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    Programistom, deweloperom, menedżerom produktu i projektantom aplikacji, którzy opracowali program Inventor z myślą o tym, by stanowił nową jakość: dziękuję

  


  
    Drogi Czytelniku!


    Dziękujemy za wybranie książki Autodesk Inventor 2014. Oficjalny podręcznik. Należy ona do rodziny najwyższej jakości książek wydawnictwa Sybex, napisanych przez znakomitych autorów, którzy potrafią połączyć praktyczne doświadczenie oraz wiedzę z umiejętnością jej przekazywania.


    Wydawnictwo Sybex zostało założone w 1976 roku. Ponad 30 lat później naszym głównym celem jest nadal wydawanie doskonałych książek. W każdy z naszych tytułów wkładamy ciężką pracę z myślą o podniesieniu poprzeczki wydawniczych standardów na jeszcze wyższy poziom. Począwszy od papieru, na jakim drukujemy, aż do autorów, z którymi współpracujemy, naszym celem jest dostarczanie czytelnikowi najlepszych książek.


    Mamy nadzieję, że nasze wysiłki znajdą odzwierciedlenie na kolejnych stronach. Jesteśmy niezmiernie ciekawi Twoich uwag i komentarzy dotyczących naszej pracy. Z przyjemnością wysłuchamy Twojego zdania na temat tej lub dowolnej innej książki wydawnictwa Sybex — napisz do nas maila na adres nedde@wiley.com. Jeśli uważasz, że znalazłeś błąd techniczny w tej książce, odwiedź stronę http://sybex.custhelp.com. Opinia czytelników jest dla nas, w Sybex, bardzo ważna.


     


    Z poważaniem,

    Neil Edde,

    wiceprezes i wydawca w Sybex/Wiley

  


  
    Podziękowania


    Pragnę podziękować fantastycznym ludziom z wydawnictwa Sybex za ich cierpliwość i profesjonalizm. Na wstępie chciałbym złożyć podziękowania na ręce następujących osób: Willem Knibbe, Pete Gaughan, Alexa Murphy, Eric Charbonneau, Liz Welch, Jenni Housh, Rebekah Worthman, Connor O’Brien, Rayna Erlick, a także wszystkich pozostałych, którzy ciężko pracowali „za kulisami” i nie miałem okazji porozmawiać z nimi osobiście. Szczególne podziękowania pragnę przekazać Danowi Hunsuckerowi za redakcję techniczną książki. Jeśli mieszkasz w pobliżu Kansas City i chciałbyś poznać program Autodesk® Inventor® od prawdziwego eksperta w tej dziedzinie, to Dan będzie strzałem w dziesiątkę. Dziękuję też Tomowi Josephowi, Donowi Carlsonowi i Debrze Pothier z firmy Autodesk za ich pomoc. Przede wszystkim pragnę jednak podziękować mojej żonie, Nancy, za to, że dzielnie zniosła kolejny „książkowy sezon”.

  


  
    O autorze


    Thom Tremblay jest menedżerem strategii w dziale edukacyjnym firmy Autodesk. Współpracuje z setkami szkół i firm, pomagając w opanowaniu programu Inventor i tłumacząc, jak Inventor może ułatwić i przyspieszyć pracę. Thom legitymuje się certyfikatami Autodesk Inventor Certified Professional, Autodesk Certified Instructor oraz Autodesk Certification Evaluator. Programem Inventor posługuje się od ponad 14 lat, a innymi produktami firmy Autodesk od ponad 27 lat. Przy użyciu oprogramowania Autodesk Thom Tremblay projektował niemal wszystko — od szafek i odlewów żeliwnych przez statki do monitorów wideo. Jest bardzo blisko związany ze społecznością programu Inventor; często prowadzi zajęcia w college’ach, na uczelniach i w ośrodkach szkoleniowych. Bierze też udział w inicjatywie Autodesk University.

  


  
    Wstęp


    Ta książka została pomyślana jako zwięzły, przystępny podręcznik do nauki obsługi programu Inventor poprzez ćwiczenia praktyczne. Zawarte w niej zadania są przeznaczone dla zupełnie początkujących, lecz także doświadczeni użytkownicy mogą w niej znaleźć ciekawe przykłady zastosowania narzędzi, których dotychczas nie mieli okazji często używać.


    Niemal wszystkie spośród 200 ćwiczeń można rozpocząć na podstawie gotowego pliku, co pozwala wykonać tylko te, które z perspektywy czytelnika są najbardziej przydatne.


    Kto powinien przeczytać tę książkę?


    Książka Autodesk Inventor 2014. Oficjalny podręcznik została opracowana z myślą o następujących grupach odbiorców:


    • zawodowi projektanci, którzy posługują się obecnie innymi systemami projektowania 2D oraz 3D i chcieliby się nauczyć Inventora we własnym zakresie;


    • zawodowi projektanci, którzy uczestniczą w szkoleniach z Inventora prowadzonych w Autoryzowanych Centrach Szkoleniowych Autodesk (ATC);


    • studenci kierunków inżynieryjnych i projektowych, którzy chcą się nauczyć obsługi Inventora, aby wzbogacić swoje umiejętności i zwiększyć szansę na przyszłą karierę.


    Czego się nauczysz?


    Zagadnienia omówione w książce Autodesk Inventor 2014. Oficjalny podręcznik obejmują większość typowych zadań realizowanych przy użyciu programów Autodesk Inventor® i Inventor LT®. Nie wszystkie opcje i ustawienia zostały opisane w książce, ale po zapoznaniu się z danym narzędziem bez trudu opanujesz je we własnym zakresie.


    Pierwszych dziewięć rozdziałów jest poświęconych absolutnym podstawom. Zostały one pomyślane tak, by czytelnik krok po kroku poznawał tajniki tworzenia rysunków, modelowania części i składania zespołów. Stopniowanie trudności ułatwia przyswojenie kolejnych informacji.


    Druga część książki składa się z czterech rozdziałów poświęconych specjalistycznym narzędziom i środowiskom projektowym, służącym do wykonywania konkretnych typów projektów oraz ich wizualizacji. Wykonanie ćwiczeń opisanych w tych rozdziałach polecam wszystkim czytelnikom, nawet jeśli nie mają na co dzień styczności z danym typem projektów. Umiejętność posługiwania się niestandardowymi metodami projektowania zawsze może się przydać.


    Czego będziesz potrzebować?


    Do wykonania ćwiczeń opisanych w tej książce niezbędny jest program Autodesk Inventor 2014 lub Inventor LT 2014.


    
      Darmowe oprogramowanie Autodesk dla studentów i wykładowców


      Autodesk® Education Community to serwis online z ponad pięcioma milionami użytkowników, umożliwiający wykładowcom oraz studentom darmowe (szczegółowe warunki zostały opisane w serwisie) pobranie oprogramowania używanego przez zawodowców na całym świecie. Znajdziesz w nim także dodatkowe narzędzia i materiały, ułatwiające projektowanie i wizualizację scen, oraz metody realizacji konkretnych zagadnień. Serwis zachęca do wymiany doświadczeń z innymi adeptami grafiki komputerowej, pozwala być na bieżąco z najnowszymi trendami w branży i realizować projekty na jeszcze wyższym poziomie. Zarejestruj się już dziś pod adresem http://www.autodesk.com/joinedu.

    


    Choć nieco uboższy od swego „starszego brata”, Inventor LT jest bardzo elastycznym i wciąż potężnym narzędziem, spełniającym podstawowe wymagania użytkowników potrzebujących programu do modelowania części i wykonywania rysunków 2D. Program Inventor LT nie obsługuje plików projektów.


    Za pomocą programu Autodesk Inventor LT można bez przeszkód wykonać większość ćwiczeń opisanych w rozdziałach 1. – 4. oraz 6. – 8., a także niektórych spośród omówionych w rozdziałach 10. i 11. W przypadku ćwiczeń poświęconych wizualizacji, jeśli użyty został plik z zespołem, można go zastąpić plikiem z pojedynczą częścią.


    Aby zweryfikować kompatybilność posiadanego komputera z programem Autodesk Inventor 2014, sprawdź najnowsze wymagania systemowe pod adresem http://www.autodesk.com/inventor.


    Zagadnienia omówione w tej książce


    Struktura książki Autodesk Inventor 2014. Oficjalny podręcznik została opracowana tak, by ułatwić Ci zdobycie wiedzy niezbędnej do mistrzowskiego opanowania podstaw programu Inventor.


    Rozdział 1., „Pierwszy kontakt z interfejsem programu”. W tym rozdziale zapoznasz się z interfejsem programu i podstawami obsługi Inventora oraz dowiesz się, jak pracować szybko i wydajnie.


    Rozdział 2., „Wstęp do szkicowania parametrycznego”. Fundamentem wielu elementów 3D są szkice 2D, zaprojektowane z użyciem wymiarów parametrycznych, które decydują o ich wielkości. W tym rozdziale dowiesz się, w jaki sposób tworzyć tego rodzaju szkice.


    Rozdział 3., „Wstęp do modelowania części”. Budowanie parametrycznych modeli bryłowych to jedna z podstawowych umiejętności niezbędnych do swobodnej pracy z programem Inventor. W tym rozdziale zapoznasz się z narzędziami służącymi do modelowania prostych podzespołów.


