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ABSTRAKT

Tato bakaléskd prace se zabyva tvorbou elektronickych podklaeb vyuku programu
Autodesk Inventor. Prace obsahuje &tweho ptivodce pro tvorbu animace a vizualizace
v programu Autodesk Inventor 2008. Jednéa se cadaklpopis a vysitleni jednotlivych
piikazl a nastraj, podle kterého si mohou studenti tento prograre l&gvojit. Tyto mate-

ridly jsou umistny na internetové strance UVI veéin ke  stazeni.

Kli¢ova slova: CAD, Inventor, Animace

ABSTRACT

This bachelor thesis is engaged in a creationegtelnic materials for learning of Autode-
sk Inventor. The thesis contains a brief guidehtodreation of animation and visualisation
in Autodesk Inventor 2008 program. It treats ohsatary description and explanation of
particular commands and tools, which helps studeniearn this program better. These

materials are published on the web page of UVfriee download.
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UvoD

Dostupnost kvalitni a dost&m®@ vykonné vypdetni techniky v poslednich letech umoz-
nuje vyuzivat efektiv§Si postupy v oblasti gdtacového navrhovani atipravy vyroby.
Novy vyrobek se stava virtualnim prototypem v elekické podob, ktery mize byt kom-
pletné navrzen a zkontrolovartetné simulace jeho vyroby, montazniho postupu, prezen
tace vyrobku a to v3e na osobnintip&i. Nasazeni ptitace @inasi v oblasti prostorové-
ho modelovani nejen zmu vyjadovacich prosedki, ale také zcela zasadni am mys-
leni. Model vyrobku nevznik& pouze v mysleni konstéra, ale rize byt okamzit reali-

zovan v modelovacim softwaru.

Problém animace je bran jako okrajova zalezZittiskgnstrukci vyrobku. Jeji vyu-
Ziti v navrhu prototypu nam ale dava dostatepresnou pedstavu o funénosti. To zna-
mena, Zze Ppadné chyby v chodu mechanismu zjistime a opravimehem #ve nez vy-

robime prvni prototyp a tim urychlime a vyraztevnime vyrobek.

Aplikace novych postup které poskytuji moderni informsai technologie, neni
mozna bez vysoké uro¥renalosti programu a zvladnuti dané problematileprve tehdy
se vypa&etni technika stava opravdovym nastrojem pro padfidského mysleni. V sou-
casné dob existujerada systérin které zastupuji konstruktéré pnnozstvi rutinnich praci,
a tim mu roz&uji prostor pro vlastni tréi praci. Tyto systémy jsou oz¥@avany souhrné
zkratkou CAD. Do CAD progratnspada i Autodesk Inventor 2008 o kterém pojednava

tato bakaléska prace.
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1 AUTODESK INVENTOR

Autodesk Inventor je 3D strojirensky modelovacitéys zaloZeny na kombinaci paramet-
rického a adaptivniho modelovani. Parametrické rtiygdeu modely, které jsou matema-
ticky popsany pomoci parameétrPodstata parametrického modelovani¢ggov defino-
vani zakladniho ritu, ve kterém se vztahy mezi jednotlivymi prvkgiypomoci geomet-
rickych parameftr — vazeb (naip kolmost, ténost, rovnobznost, ...) a rozerovych para-
metri — két. Poté se z Béu vytvori model sodasti pomoci 3D modelovacich nastroj
ktery je mozno daletizreé upravovat a nasledrvytvorit vykresovou dokumentaci. K mo-
delu je mozné se kdykoliv vratit a provést s nikoj&oliv Upravu. Adaptivni modelovani
umoziuje vzdjemnou provazanost geometrii jednotlivydii déstavy pomoci adaptivnich
vazeb. Znamena to, Ze pokud fiklad zavedeme adaptivni vazbu mezi délkou perél-a d
kou drazky v kideli, znenou jedné délky se provede automaticky také maatitkté dru-
hé. Dily se prostnavzjem fizpusobi, adaptuji. Odpada tak zhyté rutinni prace upravy

dila a konstruktér se tize zcela ¥novat modelovani. [1]

1.1 Historie programu Autodesk Inventor

Autodesk Inventor je produkt kalifornské firmy Adiesk, ktera na trhuigobi od roku
1982. Historie Inventoru vSak &aa az na podzim roku 1999, kdy bylgegstavena prvni
verze Inventor R1, ktery vSak byl dostupny pouze gmerické zakazniky a do Evropy se
dostal jen vybranym firmam na testovanica@kem kwtna roku 2000 byla uvedena nova
verze Inventor R2 i v Evr@p [1] V sowasnosti je na trhu aktualni verze Inventor 2009,
ktera se vyskytuje v typech. A to Autodesk Inventor LT , Autodesk émtor Suite (Se-

ries), Inventor for Routed System, Autodesk Ingeftrofessional.

1.2 Verze programu Autodesk Inventor

UZ od roku 1999 se kazdy rok objevuje jedna neliondwérady programu. Vzdy je nova
verze vylepSena oproti starstkolika novymi funkcemi, skdy se jedna o malé zmy a
opravy, ale skdy jsou vloZzeny celé nové podprogramy. Kazda veraesvij sériovy nazev

a nazev obchodni.&&inou se pouZiva pouze nazev sériovy, ktery jectdavkou.
Inventor 1 "Mustang” 9/1999

Inventor 2 "Thunderbird" 3/2000
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Inventor 3 "Camaro" 8/2000
Inventor 4 "Corvette" 12/2000
Inventor 5 "Durango” 9/2001
Inventor 5.3 "Prowler" 1/2002
Inventor 6 "Viper" 10/2002
Inventor 7 "Wrangler" 4/2003
Inventor 8 "Cherokee" 10/2003
Inventor 9 "Crossfire" 7/2004
Inventor 10 "Freestyle" 4/2005
Inventor 11 "Faraday" 4/2006
Inventor 2008 "Goddard" 4/2007

Inventor 2009 "Tesla" 2008

1.3 Platformy programu Autodesk Inventor

Program Autodesk Inventor se neobjevuje jen v jedargi, ale pro danodinnost si nii-
Zeme zakoupit pouze platformu, kterd obsahuje peodiezité nastroje. #kladem niize
byt firma zabyvajici se navrhovani vzduchotechnikgto firma si nebude kupovat cely
Inventor, ale zakoupi pouze platformu, ktera jerkdto &elu ucena, v tomto fipact to
bude Routed System, ktery se zabyva trasovaci@émys Zakladni stavebni kamen v3ech
platforem je Inventor Suite, ktery obsahuje hlammidelovaci nastroje a je pro vSechny

platformy stejny.

1.3.1 Autodesk Inventor LT (Limited Technology)

Tento program je zaloZen na jadru Inventoru 206Bobmezeni proti Inventor Suite 2008
jsou nasledujici: neumi modelovani sestav d@eswa, nepodporuje nadstavby, nema mo-
dul plech, generator raima Design Accelerator, obsahové centrum, Vaultraogsejme
neobsahuje AutoCAD Mechanical. Jinak obsahuje v§efinkce Inventoru modelovani,
vykresy, praci s DWG, DWF, rendering, podporujevéhiuvedené Translator moduly pro

praci s cizimi datovymi formaty. | kdyZz ma hadamezeni a obsahuje pouze kostru pro-
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gramu, jako zkuSebni nebo vyukovy program je dogiti. Inventor LT je jako "technolo-

gy preview" (licence na 1 rok) je ke staZzeni zdaj2ja

1.3.2 Autodesk Inventor Suite

Produkt Autodesk Inventor Suite (Series) obsahpj&ace Autodesk Inventor, Mechani-
cal Desktop, AutoCAD Mechanical a AutoCAD. Neobgahmavrhovani kabéla svazk,
trubek a potrubi, analyzu ngpa dynamickou simulaci. Jedna se jen o zakladrdipro-

gramu, ktera se objevuje v kazdé platférm

1.3.3 Autodesk Inventor Routed System 2008

Sada Autodesk Inventor 2008 pro trasované systésphivspojuje konstrukci trubek a

potrubi, kabel a svazk s veSkerymi funkcemi sady Autodesk Inventor SRQ68.

* Navrhovani kabeli a svazki
Autodesk Inventor umditije navrhovat trasy kahela svazk vcetrg plochych kabel s
pozitim informaci ze seznanvodicu.

» Konstrukce trubek a potrubi
Autodesk Inventor umdiije uzivatehm zkratit dobu pdtbnou k navrhu trubek, potrubi a
hadic. Trasovaci nastroje Inventoru vyberou nejvid armatury a zajisti shodnost jed-

notlivych Usek potrubi s konstruinimi poZzadavky, fidavky na zaobleni a polamy ohy-
ba.

1.3.4 Autodesk Simulation Suite 2008

Sada Autodesk Inventor Simulation 2008 vé&epojuje analyzu na&g a dynamickou si-

mulaci s vesSkerymi funkcemi sady Autodesk Invei&oite 2008.
» Pevnostni analyza

Diky funkci analyzy nagti v programu Autodesk Inventor se uZivatelé légenami s cho-
vanim sodasti pod simulovanym zatiZzenim, Ize tedy navrha@éreni dostaten¢ odolna
proti selhani. Nastroje analyzy r&ipjsou plré integrovany s nastroji pro dynamickou si-
mulaci. UZivatel je schopen analyzu saprovadt za fesnych podminek zatizeni, které

jsou vypa@itavany gimo z dynamického chovani navrhovaného mechanismu.
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* Dynamicka simulace

V aplikaci Autodesk Inventor mohou uzivatelé vywtiddynamické simulace k prognéze
fungovani vyrobku v realnych podminkéach, aniz byseluvyralit nakladné a&asow na-
rocné fyzické prototypy nebo najimat drahé analyt®ia:i doplnitfidici zatizeni, charak-
teristiku teni, dynamické slozky a spustit simulaci kéi@ni spravnosti navrhu. Hladce
integrovana analyza n&p prowii navrzenou satast na zakladudaji o skuténé za¢zi,
nikoli odhadh.

1.3.5 Autodesk Inventor Professional

Sada Autodesk Inventor Professional obsahuje aydika&o kabelaz a trubky z Inventor for
Routed System a také aplikace simulaci z InveroSfmulation. Je zde sanfepr¢ za-
stoupena aplikace Autodesk Inventor, Mechanicalkidgs AutoCAD Mechanical a Au-
toCAD, Inventor Studio.

