
Crtanje linija pomoću koordinata  

Crtanje linija sa @  

 

Zadavanje koordnata: 

koordinatnom sistemu 

    Jedan od osnovnih postupaka u AutoCAD-u jeste zadavanje koordinatnih tačaka. To je osnova AutoCAD-a za 

crtanje, bez toga ne možete nacrtati ništa. Linije, lukove, krugove... , sve ovo crtate pomoću zadavanja tačaka. Kao i 
sve drugo u AutoCAD-u ovo može biti urađeno na vise načina. 

 
    Strelica označena slovom X pokazuje pozitivan smijer ose X. 
    To znači da u tom smijeru rastu vrijednosti ose X. 
    Strelica označena slovom Y pokazuje pozitivan smijer ose Y. 

 
        U ovom sistemu svaka tačka na ekranu određena je parom vrednosti i koordinata (X,Y), a 

sistem se naziva  Dekartov ortogonalni koordinatni sistem. 
        Koordinate ose standardno se seku u tački 0,0. Lijevo od ove tačke na osi X nalaze se njene negativne 
vrednosti, a ispod nje su negativne vrednosti ose Y. 

 

  

Unošenje koordinata 

    Jedan od osnovnih načina da se navede lokacija objekta jeste unošenje njegovih koordinata preko tastature. 
Možete uneti nekoliko tipova koordinata. 

 

                Apsolutne Dekartove koordinate 

 
                    Kada uneseste koordinate krajnjih tačaka duži koju ćete nacrtati, na primer, parove vrednosti 3,2 i 6,9 
                    zapravo unosite apsolutne Dekartove koordinate . Apsolutne koordinate se mere od tacke . 

                Relativne Dekartove koordinate 

 
                    U stvarnosti obično ne znate apsolutne koordinate koje treba da unesete. Šta god da crtate vi ne možete 
                    znati koordinate nekog predmeta. Najčešće imate mere ali ne i koordinate u prostoru . U stvarnom svetu 
                    ne postoji koordinatni početak 0,0 i zato su uvedene relativne koordinate. 
                        Relativne koordinate pretstavljaju udaljenost po osi X odnosno po osi Y, od prethodne tačke. Zovu se 
                    relativne jer imaju smisla samo u odnodsu na prethodno odabranu tačku. Pretpostavimo da treba da 
nacrtate 
                    prozor. Možete početi da ga crtate od bilo koje tačke. 



                        Simbolom @ AutoCAD-u saopštavate da su koordinate relativne. Na primer, ako ste počeli da crtate 
liniju 
                    mišem birajući jednu tačku, znate da linija teba da bude duga 2 jedinice, sledeću tačku zadajete ovako: 
                    @2,0. AutoCAD će nacrtati liniju koja polazi od odabrane tačke i pruža se dve jedinice. 
                                                                                                                                                              

                        Kada za relativnu dužinu zadate pozitvnu vrijednost (kao 2 u @2,0). AutoCAD pretpostavlja da je smer 
                        pozitivan. Ukoliko hoćete da nacrtate liniju u negativnom smijeru neke ose onda ispred odgovarajućeg 
                        broja stavite znak minus (-). 

. 

 



Crtanje ortogonalne projekcije tela 
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Rekonstrukcija izgleda modela na osnovu tri date projekcije 

 

 

 

Data je ortogonalna projekcija predmeta: 

 

 

 

    Nacrtaj   aksonometrijsk izgled predmeta 
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2.Zadatak 

 

Data je ortogonalna projekcija predmeta: 

    Nacrtaj   aksonometrijsk izgled predmeta 

 

 

 

Nacrtaj ortogonalnu projekciju predmeta: 

 

                           

                                                                         

 



KOTIRANJE 
U ovoj lekciji ćemo se detaljniji upoznati sa svim komandama koje AutoCAD predviĎa u cilju 
što efikasnijeg rada na unosu kotnih linija. 

Komanda DIMLinear 

Komanda DIMLinear omogućava kotiranje elemenata crteža, ali je za nju karakteristično da se 

pri odreĎivanju rastojanja merenje uvek vrši isključivo po pravcima koordinatnih osa, tj. 
ortogonalno. Kao i sve druge komande namenjene kotiranju DIMLinear pokrećemo je iz 
Dimension menija izborom stavke Linear. 

Komanda DIMAligned 

Za kotiranje rastojanja koja nisu paralelna sa pravcima koordinatnih osa koristimo komandu 

DIMAligned. Način njene upotrebe je isti kao za linearno kotiranje, tj. možemo se poslužiti 
selekcijom elementa ili pokazivanjem tačaka na krajevima željenog rastojanja. U oba slučaja će 
merenje i crtanje kotne linije biti pod uglom koji zaklapa odabrani pravac. 

Komanda DIMRadius 

Za kotiranje poluprečnika koristimo komandu DIMRadius. Njena upotreba je veoma jednostavna 
i svodi se na odabir željenog elementa (kružnice ili kružnog luka), a AutoCAD automatski vrši 
merenje njegovog poluprečnika i korisniku ostavlja da se odredi konačno mesto na kome treba 
postaviti kotni broj. Pri kotiranju poluprečnika AutoCAD izmerenoj vrednosti automatski dodaje 
prefiks R (za radius). 

Komanda DIMDiameter 

Prečnike krugova kotiramo upotrebom komande DIMDiameter. Slično kotiranju radiusa i ovde 
je potrebno samo odabrati željeni element i odrediti mesto za upis izmerne vrednosti. Kao prefiks 
u obom slučaju se koristi grčko slovo Č (fi). 

Komanda DIMAngular 

Komanda DIMAngular služi za kotiranje uglova. Pokrećemo je izborom stavke Angular iz 
Dimension menija, a zatim biramo elemente za koje želimo da se izmeri ugao koji meĎusobno 
zaklapaju. U nastavku funkcije je potrebno još odrediti položaj kotnog luka, a AutoCAD će 
prema njemu automatski pronaći najpogodnije mesto za upis izmerene vrednosti. 

Komanda DIMTedit 

Komada DIMTedit omogućava promenu mesta na kome se nalazi kotni tekst. Možemo je 
pokrenuti izborom stavke Align Text iz Dimension menija i tom prilikom će nam za dalji rad biti 

ponuĎeno više različitih opcija. Izborom neke od njih i pokazivanjem na željenu kotnu liniju 
možemo postići pomeranje kotnog teksta na levu (izbor Left), desnu ivicu (Right) ili njegovo 
vraćanje u sredinu (izbor Center). Opcija Home služi za pozicioniranje teksta na mesto koje 
AutoCAD smatra da treba da zauzme, a primenom opcije Angle ga možemo zarotirati za 
odreĎeni ugao. 

U praksi se ipak za promenu položaja kotnog teksta najviše koristi sledeći metod. Prvo se bez 
aktiviranja bilo kakve komande levim tasterom miša odabere željena kotna linija. AutoCAD na 
taj potez reaguje obeležavanjem odabranog elementa i isticanjem njegovih čvornih tačaka (plavi 
kvadrati na karakterističnim mestima). Za pomeranje teksta je potrebno ponovo levim tasterom 

miša pokazati na kvadrat koji se nalazi na njemu i pomeriti ga na željeno mesto. Ovu funkciju 
završavamo dvostrukim pritiskom na taster Esc na tastaturi. 



 

 

Nacrtaj i iskotiraj dati crteže: 
 

 
 

 



Obrada video zapisa u MOVIE MAKER-u 

 

Uvoz fotografija i video zapisa 

 

Da biste napravili film pomoću programa Movie Maker, potrebno je da imate neke fotografije i 
video zapise na računaru. Možete da uvezete fotografije i video zapise sa digitalnog fotoaparata, 

memorijske kartice, DVD-a ili mobilnog telefona. 

Kada se fotografije i video zapisi pojave u programu Movie Maker, spremni ste da započnete 
izradu filma. 

Fotografije na osnovu kojih želite napraviti film selektujte i prevucite ih u desni deo prozora 

Movie Makera. 

 

DODAVANJE PRELAZA I EFEKATA U SLIKE I VIDEO ZAPISE U 

PROGRAMU WINDOWS MOVIE MAKER 

 

Filmove možete da poboljšate dodavanjem prelaza ili efekata. 

Prelazi 

Prelaz kontroliše kako se reprodukcija odvija od jednog klipa ili slike do drugog. Prelaz možete 
da dodate izmeĎu dve slike, video klipa ili naslova u bilo kojoj kombinaciji, na montažnom 
stolu/vremenskoj osi. Trajanje reprodukcije prelaza možete da promenite do trajanja kraćeg od 
dva uzastopna klipa. Prelazi koje možete da dodate uključuju postepeno pojavljivanje iz crnog 
ekrana, klizanje jednog klipa preko ekrana da bi se pojavio drugi klip ili prelaz koji izgleda kao 

da se jedan klip raspršuje da bi se pojavio sledeći. 
Svi koji prelazi koje dodate pojavljuju se na traci prelaza na vremenskoj osi. Da biste videli ovu 

traku, morate da proširite video zapis. Trajanje prelaza se odreĎuje količinom preklapanja dva 
klipa.  

