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ABSTRAKT

Cilem této prace je vypracovat popis a navod jak efektivné pracovat s nastrojem Inventor

Studio, ktery je soucasti 3D konstrukéniho programu Autodesk Inventor.

Inventor Studio je moderni nastavba konstrukéniho programu, ktera dokéaze efektné pre-
zentovat 3D navrhy konstruktéru pro rizné firemni katalogy, brozury nebo pro pouziti na

webovych strankach.

Teoreticka ¢ast je zamétfena na struény popis historie konstrukce, a to od jejich pocatk,

kdy se kreslilo na papir, az po moderni technologie s vyuzitim 3D zobrazeni

Prakticka ¢ast je zpracovdna formou navodu (manudlu), ktera vysvétluje jednotlivé né-
stroje a jejich funkci. Uzivatel se tak bude schopen naucit pracovat s touto nastavbou a

pouzivat ji v bézné praxi.

Kli¢ova slova: Inventor Studio, prezentace, nastroje a funkce

ABSTRACT

The target of project is offer a description and instruction how to effectively work with

extension of Autodesk Inventor - Inventor Studio.

Inventor Studio is modern extension of construction tool, which can effective presenting

3D project of designer for various company catalogue, booklet or for use on firm web sites.

Theoretical part of project is sight on description of construction history from their begins

to modern technologies with 3D illustration use.

Practical part is processed in ,,manual” form, which presenting singles tools and their

function. The user can learn operate with this extension and he can use this in profession.

Keywords: Inventor Studio, presentation, tools and function
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UvVOD

Téma tvorby podpirné dokumentace se zabyva predevsim popisem prace s modernim
modulem programu Autodesk Inventor — Inventor studio. Tento modul slouzi k vytvaieni
realistickych nahledt na konstrukéni projekty, stroje, mechanizmy, sestavy, soucasti, a to

V podobé¢ obrazka a videi.

Jako hlavni cil, bylo popsat uzivatelim, ktefi sice umi pracovat v programu Autodesk
Inventor, ale neumi pracovat s nastavbou Inventor studio, nebo ji dokonce neznaji, jak vy-
uzit potencialu, ktery se v tomto podprogramu nachazi. Dosud totiz neexistuje zadna ofici-
alni ptirucka v ¢eském jazyce, kterd by nezkuSenym uzivatelim alespon caste¢né popsala

dany problém.

Jako piedloha pro vznik této, dalo by se fici, prirucky, se stala nejnovéjsi verze progra-
mu, a to Autodesk Inventor 2011 Suite. Hlavni vyhodou je tedy aktudlni a moderni pojeti

prace.

Kompletni projekt obsahuje teoretickou ¢ast, ktera popisuje ptredevsim historii technic-
ké tvorby, rozvoje technického pfemysleni ve Skole a v praxi, a moderni technologie v

konstrukci v€. ptfechodi z 2D kresleni na dnes velmi oblibené 3D.

Prakticka cast se zabyva prednesem jak s danou aplikaci pracovat, a to formou pitirucky.
Jsou zde obsazeny jak texty, tak praktické obrazky, aby si uzivatel udélal predstavu o tom
jak spravné pracovat. Nechybi ani ndhledy jak jednotlivé funkce vypadaji na predem vy-
tvofenych obrazcich a videich. V praci jsou popsané veskeré funkce, které Inventor studio
nabizi. Od nastaveni scény, pfes tvorbu statickych rendert, nastaveni animaci az po zave-

recné vytvoreni videa.
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1 HISTORIE TECHNICKE TVORBY

1.1 Vyvaoj spole¢nosti a techniky

Zakladnim dorozumivacim prostiedkem techniki je graficka komunikace. Termin tech-
nické kresleni je souhrnnym nézvem pro vSechny druhy kresleni, jichz se pouziva v riz-

nych oborech techniky. Nejstarsi nacrty a vykresy vznikaly ve stavitelstvi a zemémé&ricstvi.

Vyvoj technického kresleni je spojen se vznikem védy, ktera se jako Cervena nit tahne
celymi déjinami lidského mysleni, tedy geometrie. Poc¢atky geometrie nachazime u starych
Egyptand, ktefi potfebovali vymétovat pozemky po trodnych nilskych zaplavach, své me-

tfické znalosti uplatiiovali 1 ve stavitelstvi.

Obr. 1. Prvni naznaky geometrie [10]

Orientalni stavitelé¢ pracovali obdivuhodné piesné pomoci kruzidla, métického prutu a
egyptského provazce s uzly (obr. 1.), ktery byl vlastné¢ empirickou aplikaci Pythagorovy
véty a slouzil k sestrojeni pravého uhlu. Svédectvi papyri a hlinénych tabulek vypovida o
znalosti pravouhlého promitani. Za nejstarsi znamy technicky vykres je pokladan pidorys
pevnosti ze starovéké Mezopotamie (obr. 2.). Vznikl kolem roku 2150 pf. n. 1. a je Gdajné
dokonce v métitku (1 : 360). [10]

Obr. 2. Néakres pudorysu z Mezopotamie [10]
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1.2 Obdobi vyuzivani dosaZenych poznatki

Vzepéti Cisté védy po roce 500 pf. n. l. nemiizeme srovnavat s dalsim obdobnym roz-
kvétem moderni teorie po r. 1600 n. 1. Neprojevilo se totiz technickymi vynalezy, které
nejen obohacuji lidsky Zivot a ovéruji pravdivost teorii v praxi, ale jsou také nastrojem

k dalsimu objevovani.

Filozofové v piizni bohatych majitell otrokii nepotiebovali ani zafizeni vedouci
Kk Gspote prace a opovrhovali femeslem, jako nééim ponizujicim. To vedlo k dekadenci.
Pracujici lidé — femeslnici, nepatfili mezi normalni lidi, byli to otroci. Odbyt femeslnic-
kych vyrobkii na vnitinim trhu poklesl. Poté lidé museli po dlouha staleti zit z toho, co si

samy vytvofili nebo upravili pro své potieby.

,Centralisticky zplisob fizeni a jemu odpovidajici stav planovani mé¢l za néasledek umrt-
veni vSeho nadprimérného, nedostateCnou inspiraCi, vyplyvajici z potieb spole¢nosti a
jejich konkrétnich feSeni. Tim, Ze nékterd oblast vedy a techniky presahne primérny vyvoj,
vyvolava v jinych védnich oblastech a technice nova reseni a inspiruje k novym objeviim a
vynalezum. Tak jsou vytvafeny podminky pro rozvoj novych ptevratnych myslenek a

piedpoklady pro nové objevy a vynalezy.* [1]

1.3 Prvni z prvnich

Civilizaci, ktera geometrii ucinila védou, dala ji nazev a ptivedla ji k vrcholu, byli antic-
ti Rekové. Prvni z velkych geometrt, Thalés z Milétu (640 — 548 pf. n. 1.) se ucil u egypt-
skych kn€zi a znalosti dale rozvijel. Jesté vétsi vliv na formovani geometrie mél jeho zak
Pythagoras ze Samu (6. stol. pt. n. I.). Dobu vrcholného rozkvétu fecké geometrie zahajil
Platon (429 — 348 pt. n. I.). Nad branou jeho athénské Akademie byl napis: ,, Neznalygeo-
metrie, nevstupuj sem!* Kolem roku 300 pt. n.l. zde Eukleides shromazdil geometrické
védomosti svych piedchiidct, doplnil je vlastnimi a napsal své dilo Zaklady (Stoicheia).
Apollonios z Pergé (asi 262 — 212 pt. n. 1) podal vyklad kuzelosecek a Apollonitiv starsi
soucasnik Archimédes (asi 287 — 212 pft. n. 1.), nejvétsi matematik antiky, dokazal vyset-

fovat vlastnosti kiivek, povrchy a objemy téles a pouzival principy integralniho poctu. [10]



UTB ve Zliné, Fakulta technologicka 15

1.4 Vynalezy v technice a rozvoj spole¢nosti

Lidé se v mnoha ptipadech inspirovali ve zvifatech, predev§im v jejich obdivuhodné
dokonalosti. Zvitata se vSak liSila tim, Ze nebyla schopna pouzivat ohen a jako nastroje

pouzivaly sva téla. ,,Vyndlezecka cinnost a vynalezy jsou zdkladem lidského pokroku.” [1]

1.5 Jednotlivé stupné vyvoje

,Vyvoj spolecenské delby prace postupuje tak, ze v obdobi prvovyroby pracoval reme-

slnik sam na celém vyrobku s pomoci nastroju. [1]

Jako prvni slozitéjsi stroj 1ze povazovat — pedalovy soustruh s klikovym mechanismem,

a to diky dfevo obrabéni. Také diky kovaitim, ktefi uz vyrab€li Srouby, matice, draty,...

Mezi prvni, s nadsazkou feCeno, inzenyry patfil bezesporu Leonadro da Vinci. Ve své
dob¢€ uz dobte znal vlastnosti materiald, a s moznostmi jejich vyuziti. ,,Pokousel se jedno-
duchym experimentem najit matematické vyjadreni prirodnich zakonii a jejich aplikaci.”

[1]

1.6 Strojova velkovyroba

V obdobi pramyslové revoluce dochazi k vyméné ruéni femesIné techniky za modernéj-
§i strojni velko vyrobu. V kapitalistické spolecnosti se pomér k vynalezcim méni a je
umoznén vznik strojové velkovyroby. Mezi jednotlivymi staty vznika rivalita a tak dochéazi
ke konkurencnim bojim, které piinaseji zlepSovani vyrobnich procest a vyroby jako tako-
vé. V r. 1800 je v Anglii jen ve tiech velkych prumyslovych méstech v provozu uz 60 par-

nich stroja.

. Rovnéz v Cechdch byly v 18. stoleti v lehkém priimyslu zavedeny parni stroje.” Ruéni
techniku vyroby nahrazuji strojové velkovyroby. Kdyz vS§ak vznikly monopoly, vynélezy
se potlacuji, nebot’ ohrozuji z4jmy podnikatell a stabilitu jejich vyroby, narusuji stavajici

poméry na trhu. [1]
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1.7 Vyvoj Zemé a spole¢nosti

A A-E stdfi Zemé (4.500 mil. let)

B-E existence lidstva (asi jeden milion let)

C-E od objeveni néstroji k tovdrni vyrobé
(0si 0.5 milionu let)

D-E od potdtku pisemnych zdznamd

k teorii v&dy a techniky

(asi 12 tisic let)

Obr. 3. Vyvoj Zem¢ a spole¢nosti [1]

Znakem rozvijejici se spole¢nosti byl pfedevsim staly rist zivotni urovné. Byly kladeny
vys§i naroky a potfeby, bylo nutno je uspokojovat. Rozdily mezi témito predpoklady a
skutecnosti byly veliké

Postupné se zacinaji rozvijet védy jako — astronomie, matematika, fyzika, biologie, atd.

vvvvvv

Budeme-li vychazet z toho, ze Zadné feSeni ukold neni definitivni, vSude existuje urcity
vyvoj, potom jakakoliv prace vyzaduje premyslivého ¢loveka. ,,Tato premyslivost by mela
vest k tomu, aby se snizovalo mnoZstvi casu na jednotku produkce, a to by mél byt trvaly

trend, ktery nelze uskutecnit bez tvirciho pristupu clovéeka k problému, ktery resi.“ [1]

Budeme-1i hovofit o procesu konstruovani takto, potom i konstruktér stoji pfed fesenim

problémt malych, vétSich i zasadnich. Konstruktéra lze definovat takto:

,, Konstruktér je tviirci pracovnik se znalosti souhrnu specifickych poznatkii, zkuSenosti,
cinnosti a védnich disciplin, jako jsou napr. matematika, fyzika, pruznost a pevnost, me-

chanika, casti stroji, deskriptivni geometrie, technické kresleni aj. *“ 3]

Poznatky a védni discipliny je tfeba rozvijet a aplikovat pfi feSeni technického problé-
mu, kterym nejcastéji byva konstrukéni vyfeSeni vyrobku za ucelem jeho primyslové vy-
roby, pti zadanych technickoekonomickych ukazatelich.

»Konstrukéni proces ma zpravidla tyto faze: zpracovani projektu vyrobku, rozpraco-

vani projektu na sestavy a dale na soucastky do vykresové dokumentace se vSemi nalezi-



UTB ve Zliné, Fakulta technologicka 17

tostmi, jako je rozmerova jednoznacnost, volba jakosti materidlu, drsnost povrchu, povr-

chova tiprava a jiné.

Vyslednymi produkty konstrukcniho procesu je komplexni vykresova dokumentace, ktera
se dale vyuziva pfi zajisténi technické ptipravy vyroby, pro vyrobu soucasti ve vyrob¢é a

dale k jejich montazi do montaznich sestav, z nichz se sklada finalni vyrobek. [3]

1.8 Vstup ¢lovéka do svéta techniky

Maiéme-1i hledat metodicky postup v technické tvorbé€, je nutné analyzovat vzajemny
vztah ,,Clovék < technika* a vytipovat vyvojova staddia tohoto vztahu tak, abychom méli
zakonity vyvoj tohoto vztahu a zplsoby, jakymi je tento vztah ,,élovék <> technika® reali-

zovan. [1]

Pro vétsi porozuméni si uvedeme systémovou analyzu vztahu ,,Clovék <> technika* na

obr. 1.2.

Ipétnd vazba
dits ¢——————~ tedwika obemé
ot / b L
dovek ) — 1dk technika

< tocuika witdho &
" procowniho prosedi

pracovnik technika v osobnim vliv technického
osobni vztch i Y fivotd (v rodiné rozvoje
dovéka k technice a domaamosti)

Obr. 4. Vliv vngjsich podminek a jeho vyvoje [1]

Z analyzy na obr. 1.2 mizeme udélat nasledujici zavéry:

1. Clovék ovliviiuje vyvoj techniky a zp&tnou vazbou technika ovliviiuje Zivotni a pra-
covni podminky ¢lovéka.

2. Technika ptsobi na ¢loveka v urcitych vyvojovych stadiich, a to ve stadiu ditéte, ve
stadiu zaka a ve stadiu pracovnika.

3. Pisobeni techniky si miiZeme rozklasifikovat na troji strukturu, a to: technika obec-
né, technika urc¢itého pracovniho prostiedi a technika v osobnim Zivot¢, pouzivana

V rodin¢, v domacnosti.
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4. Vngjsi podminky, jak vyvoj ¢loveéka, tak i vyvoj techniky. U ¢lovéka potom zalezi
na jeho osobnim vztahu k technice a technicky rozvoj ovlivituje kvalitativni i kvan-

titativni stranku rozvoje techniky. [1]
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2 KONSTRUKCE V TEORII A V PRAXI

2.1 Konstrukce na stiednich primyslovych §kolach strojnickych

Jde spiSe o naznaceni, jakym smérem se vyuka na stiednich Skolach ubira.

Vyuka k technice v soucasné dob¢ za¢ina nepiimo jiz v détstvi vlivem techniky, ktera je

kolem nas. ,,Na zdkladni Skole se vytvari predpoklady k abstraktnimu pochopeni Sirsich

souvislosti mezi poznatky nashromazdenymi v lidském poznani, které jsou utrideny tak, aby

tvorily zaklady pro dalsi stupné vzdeélani, nebo umoznily zakladni orientaci v kazdodenni

praxi Zivota.* [1]

PREDSKOLNI ETAPA

b, ARG
V'

ZAKLADNI $xoLY

UCNOVSKE, STREDNI A YYSOKE SKOLY

POTREBY SPOLECNOSTI

Specializace na humanitni
smér

I

r>t
L

Pfedskolni vycheve Zikladni skolni //I'
ditéte hrov o : vidélani A [
5 4
: i 1 |Specializace na kvalifikaci
¢ pro vyrebui proces
Pozorovdni __' Pozorovdmi
prostiedi i prostiedi 5:
no zdkladé vyssich |\i |
znalosti : Uthovské Skoly
i\l

Pozorovéni prostiedi ma
zékladé vysidich znalosti

Obr. 5. Od piedskolni vychovy po praxi [1]

Ukazme si nyni podstatu a zobecnéni postupu v technické tviir¢i praci na stfedni pri-

myslové Skole strojnické.

= Studenti se od pocatki studia postupné seznamuji v pfedmétech s technikou vyroby

matriali — hutnictvim, zpracovanim kovt.
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= Dalsim cilem je seznamit posluchace s riiznymi obrabécimi stroji jako soustruh, frézka,
obrazecka, bruska, atd. Je tieba pochopit jejich vyuziti v praxi a konstrukéni usporada-

ni stroji. V predmétu ,,dilny* se uci s témito stroji pracovat.

