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ответствия друг другу, является одной из важных функций 
Navisworks. «Откуда берутся эти коллизии?» – спросите  вы. 
Чтобы ответить на этот вопрос, давайте вспомним, как проис-
ходит проектирование. Чаще всего проект начинают архи-
текторы. Затем к работе подключается конструктор, потом 
инженеры, разрабатывающие по-отдельности каждый раздел 
проекта.

Предположим, что все участники проекта выполняют свою ра-
боту в формате трехмерной модели. В худшем случае все они 
делают это в разных программах, в лучшем – в одной, предпо-
ложим, в Revit. 

Теперь вопрос: «Какова вероятность, что элементы разных 
моделей, разработанных специалистами, будут неправильно 
пересекаться?». Отвечу за вас – огромная.

Предположим, что эти ошибки проектировщиков никто не 
заметил и они всплыли на стройке. Что происходит дальше? 
Конечно, строители начинают их устранять, консультируясь с 
проектировщиками и тратя массу времени. А время – это день-
ги, особенно, если стоит вся стройка. 

А теперь еще один вопрос: «Как вы думаете, на каком эта-
пе дешевле устранять ошибки: при проектировании или на 
стройке?» Наверняка, вы догадались – при проектировании.
Очевидно, что вероятность появления ошибок практически 
100%, и что мы их можем выявить только при объединении не-
скольких моделей – архитектурной, конструктивной, инженер-
ной –  в единое целое. И вот для этого и нужен Navisworks.

Создание единой модели – первый шаг 
работы в Navisworks. 

Предположим, что все части проекта – архитектура, кон-
струкции и инженерия – делались разными специалистами 
в отдельных файлах в формате 3D, что, правда, в реальности 
маловероятно.

Если проектировщики работали в Revit, они могли экспор-
тировать модели в формат NWC, один из родных форматов 
Navisworks. В Navisworks (для этого и последующих примеров 
я использую версию 2012) мы просто открываем один из фай-
лов NWC, предположим, Structure.nwc. После этого командой 
«Добавить» (Append) присоединяем к нему оставшихся два 
файла, в нашем случае это Architecture.nwc и MEP.nwc. Эти 
файлы созданы в Revit с использованием дополнения для экс-
порта информационной модели Revit в Naviswork. 

И это все! В Navisworks уже появилась единая трехмерная 
модель здания. Теперь ее можно сохранить как файл c рас-
ширением NWF. Такой файл содержит ссылки на источники 
формата NWC, а это значит, что при изменениях модели в 
Revit и последующим экспорте в файлы NWC, все изменения 
отобразятся при первом открытии файла.

Поиск коллизий
В любой программе одна из основных операций редакти-
рования – это выбор элементов, с которыми мы собираемся 
работать. И Navisworks в этом не исключение.

Рис. 1. Navisworks – ключевой игрок в решениях Autodesk в области архитектуры 
и строительства

Рис. 2. Настройки программы
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Когда эта операция проделана, предстоит выбрать части 
модели, которые могут неправильно пересекаться, и запустить 
процесс проверки. 

Вот как это сделать:

Этап №1. Вспомним, что наша единая модель состоит из трех 
частей, которые мы загружали  по отдельности. В Navisworks 
полностью сохраняется это разделение, чем мы можем вос-
пользоваться в дальнейшем.

Этап №2. Модуль, отвечающий за проверку и поиск коллизий, 
называется Clash Detective. Именно в нем мы определяем, ка-
кой тип коллизии будем искать. В окошках закладки «Выбор» 
(Select) видно, что существуют три отдельные структуры-груп-
пы элементов. Они полностью совпадают с загруженными 
раньше файлами (рис. 3).

Этап №3. В окне Clash Detective видны пять вкладок: «Пакет» 
(Batch), «Правила» (Rules), «Выбор» (Select), «Результаты» 
(Results) и «Отчет» (Report). В данный момент нас интересует 
только вкладка «Выбор» (Select), в которой мы определяем, что 
будем проверять. Способов это сделать несколько, можем про-
верять даже «Интеллектуальные наборы», созданные в про-
цессе поиска элементов (Search Sets). Этот дает нам огромные 
возможности вовремя заметить и решить проблему.

В нижней части окна Clash Detective, в зоне «Выполнение ана-
лиза» (Run), мы можем определить тип коллизии: «По пере-
сечению» (Hard), «Близость» (Clearance) и «Дублирование» 
(Duplicates).

«По пересечению» (Hard) – это тип коллизии, при которой 
элементы действительно пересекаются. К этому типу можно 
применить параметр «Допуск» (Tolerance), чтобы отсеивать не-
значительные коллизии, которые с легкостью можно решить 
прямо на стройке.

«Близость» (Clearance) – тип коллизии, при которой задается 
размер пространства вокруг проверяемых элементов. Таким 
образом, например, можно проверять трубы со слоем изоля-
ции вокруг.

«Дублирование» (Duplicates) –  способ проверки, который 
находит дубликаты элементов. Чтобы инструмент работал, 
элементы должны быть одинаковой категории, размеров и по-
ложения. Данный тип поиска будет полезным для нахождения 
возможных дубликатов и их проверки между собой.

Этап №4. Предположим, что мы решили проверить, как 
располагаются наши воздуховоды относительно несущей 
конструкции. В окне Clash Detective на вкладке Select в левом 
поле выбираем Supply Air System (систему подачи воздуха), а в 
правом – Structural Framing Steel (металлический каркас).

Обратите внимание на вкладки в рамке (рис. 4). Для проверки 
коллизии в этом случае мы выбрали «Наборы» (Sets), то есть 
для проверки коллизии мы используем «Интеллектуальные 
поисковые наборы».

В качестве типа проверки выбираем «По пересечению» и 
задаем «Допуск» со значением 10 мм, то есть считаем, что кол-
лизию на расстоянии 1 см на стройке можно безболезненно 

Рис. 3. Проверка на наличие коллизий 

Рис. 4. Проверка расположения воздуховода касательно несущей конструкции

Архитектура и строительство
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решить силами самих строителей. После нажатия кнопки «На-
чало», Navisworks мгновенно проводит проверку. В результате 
в поле «Найдено коллизий» вы получаете пять коллизий.

Этап №5. Чтобы более подробно посмотреть на найденные 
коллизии, надо перейти на вкладку «Результаты» (рис. 5).

Здесь приведен перечень всех коллизий, а в поле «Отображе-
ние» (Display) можно определить способ их демонстрации. В 
нижней части указаны элементы-участники коллизии (рис. 6).

Выбором «Скрыть остальные» (Hide Other) в опциях отображе-
ния мы можем показать исключительно те элементы, которые 
участвуют в коллизии. В таблице «Результаты» (Results) каж-
дой коллизии можно назначить статус, который может иметь 
значения «Новое» (New), «Активно» (Active), «Проанализиро-
вано» (Reviewed), «Подтверждено» (Approved) и «Исправлено» 
(Resolved).

«Новое» – коллизия, найденная впервые в текущей сессии 
проверки.

«Активно» – коллизия, найденная в предыдущих версиях 
проверки, но еще не исправленная.

«Проанализировано» – коллизия, найденная раньше, и 
отмеченная кем-то как проверенная. Обычно это действие со-
провождает назначение (Assigned To) кого-то решить данную 
проблему.

«Подтверждено» – подтвержденная коллизия; если статус из-
менен вручную, то система запоминает время и пользователя, 
который это сделал. Если при повторной проверке Navisworks 
опять встретит эту проблему, ее статус останется таким же. 

«Исправлено» –  коллизия, которая найдена в предыдущих 
проверках, но не в последней,  и устраненная проектировщи-
ком. Если статус поменяли вручную и новая проверка опять 
находит данную коллизию, она вновь получает статус  
«Новая». 

Этап №6.  При проверке коллизии можно группировать. В 
списке окна Clash Detective можно создать группу коллизий, 
решение которых, в свою очередь, можно назначить кому-то 
целиком (рис. 7).

Решение выявленных проблем

Исправление всех выявленных ошибок выполняется ко-
мандой «Назначить ...» (Assign ...). Это делается следующим 
образом. Для начала необходимо навести курсор на коллизию 
либо группу и нажать на правую кнопку мыши. В открывшемся 
меню выбрать команду «Назначить...», после чего откроется 
окно «Назначение конфликтов», в котором необходимо ввести 
имя того, кому назначена задача. В поле примечания этого 
окна можно написать короткое примечание (рис. 8).

Благодаря динамической связи главного файла Navisworks 
(расширение NWF) с исходниками, в нашем случае это файлы 
Navisworks кэша с расширением NWC, любое изменение у 

Рис. 5. Результат проверки на коллизии

Рис. 6. Перечень найденных коллизий
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проектировщиков автоматически появляется в главном файле, 
в котором заново можно запускать проверку и, таким образом, 
всегда быть в курсе последних изменений.

По выполненной проверке для облегчения отслеживания 
ошибок можно сделать отчет. Это делается на вкладке «Отчет» 
(Report) окна Clash Detective (рис. 9). Здесь же можно выбрать, 
какие именно коллизии включить в отчет, выбрать тип текста, 
а также формат отчета, который сформируется после нажатия 
кнопки «Записать отчет» (Write Report). Он записывается в 
нами выбранную папку (рис. 10).

Симуляция строительства

Если я скажу, что мы все с вами живем в 4-х и даже большем 
количестве измерений, то вы можете не поверить. Но это 
правда. В институтах нас учили представлять на бумаге то, чего 
не существует – плоскость. В то время как в реальности нас 
окружают три, четыре, пять и большее количество измерений. 
Такие ограничения накладывает на нас бумага, единственный 
доступный в то время медиа-носитель.  Теперь, с развити-
ем технологий проектирования, мы получили возможность 
создавать пространственные объекты без необходимости 
их представлять в плоскости. Термин 3D мы используем для 
описания пространства, которое по своей натуре уже трехмер-
ное. А если к этому пространству добавить фактор времени, 
то мы поймем, что на одном и том же месте возможно иметь 
разные объекты, просто каждый из них будет существовать в 
данной точке в своем моменте времени. Это и есть наши 4D.         

Описание процесса создания симуляции

Я инженер-строитель, и у меня всегда возникало сильное 
желание визуализировать предмет моих занятий: создать 
модель проекта, симулировать реализацию строительства. И 
вот пришло время, когда появился инструмент, позволяющий 
довольно просто это сделать.

Модуль TimeLiner

Этот модуль позволяет привязать элементы трехмерной моде-
ли к календарному графику выполнения работ, сделанном в 
одной из программ управления проектами, как Primavera или 
MS Project.

Прежде чем начать работать с TimeLiner, необходимо сде-
лать некоторые предварительные настройки в окне «Ре-
дактор параметров» (Options Editor) в ветке «Инструменты» 
(Tools)>TimeLiner (рис. 11).

Прежде всего необходимо установить длительность рабочего 
дня, определив его начало и конец. Если поставить галочку в 
квадратик «Автовыбор присоединенных выделенных объ-
ектов» (Auto-Select), то при выделении задачи в TimeLiner, 
Navisworks будет подсвечивать соответствующие назначенные 
элементы модели. Если вы в первый раз в проекте Navisworks 
открыли TimeLiner, то он скорее всего пустой и выглядит так, 
как на рисунке (рис. 12). В нем можно заметить четыре вклад-
ки: «Задачи» (Tasks),  «Источники данных» ( Data Sources), 

Рис. 7. Исправление коллизий

Рис. 8. Выполнение команды «Назначить»

Рис. 9. Создание отчета о выполненной проверке

Рис. 10. Один из вариантов отчета

Архитектура и строительство
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ствующие активностям в календарном графике. Но в реальной 
жизни это очень редко удается. На помощь нам опять прихо-
дят поисковые наборы. Таким наборам можно задавать назва-
ния, которые будут дублировать названия задач календарного 
графика. Они помогут автоматизировать процесс назначения 
элементов модели к задачам календарного графика (рис. 21).

В окне TimeLiner, на закладке «Задачи» есть кнопка «Прави-
ла...» (Rules...), которая открывает диалоговое окно выбора 
правил назначения элементов модели задачам в TimeLiner. 
В нем надо выбрать среднюю опцию, сопоставить название 
задачи с соответствующим поисковым набором. В нижнем 
правом углу окна «Правила шкалы времени» (TimeLiner Rules) 
есть кнопка «Применить правила» (Apply Rules). Не забудьте ее 
нажать, так как именно она запускает в действие отмеченное 
правило. Теперь пришло время перейти на закладку «Имита-
ция» (Simulate) и посмотреть, что у вас получилось. 

Не удивляйтесь, что первый день будет пустым, ведь вы еще 
не завершили строительство (рис. 22). При нажатии на стрелку 
запуска имитации на экране один за другим начнут появлять-
ся построенные элементы, в той же последовательности, 
в которой они возникают в задачах (рис. 23).

Если имитацию приостановить, то каждый день строительства 
можно просмотреть передвижением ползунка временной шка-
лы. В списке задач слева от названия отображено процентное 
выполнение каждой из них, так же, как и всего строительства. 

Нажимая на кнопку «Настройки...» (Settings...) вкладки «Ими-
тация» (Simulate) в TimeLiner, перед вами откроется окно «На-
стройки моделирования» (Simulation Settings) (рис. 24) и вы 
получите возможность поменять дату начала и окончания всех 

задач, определить интервал времени, который будет показан 
во временной шкале TimeLiner, определить, что будет написа-
но в каждом кадре имитации, и где эта надпись будет нахо-
диться, а также выбрать, какие задачи  будут показаны: плани-
рованые, действительные, или их комбинация. В данном окне 
вы сможете задать и общую длину симуляции в секундах.

Проделав все, что написано, вы получите основные элементы 
симуляции строительства в Navisworks, которые помогут про-
должить исследовать эту замечательную программу.

Мы живем в очень интересное время. Кто-то из наших кол-
лег предпочитает «ждать и смотреть». Таких, к сожалению, 
много. Но к счастью, существуют и те, кто предпочитает 
действие ожиданию. Они готовы экспериментировать и 
продвигать свои команды и индустрию в целом вперед, в 
частности, с помощью внедрения в рабочий процесс совре-
менного программного обеспечения, такого как Navisworks. 
А какой подход ближе вам?

Рис. 15. Диалоговое окно

Рис. 16. Привязанный файл

Рис. 17. Перестройка иерархий задач

Рис. 18. Списки задач

Рис. 19. 
Диа-
грамма 
Ганта

Рис. 15Рис. 15Рис. 15
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Рис. 21. Автоматизация процесса назначения элементов модели 
к задачам графика

Рис. 22. Начальная стадия строительства Рис. 23. Отображение построенных элементов Рис. 24. Окно «Настройки моделирования»

КБ высотных и подземных сооруже-
ний – проект здания Второй сцены Го-
сударственного Академического Ма-
риинского театра, Санкт-Петербург

Архитектурные решения будущего 
театра (рис. 25) разрабатывались с по-
мощью Autodesk Revit Architecture, 3ds 
Max и AutoCAD. Использование про-
грамм, поддерживающих BIM, позво-
лило проектировать здание целиком, 
как единую 3D цифровую модель, а 
не отдельные планы, фасады и раз-
резы. Очень детальное описание этого 
проекта дал Владимир Талапов в статье 
«BIM и новое здание Мариинского 
театра в Санкт-Петербурге», опублико-
ванной в прошлом номере журнала.
«C помощью Autodesk Navisworks мы 
смогли, например, произвести оценку 
обзора театральной сцены с каждого 
места в зрительном зале», – сказал 
Игорь Седаков, главный архитектор КБ 
ВиПС.

