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ABSTRAKT

Tato prace popisuje funkce programu Autodesk Inventor se zaméfenim na vizualizace

a tvorbu vyukovych materialti na toto téma.

Za uCelem vyuky studentl byly vytvofeny tii powerpoint prezentace popisujici funkce
programu pro vizualizace a postup pfi vytvareni vizualizaci soucasti.

Tyto ptiklady sestavaji z powerpoint prezentace, modelu a textur.

Schopnost pouzivat vizualizaéni nastroje Inventoru je uplatnitelnd v marketingu
€1 designérstvi. Umoziuje tvorbu vizualizaci, které se vzhledem blizi skuteCnosti, aniz

by samotna soucast byla vyrobena.

KLICOVA SLOVA

Inventor, vizualizace, textury, vzhledy, materidly

ABSTRACT

This bachelor’s thesis describes functions of Autodesk Inventor that deal with visualizations
and the creation of excersises for students on this topic.

For this purpose were created three powerpoint presentations describing the functions

of this program concerning visualizations and methods of creating visualizations of objests.
These excersises are comprised of a powerpoint presentation, model and textures.

The ability to use visualization tools of Inventor is aplicable in marketing or design.
It enables the creation of visualizations greatly resembling real life objects without
the need to create these objects beforehand.
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1 UVOD

Autodesk Inventor je softwarovy program vyuzivany konstruktéry v oblastech strojirenstvi,
stavebnictvi a elektrotechnice. Umoziuje modelovani 3D dilt a sestav, provadéni pevnostni

analyzy na modelech, tvorbu vykrest, vizualizace renderovanim obrazka ¢i animaci.

Tato prace popisuje nekteré moznosti vyuziti nastroji Inventoru pro vizualizace obrazkd,
zaméfené na materialy a vzhledy dila. Dale tvorbu vyukovych materiali pro pokrocilé

uzivatele Inventoru na toto téma.

Inventor obsahuje jiz preddefinované knihovny materiald a vzhledd. V této praci
je ukdzano, jak je mozné vytvafet vlastni knihovny materiald a vzhledd, moznosti
pii definovani novych materiald a vzhledu, tvorba vlastnich textur a jejich aplikace na model.
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2 PREHLED SOUCASNEHO STAVU POZNANI

2.1 Autodesk Inventor

,,Program Autodesk Inventor byl pfedstaven v roce 1999 jako ambicidézni 3D parametricky
modelar zalozeny ne na znamé AutoCAD softwarové programovaci architekture, ale misto
oddélenych zakladnich funkci poskytoval prostor pro rozvinuti do plné vybaveného
modelafe jakym je nyni. Pfi vytvareni kazdé nové verze programu se pokracuje ve vyvoji
a zlepSovani modelovacich, nacrtovych, sestavovacich a vizualizacnich nastroju. Autodesk
se rozhodnul, Ze vénuje vylepSovani stavajicich funkci a nastroju stejné mnozstvi Casu

a energie jako by bylo potfeba pfi pfidavani novych.

Autodesk Inventor, mechanicky CAD software, je dostupny ve tfech hlavnich produktovych
konfiguracich, které nabizi specifické urovné funkci odpovidajicich riznym potiebam
uzivatell. Jedna se o verze Lite, Standart a Professional.

Autodesk Inventor je predevSim 3D parametricky modelovaci systém. Pfestoze
ma schopnosti sahajici daleko za tikol vytvareni prostorovych modeld, je dilezité porozumét
zakladim parametrického navrhovani. Termin parametricky odkazuje na uziti navrhovych
parametra pro konstrukei a upravu vytvorenych modeld.“ [1]

2.2 Vizualizace

,Vizualizace je jakakoli technika pro wvytvafeni obrazkd, diagrami nebo animaci
pro sdéleni zpravy. Vizualizace prostfednictvim vizudlnich predstav byla od tsvitu lidstva
ucinnym zplisobem, jak komunikovat abstraktni i konkrétni myslenky. Priklady z historie
zahrnuji jeskynni malby, egyptské hieroglyfy, feckou geometrii a revolu¢ni metody
technického kresleni Leonarda da Vinciho pro inzenyrské a védecké ucely. “ [2]

,Dnes nejrozsifenéj§imi vizualizacnimi programy jsou 3D Studio MAX, Blender, Maya,
Cinema 4D, Rhinoceros 3D, Sketchup, Softimage, Massive, TrueSpace a Golaem Crowd,
Casto doplnéné popularnim renderovacim enginem V-Ray. Se samostatnym enginem

r~r

existuje dnes rychle se Sifici program Lumion.

Renderovaci engine téchto aplikaci vyuzivaji moderni techniky, naptiklad globalni
algoritmy osvétleni, jako jsou cesty trasovani, mapovani fotonii a ozafeni mapy s piimo
vypoctenym globalnim osvétlenim. Obecné poskytuje pouzivani této techniky renderu
vysokou fotorealistickou kvalitu vystupu, vysoky vypocetni vykon a celou fadu nastroju
a funkci.
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Fotorealisticky rendering a vizualizace jsou ale vyuzivany i v dal§ich oborech, naptiklad
ve strojirenstvi, automobilovém pramyslu, nabytkarstvi, divadelnictvi, pfi soudnich
rekonstrukcich. [2]

2.3 Vizualizace v Autodesk Inventor

Vizualizace produktu je zdsadni soucasti vyvojového procesu kazdého inzenyra. Pomoci
vizualizace mizeme ziskat lepsi pfedstavu o finalnim produktu jesté pred tim, nez je vibec
zahdjena jeho vyroba.

Autodesk Inventor ma fadu nastroju, které jsou uzite¢né pii procesu vizualizace produktu.
Tyto nastroje jsou soucasti Inventor Studio, vizualizacniho prostfedi v Autodesk Inventor.
Inventor Studio umoziuje renderovani jak obrazku, tak i animaci. Déle 1ze v tomto prostiedi
menit styly osvétleni a ptidavat mistni svétla.