= Dale je se tfeba zamétit na vyuku méticich a kontrolnich pfistrojt, které jsou pro praxi
dilezité. Muzeme tedy rici, ze posluchac je seznamovan predem s vysledky vyrobni
techniky a moznostmi jejiho pouziti v praxi pri vyrobé materidlu a jeho specifickych
Vlastnosti a s technologii vyroby rotacnich i nerotacnich casti stroju. Jako piiklad toho-

to postupu miizeme uvést obr. 6.

Obr. 6. Hrotovy soustruh TOS [1]

= Stroje jsou vedeny jako sestavy. Jejich dalsi soucasti se d€li to tzv. podsestav a vysvét-

luji funk¢ni vyznam téchto sestav. V nasSem piipadé to bude obr. 7.

Obr. 7. Konstrukce koniku [1]

= DalSim postup ukazuje ¢asti strojii, kterych miZe byt v podsestavach n€kolik. V nasem

piipadé¢ to znazorfiuje obr. 8.
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e e e e

Obr. 8. UloZeni hrotu koniku v loziskach [1]

Takto student ziskava predstavu o tom, jak jsou stroje, sestavy a soucasti vzajemn¢ pro-
pojené a pouci o se mechanismech, kter¢ mohou byt univerzalni a tak pouzitelné pro vice
ucelt.

., Miizeme Fici, Ze stavajici vytvorend technika tvori model, podle kterého se posluchaci
uci rozpoznavat vilastnosti techniky a moznosti jejiho vyuziti v praxi a rizné funkcni princi-

py poziti v tomto modelu techniky. “ [1]

2.1.1 Vyznam a tkoly technického kresleni

Technické kresleni — jedna se o dorozumivaci prostiedek mezi konstruktérem a délni-
kem, ktery danou soucast vyrabi. Kazdy vykres musi byt nakreslen podle pfedem danych

pravidel, které musi konstruktér dodrzovat tak, aby jej délnik mohl spravné vyrobit.
Ukoly technického kresleni:
- Rozvijet a udrzovat prostorovou predstavivost.

- Vytvaret asociaci mezi skuteCnym tvarem soucasti a jejim zobrazenim vcetné oko-

tovani a predpisti pfesnosti rozméri, tvaru a polohy.

- Ziskat dovednosti ¢ist i kreslit technicka schémata. [8]

2.1.2 Konstruovani a konstrukéni vypocéty

Hlavni smér vychazejici z technické tvorby je konstrukce. Konstrukce je komplexni
obor zabyvajici se mnoha aspekty vedoucimi ke kone¢né fazi vyrobku. Je tfeba uvazovat

Jiz od za¢atku ze vS§emi moznymi aspekty, které mohou do procesu konstruovani vejit.

KdyZ mame prokreslen navrh sestavy stroje ¢i zatizeni, pfichazi v ivahu dimenzovani
nékterych Casti této sestavy. Je tieba zjistit jaké sily, tlaky, kroutici momenty, vibrace, pri-
hyby, teploty, budou nas stroj namahat, ¢i stroj je bude sam vytvaret. Zde ptrichazi v ivahu
poznatky z mechaniky, pruznosti a pevnosti, které jiz ve skole vytvofili zaklady pro pev-

nostni vypocty htideli, silnosténnych nadob, Sroubt, nosnikti, pruzin atd. Tyto poznatky
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s navodem k pouziti najdeme ve strojnickych tabulkach, které také obsahuji piehled o
normalizovanych fadach Sroubtli, matic, nytii, pruzin, fezl, podlozek, klind a per, pojist-
nych krouzki, femenic, kladek a bubnii, ocelovych lan, fement, lozisek, aj. Strojnické ta-

bulky jsou nedilnou souc¢asti kazdé konstrukéni kancelare. [1]

2.1.3 Konstruovani souéasti

Jako predpoklad bereme, Ze jsme si rozdélili soucasti na normalizované, unifikované a
dodavané v kooperaci. Zvolili jsme je na zakladé vypoctu sil, tlakt atd. a vybrali jsme pod-
le pottebnych rozméra stanovenych vypocty a korigovanych moznostmi danymi normali-
zovanou fadou. Zde je pro konstruktéra jednoznacnost. Je tteba jednotlivé soucastky na-
vrhnout a respektovat pfi tom jejich vzajemnou vazbu. Zde ptichdzi v tivahu stanoveni
rozméru soucastek podle vypoct nebo podle citu, druh opracovani, volba materialu, tepel-

né a jiné zusSlechtovani povrchu, stanoveni toleranci, uréeni druhu svaru aj. (viz. obr. 2.5)

[1]

Obr. 9. Hnaci vieteno [1]

Pro spravné rozhodovani jsou pouzity poznatky jak ze skoly, tak z jiz dosazené praxe,
dale vypocty a normy. Zkusenost konstruktéra umoziuje volit spravné opracovani, které je
funkéné dostacujici a ekonomicky vyhodné. ZkuSenost a nadani konstruktéra se projevuje

rovnéz i v estetickém navrhu stroje jako celku. [1]

2.1.4 Analogie postupu pfi navrhu a vyrobé stroje ¢i zarizeni

Konstruktér pti navrhu nové konstrukce stroje postupuje od konstrukéniho ndvrhu stroje
(KNS) pies prokreslovani sestav stroje (SS) k prokreslovani detailt stroje (D) (obr. 10.).
Vyroba ma obraceny postup pfi realizaci navrZzeného stroje. Nejdiive se vyrabi detaily stro-
je (soucastky — VD), poté se sestavuji do vétSich montaznich celki ¢i pracovnich uzli

(SPU) a nakonec se provadi celkova montaz (NS). [1]

Je tfeba se drzet tohoto postupu a vyvarovat se tak pfipadnym chybam, obzvlasté pti

prokreslovani kontrolnich sestav.
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__Postup pii ndvrhu konstrukce stroje Pracovni postup pfi vyrobé stroje

=]

Obr. 10. Analogie postupu pii navrhu a vyrobé stroje [1]

VyuZiti poznatka posluchaci z jednotlivych predmétii na primyslové Skole

Technické Kkresleni

1.

Nauci se technickému kresleni, tj. popisovat, kotovat, délat fezy, ptifazovat odpo-
vidajici tolerance.

Nauci se zobrazit prostorové vnimani na vykres pomoci pohledli a axonometrie.
Nauci se rozpoznavat charakteristické rysy soucasti a jejich rizné zplisoby navrho-

vani a provadéni.

4. Poznaji rizné spojovaci materialy a soucastky, véetné jejich pouziti a zakompono-
vani do navrh.
5. Seznami se z n¢kolika zplisoby tvorby sestav, jak fiktivnich tak realnych mecha-
nismul.
6. Seznami se s provedenim montaznich vykrest a dilenskych vykresi, se schématy
strojnich zafizeni a problematikou vyuzivani deskriptivy v praxi.
Technologie
1. D4 zakovi ptedstavu o tom, jak se vyrabéji konstrukéni materidly.
2. Popisuje vlastnosti materidlu, jejich oznacovani a ¢lenéni do skupin.
3. Osvétli studentim jak spravné vytvorit technologicky postup.
4. Nauci postupim, kterym se zkousi a mefi, hodnoti vlastnosti materiali.
Fyzika
1. Naucila posluchae rozpoznavat a vyuzivat fyzikalnich zakon a efektii a jednotek,
kterymi se méti hodnoty.
2. Seznamila posluchace s rovnicemi, vyjadiujicimi vztahy mezi ¢asem, silou, hmo-

tou, rychlosti a zrychlenim.
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3. Naucila je skladat a rozkladat sily, nachdzet plisobisté sil, vyuzivat momentd, spo-
citat velikost energie, velikost prace.
4. Seznadmi se S pusobenim tlakl, vztlaku, tfeni a to u téles tuhych, v kapalinach a
plynech.
5. Poznaji vlastnosti tepla, elektromagnetismu, elektiiny, zaklady elektrotechniky,
elektroniky a optiky.
6. Nauci se pracovat s rovnicemi a grafy, které se v technické praxi analogicky vyuzi-
vaji.
Matematika
1. Dala ptedpoklad pro vyuziti matematického aparatu ve vSech prednasenych pied-
métech a z hlediska vyuziti v technice pfedevsim pro:
e zjiStovani potieb spolec¢nosti,
e vyhodnoceni rozdild mezi zndmymi poznatky a novymi poznatky a pro roz-
hodovani k nalezeni optimalni varianty feSenych problémii;
e Vyuzivani technickoekonomickych vypoctl pro technologii a stavbu stroji
a zarizeni;
e vypocty pevnosti a pruznosti, stability, dynamiky, propustnosti tepla a;.
Mechanika
1. Dala posluchac¢tim poznani o piisobeni sil a jejich vlivu na urcity predmét nebo me-
chanismus.
2. Ukazala rozdily v ptisobeni sil statickych a dynamickych na urcité technické sou-

stavy a pfedméty a z toho lze vyvozovat zavéry z hlediska zptsobu pohybu, pev-

nosti a stability namahaného stroje ¢i zatizeni.

Casti strojii

1.

Ptehled o druhu pouzivanych soucastek, moznostech jejich pouziti, vhodnosti pou-
ziti a jejich klasifikaci.
Vyuka k tomu, jak vypocitat pro dané podminky nejvhodnéjsi konstrukci a prove-

deni ¢asti stroji.

Organizace a Fizeni

1.

Ukézala poslucha¢lim na zplisoby organizace a fizeni vyrobnich procest.
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2. Ukézala na to, jak poznatky ekonomie vyuzivat v fizeni a rozhodovani ve vyrobnim

procesu.
Konstrukéni cviceni

1. Seznamuji posluchace s navrhovanim, technickymi propocty, ekonomickymi pro-
pocty, hodnocenim a rozhodovanim o navrzenych variantach a jejich prokreslenim
do dilenskych vykrest.

2. Uci aplikovat teoretické poznatky z jednotlivych pfedméta a prevadét je do navrhi

s praktickym vyuZitim.
Technologicka cvifeni

1. Seznamuji posluchace s navrhovanim nastroji, raznic aj. zafizenim, s technickymi
propocty, ekonomickymi propocty, hodnocenim a rozhodovanim o navrZzenych va-
riantach, prokreslenim téchto varianta do dilenského vykresu, navrhovani technolo-
gického zpiisobu zpracovani materidlu na poZadovanou soucast, navrhem technolo-
gického postupu vyroby, navrzenymi rovnicemi, nastroji, metidly aj.

2. UC¢i navrhovat optimalni technologické postupy pro urCity stanoveny vyrobni pro-

ces urcité soucastky, nebo sestavy stroje.

Uvedena analyza poznatkii neni vyCerpavajicim zplisobem zpracovana. Jejim ucelem je

definovat vystupy vyuky s ohledem na spole¢ny cil vSech piednasenych predmétu. [1]
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2.1.5 Naroky na znalosti konstruktéra

Slinkivs v oblasti rufinni prace v oblasti tviri prdce Spoluprdce s vyrobcem,
fyzika obchodnimi organizacemi,
trie - spoifebitelem
deshigteitnmiegre:omenie 1] METODY PRACE i
1]
i Lrutnost pfi rysovdni Zkusonosti b L
) priry v logickém my3leni RIZENI A PLANOVANI
OBLAST ODBORNYCH KONSTRUKCNICH
T % A T
o Spoluprdce:
-0 le(hnnlt;(gu Yiestrannd vychova - s ostatnimi konstrukiéry
- o konstrukci - technology
- 0 surovindch, materidlu Y ‘ - normalizdtory
- o fidicim procesy IV|VYCHOVA KONSTRUKTERA - ekonomy
-0 e"ehfge'k"ky"h zdrajich v - pracovniky ze zkuebny
- 0 technicko- = - pratovniky ze zdvodd
skonamiskych 0dbornd vychova: PROSTREDKY PRO | | Dottt e e
parameirech vyrobku - ve skole REALIZACI MYSLENEK ustavi a instituci
- 0 moZnostech vyrobce - v kursech A ZKUSENOSTI
realizoval ndvrh - v sebevzdélani KONSTRUKTERA
- 0 moZnostech odbyty 4 ) it aen et resitadh
vyrobku doma - — Yio ‘IWM' i"fs il
i 20 hranicemi VI| TECHNIKA KONSTRUKCNI KANCELARE SRctritklerd

Obr. 11. Naroky na znalosti konstruktéra [1]

2.1.6 Cim se li§i vyuka konstruovani ve §kole od procesu konstruovani v praxi

Tab. 1. Rozdily teorie a praxe [1]

Vyuka konstruovani ve Skole Proces konstruovani v praxi

1. Ve skole je nutné zaka naucit mys- 1. V praxije dan problém, ktery je
let, pouzivat své poznatky a ziskavat nutno vytesit. Navrhy se dale reali-
zkuSenosti. Jsou zadany tlohy bez zuji. Tvorbou novych véci ziskava
realizace, pouze ohodnocené. konstruktér dalsi zkusenosti.

2. Ve Skole se k vypracovani navrhu 2. Konstruktér v praxi vyuziva poznat-
feseni pouzivaji dostupné prostied- k ze Skoly, zkuSenosti z predchaze-
ky. Lze hledat v literatufe, normach jicich praci, poznatky z vystav a ve-
a ucebnicich, radit se spoluzaky a letrhi, spoluprace s jinymi utvary
uciteli. v podniku. Mimo podnik i v zahra-

nic¢i, spoluprace s ostatnimi kon-
struktéry na pracovisti, konzultace

s vedoucim konstruktérem, specidlni
metodické Skoleni konstruktért, aj.
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3. Regeni problémii se tyka predeviim 3. Konstruktér v praxi musi navrhovat
jednodussich sestav a ¢asti strojt. komplexni vyrobni stroje a soucasti

tak jak pozaduje vyroba.

4. Cas k feseni lohy je vymezen 4. Cas feseni ulohy je fadové ve stov-
zhruba v rozsahu desitek hodin kach az tisicich hodin

5. Ve Skole netfeba hledat nové postu- 5. Lze také volit cestu, jiz provéienych
py a poznatky. Jde se v zajetych ko- postupt a zkusenosti, ale pro uspéch
lejich a aplikuji se jiz provétené ve vétsim méfitku se predpoklada
zkuSenosti od konstruktéra v praxi nové navrhy

a metody pro vyrobu.

6. Prostfedky zaka jsou omezeny skol- 6. Prostfedky, které¢ ma konstruktér
nimi pomuickami a prostfedky do- Vv praxi by méli odpovidat nejnovéj-
stupnymi moZnostem zaka $im trenddm, aby byl schopen se

udrzet s dobou. Naklady jdou do
statisict

7. Experimentalni provéfeni vysledka 7. Pokud ptichazi do vyroby nové vé-
prace je minimalni a odpovidd moz- ci, je tfeba ovéfit jejich funk¢nost a
nostem Skoly spolehlivost v budoucim provozu

8. Ohledné materialti potiebnych k 8. Materialové naklady v praxi se po-
realizaci, se ve Skolach vse déje hybuji v rozsahu tisicl az desetitisi-
v mezich dostupnosti papirii a ostat- ct korun. Je to rizny material, mé¢-
nich pomiicek. Néklady na material tici ptistroje, zkusebni zatizeni, aj.
jsou minimalni.

9. Vyrobni naklady jsou na skole za- 9. Vyrobni naklady se v praxi pohybuji
nedbatelné, nebo zadné V rozsahu tisicl az desetitisicti ko-

run. Je dilezité provést prvni navrhy
— prototypy a vyzkouset jejich
funk¢nost, popf. upravit.