 

Dodavanje prelaza 

Na montažnom stolu/vremenskoj osi kliknite na drugi od dva video klipa, naslova ili slike 
izmeĎu kojih želite da dodate prelaz. 
U meniju Alatke izaberite stavku Prelazi. 

U oknu „Sadržaj“ kliknite na prelaz koji želite da dodate. Da biste videli kako prelaz izgleda, 

možete da kliknete na dugme Reprodukuj koje se nalazi ispod monitora za pregled. 

U meniju Klip izaberite stavku Dodaj na vremensku osu ili Dodaj na montažni sto. 

 

Efekti 

 

Efekti omogućavaju da dodate specijalne efekte u film. Na primer, možda ste uvezli video zapis 
za koji želite da izgleda kao klasični, stari film. Možete da dodate jedan od efekata za stare 
filmove u video klip, sliku ili naslov da bi taj video klip izgledao kao stari film. 

 

 

Dodavanje naslova i špica za film u programu Windows Movie Maker 

http://windows.microsoft.com/sr-Latn-CS/windows-vista/Add-transitions-and-effects-to-pictures-and-video-in-Windows-Movie-Maker


 

Pomoću programa Windows Movie Maker filmu možete dodati naslov, svoje ime, datum, špice 
za film i drugi tekst. Na primer, možda ćete poželeti da dodate naslov koji će predstaviti osobu ili 
scenu koja se pojavljuje u filmu. 

Tekst naslova možete dodati na razna mesta u filmu: na početak ili kraj, pre ili posle klipa ili 
preko klipa. Naslov se tokom odreĎenog vremena reprodukuje, sâm na ekranu ili preko video 
zapisa tokom njegove reprodukcije. Nakon toga naslov nestaje, a video klip ili slika nastavljaju 

sa reprodukcijom. 

Na sledećoj slici prikazan je projekat sa naslovom koji se pojavljuje pre video klipa: 

 
Početni naslov na vremenskoj osi 
 

 

 

Na sledećoj slici prikazan je projekat sa naslovom koji prekriva video klip tokom njegove 

reprodukcije: 

 

 

 



 

ORGANIZACIJA CRTEŽA RAD SA LAYER-ima 

 
Crtež u ACAD-u može se „ raslojavati“ u neograničenom broju slojeva-nivoa. Svaki od kreiranih 

slojeva može se koristiti za skladištenje odreĎenog tipa informacija. 
Tako organizovan crtež se može prkazivati na ekranu ili iscrtavati na papiru uključuući ili 
isključujući pojedine slojeve. 
Kada se započinje novi crtež, ACAD počinje sa podrazumevanim slojem čije je ime 0-nula. 

Poželjno  je nove crteže smeštati na druge slojeve. 
Formiranje novog sloja počinje kada se sa palete alatki za osobine objekata (Object Properties) 

izabere Layers. 

Komanda Layers služi za upravljanje slojevima i njihovim osobinama. 
Zborom komande Layers pojavljuje se okvir dijaloga Layer Properties Manager koja kontroliše 
izradu novih i promenu svojstva postojećih slojeva. 
Da bi se formirao novi sloj, potrebno je u okviru za dijalog Layer Properies Manager kliknuti na 

New. 

Tada se prokazuje lista sa slojem Layer 1.Ponovnim pritiskom na New formira se sledeći sloj 
Layer 2 itd. Slika 1. 

 
Naziv sloja može se proizvoljno izabrati i upisati u rubriku Name. 

Koristeći Layer Properties Manager, mogu se istovremeno ureĎivati boja, vrsta debjna linia i stil 
štampanja nekog objekta. 
Boja sloja bira se sa okvira za dijalog Select Color koji se dobije pritiskom na prikazanu boju u 

listi sloja u koloni Color. 

Izabrati boju i liknutu Ok. 

 



 
 

 

Vrsta linije sa kojom sa kojom će biti nactani objekti bira se na sličan način kao boja sloja.  

   
 

Postupak zadavanja debljina linija sličan je već opisanom načinu dodeljivanja vrste linija. 

U listi sloja klikne se na prikazanu debljinu u koloni Lineweight i na ekranu se dobija okvir sa 

mogućim debljinama linij. Markira se željena debljina i klikne se na Ok. 
 

 



 
 

 

Crtanje linija pomoću miša i usmeravanja 

 

CRTANJE LINIJE 

Linije pretstavljaju jedan od osnovnih elemenata koji sačinjavaju većinu crteža.  
Komanda Line 

Većina komandi vezanih za crtanje novih elemenata crteža nalazi se u okviru Draw menija. 
Prema tome, da bismo nacrtali liniju potrebno je da prvo pokrenemo komandu Line i zatim 

sledimo proceduru koju nam na komandnoj liniji nalaže AutoCAD. Na početku se od korisnika 
očekuje da odredi položaj početne tačke (unosom koordinate preko tastature ili što je mnogo 
lakše, pokazivanjem mišem), a potom i krajnju tačku linije. U toku ovog procesa AutoCAD 

stalno proračunava moguće oblike buduće linije što korisnik vidi kao elastičnu nit koja prati 
pomeranje kursora. Ta osobina se u AutoCAD-u naziva Dragging. 

Često je potrebno nacrtati više segmenata linije koje se nadovezuju jedan na drugi. Pri tome je 

potrebno unositi samo položaj novih krajnjih tačaka i pred nama će se pojaviti niz linija koje se 
precizno nadovezuju. 

Komandu završavamo pritiskom na taster Enter ili desni taster miša. 

Ponavljanje postupka, tj. crtanje novog segmenta linije možemo najlakše ostvariti ponovnim 
pritiskom na desni taster miša. To je jedna od standardnih osobina AutoCAD-a koja nam 

omogućava da u momentu kada na komandnoj liniji imamo ispisanu poruku Command: 
automatski pokrenemo istu funkciju. 

Pri crtanju linija na raspolaganju su nam sledeće opcije: Opcija Undo 

Ukoliko se pri crtanju niza linija napravi pogrešan korak, odnosno nacrta segment pogrešnog 
pravca ili dužine, AutoCAD nudi mogućnost brze i jednostavne ispravke. Tome služi opcija 
Undo. Sve što je potrebno uraditi je da se na tastaturi unese znak "u" (od Undo) i pritisne Enter. 

AutoCAD će poništiti zadnji nacrtani segment i omogućiti da se rad normalno nastavi. Treba 
skrenuti pažnju da će unos znaka "u" u trenutku kada je AutoCAD u Command režimu imati za 

posledicu pokretanje komande UNDO i drugačiju reakciju tj. biće poništena zadnja izvršena 
komanda i to u celosti.  



 
 



Osnap režim,  
Komande: offset, array 
 

Simetrala duži 
 

PRECIZNO POGAĐANJE TAČAKA NA ELEMENTIMA 

  

Uz već poznate načine za tačno pogaĎanje željenih tačaka na crtežu (GRID,  
SNAP) AutoCAD nudi i dodatne mogućnosti za postizanje istog cilja.  
 

Funkcija OSNAP  

 

Funkcija  Osnap pruža mogućnost da se primenom nekog od raspoloživih  
kriterijuma za unos položaja nove tačke iskoristi neka od geometrijskih osobina ranije  
nacrtanih elemenata. To konkretno znači da se AutoCAD može uposliti da umesto  
korisnika analizira postojeći element crteža i u skladu sa tim ponudi vezivanje za npr.  
krajnju tačku linije, centar kruga itd. Za pokretanje ove funkcije potrebno je iz  Tools 

menija izabrati Drafting Settings (komanda DS)-> Object Snap, da bi se potom mogao  

izvršiti izbor nekog od ponuĎenih kriterijuma.   
Slika 1. Panel za podešavanje automatskog „skakanja“  
 

    Slika 1. 

 

 

ENDpoint  

 

Kriterijum  ENDpoint služi za pogaĎanje krajnjih tačaka elementa.  
 

AutoCAD-u nalaže da ako se kursor dovede u blizinu nekog od nacrtanih objekata  
izvrši analizu njegove geometrije i ponudi  vezivanje novog elementa za koordinatu  
krajnje tačke. Naravno, ovaj postupak ima smisla samo u situacijama kada se koristi  
neka od funkcija za crtanje npr.  Line dok  će u procesima kao što su brisanje ili sl.  
Osnap kriterijum biti zanemaren.  

 

Vežba  
 

 Primer: pokrenuti komandu Line, i kursor dovesti do neke od nacrtanih linija.  

Istog trenutka će se na ekranu pojaviti žuti kvadrat kao marker tačke čiji se  
izbor predlaže. Pomeranje kursora ka drugom kraju linije menja i položaj  
markera, a pokazivanje nekog drugog elementa prenosi primenu kriterijuma  

na njega. Pritiskom na levi taster miša vrši se izbor tačke, odnosno prihvata  
se ponuĎena pozicija.   
Ukoliko se na crtežu izabere mesto na kome nema nacrtanih objekata AutoCAD  



će prihvatiti pokazanu tačku uz zanemarivanje Osnap kriterijuma. 
 

