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Вступ

Розвиваючись, людство завжди прагнуло відобразити, а потім 
і  втілити в  життя свої бажання і  навколишній світ. Виникнення 
комп’ютерних програм з  2D  і  3D-моделювання стала частиною 
процесу на шляху від ідеї до результату. Засоби дво- і тривимір-
ного комп’ютерного моделювання знаходять нині все більше 
застосування. Їх  застосування дозволяє ефективно виконувати 
проєктно-конструкторські роботи, дає можливість використо-
вувати звичні принципи проєктування від просторової моделі 
до  її  двовимірного представлення. Комп’ютерне моделювання 
широко використовують у  різних сферах діяльності, воно заво-
йовує все більшу популярність, а іноді без нього вже неможливо 
обійтися. Фахівці, що  володіють такими знаннями, нині мають 
великий попит на ринку праці. Вони можуть створювати як орто-
гональні, так і  об’ємні зображення будь-яких предметів з  фото-
графічною точністю.

Досвід експлуатації системи AutoCAD показав, що  її  досить 
легко опановують користувачі. При  цьому значно скорочується 
час на  випуск креслярської продукції, помітно підвищується 
її якість. AutoCAD в очах майбутніх фахівців стає зручним і зрозу-
мілим інструментом, який дозволяє полегшити та  пришвидшити 
процес виконання традиційних навчальних операцій.

Оволодіння процесом моделювання в  AutoCAD дозволить 
здобувачам вищої освіти збагатити свій багаж графічних знань 
і вмінь, розвинути творче мислення, просторову уяву.

Метою навчального посібника є підготовка майбутніх фахівців 
до  використання системи знань із  основ комп’ютерної графіки, 
формування вмінь і  навичок самостійного користування графіч-
но-конструкторським редактором AutoCAD.

Посібник складається з шести частин. У першій частині подані 
загальні поняття комп’ютерної графіки, галузі її  використання. 
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У  другій частині навчального посібника головна увага приділя-
ється основам роботи в AutoCAD 2026. У третій частині містяться 
15  лабораторних робіт із  покроковими сценаріями виконання 
типових завдань у  AutoCAD. Крім цього, кожна лабораторна 
робота містить запитання для самопідготовки здобувачів вищої 
освіти, зразки виконаних робіт і  30  варіантів індивідуальних 
завдань. У  четвертій частині навчального посібника наведено 
приклад виконання конкурсного завдання з  геометричного 
моделювання на  основі використання системи AutoCAD. У  п’ятій 
частині посібника розміщено перелік команд системи AutoCAD, 
а у шостій – наведено термінологічний словник.
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1

Комп’ютерна графіка  
та галузі її використання

Комп’ютерна графіка з’явилась достатньо давно  – вже 
у  1960-х  роках існували повноцінні програми роботи з  графі-
кою. Сьогодні прийнято користуватися термінами «комп’ютерна 
графіка» і  «комп’ютерна анімація». Поняття «комп’ютерна гра-
фіка» об’єднує всі види робіт зі  статичними зображеннями, 
«комп’ютерна анімація» має справи з  зображеннями, які дина-
мічно змінюються.

Справжнього широкого розвитку комп’ютерна графіка 
зазнала з  появою персональних комп’ютерів «Macintosh»  (МАС) 
фірми Apple, які спеціально визначалися для потреб поліграфії. 
Саме для платформи МАС почали з’являтися перші спеціалізо-
вані операційні системи та  графічні редактори. Але сталося так, 
що  справжніми «масовими» комп’ютерами стали комп’ютери 
класу IBM/PC (РС). Тоді більшість звичайних сьогодні для багатьох 
оболонок та редакторів почали відтворюватися на базі графічного 
досвіду МАС, але перекладені для комп’ютерів  РС. Так з’явилася 
славнозвісна операційна система Windows, а  також дуже велика 
кількість звичних для користувачів комп’ютерів РС пакетів, різ-
нопланових програм та  редакторів (наприклад: QuickTime, Page 
Maker, майже всі продукти корпорації Adobe та багато інших).