10. ZkousSeni navrzenych konstrukci 10. Zkouseni konstrukei v laboratofi

Vv laboratofi nebo v provozu na skole
témé&f neexistuje. Schvalovani vy-
sledki provadi ucitel

nebo v provozu je v praxi nutné. Je
zakladem pro hodnoceni navrhu,
odstranéni zavad a nedostatka a po-
rovnani, zda bylo dosazeno vSech
cilti a spInéno feSenim odstranéni
problému

Z uvedené¢ analyzy vyplyva, Ze vychova ke konstruovani ve skole mé odlisné podminky

od praxe. [1]
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2.2 Konstruovani v praxi

Jak metodicky konstruovat ¢i projektovat? K tomu, jak ma konstruktér kreslit a navrho-
vat musel projit dlouhou cestu, kdy ziskaval své zkuSenosti a poznatky. Tato doba mize
trvat az 15 let. To tezké, je prejit od intuice, ktera ,,tusi a je , nevypocitatelna”,
k logickému definovani podstaty pracovniho postupu tak, aby se tento postup stal opakova-

telnym a na zaklade zkusenosti se mohl dale rozvijet. [2]

U zalinajiciho konstruktéra, ndm metodicky postup usnadni praci s vysvétlovanim, jak
fesit problém. Mladi konstruktéii mohou uspé$né vyuzit ,,Systémovy postup metodického
konstruovani* jako sled operaci, které mohou pti konstruovani stroje Ci zatizeni aplikovat.
Druhym ptedpokladem je to, Ze se nauci rozumét podstaté jednotlivych metod. Tato cesta
zkracuje hledani o 5 az 10 let. [1]

2.2.1 Organizace prace

Organizace prace v procesu konstruovani a projektovani se zabyva disledky nehospo-
darnosti nebo poruchami v navaznosti ¢innosti, jez souviseji s technickou tvorbou. K zave-
deni spravné organizace a vytyCeni cest je tfeba mit urCité schopnosti a znalosti. Kazda
prace ma vzdy né¢jaky ucel a néjaky cil. Vytyceny cil a ucel, ktery dava dilu smysl, nedo-
sahne se obyCejné rdzem a je tieba jej rozdélit na nekolik cilu dil¢ich, kterych dosahujeme

postupné a podfizujeme cili kone¢nému. [1]

Zakladni tfidéni organizace prace z hlediska procest konstruovani a projektovani spoci-

va v organizaci vlastni prace a organizaci prace kolektivu, viz obr. 12.

Organizace prdce

Organizace vlastni prdce Organizace prace kolektivu
v v
Vymezeni systému prvko % Organizace tymové prdce
a vziaht pro feseny problém ]
- -
Metody pro racionalizad Metody pro izeni a organizaci
organizace prace oTTETRg . fymové prdce

Obr. 12. Schéma organizace prace z hlediska projektovani a konstruo-

véni [1]
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2.2.2 Konstrukéni kniha

Je potieba predevsim kviili evidenci konstrukénich véci. Diky této knize lze dohledat
kdo, na ¢em pracoval, kdy a z jakého divodu, popt. druh zakazky. Konstrukéni kniha za-
znamenava veskerou praci konstruktéra. Praci je tfeba oznacCit datumem, nazvem a Cislem

vykresové dokumentace, pod kterym bude navedena do pracovniho procesu. [1]

2.2.3 ZKkuSenosti z praxe

Konstruktér ¢i projektant, ktery méa zdjem ptejit z intuitivniho ptistupu organizace pro-
cesu konstruovani na cilevédomy, metodicky zptsob. Pfi tvofeni je tieba pouzivat novych
napadt, neotielych poznatki. Pokud je vSak konstruktér v tlaku, pouZziva staré zndmé me-
tody konstrukce a ve vyvoji zlstava stat na misté. Vznikaji stresové situace, které brani
vzniku novym metoddm vyroby. ZkuSenosti ukazuji, ze je vhodné postupovat nasledujicim

zpusobem:

1. Udg¢lat si analyzu svych poznatkt a zkuSenosti z teorie a praxe a napsat si je tak, aby je
bylo moZno dopliovat.

2. Uttidit si tyto poznatky a zkuSenosti tak, aby z nich bylo mozné nalézt smér osobniho
zaméfeni v ur€ité oblasti odborné ¢innosti.

3. Stanovit si smér, kterym by bylo ucelné, nutné a prospesné zvySovat si kvalifikaci a
definovat si jednotlivé etapy osobniho vyvoje zvySovani kvalifikace.

4. Jestlize vime, co chceme, mizeme cilevédomé hledat, co je v tomto sméru hotovo a
posoudit, ¢im se to odliSuje od naseho zaméru. Uvedenym postupem jsme si piipravili
osobni metodicky postup zvySovani své kvalifikace se zamétenim praktického vyuziti
dosazenych poznatku a zkuSenosti. To je nejistéjsi cesta k prekonani ,,bariéry strachu®.

5. Aplikujeme a zdokonalujeme jiz zpracované metodické postupy na nase podminky,
definované problémy a cile, které mame dosahnout.

6. Dosazené nové poznatky zobecnime pro dals$i pouziti v nasi praxi a pokud mozno zve-

fejnime. [3]
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2.2.4 Podstata a cile metodické prace v procesu konstruovani

Véda objevuje zékonitosti jevil, procesu, Cinnosti. Zakladem takovéto zakonitosti je opa-
kovatelnost jevii. Pro budouci vyvoj je dobré si ujasnit, kde a jaké jevy se opakuji a na
tomto zaklad¢ stanovit pfedpokladané mista vyskytu. S GspéSnym zaclenénim tohoto po-
stupu do pracovniho procesu vzniké velka tispora ¢asu a penéz. Jevy je tfeba uspotadat tak,

jak se vyskytuji v konstrukci.

Pfi metodickém konstruovani je cilem nalézt takové feSeni vztahti mezi prvky zkouma-
né¢ho systému, abychom zkratili plan prace v Case t 0 At a uvazované investice | snizili o
Al. MiZeme zjednodusené predpokladat, Ze klasické konstrukéni feSeni problému probiha
piimkové z bodu A do bodu D podle obrazku (obr. 13.). Na této cesté se postupné dopra-

covavame nového, vyssiho poznani, az je v bodé D problém vyiesen. [5]

4
: =
SA - systémovd analyza problému al - Ospora investic pFi Feeni problému
R - realizace konstrukiniho procesu 1 - celkovy Eas k FeSeni problému
at - tasovd uspora pii feSeni problému | - investice potfebné pti feseni problému

Obr. 13. Schéma klasického a metodického konstruovani [1]

Pti metodickém konstruovani provadime z bodu A do bodu B systémovou analyzu,
V niZ si ujasnime problém, ktery mame fesit, cile, kterych madme dosahnout a organizacni
postup feSeni problému. Potom miZeme velmi rychle postupovat v konstrukénim feSeni
problému z bodu B do bodu C a usetfit cas At a investice AL. Poucenim by mélo byt, ze
zdanlivé zpozdéni feSeni v bod¢ B az E proti klasickému postupu, bude v konstruovani

prekonano a Ze lze jisté¢ dosahnout efektu ve vyuziti ¢asu a investic. [5]
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2.2.5 Uvod do védeckého konstruovani

Dalsi jev, ktery vstupuje do vSeobecné konstrukce je fyzika, jenz se zabyva obecnymi

vlastnostmi latek.

Technické védy toto poznani vyuzivaji a aplikuji do tvorby technickych vyrobka. Stu-
pen abstrakce a exaktnosti fyzikalnich poznatki je aplikovan ve funkci a principu vyrobku.

Z fyziky zaroven vychazeji nejobecnéjsi metodické pistupy k procesu konstruovani. [2]

V tomto procesu maji zékladni vyznam ,,véty o zachovani hmoty a energie®, které¢ vé-

decky vyjadtuji kazdodenni zkuSenost ,,z ni¢eho nic neni*.

Za vyznamnou pro dal$i technicky rozvoj mizeme povazovat vétu z termodynamiky,
ktera se oznacuje jako ,,véta o entropii®. Slovo entropie je feckého piivodu a znamena
~preména‘“. V termodynamice pfedstavuje entropie miru ,,neusporadanosti systému.
Hlavni tlohou konstruktéra a projektantli je tedy sniZzovat tuto ,,entropii®. M¢li by tvofit
néco nového, nepoznaného, ale do urcité miry Cerpat z jiz objevenych a zavedenych po-
znatkd. K poznani cest o tnosné mife ,,neuspofadanosti®, ,,entropie techniky* jsou ne-
zbytné nové cesty a nové pohledy na rozvoj techniky a o ty se pokousi autor ve védeckém

konstruovani — konstruologii.

Konstruologie fesi problémy vyplyvajici z vysledkii techniky, vytvorenych jako umeélé
struktury €1 makrosystémy a systémy, kterymi jsou vyrobni zavody, soustavy stroji a sou-
stavy zafizeni, jednotlivé stroje a zafizeni. Zkouma jejich vzajemné vztahy a vlivy, jimiz
pusobi kladné ¢i zaporné€ na vlastni rozvoj techniky, ptirodni struktury a na Zivotni prostie-
di a zivotni styl spole¢nosti. Tyto vztahy a vlivy hodnoti, klasifikuje, tfidi, hled4 opakova-
telnosti a zékonitosti podle jejich ucinku, pfi¢innych a naslednych vztaht a jevi. vytvari
zasady vyplivajici z poznani jednotlivych védnich disciplin, které se podileji na feSeni
technického dila, kterymi se nové technologické dilo pozménuje pfi svém vzniku tak, aby
se odstranily negace, jimiz by byla porusovana rovnovaha Zivotného prostiedi a Zivotniho
stylu spole¢nosti. Konstruologie obsahuje metodické nastroje pro fizeni velkych tymi
s odborniky diametralné odliSnych profesi pii feSeni problémil rozvoje techniky, Zivotniho

prostiedi a zivotniho stylu spole¢nosti. [2]
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2.2.6 Védeckotechnicky rozvoj a konstruologie

Védeckotechnicky rozvoj jako proces ve svych disledcich ma vliv na intenzivni vyvoj,
nové sméry a realizaci technickych strojl, zafizeni a pfistroji, kterd stale vice ovliviuji

zivot a zivotni prostfedi celé spoleCnosti.

ProtoZe se na realizaci koncepce technickych dél a vyrobku podili piedev§im konstruk-
téfi a projektanti, ktefi jsou na poc¢atku inovace a jejiho teoretického a technického zpra-
covani, tak i jejtho materidlniho zhmotnéni, voli fyzikalni zakony a zptsob jejich aplikace,
ktera se projevuje ve funkci piistroje, stroje ¢i zafizeni a dale i v jeho spolehlivosti, per-
spektivnosti vyuZiti, je zde ale také zarodek podilu mezi klady a zépory, kterymi se bude

navrzena technologie ¢i vyrobek projevovat vici zivotnimu prostiedi.

Védeckotechnicky rozvoj se v soucasné dobé hodnoti predevsim z politickych a eko-

nomickych hledisek, ktera se tykaji naptiklad:

e zvySeni produktivity prace,

e Uspory energie, surovin, nakladd, ¢asu;

e hledani novych zdroji obzivy v ndvaznosti na rostouci pocet obyvatel této pla-
nety a nutnosti zvySovat zivotni uroven spole¢nosti;

e aj. hlediska v¢etn¢ vojenskych — obrannych.

Lze fici, Ze védeckotechnicky rozvoj je nutno komplexné a dusledné analyzovat jako ob-
jekt ovliviiujici zdsadn€ vyvoj etapy, v niz zijeme, s vyhledem pro etapu, V niz budou zit
dalsi generace. Slabsi ¢ast této analyzy tvofi pfedevsim sféra vlivii technického rozvoje a
jeho dusledki na zivou 1 nezivou piirodu. Schématicky si tento proces mizeme znazornit

na obr. 14. [2]

Faktory a vlivy vstupujid VIR jako proces
do VIR

s charakteristickymi vstuoy z VIR
y Gnnostmi, jim s g o
odpovidajf urdté a nehmotné
zdkonitosti

Lpémd vazba ve VIR, kterd md vliv na rozvoj
ndrodniho i celosvétového hospoda¥stvi

Obr. 14. Védeckotechnicky rozvoj (VTR) jako systém [1]
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Objektivni fizeni tohoto slozitého procesu je mozné jen tehdy, bude-li zajisténo dostatec-
nym poctem kvalifikovanych pracovnikl s ujasnénou koncepci toho, co hledaji, za jakym

ucelem a s jakymi cili. [2]
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3 MODERNI 2D A 3D KONSTRUKCE

3.1 Vstup PC do svéta technického kresleni

Pro 2. polovinu 20. stol. se stalo charakteristickym rysem zapojeni vypocetni techniky.
Mezi prvni zarodky modernich technologii se daji povazovat pokusy se zobrazovanim gra-
fiky (na MIT — Massachusetts Institute of Technology). V 60. Letech zacali odbornici
Z MIT vyrabét hardware 1 software pro tvorbu grafiky. Od 70. let jsou vyvijeny grafické

systémy a od 80. let se dostavaji do osobnich pocitact.

Po vétsiho povédomi se dostava pojem CAD (Computer Aided Design). S jeho vyvojem
se usnadfiuje rutinni prace konstruktéra pro vytvoreni geometrického modelu navrhované-

ho objektu. [11]

3.2 Trendy v CAD technologiich

Vyrobni spole¢nosti dnes jiz bézné vyuzivaji vyhody, které jim pfinasi moznost navr-
hovani vlastnich vyrobkl v prosttedi 3D. V kazdodennich konstruk¢nich postupech vsak
zéaroven hraji kliCovou roli i jejich 2D navrhové nastroje. Dalsi vyzva spociva v zapracova-
ni pozadavkli koncovych zakaznikl na stale komplikovanéjsi produkty obsahujici riznoro-
dé soucasti. Jednim z klicovych tkolt pro vyrobni firmy je proto integrace 2D a 3D kon-
struk¢nich procesi s cilem uvadét na trh nové a inovativn€jsi vyrobky v co mozna nejkrat-
Sim Case. Jako feSeni pozadavku na integraci mechanickych, elektronickych a softwaro-
vych komponent do svych stale slozitéjSich produktl pak dnes vyrobci stale vice vyuzivaji

tzv. mechatronicky ptistup. [6]

3.2.1 2D a 3D spolecné

V soucasném ekonomickém prostfedi se vyrobni spolenosti snazi vyrovnat
S konkurenci ptedev§im zvySovanim produktivity, avSak bez nutnosti velkych investic do
novych technologii. Pro tyto spole¢nosti hraji velmi diileZitou roli v produktovém navrho-
vani a vyvoji jak 2D, tak 3D technologie. Proto v soucasnosti nejde o to, jak kompletné
nahradit 2D néstroje 3D feSenimi, ale o vhodnou kombinaci obou svétli. Ve skute¢nosti 75
% vyrobnich spolecnosti vyuZiva nastroje pro 2D navrhovéani pro své kazdodenni ukoly.
Vétsina pramyslovych vyrobcet a spotiebitelskych firem sice vyuziva 3D nastrojii pro Spic-
kové navrhovani, ale v oblasti tvorby vykresti a ke spolupraci se zdkazniky a dodavateli

stale vyuzivaji vyrobni vykresy ve 2D. [6]
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Pokud je zvolen spravny software, neni zde prostor pro obavy. Konstruktér mize pra-
covat v modernim 3D prostiedi. Soucasti softwarovych balickt, ale byvaji i programy pro
tvorbu 2D technické dokumentace. Proto lze vyvijet pomoci nové technologie, ale zaroven

zpétné pracovat se star§imi dokumenty.

Obr. 15. Vétsina firem dnes pfi vyvoji vyuziva 2D i 3D

prostiedi [6]

3.2.2 Kombinace 2D a 3D prostiedi

NejlepSim feSenim je integrace jak 2D tak 3D prostfedi. Je mozno pracovat ve 2D, ale
zaroven prechazet na nové, moderné;jsi technologie. Mnoho konstrukénich programi obsa-
huje nastroje pro snadné ptevedeni 2D do 3D. Konstruktér se tak nemusi zabyvat ptekres-

lovanim jiz existujici dokumentace a vénovat se své praci.

Ve svété navrhovani dnes neni vSe jen 2D nebo jen 3D. Vyrobni spole¢nosti navrhuji ve
vice ¢i méné hybridnim prostiedi, kdy vyuZivaji to nejlepsi z obou svéti. Je vSak dilezité,
aby je vyuZzivaly s cilem vys$$i produktivity, nizsiho rizika chybovosti a efektivni komuni-
kace se zdkazniky a partnery. Diky integraci 2D a 3D konstrukénich procest, kterd je sou-
casti nejnoveéjsi verze produkti Autodesk Inventor, mohou uzivatelé vytvofit prostiedi

s maximalni hodnotou. [6]
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3.2.3 Zachrani nas CAD?

Drtive bylo naprostou samoziejmosti, ze konstruktéti pouzivaly tuzky a rysovaci prkna.
Dnes je pro vétSinu konstruktéri samoziejmosti pouzivani CAD systému. Efektivitu prace

ale Ize stale zvySovat, a to i pfes pouziti zmifiovanych CAD technologii.