Опыт использования Navisworks

Рис. 25. Проект здания Второй сцены Государ-
ственного Академического Мариинского театра
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Компания «Гипроруда»,  
проект горно-обогатительного  
комбината  
на месторождении  
алмазов им. В. Гриба

Задача
Перед проектировщиками компании 
«Гипроруда» стояла сложная задача, 
так как проектирование горно-обо-
гатительного комбината в формате 
3D требует увязки очень крупных 
горно-геологических, топографиче-
ских и инфраструктурных объектов на 
огромной площади c большой глуби-
ной. Кроме того, эти объекты создают-
ся в горно-геологических программах, 
разработанных специально для этой 
цели. При этом требуемая точность 
для рабочих чертежей зачастую ис-
числяется миллиметрами. Понимая 
это, для реализации данного проекта 
специалисты «Гипроруды» приняли 
решение разработать виртуальный 
макет всей инфраструктуры будущего 
предприятия и геологическую модель 
самого месторождения для презента-
ции проекта заказчику.

Решение
В состав макета строительной части 
были включены административно-бы-
товой комбинат (АБК), главный корпус 
автобазы, ремонтно-механическая 
мастерская, обогатительная фабрика, 
пожарное депо, корпус мойки, склад 
оборудования и материалов, энерго-
комплекс, цех электросетей и под-
станций, ограждение промплощадки, 
а также вахтовый поселок в составе: 
жилые блоки на 36 и 100 человек, 
столовая, прачечная, обществен-
но-административный культурный 
центр, гостиница с баней и склад. 
Все объекты данного раздела были 
созданы в основном с помощью Revit 
Architecture и AutoCAD.
По мере создания объектов каждый 
из них передавался в общую модель 
ГОКа при помощи Navisworks. Конеч-
ным продуктом стала запись видео-
ролика-презентации проекта. Так как 
в компании «Гипроруда» наряду с 
решениями Autodesk используется 

целый ряд специализированных про-
грамм для горнодобывающей отрасли, 
Navisworks Manage 2011 был выбран в 
качестве идеального компоновщика 
3D-геометрии независимо от программ-
ных продуктов, использованных при ее 
создании или размера файлов. Также 
данный программный продукт позво-
лял сделать оценку и прогнозирование 
всего объекта и провести поиск ошибок, 
основанных на точном анализе.

Результат
Одним из важнейших результатов 
выполненного макета, по мнению его 
участников, стало приведение исполь-
зованной проектной информации в 
единую систему координат и наглядная 
визуализация в ней всех объектов, что 
позволило при дальнейшем проекти-
ровании карьера и инфраструктуры 
сократить время на многовариантные 
их проработки.

Проект горно-обогатительного комбината

Объекты комбината

Опыт использования Navisworks

Архитектура и строительство
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Robins & Morton 
Баскетбольная арена университета 
Auburn, США, штат Алабама

Задача
Robins & Morton как инжиниринговая 
компания руководила строительством 
баскетбольной арены в городе Auburn  
в Алабаме.

Решение
Кроме сотрудников Robins&Morton, 
комплексная проектная команда  
включала еще представителей фирм 
360 Architecture, Davis Architects, кон-
структорской фирмы Walter P Moore, 
а также генподрядчика B.L. Harbert 
International. В самом начале инвести-
ционного проекта было принято реше-
ние внедрить BIM решение компании 
Autodesk. По словам BIM координатора 
фирмы Robins & Morton Аарона Райта, 
BIM помог всей команде общаться и 
работать совместно намного эффектив-
нее, что, в конечном итоге, позволило 
выполнить строительство в сроки и в 
рамках отведенного бюджета.

Результат
В данном проекте ключевую роль 
«координатора» сыграла программа 
Navisworks Manage благодаря своим 
способностям объединять модели из 
разных программ в единую модель. 
В процессе строительства Robins & 
Morton требовала от подрядчиков пре-
доставлять свою работу в виде трехмер-
ных моделей, готовых быть включен-
ными в общую BIM модель, созданную 
в Navisworks. Кроме координации работ 
подрядчиков, информационная модель 
в Navisworks была использована для:
• симуляции строительства;
• визуализации для представления 
генеральному заказчику статуса 
проекта;
• отслеживания в режиме реального 
времени плана и факта выполнения 
работ и корректировки будущих 
планов;
• рекламных и презентационных целей;
• сравнения уровня совпадения 
построенных и запроектированных 
элементов в комбинации с лазерным 
сканированием.

Дополнение модели данными со стройки

Модель баскетбольной арены, разработанная для рекламных целей

Сравнение уровня совпадения запланированных и построенных элементов с 
помощью Navisworks

Опыт использования Navisworks



Autodesk Community Magazine №2/2011

090

Для проектирования автомобильных дорог и улиц 
в AutoCAD Civil 3D используются коридоры — мо-
дели, объединяющие в себе трассу, профиль и 
конструкцию (поперечник). Типовые поперечники 
формируются из обширной библиотеки элементов, 
куда входят полосы движения, обочины, тротуары, 
бордюры, откосы и другие конструктивные эле-
менты. Кроме этого, типовой поперечник всегда 
можно было создать из простых полилиний, и даже 
присвоить фигуре коды материалов. Однако, такие 
элементы имели большой недостаток — фиксиро-
ванную геометрию, и их параметры нельзя было 
изменять. 

Новое приложение Autodesk Subassembly Composer, 
по-моему, просто обречено на успех. С его помо-
щью можно создавать пользовательские элемен-
ты конструкций без знания программирования. 
Модуль появился в декабре 2010 года на Autodesk 
Labs, за полгода активного тестирования разработ-
чики собрали большое количество отзывов и этим 
летом Subassembly Composer появился в Центре 
Подписки. 

Для загрузки доступна пара файлов — само прило-
жение и пакет поддержки (Support Pack), который 
предназначен для того, чтобы новые элементы 
конструкций корректно работали у пользователей, 
не имеющих Subassembly Composer. Например, 
если вы передадите коллеге проект дороги, создан-
ный с применением разработанного вами элемента 
конструкции, то модель на его компьютере не раз-
валится, и он сможет спокойно изменять параметры 
поперечника.

Рабочий процесс
Процесс создания элемента конструкции в SAC до-
вольно прост: слева находится панель инструмен-
тов, на ней нужно захватить элемент и перетащить 
его в область Flowchart. Добавляя элементы один 
за другим, выстраиваем логическую схему буду-
щего элемента конструкции, она представляется 
в виде блок-схемы, а параллельно в окне предва-
рительного просмотра вырисовывается геометрия 
элемента, и мы видим его таким, каким он будет 
потом в модели (рис. 1).

Проектирование автомобильных дорог и 
улиц в AutoCAD Civil 3D с помощью пользо-
вательских элементов конструкций

Алла Землянская, 
руководитель направления «Инфраструктура»
компании Softline

Архитектура и строительство
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Ниже графических окон расположены следующие 
закладки: «Параметры ввода» (Input Parameters), 
«Настройки пакета» (Packet Settings) и «Целевые 
параметры» (Target Parameters). Здесь можно на-
звать те самые переменные, которые сделают наш 
элемент параметрическим, и определить объекты, 
которые станут целевыми для элемента.  

Первый бордюр

Лучший способ освоиться с функционалом про-
граммы — начать действовать. В качестве своего 
первого элемента я попробовала собрать бордюр-
ный камень. 

Я задумала параметрический элемент, для кото-
рого можно изменять высоту и толщину. Значит, 
мне нужны два этих параметра. На закладке Input 
Parameters, щелкая прямо на строку Create input 
parameter, ввожу имя параметра. Несмотря на то, 
что всё окружение на английском языке, называть 
параметры можно по-русски. Итак, я создаю пара-
метр «Высота» с типом (Type) Double и значением 

по умолчанию (Default Value) 0,3 м и параметр «Ши-
рина» со значением по умолчанию 0,15 м (рис. 2). 

Теперь можно перейти, собственно, к созданию 
элемента. Захватываю точку и переношу её на 
Flowchart, на блок-схеме появляется первый эле-
мент. Я добавляю вторую точку, и на блок-схеме 
она автоматически связывается с первой. Внизу на 
панели свойств (Propeties) можно ввести имя точки, 
код и выбрать тип геометрии (Geometry type). Тип 
геометрии — это как раз то место, где в игру всту-
пает параметризация, здесь мы можем определить, 
как будут связаны первая и вторая точки. В пада-
ющем списке несколько вариантов, не буду объ-
яснять их все, названия довольно ясно дают понять 
принцип работы. В моём случае нужно сместить 
вторую точку относительно первой вниз на полови-
ну высоты (я иду против часовой стрелки). 
Я выбираю Delta X and Delta Y, это простое сме-
щение по X и Y, и ввожу следующие значения: 
Delta X=0, Delta Y= – Высота/2. Включенная опция 
«Добавлять звено» (Add Link to From Point) авто-
матически вставит звено между точками и у меня 

Рис. 2. Создание 
параметров «Высота» 
и «Ширина»

Рис. 1. Геометрия элемента в окне предварительного просмотра
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получится внутренняя стенка бордюра. Идём далее по контуру. 
Я хватаю новую точку из панели инструментов и бросаю её на 
Flowchart, снова использую смещение по X и Y, только теперь 
смещение по Y будет нулевым, а для Delta X вместо ввода циф-
рового значения, я ввожу имя параметра «Ширина».

Четвертая точка, как уже легко догадаться, строится вводом 
параметра «Высота» в поле Delta Y. Давайте посмотрим, как 
получилась верхняя сторона и наклонная внутренняя стен-
ка. Для этого понадобится инструмент «Точка пересечения» 
(Intersection Point) из раздела с продвинутыми инструментами. 
В панели свойств необходимо выполнить следующие настрой-
ки: 

Type		  Intersection: TwoPointsSlope 
Point 1		  P4
Slope		  0
Point 2		  P1
Slope		  1:3

Установить галочки напротив Extend Slope 1 и Extend Slope 2 
(рис. 3)

Так мы получим точку P5 на пересечении линии с нулевым 
уклоном из точки P4 и линии с заданным углом из точки P1, 
в моём варианте уклон равен 1:3. Дальше нужно перетянуть 
на блок-схему два «Звена» (Link), в настройках указать имена 
точек, которые должны быть соединены: P4-P5, затем P5-P1. 
Последний шаг — это добавление фигуры. Перетягиваем на 
Flowchart элемент «Фигура» (Shape), с помощью привычной 
кнопки выбора объектов прямо в окне просмотра щелкаем 
внутри замкнутого контура и получаем наш бордюрный ка-
мень. (рис. 4, рис. 5).

Для того, чтобы новый элемент конструкции можно было 
полноценно использовать в модели, он должен иметь коды. 
По звеньям с одинаковым кодом строится поверхность, а по 
коду фигур считаются объемы материалов. Для того, чтобы 
присвоить код, надо просто ввести его в поле Shape Codes, Link 
Codes или Point Codes. Код вводится в кавычках! 

И вот ещё одно важное замечание насчёт кодировки. 
Код, который вводит пользователь, должен быть известен 
программе. Она берёт их из простого текстового файла 
C3DStockSubassemblyScripts.codes, который может быть открыт 
и отредактирован в любом текстовом редакторе. В Windows 7, 

Рис. 3. Получение точки P5

Рис. 4, Рис. 5. Получение бордюрного камня

Архитектура и строительство
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например, файл кодов расположен здесь 
C:\ProgramData\Autodesk\C3D 2012\rus. (рис. 6).

Импорт в Civil 3D

Прежде чем отправить новый элемент конструкции в библи-
отеку Civil 3D, переходим на закладку Packet Settings. Здесь 
нужно ввести имя элемента. Необязательно, но желательно 
добавить к нему краткое описание. Также есть возможность 
прикрепить к нему картинку.

Итак, все настройки сделаны, сохраняем файл в формате 
PKT, который можно будет импортировать в Civil 3D. Кстати, 
команда импорта элементов конструкций в Civil 3D находится 
на вкладке ленты «Вставка», панель «Импорт» (рис. 7). В диа-
логовом окне указываем путь к файлу и определяем, на какую 
палитру отправится элемент (рис. 8).

Новый бордюр будет параметрическим —  его размеры можно 
изменять и после того, как он добавлен в модель, при этом 
коридор будет перестроен, автоматически будут пересчитаны 
связанные с ним ведомости и обновятся листы готовых черте-
жей. 

Теперь остаётся протестировать элемент конструкции в кори-
доре и перейти к созданию более сложных и умных элемен-
тов, которые смогут проверять условия или иметь несколько 
целевых объектов, и в конечном итоге позволят вам проекти-
ровать быстрее и качественнее. Не ради ли этого все старания?

Рис. 6. Файл кодов для Windows 7

Рис. 7. Команда импорта элементов конструкций

Рис. 8. Путь к файлу в диалоговом окне с указанием палитры

Статья подготовлена на основе доклада «Создание пользо-
вательских элементов конструкций с помощью Subassembly 
Composer для AutoCAD Civil 3D », сделанного на Autodesk 
Форуме 2011. 

Распознайте QR-код  
и посмотрите видеозапись  
выступления.
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Количество программных продуктов Autodesk, предназначен-
ных для проектирования объектов инфраструктуры неуклонно 
растет. За время работы Autodesk Форума я получил от участ-
ников множество вопросов, показывающих, что системный 
взгляд на то, какое решение лучше всего применять на каком 
этапе проектирования, явно не помешает. Давайте попробуем 
разобраться вместе и пойдем от этапа к этапу.

Консолидация данных 

На стадии подготовки проектного предложения, например, 
при подготовке к тендеру, необходимо собрать информацию 
о будущем объекте застройки: получить картографическую 
информацию, данные из кадастра, загрузить окружающие 
объекты, по возможности, вместе с соответствующей атрибу-
тивной информацией. Это очевидный для начальной стадии 
набор действий. Но как раз на нем специалиста зачастую 
ожидает большое количество сложностей: градостроительная 
информация может храниться в самых различных векторных 
форматах, отличных от формата DWG, порой она представле-
на в растровом формате; атрибутивные данные об объектах 
хранятся в различных базах данных. Каким образом все это 
собрать в одном пространстве? 

В роли такого универсального конвертора данных может 
выступить AutoCAD Map 3D. Он позволяет загрузить в про-
ект векторные и растровые данные, правильно привязать их 
к существующей системе координат, загрузить информацию 
по объектам из самых распространенных баз данных Oracle, 
MySQL, Access и так далее. Собрав необходимую информацию 
вместе, мы можем при помощи запросов получить актуальные 

Спрашивали? Отвечаем: cистемный взгляд 
на решения Autodesk для проектирования, 
строительства и эксплуатации объектов 
инфраструктуры

Михаил Зобнин, менеджер по 
работе с ключевыми клиентами, 
Autodesk
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данные, например, для определенной буферной зоны буду-
щего объекта проектирования или создать отчеты по пересе-
каемым коммуникациям, владельцам участков, которые будут 
затронуты в процессе строительства. Представленная инфор-
мация позволит, основываясь на объективных данных, прора-
ботать различные варианты проекта и планировки, что сведет 
к минимуму наши возможные затраты.

Если в имеющихся у вас исходных данных учтены высотные 
отметки, то следует обратить внимание на новый программ-
ный продукт – Autodesk Infrastructural Modeler, который 
вышел  в сентябре текущего года. В чем-то это приложение 
похоже на работу AutoCAD Map 3D, в чем-то на Navisworks. 
Оно тоже позволяет собирать данные из различных источни-
ков и форматов, поддерживает работу с базами данных. На 
существующем рельефе можно размещать реальные модели, 
созданные в Revit, 3D Max или даже сторонних программных 
продуктах.

Производительность программы позволяет собрать модель 
целого города. Это полноценное приложение, позволяющее 
создавать 3D ГИС. И в отличие от Navisworks, в нем присутству-
ют инструменты создания и редактирования объектов, кото-
рые дают возможность на трехмерной модели создать эскиз 
будущего объекта застройки: представить несколько вариан-
тов и даже сделать разнесение этих вариантов во времени. 

C его помощью мы можем наглядно показать заказчику, как 
объект выглядел до, что будет создано после или какие еще 
возможны варианты решения задачи. И все это в режиме 
реального времени.

