трикутником осей та компасом 

 Існує ще один спосіб указівки виглядів – за допомогою команди VPOINT (Тзору). Для запуску цієї 

команди виберіть у системному меню View  3D Views  VPOINT (Вигляд  3М Тзору  Трійка осей). 

На екрані будуть зображені тригранник осей та компас. Якщо посувати курсор, то стрілка усередині компаса й 

осі тригранника будуть переміщатися. На рисунку 5.10 наведені різні варіанти розміщення осей. 

 

                     
 

Рисунок 5.10 – Різні варіанти розміщення осей 

 

 Центр компаса – це північний полюс. Знаходячись над північним полюсом, ви бачите модель прямо 

внизу. Внутрішнє коло компаса – екватор. З точок екватору задаються бічні вигляди моделі. Зовнішнє коло 

компаса являє собою південний полюс. З південного полюса спостерігається нижня частина моделі. 

 Перехрестя на компасі представляє осі X і Y. Якщо пересувати курсор за ходом стрілки годинника 

уздовж кола деякого радіусу на компасі, то: 

- положення на додатній півосі X дає вигляд праворуч; 

- положення на від’ємній півосі Y дає вигляд спереду; 

- положення на від’ємній півосі X дає вигляд ліворуч; 

- положення на додатній півосі Y дає вигляд ззаду. 

 Розташувавши курсор в обраній позиції, клацніть кнопкою миші. Модель на екрані буде зображена у 

тому вигляді, що відкривається з тільки що заданої точки зору. 

 Точно задати метод проектування таким способом дуже складно. Однак цей спосіб настроювання 

вважається найбільш зрозумілим і дає можливість візуально стежити за зміною орієнтації осей X і Y за 

виглядом тригранника осей. 

 

5.5.4. Швидкий перехід до вигляду в плані 

 Команда PLAN дає можливість відразу переходити до вигляду в плані. Викликати її можна, якщо 

ввести в командний рядок Plan і натиснути Enter. Команда має три опції: 

  Current UCS (Поточна СКК) – опція, пропонована за замовчуванням. Ви одержуєте вигляд у 

плані щодо осей поточної СКК. 

  UCS (СКК) – опція, що дозволяє вибрати іменовану СКК. Введіть знак питання (?). Одержите 

список іменованих СКК. 

  World (МСК) – опція, що дає вигляд у плані щодо осей МСК. Якщо поточна СКК збігається з МСК, 

то розходжень між цією опцією й опцією Current UCS немає. 

 

5.5.5 Використання 3D Orbit 

 Інструмент 3D Orbit дозволяє користувачеві зовсім невимушено розглядати просторову модель, 

«переміщаючи» навколо неї в реальному часі. Після того, як виконали настроювання режиму 3D Orbit, не 

можна використовувати інші команди AutoCAD для редагування моделі – це тільки режим перегляду й 

установки точки зору. У якійсь мірі він є розвитком режиму панорамування і масштабування в реальному часі 

з переходом у тривимірний простір. Аналогія продовжується й у методиці керування режимом – натискання 

на <Esc> або <Enter> приводить до виходу з нього. 

 Незважаючи на те, що користувач бачить переміщення або обертання об'єкта на екрані, у дійсності 

імітується переміщення або обертання спостерігача. Опції режиму викликаються клацанням правої кнопки 

миші. У AutoCAD є панель інструментів, піктограми якої дублюють більшість команд активізації опцій цього 

режиму. Для виклику на екран панелі інструментів 3D Orbit (рис. 5.11) клацніть правою кнопкою миші на 

вільному місці будь-якої панелі інструментів і виберіть її в контекстному меню. 
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Рисунок 5.11 – Панель інструментів 3D Orbit 

 

 Режим 3D Orbit установлюється клацанням на піктограмі 3D Orbit. Після цього на екрані навколо 

зображення виведених об'єктів з'являється координатна куля (рисунок 5.12). 

 
Рисунок 5.12 – Включення режиму 3D Orbit 

 

 Необхідно пам'ятати про те, що продуктивність системи в цьому режимі в значній мірі залежить від 

насиченості видимої частини моделі об'єктами. Тому рекомендується перед переходом у режим 3D Orbit 

виділити саме ті об'єкти, що бажано ретельно розглянути. Інші об'єкти при переключенні в режим 

відображатися не будуть, хоча вони як і раніше присутні в моделі. 

 У режимі 3D Orbit AutoCAD по-різному реагує на маніпуляції курсором у різних областях поля 

креслення. При переході з однієї області в іншу форма курсора змінюється і таким способом система сповіщає 

користувача, як саме вона буде реагувати на подальше переміщення курсора з натиснутою кнопкою вибору. 

Режимів поведінки курсора чотири, а усе видиме поле креслення розбите елементами координатного кола на 

шість областей. 

Поворот за допомогою курсора в режимі circular arrow 

Якщо пересунути курсор у зовнішню стосовно контуру координатної кулі область, то він прийме 

форму кругової стрілки (circular arrow). Відповідно і цей режим поведінки системи буде називатися circular 

arrow. У цьому режимі звична для користувача технологія переміщення курсора (переміщення з одночасним 

утриманням лівої кнопки в натиснутому стані) приводить до обертання координатного кола й ув'язнених у 

нього об'єктів навколо уявлюваної осі, що виходить з центру координатної кулі перпендикулярно площині 

екрана. Цей тип обертання в термінології AutoCAD називається roll (крутіння). Коли, переміщаючи курсор, 

доможетеся бажаного вигляду моделі, відпустіть кнопку миші. У відповідь AutoCAD перемалює модель на 

екрані так, як вона буде видима спостерігачеві, що повернувся слідом за рухом курсора. 

 

Обертання в режимі sphere and lines 

 Якщо пересунути курсор у внутрішню стосовно контуру координатної кулі область, то він прийме 

форму, що називають маленька сфера в двома лініями (a small sphere encircled by two lines). У цьому режимі 

процедура переміщення курсора приводить до обертання координатної кулі й ув'язнених у нього об'єктів 

навколо уявлюваної осі, що проходить через цент координатної кулі і лежить у площині, паралельній площині 

екрана, і спрямована перпендикулярно напрямку переміщення курсора. 

 Перемістивши курсор у такому режимі від одного краю внутрішньої області координатної кулі, можна 

відпустити кнопку миші, повернути курсор у початкову точку або повторити операцію. Якщо не за два, то вже 

за три рази вам удасться повернути зображення на 360о.. При виконанні цієї операції краще переміщати курсор 

по прямої лінії. 

Обертання моделі навколо вертикальної осі 

 Якщо пересунути курсор у праву ліву кругову область на контурі координатної кулі, то він прийме 

форму еліпса, витягнутого по горизонталі. У цьому режимі процедура переміщення курсора приводить до 

обертання координатної кулі й ув'язнених у нього об'єктів навколо вертикальної осі, що проходить через 

центр координатної кулі і лежить у площині, паралельній площині екрана. Курсор буде зберігати свою форму 

і відповідно режим повороту навколо вертикальної осі доти, поки не буде відпущена кнопка миші. Операцію 

можна повторювати кілька разів, але стартувати потрібно точно з області маленьких кіл вліво і праворуч. 
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Обертання моделі навколо горизонтальної осі 

 Якщо пересунути курсор у верхню або нижню кругову область на контурі координатної кулі, то він 

прийме форми еліпса, витягнутого по вертикалі. У цьому режимі процедура переміщення курсору приводить 

до обертання координатної кулі й ув'язнених у нього об'єктів навколо горизонтальної осі, що проходить через 

центр координатної кулі і лежить у площині, паралельній площині кулі. Курсор буде зберігати свою форму і 

відповідно режим повороту навколо горизонтальної осі доти, поки не буде відпущена кнопка миші. Операцію 

можна повторювати кілька разів, тільки стартувати потрібно з області маленьких кіл зверху і знизу. 

 

5.5.6. Допоміжні засоби в режимі 3D Orbit 

 При роботі в режимі 3D orbit у розпорядженні користувача мається три допоміжних засоби. Вони 

допомагають користувачеві зорієнтуватися в просторовій ситуації, що створилася. Виклик цих засобів можна 

здійснити клацанням миші на пункті Visual Aids контекстного меню режиму 3D orbit. Відкривається підменю 

прапорців активності конкретних засобів. 

  Compass (Компас). Зображення координатної кулі доповнюється трьома штриховими лініями, 

позначеними відповідно як осі X, Y та Z. 

  Grid (Сітка). Зображує сітку, що показує поточне положення площини XY. Координата Z 

вибирається відповідно поточному значенню рівня (системна перемінна ELEVATION). Кількість ліній сітки 

повинне досягати 10, а відстань між ними відповідає значенню системної перемінної GRIDUNIT. Ця переміна 

настроюється в діалоговому вікні Drafting Settings (Параметри креслення). Робити настроювання, природно, 

потрібно до того, як задати системі режим виводу сітки. 

  3D UCS icon (3М піктограма СКК). На екран виводиться кольорова піктограма СКК. Вісь X 

пофарбована в червоний колір, вісь Y – у зелений, а вісь Z – у синій. 

 

5.5.7. Організація безперервного обертання. 

 Режим 3D Оrbit дає можливість користувачеві організувати безперервне обертання моделі на екрані. 