2.4 \Volba softwaru

Na trhu je v soucasnosti mnoho programu, zdalo by se, Ze az nepiehledné mnozstvi. Firma
Autodesk obecné patfi k tém nejznameéjsim a nejpouzivanéjSim, a to diky rozmanitosti
a kvalité jejich produktt. Ostatni znacky by vSak zdaleka nemély byt opomenuty. Pii volbé
vhodného softwaru je potifeba védét, za jakym ucCelem bude program vyuzivdn, stejné
tak jako které specifické funkce po tomto softwaru pozadujeme. Jste-li umélecky grafik,
pottebujete jiné nastroje nez technicky konstruktér. Firmy poskytujici tyto programy
samoziejmé& uvadéji informace o svych produktech vcetné funkci a prednich vlastnosti,
ale i programy od ruznych vyrobcl vytvorené za stejnym tcelem se mohou vyrazné lisit
naptiklad v cen€. Zakaznici proto jist€ oceni moznost vyzkouSeni takzvanych trialovych
produktd od nékterych firem. Tyto trialové verze maji veskerou funkcénost plnych verzi
programu s uritym omezenim tykajicim se bud’ doby, po kterou ma uzivatel k programu
pristup, nebo napiiklad omezenym mnozstvim moznych ulozeni. Firmy zacaly také
poskytovat vyukové verze programi urCené pro vzdélavani studenti. Ty jsou vyrazné
levn&jsi, aviak jen zfidka uZitedné i pro komeréni Ggely. Cast&j§i je proto spoluprace
vydavatele softwaru s konkrétni Skolou, ktera poté muze svym studentim nabizet
at’ uz vyukové verze, nebo nékdy i plné verze programi po dobu studia zdarma.
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2.5 Jiné programy pouzivané pro tvorbu vizualizaci

Mimo Autodesk Inventor existuje velké mnozstvi dalSich programi, které se vyuzivaji
pro tvorbu animaci a vizualizaci. Navic prdce pouze v jednom programu zdaleka neni
podminkou. Bézné se na riznych fazich projektu pracuje v riznych softwarech, aby se tak
maximalizovalo vyuziti pfednosti kazdého z nich. Dalsi moznosti je doplnéni stavajiciho
programu o plug-iny. Jde o soubory dodatecnych funkci, které rozsifuji schopnosti

programu, aniz by zménily zakladni verzi programu.

2.5.1 3ds MAX

Tento vizualiza¢ni software je stejn¢ jako Inventor vydavan spolecnosti Autodesk. Je uréen
predevSim pro designéry, architekty, nabytkare, vyvojafe pocitacovych her, filmovy
prumysl, simulace, soudni rekonstrukce a dalsi. I kdyz nejde o jediny software schopny
renderovani od spoleCnosti Autodesk (dale napfiklad Inventor, Revit, ImageStudio
¢1 Maya), podava v této oblasti nejlepsi vysledky. Nabizi interaktivni prostfedi, rychly

rendering, nastroje pro tvorbu virtudlni reality. [3]

2.5.2 Rhinoceros

Rhinoceros je software vyddvany firmou Robert McNeel and Associates. Rhinoceros umi
vytvaret, upravovat, analyzovat, dokumentovat, vykreslovat, animovat a prekladat NURBS
kiivky, povrchy a télesa, subdivision geometrii (SubD), mra¢na bodu a polygonové sité.
NURBS (Neuniformni raciondlni zdkladni splajn) je matematicky model, ktery pouziva
zdkladni splajny (B-spline). Model NURBS se bézn€ pouziva v pocitacové grafice
pro reprezentaci kiivek a povrchii. Nabizi velkou flexibilitu a pfesnost pro manipulaci jak
s kiivkami definovanymi pomoci matematickych rovnic, tak s modelovanymi tvary.
Na rozdil od veétsiny ostatnich softwari, které pro modelovani pouzivaji polygony,
Rhinoceros tedy modeluje pomoci kiivek. Velkou vyhodou tohoto programu je nizka ceny,
polovi¢ni nebo i nizsi oproti produktim spole¢nosti Autodesk. Licence na pouzivani tohoto
programu navic ¢asové omezena. Program Rhinoceros je také mozné pouzivat jako plug-in

v programu Revit spole¢nosti Autodesk. [4]
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2.5.3 Blender

Blender je vizualizacni software puvodné vytvoreny studiem NeoGeo v roce 1994.
Je pouzivan pro graficky design, modelovani, animace, simulace a tvorbu pocitacovych her.
V roce 2002 se Blender stal open-source. To znamena, ze k jeho kodu je vefejné pristupny
a je mozné ho modifikovat. Diky tomu si mohou uzivatelé tento software neomezené
pfizpusobovat svym potfebam a program samotny se timto vyviji. Oproti ostatnim

zminénym modelovacim softwarim ma velkou vyhodu v ceng, je totiz zdarma. [5]

2.5.4 Houdini

Tento software spole¢nosti SideFX nachazi §iroké uplatnéni na filmovém a videohernim
trhu. Houdini uklada informace do takzvanych uzli, které se daji snadno spojovat
¢i zaménovat. Tento zpisob prace je snad nejvétsi prednosti tohoto programu, protoze nabizi
vysokou flexibilitu. Naucit se v tomto prostiedi pracovat mize byt z pocatku narocné,
SideFX vsak poskytuje fadu navodu pro zacinajici uzivatele. Dostupna je i zkuSebni verze
zdarma, ktera ale obsahuje témér vSechny funkce standardni verze. [6]

2.6 Vyuka prace v modelovacich programech

Vyuka prace v téchto programech mize nabyvat mnoha podob. Nejprve zminime vyuku
samostudiem, kdy uzivatel vyuziva materialQi vytvorenych pfimo tviircem programu at’ uz
pifimo v daném softwaru, nebo na webovych stridnkdch firmy, kterd program vydava.
Samotny program mize obsahovat navody. Jde napfiklad o kratka videa Ci popsané obrazky
s radami, jak zachazet s funkcemi tohoto softwaru. UZzivatel se tak miize ucit pfimo pfi praci,
po malych krocich, a o téch funkcich, které zrovna potiebuje.

Névody v programu vSak byvaji stru¢né a vysvétleni, které poskytuji, nemusi byt dostacujici.
Dals$im moznym zpusobem samostudia mtze proto byt vyhledavani informaci na webovych
strankdch vydavatele softwaru, stejné tak jako na strankdch, které vytvorili jini uzivatelé.
Lze zde najit mnoho videi, ve kterych tviirci za pochodu vysvétluji postupy pouzivané
ve svych projektech. Uzivatel se zde nauci nejen zakladni pouzivani funkci programu,
ale i typy a rady od zkuSenych uzivatelt, které by v manudlech programu nenasel.

vvvvvv

nékdy az na komerc¢ni urovni, které by mély pro zacinajici uzivatele jisté velky pfinos.
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Dal$im vyznamnym zpusobem, kterym si lze osvojit dovednosti prace s modelovanim
a tvorbou vizualizaci v téchto programech, jsou vyukové kurzy. Muze jit o kurzy obecné
vysvétlujici Casto pouzivané funkce softwaru, nebo i o kurzy zaméfené na konkrétni
problematiku, naptiklad vizualizace. Bézné€ trvaji nckolik dni a vyjdou fadové

na nékolik tisic korun.

