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OSNOVY KURZOV V PDF Pripravené pre okamzité stiahnutie

Kurzy 3D grafiky, CAD

Kategéria obsahuje prehlad tém a Struktiru vyucby jednotlivych kurzov.

Aktualizované: 21.05.2026

Kurz 1

AutoCAD I.

Cielom kurzu je podat posluchad¢om zakladné teoretické a praktické vedomosti pri pouzivani programu AutoCAD. Ucastnici kurzu si osvoja zakladné funkcie programu a ich aplikaciu pri tvorbe stavebnej ¢i

strojarskej technickej dokumentacie.

Osnova

« Popis obrazovky, rozdelenie pracovnej plochy, praca s menu, spésoby zadévania prikazov, zékladné funkcie. Orientacia na pracovnej ploche: priblizenie, posun plochy, UCS Préca s hladinami: vytvaranie, prekryvanie,
vlastnosti hladin, nastavenia hladin. Kresliace prikazy: Usecka, polpriamka, obd[znik.... Modifika¢né prikazy: posun, kopia, oto¢enie, zrkadlenie, mierka.... Srafovanie: nastavenie spravovacieho vzoru, spésob vyberu,
editovanie. Kétovanie: typy két, pouzitie, editacia. Vykresovy a modelovy priestor: priklady pouzitia, postupy kreslenia technickej dokumentécie (samostatné prace). Block: vytvorenie a pouzitie zékladnych blokovych

entit Vkladanie a otvaranie formatov: PDF, JPEG, PNG... Nastavenie formatu vykresu a mierky, tla¢ z modelovej plochy.
« Specifické hardvérové poziadavky na kurz v pripade online kolenia na vlastnom zariadeni:
o CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5
« RAM: 8GB

* GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

IT Architekt, Projektant v programe AutoCAD - kl'ti¢ové zruénosti K2

Rekvalifika¢ny kurz IT Architekt, Projektant v programe AutoCAD - kl'ti¢ové zru¢nosti je uréeny pre tych zadujemcov, ktori si chct najst uplatnenie v oboroch, ktoré si vyZaduju ovlddanie programu Autodesk

AutoCAD na profesionélnej Grovni. Balik sa sklada z kurzov: AutoCAD I. v ¢asov...

| Popis prostredia AutoCADu

« praca s pasom prikazovych kariet a v modelovom priestore praca v 3abléne vykresu- layout vyznam jednotlivych tlacidiel na myske v AutoCADe navigacia v rdmci modelového prostredia: priblizenie, oddialenie, posun

zoom a pan praca so sibormi: otvaranie a ukladanie siborov, otvaranie Sablén a vytvorenie Sablony
| Zakladné nastavenia
« prispdsobenie uzivatel'ského rozhrania: periéda automatického ukladania, nastavenia kurzorov, farba obrazovky a pod. nastavenie jednotiek kreslenia
| Spdsob zadavania prikazov
« zaddvanie prikazov cez ikony a zadavanie prikazov cez prikazové skratky prepis prikazovych skratiek v rdmci textového stiboru
| Zakladné funkcie v stavovom riadku
« zobrazenie suradnic polohy bodu pomocné prikazy - Krok, Raster, Orto, Polarne trasovanie, Uchopenie objektu, Trasovanie, Dynamické zadanie...

I Vyber objektov a kreslenie

« vyber objektov jednotlivo a vyber pomocou vyberového okna priddvanie a odoberanie objektov z existujiceho vyberu zakladané kresliace prikazy- Use¢ka, Krivka, Kruznica, Obluk, Elipsa, Bod... zad4vanie rozmerov

objektov a ich kontrola zaklady srafovania
| Editacné prikazy a nastroje pre meranie
« Posun, Kopirovat, Pretiahnut, Otocit, Zrkadlit, Meradlo, Pole, ... nastroje pre meranie vzdialenosti, uhla, radiusu, plochy a objemu
I Zaklady prace s hladinami
« vysvetlenie principov pouzivania hladin priddvanie novych hladin nastavenie vlastnosti hladin a ich editacia - farba, typ ¢iary, hribka ciary vymazavanie existujlcich hladin

| Zaklady prace s blokmi a skupinami
« vysvetlenie rozdielu medzi blokom a skupinou vytvorenie bloku, moznosti vyuzitia bloku a spréva kniznice blokov editécia bloku
| Text

« jednoriadkovy a viacriadkovy text nastavenie vlastnosti a editacia textu

| Zaklady kétovania



« kéty- priama, ikma, uhlova, dizka obliku, polomer, priemer, zalomen4 a stani¢na nastavenie kétovacieho $tylu prikazy: Prerusit, Nastavit medzeru, Rychle kétovanie od zékladne, Retazové kéta, Aktualizovat a pod.
| Nastavenie vykresu a priprava na tla¢
« tvorba vyrezov nastavenie formatu vykresu a mierky vyrezov a priprava na tla¢ vo forme pdf. siboru praktické cvi¢enia na osvojenie si zru¢nosti
| Pokrocilé techniky kreslenia
« polyciara a jej podrobnejsie vyuZitie rychle Gchopové médy pokrodilé techniky Srafovania efektivne zadavanie uhlov rychly vyber a vyhody pouZitia vyuZitie parametrickych vazieb do¢asné trasovanie bodov
| Pokrocilé techniky editacie
 prikazy Prerusit, Prerusit v bode, Spojit, Upravit krivku, Upravit Srafy, Upravit pole a pod.
I Pokrocilé techniky kétovania
« podrobny prehlad kétovacich funkcii anotativne kétovanie
| Pokro¢ila praca s hladinami

« vyber hladin podla 3pecifickych kritérii a filtrovanie hladin

| Tvorba tabuliek

« nastavenie, vytvorenie a editacia tabulky export, import tabuliek previazanie tabuliek s Excelom

| Express Tools

« celkovy prehlad funkcii vytvorenie vlastného typu ¢iary a Srafy
I Pokro¢ila praca s blokmi a popisnymi atributmi

