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ВСТУП 

 Дисципліна «3D-комп’ютерне моделювання» – базова із основних 

компонентів дисциплін циклу професійної підготовки студентів-архітекторів за 

рівнем «бакалавр», що вивчається протягом восьми семестрів. 

 У методичних рекомендаціях стисло охарактеризовано організаційні і 

навчально-методичні питання, які виникають у процесі проведення практичних 

і самостійних робіт під час вивчення дисципліни «3D-комп’ютерне 

моделювання», зокрема розглянуто основи комп’ютерного моделювання з 

використанням програмного забезпечення компанії AutoDesk – 3D`s MAX. 

Матеріали викладено з урахуванням нормативів розподілу часу, відведеного для 

практичної і самостійної роботи студентів відповідно до робочої програми      з 

навчальної дисципліни. 

Мета та завдання вивчення дисципліни – сформувати у студентів 

навички  використання комп’ютерної техніки в архітектурному проєктуванні, 

розкрити основні положення використання 3D-програм у професійній діяльності 

для проєктування інтер’єрів та екстер’єрів архітектурного середовища. 

Предметом вивчення дисципліни є: 

 1) методи графічного оформлення дизайн-проєктів, методи й основи 

проєктування дизайн простору; 

 2) створення в межах дизайн-проєкту унікальних за складністю елементів, 

недоступних для проєктування за допомогою звичайних інструментальних 

засобів (за ОПП); 

 3) архітектурно-дизайнерське моделювання інтер’єрного простору. 

Змістовий модуль 1 складається з практичних робіт (30 годин), де студенти 

отримують відповідні теоретичні відомості під час виконання низки завдань, 

передбачених робочою програмою з дисципліни. Мета самостійної роботи                

(60 годин) полягає в оволодінні самостійним мисленням шляхом опанування 

методики вирішення визначених викладачем завдань під час виконання 

практичної роботи. Питання, які розглядаються в процесі аудиторних занять, 

опрацьовуються студентами за допомогою рекомендованих літературних 

джерел самостійно. 
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1 ЗАГАЛЬНІ ПОЛОЖЕННЯ 

 

Кількісний і тематичний розподіл часу на практичні та самостійні  

роботи визначається інформаційною структурою змістового модуля 1  

«3D-комп’ютерне моделювання» – 3 кредити / 90 годин. 

 

Таблиця 1.1 – Кількісний і тематичний розподіли часу 
 

Тема 1 Комп’ютерне проєктування архітектурних 

просторів із застосуванням програмного забезпечення,            

3D-моделювання 
1/30 

кредитів/годин 
1. Ознайомлення з програмним забезпеченням та вивчення 

базових навичок. Підбір проєктних рішень. Робота з 

допоміжними компонентами. Проводиться робота над 

створенням складових основного обсягу 

Тема 2 Деталізація : фактура, текстура, антураж, 

світлотінь 

1/30 

кредитів/годин 

Розглядаються і аналізуються методи розкладки текстурних 

карт. Проводиться підготовка та налаштування матеріалів і 

текстурних карт. Проводитися аналіз розміщення та 

налаштування основних і додаткових джерел світла, їх 

налаштування, ергономічне розташування меблів в інтер’єрі 

та їх моделювання 

Тема 3 Налаштування рендерів та візуалізація в 3D’s MAX 

1/30 

кредитів/годин 

Розглядаються можливі недоліки та проблеми в роботі та їх 

корегування. Аналізуються основні налаштування та 

корегування систем рендеру. Відбувається вивчення та 

налаштування систем рендеру з готовою сценою. 

Оформлення та підготовка до друку 

 

Організація практичних і самостійних робіт має створити умови для 

поетапного засвоєння студентами знань, умінь, прийомів і методів розробки 

проєктної документації з використанням програмного забезпечення компанії 

AutoDesk. 

Завданням практичних і самостійних робіт у межах змістового модуля 1 

«3D-комп’ютерне моделювання» є поетапне засвоєння студентами знань, умінь, 

прийомів і методів виконання проєктних розробок як під керівництвом 

викладача, так і самостійно (у межах проведення практичних робіт). 