Потрібно тільки задати напрямок обертання і після цього можна спостерігати її з різних сторін. Модель буде 

обертатися доти, поки ви не зробите свого вибору. Запускається безперервне обертання в такий спосіб: 

 у режимі 3D Оrbit виберіть з контекстного меню команду More  Continuous Orbit (Додатково  

Безперервне обертання); 

 клацніть кнопкою миші і вкажіть бажаний напрямок обертання точно так, як це робиться в режимі 

sphere and lines; 

 відпустіть кнопку миші. Зображення буде продовжувати обертатися в тім же напрямку.  

Змінити напрямок обертання можна, натиснувши кнопку миші і пересунувши при цьому курсор у 

новому напрямку. Після того, як ви відпустите кнопку, обертання скоректується. 

Для припинення безперервного обертання викличте на екран контекстне меню і виберіть у ньому одну 

з перерахованих команд – Pan, Zoom або Orbit. Команда Zoom Previous скасовує режим 3D Оrbit і відновлює 

зображення в тому вигляді, яке було до запуску цього режиму. 

 

5.5.8. Використання видових екранів 

 AutoCAD пропонує користувачеві могутній апарат режимів перегляду створених зображень і вибору 

оптимального варіанта напрямку погляду, що були розглянуті раніше. Крім цього мається можливість 

розбивки графічної зони екрана на кілька видових екранів. Створивши видові екрани і розглядаючи створену 

модель у кожнім видовому екрані під різними кутами зору, користувач має можливість порівняти отримані 

варіанти і вибрати зображення, що дає максимальне уявлення про деталі. 

 AutoCAD має два типи видових екранів, – що не перекриваються (tiled) і перекриваються (floating). 

Останні ще називають такими, що плавають. 

 При завантаженні AutoCAD у центрі вікна редактори креслення відкривається один єдиний видовий 

екран, що цілком займає вікно. 

  Видові екрани, що не перекриваються, мають ряд особливостей, що повинні бути враховані 

користувачем при роботі з ними. 

  Незалежно від того скільки видових екранів ви організували, усі вони присутні в графічній зоні 

вікна і займають усю її площу. Це не окремі об'єкти AutoCAD, а тільки засоби організації графічної зони. 

  У кожен момент часу активним може бути тільки один видовий екран. Для активізації видового 

екрана досить клацнути в будь-якому місці його правою кнопкою миші. 

  Графічний курсор у формі перехрестя виводиться тільки в активному видовому екрані. 

  Піктограма СКК виводиться у всіх видових екранах. 

  Будь-яка зміна, що з'являється в кресленні в результаті роботи користувача з командами креслення і 

редагування, негайно відображається у всіх неактивних видових екранах. 
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  AutoCAD дозволяє створити до 96 видових екранів, що не перекриваються. Але на практиці така 

кількість екранів не має сенсу. 

 Для того щоб створити видові екрани, що не перекриваються, необхідно вибрати в системному меню 

View  View ports (Вигляд  Виглядовий екран). З'являється підменю, у якому пропонуються стандартні 

варіанти компонування екранів. Після вибору потрібного варіанта, користувач має можливість працювати з 

зображенням на кожнім видовому екрані. Це дозволяє бачити на окремих видових екранах зображення 

створеної моделі під різними кутами зору і вибрати те зображення, що дає максимальне уявлення про деталь. 

 

Частина 2. Технологія побудови тривимірних моделей 

 

5.6. Побудова тривимірних поверхонь 

 

 У поверхневих моделей велика перевагу перед тривимірними каркасними моделями: вони можуть 

закривати об'єкти позаду і відкидати тінь. Це істотно спрощує сприйняття таких моделей. 

 При роботі з поверхнями зручно користуватися панеллю інструментів Surfaces (Поверхні) (рисунок 

5.13). 

 

 
 

Рисунок 5.13 – Панель інструментів Surfaces 

 

Щоб вивести на екран цю панель, клацніть правою кнопкою миші на будь-якої панелі інструментів та 

встановіть у списку панелей, який відкривається, маркер проти назви Surfaces. При створенні поверхні досить 

клацнути мишею на назві команди і ввести необхідні параметри у командний рядок. 

 

5.6.1. Побудова поверхонь за допомогою команди 3DFACE 

 Для створення тривимірних моделей часто використовуються двомірні об'єкти. Так створюються 

тривимірні моделі способом видавлювання, коли сформованим за допомогою команд Коло, Полілінія або 

Фігура контурам надається потрібна висота. 

 Команда 3DFACE є суто тривимірною. По команді 3DFACE створюються поверхні з плоских граней із 

трьома або чотирма ребрами. Кожна грань може мати власну орієнтацію. Грані можна визначати по їх кутових 

точкам. Проте, за допомогою 3DFACE не можна створювати плавні криволінійні поверхні. Крім того, 

3DFACE створює поверхні, яким не можна додати висоту. 

 Щоб створити тривимірну багатогранну поверхню, клацніть на піктограмі 3D Face (3М грань) панелі 

інструментів Surfaces. Підуть запити про першу, другу, третю і четверту точки. Точки вводяться як за ходом 

годинкової стрілки, так і проти її ходу. При побудові тривимірної багатогранної поверхні варто врахувати ряд 

особливостей. 

  Якщо натиснути Enter у відповідь на запрошення Specify fourth point or [Invisible] <create three – 

sided face(: (Задайте четверту точку або [Невидима] <створення трикутної грані), то буде створена 

трьохстороння грань. Щоб на цьому закінчити виконання команди, знову натисніть Enter. 

 Щоб створити чотирибічну грань, потрібно ввести четверту точку. Після цього буде повторений 

запит Specify third point or Invisible exit: (Задайте третю точку або Невидима вихід).  Якщо виконання 

команди на цьому закінчується, натисніть Enter ще раз. 

  Якщо поверхня не є найпростішою чотирибічною гранню, продовжуйте вводити точки. При цьому 

запити Specify third point or Invisible exit: і Specify fourth point or Invisible create three – sided face: 

будуть чергуватися доти, поки ви не натиснете двічі на Enter  у відповідь на запит про третю точку або один 

раз у відповідь на запит про четверту точку. 

 Якщо продовжувати додавати грані, то ребро грані, утворене останньою парою третьої і четвертої 

точок, стають першим ребром нової грані. При цьому для її визначення потрібно ввести усього дві додаткові 

точки. 

 Розглянемо формування тривимірної моделі з використанням команди 3DFACE на прикладі виконання 

паралелепіпеда з розмірами 100 x 60 x 40. 

  У довільній точці екрана установити початок СКК (View  New USC  origin. 

  Клацнути на піктограмі SE Isometric панелі інструментів Views. Це дозволить спостерігати за 

правильністю побудов. 

  Вивести на екран панель інструментів Surfaces (рис. 5.13). 
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  Для виконання нижньої основи необхідно запустити команду 3DFACE (клацнути на відповідній 

піктограмі панелі інструментів Surfaces). У відповідь на запити в командному рядку послідовно вказати 

координати чотирьох точок нижньої основи: (0, 0, 0), (100, 0), (100, 60), (0, 60). Натиснути Enter. 

  Для формування задньої грані досить у відповідь на запити в командному рядку ввести координати 

двох точок: (0, 60, 40) і (100, 60, 40). Команда 3DFACE сприймає дві останні точки попередньої грані як дві 

перші нові грані. Натиснути Enter. 

  Для формування  ввести координати двох останніх точок основи: (100,0,40) и (0,0,40). Після цього 

натиснути Enter. 

  Для формування передньої грані паралелепіпеду необхідно у командний рядок послідовно ввести 

координати двох точок: (0, 0, 0) и (100, 0, 0). Натиснути Enter. 

  Для формування бічних граней можна за координатами вершин граней сформувати послідовно одну 

за одною. Або сформувати одну грань, а другу скопіювати (команда COPY). 

  Для видалення ліній невидимого контуру ввести у командний рядок Hide або вибрати у системному 

меню View  Hide. 

 Використовуючи засоби AutoCAD вибрати необхідний напрямок зору. 

Примітка. При формуванні контурів деталі з використанням команди 3DFACE можна не задавати 

координати точок, а використовувати метод «зсув – відстань» (тобто зміщати курсор у напрямку потрібної осі 

і вказувати числове значення зсуву). При відпрацьовуванні лабораторної роботи рекомендується комбінувати 

різні способи введення координат. 

 

 
 

Рисунок 5.14 – Поетапне формування тривимірної моделі 

 

5.6.2. Побудова типових тривимірних фігур 

 

 AutoCAD 2006 пропонує користувачу можливість виводити на екран з мінімальними витратами ряд 

стандартних геометричних тіл. Для чого на екран виводиться стандартна панель інструментів Surfaces 

(рисунок 5.13). Поверхню типового тіла можна побудувати з діалогового вікна 3D Object (3М Об’єкти), яке 

виводиться на екран із системного меню Draw  Surfaces  3D Surfaces (Рисування  Поверхні  3М 

поверхня). 

 

 Паралелепіпед (у термінології AutoCAD – BOX (Ящик)) можна побудувати, якщо клацнути на 

піктограмі BOX та послідовно ввести з клавіатури його параметри: довжину, ширину та висоту (рисунок 5.15, 

а). Якщо формується куб (рисунок 5.15, б), то на запит про його ширину, необхідно ввести опцію Cube (Куб). 

 
   а)  б)  в) 

 

Рисунок 5.15 – Побудова стандартних геометричних тіл 

 

 Клин (Wedge) – це половина паралелепіпеда (рисунок 5.15, а ). Запити , які формуються 

командою Wedge у процесі виконання такі самі, що і для паралелепіпеду. 