« vytvorenie dynamickych blokov a ich editécia vytvorenie popisnych atribttov k bloku sparovanie dat AutoCADu a Excelu
| Vyuzitie Design Center

« vyhladavanie v Design Center preberanie blokov, kétovacieho stylu, hladin, layoutov, typov ¢iar, tabuliek textov a pod. z jedného vykresu do druhého vykresu prostrednictvom Design Center vkladanie hotovych

blokov spolupréaca Design Center a Palety nastrojov

I Import a export

 rastrové obrazky OLE objekty vkladanie textov z Wordu externé referencie

| Manazment prostredia AutoCADu

« nastavenie uzivatel'ského rozhrania podla vlastnych potrieb zaklady vyuzitia programovacich funkcif Script, LISP a Macro
| Inventor - Uvod

« Vysvetlenie konceptu parametrického modelovania Vysvetlenie koncepcie digitédlneho prototypovania Vysvetlenie pouzivanych siborovych typov pre diel, zostavu a vykres Vysvetlenie zakladnych prvkov (stradnicovy
systém modelu, nacrt, prvky pre tvorbu ploch a objemov), vytvorenie dielu a kontrola nastavenia jednotiek. Vytvorenie nacrtu, zakladné prvky nacrtu (Gsecky, obliky, osy a konstrukéné prvky) Stupne volnosti,
automaticky tvorené vazby pocas kreslenia a diagnostika nacrtu Vysvetlenie ¢o je to referencia (odkaz na iny prvok), problémy spojené s pouzitim funkcie premietnutia prvkov modelu do naértu hlavne z hladiska

buddtcich Gprav modelu.

| Specifické hardvérové poziadavky na kurz v pripade online $kolenia na vlastnom zariadeni:

o AutoCAD I.

o CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5

« RAM: 8GB

* GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO
o AutoCAD II.

« CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5

« RAM: 8GB

* GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO
* AutoCAD 3D

« CPU: Intel 17 / AMD Ryzen 7

* RAM: 8GB

« GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

IT Architekt, Projektant v programe AutoCAD - komplexné zruénosti e

Rekvalifikacny kurz IT Architekt, Projektant v programe AutoCAD - komplexné zrucnosti je uréeny pre tych zdujemcov, ktori si chcl néjst uplatnenie v oboroch, ktoré vyzaduji komplexné ovladanie

programov Autodesk AutoCAD na profesionélnej Urovni. Balik sa skladé z kurzov: AutoCAD...



| Popis prostredia Autodesk AutoCADu

e praca s pasom prikazovych kariet a v modelovom priestore praca v $abléne vykresu- layout vyznam jednotlivych tlacidiel na myske v AutoCADe navigacia v rdmci modelového prostredia: priblizenie, oddialenie, posun

zoom a pan praca so sibormi: otvaranie a ukladanie siborov, otvaranie $ablén a vytvorenie $ablony

| Zakladné nastavenia

« prispésobenie uzivatel'ského rozhrania: periéda automatického ukladania, nastavenia kurzorov, farba obrazovky a pod. nastavenie jednotiek kreslenia
| Spoésob zadavania prikazov

« zadavanie prikazov cez ikony a zadavanie prikazov cez prikazové skratky prepis prikazovych skratiek v ramci textového stiboru
I Zakladné funkcie v stavovom riadku

« zobrazenie stradnic polohy bodu pomocné prikazy - Krok, Raster, Orto, Polarne trasovanie, Uchopenie objektu, Trasovanie, Dynamické zadanie...
| Vyber objektov a kreslenie

« vyber objektov jednotlivo a vyber pomocou vyberového okna pridavanie a odoberanie objektov z existujiceho vyberu zakladané kresliace prikazy- Usecka, Krivka, Kruznica, Obltk, Elipsa, Bod... zaddvanie rozmerov

objektov a ich kontrola zaklady Srafovania

I Editaéné prikazy a nastroje pre meranie

« Posun, Kopirovat, Pretiahnut, Oto¢it, Zrkadlit, Meradlo, Pole, ... ndstroje pre meranie vzdialenosti, uhla, radiusu, plochy a objemu
| Zaklady prace s hladinami

« vysvetlenie principov pouzivania hladin priddvanie novych hladin nastavenie vlastnosti hladin a ich editacia - farba, typ ¢iary, hribka ¢iary vymazavanie existujicich hladin
| Zaklady prace s blokmi a skupinami

« vysvetlenie rozdielu medzi blokom a skupinou vytvorenie bloku, moznosti vyuZitia bloku a spréva kniznice blokov editacia bloku
| Text

« jednoriadkovy a viacriadkovy text nastavenie vlastnosti a editacia textu
I Zaklady kétovania

« kéty- priama, ikma, uhlova, dizka obliku, polomer, priemer, zalomend a stani¢né nastavenie kétovacieho $tylu prikazy: Prerusit, Nastavit medzeru, Rychle kétovanie od zékladne, Retazové kéta, Aktualizovat a pod.
| Nastavenie vykresu a priprava na tla¢

« tvorba vyrezov nastavenie formatu vykresu a mierky vyrezov a priprava na tla¢ vo forme pdf. siboru praktické cvi¢enia na osvojenie si zru¢nosti
| Pokrocilé techniky kreslenia

« polyciara a jej podrobnejsie vyuZitie rychle Gchopové médy pokrocilé techniky Srafovania efektivne zadévanie uhlov rychly vyber a vyhody pouZitia vyuZitie parametrickych vazieb do¢asné trasovanie bodov
| Pokrocilé techniky editacie

 prikazy Prerusit, Prerusit v bode, Spojit, Upravit krivku, Upravit Srafy, Upravit pole a pod.
I Pokrocilé techniky kétovania

« podrobny prehlad kétovacich funkcii anotativne kétovanie
| Pokro¢ila praca s hladinami

« vyber hladin podla 3pecifickych kritérii a filtrovanie hladin
| Tvorba tabuliek