Na zaklad¢ zkuSenosti z mnoha ¢eskych firem Ize definovat nésledujici oblasti, kde je

zietelny prostor pro ¢asto vyrazné zvysSeni intenzity vyvojového procesu:

- zlepSeni znalosti pouzivaného CAD systému
- normalizace a standardizace (jednotnd metodika) vyvojovych praci
- opakované pouziti existujicich dild, tedy dat a znalosti

- fizeni vyvoje vyrobku na principech projektového managementu [9]

3.2.4 ZlepsSeni znalosti pouZivaného CAD systému

V dnesni dobé uz se zavadé¢ji vyuky 3D konstrukénich programt do osnov uciva odbor-
nych Skol. Dfive méli lidé zacinajici s témito programy k dispozici pouze néjaka tvodni
Skoleni, popf. samostudium. Programy se vSak stale zdokonaluji a proto je bézna aktuali-
zace firemniho CAD pracovisté, ne vzdy to ale plati pro znalosti konstruktérii. Pokud chce
tedy firma prosperovat co nejvice ze své inovace CAD pracovisté, musi upfit vyznamnou
pozornost na fadné vzdélani pracovnika. Nejlépe je se ubrat cestou zjisténi urovné znalosti
jednotlivych pracovniku a na zakladé vysledkii navrhnout nejrozumné;jsi variantu skoleni a

to podle rozdé€leni uloh v tymu. [9]

3.2.5 Normalizace a standardizace vyvojovych praci

Pro Gsp&$nou konstrukéni kancelar/tym je také nutné zvolit pravidla, ktera se budou ty-
kat vSech c¢lenli. V praxi se mlize jednat o pojmenovavani souborti a vykrest a parametra,

které vstupuji do kusovnikl a rohovych razitek. [9]
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Obr. 16. Kvalitni vedeni projektovych tymu je jednou z cest, jak zkra-

tit Cas potfebny na vyvoj a ptipravu vyroby nového vyrobku. [9]

3.3 Prechod z 2D kresleni na 3D modelovani

Pti pirechodu na 3D nemusi byt stara data ztracena. Pomoci novych 3D programi lze

pracovat se 2D 1 3D daty zaroven ¢i ze 2D vykrest vytvoftit prostorovy model.

Pro jakékoliv zaznamenani vyrobku se vét§inou pouziva vykres, predstavujici 2D vyjad-
feni. Aby konstruktér mohl v modernich programech vytvofiit 2D vykres, ktery pottebuje,
musi napied nakreslit 3D model, ktery je nositelem vSech potfebnych informaci a z néj
kdyz mtiZze konstruktér nakreslit pfimo vykres. V nasledujicich kapitolach je tento problém

osvétlen. [7]

3.3.1 Produktivita

vvvvvv

je pravda, Ze prokreslit detail mize trvat dny, moznd i tydny. Vytvofit ale vykres trva
v fadu sekund. Mizeme vSak vytvofit soucést, kterou lze pouzit v jinych sestavach a tak se
nam znaén¢ zkracuje doba kresleni. Mnozi fikaji, ze nakreslit vykres musi byt rychlejsi nez

kreslit prostorovy model. Ano tohle plati u jednoduchych modelt typu — kostka, koule,...

vvvvvv
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Jak bylo zminéno vyse, jiz vytvofeny model lze pouzit pro dalsi sestavy, projekty ale i
pro navazujici aplikace typu — 3D pevnostni analyzy metodou kone¢né prvkovou, nebo pro
CAM systémy, které definuji praci obrabécich stroji. Neni nutné tedy soucasti prekreslo-
vat, znacn¢ se tak urychli jednotlivé procesy vyroby. Dalsi vyhodou je, ze jakakoliv zmé-
na, kterou provede konstruktér, se pomoci serverovych nastaveb téchto programi, okamzi-

té ohlasi jak vypoctari, tak technologovi. [7]

3.3.2 Prototypy, marketing

Dalsi nespornou vyhodou 3D modelovani je ndzornost. Ta ndm umozni okamzité na
monitoru vidét, kde ndm co nepasuje, kde mizou vznikat kolize, které diry nam licuji, jest-
li je vSude dostatecny ptistup z hlediska montdze. Odstrani tak ¢asteCné nutnost vyroby

prototypt a zredukuje vyskyt chyb na minimum.

Tyto programy také obsahuji riizné nastroje pro tvorbu nazornych prezentaci, popt. vi-
dei. Na soucasti miizeme natahnout textury povrchii, umistit je napf. na stdl a vytvofit real-
nou fotografii jak bude vyrobek vypadat diive, nez je opravdu vyroben. Dale je mozné
pracovat s HTML kody, vytvaret interaktivni 3D modely pfimo na internet, nebo dodavat

partnerum nebo servisu aktualizovatelné kusovniky. [7]

3.3.3 Prace na stavajicich projektech

Pokud se firma rozhodne investovat do komplexniho 3D CAD sytému, tak fesi jak co
nejpohodInéji piejit na novy systém. Projekty jiz vytvofené je dale mozné spravovat v pi-
vodnim 2D systému. Pokud se tak konstruktér neciti na plny piechod do 3D prosttedi miize
vyuzit standartnich 2D vystupti jako DXF nebo DWG. Prace s takto vytvoienymi vykresy
je otazkou chvilky. Navic obsahuji 3D programy podrobné privodce, které provedou uzi-
vatele jednotlivymi body pfenosu dat. Tyto data se mohou tykat napt. jednotek, typt car,
typl Sraf, barev, textl atd. Pokud je potfeba nastavit ptenosy pro vice druhti vstupnich dat,

je mozné si je jednotlivé nakonfigurovat a ulozit.

Pokud se uzivatel rozhodne plné vyuzivat 3D prostfedi mize pouzit tzv. hybridni mode-
lovani. Pracuje plné¢ v 3D prostiedi, ale zarovenn mize pouzivat 2D vykresy. U jedno-
vychozi 2D vykresy. Vysledna sestava se pak sklada z téchto dili. 2D vykresu je mozné
kdykoliv vytvotit 3D model a v sestavé jej nahradit. [7]
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3.3.4 Priace na novych projektech

Projekty je lepsi vytvaret piimo ve 3D prostiedi. Je mozné, ze diky tomuto piechodu na
Cas klesne produktivita. Po “zaziti systému* (zalezi na uzivateli, za jak dlouho se adaptuje

na nové prostiedi) se produktivita vraci nejen na stejnou troven, ale i vyrazné vzroste.

Samoziejmé, ze 1 u novych projekti Ize pouzivat hybridni modelovani, kde budou od-

kazy na 2D vykresy. [7]

3.3.5 Povéry a myty o 2D a 3D
Na zavér bych rad vyvratil nékolik myta, které se traduji o 3D modelovani.
"3D je drahé."

Potizovaci ndklady jsou skute¢né vyssi nez u 2D systémd, ale praxi je dokazana eko-

nomicka navratnost investici a mnohem vyssi produktivita. [7]
"Nasi konstruktéri mysli ve 2D, ne ve 3D."

Pro kazdého Clovéka je pifirozené, od narozeni, vnimat svét ve 3D. Kreslit ve 2D je
schopnost, kterou se musime béhem zivota naucit. VSechny pfedmeéty jsou totiz prostorové
a tak se musime naucit je rozkreslovat do pudorysu, narysu a bokorysu. To samé, kdyz
dostane konstruktér cizi vykres a musi si v hlavé z jednotlivych pohledu poskladat prosto-
rovy obraz soucasti tak, aby ziskal celkovou pfedstavu o tvaru a funkci. Vyplyva z toho

tedy, ze 3D kresleni je pro ¢lovéka daleko piirozené€jsi nez 2D. [7]
"Je tezké naucit se pouzivat 3D."

Pro tyto ucely existuje cela fada cilenych Skoleni, kde se uzivatel¢ rychle sezndmi s pro-
sttedim a pouZzivanim nového softwaru. 3D modelovani a ndzornost umoziuji rychlé osvo-
jeni technik. Dobry konstruktér pti prechodu do 3D ziskavd béhem nékolika malo tydnu
svou predchozi produktivitu, kterd dale roste. 3D je také daleko bliz$i realnym postuplim

vyroby. [7]
"2D je rychlejsi v tvorbe vykresii nez 3D."

Dftive bylo nutné vytvatfet z 3D modelt vykresovou dokumentaci, coz bylo ¢asto kame-
nem urazu. V soucasné dobé muze konstruktér vytvaret 3D modely a z nich generovat po-
ttebné vykresy, a to minimalné stejné rychle jako kdyz zkuSeny uzivatel kresli vykresy
ptimo v 2D CAD. Jakékoliv zména jde provést ptimo v modelu a na vykresu se projevi

automaticky. Se zvySujici se narocnosti sestavy se zvysuje pomer slozitosti 3D/2D. [7]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 MOZNOSTI VYUZITI SW. INVENTOR PRO TVORBU
PODPURNE DOKUMENTACE

Program Autodesk Inventor obsahuje v zakladu nastavbu/modul s nazvem Inventor Studio,

O ¢C

které slouzi prevazné k tvorbé prezentaCnich obrazki, tzv. “renderi® a jak jednoduchych
tak slozité¢jSich animaci.

V této kapitole jsem se zaméfil na oblast tvorby prezentacnich obrazki (renderil), které
jsou vybornym pomocnikem, jak prezentovat svou praci. Jedna se o dnes velmi popularni

3D rendery, u nichz lze ndzorné ukazat, jak ndmi vytvofena soucdst, nebo sestava bude

vypadat ve skute¢nosti.

Tuto néastavbu nelze pfirovnavat k nejvyspélejSim 3D programtiim na trhu. Pro ukézku vy-
robkli v prezentacich nebo na webovych strankach je Inventor Studio pIn€ dostacujicim a

dostupnym nastrojem.

Nastavba poskytuje n€kolik nastroji k tomu, aby se vysledny render co nejvice podobal

skutecnosti. Tyto néstroje se fadi do kategorie “scéna“ a jsou nasledujici:

- Styly povrchu
- Styly osvétleni
- Styly scén

- Kamera

- Mistni svétla

V nasledujicich podkapitolach si rozebereme jednotlivé nastroje a to formou manuald, pod-

le kterych lze v Inventor Studiu dale pracovat.

JelikoZ se jedna o modul, ktery je soucasti konstruk¢éniho programu, je tato prace
klasifikovana jako rozsifeni znalosti a proto je predpokladana zakladni znalost prace

v sw. Autodesk Inventor!
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4.1 Zacdiname

Pro praci v Inventor Studiu je nutné mit vytvofenou soucast, popf. sestavu, se kterou

chceme dale pracovat. Lze vSak také zacit novou soucasti/sestavou.

- Domi — Novy — Sestava/Soucast

- Domu — Oteviit — Oteviit

(Obr. 173)
(obr. 17b)

I@I@ Nowy
[ now ’ [ N
Wytvoif soubor ze seznamu Sablon.
E Oteviit ’
% Sestava
E UloZit 3
g UloZit jako 3
Soucist
= Exportovat
Prezentace
2 Sprava 3 6)@
iVlastnosti
. Server
l aplikace 3
Vault
@ Tisk 4
N
Zawfit 3
(g
| MozZnosti | Ukonéit aplikaci Irwentor|

Cyres >
@ Oteviit ’
E Uloit ]
ﬁ UloZit jako k
= Exportovat P
I% Sprava 3
iViastnosti
. Server
l aplikace ]
Vault
@ Tisk [
S
Zavrit ]
[

Otevrit

Otevrit
Oitevfe soubor aplikace Inventor nebo jiné
typy scuberd CAD.

Oteviit z Obsahového centra
Otevfe soubor z Obsahovéhe centra,

&
Otevrit z aplikace Vault

[' L Otevie soubor z aplikace Vault.

| MozZnosti | Ukondit aplikaci Inventor

Obr. 17. a - Nova soucast/sestava

4.1.1 Inventor Studio — prvni spusténi

b - Otevrit

Pokud mame uspésné otevienou nebo nové vytvotfenou soucast/sestavu, mizeme spustit

Inventor Studio:

- Pdas karet Nastroje — Inventor Studio

ID-edaa Bi- =

Autodesk Inventor 2011  Inventor Studio

Sestaveni N&wh Model Kontrola [RERGCEE Spréava  Pohled

Q i —— [ Uhel i - B Piizplsobit @ Makra
. i) Smycka . = Propajen
Inventor| AEC Vzdalenost MoZnosti  Mastaveni
‘ Studio |Exchange g Plocha | aplikace dokumentu s Dopliky
| Zastek Méit » Moznosti +

Systémové prostiedi  Vault

S editorvea

‘ Schranka

Zaciname

Vit Najit
s upfesnénim *

komponentu
Najit

Obr. 18. Spusténi Inventor Studio



UTB ve Zliné, Fakulta technologicka 43

4.1.2 Zakladni nabidka - SCENA

Po spusténi nastavby se dostaneme do jeho prostfedi, kde se nachéazeji zdkladni ovladaci
prvky pro préci s rendery a animacemi. Nas bude v této kapitole zajimat pouze ¢ast s ozna-
cenim “scéna‘ (obr. 19.), kterd slouzi pro nastaveni vSech parametrti tak, aby bylo mozno

vytvoftit, neboli — vyrendrovat, novy obrazek soucasti/sestavy.

[l e X L Autodesk Inventor 2011  Inventor Studio

Sestaveni Nawh Model Kontrola Nastroje Sprava Pohled  Systémové prostiedi  Vault  Zadiname [EEERGHE-UT

. @ Styly povrchu Kamera & @ Komponenty J;& Parametry Q} Svétlo J
W o @ J

¥ s TN @ [ B -
o Styly osvétleni Mistni svétla | . Utlum Poloh. rep. Twirce videa
Rendrovani Zobrazit | Rendrovani| oy g Casovd osa \a’> v P E Oblibené | Ukondit aplikaci

obrazku  posledni animace @ Styly scén animace @9 Vazby %‘b Kamera parametry | Inventor Studio

‘ Rendrovani Scéna Animovat | Sprava | Konec _

Obr. 19. Nastroje SCENA

4.2 Styly povrchu

| Styly povrchu | Kamera

i Styly osvétleni | Mistni svétla

@ Styly scén

Scéna

Obr. 20. Styly povrchu

Jako prvni Ize na kazdé jednotlivé soucasti nastavit vlastnosti jeho povrchu, tzn., jak bude
povrch soucasti vypadat na vysledném renderu. Zalezi na tom, jaky povrch vybereme
Vv zéloZce - barva. Takto vybrany povrch jiz ma néjaké vychozi vlastnosti dané¢ SW. Inven-
tor. Pokud ale potfebujeme nadefinovat své vlastnosti povrchu, miizeme upravit stavajici,

nebo vytvofit svlij vlastni povrch. V obou piipadech se postupuje stejné.
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4.2.1 Zakladni nastaveni

R é, :ﬁ ﬁ' 55? Zakladni |Odlesk | Meprihlednost | Mapa rozptﬁenl‘l i)

Kategorie

[#-{J) Dfevo, korek atd.
[-{) Excteriér

EJ Guma

Eh Kovy Barva
-0 Kémen
{a Plasticka hmota Okalni
@ Pokoveni
E:' PTFE Rozptylend
B-(J) Sklo, palykarbonat

OdraZena

Vyzarujici

[T Zobrazit vnitni plochy

Inpertovat Uoat_) [ vichoa

Obr. 21. Styly povrchu - Zakladni

1. Své vytvorené, nebo zakladni styly lze fadit do kategorii. Miizeme pouzit jiz vytvo-

fené kategorie, popt. si vytvofit vlastni a do téch rozd€lovat své, nadefinované po-

vrchy.

2. Lze zvolit své vlastni barvy a to hned ve ¢tyfech moZznostech

Okolni (zdkladni barva pfi nepiimém zdroji svétla)
Rozptylena (barva rozptylend na povrchu pod pfimym svétlem)
Odrazend (barva odrazena pii nasviceni scény)

Vyzatujici (barva, kdyz je soucast zdrojem svétla)

3. Pokud chceme vidét dovniti soucasti, lze zaskrtnout — Zobrazit vnitini plochy
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% | G| 8| || [28dadni| Odesk [Neprihiednost | Mapa rozptiteni | | (Il [ Knihowny A I Toire: e e
= Lesklost 1 m Content Center Files
Dfeva, korek atd. - . 5
1) Excteriér 3 0 H
12 Guma H D ‘
% KKZ:’EH 0% 100 % 2 bumpmaps surfaces card Millennium  Presentation
12 Plasticks hmota ] Pousit obrazek odlesku '
Pokoveni <
% i Cilsers PubliciDocument= Autodesklinventor — T
1) Sk, polykarbonat w d k%
{2 Tekuting . .
) Textura presentatio..  Sky Winterday
12 vinyl
12 vzory il
o~ eaz
« m G
Mahled neni dostupny
Nazev == =
souboru:
Soubory typu: | Véechny padporované soubory ("bmp; “jpg: “ipes =
(ot [Cvigwa ] [Cromo |

Obr. 22. Styly povrchu - Odlesk

1. Lesklost urcuje schopnost soucasti/nadefinované barvy odrazet okolni svétlo. Napf.
pro chromované ¢asti, kde se zda vychozi lesklost nevyhovujici, ji 1ze zvysit/snizit
na pozadovanou uroven v rozmezi 0 — 100 %.

