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Inventor Studio

Autodesk Inventor Studio stellt eine Reihe von Werkzeugen bereit,
mit denen Sie Animationen und qualitativ hochwertige Renderings
von Bauteilen und Baugruppen erstellen kénnen. In diesem
Lernprogramm wird erlautert, wie Sie ein Modell anhand vorhandener
Stile rendern.

e Stellen Sie das Projekt ,,Druckluftmotor” auf aktuell.
e Offnen Sie die Baugruppe ,Druckluftmotor®.

Umgebungen

Wahlen Sie in der Gruppe ,Umgebung / Beginnen®“ ,Inventor Studio:
Zusammenfigen  Konstrukion Modell Prifen Bdras Verwalten  Ansicht [RUNGEET

IS K|+

Dynamische Belastungs- Inventor AEC- Kabel und In SchweiBkonstruktion | Zusatzmodule
Simulation analyse Studio  Austausch Kabelbaum konvertieren
Beginnen Konvertieren - Verwalten

Zusammenfiigen  Konstruktion Modell Prifen Bdras Verwalten Ansicht Umgebungen  Tresor  Erste Schritte [EEENGEG] =2

O r‘q @ Oberflachenstile  [I5] Kamera Q,) Komponenten {9 Parameter ﬁ Videoersteller
Bild T Animation ',, Beleuchtungsstile 9 Kompanentenspezifische Beleuchtung P @ Fade @ Positionsdarstellungen
rendern  anzeigen rendern | (] Szenenstile ablaufprogramm £ Abhangigkeiten (2> kamera P Licht
Rendern Szene Animieren
Rendern _ )
Rendern zeigt den Kérper fotorealistisch i o
an. &40 > 480 > | =l-
Q [ ] seitenverhaltnis sperren
e Wahlen Sie ,Bild Rendern*:
e Klicken Sie zum Testen der (Aktuelle Ansicht) + | Kamera
vorhanden Beleuchtungsstile in
das Nachschlagefeld und blattern Bodenbeleuchtung » | Beleuchtungsstil
Sie mit der Pfeiltaste oder mit dem
Mausrad nach unten. Lassen Sie (Aktueller Hintergrund) v | 5zenenstil
dem System Zeit zum
Aktualisieren. Realistisch +» | Rendertyp
e Stellen Sie ,Bodenbeleuchtung®
ein.
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Antialias

Antialiasing
Antialiasing verhindert den Treppeneffekt bei schragen Kanten oder Rundungen. ‘ b H I ” hl ‘[ Eﬂ
e Stellen Sie im Register ,Ausgabe“ das Antialiasing auf ,Héchstes".

o Kilicken Sie auf ,Rendern“:

e Beenden Sie den Vorgang.

Beenden Sie den Vorgang. Oberfichenstile
Materialstil . _
Rufen Sie den Materialstil auf. IRIEL- N 4

@ Chrom (blau)* A

Material zuweisen

o N @ 7
Wahlen Sie ,Oberflachenstile: Cahmnisiert (Oharflach

e Wabhlen Sie die Grundplatte.

Materialstil auslesen

e Wahlen Sie ,Oberflachenstil abrufen®:

e Andern Sie den Oberflachenstil auf ,Chrom*.

e Weisen Sie das Material zu:

e Rendern Sie erneut.

Gerendertes Bild speichern
e Wahlen Sie im Renderfenster rechts oben die Option ,Bild Allgemein | Ausgabe IL

. o @ [ ] Gerendertes Bild speichern
speichern”, um das Bild in einem Standardformat abzulegen:

e Sie kdnnen auch vor dem Rendern festlegen, dass das gerenderte

Bild automatisch gespeichert werden soll. Antialias
Wahlen Sie dazu in der Ausgabe die Option ,Gerendertes Bild
speichern®. ‘ E H Y ” Y |[ E]}
e Geben Sie den Dateinamen : _ :
cin. Dateiname: Bild v
Wahlen Sie ei Dateityp i
Toen ol SRR PEEYR I Dateityp: BMP-Bilddatei (* bmp)

Nachschlagefeld Dateityp : _

aus, und klicken Sie auf Bt' “ipeq)
harn’ -Bilddatei (*jpg.”.jpeg

~Speichern’ PNG-Bilddatei (* png)

GIF-Bilddatei (* gif

TIFF-Bilddatei (* tif. " tiff)

|Alle Dateien (%)
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Animation mit Inventor Studio

Inhalt: Animation der Komponentenbewegung,
Komponenten-Fade und Kamerapositionen.

In der Baugruppe muss die Winkelabhangigkeit eingeschaltet
werden, um den Motor laufen zu lassen.