Земельное проектирование 

На предпроектной стадии мы определились с границей за-
стройки и доступностью подключения к имеющимся ком-
муникациям, теперь необходимо эти данные использовать  
для рабочего проектирования в AutoCAD Civil 3D. Программа 
позволяет решить все задачи, связанные с земельным про-
ектированием: получение и обработку данных от геодезистов, 
построение модели существующей поверхности, создание 
проектного решения для линейных и площадных объектов, 
проработку нескольких вариантов проекта, анализ и расчет вы-
бранного варианта, проектирование ливневой и санитарной 
канализации, передачу созданной модели в Autodesk 3d Max 
Design для высококачественной визуализации, совместную ра-
боту со специалистами смежных специальностей, подготовку 
рабочей документации в соответствии с принятыми стандар-
тами и вынос проектного решения в «натуру» с возможностью 
контролировать отклонения фактических значений от плано-
вых. 

Благодаря технологии BIM, которая 
лежит в основе AutoCAD Civil 3D, 
созданный нами проект будет всегда 
содержать актуальную информацию 
и позволит оперативно вносить 
необходимые изменения в проектную 
документацию по ходу его реализации 

Использование продуктов Аutodesk в процессе проектирования

АutoCAD Map 3D позволяет загрузить в проект векторные и растровые данные, 
правильно привязать их к существующей системо координат

Если в имеющихся у вас исходных данных учтены высотные отметки, следует 
обратить внимание на Autodesk Infrastructure Modeler
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Строительство 

На стадии строительства наиболее эффективным будет ис-
пользование Autodesk Navisworks. Этот программный продукт 
позволяет собрать единую модель, созданную в различных 
приложениях. Главная задача – выявить возможные коллизии 
в проектной документации и внести исправления в цифровую 
модель проекта до того, как эти коллизии проявятся в виде до-
полнительных затрат на строительной площадке. Поддержка 
календарного планирования поможет оптимизировать работу 
во время строительства, сравнивать «факт» и «план».

Эксплуатация

Когда объект построен и начинается период эксплуатации, 
приходит время Autodesk Map Server. Этот продукт поможет 
эксплуатирующим компаниям оперативно получать данные и 
вносить изменения в информацию по объекту, пользуясь как 
привычными стационарными компьютерами, так современ-
ными мобильными технологиями.

Все стадии в одном программном 
комплексе 

Постоянно общаясь с большим количеством наших клиентов, 
я вижу, что конкуренция на рынке проектирования объектов 
инфраструктуры усиливается. Сегодня проектная организация 
должна предложить проект заказчику не только как можно бы-
стрее, но еще и с хорошим уровнем визуализации. Желатель-
но, что было представлено несколько вариантов и для каждого 
просчитана вся экономическая составляющая. Соответство-
вать этим критериям не так просто. Помогает высококвалифи-
цированный персонал, гибкость, возможность использовать 
широкий набор инструментов проектирования. 

В этом году Autodesk выпустил Программные комплексы, 
в которые входят программные продукты, решающие все 
задачи, начиная с предпроектной стадии до сдачи объекта 

в эксплуатацию. Программные комплексы поставляются на 
флеш-диске, что значительно ускоряет и упрощает процесс 
установки. Кроме того, программные комплексы легче об-
новлять и администрировать. Если посчитать экономию от 
приобретения всех продуктов в составе одного программного 
комплекса, то она превысит 50%. 

Autodesk Infrastructural Design Suite 

Существуют три конфигурации программных комплексов: 
Standard, Premium и Ultimate.  В поставку Standard входят 
AutoCAD, AutoCAD Map 3D и Navisworks Simulate. В поставке 
Premium к ним добавляется AutoCAD Civil 3D и Autodesk 
3ds Max Design. И в Ultimate – Navisworks Manage. 

Как вы видите, большинство упомянутых в статье продуктов 
входят в программные комплексы. 

В ходе прошедшего в конце сентября 2011 года традиционного 
Autodesk Форума можно было увидеть, как все эти технологии 
применяются на практике. Традиционно направление «инфра-
структура» было представлено широким набором докладов, 
содержащих успешный опыт клиентов, которые используют 
продукты Autodesk, а также опыт партнеров, полученный ими 
в ходе внедрений продуктов Autodesk на предприятиях за-
казчика. 

 

Рабочий процесс в АutoCAD Сivil 3D

Программный комплекс Infrastructure Design Suite

Архитектура и строительство
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Я работаю в Nival с осени 2008 года, до этого занимался раз-
работкой игр в качестве 3D-художника в компании Creat на 
разных проектах для игровых консолей. Суммарный профес-
сиональный опыт разработки превышает 5 лет и начинался 
еще в четвертой версии Autodesk Maya.

Сегодня мы поговорим о нескольких очень полезных вещах, 
которые компания Autodesk делает для разработчиков игр, а 
именно:
• сетевых лицензиях;
• FBX – универсальных кросспакетных форматах;
• middleware.

Сетевые лицензии

Работа в компаниях с исключительно лицензионным про-
граммным обеспечением таит в себе много неочевидных на 
первый взгляд проблем. Программы стоят довольно дорого, 
поэтому нужен строгий контроль над установленным про-
граммным обеспечением. Это постоянная работа системных 
администраторов, которые следят за актуальностью дистрибу-
тивов и лицензионных ключей к ним, а также заботятся о том, 
чтобы лицензионная информация не покинула пределы ком-
пании. Еще одна типичная проблема заключается в исполь-
зовании одиночных лицензий на определенную программу, 
которые закрепляются за конкретной машиной или конкрет-
ным пользователем. В этой ситуации студии крайне сложно 
перенести установленное ПО с одного компьютера на другой: 
для этого нередко необходимо обращаться в службу поддерж-
ки с просьбой обнулить лицензию для одного компьютера и 

Анимация и графика

Секреты производства: 
настоящие игры,  
невидимая сила Autodesk

Дмитрий Астапкович,  
технический арт-директор Nival
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передать ключи для другого, и нередко такое обнуление за-
нимает довольно длительное время.

Все это накладывается на то, что в игровой индустрии набор 
программного обеспечения, которым пользуется рядовой со-
трудник, довольно широкий. Это Photoshop, Maya, After Effects, 
Flash, Premier  и другие подобные программы. При этом, если 
каждую программу из этого набора ставить на машины с 
одиночными лицензиями, они нередко будут простаивать при 
своей довольно высокой стоимости. Большинство этих про-
блем решаются сетевым лицензированием. 
 

MSI сборки

Сетевое лицензирование от Autodesk для таких DCC-пакетов, 
как Autodesk Maya и 3ds Мах позволяют сделать так называе-
мую «сборку» – это MSI-файл (формат установочного файла 
для Windows), который позволяет устанавливать программы 
буквально в один клик – все необходимые настройки для 
установки администратор единожды заносит в файл, после 
чего установка не требует никаких дополнительных действий. 
В том числе в файле можно указать адрес сервера с сетевыми 
лицензиями в вашей сети, после чего разрешить доступ к это-
му файлу всем сотрудникам компании, даже расположенным 
в других городах. Данное программное обеспечение будет ра-
ботать только внутри вашей локальной сети, поэтому админи-
страторы могут не беспокоиться за то, что этот файл попадет 
наружу. При этом для сетевого лицензирования важно только 
количество компьютеров, которые используют установленное 
программное обеспечение в заданный момент времени. То 

есть общее количество установок может значительно превы-
шать количество купленных лицензий, причем на совершенно 
легальных основаниях, – если программа установлена, но 
не запущена, она не будет требовать лицензии. Также стоит 
заметить, что количество лицензий очень легко расширяется –  
нужно только добавить в специальный файл, размещенный на 
лицензионном сервере, информацию о вновь приобретённых 
лицензиях.

До тех пор, пока мы использовали одиночное лицензирова-
ние, каждый новый сотрудник был для нас головной болью, 
так как нам приходилось постоянно жонглировать лицензия-
ми, тратя много времени на администрирование этого процес-
са.  После появления сетевого лицензирования у Autodesk, эта 
головная боль закончилась.

Подписки

Помимо этого Autodesk предоставляет своим пользователям 
такой удобный сервис, как подписки (subscriptions). Это способ 
единообразно обновлять все версии всех Autodesk программ 
и в то же время пользоваться старыми версиями. Такой сервис 
очень удобен, когда возникает необходимость открывать 
файлы из старых проектов, сделанных в предыдущих версиях 
ПО. Или когда приходится иметь дело с аутсорсерами, рабо-
тающими на старых версиях. Кроме того, подписка позволяет 
объединять старые и новые лицензии: купив лицензии на но-
вый продукт, вы сможете добавить их в свой старый контракт, 
а не заключать новый. Минимальное количество контрактов 
уменьшает возможное количество проблем при передаче 

Рис. 1. Сложный объект со статической и анимированной геометрией
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прав на использование программного обеспечения при смене 
компанией юридического адреса или разделения компании 
на две.

Так же Аutodesk иногда выпускает бонусные версии своих 
продуктов для тех, кто пользуется подпиской. Например, Nival 
активно пользовалась бонусной версией Maya 2008 Extention 2 
на проекте Prime World.

Программные комплексы

Полтора года назад Autodesk ввела новый тип пакетов, кото-
рый мы используем –  это программные комплексы (cьюты), 
которые представляют из себя комбинации разных продуктов, 
к примеру Maya, XSI, Mudbox и MotionBuilder. Подобные про-
граммные комплексы у Autodesk есть и для других отраслей. 
Покупать сьют гораздо выгоднее, чем брать программы по 
отдельности – его стоимость значительно ниже, при этом про-
граммными комплексами можно пользоваться по принципу 
сетевого лицензирования, «раскидывая» разные программы 
между офисами, расположенными в разных городах. Это 
позволяет решить проблему с лицензиями на неосновные 
3D пакеты – один программный комплекс позволяет покрыть 
почти весь спектр форматов файлов, которые используются в 
индустрии.

FBX – это универсальный кросспакетный формат данных, 
разработанный компанией Autodesk. Этот формат значитель-
но упростил работу в нашей индустрии, так как он позволяет 
легко обмениваться 3d данными между разными пакетами. 

Чтобы понять, насколько важна данная функция для создания 
игр, давайте посмотрим, что представляет собой процесс их 
производства.

Условно процесс производства можно разделить на два этапа: 
сначала в DCC-пакетах (Digital Content Сreation), таких как 3ds 
Max, Мaya, XSI, разрабатывается контент, а потом передается в 
игровой движок. Лет пять назад почти каждая студия разраба-
тывала свой собственный движок и создавала плагины, позво-
ляющие выгружать данные из используемого DCC в движок 
через собственный формат данных. При любых изменениях в 
DCC, таких как выход новых версий или подключение друго-
го пакета для более эффективной разработки определенной 
части контента (например, динамика), программисты были 
вынуждены обновлять плагины или писать новые плагины 
под новые DCC. При этом набор контента, который надо 
передавать из DCC в игру, остается почти без изменений уже 
довольно большое количество лет. В общих чертах этот набор 
выглядит так:
•геометрия (статистическая, анимированная, скиновая);
•материалы (текстуры, шейдеры);
•персонажи (скелет, набор анимаций);
•сложные объекты (частницы, игровые риги, катсцены).

Гораздо эффективнее в данной ситуации использовать некий 
универсальный «английский» язык, которым является формат 
FBX, на текущий момент поддерживающий следующие виды 
данных: 
• mesh;
• cameras;
• lights;

Рис. 2. Передача объекта в игровой движок Unity
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• animation curves; 
• texture mapping; 
• material mapping; 
• skeleton segments (root, limb, and limb node);
• vertex cache animation;
• scene settings;
• markers;
• NURBS;
• constraints, и так далее.

Полный список поддерживаемых в FBX видов данных мож-
но найти в официальной документации на сайте Autodesk. 
Очень важным моментом также является то, что Autodesk 
интенсивно разрабатывает не только сам формат, но и SDK 
для работы с ним. Это свободно распространяемые библио-
теки и документация для программистов, которые позволя-
ют создавать плагины для собственных приложений. Благо-
даря этому за несколько лет FBX получил очень широкое 
распространение, и сейчас работать с ним можно почти в 
любом современном DCC-пакете: Maya, Max, XSI, Houndini, 
Blender, Motion Builder, AutoCAD, Nuke. Flame, Smoke, 
Composite, а также игровые движки, такие как, например, 
Unity.

Как выглядит работа с FBX?

К примеру, в Maya был создан сложный объект, в нашем слу-
чае – домик с анимацией. В нем есть статическая геометрия, 
анимированная геометрия, заскиненные детали, в данном 
примере крюк на тросе (рис. 1).

Этот объект можно передать в игровой движок Unity через 
конвертацию в формат FBX при помощи встроенного в Maya 
плагина (рис. 2).

Вся передача данных займет несколько секунд. Для этого не 
надо будет изучать, как работает FBX и как устроен внутренний 
формат Unity. Это время можно потратить с гораздо большей 
пользой на написание скрипта для Maya, который сделает  
процесс экспорта еще более быстрым и комфортным для 
художников (рис. 3).

Middleware

Использование middleware (промежуточного ПО) – актуальная 
тенденция, появившаяся уже довольно давно, но реально на-
бравшая силу в последние несколько лет. Сейчас уже практи-
чески не выходит крупных игр, которые бы не использовали то 
или иное middleware от разных производителей. Так происхо-
дит потому, что игры становятся все более сложными, и самый 
ценный ресурс, который тратится на их производство – это 
время программистов, которые разрабатывают разные части 
игры (3d-сцена, интерфейсы, звук, анимационная система, 
физика, сетевые компоненты). Разработка этих частей с нуля 
занимает много времени, а ключевой задачей разработчиков 
является достижение качественных результатов в сжатые сро-
ки. Поэтому возможность купить уже готовую технологию не-
редко является очень хорошим решением для новых проектов. 
Autodesk предлагает ряд продуктов этого класса:
• Autodesk HumanIK – решение для работы с анимацией 
   человекоподобных персонажей;

Рис. 3. Процесс экспорта в Unity с помощью скрипта, написанного для Autodesk Maya
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• Autodesk Kynapse – решение для управления персонажами в  
   игре, таких как построение траектории движения;
• Autodesk Beast –  решение для высококачественного 
   освещения объектов в игре. 

Более подробно с возможностями этих решений можно озна-
комиться на офицальном сайте Autodesk:  
www.autodesk.com/games

Заключение

Невидимая сила Autodesk заключается в том, что все пере-
численные выше вещи позволяют нам как можно быстрее 
начать делать непосредственно игру, а не заниматься жон-
глированием лицензиями, придумыванием собственного 
формата для данных или написанием функционала про-
игрывания анимаций.

Статья подготовлена на основе доклада «Секреты про-
изводства: настоящие игры, невидимая сила Autodesk», 
сделанного на Autodesk Форуме 2011.

Выступление Дмитрия Астапковича на Autodesk Форуме 2011.  
Доклад «Секреты производства: настоящие игры, невидимая сила Autodesk»

Распознайте QR-код  
и посмотрите видеозапись  
выступления.

О компании Nival
Компания Nival – между-
народный разработчик 
и издатель онлайн-игр с 
многолетним опытом соз-
дания стратегий и работы 
на онлайн-рынке России. 
Основана Сергеем Орлов-
ским в 1996 году, на сегод-
ня в ней работают более 
250 высококвалифициро-
ванных профессионалов, 
участвующих в разработке 
и издании онлайн-игр и 
сервисов. Офисы Nival 
расположены в Мо-
скве, Санкт-Петербурге, 
Минске, Киеве и Лос-
Анджелесе.
Nival управляет популяр-
ной игровой сетью ZZima.
com, где представлены 
лучшие условно-бес-
платные игры, включая 
Forsaken World, «Седьмой 
элемент», «Кабал Он-
лайн», «Теос: Желания 
богини» и «Драконика».

За 15 лет работы компания 
Nival создала множество 
успешных серий игр, 
таких как Heroes of Might 
and Magic V, «Блицкриг», 
Silent Storm, «Демиурги» и 
«Аллоды». Четыре вну-
тренние студии компании 
занимаются разработкой 
масштабных многополь-
зовательских проектов, в 
числе которых революци-
онная кроссплатформен-
ная социальная стратегия 
Prime World.
Также компания финан-
сирует и издает проекты 
внешних разработчиков, 
такие как King’s Bounty: 
Legions, уникальную трех-
мерную социальную стра-
тегию, созданную студией 
KranX Productions.
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Студия анимации «Петербург» была основана в 2003 году. Ее 
создавали под проект «Смешарики» – неординарную идею 
продюсера, которая впоследствии приобрела международный 
масштаб. Неординарность идеи заключалась в высоком темпе 
производства – 30 серий в год. С такой скоростью в России ни-
кто не выдавал анимацию для эфирного телевидения.