 Піраміда (Pyramid). Ця команда дозволяє формувати поверхню піраміди з трикутною і 

чотирикутною основою. Піраміда з трикутною основою утворить чотиригранний об'єкт, назвний тетраедром 

(рис. 5.16, а). Піраміда може завершуватися вершиною  
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(рис. 5.16, б) або бути усіченою (рис. 5.16, в). Для побудови піраміди, клацніть на піктограмі Pyramid 

панелі інструментів Surfaces і послідовно відповідайте на запити в командному рядку. 

 
Рисунок 5.16 – Типи пірамід, які можна формувати за допомогою 

команди Pyramid 

 

Якщо формується тригранна піраміда, то у відповідь на запит про завдання четвертої кутової точки, 

необхідно вибрати опцію Tetrahedron. Далі піде запит про завдання точки сходу тетраедра, у відповідь на 

який, потрібно указати вершину. Якщо у відповідь на останній запит ввести опцію Top, то піде запит про 

введення трьох точок верхньої грані усіченої піраміди. 

При формуванні чотиригранної піраміди після введення чотирьох точок основи піде запит про 

указівку вершини піраміди. Якщо у відповідь на цей запит вибрати опцію Ridge (Хребет), то необхідно ввести 

дві точки хребта. Якщо ж обрана опція Top, то потрібно ввести чотири точки верхньої основи усіченої 

піраміди. 

  Конус (CONE). Ця команда дозволяє створювати поверхні повного або усіченого конуса. Для 

чого необхідно клацнути на піктограмі Cone панелі інструментів Surfaces і на запити команди послідовно 

вказати точку центру основи конуса і його радіус (або діаметр). Наступний запит команди дозволяє 

створювати або повний конус, або усічений (рисунок 5.17). Якщо прийняти значення за замовчуванням 0, то 

буде побудований повний конус. Якщо задати не нульове значення радіуса або діаметра, то буде сформований 

усічений конус, у якого верхня основа паралельна нижній основі. Далі необхідно указати висоту конуса, а 

потім число сегментів поверхні конуса. Чим більше сегментів, тим більш гладким виглядає конус. За 

замовчуванням число сегментів – 16. 

 
Рисунок 5.17 – Типи конусів, які можна сформувати  

Командою CONE 

  Сфера (Sphere). Для побудови сфери (рисунок 5.18, а) досить клацнути на піктограмі Sphere 

панелі інструментів Surfaces і ввести в командний рядок координати центру сфери і її радіус (або діаметр). 

Останні запити цієї команди дозволяють установити кількість подовжніх і поперечних сегментів поверхні 

сфери. 

  Купол (Dome) – це верхня половина сфери (рисунок 5.18,б). Запити в командному рядку при 

побудові купола аналогічні тим, що використовуються при формуванні сфери. Для запуску цієї команди 

клацніть на піктограмі Dome панелі інструментів Surfaces. 

  Чаша (Dish) – це нижня половина сфери (рисунок 5.18, в). Запити в командному рядку при 

побудові чаші аналогічні тим, що використовуються при формуванні сфери. Для виклику команди необхідно 

клацнути на піктограмі Dish панелі інструментів Surfaces. 

 
                               а)                    б)        в) 

Рисунок 5.18 – Побудова контурів сфери, купола та чаші  

 

 Тор (Torus). Щоб побудувати тор (рисунок 5.19) необхідно клацнути на піктограмі Torus панелі 

інструментів Surfaces. У відповідь на запити в командному рядку необхідно послідовно задати: точку, що буде 
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центром тора, радіус тора, радіус перетину. Два останніх запити дозволяють установити число сегментів 

уздовж твірної тора й уздовж направляючої тора. 

 

 
 

Рисунок 5.19 – Побудова контурів тора 

 Побудова поверхонь тіл обертання. Команда REVSURF (П-Обертай) використовує контур 

або профіль (утворюючу криву) і обертає його навколо нерухомої осі, створюючи поверхню обертання. 

Утворююча крива повинна бути одним об'єктом – відрізком, дугою, півколом, полілінією, еліпсом або 

еліптичною дугою. Об'єкт може бути відкритим або замкнутим. 

Для створення поверхонь обертання спочатку повинні бути створені утворююча крива і вісь обертання 

(рисунок 5.20,а). Запуск команди здійснюється клацанням миші на піктограмі Revolved Surface панелі 

інструментів Surfaces. Потім послідовно вибирається об'єкт, що буде утворюючою лінією й об'єкт, що буде 

служити віссю обертання. Далі в командному рядку слідує запит про вказівку початкового кута. Натисніть 

Enter, якщо приймаєте як значення за замовчуванням нуль. Останній запит пропонує установити кут 

обертання, – натисніть Enter, тому що за замовчуванням установлений кут 360о (повний кут обертання). На 

рисунку 5. 20. зображене поетапне виконання трьохвимірної моделі поверхні обертання. 

 

                                 
а)   б)    в) 

 

Рисунок 5.20 – Поетапне виконання контуру поверхні обертання 

 

 Побудова видавлених поверхонь. У AutoCAD термін видавлювання (extrude) відноситься до 

способу побудови тривимірного об'єкта з двомірного. Суть способу, реалізованого командою TABSURF (П-

ЗСУВ), полягає у тому, що береться контур або профіль, що у AutoCAD називається утворюючою кривою 

(path curve), і видавлюється уздовж вектора, що визначає напрямок і відстань видавлювання. 

Для створення видавленої поверхні необхідно попередньо створити об'єкт утворюючої кривої і вектор 

видавлювання (Рисунок 5.21,а) Далі клацанням миші на піктограмі Tabulated Surface панелі інструментів 

Surfaces запустити команду. У відповідь на запити в командному рядку необхідно послідовно вказати 

утворюючу криву і направляючий вектор. Результат таких дій наведений на рисунку 5.21,б. 

Вибирати вектор видавлювання для команди TABSURF краще, установивши напрямок проектування 

SE Isometric View. Це дозволяє користувачеві точно визначити напрямок зрушення в третьому вимірі. 

          
а)   б) 

 

Рисунок 5.21 – Поетапне виконання видавленої поверхні 

Поверхню типового тіла можна побудувати з діалогового вікна 3D Object (3М Об’єкти), яке 

виводиться на екран із системного меню Draw  Surfaces  3D Surfaces (Рисування  Поверхні  3М 

поверхня) (рисунок 5.22). 
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Рисунок 5.22 – Діалогове вікно 

 

Частина 3. Створення твердотільних моделей 

 

5.7. Основні поняття 

 

 Використання твердотільних моделей об'ємних тіл дозволяє створювати більш реалістичні моделі в 

порівнянні з плоскими. Тіла можна комбінувати за допомогою операцій об'єднання, вирахування і перетину, а 

також одержувати інформацію про їхні фізичні властивості.  

 Для роботи з твердотільними моделями, що для стислості надалі будуть називатися тілами, необхідно 

викликати на екран панель інструментів Solids (Тіла) (рисунок 5.23). Клацніть правою кнопкою миші на якій-

небудь панелі інструментів і виберіть пункт Solids у списку, що з'явився на екрані. Одержати доступ до всіх 

команд роботи з тілами можна, вибравши у системному меню Draw  Solids (Рисування  Тіла). 

 

 
 

Рисунок 5.23 – Панель інструментів Solids 

 

5.7.1. Формування типових об'ємних тел 

 Формувати твердотільні моделі типових геометричних тіл у AutoCAD так само легко, як і створювати 

їхні поверхневі моделі. Запрошення, якими керуються при створенні тіл, схожі із запрошеннями при побудові 

поверхонь, але є і деякі відмінності. 

 Формування паралелепіпеда. Щоб сформувати твердотільну модель паралелепіпеда, 

виконується ряд операцій. 

1. Клацніть на піктограмі Box (Ящик) панелі інструментів Solids. 

2. Піде запит, що дозволяє вказати яку-небудь вершину паралелепіпеда або центр його. 

3. При вказанні вершини з'явитися запит Specify corner or [Cube/Length]: (Задайте інший кут або 

[Куб/Довжина]. За замовчуванням вибирається протилежний кут на площині XY. Потім запитується 

висота паралелепіпеда по осі Z. На цьому побудова паралелепіпеда закінчується (рисунок 5.2, а). 

Якщо обрано опцію Length (Довжина), то після завдання довжини паралелепіпеда (розмір уздовж осі 

X) AutoCAD запитує його ширину (розмір уздовж осі Y) і висоту (розмір уздовж осі Z). 

Якщо обрано опцію Cube (Куб), те AutoCAD запитує тільки довжину, і побудова паралелепіпеда 

завершується (рисунок 5.24, б). 

4. При вказані центра з'являється запит Specify corner or Cube/length: (Задайте кут або 

(Куб/Довжина(:). 

( При виборі вершини паралелепіпеда побудова завершується: AutoCAD сам обчислює довжину, 

ширину і висоту по двох точках – центру і куту. 

Якщо обрано опцію Length, те програма запросить ширину і висоту. 

Якщо обрано опцію Cube, то AutoCAD запитує довжину, і побудова паралелепіпеда завершується. 
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 Формування клина. Клин (рисунок 5.24,в) являє собою половину паралелепіпеда, 

розрізаного по діагоналі. Запрошення при побудові клина будуть такими ж, як і при побудові паралелепіпеда. 

 

 
а)  б)  в) 

 

Рисунок 5.24 – Типові об’ємні тіла 

 Формування кулі (рисунок 5.25, а). Щоб сформувати кулю необхідно послідовно виконати 

наступні операції. 