MIDpoint  

 

Kriterijum  MIDpoint omogućava navoĎenje na tačku koja se nalazi tačno na  
sredini odabranog elementa. Marker koji se pri tome pojavljuje je u obliku trougla. 

 

Vežba: 
 

Nacrtaj simetralu duži AB=50. 
 

Komande Array, Offset: 

 

 

Šablonsko kopiranje (ARRAY) 

Ikona:  

Meni:          Modify/Array 

Komandna linija: array 

Procedura: 

Šablonsko kopiranje prema pravougaoniku  
 

1. Modify/Array  

2. U Array dijalogu, izaberite Rectangular Array (pravougani red)  

3. Pritisnite na dugme Select objects (dijalog za selekciju objekata)  

4. Izaberite objekte za kopiranje i pritisnite ENTER 

 

5. U poljima za redove (Rows) i kolone (Columns) ukucajte broj redova i kolona  

6. Definisati horizontalna i vertikalna rastojanja izmeñu objekata koristeći jedan od narednih načina:  
 

                               a. U poljima  Row Offset i  Column Offset, ukucajte rastojanja izmeñu redova i kolona.  

                                   Dodavanjem znakova (+) i minus (-) odreñujete pravac  

 

                               b. Pritisnite  Pick Both Offsets dugme da bi koristili miša da definišete dijagonalu uglova  
                                   ćelije u array-u.  Ćelija je ograničena vertikalnim i horizontalnim rastojanjima redova i  
                                   kolona  

 

                               c. Pritisnite na Pick Row Offset ili Pick Column Offset dugme da koristite miš da definišete  
                                   horizontalna i vertikalna pomeranja.  

7. Da promenite ugao kopiranja, unesite  ugao u mestu  Angle of array (ugao je pozitivan u suprotnom smeru od 

kazaljke  

na satu, počinje od horizontale)  

 

8. Izaberite OK da kreirate nove objekte. 

 

 

 



 

 

Šablonsko kopiranje prema polarnim koordinatama  
 

1. Modify/Array  

 

2. U Array dijalogu, izaberite Polar Array 

 

 

3. U okviru dela Centar Point, uraditi jedno od sledećeg:  
 

                                           a. Uneti vrednosti koordinata X i Y u poljima za centar  

 

                                            b. Pritisnuti na  Pick Centar Point dugme. Mišem definišite  centralnu tačku  
 

4. Pritisnite na dugme Select objects (dijalog se privremeno zatvara za selekciju objekata)  

 

5. Izaberite objekte za kopiranje i pritisnite ENTER 

 

6. U delu Method box, selektujte jednu od sledećih metoda:  
 

a. Znate broj objekata i ugao koji hoćete kopiranjem da popunite izaberite Total number of 

items &                               Angle to fill  

 

b. Znate broj objekata i ugao izmeñu pojedinačnih kopija izaberite Total number of items & 
Angle             between items  

 

 

c. Znate ugao koji želite da popunite i ugao izmeñu objekata izaberite Angle to fill & Angle 
between items  

 

7. Ukucajte broj objekata (uključujući i originalni objekat), ako je moguće 

 

8. Koristiti sledeće metode: 
 

a. Ukucajte ugao za popunjavanje i ugao izmeĎu objekata, ako je moguće. Ugao za popunjavanje 
je ukupan ugao, a ugao izmeñu objekata izmeñu svakih od njih. 

 

                         b. Pritisnite na Pick Angle to Fill dugme i Pick Angle Between Items dugme i definisati mišem ta 
dva ugla 

 

9. Možete namestiti bilo koji od narednih opcija: 

 

a. Rotiranje objekata zajedno sa kopiranjem štiklirajte Rotate Items As Copied (prozor sa strane 
vam otprilike pokazuje rezultat) 

 

 

b. Možete da definišete bazičnu tačku, za sada ostavite to podešavanje kao što jeste  
 

10. Pritisnite na OK da formirate kopije 

 



 
 

 
Udaljavanje (OFFSET) 

Ikona:   

Meni:          Modify/Offset 

Komandna linija: offset 

Procedura: 

 

1. Modify/Offset  

2. Definisati offset (udaljavanje) rastojanja (možete upisati vrednost ili da koristite miš)  
3. Selektujte objekat za offset  

4. Definisati tačku sa koje strane želite da stavite novi objekat  
5. Selektujte drugi objekat koji želite da offset-ujete ili pritisnite ENTER za kraj komande  

 

 
 

Offset-ovanje kreira novi objekat koji ima oblik paralelan obliku selektovanog objekta. Offset-ovanje  

kruga ili luka kreira veći ili manji krug ili luk, zavisno od strane koja se izabere za definisanje offset-a.   

.  

Možete offset-ovati:  

- Linije 

- Lukove 

- Krugove 

- Elipse i eliptične lukove (rezultat je u spline ovalnog oblika) 

- 2D polilinije 

- Prave i poluprave (xlines i rays) 

 

3.pomoću komande array nacrtajte dati crtež: 



 
4. Pomoću komande offset, nacrtajte dati crtež: 

 

 

 
 



 

Padajući meni MODIFY 
 

Komanda: UNION  

 
- nalazi se u padajućem meniju MODIFY 

- skracenica za ovu komandu je UNI 

- koristi se za spajanje dva ili vise objekta u jedan 

primer komande:  

napravite dva (ili vise) objekta; ako oni čine zatvorenu strukturu, komandom union spojićemo ih 
i dobiti jedan objekat, koji izgleda kao prethodno napravljni, bez presecnice i kasnije se može 
obradjivati kao jedan. 

   

                                             
                              
- pitanje: 

 koja komanda daje rezultat suprotan komandi union? 

a) intersect 

b) subtract  

c) explode 

 

tacan odgovor je pod b, subtract  

 

 

 

Komanda - SUBTRACT 

To je komanda koja služi za presecanje dva 3D objekta bilo koje vrste. 

Nakon formiranje  3D objekata, bilo kojeg oblika, podrazumeva se to da objekti moraju da se 

seku, da bi došlo do presecanja, 

Union 



1) kucanjem komande SUBTRACT, potvrĎuje se tasterom ENTER, 

2) zatim se oznacava veći objekat i potvrĎuje sa ENTER, 

3) a zatim manji objekat i komanda se takoĎe završava sa tasterom ENTER, nakon čega se 
dobija željeni presek ta dva objekta 

Skracenica je SUBT. 

 

Primer: 

 
 

Crtanje više međusobno  povezanih tela 

 

Učenici će nacrtati kupu, loptu i jedan valjak. 
Rk =50 

Hk  =100 

Rv   =50 

Hv  =200 

Rl=50 

 Od ovih tela sastaviće olovku. 
 

 

                  

 



Polygon 

 

Komanda Polygon omogućava crtanje pravilnih višestranih elemenata - poligona. Nakon 

startovanja komande iz Draw menija prvo je potrebno uneti numeričku vrednost za broj stranica 
budućeg poligona, s tim da AutoCAD zahteva da to bude celobrojna vrednost izmeĎu 3 i 1024. 
To znači da se može nacrtati najmanje trougao dok poligon sa više od 1024 stranice inače 
možemo zameniti kružnicom. U ovom slučaju ćemo se odlučiti za petougao. Sledeća faza 
komande Polygon zahteva izbor izmeĎu dve opcije, Center (podrazumevano) i Edge. Detaljnije 

objašnjenje svake od njih sledi u nastavku lekcije. 

Center 

Izbor opcije Center je podrazumevan što znači da je dovoljno uneti neku tačku i AutoCAD će je 
odmah prihvatiti kao centar budućeg poligona. Pre unosa veličine poluprečnika očekuje nas izbor 
izmeĎu dodatna dva parametra - Inscribed (upisan) i Circumscribed odnosno mogućnosti da 
poligon bude opisan oko zamišljene kružnice. 

Ako se odlučimo za opciju Inscribed dovoljno je da pritisnemo desni taster miša i na ekranu će 
se pojaviti poligon čija su veličina i položaj odreĎeni rastojanjem izmeĎu centra i jednog temena. 
U slučaju da pritiskom na taster C na tastaturi izaberemo opciju Circumscribed uneta dužina će 
predstavljati rastojanje izmeĎu centra poligona i sredine jedne od njegovih stranica. 

Edge 

Opcija Edge pruža mogućnost da se budući poligon definiše položajem i dužinom jedne od 
stranica. Pokrenućemo komandu Polygon i uneti 5 za broj stranica. Zatim, pritiskom na taster E 
na tastaturi, biramo opciju Edge i mišem odreĎujemo dužinu i položaj stranice odnosno poligona. 

 
 

Zadaci: 

 

 



 

Pomoću komande EXTRUDE, SUBTRACT nacrtatj kocku. 
 