Tab. 1 Ceny jednotlivych platforem inventoru 2008

Nazev olatform Cena v Ké bez DPH ke dni
P y 3.1.2008
Autodesk Inventor Professional 2008 CZ 216 919
Autodesk Inventor Suite 2008 CZ 144 612
Autodesk Inventor Routed Systems Suite 2008 CZ 180 439
Autodesk Inventor Simulation Suite 2008 CZ 180 439
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2 ANIMACE

Animace je zpsob vytvdeni zdanli¢ se pohybujicich &ci. Slovo pochézi z ciziho slova
znamenajiciho oziveni. Princip animace je zaznaniesgkvence sniniik které jsou kazdy
0 solg staticky, ale liSi se od sebe jen drébRo rychlém zobrazendahto snimk vznika
dojem pohybu. Snimky se vSak musghravat takovou rychlosti, kterou uz oko nefest
ne. [3]

Obr. 1 Sekvence statickych snifink

2.1 Animace ve filmu

Animace je i zdkladem pro film, ktery vyuZiva stejio efektu. Lidské oko maditou setr-
vaénost tzn. obrazistava po ufitou dobu zaznamenan na sitnici. Diky tomu se doiy
iluze spojitého pohybu z rychle se&idgjicich obrazk. Film vyuzivd 24 snimku za jednu
sekundu, je to frekvenceifkteré lidské oko vidi spojity obraz. StarSi kaynpouzivaly
nizsi paet snimk za vtéinu, rekdy 16, réni kamery dokonce i kolem deseti. Televize v
normé PAL pouziva frekvenci 25 snimkza sekundu, v no’fnNTSC 29,97 snimk za
sekundu. [3]

2.2 Poéitaéova animace

Pitatova animace je druh umi, kde vznika film pomoci vygetni techniky. B tvorbe
pocitatové animace se pouZziva specialni software. Pou&gajva typy animace a to 2D a
3D. VétSina programa vytvari animaci pomoci kéiovych snimk pozice objektu je dena

uzivatelem a program sam da@jitd pohyb mezidgmito polohami. [3]

2.3 Vyuziti animace v technice

Animace a vizualizace je hlay¥bchodni a marketingovy nastroj. Pro zéakaznik#e@te

nickou veéejnost) je pi predstavovani mnohem atraktéjsi a snaze pochopitelné pohybu-
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jici se 3D sestavy, nez staticky 2D vykres. 3tedogie umo#uje konstruktéim, vyvo-
jaram i ostatnimilenim zapojenych do vyvojového procesu lepsi orientaim.no¥ zapo-
jené pracovniky, nam animaceaibe pomoci pi vyswtlovani a pochopeni dané problema-

tiky. Animace ndm pomaha &t funkénost jest diive, nez je vyroben prvni prototyp.
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3 AUTODESK INVENTOR ANIMACE A VIZUALIZACE

Animace a vizualizace v programu Autodesk InvenferdileZitou sowasti tohoto pro-
gramu, na kterou s&sto zapomind, paipad se vyuziva velmi okrajav Lze provadt
simulace montazniho postupu, fénkst sestavy, zaklady pevnostni analyzy. VSechno to
jsou funkce, které udétcas @i navrhovani vyrobku. Pro pouziti je aléleZZita dostaténa
znalost programu Autodesk Inventor. Mezi moZndd#ré se mohou pouZzit pro animaci a
vizualizaci pati samostatné moduly Presentation, Inventor Stugymamic Simulation a
funkce, které jsou obsaZeny v tvédestav a to animace pomoci Drive Constraint. e st

Sich verzich se vyuzivalo programu Animator.

3.1 Presentation

Modul Autodesk Inventor Presentation j&em prezentovani novych vyrolpktvorbu na-
zorného montézniho postupu. Montézni postup lzertayat do vykresového formatu.

Poté je mozno vykresovy format zobrazit v servisngho uzivatelském manualu.

Default |English | Metric | Professional |

(7 . i e

Sheet Metal.ipk Standard, dwg Standard.iam Standard,idw

w, . e

Standard.ipk  Standard_AIP.dwg Standard_AIP.idw

Weldment.iam

Project File: IDeFauIt.ipj j

Quick Launch
@l -| M [ 0] | Cancel |

A

Obr. 2 Spu&ini modulu Presentation
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3.2 Drive Constraint

Animace pomoci funkce Drive Constraint se provadip v sesta®, proto se da velmi
rychle vytvdit. Jedna se o jednoduchou animaci pouze jednéyy&digbychom chili ani-
movat vice vazeb, tak by se pouZilo modulu Inve@tudio nebo programu Animator ve
starSich verzich. Jaildzité, aby sestava byla sprévavazbena, protozZe jinak se animace
nepovede nebo pohyby budou jiné, nez se vyzadujaziVa se pro zjighi predbEzné
funkénosti sestavy. To znamena, jestli pohybujici¢ésti jsou navrzeny tak, aby nedoslo

ke kolizi, po gipads, aby dany pohybibec prokhl.

%Eile Edit Yiew Insert Format Tools Conwert  Applications  Window ‘Web Help |E

[ - |‘-" ||%Select |v*1-k'3Return - [8] sketch - [ Update -.-|@;

i 4

Assembly Panel = B || Model = 2]

EI Place Component... [F] = F [-_T. - | {d' Assembly Yiew - (G
@« Creabe Component..,  [N] % Assembly1l
r‘;’% Place From Content Center... Representations
B Pattern Component. .. (] origin
11

(@ Mirror Components

)2
(3 Copy Components B origin
ﬂ# Bolked Connection gMEtE:l
& Create Fips R Repeakt Conskraint. ..
9K Create Harmess...

Delete

d' Constraint...  [C]

Isolate Camponents

5"_" Replace Ctrl+H -

Edit

Maove Component  [¥]

& Rotate Component  [G]

Drive Constraink

Madify
zs Quarker Seckion Yiew - InFer Mates
Work Plane ) Creakte Mote
Tl work fixis CaRka 5
Suppress
<2 Wark Point -
=n L oeen ) Find in Window  Eod

Obr. 3 Spu&ni funkce Drive Constraint

3.3 Dynamic Simulation

Modul Dynamic Simulation programu Autodesk Inverpoiskytuje nastroje k provadi
simulaci a analyz dynamickych vlastnosti sestapplwbu zaiznych podminek zatiZeni.
Podminky zatizeni Ize ro¥a v libovolném stupni pohybu exportovat do pevnbatralyzy

programu Autodesk Inventarzobrazit, jakym zisobem z konstrukiho hlediska saiés-
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ti reaguji na dynamické zatizeni v rozsahu pohysiayy. Nastroje dynamické simulace
programu Autodesk Inventor pomahaii jednotlivych krocich navrhu vyvoje dipsnizo-
vani p@&tu prototym. Vzhledem k pouziti hypotézy poskytuje simulacezeodhad cho-
vani, které |ze pozorovat u realnych mechafishedna se o animaci, ktera je velmi slozita

na definovani podminek. Proto se vyuziva vyhéguo pevnostni analyzy.

%Eile Edit Wiew Insert Format Tools Conwvert |Ep|:||i|:ati|:|r|5 Window  Wweb Help

[ "[;b |vr' |%Select

Assembly Panel =
[& Place Component...  [P]
@u Create Component..,  [M]
@ Place from Content Center. ..
Fatterm Companent. ..
[Virtar Eamponents

ZoEy Eamponents

I %
Model = i
S b v | o pssembly View - @y
| m Assembly1 |

Obr. 4 Spugini modulu Dynamic Simulation

3.4 Inventor Studio

Autodesk pi navrhu vizualizace vychazi z dlouhodobych zkuSéna tradice, kterou
v oblasti technické vizualizace ma. Autodesk seywabsyvojem rkolika specializova-
nych program jako jsou Autodesk VIZ, Autodesk 3ds MAX. V pragnu Autodesk In-
ventor jsou funkce vizualizace obsaZzeny jako saatwgtmodul Inventor Studio.[4] Toto
studio dokaze vytvit nejen skuténé vypadajici modely, ale ifphledné animace, které
mohou efektnim zjsobem vypovidat o fugkosti navrhovaného gaeni. Aplikace obsa-
huje knihovnou materid) textur a barev, $telnych styli a styli pozadi. Fotorealistické
ztvarreni vystupu ma k dispozici veSkeré faiiné nastroje. iiné, bodové a rozptylené
swtelné zdroje, pracuje s odrazengtta od povrchu a progtem realného stinu. Pokud je
potteba simulovat pohyby sestavy, nabizi Inventor $tkdnstruktétm anim&ni nastroje,
které vyuZivaji nejen jiz definovanych vazeb v aedth, ale umi definovat i dalSi pohyby

nezavislé naéthto vazbach. Intuitivni sprava animaci zahrnujstangeni kamer, stel,
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orientaci, viditelnost a kontrolu vyslednéhtepravani. Proto se Inventor Studio stalo ne-

postradatelnym pomocnikem pro prezentaci vyrobku.

%Eile Edit Wiew Insert Formab Tools  Conwert |5pplicatiuns Window  Web Help
) - I | £ ||% Select |v 40 Fet (v Bssembly
| x

AEC Exchange

Assembly Panel =
[EI Place Component,.. [F]

Dwnamic Simulation

I?f Create Component...  [M]
@ Place from Content Center. ..
88 Patterm Eomponent: . .

[ Mitear Companents

(8 Copy Components

-

1

Model * 2]

¥ = - | "ﬁr_r Assembly Wisw - g

Obr. 5 Spu&ini modulu Inventor Studio

3.5 Animator

Jedna se o funkci vyuzivanou ve starSich verzirprog Autodesk Investor a to pro vkla-
dani vicenasobnych parametto sekvence animace. Posledni verze programuhylee
2004. Tato verze je kompatibilni i v n§Sich verzich programu. Program Animator byl v
diivejSich verzich nepostradatelny, jestlize jsmelchtlat slozitjSi animaci o vice pohy-
bech pomoci paramétrV nowjSich verzich programu Autodesk Inventor, je tepto-

gram jiz nepaebny diky funkcim Inventor Studia.