1. Клацніть на піктограмі Sphere  інструментів Solids. 

2. У відповідь на запрошення Specify center of sphere 0, 0 ,0, укажіть центр кулі. 

3. У відповідь на наступний запит, уведіть радіус кулі. 

 

 Побудова циліндра. AutoCAD дає можливість користувачеві сформувати циліндри як із 

круговою, так і з еліптичною основою. Якщо окремо вказати центр верхньої основи можна побудувати 

похилий циліндр. Для побудови циліндра необхідно послідовно виконати ряд операцій. 

1. Клацніть на піктограмі Cylinder (Циліндр) панелі інструментів Solids. 

2. У відповідь на запрошення Specify center point for base of cylinder Elliptical 0, 0, 0,: (Задайте центр 

основи циліндра або Еліптичний0,0,0:) укажіть центр основи для кругового циліндра (рис. 5.25, б ) 

або виберіть опцію Elliptical (Еліптичний), для вибору еліптичної основи. 

При вказівці центра з'явитися запрошення, у відповідь на яке необхідно вказати радіус основи 

циліндра (або його діаметр). 

При завданні основи – еліпса з'являться стандартні запрошення команди ELLIPSE (ЕЛІПС). 

3. Останній запит пропонує задати висоту циліндра або вибрати опцію Center of other end (Центр іншої 

основи), якщо необхідно побудувати похилий циліндр (рисунок 5.25, в ). 

 
а)      б)   в) 

Рисунок 5.25 – Типові об’ємні тіла 

 Побудова конуса. Конус можна побудувати з круговою або еліптичною основою. Указавши 

від’ємне значення висоти, можна одержати перевернений конус (рисунок 5.26б) ). Конус може бути похилим 

(рисунок 5.26, в), якщо вказати координати його вершини. 

Для формування конуса (рисунок 5.26,а) досить клацнути на піктограмі Cone (Конус) панелі 

інструментів Solids і послідовно ввести необхідні значення у відповідь на запити в командному рядку. 

У відповідь на перший запит необхідно вказати центр кругової основи, а потім його радіус. Можна 

вибрати опцію Elliptical (Еліптичний) і сформувати еліптичну основу конуса. 

У відповідь на другий запит необхідно указати висоту конуса. Якщо формується похилий конус, то 

необхідно вибрати опцію Apex і вказати координати вершини. 

 
а)          б)          в) 

 

Рисунок 5.26 – Варіанти побудови конуса із застосуванням 

команди Cone 
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 Формування тора. Можна одержати дуже незвичайні форми, варіюючи радіуси тора і його 

трубки (рисунок 5.27, а та б). Для створення тора виконуються ряд операцій. 

1. Клацніть на піктограмі (Тор) панелі інструментів Solids. 

2. У відповідь на запрошення Specify center point of tours: (Задайте центральну точку тора:) введіть точку, 

що буде центром тора. 

3. У відповідь на наступне запрошення введіть радіус тора (або його діаметр) 

4. Наступний запит дозволяє установити радіус перетину тора (або його діаметр). 

 
а)    б) 

Рисунок 5.27 – Варіанти виконання тора із застосування 

команди Touts 

 

5.7.2 Створення видавлених тіл 

 Команда EXTRUDE (ВИДАВИ) служить для створення тіл із замкнених плоских об'єктів. Для 

видавлювання можна використовувати замкнуті полілінії, кола, еліпси, замкнуті сплайнові криві, кільця й 

області (рисунок 5.28). 

 
 

Рисунок 5.28 – Тіла, створені видавленням 

 

 При видавлюванні профілю за замовчуванням бічні грані формуються перпендикулярно площини 

вихідного контуру. Якщо при видавлюванні кут позитивний, – об'єкт звужується, якщо від’ємний, – профіль у 

міру видавлювання розширюється. 

 Можна видавити об'єкт уздовж деякої направляючої. Направляюча може бути задана відрізком, 

окружністю, дугою, еліптичною дугою, полілінією або сплайновою лінією. Направляюча повинна лежати в 

площині, яка не належить площині вихідного об'єкта. 

 Порядок створення видавленого тіла 

1. Накреслите вихідний профіль, що буде видавлюватися. Якщо видавлювання буде виконуватися 

уздовж направляючої, накреслите напрямну. 

2. Клацніть на піктограмі  Extrude панелі інструментів Solids. 

3. Виберіть об'єкт або об'єкти для видавлювання. 

4. У відповідь на наступний запит необхідно указати висоту видавлювання або вибрати опцію Path 

(Траєкторія), щоб виконати видавлювання уздовж направляючої. 

При указівці висоти з'явиться запрошення, що дозволяють вказати кут при видавлюванні. Натисніть 

<Enter>, щоб провести видавлювання без кута звуження, або вкажіть кут звуження. 

 

5.7.3. Побудова тіл обертання 

 За допомогою команди REVSURFE (П-ОБЕРТ) створюються поверхні, утворені обертанням контуру 

перерізу навколо осі. А за допомогою команди REVOLVE (ОБЕРТАЙ) можна створити тіла обертання, але 

лише з замкнутих контурів. Як утворюючу криву для створення тіл обертання використовують замкнуті 

плоскі полілінії, окружності, еліпси, замкнені сплайнові лінії й області. У певний момент часу можна обертати 

тільки один об'єкт. 
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Для створення тіла обертання виконується ряд операцій. Попередньо створюється контур тіла 

обертання. 

1. Клацніть на піктограмі  Revolve панелі інструментів Solids. 

2. У відповідь на запрошення про вибір об'єкта, виберіть один замкнутий об'єкт. 

3. Піде запит про вибір осі обертання. Можна вибрати дві точки, щоб створити вісь обертання. Можна 

також вибрати як вісь обертання об'єкт – відрізок або один із сегментів полілінії. А можна 

скористатися опціями X (axis) або Y (axis) для обертання об'єкта навколо осей X і Y відповідно. 

4. У відповідь на запрошення про в казання кута повороту, натисніть Enter для обертання об'єкта на 

360о або задайте необхідний кут повороту (як додатній, так і від’ємний). 

На рисунку 5.29. наведене поетапне виконання тіла обертання із застосуванням команди Revolve. На 

першому етапі (пункт а) ) виконаний вихідний об’єкт – прямокутник та вісь обертання – пряма лінія. На 

другому етапі (пункт б) ) наведений кінцевий результат – тіло Обертання. 

                 
а)     б) 

 

Рисунок 5.29 – Поетапне виконання тіла обертання 

 

5.7.4. Управління відображенням тіл на екрані 

 Криволінійні поверхні відображаються за допомогою сегментів. При кресленні сферичної поверхні 

програма запитує кількість ліній, які виводяться на екран. Відображення усіх криволінійних поверхонь на 

кресленні регулюється за допомогою системної перемінної ISOLINES (ІЗОЛІНІЇ). Значення цієї перемінної за 

умовчанням – 4, що відповідає мінімуму кривих, які дозволяють оцінити форму криволінійної поверхні. При 

цьому відображення зображення виконується найшвидше (рисунок 5.30, а). При з більшенні значення 

перемінної ISOLINES якість відображення підвищується, але швидкість відображення зменшується (рисунок 

5.30, б). Зрозуміло, що необхідно знайти “золоту середину”, коли при мінімальному часі створення 

зображення матимемо достатню якість зображення. Застосування ISOLINES діє лише при відображенні 

каркасних моделей, вона не впливають на зображення, яке дістають після видалення невидимих ліній у 

результаті дії команди HIDE (ВИДАЛИ). 

 
 

Рисунок 5.30 – Дія системної перемінної ISOLINES 

 

 Системна перемінна FACETRES є трьохмірною версією перемінної VIEWRES та впливає на 

відображення криволінійних поверхонь та тіл після використання команди HIDE (ВИДАЛИ), SHADE (ТІНЬ) 

та RENDER (ТОНУЙ). Системна перемінна FACETRES може приймати значення від 0,01 до 10. На рисунку 

5.31 наведені приклади сфери після видалення невидимих ліній при значенні перемінної FACETRES 0,05 

(рисунок 5.31, а) та 5 (рисунок 5.31, б). За умовчанням ця перемінна дорівнює 0.5, що у більшості випадків є 

“золотою серединою” 
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Рисунок 5.31 – Різні значення системної перемінної FACETRES 

 

 Системна перемінна DISPSILH визначає чи буде створюватися контурне представлення моделі, що 

базується на поточному направленні проекціювання. Найбільший ефект буде після видалення невидимих 

ліній. За умовчанням перемінна DISPSILH дорівнює 0 (рисунок 5.32,а). Якщо встановити значення цієї 

системної перемінної 1, зникає контурне представлення моделі (рис. 5.32,б). При зміні значення системної 

перемінної DISPSILH, необхідно виконати регенерацію, щоб побачити результати корекції на відображенні 

об’єктів. 

 

 
а)     б) 

Рисунок 5.32 – Різні значення системної перемінної DISPSILH 

 

5.7.5. Створення складних тіл 

 Моделі реальних об'єктів звичайно формуються комбінацією типових тіл. Складні тіла створюються з 

простих за допомогою операцій об'єднання, вирахування і перетинання. Команди для створення складних тіл 

зібрані на панелі інструментів Solids Editing (рисунок 5.33). 

