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ПЕРЕДМОВА 
Швидкий розвиток комп’ютерних технологій стимулює вузівську спільноту до пошуку і 

впровадження в навчальний процес найбільш ефективних та перспективних комп’ютерних програм, 
використання яких дозволить випускати фахівців, максимально підготовлених до роботи в умовах 
сучасного ринку праці. Це стосується і процесу навчання численної аудиторії студентів на 
спеціальностях, які широко використовують комп’ютери в ландшафтному проектуванні, а саме на 
«Ландшафтній архітектурі», «Садово-парковому господарстві», «Архітектурі» і т.і. Водночас для 
викладання дисциплін з використання комп’ютера у ландшафтному проектуванні наразі  немає єдиного 
підручника, де питання використання комп’ютерних програм були б розглянуті системно й на сучасному 
рівні. Відсутність такого підручника спричинена, з одного боку, проблемами розвитку ринку 
програмного забезпечення для ландшафтного проектування, а з іншого – значною кількістю ефектних 
застосунків, які існують порівняно недовго, але привертають увагу, маючи при тому сумнівні 
перспективи для застосування в майбутньому.  

У даному підручнику для вирішення завдань ландшафтного проектування запропоновано 
використовувати три програми – AutoCAD, SketchUp і TwiLight. Щоб зрозуміти чинники, які вплинули 
на вибір саме цих застосунків, доцільно розглянути проблеми, притаманні сучасному етапу розвитку 
програмного забезпечення для архітектури взагалі й ландшафтної архітектури осібно.  

Логіка розвитку  інформаційних технологій у сфері архітектури, розділ якої становить ландшафтна 
архітектура, в останні десятиліття цілком зрозуміла й полягає в прискоренні впровадження 
інформаційного моделювання. Інформаційну модель об’єкту розробляють архітектори з усіма іншими 
залученими до робіт над об’єктом сторонами. У ході спільної роботи над моделлю різнопрофільні фахівці 
насичують її вичерпною інформацією, корисною на всіх етапах існування об’єкту – проектування, 
будівництво, експлуатація і навіть демонтаж після завершення терміну експлуатації. Наразі можна 
констатувати, що такий підхід був успішно реалізований через впровадження в будівельну галузь BIM-
технологій1 і вже довів такі переваги над попередньою практикою: 

1. Легке і швидке порівняння й оцінка проектних варіантів. 
2. Раннє виявлення проблем і конфліктів у моделі, що дозволяє значно зменшити витрати часу на 

переробку виконаної роботи. 
3. Ефективний обмін інформацією між усіма сторонами, залученими до роботи над об’єктом, 

зокрема з замовником. 
4. Автоматизація приготування проектної документації і, відповідно, уникнення непродуктивних 

витрат часу на документування та послаблення людського фактору у генеруванні помилок у 
документації.  

Впровадження BIM-технологій вже дало мільярди доларів прибутків і визнано пріоритетним для 
будівельної галузі в усіх розвинених країнах. Створення інформаційної моделі будинку з квітня 2016 року 
стало обов'язковими для використання у державному секторі будівництва у Великобританії (а це 
половина будівельного ринку країни). На черзі Сполучені Штати Америки, Німеччина, Франція. 
Архітектори країн визнають безальтернативність переходу на ВІМ-технології і вже переходять до 
активного використання у повсякденній проектній діяльності застосунків, що підтримують ВІМ-
технології. Важливим стимулом для такого переходу є, крім зазначених переваг, автоматизація 
приготування документації, яка позбавляє архітекторів значної частки рутинної роботи і дає змогу 
зосередитися у своїй діяльності на розв’язанні творчих завдань 2. 

                                                      
1 Абревіатура BIM утворюється від словосполучення Building Informational Modeling, яка перекладається як 

інформаційне моделювання будинку. 
2 Для прикладу: типовий проект будівництва у США вартістю 100 мільйонів доларів містить 150 000 окремих 

документів, технічних креслеників, договорів, замовлень на поставки, запитів на надання інформації та графіків і 
кошторисів https://www.asla.org/uploadedFiles/CMS/Resources/LATIS/IntegratingBIMTechnologyintoLA(2014).pdf 
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Слід зазначити, що розвиток ВІМ-технологій поки що торкнувся лише зведення та інженерного 
оснащення будівель і практично не поширився на сферу ландшафтної архітектури, тобто благоустрою 
території об’єктів будівництва. Але, якщо зважити на економічний ефект від впровадження ВІМ-
технологій у будівництві, стає зрозумілим, що наступним полем їхнього розгортання стане ландшафтна 
архітектура.3 Наразі цей процес має уповільнений характер у порівнянні з впровадженням BIM у сферу 
будівництва і, зокрема, архітектуру. Пояснення відставання лежить в економічній площині:  

По-перше, розробка ВІМ-застосунків взагалі є витратною і вимагає значних інвестицій.  
По-друге, ландшафтна архітектура належить до числа мультидисциплінарних спеціальностей, палітра 

ландшафтного архітектора для різних проектів може значно відрізнятися. в ньому повинно бути 
передбачено використання живого рослинного матеріалу з притаманними йому сезонними змінами та 
розвитком у часі. Це висуває додаткові вимоги щодо універсальності програмного забезпечення для 
ландшафтних архітекторів і робить його тривалішим і, відповідно, дорожчим у розробці. 

По-третє, ринок програмного забезпечення для ландшафтних архітекторів значно менший, ніж ринок 
для архітекторів (так, наприклад, у США на 40 архітекторів припадає лише 1 ландшафтний архітектор).  

У результаті дії цих чинників розробники програмного забезпечення поки що не готові інвестувати 
значні кошти у ландшафтний сегмент архітектури, і для розвитку відповідних застосунків на даному етапі 
характерна еволюційність, поступове напрацювання бібліотек компонентів, тактичних підходів, 
стандартів, інструментів, плагінів. Однак варто зазначити, що альтернативи руху в бік  впровадження 
ВІМ-технологій немає, і всі ці зміни зрештою призведуть до появи повноцінних ВІМ-застосунків для 
ландшафтних архітекторів 4.  

Розуміння цілковитої переваги впровадження BIM-технологій у ландшафтну архітектуру повинно 
відобразитися у сфері підготовки фахівців садово-паркових господарств, ландшафтних архітекторів та 
дизайнерів. І перше питання, яке у зв’язку з цим постає – які застосунки є найбільш перспективними з 
точки зору впровадження BIM-технологій?  

Якщо зважити на економічний характер складнощів у розробці BIM-застосунків для ландшафтних 
архітекторів, то можна очікувати, що у вирішенні цього завдання цілковита перевага за найбільш 
потужними світовими розробниками програмних продуктів, які вже мають досвід впровадження BIM-
технологій у архітектуру та будівництво. Наразі це, насамперед, такі міжнародні корпорації як Autodesk, 
Graphisoft і Trimble5 з їхніми широко відомими застосунками Autodesk Revit, Graphisoft ArchiCAD і 
Trimble SketchUp. Перші два з вищезазначених продуктів (особливо Autodesk Revit) найбільше 
відповідають критеріям впровадження BIM-технологій 6. Проте обидва вони орієнтовані на розв’язання 
архітектурних задач з характерними для них прямими кутами і регулярними поверхнями та мають значно 
обмежені можливості для роботи з нерегулярними  поверхнями (TIN), такими як поверхня землі і т.і.7 

                                                      
3 У зв’язку з цим в останні роки з’явилася ініціатива дещо змінити інтерпретацію терміну BIM з інформаційної 

моделі будинку на інформаційну модель будівництва – абревіатура залишається тією ж. Тобто ландшафтні 
архітектори запропонували включити у цей термін не лише будинок, але і відкритий простір, що його оточує. 

4 Подібне вже спостерігалося в історії: аналогічні обставини й еволюційні зміни відбувалися, приміром, у 90-х 
роках при розробці AutoCAD. Але розробники AutoCAD всі поступові удосконалення робили в межах чітко 
встановленої стратегії розвитку програми, що уможливило відмінні результати. 

5 Корпорація Trimble є розробником BIM-застосунку Tekla – світового лідера серед комп’ютерних програм для 
виробників металоконструкцій. Наявність багаторічного позитивного досвіду у корпорації Trimble у використанні 
BIM-технологій у програмних продуктах може свідчити про її наміри впровадити BIM-підхід у SketchUp, 
спеціально для цього придбаний у корпорації Google у 2012 році.  

6 Autodesk Revit значно випереджає ArchiCAD у застосуванні BIM-технологій у архітектурному проектуванні, і 
наразі основні успіхи у впровадженні BIM пов’язують з використанням саме цього застосунку.  

7 Корпорація Autodesk має ще один продукт - AutoCAD Civil 3D. Його можна віднести до числа умовних BIM-
застосунків. Він здатен генерувати нерегулярні поверхні при вирішенні інженерних задач у цивільному будівництві. 
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SketchUp не має таких обмежень для використання у ландшафтній архітектурі (хоча і відстає від Autodesk 
Revit у впровадженні BIM-технологій). Тому розробники ArchiCAD і Revit все частіше для вирішення 
задач ландшафтної архітектури рекомендують використовувати свої продукти у парі зі SketchUp. Так, 
розробники ArchiCAD вже домовилися з корпорацією Trimble про використання програмного інтерфейсу 
користувача (API) застосунку SketchUp, що, серед іншого, дозволяє користувачам ArchiCAD імпортувати 
моделі, розроблені у SketchUp. Корпорації Autodesk і Trimble у червні 2016 року теж підписали угоду про 
підвищення сумісності їхніх продуктів. Виконання цієї угоди дозволить всім особам, залученим до 
проектування ландшафтних об’єктів, обмінюватися моделями, файлами та іншими даними між Autodesk 
Revit і Trimble SketchUp на всіх стадіях роботи над проектом. Все це свідчить про стабільність статусу 
SketchUp у сфері ландшафтного проектування і про те, що переваги SketchUp у застосуванні у сфері 
ландшафтної архітектури визнані провідними розробниками BIM-продуктів для будівництва. Більше 
того, SketchUp не має принципових проблем з впровадженням у застосунок BIM-технологій8, і в останні 
роки спостерігається планомірне посилення BIM-позиціювання SketchUp. Як один з прикладів: у ранніх 
версіях SketchUp у компонентів були лише по два текстових атрибути. У SketchUp 2016 таких атрибути 
вже 3. А у SketchUp 2018 – 8. Одночасно, починаючи від SketchUp 2016, у користувачів з’явилася 
можливість систематизувати текстову інформацію компонентів у списках.  

Стала тенденція до збільшення застосування BIM-технологій у SketchUp, його переваги, дають 
підстави говорити про доцільність впровадження SketchUp у освітній процес підготовки фахівців садово-
паркових господарств, а також ландшафтних архітекторів та дизайнерів. Додаткова аргументація така:  

o Принципові питання застосування SketchUp у ландшафтній архітектурі вже вирішені, що знайшло 
своє віддзеркалення у книгах Деніела Тела [1, 2]. Ефективність програми для вирішення задач 
ландшафтної архітектури беззаперечно доведена реальною практикою.  

o SketchUp має значне поширення у світі: відомо, що SketchUp має понад 40 млн користувачів. 
Значна база користувачів стимулює розробників інвестувати у нові версії програми і розширює 
перспективи впровадження BIM-технологій у цей застосунок.  

o Загальне визнання SketchUp  у професійному архітектурному середовищі розвинених країн: там 
практично немає архітектурних бюро і будівельних проектних організацій, де б не 
використовували цей застосунок.  

o Широке впровадження SketchUp у навчальний процес західних країн. Оволодіння цим 
застосунком передбачене, наприклад, не лише програмою навчання у середній школі США, але й 
усіх університетів, де готують архітекторів, будівельників, інженерів-механіків і т.д. Слід 
зазначити, що у закладах вищої освіти США вже зараз є обов’язковим вивчення BIM-застосунку 
Revit, для якого характерна складність і тривалість процесу навчання. І ось тут проявляється ще 
одна користь від засвоєння студентами SketchUp: знання SketchUp, одержані на молодших курсах, 
значно полегшують подальше засвоєння порівняно складного Revit.  

Все вищенаведене свідчить про доцільність включення застосунку SketchUp у програми навчання 
фахівців садово-паркових господарств, ландшафтних архітекторів та дизайнерів.  

Як було зазначено раніше, мультидисциплінарність проектних завдань ландшафтного архітектора 
значно ускладнює підбір застосунків для професійного виконання проектного завдання. Відсутність на 
ринку єдиного застосунку, який задовольнив би всі потреби фахівця, наразі змушує ландшафтного 
архітектора чи дизайнера використовувати декілька програм, кожна з яких «загострена» на розв’язання 
задач однієї певної стадії  проектування - на підготовку  генерального плану, або робочих креслеників, 
або розробку тривимірної моделі, або презентації проекту. Інші (суміжні) завдання в них вирішувати не 
так зручно або взагалі неможливо. Коли йдеться про SketchUp, фахівці часто зупиняють свій вибір на 
трійці програм – AutoCAD, SketchUp і одного з візуалізаторів, який вбудовується у середовище SketchUp 

                                                      
Проте для AutoCAD Civil 3D характерні настільки високі вимоги до системного обладнання, що наразі найближча 
перспектива його використання у ландшафтній архітектурі є вельми сумнівною. 

8 У SketchUp вже присутні елементи параметричного моделювання. Крім того, існує низка BIM-спрямованих 
плагінів до SketchUp, які дозволяють автоматизувати процес складання кошторисів і полегшує приготування 
робочих креслеників. 
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у вигляді плагіну або працює як окрема програма і відповідає вимогам щодо простоти і інтуїтивної 
зрозумілості інтерфейсу, а також найбільш ефективного використання ресурсів комп’ютера, характерних 
для SketchUp. Маються на увазі такі плагіни, як TwiLight, SU Podium, ShaderLight і особливо популярний 
наразі у ландшафтних архітекторів розвинених країн окремий застосунок 3D Lumion. Якість візуалізації 
у всіх зазначених застосунках-візуалізаторах приблизно однакова. (Ознайомитися з загальними 
питаннями використання цих візуалізаторів читач може у книзі Деніела Тела [2].) У даному підручнику 
читач ознайомиться з роботою програми TwiLight v.2. (Про причини такого вибору йдеться дещо нижче.)  

Що стосується AutoCAD, то його використання разом зі SketchUp виправдане, насамперед, значним 
поширенням програми9, по-друге, її якістю, ефективністю і можливостями, підтвердженими роками 
успішного існування у жорстких умовах конкуренції на ринку. В AutoCAD зручно креслити двовимірні 
плани та робочі кресленики. У той же час дані AutoCAD легко імпортуються у SketchUp – програму, яка 
дозволяє швидко і на професійному рівні перетворювати 2d-кресленики на тривимірні моделі.  

Слід зазначити, що всі ці програми – AutoCAD (при використанні у режимі 2D), SketchUp і TwiLight 
– висувають порівняно невисокі вимоги до  системного обладнання. І ще один момент, важливий з точки 
зору організації навчального процесу: програми AutoCAD, SketchUp є цілком доступними для 
використання у вищій школі. Компанія Autodesk, Inc має програми заохочення університетів до 
використання її продуктів у навчальному процесі 10, SketchUp можна безкоштовно завантажити з 
офіційного сайту11. З вищезазначених застосунків-візуалізаторів наразі лише розробники TwiLight 
запропонували широкому загалу версію TwiLight Hobby, яка повністю покриває потреби користувачів у 
якісному напівфотореалістичному рендерингу, має простий інтуїтивно зрозумілий інтерфейс і не вимагає 
значних витрат часу на візуалізацію. Саме такі риси плагіну стали підставою для розгляду TwiLight  у 
даному підручнику. До усього цього важливо додати, що безкоштовність SketchUp та TwiLight 
абсолютно не корелюється з притаманними їм можливостями.  

Що стосується навчально-методичних матеріалів загального спрямування, то у користувача AutoCAD 
і SketchUp на теренах СНД наразі немає проблем з літературою (дивіться, наприклад, [3-10]) і відео-
уроками, які можна завантажити з мережі інтернет. У користувача TwiLight тут можливості поки що 
обмежені: попри популярність застосунку у західних країнах, до цього часу вийшла лише одна книга-
довідник російською мовою з описом основних інструментів другої версії програми [11].  

І останнє, наразі можна констатувати повну відсутність вітчизняної літератури, де описувалося б 
використання комплексу з AutoCAD,  SketchUp і TwiLight у проектуванні об’єктів ландшафтної 
архітектури. Це стало одним з стимулів до написання даного підручника.  

У частині 1 викладено засади використання програми AutoCAD у ландшафтному проектуванні, 
наведені приклади креслення генерального плану, деталей, ізоліній, використання растрових зображень, 
комплектації креслеників у єдиний альбом і т.ін.12 Усі матеріали першої частини викладені з огляду на 
можливість їхнього подальшого використання у SketchUp.  

У частині 2 розглянуто базові аспекти застосування програми тривимірного моделювання SketchUp у 
ландшафтному проектуванні. Детально розглянуто питання налагодження взаємодії користувача з 
SketchUp, інтерфейс програми, роботу основних інструментів, загальні підходи до створення 
тривимірних об’єктів, основні методи створення нерегулярних поверхонь, якими передають поверхню 

                                                      
9 Офіційних оцінок немає, проте за неофіційними даними з інтернету за 2012 рік у США програмою AutoCAD 

користуються приблизно 80 % архітекторів, інженерів та дизайнерів, а програмою SketchUP - приблизно 80 % 
архітекторів.  

10 http://www.autodesk.com/academic 
11 http://sketchup.com/ 
12 У цій книзі описані лише основні інструменти AutoCAD, яких у цілому достатньо для використання у 

ландшафтному проектуванні.  

http://www.autodesk.com/academic
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землі у моделях ділянок. Описано прийоми імпорту даних з AutoCAD, проблеми, які виникають при 
цьому, і способи їхнього усунення. Детально викладено використання зовнішніх ресурсів – компонентів 
і плагінів, які значно спрощують та прискорюють процес моделювання.  

У частині 3 викладено засади використання плагіну TwiLight для візуалізації сцен з ландшафтних 
моделей, розроблених у SketchUp.  

При  написанні підручника використано матеріали і моделі з власної практично діяльності автора у 
сфері благоустрою присадибних ділянок і територій установ.   

Автор не ставив за мету описати всі можливі прийоми та способи розв’язання тих чи інших задач, які 
виникають у ході приготування креслеників, розробки тривимірних моделей та презентації моделей 
проектів садів13. Менш з тим, матеріалів, які містяться в книзі, цілком достатньо для того щоб читач, який 
не отримав попередньої спеціальної підготовки, навчився робити кресленики, розробляти моделі і 
готувати презентації ландшафтних проектів.  

При написанні підручника були використані програми AutoCAD 201814, SketchUp Make (2017) і 
TwiLight Hobby v.2. Інструменти та інтерфейси AutoCAD, SketchUp і TwiLight з року в рік піддаються 
незначним змінам, тому для виконання вправ, наведених в книзі, можна послуговуватися більш ранніми 
версіями програм. У книзі описана робота з локалізованою (російськомовною) версією AutoCAD і 
англомовними версіями SketchUp Make та TwiLight15.  

Підручник розрахований на студентів вищих навчальних закладів, які навчаються на спеціальності 
«Садово-паркове господарство». Він може бути також корисним для студентів архітектурних 
спеціальностей, зокрема, ландшафтних архітекторів, і всіх тих, хто цікавиться питаннями садового 
дизайну, дизайну інтер’єрів, озеленення та має бажання використовувати комп’ютер для моделювання 
середовища. 

 
Файли, використані у вправах цієї книги, можна завантажити з адреси: www.kiev-gardens.com/as.rar 

 

                                                      
13 Описані тут програми доволі універсальні, що дає змогу будь-яку задачу розв’язати у декілька способів. 
14 Деякі рисунки, використані у тексті, зроблені у AutoCAD 2012.  
15 Досвід свідчить, що локалізовані версії AutoCAD цілком функціональні. Локалізована російськомовна версія 

SketchUp не завжди коректно працює з плагінами, тому автор не рекомендує використовувати русифікатори 
SketchUp. Локалізованої версії TwiLight не існує.  
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ЧАСТИНА 1. ВИКОРИСТАННЯ AutoCAD 

РОЗДІЛ 1. ЗАГАЛЬНІ ПОЛОЖЕННЯ 
У цьому розділі наведена інформація довідкового характеру: описано інтерфейс програми, основні 

команди і особливості управління роботою програми. Попри важливість наведеної тут інформації, 
вивчення AutoCAD можна починати відразу з налаштування файла (пункт 1.2) і виконання практичного 
завдання (розділ 2), а до розділу 1 повертатися при потребі.  

Додаткову інформацію про використання AutoCAD можна одержати, наприклад, з книг [3-5]. 

1.1. Відкривання програми та її інтерфейс 
Для того щоб відкрити програму, слід здійснити перехід "Пуск  Все 

программы  Autodesk  AutoCAD2018". Зазвичай, це призводить до відкривання 
програми з файлом у форматі .dwg на основі шаблону acadiso.dwt.16 Якщо робоче 
поле програми не відкриється відразу, то у вікні “Начало работы” клацніть на 
світлому полі з надписом “Работы с чертежами” (рис. 1.1). Відкриється робоче 
поле  програми з параметрами креслення на основі шаблону acadiso.dwt.   

Розглянемо інтерфейс програми, показаний на рис. 1.2 17.  
Під великою червоною літерою "А" приховане основне меню програми. 

Праворуч нижче від неї – рядок назв стрічок (інша назва – меню стрічок), ще нижче 
– стрічка з палітрами інструментів. Палітри зазвичай згорнуті. Для того щоб 
розгорнути палітру і одержати доступ до всіх її інструментів, слід натиснути на 
стрілку внизу палітри праворуч від її назви. Піктограми деяких інструментів теж 
мають стрілки. Натискання на таку стрілку відкриває меню з функціональними 
різновидами відповідного інструмента.  

 

 

              
Рис. 1.2. Загальний вигляд інтерфейсу програми AutoCAD після відкривання шаблону acadiso.dwt 

                                                      
16 Назви файлів креслеників AutoCAD мають розширення .dwg, шаблонів - .dwt 
17 На рисунку показаний інтерфейс програми AutoCAD 2018. Інтерфейси AutoCAD більш ранніх версій не мають 

принципових розбіжностей і можуть відрізнятися лише у деяких деталях і / або кольорових рішеннях. Можуть 
спостерігатися також незначні розбіжності у графіці піктограм інструментів.   

Основне меню Меню стрічок  Стрічка з палітрами 
інструментів  

Назва палітри 
інструментів на 

 

Робоче поле 
програми 

Рядок станів 

Перемикачі 
простору моделі 

і просторів 
аркушів 

Рядок команд 

Панель 
властивост
ей об’єкту 

Видовий куб 

Рис. 1.1. Вікно 
"Початок 
роботи" 
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Декілька додаткових загальних зауважень: 

 Інтерфейс програми після першого пуску може дещо відрізнятися від показаного на рис. 1.2. 
Проте, це не критично. Вигляд інтерфейсу не складно змінити, і ми далі час від часу будемо торкатися 
цього питання. 

 Для активації інструмента слід клацнути на ньому лівою кнопкою мишки. Для відмови від 
використання інструмента достатньо натиснути на кнопку <Esc> або <Enter>. Для повторної 
активації будь-якого останнього використаного інструмента достатньо натиснути кнопку <Enter>. 

 Якщо на піктограму інструмента поставити курсор, то через якусь мить з’явиться коротка 
підказка щодо того, як використовувати цей інструмент. Ще через мить підказка розгорнеться, 
з’явиться додаткова інформація про інструмент. Для одержання повної інформації слід скористатися 
кнопкою <F1>. Роботу користувача полегшує і допоміжна інформація, яка у процесі виконання кожної 
операції відображається біля курсору та у вікні команд. 

 Програма AutoCAD відрізняється універсальністю, що дозволяє розв’язувати будь-яке завдання у 
декілька різних способів. 

 

1.1.1. Основні палітри інструментів на стрічці “Главная” 
З усіх палітр інструментів на стрічці “Главная” найбільш уживаними для нас будуть палітри 

"Рисование", "Редактирование", "Аннотации", "Блок", "Утилиты".  

Розглянемо зазначені палітри інструментів більш детально. 

 Інструменти можна активувати як з палітри інструментів, так і шляхом набору команди у вікні 
команд. Ми будемо активувати інструменти, як правило, через палітри.  

1.1.1.1. Основні інструменти на палітрі "Рисование" 
 Перед ознайомленням з роботою інструментів виконайте налаштування рядку станів, як це 

показано на рис. 1.3 і 1.4. Кожній кнопці на цьому рядку відповідає певна функція. Якщо функція активна, 
відповідна кнопка виділена синім/блакитним кольором.  

 

Рис. 1.3. Базові налаштування рядку станів перед початком роботи у AutoCAD 2018 

 
Рис. 1.4. Базові налаштування рядку станів перед початком роботи у деяких попередніх версіях 

AutoCAD  

 

 Будь-який уведений з клавіатури параметр чи команда автоматично вводяться у вікно команд, 
незалежно від того, де знаходиться курсор. Там же AutoCAD пропонує здійснювати налаштування 
виконуваної команди. Для вибору параметру для налаштування достатньо ввести одну виділену літеру 
у параметрі. Наприклад, для вибору параметру "Длина дуги" з низки параметрів "Длина 
дуги/Объект/Стиль" достатньо ввести літеру "Д" і натиснути кнопку “Enter”. 

 Послідовність операцій при виконанні команд може дещо відрізнятися для різних версій AutoCAD, 
тому доцільно стежити за підказками у вікні команд і біля курсору.  
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"Отрезок"  . За допомогою цього  інструмента креслять прямі і ламані лінії. Для того щоб 
накреслити пряму лінію, натисніть ліву кнопку мишки на цій піктограмі. Потім натисніть ту 
ж кнопку мишки на робочому полі програми в місці, де повинна починатися пряма. Перемістіть курсор у 
бажаному напрямку. За ним тягнутиметься тимчасова «гумова» пряма. Креслення прямої завершується 
натисненням на кнопку мишки в місці, де повинна закінчуватися пряма. Проте виконання команди 
"Отрезок" на цьому не припиняється, і кінець накресленої прямої стане початком наступної прямої. 
Команда буде активною, поки не буде натиснута кнопка <Esc> або <Enter>. Якщо треба накреслити 
пряму заданої довжини, то після початку креслення прямої і завдання її напрямку слід з клавіатури ввести 
відповідне значення довжини прямої і натиснути на кнопку <Enter>. 

"Круг" .  Для того щоб накреслити коло, натисніть ліву кнопку мишки на цій піктограмі. Потім 
натисніть ліву кнопку мишки на робочому полі програмі у місці, де повинен бути центр кола, і через 
клавіатуру введіть радіус кола. Натисніть кнопку <Enter> на клавіатурі, і на екрані з’явиться відповідне 
коло. 

"Несколько точек"          . Для того щоб нанести на кресленик точку, натисніть 
ліву кнопку мишки на цій піктограмі, а потім на відповідному місці на кресленику. 
Для вибору стилю кнопки після завершення роботи команди рисування точки у 
вікні команд уведіть команду "диалтточ" (у деяких локалізованих версіях 
AutoCAD ця команда не розпізнається, і у такому разі слід ввести іншу команду – 
“ddptype”). У результаті відкриється діалогове вікно, показане на рис. 1.5, де 
можна вибрати тип точки та її розмір. Розмір точки може бути заданий у відносних 
одиницях або абсолютних одиницях. Ми будемо використовувати абсолютні 
одиниці.   

"Прямоугольник"       . Для того щоб накреслити прямокутник, натисніть  ліву 
кнопку мишки на піктограмі з зображенням прямокутника, потім на робочому 
полі програми в місці, де повинен знаходитися будь-який з кутів прямокутника. 
Після цього введіть з клавіатури літеру <Р> (для уведення розмірів), і введіть 
розміри прямокутника – спочатку довжину, а потім ширину. 

"Многоугольник (полигон)"     . Для того щоб накреслити багатокутник,  натисніть  на  стрілку, 
розташовану праворуч на піктограмі інструмента "Прямоугольник", а потім виберіть піктограму 
багатокутника. Після цього через клавіатуру послідовно задайте кількість кутів багатокутника, клацніть 
лівою кнопкою на робочому полі програми у місці, яке відповідає центру багатокутника, і параметр його 
розміщення (вписаний у коло чи описаний навкруги кола). Далі задайте радіус відповідного кола. 

"Полилиния"       . Цей інструмент дозволяє креслити ламані лінії як єдиний примітив. Щоб 
нарисувати ламану лінію, натисніть ліву кнопку мишки на його піктограмі, потім на точці  на робочому 
полі, де повинна починатися ламана. Кожне наступне натискання лівої кнопки мишки буде створювати 
вузлову точку, з’єднану прямою з попередньою вузловою точкою. Для того щоб завершити креслення 
полілінії замиканням, після створення останньої вузлової точки введіть у вікні команд літеру "З" 
(замкнути), і програма автоматично проведе пряму між останньою і першою введеною вузловою точкою. 

"Пометочное облако"       . Цей інструмент часто використовується для зображення зон озеленення. 
Для того щоб скористатися ним, натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі "Пометочное облако" (у 
AutoCAD 2018 "Пометочное облако   От руки"), а потім на точці початку рисування зони озеленення 
на кресленику. Відпустіть кнопку, і за курсором потягнеться хвиляста лінія. Після проходження курсору 
вибраним маршрутом і наближення до початкової точки хвиляста лінія автоматично замкнеться. 
Довжина дуг, з яких складається створюваний контур, регулюється у вікні команд через параметр "Длина 
дуги" і повинна відповідати масштабу зони озеленення. 

"Штриховка"        . Цей інструмент використовується для заливання зон з замкнутими межами. Для 
того щоб скористатися ним, натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі "Штриховка". З’явиться стрічка 
"Создание штриховки" з комплектом додаткових інструментів. Після вибору зразку заливки (піктограма 
"Образец штриховки") наведіть курсор на відповідну зону. Якщо її границя не має розривів, то зона 
набуде вигляду, який вона матиме після заливання. Клацніть по вибраній зоні. Скоригуйте вигляд 

Рис. 1.5. 
Діалогове вікно 
налаштування 
вигляду точки 
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заливки. Для цього скористайтеся інструментами "Тип штриховки", "Цвет штриховки", “Цвет фона” на 
палітрі “Свойства”. Для налаштування масштабу штриховки натисніть на інструмент "Масштаб 
образца штриховки" на тій же палітрі. Коригування масштабу, як і інших параметрів заливки, можна 
здійснити через панель властивостей об’єкту “Свойства” (розглянемо нижче). Для завершення 
виконання операції заливання натисніть на кнопку <Esc> або <Enter>. Інколи заливка приховує лінії. В 
такому разі виділіть заливку, клацніть на ній правою кнопкою мишки і у контекстному меню, яке 
з’явиться, послідовно виберіть опції "Порядок прорисовки  На задний план". 

"Поделить" . За допомогою інструмента "Поделить" 
можна поділити будь-який лінійний об’єкт на задану кількість 
однакових елементів. Щоб виконати поділ, розгорніть палітру 
інструментів "Рисование" і виберіть піктограму, показану на 
рис. 1.6 (AutoCAD2013). Потім уведіть число, на скільки 
відрізків слід поділити лінійний об’єкт, і у відповідних місцях 
з’являться точки. Поділ лінійного об’єкту на сегменти може 
бути невидимим, якщо точки ділення прості (за 
замовчуванням). Щоб зробити точки видимими, у вікні 
команд наберіть команду "диалтточ" і виберіть відповідний 
стиль та розмір точки. 

"Дуга" . Цей інструмент використовується для 
креслення дуги. Для того щоб накреслити дугу по трьом 
заданим точкам, достатньо вибрати піктограму "Дуга", потім послідовно у робочому полі програми 
клацнути лівою кнопкою мишки по першій, другій і третій точкам дуги. Для креслення дуги з 
використанням інших вхідних параметрів клацніть на стрілці, розташованій на цій піктограмі праворуч. 

1.1.1.2. Основні інструменти на палітрі "Редактирование" 
"Смещение"      . Це зручний інструмент для створення копії будь-якої лінії на заданій відстані від 

початкової лінії або створення концентричної збільшеної чи зменшеної копії об’єкту. Для активації 
інструмента натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі інструмента "Смещение". З клавіатури задайте 
точну відстань, натисніть кнопку <Enter>, лівою кнопкою мишки виберіть відповідний об’єкт, а потім 
ще раз натисніть ліву кнопку мишки, щоб задати напрямок, у якому повинна бути створена зміщена копія 
об’єкту. 

"Обрезать" . Цю команду використовують для видалення зайвих частин ліній / об’єктів, які 
утворюються у результаті перетину одних ліній / об’єктів з іншими лініями / об’єктами. Для видалення 
зайвої частини лінії/об’єкту виберіть лівою кнопкою мишки лінії/об’єкти, які перетинаються. Потім 
натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі "Обрезать" і клацніть або накиньте петлю на частину об’єкту/ 
лінії, яку слід видалити. 

"Зеркало"  . Цей  інструмент  використовується, якщо  є потреба у  дзеркальному відображенні 
певних об’єктів відносно вибраної осі. Щоб скористатися цим інструментом, натисніть ліву кнопку 
мишки на піктограмі "Зеркало". Потім виберіть відповідні об’єкти. Після завершення вибору натисніть 
праву кнопку мишки будь-де на робочому полі або натисніть кнопку <Enter> і задайте вісь, відносно якої 
відбудеться віддзеркалення вибраних об’єктів. Для цього виберіть дві точки на осі, відносно якої треба 
здійснити віддзеркалення вибраних об’єктів. Якщо початкові об’єкти вам не потрібні, введіть літеру "Д" 
(да), і початкові об’єкти будуть видалені. Якщо ж ви маєте намір залишити їх – уведіть літеру "Н" (нет). 

"Прямоугольный массив"  . Цей інструмент корисний тим, що він дозволяє створити низку 
копій вибраного елемента (масив) з заданим інтервалом у заданому напрямку/напрямках. Ми будемо 
його використовувати для створення як одновимірних, так і двовимірних масивів однакових елементів. 
Для того щоб скористатися цим інструментом, натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі інструмента 
"Прямоугольный массив". Потім виберіть елемент, з якого буде зроблений масив. Клацніть правою 
кнопкою мишки будь-де на робочому полі програми, щоб підтвердити правильність і завершення вибору. 
Потім на запити програми введіть літеру "к" (кількість елементів в масиві, включаючи початковий 
елемент), після цього введіть кількість рядків, потім кількість колонок. Подальша послідовність операцій 

Рис. 1.6. Активація інструменту 
"Поделить " 
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залежить від вибраної вимірності масиву, проте у будь-якому разі слід виконувати інструкції, які 
відображаються біля курсору / у вікні команд. Якщо, наприклад, масив одновимірний (ви ввели кількість 
колонок або кількість рядків "1"), то після цього на запит програми введіть літеру "і" (інтервал), а потім 
числове значення інтервалу, тобто відстань, скажімо, від початку першого елемента до початку другого 
елемента. Для завершення операції "Прямоугольный массив" натисніть на кнопку <Enter>. Всі 
перелічені вище налаштування можна здійснити також через палітру інструментів, 
яка відкриється після активації інструмента "Прямоугольный массив". 

 Напрямок розгортання масиву від початкового елемента залежить від того, 
яке буде введене значення інтервалу – додатне чи від’ємне. 

1.1.1.3. Основні інструменти на палітрі "Аннотации" 
"Многострочный текст"     . Цей інструмент використовується для нанесення 

текстів на кресленик. Для його активації натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі 
"Многострочный текст". Потім створіть прямокутне поле і введіть текст. Стиль і 
розмір символів можна легко налаштувати, використовуючи інструменти палітри 
"Текст" (див. стор. 28). 

"Выноска"            . Цей інструмент використовується для створення текстових 
виносок. Стиль і розмір символів можна легко налаштувати, використовуючи 
інструменти палітри "Текст" (див. стор. 28). 

"Линейный" . Цей інструмент використовується для нанесення 
горизонтальних або вертикальних розмірів. 

Натисніть ліву кнопку мишки на направленій униз стрілці, розташованій 
праворуч на піктограмі "Линейный". З’явиться розгорнута палітра (рис. 1.7). 
Особливо корисними на цій палітрі для нас будуть інструменти "Параллельный" 
(дозволяє наносити розміри нахилених ліній чи об’єктів) і "Радиус". 

1.1.1.4. Основні інструменти на палітрі "Блок" 
"Создать   блок". Інструмент "Создать блок" дозволяє 

створити з вибраної частини кресленика блок і потім 
працювати з ним як з єдиним об’єктом. Це зручно, коли є 
потреба у багаторазовому повторенні на кресленику складних об’єктів, 
наприклад, фігурної плитки мостіння. 

З блоками пов’язана команда "пблок", корисна для нас тим, що 
дозволяє виокремити певну частину кресленика для імпортування у 
програму тривимірного моделювання, наприклад SketchUp. 

Для активації цієї команди достатньо увести слово "пблок". На екрані 
з’явиться діалогове вікно "Запись блока на диск" (рис. 1.8). 

У цьому вікні натисніть кнопку "Выбрать объекты". Вікно зникне. 
Накинувши петлю або натиснувши ліву кнопку мишки на кожному з 
потрібних об’єктів, виберіть їх. Потім натисніть праву кнопку мишки на 
робочому полі програми. На екрані знову з’явиться вікно "Запись блока 
на диск". Виберіть назву і адресу файла, і натисніть кнопку "ОК". Блок 

буде записаний у вигляді окремого файла у форматі .dwg, готового до імпорту.  

1.1.1.5. Основні інструменти на палітрі "Утилиты" 
"Измерить" . Цей інструмент корисний тим, що він дозволяє вимірювати такі параметри, як 

довжина, радіус, кут, площа об’єктів. Щоб скористатися ним, натисніть ліву кнопку мишки на 
направленій униз стрілці під піктограмою, потім виберіть вимірюваний параметр і виконайте відповідні 
вимірювання у робочому полі програми, використовуючи підказки, які з'являтимуться у вікні команд. 

Рис. 1.7. 
Розгорнута 

палітра 
інструментів 
для нанесення 

розмірів 

Рис. 1.8. Діалогове вікно 
"Запись блока на диск" 
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1.1.2. Рядок станів 
Зовнішній вигляд рядка станів дещо змінюється від версії до версії AutoCAD. Але такі зміни для нас 

не  принципові, оскільки не торкаються основних функцій, описаних нижче (рис. 1.3 та 1.4).  

Активні кнопки на цій панелі виділені блакитним кольором. Актуальні для нас кнопки рядку станів 
виконують такі функції: 

"Режим Орто"     . Якщо ця кнопка в активному стані, то можна креслити лише вертикальні чи 
горизонтальні лінії і переносити об’єкти лише у вертикальному чи горизонтальному напрямку. 

"Полярное отслеживание"     . Якщо ця функція активована, то програма буде допомагати креслити 
під кутом, кратним певному вибраному базовому куту. Для вибору базового кута 
слід клацнути правою кнопкою мишки на кнопці "Полярное отслеживание", 
потім вибрати відповідний кут, наприклад "30°". 

"Объектная привязка"       . Якщо ця кнопка в активному стані, то під час 
креслення відбувається автоматичне прив’язування курсору створюваного 
об’єкту до характерних точок на найближчому до курсору об’єкті. Точками 
прив’язки можуть бути кінці ліній ("конточки"), центри ліній, точки перетину 
ліній і т.ін. Ці точки підсвічуються, коли курсор наближається до них. Тип точок 
прив’язування можна задати. Для цього слід натиснути праву кнопку мишки на 
піктограмі "Объектная привязка" і у контекстному меню вибрати відповідні 
опції, наприклад, як на рис. 1.9. Активні опції мають блакитне підсвічування. 

"Объектное отслеживание" . Якщо ця кнопка в активному стані, то 
під час креслення відбувається автоматичне відстеження, наприклад 
місць можливого перетину ліній, тобто точки, де перетнулись би лінії, якби були 
подовжені. Уявімо, приміром, що нам треба перетворити трапецію на 
трикутник, подовживши лінії боків трапеції до перетину. Для цього слід 
активувати кнопку "Объектное отслеживание", потім інструмент "Отрезок", 
після цього поставити курсор приблизно на секунду на кінець однієї лінії (точку прив’язки) на одному 
боці трапеції, потім на секунду на кінець іншої лінії (другу точку прив’язки) на другому боці трапеції, і 
перевести курсор приблизно до місця, де ці лінії мали б перетнутися. Від кінців ліній до точного місця 
перетину ліній потягнуться "гумові" пунктири, які вкажуть на місце можливого перетину боків трапеції. 
Автоматична прив’язка спрацює, і курсор "примагнітиться" до того місця.  

“Масштаб аннотаций текущего вида” . Ця кнопка відображає чинний масштаб, 
встановлений для анотативних об’єктів. На екран буде виведено лише ті анотативні об’єкти, масштаб 
яких відповідає масштабу, показаному на цій кнопці, за умови, що вимкнена функція “Отображение 
аннотативных объектов”.  Якщо натиснути на кнопку “Масштаб аннотаций текущего вида”, то 
з’явиться вікно, з якого можна вибрати інший стандартний масштаб або будь-який масштаб, заданий 
користувачем.  

“Отображение аннотативных объектов” . Якщо ця кнопка в активному стані, на екран 
виводяться всі анотативні об’єкти. Якщо в пасивному – то лише об’єкти, анотативний масштаб яких 
відповідає масштабу анотацій поточного виду, а всі інші анотативні об’єкти – приховані.  

 “Добавление масштаба к аннотативным объектам при изменении масштаба аннотаций” . 
Якщо ця функція активна, то всі масштаби, введені через функцію “Масштаб аннотаций текущего 
вида” будуть призначені всім не прихованим анотативним об’єктам.  

Рис. 1.9. 
Контекстне меню 
функції об'єктної 

прив'язки 
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1.1.3. Контекстне меню 
1.1.3.1. Загальне контекстне меню 

Загальне контекстне меню містить операції, які часто 
використовуються у процесі креслення об’єктів, і дозволяє значно 
прискорити роботу в AutoCAD. Загальне контекстне меню 
з’являється на екрані, якщо вибрати об’єкт, а потім клацнути лівою 
кнопкою мишки на робочому полі програми. Приклад цього меню 
показаний на рис. 1.10. 

При роботі над креслениками, пов’язаними з дизайном садів, 
найчастіше використовують такі елементи загального контекстного 
меню: 

"Переместить"        .  Цей  елемент  дозволяє переміщувати 
вибраний об’єкт. Після активації команди і перед переміщенням 
об’єкту слід вибрати базову точку, до якої "приліпиться" курсор на 
час переміщення об’єкту. 

"Копировать выбранное"     . Зручна операція тим, що дозволяє 
легко і швидко створювати копії вибраного об’єкту в потрібних 
місцях. Перед копіюванням об’єкту теж слід вибрати базову точку. 

"Порядок прорисовки". Інколи при виконанні операції 
заливання об’єктів шар заливки приховує раніше нарисовані лінії / 

об’єкти. У такому разі слід активувати 
шар заливки, потім у контекстному 
меню вибрати функцію "Порядок прорисовки", і після цього опцію "На 
задний план". 

"Свойства". Цей   елемент   загального контекстного меню 
використовують у випадках, коли потрібно одержати вичерпну інформацію 
про вибраний об’єкт з можливістю її редагування. 

1.1.3.2. Контекстне меню способів прив’язки 
Крім загального контекстного меню, в AutoCAD існує також контекстне 

меню способів прив’язки (рис. 1.11). Для його виклику на екран, натисніть 
кнопку <Shift>  або <Ctrl> і натисніть праву кнопку мишки на робочому полі 
програми. 

Найчастіше використовуються такі опції меню: 

"От"    . Цей елемент меню дозволяє накреслити об’єкт на заданій 
відстані від вибраної базової точки. Для того щоб скористатися ним, на 
палітрі інструментів виберіть інструмент для рисування (наприклад, 
"Отрезок"). Після цього викличте на екран це меню і виберіть опцію "От". 

Потім, натиснувши ліву кнопку мишки, виберіть базову точку, від якої здійснюватиметься відлік відстані. 
Курсором задайте напрямок і введіть відстань, яку слід відрахувати до точки початку 
креслення нової лінії. Далі можна креслити лінію. 

"Нормаль"       . Цей елемент меню дозволяє накреслити лінію під кутом 90 градусів 
до іншої лінії. Щоб скористатися ним, виберіть команду "Отрезок", натисніть ліву 
кнопку мишки на полі кресленика в точці початку нової прямої. За курсором 

потягнеться «гумова» пряма. Викличте контекстне меню способів прив’язки, натиснувши одночасно 
кнопку <Shift> або <Ctrl> на клавіатурі і праву кнопку мишки на полі кресленика. Виберіть елемент 

Рис. 1.10. Загальне 
контекстне меню 

Рис. 1.11. Контекстне 
меню способів 

прив'язки 
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меню "Нормаль" і поставте курсор на пряму, до якої слід накреслити нормаль. В місці, де кут становитиме 
90 °, з’явиться відповідна позначка і підказка (рис. 1.12). 

"Параллельно"     . Цей елемент меню працює не так надійно, як попередній, 
але у більшості випадків все ж дозволяє накреслити лінію, паралельну до іншої 
заданої лінії. 

Щоб   скористатися   ним,   виберіть   
команду "Отрезок", натисніть ліву 
кнопку мишки на полі кресленика в точці 
початку нової прямої. Від цієї точки за 

курсором 
потягнеться «гумова» лінія. 

Викличте контекстне меню способів прив’язки. Виберіть 
опцію "Параллельно" і поставте курсор на пряму, до якої бажаєте 
здійснити прив’язку. Поява повідомлення "Параллельно" (рис. 1.13) свідчитиме, що прив’язка 
здійснилася і можна креслити пряму, паралельну до вибраної. 

1.2. Налаштування файла і приготування до креслення 
Перше, що треба зробити після відкривання програми і створення файла (див. п. 1.1) – це виконати 

налаштування файла. Послідовність операцій така: 

1. Здійсніть перехід                                “Единицы". 

2. У вікні "Единицы чертежа", яке відкриється (рис. 1.14), 
задайте одиниці вимірювання: 

o У блоці "Линейные" в полі "Формат" виберіть 
"Десятичные", а у вікні "Точность" виберіть "0.0" (у 
результаті вимірювання буде здійснюватися з точністю 
до 0.1 від вибраної одиниці вимірювання). 

o У блоці "Угловые" в полі "Формат" виберіть 
"Десятичные градусы", а в полі "Точность" виберіть 
"0.0" (вимірювання буде здійснюватися з точністю до 
0.1 градусів). 
Всі інші налаштування поки що можна залишити як на 
рис. 1.14. 

3. Натисніть на кнопку "ОК". 

4. На рядку станів активуйте кнопки "Объектная 
привязка" і "Объектное отслеживание". 

Рядок станів повинен мати такий вигляд, як на рис. 1.3 або 1.4. 

Завдання і запитання для самоперевірки 
1. Перелічіть основні інструменти на палітрі «Рисование» закладки меню «Главная»?  
2. Перелічіть основні інструменти на палітрі «Редактирование» закладки меню «Главная»? 
3. Чи дозволяє AutoCAD вимірювати площу? 
4. У чому розбіжності між загальним  контекстним меню та меню способів прив’язки? 
5. У який спосіб задається одиниця вимірювання? 

  

Рис. 1.12. 
Використання 

опції "Нормаль" 

Рис. 1.13. Використання опції 
"Параллельно" 

Рис. 1.14. Вікно налаштування 
одиниць вимірювання  



 

AutoCAD   
 

19 

 

 

РОЗДІЛ 2. КРЕСЛЕННЯ ГЕНЕРАЛЬНОГО ПЛАНУ  
Нижче наведено приклад використання програми AutoCAD для креслення генерального плану 

благоустрою ділянки. Повторення описаних нижче операцій допоможе читачу навчитися на практиці 
використовувати інструменти і функції AutoCAD. 

2.1. Початок роботи 
Перед початком роботи над креслеником доцільно описати особливості ділянки і проблеми, пов’язані 

з її дизайном.  

 

Ділянка була придбана замовником через її вигідне 
розташування поблизу лісу. Проте сусідський фруктовий сад та паркан з білими цегляними стовпчиками 
перебирають на себе увагу й нівелюють відчуття близькості лісу (рис. 2.1).  

Для усунення цього недоліку було запропоновано закрити сусідський паркан та древа фруктового саду 
(на щастя, посаджені у невеликій заглибині, й тому не настільки домінантні) декоративними деревними 
рослинами з габітусом, схожим на габітус лісових рослин. За задумом декоративні рослини повинні 
утворити певний «підлісок». З нього на ділянку повинна виходити «лісова галявина», роль якої 
виконуватиме газон (рис. 2.2). 

Ділянка (фактично задній двір) має площу приблизно 350 м2. Нахил ґрунту в бік будинку незначний, 
тому було прийнято рішення створити тут плоский сад без підпірних стін. Замовник не був проти 
внесення невеликих змін у форму тераси біля будинку, проте просив не змінювати місце розташування 
рослин, посаджених по периметру уздовж паркану. 

За планом на ділянці передбачено створення патіо (рис. 2.3), широкої сходинки (на рисунку внизу 
ліворуч від патіо), яка з’єднає терасу з патіо, і місце для встановлення альтанки (світла пляма на рисунку 
над патіо).  

Накреслимо генеральний план благоустрою, показаний на рис. 2.3, з прорисованими всіма 
вищевказаними складовими саду. Процес креслення розіб’ємо на декілька стадій. Кожній стадії буде 
присвячено окремий пункт цього розділу: 

1. Креслення сходинки 
2. Креслення патіо 
3. Креслення газону 
4. Креслення майданчика під альтанку 

5. Креслення елементів декору 
6. Креслення плану озеленення 
7. Нанесення надписів і розмірів 

Рис. 2.2. Ідея благоустрою полягала в 
тому, щоб створити патіо з газоном – 

стилізацією лісовою галявини, кінець 
якої ховається десь за кущами 

“підліску”. Дерева і кущі на задньому 
плані ділянки повинні закрити сусідський 
фруктовий сад і паркани, розташовані 
між ділянкою й лісом і, в такий спосіб 

поєднати простір саду з лісом 

Рис. 2.1. Загальний вигляд ділянки на початок проектних 
робіт 
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Завантажте у AutoCAD файл Initial.dwg 
з початковим планом ділянки18. На екрані 
з’явиться кресленик, показаний на рис. 2.4.  

 

Зробіть копію цього файла під назвою 
Master_plan.dwg. Видаліть всі надписи, щоб 
не заважали у подальшій роботі. Для цього 
переведіть їх в активний стан, накинувши 
петлю, або клацнувши  лівої  кнопкою  мишки  
на  кожному надписі, і натисніть на кнопку 
<Del>.  

2.2. Креслення сходинки 
Щоб накреслити сходинку, нам 

знадобляться розміри, показані на рис. 2.5: 

 Робоче поле програми AutoCAD не 
обмежене, тому об’єкти можна креслити в 
реальних розмірах. 

Процес креслення буде зведений до знаходження точок В, С, 
D, F і G і їх поєднання прямими лініями. 

1. Знайдіть на кресленику точку D. Для цього 
натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі 
команди креслення кола "Круг" і накресліть коло з 
радіусом 792 см з центром у точці Е. Місце 
перетину нарисованого кола з прямою відповідає 
точці D (рис. 2.6). Нарисоване коло не видаляйте. 

2. Нарисуйте у такий же спосіб кола з радіусами 818 і 553 см з центрами у точках Е і А, 
відповідно. 

  Їхній перетин дасть нам точку С. 

                                                      
18 Всі файли вправ, використані в цій книзі, можна завантажити з адреси: www.kievgardens.com/as.rar. 

Рис. 2.3. Генеральний плану благоустрою ділянки 

 

Рис. 2.4. Початковий план 

Рис. 2.5. Розміри, необхідні для креслення 
сходинки 

Рис. 2.6. Пошук точок D і С на 
контурі сходинки 

http://www.kiev-gardens.com/tutorial/Initial.rar
http://www.kiev-gardens.com/tutorial/Initial.rar
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3. З’єднайте знайдені точки D і С прямою лінією. 

Для цього натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі креслення лінії 
"Отрезок" і з'єднайте прямою точки С і D. Видаліть всі кола (виберіть і 
натисніть на кнопку <Del>). Кресленик набуде вигляду, як на рис. 2.7. 

4. Знайдіть точку В і з’єднайте її прямою з точкою С. 

Методика та сама. Нарисуйте коло з радіусом 109 см з центром у точці А. 
Його перетин з лінією вимощення дасть нам точку В. З’єднайте точки В і С 
прямою лінією. Нарисоване коло видаліть. Кресленик в цьому сегменті набуде 
такого вигляду, як на рис. 2.8, а. 

 

5. Видаліть зайвий сегмент лінії вимощення. Для цього лівою 
кнопкою мишки виберіть три лінії, як це показано на рис. 2.8, b 
(активні лінії мають сині позначки). 

 Якщо випадково буде вибрана неправильна лінія, 
натисніть на кнопку <Shift> і, не відпускаючи її, натисніть ліву 
кнопку мишки на неправильно вибраній лінії ще раз. Вибір буде 
анульовано. 

Потім на палітрі інструментів "Редактирование" виберіть 
інструмент "Обрезать". Клацніть лівою кнопкою мишки на 
зайвих лініях вимощення, і вони будуть видалені. Кресленик в 
цій частині набуде вигляду як на рис. 2.8, c. 

6. Знайдіть точки F і G і з’єднайте їх прямою. 

Для цього скористаємося функцією "Объектное 
отслеживание" (кнопка активації цієї функції розташована на 
рядку станів під робочим полем програми – див. рис. 1.3 або 1.4). 

o Активуйте інструмент "Отрезок". 

Оскільки точка G знаходиться на продовженні стінки 
будинку, поставте курсор на кут будинку. Потримайте секунду, 
поки з’явиться підказка "Конточка". Після цього переміщуйте 
курсор у напрямку продовження стінки. За курсором 
потягнеться «гумова» пунктирна лінія і з’явиться підказка 
"Продолжение" (рис. 2.9).  

o При наближенні до кромки тераси на місці перетину пунктирної лінії з нею (те місце відповідає 
точці G) з’явиться позначка прив’язки (рис. 2.9). Натисніть ліву кнопку мишки на цій точці.  

а                                          b                                   c             

Рис. 2.8. Креслення сходинки (ілюстрації до пунктів 4, 5, 6) 

Рис. 2.7. 
Ілюстрація до п.3 

Рис. 2.9. 
Використання системи 

автоматичного 
відстеження 

Рис. 2.10. Використання 
контекстного меню прив'язки 
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Звідти почнеться креслення прямої лінії. 
o Активуйте режим "Нормаль".  
Для цього натисніть праву кнопку мишки на робочому полі 

програми і у контекстному меню виберіть опцію 
"Переопределение привязок", а потім опцію "Нормаль", як це 
показано на рис. 2.10. Потім переведіть курсор до лінії 
вимощення. В точці, де лінії з’єднаються під кутом 90°, 
з’явиться відповідна позначка (точка прив’язки), як на рис. 
2.11. 
o Клацніть по точці прив’язки лівою кнопкою мишки. 

На екрані з’явиться лінія, яка з’єднає точки G і F. 
Сходинка готова. 

o Активуйте лінію сходинки, потім активуйте інструмент 
“Смещение”, задайте параметр зміщення 36 см і зробіть 
копію лінії сходинки ліворуч (паралельна лінія, що утвориться ліворуч автоматично, на рисунках 
не показана). 

2.3. Креслення патіо 
Щоб накреслити патіо, нам 

знадобляться розміри, показані на рис. 
2.12. 

Методика така сама. Послідовно 
знаходитимемо показані на кресленику 
точки, а потім поєднуватимемо їх лініями. 

1. Знайдіть точку F. 
Для цього накресліть кола з радіусами 

531 і 1420 см і центрами в точках 1 і 2, 
відповідно. Точка F відповідає точці 
перетину накреслених кіл (рис. 2.13). Не 
видаляйте кола. 

2. Знайдіть точку А. 

Для цього: 
o Натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі інструмента "Отрезок" на палітрі 

інструментів "Рисование". 
o Викличте контекстне меню вибору способу прив’язки. 
o Для цього натисніть кнопку <Shift> і, не відпускаючи її, натисніть праву кнопку мишки 

у будь-якому місці на робочому полі програми. 

В контекстному меню виберіть елемент "От", як це показано на рис. 2.14. 

Рис. 2.11. Використання 
контекстного меню способів 

прив'язки 

Рис. 2.12. Розміри, необхідні для креслення патіо 

Рис. 2.14. Пошук точки А 
контуру патіо (ілюстрація до 

п. 2) 

Рис. 2.15. Пошук точки А 
контуру патіо (ілюстрація до 

п. 2) 

Рис. 2.13. Пошук 
точки F контуру 

патіо 
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Клацнувши лівою кнопкою мишки, задайте базову точку (в нашому випадку це правий кут сходинки), 
від якої буде відраховуватися відстань 64 см. 

o Перемістіть курсор у лівий кут сходинки, як це показано на рис. 2.15. 
У такий спосіб ми буде заданий напрямок, у якому буде 
відлічуватися відстань 64 см. 

o Введіть число "64". 

Таким чином буде знайдена точка А, і з неї розпочнеться виконання команди 
креслення лінії. 

o Накресліть лінію до точки перетину кіл, яка відповідає точці F (рис. 
2.16). 

o Для припинення виконання операції "Отрезок" натисніть кнопку 
<Esc> і видаліть кола. 