Neékteti vydavatelé také nabizi ke svym programim tisténé navody, avSak jejich cena
se muze také pohybovat v fadech nekolika tisic korun.

2.7 Dulezité pojmy a metody v oblasti poc&itatové grafiky

CAD (Computer Aided Design) je oznaceni pro pocitatem podporované projektovani, tedy
softwary, které obsahuji grafické, geometrické, matematické a inzenyrské nastroje. Pouziva
se ke kresleni 2D vykrest a modelovani objekt. Do stejné skupiny systému jako CAD patfi
1 CAM (Computer Aided Manufacturing) a CAE (Computer Aided Engineering). Sem patfi
programy jako SolidWorks, Inventor, CATIA nebo Solid Edge.

CSG (Constructive Solid Geometry) je technika pouzivana pii modelovani téles.
Konstruktivni geometrie téles umoziuje uzivateli vytvofit komplexni povrch nebo téleso za
pouziti Booleovskych operatori ke slouceni jednodusSich téles, pfipadné generovani
vizualné komplexnich objekti kombinaci vice primitivnich objektd. V 3D pocitacové
grafice a CAD se CSG casto pouziva v proceduralnim modelovani. [7]

Ray-tracing je dalsi metoda vyuzivana pro urCeni nasviceni scény. Program sleduje paprsky
svétla a urCuje, kde se stfetnou s objektem. Nasledné v misté téchto stfetnuti vypocita
konkrétni svételné podminky. Paprsky v§ak v tomto piipad€ nevychazi ze svételného
zdroje, ale z kamery. Snizuje se tak pocet paprsku, které je nutné spocitat. [8]

Texturovani je jednou z vyznamnych Cinnosti pfi tvorbé 3D grafiky. Textura je obrizek,
kterym je pokryt povrch télesa. Tyto obrazky jsou ve vétsin€ pripadi dvourozmérné, je ale
mozné se také setkat s texturami trojrozmérnymi a jednorozmérnymi. Na télesu maze byt
i vice textur, pficemz kazda textura udava jiny parametr plochy, na které jsou umistény. Mezi
tyto parametry patii napfiklad prihlednost, prusvitnost ¢i lesklost v daném bodé povrchu.
Diky vyuziti textur je mozné docilit kvalitnich vizualizaci a vysoké urovné detailu i pfi
pouziti relativné jednoduchého modelu. Kazdy bod na povrchu télesa ma soutadnic X, Y, Z,
které urcuji polohu bodu v prostoru. Knim se pfidavajijesté dalsi dvé souradnice
oznacované vétsinou jako U a V. Tyto soufadnice urcuji umisténi textury na objektu. [9]

Textury nachdzeji uplatnéni vSude tam, kde maji télesa slozitou strukturu povrchu,
a zaroven nejsou vyrazné geometricky Clenita. Pouzitim textur ziskame model s vysokou
urovni detailu i u objektd, které maji minimalni tvarovou diverzitu. Obrazky pro textury lze

vytvofit dvéma zpasoby.

19



Proceduralni textury jsou vyjadfeny pomoci algoritmi. Prvni moznosti je,
ze se podle algoritmti vytvori obrazek na modelu jesté pied vykreslovanim. Druhou
moznosti je, ze se vypoCet a naneseni textury provede az béhem vykreslovani.
Protoze je urCena algoritmy, a ne konkrétnim obrazkem, jeji vzor muze byt

na rozdil od rastrové textury ndhodny. [10]

Rastrova textura pouziva bézny obrazek, které muze skladat vedle sebe a vytvofit
tak celistvy povrch. Pokud mezi sousednimi obrazky neni patrny ptechod,
fika se jim bezesvé dlazdice. Protoze tyto obrazky maji uz predem urcené rozliseni,
je tfeba dbat na velikost modelu, na ktery budou umistény. V pfipadé nizkého
rozliSeni bude textura ptisobit nepfirozené, naopak pii prilis vysokém rozliseni budou

textury pii vykreslovani zbytecn€ zatézovat pamét na grafickém akceleratoru. [10]

2.8 Renderovani

Renderovéni je proces, ktery se podili na generovani 2D nebo 3D obrazu z pocitacového
modelu  pomoci aplikacnich  programi. Renderovani se vétSinou pouziva
v architektonickych ndvrzich, simuldtorech, videohrdch, animovanych filmech, specidlnich
televiznich efektech a vizualizaci dat. Renderovani je mozné délat dvéma hlavnimi zpasoby:

realtime renderovani a predbézné renderovani.

Realtime renderovani probihd velmi rychle, v fadu nékolika milisekund. Tento druh
renderovani je pouzivan v pocitaCovych hrach a simulacich, protoze je zde diraz
na rychlou odezvu. Realtime renderovani vyuzivaji predev§im softwary pouzivané pro
tvorbu pocitacovych her, naptiklad Unreal a Unity.

Piredbézné renderovani se pouziva k vytvareni realistickych obrazka a videi, které maji
vyssi kvalitu oproti realtime renderovani, tvorba jednoho obrazku vSak muze trvat nékolik
hodin, v n¢kterych pripadech i dni. Mezi softwary pouzivajici tento druh renderovani patti
3ds Max, Maya, Blender, Cinema 4D a dalsi.

2.9 Materialy

Funkce materidl ptitazuje trojrozmérnému objektu vlastnosti nadefinované pro tento
materidl. Tyto vlastnosti zahrnuji nejen vzhled, ale i fyzikdlni a technologické parametry.
Zakladni verze Inventoru nabizi jiz pfeddefinované materidly, je jich vSak jen malé
mnozstvi. Pomoci funkce edifor materidli je také mozné vytvofit vlastni materialy, nebo
upravit jiz existujici materialy poskytnuté Inventorem pro vlastni potieby. Objektu maze byt

pfifazen pouze jeden material.
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2.9.1 Knihovny

Materidly jsou uklddany do knihoven. Inventor poskytuje knihovnu materialu Autodesk.
Oficidlni knihovny Autodesk jsou sdilené mezi nékolika produkty Autodesk. Tyto oficidln{
knihovny jsou zamcené, nelze v nich tedy provadét zmény. Je z nich ale mozné vytahnout
materidl a nasledné ho upravit. Inventor ddle obsahuje Knihovnu materiali Inventor, ktera
je obsazena pouze v programu Autodesk Inventor a neni zamcenda, je v ni tedy mozné
provadét zmény. Lze si také vytvaret vlastni knihovny. Knihovna se uklada jako slozka,
kterou lze samostatné prenaset mezi zafizenimi.

Pfi vytvareni knihovny je tfeba vybrat umisténi v ulozisti zafizeni, kam bude knihovna
ulozena, a pojmenovani knihovny. Tim se vytvotii zatim prazdna knihovna.