 

 
 

Рисунок 5.33 – Панель інструментів Solids Editing 

 Об'єднання тіл здійснює команда UNION (ОБ'ЄДНАЙ). Команда дозволяє поєднувати кілька 

тіл в одне нове тіло (рисунок 5.34). Для виклику цієї команди виберіть у системному меню Modify  Solids 

Editing  Union (Редаг.  Редагування тіл  Об'єднати). Можна також клацнути на піктограмі Union 

(Об'єднання) панелі інструментів Solids Editing (Редагування тіл). А далі у відповідь на запит про вибір 

об'єктів, вибрати об'єкти для об'єднання. Об'єкти вибираються в будь-якій послідовності. Для завершення дій, 

натисніть на клавішу Enter. 

 
 

Рисунок 5.34 – Результат об’єднання тіл 
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 Вирахування тіл виконує команда SUBTRACT (ВІДНІМИ). Ця команда найбільше часто 

використовується для створення отворів (рисунок 5.35). 

 
 

Рисунок 5.35 – Деталь, створена за допомогою команди SUBTRACT 

 

Для виклику цієї команди можна вибрати в меню Modify  Solids Editing  Subtract (Редагув.  

Редагування тіл  Відняти. Можна також відкрити панель інструментів Solids Editing (Редагування тіл) і 

клацнути на піктограмі Subtract (Вирахування). Після запуску команди спочатку вибирається тіло, з якого ви 

будете «віднімати», тобто те тіло, що зберігається. Потім вибирається тіло, що «віднімається» (тіло, яке 

потрібно видалити). 

 Створення тіла з перетину двох тіл виконується з використанням команди INTERSECT 

(ПЕРЕТИН). Ця команда дозволяє створити тіла, що займають простір, загальний для двох тіл. Щоб 

викликати команду INTERSECT, введіть із клавіатури intersect і натисніть Enter чи клацніть на піктограмі 

Intersect панелі інструментів Solids Editing. Виберіть об'єкти в будь-якому порядку, і AutoCAD створить нове 

тіло (рисунок 5.36). 

 
 

Рисунок 5.36 – Послідовне виконання тілі, яке складається  

із перетину двох тіл (дія команда INTERSECT) 

 Команда INTERFERE (ВЗАЄМОДІЯ) подібна команді INTERSECT, за винятком того, що 

вихідні об'єкти зберігаються. Програма AutoCAD створює третє тіло із простору двох тел. Застосовувати 

команду INTERFERE зручно при наявності кілька пересічних тіл. 

 Для виклику команди INTERFERE необхідно клацнути на піктограмі Interfere панелі інструментів 

Solids (рисунок 5.23). Поетапне виконання тіла, створеного з перетину двох тіл із застосування команди 

INTERFERE наведене на рисунку 5.37. 

 

 
 

Рисунок 5.37 – Послідовне виконання тіла, яке складається із перетину двох тіл (дія команди 

INTERFERE) 

 

 Комбінуючи різні способи формування твердотільних моделей, користувач має можливість створити 

засобами AutoCAD 2006 досить складні тіла. Робота над створенням складних тіл вимагає особливої уваги та 

певного досвіду роботи з твердотільними моделями. Перед формуванням складного тіла рекомендується 

ретельно досліджувати геометрію деталі і її розміри. 
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Створення складних тіл виконується в кілька етапів: 

1. Вивести на екран і установити в зручному місці панелі інструментів Solids (рисунок 5.23), Solids 

Editing (рисунок 5.33) і View (рисунок 5.4). 

2. Створити необхідні тіла способом видавлювання кіл (команда EXTRUDE (ВИДАВИ)) і переміщення 

їх на відповідний рівень (по координаті Z). Поточний рівень установлюється при формуванні об'єкта 

(указуються координати центра колу), а висота видавлювання задається у відповідь на запит команди 

EXTRODE. 

3. Для контролю побудованих зображень перейти в режим перегляду Left View (вигляд зліва). 

4. Перейти в режим перегляду створеної моделі SE Isometric та збільшити зображення. 

5. Створити твердотільну модель, використовуючи комбінацію команд Subtract, Union і Intersect.  

6. Видалити невидимі лінії (команда HIDE). 

7. Вибрати оптимальний напрямок погляду, використовуючи безперервне обертання режиму 3D orbit. 

Розглянемо порядок побудови твердотільної моделі деталі, наведеної на рисунку 5.38. 

 
 

Рисунок 5.38 – Креслення деталі 

 

Для того, щоб процес формування твердотільної моделі займав якомога менше часу, необхідно 

спочатку детально розглянути геометрію деталі. 

Деталь, наведена на рисунку 5.34, складається з двох зовнішніх, трьох внутрішніх циліндрів та має 

шість циліндричних отворів. 

На рисунку 5.39 наведене виконання зовнішніх циліндрів. Спочатку необхідно виконати два кола 

радіусами 60мм та 45 мм, центри яких мають координати 0, 0,0  та 0, 0, 30 відповідно (рисунок 5.39, а). Потім 

коло радіусу 60мм виштовхують на висоту 30 мм, а коло, радіусом 45 мм – на 20 мм (команда EXTRUDE 

).Щоб проконтролювати побудову зображень необхідно перейти в режим перегляду Left View (рисунок 5.39, 

б). Потім перейти в режим перегляду створеної моделі SE Isometric та збільшити зображення (рисунок 5.39, в 

). 

     
 

а)   б)    в) 

 

Рисунок 5.39 – Виконання зовнішніх контурів деталі 

 

При виконанні внутрішніх контурів деталі необхідно спочатку накреслити кола радіусами 50 мм, 13 

мм та 23 мм. Краще ці кола виконати іншим кольором, наприклад, синім (рисунок 5.40,а). Потім кожне коло 

виштовхнути відповідно на 9мм, 6мм та 35мм. Для контролю правильності виконання цієї діє необхідно 
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перейти у режим переглядання зображення Left View (рисунок 5.40, б) Потім перейти в режим перегляду 

створеної моделі SE Isometric (рисунок 5.40,в). 

 

   
 

а)   б)    в) 

 

Рисунок 5.40 – Формування внутрішніх контурів деталі 

 

 Наступним етапом виконання моделі є об’єднання зовнішніх контурів, які виконані чорним кольором 

та внутрішніх контурів, які на кресленні виконані синім кольором. Для виконання цієї дії використовують 

команду Union (Об’єднай). Далі необхідно із зовнішнього контуру видалити внутрішній контур (команда 

Subtract (Видалити)). 

Для виконання шістьох однакових отворів необхідно накреслити одне кола радіусом 3мм з 

координатами центру 0, 37.5, 9 (бажано користуватися іншим кольором, наприклад, червоним). Із 

застосуванням команди Array (Масив) виконати шість однакових отворів, які рівномірно розміщені на колі 

діаметром 75 мм. Потім кожне коло необхідно виштовхнути на висоту 41 мм (рисунок 5.41,а). Щоб 

проконтролювати правильність виконання цього етапу необхідно встановити режим поглядання Left View 

(рисунок 5.41, б). Затонована модель пропонованої деталі наведена на рисунку 41, в. 

 

     
 

а)   б)    в) 

 

Рисунок 5.41 – Формування однакових отворів 

 

 Команда 3D Continuous Orbit надає можливість подивитися на створену модель під різними кутами 

зору (рисунок 5.42) та вибрати оптимальний напрямок зору. 

 

    
 

Рисунок 5.42 – Створена модель під різними кутами зору 
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Частина 4. Виконання розрізів та перерізів засобами AutoCAD 

 

5.8. Розрізи та перерізи тіл 

  

 AutoCAD дозволяє користувачеві створювати моделі з розрізами і перерізами. Для цього передбачені 

дві команди SECTION (ПЕРЕРІЗ) і SLICE (РОЗРІЗ). Поняття перерізу і розрізу, що виконуються цими 

командами, відрізняється від загальноприйнятих понять про ці зображення, прийнятих в інженерній графіці. 

Під розрізом у даному випадку мається на увазі виріз частини деталі для виявлення її внутрішньої побудови, а 

під перерізом, − зображення, що виходить у результаті перерізу деталі заданою площиною. 

 Робота з перерізами і розрізами тіл дозволяє користувачеві виявити й усунути дефекти в структурі 

моделі, що можливі при її формуванні. 

  Команда SECTION застосовується для створення плоскої області з перетинів об'ємної моделі по 

заданій площині. Вихідні об'єкти залишаються недоторканими тобто лінія перетину поверхні заданою 

площиною наноситься на саму поверхню (рис. 5.43, а). 

 Щоб викликати команду SECTION, клацніть на піктограмі Section панелі інструментів Solids (рисунок 

5.23). Далі вибирається об'єкт, перетин якого необхідно одержати. Після цього в командному рядку 

з'являється запрошення, що дозволяє вибрати одну з пропонованих опцій: 

- Object (Об'єкт) – варто вказати коло, еліпс, дугу, сплайн або плоску полілінію. 

- Z-axis (Вісь Z) – дозволяє визначити площину, указавши вісь Z. У цьому випадку перетин виконується 

площиною XY, перпендикулярної зазначеній осі Z. Щоб указати вісь Z, спочатку потрібно вказати 

точку на площині перетину. Зазначена точка буде початком координат (тільки на час виконання цієї 

команди), де перетинається вісь Z і площина перетину. Потім потрібно вказати яку-небудь точку на осі 

Z. 

- View (Вигляд) – площина перетину визначається як площина, паралельна поточному вигляду (тобто 

нормальна головному променеві візування) та яка проходить через задану точку. 

- XY – площина перерізу визначається як площина, паралельна площині XY та яка проходить через 

задану точку. 