У теперішній час, завдяки грандіозному розвитку комп’ю-
терної техніки, деякі сторони нашого життя неможливо уявити 
собі без застосування комп’ютерних технологій, у  тому числі без 
комп’ютерної графіки. Це,  насамперед: усі види поліграфічних 
процесів; майже вся рекламна індустрія; телебачення; моделю-
вання нових видів одягу; проєктно-конструкторські розробки 
тощо. На  базі засобів комп’ютерної графіки та  інших прогресив-
них технологій в  останній час з’явилися зовсім нові, не  схожі 
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ні  на  що  раніш відоме, напрямки виробництва, професії, навіть 
середовища та взаємостосунки. Звичними зараз звучать для біль-
шості з  нас поняття: «віртуальна реальність», «зона Інтернет», 
«телеконференція», «аудіо та  відео у  реальному часі» та  інші. 
Все це є невід’ємною частиною так званої «комп’ютерної револю-
ції», яку всі ми  зараз відчуваємо на  собі. Наслідками всесторон-
нього вторгнення комп’ютеризації у  майже всі сфери діяльності 
людини є  й  поява нових типів мистецтва. До  таких можна від
нести комп’ютерну музику та  анімацію. Остання з’явилася саме 
завдяки розвитку одного з  видів комп’ютерної графіки, а  саме  – 
тривимірної (3D) графіки та анімації. Цей тип графіки, а точніше, 
клас редакторів  3D набув за  останні 1–2  роки достатньо широ-
кого розповсюдження не  тільки у  колах спеціалістів, які корис-
туються спеціалізованими дуже міцними графічними станціями, 
а  й  у  колах користувачів середнього класу, у  т. ч. й  користува-
чів домашніх комп’ютерів. Цьому, перш за  все, сприяє розвиток 
спрямованих на  працю з  3D-графікою не  тільки програмних про-
дуктів, а  й  поява апаратних засобів, також спрямованих на  під-
тримку та  прискорення різноманітних 3D-процесів. До  цих засо-
бів слід віднести такі, як: 3D-акселератори, які входять до складу 
майже всіх сучасних відеоадаптерів; процесори з підтримкою ММХ 
команд; спеціалізовані процесори типу RISC, Silicon Graphics; про-
цесори з підтримкою нової технології 3D NOW та ін.

Своєрідним синтезом майже усіх типів комп’ютерної графіки 
став й такий тип графіки, як «Web-дизайн», який прийшов до нас 
разом із  втіленням у  повсякденне життя все більшої й  більшої 
спільноти Інтернету. Тут присутні й елементи, які досі використо-
вувались лише при верстці друкованих видань, і  фрагменти ані-
мації та  відео, й  моменти моделювання різних об’єктів. Далі буде 
більш детально розглянуто різні типи комп’ютерної графіки, 
їх  характерні риси й  можливості, а  також розписані особливості 
та призначення деяких з величезної кількості сучасних графічних 
редакторів, які є найбільш популярними серед спеціалістів у галу-
зях, пов’язаних з комп’ютерною графікою.

Комп’ютерна графіка  – це  створення і  обробка зображень 
(малюнків, креслень тощо) за допомогою комп’ютера.

Розрізняють два способи створення предметних зображень  – 
растровий і  векторний і,  відповідно, два види комп’ютерної 
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графіки  – растрову і  векторну. Наприклад, сканер під  час скану-
вання розбиває зображення на  безліч дрібних елементів  (піксе-
лей) і  формує з  них растрову картинку. Колір кожного пікселя 
записується у  пам’ять комп’ютера за  допомогою певної кілько-
сті бітів. Біт  – мінімальна одиниця пам’яті комп’ютера, яка може 
зберігати значення або  0, або  1. Піксель це  найменший елемент, 
растрового зображення. Якщо картинка має розмір 800 × 600, 
то ці числа відображають кількість пікселей по горизонталі (800) 
і по вертикалі (600). Чим більше кількість пікселей у зображенні, 
тим краще його вигляд на екрані і при друці. Число кольорів, в які 
можна пофарбувати окремий піксель, визначається як  два у  сте-
пені  N, де  N  – кількість бітів, які зберігають кольорову інформа-
цію про піксель. У  контрастній чорно-білій картинці кожний пік-
сель кодується одним бітом. Восьмибітне зображення дозволяє 
мати 256  кольорів, а  24  біта забезпечують присутність у  зобра-
женні більш 16  мільйонів кольорів, що  дає можливість працю-
вати з  зображеннями професійної якості. Але цей засіб подання 
зображення не підходить для тих випадків, коли виникає необхід-
ність у масштабуванні зображення у великих межах. Цього браку 
позбавлені векторні зображення, у  яких розмір будь-якого еле-
мента може бути змінений аж «до  нескінченності». Але таку кар-
тинку неможливо отримати шляхом сканування, оскільки кожний 
її  елемент будується з  допомогою математичних описів об’єктів 
(так  званих примітивів), в  якості яких можуть виступати лінії, 
дуги, кола і тому подібне. Також для кожного примітива існує ряд 
параметрів, які визначають колір, товщину лінії і тому подібне.