« nastavenie, vytvorenie a editacia tabulky export, import tabuliek previazanie tabuliek s Excelom
| Express Tools

« celkovy prehlad funkcii vytvorenie vlastného typu ¢iary a Srafy
I Pokro¢ila praca s blokmi a popisnymi atributmi

« vytvorenie dynamickych blokov a ich editécia vytvorenie popisnych atribttov k bloku sparovanie dat AutoCADu a Excelu

| Vyuzitie Design Center

« vyhladavanie v Design Center preberanie blokov, kétovacieho Stylu, hladin, layoutov, typov ¢iar, tabuliek textov a pod. z jedného vykresu do druhého vykresu prostrednictvom Design Center vkladanie hotovych

blokov spolupréaca Design Center a Palety nastrojov

I Import a export



 rastrové obrazky OLE objekty vkladanie textov z Wordu externé referencie

| Manazment prostredia AutoCADu

« nastavenie uzivatel'ského rozhrania podla vlastnych potrieb zdklady vyuZitia programovacich funkcii Script, LISP a Macro

| Inventor - Uvod

« Vysvetlenie konceptu parametrického modelovania Vysvetlenie koncepcie digitédlneho prototypovania Vysvetlenie pouzivanych stborovych typov pre diel, zostavu a vykres Vysvetlenie zakladnych prvkov (stradnicovy
systém modelu, nacrt, prvky pre tvorbu ploch a objemov), vytvorenie dielu a kontrola nastavenia jednotiek. Vytvorenie nacrtu, zakladné prvky naértu (Gsecky, obliky, osy a konstrukéné prvky) Stupne volnosti,
automaticky tvorené vazby pocas kreslenia a diagnostika naértu Vysvetlenie ¢o je to referencia (odkaz na iny prvok), problémy spojené s pouzitim funkcie premietnutia prvkov modelu do naértu hlavne z hladiska

buddtcich Gprav modelu.

| AutoCAD Mechanical

« Co to je AutoCAD MECHANICAL Porovnanie AutoCAD Mechanical a AutoCAD LT Porovnanie verzii Vyuzitelnost CAD programov

| Pracovné prostredie programu

« Prispésobenie pracovného prostredia Zmena farieb prostredia UloZenie pracovného rozhrania Jednotky a normalizacia

I Uvod do kreslenia

« Kreslenie ciar Riadiace body a ich zmena polohy Kreslenie rozmerov a uhlov Kreslenie s pomoc stradnicovej siete Oznacovanie entit a objektov Navigacia vo vykrese Nastavenie uchopovania bodov OSTAP a TRAKING

Objasnenie prace s prikazovym riadkom

| Panel kresliacich nastrojov

« Zékladne principy kreslenia Pouzitie prikazov Line, Circle, Spline, Rectangle PouZitie prikazov Ark, Ellipse, Construction Line PouZitie prikazov Revision Cloud

I Panel modifikaénych nastrojov

» Vyber objektov na Upravi Pouzitie prikazov Erase, Copy, Move, Rotate, Offset, Mirror, Scale, Join, Explode

| Layers - hladiny

« Principy prace s hladinami Sprévca vlastnosti hladin Vytvorenie novych hladin Editécia existujicich hladin Import export hladin

| Hatch a Gradient Srafovanie

« SpoOsob vyberu Srafovanej oblasti Nastavenie parametrov Srafovania Editacia existujdcej $rafy alebo gradientu

| Automatické vytvaranie dier

« Pochopenie vytvarania dier a rezov Vyplnenie tabulky s nastavenim Vytvorenie osy podla pohladu Zmena rozmeru existujlcej diery Pouzite Automatic construction line Vytvorenie tabulky s presnym popisom a

koordinatami dier

| Vkladanie Normalizovanych prvkov

« Pochopenia normalizécie v programe Nastavenie normalizacie Postup vkladania komponentov v zavislosti od danej konstrukcie Vyber vhodného komponentu

| Koty a popisy na vykrese

« Nastavenie popisu na zvaranie Nastavenie prikazu Leader, Tolerance, Balloons, Welding Texty a ich pouZitie Kéty a ich nastavenie Automatické kétovanie Automatické nastavenie Part Reference

I Vykresy a ich sprava

« Nastavenie prikazu Title Border Manuélne vytvorenie vykresu Nastavenie vykresov zalozky Layers Vytvorenie vlastného vykresu pomocou Layers

| Tla¢ a jej nastavenie

« Nastavenie vhodného formatu Nastavenie kvality tlace Kontrola pred tla¢enim Tla¢

| Specifické hardvérové poziadavky na kurz v pripade online $kolenia na vlastnom zariadeni:

o AutoCAD I.

o CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5

« RAM: 8GB

* GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO
o AutoCAD II.

« CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5

« RAM: 8GB

* GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO
* AutoCAD 3D

« CPU: Intel 17 / AMD Ryzen 7

* RAM: 8GB

« GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO



Kurz 4

Projektant v programe AutoCAD I. + II.

Rekvalifika¢ny kurz Projektant v programe AutoCAD je uréeny pre tych zaujemcov, ktori si chc najst uplatnenie v oboroch, ktoré si vyzaduji ovladanie programu Autodesk AutoCAD na profesionalinej

trovni.Balik sa sklada z kurzov: AutoCAD I. v ¢asovom rozsahu 2 dni AutoCAD II. v ¢aso...