Одним из самых заметных на тот момент продуктов была «Ма-
сяня», с завидной периодичностью появлявшаяся в интернете 
с новыми сериями. В процессе ее производства обходились 
без кальки, сканера, заливки рисованных персонажей. Вместо 
карандаша использовался дигитайзер.

Когда главной задачей являются высокие темпы производства, 
возможность быстрого редактирования становиться во главу 
угла. Undo вместо ластика! Но даже очевидно эффективным 
решениям иногда мешает человеческий фактор. «Неудобно», 
– говорили многие. «Плоскость рисования и плоскость рисун-
ка разные». «Я рисую зубами», – говорил один. «Левой ногой», 
– говорил другой. Художникам непросто привыкнуть к необ-
ходимости водить пером по дигитайзеру и смотреть в экран 
монитора. Ведь только сейчас у Wacom появились устройства, 
совмещающие плоскости рисования и самого рисунка. 

Принятие непростых и зачастую непопулярных решений по 
переходу на новую технологическую платформу и ее внедре-
ние  – одна из задач моей работы, работы директора студии. 
Она похожа на школьную задачу по физике или математике, 
где есть вводные, полученные от генерального продюсера 
(своеобразное «дано»), есть ответ – результат, который должен 
получиться в финале. Моя задача – найти решение, которое 
привело бы проект к заданной цели. Инструментарий, кото-
рым я располагаю, – это hard, soft, бюджет, время и творческий 
коллектив. Причем непосредственно в творческий процесс я 
никогда не вмешиваюсь. 

Сейчас в портфолио студии порядка двухсот серий «Смеша-
риков». Совместно с продюсерским центом «Аэроплан» мы 
делаем мультфильм «Фиксики», научно-популярный сериал 
«Пин-Код», посвященный героизации образа изобретателя. 
Ну и, конечно, недавно мы завершили работу над полноме-
тражным 3D фильмом «Смешарики. Начало».

Чтобы построить процесс производства эффективно, я изучаю 
аналоги – мировые, отечественные, обмениваюсь опытом 
с коллегами на профессиональных форумах и семинарах. В 
итоге ключевой в нашем технологическом процессе стала про-

Секреты производства: 
3D-анимация, проект 
«Смешарики 3D. Начало» 

Надежда Кузнецова, директор СКА «Петербург»
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дукция Autodesk, а базовым ПО – Мауа. В первую очередь, на 
основе этих решений велась работа над фильмом «Смешари-
ки. Начало». На то было несколько причин. 

1. При выборе технологических решений я всегда опираюсь на 
легко редактируемые. Первым шагом к этому было принятие 
решения по проекту «Смешарики» в 2003 году. Тогда перед 
нами стояла дилемма: калька либо работа с Wacomом. Выбор 
пал на Wacom. Тогда это позволило ввести вместо обычного 
ластика его электронный аналог Ctrl+Z. Данная волшебная 
комбинация позволила ускорить работу и, соответственно, 
эффективность при создании продукта в сжато установленные 
под эфиры сроки.

Стоит заметить, что в 2006 году мы работали в соответствии с 
графиком передачи «Спокойной ночи, малыши!», выдавая на 
канал по четыре серии в месяц. Производство каждой серии 
занимало у нас три месяца.  Одновременно в производстве на 
разных стадиях было двенадцать сюжетов.

2. Мы выбираем легко расширяемое ПО, позволяющее авто-
матизировать рутинные действия и добиваться за счет этого 
значительной экономии времени. 

Приведу пример: наш аниматор создал модель утюга. Сле-
дующим шагом ее нужно раскрасить: сделать ручку черной 
пластиковой и блестящей, подошву старой и металлической. 
При работе в базовой версии Maya художнику следует зайти в 
редактор материалов («гипершейд»), создать новый материал, 
назвать его. Затем выбрать объекты утюга, назначить на них 
данный материал, зайти в «свойства материала» и указать, 
какие текстуры будут использованы, придумать им имена и 
создать их. Подобная цепочка предполагает  слишком много 

однотипных действий. В этой ситуации велика вероятность 
чего-либо перепутать или сознательно совершить вредное для 
производства действие, например, назвать текстуру нестан-
дартным именем или сохранить ее у себя на диске. 

Мы сказали «нет» рутине и человеческому фактору и создали 
простой инструмент на базе Maya. C его помощью художник 

Autodesk Maya стал базовым 
программным продуктом для работы 
над полнометражным 3D стерео 
фильмом «Смешарики. Начало»

Освещение кадра настроено в Autodesk Maya и отрендерено в RenderMan
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выделяет необходимый элемент и нажатием «волшебной 
кнопки» задает ему текстуры цвета, прозрачности, блеска и 
грязи. Затем нажимает кнопку «применить» и – все готово! 
Причем текстурам и объектам сразу присваивается правиль-
ные наименования. 

Как выяснилось, выбранные нами приложения не только от-
крытые и легко расширяемые, но и легко «закрываемые». На-
стройка интерфейса для аниматоров была сделана нами таким 
образом, чтобы сотрудники имели только тот функционал, 
который им необходим. Эта настройка защищала от «слу-
чайных» нажатий кнопок, которые приводили к непонятным 
результатам.

3. Встроенная стереокамера. Сначала мы работали в версии 
Maya 2008, не имевшей встроенного стерео-рига. Решение 
перейти на стерео было принято в июне 2010, и перед нами 
встал выбор: делать стерео-риг для 2008 версии, либо перейти 
на более современное ПО. Мы выбрали второй вариант.
4. Возможность переноса камеры и геометрии в другие про-
граммы для компоуза и сложных эффектов, для которых мы, в 
частности, используем Houdini, RealFlow, Nuke.

Важным для нас является наличие связывающего ПО Maya с 
RenderMan (Pixar RenderMan Studio) – основного рендера для 
полного метра. Благодаря использованию Python мы написа-
ли собственные плагины для еще более тесной интеграции 
с RenderMan, в частности настройка шейдинга прямо в ин-
терфейсе Maya, также мы использовали C++ для некоторых 
модулей, с целью ускорения их работы. 

Особые ресурсы

Коллектив профессионалов формируется не сразу. В нача-
ле к нам приходит просто творческий человек, как правило, 
художник. Чтобы влиться в наш коллектив, он должен пройти 
обучение на курсах, которые длятся три месяца. И только те, 
кто успешно их заканчивает, трудоустраиваются на студию.

Для поступления на наши курсы необходимо пройти несколь-
ко тестовых заданий. Их цель – найти людей, «инфициро-
ванных» бациллой анимации (я лично считаю, что любовь к 
анимации  – это диагноз!). Одно из заданий – «сделать из мухи 
слона». Абитуриентам даются изображения мухи и слона, и да-
лее они должны за шесть шагов (с помощью шести картинок) 

Autodesk Maya позволяет создать сложный Set Up: каждый элемент в комнате Пина двигается во взаимодействии с соседними предметами



community.autodesk.ru

105

изобразить стадии морфинга насекомого в млекопитающее.
Как говорится, учиться можно всю жизнь, так и многие худож-
ники и аниматоры, кто проработал у нас с 2003 года, успели 
освоить 2D анимацию, а потом и 3D. 
 
Определив технологию, можно более подробно рассчитать 
проект и определить способ достижения установленных про-
дюсером общих вводных. Однако в России еще ни одному 
проекту не удалось добиться того, чтобы фактические отчеты 
совпали с планируемыми сметами. Всегда есть множество 
факторов, которые в нашей российской действительности 
меняют эти сметы коренным образом. Это и экономические 
кризисы, и, как ни странно, бурное развитие технологий в 
анимационной индустрии, которое заставляет нас покупать бо-
лее мощное железо, новые программы и так далее. Последний 
фактор сильно повлиял на процесс создания наших полноме-
тражных «Смешариков».

Из 2D в 3D

Мы уже 2,5 года работали над полным метром, когда на экраны 
вышел фильм Джеймса Кемерона «Аватар». Он произвел на-

столько сильное впечатление спецэффектами и графикой, что 
продюсерами было принято решение делать полнометраж-
ный мультфильм «Смешарики» в стерео 3Д. Это был тот пере-
лом, который привел студию на новый уровень путем повыше-
ния квалификации своих работников в области анимации. 

Переход был тяжелым и вылился в то, что передо мной встала 
задача в кратчайшие сроки набрать большой штат высококва-
лифицированных специалистов, знающих Maya. На рынке та-
кого количества специалистов не было, поэтому из существую-
щего штата студии была отобрана сборная команда, где были 
и  профессионалы, знающие Maya, и простые 2D художники. 

Дополнительно были приглашены программисты, которым 
предстояло написать гибкие скрипты, заточить их под интер-
фейс Maya и поставленные задачи. Таким образом, аниматоры, 
текстуровщики, осветители и шейдеристы получили необхо-
димые для них элементы управления, которые во много раз 
сократили временные затраты проекта. Этот гибкий подход 
позволил привлечь большое количество профессиональных 
художников, у которых не было опыта работы в Maya. В итоге 
в кратчайшие сроки мы сдвинули с места производственный 
процесс на платформе Maya.

 Взаимодействие Autodesk Мaya с другими пакетами: к примеру, вода в озере и пыль в пещере созданы в Houdini
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Важная мелочь

Есть еще один производственный нюанс, влияющий на сроки 
работы над проектом. Возможно, многим он покажется мало-
значительным, но меня, как организатора производства, он 
сильно волнует. Речь о правильном наименовании файлов. 
Это маленький ключик, который должен открывать двери в 
комнаты под названием «Что? Где? Когда?», давать ответы на 
многие вопросы, которые возникают в процессе производства. 
Если пустить это на самотек, наш проект становится похожим 
на рой диких ос. Наше решение – комбинирование работы 
программ Maya и Cerebro.

Наверняка вы встречались с творческими людьми, которые не 
в состоянии правильно именовать файлы. При помощи Cerebro 
они получили автоматизацию многих активных действий.
Cerebro отвечает за коммуникацию исполнителей и менед-
жмента. При постановке задачи программа указывает путь к 
месту на сервере, где лежит исходный материал. После работы 
над задачей, исполнитель отчитывается перед руководителем, 
выкладывая картинки и ссылки на созданные им файлы. Да-
лее эти ссылки поступают на следующий этап производства и 
так на самый верх. Кроме всего прочего, это отличный инстру-
мент для трекинга проекта. Таким образом, наш проект из роя 
ос превращается в большой муравейник, в котором каждый 
его житель, файл, выполняет те функции, которые ему пред-
писаны. 

Итак, благодаря всем описанным выше подходам и инстру-
ментам через четыре года с момента начала работы мы 

получили полнометражный 3D cтерео фильм «Смешарики. 
Начало». Из этих четырех лет один ушел на препродакшен 
– раскадровки, эскизы локаций. Полгода – на аниматик и 
аудиозапись актеров. Два года было потрачено непосредствен-
но на продакшен и полгода на постпродакшен. Над проектом 
постоянно работали 75 человек. 

В былые времена, когда мы только начинали, для создания 
сказки достаточно было иметь Flash 6-й версии. Только для 
особо сложных фонов художники-постановщики использова-
ли Photoshop. 

Пришло новое время, а вместе с ним – новые технологии. 
Сейчас мы при помощи Autodesk Maya делаем то, что рань-
ше казалось нереальным. И это скачок, который должен 
сделать каждый хотя бы раз в своей жизни.

Статья подготовлена на основе доклада «Секреты произ-
водства: 3D-анимация, проект «Смешарики 3D. Начало», 
сделанного на Autodesk Форуме 2011. 

На создание полнометражного 3D стерео 
фильма «Смешарики. Начало» у студии 
«Петербург» ушло полные четыре года

Распознайте QR-код  
и посмотрите видеозапись  
выступления.
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В 2011 году образовательное направление в российском офисе 
Autodesk получило новый импульс к развитию. Был создан 
специальный отдел («Отдел по работе с образовательными 
и научными организациями»), отвечающий за разработку и 
реализацию образовательных программ Autodesk в России и 
странах СНГ. Ранее, до создания этого отдела, все инициативы 
Autodesk в области образования разрабатывались и коорди-
нировались из центрального (американского) и европейских 
офисов компании. Такая практика хоть и приносила свои по-
ложительные результаты, но не была высокоэффективной. Как 
показал опыт, западные образовательные программы нельзя 
просто переносить на российскую почву в неизменном виде. 

Дело в том, что сегодняшняя система образования в России и 
других странах СНГ еще во многом сохраняет специфичные 
аспекты советской системы образования, которая формирова-
лась в условиях, отличных от западных, и достаточно уникаль-
на, оригинальна и самобытна. Кроме этого, у нас совершенно 
другие масштабы, как в количественном выражении, так и в 
географическом охвате. Например, можно отметить, что по 
официальной статистике за 2010 год только в России насчи-
тывается более 1100 высших учебных заведений, в которых 
учится около 7 млн студентов. 

Закономерно, что в этом году на Аutodesk Форуме впервые 
появилась отдельная секция «Образование». Причем по 
количеству зарегистрированных участников и докладов она 
не уступала другим секциям, уже давно ставших традицион-
ными для данного мероприятия. Общую позицию участников, 
собравшихся в рамках секции «Образование», можно было бы 
выразить следующим образом  –   Autodesk, будучи ведущим 
мировым игроком на рынке САПР и инженерной графики, мо-
жет и должен стать столь же ярким игроком в сфере развития 
инженерного образования.

Первым важным шагом в работе созданного отдела стала 
разработка многолетней стратегии работы Autodesk в сфере 
образования России и ее утверждение на уровне европейского 
руководства Autodesk. В этом учебном году она будет апроби-
рована в России. А со следующего учебного года мы начнем 
ее масштабирование на другие страны СНГ, прежде всего на 
Украину, Белоруссию, Казахстан. 

Итак, кратко рассмотрим ключевые направления активности 
Autodesk в сфере образования России и стран СНГ.

«Точки присутствия» Autodesk

Один из важнейших пунктов нашей стратегии – это организа-
ция так называемых «точек присутствия» Autodesk в учебных 
заведениях. «Точка присутствия» – это комплексное понятие, 
включающее в себя, как минимум, два основных компонента. 
Первый – специализированное структурное подразделение 
учебного заведения, связанное с профилем деятельности 

Образовательная  
стратегия Autodesk  
в России 

Дмитрий Постельник,  
Руководитель образовательных программ 
Autodesk в России и странах СНГ

В 2011 году образовательное 
направление Autodesk было впервые 
представлено на Форуме отдельной 
тематической секцией
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Autodesk (например, в форме профильной лаборатории, 
центра, кафедры и т.п.). В большинстве учебных заведений 
такие подразделения уже созданы и носят название «Образо-
вательный центр Autodesk». Такие центры ориентированы на 
предоставление образовательных и информационно-консуль-
тационных услуг Autodesk-пользователям как внутри учебного 
заведения (учащимся, преподавательскому и научному кол-
лективу, инженерно-техническому персоналу), так и предста-
вителям регионального сообщества.

Второй компонент – специально подготовленный специалист 
из числа штатных сотрудников, на которого руководством воз-
ложена нагрузка по развитию взаимодействия учебного заве-
дения с нашей компанией. Таких специалистов мы называем 

«Координаторами образовательных программ Autodesk». Для 
них мы разработали специальный учебный курс, по итогам 
которого и присваиваем такой статус. К настоящему моменту 
этот курс уже успешно прошли 36 представителей из ведущих 
классических и технических университетов.

Мы ожидаем, что в будущем на базе «точек присутствия» будут 
созданы «Авторизованные учебные центры Autodesk», «Авто-
ризованные сертификационные центры Autodesk», а также эти 
учебные заведения станут активными участниками партнер-
ской программы Autodesk Developer Network.