- YZ – площина перетину визначається як площина, паралельна площині YZ та яка проходить через 

задану точку. 

- ZX – площина перетину визначається як площина, паралельна площині ZX та яка проходить через 

задану точку. 

- 3points (3 точки) – опція за замовчуванням. Укажіть три крапки, щоб визначити площина перетину. 

Бажано використовувати режими об'єктної прив'язки. 

Найчастіше при побудові перерізів тіла використовують опцію 3points.  

 Команда SLICE (РОЗРІЗ) застосовується для розрізування тіл на дві частини заданою 

площиною. Можна видалити будь-яку частину тіла (рис. 5.43б) ). 

Щоб викликати команду SLICE, клацніть на піктограмі Slice панелі інструментів Solids. Потім 

вибирається об'єкт, який необхідно розрізати. Після цього в командному рядку з'являється запрошення, що дає 

можливість користувачеві вибрати одну з запропонованих опцій. 

- Object(Об'єкт) – варто вказати коло, еліпс, дугу, сплайн або плоску полілінію. 

- Z axis (Вісь Z ) – дозволяє вказати площину, вказавши вісь. У цьому випадку площина розрізу 

збігається з площиною XY, перпендикулярної осі Z. Щоб визначити вісь Z, спочатку потрібно вказати 

точку на площині перетину. Зазначена точка буде початком координат (тільки на час виконання цієї 

команди), де перетинається вісь Z і площина розрізу. Потім потрібно вибрати яку-небудь точку на осі 

Z. 

- View (Вигляд) – площина розрізу визначається як площина, паралельна поточного вигляду та яка 

проходить через задану точку. 

- XY – площина розрізу визначається як площина, паралельна площини XY та яка  проходить через 

задану точку. 

- YZ – площина розрізу визначається як площина, паралельна площині YZ та яка проходить через 

задану точку. 

- ZX – площина розрізу визначається як площина, рівнобіжна площині XZ та яка проходить через 

задану точку. 

- 3 points (3 точки) – опція за замовчуванням. Укажіть три точки, що дозволяють визначити положення 

площини розрізу. При цьому рекомендується використовувати режими об'єктної прив'язки. 
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а)     б) 

 

Рисунок 5.43 – Результати дії команд SECTION (а) та SLICE (б) 

 

 При виконанні наочних зображень деталей (аксонометрія), виконують виріз однієї четвертої її 

частини. Команди для виконання такого вирізу AutoCAD немає тому, як варіант, для виконання вирізу 

чверті циліндру можна використати наступні дії: 

1. Встановити початок СКК у довільному місці екрана. 

2. Побудувати коло заданого радіуса із центром з координатами 0, 0, 0 та квадрат, сторона, якого 

трішечки більше ніж радіус кола (рисунок 5.44,а). Координата лівого верхнього кута квадрата має 

координати 0, 0, 0. 

3. Виштовхнути коло та квадрат на задану висоту із застосуванням команди EXTRUDE (рисунок 

5.44,б). Перейти в режим перегляду створеної моделі SE Isometric. 

 

                                   
 

а)     б) 

 

Рисунок 5.44 – Етапи побудови моделі циліндра 

 

4. Команда надає можливість відняти поверхню призми (основа - квадрат) із поверхні циліндра – 

маємо чверть вирізу циліндра (рисунок 5.45,а). 

5. Для виконання штрихування у розрізі циліндру використовують команду Hatch. При виконанні 

штрихування необхідно мати замкнений контур, тому спочатку необхідно обвести контур 

штрихування із застосуванням команди Line або Pline. 

 

                                 
 

а)     б) 

 

Рисунок 5.45 – Етапи побудови моделі циліндра 
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6. Щоб заштрихувати праву частину вирізу можна окремо накреслити за розмірами контур вирізу та 

виконати штрихування з кутом нахилу –2100 (рис. 5.46, а). На рис. 5.46, б) наведене остаточне 

зображення циліндра з вирізом. 

 

 

                        
 

а)      б) 

 

Рисунок 5.46 - Етапи побудови моделі циліндру 

 

5.9. Фарбування креслень 

 

 Фарбування креслення – це спрощена версія тонування у AutoCAD. Фарбування використовують у 

тому випадку, коли необхідно швидко отримати наочне зображення моделі. 

 Для виконання фарбування необхідно вибрати у системному меню View  Shade (Вигляд  

Фарбування) або вивести на екран панель інструментів Shade (рисунок 5.47). 

 

 
 

Рисунок 5.47 – Панель інструментів Shade 

 

 Параметри цієї команди: 

  2D Wireframe (2М каркас). Відображення об’єктів у вигляді звичайної каркасної моделі без 

усякого фарбування (рис. 5.48,а). Цей параметр використовують для повертання до звичайного режиму 

відображення. 

 3D Wireframe (3М каркас). Відображення об’єктів у вигляді каркасної моделі, але разом з 

трьохвимірною піктограмою СКК. Растрові і втілені об’єкти, а також типи ліній та їх товщина ігноруються у 

цьому режимі відображення. 

 Hidden (Сховати). Еквівалентна виконанню команди Hidden (Сховати) (рисунок 5.48,б). 

 Flat Shaded (Без тіні). Формування “плоскої” без напівтонів заливки, обмеженої контурами 

граней. При цьому не враховується орієнтація граней, а, відповідно, і зміна у результаті цього їх освітлення 

(рис. 5.48,в). 

  Gouraud (Гуро) Формування згладженого напівтонового переходу між по-різному орієнтованими 

гранями. У результаті складається доволі реалістичне зображення об’єкту, яке підкреслює його криволінійну 

просторову форму (рисунок 5.48,г ). 

  Flat Shaded, Edges On (Без тіні із кромками). Комбінація плоскої заливки з каркасним 

представлення ребер. Саме цей параметр рекомендується встановлювати при редагуванні фарбованих 

об’єктів. 

 Gouraud Shaded, Edges On (Гуро із кромками). Комбінація фарбування по методу Гуро з 

виводом каркасного уявлення ребер. Цей параметр також встановлювати при редагуванні фарбованих 
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об’єктів, але слід ураховувати те, що у такому варіанті навантаження на процес зростає, тому час на 

обновлення об’єктів збільшується порівняно з попереднім параметром. 

                      
а)     б) 

 

             
 

в)     г) 

 

Рисунок 5.48 – Використання параметрів команди Shade 

 

5.10. Тонування створених зображень  

 

 Тонування робить зображення тривимірних моделей більш реалістичним. Цей спосіб візуалізації 

застосовується до тривимірних поверхонь і твердотільних моделей. AutoCAD пропонує користувачеві три 

види тонування – спрощене (Render), фотореалістичне (Photo Real) і трасування лучачи (Photo Retrace). 

 Render (Спрощене). Цей варіант виконання тонування успадкований від попередньої версії 

AutoCAD. Він надає найменші можливості настроювання моделювання різних ефектів візуалізації, але дає 

найбільш швидкий результат. 

 Photo Real (Фото реалістичне). Зображення на екрані формується рядок за рядком. Це варіант 

дозволяє включити фрагменти зображення в растровому форматі, створювати прозорі матеріали, а також 

моделювати різні ефекти при відображенні тіней. 

 Photo Retrace (Трасування лучачи). Виконується тонування, що реалізує алгоритм зворотного 

трасування світлових променів для генерації відображення, переломлення і точного визначення висвітлення. 

 Тонування – багато етапний процес, що вимагає значної кількості проб для одержання потрібного 

результату. 

 Іноді зручно виконати тонування за замовчуванням. При тонуванні потрібно відкрити панель 

інструментів Render (Тонування), яка містить майже всі необхідні інструменти (рисунок 5.49). 

 

 
 

Рисунок 5.49 – Панель інструментів Render 

 

 Для виконання тонування з використанням установок за замовчуванням, клацніть на піктограмі  

Render (Тонування) панелі інструментів Render (Тонування). Відкриється діалогове вікно Render 

(Тонування). Для того щоб скоротити час тонування, використовуйте розділ Rendering Procedure (Процедура 

тонування) діалогового вікна, що відкрилося (рисунок 5.50). 

● Установіть прапорець Query for Selection (Вибрати об'єкти), щоб AutoCAD вивів підказку Select 

object: (Виберіть об'єкти) перед тонуванням. 

 ● Установіть прапорець Crop Window (Задати область тонування), щоб AutoCAD вивів підказку для 

завдання границь фрагмента перед виконанням тонування. 

 ● У розділі Options (Параметри тонування) встановіть прапорець Render Cache (Кешування) якщо 

збираєтеся тонувати одну сцену кілька разів, як часто трапляється при виконанні цієї операції. AutoCAD 

збереже дані тонування у файлі і використовує їх для наступних операцій, скорочуючи в такий спосіб час, 

необхідне для повторного аналізу моделі. 

 ● Клацніть на кнопці Render (Тонування), щоб запустити виконання процедури. 
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Рисунок 5.50 – Діалогове вікно Render 

 

 

Виконання практичної роботи: 

 

 Прийоми побудови каркасних і поверхневих моделей. Організація перегляду тривимірних моделей 
 

1. Уважно вивчити теоретичний матеріал даних методичних вказівок. 

2. Завантажити AutoCAD, використовуючи режим Start from Scratch. 

3. Вивести на екран панелі інструментів View і 3D Orbit для організації перегляду створюваних тривимірних 

зображень. 

4. По заданих розмірах накреслити паралелепіпед, використовуючи різні варіанти введення тривимірних 

координат. 