%Eile Edit Wiew Insert Format Tools Convert Applications ‘Window ‘Web Help ||E %

(| '[;Q |c e " ||&Select|v“'ﬁReturn vlgsketch v[ﬁUpdate v|® @\ ql

Assembly Panel ~ [2]
o Circular Pattern  Cri4+-Shift+0 =

[H§] Mirrar  Cel+Shift+M

); Parameters. ..
@ Create iMate  [Q]

%g Eill of Materials. ..

A Arimake

4

Model
¥ b= - | 4‘; assembly view - ¢y
%Assemhlyl ‘

I><

@

Obr. 6 Spugni funkce Animator
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4 SPECIALNI PROGRAMY ANIMACE A VIZUALIZACE

Speciélni programy jsou ¢gny hlavié pro animaci a vizualizaci. VyuZivaji se v grafice,
architektonickych a filmovych studiich, jejich vglkyznam v dnesni déhje v paitaco-
vych hrach. Pro importovani soulioz Autodesk Inventoru do 3ds Max nebo Autodesk
VIZ bylo nutné ve starSich verzi programu zapndugjfn modul pro Inventor a to nahra-
nim souboi *.dlu, *.dli obsaZzenych ve sloZce bin a poté jjidomozné vlozit sestavy a
jejich sowésti. V novych verzich je plug-in modul nainstalowa tudiz Ize bez problém

vkladat soubory *.ipt a *.iam.

4.1 Autodesk VIZ

Diive zndmy jako 3D Studio VIZ je nastrojem pro fetaistické vizualizace a animace
architektonickych i designovych modeh scén. Autodesk VIZ je hajrvyuzivan v archi-
tektonickych animacich. Autodesk VIZ Uzce spolupjacs Inventorem a dalSimi produkty
firmy Autodesk, lze jej vSak pouzit i s jinymi CA&plikacemi nebo jako samostatny mo-
del&. Scény jsou vystany z objektovych entit se zapamatovanim vSechhdj@gnsforma-
ci. [5] To znamend, Ze Upravu libovolného objdkeiprovadt kdykoli v historii tvorby
scény, pipadné transformace vychoziho objektu jsou autakwatie-aplikovany do celého
projektu. Autodesk VIZ neobsahuje animaci postaypaporu hladin, které zname

z programu CAD.

4.2 Autodesk 3ds MAX

Autodesk 3ds MAX (3D Studio MAX) je profesionalniggram pro 3D grafiku, vizualiza-
ci a animaci. Byva pouzivan v postprodukadi, \pyrobé reklam, filmi a v televiznim pi-
myslu, pro architektonické a konsttuk vizualizace a&asto slouZzi i k tvorb grafiky do
pacitacovych her. 3ds MAX obsahujeckolik technologii pro renderovani. Vestavje
skriptovaci jazyk MaxScript. [5] 3ds MAX podporujgdu souborovych formamezi nimi

I *.lam a *.ipt. Vesta¢ny modul Character Studio umaje snadnou tvorbu pohgtpo-
stav a tval, vyuZiva inverzni kinematiky. Vest&w modul Reactor je néstroj pro fyzikal-
ni reakcedles — dokaze simulovat reakce pevnychékkyich €les, textilii, gravitani sily,
atd.
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4.3 Autodesk Maya

Maya je profesionalni program pro 3D grafikiasto byva pouzivan ve filmu a televiznim
pramyslu pro vytvéeni 3D efeki, ale slouzi i k tvor® patitacovych her. Je dostupna ve
dvou zékladnich verzich - Maya Complete a Maya rdindid. Existuje také verze Maya
PLE (Personal Learning Edition), ktera j€éema pouze k nekome&rim elim. Maya PLE

je zdarma, ale vyrenderované obrazky obsahuji vualoZPro program Maya existujgda
efektovych modul a plug-in modul dophujicich dalSi funkce. Vyuziva se mimo jiné take
jako profesionalni renderovaci program pro Autodbslentor. PouzivaijSi je ale 3ds
MAX a VIZ. [5]

Autodesk
3ds Max

Obr. 7 Specialni programy
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. PRAKTICKA CAST
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V praktické ¢asti mé bakai&ké prace budu popisovat tvorbu animace pomociranog
Autodesk Inventor. Zadtim se na moznosti tvorby, které tento program umj@a to
Presentation, Drive Constraint a Inventor studi8edhny tyto moduly a funkce byly jiz
zmirgny v teoretick&asti a nyni budou systematicky probrany, aby bttafen navod pro

tvorbu animace a zaklady vizualizace.

S jednotlivymi aplikacemi Ize dosahnout itych piipadech stejnych vysledkale

¢as a slozitost pouzitych metod bude rozdilna. Metadrby budou popsany a vyidieny.

Do praktickécasti jiz neni zgazen Program Animator. Problémzeni vice vazeb byl
vyieSen pomoci funkce Timeline v Inventor Studiu samootfirmou Autodesk, kd&zeni
je mnohem rychlejSi a dosahuje se s ni lepSicledigl Dale se nebudu zabyvat modulem

Dynamic Simulation z @vodu obsahlosti problematiky pevnostni analyzy.



UTB ve Zling, Fakulta technologick& 21

5 PRESENTATION

Modul Presentationje zastoupen ve vychozim W typu soubar a mé koncovku *.ipn.
Tento modul se pouziva rtzeny rozpad nebo sloZeni sestav. Z uvedenyadh dypulaci
je PresentationnejjednodussSi. Po pochopeni dvou pdhffimtace a posuv), ze kterych se
vzdy tato simulace sklada, jiz nebude probléem wytwakladni rozpad sestavy bez pohybu

kamery. Velice rychlym zisobem je tedy mozné nasimulovat postup montaZze gook

kroku.
Default |English | Metric | professional |
2 &
7 o BB
Sheet Metal.ipt Standard.dwg Standard.iam Standard.idw
2 N @D
&> (7 e B
tandard.ip Standard.ipt  Standard_AIP.dwg Standard_AIP.idw
Weldment iam
Project File: IDeFauIt.ipj j
Quick Launch
@l '| -M| (04 | Cancel |
|
Obr. 8 VykEr Presentation
5.1 Panel Bar

Podobi jako v reZzimu tvorby mod@élsowasti a sestav, jsou fispustni Presentationk

dispozici jednotlivé fikazy v okr nastrofi nazvany Panel Bar (Obr. 9).

Presentation Panel =
E& Creake Yiew. ..
g Tweak Components,..  [T]

%3 Precise View Rotation

%j;' animate. ..

Obr. 9 Panel Bar modulu Presentation
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5.1.1 Create view

Po spusni Sablony Standard.ipn se klikne na ikabreate View® a vybere se sestava,

ktera je pateba animovat. Jako metody rozloZeni jsou n&wvianual a Automatic

5 51
IE& Create Wiew. .. File:
l«/_'@ el GempenEriso. [T I Di\Docurients and SettingsiLibor Dokurier j El
X3 Precise Yiew Rotation
%;f Animate, ..
Explosion Method
&+ Manual Distance:
' Automatic I 1,000 in
¥ | Create Trails
@I oK | Cancel |

Obr. 10 Vlozeni sestavy do modulu Presentation
* Manual
Vlozi sestavu bez vytv¥eni rozlozeného pohledu. Drahy jednotlivych &mii sestavy se

vytvoii pozdji manualnim pidanim pohyfi, které vyZadujeme pro animaci (Obr. 11).

* Automatic

Vytvoti rozloZzeny pohled sestavy. Po zvoleni se musau@flistancevzdalenost pohybu
a viditelnost trajektorii (Obr. 11).

Obr. 11 Create View 1)Manual 2) Automatic
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Po vybrani sestavy, se uvolnicilko Options ve kterém se objevigkolik moznosti pro

oteweni souboru (Obr. 12).
Design View Representation
Je-li vybranym souborem sestava nebdevec, uvadi dostupné reprezentace zobrazeni

navrhu. Zobrazeni navrhu ma vliv néolik atributi zobrazeni sestavy, mezi kterérpat

viditelInost komponerit barva, povoleny stav, stav prohliéea orientace kamery.
e Public

SlouZi k vykEru reprezentace zobrazeni navrhu, ktera je uloesigudlnim souboru se-

stavy. Klepnutim na Sipku u ragiel se vybere definovany pohled.
e Private

Slouzi k vykéru reprezentace zobrazeni navrhu, kteraije souboru sestavy externi. Pro-

chazenim se najde misto, kde je uloZzen soubor idv.

Select Assembly x|

—Assembly
File::
ID:'l,DDcuments and Settingst Libor\Dokurmer j @l

Options. .. | e | File Open Options

—Design Yiew Representation:

 Explosion Method & o -
{* Manual Diskance: Wil [ Associative

- " Private
" Aukomatic |1JEIEIEI ry

¥ Create Tras I
IDeFauIt

2 _ x|
— [ Positional Representations —————

IMaster

Lo | &

Le]

—Level aof Detail Representation:

IMaster j
@l (0] 4 I Cancel |

Obr. 12 File Open Options

Positional Representation
Klepnutim na Sipku se ot&s/ soubor s wenou polohovou reprezentaci. $asti reprezen-

tace mohou byt dalSi hodnoty vazeb, pozice kompom@né atributy.
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Level of Detail Representation

Klepnutim na Sipku se ot& soubor s @enou reprezentaci Uro¥mpodrobnosti. Tato re-

prezentace slouzi ke spegvantti a jeji sodasti mize byt potléeni komponentu.

5.1.2 Tweak Components

FunkciTweak Componentﬁ;a (klavesova zkratkd) se nadefinuje vybranym komponen-

tam velikost a orientace pohybu. To znamenérsimodnota posunu nebo rotace (Obr. 13).