Доступность Autodesk продуктов для 
образовательных целей

Второй ключевой пункт нашей стратегии – это обеспечение 
максимальной доступности продуктов Autodesk для образо-
вательных целей. Autodesk – одна из немногих компаний, 
которая сделала все свои продукты полностью бесплатными 
в полнофункциональной версии для студентов и преподава-
телей. Более 35 основных Autodesk продуктов можно скачать с 
сайта Образовательного сообщества Autodesk (http://students.
autodesk.com), которое в настоящее время объединяет более  
3 млн студентов и преподавателей. Лицензионное соглашение 
дает право пользования этими продуктами бесплатно на лич-
ном компьютере для индивидуального обучения и индивиду-
альной научной работы. 

Для компьютерных классов учебных заведений продукты 
Autodesk не бесплатны, но мы сделали их стоимость мини-
мальной – примерно 10% от коммерческой стоимости продук-
та. Сделав максимально доступным каждому студенту и пре-
подавателю такой мощнейший набор инструментов, Autodesk 
надеется, что студенты и преподаватели смогут максимальным 
образом реализовать свой творческий потенциал.

Повышение квалификации 
преподавателей

Autodesk активно развивает функциональные возможности 
своих продуктов и спектр внедряемых инновационных техно-

Активная работа с техническими вузами 
- ключевой пункт стратегии Autodesk в 
области образования

Участники программы повышения квалификации 
«Координатор образовательных программ Autodesk»
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логий. К сожалению, преподаватели учебных заведений очень 
перегружены учебной работой, у них не хватает времени, а 
иногда и необходимых компетенций, чтобы своевременно 
отслеживать и оперативно осваивать все изменения в портфо-
лио продуктов и технологий Autodesk.

Кроме этого, подавляющее большинство преподавателей ос-
ваивали работу со сложными Autodesk продуктами самостоя-
тельно, как правило, по книгам или методом «проб и ошибок». 
Естественно, такой «несистемный» подход к освоению слож-
ного программного продукта приводит к «фрагментарным» 
знаниям.

Основной применяемый нами инструмент для улучшения 
ситуации в этой области – это «Авторизованные учебные 
центры Autodesk» /Authorized Training Center/ (далее ATC), 
сеть которых активно развивается в России и странах СНГ. Под 
ATC понимается организация, аккредитованная компанией 
Autodesk на право оказывать услуги по обучению пользовате-
лей по продуктам Autodesk на основе официальных учебных 
курсов Autodesk с соблюдением корпоративных требований к 
качеству и стандартам обеспечения учебного процесса. Список 
ATC и более подробная информация www.autodesk.ru/atc.

Autodesk ATC – это высококвалифицированные преподавате-
ли-инструкторы, официальные учебные курсы, специально 
разработанная компанией литература и методические посо-
бия, корпоративные сертификационные программы, учебные 
классы, оснащенные современным компьютерным и офисным 
оборудованием и программным обеспечением.

Преподавателям предлагается пройти авторизованное обуче-
ние в одном из Autodesk ATC и дальнейшую профессиональ-
ную сертификацию на основе сертификационных программ 
Autodesk. При этом, в тех городах, где у Autodesk пока нет ATC, 
мы организуем «выездную» очную форму обучения на базе 
компьютерного класса, предоставляемого учебным заведением.

После такого «базового» очного обучения, мы предлагаем пре-
подавателям принимать дистанционное участие в вебинарах, 
проводимых Autodesk на регулярной основе.

Интеграция технологий Autodesk в 
учебный процесс

Эффективная интеграция невозможна без предоставления 
преподавателям и учащимся учебно-методического обеспече-
ния, качественного и современного, как по содержанию, так и 
форме представления материала.

В настоящее время мы пытаемся провести «аудит» уже су-
ществующих учебных программ, методических пособий, 
демонстрационных материалов, статей, учебников и других 
учебных-методических материалов, связанных с применением 
продуктов Autodesk в учебном процессе. 
В этой работе, в первую очередь, мы опираемся на экспертный 
потенциал заинтересованных преподавателей, студентов-
старшекурсников и аспирантов. Важнейшим результатом этой 
объемной работы станет подборка лучших материалов из уже 
существующих, их систематизация и каталогизация, тиражиро-
вание и широкое распространение среди учебных заведений.

Эксперт по технологиям проектирования Autodesk 
Антон Федосеев консультирует участников смены 
«Инновации и техническое творчество»  
Международного молодежного лагеря «Селигер - 2011»

Антон Федосеев проводит семинар «Инновационные  
технологии проектирования Autodesk» для участников  
Всероссийской студенческой научно-технической  
школы-семинара «Российская Аэрокосмическая Декада-2011»
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Также мы пытаемся активизировать процесс разработки новой 
библиотеки учебно-методических материалов, активно при-
влекая и объединяя различные ресурсы и источники: педаго-
гический опыт представителей учебных заведений, эксперт-
ный потенциал сотрудников компании Autodesk, глубокие 
знания продуктов Autodesk инструкторов Авторизованных 
учебных центров Autodesk, опыт применения продуктов инже-

нерными кадрами компаний – бизнес-партнеров Autodesk и 
других сторон.

Особенно следует отметить, что у Autodesk есть и собствен-
ные качественные апробированные учебные курсы, разра-
ботанные, в основном, для организации учебного процесса в 
авторизованных учебных центрах Autodesk. Однако эти курсы 
трудно применимы в учебных заведениях России и стран СНГ: 
во первых, они на английском языке, а во вторых, они посвя-
щены изучению конкретных технологий и продуктов Autodesk, 
а не учебным дисциплинам, которые составляют программу 
подготовки в учебных заведениях. Ведь в учебных заведениях 
изучают механику, сопромат, детали машин и так далее. А про-
дукт Autodesk – это инструмент для решения сложных инже-
нерных задач, поставленных этими дисциплинами.

Поэтому при планировании работ по подготовке учебно-мето-
дического обеспечения мы, прежде всего, отдаем предпочте-

ние учебно-методическим материалам для основного (часто 
называемого «федерального») блока учебных дисциплин, при 
изучении которых могут эффективно применяться технологии 
и продукты Autodesk.

В дополнение к учебным материалам, изначально создава-
емых на русском языке, мы запустили несколько пилотных 
проектов по переводу на русский язык лучших зарубежных 
учебных материалов. В частности, одним из таких проектов 
стал партнерский проект Autodesk с московским издатель-
ством «ДМК-ПРЕСС».

Сертификационные программы

До сих пор в газетах и журналах можно встретить объявления 
о поиске сотрудников примерно такого содержания: «Пред-
приятию требуется инженер со знанием Autodesk продуктов 
AutoCAD и Inventor». На первый взгляд, достаточно типичное 
объявление. Однако вдумчивый инженер задастся вопросом: 
что подразумевается работодателем под «знанием Autodesk 
продуктов»? К сожалению, сами работодатели зачастую не мо-
гут четко сформулировать свои требования к кандидату более 
точно.
Чтобы таких противоречивых ситуаций не возникало, Autodesk 
активно развивает по всему миру свои сертификационные про-
граммы для пользователей различных уровней подготовки.

В настоящее время в России и странах СНГ для Autodesk поль-
зователей доступны три уровня сертификации: «Assessment» 
(оценка текущего уровня знаний), «Certified Associate» (про-

Разработка новых учебно-методических 
материалов - еще одна важная задача 
нашего подразделения в следующем году

Участники Всероссийской студенческой научно-технической 
школы-семинара «Российская Аэрокосмическая Декада-2011»
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фессиональная сертификация, подтверждающая уровень 
знания программного продукта, достаточный для решения 
основных инженерных задач) и «Certified Professional» (про-
фессиональная сертификация, подтверждающая продвинутый 
уровень знаний программного продукта).

В рамках сертификационных программ Autodesk, с помощью 
специальной online-системы тестирования пользователь полу-
чает «immediate feedback» (моментальную обратную связь), 
указывающую на разделы знаний, в которых кандидату стоит 
улучшить свой уровень компетенции. После успешной сдачи 
теста пользователь получает не только Autodesk сертификат 
международного образца, который признается профессио-
нальными сообществами и работодателями по всему миру, но 
и Autodesk Certification logo (знак сертификации) с правом раз-
мещения его на визитных карточках, резюме, официальных 
письмах, одежде для идентифицирования себя как Autodesk 
certified (сертифицированного специалиста по продукту 
Autodesk).

Помимо общих сертификационных программ для всех катего-
рий пользователей у Autodesk действуют и специальные про-
граммы сертификации преподавателей «Autodesk Approved 
Instructor» («Утвержденный Autodesk инструктор»), «Autodesk 
Certified Instructor» («Cертифицированный Autodesk инструк-
тор») и «Autodesk Certification Evaluator» («Autodesk инструктор 
с правом проведения сертификации других инструкторов»).

Продвигая свои сертификационные программы в России и 
странах СНГ, Autodesk ожидает, что уже в ближайшем буду-
щем объявления работодателя будут звучать примерно так: 

«Предприятию требуется инженер, сертифицированный как 
«Autodesk Certified Associate» для Autodesk продуктов AutoCAD 
и Inventor».

Трудоустройство выпускника

Ключевым критерием оценки качества учебного процесса и 
эффективности работы любого образовательного учреждения 
является трудоустройство и карьерный рост его выпускни-
ков. И в этом важнейшем для сферы образования вопросе 
Autodesk будет стремиться оказать максимальное содействие 
учебным заведениям.

По статистике в настоящий момент в базе данных Autodesk 
по всему миру насчитывается более 10 миллионов лицензи-
онных пользователей из 800 тысяч компаний в 187 странах 
мира. И эти цифры быстро и неуклонно растут. Ни одно, 
даже самое крупное кадровое агентство в мире не сможет по-
хвастаться такой огромной контактной базой потенциальных 
работодателей.

При этом Autodesk и его бизнес-партнеры постоянно взаимо-
действуют с этими пользователями и компаниями, помогая 
им переходить на новые версии Autodesk продуктов, внедрять 
новые технологии от Autodesk, обучают и сертифицируют 
персонал.

В России и странах СНГ Autodesk готов играть роль связующе-
го звена между учебными заведениями, где ведется обучение 
на основе продуктов Autodesk, и потенциальными работодате-

Студенты МГТУ им. Н.Э. Баумана во время лекции 
Криса Брэдшоу

Москаленко В.О., Проректор по учебной работе МГТУ  
им. Н.Э. Баумана (слева) и Дон Карлсон, Директор  
по образовательным программам Autodesk в регионах Европа, 
Ближний Восток и Африка (справа) во время открытия  
«Образовательного центра Autodesk» в МГТУ им. Н.Э. Баумана



Autodesk Community Magazine №2/2011

112 Образование

лями, использующими Autodesk продукты и технологии. Такое 
взаимодействие может быть организовано по различным на-
правлениям – внутрирегиональному (взаимодействие между 
учебным заведением и работодателями региона), межрегио-
нальному, международному, отраслевому и т.п.

Формы взаимодействия между учебным заведением и по-
тенциальными работодателями могут быть самыми разными. 
В частности, это «День карьеры» на базе учебного заведе-
ния, различные студенческие практики (производственные, 
дипломные) на базе работодателя, олимпиады и конкурсы 
студенческих проектов и так далее.

Следующее важное направление развития взаимодействия 
между учебными заведениями и работодателями – совместная 
разработка компетентностных профилей требуемых специали-
стов и разработка учебных планов, учебных программ, курсов, 
основанных на этих профилях. Ведь не секрет, что многие 
учебные заведения до сих пор «живут» в отрыве от реально-
стей рынка труда и отраслевых тенденций развития.

При такой совместной работе выигрывают все стороны: учеб-
ные заведения будут готовить конкурентноспособных, востре-

бованных специалистов; предприятия – получать высококва-
лифицированное кадровое пополнение, а Autodesk – с самого 
начала приучать к работе со своими продуктами перспек-
тивных молодых специалистов, которые будут формировать 
облик будущего своих отраслей.

Среда общения и взаимодействия

Еще одно направление нашей работы – это развитие темати-
ческой среды для общения и взаимодействия широкого круга 
лиц, заинтересованных в применении продуктов и технологий 
Autodesk в сфере образования, а также инициирование, под-
держка и координация их активности. Причем эта среда может 
быть как реальной, так и виртуальной.

C одной стороны, cотрудники Autodesk стараются непосред-
ственно, так сказать «вживую», принимать участие в много-
численных конференциях, семинарах, молодежных лагерях и 
других общественных мероприятиях, связанных с развитием 
образования. Вот некоторые из последних примеров площа-
док, на которых мы проводили образовательные Autodesk 
мероприятия: смена «Инновации и техническое творчество» 
Международного молодежного форума «Селигер - 2011», Меж-

Участники образовательной программы  
«Проектируем будущее с Autodesk» на Первом международном 
молодежном промышленном форуме «Инженеры будущего -2011»
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дународный молодежный промышленный форум «Инженеры 
будущего-2011», Всероссийская студенческая научно-техни-
ческая школа-семинар «Российская аэрокосмическая дека-
да-2011». Кстати, Autodesk Форум – это еще один из примеров 
такой деятельности. С другой стороны, мы создали и разви-
ваем различные виртуальные площадки для такого общения 
и взаимодействия. В частности, у нас активно формируются 
тематические сообщества в популярных социальных сетях, 
тематические разделы в интернет форумах и блогах. 

Образовательное сообщество Autodesk в социальных сетях: 
VKontaktevkontakte.ru/adsk_edu_community
Facebook.com/adsk.edu.community
Twitter@AdskEduCom

Приглашаем присоединиться к нам всех, кто заинтересован в 
развитии инженерного образования!

Cтатья подготовлена на основе доклада «Образователь-
ная стратегия Autodesk в России и СНГ», сделанного на 
Autodesk Форуме 2011. 

Вице-президент компании Autodesk по маркетингу 
Крис Брэдшоу (США) читает лекцию в МГТУ  
им. Н.Э. Баумана

Дмитрий Постельник, Руководитель образовательных  
программ Autodesk в России и СНГ вручает сертификаты  
выпускникам учебного курса «Autodesk Inventor 2012»,  
Международный молодежный лагерь «Селигер–2011»

Палаточный учебный центр Autodesk для участников смены «Инновации и тех-
ническое творчество» Международного молодежного лагеря «Селигер - 2011»

Распознайте QR-код  
и посмотрите видеозапись  
выступления.
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Сертификация пользователей на уровень знаний программ-
ных продуктов Autodesk уже не первый год проходит в рамках 
Autodesk Форума и неизменно вызывает ажиотажный спрос. В 
этом году очередь на сертификацию была настолько большой, 
что сотрудникам компании IDT, проводившей сертификацию, 
пришлось устраивать запись, по аналогии с той, которую мно-
гие люди средних лет помнят по временам дефицита товаров 
в СССР. 

Технические специалисты компании IDT составляли экза-
менационные вопросы и создавали систему оценки знаний. 
По результатам теста выдавался сертификат (рис. 1). Всего за 
время работы Форума было сертифицировано 290 человек. 
Сертификация проходила по шести программным продуктам: 
AutoCAD, AutoCAD Civil 3D, Autodesk 3ds Max, Autodesk 3ds Max 
Design, Autodesk Inventor, Autodesk Revit Architecture.  

Начиная с этого года, в России начинает действовать про-
грамма профессиональной сертификации непосредственно 
от Autodesk, которая уже давно работает в США, и не так давно 
была запущена в Европе.  Давайте сначала опишем три вида 
тестов, которые существуют в рамках сертификационной про-
граммы Autodesk:

Assessment тест (тест для самопроверки). Пользователи, про-
шедшие этот вид теста, получают подробный отчет по его 
результатам, но не получают сертификата. Главная задача это-
го испытания – разобраться с уровнем знания пользователя, 
понять какие области программы он знает, а какими пока не 
владеет. Во всем мире тесты такого типа широко используются 
для проведения самопроверки и текущего контроля знания, а 
также составления адаптированных программ для обучения. 
Например, предприятие, решившее поднять уровень знаний 
своих сотрудников, просит тренера адаптировать курс под 
конкретных специалистов. И тренер составляет учебный план 
на основе результатов аssessment теста. 

