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3D моделирование

В AutoCAD можно создавать три типа моделей трехмерных объектов – каркасные, поверхностные и твердотельные.
В данной статье рассмотрено твердотельное трехмерное моделирование в AutoCAD на примере модели полигона по захоронению твердых отходов. 

AutoCAD не имеет серьезных инструментов для моделирования рельефа местности, создания трехмерных объектов неправильной геометрической формы, таких как земляные дамбы, плотины, каналы. Поэтому создание таких моделей отнимает много времени, все приходится создавать с нуля.

Проще всего это сделать имея поверхность в виде треугольников (объекты "3dFace" AutoCAD'а), её остается только выдавить командой Extrude вниз на несколько метров, в зависимости от того, предполагается ли рыть каналы или траншеи в дальнейшем на местности.

В общем единственный вывод, который можно сделать после создания рельефа из 10000 треугольников, так это что  зря в AutoCAD'е нет инструментов кроме как для создания шаров, конусов и т. п., которые практического значения для проектировщика не несет, и лучше бы вообще не делать 3d.

Проанализировав статью можно найти несколько плюсов в работе с трехмерным моделированием в AutoCAD.

Итак, первый плюс выявляется на стадии выемки из полученного тела рельефа требуемой конфигурации - получение точных объемов в результате моделирования.

При создании дамб можно найти второй плюс - получение точных площадей в результате моделирования.

При создание пирамиды отходов и деление её на очереди эксплуатации выявляется третий плюс - получение объектов со сложной геометрией в результате моделирования.

Четвертый плюс выявляется при создании чертежей 3d модели - получение точных чертежей в результате моделирования.

Единственный минус:
Система AutoCAD не имеет специальных инструментов для такого сложного моделирования, поэтому уходит много времени на сам процесс. Далее в статье идут данные о  примере: (это реальный проект) ушло около 100 часов чистого времени, но сюда входит около 3-5-ти переделок модели на 40-80% в процессе проектирования, и прочие доработки, и ручная оцифровка местности (около 16 часов).
В данной статье обращают внимание на то, что заметное ускорение достигнуто за счет использования разработанных утилит, и что полученную модель можно импортировать в 3dS Max 4 и сделать анимацию, чтобы показать все выгодные отличия, например заказчику или будущим заказчикам на выставке, конечно, потребуются достаточные знания этой сложной программы.