Ptidani materidlit do knihovny je mozné provést pretazenim jiz existujiciho materidlu z jiné
knihovny, nebo vytvorenim nového materidlu.

Pfi prvnim otevieni se materidly v knihovné zobrazuji v seznamu pod sebou, pfi¢emz
samotny vzhled je pouze na velmi malém obrdzku vedle nidzvu materidlu. Pro lepsi

ptehlednost je mozné zmeénit typ pohledu na zobrazeni miniatur. Materidly se tak zobrazi

v miizce a jejich vzhled je vyrazné 1épe viditelny.

2.9.2 Identita materialu

Prvni zalozka v editoru materidlii. Slouzi predevsim k zatazeni materidlu pro ucely firmy,
ktera tento materidl pouziva. Obsahuje parametry jako Ndzev, Popis, Cena, Vyrobce. Tyto
parametry nemaji vliv na vzhled dilu, ani na jeho mechanické vlastnosti.

2.9.3 Vzhled materialu

Druha zalozka v editoru materiali. Udava vngjsi vzhled materidlu a je proto nejdilezit&jsi
pro kvalitni vizualizaci. Na vrcholu této zalozky je ndhled materidlu. Vsechny zmény
provedené v editoru jsou zde viditelné jesté pred tim, nez jsou ulozeny. Tento ndhled
je mozné si prizpusobit do nékolika tvara tak, aby co nejlépe napodoboval vzhled cilového
povrchu. VSechny materidly maji jako prvni podzéalozku Informace, dal§i podzéalozky
se 1i8i v zdvislosti na druhu materidlu.

Informace:

Obsahuje nazev, popis, kliova slova, typ materialu, zdroj a umisténi ulozZeni textury
a nerovnosti materidlu.

VSseobecné:
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Obsahuje volbu barvy a obrdzku. Nema-li materidl pfifazeny obrazek, bude
pro vzhled pouzita urCena barva. Je-li obrazek pfifazen, bude pouzit namisto barvy.
Je mozné barvu sobriazkem misit pomoci funkce vybleddvdni, ktera urCuje
procentualni mnozstvi obrazku vici barveé. Pokud je vybleddvani nastaveno na 0,
je viditelnd pouze barva. V opacném piipade, tedy kdyz je hodnota vybleddvdni 100,
je viditelny pouze obrazek. Obrazek lze déle upravit v editoru textur. Je tu jesté
mozné nastavit lesklost povrchu, ktera ovliviiuje hladkost povrchu a ma také vliv
na odrazivost a pruhlednost. Pro nékteré materialy je jest€ mozné zvolit z nabidky

zvyraznéni, naptiklad kovové ¢i nekovové.

Odrazivost:

Pfimé4 a nepfima odrazivost. Pfimé4 odrazivost nastavuje mnozstvi svétla, které
je odrazeno od materialu v pfipadé, Ze je povrch umistén pfimo proti kamefe.
Nepfima odrazivost nastavuje mnozstvi svétla, které je odrazeno od materialu
v ptipad€, Ze je povrch umistén vici kamefe pod thlem. Tyto parametry 1ze ménit
posuvnikem, nebo je lze definovat pomoci obrazku, ktery se ddle specifikuje
v editoru textur. Je tu také nékolik predvoleb obrazki jako napf. Sachovnice,
gradient, dlazdice nebo viny.

Pruhlednost:

Urcuje procentualni prahlednost objektu. Muze byt také definovana obrazkem, diky
cemuz budou nékteré ¢asti objektu vice pruhledné nez jiné. Je-li zvolen obrazek, pak
posuvnik vybleddvdni obrdzku tidi prahlednost obrazku a posuvnik mnozstvi tidi
pruhlednost zbytku objektu. Dale je zde mozné nastavit iihel lomu svétla.

Vyjmuté casti:

Vizualné velmi podobné funkci pruhlednost. Podle vybraného obrazku uplné
zpruhledni Casti povrchu, které jsou na tomto obrazku Cerné barvy. Vyjmutymi
¢astmi povrchu bude nasledné vidét skrz model, i1 kdyz je protéjsi sténa nepruhledna.
To vsak plati pouze v pracovnim prostiedi Inventoru. Pfi renderovani obrazku budou
protéjsi neprihledné stény renderovany jako neprihledné. Vnitini objem objektu
se v obou pripadech bude jevit jako duty.

Vlastni svitivost:
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Barva filtru urCuje barvu svétla propousténého priahlednym materialem. Svételnost
uruje jas svétla vyzarovaného povrchem. Lze zde také nastavit replotu barvy
vyzafovaného svétla. Pro svételnost a teplotu je mozné zadat vlastni hodnotu,
Inventor ale také nabizi nékolik pfedvoleb na zakladé existujicich zdroju svétla.

Nerovnosti:

Dodavaji texturdm 3D vzhled, jsou definovdny obriazkem. Tento obrizek
je upravitelny pomoci editoru textur. Tato funkce nejlépe funguje pii pouziti
Cernobilého obrazku, neni to vSak nutnosti. Aby nerovnosti odpovidali pouzité
textufe, je vhodné pouzit Cernobilou verzi obrazku, ktery je pouzit pro texturu,
se stejnym méfitkem a posunutim. Zménou mnozstvi se upravuje vyska vzniklych
nerovnosti, pfi¢emz je mozné zadat i zapornou hodnotu a vytvofit tak prohloubené
na povrchu objektu.

2.9.4 Editor textur

Samostatné okno, na které se uzivatel dostane ptes edifor matericlii nebo editor vzhledii.
Prostfednictvim tohoto okna lze pfizpusobit fextury jiz obsazené v programu Inventor
i vkladat vlastni textury. Textury se pouzivaji ve ¢tyfech vlastnostech materialu ¢i vzhledu:
vSeobecné, pruhlednost, vyjmuté cdasti, nerovnost. Kazda z téchto vlastnosti muaze byt

definovana vlastni texturou.
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Ve vrchni Casti editoru textur se nachdzi okotovany nahled. Zmény provedené v editoru
se na tomto nahledu okamzité projevi. Pod nahledem je zdroj obrazku, jas a moznost
invertovat obrdzek. Funkci zdroj obrazku vybere uzivatel soubor, ktery bude pouzit

pro tvorbu fextury.