Векторна графіка створюється за допомогою спеціальних про-
грамних засобів типу CorelDRAW, Adobe Illustrator. Також такий 
формат зображення використовується в  усіх програмах САПР 
(Системи Автоматичного Проєктування) (P-CAD, AutoCAD і  тому 
подібне). Фактично векторне зображення існує у  вигляді набору 
математичних формул, які описують елементи зображення. 
І, нарешті, векторна графіка не залежить від продуктивності апа-
ратних засобів, яка дозволяє легко змінювати розміри статичних 
зображень (наприклад, збільшити розмір дверної ручки до  роз-
міру будинку) без втрати загальної кількості елементів зобра-
ження, ясності і  чіткості їхніх меж при виведенні на  екран моні-
тору або при друці. Растрове зображення нагадує аркуш паперу 
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у  клітинку, на  якому кожна клітинка зафарбована яким-небудь 
кольором. У житті часто зустрічаються зображення, зібрані з окре-
мих елементів: вітраж складається із  декількох шматків скла, 
вишивка  – з  окремих стібків, фотографія  – з  гранул срібла. Крім 
розмірів, малюнок характеризується також кольором кожного 
пікселя. Таким чином, для створення або збереження растрового 
малюнка необхідно вказати його розміри і колір кожного пікселя. 
Піксель сам собою не має розміру. Інформація про те, що малюнок 
має розмір 640 × 480, нічого не говорить про його істинні розміри. 
Малюнок набирає геометричних розмірів тільки в разі виведення 
його на екран дисплея або принтер. Ці розміри залежать від роз-
дільної здатності пристрою, яка вимірюється числом пікселів, 
що  виводяться на  одиницю довжини або ширини екрана. Так, 
якщо малюнок має розміри 640 × 480  пікселів, а  роздільна здат-
ність дисплея – 40 пікселів на сантиметр, то геометричні розміри 
малюнка на даному дисплеї – 16 × 12 см. На іншому дисплеї малю-
нок може мати інший розмір.

Растрова графіка дозволяє одержати високу якість зобра-
ження, тому що ефективно представляє реальні образи. Реальний 
світ складається з  мільярдів і  мільярдів крихітних об’єктів. 
Чим ближче предмет, що розглядається, тим краще видно, що він 
складений з більш дрібних частинок. Око людини якраз і присто-
соване для сприйняття об’єктів як  великих наборів дискретних 
елементів, що  утворюють предмети. Недолік растрової графіки  – 
великі розміри файлів, що  зберігають растровий малюнок. Так, 
для збереження копії графічного екрана дисплея Windows з  роз-
мірами 1024 × 768 за  умови, що  колір пікселя кодується трьома 
байтами, потрібно 1024 × 768 × 3 = 2,3 Мбайт пам’яті. Великий обсяг 
графічних растрових файлів потребує потужних комп’ютерів для 
їх обробки. В растровій графіці виникають також труднощі зі змі-
ною масштабу та  редагуванням елементів малюнка. Перевагою 
векторної графіки є те, що файли, які зберігають векторний малю-
нок, за  розміром в  10–1000  разів менші, ніж аналогічні графічні 
растрові файли.

Векторна графіка повністю використовує всі переваги розділь-
ної здатності того конкретного пристрою, на  який виводиться 
малюнок. Векторні команди просто повідомляють пристрою 
виведення, що  необхідно намалювати об’єкт заданого розміру, 
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використовуючи стільки крапок, скільки можливо. Іншими сло-
вами, чим більше крапок зможе використати пристрій для ство-
рення об’єкта, тим краще він виглядатиме. Векторна графіка 
дозволяє також легко редагувати окремий об’єкт у  малюнку, 
не  впливаючи на  інші частини. Недоліком векторної графіки 
є  «неприродність» малюнка. Природа уникає прямих ліній, 
і не всякий малюнок можна скласти з кіл і прямих ліній без втрати 
якості. Через це  векторну графіку в  основному використовують 
для побудови креслень, стилізованих малюнків і значків.