    Rozdział 4., „Tworzenie rysunków na podstawie modeli 3D”. O tym, jak ważna jest umiejętność tworzenia dokumentacji projektu w postaci rysunków 2D, nie trzeba chyba nikogo przekonywać. W tym rozdziale poznasz najważniejsze narzędzia do rozmieszczania i wymiarowania rzutów.


    Rozdział 5., „Wstęp do modelowania zespołów”. Większość urządzeń składa się z części. Narzędzia do projektowania zespołów ułatwiają rozlokowanie poszczególnych części względem siebie.


    Rozdział 6., „Metody modelowania części”. W tym rozdziale poznasz tajniki struktury modeli 3D oraz techniki precyzyjnego formowania tego rodzaju modeli.


    Rozdział 7., „Zaawansowane techniki modelowania części”. Zaawansowane podzespoły wymagają zaawansowanych narzędzi modelarskich. Z tego rozdziału dowiesz się, jak stosować złożone narzędzia do zaokrągleń, wyciągnięć i innych operacji umożliwiających nadanie części potrzebnej formy.


    Rozdział 8., „Tworzenie zaawansowanych rysunków i adnotacji”. Ten rozdział jest poświęcony tworzeniu i edytowaniu niestandardowych widoków rysunkowych oraz wprowadzaniu modyfikacji mających na celu poprawienie ich czytelności.


    Rozdział 9., „Zaawansowane narzędzia montażowe i inżynieryjne”. Zespół to coś więcej niż kilka powiązanych ze sobą części. Program Inventor jest wyposażony w wiele narzędzi inżynieryjnych przeznaczonych do pracy z zespołami. W tym rozdziale zostały omówione funkcje ułatwiające zarządzanie skomplikowanymi zespołami.


    Rozdział 10., „Projektowanie części »rzeźbionych« i wielobryłowych”. Podzespoły z tworzyw sztucznych są wyposażone w wiele typowych elementów ułatwiających ich montaż. Tego rodzaju elementy można bez trudu opracować przy użyciu specjalistycznych narzędzi programu Inventor.


    Rozdział 11., „Praca z konstrukcjami blaszanymi”. Metody projektowania konstrukcji blaszanych w programie Inventor są w dużej mierze podyktowane wymogami związanymi z ich produkcją. Dzięki możliwości definiowania stylów materiałowych modyfikacja właściwości komponentów z blach arkuszowych sprowadza się do wybrania odpowiedniego stylu.


    Rozdział 12., „Zastosowanie generatora ram”. Zastosowanie tradycyjnych narzędzi modelarskich do konstruowania ram z kształtowników stalowych jest uciążliwe i czasochłonne. Zestaw narzędzi pod wspólną nazwą „generatora ram” ułatwia proces projektowania i sprawia, że nawet bardzo skomplikowane ramy są wyjątkowo proste do skonstruowania.


    Rozdział 13., „Praca z konstrukcjami spawanymi”. Konstrukcja spawana w programie Inventor stanowi hybrydę zespołu i modelu części. Środowisko konstrukcji spawanych zostało opracowane z myślą o konkretnych wymogach produkcyjnych, co przekłada się na oszczędność czasu przy projektowaniu.


    Dodatek. Certyfikat Autodesk Inventor . Udowodnij, że znasz program Inventor i zdaj egzamin kończący się przyznaniem certyfikatu Autodesk Certified User, Associate lub Expert. W tym dodatku znajdziesz zestawienie wymogów egzaminacyjnych z odsyłaczami do odpowiednich rozdziałów w książce, które ułatwi Ci przygotowania.


    Dodatkowe rozdziały — na stronie http://www.sybex.com/go/inventor2014essentials możesz pobrać cztery dodatkowe rozdziały[1] poświęcone zastosowaniu standardów przemysłowych i tworzeniu własnych, importowaniu materiałów z innych programów, automatyzacji procesu projektowego oraz tworzeniu animacji i wizualizacji projektów.


    Materiały do ćwiczeń — na stronie http://www.sybex.com/go/inventor2014essentials znajdziesz też pliki z projektami niezbędne do wykonania ćwiczeń opisanych w książce Autodesk Inventor 2014 and Inventor LT 2014 Essentials.


    Na wspomnianej stronie są również publikowane ewentualne aktualizacje i erraty. Jeśli chciałbyś się skontaktować bezpośrednio z autorem książki, napisz do niego na adres: inventor.essentials@outlook.com.


    Seria Essentials


    Seria Essentials wydawnictwa Sybex to doskonały start dla początkujących czytelników pragnących rozwinąć lub zyskać nowe umiejętności. Każda książka z tej serii jest opracowywana według tych samych zasad:


    • Zamiast omawiania abstrakcyjnych koncepcji lub przedstawiania suchej teorii rozdziały są poświęcone konkretnym projektom, które uczą określonych umiejętności.


    • Pod koniec każdego rozdziału znajdują się porady i sugestie dotyczące kolejnych, samodzielnych ćwiczeń, które pozwolą Ci pogłębić i utrwalić zdobytą wiedzę.


    • Cyfrowe pliki (do pobrania osobno) ułatwiają realizację projektów we własnym zakresie. W przypadku tej książki dodatkowe materiały można znaleźć pod adresem http://www.sybex.com/go/inventor2014essentials.

  


  
    


    Przypisy:


    [1] Materiał w języku angielskim — przyp. tłum.

  


  
    Rozdział 1.

    Pierwszy kontakt z interfejsem programu


    
      W rozdziale:


      • Zapoznanie z graficznym interfejsem programu.


      • Konfigurowanie ustawień aplikacji.


      • Zastosowanie narzędzi do wizualizacji.


      • Praca z plikami projektów.

    


    Aby w pełni wykorzystać potęgę programu Autodesk® Inventor® 2014, trzeba zacząć od poznania jego interfejsu. Można powiedzieć, że sam Inventor jest swego rodzaju interfejsem pomiędzy Twoimi pomysłami a komputerem.


    Umiejętność nawigowania po rozmaitych funkcjach programu i pełnego wykorzystywania jego możliwości może decydować o tym, czy praca będzie przebiegała płynnie, czy też szła jak po grudzie. W tym rozdziale zapoznasz się z różnymi elementami okien dialogowych, wstążką, kartami oraz narzędziami ułatwiającymi oglądanie i analizowanie projektu. Dowiesz się też, w jaki sposób zmodyfikować interfejs, aby móc pracować w programie Inventor jeszcze wygodniej.


    Zapoznanie z graficznym interfejsem programu


    Po uruchomieniu programu Autodesk Inventor 2014 pojawia się ekran powitalny (rysunek 1.1), na którym znajdują się narzędzia umożliwiające utworzenie nowego pliku lub otwarcie istniejącego, a także wyświetlenie filmów z kategorii Essential Skills (Najważniejsze umiejętności) i zapoznanie się z ćwiczeniami instalowanymi wraz z programem. Z poziomu tego ekranu można też zmienić jednostki miary w domyślnych szablonach, aby potem uniknąć ciągłego przełączania między szablonami z jednostkami metrycznymi a anglosaskimi.


    [image: Image1040.PNG] 


    Rysunek 1.1. Ekran powitalny programu Autodesk


    Kiedy widzi się interfejs programu Autodesk po raz pierwszy, można odnieść wrażenie, że jest on stosunkowo ubogi. Rzeczywiście, jeśli nie otworzy się żadnego projektu, znajdują się w nim absolutnie podstawowe funkcje. Zresztą nawet po otwarciu pliku interfejs jest kwestią drugoplanową — uwaga użytkownika ma być skupiona na projekcie. Na rysunku 1.2 zostały pokazane podstawowe elementy interfejsu, do których będę się odwoływać w tym rozdziale.


    [image: Image1047.PNG] 


    Rysunek 1.2. Elementy interfejsu programu Inventor


    Użytkownicy innych programów firmy Autodesk albo Microsoft zapewne od razu rozpoznają charakterystyczny interfejs z wstążką oraz przyciskiem aplikacji ulokowanym w lewym górnym rogu okna. Implementacja wstążki w programie Inventor ma jednak bardziej zaawansowany charakter niż w większości innych aplikacji: w danej chwili oferuje ona bowiem tylko najpotrzebniejsze narzędzia. Ale nie wybiegajmy zanadto do przodu — zacznijmy od omówienia poszczególnych elementów interfejsu.


    Na samej górze okna programu Inventor znajduje się pasek tytułowy. Znajdziesz na nim nazwę programu albo nazwę aktywnego pliku, jeśli jakiś jest otwarty.


    
      
        
          	
            W lewym górnym rogu znajduje się przycisk z dużą literą „I”. Kliknięcie go powoduje otwarcie menu aplikacji (rysunek 1.3), w którym znajdują się narzędzia służące do tworzenia projektów oraz ich przetwarzania (po stronie lewej) oraz lista ostatnio otwieranych plików (po stronie prawej). Jeśli zależy Ci na tym, aby móc wygodnie wracać do edycji jakiegoś konkretnego pliku, możesz kliknąć przycisk z pinezką po prawej stronie jego nazwy — w ten sposób dany plik będzie zawsze wyświetlany na liście ostatnio używanych.

          

          	[image: 001]
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    Rysunek 1.3. Rozszerzone menu aplikacji


    Oprócz ostatnio otwieranych dokumentów na liście można uwzględnić aktualnie otwarte projekty, a także zmienić sposób jej wyświetlania — z nazw plików na ikony.