Editor textur X

22,03 cm

20,00 cm

& obrazek
Zdroj EngineTurning.png...
Jas 100
[ Invertovat obréazek
¥ Transformace
] Propojit transformace textury
¥ Umisténi
. [=]
Odsazeni 0,00 cm =X
(=]
[=]
0,00 cm =Y
Ctoceni 0,00°
¥ Méfitko
Velikost vzorku 20,00 cm K Sitka
[
2203 em = vyska
¥ Opakovat

Horizontalni | DlaZdice

Vertikalni | 7adné -

Obr. 2-1 Editor textur programu Inventor

Transformace:

Zakliknutim moznosti Propojit transformace textury se zmény provedené na jedné
textufe automaticky pfenesou 1 na ostatni textury daného materiadlu nebo vzhledu.
Sjednoti se také jejich rozméry, natoCeni a posunuti.
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Umisténi:
Odsazeni posouva umisténi textury v osach X a Y. Tlacitko napravo od Odsazeni

udrzuje posun v osach X a Y stejny. OtoCenim se zméni orientace textury v rozsahu
0 az 360 stuprit.

Meéfitko:
Udava vysku a Sitku vzorku textury. Tlac¢itko napravo od Velikost vzorku udrzuje
konstantni pomér mezi vyskou a Sitkou vzorku. Pouziti tohoto tlacitka je v naprosté
vétSin€ pripadi doporucovano, protoze by jinak mohlo dojit k podélné deformaci
textury.

Opakovat:

Pro opakovdni jsou na vybér pouze dvé moznosti: dlazdice nebo Zddné. Moznost
dlazdice sklada textury vedle sebe tak, ze se v rozich dotykaji Ctyfi textury. Pokud je
v horizontalnim i vertikalnim sméru zvoleno Zadné, bude na vybrany povrch
umisténa pouze jedna jednotka textury. Kdyz je moznost dlazdice zvolena pouze
v jednom sméru, tak se na povrch modelu nanese pas textur vyskladanych do fady.

2.9.5 Fyzikélni vlastnosti materialu

Tteti zalozka v editoru materidlu. Udava mechanické vlastnosti, které mohou byt dale
pouzity analytickymi funkcemi Inventoru, jako je naptiklad pevnostni analyza nebo vypocet
tolerance. Z vétsi ¢asti jde o hodnoty obsazené v tabulkach, ptipadné je poskytuje vyrobce

materidlu. Na vizualni vlastnosti materialu tato zdlozka nema zadny vliv.
Informace:

Obsahuje blizsi popis materialu, pojmenovani, zafazeni. Tyto informace nijak

mechanické vlastnosti materidlu neovliviiuji.
Zékladni tepelné:

Udava tepelnou vodivost, mérné teplo a koeficient tepelné roztaznosti. Tyto
parametry jsou aplikovatelné na v§echny druhy materialt.

Mechanické:

Obsahuje zakladni mechanické vlastnosti materialu, které mize dale Inventor
pouzivat ptfi vypoctech. Dostupné parametry zavisi na druhu materialu. Pevné latky
maji urcitelny Younglv modul, Poissonovu konstantu, Modul pruznosti a hustotu.
Plynnym latkam lze urcit pouze hustotu, voda méa pouze parametry hustotu

a koeficient tlumeni.

V zavislosti na volbé druhu materidlu mohou byt dostupné dalsi zalozky, které dale

upresiuji konkrétni druh materialu.
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2.10 Vzhledy

Funkce vzhledy pfitazuje zvolenou podobu plocham objektd. OznaCenim 3D télesa
a vybranim vzhledu bude tento vzhled aplikovan na vSechny povrchy tohoto télesa, 1ze ale
také priradit kazdé plose jiny vzhled. Kazda plocha mize mit pouze jeden piifazeny vzhled,
pomoci néstroje rozdélit 1ze vSak rozdélit plochy na vice ¢asti i bez rozhrani tvoreného
geometrii objektu. Funkce vzhled ma pouze vizualni efekt, mechanické vlastnosti plochy ¢i
objektu nijak neovliviiuje. Editor vzhledii je vizualné a funkcné identicky se zalozkou
Vzhledy v Editoru materidlii.
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3 ANALYZA PROBLEMU A CiL PRACE

3.1 Analyza problému

AC se jednotlivé funkce mohou zdét jednoduché na pochopent, jsou v literatufe o Inventoru
jen malo zastoupeny. Uzivateli proto zbyva hledat informace online. Existuji féra, youtube
videa a navody, ty se ale ve vétSin€ piipadi zabyvaji pouze konkrétnim problémem
a nepodavaji SirSi informace. Dal§i moznosti jsou kurzy at uz na Inventor obecné,
nebo 1 zaméfené na vizualizace, takové kurzy vSak vyjdou zajemce na nékolik tisic korun.
Tato prace ma za tukol studentim srozumiteln€ poskytnout obsahlé informace na téma

vizualizace.

Z funkci zminénych ve druhé kapitole je zapotiebi vybrat ty podstatné, které budou soucasti
vytvofenych prikladd. Na zakladé tohoto vybéru bude potfeba zvolit cvicné objekty,
na kterych se tyto funkce budou dat nazorné€ predvést.

3.2 Cil prace

Cilem prace je vytvofit tfi priklady, jejichz vypracovanim se studenti nauci pouzivat
vizualizaCni nastroje softwaru Autodesk Inventor tykajici se materialt a vzhledu. Priklady
budou koncipované tak, aby kazdy nasledujici ptfiklad rozsifoval poznatky nabyté v tom
predchozim. Z toho divodu budou studenti ptiklady vypracovavat v piedem daném poradi.

Protoze prace s knihovnami materialii a vzhledii je totozna, bude tato funkce predvedena
pouze na jednom z nich. NejspiSe na knihovné vzhledii, protoze pro jeden dil je pouzito vice
vzhledii, zatim co materidl pouze jeden. Pti upravé vzhledut si studenti vyzkousi upravu
co nejvice parametrt, protoze jde o nejzasadnéjsi Cast tohoto tématu. Priklady budou také
obsahovat upravu vzhledu pfimo na modelu pomoci funkce upravit, ktera je uzitecna pii
lokalnich upravach vzhledu na konkrétni plose, ne vSak celého vzhledu. Nakonec bude
v prikladech pouzita funkce rozdélit. Protoze ma tato funkce rizné zpusoby pouziti, bude

nejspise pouzita vicekrat.
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4 MATERIALA METODY

4.1 Forma pfikladu

Priklady maji formu powerpoint prezentace, ktera bude studentim poskytnuta ve formatu
pdf. Studenti budou podle této prezentace postupovat pfi praci v programu Autodesk
Inventor. V prezentaci je postup vysvéetlen krok za krokem, s popisem potiebnych funkci

a doplnén relevantnimi obrazky.

Tento druh prezentovani ptikladu byl vybran, protoze je nazorny, snadno srozumitelny
a Siroce pouzivany v tomto i podobnych predmétech. Studenti i vyucujici jsou na néj proto

jiz zvykli a zvladnou s nim efektivné pracovat.

