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Cwiczenie nr 14 — Wizualizacja i rendering

Wprowadzenie

Wizualizacja wynikdw pracy jest ostatnim etapem przygotowania projektu i jest bardziej forma jego
reklamy niz sprawdzenia dziatania i poprawnosci konstrukcji. Jezeli chcemy pokaza¢ projektowany ele-
ment w formie zblizonej do warunkéw rzeczywistych nalezy przeprowadzié szereg czynnosci, ktére
uwzglednig w koricowe]j formie obrazu obecnos¢ np. otoczenia, warunkéw oswietlenia, strukture po-
wierzchni elementu, jego materiat itp. W programie sg dwie podstawowe metody tworzenia zaawan-
sowanych widokéw elementow:

e Karta Widok — standardowe narzedzia o podstawowych mozliwosciach
e Inventor Studio — dodatek do programu o wiekszych mozliwosciach tworzenia wizualizacji

Standardowe narzedzia do wizualizaciji
Standardowe narzedzia do wizualizacji znajdujg sie na karcie Widok/ Panel Wyglad (rys. 1)
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e Wizualne ustawienia wstepne Jakos$¢ renderowania — jest to jedna z trzech mozliwosci usta-
wien jakosci obrazu. Pozostate dwie to Wysoka Jakos$¢ i Wydajnosé. Wybor

Wydajnosci daje mozliwo$¢ pracy dla komputeréow o stabszych parame-
trach. | Cienie podtoza

+| Cienie obiektdw

+| Wszystkie cienie

o Cienie — Polecenie umozliwia dodanie na ekranie cieni pochodzacych od
tworzonego obiektu oraz od otoczenia. Cien moze by¢ tez rzucony na pod-
toze. Sposdb okreslenia podtoza jest dostepny w ustawieniach. CF Ustawienia...

+| Cienie otoczenia
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Prostokatny/Perspektywiczny — wybor pomiedzy widokiem prostokgtnym gdzie linie modelu
sg rownolegte do siebie a perspektywa gdzie linie modelu zbiegajg sie w punkcie (3 punktach)
Odbicia — umozliwia pokazanie odbicia elementu za podtozem

Ptaszczyzna podstawy - umozliwia wyswietlanie podstawy (wg danych uzytkownika rys.2).
Ustawienia te obejmujg odlegtos¢ od obiektu (ptaszczyzny konstrukcyjnej), wyglad, siatke oraz
efekty zwigzane z odbiciem w tym intensywnos¢ (Odbicie), ostros¢ (Rozmyj) oraz rozmycie z
zanikaniem.
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Rys.2. Ustawienia ptaszczyzny podstawy

Rys. 3. Ustawienia stylu oswietlenia

Styl oswietlenia (w przyktadzie Motyw jasny IBL) — gotowe konfiguracje oswietlenia z ustawie-
niem od 1 do 4 $wiatet (barwa, lokalizacja), intensywnosci otoczenia i jasnosci wszystkich sSwia-
tet. Istnieje mozliwos$¢ definiowania wtasnych ustawien (rys.3). Dodatkowo mozna wybraé po-
miedzy ruchem $wiatta zgodnie z ruchem kamery (kamera oswietla) lub okre-
$li¢ oswietlenie niezaleznie od ruchu kamery (przetacznik Ruch wzgledny
Swiatta ustawione wg kamery/Swiatta ustawione wg VievCube.