Tweak Component [x]

Create Tweak

MD\rect\on ol / LIL"T
IK Components - k{ Imll

B ialadon Be | Edit Excisting Trail

¥ Display Trails

- Transformations

= Triad Only

@I Clear Close

Obr. 13 Nastaveni pohybu Presentation

Po zadani trajektorie, Ize pokowvat s pohybem dalgasti sestavy, ale az po ukemi po-
hybu gedchoziho tlaéitkem Clear. Poté je mozné zadat dalSi &na vzdalenost pohybu
souasti. Takto se postugntvori dalSi navazujici pohyby. Jejich posloupnost iidom
zaznamenana v padi, v jakém je tvidme. Pokud je péeéba upravit stavajici trajektorii
libovolného komponentu, rozbalime v Browser Baromkoneni s definovanou trajekto-
rii znaku vétveni a zde Ize nalézt nami definované trajekt¢@er. 14). Kliknutim na
hodnotu trajektorie Ize ve spodtésti okna minit jeji hodnotu vzdalenosti, ateni. DalSi

moznosti je kliknuti na viditelnou trajektorii.
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6@ presentation
T ren %
[+ 3 Explasion 1
= %presentatlon.lam
et
B[+t
F
v
&
Z

weak {1,153 in
wEak (1,294 00 )

Obr. 14 Zngna hodnoty trajektorie

5.1.3 Precise View Rotation

FunkcePrecise View Rotatiot¥® umozni rotaci pohledu v poZadovanémgampo defi-

novanych pirastcich, které se zadavaji ve stupnich.

Incremental Yiew Rotate il

Increment:

[0 alo|e[slolel
@I Reset | oK |

Obr. 15 Pooteeni sestavy

5.1.4 Animate

Pomoci funkceAnimate & se postupi prezentuji pohyby vytwené pouzitim funkce
Tweak Componentslako prvni se budou pohybovat komponenty, ktelg ytvoreny
nakonec. Pro zému posloupnosti mame &éilacitka Move Upa Move Down(Obr. 16).
Pokud se vyZaduje, aby se pohybovatkalik komponent zaroves provede se to podrze-
nim klavesy SHIFT a kliknutim na poZzadované kompbynelryto komponenty se nasledn
zaradi do skupiny pomoci titka Group. Timto zpisobem lze row¥ animovat pohyb
Sroubu. V jednom kroku se Sroub pohybuje a ve druraiuje. Poté se tyto pohyby daji do
skupiny.
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Animation x|

Motion
SR IR
gl ¥ Minimize dislog during recording

- Parameters
Interyal

| =

Repetitions

1 3:
| Aply I Resel I Cancel I =
[~ Animation Sequence
Sequence | Component | Tweak value

1 &l Tweak (360,00 deg )

2 41 Tweak (0,0060n )

3 4:1 Tweak (1,444in)

4 411 Tweak (1,435in)

Moye L Move Down Eigel¥u] Urgraup

Obr. 16 Rehravani prezentace

Animaci lze ulozit na disk, jako samostatny videaollsor*.avi nebo*.wmvtlacitkem Record

ol

5.2 Browser Bar

V prabéhu animace Ize nastavit pohled na jednotlivé konepon Zvysuje se takiphled-

nost sestaveni. Pomociditka Browser Filters ¥ se fechazi mezitemi rezimy:
»  Tweak View (zobrazeni pohyi)
* Sequence Viewzobrazeni sekvenci)

» Assembly View(zobrazeni sestavy)

Browser Bar |
Model = 2]
R

|7 Tweak View

Sequence Yiew

fssembly Wisw  [14,00000 )
= TPEMETErET 14,000 in |

% Assemblyl iam

Obr. 17 Browser Filters
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+ Tweak View

Zobrazuje na prvnim misfpohyby komponeiit Toho Ize vyuZit i editaci jednotlivych

trajektorii. Trajektorie jsou $azeny podle posloupnosti vytedi.

£
Model = 7]
f Assembly1-1
':9"3: Explosionl

% Rotate (900,00 deq )
% Translate (15,000 in )
% Translate (15,000 in )
% Translate (15,000 in )
% Assemblyl.iam

() Parti:1
() Partz:1
() Parta:1

Obr. 18 Tweak View
* Assembly View

Standardni zobrazovani v prohidZeNejprve jsou zobrazeny komponenty a pod nimijso

trajektorie.
|
Model ~ 7]
N4
f Assembly1-1
r.p":‘: Explasionl
P fssemblyl.iam

Obr. 19 Asembly View



UTB ve Zling, Fakulta technologick& 28

* Sequence View

Umo#iuje jednoduSe editovat pohledy.rBdi komponerit je stanoveno podle padi sek-

venci.

Browser Bar |

~

5] Assembly1-1
Ig ';;"3: Explosionl
o Taski
ﬂﬂ Sequencel

ﬂﬂ Sequences

10 Sequenced

% Azzermbhyl iam
() Part1:1
iz
() Parta:1

Obr. 20 Sequence View

5.2.1 Editovani pohledu

* Nastaveni pohledu v pfibéhu prezentace

v v s

Nejjednodussi zjsob zngny pohledu \Presentationje manualni nastaveni vighu
nahravani. Provadi se tak, Ze po sgniShahravani lze provést podémi pomociFree
RotateneboCommon View Pokud se p#ébuje pootéit pohled o pesré definovany Uhel,
vyuZije sePrecise View RotationNevyhodou nastaveni pohledéhlem nahravani spiva

v tom, Ze pokud se p@buje upravit animace vytiena pomocPresentation tak se musi
znovu manualkh nastavovat oténi. Docilit poZzadovaného pohledu, neni jednoduzché
rozhodr se to nepovede na poprvéiddu, Ze nelze zastavitifh animace, aby mohlo
dojit ke zngné pohledu. DalSi problém nastavé pahravani do video souboru. Program
zaznamenava celou pracovni plochu, tudiz jesthusde provaét rotace, bude v animaci

vidét kolo Free rotateneboCommon View(Obr. 21).
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Obr. 21 Manualni nateni pohledu 1) Common View 2) Free rotate

* Nastaveni pohledu v sekvenci

Poloha kamery se vlozi do vybrané sekvence, kiemdazi. Vlastni nastaveni pohtede
provadi v panelu Browser Bar. Pravymcttkem mysSi se klikne na vybranou sekvenci a z
mistniho menu se vybeEalit (Obr. 22). Najde se pozadovana sekvence pohybilkreekte
naSet CameraNata:i se modelem, jak je zagebi a potvrdi tléitkem Apply. Opakuje se

i pro dalSi sekvence. Ve vysledku prvni pflotie natdeni kamery a poté pohyb s@sti.

Edit Task & Sequences X| A
Task: Model = 2]
- y| 7
Description : g:'j dssembly1-1
r.:;!":‘: Explosionl
o Taskl
o =
lén 220 Repeat MNew. .
I~ Sequences 2 5eg
| o
Sequencel b } e
I J % Assemb e
Descripkion : @ Part Save Camera
()Part  Expand All Children
@ Part Collapse Al Children
Interval : Help Topics. .

|15 Set Camera |
Ell Reset | (4 I Cancel | Apply |

Obr. 22 Nastaveni sekvenci kamery
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5.2.2 Vytvoreni vykresu z presentation

Pro vytvdeni vykresu zPresentation se uloZi sestava v rozloZzeném stavu jako soubor
*.ipn a oteve se modul na vyt¥ani vykres *.idw. Zde se vybereifkaz Base View kde

po vloZeni je jiz sestava s rozloZzenou trajeki{@ir. 23).

Obr. 23 Vytvdeni vykresu



UTB ve Zling, Fakulta technologicka 31

6 DRIVE CONSTRAINT

Pro zajiséni vzajemné polohy sdéésti se v programu Autodesk Inventor vyuziva vazeb,
které omezuji stugnvolnosti. Je mozné dosahnatyi hodnot stupi volnosti. Sest stup-
nu volnosti je pro sotést, ktera neni uloZzena pomoci vazeb (3 posuvy@age). Je-i
souast umisina pomoci vazhy, je mozné dosahndustupia volnosti, jeden stupievol-
nosti a nebo sa@ast nize byt bez stughvolnosti. Velmi zajimavou moznosti prace s vaz-
bami je funkceDrive Constraint (Obr. 24). Jednotlivé vazby jsou zobrazeny v me-

nuBrowser Bar ve kterém je lze editovat. Pohybu Ize docilitdeech vazeb, které jsou

obsazeny v zalozcAssemblya to Mate, Angle, Tangent Insert E &|d|m (ne-
smi se jednat o iVazbu, o vazbu Transitional nelmtidn). U sestavovani je ptgba, aby
byl nastaven pouze pebny pdet vazeb. B pouziti zbyténych vazeb rze dojit k tomu,
Ze se sestava nebude pohybovat tak, jak &g.nK ohlidani tohoto problému slouie-
grees of Freedonezobrazi stup# volnosti. Stupi volnosti se zobrazuji pomoci Sipek s
vyznaenymi sngry volnosti pohybu.

Browser Bar

Vi | iz Assembly View ~ #4

[ Jorign -
3 Flush:z
|f Mate:9

of Tangent:1

) drive_c2:1
[ origin
5 Flush:z
f IMate: 3
AP Mate: 11
Q Angle: 1 (0,00 deq)
B @ drive_c51:1
B[] Origin
— P mate: 1o
— 5 Flush:s
— P mate:11

— A angle:1 (0,00 deg)

— A W

B () drive_ce: Repeat Perspective
B[] Crigi Dilete
B |f Mate -

—Sange  Isolate Components

— P rate i
———— Drive Constraint
[l ifiy
Infer iMates
Create Note

¥ Suppress
E] e
t. &) Find in Window End

Other Half

Obr. 24 Ukazka Drive Constraint



UTB ve Zling, Fakulta technologick& 32

6.1 Typy vazeb a jejich pohyby
 Mate

Vazba Mate je nejpouzivgsSi vazbou p tvorbé sestav. S jeji pomoci Ize vyttibsouo-
sost, plocha na plochu, zarovnani, odsazamnipduziti funkceDrive Constraint se bude

vzdy jednat o pohybipmocary. Pomoci znaménka seusmer pohybu.

Drive Constraint {0 mm ) x|
Start End Pause Delay

|n,nnn mm _>| |n LI |n,nnn s
I3 A TR
9] ¥ Minimize dialog during recording

Drive Constraint { 10 mm )

Start End Pause Delay

|n,nnn i LI | 10,000 mrn _>| |annn s
Dlel=] wdelm i
g IV Minimize dialog during recarding

@ 1t Cancel 2' @I QK | Cancel | ﬁl

Obr. 25 Mate pomoci Drive Constraint
* Angle

Vazba Angle umaiuje spojit dva komponenty podditym Uhlem. Lze zde pouZit plochu
soutasti nebo rovinu. i pouziti funkceDrive Constraint se bude jednat pohyb rot&ni.
Tato vazba je nejpouzivgsi pri tvorbé animaci. Je to jedina vazba, pomoci které Ize vy-

tvorit rotacni pohyb. Zadava se ve stupnich a to od 0-360°spxgw vyuzijeme kladnou

nebo zadpornou hodnotu.