 Інший, і, можливо, простіший спосіб знайти точку А – нарисувати коло з 
радіусом 64 см з центром у куті сходинки. 

3. Знайдіть послідовно точки Е, D, С, В. 

Для цього: 

o Виберіть останню накреслену лінію. 
o Натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі "Смещение" на 

палітрі інструментів "Редактирование". 
o Введіть число "50" (см), натисніть кнопку <Enter>. 
o Натисніть ліву кнопку мишки праворуч від вибраної ліні. 

На екрані з’явиться лінія, паралельна раніше нарисованій, на відстані 50 см 
від неї. 

o Для припинення виконання команди "Смещение" натисніть 
кнопку <Esc>. 

o Виберіть команду "Отрезок" на палітрі інструментів 
"Рисование". 

o Натисніть ліву кнопку мишки на точці F. 
o Переставте курсор на точку А. 
o Введіть число 80. 

У такий спосіб буде нарисована пряма лінія завдовжки 80 см, яка 
проходитиме від F у напрямку до точки А. Її кінець відповідає точці Е. 

o Не припиняючи роботу команди "Отрезок", натисніть 
праву кнопку мишки у будь-якому місці на робочому 
полі програми, і у контекстному меню, що з’явиться, 
виберіть опцію "Переопределение привязок", а потім 
опцію "Нормаль". 

o Протягніть лінію праворуч у напрямку, 
перпендикулярному до сусідньої лінії, і натисніть ліву 
кнопку мишки на точці прив’язки до неї. 

  У такий спосіб буде знайдена точка D. 

o Продовжуйте виконання команди "Отрезок". 
Поставте курсор на нижній кінець вертикальної лінії, на якій знаходиться точка D, і 
наберіть число 257 (см). 

У такий спосіб буде нарисована лінія, кінець якої знаходиться на точці С і яка з’єднає точки D і С. 

Рис. 2.16. 
Креслення 

контуру патіо 
(ілюстрація до 

п. 2) 

Рис. 2.17. 
Креслення контуру 

патіо (ілюстрація до 
п. 3) 

Рис. 2.18. Вигляд правої 
частини контуру патіо 

(ілюстрація до п. 3) 
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o Не припиняючи роботу команди "Отрезок", використайте опцію контекстного меню 
"Переопределение привязок", а потім "Нормаль", і нарисуйте лінію, кінець якої 

відповідатиме точці В і яка 
з’єднає точки С і В. 
o Продовжуйте виконання 
команди "Отрезок". З’єднайте 
прямою точки В і А. 
o Для припинення роботи 
команди "Отрезок" натисніть 
кнопку <Esc>: всі потрібні лінії в 
цій частині патіо нарисовані. 
o Виберіть зайві лінії, 
натиснувши на них ліву кнопку 

мишки. Цей сегмент кресленика матиме вигляд, показаний на рис. 2.17. 
o Видаліть зайві лінії, натиснувши кнопку <Del> на клавіатурі. Весь 

кресленик набуде вигляду, показаного рис. 2.18. 

4.  Знайдіть точку G. 

Для цього накресліть кола з радіусами 1053 і 755 см з центрами у точках 2 і 1, відповідно. З’єднайте 
точку G прямою лінією з точкою F. Видаліть використані кола. З’єднайте прямою точки G і J (рис. 2.19). 

5. За допомогою кіл з радіусом 303 см і 
центрами в точках G і J знайдіть 
центр кола правої частини газону. 

6. Накресліть коло з радіусом 270 см з 
центром у знайденій точці. 

7. Видаліть зайві кола. 

Кресленик набуде вигляду, як на рис. 2.19. 

Хоча креслення газону – задача наступного 
розділу, менш з тим, один елемент газону, а саме 
точку в центрі кола газону, нанесемо на кресленик 
вже зараз. 

o Виберіть інструмент 
"Несколько точек" на палітрі 
інструментів "Рисование". 

o Поставте курсор на накреслене коло газону. Потримайте секунду, поки спрацює 
функція об’єктного відстеження, і у кола з’явиться позначка його центру. (Це 
віртуальна точка, проте її "бачить" функція об’єктної прив’язки). Поставте точку в 
центрі кола (рис. 2.20). Вона нам знадобиться у подальшій роботі. 

 Розмір і стиль точки можна налаштувати, набравши команду "диалтточ" або ‘ddptype”.  

8. Видаліть зайві лінії. 

Для цього виберіть коло і лінію, яка з’єднує точки G і J. Скориставшись командою "Обрезать" (палітра 
інструментів "Редактирование"), видаліть центральну частину лінії, яка з’єднує точки G і J, і зайву 
частину кола. Патіо накреслене. Кресленик повинен виглядати, як на рис. 2.20. 

Рис. 2.19. Креслення 
патіо (ілюстрація до п. 7) Рис. 2.20. Вигляд правої 
частини контуру патіо 

(ілюстрація до п. 3) 

Рис. 2.21. Контрольні точки, необхідні для 
креслення плану газону 
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2.4. Креслення плану газону 
Креслення контуру газону теж фактично полягатиме у послідовному визначенні місцезнаходження 

точок, позначених літерами (рис. 
2.21). 

Примітка:  

1. Контур газону буде зроблений 
з цегли, тому на кресленику 
йому відповідає смуга 
завширшки 20 см.  

2. Всі точки, за винятком N і М, 
розташовані на внутрішній 
лінії контуру газону. 

3. Точку М ми вже нанесли на 
кресленик під час  виконання 
попереднього пункту. 

 

Для креслення газону нам 
знадобляться розміри, показані на 
рис. 2.22. 

Як видно з цих рисунків, план 
газону складається з двох груп 
сегментів концентричних кіл. Ці 
сегменти (дуги) поєднані між собою 
короткими прямими лініями. Для 
зручності спочатку накреслимо 
сегменти менших кіл (саме на них 
знаходяться характерні точки А, В, С, 
D, E...L, показані на рис. 2.21), а 
потім створимо концентричні до них 
зовнішні сегменти. 

1. Знайдіть центр лівої групи 
кіл 19. 

Для того щоб знайти центр лівої 
групи кіл, накресліть кола з радіусами 
1216 і 542 см з центрами в точках 1 і 2, відповідно. На місці перетину цих кіл поставте таку ж точку, яка 
є на центрі кіл праворуч. 

2. Накресліть сегмент кола з правої групи, який поєднає точку А і точку L. Для цього нарисуйте 
коло діаметром 208 см з центром у точці М. Потім нарисуйте два кола з радіусом 969 і 620 см з центром 
у точці 1 і точці 2, відповідно. Виберіть усі ці три кола, натиснувши ліву кнопку мишки на них, і видаліть 
зайві сегменти за допомогою інструмента "Обрезать" на палітрі інструментів "Редактирование" та 
кнопки <Del> на клавіатурі. Нарисована дуга LA з центром у точці М показана на рис. 2.23.  
3. Накресліть сегмент кола, який поєднає точку А і точку В. 

                                                      
19 Центр групи кіл з правого боку газону ми вже позначили хрестиком (пункт 2.3.7.). 

Рис. 2.22. Розміри, необхідні для креслення плану газону 
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Для цього накресліть одне коло з центром у точці N з радіусом 405 см і друге коло з радіусом 1083 см 
з центром у точці 1. Виберіть обидва кола і сегмент кола, накреслений при виконанні вищенаведеного 

пункту 2, і видаліть непотрібні сегменти за 
допомогою інструмента "Обрезать" на палітрі інструментів "Редактирование" та кнопки <Del> на 
клавіатурі. Кресленик після цього виглядатиме так, як на рис. 2.23. 

4. Продовжуйте креслити, використовуючи розміри, показані на рис. 2.22, такі самі 
інструменти і інструмент "Отрезок", поки кресленик набуде вигляду, як на рис. 2.24. Прямі лінії, 
видимі на рисунках, з’єднують кінцеві точки дуг.  
5. Накресліть зовнішню лінію контуру газону. 

Для цього на палітрі інструментів "Редактирование" виберіть інструмент "Смещение". Введіть число 
"20" (воно відповідає розміру цегли, якою буде зроблено контур газону). Потім натисніть ліву кнопку 
мишки, наприклад на сегменті кола, описаного навколо точки М, і другий раз натисніть ззовні, щоб задати 
напрямок зміщення. В результаті буде створена зміщена копія цього елемента. Виконайте цю операцію 
послідовно для кожного елемента контуру газону, включаючи прямі лінії. Наприкінці для припинення 
роботи інструмента "Смещение" натисніть кнопку <Esc>. План газону набуде такого вигляду, як на рис. 
2.25.  

 

6. Створіть з сегментів замкнуту зовнішню лінію контуру газону. 
З рис. 2.25 видно, що є потреба попрацювати зі стиками: лінії на стиках або не досягають одна одної, або 
продовжуються після точки перетину, на якій вони повинні закінчуватися. Ці недоліки можна усунути у 
такий спосіб: 
i. Якщо є розрив між сегментами, то один із сегментів переведіть у активний стан (виберіть, 
клацнувши на ньому лівою кнопкою мишки). При цьому на його кінцях і у центрі з’являться сині 
прямокутники – так звані ручки. Їх використовують для редагування вибраного об’єкту. 

 Зверніть увагу на те, щоб у рядку станів була увімкнута функція об’єктного відстеження. 

Рис. 2.23. Початок креслення дуг контуру 
газону 

Рис. 2.24. Вигляд готового контуру газону 

Рис. 2.25. Вигляд 
кресленика газону після 

використання інструменту 
"Смещение" 

а                                        b                                      c 

Рис. 2.26. Використання "ручок" і системи автоматичного 
відстеження для замикання зовнішньої лінії контуру газону 
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Для розтягування ліній за ручки виконайте такі дії: 

o Виберіть лінію і поставте курсор на її відповідний кінець. Клацніть лівою кнопкою 
мишки. Не рухайте курсор до появи напису "Конточка", як це показано на рис. 2.26, а. 

o Після появи цього напису переведіть курсор 
на кінець другого елемента з’єднання і 
затримайте курсор на ньому теж до появи 
напису "Конточка", як це показано на рис. 
2.26, b. 

o Потім повільно переведіть курсор до 
ймовірної точки з’єднання ліній. Програма 
допоможе: за курсором будуть тягнутися 
«гумові» пунктирні лінії продовження 
сегментів, і з’явиться точка прив’язки на 
місці їх з’єднання (хрестик), як це показано 
на наступному  рис. 2.26, c. 

o Натисніть лівою кнопкою мишки на цій 
точці прив’язки. 

Пунктирні лінії зникнуть, і вибраний сегмент буде подовжений до цієї точки. 

o Натисніть <Esc> для припинення операції розтягування лінії за ручку, і повторіть операцію на 
другому сегменті, розтягнувши його до цієї точки. 

 

ii. Там, де є перекриття між елементами, як це показано на рис. 2.27, переведіть прямі/дуги в 
активний стан, потім виберіть інструмент "Обрезать" на 
палітрі інструментів "Редактирование", і натисканням лівої 
кнопки мишки на зайвих сегментах послідовно видаліть їх. 
Після видалення всіх зайвих сегментів натисніть кнопку <Esc>, 
щоб припинити виконання команди "Обрезать". 
 
7. Повторіть вищенаведені операції для всіх з’єднань. 

Остаточний вигляд кресленика на цьому етапі повинен бути 
таким, як на рис. 2.28. 

2.5. Креслення майданчика під альтанку і 
гравійної зони 

Для того щоб накреслити план альтанки і зону вкладання гравію, нам фактично треба визначити 
місцезнаходження точок A, B, C, D, E, F, G, H, I  (рис. 2.29). 

Для цього нам знадобляться розміри, наведені на рис. 2.30.  

Прийоми такі самі. Почнемо з креслення майданчика під альтанку. 

1. Нанесіть на кресленику точку А. 

Для цього нарисуйте два кола з радіусами 780 і 1439 см і центрами у точках 1 і 2, відповідно. Поставте 
на місці перетину цих кіл точку і видаліть кола, використані для знаходження точки А. 

Рис. 2.27. Використання 
інструменту "Обрезать" для видалення 

зайвих сегментів контуру газону 

Рис. 2.28. Вигляд плану газону 
після завершення креслення його 

контуру 
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2. Накресліть восьмикутник з центром у точці А. 

Для цього натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі 
"Многогранник" на палітрі інструментів "Рисование". 

 Кнопка "Многогранник" прихована у додатковому меню кнопки "Прямоугольник". 

Після цього дивіться на підказки у рядку команд і: 

o Уведіть число "8" (кількість сторін багатокутника). 
o Задайте центр багатокутника, натиснувши ліву кнопку мишки на точці А. 
o Уведіть літеру "В" (= вписаний багатокутник). 
o На запит увести радіус описаного кола введіть число "210", і програма автоматично нарисує 

восьмикутник з центром у точці А, вписаний у коло з радіусом 210 
см. 

3. Нарисуйте ламану від кута патіо до точок В і С. 

Для цього: 

o Виберіть інструмент "Отрезок" на палітрі інструментів "Рисование".  
o Натисніть ліву кнопку мишки на куту патіо, потримайте курсор у 

тому місці пару секунд, щоб увімкнулося об’єктне відстеження (біля 
курсору повинно з’явитися слово "Конточка"). 

o Перемістіть курсор, за яким потягнеться гумова лінія, у 
відповідному напрямку, і введіть число "80" (см). 

На екрані з’явиться пряма довжиною 80 см, кінець якої 
знаходитиметься у точці В.  

o З’єднайте знайдену точку В з серединою найближчої грані восьмикутника, яка відповідає точці С 
(рис. 2.31). 

 Якщо об’єктна прив’язка до середини прямої не здійснюється, натисніть правою кнопкою мишки 
на кнопці об’єктної прив’язки у рядку станів і увімкніть прив’язку до середини (див. п. 1.1.2). 

4. Поєднайте прямою точки Е і D. 

Для цього накресліть два кола з радіусами 704 і 1169см з центрами у точках 1 і 2, відповідно. У такий 
спосіб буде знайдена точка Е. Потім з’єднайте прямою лінією точку Е і точку D, яка знаходиться 
посередині сторони восьмикутника. 

5. Знайдіть точку F. 

Для цього накресліть два кола з радіусами 994 і 879см і з центрами у точках 2 і 1, відповідно. 

6. З’єднайте прямою лінією точку F і точку Е. 
7. Знайдіть точку G і поєднайте її прямою з точкою F. 
Для цього:  

Рис. 2.29. Контрольні точки на плані, 
необхідні для креслення майданчика під альтанку 

та гравійної зони 

Рис. 2.30. Розміри, необхідні для креслення 
майданчика під альтанку та гравійної зони  

Рис. 2.31. Пошук 
контрольної точки С 
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o з’єднайте прямою лінією точку F і центр кола (рис. 2.32); 
o видаліть зайвий сегмент прямої. 

Для цього: 

• Переведіть в активний стан (виділіть) зовнішнє коло, як це показано на рис. 2.32. 
• За допомогою інструмента "Обрезать" видаліть ділянку прямої від зовнішнього кола до 

центру кола. Натисніть кнопку <Esc>. 
9. Знайдіть точку Н і поєднайте її прямою з точкою І. 

Для цього: 

o Накресліть два кола з радіусами 545 і 861 см з центрами у точках 2 і 1, відповідно. 
o З’єднайте прямою лінією точку Н і точку І.  

Після виконаних операцій кресленик повинен набути такого вигляду, як на рис. 2.33.  

Збережіть файл. Потім зробіть його копію з назвою layout_drawing.dwg. Ми використаємо його пізніше 
для приготування планів посадки рослин і розбивних планів. Закрийте файл layout_drawing.dwg. 

 Для запису копії файла натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі  меню програми і здійсніть 
перехід "Сохранить как  ЧертежAutoCAD". Потім задайте адресу та назву файла. 

2.6. Креслення валунів, садових ваз, позначення і заливання зони 
озеленення 

Ми вже маємо практично готовий генеральний план. Залишилося лише позначити на ньому зони 
озеленення, нанести певні елементи декору – валуни, вази - і виконати заливання зон та нанести 
пояснювальні надписи. 

Почнемо з валунів. Вони показані на генеральному плані, наведеному на початку цього розділу, як 
фігури з заливкою чорного кольору. Згідно з генпланом благоустрою передбачається використати дві 
групи валунів.  

1. Відкрийте файл Master_plan.dwg. 
2. Для креслення валунів виберіть інструмент "Полилиния" на палітрі інструментів 
"Рисование". 
3. Нарисуйте валуни. 

Форма валунів довільна. Орієнтовні місця їхнього розташування показані на генеральному плані на 
початку цього завдання. Після завершення рисування валуни на плані повинні мати приблизно такий 
вигляд, як на рис. 2.34. 

4. Накресліть вази. 

Для цього: 

Рис. 2.32. Пошук 
контрольної точки G 

Рис. 2.33. Плану з завершеним 
кресленням гравійної зони та 

майданчика для альтанки  

Рис. 2.34. Валуни на плані 
(до заливання)  
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4.1.  Накресліть з одного центру чотири кола з радіусом 40, 34, 15 і 12 см приблизно напроти центру 
одного з виступів патіо (див. рис. 2.3 і 2.35, d). Потім через центр кола проведіть вертикальну 
лінію (рис. 2.35, а). 

4.2. е За допомогою інструмента "Смещение" з палітри інструментів "Редактирование" зробіть копії 
вертикальної лінії з правого і лівого боків на відстані спочатку 2 см (зовнішні 

лінії на рис. 2.35, b), а потім 1.5 
см. 
4.3.  Видаліть центральну 
вертикальну лінію. Потім 
інструментом "Обрезать" 
видаліть усі зайві сегменти 
зовнішнього кола, вертикальних 

прямих і другого (внутрішнього) кола. 
Остаточно кресленик вази у плані повинен 
мати такий вигляд, як на рис. 2.35, c. 
4.4.  Зробіть копію вази напроти другого 

виступу патіо. Для цього виділіть всі лінії накресленої вази (найпростіше це зробити, накинувши 
на вазу “петлю” у напрямку зліва направо). Натисніть праву кнопку мишки на робочому полі 
програми і з контекстного меню виберіть команду "Копировать выбранное". Потім виберіть 
базову точку (це може бути будь-яка точка на вазі або за її межами) і зробіть копію вази навпроти 
центру другого виступу патіо. Кресленик у цьому місці виглядатиме як на рис. 2.35, d. 

5. Позначте зони озеленення. 

Для цього: 

o Виберіть інструмент 
"Пометочное облако" на палітрі 
інструментів "Рисование", як це 
показано на рис. 2.36 (у AutoCAD 
2018 "Пометочное облако  От 
руки"). 

o У вікні команд виберіть опцію 
"Длина дуги" (рис. 2.37) у введіть 
мінімальну довжину дуги 30 та 
максимальну дожину дуги 60. 

o Натисніть ліву кнопку мишки на 
робочому полі у зручному місці 
для початку рисування зони 
озеленення.  
За курсором потягнеться хвиляста лінія. Окресліть нею зону озеленення. 

 

а                              b                                c                       d 

Рис. 2.35. Стадії креслення ваз 

Рис. 2.36. Активація інструменту "Пометочное 
облако"  

Рис. 2.37. Рядок команд після активації інструменту "Пометочное облако" 
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 Замикання хвилястої лінії відбудеться автоматично після того, як курсор, пройшовши заданий 
маршрут, наблизиться до початкової точки хвилястої лінії. Намагайтеся вести курсор так, щоб 
хвиляста лінія якнайменше перетинала інші лінії. Це мінімізує проблеми у подальшому при виконанні 
заливання. 

У результаті кресленик набуде приблизно такого 
вигляду, як на рис. 2.38. 

6. Призначте колір заливки валунам. 

Для цього виберіть інструмент "Штриховка" на 
палітрі інструментів "Редактирование". На стрічці 
інструментів з’являться палітри інструментів 
"Создание штриховки". Відтепер можна здійснювати 
заливання. Спочатку виберемо її тип. Для цього на 
палітрі "Образец" виберіть тип заливки "SOLID" 
(суцільна заливка). Переведіть курсор на валун. Його 
колір зміниться на чорний (колір за замовчуванням). 
Клацніть лівою кнопкою мишки на цьому валуні, 
потім на всіх інших валунах. Вони набудуть приблизно такого вигляду, як на рис. 
2.39. 

 Всі інші параметри, які регулюють через палітри "Создание штриховки", 
поки що не варто змінювати – вони залишаються у статусі "за замовчуванням".  

 

7. Виконайте заливання газону. 

Колір газону повинен бути світлим. Тому на стрічці "Создание штриховки" на палітрі "Свойства" 
виберіть зелений колір, як це показано на рис. 2.40.   

 Всі інші параметри, які регулюють через палітри "Создание штриховки", залишаються у статусі  
“за замовчуванням”. 

9. Виконайте заливання зони озеленення, позначеної хвилястою лінією. 
Для цього на стрічці "Создание штриховки" на палітрі "Свойства" через опцію  "Выбор цветов" (або  
"Дополнительные цвета" у AutoCAD 2018) виберіть зелений колір, темніший, ніж використаний для 
заливання газону. 
10. Виконайте заливання гравійної зони. 

Для цього на стрічці "Создание штриховки" на палітрі інструментів "Образец" виберіть штриховку 
“AR-SAND”, клацніть лівою кнопкою мишки по зоні заливання на кресленику, відкоригуйте параметр 
"Масштаб образца штриховки" на палітрі "Свойства". Остаточно кресленик матиме приблизно такий 
вигляд, як на рис. 2.41. 

Рис. 2.38. Зона озеленення, позначена за 
допомогою інструменту "Пометочное облако" 

Рис. 2.39. Валуни на 
плані після 
заливання 

Рис. 2.40. Вибір кольору для заливання газону  Рис. 2.41. План після завершення 
використання інструменту 

"Штриховка" 
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10. Збережіть і закрийте файл. 

 

2.7. Нанесення дерев і кущів на план 
На ділянці заплановано здійснити доволі щільну посадку рослин. Тому для зручності доцільно зробити 

два окремих файли - план посадки дерев і план посадки кущів. 

1. Відкрийте файл layout_drawing.dwg. 

Зробіть дві його копії 
planting_plan_1.dwg (цей 
файл буде використаний 
для нанесення кущів), і 
planting_plan_2.dwg (цей 
файл буде використаний 
для нанесення головним 
чином дерев). 

2. Відкрийте файл 
planting_plan_1.dwg. 

Для нанесення на план 
кущів скористаємося 
розмірами, наведеними на 
рис. 2.42. 

 

Як видно з цього рисунку, 
місце посадки кожної рослини 
задане двома розмірами – 
відстанню від куща до паркану (по нормалі до паркану) і відстанню від кута ділянки до точки примикання 
нормалі до паркану. 

Примітка: 1. Для схематичного зображення кущів краще використати кола з радіусом до 50 см. 

2. На цей план нанесено, зокрема, кущі, реально існуючі на ділянці, які будуть максимально 
використані в озелененні без пересаджування. 

 

3. Нанесіть на план місця примикання нормалей до паркану, розташованого на плані 
праворуч. 

Для цього:  

o Накресліть кола з радіусами 359, 424, 510 і 855 см з центром у правому верхньому куті ділянки 
(радіуси взяті з рис. 2.42). 

4. У довільному місці приблизно від середини ділянки нарисуйте пряму, перпендикулярну до 
правого паркану ділянки.  
Довжина прямою повинна перевищувати 574 см – максимальну відстань від правого паркану до 
найдальшого куща.  

 Для того щоб пряма була перпендикулярною до паркану, після початку виконання команди 
"Отрезок" натисніть праву кнопку мишки у робочому полі програми, і у контекстному меню виберіть 
опції "Переопределение привязок  Нормаль".  

5. Зробіть копії нормалі. 

Рис. 2.42. План посадки кущів 
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Для цього виберіть накреслену нормаль і, скориставшись елементом контекстного меню "Копировать 
выбранное", зробіть її копії в точках перетину правого паркану ділянки і розмічальних кіл, як це показано 
на рис. 2.43, а. 

Примітка: На рис. 2.43, а показаний момент, коли відбувалося перенесення копії прямої в останню 
найближчу до кута ділянки точку. Початкова пряма показана як пунктирна лінія. 

6. Видаліть розмічальні 
кола. 

7. Зі знайдених точок на 
правій межі ділянки нарисуйте 
нові розмічальні кола з 
радіусами 574, 75, 221, 283 см, 
які відповідають відстаням 
кущів від паркану (див. рис. 
2.42). 

Їх перетин з відповідними 
перпендикулярними прямими 
дасть нам точки посадки кущів. 

8. В точках посадки кущів нарисуйте 
кола з радіусом до 50 см. 

Кожне таке коло відповідатиме одному 
кущу (див. рис. 2.43, b). 

9. Видаліть використані для побудови плану прямі лінії та кола. 

На кресленику повинні залишитися лише кола, якими зображено кущі. 

10. У центрі кожного кола, яким 
зображено кущ, поставте точку. 

Для цього скористайтеся інструментом 
"Несколько точек" на палітрі 
інструментів "Рисование". 

 Налаштування загального вигляду 
точки можна здійснити, увівши команду 
"диалтточ" або “ddptype” (див. рис. 1.5). 

11. Повторіть операції, описані у 
пунктах 3 – 10, для інших сторін 
ділянки. 

Кресленик повинен бути таким же, 
який показано на початку цього розділу, 
але без розмірів. Після нанесення всіх 
кущів і видалення розмічальних кіл та прямих збережіть файл. 

12. Відкрийте файл planting_plan_2.dwg. 

13. У той же спосіб нанесіть на кресленик дерева. 

Для цього знадобляться розміри, наведені на рис. 2.44. 

Примітка: Для схематичного зображення дерев краще використовувати кола з радіусом до 250 см. 

14. Збережіть файл. 
15. Скопіюйте всі нанесені на план рослини у генеральний план. 

а                                                   b 

Рис. 2.43.Стадії роботи над планом посадки кущів 

Рис. 2.44. План посадки дерев  
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Для цього виберіть накреслені кола з центрами, які відповідають деревам на плані, і натисніть на 
кнопки <Ctrl+C>. Збережіть і закрийте файл. 

16. Відкрийте файл Master_plan.dwg з накресленим раніше генеральним планом. 
17. Вставте копію дерев (<Ctrl+V>). 
18. Повторіть таку ж операцію для перенесення на генеральний план копії кущів з файла 
planting_plan_1.dwg. 
19. Збережіть файл з генеральним планом. 

2.8. Нанесення надписів. Анотативність (основні положення) 
Креслення незмінно пов’язане з використанням текстових виносок, текстових вставок та розмірних 

стрілок і ліній. Стандартизація регламентує їхній стиль20, тобто шрифт, розмір, нахил літер та символів, 
товщина ліній символів, відстань між символами, типи стрілок, відстань від тексту до стрілки і т.і. 
AutoCAD дозволяє жорстко настроювати стиль з розрахунку  на певний розмір аркушу, щоб він точно 
відповідав  вимогам стандартів. Проте у деяких випадках це може бути небажаним. Наприклад, якщо 
кресленик був зроблений у форматі А4, а його треба було роздрукувати на аркуші А2, то жорстка 
настройка стилю стане завадою, оскільки механічна двократна зміна, зокрема, розміру літер/чисел у 
кресленику може призвести до того, що їхні характеристики перестануть відповідати вимогам стандартів. 
Тому розробники AutoCAD передбачили можливість користувачеві не лише формувати стиль, але і 
робити стиль анотативним. У анотативному стилі користувач може заздалегідь закласти декілька 
масштабів роздруківки, і при потребі у друці іншого масштабу зміни параметрів анотативних об'єктів 
будуть відбуватися  автоматично і без порушення нормативних вимог. Для вищенаведеного прикладу це 
означає, що при правильному налаштуванні анотативності у AutoCAD перехід з одного формату друку на 
інший супроводжується лише зміною масштабу самого кресленика, а розмір, наприклад, літер може 
змінюватися, але залишиться таким, що відповідає вимогам стандартів. Далі нас цікавитиме 
анотативність виносок, текстовий вставок та розмірів. 

Як правило, стиль у кресленику повинен бути єдиним. Тому його доцільно створити і налаштувати ще 
до початку роботи над текстовими вставками, виносками, розмірами і т.і. AutoCAD пропонує вже 
сформовані комплекти стилів зі своїми назвами. Ті стилі можна використовувати без змін або коригувати 
під власні потреби. Проте тут слід зазначити, що назви стилів доцільно змінювати, що дозволить 
уникнути непорозумінь у разі перенесення кресленика або будь-якої його частини в інший кресленик і 
збігу назв використаних стилів.  

 В цілому налаштування анотативності не є простим, його повне засвоєння вимагає значного часу 
і практики. Тому багато користувачі створюють надписи, розміри і т.і. не у просторі моделі, а у 
просторі аркушу, і там роблять налаштування стилів, яке точно відповідає вимогам стандартів. 
Зрозуміло, що у просторі моделі цих об'єктів не буде видно. Детально методику налаштування стилів у 
просторі аркушу ми розглянемо пізніше у розділі 6.   

Далі у цьому розділі ознайомимося з процесом створення та коригування стилів, налаштування їхньої 
анотативності на прикладі креслеників, зроблених у попередніх розділах, зокрема, на прикладі 
генерального плану. 

Почнемо зі створення та налаштування стилю та анотативності виносок. 

1. Виконайте налаштування функцій анотативності, розташованих під робочим полем 
програми.  

Всі кнопки функцій анотативності повинні бути виключені і мати такий вигляд: 

 
 

2. У головному меню з назвами стрічок клацніть по опції "Аннотации". 

                                                      
20 AutoCAD дозволяє індивідуально налаштовувати стиль кожної з виносок, текстових вставок, розмірів і т.і. 
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3. Натисніть ліву кнопку мишки на нахиленій стрілці, розташованій внизу праворуч на 
палітрі інструментів "Выноски". 
4. У вікні "Диспетчер стилей мультивыносок", яке відкриється, виберіть стиль 
“Аннотативный” і натисніть на кнопку "Новый". 

 

 

 

 

 

 

Це призведе до відкривання вікна "Создание нового стиля мультивыносок" (рис. 2.45). 

5. Виконайте налаштування, показані на рис. 2.45, і натисніть кнопку “Продолжить”. 
Це призведе до відкривання вікна "Изменение стиля мультивыносок" (рис. 2.46). 

6. Виберіть закладку “Содержимое” і у опції “Высота текста” встановіть “3.5”. 

Всі інші налаштування можна не змінювати. 

7. Натисніть кнопку “ОК”, а потім у вікні “Диспетчер стилей 
мультивыносок” натисніть послідовно кнопки “Установить” і 
”Закрыть”. 

Стиль виноски створено, він став поточним, але 
анотативність виноски у просторі моделі і просторах листів  
ще остаточно не відрегульована. Виконаємо таке 
налаштування у наступних п.п. 8 і 9. 

 
8. Зробіть виноску зі словом "Гравій". 

Для цього: 

o На стрічці "Главная" у палітрі інструментів 
"Аннотации" натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі "Мультивыноска". 

Рис. 2.45. Початок створення нового 
анотативного стилю виносок 

Рис. 2.46. Налаштування нового 
анотативного стилю виносок 

Рис. 2.47. Остаточне 
налаштування нового 
анотативного стилю 

виносок 
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o Клацніть лівою кнопкою мишки на зоні з гравієм. 
У такий спосіб буде задана точка початку виноски. Водночас на екрані з’явиться вікно “Выбор 

масштаба аннотаций”, показане на рис. 2.47, з масштабом “1:1”. Виберіть масштаб “1:10”  і 
натисніть кнопку “ОК”.  

 Налаштування, зроблене у вікні “Выбор масштаба аннотаций”, за замовчуванням буде чинним для 
всіх анотативних об’єктів, стилі яких ми налаштовуватимемо далі.  

o Переведіть курсор на вільне для розміщення слова "Гравій" місце (див., наприклад, 
рис. 2.50), і натисніть ліву кнопку мишки ще. 

Відкриється поле для вводу тексту.  
o Введіть слово "Гравій". 
o Натисніть кнопку <Esc> для завершення створення виноски. 
o На запит "Сохранить изменения текста?" натисніть кнопку "Да". 

Примітка: інший спосіб вийти з режиму створення виноски – скористатися функцією “Закрыть 
текстовый редактор”, кнопка якої розташована на цій же стрічці 
інструментів. 

Може статися, що текст на новоутвореній виносці буде занадто 
дрібним і нечитабельним. Причина тому – не включена відповідна 
анотативність екрана. Далі розглянемо, як її включити. 

9. При потребі змініть масштаб виноски на екрані монітору.  
 Для цього клацніть на стрілці, розташованій на інструменті 

“Масштаб аннотаций” , розташованому праворуч під робочим 
полем програми. У меню, яке з’явиться, виберіть параметр “1:10”.  
Виноска збільшиться і стане читабельною. 

Після налаштування стилю виносок і поки цей стиль буде чинним, всі 
новостворювані виноски будуть мати такі ж параметри, які має перша 
виноска. Проте при потребі можна здійснювати індивідуальне 

налаштування будь-якої окремої існуючої виноски або групи виносок. Для цього  
використовують панель “Свойства”. Продемонструємо це на прикладі тільки-но 
створеної виноски.  
10. Виберіть виноску “Гравій”. 
11. Відкрийте панель “Свойства”. 

Для цього клацніть на виносці правою кнопкою мишки і у контекстному меню виберіть опцію 
“Свойства”.  

12. Внесіть зміни у властивості виноски.  
На панелі “Свойства” у розділі “Разное” активуйте опцію “Аннотативный масштаб” (рис. 

2.48). Клацніть на кнопці, розташованій праворуч від масштабу “1:10”. Відкриється вікно 
“Масштаб аннотаций объекта”. Клацніть на кнопці “Добавить” і у меню, які з’явиться, 
виберіть опцію “1:20”. Клацніть на кнопці “Удалить” і видаліть масштаб “1:10”. Виноска 
зникне з екрана. Це нормально, оскільки функція “Масштаб аннотаций” налаштована на 
масштаб “1:10”. Якби ми не видалили зі списку масштаб “1:10”, виноска залишилася б на екрані. 

13. Змініть масштаб виноски на екрані монітору. 
Для цього слід переключити “Масштаб аннотаций”, розташований праворуч під робочим 

полем програми, з “1:10” на “1:20”.  
Виноска знову з'явиться на екрані. 

14. Збережіть файл. 
 
 Важливо зауважити, що за допомогою панелі “Свойства” можна редагувати лише окрему 

вибрану виноску або групу виносок. При цьому стиль виносок не змінюється, і нові виноски будуть 
створюватися на основі налаштувань раніше заданого стилю. 

 
 Значення масштабу на інструменті “Масштаб аннотаций”, розташованому праворуч під 

робочим полем програми, дозволяє змінювати розміри лише тих анотованих об’єктів, масштаб 

Рис. 2.48. Налаштування 
стилю окремої виноски 
через вікно "Свойства"  
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яких відповідає встановленому на інструменті параметру, за умови, що вимкнена функція 
“Отображение аннотативных объектов” (у попередніх версіях AutoCAD “Видимость 
аннотаций”).  

Вище ми розглянули налаштування стилю та анотативності виносок. Далі ознайомимося з 
налаштуванням анотативності та стилю текстових вставок.  

1. Виконайте налаштування функцій анотативності, розташованих під робочим полем 
програми.  

Всі кнопки функцій анотативності повинні бути виключені і мати такий вигляд: 

 
 

2. У меню стрічок активуйте стрічку "Аннотации", потім клацніть на нахиленій стрілці, 
розташованій праворуч у нижньому куті палітри "Текст". 

Це призведе до відкривання вікна "Стили 
текста" (рис. 2.49). 

3. У полі "Стили" виберіть опцію 
“Аннотативный”. 
4. Натисніть кнопку “Новый” 

Відкриється віконце з пропозицією 
надати назву стилю. Підтвердьте назву 
“стиль1” (рис. 2.49). Всі інші параметри 
можна не змінювати. 

5. Натисніть кнопку “OK”, потім “Сделать 
текущим” і ”Применить” 

Тепер можемо робити надписи у полі 
кресленика. 

6. Зробіть надпис "Бруківка (патіо)" на 
патіо приблизно у місці, показаному на 
генеральному плані (рис. 2.50). 

Для цього: 

o На стрічці "Аннотации" на палітрі 
інструментів “Текст” натисніть ліву 
кнопку мишки на кнопці з великою 
літерою "А".  

o Клацніть лівою кнопкою мишки на плані 
патіо у місці, де повинен починатися 
надпис. 

За курсором буде розгортатися 
"гумовий" прямокутник. 

o Натисніть ліву кнопку мишки на іншому 
куті прямокутника приблизно в місці, де 
повинен закінчуватися надпис.  

З'явиться поле для вводу тексту. 
o Введіть слова "Бруківка (патіо)". 
o Натисніть кнопку <Esc>, і на запит "Сохранить изменения текста?" натисніть кнопку "Да". 

  Масштаб анотативності повинен бути за замовчуванням “1:10” (цей параметр ми задали раніше 
при налаштуванні стилю виносок).  

Рис. 2.49. Створення нового анотативного 
стилю текстових вставок 

Рис. 2.50. Генеральний план після нанесення 
надписів 
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7. При потребі виконайте налаштування функції “Масштаб аннотаций” під робочим полем 
програми праворуч, аналогічні до описаному вище для виносок, тобто встановіть масштаб “1:10”.  

 Написаний текст можна переносити, копіювати і т.ін., так само, як будь-який інший об’єкт, 
скориставшись відповідними інструментами чи опціями контекстного меню. 

 Якщо є потреба у редагуванні тексту, два рази поспіль клацніть на ньому лівою кнопкою мишки і 
здійсніть редагування у вікні, яке відкриється. 

8. Повторіть операції, описані у пункті 6, для нанесення всіх надписів та виносок на 
кресленику, показаних на рис. 2.50. 
9. Збережіть файл. 

Це практично готовий генеральний план, за яким можна починати підбір матеріалів мостіння, рослин 
і предметів декору саду. 

 

Завдання і запитання для самоперевірки 
1. Повторіть креслення генерального плану (рис. 2.3) 
без допомоги тексту, використовуючи лише рисунки, 
наведені в цьому розділі 2.  
2. Використовуючи розміри, показані на рис. 2.51 a,  
завершіть креслення плану (файл Plan.dwg – рис. 2.51 
b). Остаточний вигляд кресленика показаний на 
рисунку 1.1.51 с. Генеральний план, на основі якого 
розроблено це завдання, наведений на рис. 2.52. 

  

 

а  

b  
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3. Відкрийте план (файл Plan_1.dwg) і здійсніть заливання зон, як це показано 
на рис. 
2.52. 

4. Відкрийте план (файл Plan_2.dwg) і нанесіть надписи, показані на рис. 2.52. 
5. Що називають анотативністю і яка від неї користь? 
6. Чому рекомендується робити нову назву стилю 
виносок та тексту? 
7. За яких обставин припустимо створювати не 
анотативні виноски та текстові вставки? 
8. Відкрийте файл Plan_3.dwg. Використовуючи 
розміри, показані на рис. 2.53, дорисуйте відсутні 2 дуги.  

  

c  

Рис. 2.52.  Ілюстрація до завдань 2, 3 і 4 

Рис. 2.53.  Ілюстрація до завдання 8 

Рис. 2.51. Ілюстрації до завдання 2 
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РОЗДІЛ 3. КРЕСЛЕННЯ РОЗБИВНИХ ПЛАНІВ 
Розбивні плани – це кресленики з розмірами, які використовують для винесення проекту в натуру21. 

Розбивні плани належать до пакету робочої проектної документації, і у проекті може бути декілька 
креслеників розбивних планів. Наприклад, у складі проекту благоустрою описаного тут об’єкту було 5 
розбивних планів, два з яких – плани посадки дерев та кущів. Оскільки методика приготування будь-яких 
розбивних планів практично однакова, для наших цілей буде достатньо розглянути лише приготування 
розбивного плану для газону і плану посадки дерев.  

Стиль розмірів, як і стиль тексту та мультивиносок, повинен бути анотативним. Виконаємо 
налаштування стилю розмірів.  

o Перевірте, щоб усі кнопки функцій анотативності не були активними  і мали такий вигляд: 

 
o Здійсніть налаштування 

стилю розмірів.  
Для цього:  
o у рядку назв стрічок 

перейдіть на стрічку 
"Аннотации" і натиснути 
на нахилену стрілку, 
розташовану внизу 
праворуч на палітрі 
"Размеры" (рис. 3.1).  
Відкриється вікно 
“Диспетчер размерных 
стилей” (рис. 3.2).  

o У вікні “Стили” виберіть опцію “ISO-25” і натисніть на кнопку "Новый".  
Відкриється вікно “Создание размерного стиля” (рис. 3.2).   

o Натисніть кнопку “Далее”.  
Відкриється вікно “Новый размерный стиль: Копия ISO-25” (рис. 3.3).  

o Виберіть  закладку “Основные единицы”.  
o Змініть параметр “Точность” з “0.00” на ”0”.  
o Виберіть  закладку “Размещение” і у розділі “Масштаб размерных элементов” активуйте 

опцію “Аннотативный”, як це показано рис. 3.3.  
o Натисніть на кнопку “ОК”.  

Поточне вікно закриється. 
o У вікні “Диспетчер размерных стилей” натисніть спочатку кнопку “Установить”, а потім 

“Закрыть”.  
o Новий стиль створений і став чинним для даного кресленика. Далі, як і у випадку з виносками, 

виконаємо остаточне налаштування відображення розмірів.  
o Нанесіть будь-який розмір на кресленик. 

Для цього:  
o Натисніть кнопку  "Размер" на стрічці "Аннотации" на палітрі інструментів  "Размеры"  
o Виберіть, наприклад, інструмент “Параллельный” (наразі не важливо, який це буде 

інструмент: він нам знадобиться лише для остаточного налаштування відображення розмірів 
на екрані монітору). 

o Клацніть лівою кнопкою мишки на одному, а потім іншому кінці будь-якої прямої. 

                                                      
21 Винесення плану на місцину можна вважати останнім етапом презентації моделі, тому що дозволяє замовнику 

і проектанту більш реально оцінити створену на комп’ютері модель у її прив’язці до ділянки. 

Рис. 3.1. Активація диспетчера розмірних стилів  
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o Переведіть курсор на вільне для розміщення розмірного числа місце і натисніть ліву кнопку 
мишки ще раз.  

 Розмірна стрілка зафіксується.  
o Натисніть кнопку <Esc> для завершення 
роботи інструмента “Параллельный”. 

 Масштаб анотативності повинен бути за 
замовчуванням “1:10” (це налаштування ми задали 
раніше при налаштуванні стилю виносок). 

o При потребі змініть масштаб розміру на 
екрані монітору.  

Для цього:  
o Клацніть на стрілці, розташованій на 
інструменті “Масштаб аннотаций”  
праворуч під робочим полем програми.  
o У меню, яке з’явиться, виберіть параметр 
“1:10”.   
Розмір збільшиться і стане читабельним. Такими ж 
будуть і всі надалі введені розміри.  

o Видаліть розмір.  
Налаштування виконане, і він нам більше не потрібен.  

 

3.1. Креслення розбивного 
плану газону 

 

1. Відкрийте файл layout_drawing.dwg, 
збережений після виконання розділу 2.5. 
2. Перевірте, щоб усі кнопки функцій 
анотативності не були активними і мали 
такий вигляд: 

 
3. Виконайте налаштування стилю 
розмірів, як це описано у попередньому 
розділі.  

Оскільки цей кресленик поки що не має налаштування анотативності, у процесі налаштування стилю 
розмірів на екрані з’явиться віконце “Выбор масштаба аннотаций”, описане вище при розгляді 
налаштування анотативності виносок, з масштабом “1:1”. Виберіть масштаб “1:10”  і натисніть кнопку 
“ОК”. Всі інші налаштування аналогічні описаним вище.  

4. Запишіть копії файла під назвами lawn_1_layout.dwg та lawn_2_layout.dwg. 

Рис. 3.2. Діалогове вікно диспетчера 
розмірних стилів 

Рис. 3.3. Діалогове вікно налаштування 
розмірних стилів 

Рис. 3.4. Розміри, які слід нанести на перший 
розбивний план 
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5. Відкрийте тільки-но записаний файл lawn_1_layout.dwg. 
6. Видаліть зайві лінії і нанесіть розміри, показані на 
рис. 3.4. 

Для цього: 

o Активуйте інструмент "Параллельный", 
розташований у додатковому меню праворуч від 
піктограми "Линейный" на палітрі інструментів 
"Аннотации" стрічки "Главная" (рис. 3.5). 

o Поставте всі розміри, показані на рис. 3.4. 

 Для швидкої повторної активації інструмента 
"Параллельный", як і будь-якого іншого інструменту 
AutoCAD, після виставлення розміру достатньо натиснути 
на кнопку <Enter> або "Пробіл". 

7. Збережіть і закрийте файл. 

Нанесіть додаткові розміри на другий розбивний план 22. 

Для цього: 

1. Відкрийте файл lawn_2_layout.dwg. 
2. Нанесіть розміри, показані на рис. 3.6. 

Для цього: 

o Активуйте інструмент "Параллельный", розташований у додатковому меню праворуч від 
піктограми "Линейный" на палітрі інструментів 

"Аннотации" стрічки "Главная" (рис. 3.5). 
o Проставте всі лінійні розміри, показані на 

рис. 3.4. 
o Активуйте інструмент "Радиус", 

розташований у додатковому меню праворуч від піктограми "Линейный" на палітрі інструментів 
"Аннотации" стрічки "Главная". 

o Проставте всі радіуси, показані на рис. 3.6. 
3. Збережіть і закрийте файл. 

3.2. Приготування плану посадки дерев 
 

                                                      
22 Якщо план складний, то готують декілька розбивних планів: нанесення всіх розмірів на один план зробило б 

його нечитабельним. 

Рис. 3.5. Активація інструменту 
"Параллельный" 

Рис. 3.6. Розміри, які слід нанести на другий 
розбивний план  

Рис. 3.7. Розміри, які слід нанести на план 
посадки дерев  
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1. Відкрийте файл planting_plan_2.dwg, записаний при виконанні пункту 2.7.  
2. Виконайте налаштування стилю розмірів, як це описано у пункті 3.1.  
3. Нанесіть розміри, показані на рис. 3.7.   

Всі розміри лінійні. 
4. Збережіть і закрийте файл. 

 

Примітка: Читачі могли помітити, що накреслені в цьому розділі розбивні плани були використані у 
розділі 2 для креслення генерального плану. 

Завдання і запитання для самоперевірки 
 

1. Використовуючи дані, наведені в цьому розділі, зробіть розбивний план для сходинки. 
2. Використовуючи дані, наведені в цьому розділі, зробіть розбивний план для патіо. 
3. Використовуючи дані, наведені в цьому розділі, зробіть розбивний план для гравійної зони та 

майданчика під альтанку. 
4. Використовуючи дані, наведені в цьому 

розділі, зробіть план посадки кущів. 
5. Відкрийте файл Plan_4.dwg і зробіть 

розбивний план зони з гравійним покриттям 
для розвороту машини (у цій зоні на рис. 3.8 
показано автомобіль, зона виділена 
товстішим контуром). 

6. Яка користь від анотативності розмірного 
стилю? 

7. Чому анотативність доцільно призначати 
розмірному стилю до початку нанесення 
розмірів на кресленик?  

8. Яка технологія надання анотативності 
розмірному стилю? 
  Рис. 3.8. Ілюстрація до завдання 5  
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РОЗДІЛ 4. КРЕСЛЕННЯ ТРЕЛІСІВ  

4.1. Загальні положення 
У цьому розділі описано використання AutoCAD для 

креслення трелісів23, які будуть встановлені на терасі будинку 
з садом, дизайн якого розглянутий вище в розділі 2. 

Місця монтажу трелісів показані на рис. 4.1. Один треліс 
матиме висоту до 4 метрів 25 см і буде встановлений праворуч 
(1). Його призначення закрити нецікавий вид на фруктовий 
сад на сусідній ділянці. Другий і третій треліси матимуть 
висоту до 80 см і будуть встановлені з лівого боку тераси (3) і 
праворуч спереду тераси (2) в місцях, де перепад висоти між 
терасою і вимощенням перевищуватиме 30 см. Фактично 
вони будуть виконувати роль перил. Матеріал трелісів – 
тоновані соснові бруси з перерізом 2х2 і 5х5 см.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

На 
додаток до інструментів, використаних у 
розділах 2 і 3, у цьому розділі будуть 

застосовані такі інструменти: "Прямоугольник", 
"Поделить", "Дуга", "Зеркало". 

                                                      
23 Слово “треліс” – це осучаснений синонім слова “трел’яж”, походить від англійського “trellis”. Означає, як 

правило, дерев'яну решітку, призначену для екранування некрасивих видів і/або використання у якості опори для 
витких рослин.  

Рис. 4.1. Місця розташування трелісів 
біля будинку: 1. великий треліс; 2. 

перила (треліс) з правого боку 
тераси; 3. перила (треліс) з лівого 

боку тераси 

 

1 2 

 3 

Рис. 4.2. Загальний вигляд правого 
трелісу (1) з квітковими кашпо (вид від 
будинку) 

Рис. 4.3. Загальний вигляд трелісу (2) з балконними 
ящиками для квітів (вид від будинку) 

Рис. 4.4. Загальний вигляд лівого трелісу (3) з 
балконними ящиками для квітів (вид від будинку) 

Рис. 4.5. Базовий елемент, покладений в основу 
всіх трелісів 
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Примітка: у всіх трелісах використано єдиний базовий елемент, показаний на рис. 4.5. Такий дизайн 
базового елемента трелісів можна зустріти в архітектурі китайських садів (зокрема, історичного саду 
Іхеюань) і в арабо-іспанських садах Альгамбри і Хенераліфе. 

4.2. Креслення базового елемента трелісів 
Те, що всі треліси створені на основі єдиного базового елемента (рис. 4.5), значно спрощує роботу: 

достатньо накреслити цей елемент, а потім скопіювати його у трелісі стільки разів, скільки знадобиться. 

Накресліть базовий елемент. Для цього: 

1. Відкрийте AutoCAD і виконайте налаштування файла, як це описано у розділі 1, пункт 1.2 
"Налаштування файла і приготування до креслення". Запишіть файл під назвою trellis.dwg. 

2. У довільному місці 
накресліть квадрат з розмірами 65 
х 65 см. 

Для цього скористайтеся 
інструментом "Прямоугольник" з 
палітри інструментів "Рисование". 

4. Поділіть кожну зі сторін 
квадрату на чотири однакових сегменти. 

Для цього скористайтеся інструментом 
"Поделить" на палітрі інструментів 
"Рисование". На запит "Число сегментов или 
[Блок]" у вікні задач уведіть число 16 (по 4 

сегменти на кожну сторону квадрату). 

 Якщо точки на розмітці не видно, налаштуйте їхній стиль і розмір, набравши у вікні задач команду 
"диаллточ" або “ddptype”. На рисунку 4.6, а показаний один з варіантів відображення точки. 

6. Виконайте з’єднання протилежних точок розмітки прямими лініями. 

Потім видаліть точки, і сітка набуде такого вигляду, як на рис. 4.6, b. 

7. Зробіть переноси копій всіх ліній в обидва боки на 1 см. 

Для цього використайте інструмент "Смещение" з палітри інструментів "Редактирование". Після 
відповідного редагування кресленик повинен мати вигляд, як на рис. 4.6, с. 

8. За допомогою інструменту "Обрезать" з палітри інструментів "Редактирование" та інших 
інструментів видаліть не потрібні лінії, як це показано на рис. 4.7. 

 

 

 

 

 

7. Видаліть зовнішній контур. 

а                                     b                                  c 
 

Рис. 4.6. Перші стадії креслення базового елементу 

Рис. 4.7. Видалення непотрібних ліній з базового елементу 
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8. Додайте зверху два горизонтальних прямокутники. 

Для цього: 

o Виберіть горизонтальний прямокутник, розташований зверху у центрі, як це показано на рис. 4.8, 
а. 

o Натисніть праву кнопку мишки на робочому полі програми і з контекстного меню виберіть опцію 
"Копировать выбранное". 

o Виберіть базову точку (такою точкою слугуватиме кут прямокутника, розташований 
безпосередньо під кутом вибраного прямокутника показаний стрілкою) і у відповідному місці 
зробіть копію вибраного прямокутника (рис. 4.8, b). 

o У такий же спосіб розмістіть другий додатковий прямокутник (рис. 4.8, b). 

Після завершення цих операцій додайте контрольні точки 1 і 2 у правому нижньому куту елемента, як 
це показано на рис. 4.9. Стиль точок довільний. Ці точки нам знадобиться у подальшій роботі. 

Остаточно базовий елемент трелісу виглядатиме так, як показано на рис. 4.8, b. 

Збережіть файл. 

4.3. Креслення великого трелісу 

4.3.1. Креслення рами трелісу 
Продовжуємо працювати з тим самим файлом. 

1. Накресліть прямокутник з розмірами 527х388 см за допомогою інструмента 
"Прямоугольник" з палітри інструментів "Рисование" у довільному місці на робочому полі 
програми.  
Прямокутник стане внутрішнім контуром рами трелісу. 

2. Створіть прямокутник з розмірами 537х398 см, зовнішній відносно початкового 
прямокутника.  
Для цього скористайтеся інструментом "Смещение" з палітри інструментів "Редактирование". 
Товщина дерев’яних брусів 5 см.  
Рама трелісу готова. 

4.3.2. Заповнення рами трелісу 
1. Виконайте заповнення правої частини рами трелісу базовим елементом шляхом 

багаторазового копіювання в просторі трелісу. 

Для цього: 

             а                                              b 
Рис. 4.8. Добудова базового елементу Рис. 4.9. Контрольні точки 1 і 2 на базовому 

елементі 
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o Натисніть ліву кнопку мишки і 
петлею виберіть весь базовий елемент 
трелісу, за винятком контрольних точок 1 і 2 
(хрестиків праворуч і нижче базового 
елемента), які будуть використані у якості 
базових пізніше. (Якщо випадково буде 
виділена контрольна точка, натисніть кнопку 
<Shift> і клацніть по ній, щоб вона перестала 
бути активною. Невиконання цієї вимоги 
призведе до копіювання не лише базового 
елемента, але й базової точки). 
o Натисніть праву кнопку мишки на 

робочому полі програми, і у контекстному меню 
виберіть опцію "Копировать выбранное". Клацніть 
лівою кнопкою мишки по нижній правій точці базового 
елементу (не контрольній точці 1 або 2) і виконайте одне 

копіювання з прив'язкою до внутрішнього нижнього правого кута рами трелісу (див. нижній 
правий кут рис. 4.10, а).  

Примітка: Зверніть увагу, у попередньому пункті ми проігнорували створені раніше контрольні 
точки 1 і 2 і використали для прив'язки нижню праву точку базового елементу. Надалі ж для прив'язки 
будемо використовувати зазначені контрольні точки. 

o Повторіть копіювання у напрямку уверх, починаючи від верхнього правого кута вже внесеного у 
треліс базового елементу. Цього разу у якості базової точки для копіювання використайте 
контрольну точку 1 базового елемента (див. рис. 4.10, а). 

o Зробіть другу колонку базових елементів.  Цього разу у якості базової точки для копіювання 
використайте контрольну точку 2 базового елемента. Кресленик в цій частині повинен виглядати, 
як на рис. 4.10, а. 

Примітка: Під час копіювання використовуйте функції об’єктного відстеження і об’єктної 
прив’язки. 

2. Ліворуч від сукупності базових елементів накресліть вертикальний дерев’яний брус 
підсилення конструкції (товщина брусу 5 см) (рис. 4.10, b).  
3. Виберіть все заповнення рами трелісу, зроблене у пунктах 1 - 2. 

 

            а                                                   b 
Рис. 4.10. Створення перших колонок базового 

елементу в рамі трелісу 
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4. Зробіть ще три його копії. 

Для цього використайте опцію "Копировать выбранное" у 

контекстному меню. 

Треліс виглядатиме як на рис. 4.11. 

5. Створіть у трелісі "вікна" під кашпо. 

Для цього у відповідних місцях видаліть зайві елементи і дорисуйте прямі лінії, як це показано на рис. 
4.12. 

6 Дорисуйте горизонтальні 5 см бруси, як це показано на рис. 4.13. 
7 Накресліть дерев’яний вигнутий брус, розташований у центрі трелісу. 

Для цього: 

o Посередині 
центрального горизонтального  брусу  нарисуйте  вертикально вниз пряму завдовжки 2.5 см. 
Її кінець буде використаний у якості прив’язки для дуги (точка В на рис. 4.14, а). 

o Клацніть по піктограмі інструменту "Дуга (3 точки)" на палітрі інструментів "Рисование" на 
стрічці "Главная", і через три точки (А, В і С) накресліть дугу. 

o Використовуючи інструмент "Смещение" палітри інструментів "Редактирование", створіть 
концентричні дуги з обох боків від початкової дуги на відстані 2.5 см. 

o Видаліть зайві лінії, і треліс набуде остаточного вигляду, як на рис. 4.14, b. 
 

4.4. Креслення елементів декору для трелісів 

4.4.1. Кашпо 
Продовжуємо працювати з тим же файлом. 

У вікнах правого трелісу (1) передбачено використання декоративних кашпо під горщики з квітами 
(див. рис. 4.2). При їх кресленні будемо використовувати вже відомі нам інструменти. 

1. Накресліть горизонтальну лінію завдовжки 50 см (рис. 4.15, а). 
2. Зробіть копію цієї лінії на 5 см вище або нижче неї. 
3. З центру верхньої лінії накресліть пряму, направлену вертикально вниз, завдовжки 30 см. 

(Це тимчасова лінія, яку ми пізніше використаємо у якості осі, а потім видалимо). 