Процедура подтверждения профессионального уровня владе-
ния продуктом компании Autodesk состоит из 2-х экзаменов: 

Associate (теоретический) тест. Он подтверждает, что пользо-
ватель знает продукт, основные понятия, команды и методы 
работы.

Professional (практический) тест. Он подтверждает, что поль-
зователь овладел навыками практической работы на базе 
определенного продукта и может на практике выполнять 
определенный набор реальных задач. 

В сети международного партнера компании Autodesk компа-
нии VUE Pearson уже сейчас есть возможность пройти тесты 
пользовательского уровня (Certified User), но эта сертифи-
кация была разработана в США для выпускников местных 
колледжей и сотрудников начального уровня и поэтому не 
предназначена для профессионалов.

Профессиональные тесты будут доступны в авторизованных 
центрах сертификации Autodesk. Эти центры, соответствуют 
тем же требованиям, что и VUE Pearson или Prometric, c точки 
зрения методики проведения экзаменов, но при этом имеют 
более мощное оборудование, высокую скорость интернет-со-
единения и подготовленный персонал для использования 
программного обеспечения Autodesk. 

Для чего нужны тесты?

Тесты позволяют проверить собственные знания и подтвер-
дить собственный профессионализм. Дополнительный плюс 
профессиональной сертификации – это получение междуна-
родного документа, который принимается в любой точке мира. 
Для предприятия тесты Autodesk – это инструмент контроля 
уровня знаний и умений своих сотрудников по работе с про-
дуктами компании Autodesk, а также простой способ провер-
ки профессионального уровня соискателей. По результатам 
международных исследований о влиянии сертификации и 
авторизованного обучения, после получения такого статуса  
у 70% сотрудников повышается эффективность работы, а у  
63% – продуктивность, поэтому имеет смысл инвестировать  

Авторизованные 
учебные центры 
Autodesk

Алексей Андреев, Руководитель направления  
«Авторизированные учебные и сертификационные 
центры» Autodesk
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в обучение персонала в авторизованных центрах с прохожде-
нием последующей профессиональной сертификацией. 

У Autodesk тоже есть ряд понятных причин развивать это на-
правление. В первую очередь, мы заинтересованы в том, чтобы 
пользователи хорошо знали наши программы и могли пользо-
ваться всеми возможностями. Благодаря этому возрастает про-
изводительность труда, повышается качество работы и, конеч-
но, растет удовлетворенность от работы с продуктами Autodesk! 

Что происходит сейчас?

В настоящее время завершается процесс локализации тестов 
по самым востребованным продуктам Autodesk на русский 
язык. Наша команда занимается выстраиванием инфраструк-
туры для начала сертификационной программы, решает 
логистические и юридические вопросы. Уже сейчас готовы 
комплекты по AutoCAD 2011 и AutoCAD 2012. В начале ноября 
эта линейка расширилась за счет Inventor 2012. Часть экзаме-
нов будет представлена в английском варианте, как например, 
экзамены по Autodesk 3ds Max 2012 и Autodesk Maya 2012.

С инструкторами авторизованных учебных центров проводят-
ся закрытые тестирования, на которых проверяется коррект-
ность перевода и правильность использования терминологии 
на русском языке, а также применимость английских версий 
тестов.  Интересно, что настоящие профессионалы, хорошо 
знающие продукт, хорошо их сдают, даже если имеют очень 
посредственный уровень знания английского.

Запуск программы сертификации пользователей произойдет 
в начале 2012 года. Поскольку процесс сертификации непо-
средственно связан с процессом преподавания, в следующем 
году наша команда ставит перед собой задачу сертифициро-
вать всех инструкторов авторизованных центров Autodesk. Им 
будет предоставлены бесплатные ваучеры на сдачу экзаменов, 
но если с первого раза их пройти не удастся, то пересдавать 
придется уже на общих основаниях. 

Пока ценовая политика в области прохождения тестов не 
утверждена. Можно сказать лишь то, что она будет соот-
ветствовать сложившемуся уровню цен с тестами от других 
ИТ-вендоров, то есть стоимость одного теста будет колебать-
ся между 80 и 100 долларами. Но уже сейчас пользователи, 
успешно прошедшие тесты в режиме закрытого тестирования, 
получают международный сертификат.  Процесс сертифика-
ции преподавателей будет идти постепенно, в течение года, и 
уже во второй половине 2012 сертификация будет обязательна 
для преподавания того или иного курса. 

Cтатья подготовлена на основе доклада 
«Cертификационные программы Autodesk», сделанного на 
Autodesk Форуме 2011. 

Сертификат, подтверждающий знание пользователем 
программного обеспечения AutoCAD

Распознайте QR-код  
и посмотрите видеозапись  
выступления.
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Альберт Эйнштейн как-то сказал, что наша реаль-
ность – это всего лишь иллюзия. У всех, кто рабо-
тает с продуктами Autodesk, таких иллюзий-реаль-
ностей две. Одна – это привычная окружающая 
среда, а другая – виртуальная реальность, в кото-
рой вы проводите 6-8 часов каждый рабочий день. 
Технология, о которой пойдет речь, объединяет две 
эти реальности, компьютерный мир и окружаю-
щую нас среду, в единое пространство.

Дополненная реальность –  уже совершеннолетняя 
технология. В этом году ей исполняется 21 год. При-
веду три ярких примера того, как она проявляла 
себя в прошлые десятилетия.

Примеры из прошлого

Помните фильм «Кто подставил кролика Родже-
ра»? В 1988 году он был выпущен компаниями 
«Touchstone Pictures» и «Amblin Entertainment»  
и стал настоящим прорывом в области кинотех-
нологий, завоевав сразу три Оскара: за звуковые 
эффекты, визуальные эффекты и монтаж. Он сни-

Дополненная реальность или 
«Все тайное становится явным»

Валерия Холодкова, 
директор по маркетингу 
компании EligoVision

Технологии
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мался как обычный игровой фильм, а потом поверх 
отснятого материала (привычной реальности) его 
создатели добавили графику – рисованных мульт-
персонажей. Таким образом зрители наблюдали на 
экране реальность дополненную.

Второй пример, более ранний и более известный, – 
это голливудский фильм «Терминатор». У киборга, 
героя Арнольда Шварцнейгера, как вы помните, в 
глаз был встроен специальный прибор, благодаря 
которому разные объекты – люди, машины, дома 
– сопровождались важной для него справочной 
информацией. 

Мой третий пример не из области кинематографа, 
а из армейских реалий. Своего рода дополненнная 
реальность появляется в шлеме летчика, когда он ви-
дит изображение с камеры. Поверх него накладыва-
ются текстовые и визуальные данные, необходимые 
при маневрировании. 

Технология, которой занимаемся мы, безусловно, 
отличается от упомянутых. Но факт в том, что во всех 
этих случаях также происходит наложение некой до-

полнительной информации на видео, и это позволя-
ет объединить их под одним названием.

Cегодня основные сферы применения дополненной 
реальности – это выставки, презентации и реклам-
ные проекты разного уровня и сложности. Стоимость 
реализации таких проектов составляет в среднем от 
200 тыс. до нескольких миллионов рублей. 

Инструментарий

Чтобы увидеть дополненную реальность, нужны три 
вещи: камера, экран, компьютер или процессор (но-
утбук, смартфон). Но все это лишь верхушка айcберга 
технологии. А вот как эту дополненную реальность 
создать? Для этого камера сканирует окружающий 
мир и находит некий маркер (принт, паттерн, картин-

Дополненная реальность – это совмещение 
на экране двух независимых пространств: 
мира реальных объектов и виртуального мира, 
созданного на компьютере.

Выступление Валерии Холодковой на Autodesk Форуме 2011

Объект дополненной реальности, представленный EligoVision 
на Autodesk Форуме 2011
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ку), который она идентифицирует как метку 
дополненной реальности. Камера передает эту ин-
формацию в систему, после ее обработки специаль-
ное программное обеспечение накладывает поверх 
маркера соответствующий виртуальный объект.

После того, как этот объект «вырастет» поверх мет-
ки, он всегда будет за ней следовать, как бы мы не 
меняли положение метки перед камерой.

Конечно, существует много разных технологий 
дополненной реальности. Для их реализации на 
экранах мобильных телефонов, на больших презен-
тационных экранах, в авиационных шлемах исполь-
зуются специфическое ПО и различные ноу-хау. 

Мы работаем с двумя видами технологий допол-
ненной реальности: маркерной и безмаркерной. 

На Аutodesk Форуме 2010 была представлена 
маркерная технология – собственная разработка 
компании EligoVision. Мы назвали эту технологию – 
«живые 3D метки». К примеру, для того, чтобы с ее 
помощью на экране появился трехмерный небо-
скреб, необходимо поместить закодированное изо-
бражение здания в квадратный контур из четырех 
линий и опорных точек на углах. Ориентируясь на 
эти символы, камера безошибочно определит ме-
стоположение объекта и перенесет его из реально-
го пространства в виртуальное. 

Практически все современные системы дополнен-
ной реальности способны различать маркер только 
по контрасту чёрного и белого цветов. Наш маркер 
(метка) может быть цветным. Более того, в системе 
дополненной реальности EligoVision цвет маркера 
и фона различаются по цветам спектра (RGB). Такой 
маркер можно спрятать, ему не обязательно быть 
контрастным, но софт его узнает, заметив преобла-
дание одного цвета спектра над другим. Разместить 
такую метку мы можем, к примеру, прямо вслед  
за текстовыми блоками в журналах или книгах. То 

Интерактивные 3D презентации – основная 
область применения технологии дополненной 
реальности

Как работает AR студия

 http://www.eligovision.ru/inventions/ar-studio/

Сигнал с камеры (1) передается на графическую станцию, 
где специальное программное обеспечение EligoVision (ПО) 
распознает метку дополненной реальности и определяет 
координаты назначенной ему модели. HD (high definition) 
камера (2) подключена к карте видео захвата (3).

Через видеоадаптер (4) изображение, снятое картой видео 
захвата с камеры, поступает на дисплейную систему. ПО 
«привязывает» 3D модель поверх изображения с камеры 
также с помощью видеокарты.

Если метку не удалось определить с помощью верхней ка-
меры, то производится ее поиск на изображении, 
полученном с фронтальной камеры.

Технологии
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есть печатную страницу можно прочитать, а потом, 
поднеся её к веб-камере, увидеть 3D иллюстрацию 
на экране.

Метки незаметные

Новый продукт EligoVision – безмаркерная техноло-
гия распознавания 3D меток. Именно ее мы пред-
ставили на Autodesk Форуме 2011. При работе с ней 
камера ориентируется не на контур, в который по-
мещен объект, а на сам объект, точнее, на несколько 
десятков «особых точек» – контрастных пятен на 
выбранном изображении. 

В случае безмаркерной технологии, виртуальный 
объект «зашивается» поверх любой картинки. 
Например, на Форуме Autodesk такой меткой до-
полненной реальности стала обложка Программы 
форума. А на широкоформатном дисплее, разме-
щенном в пространстве «Выставки технологий», 
можно было увидеть трехмерную модель залов 
форума, поднеся обложку к камере. Эту же модель 

показывала Анастасия Морозова – директор по 
маркетингу Autodesk CIS – во время открывающего 
Форум доклада.

«Живая 3D метка», как маркерная, так и безмар-
керная, может содержать в себе любое наполне-
ние: от достаточно простого предмета, такого, как 
статичная модель машины или здания, до сложной 
презентации с использованием анимации и связей 
между виртуальными объектами, такой, как, напри-
мер, управление посадкой самолета или выращи-
вание цветка, с дополнительной текстовой или 
звуковой информацией.

«Живая 3D метка» может содержать любое 
наполнение: от простого предмета до сложной 
презентации с использованием анимации 
и связей между виртуальными объектами 

Проект «Зеленая машина времени», созданный EligoVision 
по заказу «Всероссийского Выставочного Центра»

Объект дополненной реальности, созданный 
ЕligoVision по заказу компании «Российские 
космические системы»



Autodesk Community Magazine №2/2011

120

Решение для большой сцены

Еще одна изобретенная EligoVision технология, 
также представленная на Autodesk Форуме 2011, – 
AR студия – интерактивная студия дополненной 
реальности. Это решение, которое мы разработали 
и протестировали специально для презентаций на 
большой сцене. Задача технологии – предоставить 
докладчику больше свободы движения и манипу-
ляции «живыми 3D метками» на сцене.

AR студия состоит из двух и более камер. Первая, 
фронтальная, устанавливается прямо перед до-
кладчиком. Она выводит сигнал на экран, который 
развернут за его спиной. Вторая камера снимет 
докладчика сверху. Она выполняет вспомогатель-
ные функции и обеспечивает только распознавание 
метки.

Используя две камеры и передавая сигнал че-
рез профессиональную видео-карту NVIDIA SDI 
Сapture, мы можем выводить сигнал напрямую на 

проекционный экран и накладывать изображение 
дополненной реальности под разными углами.

Предельный угол положения метки относительно 
камеры, при котором возможно распознавание, ра-
вен примерно 70°. При превышении этого значения 
метка перестает распознаваться. Применение не-
скольких камер позволяет обойти это ограничение 
и существенно ускорить процесс распознавания 
меток. Взаимная калибровка камер позволяет «ви-
деть» метки дополненной реальности несколькими 
камерами одновременно и корректно привязывать 
3D модели, сцены и анимацию к меткам.

Благодаря профессиональным видеокартам, ко-
торые позволяют подключить до четырех камер в 
систему одновременно, мы можем сделать интерак-
тивными не только несколько квадратных метров 
на сцене, но и вообще все пространство сцены. 
Думаю, на следующем форуме мы это продемон-
стрируем.

Технологии

Метки дополненной 
реальности

Попробуйте технологию допол-
ненной реальности в действии. 
Для этого скачайте программу  
http://www.eligovision.ru/free/
demo/19/, запустите ее на своем 
компьютере или мобильном 
устройстве и поднесите к веб-
камере одну из этих меток.
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Впервые в России АR студия проявила себя на 
большой сцене во время праздничного мероприя-
тия, посвященного 65-летию компании «Российские 
космические системы» в ГЦКЗ «Россия» во Дворце 
спорта «Лужники» 26 мая 2011 г.

В этом проекте AR студия от EligoVision была ис-
пользована для демонстрации «живых 3D меток» в 
реальном времени на большой сцене генеральным 
конструктором ОАО «Российские космические 
системы» Юрием Урличичем совместно с ведущим 
праздничной программы — известным тележурна-
листом Леонидом Парфеновым.

Мы надеемся, что это 3D решение дополненной 
реальности еще много раз удивит своих зрителей 
с большой сцены.  

Cтатья подготовлена на основе доклада «Допол-
ненная реальность или все тайное становится 
явным», сделанном на Auutodesk Форуме 2011. 

Распознайте QR-код  
и посмотрите видеозапись  
выступления.
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В портфеле Autodesk есть ряд систем, разработанных для 
автоматизации производственных процессов в самых раз-
ных отраслях. Это AutoCAD, Inventor, Revit, AutoCAD Civil 3D 
и многие другие САПР. Однако все эти системы можно еще 
больше усовершенствовать, затачивая под решение отдельных, 
узкоспециализированных задач вашего предприятия. Добиться 
этого можно с помощью автоматизации и программирования.

Для чего это нужно, спросите вы? Для того, чтобы получить 
конкурентное преимущество перед проектировщиками других 
предприятий, которые также обзавелись САПР-продуктами.
Ведь базовые САПРы, как принтеры и сканеры, уже давно cтали 
необходимостью, без которой невозможно заниматься проект-
ной деятельностью, и сами по себе, без грамотного внедрения и 
заточки под конкретное предприятие, не дают весомого конку-
рентного преимущества, так как используются уже повсеместно. 