 

 

ak=100 

rv=10 

hv=10 

 

 

 
 



Zadatak za vežbu  komandi : erase, trim, move, fillet 
 

Pomoću  komandi: erase, trim, move, fillet nacrtaj sledeći crtež: 
 

 
 

 

 

 
 



Značaj kompjuterske grafike. Elementi Auto Cad dijalog prozora 

Otvaranje TOOLBAR-ova, podešavanje radnog prostora LIMITS, 
ZOOM 

 
ACAD je programski paket koji se korsti za cranje, projektovanje I druge vidve primene 

računara u inženjerskj praksi. Primenjuje se u razlčitim oblastima I ne zahteva prethodno 
poznavanje elektronike I programiranja. 

 

 

 

Delovi radnog ekrana  

 

Radni ekran AutoCAD-a je podeljen na ukupno pet zona i to su:  

 

- prostor za crtanje  

- komandna linija  

- statusna linija  

- zona padajućih menija i  
- palete sa alatkama tj, komandama 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Podešavanje vidljivosti i osobina toolbaova zadaje se komandom TOOLBARS u dijalog prozoru 
Toolbars. Toolbars swe nalazi u padajućem meniju View. 
 

1 vežba. 
 

1.Zatvorite sve  palete alatki . 

2.Otvorite paletu za crtanje, za modfikovanje i standardnu paletu. 

 

Otvaranje postojećeg crteža  
 

Svaki snimljeni crtež je uvek na raspolaganju za naknadne izmene i dopune  
odnosno nastavak rada. To obezbeĎuje AutoCAD-ova komanda Open. 

Komanda Open  

Komandom Open se pronalaze i aktiviraju - otvaraju crteži koji se nalaze na disku  
računara. Uz listu datoteka u odabranom folderu kao dodatna pomoć u pronalaženju  
željenog crteža postoji i uprošćeni - Prewiev prikaz izabrane datoteke.   

Za slučaja da korisnik nije siguran u kom folderu ili pod kojim imenom je snimljen  

crtež za kojim traga, postoji opcija Find File koja će mu pomoći da kroz Browse režim  
sagleda sve crteže u aktivnom folderu ili da u  Search režimu naloži AutoCAD-u da  

potraži imenovanu datoteku na nekom od raspoloživih diskova svog računara. 
 

LIMITS 

 

Mogućnost naknadne promene veličine radnog polja (limits)  
Ukoliko se u toku izrade crteža pojavi potreba za povećenjem ili smanjenjem  
veličine radnog polja, to je moguće lako izvesti upotrebom komande Drawing Limits iz  
Format menija. Pri tome AutoCAD traži od korisnika da prvo unese koordinate donjeg  
levog ugla (tipično 0.0000,0.0000 - što je dovoljno potvrditi pritiskom na taster ENTER)  

a zatim i gornjeg desnog ugla i na taj način odredi dimenzije nove radne površine.  
Treba imati u vidu da veličina radnog polja ne predstavlja ograničenje za crtanje  
elemenata koji se nalaze van definisanih granica, ali je zgodno da se njene dimenzije  

usklaĎuju sa nacrtanim objektom. 
 

ORGANIZACIJA CRTEŽA RAD SA LAYER-ima 

 

Crtež u ACAD-u može se „ raslojavati“ u neograničenom broju slojeva-nivoa. Svaki od kreiranih 

slojeva može se koristiti za skladištenje odreĎenog tipa informacija. 
Tako organizovan crtež se može prkazivati na ekranu ili iscrtavati na papiru uključuući ili 
isključujući pojedine slojeve. 
Kada se započinje novi crtež, ACAD počinje sa podrazumevanim slojem čije je ime 0-nula. 

Poželjno  je nove crteže smeštati na druge slojeve. 



Formiranje novog sloja počinje kada se sa palete alatki za osobine objekata (Object Properties) 
izabere Layers. 

Komanda Layers služi za upravljanje slojevima i njihovim osobinama. 
Zborom komande Layers pojavljuje se okvir dijaloga Layer Properties Manager koja kontroliše 
izradu novih i promenu svojstva postojećih slojeva. 
Da bi se formirao novi sloj, potrebno je u okviru za dijalog Layer Properies Manager kliknuti na 

New. 

Tada se prokazuje lista sa slojem Layer 1.Ponovnim pritiskom na New formira se sledeći sloj 
Layer 2 itd. Slika 1. 

 
Naziv sloja može se proizvoljno izabrati i upisati u rubriku Name. 
Koristeći Layer Properties Manager, mogu se istovremeno ureĎivati boja, vrsta debjna linia i stil 
štampanja nekog objekta. 
Boja sloja bira se sa okvira za dijalog Select Color koji se dobije pritiskom na prikazanu boju u 

listi sloja u koloni Color. 

Izabrati boju i liknutu Ok. 

 

 



 

 

Vrsta linije sa kojom sa kojom će biti nactani objekti bira se na sličan način kao boja sloja.  

   
 

Postupak zadavanja debljina linija sličan je već opisanom načinu dodeljivanja vrste linija. 
U listi sloja klikne se na prikazanu debljinu u koloni Lineweight i na ekranu se dobija okvir sa 

mogućim debljinama linij. Markira se željena debljina i klikne se na Ok. 
 

 

 
 

 
 



Zvuk 

Šta je zvuk? 

Zvuk predstavlja promenu pritiska u vremenu. Promena pritiska izaziva mehaničke oscilacije čestica okolnog 
vazduha. One se prenose brzinom od 340m/s I stižu do čovekovog uha, izazivajući na isti način mehaničko 
oscilovanje bubne opne u uhu. Na taj način čovek dobija  osećaj zvuka. Mehaničke oscilacije zvuka obično se 
predstavljaju kao periodične. Karakterišu ih tri osnovne veličine. 

Glavni deo časa : 80 min. 

 

Tri osnovne karakteristike zvuka: 

 

AMPLITUDA 

Amplituda je maximalna vrednost pritiska vazdušnog talasa, koja odreĎuje intenzitet ( jačinu) zvuka izraženu u 
decibelima (dB). 

 

FREKVENCIJA(učestanost) 

Frekvencija je broj oscilacija zvučnog signala u jednoj sekundi i izražava se u hercima (Hz) ; jedna puna oscilacija 
signala se naziva perioda(T). 

Faza definiše fazni ugao signala u odnosu na referentnu vednost( koordinatni početak na dijagramu); izražava se u 
radijanima (rad) ili stepenima. 

 

 

Ljudsko uho može da čuje zvukove čija je učestanost kreće od 20 Hz do 20 kHz. Ovaj opseg se naziva čujni raspon i 
on je specifičan za svakog čoveka pojedinačno.   



Signale iznad 10 kHz većina ljudi vrlo loše čuje. Po jačini ljudsko uho može da regstrje signale od približno 0 dB 
(prag šuma) do 120dB (prag bola). 

  

 

KVALITET ZVUČNOG SIGNALA 

 

Kvalitet zvučnog signala zavisi od njegove čistoće. Čist zvuk  ima samo jednu učestanost osclovanja i on je idealnog 
kvaliteta. 

 

 

ANALOGNI I DIGITALNI ZVUK 

 

Zvuk koji se sreće u prirodi je neprekidni (analogni) signal u vremenu. U tom obliku on se može zapisati (snimiti) na 
gramafonskoj ploči il magnetnoj traci.  Pri tom se pomoću odgovarajućeg ureĎaja ( npr . mikrofona) zvuk najpre 
pretvara u električni signal pa u magnetni. MeĎutim, analogni zapis je niskog kvalteta ( kvalitetni zapisi su vrlo 
skupi, a ploče i magnetne trake su podložne starenju i oštećenju). Zbog toga se analogni zvuk pretvara u digitalni 
oblik (digitalizuje se). 

Diditalni zvuk je isprekidan u vremenu. Danas su skoro svi ureĎaji digitalni, a digitalno snimanje zvuka ima niz 
prednosti u odnosu na analogno. Na taj način se dobijaju  audio zapisi u obliku datoteka, koji se jednostavno mogu  
više puta kopirati bez gubitka kvaliteta, rezati na diskove ili razmejivatiu preko interneta. 

Digitalizacija analognog signala se vrši uzimanjem vrednosti elektičnog napona tog signala u pojedinim odabranim 
tačkama koje će predstavljati taj signal u digitalnom obliku. Broj odabranih tačaka  odreĎuje učestanost odabiranja 
(semplovanja) pri digitalizaciji, a pretvaranje će biti vernije ukoliko je ta učetanost veća.Učestanost odabiranja 
izražava se u hercima (broj odbiraka u sekundi). 

Zatim se u postupku digitalizacije vrši kvantizacia( zaokruživanje odabranih vrednosti na najbližu  iz skupa 
dozvoljenih vrednost) i kodiranje dodeljivanje kodne kombinacije logičkih nula i jedinica svakoj odabranoj 
vrednosti). UreĎaj u kojem se analogni signal pretvara u digitalni naziva se analogno digitalni pretvarač A/D 
konvertor. 