Drive Constraint (90 deg ) [X]

Pause Delay
» |u,uu dea b IEIJEIUUS

r[a]=] wed el imi
g ¥ Minimize dislog during recording

Stark End Pause Delay

IUJUUdeg _’I |90 LI |U,UUUs
:|4 =l ] b [

®)| = Minimize dialng during recording

] I W

Obr. 26 Angle pomoci Drive Constraint
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* Tangent

Tato vazba umaiuje spojeni dvou ploch vdeém bod. Po zadanbDrive Constraint se
bude jednat o pohyhkimocary jako v gipadt Mate. Pomoci znaménkatime snér pohy-
bu.

Drive Constraint (0 mm ) E3
Start Pause Delay

End
|u LI |1ujuuumm .1] |u,Duus

End Pause Delay
| [10000mm ] [o,0005

>|:|- M4 44| | :li 4| ) M
g [¥ Mininize dialog during recarding g[ [¥ Minimize dislog during recording
@l Cancel 2] QI ok ] Cancel _>j

Obr. 27 Tangent pomoci Drive Constraint

e Insert

Po zadanDrive Constraint,se bude zadavat pohykimocary jako v pipac Mate nebo

Tangent Pomoci znaménkadime snér pohybu.

Drive Constraint {0 mm ) B
Stark End Pause Delay

)l |0,000 mm Ll |0,000s
=] s
@l ¥ minimize dislog during recording

2 Cancel | >>|

Drive Constraint (=20 mm ) | %]
Stark End Pause Delay
Jo.000mm Ty | [-20,000mm »| [o,0005

Pl =] e im]
g ¥ Minimize dislog during recording

_@J oK Cancsl | :>_|

Obr. 28 Insert pomoci Drive Constraint
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6.2 Zadavaci okno

Pro spu&ni funkce se klikne pravym tidtkem mysSi na vazbu a zvdirive Constraint
Pres funkciDrive Constraintlze giimoridit pouze jednu vazbu (Obr. 28). Ripenou vaz-
bu se nastavuje pateni a koncova hodnota definujici pohy&tdrt - End). Pokud se bu-
de jednat o vazbu Mate, Tangent, Insert bude zaddvadnota v délkovych jednotkach. U

vazby Angle se bude jednat o stépn
* Increment
Slouzi pro nastaveni{goéhu rychlosti animace.
* Repetitions
Star/End Animace skoti po dosaZeni kokaé hodnoty.
Star/End/StartAnimace se po vykonani zadané hodnoty vratitd@g@ni polohy.
e Avirate

Nastaveni rychlosti animaceij pahravani do videosouboru.

Drive Constraint { 0,0 mm )

Start End Pause Delay

|u,uuu i LI IlD,DDD i LI |u,|:n:n:|s
)l 1 | u | I«l«l»“Ma}{ = 10,000 rrirn
@l [V Minimize dialog during recording

@l (6] 4 | Cancel |

™ Drive Adaptivity
[ Caollision Detection

Increment —— ] [ Repetitions
= amount of value " Start/End
" tokal # of steps " atartfEndfatart

|1Jnun mm }l |1,nnn ul

Avirate

| w,o00u |

Obr. 29 Okno Drive Constraint
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* Collision Detection

Pokud se H nastavovanDrive Constraintzatrhne tlaitko Collision Detection tak v kaz-
dém kroku animace program porovnava, zdaskteré sodasti nekoliduji. Porovnavani
probiha mezi vSemi séastmi v sestav Program zjisti kolizi mezi s@astmi v sestay
animaci zastavi a zobrazi se chybova hlaska (@r.Zistovani kolize se provadi porov-
navanim objerin sowasti v pabéhu pohybu. Pokud pohyb préfime bez kolize neobjevi se

zadna hlaska.

Autodesk Inventor 2008 B4
"
‘!LJ) Collision detected,

O, Mapoveda

Obr. 30 Chybova hlaska
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7 INVENTOR STUDIO

Modul Inventor Studio se sklada ze dvoutiypzualizace(Obr. 31). Jedna se o statickou
vizualizaci, ktera je zastoupena v hotasti Panel Bar a vizualizaci dynamickou urist
nou ve spodnéast Panel Bar. Staticka vizualizace je pouze camasi a renderovani jed-
noho pohledu v aktualniniase. Vysledkem statické vizualizace je obrazek.anyoka
vizualizace vytvéi animaci pomoci snintkv nami definovanéntase. Tyto snimky jsou
skladany za sebou tak, aby simulovali pohybujics@&asti. Ri tvorbé dynamické vizua-
lizace, mame na vy dv¢ moznosti pohybu sestavy. Lze vyuZit stvajicichetdaa nebo
animovat kazdy komponent sestavy nezavisle nayahbs. Pokud se tedy bude animovat
slozity mechanismus, vyuZzije se jeho vazeb. PregddSsi sestavy je naopak vyhodné
animovat komponenty sestavy zula¥ Inventor Studiu je i mnoho uziteych funkci pro

zlepSeni vizualniho efektu animace. Lze navrhneuitteni, pohyb kamery, fsvitnost aj.

J%Eile Edit “iew Insert Format Tools Corwert Applications Window Wweb Help |EJ @‘

JD v [ |'f' ||%Select|vﬁ’Return v [l |Sketch = [ Undate v|@\ &

x

Inventor Studio = 2]

Y3 Surface Styles
Lighting Styles

Si?;;j“"eg STATICKA VIZUALIZACE

. Render Image

:"_: Yiew Last Image

== Animation Timeline
@ Animate Components
@ Animate Fade -
ﬁi"fm et DYNAMICKA VIZUALIZACE
L& Animate Parameters
5 anirnate PR

!3’ Animate Camera
2 Render Animatian

f;. Farameter Favorites

=
Inventor Studio - 2]

H& drive_cl1
@ Animations
Lighting
3 Cameras
. Animation Favorites

Representations

Obr. 31 Rozdeni Panel Bar Inventor studia
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7.1 Staticka vizualizace

Statick& vizualizace se pouziva pro tvorbu jednbgicle renderovanych obratklJe zapo-
trebi zakladni znalost pidacové grafiky a cit pro sitlo. F¥i renderovani se musi nastavit
oswtleni, povrchy, nastavi se untisi kamery a scéna. Vyrenderovany obraz je mozné
ulozit ve standardnich forméatech (BMP, JPEG, PNIE, GIFF).

7.1.1 Surface Styles

Sestava vloZzena do Inventor Studia, yarbyt ve vychozim nastaveni povrcAs mate-
rial a az zde vSurface Styles?itﬂ by meél byt prifazen vzhled sausti. Styly vybirame z
nabidkyCategory Prvni se musi vybrat séést, které se bude nastaveni tykat. Po 8pust

Surface Stylese v nabidc8&rowser barnebo kliknutim na objekt vybere s@st a uvolni

se tl&itka i@ Prvnim tl&itkem se n&ou vlastnosti povrchu a druhym ditkem se

nami nastavené vlastnostijadi.
» Karta Basic

V pravécasti panelu Ize na k&rBasic meénit aktualniBarvy a toAmbient, Diffuse, Specular,

Emissive(Okolni, Rozptylena, Odrazena, Vyagci)

%| k %. nl #| §1| Basic IReFIection | Opacity | Ciffuse Map I Burnp Map |
=) Exterior - Category
@ Elack Asphalt Iﬁ
g Dirk (Brown)
‘@ Stucco_01 Gl
[-{ ) Fabtic
[+-42) Fluids Ambient
-1 Glass, Polycarbonate _— 2'
[H-I) Metals Diffuse
- Patterns
-1 Flastic il
-2 Plating Specular
-1 PTFE
(-2 Rubber -
=i Ernissive -
| I _>I_I 4|

r Display Interior Faces

Save | Reset | Done I

Obr. 32 Karta Basic
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+ Karta Reflection

V druhé kart Reflectionsenastavuji veliiny ménici vlastnosti povrchu. $tlost odlesku
pomoci procent kde 0% je ne§hejSi, ktery neni vidt a 100% kde se jedna o zrcadlovy
odraz. Lze pouZit i vlastni obrazek, ktery se zobna lefném materialu. Obraz je nutné

nahrat do slozky D:\Program Files\Autodesk\Inve2008T extures

Surface Styles

& %5 B L F Basic | Reflection | Oparity | Diffuse Map | Bump Map |

Shininess

i@ Blue Gray -
@ Elue Gray (Dark) B e lsg_
@ Blue Gray (DarkyPolisher —J_

@ Blue Gray (Light) B e T

i@ Blue Hummingbird J e

i Blug Pastel W Use Reflection Image

i@ Blue Sea -
@ EBrown IC:\Prngram FileslautadeskiInventor 2008 Text @l

@ Brown (Flat)

100%

@ Bubblequm
@ Coffes (Flat)
i@ Cyan*

--igh Default®

Kl —

Save | Reset I Dane. I

Obr. 33 Karta Reflection

» Karta Opacity

Nastavuje s@®pacitya Reflectionjednak podle sebe nebo Ize pouzéduefinované hod-
noty.