Studentiim budou dale poskytnuty textury a modely, které budou pfi vypracovavani piikladu
pouzivat. Studenti tohoto predmétu jsou pokrocili uzivatelé, modelovani samotnych objekta
by jim tedy nepfineslo nic nového, pouze by zabralo ¢as vyuky.

Studentiim budou prezentace poskytnuty ve formatu pdf., vyucujici budou mit ale pfistup
i k samotné powerpoint prezentaci. Bude tak mozné snadno a rychle provadét upravy,

at’ uz podle zpétné vazby od studentl ¢i na zakladé zmén v novéjsich verzich Inventoru.

4.2 Tvorba textur

Neupravena fotografie povrchu skute¢ného objektu mize byt jen ziidka pouzita jako textura,
protoze diky svételnému gradientu fotografie ¢i nerovnostem na okrajich jsou prechody dvou
sousednich textur velmi znatelné (viz. Obr. 4-1). Je proto potieba pouzit program
na editovani fotografii. Pro ucely této prace byl pouzit program Gimp, alternativou je také
program Photoshop. Pomoci tohoto programu se fotografie upravi tak, aby se prechody mezi
jednotlivymi dlazdicemi zamaskovaly a textura tak na objektu tvofila jednolitou plochu.
Textury bez znatelného piechodu se nazyvaji bezesvé dlazdice.

Obr. 4-1 Ukazka viditelnosti hranic mezi sousednimi texturami
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Bezesvé dlazdice lze v programu Gimp vytvorit dvéma zpusoby. Prvni ze zpusobu
je pouziti funkce Bezesvd dlazdice. Tato funkce vezme prostiedni Cast fotografie
a nakopiruje ji do roht obrazku. Rohové Casti pavodni fotografie jsou tedy ztraceny
a na rozhrani ptivodni fotografie a téchto nakopirovanych ¢asti vznikne mirné rozmazani.
Ve vétsiné pripadu vSak dava postacujici vysledky. Nejvétsi vyhodou tohoto pfistupu
je rychlost a nenaro¢nost, protoze celou operaci provede program automaticky.

Original Tile Seamless applied

Obr. 4-2 Ukazka pouziti funkce bezeSva dlazdice [11]

Druhou moznosti je pouziti funkci klonovdni. Nejprve se neupravend fotografie nakopiruje
vedle sebe tak, aby tvorila mfizku 2x2. Ta se nasledné ofizne tak, aby zbyl pouze stfed

o velikosti puvodni fotografie. Pfechody mezi sousednimi texturami se tak dostanou
do stfedu obrazku.

Obr. 4-3 Upravena fotografie pred klonovanim
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Nyni je zaruCeno, ze spojeni navazujicich textur bude bezesvé. Nasledné se pomoci funkce
klonovdni zahladi vznikly kiiz. Funkce klonovdni vezme vybranou oblast a naklonuje ji
na jiné vybrané misto. Dulezité je pii tomto procesu spravna volba tvrdosti a sily klonovdni.
Pfi rozsahlejSim pouzivani klonovani s nizkymi hodnotami téchto parametri dojde
k rozmazéani. Je také dobré ménit polohu zdroje klonovéani, aby na obrdazku nevznikaly
napadné se opakujici vzory nazyvané , klonovaci artefakty”. Tato metoda je vhodnéjsi pro
upravu textur se vzory nepravidelného tvaru, spise nez textur se svételnym gradientem.
Zamaskovani svételného gradientu vyzaduje rozsahlejsi apravy, pouha Uprava kiize nepoda
dostacujici vysledek.

Obr. 4-4 Fotografie upravena funkci klonovani

4.3 Tvorba bezesvych dlazdic pro prvni priklad

Pro co nejlepsi kvalitu fotografii byl dil fotografovan na dennim svétle za jasného dne.
K foceni byl pouzit zrcadlovy fotoaparat. Foceny byly celkem tii povrchy: vnitini strana
vika, vnéjsi strana vika a frézované ¢asti vika. Tyto fotografie byly néasledné ofiznuty tak,
aby na nich byla co nejvétsi celistvd rovnd vrstva pozadovaného povrchu (viz. Obr. 4-1).
Z divodu Clenitosti povrchu vnitini strany vika ma ziskany obrazek rozméry pouze nékolik
centimetrti.
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Obr. 4-5 Vyfiznuti textury z fotografie dilu

Takto ofiznuté fotografie byly nasledné upraveny v programu Gimp pomoci funkce Bezesvd
dlaZdice.

Obr. 4-6 BezeSva dlazdice vnitini strany vika

Ziskame tak bezeSvou dlazdici vnitini strany vika. Stejny postup provedeme i s vnéjsi
stranou. Tento postup vSak neni vhodny pro frézované plochy, protoze stopy po nastroji
na téchto plochach na sebe navazuji a maji v riznych mistech plochy jinou orientaci.
Pro tyto plochy bude proto pouzit vzhled z knihovny materiali Autodesk Inventor.
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5 VYSLEDKY

5.1 Prvni priklad

Jako model pro prvni piiklad bylo zvoleno viko vyvévy spolecnosti Edwards. Protoze
se prvni priklad zabyva zakladnimi funkcemi knihoven material a vzhledd, byla snaha ho
pro studenty néjakym zptisobem ozvlastnit. Byl proto zvolen realny vyrobek, na ktery budou
studenti nanaSet textury ziskané pfimo z tohoto dilu. Za timto ucelem byla kontaktovana
firma Edwards, kterd se uvolila poskytnout hotové vyrobky pro nafoceni  a tvorbu textur,
tak i modely dila pro Inventor.

Celkem byly pro potfeby této prace vybrany tfi dily, a to podle nasledujicich kritérii. Dil by
mél mit dva ¢i vice povrcht s riznou texturou a drsnosti. Dil by mél mit dostatecné velké

rovné plochy, které by se daly nafotit pro tvorbu textur.

Protoze se vSak na téchto dilech nedaji ukazat dalsi funkce mimo tvorbu a pouziti materialti
a vzhledd, pouziti vSech tfi dili by studenttim nic nového nepfineslo. Byl proto zvolen pouze
jeden dil, ktery nejlépe spliioval pozadavky uvedené v predchozim odstavci.

Vybrany dil je lité viko vyvévy s nékterymi plochami opracovanymi frézovanim. Viko ma
také rozdilnou texturu povrchu na vnitini a vn€jsi strané. Vnéjsi strana ma mensi drsnost nez
strana vnitfni, protoze s vnitfni stranou nepfijdou zakaznici do styku. Jde tedy

o estetickou dpravu.