Pri reprodukciji zvuk se rekonstruiše  iz digitalnog oblika i ponovo pretvara u analogni. UreĎaj kojim se vrši to 
pretvaranje zove se digitalno analogni pretvarač D/A konvertor. Ako je učestanost odabira suviše niska , signal pri 
reproduciji neće moći dovoljno kvalitetno da se rekonstruiše. 

 

Zvuk se može snimati na jednom i više kanala. Zvuk sa jednim kanalom naziva se monozvuk (danas se vrlo retko 
koristi) . Najčešće se koristi zvuk sa dva kanala (stereo zvuk), a najnoviji audio-reĎaji nude još više kanala. 



Snimanje i reprodukciju zvuka na računaru omogućava zvučna kartica. Ona može biti ugraĎena u računar kao 
posban ureĎaj ili ugraĎena integrisana ) u matičnu ploču računara. Zvučna kartica sadrži  A/D i D/A konvertor za 
snimanje i reprodukciju audio-zapisa.   

 

Formati audio zapisa 

 
Kada govorimo o formatima audio zapisa, veoma bitno  
 
je podeliti ih u zavisnosti od vrste kompresije (komprimovanja). 
 

S obzirom na to, postoje: 

 
• Nekompresovani formati 
 
• Kompresovani formati sa gubicima (lossy compression) 

 

     Kompresovani formati bez gubitaka (lossless compression) 

 

Nekompresovani formati 

Nekompresovani formati zvucnog zapisa sadrze originalni audio zapis. Ovi fajlovi mogu biti veoma veliki, a u 
zavisnosti od kvaliteta audio zapisa mogu zauzimati i do 20 MB za svaki minut zvuka. 

Najpoznatiji nekompresovani format je WAV format. 

 

Kompresovani formati sa gubicima (lossy compression) 

Kod ovih formata kompresovanje se vrsi na taj nacin sto se izostavljaju zvukovi koje ljudsko uho tesko ili 
uopste ne cuje, pri Cemu se ti podaci trajno gube. Na taj nacin dobijaju se fajlovi koji zauzimaju svega 10% 
kapaciteta oci originala sa nsznainim guDiikom u kvalitetu 

Svakako najpopularniji kompresovani format sa gubicima je MP3 format 

 

Kompresovani formati bez gubitaka (lossless compression) 

Ovi formati omogucuju kompresiju do polovine velicine originalnog fajla, a da se podaci i kvalitet pri tome ne 
gube. Predstavljaju dobar izbor formata ukoliko se zeli sacuvati originalan kvalitet zvuka, ali ih zbog svoje velicine 
uglavnom koriste samo profesionalci. 

Jedan od kompresovanih formata bez gubitaka je FLAC (Free Lossless Audio Codec). 

 

Programi za komprimovanje audio fajlova vrse komprimovanje uz pomoc specijalnog algoritma 
komprimovanja  

zvanog kodek (eng. codec). Postoji mnogo kodeka, od kojih su verzije MPEG-a posebno popularne za audio  
zapise. 

 

Prilikom kompresije, jedan od bitnih parametara koji utice na brzinu i kvalitet reprodukcije audio fajlova je tzv. 

bitrate (cita se bitrejt) Men se u kilobitima u sekundi - kbps, a predstavlja prosecan broj kilobita koji se koristi za 

pamcenje jedne sekunde zvuka. Sto je taj broj veci, to je kvalitet zvuka bolji, ali nam trebaju jaci racunari za njihovu 

reprodukciju 



 

Zvuk se u racunaru proizvodi uz pomoc uredaja koji nazivamo zvucna kartica. 

Zvucna kartica proizvodi dve vrste zvuka: 

• MIDI audio - to je ve§tacki, sinteticki zvuk koji racunar generise uz pomoc jednog dela zvucne kartice 

• Digitalni audio - to je zvuk mnogo blizi realnom zvuku koji se dobija digitalizacijom analognih zvucnih signala 
tzv. procesom semplovanja (uzorkovanja) 

 

MIDI format 

MIDI je skracenica od 

Musical Instrument Digital Interface 

MIDI fajl ne sadrži samu muziku, već samo instrukcije kako racunar da odsvira tu muziku. 
On se moze shvatiti kao neka vrsta notnog zapisa koji zvučna kartica 6ta i na osnovu njega reprodukuie muziku        

MIDI fajl sadrzi  instrukcije o instrumentu, noti, koliko dugo drzati notu, koliko glasno je odsvirati i drugim 
muzickim .atributima. 

Primer MIDI fajlova su muzika za karaoke. 

 

 Prednosti MIDI fajlova 

• MIDI fajlovi su mnogo manji, i to 200 do 1000 puta, nego fajlovi za digitalni audio, pa ne zauzimaju previse 
RAM-a, prostora na disku, resursa procesora itd. 

• zbog toga sto su mali, MIDI fajlovi ugradeni u Web strane ucitavaju se i izvode mnogo brze nego fajlovi 
za uigiiaini audio, 

•MIDI podaci se mogu lako menjati, moze se menjati 
duzina i manipulisati delovima MIDI kompozicije 

Nedostaci MIDI fajlova: 

• Zvuk kod MIDI audia zavisi od kvaliteta zvucne kartice na nasem rafiunaru, 

• MIDI format se vrlo tesko moze upotrebiti za reprodukciju ljudskog glasa, 

• Mnogo je siri izbor softvera i sistemske podrske za digitalni, nego za MIDI audio, 

Pravljenje digitalnog audia ne zahteva poznavanje muzicke teorije, dok rad sa MIDI audiom zahteva izvesno 

poznavanje te teorije. 

Digitalni audio 

Za razliku od MIDI audia, digitalni audio 

predstavlja stvarni zvuk. 

Digitalni audio je dobijen preradom, tzv. digitalizacijom realnog zvuka, aii tako da nase usi tesko mogu da primete 
razliku u kvalitetu. 

Digitalizacija realnog zvuka vrsi se postupkom koji se naziva uzorkovanje ili semplovanje (engl sample - uzorak). 
Semplovanje se vrsi na taj nacin Sto se u svakoj 

sekundi uzima nekoliko hiljada trenutaka 

(uzoraka) i belezi vrednost parametara zvuka u 

svakom od niih. 

 

MP3 audio  

MP3 je skraćenica od MPEG Audio Layer 3 



 

To je tehnologija kompresije audio signala koja je u stanju da fajl za digitalni audio svede na oko 10% svoje 
velifiine, uz samo neznatan gubitak u kvalitetu zvuka. 

MP3 za zvuk predstavlj isto što I JPEG I GIF predstavljaju za slike. 

 

 

 

 



 

ɄɈТИРАЊЕ .ЕɅЕɆЕɇТИ ɄɈТА 

  
  
˄ʿʽʯʻАВАʼЕ ˁА Кʽ˃ʰˀАʼЕʺ ,ʿˀАВʰЛʰʺА ʰ ЕЛЕʺЕʻ˃ʰʺА Кʽ˃А 

  
  

              ɇа ɰɪɬɟɠɭ ɩɪɟɞɦɟɬа ɭɩиɫɭјɭ ɫɟ ɤɨɬɟ ɤɨјɟ ɩɪиɤаɡɭјɭ ɦɟɪɟ ɝɨɬɨвɨɝ  ɩɪɟɞɦɟɬа. Кɨɬɟ ɫɟ ɧа ɰɪɬɟɠиɦа, ɩɨ 
ɩɪавиɥɭ ,ɭɧɨɫɟ јɟɞаɧɩɭɬ и ɬɨ ɭ ɩɪɨјɟɤɰији иɥи ɩɪɟɫɟɤɭ ɤɨји ɞајɟ ɧајјаɫɧијɭ ɩɪɟɞɫɬавɭ ɨ ɨɛɥиɤɭ ɩɪɟɞɦɟɬа ɧа 
ɦɟɫɬɭ ɦɟɪɟња. 
ɉɨɠɟʂɧɨ ʁɟ ɤɨɬɢɪɚɬɢ ɫɚɦɨ ɢɜɢɰɟ ɤɨʁɟ ɫɭ ɜɢɞʂɢɜɟ. 
ɋɜɟ ɤɨɬɟ ɫɟ ɞɚʁɭ ɭ ɢɫɬɨʁ ɦɟɪɢ ,ɧɚʁɱɟɲʄɟ ɭ ɦɢɥɢɦɟɬɪɢɦɚ,ɢ ɭɩɢɫɭʁɭ ɫɟ ɫɚɦɨ ɤɨɬɧɢ ɛɪɨʁɟɜɢ ɛɟɡ 
ʁɟɞɢɧɢɰɚ ɦɟɪɟ. 
Ɇɟɪɟ ɫɬɚɧɞɚɪɞɧɢɯ ɞɟɥɨɜɚ ɫɟ ɧɟ ɤɨɬɢɪɚʁɭ ɜɟʄ ɫɟ ʃɢɯɨɜɟ ɦɟɪɟ ɭɩɢɫɭʁɭ ɭ ɫɚɫɬɚɜɧɢɰɭ. 
ɇɚɧɨɲɟʂɟ ɤɨɬɚ ɤɨɬɚ ɫɟ ɜɪɲɢ ɨɞ ɫɪɟɞɢɲɬɚ ɢɥɢ ɫɢɦɟɬɪɚɥɟ ɨɞ ɱɟɨɧɢɯ ɩɨɜɪɲɢɧɚ ɢɥɢ ɫɢɦɟɬɪɢɱɧɨ ɭ 
ɨɞɧɨɫɭ ɧɚ ɨɫɟ ɫɢɦɟɬɟɪɢʁɟ. 
               