I Popis prostredia AutoCADu

« praca s pasom prikazovych kariet a v modelovom priestore praca v $abléne vykresu- layout vyznam jednotlivych tlacidiel na myske v AutoCADe navigécia v ramci modelového prostredia: priblizenie, oddialenie, posun

zoom a pan praca so stibormi: otvaranie a ukladanie stborov, otvaranie $ablén a vytvorenie $ablény

| Zakladné nastavenia

« prispdsobenie uZivatel'ského rozhrania: periéda automatického ukladania, nastavenia kurzorov, farba obrazovky a pod. nastavenie jednotiek kreslenia
I Spdésob zaddavania prikazov

« zadavanie prikazov cez ikony a zadavanie prikazov cez prikazové skratky prepis prikazovych skratiek v rdmci textového stiboru
| Zakladné funkcie v stavovom riadku

« zobrazenie stradnic polohy bodu pomocné prikazy - Krok, Raster, Orto, Polarne trasovanie, Uchopenie objektu, Trasovanie, Dynamické zadanie...
| Vyber objektov a kreslenie

« vyber objektov jednotlivo a vyber pomocou vyberového okna pridévanie a odoberanie objektov z existujiceho vyberu zakladané kresliace prikazy- Use¢ka, Krivka, Kruznica, OblUk, Elipsa, Bod... zadavanie rozmerov

objektov a ich kontrola zaklady Srafovania

| Edita¢né prikazy a nastroje pre meranie

« Posun, Kopirovat, Pretiahnut, Otocit, Zrkadlit, Meradlo, Pole, ... ndstroje pre meranie vzdialenosti, uhla, radiusu, plochy a objemu
| Zaklady prace s hladinami

« vysvetlenie principov pouzivania hladin priddvanie novych hladin nastavenie vlastnosti hladin a ich editacia - farba, typ ¢iary, hrdbka ¢iary vymazavanie existujicich hladin
| Zaklady prace s blokmi a skupinami

« vysvetlenie rozdielu medzi blokom a skupinou vytvorenie bloku, moZnosti vyuzitia bloku a sprava kniznice blokov editacia bloku
I Text

« jednoriadkovy a viacriadkovy text nastavenie vlastnosti a editacia textu
| Zaklady kétovania

« kéty- priama, ikma, uhlova, dizka obliku, polomer, priemer, zalomen4 a stani¢na nastavenie kétovacieho $tylu prikazy: Prerusit, Nastavit medzeru, Rychle kétovanie od zékladne, Retazové kéta, Aktualizovat a pod.
| Nastavenie vykresu a priprava na tlac¢

« tvorba vyrezov nastavenie formatu vykresu a mierky vyrezov a priprava na tla¢ vo forme pdf. siboru praktické cvi¢enia na osvojenie si zru¢nosti
| Pokrocilé techniky kreslenia

« polyciara a jej podrobnejsie vyuZitie rychle Gchopové médy pokrodilé techniky srafovania efektivne zadavanie uhlov rychly vyber a vyhody pouZitia vyuZitie parametrickych vazieb do¢asné trasovanie bodov
I Pokrocilé techniky editacie

 prikazy Prerusit, Prerusit v bode, Spojit, Upravit krivku, Upravit Srafy, Upravit pole a pod.
| Pokrocilé techniky kétovania

« podrobny prehlad kétovacich funkcii anotativne kétovanie
| Pokrocila praca s hladinami

« vyber hladin podla Specifickych kritérii a filtrovanie hladin
| Tvorba tabuliek

« nastavenie, vytvorenie a editacia tabulky export, import tabuliek previazanie tabuliek s Excelom
I Express Tools

« celkovy prehlad funkcii vytvorenie vlastného typu ¢iary a Srafy
| Pokro¢ila praca s blokmi a popisnymi atributmi

« vytvorenie dynamickych blokov a ich editécia vytvorenie popisnych atribttov k bloku sparovanie dat AutoCADu a Excelu

| Vyuzitie Design Center



« vyhladavanie v Design Center preberanie blokov, kétovacieho Stylu, hladin, layoutov, typov ciar, tabuliek textov a pod. z jedného vykresu do druhého vykresu prostrednictvom Design Center vkladanie hotovych

blokov spolupréaca Design Center a Palety nastrojov

I Import a export

 rastrové obrazky OLE objekty vkladanie textov z Wordu externé referencie

| ManazZment prostredia AutoCADu

« nastavenie uzivatel'ského rozhrania podla vlastnych potrieb zaklady vyuzitia programovacich funkcif Script, LISP a Macro

| Specifické hardvérové poziadavky na kurz v pripade online $kolenia na viastnom zariadeni

e AutoCAD I.
CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5
RAM: 8GB
GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

o AutoCAD II.
CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5
RAM: 8GB
GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

AutOCAD 1l. Kurz 5

Kurz AutoCAD II. je uré¢eny pre pokrocilejsich uzivatel'ov AutoCADu, ktori chcl zvysit svoju produktivitu a zdokonalit sa v programe AutoCAD.

Osnova

« Polyciara: podrobnejsie vyuzitie Rychle tchopové médy, filtrovanie Rychly vyber, vyhody pouZitia Import, export, vymenné formaty DXF... Rastrové obrazky a OLE objekt. Oblasti a regiény, ich postupy kreslenia
Prisp6sobenie uzivatel'ského rozhrania: periéda automatického ukladania, nastavenia, Gprava paliet nastrojov v programe AutoCAD. Nastavenie tabulky: tvorba, editécia, export, import.. Dynamické bloky, atribdty,

data link, externé referencie, textové pole. Editacia blokov, tvorba Specialnych.
« Specifické hardvérové poziadavky na kurz v pripade online kolenia na vlastnom zariadeni:
o CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5
« RAM: 8GB

« GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

Kurz 6

IT Architekt, Projektant v programe SketchUp s Al

Rekvalifika¢ny kurz IT Architekt, Projektant v programe SketchUp s Al je uréeny pre tych zaujemcov, ktori si chct ndjst uplatnenie v oboroch, kde sa od nich bude vyZadovat komplexné ovladanie programu

SketchUp na profesiondlnej Grovni. Kurz je zamerany aj na vyuzitie Al nastrojov...