5. Переглянути створену каркасну модель під різними кутами зору, використовуючи можливості AutoCAD. 

6. Способом видавлювання створити поверхні циліндра, паралелепіпеда, тригранної призми. Переглянути 

створеня поверхонь під різними кутами зору. 

7. Випробувати роботу командою Elev (Рівень), створюючи способом видавлювання деталь, запропоновану 

викладачем. 

8. Організувати перегляд створеної моделі в режимі 3D orbit, вибравши потрібний напрямок погляду. 

9. Видалити невидимі лінії з використанням команди HIDE. 

10. Зберігши створене креслення в особистій папці. 

11. Вийти з AutoCAD. 

12. Виконати звіт по лабораторній роботі. 

 

 Технологія побудови тривимірних поверхонь 

 

1. Вивчити пропонований у методичних указівках теоретичний матеріал. 

2. Завантажити AutoCAD. 

3. Вивести на екран панель інструментів Surfaces. 

4. Накреслити тривимірне зображення деталі, використовуючи команду 3DFACE. 

5. Відпрацювати прийоми побудови типових тривимірних фігур: паралелепіпеда, призми, піраміди, конуса, 

циліндра тощо. 

6. Виконати поверхню обертання (команда REVSURFE), обертаючи створену утворюючу криву навколо 

заданої осі обертання. 

7. Способом видавлювання (команда Tabulated Surface ) створити запропоновану поверхню. 
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7. Використовуючи засоби AutoCAD 2006 розглянути створені поверхні під різними кутами зору. Вибрати 

оптимальний напрямок зору. 

8. Зберегти створені зображення у власній папці та вийти з програми AutoCAD. 

9. Оформити звіт по лабораторній роботі. 

 

 

 Створення твердотільних моделей 

 

1. Уважно вивчити теоретичний матеріал даної лабораторної роботи. 

2. Завантажити AutoCAD, використовуючи режим запуску Start from Scratch. 

3. Вивести на екран панелі інструментів Solids і Solid Editing. 

4. Відпрацювати прийоми формування типових об'ємних тіл засобами AutoCAD. 

5. За завданням викладача створити тіло способом видавлювання (команда EXTRUDE). 

6. Побудувати запропоноване тіло обертання (команда REVSURFE). 

7. Відпрацювати прийоми створення складних тіл. Для чого вивести на екран два тіла, які перетинаються 

(наприклад, сферу і конус) і зробити дві їхні копії. Випробувати формування тіл з використанням 

об'єднання, вирахування і перетину на кожнім із зображень. 

8. Використовуючи команду HIDE, видалити лінії невидимого контура і переглянути отримані тіла під 

різними кутами зору. 

9. Розглянути вплив різних значень системних перемінних на відображення створених моделей. 

10. Створити складне тіло, комбінуючи команди об'єднання, вирахування і перетину. 

11. Випробувати методику розкрашування тіл. 

12. Випробувати методику тонування тел. 

13. Переглянути створені тіла під різними кутами зору і вибрати оптимальний варіант перегляду. 

14. Зберегти створені зображення тіл в особистій папці та вийти з AutoCAD. 

15. Оформити звіт по лабораторній роботі. 

 

 Виконання перетинів і розрізів тіл 

 

1. Уважно вивчити теоретичний матеріал по даній лабораторній роботі. 

2. Завантажити систему AutoCAD, використовуючи режим запуску Start from Scratch. 

3. Відкрити креслення, яке створене на останній лабораторній роботі. 

4. За указівкою викладача вибрати одне зі створених тіл і виконати його перетин відповідно до 

рекомендацій, викладених у даній методичній указівці. 

5. Спробувати різні варіанти створення розрізів твердотільних тіл засобами AutoCAD 2006. 

6. Зберегти створені тривимірні креслення та вийти з AutoCAD. 

7. Оформити звіт по лабораторній роботі. 

 

 

Контрольні питання 

 

1. Класифікація моделей та їх призначення. 

2. Введення тривимірних координат. 

3. Допоміжні креслярські засоби. 

4. Формування каркасних моделей. 

5. Які поверхні називають 21/2 – мірними? 

6. Якими способами задається висота видавлених тіл? 

7. Як змінити висоту виштовхування моделі? 

8. Типові напрямки проекціювання. 

9. Як організувати безперервне обертання моделі? 

10. Як швидко перейти до вигляду у плані? 

11. Який напрямок зору вибирають для поглядання деталі? 

12. Які панелі інструментів необхідно вивести на екран при створенні поверхневої моделі? 

13. Як побудувати модель за допомогою команди 3DFACE? 

14. Які типові тривимірні фігури можна побудувати засобами AutoCAD? 

15. Особливості побудови тіл обертання. 

16. Особливості побудови видавлених тіл. 

17. Як контролюють правильність завдання висоти моделі? 

18. Які типові об’ємні тіла можна формувати засобами AutoCAD? 
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ЛАБОРАТОРНА РОБОТА № 6 

Тема: Основи роботи в графічному пакеті КОМПАС 

 Мета роботи – ознайомитися зі структурою графічного пакета Компас-3D V10, опанувати основні дії. 

1. Створення нового документа в Компас 

 

Спочатку запускаємо програму натиснувши на значок програми на рабочому столі комп′ютера або 

через меню «ПУСК» − «Все программы». На екране на екрані з′явиться приблизно наступне (в залежності від  

верії програми, в даному прикладі використовується Компас-3D V10):  

далі заходим у верхнє меню навігації, натискаєо «Файл» - «Создать» (рис.. 1,2). 

 

 
 

Рис.1 

 
Рис. 2 

або натискаємо відповідний значок на панелі інструментів (рис.3). 

 
Рис.3 

З′явиться діалогове вікно, в якому ми повинні вибрати тип документа, з яким ми будемо працювати, це 

може бути «чертеж», «трехмерная модель», «сборка» і т.д., якщо нам потрібно створити  «Чертеж», просто 

натискаємо на потрібну піктограму (рис.4). 
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Рис.4 

 

Після цього відкриється  лист, на якому ми  будемо створювати наше креслення. 

 

 
Рис.5 

 

От і все, документ Компас для створення креслення готовий. Таким же способом і створюються наступні 

документи (рис.5). 

2. Відкриття документа Компас. Збереження документа Компас. 

 

Якщо необхідно відкрити існуючий документ, викликаємо команду  Файл - Открыть або натискаємо 

відповідний значок на панелі інструментів (рис.6). 

 

.  

Рис. 6 
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З′явиться діалогове вікно, в якому вибираємо необхідний документ і відкриваємо його подвійним клацанням 

по ньому або натискаємо кнопку  Открыть (рис. 7,8). 

 

 
Рис.7 

Документ відкритий. 

 
Рис.8 

 

Для збереження документа натискаємо  Файл – Сохранить 

 

 
Рис. 9 

 

З′явиться діалогове вікно,  в якому вибираємо папку для збереження, вводимо імя файла і натискаємо 

на  кнопку Сохранить. За замовчуванням програма запропонує розширення, яке відповідає типу документа. 
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Змінювати розширення за замовчуванням без необхідності не потрібно, тому що це ускладнить пошук файла 

(рис.10). 

 
Рис.10 

 

Якщо ви відредагували файл і хочете його зберегти під іншим ім′ям, не змінюючи попередні 

редагування файла, то викликаємо команду Файл – Сохранить как…,  і знову появиться діалогове вікно, в 

якому вказуємо папку і ім′я файла (рис.11). 

 

 
Рис.11 

 

Є ще одна функція для збереженнявсії відкритих документів, команда Файл – Сохранить все (рис.12). 

 

 
Рис.12 

Щоб закрити документ викликаємо команду Файл – Закрыть (або просто Х у верхньому правому 

кутку програми)  (рис.13). 
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Рис. 13 

 

На екрані з′явиться  запитне підтвердження запису файла, натискаємо ДА, документ збережений і закритий 

(рис.14). 

 
Рис.14 

 

3. Побудова точок в Компас - 3D. 

 

В Компас-3D існує кілька способів побудови точок, крім того, існує декілька стилів їх оформлення. 

Перш ніж перейти до побудови точок, давайте підучимо інтерфейс системи. Нам потрібно: основне 

меню програми, компактна панель і панель інструментів "Геометрия". Щоб викликати панель інструментів 

"Геометрия"на екран вибираємо команду  Вид – Панель инструментов – Геометрия. Щоб активувати її на 

компактній інструментальній панелі необхідно натиснути кнопку – Геометрия(рис.15). 

 

 
Рис. 15 

Зверніть увагу, якщо інструментальна панель. Входить в склад компактної, активувати її з допомогою 

основного меню не можливо. Якщо вам необхідно видалити із компактної панелі інструментів панель, то 
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необхідно перетягти відповідний їй маркер мишкою за межі компактної панелі.  Маркери знаходяться поруч з 

кнопками перемикання (рис.16). 

 

 
Рис.16 

Якщо потрібно повернути або додати до складу компактної панелі інструментальну, перетягніть її на 

компактну панель при натиснутій клавіші Alt.  Коли поруч з курсором з’явиться  знак "плюс", відпустіть  

кнопку миші і клавішу Alt (рис. 17). 

 

 
Рис. 17 

 

Переходимо до побудови точок. Спочатку створюємо новий фрагмент. Для побудови точки ми можем 

використовувати основне меню програми, вибравши команди Инструменты – Геометрия – Точки – Точка, 

або викликаємо команду Точка з компактної панелі. 