2. Podle zvolené urovné odlesku se na povrchu odrazi pireddefinovany obraz. Tento

1ze zménit:
- Pouzit obrdzek odlesku — Otevrit

Vybrat Ize s obrazii nabizenych samotnym programem, popf. nahrat svij vlastni

obraz.

Q
A\

Obr. 23. Sroub — odlesk
(pozink.)
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4.2.3 Nepriihlednost a Lom svétla

7-1_7) Dfeva, korek atd.
H-{) Exteriér

7-{2) Guma

H-{C5) Kovy

]--IEJ Kamen

H-1_7) Plastickd hmota
1.2 Pokoveni

H-{2) PTFE

F-{) Sklo, polykarbonat
H-{27) Tekutiny

]--IEJ Textura

H-1.3) Vinyl

£
£
[
[
E
£
£
£
[
[
E
£
£
4

113 Vzory

Mmoo ar

&

d

Meprdhlednost

1.

Lom svétla

2.

U

1,0

[ Uzt

|| Vychozi H Hotovo

Obr. 24. Nastaveni nepruhlednosti

1. Pokud pottebujeme soucést zpruhlednit z diivodt danych vlastnosti materialu, 1ze

nastavit nepruhlednost v rozmezi 0 — 100%.

Obr. 25. Cast nastroje vyrobena z PC
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4.2.4

Kazdy, z ¢asti prihledny material ma své vlastnosti lomu svétla, proto l1ze nastavit
tzv. index lomu svétla v rozmezi 1 — 3. To se pak vyznamné projevi na vysledném
renderu, kdy pii hodnoté 1, je pfes prihledny material bez problému vidét. Pii hod-
not¢ 3, se svétlo na povrchu vyrazné lame, a proto material spise svétlo odrazi.

Inventor Studio nabizi nékolik pfedefinovanych indexti lomu svétla jako napf.

vzduch, voda, sklo, ...

Rozptyleni textur

Kazdy material musi mit nastavenou jak barvu, tak svou vlastni texturu, aby mohl

na vysledném renderu, vypadat jako ve skutecnosti. Staci, zaskrtnou — Pouzit obra-

zek textury a nasledné pomoci ikony — Otevrit , zvolit vyhovujici texturu. Pro-

gram Inventor ma v zékladu nékolik textur na vybér, lze vSak stahnout nebo vytvo-

fit textury své.

TR aiadni Mapa rozptyleni | | »
7| | &7 | zékadni | odesk | Neprahlednast | Mapa rozptyient [« ]| I [y g.hmy Ermrean [P s m
o Content Center Files
v
@ Forcelin g, [¥] Pouit obrazek textury ~
@ Purpurov Cr\Jsers\PubliciDocuments\Autodesk\inventor : m
@ Rbjova : |
i g i;ij:;:: finik - 5061 102 124 148 m 23
@ Vichoz®
-~ Zelend 1.
@ Zelend (matnd)
- Zelena (&ra)
@ Zreado |=
@ fons E 532 AlloySand2 AlloySand2.. Asphal2  Asphalt3
@ Cervend MEfitko

i@ Cervena (jasna) il
ST 0 EAE=N
Nahled nenf dostupny
fCompositz 2] -

(st [Cvigwd | [rowo |

1% 100 % 1000 % Nazev
2. soubon

Otogeni Soubory bypu: | VBechny podporované soubory (*bmp; “ipg: *ipe v |

0 Soubor A
180 0 +180 3

2.

3.

Obr. 26. Nastaveni textury povrchu

Meritko 1ze pouzit v zavislosti na velikosti objektu, na ktery chceme texturu apli-
kovat. Pokud soucést napt. obsahuje velkou plochu — lze métitko zvétsit, aby se
textura piili§ mnohokrat na povrchu neopakovala. Stejnym zplisobem métitko 1ze i
zmenSovat.

Jedna se o prosté otdceni textury na povrchu v rozsahu 360°.
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Obr. 27. Simulace povrchu s uhlikovych vldken (karbon)

4.2.5 Mapovani hrboli/reliéfa

' Styly povrchu

o (7 [58] [ < fieni | Mapa brbol e i
&R ||| | eprdhednost | mopa romptfieni] Mara frbcks @ Knihovny Oblast hledén’: | bumpmaps - @ mEr
) Dfeve, korekot,» || [¥)Pousitcbrézsk hrbola stepé ko tevtra 7 | | (] Content Center Files )
) Exteriér
) Guma E| | CiUsersPublicibocumentsiAutodeskiinventor £ (&) . -
::::'n‘;n = =17 -~ IR AlloySand2... Asphatt2_.. BlueTiles_.. Cerbon_03.. Cardboard..
=
) Plastickd hmota [ et 100
L) Pokoveni 7§ xy,
O PTFE a3 - B g / BB
5 sk, polykarbondt i-rxs S ia=a
el = alerad “ ==
() Tekutiny | 2 . .
) Textura . 100 % CARPTBLU... CMU_Runn... CMU_Split... CMU Split_... Concrete B...
2 vinyl Mefitka
1y o
= S D 00| o NN
] ] " i ] i
Nahled nen’ dostupny B ﬂ‘i S : A
1% 100 % 1000 % Nazev -
souboru
Otodeni Soubory typu: | Véschny podporavané soubory (*bmp: “ipa: “ipec
o Soubor Uit
-130 L] +180 4

ezt (v o] oron.

Obr. 28. Mapovani hrbola
1. Pro realné zobrazeni struktury povrchu, lze v Inventor Studiu zvolit tzv. — Mapu
hrbolii. Jedna se o prosté zobrazeni reliéfu povrchu

- Pouzit obrazek hrbolu — Oftevrit

Z nabidky lze opét vybrat z jiz nadefinovanych map, popf. vytvofit/stdhnout si své

vlastni mapy.
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2. Mira struktury oznacuje v procentech, nakolik bude reliéf vystupovat
z povrchu do prostoru — vysku hrbold. Hrboly lze téZ “invertovat®, (e
coz znamena, ze nebudou vystupovat z povrchu, ale do né;.
3. Meritko ma stejnou funkci jako u Rozptyleni textur (viz. kap. 4.2.4, bod 2., str. 47)
4. Otoceni (viz. kap. 4.2.4, bod 3., str. 47)

Obr. 29. Vodici ¢ep - reliéf brouseného

povrchu
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4.3 Styly Osvétleni

Styly povrchu Kamera
|}I.-j—. Styly -:-surétlen|’| § Mistni svétla

@ Styly scén

Scéna

Obr. 30. Styly osvétleni

v v s

V piipadé osvétleni se jedna asi o nejdilezitéjsi prvek celého nastavovani scény. Vzdyt
pravé svétlo nam urcuje, nakolik bude ,ta“ ¢i ,,ona* soucast/sestava na renderu viditelna.
Jde o celkem slozity prvek Inventor Studia a to z hlediska spravného nastaveni vSech moz-
nych thli a sméra jednotlivych svétel. V této praci jsou vysvétleny zakladni principy prace

se svétly a jejich pouziti na samotnou scénu.

4.3.1 Obecné nastaveni

V zékladu jsou opét nadefinované urcCité styly osvétleni, mezi kterymi Ize vybirat. Lze také

vytvaiet své vlastni.

=

Styly osvétleni

K fj’; ‘ﬁ Obecny |f“lE|:lFI'ITI1§'IStI'r11,.|I |POInha|

Barva 4 Jas

Bezpednostni osvétleni
Celkové osvéteni ’ 1 .
Celkove osvétleni [1L1]
Deska stolu 0%

Exteriér Svéto oblohy
QOsvéteni prodejni plochy
Osvétleni prodejni plochy (2 [ Povalit Intenzita
Qsvétleni s modrym odstinel —
Qsvétleni zespoda | |
Pracovni plocha —
Piijemna barva ]
Studena barva
Ukdzka 1 - osvéteni
Ukézka 2 — oswvétleni
Vysoky kontrast
Zobrazeni

Rl Rl R R R R

I

Importovat UloZit

Obr. 31. Obecné nastaveni svétel

1. Jas urcuje celkovou intenzitu nadefinovanych svétel
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2. Pokud povolime Svétlo oblohy, bude nam na soucést svitit celoplosné svétlo, u kte-
rého lze nastavit opét Intenzitu, ale i barvu, kterou bude vyzafovat, a obrazek oblo-

hy, ktery bude vidét v ptipad€ pouziti lesklych soucasti.

4.3.2 Nepiimé osvétleni

k& B Mepfimy | Stiny | Poloha

Rozptyleni

Barva 4

Bezpednostni osvétleni
Celkové osvétleni ’ D
Celkove osvétleni [1L1]
Deska stolu 0%

Exteriér
Osvétleni prodejni plochy OdraZené svéto
Osvétleni prodejni plochy (2
Osvétleni s modrym odstiner [ Povalit

Qsvétleni zespoda Kyalita
Pracovni plocha
Piijemna barva Mizke
Studena barva
Ukdzka 1 - osvéteni
Ukézka 2 — oswvétleni
Vysoky kontrast
Zobrazeni

BEOEHEEEE 00800 08

I
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&

Obr. 32. Nepiimé osvétleni

1. Jednd se o Rozptyleni nepiimého svétla na scén€, ¢im bude hodnota vétsi, bude
stoupat celkova svétlost osvétlené soucasti/sestavy.

2. Odrazené svétlo ur€uje, nakolik bude vidét na povrsich soucdsti, odraz sousedni
soucasti. Povrch se v podstaté chova jako zrcadlo. Lze nastavit jednu z jiz piedefi-

novanych kvalit, nebo vytvofit svou vlastni.
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4.3.3 Stiny

Styly osvétleni

A3 st [po

Barva 4
Bezpednosini osvétleni

Typ Kvalita
Celkové osvEteni
Celkové osvétleni [1L1] E]
Deska stolu
Excterigr
Qsvétlen prodejni plochy
QOsvétleni prodejni plochy (2
COsvétleni = modrym odstine
Qsvétlen zespoda 0%
Pracovni placha
Pfijemna barva
Studena barva g
Lkazka 1 - osvétleni @
Ukdzka 2 - osvétleni

Wysoky kontrast
Zobrazeni

Hustota

Parametr svétla

e R s e

I

Uosit | [ wvichozi | |

Obr. 33. Nastaveni stina

1. Lze nastavit Typ a Kvalitu pozadovaného stinu:
Typ - urcuje jaky druh stinu bude v renderu pouzit, Ize volit mezi z&dnym, ostrym
a mékkym stinem. Cim lepsi typ stindl pouZijeme, tim bude realistit&jsi, ale
celkova doba renderingu obrazku se vyrazné€ prodlouzi.
Kvalita - jedna se o prosté nastaveni kvality. Opét zde plati — ¢im vyssi kvalita,
tim del$i vysledny ¢as renderingu.
2. Hustota urcuje, jak intenzivni stin bude, tzn., Ze pti vy$si hustoté bude stin tmavsi a
naopak.

3. Parametr svétla urcuje sféricky polomér plisobeni meékkého stinu.

Obr. 34. Stiny (Styl - Pracovni plocha; 2 svétla)
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4.3.4 Poloha osvétleni

1. U svétla je dulezité nastavit jejich orientaci, coz znamena, kam budou vrhat svétlo.

Lze si vybrat z n€kolika zakladnich rovin pocatku soutadnicové soustavy. Nebo lze

pomoci tlacitka - , vybrat svou vlastni rovinu, nebo pfimo povrch, ktery chceme

osvitit.

' Styly osvétleni

JIE QI | Obecny | Nepfimy | stiny | Poloha

QOrientace

Barva 4
Bezpednostni osvéteni [Pot'i!tekx‘f V] 1.

Celkove osvéteni
Celkové osvétlens [1Lt] MFitko
Deska stolu

Exteriér

Osvétleni prodejni plochy
Qsvétleni prodejni plochy (2
Qsvétleni s modrym odstinel
COsvétleni zespoda

Pracovni plocha

Pfijemna barva 0,000 mm Souradnice X
Studena barva
Ukdzka 1 — osvitlent 0,000 mm Souradnice Y
Ukazka 2 - osvétlens
Wysoky kontrast
Zobrazeni

Pozice

0,000 mm Soufadnice Z

BEESEOEEEE0EE8

Y

I
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Obr. 35. Nastaveni polohy osvétleni

2. Meéritko ndm oznacuje, jak velkou plochu bude svétlo ozafovat.

3. Pozice urcuje polohu svétla v zakladnim soufadném systému X, Y, Z.

4.4 Svétla

Styly osvétleni se zamétuji pouze na vSeobecné nastaveni svételnych podminek. Tyto styly
mohou obsahovat libovolny pocet svétel. U kazdého z nich se daji nastavit individudlni

vlastnosti.
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441 Obecné

" Styly osvétleni

.{( fj’. 'ﬁ Obecné |C!Iswu'éﬂer1|'|Sﬁm«I Ii\ F‘.eﬂektor|

Barva 4 Tvp Zap-fuyp.

Bezpetnostni osvéten’ | | Dg 1. m 2.

Celkové osvEteni

Celkové osvétleni [1Lt]° Unistind Obratit
Deska stolu miskEn! =
&

Rada 1svéto 1 Cil

Rada 1svéto 2
Rada 2 svétlo 1 Pozice
Rada 2 svétlo 2
Smerovanel
. Svétlo 1
Exteriér 3.
Osvétleni prodejni ploch:
Qsvétleni prodejni ploch—
Qsvétleni s modrym odsi
Osvétleni zespoda
Pracovni plocha
- Pfijemna barva
S

Importovat UloZit
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Obr. 36. Obecné nastaveni svétel

1. U kazdého svétla l1ze vybirat z 3 typl, z nichz kazdé ma jiny dopad na osvétleni

scény. Tyto typy jsou:
- Smérové D - tvoii jej zdroj svétla a bod (cil) na ktery svétlo sméfuje.
- Bodové E] - tvoii jej pouze svételny bod, ktery vyzatuje svétlo okolo sebe.

< ., .. N N . R
- Reflektor - ma stejné vlastnosti jako svétlo smérove, ale osvétluje pouze

urcity polomér, ktery lze nastavit.

Obr. 37. Typy svétel - Smérové (nalevo), Bodové (uprostied), Reflektor
(napravo)
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2. Svétlo mizeme podle potieby vypinat a opét zapinat.
3. Umisténi nam urcuje polohu zdroje svétla (Pozice) a bod/plochu, kterou svétlo oza-
tfuje (Cil).

4. Jednoduché obraceni svétla, kdy se prepind, na kterou stranu plochy bude svitit.

4.4.2 Osvétleni

' Styly osvétleni

Al - Obecné | Osvéteni |stiny | < Refiektor |

Intenzita Barva
Barva 4 ;

Bezpefnostni osvéteni [ ) D 20 D
Celkove osveteni

; Celkové osvétleni [1 Lt]*
=B . Deska stolu
: Rada 1svéto 1
Rada 1svéto 2 1 . 2 .
Rada 2 svéto 1
Rada 2 svétlo 2
-+ Smérovanél
. Svétlo 1
Exteriér
Osvéteni prodejni plochr
Osvétleni prodejni ploch’
Qsvétleni s modrym odsi
Qsvétleni zespoda
Pracovni plocha
Fiijemna barva
1 |

Importovat Ulozit
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Obr. 38. Nastaveni osvétleni

1. Intenzita uréuje v rozmezi 0 — 100% silu osvétleni kazdého svétla zvIast'.

2. Lze si také nastavit barvu, jakou bude svétlo vrhat do okoli.

4.4.3 Stiny svétel

Stiny se nastavuji u svétel stejné jako u svételnych stylii. Rozdil je v tom, Ze jde opét na-
stavit pro kazdé svétlo vlastni stin. Napf. u jednoho svétla stin ponechame, ale aby na scé-

né€ padal pouze jeden stin, u druhého svétla jej vypneme.