Obr. 5-1 Fotografie vika
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Studenti si stdhnou model z Elearningu a budou déle postupovat podle powerpoint
prezentace, kterd bude také na Elearningu. K celému cvic¢eni budou tak mit pfistup 1 mimo
skolu.

Obr. 5-2 Render vika podle prvniho prikladu

Nejprve st vyzkousi vyhledani a pouziti materidlu Ocel, litd z knihovny Autodesk Inventor.
Cely dil tak ziskd mechanické vlastnosti lité oceli. Nasledné vytvoii vlastni Knihovnu
vzhledit a vytvoii novy vzhled Vnitini strana vika. Tim se nauci pfidavat vzhledu texturu,
upravit méfitko této textury a pridani nerovnosti. Manualné oznacit vS§echny plochy vnitini
strany vika by zabralo velké mnozstvi €asu. Studenti proto k oznaceni vnitini strany pouziji
funkci oznacit tecné. Diky geometrii vika tak vyberou téméf vSechny potfebné plochy pouze
dvéma kliknutimi mysi. Vzhled Vnéjsi strana vika vytvori funkci duplikovdni v ProhliZeci
vzhledit a naslednou upravou tohoto vzhledu. Na zavér piiklad ukaze rozdil mezi vzhledy

ulozenymi ve Vzhledech dokumentu a vzhledy ulozenymi v Knihovné vzhledii.

5.2 Druhy priklad

Druhy pfiklad je inspirovan stolni lampou Brilliant Wiley. Model byl vytvofen tak,
aby pfipominal tuto lampu, konkrétni rozméry se vsak li§i. Jde o stolni lampu stojici
na tfech nohach, ktera ma stinitko pletené z ratanu.
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Obr. 5-3 Lampa Brilliant Wiley

Studenti nejprve rozdéli plochu stinitka pfimkou pomoci funkce rozdélit, aby na ni mohli
nanést jak texturu pleteného ratanu, tak i vrchni a spodni okraje stinitka pokryté ¢ernou
latkou. Tyto vzhledy jsou jiz soucasti knihovny vzhledi Autodesk. Nasledné pouziji
poskytnuty obrazek pro vyjmuti Casti stinitka, ¢imz vytvoii efekt propletenych prouzku
ratanu. Vyjmuti je potfeba upravit méfitko a umisténi tak, aby osmithelnikové otvory
nezasahovaly do okraju stinitka. Poté vytvoii vzhled pro zarovku, kde si vyzkousi funkci
vilastni svitivost. Nakonec se na nohach lampy nauci, jak zménit orientaci textury pfimo
na modelu. Na nohy lampy je pouzit vzhled Ocel: Satén-kartacovana, coz je jeden z mala
ocelovych vzhledu s texturou povrchu. Po naneseni si studenti v§imnou, ze na zahnutych
castech nohou se textura nanesla pootocena o 90°. Zde pouziji funkci upravit, kterou texturu
na konkrétni ploSe upravi. Tato zména se ulozi jako novy vzhled, ktery budou studenti
nasledné aplikovat na zbyvajici zahnuté Casti jak na nohach, tak i1 na dratech drzicich
zarovku. Na zavér nechaji studenti vyrenderovat obrazek hodové lampy.

Obr. 5-4 Render lampy podle druhého prikladu

34



5.3 Treti priklad

V poslednim prikladu budou studenti pracovat na malifském valecku. Hlavnim pfinosem
této ulohy je rozsifeni dovednosti prace s funkci Rozdeélit, protoze budou tentokrat studenti
k déleni pouzivat prostorovou kiivku. Déle pouziti funkce Vybleddvdni pro rychlou dpravu
barvy textury. Studenti si také pfipomenou Upravu textury na modelu a nerovnosti.

Studenti si nejprve pripomenou funkci upravit pfi nanaSeni vzhledu Ocel: Satén-
kartacovand na drét spojujici rukojet’ s valeCkem. Pfi nanasSeni vzhledu na rukojet’ pouziji
vybrat tecny k oznaCeni celé rukojeti. Rukojet’ ma vzhled ¢erného plastu. Nasledné zahaji
vykres na jedné z podstav valecku a vytvofi na obvodu véalecku body, ve kterych budou
zacCinat Sroubovice délici povrch valecku. Po dokonceni tohoto 2D nacrtu zahaji 3D nacrt
a pouziji celkem Ctyti spirdlovité krivky, kazda zaCinajici v jednom z boda predchoziho 2D
nacrtu, které se potahnou po celé délce valecku. Studenti ukonc¢i 3D nacrt a pouziji funkci
rozdélit, kterou rozdéli povrch valeCku podle vytvorenych sroubovic. Vytvoti vzhled valeCku
za pouziti poskytnuté textury, kterou vyuziji jak pro obrdzek textury, tak i pro nerovnosti
povrchu. Tento vzhled pouziji na §irsi pruhy valecku. Tento vzhled v prohliZeci vzhledii
duplikuji, zmeéni zékladni barvu vzhledu na Cervenou a obrazek nechaji mirné vyblednout.
Tim si vzhled zachova texturu obrdzku, ale odstin této textury se zméni podle barvy. Tento
vzhled pouziji na uzsi pruhy valecku. Na zbylé povrchy valecku, tedy obé podstavy, pouziji
stejny vzhled jako na rukojet. Na zavér oteviou Inventor Studio a nechaji vyrenderovat
obréazek hotového valecku.

Obr. 5-5 Pavodni vzor pro treti tlohu
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Fotografie valeCku na obr. 5-5 je pouze ilustracni a slouzila pro prvotni koncepci ulohy.
Namisto tfi soubéznych Cervenych pruhti v kazdé Sroubovici byl pouzit pouze jeden §irsi
pruh. Toto zjednodusSeni bylo provedeno z divodu usetfeni Casu, a protoze by ponechani
tolika pruhii nemélo pro studenty dalsi pfinos.

Obr. 5-6 Render malifského valeCku podle tieti ulohy

5.4 Powerpointové prezentace

Tyto tfi piiklad budou studenti vypracovavat podle prezentaci, které budou nahrany
na Elearning. Prezentace byly vytvofeny v programu Microsoft PowerPoint, studentim
budou ale zpfistupnény ve formatu pdf. Vétsina slidi prezentace obsahuje strucny popis
provadénych kroku spolu s obrazkem modelu ¢i systémového prostiedi Inventoru. Vidi tak
presné, jak by méli postupovat. Diky tomu bude snad minimalizovana potieba asistence
ze strany vyucujicich.
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Na obr. 5-7 je ukazan jeden ze slidi prezentace druhého prikladu. Je tu vidét jak obrazek
nacrtu, ktery budou studenti tvofit podle prvni ¢asti postupu na tomto slidu, tak 1 nasledné
vyuziti tohoto nacrtu pro rozdeéleni ploch stinitka lampy. Obrazek obsahuje 1 umisténi funkce

rozdélit v menu.