| SKETCHUP I. - zédklady modelovania

« Uvod do programu SketchUp Zékladny popis programu SketchUp Oboznédmenie sa s pracovnym prostredim SketchUp Popis palety nastrojov, hlavného menu a pracovnych okien 3D grafika a modelovanie Zaklady
modelovania v SketchUp Princip prace s komponentmi a skupinami Import export komponentov Priradovanie farieb a materidlov k jednotlivym objektom a plocham Vytvaranie vlastnych materidlov Praca a vkladanie

komponentov zo zdkladnej kniznice Warehouse Export do formatov PDF, JPEG

| SKETCHUP II. - pokrocilé modelovanie

« Rozsirené modelovanie Nastavenie Materialov a externych textur Sinko a tiene Import a Export modelov 3DSmax, CAD Meranie a Analyza Jednoduché animéacia Zaklady vytvarania dokumentacie LayOut Externe
programy plugin Priprava pre Vray-render Analyza a optimalizécia modelov Renderovanie pomocou Al] Zaklady renderingu Fyzikélne korektny rendering Globalne osvetlenie a tiene Rendering v praxi s vyuZitim umelej

inteligencie Interaktivne nahlady a rychle testovanie RAW Optimalizacia pre rozne scény Praktické priklady a skdsenosti Individuélne projekty a kreativna praca Export import dat

I Renderovanie s pomocou Al

« Renderovanie s pomocou Al
| Generovanie vizualizacii

« Priprava scény v 3D modeli Export podkladov z modelu Tvorba vizualizacie pomocou umelej inteligencie Uprava vystupov pre prezentaciu Optimalizécia pre rézne scény
| Praktické priklady a skusenosti

« Praktické priklady a skusenosti
| Individudlne projekty a kreativna praca

« Individudlne projekty a kreativna praca

I Export a import dat



o Export a import dat

I Spravne zadavanie

« Styly Materialy Svetla Atmosféra priestoru.

« Uastnici ziskaju prehlad o aktuélnych Al néstrojoch a ich moZnostiach v praxi dizajnéra.

I Specifické hardvérové poziadavky na kurz v pripade online $kolenia na vlastnom zariadeni:

« SketchUp zéklady modelovania I.

o CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5

« RAM: 8GB

« GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO
« SketchUp pokrocilé modelovanie II.

o CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5

« RAM: 8GB

* GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO
« SketchUp VRAY

o CPU: Intel 17 / AMD Ryzen 7

« RAM: 16GB

* GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

Kurz 7

AutoCAD 3D

Skolenie je uré¢ené pre pokrotilych uzivatelov, ktori ovladajd tvorbu 2D objektov a chcd sa zdokonalit v modelovani 3D.

Osnova

« 3D prostredie AutoCAD, popis rozhrania Rozdelenie entit: solid a surface, mesh Zakladné entity: kocka, kvader, kuzel, gul'a, Modelovacie prikazy: loft, extrude, revolve, patch, offset... VSeobecné prikazy: 3D otocenie,
3D posun Booleovské operécie: zjednotenie, odcitanie, prienik Vizuélne Styly zobrazenia: dréteny model, 3D hide, redlny, konceptuainy Modelovy priestor: priklady pouzitia, postupy kreslenia technickej dokumentécie

(samostatné prace). Import export objektov dwg, dxf Vytvorenie pohladov, rezov a detailov Rozdelenie a nastavenia rozhrania pre tla¢
« Specifické hardvérové poziadavky na kurz v pripade online kolenia na vlastnom zariadeni:
o CPU: Intel 17 / AMD Ryzen 7
« RAM: 8GB

« GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

Kurz 8

IT Architekt, Projektant v programe SketchUp

Rekvalifikacny kurz IT Architekt, projektant v programe SketchUp je uréeny pre tych zadujemcov, ktori si chct najst uplatnenie v oboroch, kde sa od nich bude vyZzadovat komplexné ovladanie programu

SketchUp na profesiondlnej Grovni.Balik sa sklada z kurzov: SketchUp - zéklady model...

I SKETCHUP I. zadiato¢nik

« Uvod do programu SketchUp Zékladny popis programu SketchUp Oboznédmenie sa s pracovnym prostredim SketchUp Popis palety nastrojov, hlavného menu a pracovnych okien 3D grafika a modelovanie Zaklady
modelovania v SketchUp Princip prace s komponentmi a skupinami Import export komponentov Priradovanie farieb a materialov k jednotlivym objektom a plochdm Vytvéranie vlastnych materidlov Praca a vkladanie

komponentov zo zdkladnej kniznice Warehouse Export do formatov PDF, JPEG

I SKETCHUP II. pokrocily

« Rozsirené modelovanie Nastavenie Materidlov a externych textdr Sinko a tiene Import a Export modelov 3DSmax, CAD Meranie a Analyza Jednoduchd animacia Zaklady vytvarania dokumentacie LayOut Externe

programy plugin Priprava pre Vray-render Analyza a optimalizacia modelov

I Specifické hardvérové poziadavky na kurz v pripade online $kolenia na vlastnom zariadeni:

« SketchUp zaklady modelovania I.

o CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5

« RAM: 8GB

* GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO
« SketchUp pokrocilé modelovanie Il.

o CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5

« RAM: 8GB

* GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

o SketchUp VRAY



« CPU: Intel 17 / AMD Ryzen 7
« RAM: 16GB

« GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

Kurz 9

SketchUp - zdklady modelovania

SketchUp je momentdlne jednym z najdynamickejsie sa rozvijajucich modelovacich, vizualizacnych a projekénych néstrojov na trhu. M& uz miliény uZivatelov po celom svete, ktorych si ziskal najma kvoli

intuitivnemu ovladaniu, uz po par lekciach budete schopni pracovat samostatne, na...