(Nastaveni viz. kap. 4.3.3 Stiny, str. 49)
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4.4.4 Poloha svétla

Kazd¢ svétlo 1ze polohovat v prostoru. Mizeme nastavit, kam bude svitit, ale i kde se bude

nachdazet zdroj onoho svétla. Na vybér jsou dve varianty:

- Zadanim polohy svétla a zdroje pomoci soutfadnic, a to v milimetrech od pocatku
soufadnicového systému.

- Mysi klikneme na ¢ast svétla, se kterou chceme pohybovat. Zobrazi se Sipky sou-
fadného systému X, Y, Z a pak jen staci libovolné pohybovat v prostoru. Tzn. —
pohybovat ve sméru os, otacet kolem os, umist'ovat rovnobézné se zadkladnimi ro-
vinami nebo se pohybovat v prostoru naprosto volné. Svétlo tak umistime piesné

tam, kde jej chceme mit (obr. 4.)

Pfesunout/otodit 3D Py

Vyberte segment trojice
-760,000 mm ¢ 2430,000 mr ¢ 250,000 mr ¢

%A Pfedefinujte zarovnani nebo Pfesunout pouze trojic
polohu

ok | [ Stomo

Obr. 39. Umistovani cile/zdroje svétla pomoci mysi
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4.5 Styly scén

Styly povrchu Kamera

b w - p - w
Lk Styly osvétleni | Mistni svétla

I Scéna I

Obr. 40. Styly scén

Scéna nam urcuje, jak bude vypadat vysledné pozadi v renderované scéné. Opét mame na
vybér s nékolika pfedem nadefinovanych scén, ale miizeme tvofit i své vlastni. Nas objekt
miZzeme tak umistit kamkoli tim, Ze za né€j nastavime obrazek, pfechod nebo tfeba obycej-
nou barvu. Také jdou nastavit stiny a odrazy objektli od zakladnich nebo uzivatelskych

rovin.

451 Pozadi

Pozadi | prostiedi

5 HvEzdna obloha b 1 . _|
L Les (prechod)

& %Y - odraziva zékladni Typ

L ¥y - zdkadni rovina 3 2 .

L) %7 - odraziva zakadni
L %7 - z8kladni rovina
) ¥7 - odraziva zékadni W Obrazek

& ¥Z - z8dadnirovina T C:\Wsers\Public\Documents\Autodesk\Inventor 201

4| 1 3

Pozice Opakovani

lF‘.ozh?hnout Y]

Obr. 4.25 - Nastaveni pozadi

1. Typ, ndm dava na vybér ze Ctyf zakladnich druhu pozadi:
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- Plna barva - volime jednu barvu, kterd bude vypliovat celou plochu

scény.

- Barevny prechod - pozadi scény se skladd z rovnomérného prechodu mezi
dvéma zvolenymi barvami.

- Obrazek &l | . mizeme vybrat jakykoliv obrazek jako pozadi, napf.:
zasadit soucast do n¢jaké mistnosti/pokoje.

- Obrazek — koule - funguje stejné jako “pozadi — obrazek*, ale zdeformuje

obr. do vnitini kulové plochy.

2. Zde volime barvu pozadi, popt. dvé barvy pro vytvoreni barevného ptechodu.
3. V ptipadé pozadi — obrdzek, obrazek — koule mame na vybér z nékolika pozadi. Na-
lezneme zde zakladni pozadi sw. Inventor, nebo vyhledame své vlastni obrazky.
45.2 Prostredi
Styly scén IE‘
k //] {‘2] Pozadi | Prostfed’
& B pozadi* " Zakladni rovina
& Galaxie ¥ Smér 1 .  Odsazeni 2 .
& Hvézdna obloha N
@ Les (prechod) - X - oom i
& %Y - odraziva zakladni -
& %y - z&kadni rovina [ zobrazit stiny
& %7 - odraziva zakladni—
R %7 - zékladni rovina ' D
& ¥7 - odraziva zakladni ~
ol " | b [¥] zobrazit odlesky 3.
[T Pousit obrazek odlesku 1 N
_)QJ
Ulodit ] [ Vychozi ] [ Hotovo ]

Obr. 4.26 - Nastaveni prostiedi

Zakladni rovina ur€uje smer, na které roviné se bude vytvaret ptipadny stiny nebo
odlesk soucasti. V nabidce jsou zakladni roviny soufadného systému XY, XZ a YZ.
Miuzeme zvolit 1 svou uzivatelskou rovinu.

Odsazeni je prosté posunuti ve sméru kolmém na rovinu.

Lze zvlast volit mezi Stiny a Odlesky. Tyto se budou zobrazovat na zakladni rovi-

né. Nastaveni zahrnuje také volbu intenzity vyslednych stinii/odlesk.
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Obr. 41. Ukazka renderu (pozadi — obrdzek, zakladni rovina — XY, stiny, odlesk)

4.6 Kamera

Styly povrchu

3;“; Styly osvétleni 58 Mistni svétla

Styly scén

Scéna

Obr. 4.28 — Kamera

Je nedilnou soucasti kazdé scény. Diky kamefe si mizeme nastavit z jakého uhlu, vzdale-
nosti a v jakém systému promitani sviij model budeme prezentovat. Kamer lze nastavit
hned nekolik, a proto nemusime pokazdé ménit nastaveni. Pouze tésné pied vypoctem ren-
deru si zvolime, jakou kameru chceme pouzit. S pomoci kamery zaméfime napf. na slozi-

t&j81 detail, ktery by pti pohledu na celou sestavu/soucast nebyl vidét.
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4.6.1 Nastaveni kamery

Promitani Uhel otofeni

[ | Propajit s pohledem 2

Priblizit

45,00 deg i D

4,

Hloubka pole
[T Povalit Blizko | 214,802 mm

Omezenl zaosteni Daleko | 224,047 mm

Spojit rovinu ostfeni' s alem kamery

Obr. 42. Nastaveni kamery

1. Jako prvni nastavujeme Ci/ (obr. 43b), na ktery bude kamera zaostiovat a Pozici

(obr. 43a), ze které bude kamera snimat pozadovanou scénu.

Obr. 43. Definovani kamery
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2. Velmi uzite¢ny nastroj je — Propojeni s pohledem, kdy se pohled ptepne do pozice
kamery a uz staci jen nastavit pohled ptesné, tak jak jej chceme ve vysledném ren-
deru. Odpada tak slozité nastavovani kamery v prostoru, bez toho abychom vidéli,
jak vlastn€ bude soucast/sestava v pohledu vypadat.

3. Pokud se rozhodneme nepouzit funkci — ,,propojit s pohledem*, tak zde nastavuje-

me uhel natoc¢eni kamery na ose kolmé k pohledové roving.

4. Prosté pfiblizovani a oddalovani kamery od soucésti/sestavy.

Obr. 44. Nastaveni hloubky pole/zaostfeni

(modra plocha — blizko, zelena plocha — daleko [viz. bod 5.])

5. Hloubka pole slouzi k tomu, abychom mohli zaostfit pouze na ¢ast scény. Tzn., Ze
¢ast soucasti/sestavy bude rozmazana a ¢ast ostrd. Funkce slouzi pravdépodobné
pouze pro efekt blizkého nebo vzdaleného objektu, ktery by ¢ocka fotoaparatu ne-
zaostfila.

Jako stied ostieni se bere Cil (bod zaostfeni kamery). Udaje — Blizko a Daleko,

udavaji hranice ostfeni, tzn., Ze vSe mimo tuto hranici bude rozmazano.
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Obr. 45. Ukazka rozostfeni pfednich objektu

4.7 Mistni svétla

Jedna se o nastaveni svétla, které by mélo slouzit jako zdroj svétla, svétlo tedy vyzatovat.
Napft. zarovka nebo LED dioda (obr. 46.). Nastaveni svétla je stejné jako v kap. 4.4 Svétla
(str. 51-54). Lisi se v tom, Ze se zdroj svétla (pozice) umistuje do predmétu, ktery ma svét-

lo vyzatovat. Mistni svétlo lze taky vyuzit jako nezavisli zdroj svétla pro dosvétleni scény.

Obr. 46. Mistni osvétleni diodou
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4.8 Rendrovani obrazku

@ |bd @
Rendrovani| fobrazit = Rendrovani
obrdzku |posledni animace

Rendrovani

Obr. 47. Rendrovani

Jako posledni krok pted kone¢nym obrazkem slouzi tzv. “rendrovani obrazku®. Zde se
nastavi posledni parametry, shrnou se v§echna ptedchozi nastaveni a miizeme vytvofit ren-
dr. Se slozitosti budouci scény (me&kkeé stiny, vice svétel, mapy hrbold), roste Cas, ktery

bude potieba pro vytvoteni rendru.
Tato operace je velmi naro¢na pro PC a délku trvani nejvice ovliviiuji:

- pocet jader procesoru - velikost RAM
U obou kritérii plati, Ze ¢im vice, tim se nam vyrazn¢ zkrati doba renderingu. Jesté vice je

na téchto parametrech zavislé “rendrovani animace* (viz. kap. 5).

4.8.1 Nastaveni obecné

Obecné |'u'3?sh.||:| ISth |
Sitka Vyika

640 480 r

[7] Uzamknout pomér Sifky a visky

| (aktusini pohled) ~ | Kamera

| (aktusini osvitien) - | styl osvétieni

| (@ktusini pozad) = | Styl scény

[Ilustrace — ] Typ rendravani

[ Rendrovani i l Zavfit

Obr. 48. Obecné nastaveni
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1. Prosté nastaveni vychoziho rozliSeni rendru. Tlacitkem vybereme jedno
Z ptfednastavenych rozliSeni nebo ur¢ime nasSe vlastni. Podle potieby lze zamknout
pomgér stran.

2. Zde u kazdého parametru vybereme ten, ktery jsme si nastavili.

U typu rendrovani zalezi, jestli pozadujeme realisticky obrazek, nebo pouze ilustra-

ci, ktera vypada jako kreslena scéna.

4.8.2 Vystup a Styl

| Obecné | Vistup |Styl |

[ Ulogit rendrovany obrazek

Vyhlazovani

DINIOI
2.

[ Rendrovani ] [ Zavfit

Obr. 49. Nastaveni vystupu

1. Pokud chceme rendr ulozit ihned po dokonceni renderingu, zatrhneme policko —
Ulozit rendrovany obrazek a nasledné vybereme, kam se obrazek ulozi.

2. Nastaveni vyhlazovani urcuje, nakolik budou ve vysledném renderu hladké hrany a
prechody. Cim lepsi vyhlazovani zvolime, tim déle potrva samotny renderingu.

Kvalita vyhlazovani je zleva od nejhorsiho po nejkvalitné;si.

Styl rendrovani uz jen urcuje, zda budou ve scéné realistické odlesky okolnich objektd

Vv povrsich. Pokud odlesky vypneme, zkrati se ndm cas rendrovani.
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4.8.3 Rendering

Q@ Vystup rendrovani

ifi Rendrovani...

Obr. 50. Vypocet a rendrovani

vvvvvv

de scéna, tim delsi bude ¢as vypoctu a rendrovani scény. Jak se rendr tvofi je vidét skrze
nahled (viz. obr. 4.36). Zeleny ukazatel odhaduje dobu do konce renderingu. Proces jde

Vv pribéhu zastavit pomoci kiizku, anebo nechat dojet do konce. Poté se zkontroluje, jestli

vSe vypada podle piedstav uzivatele a obrazek vymazat nebo ulozit pomoci [é]
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5 ANIMACE (ANIMACE SLOZITEJSICH MECHANISMU)

Jak jsme si ukdzali v minulé kapitole, tak Inventor umi tvofit realistické statické obrazky,
které se hodi naptiklad na webové stranky nebo do tisténych brozur pro zédkazniky. Pokud
mame ale prilezitost prezentace za pouziti PC, je mozné vytvofit animaci, neboli prosté
video, kde ukézeme, nejen jak ma soucast/sestava/mechanismus vypadat, ale mizeme jej
také rozpohybovat, rozlozit, ménit kameru, svétla nebo tfeba zpruhlednit nekteré kompo-

nenty.

@ Q} Komponenty -{g} Parametry Q} Swétlo

. i ‘%} Utlum @ Poloh. rep. ﬁ Twirce videa
Casova osa i
animace oF Vazby B kamera
Animovat

Obr. 51. Panel nastroji animace

V této kapitole si ukdzeme, jak se s jednotlivymi néstroji pracuje a jak si nastavit scénu

podle svych predstav.

5.1 Animace - Komponenty

Mame-li soucasti, se kterymi chceme prosté pohybovat prostoru, nebo otacet a definovat
jejich polohu, 1ze pouzit nastroj animace “komponenty“. Nevyhoda funkce spoc¢iva v tom,
ze soucasti, mezi sebou nemohou mit aktivni vazby. Takto nadefinované soucasti nelze

animovat, lze vSak docasné vazbu zrusit, animovat soucast a poté vazbu opét zapnout.

Animovat kompone
| Animace |Zryd’1ler‘|l‘|

Akce

0,000 mm r Vzdalenost 2 Cesta
Kompanenty . =

0,00 deg p Otodeni
Pozice 1 -
* 0,000 |_ Rotace 3.

Cas

? predchoziho Foctek Doba trvani  Konec
Zadat 4 [ [ 0,0s
+H+| Okamsity . (——(

Obr. 52. Nastaveni animace komponent
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1. Nejprve vybereme komponentu, kterou chceme animovat. Nesmime zapomenout

vypnout vSechny vazby, které by branili pohybu v pozadovaném sméru.

Poté stiskem tlacitka ‘£| (Pozice) uré¢ime podle vychoziho soutadného systému,
popft. uzivatelského, v jakém sméru se ma komponenta posunout, nebo kolem jaké

osy se ma otocit.

a..>
<b.

Obr. 53. Soutadny

systém

Pokud klepneme na Sipku (Obr. 53. a.) — udavame smér a tedy vzdalenost o jakou
se ma komponenta posunout. Pokud klepneme na tzv. osu (Obr. 53. b.) — udavame

uhel pootoceni kolem vybrané osy.

2. Po spravném vybéru, sméru a osy pohybu, zde zaddvame pozadované hodnoty.

3. Cesta urcuje trajektorii pohybu komponent.
- |£| Piima trajektorie - prosté presunuti z mista “A* do mista “B*.
- e

Hladka trajektorie - vytvari spojitou kiivku pro pfechod mezi A a B.

4. Zde nastavujeme ¢as trvani animace.

- [ Z ptedchoziho - podle nastaveni pfedchozi animace, nam nastavi i tu
soucasnou a uda stejny ¢as trvani.

- IEI Zadat - mizeme nastavit kdy méa animace zacit, jak dlouho ma
trva, popt. kdy ma skonéit. Cas se vzdy uvadi
Vv sekundach.

- Iil Okamzity - nastavime, pokud potfebujeme, aby animace probé&hla

bez jakékoliv ¢asové prodlevy.
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Casy jednotlivych animaci se mohou piekryvat, tzn., Ze se bude animovat vice po-
hybti komponent najednou. Toto plati pro vSechny druhy animaci, kdy mizeme

provadét vice ukoni ve stejném ¢asovém useku.

Pr.: Ukézka nastaveni hodnot pfi tvorbé animace komponenty. Jedna se o popelnici k au-
tomatickému kotli na pelety, kdy dochazi ke zvednuti Gchytky pro snadnéj$i manipulaci

S popelnici (viz. Obr. 54.).

Animovat komponenty:chnapka:1 @
Animace | zrychleni|
Akee
s | Komponenty 320,000mm »  Vazdilenost Cesta
I 0,00 deg +  Otofeni
U Fomce oo00u [ Rotace -
Cas
lil £ pfedchoziho Potétek Doba trvdni  Konec
k) zacat [F]oos [ 305 [A]30s
[+#+] ohamtity O 0
(o ][ swmo ] (1] s0s

Obr. 54. Animace uchopu popelnice

USS je umistén ve sttedu vrchni ¢asti uchopu. Modré Sipka znadzoriiuje smér nahoru, kam
se bude uchop pohybovat. Hodnota vzddlenost je nastavena na 320mm, cesta je ptima a ¢as

trvani — 3 sekundy.