Ruch wzgledny

=
Suwaki sterujgce potozeniem swiatta sg powigzane z ruchem

po powierzchni kuli. Wskaznik pionowy (zakres zmian +90/-
90) odpowiada za ruch w kierunku bieguna pétnocnego i po-
tudniowego. Wartos$¢ 0 odpowiada widokowi z korica osi Z,
kat +90 dodatni koniec osi Y. Osig obrotu jest 0$ X. Wskaznik
poziomy odpowiada ruchowi wzdtuz réwnika. Dla wartosci
neutralnej wskaznika pionowego wartos¢ 0 wskaznika pozio-
mego odpowiada widokowi z kierunku osi Z, 90 z kierunku osi
X, -90 z ujemnej strony osi X. Na rys. 4 pokazano przyktady
zmian kata ustawienia kamery dla stylu Jedno Swiatto, cieniem zgodnym ze $wiattem (zaktadka
Cienie) i wytgczeniu otoczenia (wskaznik otoczenie 0). Przy tak ustawionym modelu os$wietle-
nie na wprost uzyskuje sie patrzac z wierzchotka osi Y (wskaznik pionowy 90, wartos¢ wskaz-
nika poziomego dowolny). Zmieniajgc warto$¢ wskaznika Pion na inne wartosci mozna zaob-
serwowac na kolejnych ujeciach wptyw wskaznika Poziom. W celu odpowiedniego dostepu do
zadanych ujeé nalezy przemysle¢ ustawienie zespotu wzgledem GUW. W pokazanym przy-
padku ustawienie podtogi sceny na ptaszczyznie XY ustawia 0$ Z nad obiektem wprowadzajac
ograniczenia z ruchem kamery w kierunku pionowym.
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Rys. 4. Wptyw kata ustawienia Swiatet na uzyskany widok

e Sledzenie promienia wiodgcego — opcja dostepna dla styli wizualnych Realistyczny i Mono-
chromatyczny. Polecenie umozliwia wykonanie obrazowania z trzema ustawieniami (Niska,
Robocza, Wysoka). Wtgczenie powoduje pojawienia sie w dole ekranu okienka z opcjami i
wskaznikiem postepu renderowania (rys. 5). Zastosowanie Wysokiej jakosci renderowania



Inventor 11 v.2022 fuel.pwr.edu.pl

znacznie wydtuza przebieg procesu 2/25/931 sekund odpowiednio dla tych trzech wariantéw.

Wydaje sie, ze wystarczajgco dokfadna jest, jakosé robocza z 30 krotnie krétszym czasem rea-
lizacji obrazu.

Sledz. prom. Wysoka

Doktadnost oswietienia i materiatiw

@ Niska
@ Robocza
B Wysoka

Postep: Zgrubne

Wstrzymaj Witacz

z

o

Okno opcji $ledzenie promieniowania Widok przy Niskiej jakosci (2sekundy)

p:
Z

xeg "

Widok przy Roboczej jakosci (25 sekund) Widok przy Wysokiej jakosci (931 sekund)

Rys. 5. Polecenie Sledzenie promienia wiodacego w trzech wariantach jakosci

e Tekstury WH/Wyt - opcja wyswietlania tekstur dodanych do powierzchni (rys. 6). Wyglad ele-
mentu zmienia sie w karcie Narzedzia/ Panel Materiat i Wyglad.
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Rys. 6. Obiekt z wtgczong i wytaczong teksturg —~Wyglad Mozaika Kolista

e Przeiroczystos¢ Wt/Wyt - opcja schowana w w czesci rozwijalnej panelu Widok, pozwala na

wiaczenie lub wytaczenie przezroczystosci nieaktywnych komponentéw w ztozeniu w czasie
edycji
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Sterowanie wygladem tekstur

W przypadku uzycia na powierzchni elementéw tekstur, ktére sg ze strukturg istnieje mozliwosé ich
skalowania i zmiany kata ich wyswietlania. Sterowanie odbywa sie za pomocg narzedzia dostepnego w
gérnym pasku aplikacji. Po wskazaniu lica z teksturg (lub catego elementu) istniej mozliwos$¢ zmiany
skali narzedziem (1) lub kata narzedziem (2) (rys. 7-8)

ID-DH<-+~-@%5-m-5 @ ogny v.EDomyélna@fs+=

R [ed] |e [ |[sf ])
Dab bialy —naturalny ...

Rys. 7. Narzedzie do zmiany cech tekstur

Rys. 8. Element przed i po zmianie skali i kata tekstury
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Inventor Studio

Srodowisko Inventor Studio jest dostepne z karty Srodowiska/Panel Poczatek. Srodowisko jest prze-
znaczone do renderingu i animacji modeli Inventora (zaréwno czesci jak i zespotu).

Po wywotaniu polecenia do dyspozycji jest szereg polecen (rys. 9).