4. Видаліть ліву частину нижньої горизонтальної  50-см лінії. 
5. На відстані 2.5 см від правого кінця верхньої горизонтальні лінії накресліть вертикальну 
лінію (на рис. 4.15, а не показана). 

Рис. 4.11. Суцільне заповнення 
рами трелісу базовими 

елементами 
Рис. 4.12. Приготування місць під "вікна" у трелісі 

Рис. 4.13. Вигляд трелісу 
після завершення креслення 

рам "вікон" 

а 

                                                                                    b 
Рис. 4.14. Креслення дугоподібного елементу рами "вікна" 
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Вона повинна з’єднати верхню та нижню горизонтальні лінії. 

6. Накресліть коло з радіусом 2.5 см з центром посередині тільки-но нарисованої вертикальної 
лінії. 
7. З нижньої точки кола накресліть вертикальну лінію завдовжки 5 см вниз (рис. 4.15, а). 
8. З’єднайте прямою лінією кінець цієї лінії з віссю кашпо. 

У результаті з’явиться третя горизонтальна лінія. 

9. З'єднайте утворений кут і кінець осі дугою (кривизна дуги приблизно як на рис. 4.15, b). 
10. Видаліть зайві частини кола і кінці прямих ліній. 

Права частина кашпо завершена. Кресленик в цьому сегменті набуде вигляду, як на рис. 4.15, b. 

Для того щоб дзеркально відобразити правий бік кашпо зліва, скористаємося інструментом "Зеркало" 
з палітри інструментів "Редактирование" на стрічці "Главная". Для цього: 

11. Натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі інструмента "Зеркало". 

У вікні задач з'явиться запит вибрати лінії. 

12. Виберіть всі вже накреслені лінії кашпо. 
13. Натисніть праву кнопку мишки у будь-якому місці на робочому полі програми. 

У вікні задач з'явиться запит задати точки на осі. 

14. Лівою кнопкою мишки клацніть по одному, а потім по іншому кінцю вертикальної осі 
кашпо. 

У вікні задач з'явиться запит, видаляти чи ні початкову лінії. 

15. Уведіть літеру "Н" (не видаляти). 

Відбудеться дзеркальне відображення лівої сторони кашпо. Після 
видалення тимчасової осі кресленик в цьому сегменті набуде 
вигляду, показаного на рис. 4.15, с. 

16. Накресліть кашпо другого типу, показане на рис. 4.16. 
Це кашпо краще зробити шляхом редагування копії тільки-но 

накресленого кашпо з гострим дном.  
17. Виконайте заливання всіх кашпо. 

Примітка: Заливка може приховати частину або всі накреслені лінії кашпо. У 
такому разі виділіть заливку, а потім правою кнопкою мишки викличте контекстне 

меню і виконайте перехід "Порядок прорисовки  На задний план". 

а                                                           b                                                               c                  
Рис. 4.15. Стадії креслення кашпо з гострим дном 

Рис. 4.16. 
Загальний 

вигляд кашпо 
з плоским 

дном 

Рис. 4.17. Схема 
розміщення кашпо у 

трелісі 
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Накреслені кашпо вставте у правий треліс, як це показано на рис. 4.17. 

4.4.2. Креслення ящика для квітів 
Як і в попередньому випадку, накреслимо один ящик, а потім скопіюємо у відповідні місця на трелісах. 

1. Виконайте операції, описані у вище у пунктах 1 - 8. 
2. Нарисуйте коло з центром у місці перетину нижньої горизонтальної лінії з віссю, як це 
показано на рис. 4.18, а. 
2. Видаліть зайві сегменти. 
3. Виберіть вісь. 
4. Викличте контекстне меню і виберіть у ньому елемент "Переместить" (рис. 4.18, b). 

Мишкою перемістіть вісь на лівий кінець верхньої довгої горизонтальної лінії (1.4.18, с). 

5. Зробіть дзеркальну копію правого боку ящика ліворуч. 

Для цього: 

o Виберіть всі лінії. 
o Інструментом "Зеркало" з палітри інструментів "Редактирование" зробіть дзеркальну копію 

правої частини ящика. 

Кресленик повинен набути вигляд як на рис. 4.18, с. 

6. Видаліть вісь, використану для дзеркального 
копіювання. 
7. З’єднайте між собою прямими лініями 
відповідні горизонтальні лінії і кінці дуг. 

Виконайте заливання кольором. 

Ящик для квітів набуде вигляду, як на рис. 4.19. 

 

Завдання і запитання для самоперевірки 
1. Використовуючи дані, наведені в цьому розділі, зробіть кресленик лівого трелісу (рис. 4.4) з 

ящиками для квітів. 
2. Використовуючи дані, наведені в цьому розділі, зробіть кресленик правого трелісу (рис. 4.3) з 

ящиками для квітів. 
3. Використовуючи розміри, наведені на рис. 4.20, накресліть треліс (його остаточний вигляд 

показаний на рис. 4.21). Переріз дерев’яних брусів трелісу має розміри 5 х 5 см.  

 

Рис. 4.18. Послідовність креслення ящика для квітів 

 

а b 

 
 

 

c 

Рис. 4.19. Остаточний вигляд ящика для 
квітів 
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Рис. 4.20. Ілюстрація до завдання 3  Рис. 4.21. Ілюстрація до завдання 3 
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РОЗДІЛ 5. КРЕСЛЕННЯ ПЕРГОЛИ З ТРЕЛІСАМИ 

5.1. Загальна інформація 
У цьому розділі ми розглянемо використання 

ще одного корисного інструмента під назвою 
"Массив", який дозволяє значно прискорити 
креслення об’єктів з численними ідентичними 
елементами, упорядкованими з певним періодом у 
одному чи двох вимірах. Для кращого 
ознайомлення зробимо декілька креслеників 
перголи, модель якої, створена у програмі 
SketchUp, показана на рис. 5.1. До речі, для її 
створення були використані кресленики, 
приготування яких розглянуто нижче. 

Далі накреслимо дві проекції, показані на рис. 
5.2 і 1.5.3. 

 

 

      

Стовпи перголи за проектом планується зробити з цегли, а треліси – з дерев’яних брусів з перерізом 
5х5 см. У верхній частині стовпів по колу передбачено використати металеву дугу, з’єднану з металевою 
горизонтальною перекладиною. Ця металева конструкція, крім іншого, дозволить більш жорстко зв’язати 
цегляні стовпи між собою. 

Креслення проекцій перголи доцільно розбити на декілька етапів: 

1. Креслення фронтальної проекції перголи без трелісу. 
2. Креслення профільної проекції перголи без трелісу. 
3. Креслення заднього трелісу перголи. 
4. Креслення бокового трелісу перголи (самостійна робота). 

5.2. Креслення фронтальної проекції перголи без трелісу 
У цьому пункті використаємо інструменти, вже добре відомі за попередніми розділами. Спочатку 

накреслимо одну колону, а потім на відповідній відстані зробимо її копію. 

Дерев’яні 
треліси 
 

Несуча 
дошка 

 
 

Металеві 
труби 

 
 

Дерев’яний 
короб 

 
 

Рис. 5.1. 3D-модель перголи, зроблена у 
SketchUp 

Дошки верху перголи (гребінець) 
 

Рис. 5.2. Фронтальна проекція перголи 
з трелісами 

Рис. 5.3. Профільна проекція перголи з 
трелісами 
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1. Відкрийте програму AutoCAD. 
2. Виконайте налаштування файла, як це описано у розділі 1, пункт 1.2. 
3. Збережіть файл під назвою Pergola.dwg. 
4. Накресліть одну колону перголи. 

Для цього скористайтеся вищенаведеними розмірами і інструментом "Прямоугольник" з палітри 
інструментів "Рисование" на стрічці "Главная". 

5. Наверху колони симетрично відносно її центру накресліть ще два прямокутники – несучий 
дерев’яний короб і несучу дерев’яну дошку з розмірами 32 х 10 см і 4х13 см, відповідно. 
6. Від низу колони проведіть пряму завдовжки 326 см, як це показано на рис. 5.6. 
7. Накинувши петлю, виберіть вже накреслену колону і 
зробіть на другому кінці прямої лінії копію (рис. 5.6), 
скориставшись опцією "Копировать  выделенное"  з  
контекстного меню. 
8. Накресліть дошку верхньої частини (гребінця) перголи. 

Для цього: 

o Накресліть горизонтальну пряму завдовжки 493 см, що 
відповідає довжині дошки зверху перголи. 

o Використовуючи інструмент "Смещение", зробіть її копію 
зі зміщенням вниз або уверх на 18 см, що відповідає 
ширині дошки. 

o Праворуч вертикальною лінією з’єднайте ці прямі між 
собою. 
Дошка готова. Далі накреслимо її кінцівки.  

o Активуйте інструмент "Круг" з атрибутами "Центр, 
радіус" на палітрі інструментів "Рисование". 

o Накресліть коло з радіусом 9 см з центром на відстані 11 см 
від нижнього кута. Для цього: 

• викличте контекстне меню прив’язки 
(клацніть правою кнопкою мишки будь-де 
на робочому полі кресленика при 
натиснутій кнопці <Ctrl>), і виберіть 
елемент "От". 

Рис. 5.4. Фронтальна проекція перголи 
без трелісу 

Рис. 5.5. Розміри, необхідні для креслення перголи 
без трелісу 

Рис. 5.6. Копіювання колони на 
фронтальній проекції  

а                            b 
Рис. 5.7. Послідовність операцій 

креслення дошки перголи 
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• Потім на запит у вікні задач "_from Базовая точка:" клацніть на правому 
нижньому куті дошки. У такий спосіб буде задана базова точка. У вікні задач 
з'явиться запит <Смещение>. 

• Перемістіть курсор уздовж нижньої лінії дошки введіть число "11". У такий спосіб 
буде задано відстань від кута дошки до центра кола. 

• Після цього на запит "Радиус круга или [Диаметр]" введіть число "9". 
o З’єднайте прямою лінією верх кола і середину лінії торця дошки, як це показано на рис. 

5.7, а.  
o Накинувши петлю, активуйте коло і коротку горизонтальну пряму (рис. 5.7, b), потім 

видаліть зайві сегменти ліній і кола. 
o За допомогою команди "Зеркало" перенесіть виріз, нарисований на правому боці дошки, 

на лівий бік. 
Зайві сегменти видаліть за допомогою команди "Обрезать". Дошка набуде такого 
вигляду: 

 

 

9. Встановіть накреслену дошку на перголу. 

Для цього: 

o Від центру прямої, яка поєднує нижні частини стовпів 
перголи, накресліть вертикальну лінію уверх завдовжки 
240 см.  

o Виберіть всю дошку верху перголи, накреслену згідно з 
підпунктом "8", потім клацніть правою кнопкою мишки у 
робочому полі програми і з контекстного меню виберіть 
опцію "Переместить" ( ). 

o Використавши у якості базової точки центр нижньої 
частини дошки, перенесіть дошку, як це показано на рис. 
5.9. 

o Видаліть 
вертикальну лінію, 
використану для 
прив’язки дошки. 

Фронтальна 
проекція перголи без 
трелісу готова. 
Збережіть файл. 

5.3. 
Креслення 
профільної 

проекції 
перголи без 

трелісу 
1. Накресліть колону перголи. 

Рис. 5.8. Загальний вигляд дошки перголи на кресленику 

Рис. 5.9. Розміщення 
дошки перголи на 

фронтальній проекції 

Рис. 5.10. Профільна проекція 
перголи без трелісу 

Рис. 5.11. Розміри, необхідні для креслення 
профільної проекції перголи без трелісу 
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У цьому випадку теж скористайтеся інструментом "Прямоугольник". 

2. Зверху колони нарисуйте ще один прямокутник з розмірами 32 х 
10 см, який відповідає несучому дерев’яному коробу. 
3. Накресліть другу колону (рис. 5.12). 

Для цього: 

o Від низу колони проведіть пряму довжиною 208 см, як це 
показано на рис. 5.12. 

o Зробіть на другому кінці прямої копію колони, скориставшись 
опцією "Копировать выделенное". Відстань між колонами 
повинна відповідати 208 см.  

 

4. Накресліть несучу дошку. 

Для цього виконайте операції, описані вище у пункті 5.2.8. Зверніть увагу 
на те, що розміри несучої дошки дещо відрізняються від розмірів дошок верху 
перголи: її довжина 378 см, а ширина (на кресленику – висота) – 13 см. 

Після виконання відповідних операцій проекція перголи виглядатиме, як 
на рис. 5.13, але без “гребінця”. 

 

5. Накресліть всі дошки верху перголи (які утворюють 
"гребінець"). 

Креслення першої дошки: 

o Скориставшись командою "Отрезок" і опцією "От" у 
контекстному меню способів прив’язки, на відстані 17 см від 
лівого краю дошки накресліть 15 см вертикальну пряму уверх 
(рис. 5.14). 

o Не припиняючи виконання команди "Отрезок", накресліть 
горизонтальну пряму завдовжки 5 см вліво і ще одну 15 см 
вертикальну пряму вниз (рис. 5.14). Перша дошка "гребінця" 
перголи готова. 

 

Креслення всього "гребінця": 

o Оскільки на перголі буде встановлено ще вісім таких же дощок через кожні 37 см, 
використаємо інструмент "Прямоугольный массив", розрахований на виконання операцій 
відтворення вибраного елемента в заданому напрямку з заданим періодом задану кількість 
разів. Для цього натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі інструмента "Прямоугольный 
массив" на палітрі інструментів "Редактирование" на стрічці "Главная". 

o Далі дійте згідно з підказками біля курсору та у вікні команд. 
• Накинувши петлю, виберіть накреслену в цьому пункті дошку. Щоб підтвердити 

вибір, клацніть правою кнопкою мишки будь-де на робочому полі програми. 
• На запити програми введіть літеру "к" (кількість елементів). 
• Потім уведіть кількість рядків "1"24. 
• Потім уведіть кількість колонок (власне, дощок гребінця) "9". 
• Після цього введіть літеру "и" (інтервал). 

                                                      
24 Стежте за підказками. Програма може запросити ввести спочатку не кількість рядків, а кількість колонок. 

Рис. 5.12. Створення 
копії колони на 

профільній проекції 

Рис. 5.13. Профільна 
проекція перголи без 

трелісу 

Рис. 5.14. Креслення 
першої дошки 

"гребінця" перголи 
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• І наостанок уведіть числове значення інтервалу "-42". 

Примітка: Перед числом 42 поставлено знак мінус. Якби це не було б зроблено, створення копій дошок 
відбулося б не ліворуч від вибраної першої дошки, а праворуч. 

Після цього профільна проекція перголи без трелісу набуде вигляду, як на рис. 5.10. 

6. Збережіть файл. 

 Масив можна редагувати. Для цього слід вибрати масив. У результаті активується стрічка 
інструментів "Массив", де наведені параметри масиву і є можливість їх змінювати. 

 Для того щоб розбити масив на окремі елементи, достатньо вибрати його і натиснути на кнопку 
"Расчленить" на палітрі інструментів "Редактирование" на стрічці "Главная". 

5.4. Креслення задньої стінки перголи 

 
 

 

 

 

 

 

  

Всі елементи трелісу мають переріз 5х5 см. 

З рис. 5.15 видно, що треліс складається з низки квадратів, що 
відкриває можливості для використання інструмента "Прямоугольный 
массив". Відповідно, спочатку накреслимо квадрат, який стане базовим 
елементом для інструмента "Прямоугольный массив", а потім накреслимо 
сам треліс. 

 

1. Натисніть ліву кнопку мишки на інструменті 
"Прямоугольник" і накресліть квадрат з розмірами 45 х 45 см. 

2. Створіть масив розміром 3х6 квадратів. 

Для цього: 

o Натисніть ліву кнопку мишки на інструменті "Прямоугольный массив" на палітрі 
інструментів "Редактирование" стрічки "Главная". 

o На запит програми виберіть накреслений квадрат. Для підтвердження вибору клацніть 
правою кнопкою мишки будь-де на робочому полі програми. 

Рис. 5.15. Загальний вигляд трелісу, 
використаного у якості задньої стінки 

перголи. Треліс зверху має металеву дугу і 
пряму трубу (ці металеві деталі пов’язують 

між собою сусідні стовпи перголи) 

Рис. 5.16. Розміри, необхідні для креслення 
трелісу 

Рис. 5.17. Масив 
розміром 3х6 квадратів 
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o Потім послідовно введіть літеру "к" (кількість елементів), кількість рядків "3", кількість 
стовпчиків "6", літеру "и" (інтервал), число 50 (період розміщення квадратів у нашому 
масиві по вертикалі), і ще раз число 50 (період розміщення квадратів по горизонталі). На 
екрані з’явиться заготовка трелісу, показана на рис. 5.17. 

o Для завершення виконання команди натисніть кнопку <Enter>. 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

3. Виконайте зміщення центральної частини трелісу уверх. 

Для цього: 

o виберіть центральні шість квадратів. Потім натисніть праву кнопку мишки будь-де на 
робочому полі програми і у контекстному меню, яке з’явиться, виберіть опцію 
"Переместить". 

o Виконайте  переміщення  на  25 см, як це показано на рис. 5.18. Для цього скористайтеся 
об’єктною прив’язкою і об’єктним відстеженням. 

4. Накресліть раму трелісу. 

Для цього: 

o Натисніть ліву кнопку мишки на піктограмі інструмента "Смещение" і введіть число "5" 
(яке відповідає товщині дерев’яних брусів трелісу). 

o Потім зробіть збільшені кутові квадрати, як це показано на 
рис. 5.19. 

Це тимчасові об’єкти, які спростять подальшу роботу, і ми їх 
видалимо наприкінці виконання цього пункту. 

o Використовуючи інструмент "Отрезок", накресліть ламану, 
яка опоясує нарисовану структуру, як це показано на рис. 
5.20. 

o Видаліть кутові квадрати, накреслені на початку виконання 
цього пункту. 

5. Накресліть ніжки трелісу. 
6. Видаліть зайві лінії на місці виходу ніжок з трелісу. 

Задня стінка майже накреслена (рис. 5.21). Залишилося лише накреслити 
металеву дугу і трубу обв’язки перголи. 

7. Накресліть дугу. 

Для цього: 

o З правого і лівого боку зверху на трелісі накресліть кола з радіусом 32 см (рис. 5.22). 
Перетин цих кіл з верхом трелісу дасть нам точки поєднання дуги з трелісом. 

o На палітрі інструментів "Рисование" натисніть на стрілку біля піктограми "Дуга". З 
розгорнутого меню виберіть інструмент "Начало, конец и радиус" (рис. 5.23). 

Рис. 5.18. Зміщення 
центральної частини 

масиву 

Рис. 5.19. Приготування 
до створення зовнішнього 

контуру трелісу 

Рис. 5.20. Вигляд трелісу 
після створення 

зовнішнього контуру 

Рис. 5.21. Вигляд 
трелісу перед 

кресленням металевої 
дуги 
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o Накресліть дугу по двом точкам і радіусу (202 см). Другу (верхню) дугу зробіть за 
допомогою інструмента "Смещение". 

Відстань зміщення – 5 см. Одночасно зробіть зміщення ще двох 
прямих, як показано на рис. 5.22. 

Видаліть зайві лінії і кола, накреслені на початку виконання 
цього пункту, і кресленик виглядатиме, як на рис. 5.24 (але без 
труби-перекладини). 

 

8. Інструментом "Отрезок" 
накресліть трубу- перекладину над дугою, показану на рис. 5.24. 
9. Подовжте перекладину і дугу у зборі на 10 см з обох боків, як 
це показано на рис. 5.25. 

Ці подовження відповідають закладним, які виходять з цегляних стовпчиків перголи. 

 

 

5.5. Завершення роботи над 
фронтальною проекцією перголи 

Наступна задача – вставити вже накреслений 
треліс задньої стінки перголи у фронтальну проекцію 
перголи. Для цього: 

1. На фронтальній проекції перголи накресліть 
горизонтальну лінію. 

Вона повинна з’єднати знизу ближні кути стовпів 
перголи (її видно на рис. 5.26). 

2. Перемістіть треліс на місце у перголі. 

Для цього: 

o Петлею виберіть весь треліс. 
o Натисніть праву кнопку мишки на робочому полі програми і з контекстного меню виберіть 

опцію "Переместить". 
o На запит вибрати базову точку натисніть ліву кнопку мишки на середині низу центральної 

ніжки трелісу і сумістіть її з серединою горизонтальної лінії, накресленої при виконанні 
пункту 1 (рис. 5.26). 

Рис. 5.23. Активація 
інструменту "Дуга" 

Рис. 5.22. Пошук точок примикання дуги до трелісу 

Рис. 5.25. 
Остаточний вигляд 

трелісу 

Рис. 5.24. Вигляд 
трелісу без 10 см 

закладних 

Рис. 5.26. Фронтальна проекція 
перголи з трелісом. Остаточний 

вигляд 
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3. Видаліть накреслену згідно з пунктом 1 горизонтальну лінію. Фронтальна проекція перголи 
готова. 

 

Завдання і запитання для самоперевірки 
1. Використовуючи дані, наведені в цьому розділі 5, накресліть треліс для бічної стінки тієї ж 

перголи. Вставте треліс у профільну проекцію перголи. 
2. Накресліть треліс за розмірами, наведеними на рис. 5.27. Переріз дерев’яних брусів, з яких 

зроблено треліс, повинне мати розміри 5 х 5 см.  

Примітка: Сходи на рисунку наведені для наочності і їх креслити не треба.  

3. Накресліть треліс, використовуючи розміри, наведені на рис. 5.28. Переріз нахилених дерев’яних 
брусів трелісу має розміри 2.5 х 2.5 см.  

Примітка: Кресленню нахилених брусів допоможе 
функція полярного відстеження.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

РОЗДІЛ 6. ВИКОРИСТАННЯ 
ПРОСТОРУ АРКУША ДЛЯ ПРИГОТУВАННЯ ПРЕЗЕНТАЦІЇ 
ПРОЕКТУ 

До сих пір при виконанні вправ ми працювали у просторі моделі, 
який активується за замовчуванням під час відкривання 
AutoCAD. Про роботу у просторі моделі свідчить активна кнопка 
“Модель” на панелі, розташованій внизу робочого поля AutoCAD 
(рис. 6.1). Зручність  простору моделі полягає у тому, що об’єкти 
в ньому можна креслити у натуральні розміри. Проте ця перевага 
обертається недоліком, коли справа доходить до друку. Проблема 
полягає у тому, що реальний ландшафтний проект у просторі моделі містить не лише великорозмірні 
матеріали, такі як, наприклад, генеральний план, ситуаційний план і т.і., але і кресленики, зокрема, малих 
архітектурних форм, контейнерів для рослин та їхніх деталей, і т.і. Зрозуміло, що друк таких різних за 
масштабом елементів на одному аркуші паперу неможливий і вимагатиме різного масштабування частин. 
Вирішити цю проблему можна, якщо перейти до роботи у просторі аркушів. У просторі аркушу 
користувач на екрані бачить аркуш паперу з заданими користувачем параметрами і має можливість 
створити одне або декілька так званих "видових вікон", які є певними портами у простір моделі. Кожному 

Рис. 6.1. Закладки простору 
моделі і просторів аркушів, 

розташовані під робочим полем 
програми 

Рис. 5.27. Ілюстрація до завдання 2 Рис. 5.28. Ілюстрація до завдання 3 
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такому вікну користувач може призначати будь-який масштаб. Свобода у виборі місця розташування 
видових вікон зручна, оскільки дозволяє оптимально компонувати кресленики на аркушах, і робити це 
швидко. Водночас кількість аркушів не обмежена, і це відкриває можливість користувачеві 
безпосередньо у AutoCAD комплектувати всі аркуші в єдиний набір проектної ландшафтної 
документації. Розглянемо детальніше практику використання простору аркуша в ландшафтному 
проектуванні. 

6.1. Налаштування і робота у просторі аркуша 
Відкрийте створений раніше файл Master_plan.dwg 

1. Перевірте, щоб усі кнопки функцій анотативності не були 

активними  і мали такий вигляд:  
2. Клацніть на закладці “Лист 1”.  

Відкриється простір аркуша і діалогове вікно диспетчера 
параметрів листів. Закрийте це діалогове вікно: поки що воно 
нам не знадобиться. Все, що є на робочому полі програми, на 
даному етапі належить до простору аркуша. В центрі він має 
прямокутну рамку, яку називають видовим екраном, з 
креслеником генерального плану у центрі (генеральний план 
накреслений у просторі моделі і поки що недоступний для 
редагування з простору аркушу). Пунктирна лінія – це 
встановлена за замовчуванням зона друку.  

У просторі аркушу ми можемо креслити так само, як на 
папері. Це зручно, тому що можна, наприклад, нарисувати тут 
усі атрибути стандартного кресленика – рамку, основний напис 
(штамп) і т.і. Для того, щоб одержати можливість редагувати 
кресленик, який знаходиться у просторі моделі, достатньо двічі клацнути лівою кнопкою мишки 
на будь-якій точці видового екрана. В результаті його рамка стане виразнішою, доступ до 
простору моделі буде розблокований і з’явиться можливість без 
обмежень працювати над креслеником так, як це робиться у просторі 
моделі. Простір аркуша наразі навпаки буде заблокований. Для 
повернення до простору аркуша достатньо клацнути двічі лівою 
кнопкою мишки поза межами видового екрана. Простір моделі при 
цьому знову буде заблокований.  

Виконаємо налаштування параметрів аркуша.  
3. Клацніть правою кнопкою на закладці “Лист 1”. 

З’явиться контекстне меню.   
4. Оберіть опцію  “Диспетчер параметров листов”.  

Відкриється диспетчер з основними параметрами аркуша, 
встановленими за замовчуванням (рис. 6.2).  

5. Клацніть на кнопці “Создать” 
З’явиться вікно “Создание набора параметров листов” (рис. 6.3.). 

6. Уведіть назву набору параметрів аркуша “А3_Альбомна” і у 
віконці “На основе” виберіть опцію “Лист 1”, як це показано на рис. 6.3.  
У загальному випадку назва набору параметрів аркушів може бути будь-якою. Але оскільки 
надалі будемо робити комплект параметрів для аркуша формату А3, виберемо назву 
“А3_Альбомна” (мається на увазі альбомна орієнтація аркуша). Вибравши у віконці “На основе” 
опцію “Лист 1”, ми вибрали поточні параметри, встановлені для аркуша 1 у шаблоні acadiso.dwg. 

7. Натисніть кнопку “OK”.  

Рис. 6.2. Діалогове вікно 
диспетчера параметрів 

аркушів 

Рис. 6.3. Діалогове 
вікно "Создание 

набора параметров 
листов" 
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На екрані з’явиться вікно “Параметры листа – Лист 1” (рис. 6.4), з параметрами, взятими з 
шаблону acadiso.dwg. Відредагуємо їх під наші потреби. 

8. У розділі “Принтер/плоттер” виберіть 
опцію “DWG to PDF”. 

Таким чином буде визначено, що 
кресленик з аркуша буде записаний у 
форматі .pdf.  

9. У розділі “Формат листа” виберіть 
опцію “ISO без полей А3 
(420.00х297.00)”. 
Таким чином буде задано формат А3 
альбомної орієнтації. Поля будуть 
визначені безпосередньо у просторі 
аркуша пізніше.  

10. Натисніть “ОК”. 
На екрані знову з'явиться вікно 
“Диспетчер параметров листов” з 
підсвіченим новим набором параметрів 
“А3_Альбомна”. 

11. Натисніть кнопку “Установить”. 
Набір параметрів “А3_Альбомна” буде 
застосований до аркуша “Лист 1”. У віконці “Параметры листа” надпис “Лист 1” зміниться 
на “Лист 1(А3_Альбомна)” (рис. 6.5). 

12. Активуйте перемикач “Показывать при создании нового 
листа”. 
Це дозволить нам застосовувати налаштовані параметри також 
і до інших аркушів (рис. 6.5).  

13. Натисніть кнопку “Закрыть”. 
Вигляд аркуша “Лист 1” зміниться, видовий екран з 
генеральним планом став меншим відносно розміру екрану, 
товщина його ліній - виразнішою. Зменшення розміру рамки 
обумовлено зміною формату з А4 на А3. А збільшення товщини 
ліній рамки говорить про те, що наразі програма працює в 
режимі редагування простору моделі, присутнього у межах 
видового екрана, а не простору аркуша.  

14. Змініть назву аркуша з “Лист 1” на “Генплан” . 
Для активації режиму редагування назви аркуша двічі клацніть 
за закладці “Лист 1”, розташованій внизу робочого поля 
програми. Назва аркуша активується, що свідчить про  роботу 
режиму редагування назви. Введіть нову назву “Генеральний 
план”.  
Робота над налаштуванням параметрів аркуша 1 завершена, і 
можна почати роботу над самим аркушем.  

15. Перейдіть у режим редагування простору  аркуша.  
Для цього двічі клацніть лівою кнопкою мишки в будь-якому місці поза межами видового екрана. 
Лінії рамки  стануть тонкими і не такими виразними. Це означає, що програма перейшла в режим 
редагування простору аркуша.  

16. Накресліть стандартну рамку аркуша формату А3 і таблиці основних написів.  

Для цього:  

Рис. 6.4. Діалогове вікно параметрів аркушу з  
налаштуваннями з шаблону acadiso.dwt 

Рис. 6.5. Остаточне 
налаштування параметрів 
у диспетчері параметрів 

аркушів 
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i. Накресліть прямі на відстані 8 мм 25 від правого, верхнього і нижнього краю аркуша і на 
відстані 20 мм від лівого краю аркуша (рис. 6.6).  

ii. Накресліть таблицю основного напису згідно з показаними нижче розмірами. 
 

 

 
17. Зробіть текстові вставки у таблицю основного напису у відповідності до рис. 6.9. 

У процесі роботи над генеральним планом ми змінили стиль текстових вставок на анотативний 
(див. пункт 2.8), який є недоречним у нашому випадку. Наразі у якості поточного виберемо інший, 
не анотативний стиль. Для цього: 

i. Клацніть на пункті “Аннотации” основного меню. 
ii. На панелі “Текст” виберіть стиль “Standard” (він не є 

анотативним) і розмір шрифту 2.5 мм (на рис. 6.8 
показано 3 мм, що забагато для тексту у основному 
написі).  

  

 

 

 

 

                                                      
25 Згідно з чинними стандартами ми мали б рисувати рамку кресленика з трьох боків на відстані 5 мм від краю 

паперу, як це показано на рис. 6.6. Проте практично не існує принтерів/плоттерів, здатних здійснювати друк на 
настільки малій відстані від краю аркуша. Тому використаємо відстань 8 мм, яка є достатньою для забезпечення 
нормального друку. Слід зауважити, що це призведе до певного зменшення поля кресленика, але на практиці таке 
зменшення не буде помітним.  

Рис. 6.7. Розміри для креслення таблиці основного напису 
згідно з вимогами ДСТУ Б А.2.4-4 2009 

Рис. 6.6. Основний напис та 
рамка кресленика згідно з 
вимогами ДСТУ Б А.2.4-4 2009 

Рис. 6.8. Активація стилю 
"Standard" 
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Далі виконаємо компонування генерального плану на аркуші. Для цього: 

18. Виберіть рамку видового вікна (простору моделі).  

Вона активується і на ній з’являться так звані “ручки”. 

19. За допомогою “ручок” виконайте попереднє налаштування розміру рамки на аркуші.  

У результаті аркуш повинен мати приблизно таку 
компоновку, як на рис. 6.10. 

20. Перейдіть у простір моделі.  

Для цього двічі клацніть лівою кнопкою мишки 
будь-де на видовому екрані. Рамка стане більш 
виразною (її лінії стануть товстішими) і з’явиться 
можливість редагувати кресленик та змінювати 
його положення у рамці.   

21. Відкоригуйте масштаб і положення 
генерального плану у видовому екрані. 

Для цього поставте курсор приблизно у центрі 
видового екрану і натисніть на центральній кнопці 
мишки (коліщатку). У результаті активується 
інструмент “Панорамирование”, вигляд курсору 
зміниться і з’явиться можливість змінювати 
положення кресленика у видовому екрані без зміни 
масштабу. Після вибору оптимального положення кресленика клацніть на кнопці “Масштаб 
видового экрана”, розташованій на панелі під робочим полем програми, і виберіть масштаб 
“1:10”:  .  

Виконайте остаточне регулювання положення кресленика у видовому екрані за допомогою 
інструмента “Панорамирование”. 

22. Зафіксуйте встановлений масштаб, щоб його не можна було випадково змінювати.  

Для цього клацніть на піктограмі з замком під назвою “Блокирование/Разблокирование ВЭ”, 
розташованій  ліворуч від інструмента “Масштаб видового экрана”. Колір замка зміниться з 
жовтого на синій. Через мить рамка простору моделі втратить виразність, і програма перейде до 
режиму роботи у просторі аркуша. В цілому  аркуш 
буде виглядати приблизно так, як на рис. 6.10. З 
рисунку видно, що нижче генерального плану 
праворуч від основного напису є вільне поле, яке 
можна було б заповнити, наприклад, робочими 
креслениками, розбивними креслениками, планами 
посадки рослин і т.і. Реалізуємо цю ідею.  

23. Відкрийте файл Trellises.dwg з креслениками 
трелісів-перил для тераси будинку для даної 
ділянки.  

Рис. 6.9. Текстові вставки в основний напис 

Рис. 6.10. Вставка кресленика на 
аркуш 

Рис. 6.11. Остаточне компонування 
на аркуші креслеників з різними 

масштабами  
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24. Використовуючи комбінації кнопок <Ctrl+C> та <Ctrl+V> перенесіть вказані кресленики у 
будь-яке місце у просторі моделі з креслеником генерального плану.  

Після цього файл Trellises.dwg можна закрити. 

25. Перейдіть у простір аркуша кресленика генерального плану, створіть додаткові видові 
екрани.  

Для цього в меню стрічок виберіть закладку “Лист” і в палітрі інструментів “Видовые экраны 
листа” виберіть інструмент “Прямоугольный”. Потім зробіть додаткові видові екрани і розмістіть 
в них кресленики малих трелісів, як це показано на рис. 6.11.  

Примітка: розмірів трелісів, показаних на рис. 6.11, на цьому етапі ще не буде видно, тому що 
для новоутворених видових екранів ще не встановлений належний масштаб.  

26. Встановіть масштаб 1:5 для  кожного з нових видових екранів.  

Процедура аналогічна описаній вище у пункті 21. Її виконання призведе до візуалізації розмірних 
стрілок.  

Як було зазначено вище, використання простору аркуша дозволяє створювати видові екрани з 
різними  масштабами – у нашому випадку 1:10 (кресленик генерального плану) і 1:5 (кресленики 
трелісів). 

27. Згідно з описаною вище методикою зробіть додатково один аркуш з розбивними 
креслениками і один аркуш з планом посадки рослин.  

Щоб не повторювати значну частину операцій, вже виконаних при розробці аркуша “Генплан”, і 
створити нову сторінку з вже існуючим основним написом і видовими вікнами, варто просто 
зробити копію аркуша “Генплан”, а потім надати аркушу 
відповідну назву. Для цього:   

i. Клацніть на закладці аркуша генплану “Генеральний 
план” правою кнопкою мишки і в контекстному меню 
виберіть опцію “Переместить/Копировать”. 
Відкриється діалогове вікно. Виберіть опцію 
“Генплан”, поставте “пташку” у перемикачі ”Создать 
копию” (рис. 6.12). Натисніть “ОК”. 
На рядку з закладками аркушів з’явиться новий аркуш 

“Генплан(2)”:  
 

ii. Клацніть за закладці “Генплан(2)” лівою кнопкою 
мишки і, не відпускаючи її, перемістіть на одну 
позицію праворуч. Потім двічі клацніть на 
закладці лівою кнопкою мишки і змініть її назву 
на “Розбивні кресленики”: 

  
iii. Повторивши описані вище операції i. та ii., 

створіть аркуш “План посадки рослин” 
28. Для кожного новоутвореного аркушу повторіть 

операції, описані у пунктах 18-26. 
У результаті у вас повинен сформуватися 

комплект з 3 аркушів з різним наповненням.   

Рис. 6.12. Діалогове вікно, що 
використовують для створення 

копії аркушу 

Рис. 6.13. Діалогове вікно 
"Публикация" 



 

AutoCAD   
 

65 

 

6.2. Комплектація креслеників у єдиний документ 
Таким чином, на поточний момент ми маємо три аркуші. Використаємо їх для ознайомлення з 

принципами комплектації таких і подібних креслеників у єдиний комплект документів - ландшафтний 
проект.  

1. Виконайте перехід “A  Публикация”. 
Відкриється діалогове вікно “Публикация”  

приблизно з таким наповненням, як на рис. 6.13.  
2. У віконці “Имя листа” видаліть аркуші, які не 

маєте намір включити у комплект документації.  
Для цього натисніть на кнопку <Ctrl> і, не 

відпускаючи її, лівою кнопкою мишки виберіть усі 
зайві аркуші, а потім відпустіть кнопку <Ctrl> на 
клавіатурі, натисніть праву кнопку мишки і в контекстному меню виберіть опцію “Удалить”. 

Примітка: ці документи будуть видалені лише зі списку для публікації.   
3. Натисніть кнопку “Публикация”.  

На екран буде виведене діалогове вікно, у якому можна буде задати назву та адресу файла.    
4. Уведіть назву та виберіть адресу файла і натисніть кнопку “Выбрать”. 

На екран буде виведено запит, чи треба зберегти список вибраних аркушів. Виберіть опцію 
“Нет”.  Розпочнеться запис файла. На екран буде виведено повідомлення про запис файла у 
фоновому режимі. Закрийте це повідомлення. Запис може тривати декілька хвилин, і після його 
завершення на екран буде виведене повідомлення, показане на рис. 6.14.   

5. Перегляньте файл пезентації у форматі .pdf, при потребі внесіть корективи в компоновку 
аркушів і повторіть публікацію. 

6. Збережіть і закрийте файл.  

 

Завдання і запитання для самоперевірки 
1. Чи можна з простору моделі скомплектувати набір документації ландшафтного проекту у форматі 

.pdf? 
2. У чому різниця між простором моделі і простором аркуша? 
3. Чи можна працювати одночасно в просторі аркуша і просторі моделі? 
4. Що називають видовим вікном? 
5. Чи можна на одному аркуші в різних видових екранах показати один і той самий елемент у різних 

масштабах? Як це зробити? 
6. Чи треба копіювати елементи різних креслеників у єдиний простір моделі для того, щоб внести їх 

до єдиного комплекту ландшафтної документації? 
7. Чи повинен стиль тексту у просторі аркуша (в основному написі) бути анотативним? 

  

Рис. 6.14. Повідомлення про 
завершення друку аркушів  
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РОЗДІЛ 7. ДОДАТКОВІ МОЖЛИВОСТІ AutoCAD 

7.1. Використання растрових зображень  
Одна з корисних для нас особливостей програми AutoCAD полягає у тому, що вона дозволяє 

використовувати растрові зображення. Це відкриває можливості для застосування фото у якості основи 
для швидкого приготування ескізів, які досить точно передають ідею, закладену в той чи інший дизайн. 
Далі для наочності наведений приклад використання AutoCAD для швидкої передачі ідеї озеленення зони 
лазні на березі озера.  

Передісторія така. В ході будівництва висота лазні була перевищена на 1.5 метра у порівнянні з 
проектною. В результаті динаміка форми споруди була втрачена, і виникла ідея відновити її за рахунок 
більш динамічного рішення фасаду об’єкту. Для приготування ескізу був використаний AutoCAD, тому 
що він дозволяє за лічені хвилини достатньо ефектно передати основні ідеї, які в цьому випадку полягали 
у підсиленні динаміки споруди за рахунок більш виразного рішення горизонталей даху, тераси і помосту 
(верхня, середня і нижня горизонталі на ескізі, відповідно). На першому етапі файл з растровим 
зображенням був просто "перетягнутий" з папки з файлами у робоче поле AutoCAD26. Після вводу 
масштабу і кута (0°) фото створило фон, на якому потім за допомогою інструмента "Полилиния" були 
накреслені горизонталі даху, тераси і помосту над водою, а також нерегулярні маси озеленення. Потім 
одержані замкнуті області були залиті відповідним кольором за допомогою інструмента "Штриховка". 

   Працювати з графічним файлом зручніше, якщо він знаходиться в окремому шарі. 

7.2. Робота з ізолініями (горизонталями) 
Ізолінія (горизонталь) – це лінія на карті або плані, в кожній точці якої висота залишається однаковою. 

Різниця висоти між будь-якими двома сусідніми ізолініями фіксована і їхня щільність ізоліній на 
двовимірному плані дозволяє скласти уявлення про те, наскільки швидко змінюється висота ґрунту на 
ділянці. Для нас ізолінії цікаві ще й тим, що на їхній основі можна створювати тривимірні моделі 
поверхні. Сучасні програми, які використовують для тривимірного моделювання у ландшафтному 
дизайні, зазвичай, незручні для креслення ізоліній. Тому ізолінії часто готують у програмах, де їхнє 
креслення здійснюється швидко і просто, зокрема в AutoCAD. 

Креслення ізоліній в AutoCAD виконують, зазвичай, у два етапи: спочатку креслять план ділянки з 
ізолініями, а потім призначають кожній ізолінії відповідну висоту, тобто певне значення координати "z" 
(за замовчуванням кресленики, зроблені у програмі AutoCAD у режимі 2D, мають значення "z=0").  

                                                      
26 Інший спосіб – скористатися функцією приєднання зображення. Для цього слід використати інструмент 

“Присоединить” з палітри “Ссылка”, яка є у стрічці інструментів “Вставка”.  

 Рис. 7.1. Фото, використане у якості 
основи для приготування ескізу 

 

Рис. 7.2. Ескіз, створений у AutoCAD 
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Процес перенесення ізоліній з AutoCAD у SketchUp ми розглянемо пізніше у розділі 11. А зараз 
зупинимося на особливостях креслення ізоліній у програмі AutoCAD для ділянки, розташованої на березі 
озера, яка має довжину приблизно 100 метрів і перепад висоти приблизно 9 метрів. (Див. рис. 7.3). 

З щільності ізоліній на схемі з проектними ізолініями (рис. 7.4) видно, що на ділянці заплановано 
створити низку горизонтальних площин: біля гаражу 
(майбутня стоянка автомобілів праворуч на плані на 
рис. 7.3), перед і за будинком, а також ближче до озера 
(спортивний майданчик – ліворуч на плані). 

Примітка:  

1. Різниця висоти між сусідніми ізолініями в 
цьому випадку становить 20 см. 

2. На перерізі на рис. 7.4 лінія з точок відповідає 
існуючому профілю землі, а суцільною лінією 
показано, як він зміниться після виконання 
ландшафтних робіт. 

3. У місцях, де щільність ізоліній найбільша, 
нахил поверхні землі теж найбільший (це 
добре видно з порівняння схеми з ізолініями і 
перерізу). 

 

 

 

 

 

 

 

Зони з мінімальним нахилом 

Рис. 7.3. Ділянка на березі озера зі значним 
нахилом землі в бік озера 

 



  
AutoCAD 

  

68 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Оскільки креслення ліній у AutoCAD ми розглянули у попередніх розділах, далі будемо 
використовувати вже накреслені у програмі AutoCAD криві з параметром "Z=0" і перетворимо їх в 
ізолінії шляхом надання кожній ненульового значення висоти. Створений у такий спосіб комплект 
ізоліній у подальшому можна без проблем використати у програмі SketchUp. 

1. Відкрийте файл Contour 
Lines.dwg у програмі AutoCAD. 

Загальний вигляд майбутніх ізоліній 
показаний на рис. 7.5. 

2. Перетворіть першу лінію на 
ізолінію. 

Для цього: 

o Виберіть ліву лінію, висота якої 
повинна бути найменшою (рис. 
7.6). 

o Потім клацніть правою кнопкою 
мишки будь-де на робочому полі 
програми і у контекстному меню 
виберіть опцію "Свойства". 
Ліворуч на екрані відкриється 
вікно "Свойства". 

Зверніть увагу: на полях "Начало 
Z" і "Конец Z" стоїть "0". Тобто ця 
лінія має нульову висоту. 

o Введіть в ті поля число "120" (см). 
Це значення відповідає висоті 

ізолінії над рівнем води в озері.  
Не закривайте вікно "Свойства". 

Рис. 7.4. Опорний план з ізолініями і переріз із контуром поверхні землі на ділянці 
 

Рис. 7.5. Ізолінії на плані до призначення їм третього 
виміру. 

 

Рис. 7.6. Активація лінії, висота якої повинна бути 
найменшою 

 

http://www.kiev-gardens.com/tutorial/Contour%20Lines.rar
http://www.kiev-gardens.com/tutorial/Contour%20Lines.rar
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o Для того щоб лінія перестала бути активною, 
натисніть <Esc>. 

3. Створіть другу ізолінію. 

Для цього: 

o Виберіть лінію праворуч від попередньої лінії 
(рис. 7.7). 

o У рядки "Начало Z" і "Конец Z" вікні 
"Свойства" введіть число "140". 

Таким чином ця ізолінія одержала висоту на 20 см 
більшу, ніж попередня. 

4. Продовжуйте створювати ізолінії, надаючи 
кожній наступній вибраній лінії параметр "Начало 
Z" і "Конец Z" на 20 см більше, ніж у попередньої 
лінії. 

Зверніть увагу на те, що у дуг з’являється ще 
додатковий параметр "Центр Z", який повинен теж 
одержати відповідне значення. 

Після завершення створення ізоліній з’єднайте кінці 
суміжних ізоліній прямими лініями. 

Це полегшить подальшу роботу у SketchUp.  
Остаточно кресленик повинен бути як на рис. 7.8. 

 

5. Перевірте правильність виконаних операцій, представивши зображення у 
трьох вимірах. 

Для цього: 

o У видовому кубі, розташованому у правому верхньому куті робочого поля 
AutoCAD, виберіть інструмент у вигляді будиночка (рис. 7.9).   

AutoCAD перейде у режим роботи у трьох вимірах, як це показано на рис. 7.10.  

o Натискаючи на різні частини видового кубу і рухаючи мишку, прокрутіть 
зображення так, щоб став очевидним третій вимір ізоліній (рис. 7.10) і стали 
очевидними лінії з неправильно заданою 
координатою “z” (якщо такі є).  

6. При потребі виправіть недоліки. 

Для цього: 

o Поверніться до роботи у режимі 2D (на видовому 
кубі клацніть на грані з надписом "Сверху" (рис. 
7.9). 

o Виберіть ізолінію з неправильною висотою, і у 
відповідне поле ("Начало Z" / "Конец Z" / "Центр 
Z") введіть правильні числа. 

7. Збережіть файл. 

Примітка: Приготування файла до імпорту у SketchUp буде розглянуто нижче у частині 2 цього 
підручника. 

Рис. 7.10. Вигляд ізоліній у трьох 
вимірах 

 

Рис. 7.7. Активація наступної лінії 
 

Рис. 7.8. З'єднання кінців суміжних 
ізоліній прямими 

 

Рис. 7.9. 
Видовий куб 
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Завдання і запитання для самоперевірки 
1. Відкрийте файл Plan_5.dwg і призначте 

ізолініям (пунктирні лінії) висоти, вказані 
на рис. 7.12. 

Завдання можна вважати виконаним, якщо 
план у ізометрії матиме вигляд, як на рис. 7.11. 

 

 

 

 

Рис. 7.12. Вигляд ізоліній у трьох вимірах 
 

Рис. 7.11. Вигляд ізоліній у трьох 
 

 



 
 

SketchUp 

 

71 

 

ЧАСТИНА 2. ВИКОРИСТАННЯ SketchUp  

РОЗДІЛ 8. ОСНОВИ ТРИВИМІРНОГО МОДЕЛЮВАННЯ У 
ПРОГРАМІ SketchUp 

Усі тривимірні об’єкти у SketchUp складаються з 
двовимірних площин, які називають гранями, і прямих ліній, 
які утворюють контур грані і які називають ребрами. Грані 
можуть мати будь-яку кількість кутів. Проте складні 
нерегулярні поверхні, наприклад моделі поверхні землі, як 
правило, складаються з трикутних граней.  

 

Утворення грані у SketchUp відбувається 
автоматично, якщо у ході моделювання прямі ребра 
утворюють замкнутий контур і всі вони лежать в одній 
площині.  

 

SketchUp – одна з небагатьох програм, які краще вивчати на практиці, тобто займаючись 
моделюванням тривимірних об’єктів. А можливості і особливості використання тих чи інших 
інструментів зручніше розглянути в ході моделювання. І все ж перед початком роботи коротко 
ознайомимося з базовою інформацією - інтерфейсом програми, організацією її робота, інструментами, 
функціями і прийомами, які найчастіше використовують у ході моделювання.  

8.1. Вимоги до системного обладнання  
Базові вимоги до вбудованого системного обладнання змінюється від версії до версії програми. З 

інформацією стосовно останньої версії SketchUp можна ознайомитися на сайті розробника27. Що 
стосується основних периферійних пристроїв, то тут можна узагальнити, що всі версії програми в своїй 
основі розраховані на роботу зі звичайною клавіатурою та мишкою з трьома кнопками – правою, лівою 
та середньою (з колесом прокрутки). Ліва кнопка мишки 
служить для вибору команд, опцій чи об’єктів на моделі. 
Права кнопка використовується для виклику контекстного 
меню. За допомогою колеса прокрутки здійснюється зміна 
масштабу. Рух мишки при натиснутій середній кнопці 
(колесі прокрутки) призводить до зміни ракурсу, а при 
додатково натиснутій кнопці <Shift> – до панорамного 
огляду моделі.  

Як ми побачимо далі, один з ключових моментів у 
роботі з SketchUp – максимальна швидкість обробки 
зображень. Одним з підходів, які застосували для цього 
розробники SketchUp на апаратному рівні, є використання 
стандартної специфікації OpenGL. Команди OpenGL 
включені у склад типових комп’ютерів. Їх виконання 
здійснюється на процесорі відео карти, що значно знижує 
навантаження на центральний процесор і суттєво збільшує 
швидкість роботи графічного програмного забезпечення. Тому варто перевірити, чи підтримує ваша 

                                                      
27 https://www.sketchup.com  

Грань 
Ребро 

Рис. 8.1. Вікно налаштування стандартної 
специфікації OpenGL 

 

https://www.sketchup.com/
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відеокарта специфікації OpenGL і чи використовує їх SketchUp. Для цього слід здійснити перехід 
"Window  Preferences  OpenGL". У вікні, яке відкриється, повинні бути активовані перемикачі на 
опціях "Use Hardware Acceleration" та "Use fast feedback" (рис. 8.1).  

8.2. Інтерфейс програми 
Хоча програма SketchUp має надзвичайно великі можливості, її використання на диво просте, а 

інтерфейс нескладний та інтуїтивно зрозумілий. Після першого відкривання програми він може мати 
приблизно такий вигляд: 

 

 

З рис. 8.2 видно, що зверху на інтерфейсі SketchUp знаходиться рядок меню, трохи нижче – палітри 
інструментів. На робочому полі видно три координатних осі - X, Y і Z (червона, зелена і синя, відповідно).  

На рис. 8.2 показані початкові інструменти.  

Закриємо палітру інструментів для початківців ("Getting Started") і відкриємо додаткові палітри. Для 
цього здійсніть з основного меню перехід: "View Toolbars" і у вікні “Toolbars” під закладкою 
“Toolbars” поставте позначки навпроти палітр з назвами "Large Tool Set" (розширена палітра 
інструментів), "Views" (види)  і "Sandbox" (рельєф або "пісочниця")28, як це показано на рис. 8.3. 
Остаточний вигляд інтерфейсу показаний на рис. 8.4. Це початкові налаштування: далі за потребою ми 
додатково змінюватимемо комплект палітр інструментів.  

 Кнопки інструментів матимуть збільшений розмір, якщо у вікні “Toolbars” під закладкою 
“Options” (див. рис. 8.3) на опції "Large Buttons" буде активовано відповідний перемикач.  

 Далі ми будемо використовувати назви інструментів англійською мовою. Назву інструменту 
можна з’ясувати, якщо на секунду зупинити курсор на його піктограму. Функція підказок працює за 

                                                      
28 Для того щоб показати палітру інструментів "Sandbox" (рельєф), може знадобитися попередньо активувати її, 

здійснивши перехід "Window  Preferences  Extensions" і поставивши позначку на опції "Sandbox Tools". 

Рядок 
меню 

Робоче поле  

Параметричне вікно 
 

Початок 
координат 

Стрічка з палітрами 
інструментів для 

креслення і редагування 

Рядок статусу / корисних 
порад 

Палітри 
інструментів 

Рядок 
заголовку 

Рис. 8.2. Інтерфейс SketchUp при першому відкриванні застосунку 
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умови, що у вікні “Toolbars” під закладкою “Options” поставлена позначка на опції “Show Screen Tips on 
Toolbar”. Короткі пояснення стосовно інструментів наведені у Додатку 1. 

В останніх версіях SketchUp розробники зібрали інструменти, які використовуються у SketchUp 
найчастіше і потребують додаткових налаштувань, у окрему палітру "Default Tray" – меню налаштувань 
інструментів та функцій. Для виводу цього додаткового меню на екран виконайте з основного меню 
перехід: "Window  Default Tray  Show Tray". 

 

 

 

 
 

 

8.3. Функція автоматичної прив’язки та відстеження  
Одна з основних проблем тривимірного моделювання на комп’ютері полягає у тому, що користувач 

працює з двовимірним зображенням, сформованим на екрані. Рисуючи, наприклад, лінію на 
двовимірному екрані, він не бачить її поведінку у третьому вимірі - у напрямку, перпендикулярному до 
екрану монітору, а точніше у напрямку від чи до умовної камери, через яку ми дивимося на створювану 
модель29. Так само, рухаючи курсор екраном, ми можемо бути впевнені лише у двох координатах його 
положення, і не знаємо, наскільки далеко він знаходиться углиб простору.  

Зважаючи на це, розробники SketchUp створили функцію автоматичної прив’язки та відстеження, яка 
постійно допомагає користувачеві у роботі з третім виміром. Програма автоматично здійснює прив’язку 
до умовних основних площин системи координат чи реальних об’єктів моделі. При цьому діє чітка 
система пріоритетів: 

1. Найнижчим пріоритетом користуються основні ортогональні площини. Тобто якщо під курсором 
немає будь-якого елемента створюваної моделі, то програма прив’язує курсор до однієї з основних 
ортогональних площин XZ, YZ, XY, які походять через початок координат Х=У=Z=0.  

 

 Прив’язка курсору до основних ортогональних площин тривимірної системи координат залежить 
від кута між віссю об’єктиву камери і відповідною основною площиною. Що ближче цей кут до 90 °, то 
вище імовірність того, що курсор буде прив’язаний саме до тієї площини, а при куті 90° курсор 
гарантовано буде прив’язаний до відповідної площини. Тому у певних випадках, для того щоб чітко 
вказати програмі, до якої площини прив’язати курсор, слід використовувати відповідні види на палітрі 

                                                      
29 Термін «камера» вже став нормою при описі роботи у SketchUp, і далі ми будемо часто його використовувати. 

Меню 
налаштувань 

Рис. 8.3. Вибір палітр інструментів 

 

Рис. 8.4. Орієнтовний загальний вигляд інтерфейсу 
SketchUp після вибору палітр інструментів 
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"Views" (види) . При виборі виду "Top" (вид зверху або план) курсор буде прив’язаний до горизонтальної 
площини, і саме у ній будуть здійснюватися креслення чи інші операції. При виборі видів "Front" (вид 
спереду), "Right" (вид з правого боку) , "Back" (вид ззаду), "Left" (вид з лівого боку)  – курсор буде 
прив’язуватися до відповідних вертикальних площин. 

 

2. Якщо під курсором є грань створюваної моделі, то здійснюється прив’язка до грані: вона має 
вищий пріоритет, ніж основні ортогональні площини тривимірної системи. Місце прив’язки на 
грані має вигляд точки того чи іншого кольору. Саме до неї “примагнічується” курсор 30. Такі 
точки називають точками прив’язки.  

3. Якщо при русі гранню курсор опиниться над ребром, він миттєво прив’яжеться до ребра, тому що 
воно користується вищим пріоритетом, ніж грань.  

Існує певна система пріоритетів і серед точок прив’язки. Рухаючи курсор, наприклад ребром, ми 
бачимо, що точка прив’язки має червоний колір і кожна наступна точка прив'язки нічим не відрізняється 
від попередньої. А ось на кінцях або посередині ребра точка прив’язки змінює колір та форму. Це 
характерні точки, і вони мають вищий пріоритет, ніж звичайні точки прив’язки на ребрі. При наближенні 
до характерних точок поведінка курсору змінюється: певне “примагнічування” курсору до місця 
прив’язки спостерігається завжди, проте особливо це помітно при наближенні до характерної точки, де 
курсор обов’язково на якийсь момент зупиняється, навіть якщо мишка рухається без зупинки31. 

Крім прив’язки до точок у програмі передбачена також прив’язка до напрямку і до відстані. Прив’язка 
до напрямку – аналог полярного відстеження, яке використовується у програмі AutoCAD, а прив’язка до 
відстані – своєрідний аналог сітки, яку використовують для прив’язки в інших програмах 
автоматизованого проектування.  

Функція автоматичного відстеження має іншу задачу: вона пропонує користувачеві додаткову 
інформацію і у такий спосіб допомагає йому у прийнятті правильного рішення. SketchUp наче відстежує 
дії користувача і постійно пропонує йому той чи інший варіант використання вибраного інструмента.  