 

 



6 
 

2 ОРГАНІЗАЦІЙНО-МЕТОДИЧНІ РЕКОМЕНДАЦІЇ 
 

Методика вивчення змістового модуля 1 «3D-комп’ютерне моделювання» 

передбачає поєднання аудиторних практичних занять (30 годин) і самостійної 

роботи (60 годин). 

Робочою програмою курсу «Архітектурне моделювання» змістового модуля 

1 «3D-комп’ютерне моделювання» передбачено виконання семи практичних 

робіт. 

3 ТЕМАТИКА ПРАКТИЧНИХ РОБІТ 
 

Практична робота № 1. Підготовка й налаштування комп’ютера та 

програмного забезпечення до роботи. Поетапне та ґрунтовне ознайомлення з 

інтерфейсом програми. 

 Практична робота № 2. Детальний підбір та аналіз референсу 

різностильових проєктних рішень планувальної структури квартири чи 

індивідуального житлового будинку. Проходження етапів завантаження 

обраного плану та подальша підготовка до роботи й створення 3D-об’єму та 

створення реферату за обраним стилем.  

Практична робота № 3. Вивчення прийомів побудови загального об’єму 

сцени: стіни та дверні і віконні отвори в них, завантаження створення моделей 

дверей та вікон. 

Практична робота № 4. Вивчення додаткових плагінів та модифікаторів. 

Проведення роботи над створенням складових основного об’єму: підлоги, 

плінтусів, моделювання стелі з карнизами та джерелами світла.  

Модульний контроль № 1. Захист графічних робіт за переліченими 

завданнями (графічний та усний контроль). 

 Практична робота № 5. Проведення аналізу наповнення меблевої 

комплектації, текстурних карт та освітленості вибраного референсу. 

Ознайомлення  з джерелами вільного доступу із завантаженням допоміжних 

матеріалів. Опрацювання  створення та налаштування сцени. 

 Практична робота № 6. Створення меблевого наповнення за допомогою 

плагінів та модифікаторів і завантаження до сцени меблів з архіву та декору. 

Опрацювання налаштування та методів розкладки текстурних карт на створених 

об’єктах із вимиканням перевизначення матеріалу.  Опрацювання всіх можливих 

джерел освітлення з вивченням їх властивостей та налаштування. 

Модульний контроль № 2. Захист графічних робіт за переліченими 

завданнями (графічний та усний контроль). 
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 Практична робота № 7 Ґрунтовне вивчення особливостей та 

налаштування камер в інтер’єрі як складової рендерінгу. Виконання 

встановлення, налаштування та підгону камери (налаштування 2–3 ракурсів 

референсу) з виправленням перспективи, вирівнюванням вертикальних ліній та 

зумування чи обрізання за допомогою лінзи, налаштуванням рендерної системи 

програмного забезпечення; чернетковий та фінішний рендер графічної частини. 

 Модульний контроль № 3. Захист графічних робіт за переліченими 

завданнями (графічний та усний контроль). 

 Підсумковий семестровий контроль – диференційований залік. Захист 

загального альбому графічних робіт формату А3, оцінка робочого файлу 

формату max зі сценою, у якій відбувається весь процес роботи з моделювання 

та налаштування текстурних і світлових карт, обов’язково в rar/zip архіві з 

папкою текстур, теоретичні питання по роботі (усний контроль).  

        Зразки графічного виконання практичних робіт наведені наприкінці цих 

методичних рекомендацій. 

Для кращого розуміння студентами структури навчального процесу та 

поєднання окремих елементів самостійної роботи з аудиторними заняттями цей 

розділ подається у вигляді структурно-змістових таблиць, що включають як 

інформацію про зміст, структуру та часовий розподіл за окремими темами 

практичних робіт, так і рекомендації до виконання самостійних завдань. 