Beenden Sie dazu Inventor-Studio, um in den

Bauteilmodus zu gelangen: ¢

Wahlen Sie im Browser im Bauteil ,Kurbelwelle“ die
Winkelabhangigkeit.

Aktivieren Sie ,Inventor-Studio®.

Deaktivieren Sie dort im Kontextmen( ,Unterdriicken®.
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— [H] Einfiigen:10

— @' Passend:13

Ry Winkel:6 (0,00 gr
T Lagerbockdeckel:1
) Schwungrad:1

T Kolbenstange:2

) stopfbiichse:1

7 ventilblock:1

) Zugbuchse:1

T zylinder deckel:1

& Abhangigkeiten ar

Zu Favoriten hinzu

Cll Unterdriicken

Klicken Sie auf das Werkzeug ,Abh&ngigkeiten animieren®: Flj?

Abhdngigkeiten animieren:Winkel:8

Animieren |Eesch|eunigung|
Vorgang
auenah| |H0=| Abhdngigkeit  start Ende
: Unterdricken &/ 0,00grd | =¥ | 3600 F
Aldivieren
Zeit
Von vorherigem Start Dauer Ende
Festlegen = ||0,0s 1& || 3,08 -3
Spontan . |
oK | | Abbrechen | |[|'_$| 3,0s

Kurbelwelle.
Stellen Sie von 0 Grad bis 3600 Grad ein.
Fihren Sie die Animation aus.

Animationsoptionen
e Sie stellen fest, dass sich die Baugruppe bis 3

Sekunden bewegt, danach aber stehen bleibt.

Kiirzen Sie die Animationszeit auf 3 Sekunden:

Rufen Sie dazu die Animationsoptionen auf:

@

Erweitern Sie den Vorgangseditor:

Wahlen Sie im Browser die Winkelabhangigkeit an der
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Im Animationsablaufprogramm wird ebenfalls ein Browser angezeigt.
Hier kénnen Sie die Werte der Animation &ndern.
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Animationsablaufprogramm

M 4 00s| b kM ¢ @

<| 0,0 |[>]
T

T
1

)0 0.5 10

1,5 2,0

B4 pruckluftmotor.iam A L e R LR o R

3,0

=-{7) Kurbelwelle:1

A Winkel:8 ||

=-f7) Lagerbockdeckel:1

M winkel:8

Animation Starten

¢ Klicken Sie auf die Schaltflache ,Animation abspielen” oder

-
F5:

Animation anhalten

Klicken Sie auf die Schaltflache Animation anhalten:

Animation endlos

e Wabhlen Sie ,Wiederholung ein“, um die Animation als

Endlosschleife ablaufen zu lassen:

Abhéngigkeiten animieren:Winkel:8

Animation bearbeiten o - -
Animieren |Eesch|eunigung?

Doppelklicken Sie auf einen der
Animationsbalken. vorgang

(O R S U S Abhangigkeit
| [z Auswanhl i

:: Unterdriicken

Aktivieren
Geben Sie statt 3600 Grad 360 Grad
ein.
Zeit
Stellen Sie im Register & .
,Beschleunigung* ,Konstante Von vorherigem
Geschwindigkeit* ein. Festlegen
0,00% 100,00% E Spontan
() Geschwindigkeit angeben

() standardeinstellung verwenden

(®) Konstante Geschwindigkeit

Start

Ende

0,00 grd
& g

360 grd

Start

0,0s 1]

Dauer

Ende

3,0s

3,0
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Stellen Sie die
Endzeit auf 6
Sekunden.

Animation aufzeichnen

Klicken Sie zum
Aufzeichnen der
Animation auf die
folgende
Schaltflache:

Stellen Sie die
Optionen fiir die
Darstellung ein.
Flhren Sie den
Vorgang aus.
Beachten Sie,
dass eine Reihe
von Bildern
erstellt werden
und das einiges
an
Rechenleistung
benétigt.
Starten Sie
deshalb mit 6
Sekunden oder
darunter.
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Zeit

Von vorherigem Start Dauer Ende
Festlegen - 0,0s & | 6,08 | -] | 6,0s
Spontan N |

Animation rendern

'AIIgemein“| Ausgabe |-;3til

Zeitbereich
G [ 8 » [
[ Jumkehren
Antialias Format
CICION
[ ]vorschau: Kein Rendern 15 v | Bildfrequenz

[ ] wiedergabe starten

Rendern || Schliefien

Reduzieren Sie den Vorgangseditor, damit mehr Tt Video

Bildschirmflache sichtbar ist und zoomen Sie auf

Vollbild.