Підказки можуть бути графічними і/або текстовими (рис. 8.5). У якості графічної підказки у програмі 
використовуються пунктирні лінії і колір ліній, креслення яких здійснюється. Пунктирні лінії дозволяють 
користувачеві бачити положення курсору відносно характерних точок, ребра чи грані (приклади 
розглянуті нижче). Колір лінії, креслення якої здійснюється, відповідає кольору відповідної осі, якщо 
лінія паралельна тій осі. Якщо лінія наближається до об’єкту найкоротшим маршрутом і зустрічається з 
ним під прямим кутом, то її колір стає бузковим. Після того, як креслення лінії завершується, кольорова 
індикація зникає. 

Допомагає користувачеві у роботі і текстова підказка, яка з’являється біля курсору, якщо на мить 
зупинити рух мишки на точці прив’язки. Вона лаконічна і надає обмежену інформацію користувачеві. 
Одночасно з нею у лівому нижньому куті інтерфейсу програми у рядку статусу та корисних порад 
з’являється розширена текстова підказка. Тлумачення підказок біля курсору можна подивитися у Додатку 
2.  

                                                      
30 Вигляд курсору залежить від вибраного інструмента.  
31 До числа характерних точок можна також віднести, серед іншого, середину грані, точку перетину, контрольні 

точки на циліндрі і т. ін. (розглянемо далі). 
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Як приклад функціонування системи 
автоматичного відстеження, на рис. 8.5 показано, 
як пунктирними лініями програма підказує, де 
треба закінчити креслення «гумової» прямої, щоб 
її кінець був точно під верхнім кутом і навпроти 
середини протилежного ребра куба (зверніть 
увагу на те, що пунктирні лінії теж мають 
кольорове кодування, яке свідчить, що пунктири 
паралельні відповідним осям – синій та зеленій).  

 

 

Для ілюстрації розглянемо декілька прикладів узгодженого функціонування автоматичної прив’язки 
та відстеження. Для початку розглянемо простий приклад руху курсору 32 над гранню до її ребра (рис. 
8.6), потім ребром (рис. 8.7) до його центру (рис. 8.8) і далі за межі грані з наступним рисуванням лінії, 
перпендикулярної до початкової грані (рис. 8.9).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Інколи функціонування автоматичної прив’язки заважає у роботі. Наприклад, ми легко можемо 
здійснювати обертання об'єкту на нахиленої грані, якщо центр обертання знаходиться у її межах. При 
цьому система автоматичної прив'язки миттєво налаштовує інструменти SketchUp до роботи в площині 

                                                      
32 У наведеному прикладі був обраний інструмент "Line" (лінія), тому курсор має графічний символ цього 

інструмента. 

Рис. 8.6. Графічна підказка ("On Face"). Її 
виведення на екран свідчить, що  відбулася 

прив’язка курсору до грані. Точка 
прив’язки має синій колір 

 

Рис. 8.7. Графічна підказка ("On Edge"). Її 
виведення на екран свідчить, що  відбулася 

прив’язка курсору до ребра. Точка 
прив’язки має червоний колір 

 

Рис. 8.8. Графічна підказка ("Midpoint "). 
Її виведення на екран свідчить, що  

відбулася прив’язка курсору до центру 
ребра. Точка прив’язки має блакитний 

колір 

 

Рис. 8.9. Робота системи автоматичного 
відстеження. У цьому випадку курсор був 
відведений убік від прямокутника уздовж 

червоної осі. За курсором потягнулася червона 
пунктирна лінія. Потім на основній площині  

клацнули лівою кнопкою мишки, і почали 
рисувати вертикальну пряму. Поро те, що пряма 
вертикальна, свідчить її синій колір і текстова 

підказка біля курсору ("On Blue Axis")  

Рис. 8.5. Графічні та текстові підказки, які 
генерує система автоматичного відстеження 
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грані. Але якщо поставлена задача обертати у площині грані, але центр обертання знаходиться поза її 
межами, робота ускладнюється. Справа в тім, що рух курсору до центру обертання обов'язково 
супроводжуватиметься перетином межі грані. У цей момент система автоматичної прив'язки здійснить 
прив'язку до найближчої грані або основної ортогональної площини, і детермінуватиме обертання вже в 
тій площині. Тобто за таких обставин система автоматичної прив'язки заважає. Вирішенням проблеми є 
її тимчасове вимкнення натисканням на кнопку <Shift>. У описаній вище задачі роблять так: спочатку 
ставлять курсор на нахилену грань обертання. Система автоматичної прив'язки спрацьовує, SketchUp 
миттєво налаштовується до виконання операцій у цій грані. Потім для фіксації налаштування натискають 
і тримають натиснутою кнопку <Shift>. У результаті система автоматичної прив'язки вимикається і 
дозволяє перевести курсор поза межі грані без змін налаштування площини обертання.  

Інколи описані вище властивості фіксації налаштування системи автоматичної прив'язки 
використовують для створення нових граней з заданими характеристиками. Якщо є потреба створити 
грань, яка лежить у площині певної базової грані, але поза її межами, теж ставлять курсор на базову грань 
(рис. 8.10). (Про завершення налаштування системи автоматичної прив'язки на параметри грані 
свідчитиме поява появи підказки "On Face"). Потім натискають кнопку <Shift> для вимкнення системи 
автоматичної прив'язки, і створюють нову грані у площині базової грані, але поза її межами (рис. 8.11).  
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8.4. Контекстне меню 
Контекстне меню – незамінний елемент SketchUp, його використання дозволяє значно прискорити 

процес моделювання за рахунок прискорення доступу до найчастіше уживаних команд та опцій. Для 
виклику контекстного меню слід поставити курсор на відповідний об’єкт і натиснути праву кнопку 
мишки. Для різних об’єктів вміст контекстного меню буде різним.  

Повний опис усіх опцій контекстного меню можна подивитися у мережі інтернет. Далі коротко 
розглянемо команди та опції контекстного меню, які зустрічаються найчастіше при моделюванні 
ландшафтів, і зробимо це на прикладі контекстного меню компоненту, яке показане на рис. 8.12.  

o "Entity Info" (дані об’єкту).Вибір цього елемента меню призводить до відкривання вікна з 
атрибутами вибраного об’єкту. Через це вікно можна керувати основними атрибутами вибраного 
об’єкту, наприклад, змінити його шар або зробити невидимим.  

o "Erase" (видалити). Цей елемент меню дозволяє видалити вибраний об’єкт.  
o "Hide" (приховати). Цей елемент меню дозволяє зробити вибраний об’єкт невидимим.  
o "Lock" (блокувати). Цей елемент меню дозволяє заблокувати компоненти. Заблокований 

компонент не можна переміщувати або редагувати.  
o "Edit Component" (редагувати компонент).  Ця опція дозволяє увійти у режим редагування 

вибраного компонента.  
o "Make Unique" (зробити унікальним). Вибір цієї опції дозволяє виокремити компонент з 

сукупності однакових компонентів і зробити унікальним (див. розділ 8.5).  

Рис. 8.10. Налаштування системи 
автоматичної прив'язки на параметри грані 

 

Рис. 8.11. Створення нової грані у площині 
базової грані, але поза її межами 
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o "Explode" (розбити). Ця опція дозволяє розбити полілінію33, групу чи 
компонент на складові. Після цього вони перестають бути єдиним цілим 
об’єктом.  

o "Reload" (замінити компонент) . Ця опція дозволяє замінити вибраний 
компонент на інший. 

o "Intersect Faces" (перекрити грані). Об’єми та грані у SketchUp при 
перетині не утворюють ребер у місцях перетину і залишаються 
незалежними об'єктами. Це створює незручності, якщо виникає 
проблема видалити частину того чи іншого об’єму або грані до місця 
його перетину з іншим об’ємом чи гранню. Розв’язується вона за 
допомогою цього елемента меню. Найчастіше вдаються до двох 
варіантів:  

a. "With Model" (перекрити з моделлю) - у цьому варіанті 
програма утворює ребра на місцях перетину вибраного 
об’єкту з усіма іншими гранями на моделі;  

b. "With Selection" (перекрити лише з вибраним) - програма 
утворює ребра лише між вибраними гранями в місцях їх 
перетину;  

o "Reverse Faces" (перелицювати грані). Ця опція дозволяє змінити лицеву 
поверхню грані на тильну, і навпаки. Для SketchUp орієнтація граней не 
грає будь-якої ролі. Проте вона критично важлива при експорті даних зі 
SketchUp в інші програми тривимірного моделювання та візуалізації. 34 

o "Flip Along" (віддзеркалити відносно осі). Ця опція дозволяє дзеркально 
відобразити вибраний компонент чи групу відносно осі 35.  

8.5. Групи і компоненти 
Користувач вже з перших кроків роботи у SketchUp помічає, що поєднані між собою ребра і грані 

SketchUp створюють єдину структуру, просте зміщення однієї частини якої викликає деформацію інших 
частин. Приклад показаний на рис. 8.13.  

 
             a                                                    b 

 

 

 

         З рис. 8.13 видно, що спроба переміщення чотирикутника призводить до руйнування моделі: 
чотирикутник деформується, розмір кола збільшується. 

Для усунення пов’язаних з цим складнощів у реальному моделюванні розробники SketchUp 
передбачили можливість моделювання з використанням більших чи менших блоків – груп і 
компонентів, які залишаються достатньо самостійними об’єктами для того щоб внесення змін в них не 
призводило до змін у сусідніх об’єктах (рис. 8.14 та 2.8.15). 

                                                      
33 Всі прості фігури у SketchUp – кола, прямокутники, багатокутники, дуги і т.ін. – є полілініями. 
34 Лицева поверхня грані без заливки за замовчуванням має білий колір, а тильна – синюватий сірий.  
35 Положення осей можна змінювати за допомогою інструмента "Axes" (осі) з меню “Tools”.  

Рис. 8.12. Контекстне 
меню 

Рис. 8.13. Деформація незгрупованих фігур 
при спробі використання інструменту 

"Move" для переміщення чотирикутника 

а – до переміщення 

b – після переміщення. 
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Групи і компоненти можна легко переносити, обертати, змінювати їх масштаб. Вони можуть містити 
в собі як елементарні ребра та грані, так і групи та компоненти нижчого порядку, і ті у свою чергу можуть 
містити в собі ребра, грані і групи та компоненти ще нижчого порядку.  

Функція автоматичного розпізнавання та відстеження розпізнає точки прив’язки на ребрах і гранях 
усередині груп і компонентів і допомагає користувачеві переносити чи редагувати групу чи компонент 
як єдине ціле.  

Створення групи чи компоненту зазвичай не викликає проблем. Для цього достатньо вибрати 
відповідні елементи за допомогою інструмента "Select" (вибрати)  і, натиснувши на праву кнопку мишки, 
у контекстному меню вибрати опцію "Make Group" або "Make Component" 36.  

Для редагування або розбиття групи чи компонента на окремі елементи слід вибрати групу чи 
компонент інструментом "Select" (вибрати) і увійти в режим редагування або розбиття, натиснувши на 
праву кнопку мишки і вибравши елемент контекстного меню "Edit Group" чи "Edit Component" 
(редагувати групу/компонент) або "Explode" (розбити), відповідно.  

Для виходу з режиму редагування групи чи компонента достатньо клацнути лівою кнопкою мишки 
будь-де поза межами групи / компонента. 

 

Відмінностей між компонентом і групою небагато: 

o при використанні декількох копій компонентів редагування одного компонента автоматично 
призводить до внесення змін у всі копії цього компонента, використані у моделі. (Це досить 
зручно, якщо, наприклад, треба внести зміну у компонент "вікно", використаний сотню разів у 
моделі багатоквартирного будинку);  

 

 Для того щоб внести зміни у компонент, не вносячи зміни в його копії, слід вибрати відповідний 
компонент за допомогою інструмента "Select" (вибрати) і, натиснувши на праву кнопку мишки, у 
контекстному меню вибрати опцію "Make Unique" (зробити унікальним). 

 

                                                      
36 Для створення компонента можна також скористатися інструментом "Make Component" (створити 

компонент) на палітрі інструментів "Large Tool Set". 

Рис. 8.14. Відсутність деформації при 
переміщення фігур, які мають статус груп 

Рис. 8.15. Відсутність деформації при переміщення 
фігур, які мають статус компонентів 
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o компонент достатньо самостійний об’єкт для того щоб його можна було використовувати в інших 
моделях, обмінюватися з іншими користувачами  (розглянемо пізніше).  

 

Для організації роботи з компонентами розробники SketchUp передбачили  використання так званого 
планувальника ("Default Tray  Outliner") і браузера компонентів ("Default Tray  Components"). 
Функціональна відмінність між планувальником і браузером компонентів полягає у тому, що 
планувальник працює з компонентами і групами, які є у поточній моделі, а браузер компонентів головним 
чином використовують для імпорту компонентів у поточну модель з зовнішніх джерел – мережі інтернет 
чи локальної бібліотеки.  

 

Розглянемо роботу з планувальником ("Outliner") і браузером компонентів більш детально. Спочатку 
ознайомимося з планувальником. Для цього виконаємо короткі вправи, а потім розглянемо питання 
створення нового компонента, і після цього ознайомимося з використанням браузера компонентів.  

1. Відкрийте модель світильника (файл Light.skp).  
2. Здійсніть перехід "Default Tray  Outliner".  

Відкриється вікно "Outliner" (планувальник) зі збіркою груп і компонентів, використаних у всій 
моделі, яка складається з людини і світильника (рис. 8.16). 

З вікна планувальника видно, що модель у 
цілому містить два компоненти і одну групу. 
(Зверніть увагу на те, що маркування груп і 
компонентів у вікні "Outliner" різне). 

 Вибір необхідного компонента чи групи у вікні 
планувальника "Outliner" призводить до його вибору у 
робочому полі програми. Тому вікно планувальника 
особливо корисне при роботі зі складними моделями. 
Групи і компоненти у вікні "Outliner" наведені у 
ієрархічному порядку, що полегшує пошук і вибір 
компонентів нижчого порядку. 

 

 

 

3. У вікні "Outliner" виберіть компонент "Susan".  

На робочому полі програми у компоненту "Susan" з'явиться синій контур. У вікні 
планувальника натисніть кнопку <Del>: цей компонент нам більше не знадобиться. Компонент 
"Susan" зникне і у вікні планувальника, і у робочому вікні програми. 

4. У вікні "Outliner" клацніть лівою кнопкою мишки на опції з назвою "Group".  
5. Потім клацніть правою кнопкою мишки у робочому полі на виділеній групі верхівки 

світильника.  
6. У контекстному меню виберіть опцію "Entity Info" (дані об’єкту). 
7. У вікні, яке відкриється, у поле "Name" (назва) введіть слова "Верхівка світильника".  
8. Закрийте вікно "Entity Info".  

Зверніть увагу на те, що у вікні "Outliner" назва групи миттєво зміниться з "Group" на "Верхівка 
світильника". 

Рис. 8.16. Загальний вигляд вікна 
планувальника (активний компонент 

"Susan") 
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9. Закрийте вікно "Outliner". 
10. Створіть зі світильника єдиний компонент.  

Для цього:  

a. Активуйте інструмент "Select" (вибрати)  і накиньте петлю на весь світильник.  

 Інший варіант – тричі клацніть лівою кнопкою мишки на будь-якому елементі світильника 
(див. Додаток 1).  

Всі елементи світильника перейдуть в активний стан, і у них з'явиться синій контур.  

b. Виберіть інструмент "Make Component" 
(створити компонент)  або натисніть на гарячу 
кнопку <G>.  

Відкриється вікно "Create Component" 
(створити компонент) (рис. 8.17), у якому 
передбачені такі налаштування:  

o Назва компонента (поле "Name") 
o Опис компонента (поле "Description") 

 
Рис. 8.17. Загальний вигляд 

діалогового вікна створення 
компонента 

o Варіанти фіксації компонента на певних гранях (поле "Glue to"). В цьому полі передбачені 
такі варіанти: 
• Відсутність фіксації (опція "None") 
• Фіксація на будь-яких гранях (опція "Any") 
• Фіксація на вертикальних гранях (опція "Vertical") 
• Фіксація на горизонтальних гранях (опція "Horizontal") 
• Фіксація на нахилених гранях (опція "Sloped") 

 

 Фіксація на грані дозволяє “примагнічувати” компонент до певної грані, і наступне 
переміщення тієї грані відбуватиметься разом з компонентом. Єдина вимога – 
створювати компонент на відповідній грані.  

o Заміна матеріалу грані на матеріал компонента у місці фіксації компонента на грані (опція 
"Cut opening") 

 Цю опцію використовують найчастіше при створенні компонентів скляних вікон і 
дверей на стінах моделі будинку. У разі вибору цього елемента налаштування прозорий 
матеріал компонента замінює матеріал стіни, до якого він «примагнічений», і стіна в 
тому місці теж стає прозорою. Досягнення успіху у використанні цієї опції залежить від 
виконання двох умов:  

• стіна будинку не об’ємна (у дизайні часто створюють моделі з товстими стінами),  
• компонент створюється безпосередньо на площі майбутньої фіксації (на стіні 

будинку), а не привнесений з іншого місця.  
o Завдання для компонента власних ортогональних осей (опція "Set Component Axes").  

Цей елемент налаштування корисний у випадках, коли треба змінювати геометрію 
об’єкта не у напрямку основних осей, чинних для всієї моделі. Справа в тім, що робота 
деяких інструментів програми прив’язана до осей, і використання індивідуальних осей для 
компонента дозволяє, наприклад, інструментом "Scale" (масштаб) змінювати масштаб 
об'єкта у напрямках, які не відповідають напрямкам осей, чинних для всієї моделі (див. 
опис роботи інструмента "Scale" (масштаб) у Додатку 1).  
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o Фіксація взаємного положення грані компонента і камери (опція "Always Face Camera").  

Ця опція корисна тим, що вона дозволяє використовувати відносно «легкі» для 
комп’ютера двовимірні компоненти, які будуть повертатися у бік камери лицевою 
стороною і на двовимірному екрані виглядатимуть майже як тривимірні. 

o Увімкнення / вимкнення тіні від двовимірного компонента (опція "Shadows Face Sun").  

Ця опція дозволяє моделювати тінь від двовимірного компонента, розвернутого до 
камери, так, наче він розвернутий до сонця. Ця опція працює лише разом з опцією "Always 
Face Camera". 

o Заміна вибраних елементів компонентом (опція "Replace Selection with component").  

Якщо на цій опції немає позначки, то компонент на екрані не буде створений з 
вибраних елементів, хоча і буде внесений у список компонентів у вікні "Component" і його 
можна буде імпортувати у робоче поле програми з зазначеного списку (розглянемо 
нижче).  

11. Заповніть поля вікна "Create Component", як це показано на рис. 8.17, і клацніть на кнопці 
"Create" (створити компонент). 

12. Розгорніть вікно "Outliner".  

Зверніть увагу на те, що у списку компонентів з’явилася нова назва і змінилася ієрархічна 
структура компонентів та груп. 

13. Згорніть вікно "Outliner".  

Раніше вже було зазначено, що браузер компонентів дозволяє здійснювати завантаження у поточну 
модель готових компонентів з локальної бібліотеки користувача, з інтернету, а також компонентів, узятих 
у колег чи інших користувачів SketchUp. Крім того, браузер компонентів дозволяє змінювати основні 
налаштування компонента і ознайомлюватися з його кількісними показниками.  

Розглянемо роботу браузера компонентів більш детально. Для цього:  

1. Перейдіть у вікно браузера компонентів "Components" (компоненти) у меню “Default Tray” 
(меню налаштувань).  

Воно виглядатиме приблизно як на рис. 8.18 37.  

У верхній частині у лівому куті розташована піктограма 
вибраного компонента (в цьому випадку – лавка). Праворуч від неї 
у верхньому полі наведена назва компонента і нижче - опис 
компонента. Ще нижче, у середній частині вікна розміщені три 
закладки - "Select" (вибрати), "Edit" (редагувати) і "Statistics" 
(статистика). Під закладками знаходиться відповідні меню (на 
рис. 8.18 показане меню для закладки "Select"). Безпосередньо 
нижче меню розташоване поле з піктограмами компонентів у 
вибраній бібліотеці. 

Рис. 8.18. Загальний 
вигляд вікна браузера 

компонентів 

                                                      
37 Піктограми лавок, наведені в цьому вікні, – це результат пошуку у бібліотеці 3D Warehouse (розглянемо у 

розділі 10) за ключовим словом "bench" (лавка).   
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 Якщо клацнути на кнопці з позначкою "+", розташованій у верхньому правому куті вікна 
"Components", то в його нижній частині з'явиться додаткове поле, у якому можна відкрити іншу 
бібліотеку. Наявність додаткового вікна дозволяє переносити компоненти між бібліотеками на 
комп’ютері користувача (локальними бібліотеками). 

Далі по черзі розглянемо можливості, які відкриває користувачеві кожна з закладок – "Select", 
"Edit", "Statistics". 

2. Виберіть закладку "Select" (Вибрати)  

 Рядок меню, розташований під закладкою "Select", дозволяє:  

o Через елемент меню "View Option" (варіанти представлення компонентів) вибрати спосіб 
відображення компонентів у вікні відкритої бібліотеки.  

Компоненти можуть бути представлені у вигляді малих чи великих піктограм, піктограм з 
описами (як на рис. 8.18) або у вигляді простого списку.  

o Через елемент меню "In Model" (з піктограмою будинку) показати у полі компонентів всі 
компоненти, які зберігаються у поточній моделі 

o Через елемент меню "Navigation"(переміщення) з зображенням стрілки, направленої вниз, 
вибрати одну з:  

• Найпопулярніших у користувачів інтернет-бібліотеки "3D Warehouse" збірок (опція 
"Favorites" - фаворити)  

• Останніх використаних користувачем бібліотек (опція "Recent").  
o Через елемент меню "Google" з кнопкою "Search" (пошук) здійснювати пошук індивідуальних 

компонентів у інтернет-бібліотеці "3D Warehouse".  

Пошук здійснюється у бібліотеках 3D Warehouse. Для пошуку використовують ключові слова 
(розглянемо у розділі 10). 

o Через елемент меню "Details" у вигляді синьої стрілки, направленої праворуч, здійснювати 
управління бібліотеками.  

 Крім іншого, цей елемент дозволяє:  

• відкривати чи створювати власну (локальну) колекцію компонентів (опція "Open or 
create a local collection..");  

• записати всі компоненти, використані у поточній моделі, як власну колекцію (опція 
"Save as a local collection…"); 

• видалити з бібліотеки використаних у 
поточній моделі компонентів ті 
компоненти, які були видалені і вже не 
використовуються у моделі (опція "Purge 
unused") 38;  

• додати чи видалити бібліотеку з числа 
бібліотек, найпопулярніших у користувача 
(опція "Add to favorites" або "Remove from 
favorites", відповідно).   

Рис. 8.19. Видалення зі списку 
компонентів, які вже не 

використовуються у моделі 

                                                      
38 Команда звичайного видалення компонента видаляє відповідний компонент з робочого поля програми, проте 

не з бібліотеки використаних у моделі компонентів. Тобто такий компонент зберігається у файлі моделі, відповідно, 
збільшуючи його розмірі і утруднюючи роботу комп’ютера. 
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3. Виберіть бібліотеку "In Model" (з піктограмою у вигляді будинку) з компонентами, 
використаними у моделі.  

У полі для піктограм компонентів з'явиться збірка компонентів, використаних у поточній 
моделі.  

4. Клацніть на будь-якій піктограмі (на ваш вибір) і перенесіть курсор на робоче поле 
програми.  

Разом з курсором робочим полем буде рухатися вибраний компонент. Поки що не фіксуйте 
його на робочому полі. 

5. На браузері компонентів виберіть закладку "Edit" (редагувати).  

У вікні, яке відкриється, можна здійснювати приблизно такі ж налаштування компонента, які 
здійснюються при його створенні (див. пункт 10 вище). 

6. Виберіть закладку "Statistics" (статистичні дані).  

Відкриється вікно, у якому будуть відображені кількісні показники вибраного компонента - 
кількість ребер ("Edges"), граней ("Faces"),компонентів нижчого прядку ("Components"), груп 
("Group") і т.ін. Повну кількість кожного з цих елементів можна побачити, якщо поставити 
позначку у вікні "Expand" (розширити). Наведені у цьому вікні "Statistics" дані дозволяють 
оцінити «важкість» вибраного компонента для комп’ютера і за необхідності відмовитися від його 
використання, щоб заощадити час моделювання. 

 

 При застосуванні великих компонентів робота комп’ютера може значно уповільнюватися 
аж до «замерзання» комп’ютера, коли програма відпрацьовує задачу візуалізації і настільки 
завантажена, що не реагує на команди користувача. Інколи це може тривати десять - двадцять 
і більше хвилин. Тому для прискорення моделювання краще відмовитися від найбільш «важких» 
компонентів або розміщувати їх у окремих шарах і робити ті шари невидимими (розглянемо 
пізніше) до потреби у візуалізації всієї моделі. До числа важких компонентів можуть належати, 
наприклад деякі моделі рослин, у яких ретельна розробка кожного листка і гілки призводить до 
значного збільшення кількості граней і ребер.  

 Змінювати налаштування компонента і ознайомитися з його кількісними параметрами 
можна до фіксації компонента на робочому полі програми. 

7. Зафіксуйте компонент у робочому полі. 

Для цього достатньо клацнути лівою кнопкою мишки у вибраній точці на робочому полі.  

Для того щоб відмовитися від розміщення компонента у моделі (зважаючи на його розміри 
чи з інших міркувань) до його фіксації на робочому полі, достатньо натиснути на кнопку <Esc>. 

8. Згорніть браузер компонентів. 

Для цього достатньо натиснути на панелі з написом “Components”, розташованому над вікном 
браузера компонентів. Вікно браузера компонентів згорнеться. 

8.6. Налаштування файла  
У розділі 8.2. ми вже розглянули налаштування інтерфейсу програми. В цьому розділі для початку 

приготуємо до роботи робоче поле програми і заодно більш детально ознайомимося з використанням 
інструмента "Select" (вибрати). Потім розглянемо процес налаштування файла, який полягає у визначенні 
одиниць і точності вимірювання.  

1. Запустіть програму SketchUp.  
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 Програма при першому відкриванні може запропонувати вибрати шаблон (Template). У такому 
разі виберіть "Simple Template – Meters".  

Відкриється робоче поле програми, фрагмент якого 
показано на рис. 8.20. Крім осей в робочому полі знаходиться 
фігура людини, яка використовується тут виключно як 
маркер масштабу, і у будь-який момент може бути без шкоди 
видалена. Тож виконаємо цю операцію.  

2. Активуйте інструмент "Select" (вибрати).   

Курсор перетвориться на стрілку. Поставте курсор на 
фігурку людини і натисніть на ліву кнопку мишки. Фігурка 
відразу набуде синій контур (рис. 8.20). Це означає, що 
об’єкт вибрано і він перейшов у активний стан.  

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 8.20. 
Використання інструмента "Select" 

(вибрати). Після вибору об’єкт 
набуває контур синього кольору 

 Якщо після активації інструмента "Select" клацнути на простому об’єкті (ребру чи грані) один 
раз, то це призведе до вибору цього об’єкту. Якщо два рази, то на додаток буде вибрано сусідні 
об’єкти, а якщо три, то будуть вибрані всі пов’язані між собою об’єкти моделі.  

 Якщо треба вибрати декілька з сукупності об’єктів, то при виборі слід у залежності від 
обставин натискати кнопку <Ctrl> або <Shift> або <Ctrl+Shift>. При цьому біля курсору з’являться 
символи "+" або "+/-" чи "-", відповідно, які показують, що інструмент "Select" працює на додавання, 
додавання/вилучення чи вилучення з числа вибраних елементів.  

 Для вибору об’єктів можна також використовувати петлю, яка поширюється за курсором, 
якщо рухати мишку, не відпускаючи її ліву кнопку. Якщо петлю накидати у напрямку з правого боку 
наліво, то будуть виділені всі елементи, які хоча б частково потраплять в прямокутник петлі. Якщо 
ж накидати з лівого боку направо, то будуть виділені лише ті елементи, які повністю потраплять в 
прямокутник петлі.  

3. Клацніть правою кнопкою мишки на виділеному прямокутнику обрамлення фігури 
людини.  

На екрані з’явиться контекстне меню (див. розділ 8.4). Виберіть опцію "Erase" (видалити) (рис. 
8.21). Фігурка людини зникне з робочого поля програми. 

Інший варіант - видалити за допомогою 
інструмента "Eraser" - гумка (див. Додаток 1) з 
палітри інструментів "Large Tools Set" (розширена 
палітра інструментів) (рис. 8.22). Перший варіант 
реалізується швидше. 

 

 У SketchUp, як і у багатьох інших розвинених 
програмах тривимірного моделювання, досягнути 
бажаного результату можна у різні способи. 
Проте слід намагатися вибирати найбільш 
оптимальний з них: правильний вибір операцій і 
інструментів може значно скоротити витрати 
часу на моделювання. 

 

Рис. 8.21. Видалення 
об’єкту через 

контекстне меню 

 

 

Рис. 8.22. 
Видалення об’єкту 

за допомогою 
інструмента 

"Eraser" 

 Робоче поле програми чисте. Здійснимо налаштування файла. Для цього: 
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4. Здійсніть перехід: "Window  Model info  Units". 

У вікні,  яке  відкриється (рис. 
8.23), є можливість:  

У розділі "Length Units" (одиниці 
лінійного вимірювання) 

o перейти на метричну систему 
(опція "Decimal"),  

o задати основні одиниці 
вимірювання (зазвичай, 
сантиметри – опція 
"Centimeter"),  

o задати відстань між точками 
автоматичної прив’язки 
(опція "Enable length 
snapping"). 

 
Рис. 8.23. Загальний вигляд вікна налаштування файла 

 

 Опція "Enable length snapping" створює своєрідний варіант сітки. Кожен вузол такої сітки 
“примагнічує” курсор, і у результаті накреслений об’єкт буде мати розміри, кратні параметру, 
встановленому в цьому вікні.  

o Увімкнути / вимкнути відображення одиниць вимірювання у параметричному вікні (опція 
"Display units format"). 

У розділі "Angle Units" (одинці вимірювання кутів): 

o задати точність встановлення кутів (опція "Precision"), 
o увімкнути / вимкнути полярне відстеження (опція "Enable angle snapping"). 

 Полярне відстеження, на відміну від аналогічної функції у програмі AutoCAD, відчувається лише 
при виконанні операції обертання об’єктів. 

5. Здійсніть налаштування, як це показано на рис. 8.23. 

Файл готовий до початку моделювання.  

8.7. Перші кроки моделювання у програмі SketchUp 
 Як і AutoCAD, робоче поле SketchUp не обмежене у просторі, тому в програмі можна працювати 

з моделями, які мають реальні розміри, якими б великими вони не були. 
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8.7.1. Моделювання садової лавки 

Далі розв’яжемо прикладне завдання: створимо лавку, показану на 
рис. 8.24, і заразом ознайомимося з використанням низки 
інструментів.  

 

1. На палітрі інструментів "Views" (види)  виберіть 
горизонтальну проекцію ("Top") (рис. 8.25).  

Це друга піктограма зліва на палітрі інструментів "Views" (види).   

 У ландшафтному проектуванні горизонтальну проекцію 
називають планом. Рис. 8.24. Модель садової 

лавки 

 

 

 Першій піктограмі зліва на панелі інструментів "Views" (види) 
відповідає аксонометрична проекція. Праворуч від кнопки 
горизонтальної проекції розташовані послідовно кнопки проекції на 
фронтальну, профільну, зворотну фронтальну і профільну площини 
декартової системи координат. 

 

 

 

 

Рис. 8.25. Панель 
інструментів "Views" 

 

 Вибір горизонтальної проекції створює умови для креслення у горизонтальній площині. При 
виборі фронтальної і профільної проекції креслення здійснюється у відповідній вертикальній площині.  

 

2. Натисніть на кнопку інструмента "Rectangle" (прямокутник) - див. Додаток 1.  

Потім клацніть лівою кнопкою мишки на робочому полі. За курсором потягнеться "резиновий" 
прямокутник. Клацніть будь-де на робочому полі. Утворений довільний прямокутник стане основою 
нашої лавки (рис. 8.26). 

Примітка: На рис. 8.26 прямокутник показаний з 
увімкнутою аксонометрією ("Iso") на палітрі 
інструментів "Views" (види) .  

3. Наберіть на клавіатурі числа: 250;55 і 
натисніть кнопку <Enter>.  

Зазначені числа відповідають розміру 
прямокутника по осі Х (червона вісь) і осі У (зелена 
вісь), відповідно. 

Розміри прямокутника з випадкових миттєво 
зміняться на задані.  

 Якщо буде активований будь-який інструмент (наприклад, "Orbit"), то випадково задані 
параметри зникнуть з параметричного вікна і ввести точні значення розмірів прямокутника стане 
неможливим. Параметри піддаються змінам доти, доки вони у параметричному вікні.  

Горизонтальна 
проекція (план) 

Рис. 8.26. Рисування площини бази садової 
лавки 



 

SketchUp  
 

87 

 

 Уведення числового параметру, необхідного для виконання різних операцій, у SketchUp 
відрізняється від уводу у AutoCAD. Якщо в AutoCAD уведення здійснюється до завершення операції, у 
SketchUp – під час або після завершення. Тобто, нарисувавши, наприклад, лінію довільної довжини, ми 
вже потім можемо задати її належну довжину. 

 Введені з клавіатури числа відображаються в параметричному 
вікні, розташованому зазвичай у нижньому лівому куті програми (рис. 
8.27). Вони набувають чинності після натиснення кнопки <Enter>. Якщо 
тільки но введені розміри не задовольняють користувача, він може тут 
же ввести нові розміри і знову натиснути на <Enter>.  

4. Активуйте інструмент "Orbit" – орбіта (див. Додаток 1). 

Існує два варіанти його активації. По-перше, можна натиснути ліву кнопку мишки на піктограмі 
цього інструмента на палітрі інструментів (у такому разі інструмент залишатиметься активним, поки 
не буде вибраний іншій інструмент або натиснута кнопка <Esc>). По-друге, можна натиснути на 
коліщатко мишки. Інструмент "Orbit" (орбіта)  буде активним доти, доки буде натиснуте коліщатко 
мишки. Останній спосіб зручніший і реалізується швидше. Рух мишки при натиснутому коліщаткові 
дозволяє легко надати простору зручне положення. 

 Сумарна економія часу за рахунок використання мишки з коліщатком 
при розробці моделей може бути дуже значною і за оцінками становить до 
40 %.  

 Якщо є потреба у переміщенні зображення в одній і тій же площині, 
то використовують інструмент Pan (панорама). Інший і більш швидкий 
варіант скористатися цим інструментом – натиснути на середню кнопку 
на мишці (коліщатко) і на кнопку <Shift>. 

 

5. Перетворіть прямокутник у об’ємну фігуру - прямокутний 
паралелепіпед (рис. 8.28).  

Для цього клацніть лівою кнопкою мишки на піктограмі "Push/Pull" 
- тягни-штовхай (див. Додаток 1), поставте курсор на накреслений 
прямокутник. Фактура поверхні прямокутника зміниться. Клацніть 
лівою кнопкою на прямокутнику і, не відпускаючи її, потягніть курсор 
у напрямку синьої осі. Прямокутник перетвориться на прямокутний паралелепіпед. Відпустіть кнопку 
мишки. Цей паралелепіпед стане основою нашої лавки. 

6. Задайте висоту прямокутного паралелепіпеда.  

Для цього на клавіатурі наберіть число 41, яке відповідає висоті нижньої 
частини лавки у сантиметрах. Перевірте правильність уведеного значення 
через параметричне вікно (на рис. 8.28 випадкове значення до введення числа 
"41").  

 

Рис. 8.27. Розміри 
площини бази, введені у 
параметричне вікно  

Рис. 8.28. Відображення 
поточної висоти 

прямокутного 
паралелепіпеда у 

параметричному вікні 
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7. Виконайте розмічання опор і низу лавки за допомогою 
інструмента "Tape Measure Tool" – рулетка (див. Додаток 1).  

Для цього клацніть лівою кнопкою мишки на піктограмі інструмента 
"Tape Measure Tool" (рулетка). Курсор змінить вигляд на умовне 
зображення рулетки. Підведіть курсор до вертикального ребра призми, і він 
легко «прилипне» до нього. Зафіксуйте початкову точку для вимірювання, 
клацнувши на ребрі лівою кнопкою мишки. Потім перемістіть курсор у 
напрямку червоної осі, як це показано на рис. 8.29.   

Ще раз клацніть лівою кнопкою мишки. На призмі з’явиться розмічальна пунктирна лінія. Через 
клавіатуру введіть число 12, яке відповідає товщині опори майбутньої лавки у сантиметрах.  

 Інструмент "Tape Measure Tool" (рулетка)  має пам’ять і при виконанні наступного розмічання 
"пропонує" повторно використати останнє введене значення.  

 Для того, щоб нарисувати розмічальну лінію, курсор після активації інструмента "Tape Measure 
Tool" (рулетка) краще прив’язати до будь-якої точки на ребрі, окрім характерних точок (центру і 
кінців ребра). 

Повторіть цю операцію з лівого боку і низу прямокутного 
паралелепіпеда.  

Знизу відміряйте не 12, а 5 см.  

Модель набуде вигляду, як на рис. 8.30. 

 

8. Нарисуйте профіль нижньої частини майбутньої 
лавки.  

Для цього скористайтеся інструментом "Line" – лінія (див. 
Додаток 1)  і нарисуйте ламану, як це показано на рис. 8.31. 
При кресленні скористайтеся точками прив'язки. Зверніть 
увагу на те, щоб на перетинах розмічальних ліній точки 
прив’язки мали вигляд червоного хрестика з підказкою 
"Intersection" (перетин). Наявність хрестика свідчить про 
наявність реального перетину розмічальних ліній. Відсутність 
хрестика може свідчити, що розмічальні лінії проведені неправильно і якась з них не лежить у площині 
паралелепіпеду. 

 

9. Видаліть розмічальні (пунктирні) лінії.  

Це можна здійснити за допомогою інструмента "Eraser" (гумка) .  

 Інший більш швидкий спосіб видалити розмічальні лінії – скористатися командою "Delete 
Guides" (видалити розмічальні лінії) ("Edit  Delete Guides"). 

 

10. Видаліть зайвий матеріал.  

Для цього активуйте інструмент "Push/Pull" (тягни-штовхай) і видавіть зайве, як це показано на 
рис. 8.32. 

Корисна порада: На останньому етапі виконання цієї операції прив'яжіть курсор до ребра у задній 
площині, як це показано на рис. 8.32 праворуч нижче.  

Рис. 8.30. Вигляд основи садової 
лавки після розмічання 

Рис. 8.31. Вигляд основи садової 
лавки після розмічання 

Рис. 8.29. 
Використання 
інструменту 

"Tape" для 
розмічання основи 

садової лавки 
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В результаті модель повинна набути такого вигляду, як на 
рис. 8.33.  

  

Рис. 8.34. Розмічання 
дерев'яного верху садової лавки 

 

 

Рис. 8.35. Рисування грані, 
яка буде використана для 

створення дерев'яного 
верху садової лавки 

11. Виконайте розмічання верхньої частини лавки.  

Для цього розверніть модель і відміряйте рулеткою від зовнішнього ребра відстань 5 см уверх, як 
це показано на рис. 8.34. 

Примітка: Про те, що рух рулетки здійснюється вертикаллю, свідчитиме синій колір "резинової" 
стрілки між ребром і курсором.  

12. Інструментом "Rectangle" (прямокутник)  нарисуйте прямокутник.  

При цьому здійснюйте прив’язку до кромки, як це показано на рис. 8.35. 

13. Призначте матеріал верхній частині лавки 39.  

Для цього:  

o інструментом "Orbit" (орбіта) розверніть модель так, щоб її положення відповідало 
показаному на рис. 8.36.  

o клацніть лівою кнопкою мишки на піктограмі "Paint Bucket" (заливка) (див. Додаток 1). 
Вигляд курсору зміниться і відкриється вікно "Materials" (матеріали) зі списком бібліотек і 
меню матеріалів у відкритій бібліотеці40. У списку бібліотек матеріалів виберіть бібліотеку 
"Wood" (дерево). Вікно "Materials" (матеріали) набуде вигляду, як на рис. 8.37. 

                                                      
39 Призначення матеріалу верхній частині лавки на наступних стадіях моделювання вимагало б набагато більше 

часу, тому операцію "заливання" краще виконати на цьому етапі.  
40 Особливості використання цього інструмента детально розглянуто нижче у цьому розділі та у розділах 13.1 і 

14.2.  

Рис. 8.32. Видалення зайвого 
матеріалу з основи садової лавки 

Рис. 8.33. Вигляд основи садової 
лавки після видалення зайвого 

матеріалу 
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Рис. 8.36. Зручний 
ракурс для заливання 

матеріалу верху 
садової лавки 

 

 

 

 

 

Рис. 8.37. Діалогове 
вікно інструменту 

"Paint Bucket" Рис. 8.38. Створення 
суцільного верху садової 

лавки 

o у полі з набором різних видів дерев’яного покриття клацніть лівою кнопкою мишки на матеріалі 
"Wood floor dark" (темне дерево). Після цього клацніть на грані, нарисованій при виконанні 
пункту 12. В результаті модель набуде вигляду, показаного на рис. 8.37. 

14. Інструментом "Push/Pull" (тягни-штовхай) сформуйте верхню дерев'яну частину лавки. 

Для того щоб торець дерев’яного верху лавки вирівнявся з торцем основи лавки, на останньому 
етапі формування верху лавки поставте курсор на ребрі, як це показано на рис. 8.38 (біля курсору 
з'явиться підказка "On Edge" – на ребрі), або на відповідній площині низу лавки (біля курсору з'явиться 
підказка "On face" - на грані). 

15. Здійсніть розмічування планок на верхній частині лавки (рис. 8.39). 

Для цього скористайтеся інструментом "Tape Measure Tool" (рулетка).  Бокові планки (дошки) 
ширші, їхня ширина – 14.5 см. Внутрішні планки вужчі, їх ширина – 6 см. Відстань між планками – 
2 см.  

 

 

 

16. Нарисуйте вертикальні лінії розбивки верхньої площини лавки на планки.  

Для цього скористайтеся лініями розмітки (рис. 8.40) Видаліть розмічувальні лінії ("Edit  Delete 
Guides"). 

Список 
бібліотек 
матеріалів 

Палітра матеріалів у 
відкритій бібліотеці 

Рис. 8.39. Розмічання 
дерев'яного верху 

садової лавки 

Рис. 8.40. Рисування 
торців брусів верху 

садової лавки 

Рис. 8.41. Членування 
дерев'яного верху 

садової лавки 



 

SketchUp  
 

91 

 

17. За допомогою інструмента "Push/Pull" (тягни-штовхай)  видаліть зайвий матеріал між 
планками.  

Лавка набуде вигляду, як на рис. 8.41.  

18. Створіть фаски на дерев’яних планках.  

Фаска буде кругла, тому скористаємося інструментом "Arc" – дуга 
(див. Додаток 1).  

Після активації інструмента "Arc" клацніть лівою кнопкою мишки на 
середині вертикального ребра будь-якої планки (на точці прив’язки 
"Midpoint" блакитного кольору). Ця точка стане початком дуги. Потім 
протягніть курсор уздовж верхнього ребра, поки з'явиться рожева лінія, 
як це показано на рис. 8.42. Клацніть ще раз лівою кнопкою мишки. Вона 
стане останньою точкою дуги.  

 

 Рожевий колір лінії вказує, що тут буде створена дуга, дотичними до неї стануть обидва ребра 
планки. 

 Якщо може бути створена дуга, дотичною до якої стане лише одне ребро, то утворена лінія 
матиме не рожевий, а блакитний колір.  

 

Тепер залишається задати вид дуги – вигнута чи увігнута. Для цього 
перемістіть курсор у напрямку до кута між ребрами планки. За ним 
потягнеться гумова дуга. Коли вона знову набуде рожевого кольору (рис. 
8.43) і з'явиться підказка "Tangent to edge" (дотична до ребра), клацніть 
лівою кнопкою мишки. Утворена дуга стане шаблоном для круглої 
фаски.  

Фаску будемо знімати зі всіх ребер верхньої поверхні планки. Для 
цього активуйте ці ребра за допомогою інструмента "Select" (вибрати)  
при натиснутій кнопці <Ctrl>. Вибрані ребра набуватимуть синього 
кольору.  

 

На розширеній палітрі інструментів активуйте інструмент 
"Follow Me" (Вести) (див. Додаток 1). Потім клацніть на профілі 
фаски (рис. 8.44). У результаті планка набуде вигляду, показаного на 
рис. 8.45. 

Примітка: у якості альтернативи можна виділяти не ребра 
периметру грані, а саму верхню грань. У такому разі при 
використанні інструмента "Follow Me" (вести) у деяких випадках 
слід тримати натиснутою кнопку <Alt>. Перевага такого підходу 
–значне заощадження часу.  

 

Рис. 8.42. Членування 
дерев'яного верху 

садової лавки 

Рис. 8.43. Використання 
інструменту "Arc" 
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Повторіть операцію видалення фаски для всіх планок. У результаті лавка набуде вигляду, як на рис. 
8.46. 

19. Зробіть отвори в опорах лавки.  

Для цього: 

a. Інструментом "Tape Measure Tool" (рулетка)   відміряйте по 7 см з правого, лівого боку і від 
низу опори і 4 см від верху опори, як це рис. показано на  рис. 8.47. 

 

 

 

b. Використовуючи автоматичну прив'язку, нарисуйте прямокутник (рис. 8.48). 

Лінії розмічання видаліть: вони нам далі не знадобляться. 

c. Інструментом "Push/Pull" (Тягни-штовхай)  видаліть зайвий матеріал. 

Рис. 8.44. Використання 
інструменту "Follow Me" 

Рис. 8.45. Остаточний 
вигляд планки з фаскою 

Рис. 8.46. Остаточний вигляд 
дерев'яного верху садової лавки 

Рис. 8.47. Розмічання 
бокових опор 

Рис. 8.48. Рисування отвору 
у бокових опорах 

Рис. 8.49. Видалення 
матеріалу з отворів 
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На рис. 8.49 показано процес видавлювання, а точніше його завершальна стадія, коли здійснюється 
прив'язка курсору до заднього ребра опори. 

d. Повторіть описані в цьому пункті операції для іншої опори. 

На останок завершимо роботу над матеріалами, використаними у лавці – здійснимо заливання 
матеріалу на нижню частину лавки і одночасно більш детально ознайомимося з використанням 
інструмента "Paint Bucket" (заливка). 

20. Виберіть 
інструмент "Paint 
Bucket" (заливка).  

Відкриється вже 
знайоме нам вікно 
(рис. 8.50). У 
верхньому лівому 
куті на ньому 
відображений 
останній 
використаний 
матеріал. Закладка 
"Select" (вибрати) 
буде активною. 

 

 

21. У списку бібліотек матеріалів замість "Wood" виберіть "Asphalt and Concrete" (асфальт і 
бетон).  

Потім з палітри матеріалів виберіть "Concrete_Aggregate_Smoke" (бетон).  

 

22. Виконайте заливання всієї поверхні нижньої частини лавки. 

Для цього поставте курсор будь-де на нижній частині лавки і клацніть лівою кнопкою мишки, 
тримаючи натиснутою кнопку <Ctrl>.  

 

 Використання інструмента "Paint Bucket" при натиснутій кнопці <Ctrl> дозволяє здійснювати 
заливання не лише на грані, на якій знаходиться курсор, але й на суміжні грані. При цьому діє правило 
грані: якщо курсор стоїть на лицевій стороні грані, то здійснюватиметься заливання на лицеві сторони  
суміжних граней, і навпаки, якщо курсор встановлений на тильній стороні грані, то здійснюватиметься 
заливання лише на тильні сторони суміжних граней. 

Характеристики заливки можна редагувати. Розглянемо це більш детально.  

23. У вікні "Materials" (матеріали) клацніть лівою кнопкою мишки на закладці "Edit" 
(редагувати).  

Замість бібліотеки матеріалів відкриються нові поля (рис. 8.51), які дозволяють редагувати колір 
("Color") з використанням кола кольорів ("Color Wheel") та схем кольорів HLS (відтінок – світлота – 
насиченість), HSB (відтінок – насиченість – яскравість) і RGB (червоний – зелений – блакитний). 
Програма запам'ятовує початковий колір, тому від невдалого налаштування кольору можна у будь-який 
момент відмовитися, натиснувши на полі "Reset Color" (відновити колір).  

Рис. 8.50. Використання 
інструменту "Paint Bucket" 

(ілюстрація до п. 20) 
Рис. 8.51. Налаштування матеріалу 

заливки для низу садової лавки 
(ілюстрація до п. 21) 
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У цьому ж вікні можна регулювати прозорість матеріалу ("Opacity") і світлоту матеріалу заливки 
(вертикальний повзунковий регулятор).  

 Всі матеріали заливки за замовчуванням непрозорі, за винятком тих, піктограми яких поділені 
діагоналлю на дві половини з різною інтенсивністю кольору. Регулятор "Opacity" універсальний і дозволяє 
змінювати прозорість будь-яких матеріалів заливки. 

І ще один параметр для регулювання - масштаб текстури. Регулювання здійснюється як пропорційно 
у всіх напрямках, так і окремо у вибраному напрямку. (Для того щоб перейти у режим зміни масштабу у 
одному окремому напрямку, достатньо клацнути на піктограмі у формі з’єднаних ланцюгів: ланцюги 
роз’єднаються, і можна здійснювати роздільне редагування). 

24. Не змінюючи колір матеріалу, змініть його масштаб з 30,5 см на 0,5 см.  

25. Збільште світлоту матеріалу заливки. 

Для цього скористайтеся вертикальним повзунком, розташованим праворуч від кола кольорів (рис. 
8.51).  

У результаті низ лавки стане приблизно таким, як на рис. 8.51. 

 

 У вікні інструмента "Paint Bucket" на закладці "Edit" 
передбачена кнопка "Browse", яка дозволяє завантажити 
графічний файл з форматом .jpg, .tiff, .bmp і т.і. для подальшого 
використання у якості матеріалу заливки. Це корисно при 
потребі створення складних фактур, наприклад, квітучого лугу 
або альпійської гірки. Завантажуваний файл, як правило, 
попередньо редагують у графічному редакторі.  

 

26. Відредагуйте матеріал заливки верху лавки.  

Для цього:  

o клацніть на закладці "Select" (вибрати),  
o клацніть на піктограмі інструмента "Sample 

Paint" (піпетка),  
o клацніть на дерев’яній верхній частині лавки.  

У верхньому лівому куті вікна відобразиться матеріал "Wood _Floor_Dark" (рис. 8.52). Курсор набуде 
вигляду відра, що свідчитиме про готовність здійснювати заливання вибраним матеріалом.  

o Клацніть на закладці "Edit" (редагувати).  
o Змініть масштаб на 480х192 см.  

Рисунок текстури стане більш виразним.  

Рис. 8.52. Налаштування матеріалу 
заливки для верхньої частини садової 

лавки (ілюстрація до п. 21) 
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o У полі "Picker" (меню систем кольорів) виберіть систему "HSB" (відтінок, насичення, 
яскравість). 

o Змініть насиченість 
кольорів до 30 
одиниць. Колір 
стане спокійнішим, 
і лавка набуде 
менш формального 
вигляду, як на рис. 
8.52. 

Примітки: На рис. 8.53 та 
декількох попередніх рисунках 
лавка для наочності показана з 
тінями ("View  Shadows").  

 

 

 

 

8.7.2 Створення деяких базових фігур  
Крім прямокутного паралелепіпеда, у моделюванні середовища часто виникає потреба у використанні 

форми кулі і/або конуса. Зокрема, ці базові фігури дозволяють швидко передавати форми рослин при 
ескізному моделюванні (рис. 8.54). Тому зупинимося на методиці створення кулі та конуса більш 
детально. 

Для початку розглянемо процес створення кулі.  

1. На палітрі "Views" (види)  виберіть режим креслення горизонтальної проекції ("Top" – вид 
зверху).  

Рис. 8.53. Остаточний загальний вигляд моделі лавки 

Рис. 8.54. Використання кулі і конуса для ескізного моделювання рослин. Крони дерев на цій моделі 
були створені з куль, масштаб яких був змінений по вертикалі або горизонталі. Туї передані 

конусами 
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Це дозволить виконувати операцію креслення виключно у горизонтальній площині.  

2. Накресліть коло з радіусом, наприклад, 40 см. 

Для того щоб одержати коло з радіусом 40 сантиметрів, після завершення креслення кола з довільним 
радіусом уведіть число "40". Воно повинно з'явитися у параметричному вікні. 

 

 Зверніть увагу на те, що накреслене коло насправді є набором з 24 прямих ліній. Для того щоб 
змінити цю кількість, наприклад на 48, слід вибрати коло, потім здійснити перехід "Default Tray  Entity 
Info", і у вікні, яке відкриється, у полі "Segments" (кількість сегментів), замість числа "24" ввести "48".  

 

3. Активуйте інструмент "Select" (вибрати) і двічі клацніть по накресленому колу.  

Грань і ребро підсвітяться. Це означатиме, що вони активувалися і готові до виконання наступних 
операцій.  

4. На палітрі "Views" (види)  виберіть режим креслення вертикальної проекції ("Right").  

Це дозволить гарантовано здійснити наступну операцію у вертикальній площині. Зверніть увагу на те, 
що лінія горизонту опинилася у центрі екрана. 

 

 Якщо лінія горизонту знаходиться у центрі екрана, то створюються умови для креслення у 
вертикальній площині. Що вище чи нижче буде лінія горизонту на екрані, то більша імовірність, що 
функція автоматичної прив’язки та відстеження пропонуватиме здійснювати наступну операцію у 
горизонтальній площині.  

5. Активуйте інструмент "Rotate"” - обертати (див. Додаток 1) і поверніть коло на 90 градусів.  

Після активації інструмента курсор набуде 
форми транспортиру. Поставте курсор на 
найближчу точку прив'язки на колі, як це показано 
на рис. 8.55, і клацніть на ній лівою кнопкою 
мишки.  

Потім відведіть курсор убік і клацніть ще раз, 
щоб утворилася ручка, за яку обертатимете вибрану фігуру. 
Здійсніть обертання на 90 градусів. В цьому вам допоможе 
функція відстеження. Інший варіант – увести кут повороту 

(він відобразиться у параметричному вікні). Коло після обертання виглядатиме так, як на рис. 8.56.  

  

 

  

 

 

 

 

 

Рис. 8.55. Використання інструменту "Rotate" 
для обертання кола 

Рис. 8.56. Завершення 
обертання кола 

Рис. 8.57. Використання інструменту 
"Follow Me" для створення кулі 

Рис. 8.58. Вигляд кулі 
після застосування 

функції "Reverse Faces" 
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6. У горизонтальній площі накресліть ще одне коло з таким же діаметром з центром у 
найнижчій точці кола.  

Таким чином у робочому вікні буде накреслено два кола – горизонтальне і вертикальне (накреслене 
внизу коло видно на рис. 8.57). 

7. Виберіть ребро горизонтального кола і активуйте інструмент "Follow Me" (вести).  
8. Клацніть по вертикальному колу 

У результаті утвориться куля, показана на рис. 8.57.  

Якщо поверхня кулі тильна, як на рисунку 8.57, зробіть її лицевою (елемент контекстного меню 
"Reverse Faces" - перелицювати грань).  

9. Видаліть горизонтальне коло. 

Загальний вигляд кулі показаний на рис. 8.58 (регулювання ефекту тіней на кулі див. пункт 12.2.2.1).  

 

Інша часто уживана фігура – конус. Створимо його у такий спосіб: 

1. На горизонтальній площині накресліть коло діаметром 40 см. 

Це коло стане основою конуса.  

2. Інструментом "Push/Pull" (тягни-штовхай)  створіть з нього циліндр заввишки, наприклад, 
120 см.  

 Бічна поверхня циліндра складається з прямокутних граней, кількість яких відповідає кількості 
сегментів прямих ліній, які утворюють коло (за замовчуванням їх 24). Для того щоб побачити ці грані, 
слід здійснити перехід "View  Hidden Geometry" (Вид  Прихована геометрія).  

3. Активуйте інструмент "Move" (перемістити) - див. Додаток 1.  

Потім повільно переміщуйте курсор бічною поверхнею циліндра. У певний момент на ній з'явиться 
синя пунктирна лінія. Її перетин з верхньою гранню вкаже на так звану контрольну точку (див. рис. 8.59).  

 Верхня та нижня грані циліндра на ребрі мають по чотири контрольних точки, рівновіддалених 
одна від одної. На них вказують сині пунктирні лінії, видимі лише коли не відображається прихована 
геометрія.  

4. Поставте курсор на контрольну точку на верхній грані циліндра, клацніть лівою кнопкою 
мишки і переведіть курсор у центр кола.  

У результаті верхня грань зменшиться до точки і утвориться конус (рис. 8.60).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 8.59. Пошук однієї з 4 контрольних точок на 
верхній площині циліндра 

Рис. 8.60. Використання контрольної точки і 
інструмента "Move" (перемістити) для 

перетворення циліндра на конус 
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8.8. Моделювання ускладнених об’єктів у програмі SketchUp 

8.8.1. Моделювання кутового сегменту паркану 
1. Відкрийте файл Fence_initial.skp з незавершеною моделлю паркану.  

Праворуч у моделі розміщені три (металеві) труби з прямокутним перерізом, які стануть основою для 
подальшого кріплення штахету (рис. 8.61). 

 

 

2. Здійсніть розмічання першої планки штахету. 