В то время как правильным образом 
настроенные САПРы дадут вам фору 
перед конкурентами – в скорости работы, 
в качестве продукта и, в конце концов, в 
удовольствии, которое проектировщики 
будут получать от своей ежедневной 
деятельности. Причем преимущество это 
будет долговременным 

Пример автоматизации на LISP

Для начала пример самой малой автоматизации под AutoCAD. 
Эта программа на LISP объединяет дуги, линии и полилинии в 

единый контур. По сути, в этой программе только одна строч-
ка, запускающая команду ПОЛРЕД или _PEDIT и выполняющая 
за вас лишние клики мышью. Остальное – только приведение 
AutoCAD к единой настройке.

(defun c:pj (/ peditaccept)
  (setq peditaccept (getvar «peditaccept»))
  (setvar «peditaccept» 1)
  �(print «\n Выделите контуры для объединения в поли-

линию: «)
  (vl-cmdf «_PEDIT» «_M» (ssget) «» «_J» «0.001» «»)
  (setvar «peditaccept» peditaccept)
  (princ)
)

Эта программа позволит выполнять объединение в полили-
нию не за семь действий, а всего за два. Но самое ценное в 
этой программе – простота. Каждый проектировщик может за 
день освоить написание и использование подобных программ.

Пример из паркетного производства

Мой следующий пример – узкоспециализированная програм-
ма для паркетного производства. Это уже переход к полностью 
автоматическим построениям и вычислениям. Здесь за одной 
кнопкой скрываются целые классы задач. 

В числе прочих элементов художественного паркета есть 
бордюры. Необходимость пустить бордюр вдоль криволиней-
ного контура усложняет задачу проектирования во много раз. 
На рисунке вы видите пример исходного бордюра и его же, 
но вдоль эллипса. При действиях вручную подобная работа 

AutoCAD: автоматизация 
и адаптация под нужды 
предприятия 
Евгений Елпанов,  
активист Cообщества пользователей Autodesk
Александр Ривилис,  
активист Cообщества пользователей Autodesk,  
Главный специалист «УкрНИИПграждансельстрой»
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занимает целый рабочий день, а с помощью разработанной 
программы – это всего три клика мышью (рис. 1).

Серьезная автоматизация, как правило, порождает новые, не 
очевидные на этапе постановки задачи, не запланированные 
изначально качества или возможности. Здесь и многовари-
антное проектирование, и возможность серьезно экономить 
время. Представьте себе создание одного такого сегмента 
бордюра вручную, стандартными средствами AutoCAD. 

Рассмотрим подробнее новое качество. На следующем 
рисунке вы видите изображения, которые были недоступны 
при ручном проектировании. Такие формы, точнее, сама идея 
создания и применения таких изделий, появилась только по-
сле создания программы. Вручную, на создание такого узелка, 
уйдет неделя или больше, на любое редактирование еще 
столько же (рис. 2).

Следующие три программы, написанные Александром Риви-
лисом, созданы с помощью технологии ObjectARX. Программы 
может использовать любой проектировщик вне зависимости 
от сферы его деятельности:

DWGСonvert

Функции: позволяет конвертировать тексты чертежей между 
разными кодировками, а также наименования блоков, слоёв, 
типов линий и так далее. Такая необходимость появляется в 
случае, если вам приходится иметь дело со старыми досовски-
ми чертежами или чертежами, которые пришли от коллег  
из Европы, Америки, Азии, написанными русскими буквами.  
С помощью этой программы вам удается получать читаемый 
текст, а не абракадабру.

Как: берем чертеж, выполненный в досовской версии 
AutoCAD или в другой кодовой странице. Указав направление 
и что будем перекодировать мы в течение доли секунд полу-
чаем нормальное изображение.

GeomProps

Функции: работа с линейными примитивами, примитивами, 
имеющими площадь, и объемными телами.
Если вы выбираете в чертеже одну полилинию или один 
3DSOLID (твердое тело), то в панели свойств вы видите длину, 
площадь или объем, в зависимости от того, какой примитив 
вы выбрали. Но если вы выберите несколько твердых тел или 
полилиний, то в поле «площадь» и поле «длина» вы увидите 
слово «Различные». Однако вам значительно полезнее полу-
чить, к примеру, суммарную длину выбранных линий, суммар-
ную площадь замкнутых контуров или суммарный объем.

Как: после загрузки программы GeomProps в меню появля-
ются дополнительные пункты (рис. 3): сумма объема, длины, 
площади, а также масштабный коэффициент, который позво-
лит вам, к примеру, перевести длину из миллиметров в метры.

SelSim

Функции: быстрый выбор по образцу в один клик, широкие 
настройки по умолчанию. Работает в версиях AutoCAD 2004 – 
2012 и вертикальных приложениях.

Какое-то время назад команда SelectSimular была только в вер-
тикальных приложениях. А в последних версиях AutoCAD она 
перешла в базовый продукт. Но у нее есть один недостаток. 
Каковы критерии выбора подобных, что они из себя представ-

Рис. 1. Бордюр вдоль нелинейного контура

Рис. 2. Бордюр, завязанный узлом Рис. 3. После загрузки программы GeomProps в 
меню появляются дополнительные пункты
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ляют, в документации AutoCAD не было оговорено. Команда 
SelSim выполняет ту же функцию, но ее можно настраивать. 

Как: Вы сможете указать, каковы критерии выбора и что имен-
но в данном случае будет являться образцом: примитив, на-
ходящийся в одном слое с объектом или примитив, имеющий 
с объектом один и тот же цвет, объекты с одинаковым типом 
линии, штриховки с одинаковым образцом и одинаковым мас-
штабом. Настройка выбора по образцу представлена в диало-
говом окне. Все это облегчает возможности выбора по образцу.

Эти и другие бесплатные программы, помогающие проекти-
ровщикам в их повседневной жизни, можно скачать здесь: 
http://www.maestrogroup.сom.ua/support/

Начав с малой автоматизации, нужно стремиться к большой, 
глобальной автоматизации. Следующий пример – автомати-
зация проектирования и технологической проработки художе-
ственного паркета. Последовательность разработки:
• cканирование изображения, нарисованного художниками;
• cоздание контуров деталей, соответствующих всем  
   технологическим требованиям;
• преобразование отдельных контуров в детали – добавление  
   отверстий, названий, материала и направления текстуры;
• дополнительное редактирование – резка и объединение  
   деталей, замена контуров или материалов; 
• компактный раскрой на заготовки для станков с ЧПУ;
• cхемы сборки;
• cоздание спецификаций в отдел учета и для производства;
• фотореалистичная визуализация.
На рисунках пример одного из проектов. Это панно на 10 
тысяч деталей. Все панно сделано из различных пород древе-
сины (рис. 4, рис. 5, рис. 6, рис. 7).

Главное в этом примере автоматизации, – это сокращение време-
ни проектирования. Силами одного проектировщика это панно 
было полностью проработано за два полных рабочих дня. Други-
ми словами, было потрачено менее 6 секунд на каждую деталь. 

Нюансы внедрения

Подход к автоматизации САПР во многом похож на подход 
к комплексному внедрению САПР на предприятиях (более 
подробно вы можете об этом прочитать в материале Андрея 
Серавкина «Внедрение САПР: проблемы, вопросы, решения», 
стр. 48). Обычно руководство не очень заинтересовано в том, 
насколько вам удобно или приятно проектировать. Менед-
жерам необходим продукт или качество продукта, позволяю-
щее повысить эффективность продаж. Я рекомендую начать 
автоматизацию с поиска необходимого параметра, который 
обеспечит вашему предприятию стойкое и долговременное 
конкурентное преимущество. 

Как пример, это может быть:
• сокращение времени проектирования;
• увеличение степени проработки проекта;
• более строгое соблюдение стандартов;
• увеличение количества расчетов;
• многовариантное проектирование.

Как довести проект до конца

Пять советов, которые помогут вам не только начать, но и 
успешно закончить серьезную автоматизацию:
• Заручиться поддержкой руководства. Это самый важный 
этап, позволяющий получать финансирование и поддержку на 
всем протяжении проекта.

Рис. 4. Контуры деталей панно

Рис. 5. Детали панно Рис. 6. Раскрой панно
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• Вовлекать в проект пользователей. Начать можно с простого 
обсуждения будущего проекта. Именно их помощь – главный 
залог успешного внедрения. Только пользователи помогут 
создать программу не для программистов, а для проектиров-
щиков.
• Постановка задачи и четкие цели. Самый большой промах 
– тратить силы, время и другие ресурсы на ненужную про-
грамму! Только определив цель автоматизации, можно пере-
ходить к самой автоматизации. Именно сформулированные 
цели позволяют кратчайшим путем идти к успеху. Четкие цели 
также помогут вам сохранить поддержку руководства на всем 
протяжении проекта.
• Обозначить рамки проекта. Отсутствие границ проекта –  
настоящий бич программистов. Часто проект «расползается», 
обрастая все новыми и новыми задачами. Через некоторое 
времени на него перестает хватать денег и времени, и в конце 
концов руководство закрывает проект, не добившись оконча-
тельных результатов.  
• Максимально детализировать проект, разбив весь путь на 
маленькие шаги. Подводя промежуточные итоги, вам будет 
проще сохранять поддержку руководства, активность поль-
зователей и контролировать выполнение проекта со стороны 
исполнителей. 

Узнайте больше с ADN

Я рекомендую всем, кто связан с автоматизацией, узнать боль-
ше об ADN (Autodesk Developer Network) –  сети разработчиков 
Autodesk. Именно ADN поможет лучше узнать о возможностях 
разных продуктов Autodesk, пройти тренинги по API, которые 
проходят в разных городах. Также ADN поможет вам первым 
узнать о новшествах в будущих версиях программ, легаль-
но иметь на своем компьютере всю линейку программ от 

Autodesk и получить помощь от самих разработчиков и многое 
другое.

Ресурсы ADN в интернете:
www.autodesk.ru/adn
www.autodesk.ru/adn_video
www.autodesk.ru/apitrainings
www.autodesk.ru/adn_video
www.autodesk.ru/adn_catalog
www.autodesk.ru/joinadn

Статья подготовлена на основе доклада «AutoCAD: автома-
тизация и адаптация под нужды предприятия», сделанного 
на Autodesk Форуме 2011.  

Рис. 7. Фотореалистич-
ная визуализация панно
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Продолжаем 
рассказывать о наиболее 

заметных интернет-
ресурсах, которые могут 

быть интересными 
многим пользователям 

Autodesk. В этот раз в 
наше поле зрения попали 

три веб-сайта и четыре 
персональных блога.

Блог Андрея Высоцкого 
«Заметки о Revit и том, что 
с ним связано»
http://avisotskiy.blogspot.com/
Андрей Высоцкий, молодой инженер 
отдела САПР компании «ПСС» из Санкт-
Петербурга, создал себе достойное 
представительство в интернете. Его 
блог посвящен исключительно Revit  и 
представляет собой разбор конкретных 
прикладных задач, возникающих в про-
цессе проектирования. Хотите узнать, как 
сделать в Revit крестовый свод? Вот вам 
пошаговая рекомендация с картинками. 
А освоить алгоритм подсчета количества 
кирпичей и раствора в стене? И на этот 
вопрос Андрею есть что ответить пытли-
вому читателю. Навыки преподавания, 
приобретенные Андреем на работе, 
трансформируются на этой площадке 
в обучающие мини-презентации. Сюда 
выкладываются и полноценные проекты, 
разработанные автором для конкретных 
заказчиков. Здесь же в блоге есть ссылки 
на персональный сайт Андрея и страни-
цу ВКонтакте. А вот там фокус внимания 
автора все же смещается с Revit на «про-
чие интересы», как то: цитаты классиков, 
забавные ситуации из жизни и так далее. 
Упрекнуть в этом Андрея сложно, тем бо-
лее что любовь к своему делу отзывается 
и здесь в каждой строчке. 

В сетях
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Блог Андрея Шиловицкого  
«Beyond PLM» 
http://beyondplm.com/
Свежий англоязычный ресурс от гуру 
PLM, запущенный в 2011 году. Сам автор 
так поясняет причину запуска ново-
го веб-сайта: «Свой первый блог Daily 
PLM Think Tank http://plmtwine.com/ я 
начал вести в 2008. Это была попыт-
ка поделиться со всеми желающими 
инновационными идеями и мыслями 
o PLM (Product Lifecycle Management – 
«жизненный цикл продукта»). Теперь 
я чувствую, что подобная фокусировка 
накладывает некоторые ограничения на 
темы, которые мне хотелось бы обсудить 
со своими читателями. Мне же хоте-
лось расширить границы моей оn-line 
экспертизы. Так появился блог Beyond 
PLM, посвященный теме инженерного и 
промышленного программного обеспе-
чения». 
Новые записи в блоге Олег делает почти 
ежедневно, сопровождая их наглядными 
картинками, а еще чаще – небольшими 
видео-демонстрациями. 
В блоге легко ориентироваться. Все за-
писи подраспределяются по категориям: 
«аналитика», «компании», «клиенты», 
«новости» и «пресса», «презентации», 
«продукты», «технологии», «топ-5», «тен-
денции», «вендоры» и Daily PLM Think 
Tank – прежний ресурс, превратившийся 
в один из разделов блога нового. Кста-
ти, в разделе «обо мне» есть ссылка на 
очень профессиональные фотографии, 
сделанные Олегом в путешествиях.

Блог Антона Диденко  
(ака dedcad)
http://dedcad.livejournal.com/
Антон начал вести свой блог в 2009 
году. Вопреки колоссальной загрузке в 
компании «Хай-Тек сервис», где его опре-
делили и в инженеры техподдержки 
САПР, и в продакт-менеджеры одно-
временно. Его посты – это правильные 
варианты решения всевозможных задач, 
которые возникали и возникают у его 
коллег и клиентов. Все написано живым 
языком и снабжено наглядными картин-
ками. Знал ли Антон, когда делал свою 
первую запись, что она станет для него 
входным билетом в Сообщество поль-
зователей Autodesk? Однако именно так 
и произошло: активисты Сообщества и 
сотрудники Autodesk заметили его пост 
про AutoCAD Inventor LT (между прочим, 
Антон стал первым, кто написал об этой 
программе на русском языке). Затем 
– подробный пост про программный 
продукт Project Photofly 2.0, создающий 
3D объекты на основе фотографий. На 
его основе Антону было предложено 
подготовить презентацию, с которой он 
выступил на Autodesk Форуме. Неболь-
шое пока число читателей его блога 
можно объяснить тем, что все посты 
дублируются в живом журнале Autodesk, 
где их и читает основная масса участни-
ков сообщества. 
Уже полгода как ничто не мешает Антону 
вести блог (не менее одной записи в 
неделю). Из компании он ушел, и по 
слухам планирует собственный проект в 
области САПР. 

Блог Александра 
Волкова «САПР Мысли о 
автоматизации процесса 
проектирования»
http://volkov-alexander.blogspot.com/
«Место для концентрации мысли» – так 
характеризует свой интернет-дневник 
Александр Волков. Надо сказать, что 
«место», заполненное мыслями Алексан-
дра, далеко не пусто. На сегодняшний 
день блог читают от 1500 до 3000 поль-
зователей. В каждом из постов считыва-
ется собственный взгляд автора, больше 
десяти лет занимающегося продажей 
ПО Autodesk. 
Вот несколько заголовков, оказавшихся  
в первой десятке в момент написания 
материала: «Настоящая жизнь в обла-
ках» (исключительно по теме, но с не-
большими лирическими отступлениями),  
«РосАгит: Памятка избирателю (пере-
пост, актуально накануне выборов)», 
«Студенческое... прелюдия…» (личный 
опыт заочного обучения в вузе), «Иор-
данский альбом» (репортаж с выездной 
конференции Autodesk, совпавшей с 
юбилеем автора) и на закуску «Торги 
говорите? Ну-ну...» (более чем странная 
история о госзакупке ПО). 
В одном из постов автор сетует на то, что 
отказался от хорошего русского языка 
в пользу эмоциональности. Ну что вы, 
Александр, не кокетничайте! С языком у 
вас все в порядке, что вы сами отлично 
знаете. А шуток-прибауток, действи-
тельно, прибавилось, что идет только на 
пользу генеральной линии сюжета. 
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Все об AutoCAD WS
https://www.autocadws.com/
Шутка ли сказать, на сегодняшний день 
пользователями бесплатной програм-
мы AutоCAD WS стало уже более 3 млн 
человек по всему миру! Неудивительно, 
что такому заметному продукту было 
тесно в рамках общего сайта Autodesk. 
Поэтому для него запуcтили отдельный 
англоязычный веб-ресурс, который те-
перь становится «точкой входа» для всех, 
желающих работать с файлами AutoCAD 
c мобильных телефонов, планшетов и 
обычных компьютеров без установки 
AutoCAD. На сайте есть пять основных 
разделов, соответствующих основным 
профилям пользователей: web (рабо-
та с AutoCAD через браузер), iPhone и 
iPad, Android, Mac и AutoCAD (работа с 
«облачными» серверами). В каждом из 
них можно скачать программу под соот-
ветствующий профиль. В верхнем меню 
есть полезная кнопка «блог», ведущая на 
дневник, в который попадают новости 
так или иначе связанные с продуктом. 
Ну а фундаментальные для данного 
проекта новости можно посмотреть 
непосредственно на сайте. К примеру, 
в процессе написания материала такой 
новостью стал анонс новой версии 
AutоCAD WS, поддерживающий 3D 
объекты, GPS-интеграцию и сервис для 
распечатывания файлов с мобильного 
телефона.