Postup resSeni

- Zahdajime nacrt v roviné XY a vytvofime dvé vodorovné pifimky.
PFimky budou vzdaleny 15 mm od spodniho a vrchniho okraje stinitka.
N&¢&rt ukonéime.

V zélozce 3D Model vybereme funkci Rozdélit. Jako nastroj zvolime jednu z pfimek.

Postup opakujeme pro druhou piimku.

Viastnost x

Rozdic
* Vstupni geometrie

Nastroj k Kivia: 1

Plochy. kR ZPochal @ &

—

Viechny plochy

oK Stormo +

Obr. 5-7 Slide z prezentace druhého piikladu

V piipadé€, Ze je v jednom obrazku provadéno vice kroku, jsou v obrazcich pouzity ¢islovky
vedle funkci. Tyto Cislovky mohou odkazovat na text slidu, nebo mohou byt pouzity

samostatné pro jasné urceni postupu, viz. obr. 5-8.
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Postup feSeni

Na povrch rukojeti naneseme vzhled Plast: Jemna textura — Cerna

* Nez otevieme okno Vzhledy, klikneme pravym tlacitkem mysi na rukojet a celou ji ozna¢ime pomoci funkce Vybrat tecny @

30 model Pomimka  Kontrola Nastioje Sprdva  Pohled  Systémové prostfed|  Zatindme  Spolupracovat @+

0 @ Odstranit Q E@ _.T E 3 Prizplsobit @@ Makra 96 '. Q
® pavi 9 editorveA -
Matersl (Vzhied| Motnosti Nastaveni Migrace  Autodesk Viott | Najt
{==] aplikace. dokumentu nastavent App Manager <> Dopitky jako ™ komponentu
Material a vzhied + Maotnost v Scvinka Najt
v =
Q= ronizet vaneas X
2bag
J modelu: o a
o ties(2)
Tl voves souswems @ =
o, e
vea vz
oz
vnaxy
ax Jemndtecwa  Newez-saten  New-satén=  Vychou!
ez - cems ~lartvand ..  katdtnd-..
= Vchozi * | Kninovna vzhleds Autodesk ~ | Plast R
redovy bod Py o Uneva.wd- nevennie e .
nan o -
= + B e
" B Metaliza
Lo + ) Nasténn.
o Hadks-  Hadk-  Hiadia - 2uth
w2 ol tmavéseds  tmavomodra
& % Obidad
Wyvofit poznsmiu @ % Oblosent
£ e
‘= Pedchozi pohled & o Plast
. Sy + % Rodiaho.
G Vichoal poed . Hokds e textura Jemad tetea
Vostnost ) Povrchov. - i - cemd
Témata népovdy... B Rizné
+ % Sdo
%) Stredn( . v
»-&

Obr. 5-8 Slide z prezentace tretiho pfikladu
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6 DISKUZE

Tato prace popisuje neékteré funkce programu Autodesk Inventor, které se tykaji tvorby
vizualizaci, konkrétné obrazki. Po pfecteni této prace by mél Ctenaf byt schopen témto

funkcim porozumét a pouzivat je.

Kazdy rok vychazi nova verze Autodesk Inventor a je proto mozné, ze se n€které véci
v budoucich verzich zméni. Funkce Materidly a Vzhledy byly v soucasné podobé z vEtsi Casti
implementovany ve verzi Inventor 2013 a od této verze se jejich funkénost zmeénila jen
minimaln€. Nejvyrazné€jSimi zménami prosla podoba uvzivatelského rozhrani. Pokud
by vSak bylo tfeba upravit tyto pfiklady, bude to pro vyucujici snadné, protoze budou mit
pristup 1 k prezentacim ve formatu powerpoint. Pouzité modely a textury by mély byt

kompatibilni s budoucimi verzemi Inventoru.

Studenti by po absolvovani téchto uloh mély byt schopni vytvaret vlastni materidly, vzhledy
a knihovny, podle potfeby upravit vlastnosti t€chto materiald a vzhledd, a stejné tak i jejich
textur. Budou také schopni délit prostorové plochy tak, aby mohli tyto vzhledy podle potieby
aplikovat. I kdyz to neni soucasti samotnych uloh, tato prace také popisuje tvorbu textur
z fotografii realnych dila. Tato problematika nebyla do pfiklad zahrnuta, protoze vyzaduje
uziti dal§iho softwaru, ktery se v téchto hodinach bézné nepouziva, jde vSak o uziteCnou
dovednost, kterd by stéla za zminku pfi vykladu ve vyuce.

Tyto dovednosti jsou aplikovatelné v zaméstnani v oblastech marketingu a designérstvi,
protoze ukazuji konstruktérim i zakaznikiim podobu vyrobku jesté pred tim, nez byl tento
vyrobek viibec vyroben.
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7 ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo vytvofit vyukové materialy pro pfedmét CAD-pokrocilé
techniky v programu Autodesk Inventor. Téma uloh byla vizualizace se zaméfenim
na materialy a vzhledy. Tohoto cile bylo dosazeno vytvorenim tii prikladd, které jsou
tvofeny modelem, texturami a prezentaci, podle které budou studenti tyto ptiklady
vypracovéavat.

V prvni Casti prace byla provedena reSerSe o systémech a funkcich Inventoru, které
se tykaji vizualizaci, stejné tak jako o tvorbé bezesvych dlazdic v programu Gimp, kterymi
jsou priklady doplnény. Podle téchto poznatk byly vytvofeny tfi priklady, pfi jejichz
vypracovani vyuziji studenti tyto funkce.

Vysledkem prace jsou tii powerpoint prezentace, které provedou studenty témito piiklady.
V téchto prezentacich jsou popsany vSechny funkce Inventoru probirané v této praci. Dalsi
soucasti prace jsou tfi modely, se kterymi budou studenti pracovat. Z toho dva modely jsou
nove vytvorené pro ucely této prace a tieti byl poskytnut firmou Edwards.

V casti diskuze byla probrana eventualita potfeby uprav prezentaci. Protoze nova verze
Inventoru vychazi kazdym rokem, zmény i v této oblasti se daji oéekavat. Upravy prezentaci
budou v kompetenci vyucujicich, nemely by vSak zabrat mnoho ¢asu. Také zde byly popsany
dovednosti, kterych studenti vypracovanim pfikladd nabydou a jejich uplatnéni

v zameéstnani.
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