    W górnej części menu aplikacji (po jego prawej stronie) znajduje się pole o nazwie Search Commands (Wyszukaj polecenie), służące do wyszukiwania narzędzi i funkcji dostępnych w przypadku edytowanego pliku. Po rozpoczęciu wpisywania nazwy narzędzia albo bardziej ogólnego pojęcia na ekranie wyświetli się lista pasujących opcji. Potrzebne narzędzie można uruchomić wprost z tej listy. Ponadto program podpowie ścieżkę dostępu do niego na wstążce, aby ułatwić Ci jego późniejsze odnalezienie.


    Poniżej wyszukiwarki znajdują się listy umożliwiające zmianę metody sortowania niedawno otwieranych plików oraz wybór rozmiaru ikon.


    Na samym dole menu aplikacji są umiejscowione przyciski umożliwiające zakończenie pracy z Inventorem oraz wyświetlenie opcji programu, z którymi zapoznasz się w dalszej części tego rozdziału.


    Tuż obok przycisku aplikacji, na pasku tytułowym, znajduje się pasek szybkiego dostępu, który zawiera często używane narzędzia służące do tworzenia i otwierania nowych szablonów, plików, anulowania oraz ponownego wykonywania ostatnich czynności i drukowania. Zawartość tego paska ma dynamiczny, kontekstowy charakter, co oznacza, że w zależności od rodzaju bieżącego pliku są na nim wyświetlane różne narzędzia. Jednym z takich kontekstowych narzędzi jest menu umożliwiające zmianę koloru zaznaczonego elementu.


    Warunek zaliczenia


    Omawiany pasek można skonfigurować poprzez dodanie do niego często używanych narzędzi. W tym celu należy wskazać kursorem potrzebne narzędzie na wstążce, kliknąć je prawym przyciskiem myszy i z kontekstowego menu wybrać polecenie Add to Quick Access Toolbar (Dodaj do paska narzędzi szybkiego dostępu).


    
      Ważne!


      To doskonały moment, żeby odwiedzić stronę internetową http://www.sybex.com/ go/inventor2014essentials i pobrać z niej plik o nazwie Companion files — ALL. Następnie należy go rozpakować na dysku twardym w głównym folderze na dysku C. Po rozpakowaniu zostanie utworzony nowy folder o nazwie C:\Inventor 2014 Essentials, w którym znajdują się pliki niezbędne do wykonania ćwiczeń opisanych w tej książce.

    


    Otwieranie pliku


    Nawet ta pobieżna znajomość interfejsu wystarczy do posłużenia się oknem dialogowym Open (Otwórz) i zapoznania z kolejnymi tajnikami obsługi programu. Na początek przećwicz otwieranie pliku w programie Inventor:


    
      
        
          	
            1. Uruchom program Autodesk Inventor, jeśli nie zrobiłeś tego wcześniej.


            2. Otwórz menu aplikacji i wybierz polecenie Open (Otwórz) z listy po lewej stronie.


            Przyjrzyj się kontrolkom znajdującym się w górnej części okna dialogowego Open (Otwórz), które się wówczas pojawi. Podobnie jak Eksplorator systemu Windows, umożliwiają one nawigowanie po folderach, zmienianie sposobu wyświetlania plików (istnieje m.in. możliwość przedstawienia ich w postaci miniatur) oraz tworzenie nowych folderów.
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            3. W oknie dialogowym Open (Otwórz), korzystając z przycisku Up One Level (Do góry o jeden poziom), odszukaj folder C:\Inventor 2014 Essentials\Parts\Chapter 01, jak zostało pokazane na rysunku 1.4.
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    Rysunek 1.4. Okno dialogowe Open (Otwórz) zawiera kontrolki służące do wyszukiwania i przeglądania plików


    4. Dwukrotnie kliknij plik o nazwie c01-01.ipt lub kliknij go raz, a następnie kliknij przycisk Open (Otwórz).


    
      Polecenie Open (Otwórz) można wydać także przy użyciu paska szybkiego dostępu.

    


    5. Jeśli na ekranie nie widać całego modelu, ustaw kursor nad manipulatorem (kostką) ViewCube®, znajdującym się w prawym górnym rogu podglądu projektu. Gdy nad kostką pojawi się ikona przypominająca domek, kliknij ją.


    Kliknięcie ikony Home (Widok domowy) przywraca domyślny widok modelu zapisany w pliku. Okno programu powinno teraz wyglądać podobnie jak na rysunku 1.2.


    
      Po zaznaczeniu pliku programu Inventor na liście w oknie Open (Otwórz) po lewej stronie tego okna jest wyświetlany miniaturowy podgląd zawartości pliku.

    


    Warunek zaliczenia


    
      Zapoznaj się z ikonami!


      Oto ikony czterech podstawowych typów plików Inventora:


      .idw dla rysunków 2D


      [image: Image1110.PNG] 


      .ipt dla podzespołów 3D
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      .iam dla zespołów 3D
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      .ipn dla plików prezentacji
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      Na podstawie tych ikon w oknie dialogowym Open (Otwórz), w szablonach, a nawet w Eksploratorze Windows można szybko określić, z jakim rodzajem pliku ma się do czynienia.

    


    Omówienie wstążki


    Warunek zaliczenia


    Za chwilę się przekonasz, jak wiele opcji i narzędzi kryje się na wstążce. Mają one postać przycisków pogrupowanych w tematyczne panele, te zaś wchodzą w skład określonych kart (zakładek). Przyjrzyjmy się składnikom wstążki w kolejności od najbardziej ogólnych do szczegółowych:


    Karty. Zakładki z napisami 3D Model (Model 3D), Inspect (Sprawdź), Tools (Narzędzia) i tak dalej to tak zwane karty. Aktywna karta jest zawsze wyświetlana w kolorze kontrastującym z innymi, w żaden sposób niewyróżnionymi — wyglądają one jak zwykłe napisy na tle wstążki. Aktywna karta może automatycznie ulegać zmianie w wyniku przełączenia bieżącego środowiska roboczego na inne.


    Niektóre karty pojawiają się jedynie tymczasowo; dzieje się tak po włączeniu specjalnych narzędzi albo uaktywnieniu szczególnego środowiska pracy, na przykład szkicowania (rysunek 1.5) lub renderowania modelu 3D. Te kontekstowe karty aktywują się automatycznie i są podświetlane zielonym kolorem, aby lepiej odróżniały się od pozostałych i przypominały o zmianie dostępnego zestawu narzędzi.
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    Rysunek 1.5. Karta Sketch (Szkic) normalnie się nie wyświetla, ale gdy się pojawi, jest wyróżniona niestandardowym kolorem


    Panele. Na każdej karcie znajduje się pewien zestaw narzędzi pogrupowanych w panelach. Na przykład na rysunku 1.5 są widoczne panele takie jak Draw (Rysuj), Constrain (Wiązanie), Pattern (Szyk) i inne należące do karty Sketch (Szkic). Zwróć uwagę, że ikony najczęściej używanych narzędzi są większe, aby łatwiej je było odszukać. Zdarza się, że w panelu nie mieszczą się wszystkie narzędzia. Wówczas nazwy tych paneli — takich jak choćby Draw (Rysuj) czy Constrain (Wiązanie) — są opatrzone niewielkimi strzałkami. Ich obecność oznacza, że panel można rozwinąć, aby wyświetlić całą jego zawartość. Istnieje też możliwość przeniesienia na stałe narzędzi, których rzadko używasz, właśnie do tej dodatkowej, rozwijanej części panelu. Ponadto kolejność paneli na karcie można dowolnie zmieniać.


    Narzędzia. Ostatnim elementem składowym wstążki są ikony symbolizujące poszczególne narzędzia. Wiele z nich jest dodatkowo opatrzonych nazwami. W miarę nabierania wprawy w posługiwaniu się programem będziesz mógł wyłączyć wyświetlanie tych nazw i w ten sposób zaoszczędzić trochę miejsca na ekranie. W sytuacji gdy zależy Ci na maksymalnym powiększeniu okna projektu, da się też częściowo lub całkowicie ukryć wstążkę.


    
      Mała trójkątna strzałka widoczna obok jakiejś ikony albo nazwy w programie Inventor oznacza, że ta ikona lub nazwa kryją dodatkowe opcje.

    


    Zapoznaj się z obsługą omówionych elementów, aby oswoić się z interfejsem Inventora i przygotować do normalnej pracy.


    1. Do ćwiczeń użyjemy znanego Ci już pliku c01-01.ipt, nie zamykaj go więc albo w razie potrzeby otwórz ponownie.


    
      
        
          	
            Po prawej stronie listy kart znajduje się niewielki szary przycisk ze strzałką skierowaną w górę. Jego kliknięcie umożliwia przełączanie się między różnymi wariantami wyświetlania wstążki.
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    2. Kliknij wspomniany przycisk raz, aby przełączyć sposób wyświetlania wstążki ze zwykłych paneli na ich miniaturowe wersje, zawierające tylko pierwszą ikonę z każdego panelu oraz jej nazwę, jak na rysunku 1.6.
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    Rysunek 1.6. Karta 3D Model (Model 3D) z panelami w trybie przycisków


    3. Kliknięcie lub wskazanie kursorem myszy ikony reprezentującej panel (albo samego panelu bądź też jego nazwy — patrz kolejny punkt ćwiczenia) spowoduje wyświetlenie pod wstążką jego pełnej wersji.