Autodesk Labs
http://labs.autodesk.com/
Хотите сделать так, чтобы из «лабора-
торий» Autodesk выходили продукты, 
идеально подходящие для решения 
ваших задач? Все в ваших руках. На 
англоязычном веб-ресурсе http://labs.au-
todesk.com/ собраны десятки программ, 
находящихся на стадии разработки. 
Какие-то из них пройдут через лабора-
тории окрепшими и повзрослевшими, 
а какие-то так и останутся там, не найдя 
поддержки пользователей или получив 
от них же весомую долю критики.
Как написано в разделе «about», лучший 
способ узнать о том, что такое «лабора-
тории Autodesk», это начать ими поль-
зоваться: дискутировать в «группах» и 
блогах, пробовать бесплатные превью 
новых технологий, тестировать их и 
делиться с другими пользователями сво-
ими впечатлениями. К примеру, в раз-
деле Technology Previews посетителям 
сайта предлагается бесплатно скачать 
и оценить в действии проекты Project 
Galileo Online (обмен информацией с 
мобильных платформ для пользова-
телей Autodesk Infrastructure Modeler), 
eTransmit for Revit (приложение для 
пользователей семейства Revit), Project 
Bluestreak (облачная технология для 
обмена информацией) и многое другое.

Блог Андрея Плаксина  
(ака Scionik)
http://scionik.livejournal.com/
Есть ли шанс удачно начинать новую 
жизнь с 1 апреля? «Почему бы и нет», 
говорит нам история Андрея Плаксина. 
В этот день в 2009 году молодой человек 
махом принял три важных решения: 
перешел с V-Ray на Mental Ray, с офис-
ной работы на вольные хлеба и начал 
вести собственный блог. Ни об одном из 
этих решений он до сих пор не пожалел. 
Как жизнь фрилансера не делится 
на «работу» и «не работу», так и блог 
Андрея никакой разницы между этими 
понятиями не делает. Интернет-дневник 
охватывает различные стороны жизни 
автора, будь то обзор 3ds Max 2012 или 
выборы в государственную Думу. С 
точки зрения Андрея, главная фишка 
его блога в непредвзятом анализе про-
граммных продуктов и вообще любых 
новостей, попадающих в сферу его ин-
тересов. Стимулом к написанию той или 
иной заметки может служить личный 
интерес или запрос извне. Например, 
недавно один из коллег поинтересо-
вался, что Андрей думает о рендеринге 
Pandora. Начал рассказывать – вошел во 
вкус. Так получилась полноценная замет-
ка для блога. Также спонтанно родилась 
серия подробных статей об истории 3d 
Max. «Просто было интересно, вот и на-
писал», – скромно говорит автор.

Web
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Собственный канал Autodesk на по-
пулярнейшем видео-портале youtube.
сom был запущен в 2006 году. C тех пор 
размещенные на нем сюжеты посмо-
трели уже более 16 млн раз. Приятно, 
что в последнее время здесь появляет-
ся все больше русскоязычных роли-
ков: вебинаров и интернет-версий тра-
диционных oфф-лайн выступлений. 
Обзор наиболее популярных из них 
мы предлагаем вашему вниманию.*

* Вы можете найти заинтересовавшую вас видео-
запись, введя в строку поиска на youtube.com ее 
полное название, указанное в материале. 

Запись вебинара  
о совместной работе  
в Revit и AutoCAD

Эрик Ерзин, главный конструктор про-
ектов компании «ИНФАРС-Проект», 
показывает и рассказывает о приемах 
взаимодействия проектировщиков, 
перешедших на Revit, со своими менее 
продвинутыми коллегами-смежниками, 
работающими в AutoCAD. Главные темы 
презентации:
• как наиболее эффективно построить  
   процесс обмена данными;
• как обеспечить двустороннюю  
   координацию проектных решений  
   между архитекторами и смежниками;
• как действовать в условиях постоянных  
   изменений в проектных заданиях;
• как руководитель проекта может в  
   режиме реального времени  
   отслеживать состояние работ по  
   каждому исполнителю.

ГИС функционал  
в AutoCAD Civil 3D

Запись получасового вебинара, посвя-
щенного продуктам Autodesk для про-

ектирования объектов инфраструктуры 
и ГИС. Ведущая – Анастасия Голубева, 
специалист по ГИС компании Real Geo 
Project. Главная тема вебинара – это 
Civil 3D и то, как наиболее эффективно 
создавать, редактировать и использовать 
геоинформационные данные в проектах 
с его помощью. В конце выступления ве-
дущая касается и других, менее распро-
страненных и более специализирован-
ных программных продуктов Autodesk, 
которые также будут небезынтересны 
специалистам сферы ГИС – AutoCAD 
Map 3D,  Autodesk MapGuide Enterprise и 
Autodesk Topobase.

Проектирование  
и расчет рамных 
конструкций в Inventor

Запись вебинара Евгения Петрова, инже-
нера технической поддержки «Русской 
промышленной компании». Вебинар 
посвящен разработке металлоконструк-
ций с использованием специализи-
рованного инструментария Autodesk 
Inventor Professional 2012. Евгением 
были продемонстрированы приемы 
проектирования металлоконструкций с 
помощью инструмента «Генератор рам», 

Канал 
Autodesk на 
youtube.com

www.youtube.com/autodeskcis
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возможности Autodesk Inventor по рабо-
те со сварными соединениями, приемы 
оперативного редактирования конфи-
гурации конструкции и ее составных 
частей. Во второй части интернет-лекции 
специалист показал возможности мо-
дуля «Анализа рам» по силовому рас-
чету построенной металлоконструкции, 
созданию наглядных отчетов и импорту 
результатов расчета.

Инженерно-геодезические 
изыскания  
в AutoCAD Civil 3D

Еще одно видео, посвященное AutoCAD 
Civil 3D. В этот раз – непосредственно от 
разработчика. Официальная видео-пре-
зентация Autodesk демонстрирует основ-
ные принципы работы с программным 
продуктом, позволяющим эффективно 
автоматизировать топо-геодезических 
задачи.

Автодороги:  
трассы и профили  
в AutoCAD Civil 3D

Узнайте больше о проектировании ав-
томобильных дорог с помощью неболь-
шого видео-урока AutoCAD Civil 3D. Как 
и любой проект в этой области, учебный 
проект начинается с процесса трасси-
рования и определения оси дороги в 
плане. Упор в нашем случае делается на 
нетрадиционные способы трассирова-
ния. Например, уже доказавший свою 

эффективность метод «гибкой линейки», 
активно применяемый пользователями 
AutoCAD Civil 3D. Также видео демон-
стрирует, как повышать и понижать про-
ектируемые участки, увязывать объект с 
другими трассами и многое другое. 

Roombook для  
Revit Architecture 2012

Если вы еще не знакомы c бесплатным 
для подписчиков Autodesk дополнени-
ем к Revit Architecture 2012 Roombook, 
сделайте это с помощью наглядного 
видео, подготовленного активистами Со-
общества пользователей Autodesk Ильей 
Глуханюком и Алексеем Борисовым. 
Дополнение предназначено для автома-
тизации подсчёта отделки помещений 
на основе модели здания, созданной в 
Revit Architecture. За полчаса вы освоите 
его несложные настройки и научитесь 
рассчитывать типичные проекты. 
 

Вертикальная планировка 
в AutoCAD Civil 3D

Еще одно видео, посвященное решению 
Autodesk для проектирования объектов 
инфраструктуры и выпуска документа-
ции. В этот раз AutoCAD Сivil 3D  решает 
задачи по проектированию генплана с 
помощью вертикальной планировки: 
создания моделей генплана с помощью 
объектов профилирования, создания 
плана организации рельефа и плана 
земляных масс. В качестве примера вы-

бран проект площадки разведочно-не-
фтяной скважины.

Реконструкция городской 
улицы в AutoCAD Civil 3D

Теперь полигоном для проверки функ-
ционала AutoCAD Civil 3D становятся 
улицы Зеленограда. Двадцатиминутный 
вебинар показывает, как программный 
продукт может помочь реализовать про-
ект по реконструкции городской улицы, 
с применением всех основных инстру-
ментов, предназначенных для работы на 
каждом этапе проектирования. 

Технологическая 
подготовка производства 
Autodesk и SDI Solution

Запись вебинара от кандидата техни-
ческих наук Андрея Андриченко, из 
которого вы можете узнать:
• как PDM Vault собирает, хранит и  
   передает общие данные об изделии;
• почему информация о ресурсах должна  
   быть централизованной и управляться  
   системами класса Master Data Manage 
   ment (MDM);
• как создать технологический процесс в  
   САПР ТП Timeline, а затем разместить  
   его в PDM Vault;
• как с помощью PDM Vault формировать  
   сводные отчеты о материальных и  
   трудовых затратах на производство  
   изделия.

Web

Рис. 1. Инженерно-
геодезические изы-
скания в AutoCAD 
Сivil 3D
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Горизонтальная 
планировка  
в AutoCAD Civil 3D

Горизонтальные планировки в Civil 3D 
также удостоились отдельного вебина-
ра. Ознакомившись с данным видео, 
вы узнаете больше о проектировании 
генплана c помощью горизонтальной 
планировки в AutoCAD Civil 3D. Вы также 
получите пошаговое руководство по 
созданию разбивочного плана, плана 
благоустройства и озеленения. 

Правила работы  
с большими сборками  
в Inventor

Запись интернет-лекции Андрея Ви-
ноградова,  инженера направления 
«Машиностроение» Autodesk. В своем 
выступлении Андрей остановился на са-
мом понятии «большие сборки», уделил 
время вопросам настройки компьютера, 
настройкам Inventor и дал конкретные 
рекомендации по работе со сложными 
объектами машиностроения.

Проектирование 
генпланов  
в AutoCAD Civil 3D

Вебинар от Аллы Землянской, руково-
дителя направления «Инфраструктура» 

компании Softline. Алла показывает, 
как использовать точки планировки, 
характерные линии, коридоры для по-
строения красной поверхности, учит 
правильно настраивать шаблон чертежа. 
В ходе занятия активно используются 
различные метки и стили объектов, обе-
спечивающие их отображение согласно 
ГОСТ.

Вебинар Autodesk Inventor 
Publisher 2012

Часовой вебинар, подробно рассказы-
вающий о функциональных качествах 
продукта. С помощью видео вы сможете: 
• ознакомиться с интерфейсом,  
   основными возможностями и  
   секретами ПО;
• рассмотреть примеры создания  
   интерактивных технических  
   инструкций;
• узнать, как предоставлять  
   потребителям более качественную  
   информацию о своей продукции.

Создание концепции 
внешнего вида изделия  
в SketchBook и Fusion

Зрелищная видео-презентация Антона 
Федосеева, эксперта по технологиям 
проектирования Autodesk, рассказы-
вающая, как реализовать идею нового 
изделия c помощью Autodesk SketchBook 
Designer и Autodesk Inventor Fusion.  C 
помощью данных продуктов Антон соз-

дает набросок будущего изделия, моде-
лирует его внешний вид. Также эксперт 
демонстрирует, как позиционировать 
подложку и применять модели Inventor 
Fusion в Inventor.

Расширенные функции 
3ds Max Design 2012

Видео-семинар от Андрея Плаксина, спе-
циалиста по интерьерной визуализации, 
активиста Сообщества пользователей 
Autodesk. В течение сорокаминутного 
выступления специалист делился ин-
формацией о State Sets – системе записи 
состояния сцены, Render passes – компо-
зитинге слоев рендеринга в финальное 
изображение в самом 3ds Max Desing, 
интерактивном рендеринге iray в Active 
Shade и многом другом.

Рис. 2. Создание концеп-
ции внешнего вида изде-
лия в Autodesk SketchBook 
и Inventor
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«Каждому бы хотелось, чтобы о машине ему рассказал чемпион 
по ралли или хотя бы профессиональный водитель, но у них 
другая работа, – пишет Дмитрий Тищенко в предисловии к тест-
драйву по AutoCAD 2012, созданному им совместно с другим 
Активистом Сообщества пользователей Autodesk Ильей Глуха-
нюком. – Впрочем, программное обеспечение — уникальная 
отрасль, и тут возможны чудеса».
Свежие чудеса от Autodesk – это серия тест-драйвов, посвящен-
ных новым версиям программного обеспечения. По-сути, это 
мастер-классы,  разработанные действующими специалистами, 
асами своего дела. Они демонстрируют основной инструмента-
рий ПО и вместе с тем – свой персональный взгляд на процесс 
проектирования и моделирования.  
Авторы тест-драйвов предлагают пользователям изучить мате-
риал, а затем – проверить себя, скачав и выполнив проверочные 
упражнения. Здесь же совершенно беcплатно можно заполу-
чить демоверсию каждого продукта Autodesk, удостоившегося 
персонального тест-драйва. Все демоверсии действительны в 
течение 30 дней после скачивания.
Если у вас нет возможности скачать демоверсию, обратитесь 
к одному из авторизированных партнеров Autodesk  – он с ра-
достью представит вам дистрибутив (список партнеров можно 
найти на www.autodesk.ru/partners).

Поехали!
Тест-драйвы по продуктам Autodesk 2012 вы-
ложены на www.autodesk.ru/test-drives

Тест-драйвы 2012

AutoCAD 2012

Дмитрий Тищенко, Илья Глуанюк, 
Активисты Сообщества пользова-
телей Autodesk
Рекомендации по автоматизации 
действий, стандартизации работы с 
одинаковыми чертежами, работе с 
системой нормоконтроля.

Autodesk Revit  
Architecture 2012 - 1

Борисов Алексей, Илья Глуханюк,  
Активисты Сообщества пользова-
телей Autodesk
Проектирование с использованием 
инструментов создания несущих 
элементов здания.

Autodesk Revit  
Architecture 2012 - 2

Ксения Верещагина, Дмитрий До-
гадин, компания «Инфолинг» 
Демонстрация импорта созданного 
в  Inventor оборудования и оценки 
его технологического размещения. 

AutoCAD Civil 3D 2012

Олег Коновалов, компания 
«ProjectCom» 
Ведение с помощью ПО топографо-
геодезические работ, проектирова-
ние автодорог, генплана, внешних 
инженерных сетей.

Autodesk 3ds Max  
Design 2012

Андрей Плаксин, специалист по 
3D моделированию
Демонстрация нового интерфейса, 
рендеринга Quicksilver, инструмен-
та «Контейнеры», динамики твер-
дых тел MassFX и других функции.

Inventor 2012 
и Alias 2012

Петр Барченко, Активист Сообще-
ства пользователей Autodesk
Демонстрация взаимосвязи про-
дуктов, которая позволяет быстро 
и качественно создать сложный и 
привлекательный проект.

Web

Не теряйте время: тест-драйвы по 
продуктам Autodesk 2012 уже в 
открытом доступе!