Osnova

« Uvod do programu SketchUp Zékladny popis programu SketchUp Oboznédmenie sa s pracovnym prostredim SketchUp Popis palety nastrojov, hlavného menu a pracovnych okien 3D grafika a modelovanie Zaklady
modelovania v SketchUp Princip prace s komponentmi a skupinami Import export komponentov Priradovanie farieb a materidlov k jednotlivym objektom a plochdm Vytvéranie vlastnych materidlov Praca a vkladanie

komponentov zo zékladnej kniznice Warehouse Export do formatov PDF, JPEG
« Hardvérové poZziadavky na kurz v pripade online G¢asti na vlastnom zariadeni:
o CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5
« RAM: 8GB

« GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

SketchUp - pokroéilé modelovanie furz 10

Kurz SketchUP - pokrocilé modelovanie je urceny pre kazdého kto mé zaujem o zloZitejSie 3D modelovanie, vhodny je i pre interiérovy dizajn, architektiru a stavebnictvo.

Osnova

« Rozsirené modelovanie Nastavenie Materidlov a externych textdr Sinko a tiene Import a Export modelov 3DSmax, CAD Meranie a Analyza Jednoduchd animacia Zaklady vytvarania dokumentacie LayOut Externe
programy plugin Priprava pre Vray-render Analyza a optimalizécia modelov

« Hardvérové poZiadavky na kurz v pripade online G¢asti na vlastnom zariadeni:

o CPU: Intel I5 / AMD Ryzen 5

« RAM: 8GB

« GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

- Ki 11
Renderovanie s pomocou Al are

Kurz je zamerany na vyuzitie Al nastrojov pri tvorbe interiérovych vizualizacii. Kurz pokryva proces generovania vizualizacii od prvotného konceptu po finélny vystup.

Generovanie vizualizacii

o Priprava scény v 3D modeli
« Export podkladov z modelu
« Tvorba vizualizécie pomocou umelej inteligencie

« Uprava vystupov pre prezentaciu
I Optimalizécia pre rézne scény
« Optimalizécia pre roézne scény
I Praktické priklady a skusenosti
o Praktické priklady a skdsenosti
I Individudlne projekty a kreativna praca
« Individudlne projekty a kreativna praca
I Export a import dat
o Export a import dat
I Spravne zadavanie

o Styly

« Materidly



« Svetla

o Atmosféra priestoru

« Hardvérové poZziadavky na kurz v pripade online G¢asti na vlastnom zariadeni:
o CPU: Intel 17 / AMD Ryzen 7

* RAM: 16GB

« GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

SketchUp - V-ray vizualizacia furz 12

Ucastnici kurzu sa naucia narabat s pluginom V-ray pre tvorbu fotorealistickych obrazkov, ktory je zakomponovany do prostredia Sketch Up. V sG¢asnosti je V-ray jednym z najsilnejéich vizualiza¢nych

nastrojov na trhu. Vizualizacie st svojou kvalitou takmer nerozpoznatelné do skuto...

Osnova

« Uvod do Vray Zaklady renderingu vo Vray Fyzikélne korektny rendering Globalne osvetlenie a tiene Rendering v praxi Interaktivne néhlady a rychle testovanie RAW Pokrotilé funkcie Vray Optimalizacia Vray pre rézne
scény Praktické priklady a skusenosti Individudlne projekty a kreativna praca Export import dat

« Hardvérové poZziadavky na kurz v pripade online G¢asti na vlastnom zariadeni:

o CPU: Intel 17 / AMD Ryzen 7

« RAM: 16GB

« GPU: 4GB NVIDIA/AMD/QUADRO/FIREPRO

Autodesk Inventor 1 - uvod Kurz 13

Tento kurz je uréeny pre zaciato¢nikov, ale obsah je mozné adaptovat aj pre pokrocilejSich uzivatelov podla $pecifickych poziadaviek tcastnikov. Déraz je na zozndmeni sa s hlavnymi funkcionalitami

programu Autodesk Inventor.

Uvod

« Vysvetlenie konceptu parametrického modelovania Vysvetlenie koncepcie digitalneho prototypovania Uvod do inventoru a vysvetlenie pouZivanych stborovych typov pre diel, zostavu a vykres Vysvetlenie zékladnych
prvkov (stradnicovy systém modelu, nécrt, prvky pre tvorbu pléch a objemov), vytvorenie dielu a kontrola nastavenia jednotiek. Vytvorenie nacrtu, zakladné prvky nacrtu (isecky, obliky, osy a konstrukéné prvky)
Stupne volnosti, automaticky tvorené vazby pocas kreslenia a diagnostika nacrtu Vysvetlenie ¢o je to refencia (odkaz na iny prvok), problémy spojené s pouzitim funkcie premietnutia prvkov modelu do naértu hlavne

z hl'adiska buducich Gprav modelu.

Kurz 14

Autodesk Inventor 1 - zaklady

Tento kurz je uréeny pre zaciato¢nikov, ale obsah je mozné adaptovat aj pre pokrocilejSich uzivatelov podla $pecifickych poziadaviek tcastnikov. Déraz je na zozndmeni sa s hlavnymi funkcionalitami

programu Autodesk Inventor.

Ovod

« Vysvetlenie konceptu parametrického modelovania Vysvetlenie koncepcie digitalneho prototypovania Uvod do inventoru a vysvetlenie pouzivanych stborovych typov pre diel, zostavu a vykres Vysvetlenie zakladnych
prvkov (stradnicovy systém modelu, nécrt, prvky pre tvorbu pléch a objemov), vytvorenie dielu a kontrola nastavenia jednotiek. Vytvorenie nacrtu, zakladné prvky nécrtu (Usecky, obliky, osy a konstrukéné prvky)
Stupne volnosti, automaticky tvorené vazby pocas kreslenia a diagnostika nacrtu Vysvetlenie ¢o je to refencia (odkaz na iny prvok), problémy spojené s pouzitim funkcie premietnutia prvkov modelu do nacrtu hlavne
z hladiska buducich Gprav modelu. Priklad ¢.1. - jednoduchy objemovy ,Standardny” diel + vytvorenie vykresu Priklad ¢.2. - Jednoduchy plechovy diel + vytvorenie vykresu vratane rozvinu Priklad ¢. 3. - jednoduché

zostava - ukadzka kniznice standardizovanych dielov, vytvorenie jednoduchého kusovniku a pozicovanie dielov na vykrese. Tvorba 3D vykresov

Zaver

« Zdielanie dokumentacie pomocou STEP stborov, 2D PDF a 3D PDF. Pridana hodnota z hladiska zrychlia prace pri tvorbe Standardov, $ablén a pouzitie PDM a PLM systémov na spravu dokumentacie.