    4. Kliknij wspomniany przycisk ze strzałką po raz drugi, aby zredukować panele do samych nazw pierwszych narzędzi.


    5. Kolejne kliknięcie tego samego przycisku spowoduje ukrycie paneli — na ekranie pozostaną widoczne jedynie nazwy kart.


    6. Kliknij przycisk ze strzałką po raz ostatni, aby przywrócić domyślny rozmiar i układ wstążki ze wszystkimi panelami.


    W zależności od potrzeb oraz indywidualnych preferencji możesz korzystać z poszczególnych trybów działania wstążki przez cały czas albo włączać je tylko w razie potrzeby. Kliknięcie niewielkiej trójkątnej strzałki obok omawianego przycisku spowoduje wyświetlenie menu, z którego można od razu wybrać potrzebny tryb.


    Zmiana kolejności paneli


    Wykonajmy jeszcze jedno ćwiczenie poświęcone obsłudze wstążki:


    1. Pozostaw otwarty plik c01-01.ipt, którym posługiwałeś się w poprzednim ćwiczeniu, lub otwórz go ponownie.


    2. Kliknij kartę 3D Model (Model 3D).


    Paski tytułowe paneli mogą pełnić funkcję uchwytów.


    3. Kliknij i przeciągnij panel Pattern (Szyk), tak by umieścić go między panelami Create (Utwórz) oraz Modify (Zmień) — patrz rysunek 1.7.
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    Rysunek 1.7. Dowolny panel można przenieść w wygodne dla Ciebie miejsce


    Panel można też odczepić od wstążki i umieścić w dowolnym miejscu na ekranie — zamienia się on wtedy w tradycyjnie rozumiany pasek narzędzi.


    4. Kliknij prawym przyciskiem myszy jeden z paneli i wyświetl zawartość podmenu Ribbon Appearance (Wygląd wstążki) poprzez wskazanie jego nazwy w kontekstowym menu.


    5. Wybierz opcję Text Off (Wyłącz tekst).


    W ten sposób ukryjesz nazwy widoczne w poszczególnych panelach, a tym samym zwiększysz roboczy obszar ekranu, nie rezygnując z dostępności narzędzi.


    6. Ponownie kliknij dowolny panel prawym przyciskiem myszy, aby otworzyć menu z ustawieniami wyglądu wstążki.


    
      System pomocy w programie Inventor korzysta z wielu źródeł informacji. Narzędzia należące do systemu pomocy znajdują się po prawej stronie paska tytułowego. Znajdziesz wśród nich wyszukiwarkę czerpiącą informacje z wielu miejsc, takich jak otwarta encyklopedia (wiki) Inventora. Można w niej nawet publikować własne porady!

    


    7. Wybierz polecenie Reset Ribbon (Resetuj wstążkę).


    8. W oknie dialogowym, które się wówczas pojawi, kliknij przycisk Yes (Tak).


    Po kilku chwilach nazwy ikon ponownie się pojawią, a panele wrócą na swoje domyślne miejsca. To polecenie to doskonałe wyjście awaryjne, które umożliwia bezpieczne eksperymenty z przystosowywaniem interfejsu do własnych potrzeb.


    Zauważ, że po wskazaniu kursorem myszy dowolnego narzędzia na wstążce na ekranie pojawia się okienko podpowiedzi z najważniejszymi informacjami, takimi jak pełna nazwa narzędzia oraz skrót klawiaturowy (jeśli taki istnieje). Jeśli pozostawisz kursor bez ruchu na trochę dłużej, okienko podpowiedzi ulegnie rozszerzeniu i pojawią się w nim dodatkowe informacje o obsłudze narzędzia, niejednokrotnie opatrzone ilustracjami (rysunek 1.8). W niektórych okienkach ilustracje są animowane.
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    Rysunek 1.8. Pozostawienie kursora nad przyciskiem powoduje wyświetlenie obszerniejszych podpowiedzi


    Obsługa przeglądarki


    Warunek zaliczenia


    Proces projektowania brył w Inventorze jest niekiedy nazywany modelowaniem parametrycznym. Choć parametry rzeczywiście odgrywają w programie Inventor istotną rolę, to jedną z najważniejszych funkcji decydujących o elastyczności i ogromnych możliwościach tej metody jest rejestrowanie historii projektowania. W historii są zapisane kolejne działania mające wpływ na konstrukcję modelu; ilustruje ona także relacje między poszczególnymi elementami. Narzędziem służącym do analizowania tych zależności i informacji jest tak zwana przeglądarka (Browser).


    Po lewej stronie ekranu znajduje się pionowa paleta z hierarchiczną strukturą elementów, opatrzona nagłówkiem z nazwą bieżącego pliku, folderami takimi jak Representations (Reprezentacje) oraz Origin (Początek) i komponentami lub zestawami komponentów, wchodzącymi w skład edytowanego projektu — to właśnie przeglądarka. Opanowanie obsługi przeglądarki oraz interpretacja jej zawartości to bardzo ważne umiejętności, decydujące o sprawności realizacji projektów i zarządzania nimi.


    Przyjrzyjmy się przeglądarce nieco bliżej, aby się przekonać, czego można się z niej dowiedzieć:


    1. Pozostaw otwarty plik c01-01.ipt, którym posługiwałeś się w poprzednim ćwiczeniu, lub otwórz go ponownie.


    
      
        
          	
            2. W przeglądarce odszukaj folder Origin (Początek) i kliknij ikonę z symbolem plusa, znajdującą się po jego lewej stronie. W ten sposób wyświetlisz zawartość foldera.
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    3. Wskaż kursorem myszy poszczególne płaszczyzny i osie w przeglądarce i zobacz, w jaki sposób te elementy są reprezentowane na podglądzie projektu po prawej stronie.


    4. Kliknij prawym przyciskiem myszy element XY Plane (Płaszczyzna XY) i w kontekstowym menu, które się wówczas pojawi, zaznacz opcję Visibility (Widoczność).


    W przeglądarce są wyświetlane elementy składające się na aktywny projekt (patrz rysunek 1.9). Ponieważ przykładowy plik zawiera model pewnej części, zawartość wstążki uległa stosownym zmianom — między innymi uaktywniona została karta 3D Model (Model 3D), która umożliwia dalsze modelowanie części.
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    Rysunek 1.9. Przeglądarka odzwierciedla bieżący stan części oraz historię jej projektowania


    
      Menu filtrowania, znajdujące się w górnej części przeglądarki, umożliwia skonfigurowanie wyświetlanych w niej informacji. Włączenie opcji Show Extended Names (Wyświetl rozszerzone nazwy) powoduje wyświetlenie dodatkowych właściwości elementów projektu, takich jak promienie zaokrągleń albo średnice otworów.

    


    Jeśli uaktywnisz część należącą do zespołu, powinieneś wiedzieć, w jaki sposób wrócić do pracy nad całym zespołem. W takich przypadkach po prawej stronie bieżącej karty pojawia się panel Return (Powrót) zawierający przycisk o nazwie Return (Powrót), który należy kliknąć. Ten panel jest wyświetlany na końcu wielu kart otwieranych podczas edytowania różnych aspektów części oraz zespołów.


    
      Komponenty w zespole można uaktywniać także poprzez ich dwukrotne kliknięcie w przeglądarce bądź wprost na podglądzie projektu. Zaznaczenie komponentu i kliknięcie go prawym przyciskiem myszy umożliwia otwarcie go w osobnym oknie. Ta funkcja nie jest jednak dostępna w programie Autodesk® Inventor LT™.

    


    W przypadku zespołów narzędzie Return (Powrót) oferuje kilka innych opcji, z którymi zapoznasz się w dalszej części książki. Jego główne zadanie sprowadza się jednak do cofania o jeden poziom w górę hierarchii konstrukcyjnej bieżącego modelu.


    Program Inventor nie tylko umożliwia tworzenie oraz edytowanie części w ramach większego zespołu — takie rozwiązanie jest wręcz preferowane. Nie ma potrzeby otwierania podzespołów w osobnym oknie w celu ich zmodyfikowania, choć w niektórych przypadkach ta metoda może się po prostu okazać wygodniejsza. Po uaktywnieniu części pozostałe komponenty są w przeglądarce wyświetlane jako jasnoszare oraz rozjaśniane w oknie podglądu, aby łatwiej było Ci się skupić na edytowanym elemencie.


    Omówienie zakładek plików


    Po otwarciu w Inventorze co najmniej dwóch plików na ekranie pojawiają się ich zakładki. Ułatwiają one nawigację między plikami oraz odnalezienie tego, nad którym zamierzasz pracować.