Ftéz  Projekt  Model 30 Szkic  Opisz  Sprawdz  MNarzedzia  Zarzadzanie  Widok  Srodowiska  Rozpocznij  Wepdtpraclj  Elektromecha

*‘4}7 T ¥ Style oéwietlenia Studio ““‘]“’“ 05 komponenty B Parametry [ Oswietienie €T V
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Renderu Prezentacja Animacja Zarzadzanie

2 1 4

Rys. 9. Widok dodatkowej karty Renderuj — srodowiska Inventor Studio w module sktadania zespo-
tow.

Panel 1 umozliwia ustawienie stylu oswietlenia, kamery i ewentualnie sSwiatta lokalne. Sg to podsta-
wowe parametry niezbedne do renderingu zaréwno dla obrazu, czyli tworzenia realistycznych zdjec
wykonywanych czes$é/ztozen (panel 2) oraz animacji, czyli tworzenia filméw pracujgcych ztozenia/czesé

( )-

Panel 4 oferuje mozliwe do opcje animacji tj:

e Komponenty - animacja potozenia jednego lub wiecej komponentéw. Przed uzyciem polecenia
Animacja komponentéw, warto dokonac analizy wigzan zespotu, ktére mogg utrzymywac kom-
ponent w potozeniu. Jest bardzo prawdopodobne, ze te wigzania uniemozliwig przesuniecie
za pomocg polecenia Animacja komponentéw. W takich przypadkach konieczne jest wytacze-
nie wigzan przed rozpoczeciem animacji komponentdw.

e Zaciemnianie - kontrola widocznosci komponentu w okreslonym przedziale czasu. Zanikanie
moze przebiega¢ w tym samym czasie, co inne akcje.

e Wiazanie - animacja liniowych lub katowych wartosci dla jednego lub wiecej wigzan.

e Parametry - animacja wartosci jednego lub wiecej parametréw uzytkownika. Dostepne jedynie
w plikach zawierajgcych parametry uzytkownika.

e Kamera - okresl ruch istniejgcej kamery poprzez zdefiniowanie jej $ciezki ruchu/obserwacji
celu i czasu odtwarzania.

e Reprezentacja pozycji - reprezentacje pozycyjne zapisane w srodowisku zespotu mogg zostac
wykorzystane do utworzenia animacji. Jesli Reprezentacja pozycyjna jest zmieniona po powro-
cie do srodowiska studia, animacja jest odpowiednio aktualizowana.

e Oswietlenie - animacja pojedyncze swiatta w stylach oraz swiatta lokalne mogg by¢ animo-
wane. Podczas animacji $wiatet mozna uzy¢ pewnych parametréw, na przyktad potozenia, celu
(tylko dla $wiatet punktowych), koloru itp.

Dodatkowe polecenia Srodowiska Inventor Studio niezwigzane bezposredni z procesem tworzenia ani-
macji to:

e Producent wideo to narzedzie, ktére umozliwia tworzenie animacji o cechach filmu poprzez
taczenie ujeé kamery potaczonych z uzyciem przejsé pomiedzy ujeciami. Tworzenie ztozonego
filmu wideo w programie Producent wideo polega na przecigganiu i upuszczaniu przejs¢ na osi
czasu i modyfikowaniu ich uchwytéw.

e Ulubione parametry to polecenie, ktére wyswietla komponenty zespotu lub podzespotu, ktére
zawierajg parametry uzytkownika i parametry, ktérych nazwy zostaty zmienione. Zapewnia
mozliwos¢ dodania wybranych parametréw do folderu Ulubione animacje w przegladarce. Do-
stepne tylko dla plikéw zawierajgcych parametry.
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Tworzenie animacji zespotu/czesci

KROK 1. Proces animacji rozpoczyna sie zawsze od utworzenia osi czasu animacji ( ). Przykta-
dowy panel osi czasu pokazany jest na rysunku 10. Minimalna rozdzielczo$¢ osi czasu to 0,1 s.
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Rys. 10. Widok panelu os$ czasu.

Elementy panelu o$ czasu:

1. Panel zawierajacy drzewo z dostepnymi stworzonymi kamerami oraz elementami ztozenia lub cze-
Sci. Jezeli przy danej pozycji wystepuje znak + oznacza on, ze dla danego elementu wykonywana
jest wiecej niz jedna operacja.