Для цього за допомогою інструмента "Tape Measure Tool" (рулетка)  нанесіть одну розмічальну 
горизонтальну лінію на 0,07 м нижче нижньої труби і ще одну горизонтальну розмічальну лінію на 0,07 м 
вище верхньої труби. Таким чином буде визначено верх і низ штахету. Потім нанесіть дві вертикальні 
розмічальні лінії на відстані 0,04 м і 0,16 м від правого кінця труб. Цими лініями буде позначено правий і 
лівий край планки штахету. 

 Зверніть увагу на те, що в цьому файлі у якості одиниці вимірювання використано метр. 

 Якщо нанесені розмічальні лінії не видно, здійсніть перехід "View  Guides": напроти слова 
"Guides" (розмічальні лінії) повинна стояти позначка "". 

3. Інструментом "Rectangle" (прямокутник)  накресліть  площину  штахету.  

Для цього виберіть інструмент "Rectangle" 
(прямокутник) і, використовуючи зроблене розмічання, 
накресліть прямокутник. Він матиме розміри  0,12  х 1,06 
м і стане основою нашого штахету. Після активації 
інструмента "Rectangle", коли поставите курсор на 
перетин розмічальних ліній, звертайте увагу на підказки 
системи автоматичного відстеження (рис. 8.62). 

Видаліть розмічальні лінії ("EditDelete Guides"). 

 SketchUp постійно відстежує дії користувача і 
сигналізує про стан місця знаходження курсору. Так, 
якщо активований  інструмент  рисування,  наприклад, 
лінії або прямокутника, то при встановленні курсору на 
перетині розмічальних ліній (або на місці перетину між 
розмічальними лініями і ребрами чи гранями) на кінці 
курсору з’являється червоний хрестик і повідомлення 
“Intersection” на жовтому тлі. Якщо такої індикації 
немає, то це свідчить, що розмічальні лінії у реальності 

Рис. 8.61. Початкова модель цегляного паркану без дерев’яних секцій 

 

Рис. 8.62. 
Рисування основи 

для першого 
штахету 

 

Рис. 8.63. Створення 
компоненту з основи 

штахету 
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не перетинаються, і є потреба у перевірці правильності їх нанесення. 

 
4. Перетворіть накреслений прямокутник на компонент. 

Для цього активуйте інструмент "Select" (вибрати) і два рази клацніть по нарисованій грані. В 
результаті вона і її ребра повинні перейти в активний стан, про що свідчитиме зміна фактури поверхні і 
кольору ребер. Клацніть на вибраному правою кнопкою мишки і у контекстному меню виберіть опцію 
"Make component" (створити компонент)41. З’явиться віконце "Create component" (створити компонент), 
показане на рис. 8.63. У верхньому полі введіть назву компонента "Штахет" і клацніть на  кнопці "Create" 
(створити) (користь від створення компонента, а не групи, стане зрозумілою трохи згодом). 

5. Призначте штахету матеріал. 

Для виконання цього пункту залиште створений компонент в активному стані, тобто компонент 
повинен мати синій контур. 

Колір штахету призначимо такий же, який мають труби дерев’яних секцій, тобто темно-коричневий. 
Звісно, можна підібрати цей колір, скориставшись колом кольорів і іншими інструментами 
налаштування. Проте зробимо це значно простіше. 

У вікні, яке відкриється після вибору інструмент "Paint Bucket" (заливка), активуйте інструмент "Sample 
Paint" (піпетка), розташований праворуч у верхній половині вікна. Вигляд курсору зміниться. Клацніть 
лівою кнопкою мишки на металевій трубі. Властивості заливки будуть скопійовані, і курсор знову набуде 
вигляду відра, що свідчить про готовність програми здійснити заливання. 

Клацніть на поверхні майбутнього штахету. Вся вона набуде колір, який відповідає кольору 
прямокутних труб. 

6. Увійдіть у режим редагування компонента (якщо випадково вийшли з нього). 

Для цього виберіть інструмент "Select" (вибрати), поставте курсор на компонент і двічі клацніть лівою 
кнопкою мишки. Синій контур зникне і з'явиться прозоре обрамлення, яке свідчитиме про роботу 
програми у режимі редагування компонента. Колір усіх інших об’єктів моделі втратить яскравість. 

 Перехід у режим редагування компонента можна здійснити також 
через контекстне меню (опція "Edit Component"), але такий підхід вимагає 
більших витрат часу. 

 Для виходу з режиму редагування компонента достатньо натиснути 
на кнопку <Esc> на клавіатурі комп’ютера при активному інструменті 
“Select” або перемістити курсор будь-де поза межі компонента і клацнути 
лівою кнопкою мишки. 

7. Інструментом "Push/Pull" (тягни-штовхай) перетворіть 
двовимірну площину штахету в об’єм з товщиною 2 см (рис. 8.64). 

                                                      
41 Інший спосіб ініціювати створення компонента – скористатися інструментом "Make Component" (створити 

компонент) на палітрі інструментів "Large Tool Set" (розширений комплект інструментів). 

Рис. 8.64. Надання 
тривимірності 

компоненту штахету 
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Для виходу з режиму редагування компонента виберіть інструмент “Select” і натисніть на кнопку 
<Esc>. 

8. Зробіть поруч другий штахет. 

Для цього активуйте інструмент "Move" (перемістити). Поставте курсор на штахетину і натисніть 
кнопку <Ctrl> на клавіатурі. Зверніть увагу на те, що біля курсору з'явився символ "+", який означає, що 
для переміщення буде використана копія вибраного об’єкту (рис. 8.65). 

 

 Якщо вибрати інструмент "Move" (перемістити) і  поставити  курсор на об’єкт, об’єкт стає 
активним. Для підтвердження вибору об’єкта слід клацнути по ньому лівою кнопкою мишки, і можна 
здійснювати переміщення. Якщо об’єкт був вибраний, наприклад, інструментом “Select” до активації 
інструмента  "Move", то для ініціювання його переміщення немає потреби у виконанні вищеописаних 
підготовчих дій. У багатьох випадках це зручно, якщо для переміщення використовують систему 
автоматичної прив’язки і “примагнічують” курсор до сторонніх об’єктів. 

 Активний інструмент "Move" (перемістити) при натиснутій кнопці <Ctrl> дозволяє створити і 
переміщувати копію вибраного об’єкта чи об’єктів. 

 

Клацніть лівою кнопкою мишки на штахетині і перемістіть її вліво, як це показано на рис. 8.66. За 
курсором повинна потягнутися «резинова» пунктирна лінія червоного кольору, що свідчить про 
переміщення вздовж червоної осі. 

Тут важливо задати напрямок, і для завершення операції переміщення клацніть у будь-якому місці 
лівою кнопкою мишки. Потім з клавіатури введіть відстань переміщення "0,18" і натисніть кнопку 
<Enter>. Копія нової штахетини буде створена на відстані 18 см від початкової. 

 

 Введене значення відстані переміщення можна необмежену кількість разів змінювати. Для цього 
достатньо просто ввести у параметричне вікно нове значення і натиснути кнопку <Enter>. Цей прийом 
допомагає у деяких випадках здійснити підбір найбільш оптимального параметру зміщення. 

 При використанні інструмента "Move"звертайте увагу на положення лінії горизонту. Якщо вона 
нижче середини екрана, то функція автоматичного відстеження буде ініціювати рух вибраного об’єкта 
у вертикальній площині. А якщо вище – то у горизонтальній площині. 

 

Рис. 8.65. Приготування до 
копіювання компоненту 

штахету 

Рис. 8.66. Створення копії компоненту за допомогою 
інструменту "Move" та кнопки <Ctrl> 
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9. Заповніть штахетом усю 
секцію паркану. 

Для цього у параметричне 
вікно введіть "11х", що відповідає 
загальній кількості доданих 
штахетин у секції. 

Примітка: зверніть увагу на 
те, щоб літера “х” була 
англійською. 

 Інструмент “Rotate” має 
подібну функцію створення копій 
об’єкта у заданому напрямку, але 
дозволяє розставляти копії не по 
прямій, а по дузі чи колу. 

 

10. Створіть з секції групу. 

Для цього активуйте інструмент “Select” і, накинувши петлю, виділіть всі елементи секції паркану. 
Потім клацніть на виділеному правою кнопкою мишки і у контекстному меню виберіть опцію "Make 
Group" (створити групу). 

 

11. За допомогою інструмента "Move" (перемістити) 
встановіть секцію на місце між стовпчиками паркану. 

Для цього активуйте інструмент "Move", зафіксуйте курсор на 
верхньому куті верхньої труби секції і перемістіть секцію до 
відповідної закладної труби у стовпчику  паркану,  як це показано на 
рис. 8.67. Сумістити відповідні контрольні точки допоможе система 
автоматичної прив’язки. 

Вигляд паркану з встановленою секцією з дерев’яним штахетом 
показаний на рис. 8.68. 

 

12. Встановіть копію секції між двома іншими стовпчиками паркану. 

Для цього: 

o Активуйте інструмент "Move" (перемістити) і натисніть на кнопку <Ctrl> на клавіатурі. Біля 
курсору з'явиться символ "+". 

o Поставте курсор на будь-яке місце на секції (вона виділиться синім кольором) і клацніть лівою 
кнопкою мишки. 

o Перемістіть копію і зафіксуйте на довільному місці. 
o Активуйте інструмент "Rotate" (обертати). 

 Курсор набуде вигляду транспортира. 

o На палітрі інструментів "Views" виберіть опцію "Top" (вигляд зверху). Це гарантуватиме обертання 
у горизонтальній площині. 

o Поставте курсор на секцію паркану. Оскільки вона є групою, вся секція виділиться синім кольором. 
o Зафіксуйте курсор на будь-якій точці прив’язки наверху секції. Синій колір транспортира свідчить, 

що обертання відбуватиметься у горизонтальній площині. 
o Здійсніть обертання групи на 90 ° за годинниковою стрілкою (рис. 8.69). 

Рис. 8.69. Початок 
обертання секції паркану 

Рис. 8.68. Секція паркану, 
заповнена штахетами 

 

Рис. 8.67. Використання 
контрольних точок для 

суміщення секції та 
закладної 
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o Використовуючи інструмент "Move" (перемістити), встановіть  секцію між відповідними 
стовпчиками, як ми це робили з першою секцією. 

13. Зробіть накривки для стовпчиків. 

Створимо спочатку накривку на одному 
стовпчику. Перетворимо її на групу і потім 
закриємо верх інших стовпчиків копією 
створеної групи. 

o Інструментом "Rectangle" 
(прямокутник) зверху на будь-якому зі 
стовпчиків накресліть прямокутник. 

Розмір прямокутника повинен відповідати розміру 
перерізу стовпчика. Зверніть увагу на зміну вигляду 
курсору при активації інструмента "Rectangle" 
(прямокутник). 
o Активуйте інструмент "Offset" - зсув (див. Додаток 
1). Курсор знову змінить свій вигляд. Поставте курсор 

на верхню площину стовпчика. Її фактура зміниться і з’явиться червона точка на контурі. Клацніть 
по грані зрізу стовпчика і переведіть курсор поза його межі, як це показано на рис. 8.70, а. 

o На клавіатурі наберіть число 0,03. Таким чином буде створена нижня площина накривки, і верх 
стовпчика набуде вигляду, як на рис. 8.70, b. 

o Інструментом "Push/Pull" (тягни-штовхай) перетворіть нижню площину накривки в об’єм 
завтовшки 2 см. 

o Інструментом "Eraser" (гумка) видаліть внутрішній квадрат: він нам більше не потрібен. 
o На палітрі "Views" (види) виберіть опцію "Back" (вид ззаду). Це дозволить нам здійснювати 

подальші операції у вертикальній площині. 
o За допомогою інструмента "Pan" (панорама) задайте зручне положення верху стовпчика (рис. 8.71). 

Потім активуйте інструмент "Arc" (дуга) і на кромці заготовки накривки накресліть дугу заввишки 
5 см.  

Примітка: зверніть увагу  на те, що дуга нарисована між суміжними кутами накривки, а не її 
діагоналлю.  

o Грань, яка утвориться, за допомогою інструмента "Follow Me" 
(вести) перетворіть на верх накривки (ця операція аналогічна вже 
описаній вище у пункті 18 розділу "8.7.1. Перші кроки у 
використанні SketchUp. Моделювання садової лавки"). 

o Призначте матеріал поверхні. Накривка повинна набути приблизно 
такого вигляду, як на рис. 8.72. 

o Створіть з накривки групу. Для цього активуйте інструмент "Select" 
(вибрати) і, натиснувши кнопку <Ctrl>, виберіть всі елементи 
накривки. Вся накривка буде виділена блакитним кольором. Для 
того щоб перетворити накривку у групу, клацніть на ній правою 

а                                                b 

Рис. 8.70. Використання інструменту "Offset" для 
створення основи накривки 

Рис. 8.71. Використання інструменту "Offset" для створення основи 
накривки 

Рис. 8.72. Готова 
накривка 

Рис. 8.73. Створення 
групи з накривки 
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кнопкою мишки і у контекстному меню виберіть опцію  "Make  Group"  (створити  групу), як це 
показано на рис. 8.73. 

o Зробіть копії накривки на кожному зі стовпчиків 
паркану, скориставшись інструментом "Move" 
(перемістити) з натиснутою кнопкою <Ctrl>. 

 

14. Змініть форму верху штахету. 

В цьому разі скористаємося перевагою компонентів: зміни в 
одному компоненті призводять до автоматичного внесення змін 
у всі використані у моделі копії цього компонента.  

o Активуйте інструмент "Select" (вибрати) і виберіть  
будь-яку з дерев’яних секцій паркану. 

Вибрана група (у нас секції створені як групи) набуде синього контуру. Через контекстне меню 
увійдіть у режим редагування групи ("Edit Group"). Потім виберіть будь-яку планку штахету і через 
контекстне меню увійдіть у режим редагування компонента ("Edit Component"). 

o Рулеткою відміряйте 2 см від верху штахету (рис. 8.74). 
o Нарисуйте дугу у площині штахету. 
o Інструментом "Push/Pull" (тягни-штовхай) видаліть зайвий матеріал, як це показано на тому ж 

рисунку. Зверніть увагу на одночасну зміну у всіх копіях 
компонента. 

Примітка: При редагуванні групи зміни у копіях цієї групи не 
відбуваються. 

o Натискаючи на кнопку <Esc> або клацнувши лівою 
кнопкою мишки на робочому полі програми поза межами 
моделі, вийдіть з режиму редагування компонента і 
групи. Модель готова (рис. 8.75). 

8.8.2. Моделювання дачного будинку 
Створимо модель реального об’єкту – дачного будинку. 

Примітка: Тут не стоїть завдання створити точну модель. 
У процесі моделювання будемо дещо змінювати фасади, уніфікуємо розміри вікон. Усі подібні 
коригування будуть мінімальними і спрямованими на поліпшення архітектури будинку. 

 

 

 

 

 

  

 

Рис. 8.74. Зміна форми верху 
штахету 

Рис. 8.75. Загальний вигляд готової 
моделі 

  

 

Рис. 8.76. Фасад 1   Рис. 8.77. Фасад 2   Рис. 8.78. Фасад 3 
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 Рис. 8.79. Фасад 4   Рис. 8.80. Кінцевий вигляд моделі будинку 

 

1. Відкрийте програму SketchUp. 
2. Підготуйте файл до роботи, як це описано в 

розділі 8.6. Одиниці вимірювання – 
сантиметри. 

3. Збережіть файл  під назвою House.skp 
4. Зробіть модель стін будинку. 
4.1. Зробіть модель стін.  

Для цього: 
Спочатку створіть прямокутну 2d-пляму 
будинку на основній площині “XY”. Для 
цього: 
o На основній площині “X-У” 

інструментом “Tape Measure Tool” 
(рулетка) паралельно осям “X” та “Y” 
нанесіть розмічальні лінії на відстані 750 
см (від зеленої осі) і 960 см (від червоної 
осі - див. рис. 8.81). 

o Інструментом “Rectangle” 
(Прямокутник) нарисуйте прямокутник. 

o Активуйте інструмент “Paint Bucket” і 
виконайте заливання прямокутника. 

Для заливання виберіть матеріал “Brick Antique 
001” з колекції матеріалів “Brick, Cladding and 
Siding”. 

Створіть основу для стін. Для цього: 

o Активуйте інструмент “Offset”. 

Рис. 8.81. Основні розміри будинку для 
початку моделювання 
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o Поставте курсор на будь-якому з ребер прямокутника. 

У місці контакту курсору й ребра прямокутника з’явиться 
червона точка. 

o Задайте напрямок зміщення. 

Для цього клацніть лівою кнопкою мишки поблизу від червоної 
точки й відведіть курсор углиб прямокутника. За курсором 
утворюватиметься "резиновий" прямокутник. Клацніть лівою 
кнопкою мишки ще раз. Утвориться менший прямокутник, 
концентричний до початкового (рис. 8.82). 

o З клавіатури введіть число “27” і натисніть кнопку 
<Enter>. 

Ребра нового прямокутника розмістяться на заданій відстані від 
початкових ребер. Таким чином буде задана товщина майбутніх стін 27 см. 

4.2. Зведіть стіни. 

Для цього: 

o Виберіть інструмент “Select” і активуйте периферійну частину прямокутника, яка відповідає 
основі стін. 

o Виберіть інструмент “Push/Pull” і підніміть стіни уверх на довільну висоту. 
o З клавіатури наберіть число "775" і натисніть кнопку <Enter>. Таким чином буде задана

 висота стін 775 см. 

"Коробка" будинку набуде вигляду, як на рис. 8.81 (без пояснювальних надписів). 

 

4.3. Змоделюйте фасад 1. 

Для цього: 

o Нанесіть розмічальні лінії, як показано на рис. 8.83. 

Рис. 8.82. Створення основи для 
стін будинку 

Рис. 8.83. Розмічання фасаду 1 Рис. 8.84. Рисування вікон та дверей на 
фасаді 1 
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Щоб було краще видно розмічальні лінії, візуалізація 
матеріалу заливки на цьому та деяких інших наведених нижче 
рисунках вимкнена. 

 У багатьох випадках темний матеріал заливки заважає 
відображенню розмічальних і суцільних ліній, нанесених на 
поверхню. Уникнути цієї проблеми можна, якщо вимкнути 
візуалізацію заливки. Для цього достатньо здійснити 
перемикання “View  Face Style  Monochrome”. 

o За допомогою інструмента “Rectangle”, нарисуйте 
прямокутники, які відповідають французьким вікнам та 
дверям, а інструментом “Line” проведіть пряму лінію на 
висоті 50 см від основи будинку по нижній горизонтальній 
розмічальній лінії (ця лінія пізніше буде використана для 
створення ганку – на рис. 8.84  не показана). 

o Видаліть розмічальні лінії. Вони нам більше не знадобляться 
(“Edit  Delete Guides”). 

o Створіть віконний отвір для французького вікна 42 на 
другому поверсі. Для цього: 
• Виберіть інструмент “Select” і активуйте поверхню, яка 

відповідає зазначеному вікну. 
• Активуйте інструмент “Push/Pull”. 
• Поставте курсор на вибрану поверхню і клацніть лівою 

кнопкою мишки. 
Вибрана поверхня зафіксується на курсорі й буде 
рухатися разом з ним. 

• Переставте курсор на ребро внутрішньої стіни будинку, 
як це показано на рис. 8.85. Клацніть лівою кнопкою 
мишки. У результаті утвориться віконний отвір. 

 

Примітка: на рис. 8.85 показано, що курсор був поставлений на середню точку ребра 
(висвітилася підказка “Midpoint”). Проте це може бути будь-яка точка на тому ребрі. 

 

o Створіть віконний отвір для французького вікна на першому поверсі і отвір для дверей. Для 
цього поставте курсор на відповідну поверхню й двічі клацніть лівою кнопкою мишки. 

o У такий же спосіб створіть отвір для дверей. 

Фасад набуде такого вигляду, як на рис. 8.86. 

 

 SketchUp запам’ятовує останнє використане значення для інструмента “Push/Pull” і застосує 
його за замовчуванням, якщо двічі клацнути лівою кнопкою мишки на відповідній поверхні. 

 

                                                      
42 Французьким називають вікно, скло якого простягається від підлоги до стелі. Таке вікно на додаток може мати 

також і скляні двері.  

Рис. 8.85. Створення 
віконного отвору 

  

 

Рис. 8.86. Вигляд фасаду 
1 після створення 

віконних та дверних 
отворів 
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4.4. Змоделюйте фасад 2. 
o Нанесіть розмічальні лінії, показані на 

рис. 8.87. 
o Активуйте інструмент “Line” і, 

використовуючи розмічальні лінії, 
нарисуйте прямі, показані на тому 
самому рисунку. 

o Видаліть розмічальні лінії. 
o Інструментом “Push/Pull” створіть 

отвори для вікон та дверей, як це було 
зроблено для фасаду 1. 

 
4.5. Змоделюйте фасад 3 і 4 

Повторіть операції, описані у п.п. 4.3 для фасаду 
1, для створення фасадів 3 і 4, використайте дані, 
наведені на рис. 8.87, 8.88, 8.89. 

 

  

   

 

У результаті стіни будинку повинні мати таку форму (візуалізація заливки для наочності вимкнена): 

  
Рис. 8.90. Фасади 1 і 2 Рис. 8.91. Фасади 3 і 4 

Рис. 8.87. Розмічання фасаду 2 

Рис. 8.88. Розмічання фасаду 3 Рис. 8.89. Розмічання фасаду 4 
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5. Зробіть модель даху. 
Для цього: 
o Нанесіть на фасад 1 розмічальні лінії, як це 

показано на рис. 8.92. 

 

Примітка: частина розмічальних ліній (330 і 
390 см) виходять за межі фасаду, хоча й 
знаходяться на продовженні його площини. 
Тому при розмічанні, коли курсор опиниться 
поза межами грані фасаду, можуть 
виникати проблеми, обумовлені роботою 
системи автоматичної прив’язки. Уникнути 
їх можна, якщо не виводити курсор поза межі 
грані фасаду - достатньо задати лише 
напрямок його руху і ввести з клавіатури 
значення 330 або 390, відповідно. 

 

o Зробіть з розмічальних ліній групу. 

Для цього активуйте інструмент “Select” і при натиснутій кнопці <Ctrl> накиньте петлю в 
напрямку з правого боку наліво на всі тільки-но нанесені розмічальні лінії. (Оскільки є 
вертикальні й горизонтальні розмічальні лінії, очевидно, знадобиться накинути дві петлі – 
нижче або вище будинку і другу – збоку від будинку). Потім натисніть на одній з 
розмічальних ліній правою кнопкою мишки й у контекстному меню виберіть опцію “Make 
Group”. Утвориться група, яка матиме синє 
обрамлення (рис. 8.93). 

o Увійдіть у режим редагування групи. 

Стануть доступними для редагування лише 
елементи новоутвореної групи. Стіни будинку 
перестануть бути активними. 

o Активуйте інструмент “Line” і, 
використовуючи розмічальні лінії, нарисуйте 
похилі прямі (рис. 8.94). Вони відповідають 
нижній кромці профілю даху. 

Рис. 8.92. Розмічання даху на фасаді 1 

Рис. 8.93. Створення 
групи з розмічальних 

ліній 

Рис. 8.94. Рисування похилих 
ліній даху на фасаді 1 

Рис. 8.95. Розмічання верху даху на 
фасаді 1 

Рис. 8.96. Профіль даху, нарисований 
на фасаді 1 
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o Активуйте інструмент “Tape Measure Tool” і нанесіть дві додаткових розмічальних лінії на 
відстані 20 см від тільки-но нарисованих ліній (рис. 8.95). 

o Активуйте інструмент “Line” і, використовуючи розмічальні лінії, нарисуйте профіль даху, 
як це показано на рис. 8.96. Профіль повинен бути 
суцільним (не членованим), тому зайві лінії видаліть: 
вони нам більше не знадобляться. 

o Видаліть розмічальні лінії. Не виходьте з режиму 
редагування групи. 

o Інструментом “Paint Bucket” виконайте заливання 
профілю даху матеріалом “Roofing Shingles GAF Estates” 
з колекції матеріалів “Brick, Cladding and Siding”. 

o Активуйте інструмент “Push/Pull”. Поставте курсор на 
профіль даху. (Профіль даху повинен активуватися). Видавіть поверхню в напрямку вперед 
від фасаду на 100 см (рис. 8.97). 

o Змініть ракурс, поставте курсор на початковий профіль 
даху і видавіть поверхню в протилежному напрямку на 
850 см (рис. 8.98). Дах повинен виступати на 100 см 
перед фасадом 3. 

Не виходьте з режиму редагування групи. 

Поставте камеру так, щоб вона була направлена на фасад 2. Далі 
працюємо так само. 

o Нанесіть на фасад 2 розмічальні лінії, як це показано на 
рис. 8.99. 

o Активуйте інструмент “Line” і нарисуйте прямі, як це 
показано на рис. 8.100. 

Примітка: Похила пряма, нарисована ліворуч, повинна завершуватися на нижній розмічальній лінії. 

o Зробіть розмічальні лінії на 20 см від нарисованих прямих (рис. 8.101). 
o Активуйте інструмент “Line” і нарисуйте профіль даху, як це показано на рис. 8.102. 

 

Примітка: при прорисовуванні нижньої лівої кромки даху нарисуйте перпендикуляр від нижньої лінії 
до верхньої лінії, як це показано на 2.8.103. При цьому скористайтеся системою автоматичного 
відстеження, яка змінить колір лінії на малиновий у точці, де лінія, яку рисуєте, стане перпендикуляром 
до протилежної лінії. 

 

Рис. 8.97. Створення 
передньої частини даху перед 

фасадом 1 

Рис. 8.98. Дах між фасадами 
1 та 3 
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o Видаліть розмічальні лінії. 
o Інструментом “Paint Bucket” виконайте заливання профіля даху матеріалом “Roofing Shingles 

GAF Estates” з колекції матеріалів “Brick, Cladding and Siding. 
o Активуйте інструмент “Push/Pull”. Поставте курсор на профіль даху. (Грань профілю даху 

повинна активуватися). Видавіть поверхню у напрямку від фасаду 2 на 100 см (рис. 8.104). 
o Створіть з цієї частини даху додаткову групу (це тимчасова група, яка буде розбита через 

короткий час). Для цього виберіть інструмент “Select” і тричі клацніть на будь-якій частині 
фрагменту даху, щоб весь фрагмент активувався. Потім поставте курсор на будь-який 
активний сегмент даху, клацніть правою кнопкою мишки і виберіть опцію “Make Group”. 

o Увійдіть у режим редагування новоутвореної групи. 
o Виберіть інструмент “Push/Pull”, поставте курсор на початковий профіль даху і видавіть 

поверхню в напрямку до місця, показаного на рис. 8.106. "Примагнітити" дах до відповідної 
точки раніше створеної частини даху вам допоможе система автоматичної прив’язки. 

Рис. 8.99. Розмічання даху на фасаді 2 Рис. 8.100. Рисування низу даху на 
фасаді 2 

Рис. 8.101. Розмічання верху 
даху на фасаді 2 

Рис. 8.102. Профіль даху, 
нарисований на фасаді 2 

Рис. 8.103. Рисування нижньої 
кромки даху 

Рис. 8.104. Створення 
передньої частини даху 

перед фасадом 2 

Рис. 8.105. Завершення 
створення передньої 

частини даху за 
фасадом 2 

Рис. 8.106. Точка прив'язки 
передньої частини даху за 

фасаду 2 
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o Не виходячи з режиму редагування групи, натисніть на кнопку <Ctrl> (біля курсора з’явиться 
знак "+") і продовжуйте видавлювання даху в тому ж напрямку до крайньої кромки раніше 
зробленого даху, як це показано на рис. 8.107. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

o Розбийте тимчасово зроблену групу. Для цього вийдіть з режиму  її  редагування, потім 
виберіть її ж інструментом “Select” і скористайтеся опцією “Explode” у контекстному меню. 
Відтепер новостворена і раніше створена частина даху знаходяться у єдиній групі. 
Вигляд моделі на даному етапі показано на рис. 8.108. 
Зайві елементи даху і стін далі видалимо за допомогою функції “Intersect Faces”, передбаченій 
у контекстному меню. Проте спочатку виконаємо певну підготовку моделі даху. 
 

o Не виходячи з режиму редагування групи, у якій знаходиться дах, нарисуйте наверху, на місці 
перетину двох верхівок даху, дві додаткові лінії, які розчленують верхні грані даху на окремі 
сегменти (рис. 8.109, 8.110.). Далі скористаємося функцією “Intersect Faces”. 
 

 
Рис. 8.109. Місце, де є потреба 

дорисувати ребра (виділене червоним 
кольором) 

 

 

 

 

 

 

Рис. 8.110. Збільшене зображення області, де слід 
дорисувати ребра, виділеної червоним кольором на рис. 

8.109 

o Інструментом “Select” активуйте всі елементи даху (тричі клацніть лівою кнопкою мишки на 
будь-якій його частині). 

o Поставте курсор на дах і натисніть праву кнопку мишки. У контекстному меню виберіть 
послідовно опції “Intersect Faces” і “With Context”. 
У результаті будуть утворені ребра на перетинах всіх граней у групі (там, де їх не було). 

o Активуйте інструмент “Erase” і видаліть всі зайві елементи даху. Дах повинен мати вигляд, як 
на рис. 8.111. Тим самим інструментом видаліть зайві видимі ребра, які лежать у площині даху 
і в яких немає потреби (їх добре видно на рис. 8.111). Дах повинен мати вигляд, як на рис. 
8.112. 

Рис. 8.107. Точка прив'язки задньої 
частини даху 

Рис. 8.108. Загальний вигляд моделі 
після створення двох частин даху 
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o Видаліть зайві сегменти стін. Для цього: 
• Активуйте інструмент “Select”. 
• Вийдіть з режиму редагування групи з дахом. 
• Інструментом “Select” активуйте всі стіни будинку (скористайтеся петлею). 
• Поставте курсор на будь-яку стіну й натисніть праву кнопку мишки. У контекстному меню 

виберіть послідовно опції “Intersect Faces” і “With Model”. 
• Приховайте групу з дахом. Для цього інструментом “Select” активуйте групу з дахом, 

потім клацніть правою кнопкою мишки на ній, і в контекстному меню виберіть опцію 
“Hide”. 

Група буде прихована і стіни 
виглядатимуть, як на рис. 8.113. 

• Активуйте інструмент 
“Erase” і видаліть всі зайві 
елементи стін. Модель повинна 
мати вигляд, як на рис. 8.114. 
• У головному меню здійсніть 
перехід “View  Hidden 

Geometry”. Прихований дах частково 
візуалізується, і модель набуде вигляду, як на 
рис. 8.115. 
• Клацніть правою кнопкою мишки на групі з 

дахом і в контекстному меню виберіть опцію “Unhide”. Модель виглядатиме, як на рис. 
8.116 a, b. 

Дах готовий. 

6. Вставте балкони, вікна і двері 

Це завершальні операції. Балкони, вікна і двері взяті у бібліотеці 3d Warehouse, адаптовані й зібрані в 

Рис. 8.111. Загальний вигляд моделі 
після видалення зайвих об'ємів даху 

Рис. 8.112. Загальний вигляд моделі 
після видалення зайвих ребер Рис. 8.113. Новоутворені  

ребра на стінах після 
використання 

інструменту "Intersect 
Faces" 

Рис. 8.114. Загальний 
вигляд стін після 

видалення зайвих частин 

Рис. 8.115. 
Візуалізація 

прихованого даху 

а                                                      b 

Рис. 8.116. Остаточний вигляд моделі після видалення зайвих 
частин даху та стін 
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одному файлі House_Components.skp. 

Для того щоб увести ці елементи у фасади будинку: 

o Зайдіть у папку з завданням і відкрийте зазначений файл, двічі клацнувши на ньому лівою 
кнопкою мишки. 

Файл з компонентами відкриється в окремому вікні. 

o Перенесіть усі компоненти з відкритого файла в модель будинку. Для цього виберіть їх 
інструментом “Select”, потім скопіюйте вибране, скориставшись комбінацією кнопок 
<Ctrl+C>. 

o Перейдіть у вікно з моделлю будинку і вставте копії компонентів, натиснувши кнопки 
<Ctrl+V>. 

o Закрийте файл House_Components.skp. 
o У вікні з моделлю будинку з числа тільки-но перенесених компонентів виберіть об’єкт з 

підписом “Двері 1-й поверх”. Увійдіть у режим його редагування, видаліть пояснювальний 
підпис. Вийдіть з режиму редагування компоненту. 

o Активуйте інструмент “Move”. Наблизьте курсор до нижнього лівого кута компоненту. 
З`явиться підказка “Endpoint in Component” (рис. 8.117). 

Клацніть лівою кнопкою мишки, і компонент буде прив’язаний до курсору в зазначеній точці. 

o Перемістіть курсор на будинок на центр ребра в лівому нижньому куті отвору для дверей. (У 
місці фіксації дверей повинна з’явитися підказка “Midpoint”, як це показано на рис. 8.118). 
Клацніть лівою кнопкою мишки. Двері встановлено. 

o Повторіть вищеописані операції для всіх вікон. При потребі використайте інструмент 
“Rotate”. Модель набуде вигляду, як на рис. 8.119. 

o Вставте балкони. Для цього: 
• Виберіть інструмент “Tape Measure Tool” і нанесіть розмічальні лінії, як це показано 

на рис. 8.120. 

 

Примітка: Дах і матеріал заливки на цьому рисунку для зручності приховані. 

• Активуйте інструмент “Move” і зафіксуйте курсор на середині нижньої грані балкону в 
місці, де з’явиться повідомлення “Midpoint in Component” (рис. 8.121, а). 
 

Рис. 8.117. 
Контрольна точка 
на куті компоненту 

Рис. 8.118. Точка прив'язки у 
отворі у стіні 

Рис. 8.119. Вигляд моделі після 
вставляння вікон та дверей 
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• Перемістіть курсор на фасад 2 на 
місце перетину розмічальних ліній 
330 см (горизонталь) і 475 см 
(вертикаль). Клацніть лівою 
кнопкою мишки. Балкон 
зафіксується (рис. 8.121, b) і повинен 
залишатися в активному стані. 

• Знову зафіксуйте курсор на тій самій 
точці прив’язки балкону і рухайте 
його паралельно зеленій осі, поки 
бічні кромки балконної плити 
сумістяться з бічними 
розмічальними лініями, як це 
показано стрілкою на рис. 8.121, с. 

• Повторіть вищеописані операції для 
встановлення балкону на фасаді 1. Загальний вигляд моделі повинен бути таким, як на 
рис. 8.122. 

 

У цілому, модель готова. 
Проте з рисунку 8.122 
видно, що звис даху над 
терасою на фасаді 1, хоча й 
відповідає показаному на 
фото реального дачного 
будинка, явно завеликий. 
Він не лише закриватиме 
вид з вікна вітальні, але й 
погіршуватиме її інсоляцію. 
Тому замінимо приблизно 
половину цього звису даху 
на нахилену напівпрозору 
перголу. 

8.8.1.1. Моделювання перголи. 

Для початку зробимо колони опори перголи. Для цього: 

o Здійсніть розмічання, показане на рис. 8.123, і нарисуйте один з показаних прямокутників плям 
колон на плані з розміром 50х50 см. Перетворіть його на компонент. 

o Виконайте заливання прямокутника таким же матеріалом, який призначено стінам будинку. 
Цей прямокутник стане основою для однієї колони. Вийдіть з режиму редагування 

компоненту. 
o Зробіть копію новоутвореного компоненту так, щоб положення основ колон відповідало 

показаному на рис. 8.123. 

Рис. 8.120. Розмічання моделі перед 
встановленням балконів 

а                                                        b                                                           c 
Рис. 8.121. Розміщення балкону на фасаді 2 

Рис. 8.122. Вигляд моделі після 
вставляння балконів 

Рис. 8.123. Розмічання плану 
колон опор перголи 
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Примітка: Таким чином у нас створені основи для двох колон, які є копіями одного і того ж 
компоненту. У такому разі достатньо працювати з однією колоною: з її копією 
відбуватимуться аналогічні зміни. 

 

o Увійдіть у режим редагування компоненту, активуйте інструмент “Push/Pull” і видавіть колону 
уверх на висоту, коли вона однією з кромок ледь торкається нижньої площини похилого даху, а 
друга кромка не досягає тієї площини. 

o Натисніть на кнопку <Ctrl> і наростіть колону додатково на 20 см. Утвориться надбудова 
колони, яку пізніше перетворимо на 
дерев’яний короб фіксації перголи. 

o Виконайте заливання верхньої нарощеної 
частини колони кольором “Color B22” (таким 
же матеріалом виконане заливання рам вікон 
та дверей). Для цього: 

• В меню вікон у вікні “Materials” на 
закладці “Edit” виберіть інструмент 
“Sample Paint”, який має вигляд піпетки. 

• Поставте курсор, який набуде вигляду 
піпетки, на будь-яку раму вікна чи дверей 
і клацніть лівою кнопкою мишки. 
Матеріал буде вибраний, курсор набуде 
вигляду піктограми інструмента “Paint Bucket”. 

• Виконайте заливання верхньої нарощеної частини колони. 
 

o Приховайте дах будинку. 

Це допоможе нам працювати з надбудованою частиною колони. 

o Інструментом “Offset” зробіть відступ від краю коробу на 6 см (рис. 8.124). 
o Інструментом “Push/Pull” видавіть внутрішню частину матеріалу вглиб на 20 см (рис. 8.125). 

Колони з коробами готові. Можна працювати над перголою. 
o Поверніть групі з дахом статус видимої геометрії. Наразі ганок сформований так, як це є у 

реальності (рис. 8.76, 8.77). 

Проте такий ганок буде занадто темний, тому частину даху перетворимо на перголу, яка 
пропускатиме світло на терасу.  

o Увійдіть у режим редагування групи з дахом. 

Рис. 8.124. 
Використання 
інструменту 
"Offset" для 

створення коробу 

Рис. 8.125. 
Вигляд готового 

коробу 

Рис. 8.126. Частина даху, яка буде 
перетворена на перголу 

Рис. 8.127. Вигляд 
моделі після видалення 

частини даху 

Рис. 8.128. Створення 
основи для першої дошки 

перголи 
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o Нанесіть розмічальну лінію на верхню площину даху на відстані 275 см від його нижньої кромки, 
як це показано на рис. 8.126, і нарисуйте по розмічальній лінії горизонтальну пряму. 

 Рухом інструмента “Push/Pull” видаліть цю частину даху: вона нам більше не потрібна (рис. 
8.127). 

o Вийдіть з режиму редагування групи з дахом, і ліворуч на зрізі даху нарисуйте прямокутник, 
висота якого відповідає товщині даху, а ширина – 6 см (рис. 8.128). 

 Цей прямокутник стане основою для майбутніх дощок, з яких складається пергола. 

o Виконайте заливання основи першої дошки перголи тим же кольором, яким виконане заливання 
коробу. 

o Зробіть з прямокутника компонент. 
o Увійдіть у режим редагування тільки-но створеного 

компоненту. 
o Зробіть з прямокутника першу дошку перголи. Для цього 

інструментом “Push/Pull” видавіть форму в площині даху 
похило вниз на відстань 275 см. Результат показаний на рис. 
8.129. 

o Вийдіть з режиму редагування компоненту з дошкою й створіть 
низку копій дошки. Для цього: 
• Інструментом “Select” активуйте дошку. 
• Активуйте інструмент “Move”. 
• Натисніть і відпустіть кнопку <Ctrl>. 

  На курсорі з’явиться знак копіювання “+”. 

• Візьміть дошку за верхній лівий кут і перемістіть уздовж кромки даху (паралельно зеленій 
осі) на 45,9 см. 

  У результаті буде зроблена одна копія дошки. 

• Не виконуючи будь-яких інших дій, наберіть з клавіатури 
число “10x”. 

У результаті з’явиться додатково 9 копій дощок, вистроєних 
у тому ж напрямку. Пергола набуде вигляду, як на рис. 8.130. 

З рисунку видно, що дошки поки що не мають зв’язку між 
собою і більшість не має опори знизу. Виправимо ці недоліки. 

o Створимо три поперечини – зверху, на колонах і на нижній кромці 
перекладин. Для цього: 
• На правій або лівій дошці нарисуйте прямокутник завширшки 6 см, як це показано на рис. 

8.131. Призначте його поверхні такий же матеріал, як і для інших елементів перголи. 
Створіть з нього 
компонент. 

• Увійдіть у 
режим 
редагування 
новоутвореного 
компоненту. 

• Виберіть 
інструмент 
“Push/Pull” 
і створіть з 
прямокутника поперечину, як це показано на рис. 8.132 
(матеріал заливки на рисунку не показаний). 

Рис. 8.129. Початок 
створення перголи. 

Перша дошка готова 

Рис. 8.130. Модель після 
розміщення всіх дощок 

перголи 

Рис. 8.131. 
Створення основи 

для поперечини 

Рис. 8.132. 
Створення 
поперечини 

Рис. 8.133. Зменшення 
висоти поперечини 
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• Інструментом “Push/Pull” зменште висоту поперечини до половини висоти дощок перголи, 
як це показано на рис. 8.133 (коли курсор досягне половини дошки, система автоматичного 
відстеження візуалізує повідомлення “Midpoint Outside Active”). 

• Вийдіть з режиму редагування компоненту. 
• Візьміть інструмент “Move” і зробіть копію новоутвореної поперечини у нижній частині 

перголи, як це показано на рис. 8.134. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
• Зробіть несучу поперечину 
на колоні. Для цього:  

i. Не входячи у режим редагування компоненту колони, 
на коробі наверху будь-якої колони нарисуйте прямокутник з розмірами 6х20 см. Одним 
боком прямокутник повинен бути над центром колони (знайти цю точку допоможе 
система автоматичного відстеження). 

ii. Зробіть з прямокутника групу (рис. 
8.135). 

iii. Призначте новоутвореній групі той же 
матеріал, який був призначений усім 
елементам перголи. 

iv. Виберіть інструмент “Move” і 
перемістіть групу вверх на 10 см. 

Для цього після активації інструмента 
“Move” зафіксуйте курсор на одному з 
нижніх кутів прямокутника, і 
перемістіть прямокутник у напрямку 
вверх. З клавіатури введіть число “10”. 
Прямокутник зміститься в заданому 
напрямку на відстані рівно на 10 см. від 
початкового положення (на рис. 8.136 
показано прямокутник у процесі 
переміщення). 

v. Увійдіть у режим редагування групи з прямокутником. 
vi. Виберіть інструмент “Push/Pull” і зробіть із прямокутника поперечину, як це 

показано на рис. 8.137, де наведена остаточна форма перголи. Пергола готова. 

Наостанок зробимо заготовку для ганку (над його детальним моделюванням читач може 
попрацювати самостійно). Для цього: 

• Активуйте грань заввишки 50 см, нарисовану на нижній частині фасаду 1 ще на початку 
створення моделі дачного будинку (пункт 4.3). 

Рис. 8.134. Створення 
поперечини на кінці дощок 

перголи 

Рис. 8.135. Початок 
створення поперечини на 

коробі 

Рис. 8.136. Переміщення 
основи поперечини уверх 

на 10 см 

Рис. 8.137. Остаточний вигляд перголи 
(матеріал заливки не візуалізований) 
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• Виберіть інструмент “Push/Pull”, натисніть кнопку <Ctrl> і видавіть грань спочатку в 
одному, а потім у другому напрямі так, щоб новоутворений паралелепіпед виступав на 36 
см за колони (рис. 8.138, a, b, c). 

• Видаліть зайві ребра, які утворилися на 
верхній площині ганку. 

• Понизьте рівень ганку на 15 см. Цієї висоти 
достатньо, щоб понизити рівень снігу взимку 
відносно підлоги вітальні. 

• Ще раз видаліть зайві ребра, які утворилися на 
фасаді в результаті виконання останньої 
операції. 

Остаточно модель повинна мати такий вигляд, як на рис. 
8.138 а, b, c. 

 
b 

 
c 

Рис. 8.138. Остаточний вигляд моделі будинку 

8.8.3. Моделювання кліматрону 
Виконаємо ще одне практичне завдання, взяте з реальної практики. Матеріали, необхідні для 

виконання цього завдання, знаходяться папці “Climatron”. Зокрема, там є фото (наведені нижче), які 
стануть нам у пригоді під час моделювання, і базові заготовки для створення моделі оранжереї – 
кліматрону. 

1. Відкрийте файл Climatron_Base.skp з початковою моделлю. 

Вміст файла показаний на рис. 8.140. З нього видно, що крім плану кліматрону у склад моделі входить 
низка базових елементів - модель куполу (взято в бібліотеці 3d Warehouse), декоративна колона, комплект 
вікон для кліматрону й коридору, а також модель сервісних воріт для кліматрону. 

 

а  
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2. Виконайте заливання кліматрону й декоративної колони. 

Для заливання використайте матеріал “Polished Concrete Old” у меню “Asphalt and Concrete”. 
Призначте зазначений матеріал не лише всій базовій площині, але й усім поверхням декоративної колони. 

Усі інші складові моделі вже мають заливки. 

 Якщо активувати інструмент “Paint Bucket”, вибрати 
матеріал і клацнути по групі або компоненту, не входячи у режим 
її/його редагування, то призначення матеріалу відбувається всім 
поверхням, які ще не мають заливки. Для поверхонь з уже існуючою 
заливкою перепризначення матеріалу не відбувається. 

Примітка: У моделі кліматрону будуть 
використані два види колон – декоративні і 
несучі. Колони розташовуються попарно: 
центр кожної декоративної колони 
примикає до центру відповідної несучої 
колони (на рис. 8.141 показано активовану 
основу несучої колони). Місця розміщення 
несучих колон вже позначені на плані 
кліматрону.  

 

3. Розставте декоративні колони по 
периметру кліматрону 

Для цього: 

o Активуйте інструмент 
“Select”. 

o Виберіть декоративну 
колону. 

Примітка: перша декоративна 
колона має точне розміщення. 

o Активуйте інструмент 
“Rotate”.  

o Поставте курсор на 
будь-якому з кіл, які 
утворюють периметр 
кліматрону. 

Від курсору до центру кола потягнуться «резинові» пунктирні лінії, які покажуть центр кола й 
активізують увагу на ньому системи автоматичної прив’язки, як це показано на рис. 8.142. 

o Зафіксуйте курсор на центрі кола. Для цього переведіть курсор на центр кола і, коли спрацює 
система автоматичної прив’язки, клацніть лівою кнопкою мишки. 

а                                                                  b                                                                     c 

Рис. 8.139. Вихідні дані 
а. План: 1-6 – адміністративно-оранжерейний комплекс, 7 – кліматрон 

b. Фото кліматрону 
с. Кресленик кліматрону  

Рис. 8.140. Вміст 
початкового файлу – план 
кліматрону, декоративна 

колона, купол, комплект вікон 
та сервісні ворота 

Рис. 8.142. Використання 
системи автоматичної 

прив'язки для знаходження 
центру кола 

Рис. 8.141. Примикання 
центру декоративної колони 

до центру плану несучої 
колони  

Рис. 8.143. Основа несучої 
колони. 

Рис. 8.144. Використання 
системи автоматичного 

відстеження для знаходження 
центру основи несучої колони 

Несуча колона 
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o Зафіксуйте курсор на центрі основи декоративної колони. 

Для цього переведіть курсор на центр основи декоративної колони, як це показано на рис. 8.143, і, 
коли спрацює система автоматичної прив’язки (з’явиться відповідна підказка), клацніть лівою кнопкою 
мишки. Колона буде прив’язана до курсору. 

o Натисніть і відпустіть кнопку <Ctrl>. На курсорі з’явиться позначка “+”. 

 

 Наявність позначки “+” свідчить, що SketchUp налаштований створити копію вибраного об’єкту. 

 

o Створіть копію колони навпроти сусідньої плями основи несучої колони. Для цього переведіть 
курсор ліворуч. Там повинна відбутися прив’язка до центру дуги плями основи несучої колони 
(з’явиться підказка “Arc Mibpoint in Group”), як це показано на рис. 8.144. 

o Зафіксуйте копію декоративної колони на новому місці, клацнувши лівою кнопкою мишки. 

Зверніть увагу: у параметричному вікні повинен 
бути вказаний кут 20 градусів. 

o Зробіть ще додаткових 15 копій декоративних колон. 

Для цього наберіть вираз “16х” і натисніть на кнопку 
<Enter>. У результаті по колу з інтервалом 20 
градусів буде розставлено додатково 15 копій 
декоративних колон. 

Модель набуде вигляду, як на рис. 8.145. 

 

 Будьте уважними! Створення низки копій колон не 
відбудеться, якщо після створення першої копії буде здійснена активація будь-якого інструмента або 
натиснута будь-яка не вказана вище кнопка і зникне поточний параметр "20" у параметричному вікні. 

 

 Операція створення копій об’єктів по колу часто 
використовується в садовому дизайні, зокрема при потребі 
розставити крокові камені на круглих газонах чи у гравійних 
зонах. 

 

4. Використовуючи інструмент “Push/Pull”, створіть 
несучі колони 

Як було зазначено вище, на плані кліматрону вже нарисовані 
основи несучих колон у місцях, які прилягають до декоративних. 
Для створення несучих колон: 

o Активуйте інструмент “Select” і увійдіть у режим 
редагування групи кліматрону. 

o Інструментом “Push/Pull” видавіть колони в кліматроні на 
висоту 447 см (цей параметр взятий з кресленика, наведеного 
на початку завдання). 

o Інструментом “Push/Pull” видавіть колони в коридорі на вході 
в кліматрон на висоту 355 см. (Це значення взято з фото і 
приблизно відповідає реальному значенню). 

 Модель з несучими колонами набуде вигляду, як на рис. 8.146. 

Рис. 8.145. Розміщення 17 
декоративних колон з кроком 20 

градусів 

Рис. 8.146. Розміщення 
декоративних і несучих колон 

Рис. 8.147. Простінки між 
вікнами і обабіч сервісних 

воріт 
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5. Сформуйте отвори для вікон кліматрону й коридору входу в кліматрон. 

Вікна в кліматроні фактично розміщені між несучими колонами. Висота підвіконня в кліматроні й 
коридорі – 80 см. Низ перекриття над віконними отворами в кліматроні має висоту 350 см, у коридорі – 
250 см. Відповідно, далі спочатку зробимо простінки під вікнами заввишки 80 см, а потім сформуємо 
перекриття над вікнами. 

 

o Інструментом “Push/Pull” підніміть простінки між несучими колонами на висоту 80 см. 
Простінки обабіч сервісних воріт підніміть на висоту несучих колон (рис. 8.147). 

o Інструментом “Tape Measure Tool” нанесіть розмічальні лінії на будь-якій несучій колоні 
кліматрону й несучій колоні коридору на висоті 350 см і 250 см, відповідно. Ця висота відповідає 
верхній границі віконного отвору (той самий рисунок). Ці розмічальні лінії будуть використані 
далі для завдання висоти віконних отворів. 

o Натисніть кнопку <Ctrl>, інструментом “Push/Pull” підніміть відповідну стіну між несучими 
колонами до розмічальної лінії (рис. 8.148). Для прискорення роботи скористайтеся прив’язкою 
до розмічальної лінії (система автоматичної прив’язки). 

У результаті буде створена грань, яка відповідатиме низу 
перекриття над вікнами і яка водночас фактично утворюватиме верх 
віконного отвору. 

 

 Якщо натиснути і відпустити кнопку <Ctrl> при активному 
інструменті “Push/Pull”, створюватиметься копія поверхні, що 
видавлюється. Початкова грань залишається без змін. 

 

o Натисніть кнопку <Ctrl>, і інструментом “Push/Pull” наростіть 
стіни до висоти несучих колон. Фактично таким чином буде 
утворене перекриття над вікнами. 

o Видаліть розмічальні лінії. 

Місця для віконних отворів вже готові. Проте самі віконні отвори закриті гранями, утвореними під час 
видавлювання перестінків до рівня перекриття над вікнами. 

o Відкрийте віконні отвори. Для цього активуйте зайві грані як ззовні, так і зсередини майбутнього 
приміщення (рис. 8.149), і натисніть кнопку <Del>. У результаті модель набуде вигляду, як на 
рис. 8.150. 

o Вийдіть з режиму редагування групи зі стінами. 

 

6. Створіть декоративний пояс на декоративних колонах. 

Рис. 8.148. Формування 
основи для перекриття над 

вікнами 

Рис. 8.149. Активація граней, які 
закривають віконні отвори 

Рис. 8.150. Формування віконних 
отворів 
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(Готовий декоративний пояс показаний ра рис. 8.152.) 

Для створення декоративного поясу скористаємося інструментом “Follow Me”, і для цього спочатку 
нарисуємо переріз поясу, який проходитиме на всю ширину декоративної колони і несучої колони: 

o На декоративній колоні праворуч від сервісного виходу з кліматрону (рис. 8.151 а, b) за 
допомогою інструмента «Tape Measure Tool” нанесіть горизонтальні розмічальні лінії на висоті 
355 і 447 см від землі і похилу лінію на відстані 20 см від кромки колони (рис. 8.151, b). 

o Інструментом “Line” нарисуйте дві горизонтальних і одну похилу лінію на декоративній колоні 
(рис. 8.151, b). Горизонтальні лінії повинні виходити на внутрішню стіну несучої колони 
кліматрону всередину кліматрону (рис. 8.151, с). 

o За допомогою інструмента “Line” з’єднайте прямою точки виходу горизонтальних ліній на 
внутрішню стіну кліматрону (рис. 8.151, d). 

  
 

 

 
Примітка: Коли ставите курсор на місцях перетину 
прямих між собою і з гранями обов’язково звертайте 
увагу, щоб висвічувався червоний хрестик і підказка 

“Intersection”, як на рис. 8.151,с. Відсутність такого 
знаку свідчить про відсутність перетину. 

 

 

Рис. 8.151. 
Формування основи 
для декоративного 

поясу 

 
 

 

Примітка: Передня грань 
на несучій опорі для 
наочності рисунку 

прихована (має вигляд 
сітки). Через сітку добре 
видно суцільний контур і 

новоутворену грань. 

 

У результаті рисування повинна утворитися окрема грань. 

Тут слід бути акуратним: грань утвориться лише за умови, якщо всі нарисовані лінії утворюють 
замкнутий контур і лежать в одній площині. Про утворення грані свідчитиме поява так званого Z-ефекту. 

Примітка: Щоб досягти успіху, звертайте увагу на сигнали системи автоматичного відстеження. 

 Система автоматичної прив’язки легко "примагнічує" курсор до місця перетину лінії з гранню, 
зокрема до перетину розмічальної лінії з гранню. При наближенні курсору до такого місця система 
автоматичного відстеження відображає у відповідній точці червоний хрестик. 

 Грані, які належать різним групам/компонентам, але накладаються одна на одну (копланарні 
грані), при відображенні у SketchUp утворюють так званий Z-ефект, який виражається в певному 
мерехтінні при зміні ракурсу. У такий спосіб SketchUp інформує користувача про накладку граней. Z-
ефект є не дефектом, а ще одним способом забезпечення взаємодії користувача і SketchUp. 

o Виконайте заливання утвореної грані тим же матеріалом, що й матеріал стіни кліматрону. 
o Двічі клацніть на підлозі кліматрону, щоб активувалася грань та ребра, які її утворюють. 

а                                    b   
 
 

с 

d 
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Ці ребра визначать для інструмента “Follow Me” маршрут для видавлювання декоративного поясу. 

o Активуйте інструмент “Follow Me” і виберіть тільки-но нарисовану грань перерізу поясу, 
показану на рис. 8.151, d. 

 Це призведе до утворення декоративного поясу. 

o Видаліть розмічальні лінії. 

У результаті загальний вигляд кліматрону повинен бути як на рис. 8.152. 

7. Вставте вікна у віконні отвори кліматрону й коридору  
Спочатку вставимо порівняно невелике вікно у віконний отвір, розташований ліворуч від 
сервісного виходу кліматрону (див. рис. 8.152). Вставляти будемо зсередини кліматрону. 

o Активуйте інструмент “Select” і виберіть вікно завширшки 281,5 см, яке є в цій моделі. 
o Активуйте інструмент “Move”, поставте курсор на нижній внутрішній (інтер’єрний) кут вікна, як 

це показано на рис. 8.153, і клацніть лівою кнопкою мишки. 

Контрольна точка рами вікна зафіксується на курсорі, й далі можна вільно здійснювати 
переміщення до точки вставки вікна. 

o Рухаючись зсередини кліматрону, поставте курсор на центральній точці ребра нижнього кута 
вищезазначеного віконного отвору. 

Про те, що відбулося "примагнічування" курсору до центру ребра, свідчитиме індикація системи 
автоматичного відстеження, а саме, поява повідомлення “Midpoint in Group” на жовтому фоні 
(рис. 8.154). 

o Клацніть 
лівою кнопкою 
мишки, і вікно 
зафіксується на місці, 

проте 
залишатиметься 

активним. 

Оскільки інший край 
вікна ще не стоїть на своєму місці, його треба розвернути і 

прив’язати до центру протилежного ребра віконного 
отвору. 

o Активуйте інструмент “Rotate”. 
o Поставте курсор на точку прив’язки вікна до віконного отвору, як це показано на 
рис. 8.155. (Тут теж допоможе система автоматичної прив’язки). 

Транспортир повинен мати синій колір, що свідчитиме про налаштованість 

Рис. 8.152. Загальний вигляд моделі після створення декоративного поясу 

Рис. 8.153. 
Контрольна точка 
на внутрішньому 

куті вікна 
Рис. 8.154. Точка 
вставляння вікна 

Рис. 8.155. Обертання 
вікна навколо 

контрольної точки 
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інструмента обертати вікно в горизонтальній площині. 

o Клацніть лівою кнопкою мишки. 