    Wczytaj zatem plik z kolejną częścią, aby się przekonać, co się stanie, gdy otworzysz osobne okno do edycji innego modelu. Otwórz plik C:\Inventor 2014 Essentials\ Parts\Chapter 01\c01-02.ipt. Na rysunku 1.10 zostały pokazane zakładki otwartych plików znajdujące się w dolnej części okna z podglądem projektu. Na zakładkach widnieją nazwy poszczególnych plików.
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    Rysunek 1.10. Zakładki ułatwiają błyskawiczne przełączanie między otwartymi plikami. W celu wyświetlenia podglądu pliku bez jego uaktywniania wystarczy wskazać zakładkę kursorem myszy


    Pierwsze dwa przyciski po lewej stronie zakładek umożliwiają uporządkowanie otwartych plików na dwa sposoby: kaskadowo albo w postaci okien rozmieszczonych obok siebie. Wypróbujmy je:


    
      
        
          	
            1. Kliknij przycisk Arrange (Rozmieść) znajdujący się na pasku z zakładkami.


            Okna projektów zostaną ułożone jedno nad drugim, jak na rysunku 1.11.
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    Rysunek 1.11. Pliki ułożone w postaci pływających okien


    2. Obserwując przeglądarkę, kliknij na przemian zakładki części c01-01.ipt oraz c01-02.ipt, aby się przekonać, jakie zmiany spowoduje to w jej zawartości.


    3. Uaktywnij zakładkę c01-02.ipt i kliknij przycisk Close (Zamknij) (X), znajdujący się w jej prawym górnym rogu.


    W ten sposób zamkniesz część o nazwie c01-02 oraz jej zakładkę, lecz druga część pozostanie otwarta w swobodnym, „pływającym” oknie.


    4. Dwukrotnie kliknij pasek tytułowy pływającego okna bądź ikonę maksymalizacji znajdującą się w jego prawym górnym rogu.


    Widok części c01-01 wypełni cały dostępny obszar okna graficznego.


    Okno graficzne projektu jest wyposażone w wiele narzędzi oraz opcji. Niektóre z nich omówię w kolejnych rozdziałach, ale kilku najważniejszym proponuję przyjrzeć się już teraz.


    Podświetlanie i uaktywnianie komponentów


    Podczas pracy z projektem części ustawienie kursora myszy nad ściankami bądź krawędziami modelu powoduje ich podświetlenie i umożliwia wybranie ich do edycji. Analogicznie jest w przypadku podglądu szkiców. Z kolei podczas przesuwania kursora myszy ponad komponentami zespołu w oknie graficznym podświetleniu ulegają całe komponenty. Efekt podświetlenia między innymi ułatwia zweryfikowanie, czy dany komponent jest niezależny, czy też — jak ma to miejsce w przypadku mocowań w złożonym zespole — należy do grupy. Po podświetleniu komponentu w oknie graficznym zostanie on wyróżniony w przeglądarce, i na odwrót.


    Czasami zależy nam na uwidocznieniu komponentu zespołu w charakterze elementu odniesienia, ale nie chcemy go zaznaczać ani aktywować podczas pracy. Aby uzyskać taki efekt, należy zaznaczyć potrzebny element w przeglądarce lub na podglądzie i wyłączyć opcję Enabled (Dostępny) w kontekstowym menu. „Wyłączone” w ten sposób elementy są przedstawione jako przezroczyste, nie są podświetlane i nie da się ich zaznaczyć.


    Praca w oknie graficznym


    Warunek zaliczenia


    Okno podglądu, zwane oknem graficznym, jest tym elementem interfejsu, na którym będzie się skupiała większość Twojej uwagi. W tym miejscu bowiem jest wyświetlany sam projekt oraz jego dokumentacja, ale nie tylko — z każdą kolejną wersją Inventora za pośrednictwem okna graficznego można obsługiwać coraz większą liczbę funkcji. Właściwości podglądu można konfigurować za pomocą narzędzi do przeglądania i wizualizacji, umożliwiających prezentowanie projektu na wiele fascynujących sposobów.


    Przyjrzyj się niektórym spośród narzędzi dostępnych w oknie graficznym, aby się przekonać, jak ważny jest to element programu:


    Wskaźnik układu współrzędnych 3D. W lewym dolnym rogu okna graficznego znajduje się wskaźnik trójwymiarowego układu współrzędnych. Stanowi on punkt odniesienia dla orientacji obiektu w przestrzeni względem standardowych trzech osi współrzędnych.


    
      
        
          	
            Przesuwanie. W celu przesunięcia podglądu modelu albo szkicu można użyć narzędzia o nazwie Pan (Nowy fragment). To narzędzie jest dostępne w kilku miejscach. Jednym z nich jest panel Navigate (Nawiguj) na karcie View (Widok), innym — pasek nawigacji w oknie graficznym. Można je też włączyć przy użyciu klawisza F2 lub poprzez kliknięcie i przytrzymanie środkowego przycisku myszy.
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            Powiększanie. Narzędzie do powiększania jest wyposażone w kilka opcjonalnych trybów pracy. Jego podstawowa wersja nosi nazwę Zoom (Zoom) i umożliwia płynne powiększenie lub zmniejszenie widoku projektu. Znajdziesz ją w rozwijanym menu obok ikony szkła powiększającego, na karcie View (Widok) w panelu Navigate (Nawiguj), a także na pasku nawigacji. Narzędzie Zoom (Zoom) można włączyć także za pomocą klawisza F3 — należy go wcisnąć, a następnie kliknąć i przeciągnąć kursorem myszy. Do zmiany powiększenia można też użyć kółka myszy.
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            Obracanie. Po włączeniu narzędzia Free Orbit (Swobodne obracanie) przy użyciu panelu Navigate (Nawiguj), paska nawigacji albo klawisza F4 na ekranie pojawi się okrąg z kreskami dzielącymi go na ćwiartki, zwany niekiedy celownikiem. Ustawienie kursora myszy nad poszczególnymi elementami celownika powoduje uaktywnienie różnych narzędzi. Rysunek 1.12 przedstawia ikony pojawiające się po umieszczeniu kursora we wnętrzu, na zewnątrz oraz w pobliżu osi X i Y celownika. Kliknięcie wewnątrz celownika umożliwia swobodne obracanie modelem we wszystkie strony. Kliknięcie i przeciągnięcie w pobliżu osi lub poza obszarem okręgu umożliwia obrót względem konkretnej osi.
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    Rysunek 1.12. Umiejętność sprawnej zmiany położenia modelu na podglądzie bardzo przydaje się podczas jego edytowania


    Historia widoków. Aby przywrócić jeden z poprzednich widoków, naciśnij i przytrzymaj klawisz F5, aż potrzebny widok zostanie odtworzony.


    ViewCube. Jest bardzo prawdopodobne, że podczas pracy nad projektem będziesz chciał go oglądać z różnych stron. Manipulator ViewCube umożliwia wygodne obracanie projektu i umiejscawianie go w oparciu o predefiniowane, standardowe widoki, powiązane ze ściankami, krawędziami oraz wierzchołkami sześciennej kostki. Obracanie modelu przy użyciu manipulatora ViewCube odbywa się bardzo podobnie jak w przypadku narzędzia Free Orbit (Swobodne obracanie).


    Warunek zaliczenia


    Manipulator ViewCube jest zapewne jednym z najważniejszych narzędzi w oknie podglądu projektu, umożliwiającym śledzenie postępów prac. W poniższym ćwiczeniu będziesz miał okazję wypróbować go w praktyce.


    1. Pozostaw otwarty plik c01-01.ipt, którym posługiwałeś się w poprzednim ćwiczeniu, lub otwórz go ponownie.
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    2. Ustaw kursor ponad kostką ViewCube i wskaż ściankę oznaczoną jako Front (Przód).


    3. Gdy ścianka zostanie podświetlona, kliknij ją, aby obrócić model.


    4. Kliknij strzałkę znajdującą się po prawej stronie kostki i skierowaną w jej stronę. W ten sposób obrócisz podgląd modelu w prawo.


    5. Przesuń kursor nad prawy górny róg manipulatora ViewCube i kliknij, co pozwoli Ci obrócić kostkę tak, by widoczna była jej górna, prawa oraz tylna ścianka.


    6. Kliknij manipulator ViewCube, a następnie przytrzymaj przycisk myszy i przeciągnij, aby obrócić widok.


    7. Po obróceniu części naciśnij klawisz F6, aby przywrócić domyślny widok modelu, zwany widokiem domowym.


    Podgląd powinien teraz wyglądać tak jak na początku ćwiczenia.


    8. Kliknij ściankę z napisem Right (Prawo).


    9. Po zaktualizowaniu widoku kliknij manipulator ViewCube prawym przyciskiem myszy, rozwiń podmenu Set Current View As (Ustaw bieżący widok jako) i wybierz z niego polecenie Front (Przód) — patrz rysunek 1.13.
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    Rysunek 1.13. Wybraną ściankę kostki można zdefiniować jako odpowiadającą widokowi z przodu lub z góry


    10. Obróć widok w sposób, który Twoim zdaniem pozwala lepiej oszacować wygląd modelu niż bieżący widok domyślny.


    11. Kliknij manipulator ViewCube prawym przyciskiem myszy i z podmenu Set Current View as Home (Ustaw bieżący widok jako główny) wybierz polecenie Fit to View (Dopasuj do widoku).


    Druga opcja we wspomnianym przed chwilą podmenu nosi nazwę Fixed Distance (Stała odległość). Pozwala ona zachować skalę powiększenia oraz położenie modelu, nawet jeśli pewne jego fragmenty znajdą się poza oknem podglądu.


    Możliwość definiowania orientacji kostki oraz widoku głównego (domowego) niejednokrotnie przyda Ci się podczas pracy, gdy nabierzesz już wprawy w posługiwaniu się programem.