E
%i *l ;6’,| nl Ef| §| Basic I Reflection  Cpacity |DiFFuse Map I Burnp Map I

=-1) Metals «|  oparity
- @ AlZ-03 (Palished)* ]

- i@ AlZ-03 (Polished-Dar —

@ Aluminum(Casty [ a

- @ Aluminum (Flat) 0% 100%

- i@ Aluminum {Machined’

- i@ Aluminum (Polished) Refraction %" |

- i@ Black {Casting)

o Corper || DR i v

@ Copper (NewPolishe J T

- i@ Copper (Old/Palishec

1.0 3.0
i@ Diamond Plate
i@ Diamond Plate_02
o P P Y e Wt 5
4 3
Save | Reset | Done |

Obr. 34 Karta Opacity u Surface Styles
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» Karta Diffuse Map

Pomoci kartyDiffuse Map Ize n&ist textury a vloZit je na povrch s&asti. PomocBcale

se voli velikost zobrazeniRotation se pouziva na poateni textury, aby se dosahlo opti-
malniho zobrazeni. Lze pouZit i vlastni obrazekortetxt, ktery se zobrazi jako potisk ma-
teridlu. Vlastni potisk je nutné nahrat do slozkyFpogram Files\ Autodesk \Inventor2008\

TexturesSurfaces

Open B2

Oblast hledani: |'\':i‘surfac:es j bt ? s L

ent Center Files |

iUTB N P R I I

uth L L Small

i E

Preview not available

Mazew ||
souborn:

Soubory typu: IAII Supported Files [*.bmp; "jpg; "ipeq; " prag; ".gj

Praject File: |mechanismus€:ip1 ;I Projects... |

@l Find ... | Bptions; . | Open I ‘Cancel |

Obr. 35 Slozka Surfaces

Basic I Reflection I Opacity  Diffuse Map | Bump Map

¥ Lse Texture Image

FLAEAL-IWPdrd

..... @ Elue Gray s
""" @ Blue Gray (Dark) C:\Pragram Files|AutodeskiInventor 2008\ Text

----- @ Blue Gray (Dark‘fPolis_hec | 4@'
----- @ Blue Gray (Light)

----- @ Elue Hummingbird J

----- @ Blue Pastel
----- @ BluesSea
..... @ EBrown

----- @ Bubblegum
----- @ Coffes (Flat)
""" @ Cyan"i . Scale
""" ! [—JEFaUt - ] 1 [ I i [ [ i i ' U
Jd”° s ——— W
| & 100% 1000%,
..... 00 5 G
ILZU
| :
a +180
Save | Reset | Done —l

Obr. 36 Karta Diffuse Map
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« Karta Bump

Karta Bumpslouzi k vloZzeni prostorového potisku. Lze viodirérek, text a tim vytvid
¢lenity povrch sodiasti. PomociAmount volim mezi vystouplym a vtisknutym zobrazeni.
Vlastni obrazek, ktery se zobrazi jako reliéf natemalu je nutné nahrat do slozky
D:\Program Files\Autodesk\Inventor 2008\Textuoesipmaps

Open

Dbla_sthledérifi Ik;'}bumpmaps j &) ? -
Centet Filss -]

RedBrick_1_bump

Steelplt_bump

J

UTB m A | e F

Mazey |utb j

soubaru:
Soubary typu; |AII Supported Files (*.bmp; *.jpg; ".jpeg: " pna; j

Project File; |rr.echanisrnus£.|pi ;I Projects.., |

_@J Find ... | Gptions, ., | Open I Caricel |

Obr. 37 SloZzka bumpmaps

Surface Styles (]

| *l ”g, ul f ' Basic I R_eflectionl Opacity | Diffuse Map  Bump Map |

¥ Use Bump Image [T Saimie as Textire

@ Blue Gray -
i@ Blue Gray (Dark) |c:'u:mgr,am FilesAutodeskiTnventor 20081 Text @I
- i@ Blue Gray (Dark{Polishec
@ Blue Gray (Light) 0% Amount
- i@ Blue Hummingbird
- i Blue Pastel J
- i@ Blue Sea
@ Brawn
- i@ Brown (Flat)

- i@ Bubblegum
- i Coffee {Flat) 100%:

Obr. 38 Karta Bump Map
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7.1.2 Lighting Styles

Funkcelighting Styles '+ dava uZivateli moZnost editace étytavajicich osstleni a
vytvareni styli novych obdobé# jako u Surface StylesKazdy styl os¥tleni se sklada z
jednohodi vice patu swtel typu Directional, Point, Spot (smové, bodové, reflektor) je-
jichz atributy Ize libovold nastavit. Pro kazdy styl Ize dale nastavit rozptyl typ, smir a
kvalitu vrzeného stinu. Pro¢bné pouZziti si vystdme s nabidkou zakladnich éfeni.
Vybereme osétleni, zmé&kneme pravé tldtko a vyberemeictive Aktivni styl pozname

hvézdickou, ktera se objevi u vybraného stylu.

Lighting Styles

ﬁl *l ﬁ'.l nl il zeneral  Indirect |Shau:|u:uws I Position I

Ambi
- Blue Hue Lighting - MBIENCe
- Botkom Lighting* )0 goo0o00 000 '
..... & Mid-Left .—Ji I 10
..... 2 Mid-Right T |
i e L0 Right 0% 100%s
ol *
Dol oy —Bounced Light
- Deskiop
- Display [™ Enable
- Four Color i
izlabal Lighting |- iy
Global Lighting [1 L] ILDW LI I 100
[+ High Conkrast
- Outdoor
- Pleasant
lIl Sarnla 1 1inhkinn ;I
(2] | Save | Resek | Done

Obr. 39 Funkce Lighting Styles

7.1.3 Scene Styles

Dulezitym nastrojem ib tvorb¢ renderované statické vizualizace je nasta@agne Style
Jedna se o nastaveni pozadédpkterym se bude zobrazovat model. Po gpustplikace
se musi vybrat rovina, ktera bude nastavena jakagioPlochu vybereme didkem Acti-

ve
» Karta Background

Jestlize se zaSkrtndse Application Optiongpozadi renderovaného obrazu bude stejné

ale|

jako pracovni plocha. Jinak je na ¥lze ¢ty typa zobrazen jednoba-

revna, dvoubarevna, vlastni plocha (Obr. 40) atwigdocha deformovana cylindricky.
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niverzita Tomase Bati ve Zliné

Obr. 40 Jednobarevné pozadi, dvoubarevné pozadinvlpozadi

Vlastni obrazek, ktery ma byt nastaven jako pozadiusi ulozit do slozky D:\Program
Files\Autodesk\Inventor 200B&ckgrounds.

Open

B Univerzite Tamase Bafi ve Ziing
Fakuta tachralagices

Oblast hledsni: [ 1= Backgrounds

L0 M

MNézev
soubor

i e e e

& E3

Sky3 shy 2 Skysun2

e
o [Universita =]

Souboty ekt Al Supported Files [bmp: *.jpa: " jpen: " pro: "0 7|

™

wonderland Salmnskn

Praject File:  [mechanismus2.ip) = projeas..
2 Find Gptiars:; | Ops Cancel |
Zl

lﬁ*hﬁc ﬂ|

& Forest {Gradient)*
& Galawy*

& starfield*

& ®v Ground Plane*
& %y Reflackive GP*
& %7 Ground Plane*
) xZ Reflective GP*
& vz Ground Plane*
& vZ Reflackive GP*

Background |Envirnnment I

[ Use application Options

~Tvpe

—Image
Position Repeat
ICenter - I [ | Horizontal I 2k I
¥ | vertical I 2 |[» I
Save | Reset Done

Obr. 42 Karta Background
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+ Karta Environment

Je nutné nastavibround Plane(Zakladni rovinu) smeér XY, XZ, YZ . Pokud rovina vy-
chazi uvnit renderovaného objektu, tak se pomoci offsete viagtalalenost vybrané rovi-

ny od pa@&éatku, aby rovina byla nastavena jako plocha rendereho obrazku, na které Ize

zobrazitShadowsa Reflections

Obr. 43 Nastaveni Offset

Pokud je vytvéena rovina, tak Ize nastavit viditeln@&tadowsa Reflectionspro docileni

realistického obrazu.

® *lﬁ. n| Background  Ervironment |
& Forest (Gradienty* [~ Ground Plane
& Galaxy* Direction & Offset [ ] [o.000n 3]
& starfield*
Dy Ground Plane® IV show Shadows
& % Reflective GP* R =
@ Xz Gro_und Plane* _i | 76,22
@ %7 Reflective GP* T T s
D 2 Ground Plane® 0% 100%
@& ¥Z Reflective GP* ¥ show Reflectians

1 ' ' 1 ' ] ' 1

| |
_— 1 —— b
0% 100%s
[ Use Reflection Image
| ] ,
Reflections
@I e | Reset | Dorie: I
Obr. 44 Karta Environment
7.1.4 Camera

Po vyvolani nastrojového paneamera B ge nejdive umistiTargetto je kolmy sngr

pohledu. K umisini se vyuZije zvyrazmé plochy, hrany nebo bodu modelu. Po vybréani
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kolmého smiruje se wki Positionto je vzdalenost zobrazeni kamery. Provadi sentare

mysi snérem od nebo k cily po vybraném &m.

~Prajection— [~Roll Angle
‘ @l 0,00deg

I Linfe o ey,

Camara [x]

Placeneri ~Projection —| -Rol Angke
e , . Jo | Target @l IVDJUDdeg 3
45,00deg | » —J— L L
\ = 5 s B Posiion
1 150 ™ linkts diew,
[ Zoom
45,00deg b —J—

/’.

Obr. 45 Nastaveni Target a Position

Jestlize je zapéebi znénit Target neboPosition Ize kliknout na gislusny objekt. Objevi
se ikona sotadného kize. Rejizd&knim mySi se zvyranlji jednotlivé moznosti prace a
opetovnym Kliknutim se poZadovana operace aktivujepoli tabulky Ize potom zadat

piesnou hodnotu zény v prostoru.

3D Move / Rotate 3D Move / Rotate

—Select triad segment Unrestricted move
y |-ll:I.-'rEI:-'|n _,] |1,3m.n LI 2 |:.sa:.in L‘ ’; JJ y |Din Ll z |Din _ﬂ
RSELH Redefine alignment or positon [T Move triad anty I«\\, AlRedeFine alig_nment or position [T Mave trisdanly

@I ok I Cancel I Apply | @J kK I Cancel | Apply |

Obr. 46 Umisini v prostoru
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Na pohled, ktery se bude ukladat, se Ize podivatqudLink to View po ozngeni se zob-
razi pohled, ve kterém lIze nastaxitomvelikost zabru pole kamery. Po zadani vSech pa-
rametif se ukowi funkceCamerapotvrzenimOK. Pokud je zapnuta viditelnost, Ize ¥id

na pracovni ploSe zobrazeni sestavy i s kamerou.