 

4 СТРУКТУРА НАВЧАЛЬНОГО ПРОЦЕСУ ТА РЕКОМЕНДАЦІЇ ДО 

ПРАКТИЧНИХ І САМОСТІЙНИХ РОБІТ ПІД ЧАС ВИВЧЕННЯ 

ЗМІСТОВОГО МОДУЛЯ 1 «3D-КОМП’ЮТЕРНЕ МОДЕЛЮВАННЯ» 
 

Таблиця 4.1 – Структура навчального процесу та рекомендації до 

практичних і самостійних робіт 

Види 

навчальних 

занять 

Години Тематика і зміст роботи 

1 2 3 

Модуль 1 «3D-комп’ютерне моделювання» 

Змістовий модуль 1 Комп’ютерне проєктування архітектурних просторів 

із застосування програмного забезпечення 3D-моделювання 

Тема 1 Вcтуп до курсу та ознайомлення з програним забезпеченням компанії 

AutoDesk. Аналіз аналогів та підготовка до роботи з практичним завданням  

1.1 Ознайомлення з програмним забезпеченням та вивчення базових навичок 
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 Продовження таблиці 4.1  

1 2 3 

Практична 

робота № 1 
2 

Підготовка й налаштування комп’ютера та 

програмного забезпечення до роботи. Поетапне та 

ґрунтовне ознайомлення з інтерфейсом програми 

Самостійна 

робота 
5 

– підготовка та налаштування програмного 

забезпечення до роботи; 

– ознайомлення з інтерфейсом програми; 

– збереження робочого простору 

1.2 Підбір проєктних рішень 

Практична 

робота № 2 
4 

Детальний підбір та аналіз референсу 

різностильових проєктних рішень планувальної 

структури квартири чи індивідуального житлового 

будинку. Проходження етапів завантаження 

обраного плану й подальша підготовка до роботи та 

створення 3D-об’єму; створення реферату за 

обраним стилем 

Самостійна 

робота 
2 

Аналіз та вибір індивідуальних проєктних рішень 

планувальної структури квартири чи 

індивідуального житлового будинку. Завантаження 

обраного плану та подальша підготовка  до роботи, 

створення 3D-об’єму 

Самостійна 

робота 
3 

Додавання плану до програми та вивчення прийомів 

побудови загального об’єму сцени: стін та дверних і 

віконних отворів у них, завантаження / створення 

моделей дверей та вікон 

1.3 Робота з допоміжними компонентами 

Практична 

робота № 3 
4 

Вивчення додаткових плагінів та модифікаторів. 

Проведення роботи щодо створення складових 

основного об’єму: підлоги, плінтусів, моделювання 

стелі з карнизами та джерелами світла 

Самостійна 

робота 
5  

– робота з додатковими плагінами та 

модифікаторами; 

– створення підлоги та плінтусів; 

– моделювання стелі з карнизами та встановлення 

джерел світла; 

– вибір меблевого наповнення 

Змістовий модуль 2 Деталізація : фактура, текстура, антураж, світлотінь  

Тема 2 Проєктування індивідуального інтер’єрного простору. Налаштування 

світла та текстур для рендеру 

2.1 Аналіз стилів дизайну інтер’єру 



9 
 

Продовження таблиці 4.1  

1 2 3 

Практична 

робота № 4 
5 

Проведення аналізу різних стилів дизайну інтер’єрів, 

підбір індивідуального стилю кожного студента. 

Вивчення ергономічного розташування меблів в 

інтер’єрному просторі. Ознайомлення  із джерелами 

вільного доступу із завантаженням допоміжних 

матеріалів. Опрацювання створення та 

налаштування сцени 

Самостійна 

робота 
5 

– ознайомлення з ергономічним розташуванням  

меблів в інтер’єрному просторі; 

– написання реферату з аналізом обраного стилю 

2.2 Проєктування інтер’єрного простору 

Практична 

робота № 5 
5 

Проведення аналізу наповнення меблевої 

комплектації, текстурних карт та освітленості 

обраного референсу. Ознайомлення  із джерелами 

вільного доступу із завантаженням допоміжних 

матеріалів. Опрацювання створення та 

налаштування сцени 

Самостійна 

робота 
5 

– завантаження меблевих моделей згідно з 

референсом; 

– завантаження та розбір текстурних карт; 

– завантаження джерел освітлення 

Практична 

робота № 6 
5 

Створення меблевого наповнення за допомогою 

плагінів та модифікаторів і завантаження до сцени 

меблів з архіву й декору. Опрацювання 

налаштування та методів розкладки текстурних карт 

на створених об’єктах із вимиканням 

перевизначення матеріалу. Опрацювання всіх 

можливих джерел освітлення з вивченням їх 

властивостей та налаштування 

Самостійна 

робота 
5 

– завантаження меблевих моделей і декоративних 

елементів; 