    Zastosowanie paska stanu


    W dolnej części okna programu Inventor znajduje się pasek informujący o oczekiwanym przez program zastosowaniu bieżącego narzędzia. Na pasku stanu są też wyświetlane komunikaty sugerujące podjęcie określonych działań, dane o liczbie otwartych plików oraz — w trakcie pracy nad zespołem — aktualnie wyświetlanych części.


    Rejestracja w serwisie Autodesk 360


    Serwis Autodesk 360 to połączenie wielu różnych usług. Jedną z nich jest możliwość przechowywania danych online, dzięki czemu można uzyskać do nich dostęp z dowolnego miejsca. Ponadto serwis Autodesk 360 oferuje inne usługi, z którymi warto się zapoznać. Połączenie z serwisem można uzyskać dzięki rejestracji inicjowanej na przykład z poziomu paska zadań.


    Obsługa znakowego menu


    Podczas tworzenia rysunków, projektowania części i zespołów, a także po prostu w trakcie posługiwania się narzędziami programu na ekranie będą wyświetlane różne okna dialogowe.


    Począwszy od wersji 2011, interfejs programu Inventor jest stopniowo wzbogacany o rozwiązania umożliwiające wybieranie często używanych poleceń za pomocą menu wyświetlanego w bezpośrednim sąsiedztwie kursora myszy. Takie podręczne menu można obsługiwać w dwóch trybach: zwykłym oraz za pomocą gestów. Przy wykonywaniu gestów kursor myszy pozostawia na ekranie odręczny ślad (znak) — stąd nazwa „menu znakowe”.


    Tryb menu. Podczas edytowania pliku, gdy klikniesz prawym przyciskiem myszy w graficznym oknie podglądu, na ekranie pojawi się charakterystyczny „kompas” z narzędziami (patrz rysunek 1.14). Po przesunięciu kursora w kierunku wybranego narzędzia dany sektor kompasu zostanie podświetlony — to oznacza, że kliknięcie spowoduje uaktywnienie narzędzia znajdującego się w tym sektorze.
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    Rysunek 1.14. W podręcznym menu są wyświetlane najpotrzebniejsze narzędzia


    Tryb gestów. Kiedy przywykniesz do układu narzędzi w podręcznym menu, możesz stopniowo zacząć się posługiwać gestami. Aby je wypróbować, kliknij prawym przyciskiem myszy i od razu przeciągnij kursorem w kierunku potrzebnego polecenia albo narzędzia. Po zwolnieniu przycisku myszy zamiast wszystkich dostępnych opcji na ekranie pojawi się tylko jeden, docelowy przycisk, który następnie zamigocze, aby zasygnalizować aktywację wybranej funkcji.


    
      Na karcie Tools (Narzędzia) w panelu Options (Opcje) znajduje się przycisk Customize (Dostosuj). Po jego kliknięciu można skonfigurować narzędzia wyświetlane na „kompasie” oraz określić ich wygląd. Można też wybrać zawartość menu dodatkowego (w programie Inventor nosi ono nazwę menu przepełnienia), wyświetlanego pod kompasem.

    


    Konfigurowanie ustawień aplikacji


    Warunek zaliczenia


    Program Inventor oferuje wiele ustawień umożliwiających dostosowanie go do własnych potrzeb. Konfigurowanie zawartości wstążki to zaledwie początek tych możliwości. Aby wpłynąć na sposób funkcjonowania programu, należy wprowadzić zmiany w jego ustawieniach domyślnych.


    W celu otwarcia okna dialogowego Application Options (Opcje aplikacji) rozwiń menu aplikacji i kliknij przycisk Options (Opcje), znajdujący się w jego dolnej części, bądź otwórz kartę Tools (Narzędzia) i kliknij przycisk Application Options (Opcje aplikacji). Na ekranie pojawi się duże okno dialogowe z ogromną liczbą ustawień. Poniżej opiszę tylko niektóre z nich, ale zachęcam Cię do samodzielnego zapoznania się z pozostałymi.


    Zauważ, że ustawienia w oknie dialogowym Application Options (Opcje aplikacji) są podzielone na kilka zakładek. W dalszej części rozdziału zwrócę Twoją uwagę na najważniejsze opcje znajdujące się w tych zakładkach.


    Obsługa przycisków importowania i eksportowania


    W dolnej części okna dialogowego Application Options (Opcje aplikacji) znajdują się przyciski umożliwiające udostępnienie skonfigurowanych ustawień innym użytkownikom lub wyeksportowanie ich w celu utworzenia kopii zapasowej. Taką kopię można następnie zaimportować, podobnie jak zestaw ustawień skonfigurowany przez kogoś innego. Za pomocą wspomnianych przycisków można się także przełączać pomiędzy ustawieniami charakterystycznymi dla programu Inventor a takimi, do jakich przywykli doświadczeni użytkownicy AutoCAD-a.


    Omówienie zakładki General (Ogólne)


    Gdy już nabierzesz wprawy w wykonywaniu typowych operacji w Inventorze, być może będziesz chciał wprowadzić pewne zmiany w jego podstawowych ustawieniach. W zakładce General (Ogólne) możesz skonfigurować sposób uruchamiania programu, czas, jaki mija od wskazania przycisku do pojawienia się obok kursora okienka podpowiedzi, a nawet ilość miejsca na dysku twardym, jaką ma do dyspozycji polecenie Undo (Cofnij).


    Jedna z opcji w tej zakładce umożliwia automatyczną aktualizację fizycznych właściwości modelu podczas zapisywania. Włączenie tej opcji pozwala między innymi na zachowanie aktualności informacji zawartych w tabliczce rysunkowej bez potrzeby wykonywania dodatkowych czynności.


    Omówienie zakładki Colors (Kolory)


    Zakładka Colors (Kolory) zawiera najprzyjemniejsze dla większości użytkowników programu Inventor ustawienia do eksperymentów. W tej zakładce można zmienić kolorystykę oraz wygląd tła okna graficznego, zmienić kolor szkiców oraz wymiarowania, a także barwy ikon na wstążce.


    Wykonaj poniższe czynności, aby zapisać bieżące ustawienia i wprowadzić pewne zmiany w wyglądzie programu.


    1. Kontynuuj pracę z plikiem c01-01.ipt, którym posługiwałeś się w poprzednim ćwiczeniu, a w razie potrzeby otwórz go ponownie.


    2. Otwórz menu aplikacji i kliknij przycisk Options (Opcje).


    
      
        
          	
            3. Kliknij przycisk Export (Eksportuj) znajdujący się w dolnej części okna dialogowego, które się wówczas pojawi.


            Na ekranie wyświetli się kolejne okno z folderem zawierającym dwa pliki z przykładowymi ustawieniami. Jeśli chcesz, po wprowadzeniu dowolnych zmian w konfiguracji możesz zapisać zmodyfikowane ustawienia w tym folderze.
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    4. Kliknij przycisk Cancel (Anuluj).


    5. Otwórz zakładkę Colors (Kolory).


    6. Z listy Color Scheme (Schemat koloru) wybierz opcję Presentation (Prezentacja) i zwróć uwagę na zmiany, jakie zajdą na przykładowym podglądzie.


    7. Kliknij pasek tytułowy omawianego okna dialogowego i przeciągnij go w lewą stronę na tyle, by zza okna było widać choć fragment bieżącego modelu.


    8. Kliknij przycisk Apply (Zastosuj) znajdujący się w dolnej części okna. Podgląd powinien teraz wyglądać tak jak na rysunku 1.15.
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    Rysunek 1.15. Podgląd graficzny po wybraniu schematu Presentation (Prezentacja)


    9. Z listy Background (Tło) wybierz opcję 1 Color (1 Kolor).
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    10. Kliknij przycisk Apply (Zastosuj), aby zapoznać się z efektem zmian.


    Poeksperymentuj teraz z różnymi ustawieniami z listy Color Scheme (Schemat koloru), pozmieniaj motywy barw oraz wygląd tła, aż uda Ci się skonfigurować wygląd programu w atrakcyjny dla Ciebie sposób. W celu zwiększenia realizmu podglądu bądź uzyskania nietypowego efektu w tle projektu możesz umieścić dowolny obraz.


    Na potrzeby rysunków do tej książki posługiwałem się schematem Sky Color (Niebo) z białym tłem, aby poszczególne części w oknie graficznym były dobrze widoczne na drukowanych ilustracjach. Schemat kolorów Presentation (Prezentacja) w połączeniu z jednokolorowym tłem to także dobry sposób na przygotowanie ilustracji do dokumentacji technicznej.


    Omówienie zakładki Display (Wyświetlanie)


    
      Podczas edytowania złożonych zespołów włączenie cieniowania oraz opcji Display Edges (Wyświetl krawędzie) w sekcji Inactive Component Appearance (Wygląd nieaktywnego komponentu) umożliwia stworzenie środowiska pracy, w którym cieniowany jest tylko aktywny komponent. Ten efekt można podkreślić poprzez dobranie odpowiednio subtelnego koloru krawędzi.

    


    W zakładce Display (Wyświetlanie) znajdują się ustawienia związane z wyświetlaniem obrazu, które już w pewnym stopniu omówiliśmy. W sekcji Inactive Component Appearance (Wygląd nieaktywnego komponentu) można skonfigurować efekt rozjaśniania nieaktywnych części, stosowany podczas edytowania wybranego komponentu zespołu.