               Еɥеɦеɧте ɤɨта чиɧе  

1.       ɤɨɬɧɚ ɥɢɧɢʁɚ; 
2.       ɩɨɦɨʄɧɚ ɤɨɬɧɚ ɥɢɧɢʁɚ; 
3.       ɤɨɬɧɢ ɛɪɨʁ 
4.     ɤɨɬɧɚ ɫɬɪɟɥɢɰɚ 

 
  
       Кɨтɧе ɥиɧије ɫɚ ɫɬɪɟɥɢɰɚɦɚ ɫɥɭɠɟ ɡɚ ɨɞɪɟђɢɜɚʃɟ ɦɟɪɚ ɩɪɟɞɦɟɬɚ . Ɋɚɫɬɨʁɚʃɟ ɩɪɜɟ ɤɨɬɧɟ 
ɥɢɧɢʁɟ ɨɞ ɤɨɧɬɭɪɟ ɩɪɟɞɦɟɬɚ ʁɟ 11 ɦɢɥɢɦɟɬɚɪɚ ɨ ɢɡɦɟђɭ ɩɨʁɟɞɢɧɢɯ ɤɨɬɧɢɯ ɥɢɧɢʁɚ 8 ɦɢɥɢɦɟɬɚɪɚ . 
       Пɨɦɨћɧе ɤɨтɧе ɥɢɧɢʁɟ ɨɝɪɚɧɢɱɚɜɚʁɭ ɞɭɠɢɧɟ ɤɨʁɟ ɫɟ ɤɨɬɢɪɚʁɭ ,ɭɩɪɚɜɧɟ ɫɭ ɧɚ ɤɨɬɧɟ ɥɢɧɢʁɟ ɢ 
ɩɪɟɥɚɡɟ ɩɪɟɤɨ ʃɢɯ 2 ɦɢɥɢɦɟɬɚɪɚ . 
       Кɨɬɧе ɢ ɩɨɦɨʄɧе ɤɨɬɧе ɥɢɧɢје ɢɡɜɥɚче ɫе ɬɚɧɤɨɦ ɩɭɧɨɦ ɥɢɧɢјɨɦ. 
       Сɬɪɟɥиɰɟ ɨɡɧɚɱɚɜɚʁɭ ɞɨɦɟɬ ɤɨɬɚ. 
       Кɨɬɧи  ɛɪɨјɟɜи ɫɟ ɢɫɩɢɫɭʁɭ ɬɭɲɟɦ ɢɡɧɚɞ ɤɨɬɧɟ ɥɢɧɢʁɟ ,ɩɨ ɦɨɝɭʄɫɬɜɭ ɭ ɫɪɟɞʃɟɦ ɞɟɥɭ ɤɨɬɧɟ 
ɥɢɧɢʁɟ.ɋɬɚɧɞɚɪɞɧɟ ɜɢɫɢɧɟ ɤɨɬɧɢɯ ɛɪɨʁɟɜɚ ɫɭ ;2; 2,5; 3; 4;5...25 mm. 
  
  

  

     

 

ВɊɋɌЕ КɈɌИɊАЊА 

  
ɉɈɇɈȼɂɌɂ  ɉɊАȼɂɅА ɄɈɌɂɊАЊА ɂ ȿɅȿɆȿɇɌȿ ɄɈɌА. 
 
ɍɉɈɁɇАȼАЊȿ ɋА ȼɊɋɌАɆА ɄɈɌɂɊАЊАɂ ɇАЧɂɇɈɆ ɄɈɌɂɊАЊА ɉɈЈȿȾɂɇɂɏ ȽȿɈɆȿɌɊɂЈɋɄɂɏ ɎɂȽɍɊА ɂ ɌȿɅА. 



  
        Нɚɧɨшɟњɟ ɞɭɠиɧɫɤиɯ ɤɨɬɚ ɦɨɠɟ  ɛиɬи : 

-          ɪɟɞɧɨ, 
-          ɩɚɪɚɥɟɥɧɨ и  
-          ɤɨɦɛиɧɨɜɚɧɨ. 
         

     Ɋɟɞɧɨ  ɤɨɬɢɪɚʃɟ ɫɟ ɫɚɫɬɨʁɢ ɨɞ  ɭɩɢɫɢɜɚʃɚ ɧɢɡɚ ɩɨʁɟɞɢɧɚɱɧɢɯ ɤɨɬɚ ɤɨʁɟ ɫɟ ɧɚɫɬɚɜʂɚʁɭ ʁɟɞɧɚ ɧɚ 
ɞɪɭɝɭ. 
            

 
    Пɚɪɚɥеɥɧɨ ɤɨɬɢɪɚʃе ɫɟ ɫɚɫɬɨʁɢ ɨɞ ɭɩɢɫɢɜɚʃɚ ɜɢɲɟ ɦɟђɭɫɨɛɧɨ ɩɚɪɚɥɟɥɧɢɯ ɤɨɬɚ. 
  

 
     Кɨɦɛɢɧɨɜɚɧɨ ɤɨɬɢɪɚʃе ɫɟ ɧɚʁɱɟɲʄɟ ɭɩɨɬɪɟɛʂɚɜɚ ɢ ɨɧɨ ɩɪɟɞɫɬɚɜʂɚ ɤɨɦɛɢɧɚɰɢʁɭ ɩɪɟɞɯɨɞɧɚ 
ɞɜɚ ɧɚɱɢɧɚ. 
           Кɨɬɢɪɚʃе ɩɪечɧɢɤɚ ɢ ɩɨɥɭɩɪечɧɢɤɚ 
ɋɬɪɟɥɢɰɚ ɦɨɠɟ ɛɢɬɢ ɧɚ ɭɧɭɬɪɚɲʃɨʁ ɢɥɢ ɫɩɨʂɚɲʃɨʁ ɫɬɪɚɧɢ ɤɨɬɧɟ ɥɢɧɢʁɟ .ɂɫɩɪɟɞ ɤɨɬɧɨɝ ɛɪɨʁɚ ɫɟ 
ɭɩɢɫɭʁɟ ɫɥɨɜɨ R.Аɤɨ ɫɟ ɫɪɟɞɢɲɬɟ ɥɭɤɚ ɧɚɥɚɡɢ ɧɚ ɫɢɦɟɬɪɚɥɢ ,ɨɡɧɚɱɚɜɚ ɫɟ  ɤɪɚɬɤɨɦ ɩɨɦɨʄɧɨɦ 
ɥɢɧɢʁɨɦ ɤɨʁɚ ʁɟ ɭɩɪɚɜɧɚ ɧɚ ɫɢɦɟɬɪɚɥɭ , ɭ ɫɥɭɱɚʁɭ ɞɚ ɫɪɟɞɢɲɬɟ ɩɚɞɚ ɜɚɧ ɨɧɨ ɫɟ ɧɟ ɨɡɧɚɱɚɜɚ . 
  