За  своїм «професійним» призначенням комп’ютерну графіку 
та анімацію можна розділити на такі групи:

•	 комп’ютерна графіка для поліграфії;
•	 двовимірний комп’ютерний живопис;
•	 презентаційна графіка;
•	 двовимірна анімація, яка використовується для створення 

динамічних зображень і спецефектів у кіно;
•	 двовимірне і  тривимірне моделювання, застосоване для 

дизайнерських та інженерних розробок;
•	 тривимірна анімація, яка використовується для створення 

рекламних і музичних кліпів і кінофільмів;
•	 обробка відеозображень, необхідна для накладення аніма-

ційних спецефектів для відеозапису;
•	 наукова візуалізація.

Комп’ютерна графіка для поліграфії
Дозволяє підготовлювати різноманітну графічну інформацію 

для виходу у  друк засобами поліграфії. Це  стосується векторної 
і растрової графіки, всіляких таблиць і діаграм, а також текстової 
інформації, – тобто усього того, що може бути перенесене на папір, 
плівку і подібні носії. Цей тип графіки є, мабуть, одним з найбільш 
поширених видів як  у  різноманітності задач, які вирішуються, 
і  засобів їхнього втілення, так і  у  величезній кількості направле-
них на виконання поліграфічних задач, і програмних, і апаратних, 
і  всіляких прикладних засобів. Сюди відносяться ті  програми, 
за допомогою яких можна підготовити видання для друку у полі-
графії. У  перелік цих програм входять: настільні видавницькі 
системи, редактори для створення векторної і  растрової гра-
фіки, текстові і  табличні редактори, пакети роботи зі  шрифтами 
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і  тому подібне. Якщо розглядати частину апаратних засобів 
(особливо у вартісному відношенні), що випускається комп’ютер-
ною промисловістю для потреб поліграфії та  супутніх процесів, 
то у загальному обсязі вони складуть найбільшу частку.

Двовимірний комп’ютерний живопис
Подає собою своєрідний синтез традиційного живопису і  засо-

бів комп’ютерної обробки зображень. Програмні і  апаратні засоби 
цього типу передусім направлені на  комп’ютерне втілення всіх 
особливостей роботи з пензликом, різноманітних видів фарб, ґрун-
товок та  інших традиційних художніх інструментів і  матеріалів. 
Фахівці, що  працюють у  цій області, користуються спеціальними 
маніпуляторами, які дозволяють максимально імітувати роботу 
пензликом і  крейдою і  називаються «Mous-Pen» (у  дослівному 
перекладі  – миша-перо). Такий маніпулятор звичайно має форму 
ручки (олівця) і відслідковує не тільки переміщення руки на двови-
мірній площині, але й інтенсивність натиску, а  інколи, і швидкість 
переміщення. При використанні спеціальних редакторів з підтрим-
кою таких маніпуляторів, митець одержує можливість творити зви-
чайними для нього прийомами та рухами, що замітно згладжує від-
знаки між звичайним і комп’ютерним живописом.

Презентаційна графіка
Презентаційна графіка призначена для створення різноманіт-

них варіантів представницьких, шоу й  рекламних об’єктів. Сюди 
можна віднести й  подання різноманітних продуктів, й  оформ-
лення різноманітних програм, наприклад: заставки та  оболонки 
до  різноманітних мультимедіа продуктів, оболонок компакт-дис-
ків, «інтерфейс-програм», WEB-дизайн, і багато іншого. Найбільш 
яскравий і характерний приклад такої графіки – це заставки прак-
тично всіх комп’ютерних ігор. Також достатньо поширений тип 
презентаційної графіки  – оформлення багатьох Web-сторінок, 
де використовуються різноманітні відео й аудіоефекти.

Двовимірна анімація, яка використовується  
для створення динамічних зображень і спецефектів у кіно
Сама назва цього типу графіки говорить саме за  себе. Це  те, 

що  вже стало досить звичним навіть для тих, хто майже не  має 