2. Opcje animacji, tu ustawia sie czas trwania sekwencji wideo oraz jej predkos¢ (sg to parametry
globalne).

3. Zwin edytor operacji — minimalizuje obszar panelu 0$ czasu do paska czasu i przycinkdw odtwa-
rzania animacji.

4. Widok - okno wyboru aktualnego widoku z kamery, umozliwia zmiane widokéw pomiedzy utwo-
rzonymi kamerami i ich animacje.

5. Dodaj operacje kamery — przycisk umozliwiajacy utworzenie w danym czasie (wybranym) aktual-
nego widoku wybranej kamery. Jego uzycie wstawia operacje animacji wybranej kamery na osi
czasu.

6. Suwak czasu do ustawiania wybranego czasu na osi czasu.

7. Niebieski pasek obrazuje dang operacje oraz wskazuje czas jej trwania. Pasek ten mozna przesuwac
myszg zmieniajgc czas rozpoczecia i zakonczenia danej operacji oraz zmieniac czas trwania operacji
przesuwajgc prostokat na poczatku lub koricu danej operacji (wskaza¢ myszg i trzymad wecisniety
guzik). Pasek ten umozliwia réwniez edycje operacji poprzez dwukrotne klikniecie w niego lub wy-
branie opcji Edycja z prawokliku myszki.

8. Jezeli dla danego elementu widoczny jest wiecej niz jeden pasek operacji oznacza to, ze w tym
samym czasie dany element poddawany jest dwdm operacjg np. przemieszczania i zaciemniania.

9. Czarny pasek po operacji oznacza, ze uzyto operacje Zaciemniania i dany element jest niewidoczny.

10. Przyciski uruchamiania i przewijania tworzonej animacji.

KROK 2. Definicja typu o$wietlenia, gdzie mamy do wyboru Style oswietlenia Studio lub Swiatfo lokalne
(Rys. 11). W przypadku gotowych styléw oswietlenia studia, mozemy modyfikowaé parametry oswie-
tlenia oraz cienie korzystajac z opcji panelu. Natomiast w przypadku swiatfa lokalnego w pierwszej
kolejnosci nalezy wskazac oswietlany cel oraz potozenie Zzrédfa Swiatta. Nastepnym krokiem jest wybér
typu swiatta, mamy do wyboru: 1) kierunkowe, 2) reflektor i 3) punkt. Kolejna zaktadka daje nam moz-
liwos¢ okreslenie natezenia oswietlenia dostarczanego przez swiatto, jego koloru oraz kompensacje
ttumienia wykrytego $wiatta. Ostatni zaktadka ustala pozycje $wiatta punktowego i jest dostepna tylko,
jezeli ten typ Swiatta zostanie wybrany.
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Rys. 11. Widok panelu Style o$wietlenia Studio i Swiatto lokalne.

KROK 3. Stworzenie kamery dla animacji, aby okresli¢ widok dla renderowania (Rys. 12).
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Rys. 12. Widok panelu Style o$wietlenia Studio i Swiatto lokalne.

Pierwszym krokiem jest ustawienie celu, oraz potozenia kamery. Nastepnie mamy mozliwo$¢ zmiany
powiekszenia (jak duzy obszar obserwuj kamera), typu rzutowania oraz kata obrotu kamery (wzdtuz
osi utworzonej przez punkty cel-potozenie). Zaawansowane parametry kamery to gtebi ostrosci, ktéra
umozliwia dla opcji Granice skupienia ustalenie bliskiego i dalekiego potozenia ptaszczyzny skupienia,
a opcji f-Stop ustawienie f-Stop i potozenie ptaszczyzny skupienia. Opcjonalnie mozna zaznaczy¢ opcje
Skieruj ptaszczyzne skupienia na cel kamery.

KROK 4. Przypisanie operacji animacji czesciom i zespotom czesci. Po wskazaniu elementu w drzewie
ztozenia wybieramy operacje animacji, co powoduje, ze uruchamiane jest okno parametrow operacji
(Rys. 13). Alternatywnym sposobem uruchomienia jest najpierw wybranie operacji a nastepnie z po-
ziomu okna operacji wybranie komponentu lub komponentdéw, ktére bedg animowane.