(Vysledné video — viz. Video €.1 [CD])
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5.2 Animace - Utlum

Utlum slouzi v animacich k jedinému Géelu — Ize s nim zneviditelnit komponenty. Prii-
hlednost Ize volit v rozmezi 0 — 100%, kdy nastavujeme pozadovanou transparentnost sou-
¢asti. Mzeme tak v animacich nahlizet do utrob strojii a mechanismi. Ukazeme napiiklad,
jak véci funguji a pracuji, aniz by jsme museli zneviditelilovat jednotlivé komponenty pii-
mo V sestavé. Nastavime si dobu prithlednosti a poté se nam soucast vrati do 100% viditel-

nosti.

I Animovat Gtlum

Animace | Zrychleni |

Akce
Fofatek

Komponenty &
1.

'iEIS

7 piedchoziho Poftek Doba trvdni  Konec
Zadat 0,0s
Okamiity

Obr. 55. Nastaveni utlumu

1. Vybereme komponentu, ktera ma byt transparentni. Pocdtek se nastavi podle toho,
jestli soucast chceme zneviditelnit (Pocatek — 100%), nebo ji naopak budeme plné
zobrazovat s Gplné nebo ¢aste¢né transparentnosti.

2. Nastavime, jak se projevi utlum v celkové ¢asové ose (viz. kap. 5.1 Komponenty,

bod 4)

Pr.: U automatického kotle zneviditelnime jednu z bocnic a ostatni krytky, aby byl vidét

motor a pohybovy mechanismus ¢isténi taht (Obr. 56.).
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Animovat Gtlum:BOK PRAVY KP22:1 =]
Animace | Zrychleni|
akce
Pochtek Konec
|;; | Komponenty G 100% -+ 0% ¢
Cas
zpfedmnzmn Pocitek Doba trvan’  Konec
[k zacat 0.0s 3,05 30s
[o#+] kit [
H) 5

Obr. 56. Aplikace utlumu na soucéast

rowr

Je oznacena bocnice kotle a transparentnost na 40% coz nam dovoli ¢aste¢nou prahlednost.

Vidime tedy skrze soucast, ale zaroven vidime, Ze ve skute¢nosti tam bocnice stale je. Dél-

ka trvani animace je nastavena na 3 sekundy.

(Vysledné video — viz. Video ¢.2 [CD])

5.3 Animace - Vazby

Jde o podobné animace jako u komponent. Zde ale nevybirame komponentu, ze kterou
chceme hybat, ale ptimo vazbu, ktera urcuje vzajemné polohy soucasti. Nemusime tedy nic
uvoliiovat a rovnou definujeme, o kolik se ma rozmér vazby zvétsit nebo zmensSit. Vazba
vzdy sama o sob¢ definuje smér, Ve kterém je nastavena z prostiedi sestavy, a proto se uz

smér pohybu neurcuje.
1. Pokud chceme animovat vazbu, musime vybrat kterou. Bud’ to vybereme vazbu

pomoci tlacitka — Vyber , a poté na prislusnou vazbu klikneme ve stromé sesta-
vy.
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| & -
Ammovat vaz

Animace | Zrychleni |

Akce
Vibér Vazba Pocatek

1.

EES

7 predchoziho

Fadat

Okamity

Vypnout

£

Povolit 2 .

Pocatek Doba trvani Konec

0,05
3.

Obr. 57. Nastaveni animace vazeb

Jednodussi zpiisob je vybrat vazbu pfimo ve stromé a pomoci pravého tlacitka mysi

vybrat moznost — Animovat vazby (Obr. 58.). Poté nam nabéhne okno nastaveni

animace vazeb (viz. Obr. 57.)

L

- <P Soudast -

- &9 Chnuty model
- H 0
— d' Proti sobé: 102
— H Stejny smér:11
— d' Proti sobé: 108 @
— H Stejny smér: 14
— d' Proti sobé:112
— P Proti sobé: 114 Vypnout
— d' Proti sob&:117

— d' Proti sob&:119 Jak...
— d' Proti sob&: 126

Opakovat Mavrat

Pridat k cblibenym

Obr. 58. Vybér animace ze stromu sestavy

2. Mame tii moznosti, co udélame se zvolenou vazbou:

- Vazba -

jednd se o animaci ikony, kdy zaddme hodnotu a kterou
se ma vazba posunout (napt.: pokud se jedna o

vazbu Proti sobé — zadavame hodnotu odsazeni; pokud
animujeme vazbu Uhel — definujeme otoéeni souéasti

V misté vazby).
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- @ Vypnout - vazbu mizeme jednoduse vypnout, tzn., Ze ji mizeme
V pozadovaném ¢asovém bodé vypnout. Jedna se o vy

pnuti vazby pokud ndm brani v jinych animacich.
- EJ Povolit - opak vypnuti. Pokud vazbu pozdé&ji potiebujeme opét
pouzit, pomovi Povolit ji opét aktivujeme.
3. Nastaveni jak dlouho bude animace vazeb trvat. (viz. kap. 5.1 Komponenty, bod 4)
Pr.: U kotle provedeme animace vazeb, které urcuji polohu ptedniho oplasténi ku kotlo-

vému télesu v ose kolmé na téleso. Modra a zelena plocha nam ukazuji, o jakou vazbu se

jedna. Vazba je animovana na odsazeni o 200mm. Doba trvani je 3 vtefiny (Obr. 59.).

Animovat vazby:Stejny smér37 @
Animace | zrychlen |

Akce

It |viber Vazha Pocitek Konec
@ ypnout & 0,000mm =+ 200mm v
@ Povalit

Cas

[*h:) 2 predenozino Pozitek Doba frvéni  Kenec

[ z2cat [F)oos [l s0s ] 505

EJ Okamiity (——

] s

Obr. 59. Animace vazby — Proti sobe

Dale otevieme dvifka kotle pomoci animace tthlové vazby v misté zavésu dviiek. Plochy —
modra a zelena opét ukazuji jak je vazba definovana. Uhel animace dvitek je 45°, protoze
se ale jedna o zaporny pohyb dvifek je nastaven na 315° (360° - 45° = 315°) . Cas je nasta-

ven od 3 sec. do 6 sec., tzn., Ze animace bude opét trvat 3 vtefiny, ale odehraje se az po

animaci odsazeni ptfedniho oplasténi (Obr. 60.).
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Animovat vazby:Uhel:8 =l
Animace | Zrychleni |
Akce
I |vber Vazba Poitek Konec
uypnuut & 0,00deg =+ iSdeg »
annht
Cas
ZDFeddmzﬂm Poiitek Doba trvéni  Konec
o zadat 3 305 6
Ukam%\t\? [—
) e

Obr. 60. Animace vazby - Uhlovd

(Vysledné video — viz. Video ¢.3 [CD])

5.4 Animace — Parametry

Animace parametri patii k tém slozitéj$im typtiim animaci. Pokud, ale uZivatel pln¢ zvlad-
ne pouzivani parametrii v prostiedi modelti a sestav, nemél by byt problém uskutecnit je-
jich animace. Velka vyhoda v tomto druhu animaci je, ze lze zaznamenat napi.: zmény

objemovych vlastnosti téles.

Nejdiive je nutné si parametr definovat, v modelu, a to tak, ze zménime - Ndzev parame-
tru, ze kterym chceme pracovat a zaskrtneme — Exportovat parametr, diky ¢emuz je mi-

zeme pozdé&ji pouzit v Inventor studiu (Obr. 61.).

MNazev parametru JednotkafTyp | Vyraz Nomindlnihodnota | Tol. | Hodnota modelu | KliE Exportovatpammar Komentdr

—-{ Parametry modelu
- prl mm 20 mm 20,000000
- pr2 mm 30 mm 30,000000
- pr3 mm 20 mm 20,000000
- prd mm 10 mm 10,000000
= d1 mm prif2ul |10,000000
- d4 mm pr4*5ul |50,000000
- d3 mm 20 mm 20,000000
- d2 mm 7 mm 7,000000

Primér 1
Primér 2
Primér 3
Primér 4
Délkanaprl

20,000000
30,000000
20,000000
10,000000
10,000000
50,000000
20,000000
7,000000

Délkanaprd

Délkanapr3

e

R I I

IOIOIOIOO[O|O|O

Délkanapr2

-

Pfidat diselny parametr | - ] aktualizovat Vychozi tolerance
r— | [@)okamits aktlzace [+ AlC]—]

Obr. 61. Nastaveni parametrd pro Inventor studio
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Poté zapneme Inventor studio a pies funkci — panel Sprava — Oblibené parametry [fy], Si

vybereme ty, se kteryma budeme chtit pracovat v animaci (Obr. 62.).

- DOblibené paramet

Mazev param... Hodnota COhblibené

pri 20,000 mm
pr2 30,000 mm
pr3 20,000 mm
pr& 10,000 rmm
di 10,000 mm
d4 50,000 ram
d3 20,000 mm

7,000 mm

1,000 mm

LY IE e ey SREV IRCU Y BV

T

Obr. 62. Vybér oblibenych parametra

Daéle spustime animace parametrl a vybereme oblibeny parametr, ktery chceme pravé

animovat. Po nastaveni miizeme vybrat dalsi a pokracovat v animovani dalSich parametri.

Anima:e_i 2ry::h|en|'|

Akce

() viver 1.

Cas
@ Z predchoziho Doba trvani Konec

Zadat 1 0,0s
sh|Okamiity D

Obr. 63. Nastaveni animace parametrQ



UTB ve Zliné, Fakulta technologicka 75

1. Po vybéru parametru se ndm u Pocatku objevi zdkladni hodnota parametru zadana
v modelu/sestavé. My volime koncovou hodnotu o kolik se ma dany rozmér zvét-

§it/zmensit.

2. Opét nastavujeme Casovy usek animace (viz. kap. 5.1 Komponenty, bod 4).

PF.: Pro jednoduchou htidel si v modelu nastavime parametry (Obr. 61.). Poté v Inventor

studiu zanimujeme zmény prumért, délek a srazeni hiidele (Obr. 63.).

Animovat parametry:d3 A @
| Animace [zrychleni
Akce
Poddtek Konec
[y | Vibér _é} 20,000 mm - 40mm »
Cas
2 predchoziho Pocatek Doba trvani  Konec
|| @Zadat 0,08 3,08 3,08
i Okam%iti' O ]
) 50

Obr. 64. Animace parametra hi'idele

Parametr “d3“ ndm urcuje délku hiidele na pruméru “pr3*“. Zakladni délka je nastavena na
20mm, animaci natdhneme délku na 40mm. Dale ZvétSime pramér “prl®, veskera sraZeni a

délku “d4“ na priméru “pr4* stejnym zpiisobem v délce trvani 3 vtefiny.

(Vysledné video — viz. Video ¢.4 [CD])
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5.5 Animace — Polohova reprezentace

Diky polohovym reprezentacim lze animovat pohyby ¢asti mechanismt. Je tfeba nadefino-
vat potfebny pocet reprezentaci v modelu, které pak pouzijeme v Inventor studio. Repre-
zentace pro pouziti v animacich Ize nadefinovat jako pohyby vazeb. Jde o to, ze si miizeme

nastavit vice pohybii jdoucich po sobé.

=

[ <
ANIMACE POLOHOVYCH REPREZENTACT
[ | -
Folohové reprezentace
[ .
Hlawni
= pozice1

Pozice2

€l

Pozice 3
Poziceq
Pozice5
Poziced
Pozice7
Poziced
Pozice9

Pozice 10

Obr. 65. Polohové reprezentace v modelu

Pokud mame vytvoreny reprezentace (napf.: obr. 65.), miizeme zacit animovat.

' Animovat polohovou repreze;

Animace | Eryd1|er1|'|

Reprezentace
Pocatek 1 . Konec
@ Hlawni - @ Pozicel -
éES
@ Z predchoziho Polatek Doba trvdni  Konec
Zadat b=| 0,08 | 0,08 0,0s
Okamity 2. (——

Obr. 66. Nastaveni animace reprezentaci
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1. Jelikoz méme reprezentace nastavené jiz z modelu objektu, staci vybrat mezi kte-
rymi polohami se ma animace konat. Neni nutné vybirat polohy jdouci za sebou,

lze zvolit, Ze animace se bude konat mezi 1. az 10. polohou.

2. Poté zase nastavujeme Casovy usek animace (viz. kap. 5.1 Komponenty, bod 4).

Pf.: V naSem pfipad¢ si zanimujeme mechanismus ¢iSténi tah. Polohové reprezentace
jsou vytvofeny na uhlové vazbé mezi hiidelem s ptiSroubovanou vackou a motorem.

V kazdé reprezentaci je thel pootoCen o 90°. Vytvoteno je 10 poloh v rozmezi 180° -

1080°. Hiidel s vackou taky vykonaji 2,5 otacky.

Animovat polohovou reprezentaci =]
Animace | Zrychlent
Reprezentace
Pozatel Konec
5 Hawi - B Fozcelo -
Cas
*J.| Z predchozho Pocatek Doba trvni  Konec
stat b4 Il 5,05 E T
(o] Okamsity (—
oK stomo | [B] 3s

Obr. 67. Animace &i$téni taht

Nejprve si zneviditelnime komponenty, které ndm brani pohledu na mechanismus ¢iSténi.
Poté zvolime — Animovat polohovou reprezentaci a vybereme, ze animace se ma vytvofit
mezi prvni a posledni polohou. Tj. poéatek — Hlavni a konec — Poloha 10. Doba trvani je

nastavena po dob¢ utlumu od 4 do 10 vtefin. Vysledné video bude tedy zobrazovat otoceni
vacky 0 900° (1080° — 180°).

(Vysledné video — viz. Video €.5 [CD])
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5.6 Animace - Kamery

|[Velmi uziteCny ndstroj je animace kamer. Nejsme tak v tvorbé videi odkdzani na jednu
statickou kameru. Pokud potiebujeme zabrat detail, zamétit se na jinou Cast sestav nebo

jenom orotovat kolem a ukazat tak vSechny strany, pouzijeme nastroj — Animace kamery.

Jako prvni je dualezité si nastavit kameru, kterou budeme chtit animovat. Pokud mame na-

staveno, mizeme se pustit do nastaveni.

Animace |TuEr1i::e I 2ry::h|en|'|

Kamera

[Kameral - ] Definice

lfas
@ 7 piedchoziho Pofatek Doba trvdni  Konec

zadat b= 0,08 12 0,05 0,05
+h+| Okamiity 3.

Obr. 68. Nastaveni animace kamery

1. Vybereme kameru a mizeme definovat pozici, do které se kamera bude pohybovat
(obr. 69.).

a) Nastavujeme cil, kam kamera mifi, mame tii moZnosti:

- Pevny: kamera mifi pfi animaci stdle na jeden “ pevny* bod.

- Plovouci: pomoci tlacitka “Cil*, nastavime novy bod zamétfeni kamery, popt. posu-
neme Vv prostoru jiz existujici bod.

- Cesta: pokud jsme si v modelu vytvotili pfedem nacrt (trajektorii), je mozné ji vybrat
a cilovy bod kamery se bude pohybovat po této trajektorii.

b) Nastavujeme pozici kamery, z jaké pozice bude zabirat scénu po dokonceni animace.

Opé&t mame tf1 moZnosti:
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o o I e

Umisténi

il Pozice

1 Pevny 1 Pevny

@) Plovoud @) Plovoud
a. ) Cesta ) Cesta
Obratit Obratit

Promitani Uhel atofeni C
[ ]

P 7500deg v [|Propaiit s pohledem
Priblizit

100,00 de

150

[ ok || somo |

Obr. 69. Definice kamery

- Pevny: kamera zlstane na vychozi pozici, miize se napt. ménit pouze cil kamery

- Plovouci: nastavime novou polohu kamery, béhem animace pak dojde k presunu ka-
mery do nového bodu. Pozici miizeme definovat jako pfi definici nové kamery — zada-
ni hodnot v soufadném systému, nebo vlastnim pohybem v prostoru.

- Cesta: stejn¢ jako u urCovani “cile* je mozné definovat posun kamery pomoci nac¢rto-
vé trajektorie. Je nutné mit vytvoieny nacrt v hlavni sestavé a poté jej pii definici ka-

mery vybrat (Obr. 70.).

POZICE KAMERY

,: KONEC

ZACATEK TRAJEKTORIE

Obr. 70. Animace kamery pomoci Cesty (trajektorie)
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c) d) Jedna se o stejné nastaveni “Ghlu natoceni* a “pfiblizeni* kamery, jako u nastaveni

pro tvorbu rendert (viz. kap. 4.6.1 Nastaveni kamery; bod 3,4; str. 61).