Транспортир зафіксується на точці прив’язки. 

o Переведіть курсор на протилежний нижній (інтер’єрний) кут вікна, клацніть лівою кнопкою 
мишки. 

 Вікно почне обертатися за курсором навколо першої контрольної точки. 

o Поставте курсор на середину протилежного кута віконного отвору. Клацніть лівою кнопкою 
мишки. 

 Вікно зафіксується. 

o У такий же спосіб вставте наступне вікно (розташоване відразу ж за сервісними воротами). Воно 
більше, і має ширину 416,5 см. 

o Зробіть 15 копій вставленого вікна способом, описаним вище для розставляння 16 копій 
декоративних колон. 

o Вставте друге мале вікно з іншого боку від коридору, а потім вставте вікна у стіни коридору. 
o Вставте сервісні ворота. У результаті вигляд стін кліматрону повинен бути як рис. 8.156. 

8. Встановіть купол на кліматрон. 

Для цього: 

o За допомогою системи автоматичного відстеження знайдіть центр кола на підлозі кліматрону й 
проведіть з нього 18-метрову вертикальну лінію (значення висоти взяте з кресленика, 
наведеного на початку завдання). 

o Збільште розмір купола, щоб він відповідав розміру кліматрону. Для цього: 
• За допомогою інструмента “Select” активуйте купол. 
• Виберіть інструмент “Scale”. 

У купола з’явиться синє обрамлення й так звані “ручки” зеленого кольору, які 
використовують для редагування об’єкту. 

• Натисніть кнопку <Ctrl> і, не відпускаючи її, візьміть за одну з ручок, розташованих у 
кутах призми. 

Розташована в центрі об’єкту й вибрана ручка змінять колір на червоний, між ними 
потягнеться “резинова” лінія. 

Рис. 8.156. Загальний вигляд моделі після вставляння вікон та сервісних воріт  
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• Потягніть вибрану ручку. 

У параметричному вікні почне змінюватися 
коефіцієнт масштабування. 

• Введіть коефіцієнт 1,55. 

Купол набуде необхідного розміру. 

o Активуйте інструмент “Move”, поставте курсор у центр 
п’ятикутної зірки на верхній точці куполу кліматрону, 
клацніть на ній (рис. 8.157). 

o Перенесіть купол на кінець 18-метрової вертикалі (той 
самий рисунок). 

o Видаліть 18-метрову вертикаль. Для цього: 
• Активуйте купол кліматрону, натисніть на ньому правою кнопкою мишки і в 

контекстному меню виберіть опцію “Hide”. Купол буде 
приховано. 

• Видаліть вертикаль. 
• Змініть статус купола на неприхований.  

Роботу над куполом завершено. 

 

9. Зробіть дах над коридором 

Для цього: 

o На верхній частині фасаду нарисуйте на всю довжину коридору 
прямокутник заввишки 10 см (на рис. 8.158 показаний вже 
зміщеним вбік від фасаду). 

o Перевірте, щоб прямокутник був орієнтований до камери 
лицевою гранню. 
 

 Для перевірки орієнтації грані зазвичай використовують спеціальний режим візуалізації, 
який можна активувати з головного меню, здійснивши перехід “View  Face Style  
Monochrome”. У такому режимі відображення заливок вимикається, й тильні грані мають 
темний колір, а лицеві – білий. 

 
o Двічі клацніть по прямокутнику, щоб активувалася грань і ребра, які його утворюють. 
o Клацніть на прямокутнику правою кнопкою мишки й у контекстному меню виберіть опцію 

“Create Group”. 
o Виконайте заливання прямокутника матеріалом “Backtop New” з колекції “Asphalt and 

Concrete”. 

У результаті з`явиться Z-ефект, який свідчить про накладку нарисованого прямокутника на 
вже існуючі грані в групі коридору. 

o Інструментом “Move” дещо змістіть прямокутник від стіни червоною віссю, як це показано на 
рис. 8.158. 

o Наберіть число 10 і натисніть кнопку <Enter> Прямокутник буде зміщено від стіни на 10 см. 
o У такий же спосіб перемістіть прямокутник на 2 см уверх (уздовж синьої осі). 
o Увійдіть у режим редагування групи і інструментом “Push/Pull” видавіть прямокутник у 

напрямку до протилежного фасаду так, щоб він виступав на 10 см за протилежним фасадом. 

Дашок готовий. 

Рис. 8.157. Контрольна 
точка для переміщення 

куполу 

Рис. 8.158. 
Переміщення 

прямокутника, який 
стане основою 

майбутнього даху 
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o Вийдіть з режиму редагування групи. 
 

10. Поєднайте модель кліматрону й модель адміністративно-оранжерейного комплексу. 

Для цього: 

o Відкрийте у окремому вікні файл Administrative_Building.skp. 
o Виберіть інструмент “Select” і активуйте модель адміністративно- оранжерейного комплексу. 
o Натисніть одночасно кнопки “Ctrl+C”. 

Вибране буде скопійовано. 

o Перейдіть у вікно з моделлю кліматрону. 
o Натисніть одночасно кнопки “Ctrl+V”. 

Модель адміністративно-оранжерейного комплексу буде вставлена в модель кліматрону. 

 

 Перенесення може бути здійснене також шляхом імпортування моделі (перехід у головному меню 
“File  Import”). 

o За допомогою інструмента “Move” приєднайте кліматрон до адміністративно-оранжерейного 
комплексу. 

Остаточно модель повинна мати вигляд, як на рис. 8.159. 

11. Збережіть модель і закрийте програму. 
 

Рис. 8.159. Остаточний вигляд моделі кліматрону та адміністративно-оранжерейного комплексу 



 

SketchUp  
 

127 

 

8.9. Використання шарів для розміщення об’єктів 
До цього часу ми розглядали достатньо прості моделі, візуалізацію яких комп’ютер здатен 

здійснювати без затримки. Однак на практиці 
часто створюють набагато "важчі" для комп'ютера 
моделі з великою кількістю складних компонентів, 
які містять тисячі граней і ребер. Візуалізація 
таких моделей може вимагати значного часу, 
особливо якщо ставиться завдання використати 
спеціальні ефекти, такі, наприклад, як візуалізація 
сонячної тіні. Робота комп’ютера уповільнюється 
інколи настільки, що втрачається будь‐який сенс 
продовження розробки моделі. 

Для вирішення цієї проблеми розробники 
SketchUp, серед іншого, пропонують розбивати 
структуру моделі на шари, а потім шари, на яких 
розміщені "важкі" компоненти, робити 
невидимими і вмикати їх виключно на час 
візуалізації вибраних сцен (робота зі сценами буде 
розглянута у розділі 12.3). 

Ознайомимося з методикою використання шарів більш детально на прикладі створення у моделі 
окремого шару для автомобілів. 

1. Відкрийте файл Office_center.skp. 

У ньому міститься модель офісно‐житлового комплексу. 

Зверніть увагу, відкривання навіть цієї моделі без важких компонентів озеленення вимагає 
значного часу.  

Примітка: Ця модель з розміщеними в ній рослинами значно важча, час її відкривання на деяких 
комп'ютерах може становити 15 – 20 хвилин. 

2. Відкрийте вікно "Layers" (шари) 

Для цього здійсніть перехід (Default Tray  Layers). 

У великому полі вікна "Layers" (шари) наведено перелік шарів, які є у моделі. Частина цих шарів 
була створена у процесі моделювання. Інша частина була перенесена разом з компонентами, 
взятими з бібліотеки "3D Warehouse". Усі шари видимі: навпроти них поставлені позначки у 
колонці "Visible" (видимість). 

3. Створіть шар під назвою "Cars" (автомобілі). 

Для цього клацніть лівою кнопкою мишки на піктограмі "+". З'явиться новий шар з назвою "Layer2" 
і запрошення змінити назву, як це показано на рис. 8.160. Уведіть слово "Cars" і згорніть вікно 
"Layers" (можна і не закривати, але так зручніше). 

 

  У процесі проектування в результаті видалення зайвих елементів частина шарів може 
стати порожньою. Існує два способи видалення порожнього шару: 

‐ вибрати порожній шар у вікні "Layers", а потім клацнути лівою копкою мишки на піктограмі "‐" 
‐ щоб швидко очистити модель від усіх порожніх шарів, слід виконати перехід: "Default Tray   

Layers   Details   Purge". 

 

Рис. 8.160. Зміна назви шару 
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  Для того щоб одночасно видалити з реєстрів створюваної моделі не лише порожні шари, 
але й незадіяні компоненти та матеріали заливки, слід здійснити перехід "Window Model Info 
Statistics" і вибрати опцію "Purge Unused". 

 

4. Перенесіть компоненти автомобілів, використані у моделі, у шар "Cars" (автомобілі). 

У моделі використано два автомобіля і причеп. Для того щоб перенести їх у шар "Cars", спочатку 
увімкніть режим редагування компонента (вся модель сформована як один компонент), потім за 
допомогою інструмента "Select" (вибрати) і кнопки <Ctrl> виберіть усі автомобілі, які теж є 
компонентами, але нижчого порядку. Після цього клацніть на одному з них правою кнопкою мишки 
і у контекстному меню виберіть опцію "Entity Info" (дані об’єкту). Відкриється вікно "Entity Info", 
і у меню "Layers" (шари) виберіть шар "Cars". Автомобілі будуть перенесені в шар "Cars". Закрийте 
вікно "Entity Info". 

5. Вимкніть візуалізацію шару "Cars" (автомобілі). 

Для цього, клацнувши лівою кнопкою мишки, приберіть позначку з поля "Visibility" на шарі "Cars". 
Автомобілі відразу ж зникнуть з екрану. 

Кількість шарів у моделі не обмежена і на практиці у деяких моделях може досягати декількох 
десятків. Кожен об’єкт, використаний у моделі, може належати лише до одного шару. На відміну 
від компонентів і груп, шари не можуть утворювати багаторівневу структуру. 

Завдання і запитання для самоперевірки 
1. Створіть моделі садових лавок, показаних на фото нижче.  
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2. Створіть моделі садових світильників, показаних на фото нижче. 

           
 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 



 
 

SketchUp 

 

130 

 

3. Створіть моделі пергол і арки  
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РОЗДІЛ 9. ОСНОВИ МОДЕЛЮВАННЯ НЕРЕГУЛЯРНИХ 
ПОВЕРХОНЬ У SKETCHUP 

Для створення і роботи з нерегулярними 
формами, такими, наприклад, як поверхня землі, у 
програмі SketchUp передбачено комплект 
інструментів на окремій палітрі "Sandbox" (рельєф) 
(рис. 9.2). Як і в інших програмах тривимірного 
моделювання, нерегулярні поверхні створюються з 
сітки з трикутних граней.  

У SketchUp передбачено два підходи до 
створення самої сітки, яка моделює поверхню землі. 
За одним способом користувач створює плоску 
сітку, використовуючи інструмент "From Scratch" 
(з сітки), а потім з неї створює тривимірну форму 
за допомогою спеціального інструмента "Smoove" – 
(моделювати). За іншим способом користувач 
покладає задачу створення сітки на програму, яка використовує для цього задані користувачем ізолінії 
і/або контури (інструмент "From Contour" – з 
контурів). Останній спосіб дозволяє точніше 
змоделювати нерегулярну поверхню землі. Проте 
у нього є один недолік, який не можна вважати 
критичним. Просто у дуже рідких випадках 
програма припускає помилки у виборі деяких 
вершин для утворення трикутних граней, і у 
результаті утворюються паразитні грані – 
артефакти. Усунення артефактів не є значною 
проблемою.  

На палітрі "Sandbox" (рельєф)  є додаткові 
інструменти. Вони дозволяють змінювати 
конфігурацію окремих трикутників, з яких 
складаються нерегулярні поверхні (інструмент "Flip 
Edge" – перенести ребро), розбити трукутники у 
вибраних сегментах поверхні на дрібніші трикутники (інструмент "Add Details" – додати деталі), 
переносити лінії плану ділянки на тривимірну модель поверхні землі (інструмент "Drape" - проекція), 
прив’язувати архітектуру до нерівної місцевості (інструмент "Stamp" – штамп) .  

Розглянемо докладніше використання інструментів палітри “Sandbox”. 

 

 Якщо на екрані SketchUp немає палітри інструментів "Sandbox", то її слід увімкнути. Для цього 
здійсніть перехід "View > Toolbars" і у списку палітр, який відкриється, поставте позначку на опції 
"Sandbox". (У старих версіях SketchUp якщо палітри "Sandbox" не було у списку палітр, то для того щоб 
увести її у загальний список палітр, здійснювали перехід "Window > Preferences > Extensions" і ставили 
позначку на полі "Sandbox Tools". Після цього можна було здійснити увімкнення палітри "Sandbox"). 

 У багатьох випадках для досягнення бажаного результату вищевказані інструменти 
використовують разом із плагінами, які фактично також є інструментами SketchUp і відрізняються 
від штатних інструментів програми лише тим, що написані користувачами (детально розглянемо у 
розділі 10.2). 

Рис. 9.1. Трикутники в основі структури 
складних нерегулярних поверхонь у SketchUp 
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 Рис. 9.2. Палітра інструментів 
"Sandbox" 
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9.1. Інструмент "From Contour" (з контурів)  
Інструмент "From Contour" (з контурів) універсальний і дозволяє створювати поверхні як з ліній зі 

змінною висотою (контурів), так і з ізоліній 43. Розглянемо три приклади. У першому для побудови моделі 
поверхні землі використаємо контури. У другому – ізолінії, а в третьому - сукупність контурів та ізоліній.  

1. Відкрийте модель Lawn.skp (рис. 9.3).  
На ній створимо газон. Його поверхня на 10 см нижче тераси біля будинку й знижується по 
діагоналі у напрямку від будинку.  
Лінія примикання газону до тераси на моделі вже нарисована (див. модель). Накреслені також 
права, ліва й передня кромка газону. Нам залишається лише використати ці лінії в якості контуру 
для створення газону.  
 

2. За допомогою інструмента “Select” (вибрати) виберіть лінії, які утворюють контур газону.  
На рис. 9.4 вони активні й мають синій колір. Намагайтеся вибрати контур так, щоб він був 
замкнутим. 

 
 

                                                      
43 Ізолінії ми часто побачимо на топографічних мапах як лінії з фіксованою висотою над рівнем моря або іншим 

вибраним рівнем. Лінія контуру, на відміну від ізолінії, у загальному випадку має змінну висоту й, зазвичай, є 
границею ділянки чи певної її частини.  

Рис. 9.3. Модель, на якій є потреба зробити нерегулярну поверхню газону за допомогою 
інструменту "From Contour" 
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3. Створіть поверхню газону.  

Для цього лівою кнопкою мишки клацніть на піктограмі інструмента "From Contour" (з контурів). 
На основі всіх виділених ліній утвориться нова поверхня, яка відповідає поверхні газону.  

4. За допомогою інструмента "Paint Bucket"(заливка) надайте поверхні вигляду трав’яного 
покриття (“Vegetation_Grass1”) – рис. 9.4  
 

 

На перший погляд, утворена нерегулярна поверхня газону цілком досконала. Проте якщо 
подивитися уважніше, то можна побачити, що з лівого боку будинку вона утворилася не точно по 
вибраному контуру. Причина у так званих артефактах. Розглянемо це явище детальніше.  

5. Інструментом “Move” перенесіть будинок уздовж зеленої осі приблизно на 15 метрів (рис. 
9.6).  
З рисунку стає очевидним, що поверхня утворилася не лише по вибраному контуру, а й під 
будинком, тобто там, де в цьому немає потреби. Щоб зрозуміти причини, слід подивитися  
приховану геометрію, тобто трикутники, які утворили поверхню газону.  

 

 Рис. 9.4. Контур газону після активації 

 

Рис. 9.5. Нерегулярна поверхня газону, утворена за допомогою інструменту "from Contour" 
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6. Візуалізуйте приховану геометрію.  

Інструментом “Select” активуйте  змодельовану поверхню газону. Потім виконайте перехід “View 
 Hidden geometry”, а потім перехід “View  Face Style  Monochrome”.  
Прихована геометрія візуалізується (рис. 9.7), і стануть очевидними два моменти: 

o По-перше, поверхня газону складається з сукупності трикутників. Це нормально: саме 
такий прийом використовують у всіх 3d-редакторах для утворення так званих 
нерегулярних поверхонь, до числа яких належить поверхня газону в нашому випадку.  

o По-друге, трикутники утворилися не лише в межах, заданих контуром, але й поза ними. 
Це побічна продукція інструмента “From Contour”. Такі трикутники й така побічна 
поверхня називаються артефактами. Як правило, утворюється незначна кількість 
артефактів. І все ж вони створюють тенденцію до уповільнення роботи комп’ютера, тому 
їх бажано видаляти. 

 

 
7. Видаліть артефакти.  

Для цього:  

o Виберіть групу газону  

 Поверхня, утворена в результаті застосування інструмента "From Contour" (з контурів), має 
статус групи. 

o Увійдіть у режим її редагування (клацніть 
правою кнопкою мишки на групі і в 
контекстному меню виберіть опцію "Edit 
Group" - редагувати групу). 

o Інструментом "Eraser" (гумка)  послідовно одне 
за одним видаліть ребра, які утворюють 
артефакти, як це показано на рис. 9.8.  

8. Вийдіть з режиму редагування групи, перемістіть 
будинок на місце, вимкніть візуалізацію 
прихованої геометрії і перейдіть з режиму 

Рис. 9.7. Артефакти при увімкненому режимі візуалізації прихованої геометрії. Всі вони розташовані 
вище контуру  газону 

Рис. 9.6. Частина новоутвореної нерегулярної поверхні, прихована під будинком (артефакт) 

 

Рис. 9.8. Вигляд нерегулярної поверхні 
після видалення артефактів 
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візуалізації “Monochrome” на “Shaded with Texture”. 
Модель набуде остаточного вигляду, як на рис. 9.5. Але ми знаємо, що цього разу вона більш 
функціональна та "легка" для комп'ютера, оскільки позбавлена артефактів.  
 

У вищенаведеному прикладі для побудови поверхні газону ми використали його контур. Проте якщо 
у розпорядженні дизайнера є план ділянки з ізолініями, то це дозволяє йому створити точнішу модель 
поверхні землі, деталізація якої залежить лише від щільності розташування ізоліній. Розглянемо приклад. 

1. Завантажте файл Contour_lines.skp.  

У цьому файлі міститься низка ізоліній, накреслених у програмі AutoCAD і переведених у формат 
програми SketchUp (рис. 9.9).  

2. Виконайте 
налаштування файла. 

Налаштування файла 
описане у пункті 8.6. Задайте 
одиницю вимірювання - 
метри.  

Ізолінії після імпорту з 
AutoCAD зібрані у групу. 
Загальний вигляд групи 

показаний на рис. 9.9.  

3. Розбийте групу.  

Для цього натисніть праву кнопку мишки, і у контекстному меню 
виберіть опцію "Explode" (розбити). Після розбивання групи всі елементи моделі залишаться 
активованими. 

4. Активуйте інструмент "From Contour" (з контурів). 

За якусь мить буде утворена модель поверхні ґрунту (рис. 9.10).  

 

 На основі ізоліній створюється поверхня, яка має статус окремої групи. Оскільки початкові ізолінії 
не включені у склад новоутвореної групи, створену поверхню можна вільно переміщувати. 

 У деяких моделях, де для підвищення деталізації поверхні ґрунту використано значну кількість 
ізоліній, процес побудови поверхні з ізоліній може бути тривалим. У таких випадках процес створення 
поверхні відображається просуванням стрілки на нижній панелі програми:  

 
 Інколи при створенні поверхні ґрунту кількість артефактів може бути значною. На рис. 9.1 і 9.12 

наведено приклад моделі до і після видалення артефактів.  

 

Рис. 9.9. Ізолінії, на основі яких буде 
створено нерегулярну поверхню 

Рис. 9.10. Нерегулярна 
поверхня, створена на 

основі ізоліній 
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Рис. 9.11. Модель поверхні ґрунту до видалення 
артефактів 

 

 

 

 

Рис. 9.12. Модель поверхні ґрунту після 
видалення артефактів 

 

Інструмент "From Contour" (з контурів) можна ефективно використовувати і для створення моделі 
поверхні землі з сукупності ізоліній і ліній контуру зони або ділянки. Особливо це корисно у випадках, 
коли зона ділянки містить дугу/дуги 44, тому що дозволяє створювати поверхні чітко по контуру ділянки.  

На рис. 9.13 наведено результат створення поверхні автостоянки і проїзду з використанням декількох 
ізоліній і контуру, який складається з сукупності прямих і дуг. При такому підході вдається точніше 
вписати  нерегулярну поверхню у суміжні області, оскільки контур нерегулярної поверхні може водночас 
належати і нерегулярній поверхі, і суміжним поверхням.  

 

 

Рис. 9.13. Використання ліній контуру та 
ізоліній для створення поверхні ґрунту на 

ділянках зі складним рельєфом 

Рис. 9.14. Чітке вбудовування нерегулярної 
поверхні з дугами у контурах у загальний 

контекст 

 

9.2. Інструмент “From Scratch” (з сітки) 
Інструмент "From Scratch" (з сітки), зазвичай  використовують для моделювання ландшафтів з 

пагорбами з плавними обрисами. У деяких випадках цей інструмент використовують також для 
моделювання рослин у масі, що дозволяє відмовитися від застосування відносно «важких» моделей 
рослин і значно знизити вимоги до потужності комп’ютера.  

На відміну від використання інструмента "From Contour" (з контурів), основою для створення 
нерегулярної поверхні при використанні інструмента "From Scratch" є не контури і/або ізолінії, а плоска 
сітка. Вона створюється на першому етапі за допомогою інструмента "From Scratch" і має заданий розмір 
вічка. На другому етапі плоску сітку за допомогою інструмента "Smoove"  (моделювати) деформують у 
вертикальному напрямку на задану висоту і з заданим розміром основи деформованої зони.  

 

                                                      
44 Це особливо критично, якщо радіус дуги приблизно відповідає або менший, ніж відстань між сусідніми 

ізолініями. 
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 Сітка, створена за допомогою інструмента "From Scratch", теж складається з трикутників. Їх 
можна побачити, увімкнувши приховану геометрію (View  Hidden geometry).  

 

 Розмір вічка сітки і розмір самої сітки значно впливає на швидкість моделювання. Тому бажано 
використовувати сітки з максимальним розміром вічка і, відповідно, з мінімальним числом вічок. 

 

Створимо сітку на практиці. Для цього:  

1. Активуйте інструмент "From Scratch" (з сітки) .  

Вигляд курсору зміниться. 

2. Через клавіатуру задайте розмір вічка сітки  

Наприклад, уведіть число 100, щоб розмір вічка був 100 х 100 см. Введене число повинно з’явитися у 
параметричному вікні ("VCB").  

 При налаштуванні файла попередньо повинні бути задані одиниці вимірювання – "сантиметри".  

3. Задайте довжину сітки.  
o Для початку зафіксуйте перший кут сітки.  

 Для цього натисніть ліву кнопку мишки у відповідному місці на робочому полі програми. 

o Потягніть курсор у напрямку, паралельному, наприклад, осі "X" (червона вісь). За курсором 
потягнеться резинова пряма з розбивкою на сегменти по 100 см кожен.  

o Через параметричне вікно задайте довжину сітки, наприклад, уведіть число "1000" (см).  

На екрані з'явиться одна сторона сітки. Програма готова 
розгорнути сітку у напрямку іншої осі.  

4. Задайте ширину сітки.  
o Потягніть курсор у напрямку "Y" (зелена вісь)  і задайте 

ширину  сітки (наприклад, 1500 см). На екрані 
з’явиться сітка, показана праворуч.  

Сітка готова. Для її перетворення у нерегулярну поверхню 
скористаємося інструментом "Smoove" (моделювати) .  

 Сітка, створена за допомогою інструмента "From 
Scratch", має статус групи. 

9.3. Інструмент "Smoove" (моделювати) 
Розглянемо особливості використання інструмента "Smoove" (моделювати) на прикладі створення 

нерегулярної поверхні з плоскої сітки, згенерованої при виконанні попереднього пункту. 

1. Розбийте або увійдіть у режим редагування групи сітки.  

Для цього виберіть сітку інструментом "Select" (вибрати), натисніть праву кнопку мишки на робочому 
полі програми і у контекстному меню виберіть опцію "Explode" (розбити) або "Edit Group" (редагувати 
групу). 

Якщо вибрали варіант розбиття, натисніть ліву кнопку мишки поза межами створеної сітки, щоб 
вивести її елементи з активного стану. 

2. Виберіть інструмент "Smoove" (моделювати) .  
3. Задайте радіус основи зони деформації (майбутнього пагорбу).  

Рис. 9.15. Сітка, утворена 
інструментом "From Scratch" 
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Для цього наберіть на клавіатурі число “500”. Воно відобразиться у 
параметричному вікні. Всі подальші деформації здійснюватимуться у 
межах заданого радіуса.  

4. Поставте курсор на сітку.  

Увімкнеться система автоматичної прив’язки, яка дозволить 
прив’язати курсор до вузлів сітки, ребер і граней, з яких складається сітка. 

Зверніть увагу на коло червоного кольору навколо точки прив’язки 
курсору. Його радіус відповідає введеному радіусу зони деформації.  

5. Зафіксуйте курсор на сітці.  

Для цього клацніть лівою кнопкою мишки на вибраному вузлі чи ребрі 
на сітці. Колір вузлів зміниться на жовтий. Розмір вузлів буде тим 

крупніший, чим ближче вузол знаходиться до точки фіксації курсору.  

6. Відредагуйте форму поверхні сітки.  

Рухаючи курсор уверх-униз, виберіть бажану висоту пагорбу і 
натисніть ліву кнопку мишки. Пагорб створений.  

 Для точного завдання висоти підйому або заглиблення поверхні можна 
скористатися клавіатурою (введене значення з'явиться у 
параметричному вікні). 

Розглянемо використання цієї пари інструментів для іншої цілі - 
моделювання рослин у масі. Заодно ознайомимося з використанням 
інструмента "Drape" (проекція). 

Як приклад використаємо фрагмент моделі університетського 
містечка, загальний вигляд якої показаний на рис. 9.17. Працювати 
будемо з моделлю внутрішнього двору (рис. 9.18). Наповнимо його 
бордюри (рис. 9.19) рослинами у масі. 

1.  

Рис. 9.18. Модель внутрішнього двору Рис. 9.19. Контури бордюрів 

1. Відкрийте файл Quad_of_Institute _of_the_Arts.skp. 

Рис. 9.16. Створення 
рельєфу з сітки за 

допомогою інструменту 
"Smoove" 

Рис. 9.17. Модель 
університетського містечка 
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Файл містить власне модель внутрішнього двору (рис. 9.18) і групу з контурами бордюрів (рис. 9.19), 

яка нам знадобиться у роботі. Ця група була 
накреслена у AutoCAD, а потім переведена у формат SketchUp (процес підготовки і імпортування файлів 
AutoCAD у SketchUp описаний у розділі 11).  

2. Вимкніть зайві функції і шари.  

Навіть така порівняно невелика модель може бути достатньо "важкою" для комп’ютера. Тому для 
прискорення роботи програми доцільно буде вимкнути візуалізацію сонячної тіні ("View  Shadows") і 
зайві шари ("Default TrayLayers"), у яких розміщені компоненти - скульптури, меблі (шар "Furniture"), 
люди (шар "Peoples"), дерева та кущі (шар "Trees&shrubs"). У результаті модель отримає такий вигляд, 
як на рис. 9.20.  

3. Клацніть на піктограмі інструмента "From Scratch" (з сітки)  

У  параметричне  вікно введіть число 20 (см). Воно відповідатиме розміру вічка створюваної сітки.  

 При моделювання рослин у масі бажано використовувати сітку з дрібним вічком, що дозволить 
краще відтворити порівняно дрібну фактуру маси рослин. Мінімальний розмір вічка обмежується 
можливостями комп’ютера.  

4. Нарисуйте сітку з розмірами 2400 см 
(паралельно червоній осі) х 2000 см 
(паралельно зеленій осі).  

У результаті утвориться сітка, яка міститиме 
12 000 вічок або понад 24 000 (!!!) ребер. 

5. Розмістіть групу з контурами точно над 
накресленою сіткою, як це показано на 
рис. 9.21.  

Для цього з одного з кутів групи з сіткою 
паралельно синій осі нарисуйте пряму довільної 
довжини, а потім за допомогою інструмента "Move" 
(перемістити)  встановіть групу з контурами над 
сіткою, як це показано на рис. 9.21.  

6. Видаліть нарисовану вертикальну лінію.  
7. Приховайте ребра, які утворюють сітку.  

Для цього виберіть групу сітки, клацніть на ній правою кнопкою мишки і з контекстного меню 
виберіть опцію "Soften/Smooth Edges" (пом’якшити / приховати ребра). У вікні, яке з'явиться, виконайте 
налаштування, як це показано на рис. 9.22. Вічка сітки стануть невидимими і сітка з сукупності граней 
перетвориться на єдину грань. 

Рис. 9.20. Вимкнення шарів, візуалізація яких 
заважатиме у роботі 

Рис. 9.21. Розміщення групи з контурами 
бордюрів над сіткою 

Рис. 9.22. Приховування ребер, які утворюють 
сітку 
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 Використання функції "Soften/Smooth Edges" (пом’якшити / приховати ребра)  дозволяє уникнути 
значних витрат часу на  видалення тисяч граней, з яких складається сітка.  

 При використанні функції "Soften/Smooth Edges" (пом’якшити / приховати ребра)  звертайте увагу 
на те, щоб не працював режим відображення прихованої геометрії ("View  Hidden Geometry"). 

 

8. За допомогою інструмента "Drape" (проекція)  перенесіть контури бордюрів на сітку.  

Для цього спочатку лівою кнопкою мишки клацніть на групі  з контурами  бордюрів, потім на 
піктограмі інструмента "Drape" (проекція), після цього на групі з сіткою. Це ініціюватиме перенесення 
контурів бордюрів на сітку. 
Процес триває певний час, і 
прогрес у перенесенні рисунку 
відображає повзунок, 
розташований у нижній частині інтерфейсу програми.  

У результаті перенесення ця частина моделі набуде такого вигляду, як на рис. 9.23.  

 

Інколи у процесі перенесення ребер програма припускає 
помилки. Тому після використання інструмента "Drape" 
(проекція) доцільно перевіряти одержані результати на 
наявність дефектів і (за необхідності) усувати їх. Для цього 
використовують плагін "Stray Lines" ("Extensions  Stray 
Lines  Label"). Його застосування детально описане у 
пункті 10.2.2).  

 У цьому випадку у процесі перенесення ребер програма 
припустила 2 помилки (рис. 9.24), які можна легко виявити і виправити (див. пункт 11.2). 

 

9. Видаліть 
розташовану над 
сіткою групу з 
контурами 
бордюрів.  

Контури вже 
перенесені, і ця група нам 
більше не знадобиться.  

10. Видаліть сегменти сітки поза межами бордюрів.  

Для цього:  

o Увійдіть у режим редагування групи сітки з 
перенесеними на неї контурами бордюрів.  

o За допомогою інструмента "Select" (вибрати) 
активуйте площу між бордюрами. Її фактура 
зміниться (рис. 9.25).  

Рис. 9.23. Результати перенесення групи 
з контурами бордюрів на сітку 

Рис. 9.24. Результати пошуку помилок за допомогою плагіну "Stray 
Lines". Знайдено 2 помилки 

Рис. 9.25. Активація зайвої 
частини сітки 
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o Натисніть на 
кнопку <Del> 
(видалити).  

За декілька секунд зайва сітка буде видалена.  

11. Приготуйте сітку на бордюрах до перенесення у модель внутрішнього двору університету.  

Для цього:  

o вийдіть з режиму редагування групи (переведіть курсор будь-де поза межі групи і клацніть 
лівою кнопкою мишки).  

o клацніть по групі сітки лівою кнопкою мишки, щоб перевести її в активний стан. 
o клацніть на групі сітки правою кнопкою і у контекстному меню виберіть опцію "Soften 

/Smooth Edges" (пом’якшити / приховати ребра). У вікні, яке з'явиться, поверніть 
налаштування до початкових значень (рис. 9.26).  

12. Інструментом "Move" (перемістити) перенесіть групу з сіткою на модель. 

Див. рис. 9.27.  

13. Інструментом "Paint Bucket" (заливка)  призначте матеріал сіткам бордюрів.  

Використайте матеріал "Vegetation _HoneyLocust" з палітри "Vegetation".  

Відтепер сітка готова для створення з неї тривимірної маси рослин. 

14. Увійдіть у режим редагування групи з сіткою. 
15. Активуйте інструмент "Smoove" (моделювати) .  

З клавіатури введіть число 200 і натисніть кнопку <Enter> (у параметричному вікні з'явиться значення 
200 см). Воно відповідає радіусу основи створюваної нерівності.  

Поставте курсор на сітку.  

Вибрати місце для початку перетворення поверхні у 
тривимірну форму вам допоможе червоне коло навколо курсору, 
радіус якого дорівнює введеному значенню 200 см. Клацніть 
лівою кнопкою мишки на вибраному місці. Курсор 
прив’яжеться до вказаного місця, і вузли сітки у межах 
червоного кола виділяться жовтими точками у формі кубів (рис. 
9.28).  

  

16. Не відпускаючи ліву кнопку мишки, потягніть сітку 
уверх приблизно на 90 см (рис. 9.28).  

Значення зміни параметру Z відображається у 
параметричному вікні. Потім відпустіть кнопку мишки. Поверхня в місці використання інструмента 
"Smoove" (моделювати) зміниться і набуде вигляду, показаного на рис. 9.29.  

Рис. 9.26. Налаштування візуалізації 
сітки 

Рис. 9.27. Розміщення сітки на 
моделі внутрішнього двору 

Рис. 9.28. Використання 
інструменту "Smoove" для 
моделювання рослин у масі 
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17. Повторіть описану у пункті 19 операцію на всіх бордюрах.  

Потім змініть параметр інструмента "Smoove" (моделювати) з 200 см на 40 см і ще раз застосуйте 
інструмент на всіх бордюрах для створення рослин пірамідальної форми.  

Можна використовувати і інші значення радіусу зони деформації для інструмента "Smoove". Єдина 
вимога – ставити курсор так, щоб червоне коло не наближалося до границі між бордюром і патіо. Це 
запобігатиме «відриванню» краю створюваної поверхні від землі. Остаточно вигляд бордюрів може бути 
приблизно таким, як показано на рис. 9.30. 

 Якщо виникне потреба у певних місцях зменшити розмір вічка сітки, слід вибрати ті місця на сітці 
за допомогою інструмента “Select” і потім скористатися інструментом "Add Details" (додати деталі). 
Інструмент простий у використанні і не 
потребує додаткових пояснень.  

 Якщо є потреба створити ефект 
наявності квітів у бордюрі, можна здійснити 
заливання сітки, використовуючи для заливки 
фото квітника (закладка “Edit” у вікні 
інструмента "Paint Bucket", функція "Browse For 
Material Image File").  

18. При потребі зробіть сітку знову 
невидимою.  

Для цього вийдіть з режиму редагування 
групи з сіткою, потім клацніть на цій групі 
правою кнопкою мишки і у контекстному меню виберіть опцію "Soften/Smooth Edges" (пом’якшити / 
приховати ребра) . У вікні, яке з'явиться, 
виконайте налаштування, описані вище. У 
результаті внутрішній двір університетського 
корпусу після увімкнення видимості вимкнутих шарів може виглядати приблизно так, як на рис. 9.31.  

Рис. 9.29. Вигляд сітки після першого 
застосування інструменту "Smoove" 

Рис. 9.30. Остаточний вигляд сітки після 
застосування інструменту "Smoove" 

Рис. 9.31. Остаточний вигляд внутрішнього двору  
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9.4. Інструмент "Stamp" (штамп) 
Інструмент "Stamp" (штамп) призначений для "прив’язування" матеріально організованого 

середовища до рельєфу. Його робота полягає у створенні перехідної зони між об’єктом і ландшафтом, 
яка поєднає оригінальну нерегулярну поверхню ґрунту і регулярну (плоску) основу такого об’єкту, як 
будинок, патіо, басейн і т.ін., причому остаточно основа об’єкту може бути як вище, так і нижче 
оригінального рельєфу. Ширину перехідної зони задає користувач. Зв’язування рельєфу і об’єктів 
здійснюється за рахунок деформації нерегулярної поверхні. Самі об’єкти залишаються незмінними. 

Рис. 9.32. Загальний вигляд моделі присадибної ділянки до здійснення прив’язування поверхні землі до 
архітектури і патіо та створення озерця 

На першому етапі розглянемо приклад застосування інструмента "Stamp" для прив’язування будинку, 
двох патіо (перед і за будинком) до нерівної поверхні ландшафту. На другому етапі використаємо 
інструмент "Stamp" для створення озерця перед будинком 45. 

1. Відкрийте робочу модель благоустрою ділянки Layout_2.skp. 

Для прискорення роботи програми у подальшому вимкніть функцію візуалізації тіні ("View  
Shadows"). 

2. Активуйте інструмент "Stamp" (штамп). 

Клацніть лівою кнопкою мишки на групі будинку, потім на піктограмі інструмента "Stamp". 

3. На клавіатурі наберіть число 1000 і натисніть на кнопку "Enter". 

Таким чином буде задана 10-метрова ширина перехідної зони, у межах якої відбуватимуться зміни у 
формі нерегулярної поверхні землі. 

4. Клацніть лівою кнопкою мишки на групі з будинком і нижнім патіо. 

Комп’ютер активує графічну підказку, і на рельєфі з'явиться червона лінія, яка показує границю 
перехідної зони на рельєфі (рис. 9.33). Якщо така зона не влаштовує користувача, то на цьому етапі він 
без проблем може через клавіатуру ввести нову ширину перехідної зони. 

                                                      
45 В останньому випадку назва інструмента буде повністю виправдана. 
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5. Клацніть лівою кнопкою мишки на поверхні землі. 

Під параметричним вікном з'явиться вже знайома нам смуга, яка відображатиме хід підготовки до 
виконання команди "Stamp". У складних моделях ця підготовка може тривати декілька хвилин. У нашому 
випадку – декілька секунд. 

Як тільки підготовка буде завершена, поверхня землі у межах перехідної зони «приліпиться» до 
курсору і буде рухатися за ним у вертикальному напрямку. 

6. Підтягніть поверхню ґрунту до нижнього патіо. 

Підняти поверхню ґрунту слід рівно настільки, щоб не зник рисунок мостіння на патіо. Результат 
використання інструмента "Stamp" на цьому етапі показано на рис. 9.34. 

7. Повторіть вище описані операції для прив’язування землі до групи верхнього патіо. 

У результаті модель набуде вигляду, показаного на рис. 9.35. 

На рисунку видно частину ребер граней, які утворюють рельєф. Для того щоб приховати їх: 

o Тричі клацніть лівою кнопкою мишки на поверхні ґрунту у 
моделі.  

Візуалізується прихована до цього моменту сітка. 

o Клацніть на сітці правою кнопкою мишки і у контекстному 
меню виберіть опцію "Soften/ Smooth edges" (пом’якшити 
ребра). 

o У меню налаштувань відкриється вікно “Soften Edges”, 
виконайте налаштування, показані на рис. 9.37. 

Примітка: Контрастні лінії, які все ж можуть залишитися 
після виконання цієї операції, слід приховати за допомогою гумки (інструмент "Eraser") з 
натиснутою кнопкою "Shift". Вигляд моделі після зазначених маніпуляцій показаний на рис. 
9.36. 

При уважному ознайомленні з моделлю через прозорі вікна будинку можна побачити, що підйом рівня 
ґрунту до верхнього патіо супроводжується його підйомом на нижньому поверсі будинку. Сегмент 
ґрунту, який опинився у межах приміщення, слід видалити. Для цього виконайте такі операції: 

• Інструментом "Select" активуйте поверхню ґрунту. Потім з контекстного меню виберіть 
опцію "Intersect Faces"  "With Model". 

• Обертаючи коліщатко на мишці, перенесіть камеру у цокольне приміщення будинку. 

Рис. 9.33. Візуалізація зони деформації при 
роботі інструменту "Drape"  

Рис. 9.34. Зміна рельєфу біля нижнього 
патіо у результаті застосування 

інструменту "Drape" 

Рис. 9.35. Зміна рельєфу біля верхнього 
патіо у результаті застосування 

інструменту "Drape"  

Рис. 9.36. Рельєф с прихованими 
ребрами  

Рис. 9.37. Налаштування 
діалогового вікна "Soften 

Edges" 
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• Інструментом "Select" виберіть сегмент поверхні ґрунту, який опинився у цокольному 
приміщенні. При цьому буде вибрана лише частина поверхні до перетину зі стінкою 
будинку. 

• Натисніть на кнопку <Del> на клавіатурі. 

На цьому прив’язування будинку і двох патіо до поверхні ґрунту на моделі ділянки можна вважати 
завершеним. Тепер використаємо інструмент "Stamp" для створення озерця на верхньому патіо перед 
будинком. З такою метою скористаємося шаблоном плями озерця, який є у файлі і знаходиться чітко над 
місцем майбутнього озерця на верхньому патіо. 

Примітка: Шаблон має статус групи. 

На відміну від попередніх прикладів, зараз ми будемо зміщувати поверхню у перехідній зоні не уверх, 
а вниз, тобто вдавлювати рельєф для утворення заглиблення під озерце – якраз той випадок, коли назва 
інструмента "Штамп" повністю себе виправдовує. 

8. Лівою кнопкою мишки клацніть на шаблоні. 

Група шаблону перейде у активний стан. 

9. Активуйте інструмент "Stamp" (штамп) 
10. Через клавіатуру задайте ширину перехідної зони 20 (см). 
11. Клацніть на площині верхнього патіо або одному з ребер групи патіо. 

Через мить нижня поверхня, яка відповідатиме дну озерця, примагнітиться до курсору, і її можна 
буде рухати, як це показано на рис. 9.38. 

12. Опустіть дно озерця приблизно так, щоб відстань між дном і поверхнею патіо відповідала 
початковій висоті шаблону над патіо. 

У нас поверхня патіо знаходиться над поверхнею землі, і видавлена поверхня опускається нижче 
поверхні ґрунту. Тому процес видавлювання краще контролювати, дивлячись на модель збоку, як 
це показано на рис. 9.39. 

13. Видаліть вже не потрібну нам групу шаблону. 

14. Підніміть відбійну смугу з каміння, яка оточує озерце, на 3 см вище рівня патіо (рис. 9.40).  

 

 

 

 

Для цього 
увійдіть у режим редагування групи патіо і, 
використовуючи інструмент "Push / Pull" 
(тягни-штовхай), сформуйте відбійну 
смугу. 

Далі виконаємо декілька операцій, 
направлених на створення поверхні води у 

Рис. 9.38. Використання інструменту 
"Stamp" для формування дна та стінок 

басейну 

Рис. 9.39. Формування стінок і дна 
басейну інструментом "Stamp", вигляд 

збоку 
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озерці. 

15. Вийдіть з режиму редагування групи. 

 Для цього виберіть інструмент "Select" 
(вибрати) і декілька разів натисніть на 
кнопку <Esc>. 

16. Активуйте поверхню ґрунту, яка накриває озерце. 

У результаті активується вся поверхня ґрунту на ділянці, частиною якої поки що є поверхня води 
в озерці. 

17. Клацніть правою кнопкою мишки на поверхні землі і у контекстному меню виберіть опції 
"Intersect Faces"  "With Model". 

Це призведе до розбивання поверхні землі на окремі сегменти. Для нас наразі цікавий той, що 
відповідає поверхні води в озерці. 

18. Використовуючи інструмент "Push/Pull" (тягни-штовхай), опустіть поверхню води на 10-
20 см. 

В результаті озерце буде виглядати приблизно як на рис. 9.41. 

Після виконання заливання поверхні берегів озерця і прозорої поверхні води модель набуде приблизно 
такого вигляду, як на рис. 9.42. 

Завдання і запитання для самоперевірки 
1. Створіть моделі елементів садів, показаних на фото нижче.  

  
 

 

Рис. 9.40. Формування відбійної кам'яної смуги 
навколо басейну інструментом "Push/Pull" 

Рис. 9.41. Створення грані, яка 
відповідає поверхні води, за допомогою 

інструменту "Push/Pull" 

Рис. 9.42. Остаточний вигляд 
моделі 
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Поєднання газону з підпірними стінами / лавками на площі Трайтен-сквеа (Triton 

Square) у Лондоні (два фото вище і одне нижче ліворуч) 

 
 

Примітка: Достатньо зробити модель 
однієї лавки. Верхню частину замініть 
трав’яним покривом. 

 

2. Створіть приблизну модель поверхні землі для парку "Голд Медл Парк" (Gold Medal Park) у місті 
Міннеаполіс (штат Міннесота, США), використовуючи деталі, показані на фото нижче.  
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3. Відтворіть форму двох симетрично розміщених гір над озером, показаних на фото фрагменту 
ансамблю "Клітини життя" (Life Cells) біля Единбургу  (Шотландія). 
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РОЗДІЛ 10. ЗОВНІШНІ РЕСУРСИ – ГОТОВІ КОМПОНЕНТИ 
І ПЛАГІНИ 

10.1. Готові компоненти 
Створення таких об’єктів, як люди, автомобілі, дерева, кущі і трав’яні та деревні рослини, квіти, 

ліхтарі, дорожні знаки, будинки, меблі, вікна, двері т.ін. вимагає значних витрат часу. Щоб досягнути 
максимальної ефективності у роботі зі SketchUp і з огляду на те, що всі ці об’єкти є типовими, у мережі 
інтернет створена бібліотеку компонентів "3D Warehouse"46, наповнення якої здійснюється 
користувачами зі всього світу. Доступ до "фондів" бібліотеки безкоштовний, і вони достатньо великі для 
того, щоб будь-який користувач міг знайти в ній потрібні для роботи об’єкти. Відвідати бібліотеку можна 
через звичайний інтернет браузер. При роботі зі SketchUp це можна робити через браузер компонентів, 
спеціально розроблений для роботи з "3D Warehouse". 

Розглянемо процес пошуку компонентів у бібліотеці безкоштовних компонентів 

"3D Warehouse" за допомогою браузера компонентів. Для цього: 

1. Відкрийте програму SketchUp. 

2. Відкрийте браузер компонентів “Components”. 

Браузер компонентів знаходиться у меню налаштувань "Default Tray".  

3. Перейдіть до розділу "Favorites". 

На закладці "Select" (вибір компонентів) клацніть на направленій униз 
стрілці, розташованій праворуч від піктограми будинку (рис. 10.1). 
Відкриється список бібліотек компонентів.  

Меню "Favorites" - це збірка найбільш відвідуваних користувачами 
тематичних каталогів інтернет-бібліотеки "3D Warehouse". 

4. Виберіть потрібний тематичний каталог, наприклад "Landscape" 
(ландшафт). 

Програма через мережу увійде у бібліотеку компонентів "3D Warehouse", і 
відкриється нове вікно з переліком тем вибраного тематичного каталогу. 

5. Виберіть необхідний розділ тематичного каталогу, наприклад "Exterior 
furniture" (меблі для використання просто неба). 

У вікні з’являться піктограми компонентів розділу. 

 Повний список розділів тематичного каталогу можна подивитися також, клацнувши на стрілці 
"Details" (деталі), розташованій праворуч від поля для вводу пошукових слів, і вибравши у списку опцію 
"View in 3D Warehouse..." (подивитися весь тематичний каталог). 

6. Клацніть на вибраному компоненті. Після завершення його завантаження поставте курсор 
на робоче поле програми у відповідне місце і клацніть лівою кнопкою мишки. 

Вибраний компонент буде вставлений у модель. 

 

                                                      
46 У мережі інтернет є й інші сайти, де можна знайти потрібні компоненти. Відвідайте, наприклад, сайт 

http://www.formfonts.com. З нього можна завантажити як безкоштовні, так і платні компоненти. 
 

Рис. 10.1. Розділ  
"Favorites" у 

браузері 
компонентів  

http://www.formfonts.com/
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Якщо вас не задовольнили результати пошуку у тематичному каталозі, можна скористатися, так 
би мовити, алфавітним каталогом. Для цього введіть у поле зі словом "3D Warehiouse" пошукові 
слова. Програма здійснить новий пошук у всіх тематичних каталогах 47. Зрозуміло, що підбір слів 
може бути різним, і якщо потрібно знайти модель садової скульптури, то у якості пошукових слів 
можна використовувати слова "statue", "sculpture", "garden statue" і т.ін. 

 

Розглянемо використання компонентів з мережі на конкретному прикладі (і заразом ознайомимося з 
роботою інструмента "Scale" – масштаб та особливостями застосування системи автоматичної прив'язки 
при роботі з компонентами які, як, наприклад, куля, не мають зручних контрольних точок). 

1. Завантажте файл Entrance_of_Institute_of_Biology.skp. 

У робочому вікні відкриється модель дизайну ландшафту на вході в Інститут біології. На цій 
моделі передбачене місце для встановлення скульптури, воно позначене невеликим синім колом. 

2. Відкрийте браузер компонентів (“Default Tray  Components”). 

За бажанням можете ознайомитися з усіма компонентами, використаними у моделі. Для цього у 
вікні "Components" клацніть на піктограмі з зображенням будинку ("In Model"). Частина 
компонентів, використаних у даній моделі, взята з бібліотеки компонентів "3D Warehouse". Інша 
частина була створена у процесі розробки моделі. 

3. У бібліотеці "3D Warehouse" або локальній бібліотеці знайдіть скульптуру за відомою 
назвою. 

У полі зі словом "3D Warehouse" введіть слово "Bark Sculpture 3" і клацніть лівою кнопкою мишки 
на опції "Search" (пошук). 

Після короткого періоду пошуку з’явиться піктограма скульптури, і її можна буде розмістити у 
моделі (див. наступний пункт 4).  

Як альтернатива, можна завантажити файл Bark Sculpture 3.skp з локальної бібліотеки з тієї ж 
адреси на комп'ютері користувача, звідки був завантажений файл Entrance_of_Institute_of_ 
Biology.skp. Для цього: 

o клацніть по пункту меню "Details" (деталі), розташованому праворуч і рядку меню, який 
має вигляд синьої стрілки, направленої праворуч; 

o у додатковому меню виберіть опцію "Open or create a local 
collection" (Відкрити або створити локальну колекцію) 

o у вікні, яке відкриється, задайте адресу розташування 
файла Bark Sculpture 3.skp. В результаті у браузері 
компонентів серед інших з'явиться піктограма тієї ж 
скульптури. 

4. Клацніть лівою кнопкою мишки на піктограмі "Bark 
Sculpture 3" у вікні браузера компонентів, перетягніть курсор на 
робоче поле програми і клацніть ще раз лівою кнопкою мишки 
поблизу від місця запланованого встановлення скульптури. 

Результат виконання цієї операції виглядатиме приблизно так, як 
це показано на рис. 10.2. Оскільки скульптура має статус 
компонента, наявність синього контуру означає, що компонент 
активний, і його загальну геометрію можна змінювати. З рисунку 
видно також, що скульптура має занадто великі розміри: її треба зменшити принаймні у 4 рази. 

5. Змініть масштаб скульптури.  

                                                      
47 Весь пошук здійснюється на сайті з адресою https://3dwarehouse.sketchup.com/. 

Рис. 10.2 . Скульптура, 
імпортована у модель  

http://sketchup.google.com/3dwarehouse/
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Для цього: 

o Клацніть на піктограмі інструмента "Scale" (масштаб) (див. Додаток 1). 

Вигляд курсору зміниться, і компонент зі скульптурою 
одержить жовтий контур з так званими «ручками» - 
невеликими зеленими призмами (рис. 10.3). Якщо підвести 
курсор до такої ручки, вона стане червоною, і одночасно 
стане червоною інша ручка, у напрямку до якої можна 
трансформувати активний компонент. Цей напрямок 
підкреслюється пунктирною лінією. 

o Клацніть на ручці в одному з кутів прямокутної призми, 
утвореної жовтими лініями. 

Біля ручки з'явиться підказка "Uniform Scale about Opposite 
Point" (пропорційна зміна масштабу у напрямку до 
протилежної ручки). 

o Перемістіть курсор на довільну відстань у напрямку до 
протилежної ручки. 

Масштаб компонента пропорційно зменшуватиметься в усіх 
напрямках. 

o Наберіть на клавіатурі число 0,25. 

Компонент зменшиться рівно у чотири рази. 

6. Задайте точне положення скульптури за допомогою інструмента "Move" (перемістити). 

Потреба центрувати скульптуру на колі синього кольору позбавляє нас можливості  
безпосередньо скористатися системою автоматичної прив'язки для суміщення контрольної точки 
на скульптурі з контрольною точкою на моделі. Тому у даному разі доцільно використати систему 
автоматичної прив'язки опосередковано. Тобто після вибору скульптури і активації інструменту 
"Move" доцільно "примагнічувати" курсор до вертикальних чи горизонтальних ребер, які є у 
дизайні піднятого бордюру у безпосередній близькості від синього кола, і здійснювати послідовно 
переміщення скульптури вздовж тих ребер, поки вона займе оптимальне положення відносно 
кола.   

 Якщо використовувати ручки, розташовані не у кутах призми компонента, то 
змінюватиметься розмір об’єкту лише у певному вибраному напрямку, а масштаб об’єкту в усіх 
інших напрямках залишатиметься незмінним. Для забезпечення рівномірного масштабування у 
такому разі слід тримати натиснутою кнопку "Shift". 

 Усі взяті з інтернету чи зроблені користувачем власноруч компоненти мають формат моделі, 
створеної у програмі SketchUp. Їх можна зберегти на комп’ютері, створивши локальну 
бібліотеку, і використовувати при потребі без підключення до інтернету. 

 Компоненти (як і групи) можна легко переносити між будь-якими відкритими у різних вікнах 
моделями SketchUp, використовуючи кишеню, тобто гарячі клавіші <Ctrl+C> (або <Ctrl+X>) і 
<Ctrl+V>. 

 У результаті додавання компонентів – людей, лавок та іншого садового обладнання – модель 
може стати значно цікавішою. Крім чисто естетичної ролі, додані компоненти часто 
відіграють на моделі роль маркерів масштабу. 

Рис. 10.3. Коригування  
масштабу об'єкта за 

допомогою "ручок" 
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10.2. Плагіни 
Плагіни48 – це інструменти SketchUp, створені користувачами. Частину плагінів можна знайти у 

мережі інтернет у вільному обігу. Деякі плагіни можна лише придбати. Функції плагінів можуть бути 
дуже різними – від узгодження роботи SketchUp з системою (наприклад, перекодування символів і т.ін.) 
до проектування певних специфічних об’єктів за заданими користувачем основними параметрами (до 
числа таких об’єктів можуть належати, зокрема, вікна, двері і т.ін.). Додаткову інформацію щодо 
використання плагінів можна одержати, відвідавши такі сайти: 

1. http://sketchucation.com  

2. http://extensions.sketchup.com  

3. http://www.smustard.com 

4. http://rhin.crai.archi.fr/rld 

5. http://stroyka.in  

Наразі файли плагінів можуть мати одне з двох розширень: .rb або .rbz. Файли з розширенням .rbz – 
це архівовані файли з розширенням .rb.  

Правила інсталяції плагінів наведені на сайті, з якого його можна завантажити. Проте вже 
встановилася певна система, і інсталяція плагіна на версіях різних років зазвичай здійснюється у такій 
послідовності: 

1. Завантажити плагін з сайту на комп’ютер. Запам’ятати адресу плагіну.  
2. Встановити плагін на SketchUp. Послідовність інсталяційних операцій для різних версій SketchUp 

така: 

SketchUp 8 SketchUp Make 2016 SketchUp Make 2017 і новіші 

Перенести файли у папку за 
адресою: C:/Program

 Files/Google/Google
 SketchUp 8/Plugins.   

Примітка: у SketchUp 8 
використовуються виключно 

розархівовані плагіни з 
розширенням .rb 

Інсталювати плагіни, 
здійснивши перехід: Window  

Preferences  Extensions  
Install Extension (У такий 

спосіб інсталюються плагіни з 
розширенням .rbz) 

Інсталювати плагіни, 
здійснивши перехід: Window  

Extension Manager  Install 
Extension (У такий спосіб 

інсталюються плагіни з 
розширенням .rbz) 

 Примітка: У SketchUp після інсталяції всі плагіни мають розширення .rb 

 

Якщо у SketchUp Make 2016 або SketchUp Make 2017 є потреба встановити плагін з розширенням .rb, то 
для інсталяції слід: 

 

1. Знайти службову папку SketchUp з плагінами. Для цього виконайте перехід “Window  Ruby 
Console”, введіть слова у командний рядок Sketchup.find_support_file("Plugins") і натисніть 
кнопку “Enter”. 

2. У знайдену папку SketchUp з плагінами скопіювати плагіни, файли яких мають розширення .rb.  
Інстальовані у такий спосіб плагіни автоматично активуються при наступному відкриванні 
програми. 

                                                      
48 Інколи їх називають патчами, скриптами або рубі (рубі – це мова програмування, яку використовують для 

написання плагінів). 

http://sketchucation.com/
http://extensions.sketchup.com/
http://www.smustard.com/
http://rhin.crai.archi.fr/rld
http://stroyka.in/
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 Усунення проблем, які можуть виникати у ході інсталяції плагіна, описано у документації, 
включеній у завантажений архів з плагіном, або на сайті, з якого був завантажений плагін. 

Нижче наведена загальна інформація про використання декількох безкоштовних плагінів, найбільш 
уживаних при проектуванні садів. Оскільки корисність цих плагінів важко переоцінити, у наступних 
розділах коротко наведені приклади їх практичного застосування. 