– створення меблів та декоративних елементів 

Самостійна 

робота 
5 

– застосування різних текстур на об’єктах 

моделювання; 

– встановлення та налаштування основних і 

додаткових джерел світла;   

– ознайомлення з текстурними картами та їх 

налаштування 
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Закінчення таблиці 4.1  

1 2 3 

Змістовий модуль 3  Налаштування рендерів та візуалізація в 3D`s Max 

Тема 3 Налаштування систем рендеру. Оформлення креслень і графічних вправ 

до друку 

Практична 

робота № 7 
10 

Ґрунтовне вивчення особливостей та налаштування 

камер в інтер’єрі як обов’язкової складової 

рендерінгу. Встановлення, налаштування та підгін 

камери (налаштування 2–3 ракурсів референсу) із 

виправленням перспективи, вирівнювання 

вертикальних ліній та зумування чи обрізання за   

допомогою лінзи, налаштування рендерної системи 

програмного забезпечення, виконання чернеткового 

та фінішного рендеру графічної частини 

Самостійна 

робота 
5 

Встановлення, налаштування та підгін камери 

(налаштування 2–3 ракурсів референсу) із 

виправленням перспективи, вирівнюванням 

вертикальних ліній та зумуванням чи обрізаннм за 

допомогою лінзи 

Самостійна 

робота 
5 

Опрацювання та ознайомлення з налаштуванням 

рендерної системи програмного забезпечення, 

виконання чернеткового та фінішного рендеру 

графічної частини 

За змістовим модулем 1 передбачені такі форми поточного контролю 

знань: 

1) виконання графічних вправ – практичних робіт самостійно та в 

аудиторії; 

2) захист загального альбому графічних робіт формату А3 (усний і 

графічний контроль); 

3) оцінка робочого файлу формату .max зі сценою, у якій відбувався весь 

процес роботи з моделювання та налаштування текстурних і світлових карт, 

обов’язково в rar/zip архіві з папкою текстур; 

4) теоретичне питання по роботі (усний контроль). 
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5 ЗАСОБИ КОНТРОЛЮ ТА СТРУКТУРА ЗАЛІКОВОГО КРЕДИТУ 

 

 Таблиця 5.1 – Види та засобу контролю 

Види та засоби контролю 

(тестування, контрольні роботи, індивідуальні завдання) 

Розподіл балів, 

% 

1 2 

Поточний контроль за змістовим модулем 1 у V семестрі 

Тема 1 Вcтуп у курс та знайомство з програним 

забезпеченням компанії AutoDesk. Аналіз аналогів та 

підготовка до роботи з практичним завданням.  

Практичні роботи 

 

10 % 

 

15 % 

Тема 2 Проєктування індивідуального інтер’єрного 

простору. Налаштування світла та текстур для рендеру. 

Практичні роботи 

 

10 % 

15 % 

Тема 3 Налаштування систем рендеру. Оформлення 

креслень та графічних вправ до друку. 

Практичні роботи 

 

10 % 

10 % 

Підсумковий контроль за змістовим модулем 1 – диф. 

залік 

Захист загального альбому графічних робіт формату А3 

(усний і графічний контроль) 

Оцінка робочого файлу формату .max зі сценою, у якій 

відбувався весь процес роботи з моделювання та 

налаштування текстурних і світлових карт, обов’язково в 

rar/zip архіві з папкою текстур.   

Теоретичне питання по роботі (усний контроль) 

 

 

 

10 % 

 

 

 

10 % 

10 % 

ВСЬОГО ЗА МОДУЛЕМ  100 % 
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ДОДАТОК А 

Налаштування програми та гарячі клавіші 

Практична робота № 1 Налаштування інтерфейсу  

та «Робочого середовища» 

 
Рисунок А.1 – Загальний вигляд інтерфейсу 3D`s MAX за замовчанням 

1. Налаштування кольору інтерфейсу робочого середовища :  

 

2. Вимикаємо зайві віконця: 

 

Customize Custom UI and Defaults Switcher… Max | ame-dark 

Наводимо на панель  

«Workspace» 

Утримуємо квадратики та 

переносимо в сторону  

Тиснемо на хрестик для 

вимкнення  

Також  цю дію виконуємо з панеллю «Viewport»  та «Layout Tabs» 
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3. Розширюємо панель управління у два стовпчики:  

 

4. Налаштування кількості відміни разів та збереження файлів «Backup»  

 

5. Зміна одиниць вимірювання:  

 

6. Вимикання вікна «Привітання» (за бажанням):  

 

7. Заміна /перегляд /призначення гарячих клавіш, перейшовши в меню: 

 

 8. Панель інструментів 

 

 

 

 

 

У процесі роботи  дозволяє багато не скролити (більше інформації перед очима) 

Customize Preference Scene Undo Lv.:100 

Files Backup interval 5 min. 