5.6.1 Toénice

Nastroj to¢nice je idealni pro rotaci kamery kolem pozadovaného objektu. Miizeme otacet

kolem tti zakladnich os, nebo os kolmych na cil kamery. Dalsi nastaveni viz. obr. 70.

rAnirrmat kamernu:Kamera

Tofnice | Zrychleni

Akce
Todnice

[ ]
Smér Dtacky

Osa N
g & O

Cas
@ Srmydka Pofatek Doba trvani Konec

Zadat = 0,08 12| 30,05 30,0 5

3. [

oK || Storna ] 3,08

Obr. 71. Nastaveni to¢nice

1. Osa urcuje, kolem které osy se bude kamera otacet. Lze zvolit X, Y a Z, také lze
pouzit osy kolmé ptimo k cili kamery (obr. 72.).

Smér mizeme pouzit k pfepnuti strany na kterou se bude kamera otacet.

CIL
Ep |

KAMERA

OSA TOCNICE

Obr. 72. Osa to¢nice (X)
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2. Otacky urcuji pocet otoceni kolem zvolené osy. Jsou tii typy otacek:
+/- - otoCise o pozadovany pocet otacek za Cas, dany na ¢asové ose.
/min - otoci se 1 ot./min., coz znamena, ze kdyZ nastavime dobu trvani animace
napft. 30 sekund, otoci se kamera pouze o /2 otacky.
Is - otoc¢i se 1 ot./s, pokud tedy nastavime dobu animace napft. 2 sekundy, udé-
la kamera 2 otacky kolem osy.
3. Smycka — pokud budou béhem animace to¢nice probihat i jiné animace (napt. po-
lohové reprezentace) a ty budou delsi nez ¢as vymezeny pro to¢nici, bude se ani-

mace to¢nice opakovat dale ve smycce, dokud ostatni animace neskonci.

(Video animace toc¢nice — viz. Video ¢.6 [CD])

5.7 Animace — Svétlo

Pokud animujeme kameru, a mame svétla definované pouze na uréitou ¢ast objektti, mu-
zeme je animovat, tak aby §li s kamerou a vzdy osvétlovali tu ¢ast objektu, kterd je v zabe-
ru. Moznost je také animace svétel jako pifi pohybu slunce, nebo pro zvyraznéni urcitych

tvaru.

Animovat swétlo:Pracovni plocha:Rada 2 svétlo

Animace | Eryd1|er1|’|

Svétlo

@ Vybér D Definice 1 .

éas
@ 7 predchoziho Po&Stek Dobabrvdnd  Kaner

za.jat I+ 0,08 12 0,55 0,55
Gkamfit!;- [

ok || stono ] 3,08

Obr. 73. Animace svétla
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1. Nejprve vybereme svétlo, které chceme animovat. Vzdy lze vybrat pouze jedno.
Pokud chceme animovat vice, musime postupné¢ vybirat jedno po druhém. Pokud

mame vybrano, zvolime:

E Definice — nastavime novou polohu svétla, do kterého se bude animovat. Na-
staveni nové polohy svétla probihd naprosto stejné, jako definice

nového svétla (postup viz. kap. 4.4 Svétla, str. 53-56).

VYCHOZi POLOHA
SVETLA

NOVA POLOHA
PRO ANIMACI

Obr. 74. Definice nové polohy svétla

Pokud animujeme svétlo, méni se samoziejmé osvétleni objektu, a to jak pozice, ze které

svétlo sviti, tak tfeba 1 intenzita a rozsah svétla. Zména svétla pred/po animaci viz. obr. 75.

Obr. 75. Zména osvétleni pted/po animaci

(Video animace svétla — viz. Video ¢.7 [CD])
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5.8 Tviurce videa

Pokud pouzijeme do vysledného videa, animace vice kamer, poslouzi nam k seskladani
sekvenci nastroj — Tviirce videa. Jedna se o pomocnika, ktery nam dokdze v ¢asovych tuse-

cich zobrazit zabéry z jednotlivych kamer postupné za sebou, nebo tak jak si je nastavime.
Je tedy tfeba nastavit nékolik kamer, jenz budou scénu zabirat s riznych pozici.
T vaes roor I ]
(@)

I « 00s s @ 1. S

| 00 |»]

2 4 6 8 W 12 14 1 18 20 22 24 2B 28 30

Snimky | piechody 0.0 1,0 2.0 3.0 :
|

% Hoffak

- fill Kamera2 [Fietdhnéte snimky kamery na Sasovou osu.]

Obr. 76. Nastaveni tvirce videa

1. Casové osa s prehravanim nam ukazuje pomoci posuvniku, kde ve videu se pravé
nachazime. Video lze ptehravat plynule dopiedu, dozadu, piesunout rychle na zaca-
tek, konec a piehravat ve smycce. MiiZzeme se tak prabézné divat, jak bude animace
vypadat.

2. Zalozka — Snimky ukazuje aktivni kamery, které lze pouzit do tvorby videa. Staci
na kameru kliknout levy tlac¢itkem mysi, podrzet a tahnout na ¢asovou osu (bod. 3).
Prechody slouzi k efektivnim pfechodiim mezi jednotlivymi kamerami, jsou po-
dobné piechodiim mezi snimky z programu PowerPoint.

3. Casova osa, ktera viak prakticky zobrazuje kolik, jaka kamera zabira ¢asu na ose a
jejich rozmisténi v Case. Lze pfimo ménit Casové rozpéti jednotlivych snimk, staci
uchopit snimek za okraj a tdhnout smérem k prodlouzeni nebo zkraceni snimku.

Nemusi tedy trvat vzdy tolik, na kolik jsou nastavena pfimo v animaci kamer (obr.
77.).
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KAMERA 1 PRECHOD KAMERA 2
(TRVANI - 2s) UTLUM (TRVANI - 2s)

Obr. 77. Ptiklad nastaveni snimka

Snimky ptipravené v Casové ose lze dodatecné upravit - kliknutim pravym tlacitkem mysi

— Uprauvit.
I Animace filmu
[Anima::el e ] Animace
Pocatek Doba trvani Konec
I 2,0s 40s 6,08
Snimat film
| [Kameraz ¥ | Kamera
|
Pocatek Doba trvani Konec
6,05 408 10,05
(2) oK

Obr. 78. Uprava snimku

1. Nastavujeme, jaky ¢asovy Usek se ve vysledném videu promitne z plivodni animace
(pt. animace trva 10 vterin, my chceme pouzit usek od 2 — 6 vteriny).
2. Ur¢ime, ve které ¢asti nového videa se nase zvolena animace vytvofi (pf. animace

zacne v 6. vteriné videa a skonci v 10. vteriné)

Pi.: Chceme vytvofit video hofaku kotle pomoci dvou kamer, kdy prvni kamera zabira
hotak z vrchu a postupné pfechazi do pohledu z boku. Druhd kamera ma vychozi pozici
tam, kde skoncila kamera prvni a animuje to¢nici kolem celého hotdku. Prvni kamera trva
5 vtefin, mezi kamerami je nastaven pfechod na 1 vtefinu, poté nésleduje animace druhé

kamery, kterd trva 10 vtetin (obr. 79.).
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Obr. 79. Piiklad nastaveni tvurce videa pro animaci hotaku

(Vysledné video— viz. Video €.8 [CD])

5.9 Casova osa animace

Tato osa nas provazi celou tvorbou animaci. Poskytuje piehled o tom, kde se nachazeji
jednotlivé animace vzhledem k asovému prubéhu budouciho videa. Mame tak jednodussi
orientaci v jednotlivych animacich. Kazda animace, kterou nastavime, se objevi v ¢asové

0se.

EEryney waaaae
M4 00s B M e 1, 2. ™ [@usnipotics) ~| # = )

<| 0,0 [=]
Hllllllllllllllllllll|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

2 <i 6 g w 12 14 1B 13 20 22 24 2 2B 30

%Inventorsmdiu :l:ll 11 |u=5| 11 |1=u| 11 |1=5| 1| |2=u| 11 |2=5| 11 |3

- v [ MBS

Obr. 80. Panel — Casova osa animace

1. Funkce piehravani je v tomto piipadé stejna jako u — Tviirce videa. Cerveny jezdec
ukazuje, v jakém casovém okamziku se ve videu pravé nachazime. Ve videu se
muizeme pohybovat pomoci tohoto posuvniku, nebo pomoci tlacitek — piehrat do-
predu/dozadu, pietocit na zacatek/konec. Popf. prehravat video ve smycce.

Ikona cerveného kolecka nas pfesmeéruje na — Rendrovani videa (viz.).
2. Z vybérového menu si zvolime, ze kterého pohledu kamery se budeme na video di-

vat (pokud mame nastaveno vice kamer a pouze pro nazornost, napevno se kamera
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voli az v nastaveni renderu videa). Lze zvolit i polozku — Aktualni pohled, kdy vi-
dime video z pohledu pravé pouzivaného, tedy toho, ktery klasicky pouzivame
napt. pro modelovani.

- ## Moznosti animace: Jedna se hlavné o nastaveni délky videa (projevi se i

V nastaveni renderu videa) a rychlosti prib¢hu videa. Délka znamené délka

videa celkem. Pokud pozijeme tlacitko , délka se ndm automaticky na-
stavi na aktualni ¢as. U rychlosti je v zékladu je nastaveno — 20%; 60%;
20%. Coz znamend, ze v prvnich 20% casu bude video zrychlovano, od
20% do 80% pojede video konstantni realnou rychlosti a od 80% az do

konce videa probéhne pozvolné zpomaleni.

MoZnosti animace

b Minuty 30,0 ¢ Sekundy

Vychozi profil rychlosti

20,00% 60, 00% 20,00%

(71 Zadejte rychlost
@ Pougit vychozi nastaveni

() Konstantni rychlost

Interval prehrani

] Povvolit 0,500 » | Sekunda

Obr. 81. Nabidka moZnosti animace

Samoziejmé si miizeme nastavit své parametry a to jak v procentech - -,

tak pfimo v ¢asovych usecich - . Posledni volbou je konstantni rych-
lost.
Rychlostni profil 1ze také nastavit u kazdého typu animace zvlast. Je pod

kartou — Zrychleni. Nastaveni je naprosto identické.
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o

- =+ Sbalit/Rozbalit editor akci: Rozbali, popt. zabali spodni ¢asovou osu, vcet

né rozlozeni jednotlivych animaci.
3. Zde se ukazuji jednotlivé komponenty, kamery, svétla, ... jez animujeme.
4. Na této casové ose jsou graficky vykresleny animace podle toho, jak se budou ve
videu chovat. Jejich délka a umisténi ukazuji skutecné vlastnosti ve videu. Lze je
ruén¢ presouvat, prodluzovat, zkracovat, ale také dodatecné upravovat — dvojklik

na danou animaci (obr. 82.).
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Obr. 82. Nazorna ukazka zobrazeni animaci na ¢asové ose

5.10 Rendrovani animace

Jako posledni krok nas ¢eka spravné nastaveni animace tak, aby vysledné video splitovalo
urcité kritéria a ptip. dostateCnou kvalitu pro prezentacni Gc¢ely. Nastaveni rendru animace
je podobné nastaveni rendru obrazku. V nékolika bodech se vsak lisi, ukazeme si, ve kte-

rych.

5.10.1 Obecné nastaveni

Obecné nastaveni je témét totozné s tim, které je pouzivano U rendri obrazka. Lisi se pou-

ze prvni fadek, kdy misto rozliSeni obrazku, zaddvame rozliSeni videa (viz. 1., obr. 83.).
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rRendm-'uré ni animace.

Obecné |'|,.I1;-511,|p |5ty1 |

"

Sirka Viska

640 480 1.

[ Uzamknout pomér Siky a wisky

[Kameral - ] Kamera

| (aktuaini osvétien) = | Styl osvéteni

| (aktualni pozadi) - | styl scény

[Sﬁnwan? - ] Typ rendrovani

[ Rendrovani ] [ Zavrit

Obr. 83. Obecné nastaveni pro tvorbu videa

Zbyvajici nastaveni viz. 4.8.1 Nastaveni obecné, str. 64-65.

5.10.2 Vystup

Toto nastaveni se zamétuje predevSim na vlastnosti vystupniho videa.

1. Pomoci tlacitka definujeme cestu, kam se video po dokonc¢eni renderingu ulozi.

2. Nastavujeme délku videa, kterd se ma rendrovat.
- Nastavujeme ru¢né svou pozadovanou délku nebo tsek videa.

- Zde se délka sama nastavi na hodnotu odpovidajici délce, ktera
vznikne pfi tvorb¢ animaci.
3. Vyhlazovani nam urcuje kvalitu zobrazeni hran ve videu, stejné je tomu tak u ob-
razkd. Cim vyssi kvalitu vyhlazovéani vybereme, tim vice se nam prodlouzi ¢as ren-

deringu.
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rRendmvé ni anima

Obecné | Vistup |styl |

Casovy rozsah

0,0s » =p 50,05 )

[ obratit

Vyhlazovani Format

DI i 4.

[ Mahled: #adné rendrovani | Rychlost
snimkd

5.

[] spustit prehravad

[ Rendrovani ] [ Zavrit

Obr. 84. Nastaveni vystupu videa

4. Zde volime mezi klasickym videem, nebo tzv. slideshow, kdy se nam zobrazuji
jednotlivé snimky v sekvenci za sebou.

5. Rychlosti snimku je mysleno pocet snimkl za vtefinu. Pro lidské oko je optimalni
minimum — 24 snimki/vtetinu. Pokud by jsem vybrali mensi hodnotu, zkratime tim
¢as renderingu, ale obraz bude sekany. Hodi se spiSe pro nadhledy nez ptimo pro vy-

sledné video.

Pokud mame vSe nastaveno, staci spustit vypocet pomoci tlac¢itka — Rendrovdani.

Posledni nabidka se tyka vybéru spravného kodeku pro kompresi videa. Dle mych zkuSe-
nosti mohu doporucit externi kodek — FFDSHOW (je potieba doinstalovat), ktery spojuje
vybornou kvalitu videa s malou velikosti vysledného souboru (videa). Dal§i moZnosti je

video nekomprimovat, kvalita je vyborna, ovSem velikost mize lehce piekrocit stovky
MB.
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5.11 Rendering

Probiha stejn¢ jako u obrazki, musi se vSak rendrovat kazdy snimek videa zvlast'. Je to

casove velmi naro¢ny vypocet.

2/1201 Rendrovani... Zbyvajici 23:56: 15 ——_‘ 1;‘

Obr. 85. Nahled na rendrovaci okno videa

Pt.: Pro ndzornost jsem vytvoril prezentacni video systému c¢iSténi vyméniki kotle. Video

ma 50 vtefin, doba trvani renderingu je odhadovana na cca 24 hodin (Obr. 85.).
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ZAVER
Cilem prace bylo seznamit wuzivatele programu Autodesk Inventor 2011

s nejmodernéjSim zpisobem tvorby podplirné dokumentace v podob¢ prezentacnich mate-

riald, jako jsou — obrazky a videa.

Prakticka ¢ast je rozdélena na dva okruhy. Jeden se zabyva tvorbou statickych obrazki,
které jsou vhodné pro pouziti na webové stranky, popt. firemni katalogy. Jsou zde ptedlo-
zena veskerd dualezita nastaveni tak, aby byl i1 nezkuSeny uzivatel schopen vytvofit své
vlastni obrazky. Vétsina kapitol ma také prilozeny nazorné ukazky, v podobé obrazki, aby
bylo pfimo vidét, jak jednotlivd nastaveni vypadaji v praxi. Popsan je 1 samotny proces
rendrovani. V zavéru prvniho okruhu je také kladen diiraz na ¢asovou obtiznost této tvor-
by.

Druhy okruh seznamuje uzivatele s tvorbou videi. Ty Ize pouzit pro rizné podnikové i
mimopodnikové prezentace a popt. také webové stranky. Tato ¢ast je o néco slozitéjsi, ale
nekteré postupy se opakuji z tvorby obrazkli. Aby nedochazelo k duplikaci popisi, jsou
vzdy uvedeny odkazy na ptislusnou kapitolu, kde se problém jiz probiral. Pokud uzivatel
pochopi principy z prvni ¢asti, u tvorby videa by nemél mit problémy. Vse je opét pichled-
né vysvétleno a jsou uvedeny i piiklady animaci, jejichz vysledna videa jsou k dispozici,
pro nazorné ukazky, na piilozeném CD. Opét je zde objasnén zavéreény rendering. Casova
naroc¢nost tvorby videa je mnohokrat vys$si néz u tvorby obrazkii. Tento aspekt je nutno

brat vzdy v potaz. Dlouhé Casy renderingu vznikaji i na dneSnich modernich a vykonny

PC.
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