Autodesk Inventor 3 - Metédy tvorby komplexnych modelov furz 13

V tomto kurze vysvetlime v Sirsich stvislostiach komplexnejsie modely a postupy ako s nimi pracovat. Doraz je kladeny na pracu s referenciami a Standardizaciu postupov. Kurz samotny je mozné do urcitej

miery adaptovat podla $pecifickych poziadaviek G¢astnikov.

Uvod

« Prinosy $tandardizacie Struktdry modelov a rézne pristupy k Standardizacii Vysvetlenie podstaty retazovych refencii (prvky st v sérii za sebou a moznosti Gprav st tym limitované). Prinos tvorby prvkov vyuzitim
paralelnych Struktur. Vyuzitie Pomocnych rovin, pomocnych osf, dal$ich stradnicovych systémov Zdielané naérty v dieloch a zostavach Tvorba 3D naértov iPrvky - kniznice €asto pouzivanych &asti modelu Uvod do
modelov a zostév so ,skeletonom” - kostrou modelu Priklad ¢.1. - vytvorenie zostavy s vyuzitim uzivatel'skych parametrov a formulérov Priklad ¢.2 - vytvorenie jednoduchej zostavy s kostrou modelu Priklad ¢.3. -

vytvorenie komplexnejsej zostavy s kostrou modleu Funkcia priamych Uprav pre modely ktoré st importované zo STEP stboru Vyhody funkcie ,,combine” v stromovej $truktire modelu Uvod do modelov riadenych



tabul'kou - konfigurované diely a zostavy iDiel a iZostava Pouzitie konfigurovanych dielov v zostave

Zaver

« Mensie Upravy obsahového centra

Autodesk Inventor 2 - Pokro¢ilé metédy modelovania dielov fure 1o

Tento kurz je zamerany na podrobnejsie vysvetlenie Struktiry 3D modelov. Pre absolvovanie tohoto kurzu je vhodné mat nejaké skisenosti s 3D modelovanim, ale nemusi to byt konkrétne v Inventore,

moze to byt aj solidworks alebo iny parametricky CAD systém. Déraz je kladeny na pracu...

Uvod

« Vysvetlenie $pecifik réznych Grovni parametrizacie (zameranie na Grovne 1 a 2) Vysvetlenie nastrojov import, posunutie, otocenie v prostredi ipravy nacrtu Priklad ¢.1 - neparametrické ¢ast - import tvaru z DWG a
umiestnenie v nacrte - parametricka ¢ast - vysunutie oblasti profilu a pridanie parametru ,dizka” pridanie dal3ich parametrickych kondtrukénych prvkov (vyrezy a diery) Vysvetlenie rozdielov medzi tvorbou zrkadleni
a prvkov typu ,pole” v prostredi ndértu a v prostredi modelu (modelovy strom). Uprava prvku pole v ndérte. Praca s modelovym stromom - presdvanie prvkov stromu, potlacenie prvkov, viditelnost, presunutie konca
modelovej Struktdry. Operécie pouzivané na zmenu Struktiry modelu. Rezy v modelovom priestore a v prostredi naértu. Vyuzitie pri kresleni dutych suciastok. Vyuzitie spravcu parametrov pri Gprave modelu. Vyhody
vyuzitia objektu ,diera” voci objektom ,vysunutie” a ,otocenie”. Praca so STEP stibormi (import, konverzia zostavy na diel, objekt , priame Gpravy*“) Priklad ¢.2 - ukazka Specifického typu ciasto¢ne parametrizovaného
modelu ked DWG stbor je pripojeny k modelu. (priklad ¢.1 je bez prepojenia tychto stiborov) Priklad ¢.3 - ukézka Specifického typu Ciastocne parametrizovaného modelu kde je na tvorbu findlneho tvaru dielu

ciastocne pouzity STEP stbor.
Zaver

« Modely vytvorené zo STEP sUboru a pouZzitie v zostavach.

Autodesk Inventor - kl'icové zruénosti Kz 17

Tento kurz je uréeny pre zaciato¢nikov, ale obsah je mozné adaptovat aj pre pokrocilejsich uzivatelov podla $pecifickych poziadaviek Uc¢astnikov. Déraz je na zoznameni sa s hlavnymi funkcionalitami

programu Autodesk Inventor. Balik pozostédva z kurzu Autodesk Inventor - 1 a Autodes...

Uvod

« Vysvetlenie konceptu parametrického modelovania Vysvetlenie koncepcie digitalneho prototypovania Uvod do inventoru a vysvetlenie pouzivanych stborovych typov pre diel, zostavu a vykres Vysvetlenie zakladnych
prvkov (stradnicovy systém modelu, nécrt, prvky pre tvorbu pléch a objemov), vytvorenie dielu a kontrola nastavenia jednotiek. Vytvorenie nacrtu, zakladné prvky nacrtu (isecky, obliky, osy a konstrukéné prvky)
Stupne volnosti, automaticky tvorené vazby pocas kreslenia a diagnostika nacrtu Vysvetlenie o je to refencia (odkaz na iny prvok), problémy spojené s pouzitim funkcie premietnutia prvkov modelu do naértu hlavne
z hl'adiska budtcich Gprav modelu. Priklad ¢.1. - jednoduchy objemovy ,3tandardny” diel + vytvorenie vykresu Priklad ¢.2. - Jednoduchy plechovy diel + vytvorenie vykresu vratane rozvinu Priklad €. 3. - jednoducha

zostava - ukazka kniznice tandardizovanych dielov, vytvorenie jednoduchého kusovniku a pozicovanie dielov na vykrese. Tvorba 3D vykresov
I Zaver