10.2.1. Інструмент для створення граней "s4u-Make Face" (створити грань) 
Цей інструмент перевіряє всю модель або вибрану її частину і створює грані там, де вони повинні були 

утворитися автоматично. Плагін дуже простий у використанні. Завантажити його можна з адреси  
https://sketchucation.com/forums/viewtopic.php?f=323&t=59519. Особливо плагін корисний після імпортк у 
SketchUp креслеників з програми AutoCAD. 

Інколи при роботі з файлами, імпортованими з AutoCAD, використання плагіна "s4u-Make Face" не 
забезпечує бажаного результату. У такому разі здійснюють пошук причин невдачі за допомогою 
наступного плагіна. 

10.2.2. Інструмент "Stray Lines" (обірвані лінії)   
Якщо двовимірний простір плоский і має замкнутий контур, 

програма SketchUp автоматично перетворює його на грань. Проте у 
деяких випадках, наприклад після імпорту кресленика з програми 
AutoCAD, грані не утворюються автоматично або утворюються не у 
всіх місцях. Головною причиною тут є наявність обірваних ліній, 
приклад яких показано на рис. 10.4 49. Детально причини їх появи 
описані у розділі 11 "Спільне використання програм AutoCAD і 
SketchUp". Зараз лише зауважимо, що обірвані лінії можуть мати 
дуже малі розміри, і без збільшення зображення їх не видно. В такому 
разі стає у пригоді плагін "Stray Lines", написаний Тоддом Барчем 
(Todd Burch). Завантажити його можна з адреси: 
www.smustard.com/script/StrayLines.  

Для того щоб скористатися цим інструментом, слід виділити 
область, яку бажаєте перевірити50, а потім активувати інструмент, 
виконавши через меню перехід "Extensions   Stray Lines" і вибравши 
одну з чотирьох опцій: "Label" (позначити обірвані лінії), "Select" (виділити обірвані лінії), 
"Delete" (видалити обірвані лінії), "Show Only" (показати обірвані лінії). Найчастіше 
використовується опція "Label" (позначити обірвані лінії). 

Без інструмента "Stray Lines" (обірвані лінії)  спільне використання програм SketchUp і AutoCAD 
практично неможливе. 

10.2.3. Інструмент “Scale and rotate multiple” (масштабувати та обертати) 
При моделюванні часто використовують великі кількості одних і тих же компонентів або груп. Іноді 

виникає потреба створити враження певної різноманітності і випадковості у створюваній моделі. 
Наприклад, якщо розміщені уздовж дороги дерева однакові, картина буде неприродною. Одноманітність 

                                                      
49 Іншою причиною неутворення грані може бути майже непомітна зміна напрямку окремих ребер, коли всі ребра 

замкнутого контуру перестають належати одній площині. Це спостерігається не часто і обумовлено неуважними 
діями користувача, як правило, при використанні інструмента “Move”. Якщо ребра контуру повинні бути 
паралельними тій чи іншій осі системи координат, то для виявлення відхилення від осі достатньо здійснити перехід 
"Default TrayStylesEditEdge SettingsColor" і вибрати опцію "By axis" (див. пункт 12.2.1.2. “Коригування 
стилю - закладка "Edit"). 

50 Якщо цього не зробити, то плагін здійснить пошук обірваних ліній в усій моделі. 

Рис. 10.4. Обірвані 
(незамкнуті) лінії, які 
часто запобігають 

автоматичному 
утворенню грані у 

плоскій фігурі 

http://www.smustard.com/script/MakeFaces
http://www.smustard.com/script/MakeFaces
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зникне, якщо у випадковий спосіб змінити розмір кожного з дерев і кут повороту відносно вертикальної 
осі. В цьому допоможе плагін "Scale and Rotate Multiple" (змінити масштаб і кут повороту). 
Завантажити цей плагін можна з адреси forums.sketchucation.com/viewtopic.php?t=17507. 

Для того щоб скористатися цим інструментом, слід виділити відповідні об’єкти і здійснити перехід 
"Extensions  Chris Fullmer Tools  Scale and Rotate Multiple  Scale and Rotate Multiple Randomly". 
Відкриється віконце (показане праворуч вище), у якому слід 
задати, навколо чого здійснити обертання об’єктів ("Axis" = 
навколо вертикальної осі об’єкту, "Comp. Base" = навколо 
основи компоненти, "Center" = навколо середини об’єкту), 
максимальний коефіцієнт зменшення і збільшення об’єктів, 
мінімальний та максимальний кут їх обертання. 

10.2.4. Інструмент "Fredo6 Joint Push/Pull 
Iteractive" (тягни-штовхай нерегулярну поверхню) 

Цей плагін еквівалентний до звичайного 
інструмента "Push/Pull" (тягни-штовхай), але 
розрахований на використання на нерівних 
(нерегулярних) поверхнях, таких як поверхня 
землі, де звичайний інструмент "Push/Pull" не 
працює. За допомогою інструмента "Joint 
Push/Pull" можна, наприклад, заглибити доріжку 
у нерівну поверхню землі або створити 
віконні/дверні отвори на вигнутих поверхнях в 
архітектурі (результати обох цих застосувань 
плагіна показані на рис. 10.6). 

Завантажити цей плагін можна з адреси 

http://sketchucation.com/forums/viewtopic.php?t=54771 

10.2.5. Інструменти "Tools on Surface" (рисування на нерегулярних поверхнях) 
Це комплект інструментів для рисування на неплоских поверхнях, які часто зустрічаються у 

моделюванні ландшафтів. Інструменти дозволяють швидко рисувати прямі лінії, прямокутники, кола, 
дуги, а також видаляти та коригувати їх. Інструменти прості у використанні, і завантажити їх можна з 
адреси: http://forums.sketchucation.com/viewtopic.php?t=11212. 
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Активація будь-якого з цих інструментів призводить до виводу на екран додаткових функцій 
налаштування відповідного інструмента. 

Рис. 10.6. Результати використання 
інструмента "Joint Push/Pull" для заглиблення 
доріжки у нерівну поверхню землі і створення 
віконного отвору на вигнутій поверхні будинку  

Рис. 10.5. 
Інтерфейс 

інструменту для 
обертання та 

масштабування 
декількох об'єктів 

Рис. 10.7. Інтерфейс і опис інструментів з панелі "Tools on Surface" 

http://forums.sketchucation.com/viewtopic.php?t=17507
http://sketchucation.com/forums/viewtopic.php?t=54771
http://forums.sketchucation.com/viewtopic.php?t=11212
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10.3. Використання растрових зображень у якості фону для моделі 51 
У деяких випадках у моделях можна використовувати растрові зображення, що дозволяє значно 

прискорити роботу над моделлю і більш тісно прив’язати її до конкретного ландшафту. 

 

  
Рис. 10.8. Приклад використання файла з форматом .jpg у якості фону для моделі благоустрою 

ділянки 

Для вставки растрового зображення у модель слід: 

1. Виконати перехід "File  Import". 

Відкриється вікно імпорту файла. 

2. Ввести адресу файла з растровим зображенням, вибрати його тип.  

3. У вікні імпорту файла вибрати опцію "Use as Image" (використати як зображення). 

4. Відкрити файл. 

Файл відкриється як растрове зображення. Це растрове зображення можна обертати, 
переміщувати і змінювати його розміри. 

5. Задати положення і розміри растрового зображення у моделі. 

6. Здійснити налаштування параметрів растрового зображення як об’єкту, використаного у 
моделі. 

Для цього: 

o Активувати растрове зображення, клацнувши на ньому лівою кнопкою мишки. 
o Клацнути на растровому зображенні правою кнопкою мишки і у контекстному меню вибрати 

опцію "Entity Info" (дані об’єкту). 
o У вікні, яке відкриється, вибрати шар і, за необхідності, здійснити додаткові налаштування: 

"Hidden" (прихований об’єкт), "Cast Shadows" (кидає тінь), "Receive Shadows" (одержує 
тінь). 

 

                                                      
51 У SketchUp передбачена також можливість для нанесення фото фасадів будівель на моделі відповідних 

будівель. Ця функція широко використовується для моделей, які розміщують у GoogleEarth©, проте вона незручна 
для використання у моделях благоустрою. 
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Завдання і запитання для самоперевірки 
Надайте відповідь на такі запитання: 

1. Як відкрити браузер компонентів і які його функції? 
2. Що називають плагінами і яку роль вони відіграють при моделюванні у SketchUp? 
3. Перелічіть основні плагіни, потрібні для моделювання у SketchUp. 
4. Для якої цілі використовують плагін "Stray Lines"? 
5. Який плагін виконує функції інструмента "Push/Pull" (тягни/штовхай) при роботі з 

нерегулярними поверхнями? 
6. У яких випадках використовують растрове зображення при моделюванні у SketchUp? 
7. Подивіться відео презентації моделі саду (файл Garden Design SketchUp). Потім відкрийте файл 

Masterplan_10.skp і, використовуючи компоненти, які є у файлі, а також компоненти з бібліотеки 
3D Warehouse, створіть модель саду, показану у відео. 
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РОЗДІЛ 11. СПІЛЬНЕ ВИКОРИСТАННЯ ПРОГРАМ AutoCAD 
і SketchUp 

Програми тривимірного моделювання, які все частіше використовують у дизайні садів, не мають 
зручних інструментів для приготування двовимірних креслеників, тому дизайнери садів при роботі над 
проектом у багатьох випадках готують кресленики у таких програмах, як AutoCAD, з наступним 
імпортом файла у програму тривимірного моделювання. Далі в цьому розділі детально описана 
процедура підготовки файлів AutoCAD до імпорту у SketchUp, методика запобігання потраплянню зайвої 
інформації у файл для імпорту, виникненню помилок у процесі імпорту та їхнього виправлення, якщо 
помилки все ж з’явилися у імпортованому файлі. 

11.1. Імпорт даних AutoCAD у SketchUp 
Правильне приготування файла до імпорту з програми AutoCAD дозволяє значно зменшити витрати 

часу на доопрацювання цього файла у програмі SketchUp. Одним з ключових заходів, направлених на те, 
щоб запобігти потраплянню у імпортований файл маси зайвої інформації, не потрібної для SketchUp, є 
застосування у AutoCAD команди "пблок" (записати блок) . Ця команда дозволяє вибрати необхідну 
частину кресленика, створити з неї блок і записати блок окремим файлом. Нижче наведено приклад 
застосування команди "пблок" до кресленика вертикальної проекції трелісу, зробленого при виконанні 
пункту 5.4 Частини 1.  

1. У програмі AutoCAD відкрийте файл 
Trellis_SketchUp_import.dwg.  

(Див. пункт 5.4.)  

Примітка: користувачі непрофесійної версії 
SketchUp можуть завантажити вже 
імпортований файл Trellis_SketchUp_import.skp з 
папки з завданнями до цього розділу.  

2. На клавіатурі наберіть команду "пблок".  

З’явиться вікно "Запись блока на диск", показане 
на рис. 11.1. 

Зверніть увагу на те, що у якості одиниць 
вимірювання вибрані сантиметри. 

3. У полі "Имя файла и путь" надайте файлу нову 
назву "Trelis.dwg" і натисніть кнопку 
"Выбрать объекты".  

Вікно зникне.  

4. Накинувши петлю, виберіть всі лінії трелісу.  

У записаний блок повинні увійти лише ті лінії, які знадобляться для створення моделі трелісу у 
SketchUp. Якщо випадково будуть активовані зайві об'єкти, змініть їхній статус на неактивний, і 
повторним вибором при натиснутій кнопці <Shift>.  

Примітка: у складних креслениках це може бути невелика частина кресленика.  

5. Натисніть праву кнопку мишки на робочому полі програми.  

Знову з’явиться показане вище праворуч вікно "Запись блока на диск".  

6. Натисніть кнопку "ОК". 

Вибрані лінії трелісу будуть записані як блок у окремий файл, готовий до імпорту у SketchUp.  

Рис. 11.1. Інтерфейсу інструменту 
"Запись блока на диск" 
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Для імпортування у SketchUp файла AutoCAD, записаного у такий спосіб, слід виконати такі 
операції: 

7. Відкрийте програму SketchUp 
8. Виконайте налаштування файла моделі ("Window  Model Info  Units").  

У розділі "Length Units" (одиниці вимірювання довжини) виберіть опції "Decimal" (десяткові) і 
"Centimeters" (сантиметри).  

Примітка: Зверніть увагу: при налаштуванні файла AutoCAD теж були поставлені сантиметри. 

9. Здійсніть імпортування у SketchUp блоку, записаного у AutoCAD. 

Для цього виконайте перехід "File  Import" і у вікні "Open" (відкрити) введіть назву "Trelis.dwg", 
адресу і тип файла. Натисніть на кнопку "Открыть". 

Примітка: В цьому ж вікні "Open" (відкрити) можна перевірити 
налаштування одиниць вимірювання у файлі моделі, клацнувши на кнопці 
"Options…". 

Після завершення імпортування з'явиться віконце "Import Results" 
(результати імпортування), у якому наведена статистика імпортованих 
даних – кількість шарів ("Layers"), дуг ("Arcs"), ліній ("Lines"), а також 
спрощених і проігнорованих об’єктів ("AutoCAD Entries Simplified" і 
"AutoCAD Entries Ignored", відповідно) – рис. 11.2.  

10. Клацніть по кнопці "Close" (закрити).  

Вікно зі звітом про результати імпортування зникне. На робочому полі 
залишиться імпортований кресленик, який наразі має статус компонента. 

11. Збережіть файл. 

11.2. Характерні 
помилки, які виникають при 
імпортуванні, і способи їх 
усунення  

Помилки, які виникають у 
результаті перенесення файла 
AutoCAD у SketchUp, зазвичай, 
обумовлені різницею підходів до 
креслення, реалізованих у 
програмах AutoCAD і 
SketchUp. Так, наприклад, 
коло або дуга в AutoCAD 
створюються дійсно як коло 
або дуга, а у SketchUp вони 
представлені як ламані лінії, 
які складаються з певної 
кількості прямих сегментів (у 
SketchUp за замовчуванням 
коло – це ламана з 24 
сегментів). У результаті після 
імпорту кресленика, коли 
дуги перетворюються на 
ламані, частина об’єктів, які у AutoCAD закінчувалися точно на дузі, у SketchUp будуть закінчуватися, 
зовсім трохи не доходячи до ламаної, а інша частина – відразу ж після точки перетину з ламаною. Тобто 
утворюються так звані обірвані лінії. Відстані між кінцями обірваних ліній і ламаними лініями, якими 

Рис. 11.2. 
Повідомлення про 

успішне 
імпортування 

Рис. 11.3. Візуалізація помилок за допомогою плагіна "Stray 
Lines"(обірвані лінії) 
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представлені дуги і кола, настільки малі у порівнянні з розмірами моделі, що їх не видно без застосування 
спеціальних інструментів. Такі помилки виникають навіть у правильно підготовленому до імпорту файлі, 
і їхнє число може бути значним. На рис. 11.3 наведений приклад доволі простого плану, імпортованого з 
AutoCAD у SketchUp. Застосування плагіну "Stray Lines" дозволило виявити на ньому 90 (!) помилок. 
Якщо збільшити масштаб зображення, то можна побачити, що всі ці помилки пов’язані з точкою 
перетину ліній, і належать до двох описаних вище категорій (рис. 11.4 – а, b).  

 

 

 
а                                                                                                       b 

Рис. 11.4. Типи дефектів імпорту: 
а. Лінії закінчуються за точкою перетину.  
b. Лінія закінчилася, не доходячи до точки перетину з дугою 

 

Ці недоліки є критичними для SketchUp: програма може не створювати грань автоматично в місцях, 
де є обірвані лінії. Якщо модель складна і містить тисячі помилок даного типу, краще завантажити платні 
плагіни "ExtendCloseLines" (продовження обірваної лінії до точки перетину), "DeleteShortLines" 
(видалення обірваної лінії за точкою перетину), "CloseOpenLineSegments" (продовження двох обірваних 
ліній до точки їхнього перетину)52. Використання їх разом з плагіном "Make Face"53 дозволяє легко 
усунути всі недоліки імпортування.  

Усунути дані дефекти на порівняно простих 
моделях можна вручну. У такому разі на першому 
етапі, візуалізують за допомогою плагіна "Stray Lines" 
(обірвані лінії). Потім ці недоліки виправляють у 
залежності від їхньої категорії: якщо лінія 
подовжується за точку перетину з іншою лінією, то її 
надлишок можна легко видалити за допомогою 
інструмента "Eraser" (гумка), а якщо є нестиковка лінії 
– то її дорисовують, використовуючи відповідний інструмент, зокрема, "Line" (лінія).  

Слід зауважити, що як би ретельно не був 
накреслений план у AutoCAD, крім описаних вище 
помилок, пов’язаних зі стиками ліній, інколи можна 
отримати непередбачувані помилки. Наприклад, у 
результаті імпорту може з’явитися невеличкий розрив у прямій лінії. Знаходять і виправляють такі 
помилки тими ж інструментами, які використовують задля виправлення нестиковок і перекриттів ліній.  

                                                      
52 http://www.smustard.com 
53 Плагін "s4u-Make Face" безкоштовний. 

Рис. 11.5. Ескізний проект заїзду в офісний 
комплекс 

 

http://www.smustard.com/
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Розглянемо описані тут особливості імпортування файлів у професійну версію SketchUp Pro 54 на 
прикладі початкової стадії створення моделі заїзду в офісний комплекс (рис. 11.5). 

1. Відкрийте програму SketchUp.  
2. Здійсніть налаштування файла (Window ⇒ Model Info ⇒ Units), як це показано на рис. 11.6.  
3. Здійсніть перехід "File ⇒ Import".  

Відкриється вікно, у якому задайте 
адресу і назву підготовленого до імпорту файла "Embassy turn.dwg" 55. Потім, у тому вікні, натиснувши 
на кнопку "Options…" (налаштування), перевірте правильність встановлення одиниць вимірювання для 
імпорту (повинні бути задані метри). Натисніть "ОК".  

З’явиться віконце зі статистикою імпортованого файла, показане на рис. 11.7. Його поява свідчитиме 
про успішне завершення операції імпорту.  

4. Натисніть на кнопку "Close". 

 Правильно підготовлений у програмі AutoCAD кресленик відкривається у SketchUp у статусі 
компонента.  

 

5. Розчленуйте 
компонент на 
складові.  

Для цього 
натисніть правою 
кнопкою мишки на 
компоненті і у 
контекстному меню 
виберіть опцію 
"Explode" (рис. 11.8). 

                                                      
54 Користувачі непрофесійної версії SketchUp Make можуть завантажити вже імпортований файл “Embassy 

turn.skp” з папки з завданнями до цього розділу. 
55 Цей файл був підготовлений до імпорту у AutoCAD у відповідності з описом, наведеним вище у розділі 11.1.  

Рис. 11.6. Налаштування файлу 
моделі 

Рис. 11.7. 
Повідомлення про 

успішне імпортування 
файлу у SketchUp 

Рис. 11.8. Застосування 
функції "Explode" 

Рис. 11.9. Результати застосування плагіну "Stray Lines" 
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6. Активуйте плагін "Stray Lines" ("Plugins ⇒ Stray Lines ⇒ Label" або "Extensions⇒ Stray Lines 
⇒ Label").  

В результаті будуть промарковані всі помилки імпортування. З рис. 11.8 видно, що плагін виявив 3 
помилки імпорту. Їхня природа показана праворуч на збільшених зображеннях. 

7. За допомогою інструмента "Eraser" (гумка)  і "Line" (лінія)  
видаліть виявлені дефекти. 

8. Виберіть всі елементи моделі і активуйте плагін "s4u-
Make Faces 1.4". 

Вся модель перетвориться на сукупність граней. Це означає, що 
помилки, які виникли у результаті імпорту файла AutoCAD у 
SketchUp, виправлені, і не повинно бути проблем для продовження 
моделювання у трьох вимірах.  

 

Завдання і запитання для самоперевірки 
1. Чому використовують саме AutoCAD для приготування кресленика, який потім стає основою для 

моделювання у SketchUp? 
2. Які основні проблеми виникають при імпортуванні кресленика з AutoCAD у SketchUp і чим вони 

обумовлені? 
3. У який спосіб здійснюється пошук і виправлення помилок, які виникають при імпортуванні 

кресленика з AutoCAD у SketchUp? 
4. Здійсніть імпорт у SketchUp файла Trelis.dwg, створеного при виконанні вправи у пункті 11.1, 

перевірте і виправте помилки імпортування, створіть з двовимірного кресленика тривимірну 
модель трелісу. 

Примітка: Ті, хто не має професійної версії SketchUp, можуть використати вже імпортовані дані 
(файл Trellis.skp). 

5. Відкрийте файл Botanic_Garden.skp. У ньому міститься 
компонент з планом і ізолініями ботанічного саду ім. 
О.В. Фоміна (м. Київ), створеними у програмі AutoCAD 
і імпортованими у SketchUp, а також група з 
університетськими корпусами, до яких примикає 
ботанічний сад. Зробіть модель поверхні ґрунту з 
відповідним заливанням зелених зон і доріжок, і 
розмістіть групу університетських корпусів на верхній 
терасі моделі. Остаточний вигляд моделі повинен бути 
приблизно таким: 

Примітка: Розміщення плану над створеною моделлю 
поверхні землі на стадії перенесення плану на модель 
поверхні буде точним, якщо для суміщення використати 
гострий кінець моделі (нижній кут на фото вище).  

Рис. 11.10. Загальний вигляд 
моделі, готової до 3D-

моделювання 
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РОЗДІЛ 12. ПРЕЗЕНТАЦІЯ РЕЗУЛЬТАТІВ МОДЕЛЮВАННЯ 
ЗАСОБАМИ SketchUp 

У SketchUp передбачена низка можливостей для презентації результатів моделювання: 

o Демонстрація окремих сцен. 
o Демонстрація анімації. 
o Демонстрація відео. 

Для стислої і вичерпної передачі основних засобів створення художнього образу і досягнення його 
виразності, закладених в основу композиції саду, достатньо показу окремих сцен (видів) 56. Проте 
розробники SketchUp пішли далі і передбачили більш видовищну, хоча і менш лаконічну можливість 
передати красу майбутнього саду шляхом анімації, тобто показу слайд-фільму з м'яким рухом працюючої 
камери від сцени до сцени, і навіть записати доступне для перегляду на будь-якому комп’ютері відео з 
прогулянкою (зокрема, у популярному форматі .mp4). Все це ми коротко розглянемо нижче. 

Слід зауважити, що в основі всіх варіантів презентації результатів моделювання закладено створення 
так званих сцен (scene) – знімків зі спеціально вибраним ракурсом, з точними індивідуальним 
налаштуванням стилю і тіней (розглянемо пізніше). 

 

12.1. Інструменти для вибору положення камери (навігаційні 
інструменти) 

Раніше ми вже розглянули роботу трьох навігаційних інструментів, які використовують для вибору 
ракурсу, а саме "Orbit" (орбіта), "Pan" (панорама), "Zoom" (наїзд камери). Коротко зупинимося ще на 
трьох інструментах - "Position Camera" (розмістити камеру), "Look Around" (оглянути) і "Walk" 
(прогулянка). Останні два інструменти теж належать до числа навігаційних інструментів. 

12.1.1. Інструмент "Position Camera" (розмістити камеру)  
Цей інструмент дозволяє задати положення камери. За замовчуванням висота камери становить 168 

см, що відповідає висоті очей людини середнього зросту над поверхнею ґрунту. Цю висоту можна 
змінити, ввівши нове значення у параметричне вікно відразу ж після активації інструмента "Position 
Camera" (розмістити камеру) і розміщення камери. 

 

 Значення висоти у параметричному вікні відповідає висоті над нульовою поверхнею (z=0). 

 

Кут зору камери можна змінювати. За замовчуванням камера охоплює кут 35°. Для зміни цього 
значення слід здійснити перехід "Camera  Field of View" (Камера  Кут зору) і ввести нове значення 
кута зору у параметричне вікно або скористатися переміщенням курсору: рух у напрямку уверх-вниз 
призводитиме до швидкої зміни кута зору камери, а плавне налаштування цього показника дозволить 
здійснити рух курсору в напрямку вправо-вліво. 

 

 Зазвичай при проектуванні садів використовують кут зору 35 °, а при проектуванні інтер’єрів – 
до 70°. 

                                                      
56 У SketchUp передбачена також можливість просто здійснити прогулянку моделлю, використовуючи 

інструменти "Walk" (прогулянка) і "Look Around" (оглянути). Проте застосування сцен дозволяє більш ефективно, 
точно і стисло провести екскурсію найбільш цікавими місцями саду, не витрачаючи час на блукання у не найкращих 
його куточках. До того ж використання сцен дозволяє скористатися перевагою індивідуальної налаштування кожної 
зі сцен, що неможливо при використанні інструментів "Walk" (прогулянка) і "Look Around" (оглянути). 
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12.1.2. Інструмент "Look Around" (оглянути)  
Інструмент "Look Around" – оглянути (див. Додаток 1) активується автоматично після встановлення 

камери. Для його активації можна також клацнути лівою кнопкою мишки на відповідній піктограмі на 
палітрі інструментів "Walkthrough" (прогулянка). Інструмент простий у використанні й не потребує 
додаткових пояснень. 

12.1.3. Інструмент "Walk" (прогулянка) 
Камеру можна рухати у будь-якому вибраному напрямку. Здійснюється це за допомогою інструмента 

"Walk" (прогулянка), який дозволяє ознайомитися зі створеною моделлю у спосіб, схожий на прогулянку. 
Інструмент простий у використанні і не потребує додаткових пояснень. Камера під час руху моделлю 
чітко відстежує зміни висоти поверхні моделі. 

 

 Максимальна висота різкої зміни висоти поверхні при використанні функції прогулянки – 56 см. 
Якщо різкий перепад рівня виявиться вищим, програма сприйматиме його як стіну, і рух у її напрямку 
буде заблокований. 

 Якщо при використанні будь-якого навігаційного інструмента виникне потреба перейти до іншого 
навігаційного інструмента, достатньо клацнути правою кнопкою мишки у робочому полі і вибрати 
потрібний інструмент з контекстного меню. 

12.2. Стилі та спеціальні ефекти  

12.2.1. Стилі 
Розробники SketchUp ставили перед собою завдання зробити програму, яка без створення 

фотореалістичного зображення забезпечила б можливість дизайнеру професійно передати задуми через 
ескізи. Зокрема, для цього у програмі передбачена значна кількість готових стилів, які дозволяють 
відтворити різні методики і матеріали, звичні для художників. Комплект стилів у SketchUp достатньо 
великий для того, щоб задовольнити користувача. Для найвимогливіших користувачів передбачена 
можливість, не виходячи зі SketchUp, здійснювати налаштування/коригування вибраного стилю і навіть 
створювати нові стилі. 

  

 

 

Рис. 12.1. Модель, представлена у простому 
умовно фотореалістичному стилі "Simple 

Style" (простий стиль) 

Рис. 12.2. Модель, представлена у 
нефотореалістичному стилі "Scribble on Masonite" 

(ескіз на мазоніті) 

Примітка: Створення показаної на цих рисунках моделі описано далі у розділі 13. 
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Для створення нових стилів існує спеціально розроблена програма Style Builder. Вона включена у 
комплект професійної версії SketchUp. 

 

 

 

Для роботи зі стилями у SketchUp використовують 
так званий браузер стилів. Для того щоб відкрити його, 
слід здійснити перехід "Default Tray  Styles". 
Відкриється вікно "Styles" (стилі), показане ліворуч. 
Його структура нагадує структуру браузера 
компонентів. У верхній частині розміщена піктограма, 
назва і опис поточного стилю. Під ними знаходяться 
закладки: "Select" (вибрати), "Edit" (редагувати) і 
"Mix" (змішати). Під закладками розташований рядок 
робочого меню (такий вигляд, як на рис. 12.3, робоче 
меню має лише при вибраній закладці "Select"). Нижче 
меню у великому полі розміщені піктограми всіх стилів 
у поточній бібліотеці стилів. Ще нижче розташоване 
додаткове меню і додаткове поле з піктограмами 
вибраної окремо бібліотеки стилів. Це додаткове поле 
потрібне для перенесення стилів з однієї бібліотеки в 
іншу.  

Коротко розглянемо можливості, які відкриваються для користувача при виборі кожної з закладок - 
"Select" (вибрати), "Edit" (редагувати) і "Mix" (змішати). 

12.2.1.1. Вибір стилю (закладка "Select") 
Для вибору стилю слід спочатку вибрати одну з 

бібліотек стилів у меню бібліотек у рядку меню. У 
результаті у полі нижче рядка меню з'являться 
піктограми стилів з вибраної бібліотеки. Для вибору 

стилю достатньо клацнути на піктограмі відповідного стилю.  

Зазвичай на час розробки моделі використовують стиль "Simple Style" (простий стиль) з бібліотеки 
"Default Styles" (стилі за замовчуванням), тому що візуалізація моделі в цьому стилі відбувається 
найшвидше.  

SketchUp запам’ятовує всі стилі, якими скористався користувач у ході роботи над моделлю. 
Подивитися і, можливо, вибрати будь-який з них, можна, вибравши елемент меню "In Model" (у моделі), 
який має форму будинку.  

 Для того щоб видалити зайві стилі, які були випробувані 
але не знайшли свого використання у моделі, слід клацнути на 
кнопці "Details", яка має форму синьої стрілки і розташована у 
робочому меню, і вибрати опцію "Purge Unused" (видалити 
незадіяне). 

12.2.1.2. Коригування стилю (закладка "Edit") 
У вікні, яке відкриється після вибору закладки "Edit" 

(редагувати), передбачені додаткові закладки (рис. 12.4). Якщо на закладку поставити курсор, через 
секунду на екрані з'явиться її розширена назва. Призначення закладок таке:  

o Закладка "Edge" (ребро): налаштування вигляду ребер.  
o Закладка "Face" (грань): налаштування вигляду граней.  

Назва поточного стилю 
Опис стилю 

Кнопка відкривання 
додаткового вікна 

Кнопка запису змін у стилі 

Меню бібліотек стилів 

Поле поточної бібліотеки 
стилів 

Додаткове поле 
бібліотек стилів 

Робоче меню 

Кнопка створення нового 
стилю 

Закладки 

Рис. 12.4. Назва вибраної (активної) 
додаткової закладки 

Піктограма поточного стилю 

Рис. 12.3. Інтерфейс браузера стилів 
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o Закладка "Background" (фон): налаштування фону.  
o Закладка "Watermark" (водяні знаки): налаштування водяних 

знаків (вуалі).  
o Закладка "Modeling" (вигляд робочого вікна): налаштування 

вигляду робочого вікна.  

Розглянемо можливості, які відкриває користувачеві кожна з цих 
додаткових закладок. 

a. Додаткова закладка "Edge" (ребро) управляє виглядом ребер і 
відкриває такі можливості при роботі зі стилями, які іноді [10] 57 
відносять до умовно фотореалістичних стилів (рис. 12.5):  
o "Edges" (ребра) - робить ребра видимими чи невидимими.  
o "Back Edges" (приховані ребра) - візуалізація пунктиром ребер, 

прихованих за гранями 
o "Profiles" (товщина ребер) – завдання товщини ребер у 

пікселях.  
o "Depth Cue" (змінна товщина ребра) – увімкнення / вимкнення 

функції залежності товщини ребер від їхнього віддалення від 
камери.  

o "Extension" (подовження ребер) – подовження ребер далі за 
місце їх фактичного закінчення/місця перетину з іншими 
ребрами.  

o "Endpoints" (зміна товщини ребра на кінці) – налаштування 
товщини ребер на кінцях. 

o "Jitter" (флуктуація товщини ребер) - вмикання / вимикання 
режиму флуктуацій товщини ребер.  

o "Color" (колір) - Вмикання/вимикання кольору ребер у 
залежності від матеріалу заливки або паралельності до осей x, 
y, z. 

 

Примітка: Опція "Color" (колір) особливо корисна тим, що 
при виборі варіанту "By axis" дозволяє виявити причину 
неутворення грані у результати малопомітного відхилення 
ребер від напрямку основних осей.  

 

Для частини стилів, які іноді відносять до виражено 
нефотореалістичних (дизайнерських), додаткова закладка 
"Edge" (ребро) має такі додаткові налаштування (рис. 12.6): 
 

o "Halo" (ореол). Використання цієї опції призводить до того, 
що візуально ребро обривається на заданій (у пікселях) 
відстані від перетину з іншим ребром. У результаті контур 

                                                      
57 У цій книзі стилі, які є у комплекті SketchUp, поділяють на умовно фотореалістичні (тобто більш 

наближені до фотореалістичності) і виражено нефотореалістичні, у яких використано максимальний 
відхід від фотореалістичності. До числа останніх належать усі стилі з бібліотек Sketchy Edges, Assorted 
Styles і Style Builder Competition Winners. Стилі, створені користувачем з використанням будь-якого 
виражено нефотореалістичного стилю, відносять теж до числа виражено нефотореалістичних стилів. 

 

Рис. 12.5. Вікно 
налаштування стилю 
відображення ребер 

  

Рис. 12.6. Вікно 
налаштування стилю 

відображення ребер (виразні 
дизайнерські стилі) 
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об’єктів стає не суцільним, і підсилюється враження, що ескіз зроблений від руки. 
o "Level of Details" (рівень деталізації). Використання цієї опції дозволяє збільшити чи 

зменшити рівень деталізації ескізу. Інколи корисно «розвантажити» модель і зменшити рівень 
її деталізації.  

b. Додаткова закладка "Face" (грань) управляє виглядом граней і пропонує такі налаштування 
(рис. 12.8): 
o "Front Color" – колір лицевої поверхні грані.  
o "Back Color" – колір тильної поверхні грані. 
o "Enable Transparency" – вмикання/вимикання прозорості. 
o "Transparency Quality" – налаштування якості прозорості і, відповідно, швидкості візуалізації. 

Якість прозорості має три позиції, а саме "Faster" – підвищена швидкість візуалізації, знижена 
якість; "Nicer" найкраща якість (і, відповідно, найменша 
швидкість візуалізації). 

o "Style" (стиль) – налаштування способу візуалізації граней. Тут є 
декілька стильових варіантів. Їхні піктограми розташовані в один 
ряд праворуч від слова "Style" (рис. 12.7).   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

o Опція "Wireframe" (структура з 
дроту/ккаркас) дозволяє заблокувати і 
приховати грані. При цьому 
відкривається доступ до внутрішніх 

ребер. Ця опція особливо корисна після застосування елемента контекстного меню "Intersect 
with Model" (перетини з моделлю), в результаті якого можуть утворюватися обірвані лінії, які 
бажано видаляти. Якщо ця опція вибрана, інструмент "Push/Pull" (тягни-штовхай)  не буде 
функціонувати.  

o Опцію "Hidden Line" (без кольору і фактури) використовують у випадках, коли треба подати 
модель у стилі, схожому на технічний кресленик.  

o Опцію "Shaded" (колір) використовують при бажанні показати лише кольори і не показувати 
фактуру поверхонь (з метою зменшення часу на візуалізацію моделі).  

o Опція "Shaded with Texture" (колір і фактура) дозволяє візуалізувати і колір, і фактуру 
поверхонь.  

o При використанні опції "Shaded Using All the Same" (орієнтація поверхні) всі поверхні 
набувають кольору лицевої або тильної поверхні, що корисно для виявлення неправильної 
орієнтації поверхонь перед експортом моделі в інші програми для фотореалістичної 
візуалізації. 

o На відміну від використання опції "Wireframe" (структура з дроту), використання опції "X-
Ray" (рентгенівський знімок) дозволяє побачити на додаток до ребер всі грані, зокрема 
внутрішні. Це спрощує і робить більш ефектним перегляд внутрішньої структури моделі.  

 

Рис. 12.8. Вікно 
налаштування стилю 
відображення граней 
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 Рис. 12.7. Вікно налаштування стилю відображення 
граней 
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 Закладка "X-Ray" (рентгенівський знімок) єдина, яка може 
використовуватися одночасно з будь-якою іншою закладкою у цьому рядку.  

 

c. Додаткова закладка "Background" (фон) (рис. 12.9) дозволяє 
управляти кольором нижньої (z=0) площини (опція "Background"), 
вмикати/вимикати колір неба (опція "Sky"), вмикати/вимикати колір 
землі (опція "Ground") і управляти її прозорістю (опція 
"Transparency"), а також можливістю бачити землю з положення з 
від’ємним значенням координати "z" (опція "Show ground from 
below"). 

 

d. Додаткова закладка "Watermark" (водяний знак) (рис. 12.10) 
дозволяє вставляти перед або за моделлю зображення з 

регульованою прозорістю. Використовуючи цю закладку можна, наприклад, 
зробити для моделі фон з грубою фактурою паперу для акварелі, нанести 

логотип або емблему на модель, а також додавати 

у якості фону для 
моделі саду реальне фото оточення ділянки.  

У вікні, яке відкриється після вибору закладки "Watermark" (водяний знак), передбачені такі 
налаштування і інструменти:  

o "Display Watermarks" (показати водяний знак) - увімкнення / вимкнення уже вставленого 
водяного знаку чи знаків. 

o Кнопки "+" і "-" - додавання / вилучення водяного знаку, відповідно.  

 

Якщо натиснути на кнопку "+", то з’явиться типове вікно, у якому слід вказати адресу і назву файла 
водяного знаку. У результаті напівпрозорий водяний знак заповнить все робоче поле програми і буде 
автоматично ініційовано роботу майстра налаштування водяного знаку. Розглянемо його вікна більш 
детально. 

1. Налаштування, передбачені у першому вікні майстра налаштування водяного знаку, 
показаному на рис. 12.11: 
o Поле "Name" (назва): Назва водяного знаку.  
o Опція "Background" (фон): Позиціонування водяного знаку за моделлю.  
o Опція "Overlay" (накладка): Позиціонування водяного знаку перед моделлю.  

Для переходу до наступного вікна слід натиснути на кнопку "Next".  

2.  Налаштування, передбачені у другому вікні майстра (рис. 12.12):  

Рис. 12.9. Вікно 
налаштування фону 

(землі і неба) 

Рис. 12.10. Вікно 
налаштування водяного 

знаку 

Рис. 12.11. Перше вікно 
майстра налаштування 

водяного знаку 

Рис. 12.12. Друге вікно 
майстра налаштування 

водяного знаку 

Рис. 12.13. Третє вікно 
майстра налаштування 

водяного знаку 
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o Опція "Create Mask" (створити маску): Створення водяного знаку, у якому світлі місця 
стають прозорими, а темні місця набувають кольору, заданого для фону при налаштуванні 
стилю. 

o Регулятор "Blend" (регулювати прозорість): Вибір прозорості водяного знаку.  
3. Налаштування, передбачені у третьому вікні майстра (рис. 12.13):  

o Опція "Stretched to Fit Screen" (розтягнути на все робоче поле): Ставить завдання, щоб 
водяний знак поширився на все робоче поле програми.  

o Опція "Lock Aspect Ratio" (фіксація пропорції водяного знаку): Ця опція активна лише при 
вибраній попередній опції і дозволяє зберегти пропорції водяного знаку, що важливо при 
використанні у якості водяного знаку, наприклад, емблеми фірми.  

o Опція "Tiled Across Screen" (розміщення плиткою по всьому екрану): Заповнення водяними 
знаками, як плитками, усього робочого поля програми.  

o Опція "Positioned in the Screen": Вибір місця розміщення водяного знаку вручну. 

Після завершення налаштування і натискання на кнопку "Finish" (завершити) у браузері стилів 
з’явиться піктограма використаного водяного знаку.  

Налаштування водяного знаку можна змінити, вибравши піктограму 
водяного знаку у відповідному полі браузеру стилів і натиснувши на кнопку 
"Edit Watermark Settings" (Редагувати налаштування водяного знаку) у тому ж 
вікні. 

 

e. Додаткова закладка "Modeling Settings" (налаштування робочого 
поля) 

У першому розділі вікна цієї закладки (рис. 12.14) можна вибрати / змінити 
кольорове маркування складових моделі. 

o опція "Selected": колір активних (вибраних) об'єктів.  
o опція "Locked": колір об’єктів, редагування, переміщення і 

видалення яких заблоковане. 
o опція "Guides": колір напрямних.  
o опція "Inactive Sections": колір виділення площини неактивного 

розрізу. 
o опція "Active Sections": колір виділення площини активного 

розрізу. 
o опція "Section Cuts": колір ліній перерізу.  
o опція "Section cut width": налаштування товщини ліній розрізу у 

пікселях.  

У другому розділі вікна можна вибрати режим відображення тих чи інших 
елементів моделі: 

o опція "Hidden Geometry": показати приховану геометрію. 
o опція "Color by Layer": показати шари з кольоровим маркуванням 

(кожному шару при створенні призначається індивідуальний 
колір). 

o опція "Guides": показати напрямні. 
o опція "Section Planes": показати площини перерізу. 
o опція "Section Cuts": показати переріз. 
o опція "Model Axes": показати осі X, Y та Z  

 У третьому  розділі  вікна розміщені регулятори непрозорості ("Opacity") фото, вставлених на 
задньому плані (опція "Background Photo") і передньому плані (опція "Foreground Photo"). 

12.2.1.3. Створення змішаних стилів (закладка "Mix") 

Рис. 12.14. Вікно 
додаткової закладки 
"Modeling Settings" 

(налаштування 
робочого поля) 
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Закладку "Змішування стилів" використовують для створення свого власного стилю, у якому будуть 
використані налаштування типових стилів, включених у комплект SketchUp. Для того щоб використати 
у новому стилі певні налаштування вибраного стилю, достатньо:  

o Клацнути по закладці "Mix" (рис. 12.15). 
o Вибрати у нижньому вікні відповідний типовий стиль; 
o Клацнути лівою кнопкою мишки на відповідному комплекті 

налаштувань створюваного стилю у верхній частині вікна. В результаті 
відбудеться копіювання заданих параметрів типового стилю у 
створюваний змішаний стиль.  

12.2.2. Спеціальні ефекти 
12.2.2.1. Тіні 

Функцію тіні у SketchUp використовують для підсилення реалізму та 
об’ємності зображення. Якщо здійснити перехід "Default Tray  Shadows", то 
відкриється вікно, показане на рис. 12.16. У ньому можна виконувати такі 
налаштування: 

o Увімкнути / вимкнути відображення сонячної тіні (кнопка у вигляді куба 
у верхньому лівому куті вікна). 

o Часовий пояс згідно з Універсальним глобальним часом (UTC) (в Україні 
в цьому вікні повинно бути значення "-07:00").  

o Опція "Time" (поточний час): візуалізація моделі здійснюватиметься для 
заданого на цьому регуляторі часу. 

o Опція "Day" (поточна дата): візуалізація моделі здійснюватиметься для 
заданої тут дати. 

o Опція "Light" (світлота): налаштування світлоти бліків. 
o Опція "Dark" (темнота): налаштування темноти тіней (див. рис. 12.17). 

Примітка: опції "Light" і "Dark" працюють лише при увімкнутій функції тіні або освітлення у 

хмарний день (див. нижче). 

o Опція "Use sun for shading" (сонце за хмарами): увімкнення / вимкнення ефекту освітлення у 
хмарний день. Ця опція працює при вимкненій функції відображення тіні.  

o Опція "On Faces" (грані): Увімкнення / вимкнення тіні на гранях. 
o Опція "On Ground" (земля): Увімкнення / вимкнення тіні на землі. 
o Опція "From edges" (від ребер): Увімкнення / вимкнення тіні від ребер. Ця опція корисна у 

випадках, коли у моделі використані окремі ребра без граней. 

12.2.2.2. Перерізи і розрізи  

Рис. 12.15. Вікно 
закладки "Mix" 

(Змішування стилів) 

Рис. 12.16. Вікно 
налаштування функції 
відображення тіней 

Рис. 12.17. Вигляд кулі до і після налаштування 
параметрів "Light" (світлота) і "Dark" (темнота) 
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Функція створення розрізів у SketchUp дозволяє одержувати стандартні двовимірні розрізи58 та 
перерізи59 у будь-якому заданому місці моделі. Створений у програмі SketchUp переріз можна також 
експортувати в інші програми і використати у презентаційних матеріалах на папері, що полегшить процес 
осягнення складних моделей і розуміння майбутніх робіт, зокрема, зі зміною форми поверхні ґрунту.   

Розріз та переріз у програмі SketchUp одержують за допомогою інструмента "Section Plane" (площина 
розрізу). Власне сам цей інструмент створює площу розрізу, а вибір місця розрізу здійснюється за 
допомогою інструмента "Move" (перемістити). Створену площу розрізу можна переміщувати, обертати 
у будь-якому напрямку на будь-який кут, копіювати, приховувати, видаляти. Звернемося до прикладу 
моделі, розглянутої нами раніше у розділі 9.4.  

1. Завантажте файл Layout_3.skp.  

Відкриється модель, показана на рис. 12.18.  

 

2. Вимкніть шар з "важкими" компонентами і функцію відображення тіней.  

Для цього здійсніть перехід "View Shadows" для вимкнення тіней і "Default TrayLayers" для 
вимкнення візуалізації шару "Trees_2" з рослинами. У результаті швидкість роботи програми значно 
підвищиться. 

3. Увімкніть візуалізацію шару з допроектною поверхнею землі.  

Компонент з допроектною поверхнею землі знаходиться у шарі "Initial Ground". 

4. Активуйте інструмент "Section Plane" (площина розрізу).  

На екрані з'явиться напівпрозора площина розрізу.  

5. Клацнувши лівою кнопкою мишки, зафіксуйте орієнтацію площини розрізу. 

 Площина розрізу, як правило, буде вертикальною, якщо лінія горизонту знаходиться приблизно 
посередині екрана. Якщо лінії горизонту немає на екрані, площина розрізу, як правило, буде 
горизонтальною.  

6. Активуйте інструмент "Move" (перемістити) , і за його допомогою задайте положення 
площини розрізу, як це показано на рис. 12.19. 

                                                      
58 Розріз – це зображення об’єкту, уявно перерізаного площиною.  
59 Переріз – це зображення фігури, яка міститься у січній площині. 

Рис. 12.18. Загальний вигляд моделі  
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Рис. 12.19. Відображення ліній розрізу. Нижня лінія відповідає 

допроектному профілю землі 

 

7. Створіть групу з перерізу.  

Для цього викличте контекстне меню, клацнувши на площині розрізу правою кнопкою мишки. Воно 
матиме такі елементи: 

o "Erase": Видалення площини розрізу.  
o "Reverse" (повернути): Поворот площини розрізу на 180 °.  
o "Active Cut" (активний розріз): Переведення вибраної площину розрізу в активний стан.  

 У робочому полі можна мати декілька площин розрізу.  

o "Align View" (фронтальна проекція): Встановлення камери так, щоб на екрані була фронтальна 

проекція моделі з розрізом.  
o "Create Group From Slice" (створити групу з перерізу): Створення групи з ліній перерізу. Цю 

опцію використовують для подальшого експорту перерізу в інші програми.  

Виберіть опцію "Create Group From Slice" (створити групу з перерізу).  

8. Видаліть площину розрізу.  

Після видалення площини розрізу на моделі залишається група з лініями перерізу. Для її активації 

достатньо клацнути на одній з ліній перерізу. 

9. За допомогою інструмента "Move" (перемістити) перенесіть групу з лініями перерізу у 
зручне місце. 

Для цього активуйте інструмент "Move" (перемістити), потім виберіть групу з лініями перерізу і 
перенесіть її у зручне місце. 

Рис. 12.20. Загальний вигляд моделі після створення групи з ліній перерізу  

Рис. 12.21.– Фронтальна проекція групи з ліній перерізу після заливання області, яка відповідає 
підсипаній землі. Підвищення висоти ґрунту позначені червоним кольором 
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Після перенесення і виконання заливання зони підсипки група з лініями перерізу матиме вигляд 
приблизно як на рис. 12.21. 

Створені у такий спосіб перерізи мають точні розміри, тому за їх допомогою можна оцінювати, 
наскільки буде змінена висота ґрунту у тому чи іншому місці ділянки.  

 Визначити точно об’єм земельних робіт можна, якщо накласти моделі поверхні землі до і після 
виконання ландшафтних робіт.  

 Для експорту перерізу в інші програми слід здійснити перехід "File  Export  Section Slice".  

12.3. Сцени 
Створення сцен є ключовим для презентації. Сцена – це фактично фото моделі з ретельно підібраного 

місця і з акуратно виконаним налаштуванням візуалізації та застосуванням спеціальних ефектів, тобто 
всього, що було описано вище в цьому розділі. Всі виконані для сцени налаштування індивідуальні і 
зберігаються та використовуються для відтворення сцени при наступному її 
відкриванні.  

 

 Якщо після запису сцени у модель будуть внесені зміни форми, фактури 
і кольору її елементів, ці зміни будуть відображатися при відкриванні сцен. 
У той же час поточні зміни у налаштуванні візуалізації моделі (наприклад, 
сонячних тіней) не увійдуть до налаштування візуалізації раніше записаної 
сцени доти, доки для неї не буде здійснено операцію оновлення сцени (перехід 
" Default TrayScenesUpdate Scenes"). 

 

У презентації може бути використано десятки сцен. Кнопки записаних 
сцен розташовуються уверху над робочим полем програми, і для виклику 
сцени достатньо клацнути на відповідній кнопці лівою кнопкою мишки.  

 

Далі ми коротко розглянемо, як, власне, записують сцени і як їх потім 
використовують для створення окремих слайдів, анімації та відео.  

Для запису нової сцени, для якої вже виконані вищевказані підготовчі 
роботи, слід здійснити перехід "Default Tray   Scenes". У результаті відкриється вікно "Scenes" (рис. 
12.22). У його верхній частині під назвою вікна розміщені у рядок такі налаштування і інструменти: 

 

o "Update Scenes" (оновити сцени) у вигляді кнопки зі стрілками, які утворюють коло. Цей 
інструмент призначений для оновлення налаштувань вже записаної сцени.  

Будь-які зміни, внесені у сцену на робочому полі програми, не будуть враховані у сцені, якщо 
після внесення змін у модель не буде натиснута ця кнопка.  

 Після оновлення сцени не можна скористатися функцією анулювання операції (<Ctrl+Z>), щоб 
повернути попередні налаштування сцени. Тому, якщо не впевнені, збережіть модель 
безпосередньо перед внесенням змін у сцену і, якщо зміни не влаштовують, виконайте перехід 
"File➪Revert". 

o "Add Scene" (додати сцену) у вигляді кнопки з позначкою "+" у колі: Додавання нової сцени.  
o "Remove Scene/s" (видалити сцену/сцени) у вигляді кнопки з позначкою "-" у колі: Видалення 

вибраної сцени/сцен. 
o "Move Scene Up" (перемістити у списку уверх): Перенесення сцени у списку на одну позицію 

вище.  

Рис. 12.22. Вікно запису 
сцен 
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o "Move Scene Down" (перемістити у списку униз): Перенесення сцени у списку на одну позицію 
нижче.  

o "View Options" (варіанти відображення списку): Налаштування вигляду переліку сцен. Сцени у 
вікні "Scenes" можуть бути відображені у вигляді великих чи малих піктограм, піктограм з 
описом і без, або у вигляді списку. 

o "Show/Hide Details" (показати / приховати деталі): Відображення / приховування нижньої 
половини вікна "Scenes" (сцени).  

o "Menu" (меню): В цьому меню продубльовані всі наведені вище елементи і, на додаток, міститься 
така опція: 

• "Add Scene with Matched Photo" (додати сцену з підібраним фото): Додавання сцени з 
моделі, створеної на основі фотознімку 60. 

Всі сцени у вигляді піктограм чи списку автоматично в міру їх створення вносяться у поле, 
розташоване під вищеописаним рядком опцій.  

Якщо активна опція "Show/Hide Details" (показати / приховати деталі), то під полем з 
піктограмами сцен можна побачити такі опції: 

o "Include in Animation" (включити в анімацію): Включення сцени в анімацію. Якщо не буде 
позначки навпроти цієї опції, то сцена буде пропущена при створенні анімованої презентації.  

o "Name" (назва): Назва сцени. 
o "Description" (опис): Опис сцени. 

 

Далі в нижній частині вікна наведені налаштування (низка опцій "Properties to Save"), які за бажанням 
користувача будуть збережені для сцени і використані при її відтворенні: 

 

o "Camera Location" (місце розташування камери): Запис місця розміщення камери. Якщо не 
було поставлено позначку на цій опції, то для сцени буде збережене раніше записане положення 
камери. 

o "Hidden Geometry" (прихована геометрія): Запис прихованої геометрії. 
o "Visible Layers" (видимі шари): Запис лише шарів з атрибутом "Visible" (видимий).  
o "Active Section Planes" (активні площини розрізу): Запис активних площин розрізу. 
o "Style and Fog" (стиль і туман): Запис стилю і функції візуалізації туману.  
o "Shadow Settings" (налаштування тіні): Запис налаштування функції візуалізації тіней. 
o "Axes Location" (розміщення осей): Запис місця розміщення осей. 

Для візуалізації сцени або переходу від сцени до сцени достатньо двічі клацнути лівою кнопкою 
мишки на піктограмі відповідної сцени у вікні "Scenes" (сцени) або на кнопці з її назвою, розташованій 
над робочим полем програми. Такий підхід дозволяє переглядати сцени у будь-якій послідовності. 
Перехід між сценами м’який і приємний, тому що камера не вимикається і працює безперервно у ході 
руху від однієї сцени до іншої. 

12.4. Анімація 
На відміну від простого перегляду з вибором сцен у випадковий спосіб, анімований перегляд 

здійснюється у суворій відповідності до послідовності розміщення сцен у списку. Найчастіше анімацію 
використовують для презентації створеної моделі або демонстрації змін в одному окремо вибраному 
ракурсі протягом дня, року і навіть протягом усього періоду розвитку саду. 

                                                      
60 Ця функція дозволяє розробляти моделі, зокрема архітектурних споруд, на основі фотознімків. Її розгляд 

виходить за межі цієї книги.  
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Для того щоб увімкнути анімацію, слід клацнути правою кнопкою мишки на одній з кнопок з назвами 
сцен, розташованих над робочим полем програми, і у 
контекстному меню вибрати опцію "Play Animation" (показ 
анімації). У додатковому віконці, яке відкриється, можна 
призупинити (опція "Pause") або анулювати показ анімації 
(опція "Stop"). 

Параметри анімації можна змінювати. Для цього слід 
здійснити перехід "WindowModel InfoAnimation". У вікні, 
яке відкриється (рис. 12.23), передбачені такі налаштування: 

Розділ "Scene Transition" (проміжні сцени):  
"Enable Scene Transition": вмикання / вимкнення 
візуалізації проміжних сцен (режиму плавного 
переходу від сцени до сцени). У цьому розділі 
можна задати тривалість часу переходу від однієї 
сцени до іншої у секундах (опція "seconds"). 
Розділ "Scene Delay" (затримка сцени):  
Визначення тривалості завмирання камери на кожній сцені після переходу від попередньої сцени 
(у секундах).  

 

 Швидкість руху камери між сценами залежить від відстані між ними: якщо сцени розташовані 
поруч, камера рухатиметься повільно, а якщо на великій відстані одна від одної, то рух камери буде 
порівняно швидким. Швидкість руху камери між сусідніми сценами впливає на якість відображення 
проміжних сцен, а у деяких випадках створює естетичний дискомфорт у результаті невиправданого 
контрасту швидкості руху між сусідніми парами сцен. На це слід зважати при встановленні відстані 
між сусідніми сценами.  

 Що вагоміша сцена, то на більший час на ній повинна зупинятися камера у ході презентації. 
Досягається це за рахунок запису однієї сцені декілька разів поспіль.  

 Інколи перехід від сцени до сцени супроводжується карколомним рухом камери з нецікавими 
проміжними сценами, навіть наскрізь певні об’єкти, такі як дерева або архітектурні споруди. В таких 
випадках слід у списку сцен у відповідних місцях передбачити додаткові сцени, які детермінують рух 
камери більш цікавим маршрутом. 

 

Використання анімації дозволяє лаконічно передавати основні ідеї 
розробника. Проте її можливості обмежені швидкістю роботи 
комп’ютера, коли візуалізація кожної окремої сцени триває довше, ніж 
заданий час зупинки на сцені. Тому анімацію застосовують на 
нескладних моделях з використанням мінімуму спеціальних ефектів.  

 

12.5. Відео 
Відео також створюється на основі сцен. Проте запис відео 

здійснюється окремим файлом і дозволяє уникнути основного недоліку 
анімації - неможливості презентації складних моделей. Відсутність 
такого обмеження при записі відео відкриває для користувача 
можливість ширше використовувати додаткові функції, такі як 
візуалізацію сонячного світла/тіней та туман, що значно підвищує 
якість презентації.  

Розглянемо налаштування запису відео більш детально. 

Рис. 12.23. Вікно налаштування анімації 

Рис. 12.24. Вікно додаткової 
налаштування відео 
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1. Початкове налаштування запису відео.  

Воно відповідає налаштуванню анімації і здійснюється через вікно "Model Info", як це описано у 
попередньому пункті.  

2. Додаткове налаштування.  