Z zasady okno operacji posiada dwie zaktadki Animacja oraz Przy$pieszenie, jednak w przypadku ope-
racji Kamera pojawia sie trzecia Stéf obrotowy (Rys. 6.1 w opisie zadania 6). Zaktadka Przyspieszenie
zawiera ustawienia globalne, jezeli zostaty one ustawione (Rys. 10 pozycja 3), ale pozwala rdwniez na
ustawienia indywidualnych parametrow odtwarzania dla danej operacji. Natomiast zaktadka Animacja
zawiera podstawowe parametry animacji operacji oraz parametry czasu animacji.
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Rys. 13. Widok okna opcji operacji Komponent.

Kolejnym krokiem jest przygotowanie filmu z tworzonej animacji (Rys. 9 panel 3). W tym celu urucha-
miamy opcje Renderuj animacje, w zaleznosci od wybranych opcji renderingu (tj. rozdzielczosé, ilos¢
klatek na sekunde, ilos¢ iteracji klatek, doktadnos¢ oswietlenia obrazu, doktadnosé filtrowania obrazu)
proces ten moze trwac od kilku minut do kilku/kilkunastu godzin.

KROK 5. Testowanie animacji, zmiana parametrow i opcji poszczegdlnych krokéw animacji.
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Cwiczenie 14 — zadania do wykonania

Zadanie 1 — tworzenie nowego wygladu

Wykonacé lub pobraé obraz w rozmiarze 10x10cm (ok 100DPI) zapisa¢ go w biezgcym katalogu projektu

Rozpoczgé tworzenie nowej czesSci w oparciu o szablon standard.ipt. Wykona¢ prostopadtoscian
(umieszczony symetrycznie) o rozmiarach 400X400X200.

Uruchomic przeglagdarke widokow i stworzy¢ nowy Wyglad w oparciu o materiat ogdlny. Wczytac utwo-
rzony obraz i ustawic jego skale na 10cm w obu kierunkach. Poprawié inne ustawienia wg uznania.

Zastosowac utworzony wyglad do gérnego lica prostopadtoscianu. W kolejnym kroku zmodyfikowaé
skale i kat obrotu utworzonego wygladu

Zadanie 2 — praca ze standardowg wizualizacja

Pobrac ze strony plik ztozenia. Element 1 jest wykonany z tytanu. Pozostate elementy - materiat do-

myslny.
Element 2_podstawa
Element 4_tyt

g

Element 3_$ciana Element 3_§ciana

e

Wybraé styl oswietlenia z jednym Swiattem.

Element 2 podstawa

Wykona¢ wizualizacje ze $ledzeniem promienia wiodgcego dla jakosci roboczej i niskiej — poréwnac
czasy renderingu i zapisa¢ wynik renderowania (poréwnac jako$¢ uzyskanych obrazéw).

Zmienic ustawienia swiatta - ponowié wizualizacje.

Poréwnaé wyniki z innym stylem oswietlenia.

10
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Zadanie 3 —rendering w Inventor Studio

Wykorzysta¢ element 1 z zadania 2. Otworzy¢ plik czesci i przejs¢ do srodowiska Inventor Studio. Wy-
braé styl oswietlenia — Stary magazyn. Wtaczy¢ wyswietlanie obrazu sceny. Jezeli element nie ,stoi, a
jest potozony zmienic¢ ustawienie pfaszczyzny podstawy na dét czesci walcowej. W tym celu opuscic
Srodowisko Inventor Studio i przejé¢ do ustawien kostki widoku. Ustawié¢ widok na element tak aby
patrzeé¢ na element z géry i w menu kostki widoku wybra¢ opcje Ustaw biezacy widok jako Géra.

Przejdz do widoku domowego

v Oro
Perspektywa

Perspektywa z powierzchniami orto
Zabloky] na biezacym wyborze

Ustaw widek biezacy jako glowny  *
Ustaw biezacy widok jake
Resetuj Przod

Opcje...

Tematy pemecy..