 
  



 
  
        Кɨɬɢɪɚʃе ɤɭɝɥе, ɤɨɧɭɫɚ ɢ ɧɚɝɢɛɚ 
  
     Ʉɨɞ ɤɨɬɢɪɚʃɚ ɤɭɝɥɟ ɢɫɩɪɟɞ ɤɨɬɟ ɫɟ ɭɩɢɫɭʁɟ ,,ɤɭɝɥɚ,,.Аɤɨ ʁɟ ɫɪɟɞɢɲɬɟ ɤɭɝɥɟ ɢɡɜɚɧ ɧɚɰɪɬɚɧɨɝ ɞɟɥɚ 
ɭ ɨɡɧɚɰɢ ɫɟ ɞɨɞɚʁɟ ɫɥɨɜɨ R ɩɪ. ɤɭɝɥɚ R89.    
 ɉɪɢ ɤɨɬɢɪɚʃɭ  ɤɨɧɭɫɚ ɩɢɲɟ ɫɟ ɧɚɡɧɚɤɚ  ɤɨɧɭɫ . 
ɇɚɝɢɛ-ɩɢɲɟɦɨ ɤɚɞɚ ʁɟ ɤɨɬɢɪɚɧɨ ɬɟɥɨ ɩɪɨɢɡɜɨʂɧɨɝ ɨɛɥɢɤɚ . 
  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Вɟɠɛа : 
ɇаɰɪɬаɬи и иɫɤɨɬиɪаɬи ɞаɬи ɰɪɬɟɠ: 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



ТȖȓеȘаȕције Ȓваȓитета ȗȖвȘшиȕе 

 

ǷȖȊȘȠȐȕȍ ȔȈȠȐȕșȒȐȝ ȌȍȓȖȊȈ ȕȐȒȈȌȈ ȕȍ ȔȖȋț ȉȐȚȐ ȐȌȍȈȓȕȖ ȋȓȈȚȒȍз Ȗȕȍ țȊȍȒ ȐȔȈȯț 
ȔȐȒȘȖȕȍȘȈȊȕȐȕȍ ț ȖȉȓȐȒț ȉȘȍȋȖȊȈз ȒȖȯȍ ȕȈșȚȈȯț ȒȈȖ ȗȖșȓȍȌȐȞȈ ȖȉȘȈȌȍ. 
ǶȊȍ ȔȐȒȘȖȋȍȖȔȍȚȘȐȯșȒȍ ȕȍȗȘȈȊȐȓȕȖșȚȐ ȗȖȊȘȠȐȕȈ ȔȈȠȐȕșȒȐȝ ȌȍȓȖȊȈ ȕȈȏȐȊȈȯț șȍ 
ȝȘȈȗȈȊȖșȚ. 
КȊȈȓȐȚȍȚ ȖȉȘȈђȍȕȐȝ ȗȖȊȘȠȐȕȈ ț ȊȍȓȐȒȖȯ ȔȍȘȐ țȚȐȟȍ ȕȈ ȘȈȌȕț șȗȖșȖȉȕȖșȚ 
ȔȈȠȐȕșȒȐȝ ȌȍȓȖȊȈ. 
ǵȍȘȈȊȕȐȕȍ ȕȈ ȗȖȊȘȠȐȕȐ ȔȈȠȐȕșȒȖȋ ȌȍȓȈ ȕȍ ȔȖȋț șȍ ȐȏȉȍȲȐ ȯȍȘ ȕȈșȚȈȯț ȒȈȖ 
ȗȖșȓȍȌȐȞȈ ȗȘȐȔȍȕȍ ȖȌȋȖȊȈȘȈȯțȲȍȋ ȗȖșȚțȗȒȈ ȐȏȘȈȌȍ. 
ǷȘȍȔȈ șȚȍȗȍȕț ȕȍȗȘȈȊȐȓȕȖșȚȐ ȖȌȘȍђțȯȍ șȍ ȒȊȈȓȐȚȍȚ ȖȉȘȈђȍȕȍ ȗȖȊȘȠȐȕȍ ȒȖȯȐ țȚȐȟȍ 
ȕȈ șȔȈȱȍȱȍ ȚȘȍȱȈ ȒȖȌ ȒȓȐȏȕȐȝ ȗȖȊȘȠȐȕȈз șȗȘȍȟȈȊȈȱȍ ȗȖȯȈȊȍ ȒȖȕȞȍȕȚȘȈȞȐȯȍ 
ȕȈȗȖȕȈз ȝȍȘȔȍȚȐȟȕȖșȚз ȖȚȗȖȘȕȖșȚ ȕȈ ȒȖȘȖȏȐȯț Ȑ ȒȖȕȈȟȕȖ ȍșȚȍȚșȒȐ ȐȏȋȓȍȌ 
ȗȘȖȐȏȊȖȌȈ. 
ЗȈ ȖȌȘȍђȍȕț ȗȖȊȘȠȐȕț șȍ ț ȖȌȕȖșț ȕȈ ȱȍȕț ȜțȕȒȞȐȯț ȌȍȜȐȕȐȠȍ ȖȗȚȐȔȈȓȈȕ 
ȒȊȈȓȐȚȍȚ ȖȉȘȈȌȍз ȯȍȘ șȍ ȏȈȝȚȍȊȐȔȈ ȏȈ ȜȐȕȐȯȍ ȖȉȘȈђȍȕȐȔ ȗȖȊȘȠȐȕȈȔȈ ȗȖșȒțȗȰțȯȍ 
ȗȘȖȐȏȊȖȌȱȈ.УȒȖȓȐȒȖ șȍ ȖȉȘȈђȍȕȈ ȗȖȊȘȠȐȕȈ ț ȗȖȗȘȍȟȕȖȔ ȗȘȍșȍȒț țȊȍȲȈ ȔȖȋț ȌȈ șȍ 
țȖȟȍ ȔȐȒȘȖȋȍȖȔȍȚȘȐȯșȒȍ ȕȍȗȘȈȊȐȓȕȖșȚȐ ȗȖȊȘȠȐȕȍ ț ȖȌȕȖșț ȕȈ ȋȍȖȔȍȚȘȐȯșȒȐ 
ȐȌȍȈȓȕȖ ȘȈȊȕț ȗȖȊȘȠȐȕț. 
 

 

Хɪаɩавɨɫɬ ɨɞɪɟђɟɧиɯ ɩɨвɪшиɧа: 
 

 

              
       КȊȈȓȐȚȍȚ ȖȉȘȈђȍȕȐȝ ȗȖȊȘȠȐȕȈ țȚȐȟȍ ȕȈх 
- șȔȈȱȍȱȍ ȚȘȍȱȈ ȒȖȌ ȒȓȐȏȕȐȝ ȗȖȊȘȠȐȕȈ 
- șȗȘȍȟȈȊȈȱȍ ȗȖȯȈȊȍ ȒȖȕȞȍȕȚȘȈȞȐȯȍ ȕȈȗȖȕȈ 
- ȝȍȘȔȍȚȐȟȕȖșȚ 



- ȖȚȗȖȘȕȖșȚ ȕȈ ȒȖȘȖȏȐȯț 
- ȍșȚȍȚșȒȐ ȐȏȋȓȍȌ ȗȘȖȐȏȊȖȌȈ ЗȈ ȖȌȘȍђȍȕț ȗȖȊȘȠȐȕț șȍ ț ȖȌȕȖșț ȕȈ ȱȍȕț ȜțȕȒȞȐȯț ȌȍȜȐȕȐȠȍ ȖȗȚȐȔȈȓȈȕ ȒȊȈȓȐȚȍȚ ȖȉȘȈȌȍ. КȊȈȓȐȚȈȚȐȊȕȈ ȔȍȚȖȌȈ ȒȖȕȚȘȖȓȍ ȗȖȊȘȠȐȕșȒȍ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ ȏȈșȕȖȊȈȕȈ ȯȍ ȕȈ ȗȖȘȍђȍȱț ȖȉȘȈђȍȕȐȝ ȗȖȊȘȠȐȕȈ șȈ ȍȚȈȓȖȕȖȔ. КȊȈȕȚȐȚȈȚȐȊȕȈ ȔȍȚȖȌȈ ȒȖȕȚȘȖȓȍ ȯȍ ȏȈșȕȖȊȈȕȈ ȕȈ ȔȍȘȍȱț ȔȐȒȘȖȋȍȖȔȍȚȘȐȯȍ șȗȍȞȐȯȈȓȕȐȔ ȗȘȐȉȖȘȖȔ. 
ǶșȕȖȊȕȐ ȗȖјȔȖȊȐ 

• ǷȖȊȘȠȐȕșȒȈ ȝȘȈȗȈȊȖșȚ ȯȍ șȒțȗ ȔȐȒȘȖȋȍȖȔȍȚȘȐȯșȒȐȝ ȕȍȗȘȈȊȐȓȕȖșȚȐ ȕȈ ȗȖȊȘȠȐȕȐ 
ȗȘȍȌȔȍȚȈ гȒȖȯȍ șț ȔȕȖȋȖ ȗțȚȈ ȔȈȱȍ ȖȌ ȗȖȊȘȠȐȕȍ ȞȍȓȖȋ ȗȘȍȌȔȍȚȈдз Ȉ ȗȘȖțȏȘȖȒȖȊȈȕȍ 
șț ȗȖșȚțȗȒȖȔ ȖȉȘȈȌȍ ȐȓȐ ȕȍȒȐȔ ȌȘțȋȐȔ țȚȞȈȯȐȔȈ. 
• ǷȘȖȜȐȓ ȗȖȊȘȠȐȕȍ ȗȘȍȌșȚȈȊȰȈ ȗȘȍșȍȒ  ȘȍȈȓȕȍ ȗȖȊȘȠȐȕȍ șȈ ȖȌȘȍђȍȕȖȔ 
ȘȈȊȕȐȕȖȔ. 
• ǷȘȖȜȐȓ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ гRд ȯȍ ȖșȕȖȊȈ ȏȈ ȔȍȘȍȱȍ ȗȈȘȈȔȍȚȈȘȈ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ ȗȘȖȜȐȓȈ. 
• ǷȘȖȜȐȓ ȊȈȓȖȊȐȚȖșȚȐ гWд ȯȍ ȗȘȖȜȐȓ ȒȖȯȐ ȗȘȖȐȏȓȈȏȐ Ȑȏ ȗȘȐȔȈȘȕȖȋ ȗȘȖȜȐȓȈ гPд 
ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ. 