Customize Units Setup Metric  Millimeters 

Show this Welcome Screen at Startup Вимкнути віконце привітання: 

Customize                       Customnize User Interface                           Keyboard 

Вибір об’єкта 

Select Object 

Вибір об’єкта із 

списку за ім’ям 

Select by Name 

Область виділення  

«Q» перемикає форму 

Circular Selection Region 

Масштабування «R» 

Select and Scale

  

Пересування «W» 

Select and Move 

Поворот «Е» 

Select and Rotate

  

Window / crossing 

Спосіб виділення  

Усе, що потрапило під 

виділення 

Виділяє весь об’єкт 
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9. Гарячі клавіші інтерфейсу 

        

   

   

   

 

   

 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

10. Перемикання вікон проєкції 

 

 

 

 

 

 

 

W 

E 

R 

G 

X 

+ / - 

Переміщення 

Поворот 

Масштабування 

Сховати / показати 

сітку в viewport 

Сховати / показати 

стрілки перемикання, 

обертання, 

масштабування та 

інше 

Зменшити / збільшити стрілки 

перемикання, обертання, 

масштабування та інше 

 

F3 

 

Увімкнути / вимкнути режим 

відображення сітки без поверхні 

 

F4 

 

Увімкнути / вимкнути режим 

відображення сітки з поверхнею 

 

F9 

 

Швидкий render 

F10 

 

Увімкнути налаштування  render 

setup 

 

Ctrl + Z  Скасувати дію 

Ctrl + Y Повернути дію 

Ctrl + А 
Виділити всі 

об'єкти сцени 

 
Ctrl + D 

 
Зняти виділення 

 

Ctrl + S 

 

Зберегти 

 

Ctrl + V 

 
Створити копії 

 

Alt + W  

 

Розгорнути / 

згорнути вікно 

на весь екран 

 

Alt + 

затиснуте 

коліщатко 

мишки 

Обертання навколо об'єкта 

 

Shift + F 

Увімкнути / вимкнути 

відображення Safe Framе – область 

рендеру 

 
Затиснуте 

коліщатко 

мишки 
 

Переміщення по робочій зоні 

 

Q 
Виділення / зміна форм виділеної 

області 

 

Viewport Вікна проекції 

Alt + W  
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11. Пояснення знаків у Viewport 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

12. Пояснення стилів у Viewport 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

[+] 

Maximize 

Viewport   

(Alt+W) 

Перемикання вікон 

проєкції 

Show Grids (G) 

Увімкнути / 

вимкнути 

координатну сітку 

[Top] Перемикання видів проєкції Perspective (P) Перспектива 

Ortographic (U) 

Ортографія 

Top (T) 

Зверху 

Front (F) 

Спереду 

Left (L) 

Зліва 

Bottom (B) 

Знизу 

Back  

Ззаду 

Right 

Праворуч 

High Qualit 

(Realistic)  

(Shift+FЗ) 

Bідображаються 

тіні 

Standart Тіні не 

відображаються 

High Qualit 

(Realistic)  (Shift+FЗ) 

Всі об'єкти 

відображаються 

сірими 

Performance 

Матеріали DirectX 

shader. При 

звичайній роботі з 

V-ray і Corona render 

не знадобиться 

DX Mode 

Звичайний режим 

(зручно) 

Default 

shading 

 без згладжування Facets  

видно тільки 

кольорову текстуру 

або колір матеріалу 

як є  

Flat Colors 

Об'єкти 

відображаються,  

ніби вони зроблені з 

червоного воску або 

глини 

Clay 

Каркасний 

режим 

Wireframe 

override 

Default shading + Edged Faces 

Звичайний режим + ребра 
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 13. Пояснення панелі керування  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Сreat        Створення Панель керування 