Browser Bar
Inventor Studio |
% Assembly23
G- & Arimnations

= Lighting

= [# Cameras

‘7 ﬂ Repeat Edit

— [3 Can

—@@Can Copy Camera
B ¢ Animate———
- [ Represt Edit
=[] Origin Iove
B Delete
-3t Set Camera to Yisw
E- (P Set View to Camera
Bz =
B[Pz B pnimate Camera
B ()=
B |
E-gst &) Find in Window End
B33 T

Obr. 47 Visibility Camera

Timto zpisobem Ize nastavit vSechny kamery, které se buddilgh na vizualizaci. Rych-
lejSi a jednodusSi #Zgob vytvdeni kamery je takovy, Ze se néitgestavou podle piaby a

v paneluBrowser Barse klikne n&Camerasa zvoliCreate Camera from View

Assernbly
£ (5 Animations

Browser Bar B

Help Topics..,

Pohled na Camera from View
otoéeny o 90°

Camera from View

Obr. 48 Rychlé nastaveni kamery
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7.1.5 Render Image

Vlastni Render Image “ je zawrecnou fazi tvorby statické vizualizace. Je Zadoudiyvz
vytvorit vétSi mnozstvi obrazk které reprezentuji pohled na vybrany konstnilcelek s
razré nastavenymi parametry scény a vybrat nejleggdpokladem pro ugpné vytvde-
ni skupiny snimi jsou tedy sprawhnastavené parametfcene Stylesa Camera. Po

spuséni Render Image se nastavuje vysledna statickeaNiace ve 3 kartach.
» Karta General

Zde se nastavi pozadovana velikost rozliSenifagi se parametry, které jsotedem vy-

tvoreny nebo se vybere jednaiegdefinovanych moznosti u Camera, Lighting Styte-S

ne Style.
: =
General |Output I Style I
Width Height

|1024 >I |?68 >i Evl

_Inventor Studio =

G o ¥ Lock Aspect Ratio

@ Fan S

!f: &Animations |Cameral ,I Caniera

[== 77 Lighting (Bottom Lighting) S
=17 widkLeft [Bottom Lighting ~ | Lighting Styls
‘_ o Ml Right IX\" Ground Plane 'I Seene Style
— {/ Right

= [§@ll Cameras |Realistic vi Rendet Type
!— &) Cameral

— ¢ Animation Favorites

B D Crigin

@I Render Close

Obr. 49 Karta General

« Karta Output

Pokud neni vybrana moznost uloZeni do souboru doglee k vystupu na obrazovku.
UloZeni je moZné provést déZmych rastrovych format*.bmp, *.jpg, *.png, *.gif, *.tif.

Lze nastavitAntialiasing od nejhrubSi az po jemnou.



UTB ve Zling, Fakulta technologick& 47

o ERS—— 2lx|

General Output | style |
Ullnit dor Ik':'? Backarounds j Q2 e

3 Cloudz B Salmnskn
SDuskddl &sky
_Sforrest ESkyS
ﬁfurrest 2 &sky z
S_Galaxy &SkysunZ
S millznium &Stars
gmillanium z &Starslﬂ
__ﬂmillanium 3 &wonderland
_ﬂpresantation [Swonderland 2
[~ presentation 2

Spresantation 3

¥ save Rendered Image

| A

Antialiasing
i El' Al

Nazev -
soubar. I J
Ulogit jako l_UD_': IBMP Image File [*.brop] j

5 e BbP Image File [* bmp)
@l Rendsr Close. IPEG Image File [*.jpg.” jpeq) e
PMG Image File [*.png) =
= 0 Lighting {Battom Lighting) @I GIF Image File [*.gif) j ﬂl

b TIFF Imnage File [* .t ]
r— Mid-Left : Il Files 2] 4

Obr. 50 Nastaveni vystupu Renderovaného obrazku

Pokud se nevytuwd Cameraa pouzije s€urrent View, vyrenderuje se cela pracovni plo-
cha a poté se zmenSuje na nastavené rozliSend Rratutné ped spudtnim Render
Image upravit pohled tak, aby renderovana sestava fmkry nej¥tSi oblast kreslici plo-

chy.

Obr. 51 Ukazka obrazku po Renderovani
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7.2 Dynamicka Vizualizace

Animace jednotlivych prvik zavisi na fislusné poloz&asové osy animac€asova osa
animace omezuje dobu trvani poZzadované€émgmPokud je tato poloha definovana, Ize
zvolit odpovidajici zrénu. Nagiiklad nat@it Uhlovou vazbu a zadat jeji cilovou hodnotu.
Inventor Studio nam automaticky da@jid pislusné polohy. Animace se vyiwgomoci
funkce Render Animation V dynamické vizualizaci stejnjako ve statické Ize nastavit
oswtleni, scénu, pohyb kamery. Vyrenderované videam@zné ulozit ve formatech

(*.wmv, *.avi).

=75 Animation Timeline
@ Animate Components
@ Animate Fade

@ Animate Conskraints
{1} Animate Parameters
7 animate PR

@’ Animate Camera

\y} Render Animation

Obr. 52 Dynamicka vizualizace

7.2.1 Animation Timeline

Na Animation Timeline = se ehledrg zobrazuji vSechny akce, které budou provedeny.
Jedna se o jaky®rowser Bar dynamické vizualizace. Zobrazi se zde funkaamerag
Animate ComponentsAnimate Fade Animate Constraints V Animation Timeline Ize
vytvorené funkce upravit, kopirovat, zrcadlit nebo vynmakae posunovat g@tek a ko-
nec akce tahnutim mysSi zégusny okrajovy potenciometr nebo je moziéspé nastave-
ni, které spustime kliknutim na vybrasgsovy Usek. V levé horrgiasti se nachazi stan-
dardni gehrava, ve kterém lze pomoci tldka @imo najet do funkc&ender Animation

V pravém hornim rohu se nachazi #ybami nastavenych kamer a nastavasiové délky

animace. Je vhodné si tuto dobu zkratit, protoZigdnastaveno 30s.
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Animation Timeline [x]
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Obr. 53 Animation Timeline

M 4 608 B B & @

M Goto Start, Goto End —== Pfesune na zacatek nebo konec animace

4 p Playanimation —= Spusti animaci

tasowy pribéh, nebo |ze napsat ¢as a Enter a animace se
pfesune do zadaneho casu

[ra] Repeat —= opakuje sekvenci dokola
o

Record animation —== Spusti Rendr animation

Obr. 54 Behrav& Timeline

7.2.2 Animate Components

Animate Component: % Animate Camperents  je nastroj, ktery se vyuziva pro prezentaci jed-
noduchych satasti. Jestlize je pi#ba prezentovat séast o jednom partu, tak se tento
part musi vloZit dcAssemblya poté pejit do Inventor Studio.PomociAnimate Compo-
nentslze rozpohybovat i sestavy, musi se ale postapusit vazby, které by tuto animaci
znemoznily. Vazby se nemusi mazat, ale pouzZijgigazpSuppressz paneluBrowser Bar

na jejich vypnuti. Lze kombinovat animaci, kst mechanismu budizena pomocCon-

straintsa c¢ast bude nezavisla.
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Obr. 55 Vypnuti vazby

Po spusdini Animate Componentsse zobrazi kartgnimatea Acceleration
* Karta Animate

Karta Animate obsahuje d& nastavenAction a Time. V nabidceAction se nastavuje po-
hyb souddsti a to tak, Ze se vybere jedna nebo viceéastupomoci klavesy Shift a kline na
Positron Zobrazi se osovyik, ktery ukazuje mozné smy pohybu a rotace (kuzel Sipky-
posun, &lo Sipky-rotace). Je zde moznosegného zadani koncového urégtsowasti.
Posuv a rotaci Ize spojit do jednoho pohybu a ko Za se zada koncové ungisit sowasti

a znovu se klikne nRosition a nastavi se Uhel ngtni. Pokud chceme aby se &ast na

piislusné draze otda vicekrat zadame dRevolutionkolikrat se ma satast otd@it.

Animate Components:tvarova viozka leva:1 E3||3D Move / Rotate

Animate | Acceleration I

~Move along ¥ axis

b ||11,250mm LI 3 |E|rnn| LI 7 IDmln LI

300 | Distance Path

Q | Components r_ )

I?ZD,DD deg >I Rakation a L\g 1 |Rec|efine aligament or position = Move triadonly.
_ | Position it

il |2 ul E Revolution Ll

—hction

@ | oK I Cancel | Apply
i~ Time
I*ﬂ_, From Previous Start Duration End POl are Aretne i
7 i 0,05 1E 2,0 z2,0s
2| Specify ke I i l""!l 4o _hll i ’7 |4D,DD deqg » I Angle
++ | Instantaneous [ i

Redefine: alignment o position: [T move biad only

[

@I ’TI Cancel | EI IS‘,T @ J ’TI

Canicel | Aply

Obr. 56 Move a Rotate Components
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V nabidceTime se natavuje&asovy piibéh animaceFrom Previouszaatek animace je
prednastaven jak&as ukoweni posledni animace. Nastavuje se pouzedgn&s anima-
ce. Ri Specifysenastavi pdateni a koncovytas animace. Tato mozZnost se vyuziyia p
animaci vicetasti protoze ve stejnou dobuibe prokhnout rekolik pohyhi. Instantane-

ousanimace prokhne za 0s. vyuZivarpnastaveni objektu do &ité polohy.
» Karta Acceleration

V kart¢ Accelerationse nastavuje rychlostni ijigh definovaného pohybu. Zrychleni a
nasledné zpomaleni seibe nastavovat pomoci procent nelagu, ktery je uen pro vy-
brany pohyb. Vlastni hodnoty akcelerace se nast&fecify Velocity Constant Speed
znamena stejna rychlostiem celého pohybu. Tato karta se objevuje u vSackcf Dy-

namické vizualizace.