Ustawi¢ kamere z widokiem na boczng pochylong $cianke w potozeniu okoto potowy dostepnej linii
potozenia. Przeprowadzi¢ rendering z biezgcego widoku.

Zadanie 4 — lokalne oswietlenie w Inventor Studio

Zaprojektowac oswietlenie wneki tablicy rejestracyjnej w zderzaku samochodu. Na rysunku pokazany
jest przyktad takiego oswietlenia w trakcie modyfikacji/wstawiania swiattem.
Materiat zderzaka - Tworzywo o ultrawysokiej masie czgsteczkowej czarne.

Uzyc¢ kilku swiatet lokalnych. Dobrad ich potozenie, intensywnosé, kat Swiecenia wigzki. Do osSwietle-
nia zewnetrznego zastosowac styl — Ciemne niebo.
Zadanie 5 — animacja ruchu kamery

W Srodowisku Inventor Studio wykona¢ prezentacje mo-
delu z zadania 2. W tym celu wykona¢:

e zdefiniowaé kamere (Prezentacja -> Kamera), [
tak aby obiektyw byt skierowany na wnetrze i —_—:!r_—'_‘!
wskazywat pionek; P | f )
e ustawié parametry animacji na 20 s, stata pred- ; e
kos¢ animacji;

11
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¢ wykonac animacje kamery (Animacja -> Kamera)
z opcjg Stot obrotowy o parametrach:
- Obroty: 1z opcjg +/-
- 0s$: Kamera poziom
- Czas sekwencji: 10 s
e dodad kolejg 10 s sekwencje Stét obrotowy, ale
z opcjg Os: Kamera pion

Zadanie 6 — animacja ruchu komponentéw

Wykona¢ ztozenie bloczku (niezbedne pliki na stronie www) jak na rysunku.
W kolejnym kroku przejdz do Inventor studio i wykonaj animacje ztozenie
bloczku (Animacja -> Komponenty). Parametry animacji:

e (Czasanimacji:6s

e Stata predkosc animacji

e Pozostawi¢ biezacy widok kamery (ustawianie jak na rysunku)

Animacja ma prezentowac, jak kotko pojawia sie (Czas sekwencji 2 s), nastep-
nie jest wstawiane do korpusu bloczka (Czas sekwencji 2 s). W momencie
wstawienia sie kotka do bloczku pojawia sie 0$ (Czas sekwencji 2 s) a nastepnie
jest wsuwana (Czas sekwencji 2 s).
W celu wytgczenia widocznosci elementu nalezy wykorzystac opcje zaciem-
nienie (Animacja -> Zaciemnienie).
Nalezy pamietaé, ze aby mdc przesuwac elementy konieczne jest wytgczenie wigzan, ktére byty nie-
zbedne do wykonania ztozenia.

Zadanie 7 — animacja wigzan

Wykona¢ ztozenie zawiasu (niezbedne pliki na stronie www) jak na ry-
sunku. W kolejnym kroku przejdz do Inventor studio i wykonaj animacje
pracy zawiasu (Animacja -> Wigzania). Parametry animacji:

e Czasanimacji:4s

e Stata predkos¢ animacji

e Pozostawic¢ biezacy widok kamery (ustawianie jak na rysunku)
Animacja ma prezentowac, jak zawias z pozycji zamkniety (kat ztozenia
90°) otwiera sie do pozycji otwarty (kat 180°) i ponownie sie zamyka.
Czas kazdej sekwencji 2 s.

Zadanie 8 - wykonanie animacji pracy podajnika srubowego

Wykona¢ watek podajnika srubowego (pozostate elementy podajnika do pobrania ze strony www).

12
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Linie sSrubowg watka wykonaj wg ponizszej procedury. Pamietaj, ze lina Srubowa musi wyjs¢ poza dtu-
gos¢ watka, w tym celu wykonaj:

Narysowac watek o dtugosci 1000 mm i promieniu 50 mm.

Na dowolnej ptaszczyznie czotowej watka utworzy¢ szkic i zrzutowac do niego zewnetrzng kra-
wedz watka.