Geometry 

Трьохмірні 

об’єкти (3D) 

Shapes 

Фігури на 

площині (2D) 

Lights 

Джерела світла 

Сameras 

Фізичні камери 

Modify Модифікація 

Деформуючі – дозволяють змінювати геометрію, 

форму та розміри об’єктів по заданих параметрах 

Вільна деформація – застосовуються з ключовими 

точками, через які  виконується деформація 

Симуляції – дозволяють вибраним об’єктам 

застосовувати властивості води, тканини, шерсті 

та волосся 

Працює тільки виділеним 

Для текстурних карт – створення розгорток 

текстурних карт та проєціювання матеріалу на 

складні об’єкти 

Можна змінювати 

довжину, ширину, 

висоту. 

 

Також можна 

створювати необхідну 

кількість сигментів  

 

Сигменти – частини, на 

які ділиться об’єкт 

При створенні об’єкта: 

Правою кнопкою миші клацаємо по 

об’єкту: 

Convert to – Convert to Editable Poly 

(редагуємо полігони) 

Відображаються 5 рівнів редагування: 

Стек «Selection» 

1.Vertex – редагування вершин. 

2. Edge – редагування ребер. 

3. Border –  редагування границь. 

4. Polygon – редагування полігонів. 

5. Element – редагування елементів 

Для подальшої роботи з об’єктом: 

Для того  щоб виділити декілька полігонів, 

тиснемо Ctrl та полігон   

Attach –  приєднати елементи один до одного. 

Detach – відокремити елементи  один від 

одного 
Hierarchy Ієрархія 

Можна змінювати опорну точку об’єкта 

Стек Pivot – стек Adjust Pivot  
Звідки береться Pivot 

Якщо натистути «W», з’являються осі, за 

допомогою яких можна переміщувати об’єкт 

Hierarchy – Pivot – Aligment – Centr to Object 

Як центрувать Pivot 

Hierarchy – Pivot – Adjust Pivot – Affect Pivot 

Only 

+  «W» =  тягнемо до потрібної точки 

Як зсунути Pivot 
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ДОДАТОК Б 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок Б.1 – Титульний аркуш (формат А3) 

Приклад графічного альбому 

 

Перевірили: 
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Рисунок Б2 – Підготовка до роботи (формат А3) 



20 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок Б.3 – Моделювання сцени (формат А3) 
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Рисунок Б.4 – Моделювання сцени (формат А3) 
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Штамп до аркуша 1 

 

Рисунок Б.5 – Приклад штампу, аркуш 1 

Штамп до аркуша 2 

 

Рисунок Б.6 – Приклад штампу, аркуш 2 

Штамп до аркуша 3 

 

Рисунок Б.7 – Приклад штампу, аркуш 3 
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Рисунок Б.8 – Моделювання меблів у сцені (формат А3) 
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Рисунок Б.9 – Завантаження меблів у сцені (формат А3) 
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Рисунок Б.10 – Текстурування об’єктів (формат А3) 
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Рисунок Б.11 – Джерела освітлення у сцені (формат А3 )  
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Штамп до аркуша 4 

 
Рисунок Б.12 – Приклад штампу, аркуш 4 

Штамп до аркуша 5 

 
Рисунок Б.13 – Приклад штампу, аркуш 5 

Штамп до аркуша 6 

 

Рисунок Б.14 – Приклад штампу, аркуш 6 

Штамп до аркуша 7 

 

Рисунок Б.15 – Приклад штампу, аркуш 7 
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Рисунок Б.16 – Встановлення камер (формат А3) 
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Рисунок Б.17 – Робота з референсом (формат А3) 
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Рисунок Б.18 – Підгін камери за референсом (формат А3) 
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Рисунок Б.19 – Фінішна візуалізація (формат А3) 
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Рисунок Б.20 – Фінішна візуалізація (формат А3) 
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Штамп до аркуша 8 

 
Рисунок Б.21 – Приклад штампу, аркуш 8 

Штамп до аркуша 9 

 
Рисунок Б.22 – Приклад штампу, аркуш 9 

 

Штамп до аркуша 10 

 
Рисунок Б.23 – Приклад штампу, аркуш 10 

Штам до аркуша 11 та 12 

 
Рисунок Б.24 – Приклад штампу, аркуш 11 і 12 
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