Animate Constraints:Angle:1 Animate Constraints:Angle:1
Animate  Acceleration | Animate  Acceleration
—Welocity Profile r—Welocity Profile
I % Yo
éj| &
| |
20,00% 60,00% 20,00% | 0,45 1,25 0,45
 specify Yelogity " specify Yelocity
% lUse Default Setting % LUse Default Setting
" Constant Speed ﬂl 7 Constant Speed &I

Obr. 57 Karta Acceleration

7.2.3 Animate Constraints

PomociAnimate Constraints % se ziskavaji slozité pohybujici se mechanismyarag
ci vazeb. Lze skladatkolik dilcich animaci po sapo pipadt soulkzneé diky Animation

Timeline a tim vytvdet slozité animace.
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Animation Timeline [x]
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Obr. 58 Nastaveni Animate Constraints

Vybér vazby se provadi v paneBrowser Bar Po zadanAnimate Constraintsse nastavu-
je Action aTime. Time Zistava stejné jako Animate Componentsale uAction jiz neni

nastaveni situ a polohy, ale pouze hodnota vazby. Typy vazgdich tizeni byly popsa-

ny v ¢astiDrive Constraint

Representations
D Crigin

- (1

Ei D Crigin

[Ea |j| W'ark, Plame 1
= [CH work Planez
— d’ Mate:1

— 5 Flush:1

— d’ Mate:3

| EzMa Repeat snimate Constraints
— Bl Fiu @ animate Ci
— Q A

— A opn Add to Favorites
i @3:1 1‘3( Find in Wincom: End
o (] 2:1
- [z Help Tapics...
- [lz:z

E
E
[
E
-3z
E
£
E
£
[

A ()41
o (501
A (33
o (] 2:3
- (71

Obr. 59 VykEr vazby
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7.2.4 Animate Fade

FunkceAnimate Fade® slouzi ke zning viditelnosti (pihlednosti) vybranych kompo-
nenti béhem danéhdasového intervalu. Pouziva sé worb¢ renderovanych animaci, kde
vyzadujeme zobrazit pohyby uvhitizualizované sestavy. Vybere 8emponentsa nasta-
vi se ptihlednost v procentech, kde je 0% Uppmihledné a 100% nefoinledné.

Animate Fade:box:1

Animate | Acceleration I

—#ckion
Stark

End
[Ig |Cu:um|:uonents @I 100%, - I 0% 3 |

Time

-’H-p From Previous Stark Duration End
2 Specify I—hIIZIJIZIs I-H-II3JIZIs —hIIS,IZIs
(R

--|-¢-| Instantaneous

(o] 4 | Cancel | EI |3 s

Obr. 60 Nastaveni Animate Fade

Jestlize se poZaduje, aby sést bylacast&né praihlednd od z&tku animace, tak se musi
pouzitinstantaneoustim animace prafine za 0s. ¢ase 0s. a v fibéhu animace lze dal-

Sim gidanim funkce-ade sowast zviditehovat az do normalniho stavu.

Obr. 61 Pib&h Animate Fade
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7.2.5 Animate Camera

FunkceAnimate Camera® umozni editaci trajektorie kamery v danéasovém oka-

mziku animace. Pro jeji pouZiti jeeba mit vytvéenu kameru. Jak vytvib kameru je po-

psano ve statické vizualizaci.

Karta Animate

Po spusdini se vybere kamera, ktera se ma animovat. Pobeftiition se spusti funkce

Camerastatické vizualizaceTime je stejné jako

u ostatnich funkci Inventor Studia.

Animate Camera:Cameral B
Animate |Turntab|e I Acceleration I
—Camera
Path
|.:ameral j ml Definition I"'_
|
Cameraz
~Time
I"ﬂ-p From Previous skart [Duration End
|+ | Specify I—-ID,Ds |9;||D,Ds —-IIIII,Ds
++ | Instantaneous
@l (o4 I Cancel | U‘_;!l ISJDS

Obr. 62 Nastaveni Animate Camera

Karta Turnable

Po zaSkrtnutTurnable se uvolni moznost nastaveni pohybu kamarys nam dava vyér

mezi rotaci kamery kolem osy sestavy. Poku

bude rotovat vertikdtnebo horizontakna sndr

d vyber€amera-VneboCamera-H tak

vytvorené kamery.
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Animate  Turntable |F\ccelerati0n|
—Action
¥ Turntable lalys
Bis Direction Revolutions & i
ICamera—\-‘ 'I @I@ @I 1,000 E £ feec
— Time
P | Locp Skart Duration End
b7 Specify tl 0,05 El 2,05 il 2,05
@l oK I Cancel | EI |2,D 5

Obr. 63 Karta Turnable

7.2.6 Render Animation

Vlastni Render Animation~” nemusi byt pouze zé&wetnou ¢asti tvorby kompletni ani-
mace. MiZze se tvét i kratké renderované animacedith pohyli a akci a vzniklé *.avi
soubory pak lze libovolnspojovat a upravovat pomoci programa Upravu videa.iBd-
pokladem pro usgEné vytvdeni videosouboru je spravneé vyteai akce, tedy jeji existen-

ce naAnimation Timeline
Spustit Render animation Izedtwa zpisoby, jednak pomoci ikorfigender Animation~”
a nebo VAnimation Timeline stiskneme ikoniRecord @

+ Karta General

Tato karta je stejna jako wipad: statické vizualizace. Nadefinuji se tedy rozlissiika x
Vyska videa, pouzitou kameru,city styl os\étleni a styl scény. Nastavegthto moznosti

jiz bylo vyswtleno ve statické vizualizaci.
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Render Animation 2]

General lOutput I Style |
width Height
EID N L N E=E |

[~ Lock Aspect Ratio

I(Current Wigw) LI Camera

| (Current Lighting) | Liahting Sty

[Forest {Gradient) x| seene Style

{Realistic x| Render Type 4 8 0
Render

Obr. 64 Karta General

» Karta Output

Je podobna jako u statické vizualizace, dlbyy nékteré moznosti a tdime Rangekde
Ize jednak vybrat celyas nebaiasovy Usek, ktery nas zajinfeormat vybér mezi plynu-
lou animaci nebo sekvenci obrézkrame Ratepoatet snimki za sekundu. Neni vhodné
zadéavat vysoké hodnoty, norma PAL (televizni vysjlge 25 snimids. Cim vice snimku
bude nastaveno, tim delSi bude renderovani. Zagkrtnvolby Launch Playerse spusti

piehrav& po vytvaeni animace.
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Render Animation |

General  Cubput |St~;.-'le |

| ]

— Time Range
EIE ||:|,|:|s »I - |4 »I
[ Reverse
—Antialiasing———— |'Fu:|rmat —

™ Preview: No Render |15 vI Frame Rate

[T Launch Player

@l Render | Close

Obr. 65 Karta Output

Vystupni video soubor je mozné ulozit jako *.wm\bne*.avi to se provadi v poloz&a-

ve Po zadani nazvu souboru vybereme typ uloZeni.

Save E

Uloftde: | I roboticka uka

i s T
.. i T

Oldversions 1

Center Files

)

3 4 =
Bt imto b () ettt g
=

Mazey -
souboru: | J
Ulazit .iako typ: | A8 Video File [*.avi) LI

Y File [*.wmv]

A% Yideo File [*.avi

Obr. 66 VylEr typu souboru
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Jestlize se vybere jako vystupni format *.avi, msesizvolit typ komprese videa pomoci

jednoho z nainstalovanych Codek

Komprese videa
K.omprimacni zafizeni: (
IEinepak Codec by Radius j Sh

Cinepak. Codec by Badiuz

Logitech Videa [1420) F.anfig
F.odek [ntel W

Microzoft Video 1 0 pro

Uplné snimky [bez komprese]

Obr. 67 Vykgr Codeku
Tvorbu videosouboru spustimeditkem Render. Doba renderovéni je zavisla na hardwa
pocitace, pouzitém komprinaim zd&izeni videa, kvalé komprese, slozitosti sestavy,
nastaveni renderovanicasovém useku, ktery je zpracovavanmiZ@ se pohybovat ¥adu
minut az desitek hodin. Renderovana je vzdy cedédguni plocha jako u statické vizuali-

zace a poté dojde ke Zng rozliSeni.
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ZAVER

V bakal&ské praci se zabyvdm programem Autodesk Invenjeh@ pouZzitim pro tvorbu
animace. V teoretickéasti se snazim popsat a vt vSechny typy animaci, které lze
s programem Autodesk Inventor vytito Zminiuji se o nejpouzivagich specialnich pro-
gramech pro tvorbu animace a vizualizace. Teor&tiélst rovieZz provazi historii a za-

kladni charakteristikou programu Inventoggtre popisu platforem na trhu.

Praktickacast mé bakatgkeé prace je roztena do ti moznosti animace, kterymi se
postupr zabyvam. Jedna se o modul Presentation, ve kteegmovadi simulace montaz-
niho postupu. Modul Inventor Studio a funkce Driwenstraint pouzivajici se na animaci
funk¢nosti sestavy. Pro kazdy typ animace, byla vigma vhodna sestava. Tyto sestavy
jsou umistny na internetovych strankach Ustavu vyrobniho rigrstvi, Fakulty Techno-
logické, Univerzity TomaSe Bati ve ZEn(http://www.ft.utb.cz/czech/uvi/) s vyt¥enym

manualem postupu ve formatu pdf.

s

Modul Presentation a funkce Drive Constraint vyajipro uloZeni animace sni-
mani pracovni plochy. V modulu Inventor Studiolgeé vytv&et realistické animace, a to
po nastaveni WjSich paramefr scény a kamery. Navic funkce Timeline ndm umoaii a
movani vice vazeb ve stejn&mase. Proto vytv@na animace v modulu Inventor Studio
pievysSuje realistinosti animace vytwené pomoci funkce Drive Constraint nebo modulu
Presentation. Qbtyto animace maji svoji nezastupitelnou ulohu.relspntation se jedna o

tvorbu montazniho postupu a u Drive Constrainbjiunkci Collision Detection.

V praktickécasti jiz neni zgazen Program Animator a Dinamic Simulation. Problém
fizeni vice vazeb byl vgSen pomoci funkce Timeline. Modulem Dinamic Sirtiatase

nezabyvam zid/odu obséahlosti problematiky pevnostni analyzy.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOL U A ZKRATEK

CAD Computer-aided design.

NTSC National Television System Committee
PAL  Phase Alternating Line.

BMP  Microsoft Windows Bitmap.

JPEG Joint Photographic Experts Group.
PNG  Portable Network Graphics.

GIF Graphics Interchange Format.

TIFF  Tag Image File Format.

AVI Audio Video Interleave.

WMV  Windows Media Video.
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SEZNAM PRILOH

P 1 : CD obsahujici: Elektronickou verzi bakak& prace ve formatu doc a pdf, modelo-

vané piklady a dily ke cwieni wetrg jejich animci.

P 2 : Webové stranky na adrese http://www.ft.utlozech/uvi/, které obsahuji elektronic-
kého pfivodce tvorbou animacesstre cviceni a piklada v programu Autodesk Inventor
2008.