Szkic wyciggngé wzdtuz dtugosci watka na dtugos¢ L=1060 mm, z opcjg utworz powierzchnie.
Na tej samej powierzchni czotowej utworzy¢ kolejny szkic, na ktérym narysowaé linie pozioma
wychodzacg ze srodka watka o dtugosci wiekszej niz promien watka.

Poleceniem Zwdj dla narysowanego odcinka utworzy¢ powierzchnie sSrubowg o parametrach:
podziat = 70 mm, wysokos¢ = 1060 mm (Rys. 8.1).

Rys. 8.1 Rys. 8.2

W kolejnym kroku utworzy¢ Szkic 3D, na ktérym poleceniem Krzywa przeciecia utworzy¢ zarys
linii Srubowej. W poleceniu wskazaé powierzchnie walcowg oraz Srubowa.

Na ptaszczyznie srodkowej walca narysowac okrgg o srednicy 60 mm (od tej strony walca, na
ktérej wykonano szkice, stycznie do poczatku linii $rubowej). Srednica narysowanego okregu
powinna by¢ styczna z tworzgcg walca (Rys. 8.2).

Poleceniem Przeciggniecie wykonac zarys rowka srubowego watka.

W ostaniem kroku utworzy¢ na obu koncach watka elementy walcowe oraz jeden element
kwadratowy (kwadrat wpisany w okrag) zgodnie z rysunkiem watka srubowego na poczatku
zadania.

Z pozostatych elementdow ztozy¢ podajnik srubowy wg rysunku. Elementy mocujgce wybierz z Con-
tent Center - BS EN ISO 4762: Sruba z tbem o zmniejszonych z gniazdem szesciokqtnym - Metryczny
M10 x 16.

}L L@{C [ /' 'ﬂ"

Aby w kolejnym kroku poprawnie animowac tworzac zesp6t nalezy skorzysta¢ z polecenia Wigzanie
(nie stosowad polecenia Pofgczenie!). Do osadzenia watka wykorzystaj wigzanie Wstawiajgce i Kgtowe
ptaszczyzny rysunkowe] watka (z katem 0°) i podstawy podajnika (Rys. 8.3). Do osadzenia klocka na
poczatku watka sSrubowego skorzystaj z wigzan Styczny x 2, Zestawiajgcy (Rys. 8.4).

Nadaj utworzonym elementom materiat np. aluminium, mozna tez nada¢ im odrebne tekstury po-
wierzchni.

13
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Rys. 8.3 Rys. 8.4

Do wykonania animacji podajnika srubowego wykorzystamy $rodowisko /nventor Studio (zaktadka Sro-
dowisko).
Wykona¢ nastepujace dziatania:

— W pierwszej kolejnosci po uruchomieniu Studia nalezy utworzyé nowa animacje, w tym celu
wybierz opcje Animacja/Os$ czasu animacji, pozostaw domyslny czas trwania animacji na 30 s
(opcje sekwencji wideo).

— Poleceniem Prezentacje /Style oswietlenia Studio wybierz tryb oswietlenia podajnika np.: Pu-
ste laboratorium.

— Poleceniem Prezentacje /Kamera wybierz cel, ktéry ma obserwowac kamera, jej pofozenie
oraz powiekszenie.

— W dodatkowym oknie Os czasu animacji wybierz aktualny widok Kameral oraz ustaw w op-
cjach statg szybkosé animaciji.

— Aby wykonad animacje ruchu elementéw podajnika skorzystamy z opcji animacja Wigzania. W
drzewie ztozenia odszukujemy dla watka wigzanie Kqtowe i z prawokliku myszki wybieramy
Animuj wigzanie (lub po jego podswietleniu ze wstazki Animacja/Wigzania). W otwartym ok-
nie wybieramy zakres zmiennosci kata ustawienia watka do wartosci 5400° (15 wycie¢ watka x
360°) oraz koniec animacji na 30 s. W zaktadce Przyspieszenie polecenia ustawiamy Stafq pred-
kos¢ animacji.

— Podobnie animujemy wigzanie Stycznosci klocka (stycznosc¢ klocka z powierzchnia boczna pod-
pory watka), jako zakres zmiennosci wigzania ustawiamy 1060 mm, predkos¢ animacji stata.