 

ǸȍȜȍȘȍȕȚȕȈ ȌțȎȐȕȈ  l гȌțȎȐȕȈ țȏȖȘȒȈд ȯȍ ȌțȎȐȕȈ ț ȗȘȈȊȞț X Ȗșȍ  ȒȖȯȈ șȍ ȒȖȘȐșȚȐ ȏȈ 
țȚȊȘђȐȊȈȱȍ ȕȍȗȘȈȊȐȓȕȖșȚȐ ȒȖȯȍ ȒȈȘȈȒȚȍȘȐȠț ȗȘȖȜȐȓȍ ȒȖȯȐ șȍ ȔȍȘȍ. 
• ǴȈȒșȐȔȈȓȕȈ ȊȐșȐȕȈ ȗȘȖȜȐȓȈз Rmax jȍ ȏȉȐȘ ȊȐșȐȕȍ ȕȈȯȊȍȲȍ ȐȏȉȖȟȐȕȍ ȗȘȖȜȐȓȈ Yp 
Ȑ ȕȈȯȊȍȲȍ ȌțȉȐȕȍ țȌțȉȰȍȱȈ ȗȘȖȜȐȓȈ Yv ȕȈ ȌțȎȐȕȐ ȊȘȍȌȕȖȊȈȱȈ. 
• ǹȘȍȌȱȈ ȊȐșȐȕȈ ȍȓȍȔȍȕȈȚȈ ȗȘȖȜȐȓȈз Rz ȯȍ șȘȍȌȱȈ ȊȘȍȌȕȖșȚ ȍȓȍȔȍȕȚȈ ȗȘȖȜȐȓȈ Yp 
– ȕȈȯȊȐȠȐȝ Ȑ  Yv – ȕȈȯȕȐȎȐȝ ȚȈȟȈȒȈ ȗȘȖȜȐȓȈ  ȕȈ ȘȍȜȍȘȍȕȚȕȖȯ ȌțȎȐȕȐ. 

http://tolerancije.files.wordpress.com/2011/01/3.jpg


 

ǹȘȍȌȱȈ ȈȘȐȚȔȍȚȐȟȒȈ ȊȘȍȌȕȖșȚ ȖȌșȚțȗȈȱȈ Ra șȊȐȝ ȚȈȟȈȒȈ ȍȜȍȒȚȐȊȕȖȋ ȗȘȖȜȐȓȈ ț 
ȖȌȕȖșț ȕȈ șȘȍȌȱț ȓȐȕȐȯț nз ȕȈ ȘȍȜȍȘȍȕȚȕȖȯ ȌțȎȐȕȐ lз ȘȈȟțȕȈ șȍ ȗȖ ȖȉȘȈșȞțх 

 

ǹȘȍȌȱȈ ȈȘȐȚȔȍȚȐȟȒȈ ȊȘȍȌȕȖșȚ ȖȌșȚțȗȈȱȈ Ra ȗȘȍȌșȚȈȊȰȈ șȘȍȌȱȍ ȖȌșȚțȗȈȱȍ ȖȌ 
ȗȘȖȜȐȓȈ ȒȖȯȍ șȍ ȕȈȯȟȍȠȲȍ ȒȖȘȐșȚȐ ȒȈȖ ȗȈȘȈȔȍȚȈȘ ȏȈ ȖȌȘȍђȐȊȈȱȍ ȒȊȈȓȐȚȍȚȈ ȖȉȘȈȌȍ 
ȗȖȊȘȠȐȕȍ гȒȓȈșȍ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐд. 

КȓȈșȍ ȗȖȊȘȠȐȕșȒȍ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ 

КȓȈșȍ ȗȖȊȘȠȐȕșȒȍ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ șȍ ȖȌȘȍђțȯț ȕȈ ȖșȕȖȊț șȘȍȌȱȍ ȈȘȐȚȔȍȚȐȟȒȈ ȊȘȍȌȕȖșȚ 
ȖȌșȚțȗȈȱȈ. 
ǴȈȱȐ ȉȘȖȯ ȗȖȒȈȏțȯȍ  ȜȐȕȐȯȐ ȒȊȈȓȐȚȍȚ ȖȉȘȈђȍȕȍ ȗȖȊȘȠȐȕȍ. 
КȓȈșȍ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ șț ȗȘȐȒȈȏȈȕȍ ț șȓȍȌȍȲȖȯ ȚȈȉȍȓȐх 
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ǶȏȕȈȒȈ ȒȊȈȓȐȚȍȚȈ ȖȉȘȈђȍȕȍ ȗȖȊȘȠȐȕȍ 

УȚȊȘђȍȕȈ ȒȓȈșȈ ȗȖȊȘȠȐȕșȒȍ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ șȍ ț ȚȍȝȕȐȟȒȐ ȞȘȚȍȎ țȕȖșȐ ȗȖȔȖȲț 
șȚȈȕȌȈȘȌȖȔ țȚȊȘђȍȕȐȝ ȖȏȕȈȒȈ. ǶșȕȖȊȕȈ ȖȏȕȈȒȈ ȏȈ ȖȏȕȈȟȈȊȈȱȍ ȒȊȈȓȐȚȍȚȈ ȖȉȘȈђȍȕȍ 
ȗȖȊȘȠȐȕȍ ȔȈȠȐȕșȒȖȋ ȌȍȓȈ șȍ șȈșȚȖȯȐ ȖȌ ȌȊȈ ȒȘȈȒȈ ȗȘȈȊȐȝ ȓȐȕȐȯȈ ȗȖȌ țȋȓȖȔ ȖȌ сл° 
ț ȖȉȓȐȒț ȒțȒȐȞȍх 

 

ǶȏȕȈȒȈ ȒȊȈȓȐȚȍȚȈ ȖȉȘȈђȍȕȍ ȗȖȊȘȠȐȕȍ 

ǶȗȠȚȐ ȏȕȈȒ ȏȈ ȖȏȕȈȒț șȈ șȊȐȔ ȌȖȌȈȚȕȐȔ ȍȓȍȔȍȕȚȐȔȈ ȐȏȋȓȍșȈ ȒȈȖ ȕȈ șȓȐȞȐз ȋȌȍ 
șȓȖȊȕȍ ȖȏȕȈȒȍ ȗȘȍȌșȚȈȊȰȈȯț șȓȍȌȍȲȍц 
a –ȊȘȍȌȕȖșȚ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ Rau ȔȐȒȘȖȔȍȚȘȐȔȈ ȐȓȐ ȉȘȖȯ ȒȓȈșȍ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ њм ȌȖ њмн 
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b –ȔȍȚȖȌ ȗȘȖȐȏȊȖȌȱȍз ȗȖșȚțȗȈȒ ȐȓȐ ȗȘȍȊȓȈȒȈ       

c –ȘȍȜȍȘȍȕȚȕȈ ȌțȎȐȕȈ 

d –ȗȘȈȊȈȞ ȗȘȖșȚȐȘȈȱȈ ȕȍȘȈȊȕȐȕȈ 

e –ȌȖȌȈȚȈȒ ȏȈ ȔȈȠȐȕșȒț ȖȉȘȈȌț 

f –ȌȘțȋȐ ȒȘȐȚȍȘȐȯțȔȐ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ гRzз Rmaxд 

ǷȘȐȔȍȕȈ ȖȏȕȈȒȈ ȝȘȈȗȈȊȖșȚȐ ȕȈ ȞȘȚȍȎȐȔȈ 

ǶȏȕȈȒȈ șȍ ȌȖȊȖȌȐ ț Ȋȍȏț șȈ ȗȖȊȘȠȐȕȖȔ ȕȈ ȒȖȯț șȍ ȖȌȕȖșȐх 
•ȌȐȘȍȒȚȕȖ 

•ȓȐȕȐȯȖȔ ȗȘȖȌțȎȍȚȒȈ ȗȖȊȘȠȐȕȍ Ȑ 

•ȊȖȌȍȲȖȔ ȓȐȕȐȯȖȔ 

УȒȖȓȐȒȖ șȊȍ ȗȖȊȘȠȐȕȍ ȚȘȍȉȈ ȌȈ ȐȔȈȯț ȐșȚȐ ȒȊȈȓȐȚȍȚ ȖȉȘȈȌȍ ȖȏȕȈȒȈ șȍ ȕȍ șȚȈȊȰȈ ȕȈ 
șȊȈȒț ȖȌ ȗȖȊȘȠȐȕȈ ȊȍȲșȍ ȗȘȖȗȐșțȯȍ ȏȈȯȍȌȕȐȟȒȈ ȖȏȕȈȒȈ ȒȖȯȈ șȍ ȗȖșȚȈȊȰȈ ț ȌȍșȕȖȔ 
ȋȖȘȱȍȔ țȋȓț ȞȘȚȍȎȈх 
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