Задаем положення точки натиснувши на кнопку миші в необхідному місці на екрані або задаємо 

координати в панелі властивостей. Стиль для наглядності вибираєм "Звезда" (можна вибрати будь – який 

стиль). Після вказування місця або задання координат, натискаємо спочатку клавишу Enter, а тоді кнопку 

"Прервать команду" в панелі властивостей. Перервати команду можно, викликавши контекстне меню. Воно 

викликається правою клавішей миші, в вікнові, що з′явиться натискаємо кнопку "Прервать команду".  

Зверніть увагу на стрічку повідомлень, вона підкаже Вам наступний крок (рис. 18). 
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Рис.18 

 

Для побудови декількох точок, розбиваючих криву на рівні  частини,  використовується команда 

"Точки по кривой", щоб її викликати потрібно натиснути на кнопку "Точка" і утримувати деякий час. На 

панелі властивостей, вводиться кількість частин, на які потрібно робити криву, мишкою вказується сама 

крива. Якщо крива не замкнута, точки будуються одразу. Перша співпадає з початковою точкою кривої, 

остання з кінцевою (рис. 19). 

Для замкнутих кривих необхідно конкретно вказати положения першої точки. 

 

 
Рис.19 

Команда "Точки пересечения двух кривых" служить для побудови точок в місцях перетинання 

кривих. Вказується крива для пошуку перетинів, а тоді вказується перетинаюча з нею крива. Для вибору іншої 

кривої, для пошуку перетинань, потрібно натиснути кнопку "Указать заново" на панелі властивості 

(рис.20). 
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Рис. 20 

 

Для вказування всіх місць перетину кривої з іншими кривими, служить команда "Все точки 

пересечений кривой". Вказується крива для пошуку перетинів, після цього автоматично  створюються точки 

в місцях її перетинання з іншими кривими(рис.21). 

 

 
Рис. 21 

 

Команда "Точка на заданном расстоянии" потрібна для побудови точки на кривій, які знаходиться 

на заданій відстані від вибраної точки. На панелі свойств вводиться кількість точок, потрібно створити. 

Вказується крива для постановки точок, тоді вказується базова точка. В полі відстань на панелі властивості 

вписується відстань від базової точки до першої створюваної точки, якщо вказувати декілька точок, то 

значення  буде визначати відстань між ними. Точки могут бути відкладені в будь-яку сторону від базової це 

робиться переміщенням курсора, перемістити курсор в потрібному Вам напрямку і зафіксувати його 

клацнувши мишкою, натиснути кнопку "Прервать команду"(рис.22). 
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Рис.22 

 

4. Допоміжнів прямі в Компас-3D 

 

Конструктора при розробці креслення  завжди використовує тонкі лінії, їх аналогом в Компас 3D 

виступають допоміжні прямі. Вони потрібні для попередніх побудов і для задання проекції зв′язків між 

видами.  

Існує декілька способів побудови допоміжних прямих.  

1. Допоміжна пряма по двох точках 

В основному меню програми послідовно вибираємо команди Инструменты - Геометрия-

Вспомогательные прямые - Вспомогательная прямая (рис. 23). 

 

 
Рис.23 

 

 

Або в компактному меню вибираємо команду Геометрия - Вспомогательная прямая (рис. 24). 

 

 
Рис. 24 
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Клацнувши лівою кнопкою миші вказуємо першу базову точку (наприклад початок координат). Далі вказуємо 

другу точку, через яку буде проходити пряма. Кут нахилу між прямою і віссю абсцис текучої системи 

координат, визначається автоматично. Можна вводити кут, через панель властивості. Наприклад, введіть кут 

45º і натисніть клавишу Enter (рис.25). 

 

 
Рис. 25 

Для завершення побудови, потрібно натиснути на значок «Прервать команду» в панелі свойств. Дану 

команду можно виконати, через контекстное меню, яке викликається натисканням на праву  кнопку миші 

(рис. 26). 

 
Рис. 26 

 

Таким же методом через базову точку, можна побудувати безліч довільних прямих під будь -яким 

кутом. Ви вже напевно звернули увагу, що координати точок можна вводити з клавіатури використовуючи 

панель властивості. Крім того в панелі свойств існує група Режимы, в в якій існує два перемикачі: «Не 

ставить точки пересечения» (активний за замовчуванням) і «Ставить точки пересечения». Якщо вам 

потрібно відмінити точки перетину прямої з іншими об′єктами потрібно активувати перемикач «Ставить 

точки пересечения»,  тоді система автоматично проставить точки перетину з усіма графічними об′єктами в 

поточному вигляді (рис. 27). 
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Рис. 27 

 

Стиль точок буде − Вспомогательная. Для видалення всіх допоміжних елементів використайте 

команди основного меню Редактор – Удалить - Вспомогательные криве и точки. Як відмінити точки 

перетинання не з усіма, а тільки з деякими об′єктами, описано в пункті (рис. 28). 

 

.  

 

Рис. 28 
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5.Горизонтальна прямая 

 

Для побудови горизонтальної прямої викликається команда Инструменты-Геометрия-

Вспомогательные прямые - Горизонтальная прямая (рис.29). 

 

 
Рис. 29 

 

Або через компактну панель, натисканням кнопки: Геометрия - Горизонтальная прямая. 

Інструментальна панель для побудови допоміжних прямих, вся на екран не виводиться. Щоб її побачити, 

потрібно натиснути на кнопку допоміжних прямих. Активну на час побудови, і утримувати кілька секунд 

(рис.30). 

 

 
Рис. 30 
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Далі потрібно, клацнути лівою кнопкою миші та вказати точку, через яку буде проходити 

горизонтальна пряма. Одночасно можна побудувати скільки завгодно прямих. Для завершення креслення 

потрібно натиснути кнопку «Прервать команду» на панелі властивостей (рис. 31). 

 

 
Рис. 31 

 

Необхідно пам′ятати, що горизонтальна пряма паралельна осі асцис поточної системи координат. 

Горизонтальна, побудова в системі координат, повернутої відносно абсолютної системи, не буде паралельною 

горизонтальним сторонам листа. 
 

6. Вертикальна пряма. 

Побудова аналогічна побудові горизонтальних прямих (рис.32). 

 

 
Рис. 32 

 

Необхідно пам′ятати, що вертикальна пряма паралельна осі ординат поточної системи координат. 

Вертикальна побудова в системі координат, повернутої відносно абсолютної системи, не будуть 

паралельними вертикальним сторонам листа. 
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7. Паралельна пряма 

 

Для побудови паралельної прямої потрібен об′єкт паралельно якому вона буде проходити. В якості 

таких об′єктів виступають: допоміжні прямі, відрізки, ломана, сторони багатокутника, розмірні лінії і т. п. 

спробуйте побудувати паралельну пряму для горизонтальної прямої, яка буде проходити через початок 

координат (рис. 33). 

Викликом команди Инструменты-Геометрия-Вспомогательные прямые-Параллельная прямая. 

 

 
Рис. 33 

 

Або через компактну панель, натисканнямм кнопок: Геометрия-Параллельная прямая (рис. 34) 

 

 
Рис. 34 

Вказуємо базовий об′єкт для побудови паралельної прямої (в нашому випадку через початок 

координат). Задаємо відстань від базового об′єкта до паралельної прямої. Натисканням лівої кнопки миші 

вказується точка через яку пряма пройде, або вводиться значення у відповідне поле на панелівластивості. 

Введіть значення  30 мм, та натискаємо клавішу Enter (рис. 35). 
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Рис.35 

 

Системою будуть  запропоновані два фантома по обидві сторони від базової лінії, кожен з них 

знаходиться на заданій відстані від базового об′єкта. Зверніть увагу на панельвластивості, в групі 

«Количество прямых» активний перемикач «Две прямые». Для створення одної прямої можна включити 

перемикач «Одна прямая». 

Щоб зафіксувати фантом (активний фантом виділяється суцільною лінією потрібно клацнути по 

кнопці «Создать объект». Якщо потрібно зафіксувати два фантома, то потрібно повторно натиснути на 

кнопку «Создать объект», а тоді на кнопку «Прервать команду» (рис.36). 

 

 
Рис. 36 
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Інколи виникає необхідність одразу побудувати паралельну пряму для іншого об′єкта, тоді для цього 

використовується кнопка «Указать заново». Після її натиснення вказується новий базовий об′єкт для 

побудови паралельної прямої (рис.37). 

 

 
 

Рис. 37 

 

 

 

Порядок виконання лабораторної роботи 

 
1. Ознайомитися з правилами техніки безпеки та правилами поведінки у спеціалізованих аудиторіях 

1309, 1310 та 1311. 

2. Уважно проглянути пропонований теоретичний матеріал. 

3. Завантажити КОМПАС, застосовуючи різні режими завантаження. 

4. Ознайомитися з графічним інтерфейсом системи КОМПАС. 

5. Створити папку групи та підкаталог (вбудовану папку) для зберігання майбутньої технічної 

документації. 

6. Спробувати дію функціональних клавішів. 

7. Розглянути різні способи введення команди. Особливу увагу звернути на варіант введення команди із 

застосуванням діалогових вікон. 

8. Оформити звіт з лабораторної роботи з необхідними висновками. 

 

Контрольні питання 

 
1. Опишіть послідовність створення нового документа в КОМПАС 

2. Як відкрити існуючий документ та виконати збереження документа  в КОМПАС? 

3. Як виконується побудова точок? 

4. Як будуються допоміжні  промені? 

5. Розкажіть методи побудови горизонтальних  та вертикальних прямих в КОМПАС прямих. 
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