Zadanie 9 - wykonanie animacji elementdéw sktadowych podajnika sSrubowego

Do wykonania animacji elementéw podajnika srubowego wykorzystamy srodowisko Inventor Studio
(Zaktadka Srodowisko). Do animacji wykorzystaj polecenia Animacja/Komponenty oraz Animacja/Za-
nikanie
Wykonaé nastepujace dziatania:
— W drzewie kliknij Animacje i w prawokliku myszy wybierz Nowa animacja.
— W opcjach okna Os czasu animacji ustaw czas animacji na 17,5 s, oraz statg predkos¢ animacji.
Ustawic¢ aktualny widok dla Kameral (to samo ustawienie kamery, co w zadaniu 8).
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czasie 2,5 s po poprzedniej operacji.

Poleceniem Kamera wykonaj obrot podajnika (korzy- Animacja ksmeryKamera1 [~
stajac z zaktadki Stét obrotowy) wokét osi pionowej, e e =

czas trwania obrotu 5 s. Setidmow . ®
Poleceniem Zaciemnienie wytgcz widocznos¢ klocka, roceky | [@[@] [t [F :mk
ustaw zaciemnianie koricowe 0% w czasie 2,5 s po ope- C@ - o e o
racji obrotu podajnika. | Ol Sone | faifses | [[s0s
Nastepnie ponownie poleceniem Zaciemnienie wyfacz -
widocznos$¢ watka, ustaw zaciemnienie koricowe 0% w | (7] [oe

— Zaanimuj wysuwanie sie wkretéw (polecenie Komponenty) z otwordw na wysokos¢ 25 mm w
czasie kolejnych 5 s, dodatkowo w 3 s wysuwania ustaw poleceniem Zaciemnienie ich zanika-

nia, czas zanikania 2 s.

— W kolejnym kroku trwajgcym 2,5 s wykonaj zanikania podpdr watka.

Zadanie 10 — zaawansowana animacja ruchu kamery
W celu wykonania zaawansowanego ruchu kamery ko-
nieczne jest przygotowanie w czesci/zespole $ciezki, po
ktorej bedzie sie poruszaé kamera/punkt obserwacji (cel)
kamery.

W rysunku watka wykonaj Sciezke ruchu kamery.
W tym celu skorzystaj z procedury podobnej jak
w przypadku wyznaczenia linii sSrubowej watka.
Jezeli kamera ma poruszaé sie w statej odlegtosci

od obiektu, to sciezka kamery musi by¢ walcowa,
jezeli kamera ma sie oddala¢ lub zbliza¢ sciezka
powinna by¢ stozkowa.

Na bazie utworzonych ptaszczyzn utworzy¢ Szkic T
3D korzystajac z polecenia Krzywa przeciecia.

Dodatkowo utworzy¢ Szkic 2D i narysowac na nim linie przechodzaca przez o$ symetrii watka,
ktdra bedzie $ciezkg celu kamery. Tworzac Sciezke kamery lub celu kamery nalezy mie¢ ,wizje”
jej ruchu wokoét elementu.

Po uruchomieniu Inventor Studio uruchamiamy nowg animacje.

W kolejnym kroku dodajemy nowa kamere, ustawiamy jg na jednym z koricéw watka i potoze-
niu tak, aby kamera , widziata” np. jego poczatek.

Sciezka kamery

Kamera: Kameral n

Potazenie
Ostate
O zmienne
@ =ciezka
Codwrae

Umigszczenie
k| cel

(O staty

O zmienny

(@ Sciezka
[Codwree

Rzutowanie

od[=4

Kt obrat

O00deg »

Polace 2 widokiem

Powigksz

I 94,53 deg >

) oK Anuluj

Poleceniem Kamera animujemy ja korzystajgc z opcji Definicja. Przetgczamy cel oraz potozenie
na sciezka i klikamy na wskaznik wyboru, co pozwala na wybranie jednej z wczesniej naryso-
wanych $ciezek. Mozna tez wybraé opcje Odwrdd, ktéra zmienia poczatek wybranej sciezki.
Po powrocie do gtdwnego menu opcji Kamera ustawiamy pozostate opcje kamery (czas, pred-
kos¢ sekwenciji).
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