Додаткове налаштування здійснюють після початкового налаштування. Фактично, це налаштування 
експорту файла у формат відео. Для виконання розширеного налаштування слід виконати перехід "File 
 Export  Animation Video". У вікні "Export Animation", яке відкриється, слід задати назву, адресу 
файла та формат файла відео61. Для налаштування параметрів відео слід натиснути кнопку "Options" 
(налаштування), розташовану у нижньому правому куті вікна. У результаті відкриється додаткове вікно 
"Animation Export Options" (налаштування експорту відео) (рис. 12.24), у якому можна здійснювати такі 
налаштування:  

o "Resolution" (розмір кадру по вертикалі): За замовчуванням там встановлено 720 пікселів. 
o "Aspect Ratio" (співвідношення ширини і висоти кадру): ця опція у SketchUp Make не 

регулюється.  
o “Frame Size W x H” (розмір кадру – ширина х висота): ця опція у SketchUp Make регулюється 

автоматично. 
o "Preview Frame Size" (попередній перегляд розміру кадру): Якщо натиснути на цю кнопку, то на 

екран буде виведено заданий розмір кадру. 
o "Frame Rate" (частота кадрів).  
o "Loop to starting scene" (перехід до початкової сцени після завершення відео): Повернення до 

початкової сцени – чіткий сигнал глядачу про закінчення відео.  
o "Anti-alias Rendering" (згладжування візуалізації нахилених ліній): Увімкнення / вимкнення 

режиму згладжування.  
o "Always Prompt For Animation Options" (вікно налаштування): Увімкнення / вимкнення 

автоматичного виведення на екран вікна "Animation Export Options", показаного на рис. 12.24, 
при кожному експорті у відео.  

o "Restore Defaults " (відновити параметри за замовчуванням). 

 

Після вводу назви, адреси і формату файла відео та завершення налаштувань у вікні "Animation Export 
Options" можна починати запис відео. Для цього достатньо клацнути по кнопці "Export" (експортувати). 

 

 Якість відео, як і час його створення, значно залежить від вибраних налаштувань. Тому спочатку 
краще створювати відео з налаштуванням за замовчуванням ("Default"), показаним на рис. 12.24, за 
винятком частоти кадрів, яку достатньо поставити на рівні “10”. Відео при таких параметрах 
вимагатиме мінімум часу на запис, передає загальне враження і дозволяє внести зміни у послідовність і 
кількість сцен, а також за необхідності виконати доцільне налаштування сцен. Після внесення 
відповідних корективів можна перейти до більшого розміру у частоти кадрів, проте слід зважити на 
те, що запис більш якісного відео може тривати довго (десятки годин для складної моделі і великої 
кількості сцен).  

 

Завдання і запитання для самоперевірки 
1. Перелічіть навігаційні інструменти SketchUp і їх призначення. 
2. Що називають сценами у SketchUp і яку вони відіграють роль у презентації моделі? 

                                                      
61 Як правило, використовують формат .mp4. 
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3. Які переваги і недоліки у використанні для презентації а) навігаційних інструментів, б) сцен, в) 
анімації і д)відео? 

4. Які основні функції передбачені на закладці "Select" (вибрати) вікна "Styles" (стилі)? 
5. Які основні функції передбачені на закладці "Edit" (редагувати) вікна "Styles" (стилі)? 
6. Які основні функції передбачені на закладці "Mix" (змішати) вікна "Styles" (стилі)? 
7. Охарактеризуйте роль тіней у презентації, опишіть використання інструмента "Shadows" (тіні). 
8. Створіть елементарну модель і запишіть відео зі змінами тіней протягом доби. 
9. Охарактеризуйте роль перерізів у презентації, опишіть використання інструмента "Section Plane" 

(площина розрізу). 
10. Створіть елементарну модель, приготуйте сцени і зробіть презентацію у вигляді анімації. 
11. Відкрийте модель General.skp, змініть стиль, видаліть всі сцени, які там уже є, створіть нові сцени 

і зробіть презентацію у вигляді відео. 
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РОЗДІЛ 13. ПРИКЛАД 
РОЗРОБКИ І ПРЕЗЕНТАЦІЇ 
МОДЕЛІ САДУ 

13.1. Розробка моделі 
Розглянемо детально процес створення і презентації 

моделі благоустрою ділянки площею 1550 м2, 
розташованої у сільській місцевості. 

Замовник має намір побудувати тут дерев’яний 
будинок, в основі якого закладено проект WinterPark, 
показаний на рис. 13.2, і висловив побажання, щоб у 
нього на ділянці був басейн, газон, колодязь, озерце, 
були використані елементи дикого саду, фруктовий сад 
(10-15 дерев), невеликий город (до 100 м2). Єдину стару 
яблуню, яка є на ділянці, замовник хотів би зберегти. 

Поверхня ґрунту в цій місцині має рівномірний нахил 
уздовж ділянки приблизно 2.5 %. У цілому це дуже 
невиразний схил, тому було прийнято рішення посилити 
враження від перепаду рівня, сконцентрувавши його 
приблизно посередині ділянки і таким чином створивши 
дві тераси – верхню, розташовану на початку ділянки 
(на ній буде розташовано будинок), і нижню в кінці 
ділянки (на ній розмістяться озерце, басейн і фруктовий 
сад та город). 

На наступній сторінці на рис. 13.3 чорними прямими 
пунктирними лініями показані ізолінії та профіль 
існуючої поверхні землі, а червоними кривими 
пунктирними лініями - ізолінії та профіль землі після 
запланованого благоустрою. 

Послідовність моделювання у SketchUp буде такою. 
Спочатку на основі ізоліній, накреслених у програмі 
AutoCAD та імпортованих у SketchUp, створимо 
модель поверхні землі. Потім перенесемо на неї лінії плану. 
Після цього виконаємо заливання зон поверхні землі 
відповідними матеріалами, створимо масу багаторічних 
рослин, які прикриють голу землю. І наостанок заповнимо 
простір ділянки готовими компонентами – розмістимо будинок, 
перголу, колодязь, дерева, кущі і т.ін. Тож розпочнемо. 

1. Відкрийте програму SketchUp. 

2. Виконайте налаштування файла. 

(див. пункт 8.6). У полі з одиницями вимірювання 
відстаней виберіть метри. 

3. Здійсніть імпорт файла Layout_4.dwg з ізолініями 
та контурами ділянки. 

Рис. 13.1. Генеральний план благоустрою 
ділянки площею 1550 м2 

Рис. 13.2. Зразок будинку, який 
запланованого побудувати на ділянці. 

Проект “WinterPark” 

 



 
 

SketchUp 

 

178 

Імпортований файл матиме вигляд, показаний на рис. 13.4. 

Примітка: Ті, у кого встановлена безкоштовна непрофесійна версія 
SketchUp, можуть просто відкрити файл Layout_4.skp. У ньому 
міститься вже імпортований файл. 

Детальна інформація про імпорт файлів AutoCAD у SketchUp 
наведена у розділі 11. 

4. Здійсніть розбиття компонента. 

Для цього скористайтеся опцією "Explode" (розбити) у контекстному 
меню. 

5. За допомогою плагіна "Stray Lines" знайдіть дефекти імпорту, а 
потім видаліть їх. 

У результаті застосування плагіна буде виявлено приблизно 8 
обірваних ліній. Виправте дефекти за допомогою інструментів "Line" 

(лінія) і "Eraser" (гумка) (див. 
пункт 11.2). 

Примітка: У результаті 
видалення дефектів на верхній 
терасі автоматично 

утвориться площина. 

6. Накинувши петлю, активуйте всі ізолінії і активуйте інструмент "From Contour" (з 
контурів). 

У результаті на додаток до початкових ліній і на їхній основі буде створена модель поверхні ґрунту, 
яка має статус групи. 

7. Інструментом "Move" (перемістити) перенесіть модель поверхні ґрунту убік у зручне місце. 

При цьому ізолінії та лінії контуру повинні залишитися на місці, як це показано на рис. 13.5. 

8. Видаліть ізолінії та лінії. 

Вони нам більше не знадобляться. 

9. Імпортуйте файл Layout_5.dwg і розмістіть поруч з моделлю поверхні ґрунту. 

В імпортованому файлі міститься компонент з лініями генерального плану благоустрою ділянки. 

Якщо у Вас непрофесійна версія SketchUp, імпортуйте компонент Layout_5.skp. 

10. Виконайте пошук і виправлення помилок експорту, як це описано вище у пункті 5. 

Цього разу буде виявлено приблизно 27 помилок. 

11. Створіть грані на генплані там, де їх ще немає. 

Рис. 13.3. Форма поверхні 
ґрунту до благоустрою 
(чорні пунктирні лінії) і 

після благоустрою 
(червоні ізолінії) 

Рис. 13.4. Імпортований у 
SketchUp файл AutoCAD 
має статус компонента 

Рис. 13.5. Загальний вигляд 
моделі після зняття поверхні 

ґрунту з ізоліній 
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Для цього виберіть усі лінії плану і активуйте плагін "s4u-
Make Face" (через панель інструментів чи контекстне меню). 

Якщо всі дефекти, про які йдеться у попередньому пункті, 
були видалені, план перетвориться на сукупність граней, 
показану на рис. 13.6, праворуч. 

З рисунку видно, що одна частина граней має світлий колір 
(а це означає, що ми бачимо їх лицьову поверхню), а інша має 
темно-синє забарвлення (тобто ми бачимо їх тильну поверхню). 
Перевернемо всі грані лицевою поверхнею уверх. Для цього: 

o Двічі клацніть по генплану, щоб увійти у режим його 
редагування. Потім тричі клацніть на будь-якій його 
грані. Всі поверхні повинні перейти в активний стан. 

o Виведіть з активного стану всі світлі грані. Для цього 
послідовно клацніть на кожній з них лівою кнопкою мишки при натиснутій кнопці <Shift> або 
<Ctrl + Shift> . 

o Потім клацніть на будь-якій з темних граней правою кнопкою мишки і у контекстному меню, яке 
з'явиться, виберіть опцію "Reverse Faces" (перелицювати грані). 

Колір усього плану повинен стати білим. 

o Клацніть лівою кнопкою мишки будь-де поза межами 
компонента. 

Це дозволить вийти з режиму його редагування. 

12.   Перенесіть лінії генплану на модель поверхні землі, 
створену раніше при виконанні пункту 6. 

Для цього: 

o Розмістіть компонент з планом над моделлю поверхні землі. 

Для точності розміщення з кута ділянки накресліть вертикальну 
лінію довільної довжини, як це показано на рис. 13.7. 

o Видаліть накреслену вертикальну лінію. Вона нам більше не 
знадобиться. 

o Здійсніть перенесення ліній плану на поверхню моделі ґрунту. 

Для цього активуйте інструмент 
"Drape" (проекція), потім лівою 
кнопкою мишки послідовно клацніть 
на плані й на моделі поверхні землі. 
Лінії плану за декілька секунд будуть 
перенесені на модель поверхні землі. 

o Видаліть компонент з планом: 
він нам більше не знадобиться. 

13. Активуйте плагін "Stray 
Lines" (Extensions  Stray 
Lines  Label). 

Як видно з рис. 13.8, цього разу виявлено 29 помилок. 

14. Виправіть помилки, які з'явилися при перенесенні ліній 

Рис. 13.6. Загальний вигляд моделі 
після застосування до генплану 

інструмента “s4u-Make Face” (на 
рисунку праворуч) 

Рис. 13.7. Розміщення генплану над 
моделлю поверхні землі  

Рис. 13.8. Помилки перенесення ліній генерального плану на 
поверхню землі  
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Для цього скористайтеся інструментом "Line on Surface" (лінія на нерегулярних поверхнях) з плагіна 
"Tools on Surface" (рисування на нерегулярних поверхнях) (див. пункт 10.2.5). Діалогова панель 
налаштування інструмента повинна мати приблизно такий 
вигляд, як на рис. 13.9. 

Примітка: після виправлення помилок доцільно здійснити 
ще одну перевірку наявності обірваних ліній ("ExtensionsStray 
Lines"). 

15. Призначте поверхням матеріали. 

Для цього скористайтеся інструментом "Paint Bucket" (заливання). Для створення мостіння 
використайте матеріал "Tile_Ceramic_Multi" з палітри "Tile", для гравію – "Groundcover_Gravel_Indian" з 
палітри "Landscaping, Fencing and  Vegetation", для городу – "Groundcover_Sand_Smooth", газону – 
матеріал "Vegetation_Grass_Artificial", для бордюрів "Grass Dark Green", для живоплотів і просторів під 
деревами у фруктовому саду "Vegetation_Juniper" і т.ін. з тієї ж палітри, для води в озерці і басейні 
"Water_Pool_Light" з палітри "Water", для каменів – "Sandstone" з палітри "Stone". За відсутності 
зазначених матеріалів можете використати інші подібні. Модель після заливання матеріалів повинна 
виглядати приблизно як на рис. 13.10.   

Рис. 13.10. Загальний вигляд моделі після застосування інструмента "Paint Bucket" (заливання) 

 

Примітка: Налаштування кольору та масштабу використаних матеріалів краще здійснити пізніше, 
коли у модель будуть перенесені будинок, паркан, басейн і інші компоненти, і налаштування 
поширюватиметься і на їхній колір та фактуру. 

 

16. Створіть ефект маси багаторічних рослин. 

Для цього можна було б використати інструмент "From 
Scratch" (з сітки), як це описано у розділі 9.3. Проте у 
даному випадку ми підемо іншим шляхом і представимо 
масу багаторічних рослин у вигляді сукупності "терас" 62, 
тим вищих, чим далі вони знаходяться від мостіння / 
гравію (див. рис. 13.11). 

o Виберіть інструмент "Freehand on Surface" (від 
руки на нерегулярних поверхнях) з плагіна "Tools on Surface" (рисування на нерегулярних 
поверхнях). Діалогова панель налаштування інструмента повинна мати приблизно як на рис. 13.12. 

    

                                                      
62 Правомірність цього вибору стане більш зрозумілою пізніше, коли ми виберемо виражено нефотореалістичний 

стиль презентації моделі "Pencil on Tracing Paper" (олівець на кальці). 

Рис. 13.11. Фрагмент моделі після 
створення маси багаторічних рослин 

Рис. 13.9. Налаштування 
інструменту "Line on Surface" 

Рис. 13.12. Налаштування інструмента "Freehand on 
Surface" 
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o Нарисуйте на поверхні землі, що не має покриття 
(мостіння або гравію) замкнуті криві (рис. 13.13). 

 

 У місцях, де поверхня плоска, можна використати 
звичайний інструмент "Freehand" (від руки), призначений для 
рисування на регулярних поверхнях. 

 

 Рисування контурів терас можна прискорити, якщо не 
рисувати кожного разу замкнутий контур окремо, а 
скористатися інструментом "Offset on Surface" (зсув контуру 
на нерегулярній поверхні) з цього ж  плагіну "Tools on Surface". 
Застосування саме цього інструмента показане на рис. 13.13. 
Діалогова панель налаштування інструмента цього разу повинна мати приблизно такий вигляд, як на рис. 
13.14. 

 
o За допомогою інструмента "Vector 

Push/Pull" (Тягни-штовхай у заданому 
напрямку)  з плагіну 
“Fredo6JointPushPull” перетворіть 
бордюри у тривимірну структуру. Різниця висоти між сусідніми "терасами" рослин у масі має 
бути у межах від 5 до 15 см. Панель налаштування інструмента повинна мати приблизно такий 
вигляд: 

 

 

 

 

Примітка: На плоских (регулярних) поверхнях можна працювати зі звичайним інструментом 
"Push / Pull" (тягни - штовхай). 

 

o Повторіть операції, описані вище у цьому пункті, для всіх поверхонь землі без покриття, за 
винятком нижньої (утилітарної) частини ділянки, де буде город і фруктові дерева (див. рис. 13.19). 

 

17. Створіть відбійну смугу з каменів навколо озерця і струмка. 

Виконаємо це завдання у два етапи: спочатку надамо об’єм відбійним каменям навколо озерця, у яке 
впадає струмок, а потім змоделюємо каміння на березі самого струмка. 

o Виділіть відбійні камені навколо озерця. Для цього клацніть на смузі відбійних каменів лівою 
кнопкою мишки. 

o За допомогою інструмента "Vector Push/Pull" (тягни-штовхай у заданому напрямку) з плагіну 
“Fredo6JointPushPull”  підніміть відбійні камені на 5 см. Налаштування інструмента еквівалентні 
показаним вище. 

Рис. 13.13. Використання 
інструмента "Offset on Surface" (зсув 

контуру на нерегулярній поверхні) 
для розбиття нерегулярної поверхні 

бордюру з метою подальшого 
моделювання маси багаторічних 

рослин 

Рис. 13.14. Налаштування інструмента "Offset 
on Surface" 

Рис. 13.15. Налаштування інструмента "Vector Push/Pull" 
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o Повторіть цю операцію окремо для кожного з каменів на березі струмка. Висота підйому повинна 
бути у межах 5 – 15 см. 

Поверхні, з яких здійснюється моделювання каменів, нерегулярні. Тому результати моделювання 
будуть цікавішими, якщо у деяких випадках працювати одночасно не з усіма разом, а з окремими 
гранями, які утворюють верхню частину каменя. 

 

18. Створіть моделі живоплотів 

Для того щоб створити об’єми запланованих трьох живоплотів, скористаємося тим же інструментом 
"Vector Push/Pull" (Тягни-штовхай у заданому напрямку). 

o Натисніть кнопку <Ctrl> і клацніть лівою кнопкою мишки на 
трьох прямокутниках, якими на плані позначені живоплоти (див. 
план, наведений на початку розділу). 

Ці прямокутники повинні перейти в активний стан. 

o Активуйте інструмент "Vector Push/Pull" (тягни-штовхай у 
заданому напрямку). 

Налаштування інструмента еквівалентні показаним вище. 

Клацніть лівою кнопкою мишки на одній з вибраних поверхонь і 
потягніть уверх. Введіть число 2. На екрані з’являться три живоплоти 
заввишки 2 метра від початкової поверхні.  

19. Вставте у модель заздалегідь заготовлені компоненти.  

Для цього виконайте перехід: "Default Tray  Components". У вікні 
браузера компонентів, яке відкриється, клацніть лівою кнопкою 
мишки на стрілці і виберіть опцію "Open or create local collection" 
(відкрити або створити локальну бібліотеку), як це показано на рис. 
13.17. Відкриється нове вікно, у якому перейдіть до папки з матеріалами до цієї моделі. Після вибору 
адреси бібліотеки у робочому вікні з’являться піктограми всіх необхідних для нас компонентів. 
Почнемо з будинку. 

 

Рис. 13.16. Використання інструмента "Vector Push/Pull" (Тягни-штовхай у 
заданому напрямку) для моделювання відбійних каменів навколо озерця 

Рис. 13.17. Вікно браузера 
компонентів: перехід до 

папки з компонентами до 
цієї моделі 
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o Клацніть на моделі будинку "Winterpark". Переведіть 
курсор на робоче поле програми. Клацніть ще раз на 
робочому полі програми. Модель будинку 
зафіксується на місці. 

o Активуйте інструмент "Move" (перемістити). 
Візьміть будинок за один з кутів і вставте у 
відповідний кут на моделі, як це показано на рис. 
13.18. 

o Активуйте інструмент "Rotate" (обертати). 

Для того щоб будинок став на пляму, передбачену для 
нього на моделі, слід його повернути приблизно на 12 
градусів проти годинникової стрілки обов'язково у 
горизонтальній площині. Тому після активації 
інструмента "Rotate" (обертати) поставте курсор будь-де 
на робочому полі програми над базовою горизонтальною 
площиною, де колір курсору стане синім. Це означатиме, 
що інструмент "Rotate" (обертати) готовий до обертання 
об’єкту у горизонтальній площині. Щоб вимкнути 
функцію автоматичної прив’язки та відстеження і 
зафіксувати площину обертання, 
натисніть кнопку <Shift>. Потім 
клацніть лівою кнопкою мишки 
на куті будинку, точно 
прив’язаному до плями будинку 
і, перевівши курсор у зручне 
положення на протилежному куті 
будинку, клацніть ще раз 
кнопкою мишки. Відбудеться 
"примагнічування важеля" 
інструменту "Rotate" 
(обертати). Виконайте обертання моделі будинку (рис. 13.18). 

o Повторіть вище описані операції для всіх нерослинних 
компонентів з бібліотеки. Після завершення роботи з 
компонентами модель матиме приблизно такий вигляд, як на 
рис. 13.19. Місця розміщення компонентів можете 
подивитися у відео "Walk", яке є у тій же папці, де знаходяться 
компоненти до цієї моделі. 

Примітка: Починаючи з наступного пункту, навантаження 
на комп’ютер значно збільшиться. У деяких випадках може 
здаватися, що комп’ютер "зависає". У такому разі щоб 
пересвідчитися, що комп’ютер працює, натисніть одночасно 
на кнопки <Ctrl+Shift+Esc>63. У вікні менеджера задач, яке 
відкриється (рис. 13.20), знайдіть рядок SketchUp. Про 
нормальну роботу програми свідчитиме відповідне число у 
колонці завантаження центрального процесора (на рис. 13.20 
воно відповідає 50 %). 

                                                      
63 Інший спосіб – клацніть правою кнопкою мишки на рядку задач Windows і у контекстному меню виберіть 

опцію “Запустить диспетчер задач” 

Рис. 13.18. Використання 
інструмента "Rotate" (обертати) для 

точного встановлення будинку на 
передбачену для нього пляму 

Рис. 13.19. Загальний вигляд моделі після розміщення всіх 
нерослинних компонентів з бібліотеки 

Рис. 13.20. Вікно менеджера 
задач (Task Manager) 
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o Розмістіть на моделі компонент "Decorative 
planting.skp". У ньому містяться всі декоративні 
рослини, які заплановано використати навколо 
будинку. Розміщення компонента буде точним, 
якщо центр червоного кола, яке має компонент, 
співпаде з кутом ділянки (на рис. 13.21 це нижній 
правий кут ділянки). Після розміщення 
компонента з декоративними рослинами модель 
виглядатиме приблизно як на тому ж рисунку. 
 Компонент повністю готовий до розміщення і 
не потребує будь-якого редагування. Він був 
створений шляхом ручного розміщення, 
обертання і зміни масштабу окремо кожного з 
численних дерев та кущів. Ознайомимося з 
зазначеними операціями на прикладі розміщення 
фруктового саду, який містить не настільки 
багато рослин. У роботі використаємо шаблон з місцями посадки рослин і плагіни "Drop at…" 
(Опустити на…) та "Scale and Rotate Multiple" (змінити масштаб і кут повороту).  

 

Примітка: Щоб прискорити роботу комп’ютера, 
доцільно перенести всі раніше імпортовані у модель компоненти у шар "Components_1" ("Default 
TraysLayers") і зробити його невидимим. Щоб шар став невидимим, слід зняти позначку у 
колонці "Visible" напроти шару "Components_1", як це показано на рис. 13.22. Після цього 
перенесення компонентів у шар "Components_1" відразу ж буде робити їх невидимими. 

Для перенесення компонента у шар "Components_1" слід активувати відповідний компонент, 
потім здійснити перехід "Default TraysEntity Info" і у вікні "Entity Info", яке відкриється, у полі 
"Layer" вибрати опцію "Components_1" (рис. 13.23). 

Відкрити вікно "Entity Info" можна також через 
контекстне меню, клацнувши правою кнопкою мишки 
на вибраному компоненті. 

o Розмістіть на моделі фруктові дерева і кущі. Для цього: 
• Здійсніть імпорт файла "Planting_plan.dwg" або, якщо використовуєте непрофесійну 
версію SketchUp, імпортуйте компонент з назвою "Planting_plan.skp". 
На робочому вікні з'явиться план з позначеними місцями посадки фруктових дерев та кущів. 
Використаємо його у якості шаблону для розміщення дерев і кущів у зоні фруктового саду. 
• Встановіть шаблон точно над моделлю ділянки, як це показано на рис. 13.24. 

Рис. 13.24. Розміщення шаблону над 
моделлю 

Рис. 13.25. Розміщення моделей 
фруктових дерев на шаблоні 

Рис. 13.23. 
Перенесення 

компоненту в шар, 
який має статус 

невидимого 

Рис. 13.22. 
Приховування 

"важких" 
компонентів 

Рис. 13.21. Розміщення на моделі 
компоненту з декоративними рослинами 
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• Здійсніть імпорт компонента "Ftruit_tree.skp" і розмістіть на шаблоні на позначках 

(див. рис. 13.25). Разом повинно бути 12 дерев. 
• Повторіть цю операцію для фруктових кущів, завантаживши компонент 
"Orchard_shrub.skp" (рис. 13.26). 
• Видаліть компонент шаблону: він нам більше не знадобиться. 
• Виділіть групу з фруктовими деревами та кущами (рис. 13.27). 
• Клацніть на виділеній групі правою кнопкою мишки і у контекстному меню виберіть 
опцію "Drop at intersection" (опустити на поверхню). 

 Плагін "Drop at intersection" (опустити на поверхню) може працювати некоректно, якщо між 
сусідніми компонентами буде контакт (розміри 

компонента можна оцінити по синім лініям 
контуру активного компонента). 

Всі фруктові дерева будуть опущені на землі. На даний момент вони настільки однакові, що 
виглядають занадто штучними. Усунемо цю проблему за допомогою плагіна "Scale and Rotate 
Multiple" (змінити масштаб і кут повороту). Для цього: 

• Виберіть усі фруктові дерева і кущі. 
• Виконайте перехід "Extensions  Chris Fullmer Tools  Scale and Rotate Multiple  Scale 
and Rotate Multiple Randomly" (рис. 13.28). 
• Виконайте налаштування, показані на рис. 13.28. Результати використання плагіна 

показані на рис. 13.29. 

Рис. 13.27. Застосування плагіна "Drop 
at intersection" (опустити на поверхню)  

Рис. 13.26. Розміщення компонентів на 
шаблоні 

Рис. 13.28. Застосування плагіну "Scale and Rotate 
Multiple" 

Рис. 13.29. Остаточний вигляд 
фруктового саду 
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20. Увімкніть шар 
"Components_1".  

Загальний вигляд моделі після 
остаточного розміщення всіх 
імпортованих компонентів 
буде приблизно як на рис. 
13.30. 

 

21. Відкоригуйте колір, світлоту 
та масштаб матеріалів 
заливок. 

Це дозволить, витративши мінімум часу, більш ефектно передати фактуру матеріалів, використаних у 
дизайні саду. 

o Активуйте інструмент "Paint Bucket" (заливка). 
o У вікні "Materials" (матеріали заливки), яке відкриється, виберіть 

інструмент "Sample paint" (піпетка), як це показано стрілкою на рис. 
13.31. 
Курсор набуде вигляду піпетки. 

o Переведіть курсор на гравій і клацніть лівою кнопкою мишки. На вікні 
"Materials" (матеріали заливки) з'явиться піктограма вибраного у такий 
спосіб матеріалу. 

o У вікні "Materials" (матеріали заливки) виберіть закладку "Edit" 
(редагувати). 

o Змініть масштаб з 0.46 на 1 метр. 
o Відкоригуйте колір. Для цього активуйте інструмент "Match color of 

object in model" (узгодити з кольором об’єкту на моделі). Його 
місцезнаходження показане на рис. 13.32. Клацніть лівою кнопкою мишки на даху будинку. Колір 
гравію і колір даху стануть нюансними. 

o Поверніться на закладку "Select" (вибрати матеріал) і піпеткою виберіть новий матеріал – 
газонну траву. 

o Клацніть на закладці "Edit" (редагувати) і 
змініть масштаб з 0.61 на 4 метри. Змініть також світлоту трави. Для 
цього перемістіть уверх повзунок регулятора, розташованого праворуч від кольорового кола, як 
це показано на рис. 13.33. 

o Ще раз поверніться на закладку "Select" (вибрати матеріал) і піпеткою виберіть матеріал 
мостіння. На закладці "Edit" (редагувати) змініть масштаб з 1.22 х 0.81 м на 2.3 х 1.5 м. 

Рис. 13.30. Загальний вигляд моделі після розміщення всіх 
імпортованих компонентів 

Рис. 13.31. 
Активація 

інструменту 
"Sample paint"  

Рис. 13.33. 
Використання 

регулятора 
світлоти заливки 

Рис. 13.32. Використання 
інструменту узгодження 

кольорів 

Рис. 13.34. 
Використання 
інструменту 

коригування кольорів  
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o Здійсніть узгодження кольору мостіння і кольору даху. Для цього активуйте інструмент "Match 
color of object in model" (узгодити з кольором об’єкту на моделі) і клацніть лівою кнопкою 
мишки на даху будинку. 

o У такий же спосіб 
внесіть зміни у 
масштаб і світлоту 
матеріалу 
живоплотів (рис. 
13.34). 

Модель набуде 
приблизно такого вигляду, 
як на рис. 13.35. 

 

Далі останній крок – вибір 
стилю. 

22. Здійсніть перехід "Default Tray  
Stlyles". 

23. Виберіть стиль "Pencil on Tracing Paper" 
(олівець на кальці). 

Для цього: 

o Клацніть на стрілці, направленій униз, 
розташованій ліворуч від віконця з назвою 
поточної палітри стилів (рис. 13.36). З 
меню стилів виберіть бібліотеку "Assorted 
Styles" (згруповані стилі). 

o У полі з піктограмами стилів у відкритій 
бібліотеці 
виберіть стиль 
"Pencil on 
Tracing Paper" 
(олівець на 
кальці) – рис. 
13.37. 

Примітка: Можна 
пробувати використати 
інші стилі. 

У результаті модель 
набуде приблизно 
такого вигляду, як на 
рис. 13.38. 

 

Рис. 13.38. Остаточний вигляд моделі після вибору стилю "Pencil on 
Tracing Paper" (олівець на кальці) 

Рис. 13.35. Загальний вигляд моделі після коригування кольорів і 
масштабу заливки 

Рис. 13.36. Вибір 
згрупованих стилів  

Рис. 13.37. Вибір 
стилю "Pencil on 

Tracing Paper" 
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13.2. Презентація 
Якщо модель має значні розміри, як у нашому випадку, візуалізація сцен може тривати занадто довго, 

і втрачається можливість ефективної презентації через показ окремих слайдів і/або простої анімації. За 
таких обставин найкращим варіантом продемонструвати модель є відео з віртуальною прогулянкою 
спроектованим садом. Тому далі ми створимо у моделі низку сцен, які потім перетворимо у короткий 
фільм-презентацію (основи роботи над презентацією див. у 
розділі 12). 

1. Відкрийте файл "General.skp". (рис. 13.39) 

2. Інструментом "Position Camera" (розмістити 
камеру) встановіть камеру перед воротами. 

3. Інструментом "Look Around"(оглянути) 
розверніть камеру у напрямку подальшого руху, 
тобто у напрямку хвіртки. 

4. Увімкніть тіні. 

Для цього здійсніть перехід "View  Shadows". 

5. Запишіть першу сцену. 

Для цього здійсніть перехід "Default Tray  Scenes". У вікні, яке відкриється, клацніть на кнопці 
"Add Scene" (додати сцену). Автоматично буде додана сцена з усім чинним налаштуванням, тобто 
у тому вигляді, у якому ви її бачите. 

6. Вимкніть функцію тіні. 

Для цього здійсніть перехід "View  Shadows".  

Примітка: Функція відображення тіней вже записана у сцені. Далі вона нам не потрібна і навіть 
заважатиме, оскільки буде значно уповільнюватиме роботу комп’ютера і налаштування 
наступної сцени.  

7. Інструментом "Position Camera" встановіть камеру на маршруті прогулянки відразу за 
хвірткою. 

8. Повторіть операції, описані у пунктах 3-6 вище. 

9. Створіть комплект сцен далі за маршрутом прогулянки, у відповідності з описаним вище, з 
інтервалом приблизно 4-5 метрів від попереднього місця встановлення камери. 

В цілому може бути створено 25-30 сцен, що цілком достатньо для створення невеликого фільму, 
який передасть повне уявлення про запроектований сад і про використані засоби досягнення 
виразності його архітектурного образу. 

 

 Не забувайте вмикати і вимикати функцію відтворення тіней перед/після створення сцени.  
На найбільш цікавих ракурсах можна записати дві і більше ідентичних сцен поспіль, що 
дозволить при перегляді відео акцентувати уваги глядача на найбільш важливих сегментах саду. 

 

10. Здійсніть початкове налаштування відео.  

Для цього виконайте перехід "View  Animation Settings" або, як альтернатива, "Window  
Model info". У меню, яке відкриється, виберіть опцію "Animation" (анімація) і виконайте 
налаштування тривалості відображення сцен (опція "Scene delay") і швидкості переходу між 
сценами (опція "Scene Transition"), як це показано на рис. 13.40. 

 

Рис. 13.39. Модель, яка буде 
використана для приготування 

презентації 
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 При роботі над невеликими моделями після виконання описаних вище налаштувань можна 
переглядати сцени у режимі 
відео, здійснивши перехід 
"ViewAnimationPlay". 

 

11. Виконайте 
налаштування файла відео і 
запишіть відео. 

Для цього виконайте перехід 
"FileExportAnimation 

Video". 

У вікні, яке відкриється, задайте 
назву, адресу і формат (.mp4) файла відео. Потім в тому ж вікні клацніть на 

кнопці "Options…" (налаштування). Відкриється нове вікно (рис. 13.41) 64. У ньому здійсніть 
налаштування розміру кадру у пікселях (ширина – "Width", висота – "Height"), зафіксуйте 
пропорцію кадру (“Aspect Ratio”), частоту кадрів ("Frame Rate"), за бажанням задайте перехід до 
першої сцени після завершення відео ("Loop to Starting Scene") і увімкніть функцію згладжування 
похилих ліній (“Anti-alias rendering”). (Див. пункт 12.5.) 

 

 Налаштування, показані на рис. 13.41, недостатні для запису якісного відео, проте цілком 
достатні для того, щоб у результаті перегляду запису внести корективи у сценарій, 
передбачити зупинки у найбільш цікавих місцях і навпаки швидко минути нецікаві куточки саду. 
На запис відео з параметрами, як на тому рисунку, буде витрачено порівняно небагато часу. 
Після внесення коректив у сценарій можна змонтувати відео з розміром кадру, наприклад, 
1920х1080 пікселів і частотою 25 кадрів/секунду. Проте слід розуміти, що на такий запис може 
знадобитися значний час – години і навіть десятки годин. 

 

Завдання і запитання для самоперевірки 
1. У якій послідовності було здійснене моделювання саду?  
2. У який спосіб двовимірне зображення плану було перенесене на нерегулярну поверхню землі, 

створену у SketchUp? Які при цьому виникали проблеми?  
3. Які проблеми виникають при використанні інструмента "Vector Push/Pull" (тягни-штовхай у 

заданому напрямку)? 
4. Які способи зменшення навантаження на комп’ютер використовують при роботі з "важкими" 

моделями? 
5. Яка роль шаблону у розміщенні значної кількості дерев на моделі?  
6. У який спосіб досягається відчуття різноманітності дерев, хоча всі дерева є фактично одним і тим 

же компонентом?  
7. Чому використання нефотореалістичного стилю можна вважати достатнім для презентації роботи 

дизайнера? 
8. За якої умови задля форми презентації моделі вибирають відео? 
9. Відкрийте модель Suburb_garden.skp (фото нижче). Імпортуйте у неї файл 

MasterPlan_1_for_SketchUp.dwg з планом цього саду і на основі існуючої моделі (копіюючи 
компоненти з неї) створіть поруч аналогічну або подібну модель. 

Примітка: виконання цього завдання вимагатиме значних витрат часу.  

                                                      
64 У програмі SketchUp Make для коригування може бути доступним лише параметр “Resolution”.  

 
 

Рис. 13.40. Вікно налаштування 
тривалості відображення сцен 

(опція "Scene delay") і 
швидкості переходу між ними 

Рис. 13.41. Вікно 
налаштування параметрів 

кадру та відео 
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Додаток 1. Інструменти SketchUp, їхні назви, призначення і «гарячі» клавіші  
 

Піктограма 
інструмент

а 

Назва 
інструмента 
англійсько

ю 

Назва 
інструмента 
українською 

Призначення 
інструмента 

«Гар
яча» 
кноп

ка 

Додаткова інформація про використання інструмента 

Розширена палітра інструментів (Large Tool Set)  

 
Select Вибрати Вибір (активація) 

об’єкту 
Проб
іл 

При натиснутій кнопці <Ctrl> здійснюється додавання до вже вибраних 
об'єктів. 
При натиснутій кнопці <Shift> здійснюється додавання / вилучення з числа вже 
вибраних об'єктів. 
Якщо двічі клацнути лівою кнопкою мишки на об'єкті, то додатково будуть 
вибрані дотичні об’єкти. 
Якщо клацнути тричі, то буде вибраний весь об’єкт. 

 
Make 

Component 
Створити 
компонент 

Створення 
компонента 

G  

 
Paint Bucket Заливка Вибір і призначення 

вибраного кольору / 
матеріалу поверхням 
моделі.  

B При натиснутій кнопці <Ctrl> здійснюється заливання всіх сусідніх граней. 
При натиснутій кнопці <Shift> здійснюється заливання всіх лицевих або всіх 
тильних граней у моделі. 
При натиснутих кнопках <Shift> і <Ctrl> здійснюється заміна однакової 
заливки всіх лицевих або всіх тильних граней на відповідному об'єкті на 
активну заливку. 
При натиснутій кнопці <Alt> здійснюється відбір зразка матеріалу. 

 
Eraser Гумка Видалення 

об’єкту/об’єктів  
Е При натиснутій кнопці <Shift> цей інструмент приховує ребра. 

При натиснутій кнопці <Ctrl> - пом’якшує ребра (згладжує кромки). Для зняття 
пом’якшення / візуалізації прихованих ребер використовують гумку при 
натиснутих кнопках <Ctrl>+<Shift>. 

 

Rectangle Прямокутни
к 

Рисування 
прямокутника 

R Після створення прямокутника довільних розмірів уведіть потрібну довжину і 
ширину, розділені крапкою с комою, і натисніть на <Enter>. 

 
Line Лінія Рисування лінії  L Якщо після вибору напрямку рисування вздовж напрямку, підказаного 

автоматичною системою відстеження, натиснути на кнопку <Shift>, напрямок 
рисування лінії зафіксується. 
Для того щоб задати рисування точно паралельно одній з осей системи 
координат, клацніть лівою кнопкою мишки у точці початку прямої, а потім 
натисніть на кнопку зі стрілкою, направленою уверх або вниз для рисування 
вертикалі, зі стрілкою, направленою праворуч або ліворуч для рисування у 



 

 

напрямку червоної або зеленої осі. Після завершення рисування лінії за 
необхідності з клавіатури задайте її довжину і натисніть на  кнопку <Enter>. 

 
Circle Коло Рисування кола C Для завдання кількості сегментів на початку рисування введіть бажане число 

сегментів, літеру "s" і натисніть на <Enter>. 

 
Arc Дуга Рисування дуги.  A Для завдання кількості сегментів на початку рисування введіть бажане число 

сегментів, літеру "s" і натисніть на <Enter>. 

 
Polygon Багатокутни

к 
Рисування 
багатокутника  

C Для завдання кількості сегментів на початку рисування введіть бажане число 
сторін, літеру "s" і натисніть на <Enter>. 

 
Freehand Рисування 

від руки 
Рисування лінії з 
довільною 
траєкторією (від руки)  

  

 
Move Перемістити Переміщення об’єктів  M При натиснутій кнопці <Ctrl> здійснюється переміщення копії вибраного 

об'єкту. 
При натиснутій кнопці <Shift> блокується вибраний напрямок переміщення, 
підказаний системою автоматичного відстеження, і вимикається функція 
автоматичної прив'язки. 
При натиснутій кнопці зі стрілкою напрямок переміщення здійснюється 
паралельно одній з осей системи координат. 
Для завдання відстані переміщення ввести значення і натиснути на кнопку 
<Enter>. 
Для створення копії об’єкту достатньо активувати інструмент “Move”, 
натиснути кнопку <Ctrl> і перемістити об’єкт у потрібне місце.  
Для створення масиву у вибраному напрямку слід перемістити першу копію і 
ввести число копій та літеру "Х", а потім натиснути <Enter>. 
Для створення внутрішнього масиву між оригіналом та переміщеною першою 
копією слід відповідно перемістити першу копію, ввести число копій, 
натиснути на  кнопку "/" і натиснути <Enter>. 

 
Push/Pull Тягни-

штовхай 
Зміна форми об’єкту 
в 3 вимірах 

P При натиснутій кнопці <Ctrl> здійснюється видавлювання копії вибраної грані. 
Після виконання операції введіть відстань видавлювання і натисніть на кнопку 
<Enter>. 
При подвійному натисканні на вибрану грань здійснюється видавлювання на 
останню використану відстань видавлювання. 

 
Rotate Обертати Обертання вибраного 

об'єкту на заданий кут 
Q При натиснутій кнопці <Ctrl> здійснюється обертання копії. 

Для створення масиву у вибраному напрямку слід перемістити першу копію і 
ввести число копій та літеру "Х", а потім натиснути <Enter>. 
Для створення внутрішнього масиву між оригіналом та переміщеною першою 
копією слід відповідно перемістити першу копію, ввести число копій, 
натиснути на  кнопку "/" і натиснути <Enter>. 



 

 

 
Follow me Вести Перетворення 

двовимірного об’єкту 
у тривимірний об’єкт 
шляхом його 
видавлювання 
заданою траєкторією 
або створення фаски 

 Оптимальне використання: виділити траєкторію, потім вибрати інструмент 
"Вести" і клацнути на грані, яку слід вести. 
Як альтернатива, можна виділити грань, а не ребра. У такому разі інколи 
використовують інструмент при натиснутій кнопці <Alt>. 

 
Scale Масштаб Зміна масштабу 

вибраного елемента 
чи елементів.  

S При натиснутій кнопці <Ctrl> здійснюється масштабування відносно центру. 
При натиснутій кнопці <Shift> здійснюється рівномірне масштабування у всіх 
напрямах. 
Після виконання операції введіть точний коефіцієнт масштабування, наприклад 
0,8 або 1,3, і натисніть на <Enter>. 

 
Offset Зсув Створення копії 

контуру на заданій 
відстані від 
початкового контуру 

F Створити копію вибраного контуру на довільній відстані, потім увести числове 
значення відстані зсуву і натиснути на кнопку <Enter>. 

 
Tape 

Measure 
Tool 

Рулетка Здійснення вимірювань 
і розмічання об’єктів 

T При натиснутій кнопці <Ctrl> здійснює вимірювання без розмічання, і 
напрямна не буде створюватися. Напрямна створюється, якщо на курсорі є 
позначка "+". Увімкнення / вимкнення позначки "+" здійснюється натисканням 
на кнопку <Ctrl>. 
Для створення напрямної відміряти довільну відстань у необхідному напрямку, 
потім увести потрібне значення відстані і натиснути на <Enter>. 
Натиснення на одну з кнопок зі стрілкою фіксує напрямок здійснення 
вимірювання паралельно одній з осей системи координат. 

 
Protractor Кутомір Вимірювання кутів   

 Axes Осі Завдання напрямку 
основних осей  

  

 
Orbit Орбіта Обертання 

зображення  
О При натиснутій кнопці <Ctrl> лінія горизонту не буде горизонталлю. 

При натиснутій кнопці <Shift> активується інструмент “Pan” (панорама). 

 
Pan Панорама Зміщення зображення 

без обертання 
H  

 
Position 
Camera 

Розмістити 
камеру 

Завдання положення 
камери на моделі 

  

 Look 
Around 

Оглянути Огляд (по колу) з місця 
встановлення камери  

 Після активації інструмента задайте висоту очей. Задане значення 
відповідатиме висоті над горизонтальною площиною Х-У базової системи 
координат. 



 

 

 Walk Прогулянка Рух камери довільним 
маршрутом  

  

 
Section 
Plane 

Площина 
розрізу 

Створення площини 
розрізу  

  

 
Піктограм

а 
Назва 

інструмента 
англійською 

Назва інструмента 
українською 

Призначення інструмента 

Палітра інструментів "Sandbox" (рельєф) для створення і редагування рельєфів  

 
From Contour З контурів Створення нерегулярної поверхні на основі контурів і / або ізоліній.  

 
From Scratch З нуля Створення поверхні з сіткою з заданим розміром вічка. 

 
Smoove Моделювати  Деформація сітки з метою створення нерегулярних поверхонь. 

 
Stamp Штамп Прив’язування об’єктів до нерегулярних поверхонь. 

 
Drape Проекція  Перенесення проекції ребер на нерівну поверхню. 

 
Add Details Додати деталі Зменшення розміру вибраних трикутників, які утворюють сітку на поверхні. 

 
Flip Edge Перенести ребро Зміна напрямку ребра у вічку сітки, яка утворює поверхню. 

Палітра інструментів для вибору проекції (Views).  

 
Iso Ізометрія  Представлення моделі в ізометрії. 

 
Top Горизонтальна проекція Представлення моделі у плані. 

 
Front Фронтальна проекція Представлення фронтальної проекції моделі. 

 
Right Вигляд з правого боку Представлення вертикальної проекції моделі (вигляд з правого боку). 

 
Back Вигляд ззаду Представлення вертикальної проекції моделі (вигляд ззаду). 

 
Left Вигляд з лівого боку Представлення вертикальної проекції моделі (вигляд з лівого боку). 



 

 

Додаток 2. Функція автоматичної прив’язки та відстеження SketchUp: основні підказки біля 
курсору  

- "Endpoint" (кінцева точка): точка прив’язки до кінця ребра, має вигляд точки зеленого кольору.  

- "Midpoint" (середня точка): точка прив’язки до середини ребра, має вигляд точки кольору морської хвилі. 

- "Intersection" (точка перетину): точка прив’язки до перетину ребер, має вигляд червоного хрестика. 

- "On Edge" (на ребрі): точка прив’язки до ребра, має вигляд червоного квадратика. 

- "Center" (центр кола, дуги): точка прив’язки до центру кола чи дуги, має вигляд невеликого темно-синього кола. 

- "On Face" (на грані): точка прив’язки до грані, має вигляд невеликого темно-синього квадрату, гарантує прив’язку створюваного об’єкту до 
відповідної грані. 

- "From Point" (від точки): Ця точка прив’язки до ребра з’являється, коли курсор у процесі креслення опиняється напроти будь-якої характерної 
точки прив’язки (середньої точки, кінцевої точки) на іншому ребрі. (Під словом «навпроти» мається на увазі на лінії, паралельній одній з осей системи 
координат або на найменшій відстані, тобто під прямим кутом до неї). Місце знаходження точки прив’язки можна визначити по пунктирній лінії, яка 
тягнутиметься від характерної точки на суміжному ребрі (на ньому точка прив’язки буде відображена невеликим чорним колом). Гумова пунктирна 
лінія матиме колір відповідної осі. 

- "Perpendicular to Edge" (перпендикуляр до ребра): Це точка прив'язки до ребра. Якщо лінія або ребро під час його рисування перетинає іншу лінію 
чи ребро під прямим кутом, лінія, яку креслить користувач, набуде рожевого кольору. Підказка "Perpendicular to Edge" з’являється, коли лінію 
продовжувати далі за точку перетину після зникнення підказки "On Edge" (на ребрі).  

- "Parallel to Edge" (паралель до ребра): Якщо ребро при кресленні буде паралельним до іншого ребра в моделі, то лінія, яку креслить користувач, 
набуває рожевого кольору. Зазвичай, ребер у моделі багато. Тому для того щоб накреслити ребро, паралельне іншому, вже існуючому ребру, перед 
початком креслення слід на секунду поставити курсор на те ребро, і це стане певною підказкою для SketchUp. 

- "Tangent at Vertex" (дотична): Ця підказка з'являється при кресленні дуги від кінця іншої дуги, якщо обидві дуги у точці з’єднання мають однакову 
дотичну, тобто кут між ними дорівнює нулю. Нова дуга у процесі креслення має колір морської хвилі.  

- "Tangent to Edge" (дотична до ребра): Це повідомлення з'являється, якщо дуга дотична до ребра. Така дуга у процесі креслення матиме колір 
морської хвилі. 

- "On Axis" (на осі): Ця підказка з’являється, якщо створюване ребро буде паралельним до будь-якої з осей системи координат. Таке ребро у процесі 
креслення набуде кольору відповідної осі. 



 

 

Рекомендована література 
 

[1] D. Tal, Google SketchUp for Site Design. A Guide to Modeling Site Plans. Hoboken, New Jersey: Wiley 
Publishing, Inc., 2009. 

[2] D. Tal,  Rendering in SketchUp: from modeling to presentation for architecture, landscape architecture 
and interior design. Hoboken, New Jersey: Wiley Publishing, Inc., 2013. 

[3] C. Онстот, AutoCAD 2012 и AutoCAD LT 2012. Официальный учебный курс. М.: ДМК Пресс, 2012. 

[4] А. Орлов, AutoCAD 2012. С-Пб.: Питер, 2012. 

[5] Н. В. Жарков, AutoCAD 2012. Официальная русская версия. Эффективный самоучитель. С-Пб.: 
Наука и техника, 2012.  

[6] В. Леонов, Дизайн квартир с помощью Google SketchUp. М.: Эксмо, 2010. 

[7] А. Петелин, 3D - моделирование в Google Sketchup - от простого к сложному. М.: ДМК Пресс, 
2012.  

 [8] А. Петелин, SketchUp – просто 3D! Учебник-справочник Google SketchUp v. 8.0 Pro. Книга 1. 
Практик. – Донецк: 2012.  

[9] А. Петелин, SketchUp – просто 3D! Учебник-справочник Google SketchUp v. 8.0 Pro. Книга 2. 
Эксперт. – Донецк: 2012.  

[10] A. Chopra. Google SketchUp 7 for Dummies. Indianapolis: Wiley Publishing, Inc., 2010. 

[11] А. Петелин. "Twilight Render v. 2. Учебник-справочник". –  [Електронний ресурс]. Доступно 
http://prosketchup.narod.ru/files/_TWR2.pdf. Дата звернення: Липень, 11, 2018.  

Додаткові джерела інформації  
1. http://www.smustard.com  

2. http://www.sketchucation.com/forums/scf 

3. http://www.architector.dp.ua 

4. http://www.prosketchup.narod.ru/korotko.htm#8  

5. http://www.smotri.com/search/quick/?type_search=1&q=SketchUp  

6. http://www.sketchup.google.com/download/plugins.html 

7. http://rhin.crai.archi.fr/rld  

9. http://www.sketchuptips.blogspot.com 

10. http://stroyka.in 

11. http://www.sketchup.ru  

12. http://support.google.com/sketchup/?hl=ru  

13. http://www.docme.ru/doc/13851/v-ray-для-sketchup  

14. http://forum.dwg.ru 

15. http://www.sketchupmodels.com 

16. http://www.livejournal.com 

Предметний покажчик 

http://prosketchup.narod.ru/files/_TWR2.pdf
http://www.smustard.com/
http://www.sketchucation.com/forums/scf
http://www.architector.dp.ua/
http://www.prosketchup.narod.ru/korotko.htm#8
http://www.smotri.com/search/quick/?type_search=1&q=SketchUP
http://www.sketchup.google.com/download/plugins.html
http://rhin.crai.archi.fr/rld
http://www.sketchuptips.blogspot.com/
http://stroyka.in/
http://www.sketchup.ru/
http://support.google.com/sketchup/?hl=ru
http://www.docme.ru/doc/13851/v-ray-%D0%B4%D0%BB%D1%8F-sketchup
http://forum.dwg.ru/


 

197 

 

 

3 
3D Lumion 9 
3D Warehouse 80, 81, 124, 145, 146, 152 

A 
Autodesk Revit 7 

B 
BIM‐технології 6, 7, 8 

G 
Graphisoft ArchiCAD 7 

S 
ShaderLight 9 
SU Podium 9 

T 
Trimble SketchUp 7 
TwiLight Hobby 9, 188, 192 

А 
Артефакти 128, 131 

видалення 131 
кількість 132 

Б 
Браузер компонентів 78, 80 

опис 80 

Г 
Група 

відмінності від компонента 77 
відображення у планувальнику 78 
дзеркальне відображення 76 
редагування 131 
розбиття 76, 77, 132 

Д 
Деніел Тел 8, 9, 187, 194 
Диспетчер параметрів аркушів 60, 61 

І 
Інструменти SketchUp 

"Look Around" (оглянути) 158, 159 
"Orbit" (орбіта) 85, 88, 158 
"Pan" (панорама) 100, 158, 232 
"Position Camera" (розмістити камеру) 158, 184 
"Walk" (прогулянка) 158, 159 
"Zoom" (наїзд камери) 158 
Add Details (додати деталі) 128, 139, 233 
Arc (дуга) 89, 231 
Axes (вісі) 232 
Back (вертикальна проекція – вигляд ззаду) 73, 233 
Circle (коло) 231 
Drape (проекція) 128, 135, 136, 137, 233 
Eraser (гумка) 83, 87, 131, 155, 157, 230 
Flip Edge (перенести ребро) 128, 233 
Follow Me (вести) 90, 94, 232 
Freehand (рисування від руки) 231 
From Contour (з контурів) 128, 129, 130, 131, 132, 133, 

233 
From Scratch (з сітки) 128, 133, 134, 136, 233 
Front (фронтальна проекція) 73, 233 
Iso (ізометрична проекція) 233 

Left (вертикальна проекція – вигляд з лівого боку) 73, 
233 

Line (лінія) 87, 155, 157, 230 
Look Around (оглянути) 159, 232 
Make Component (створити компонент) 79, 230 
Move (перемістити) 95, 136, 138, 166, 168, 231 
Offset (зсув) 232 
Orbit (орбіта) 85, 88, 232 
Paint Bucket (заливка) 90, 91, 130, 138, 230 
Pan (панорама) 86, 232 
Polygon (багатокутник) 231 
Position Camera (розмістити камеру) 232 
Protractor (кутомір) 232 
Push/Pull (тягни‐штовхай) 87, 88, 89, 90, 95, 162, 231 
Rectangle (прямокутник) 85, 88, 230 
Right (вертикальна проекція – вигляд з правого боку)

 73, 233 
Rotate (обертати) 94, 116, 231 
Sample Paint (піпетка) 92 
Scale (масштаб) 79, 232 
Section Plane (площина перерізу) 166, 233 
Select (вибрати) 77, 79, 82, 83, 89, 93, 230 
Smoove (моделювати) 128, 133, 134, 138, 233 
Stamp (штамп) 128, 233 
Tape Measure Tool (рулетка) 86, 88, 90, 232 
Top (горизонтальна проекція - план) 73, 84, 233 
Walk (прогулянка) 232 

Інструменти та функції TwiLight 
"Caustic Photons" 199, 219 
"Ray Tracing" 199 
“08. Exterior Daytime” 198 
“08. Exterior Daytime” 198 
“AntiAliasing” 199 
“AntiAliasing” 199 
“Low.+” 199 
“Med.+” 199 
“Physical Sky” 198, 200, 226 
“Pick a material from the scene to edit" (вибрати на сцені 

матеріал для настройки) 201 
“Template” (Шаблон) 201 
Linear (баланс світлих і темних пікселів) 195 
Pause the Render (Кнопка паузи у візуалізації) 193 
Render Preset (вибір методу візуалізації) 193 
Save a Copy of Rendered Image (Кнопка збереження 

зображення) 193 
Simple (проста настройка тону пікселів) 195 
Start Rendering (Кнопка активації візуалізації) 193 
Stop the Render (Кнопка зупинки візуалізації) 193 
Temperature Adjust (середня температура кольорів)

 195 
Канал Alpha (настройки прозорості) 202 
Канал Bump (настройка фактури) 202 
Канал Color (вибір матеріалу) 

Color (матеріал‐колір) 201 
Procedural (матеріал‐файл маски) 202 
SketchUp (матеріал з SketchUp) 201 
Texture (матеріал з файлу) 202 

К 
Команди AutoCAD 

пблок 153 



 

 

Компоненти 10 
блокування 75 
виокремлення 75 
відмінності від групи 77 
дзеркальне відображення 76 
заміна 76 
редагування 75, 77 
розбиття 76, 77 
створення 78 

Контекстне меню компонента 75 
Конус 

створення 95 
Куля 

регулювання бліку і тіней 165 
створення 93 

Л 
Лавка 84, 93 

Н 
Настройка файла SketchUp 82 

О 
Основний напис 62 

П 
Палітри інструментів SketchUp 71, 72 

Large Tools Set (розширена палітра інструментів) 71, 83, 
84, 90, 230 

Measurements (вимірювання) 71 
Sandbox (рельєф) 71, 128, 233 
Views (види) 71, 73, 84, 85, 93, 94, 233 

Параметричне вікно (VCB) 84, 85, 86, 93, 94, 134, 135, 136, 
138 

Плагін 
"Fredo6 Joint Push/Pull Iteractive" (тягни‐штовхай 

нерегулярну поверхню) 150 
"s4u‐Make Face" (створити грань) 149 
"Tools on Surface" (рисування на нерегулярних 

поверхнях) 150, 176 

“Scale and rotate multiple” (масштабувати та обертати)
 149 

DeleteShortLines (видалення обірваної лінії за точкою 
перетину) 155 

ExtendCloseLines (продовження обірваної лінії до точки 
перетину) 155 

Stray Lines (обірвані лінії) 137, 149, 155, 157 
визначення поняття 128 

Планувальник 78 
Простір аркушу 60, 63 

Р 
Растрові зображення 66, 151 

С 
Стандартна рамка 61 
Створення набору параметрів аркушів 60 

Т 
Треліс 59, 153, 157 

Ф 
Файл 

імпорт з AutoCAD у SketchUp 153 
Функції SketchUp 

Intersect Faces (утворити ребра) 108 
Пом’якшення / приховування ребер (Soften/Smooth 

Edges) 136, 138, 139 
Функція автоматичної прив’язки та відстеження 72, 73, 

74, 94, 231, 234 
Функція візуалізації тіні 165, 166, 169 
Функція візуалізації туману 169 
Функція залежності товщини ребер від їхнього 

віддалення від камери 161 
Функція параметричного відстеження 94 
Функція полярного відстеження 84 
Функція створення перерізів 166 

Ш 
Шаблони від користувачів TwiLight Pro 203 
Шаблони від розробника TwiLight Hobby 203 
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