    Po włączeniu widoku domyślnego (domowego) Inventor płynnie obraca model do zdefiniowanego w tym widoku położenia. Szybkość tej animacji można regulować przy użyciu suwaka Transition… (Czas przejścia…) znajdującego się w sekcji Display (Wyświetlanie).


    Zmiana wartości parametru Minimum Frame Rate (Hz) (Minimalna częstotliwość odświeżania [Hz]) na większą sprawia, że podczas powiększania, przesuwania albo obracania podglądu graficznego Inventor może ukryć niektóre części zespołu, aby utrzymać żądaną płynność odświeżania ekranu. Od strony praktycznej najważniejsza zaleta tej opcji polega na możliwości szybkiego, płynnego zmieniania widoku bez utraty kontroli nad położeniem modelu.


    Inne ustawienia znajdujące się w tej zakładce umożliwiają zmianę usytuowania manipulatora ViewCube oraz włączanie i wyłączanie wskaźnika początku układu współrzędnych i jego oznaczeń.


    Omówienie zakładki Hardware (Sprzęt)


    Rola większości ustawień znajdujących się w tej zakładce jest oczywista. Najważniejszą z nich jest opcja Software Graphics (Programowa obsługa grafiki). Jeśli zauważyłeś, że Inventor często się wiesza, zaznacz tę opcję (patrz rysunek 1.16), ponownie uruchom program i zobacz, czy spowoduje to rozwiązanie problemu.
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    Rysunek 1.16. Włączenie opcji Software Graphics (Programowa obsługa grafiki) pozwala niekiedy rozwiązać problemy ze stabilnością programu


    Większość awarii Inventora wynika z konfliktów pomiędzy sterownikiem karty graficznej, systemem Windows a samym Inventorem. Włączenie opcji Software Graphics (Programowa obsługa grafiki) powoduje zerwanie bezpośredniej komunikacji pomiędzy Inventorem a sterownikiem grafiki. Jeśli przyczyni się to do rozwiązania problemu z wieszaniem się programu, sprawdź, czy Twoja karta grafiki jest oficjalnie obsługiwana przez program, i upewnij się, że zainstalowałeś do niej certyfikowane sterowniki. W sekcji Community Resources (Community Resources) w menu pomocy znajduje się odsyłacz do informacji o certyfikowanych sterownikach oraz obsługiwanych kartach grafiki.


    Przycisk Diagnostics (Diagnostyka) znajdujący się w dolnej części omawianej zakładki ułatwia sprawdzenie, czy sterowniki do karty graficznej mają certyfikat WHQL (ang. Windows Hardware Quality Labs) oraz czy karta obsługuje sprzętowe przyspieszanie przetwarzania grafiki 3D.


    Omówienie zakładki Assembly (Zespół)


    Ustawienia znajdujące się w zakładce Assembly (Zespół) są związane głównie z edycją złożonych zespołów i mają dość wyspecjalizowany charakter. Za ich pomocą możesz między innymi określić, czy nieaktywne komponenty zespołu pozostają nieprzezroczyste po wybraniu jednego z pozostałych komponentów do edycji; tę samą opcję można uaktywnić na karcie View (Widok) w rozszerzonej części panelu Appearance (Wygląd).


    W sekcji Express Mode Settings (Ustawienia trybu Express) znajdują się opcje umożliwiające określenie progowej liczby plików z częściami zespołu, po przekroczeniu której włączony zostanie tryb Express. W tym trybie po otwarciu skomplikowanego zespołu na początku są wczytywane tylko dane graficzne. Takie rozwiązanie pozwala zwiększyć wydajność pracy, w przypadku gdy nie zamierzasz edytować struktury zespołu. Program Inventor wczyta szczegółowe parametry zespołu dopiero wtedy, gdy postanowisz wprowadzić w nim jakieś zmiany.


    W tej zakładce można też wyłączyć powiadomienia dźwiękowe informujące o zdefiniowaniu zależności w zespole.


    Omówienie zakładki Drawing (Rysunek)


    W zakładce Drawing (Rysunek) znajduje się kilka ustawień, które powinny zainteresować użytkowników programu AutoCAD. Z listy Default Drawing File Type (Domyślny typ pliku rysunku) można wybrać opcję umożliwiającą tworzenie rysunków w tradycyjnym formacie Inventora (IDW) bądź zdecydować się na pliki w formacie DWG, które da się następnie otwierać, drukować i wymiarować za pomocą AutoCAD-a. Z listy znajdującej się nieco niżej można nawet wybrać wersję AutoCAD-a, z jaką mają być zgodne generowane pliki DWG.


    
      Jeśli zdecydujesz się na zapisywanie rysunków w formacie DWG, możesz wybrać jedną z jego następujących wersji: 2000, 2004, 2007, 2010 lub 2013.

    


    W tej zakładce da się też skonfigurować podstawowe preferencje wymiarowania oraz określić, czy program ma wyświetlać szerokości linii. Użytkownicy dysponujący kartą grafiki o umiarkowanej wydajności mogą w sekcji View Preview Display (Wyświetlanie obrazu podglądu) określić rodzaj podglądu: kompletny, częściowy lub przy użyciu obwiedni (ramki).


    Omówienie zakładki Sketch (Szkic)


    W rozdziale 3., „Wstęp do modelowania części”, zaczniesz poznawać tajniki modelowania podzespołów. Po pierwszym włączeniu narzędzi do szkicowania na ekranie może być wyświetlona specjalna siatka. Dla poprawienia czytelności rysunki w tej książce zostały przygotowane bez uwzględnienia tej siatki (nie widać na nich ani linii głównych, ani dodatkowych) oraz osi szkicu. Jeśli Ty także wolałbyś wyłączyć te pomocnicze elementy, możesz to zrobić w sekcji Display (Wyświetlanie) zakładki Sketch (Szkic).
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    W tej samej zakładce można też skonfigurować sposób wyświetlania wymiarów podczas szkicowania. Większość użytkowników woli wyłączyć funkcje służące do automatycznego rzutowania krawędzi podczas szkicowania i kreślenia krzywych. Nazwy większości tych funkcji zaczynają się od określenia Autoproject… (Autorzutowanie…). Ponadto wielu użytkowników rezygnuje z wyświetlania płaszczyzny szkicu podczas jego tworzenia — stosowną opcję również znajdziesz w omawianej zakładce.


    Omówienie zakładki Part (Część)


    Jedna z najczęściej konfigurowanych funkcji w zakładce Part (Część) dotyczy trybu szkicowania podczas tworzenia nowych części. Dla wygody możesz wybrać konkretną płaszczyznę, na której będzie tworzony taki szkic.


    Jeśli chciałbyś, aby program automatycznie rozpoczynał szkicowanie przy tworzeniu części, wybierz jedną z płaszczyzn w sekcji Sketch on New Part Creation (Szkic podczas tworzenia nowej części).


    Zastosowanie narzędzi do wizualizacji


    Jedną z największych zalet Inventora są znakomite funkcje do wizualizacji projektu. Już sama zmiana kolorystyki podglądu bądź zastosowanie tła może dać bardzo interesujący efekt.


    Coraz częściej projektanci decydują się na prezentowanie nowych koncepcji w postaci atrakcyjnych renderingów, a nie rysunków technicznych detali, które mogą nie trafić do przekonania ludziom odpowiedzialnym za finansowanie projektu. Poza wszystkim zaś bogate możliwości wizualizacji dostępne w nowoczesnych aplikacjach do modelowania mogą po prostu sprawiać ogromną frajdę.


    Omówienie stylów wizualnych


    Warunek zaliczenia


    Narzędzia przedstawione w tej części rozdziału znajdują się na karcie View (Widok) w panelu Appearance (Wygląd). Poniżej omówiłem wiele z nich, ale jestem przekonany, że sam będziesz chętnie z nimi eksperymentował.


    Realistic (Realistyczny). Ten styl wizualny można traktować w dwojaki sposób. Po pierwsze, bazuje on na bibliotece barw wspólnej dla większości aplikacji projektowych firmy Autodesk, co przekłada się na zauważalnie odmienny wygląd modeli niż w przypadku pozostałych trybów wizualnych. Po drugie zaś, tryb Realistic (Realistyczny) umożliwia błyskawiczne tworzenie renderingów techniką śledzenia promieni (tzw. raytracing), znakomicie nadającą się do zaprezentowania koncepcji modelu. Choć funkcję tę można włączyć w środowisku projektowania, to w praktyce nigdy nie należy tego robić podczas modelowania albo edytowania zespołu, gdyż nie każdy komputer podoła obciążeniu związanemu z płynnym odświeżaniem tego rodzaju wizualizacji.


    Shaded (Cieniowany). Ten styl był dostępny od pierwszej wersji Inventora i właśnie w nim pracuje większość użytkowników tego programu.


    Shaded with Hidden Edges (Cieniowany z ukrytymi krawędziami). Aby zaakcentować widoczne krawędzie komponentów, a jednocześnie uwzględnić na wizualizacji krawędzie ukryte, ułatwiające oszacowanie kształtu niewidocznych ścianek, użyj stylu Shaded with Hidden Edges (Cieniowany z ukrytymi krawędziami).