Klicken Sie auf ,Rendern*:

Crateityp: VW IMV-Datei (* wmv)

Wabhlen Sie *.wmv als Dateityp.
Wahlen Sie die Video-Aufldsung und bestétigen Sie

mit OK.
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[ ]markierungen hinzufiigen

Metzwerk-Bandbreite Bildgrafe
Internet (56 Kbps-Modem
O ( : ) (176 x 144
() Intranet (100 Kbps)
e — - () 320 x 240
Breitband (250 Kbps
? () 640 x 480

() Benutzerdefiniert:
(@) Benutzerdefiniert:

— o % [

| oK | ’ Abbrechen l

® | Renderausgabe |;||E| g|

1/91 Rendervorgang wird durchgefiihrt... [ Verbleibend 77 : 77 : 72 l = |

Animationsablaufprogramm

Fade animieren

Der Zylinder soll durchsichtig dargestellt werden, um den Ml 4 00s B B ¢ @

Kolben zu sehen. Beginnen soll das Fading bei 0 Sekunden.
e Stellen Sie den Schieberegler auf 0 Sekunden.
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* Klicken Sie Animieren | Beschleunigung
auf ,Fade®:
> Vorgang
27
e Wahlen Sie Start Ende
den Zylinder. [+  Komponenten (G| 100% - 20% 3

e Stellen Sie
das Ende auf

20%.
e Geben Sie Zeit
eine Laufzet Von vorherigem Start Dauer Ende
von 6
Sekunden ein. Festlegen = | 0,08 4+ || 6,0 S 6,05
* Bestaligen Sie ———————
Spontan
mit OK. ) SP

. BEIBLCNTUNG (BOQenDeleucnTur ||
Kameras animieren — @ =

e Klicken Sie im Browser mit der rechten Maustaste auf
den Knoten Kameras, und wéahlen Sie dann aus dem
Kontextmenii ,Kamera aus Ansicht erstellen”.

e Erweitern Sie im Browser den Knoten Kameras. Wie
Sie sehen, wurde Kamera1 erstellt (oder Kamera1),
und die aktuellen Ansichtsmerkmale wurden in einer
definierten Kamera erfasst.

Die Kamera wird auch im Grafikfenster hinzugefiigt. Der
Blickwinkelvektor ist standardm&Big lotrecht zum
Bildschirm. Drehen und verkleinern Sie die Ansicht,
damit Sie das Kamerasymbol und den Vektor besser
sehen kdnnen.

Die Kamera besteht aus drei Teilen: Kamera,
Blickwinkelvektor und Ziel.

Kamera verschieben

Wenn lhnen die Position der Kamera nicht gefallt,
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den
Kamerapfad und wahlen Sie ,Verschieben®.

Kamera unsichtbar schalten

Klicken Sie im Browser mit der rechten Maustaste auf
Kamera3, und deaktivieren Sie die Option Sichtbarkeit.
Damit wird das Kamerasymbol aus dem Grafikfenster
entfernt.



Inventor Studio © Dipl.-Wirtsch.-Ing. Franz Ertl

—
Vorgangseditor erweitern == Vorgang kopiere
e Erweitern Sie den Vorgangseditor, um die Details der Animation
e Bearbeiten
anzuzeigen: = | Lbschen
e Hier kdnnen Sie die einzelnen Animationsschritte anpassen oder I6schen. Spiegeln
Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste auf den Animationsbalken und ===

wahlen Sie aus dem Kontextmenii den entsprechenden Eintrag.

e Schieben Sie den Balken flrr das Fading auf 0 Sekunden. Stellen Sie die
Lange auf 6 Sekunden. Sie kdnnen direkt das Quadrat am Ende des
Balkens klicken und bei gedriickter Maustaste ziehen.

e Stellen Sie den Schieberegler auf 3 bis [ 30 35 40 45 50 5F 6,0
6 Sekunden. IEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE RN
% Druckluftmotor.iam -
=-{1) Kurbelwelle:1
IQ»‘l.n'l.lfinh:el:a
(1) Lagerbockdeckel:1 Qﬂl
=-{1) zylinder:1
¥ Fade Fade animieren: Zylinder:1
Von: 100% Dauer: 3,0 s Bis: 20%
Drehzahl:0,00% - 100,00% - 0,00%

¢ Bringen Sie die Ansicht in die rechts dargestellte
Position.

Kameraposition hinzufiigen

¢ Klicken Sie im Animationsablaufprogramm auf die
Schaltflache ,Kameravorgang hinzufigen*:

adlcameral |8
Ka

meravorgang hinzufiigen
T T T | T T

e Stellen Sie den Schieberegler auf 0 Sekunden und
starten Sie die Animation. Nun werden alle
Animationsschritte gleichzeitig ausgefihrt.

e Soll die Drehung langsamer ausgefiihrt werden,
verlangern Sie den Zeitbalken.

Baugruppe aktivieren

e Beenden Sie dazu Inventor-Studio, um in den Bauteilmodus zu gelangen: J