    Przykłady wizualizacji przy użyciu trzech powyższych trybów zostały pokazane na rysunku 1.17.
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    Rysunek 1.17. Style wizualne: Realistic (Realistyczny), Shaded (Cieniowany) oraz Shaded with Hidden Edges (Cieniowany z ukrytymi krawędziami)


    Wireframe with Hidden Edges (Model krawędziowy z ukrytymi krawędziami). Praca w tym trybie, w którym model jest wyświetlany w postaci siatki, podoba się na ogół użytkownikom przywykłym do starszych stacji roboczych 3D. Uwzględnienie ukrytych krawędzi ułatwia określenie, które elementy znajdują się z przodu, a które z tyłu modelu.


    Monochrome (Monochromatyczny). W tym trybie model wygląda podobnie jak w trybie Shaded (Cieniowany), ale kolory są reprezentowane przez odcienie szarości. Ten tryb przydaje się na przykład do oszacowania wyglądu modelu na czarno-białym wydruku.


    Illustration (Ilustracja). Ten tryb w pewnym sensie stanowi przeciwieństwo trybu Realistic (Realistyczny). Ze względu na zastosowanie kresek o zróżnicowanej grubości prezentowany w tym stylu model przypomina odręczną ilustrację.


    Trzy ostatnie tryby zostały zilustrowane na rysunku 1.18.
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    Rysunek 1.18. Tryby Wireframe with Hidden Edges (Model krawędziowy z ukrytymi krawędziami), Monochrome (Monochromatyczny) i Illustration (Ilustracja)


    Zastosowanie cieni


    
      
        
          	
            Cienie mogą służyć do akcentowania konturów, zwłaszcza jeśli projektowana część jest nieregularną bryłą i niektóre jej ścianki w trybie Shaded (Cieniowany) są częściowo niewidoczne. Poszczególne rodzaje cieni można włączyć jednocześnie — w dowolnej kombinacji albo pojedynczo.

          

          	[image: 014]
        

      
    


    Ground Shadows (Cienie podłoża). Prosty sposób na uatrakcyjnienie wyglądu modelu polega na włączeniu cieni rzucanych przezeń na podłoże. O orientacji podłoża decyduje umiejscowienie górnej ścianki kostki ViewCube. Cień jest generowany tak, jakby światło padało na model pod pewnym kątem z góry.


    Object Shadows (Cienie obiektów). Włączenie tej opcji sprawia, że poszczególne części i ich detale wzajemnie rzucają na siebie cienie, w zależności od kierunku padania światła.


    Ambient Shadows (Cienie otoczenia). Ta opcja daje raczej subtelne, ale bardzo plastycznie wyglądające cienie, obliczane według jednego z algorytmów oświetlenia globalnego, tzw. ambient occlusion. Ten algorytm powoduje przyciemnienie i optyczne złagodzenie ostrych krawędzi (patrz rysunek 1.19).
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    Rysunek 1.19. Włączenie cieni typu Ambient Shadows (Cienie otoczenia) w połączeniu ze stylem wizualnym Shaded (Cieniowany) pozwala uzyskać bardziej realistyczny wygląd modelu


    Na samym końcu menu cieni znajduje się przycisk Settings (Ustawienia). Po jego kliknięciu na ekranie pojawi się okno dialogowe, w którym można skonfigurować kierunek padania cieni. W oknie tym da się też określić gęstość cieni oraz miękkość ich krawędzi, a także intensywność cieni typu Ambient Shadows (Cienie otoczenia). Znajdują się w nim ponadto ustawienia pod nazwą Image-Based Lighting (Oświetlenie oparte na obrazie), z którymi zapoznasz się bliżej w dalszej części tego rozdziału.


    Odbicia na podłożu


    
      
        
          	
            Tego rodzaju odbicia są obliczane na podstawie położenia wirtualnego podłoża umiejscowionego tuż pod najniżej położonym elementem części bądź najniższym widocznym punktem szkicu. Kierunek podłoża jest uzależniony od położenia górnej ścianki manipulatora ViewCube. Odbicia mogą być włączone albo wyłączone, ale to nie koniec ich możliwości!
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    Podobnie jak w przypadku cieni, po prawej stronie przycisku Ground Reflections (Odbicia) znajduje się przycisk wyświetlający menu, z którego można wybrać polecenie Settings (Ustawienia). W oknie z ustawieniami, które pojawia się po jego wybraniu, można regulować widoczność odbić, stopień ich rozmycia oraz szybkość zanikania. W tym samym oknie można też skonfigurować ustawienia płaszczyzny podstawy, o której przeczytasz za chwilę.


    Zastosowanie płaszczyzny podstawy


    
      
        
          	
            Przycisk Ground Plane (Płaszczyzna podstawy) to przełącznik, który umożliwia włączanie i wyłączanie pomocniczej siatki konstrukcyjnej na podłożu; tym samym, na którym widoczne są odbicia i cienie. Jak już wspomniałem, ustawienia płaszczyzny podstawy znajdują się we wspólnym oknie z ustawieniami odbić, ale można je wyświetlić także z poziomu menu obok wspomnianego przycisku.
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    Praktyczne zastosowanie stylów wizualnych


    W tym ćwiczeniu będziesz miał okazję zapoznać się z niektórymi spośród omówionych wcześniej ustawień:


    1. Użyj pliku c01-01.ipt, którym posługiwałeś się w poprzednich ćwiczeniach, a w razie potrzeby otwórz go ponownie.


    2. Otwórz kartę View (Widok) na wstążce.


    3. W panelu Appearance (Wygląd) kliknij przycisk Shadows (Cienie) i zwróć uwagę na zmiany w wizualizacji modelu.


    4. Kliknij przycisk Ground Reflections (Odbicia), znajdujący się tuż pod przyciskiem Shadows (Cienie).


    5. Odszukaj przycisk narzędzia Ground Plane (Płaszczyzna podstawy) i uaktywnij go.


    Wypróbuj jeszcze kilka spośród omówionych przed chwilą funkcji:


    6. Z listy Visual Style (Styl wizualny) wybierz styl Realistic (Realistyczny).


    7. Teraz wybierz styl wizualny Watercolor (Akwarele). Zwróć uwagę na zmianę w wyglądzie odbić oraz cieni.


    8. Gdy skończysz już podziwiać ciekawy efekt wizualny stylu Watercolor (Akwarele), przywróć domyślny styl wizualny Shaded (Cieniowany). Nie zamykaj przykładowego pliku.


    Zanim przyjrzysz się kolejnym ustawieniom wizualizacji, wprowadź kilka prostych zmian w opcjach, z którymi właśnie się zapoznałeś.


    1. Rozwiń menu obok przycisku Shadows (Cienie) i otwórz okno dialogowe z ustawieniami cieni.


    Jeśli to możliwe, ustaw okno na ekranie w taki sposób, by nie zasłaniało podglądu sceny podczas wprowadzania opisanych niżej zmian (każda z nich będzie bowiem na bieżąco odzwierciedlana na podglądzie).


    2. W dolnej części okna z ustawieniami z rozwijanej listy Shadow Direction (Kierunek cieniowania) wybierz opcję Light1 (Światło1).


    3. Przy użyciu znajdującego się pod spodem suwaka zmień wartość parametru Density (Gęstość) na 40.


    4. Zmień wartość parametru Softness (Miękkość) na 80.


    5. Zmniejsz wartość parametru Ambient Shadows (Cienie otoczenia) do 40.


    6. Kliknij przycisk Save (Zapisz), a potem przycisk Done (Gotowe), aby zamknąć omawiane okno. Efekt powinien wyglądać podobnie jak na rysunku 1.20. Przyjrzyj się mu, ale nie zamykaj przykładowego pliku — przyda się do następnego ćwiczenia.
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    Rysunek 1.20. Nawet niewielkie zmiany w ustawieniach wizualizacji mogą mieć ogromny wpływ na wygląd modelu


    Po zmodyfikowaniu wyglądu cieni proponuję małe eksperymenty z odbiciami:


    1. Otwórz okno dialogowe z ustawieniami płaszczyzny podstawy za pomocą menu obok przycisku Ground Reflections (Odbicia).


    Jeśli to możliwe, ustaw okno na ekranie w taki sposób, by nie zasłaniało podglądu sceny podczas wprowadzania opisanych niżej zmian (każda z nich będzie bowiem na bieżąco odzwierciedlana na podglądzie).


    2. Zmień wartość parametru Reflection Level (Odbicie) na 50%.


    3. Zmień wartość parametru Blur Level (Rozmyj) na 50%.


    4. Zmień wartość w polu Minor (Pomocnicze) w sekcji Appearance (Wygląd) na 1.


    5. Wyłącz opcję Plane Color (Kolor płaszczyzny).


    6. Zmień wartość parametru Height Offset (Odsunięcie wysokości), znajdującego się w górnej części okna, na 13 mm.


    7. Kliknij przycisk OK, aby zapisać zmiany i zamknąć omawiane okno.


    8. W panelu Appearance (Wygląd) rozwiń menu rzutowania i wybierz z niego opcję Perspective (Perspektywiczny).
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      Kolejny sposób rzutowania, Perspective with Ortho Faces (Perspektywa z powierzchniami orto), można włączyć przy użyciu menu wyświetlanego po kliknięciu manipulatora ViewCube prawym przyciskiem myszy.

    


    9. Naciśnij klawisz F6, aby przywrócić widok domyślny i porównaj wygląd ekranu z pokazanym na rysunku 1.21. Pozostaw otwarty plik na potrzeby kolejnego ćwiczenia.
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