« Zdiel'anie dokumentécie pomocou STEP stborov, 2D PDF a 3D PDF. Pridané hodnota z hladiska zrychlia prace pri tvorbe standardov, $ablén a pouzitie PDM a PLM systémov na spravu dokumentécie. Autodesk Inventor

-2
| Uvod

« Vysvetlenie $pecifik réznych Grovni parametrizacie (zameranie na Grovne 1 a 2) Vysvetlenie nastrojov import, posunutie, oto¢enie v prostredi ipravy nacrtu Priklad ¢.1 - neparametrické ¢ast - import tvaru z DWG a
umiestnenie v nacrte - parametricka ¢ast - vysunutie oblasti profilu a pridanie parametru ,dizka” pridanie dal3ich parametrickych kondtrukénych prvkov (vyrezy a diery) Vysvetlenie rozdielov medzi tvorbou zrkadleni
a prvkov typu ,pole” v prostredi ndértu a v prostredi modelu (modelovy strom). Uprava prvku pole v ndérte. Praca s modelovym stromom - prestvanie prvkov stromu, potlacenie prvkov, viditelnost, presunutie konca
modelovej Struktdry. Operécie pouzivané na zmenu Struktiry modelu. Rezy v modelovom priestore a v prostredi naértu. Vyuzitie pri kresleni dutych suciastok. Vyuzitie spravcu parametrov pri Gprave modelu. Vyhody
vyuzitia objektu , diera” voci objektom ,vysunutie” a ,otocenie”. Praca so STEP stibormi (import, konverzia zostavy na diel, objekt , priame Gpravy*“) Priklad ¢.2 - ukadzka Specifického typu ciasto¢ne parametrizovaného
modelu ked DWG subor je pripojeny k modelu. (priklad ¢.1 je bez prepojenia tychto stborov) Priklad ¢.3 - ukazka Specifického typu Ciasto¢ne parametrizovaného modelu kde je na tvorbu findlneho tvaru dielu

Ciastocne pouzity STEP stbor.
Zaver

« Modely vytvorené zo STEP sUboru a pouZzitie v zostavach.

Autodesk Inventor - komplexné zruénosti furz 18

Tento bali¢ek kurzov je zamerany na zvladnutie funkcionalit programu Autodesk Inventor od zékladov. Je teda vhodny i pre zaciato¢nikov, ale postupne sa preberaji aj pokrocilejSie postupy, parametrizacia

modelov a principy Standardizécie struktdry modelov. Balik pozostéva z kurzov...

Inventor 1. - Uvod

« Vysvetlenie konceptu parametrického modelovania Vysvetlenie koncepcie digitalneho prototypovania Uvod do inventoru a vysvetlenie pouzivanych siborovych typov pre diel, zostavu a vykres Vysvetlenie zakladnych
prvkov (stradnicovy systém modelu, n&ért, prvky pre tvorbu pléch a objemov), vytvorenie dielu a kontrola nastavenia jednotiek. Vytvorenie nacrtu, zakladné prvky nacrtu (Gsecky, obliky, osy a konstrukéné prvky)
Stupne volnosti, automaticky tvorené vazby pocas kreslenia a diagnostika nacrtu Vysvetlenie o je to refencia (odkaz na iny prvok), problémy spojené s pouzitim funkcie premietnutia prvkov modelu do nacrtu hlavne

z hladiska buducich Gprav modelu. Priklad ¢.1. - jednoduchy objemovy ,Standardny” diel + vytvorenie vykresu Priklad ¢.2. - Jednoduchy plechovy diel + vytvorenie vykresu vratane rozvinu Priklad ¢. 3. - jednoducha



zostava - ukazka kniznice $tandardizovanych dielov, vytvorenie jednoduchého kusovniku a pozicovanie dielov na vykrese. Tvorba 3D vykresov
| Zaver
« Zdielanie dokumentécie pomocou STEP stborov, 2D PDF a 3D PDF. Pridana hodnota z hladiska zrychlia prace pri tvorbe standardov, $ablén a pouzitie PDM a PLM systémov na spravu dokumentacie.
| Inventor - 2 Uvod

« Vysvetlenie $pecifik réznych Grovni parametrizacie (zameranie na Grovne 1 a 2) Vysvetlenie nastrojov import, posunutie, otocenie v prostredi Upravy nacrtu Priklad ¢.1 - neparametrické cast - import tvaru z DWG a
umiestnenie v n&érte - parametricka ¢ast - vysunutie oblasti profilu a pridanie parametru ,dizka“ pridanie daldich parametrickych kontrukénych prvkov (vyrezy a diery) Vysvetlenie rozdielov medzi tvorbou zrkadleni
a prvkov typu ,pole” v prostredi ndértu a v prostredi modelu (modelovy strom). Uprava prvku pole v ndérte. Praca s modelovym stromom - presdvanie prvkov stromu, potlacenie prvkov, viditelnost, presunutie konca
modelovej Struktdry. Operécie pouzivané na zmenu $truktiry modelu. Rezy v modelovom priestore a v prostredi naértu. Vyuzitie pri kresleni dutych suciastok. Vyuzitie spravcu parametrov pri Gprave modelu. Vyhody
vyuZitia objektu ,diera” voci objektom ,vysunutie” a ,otocenie”. Praca so STEP stibormi (import, konverzia zostavy na diel, objekt , priame Gpravy") Priklad ¢.2 - ukézka Specifického typu Ciasto¢ne parametrizovaného
modelu ked DWG subor je pripojeny k modelu. (priklad ¢.1 je bez prepojenia tychto stborov) Priklad ¢.3 - ukdzka Specifického typu ¢iasto¢ne parametrizovaného modelu kde je na tvorbu findlneho tvaru dielu

Ciasto¢ne pouzity STEP subor.
I Zaver
« Modely vytvorené zo STEP sUboru a pouzitie v zostavach.
| Inventor 3 - Uvod

« Prinosy $tandardizacie Struktdry modelov a rézne pristupy k Standardizacii Vysvetlenie podstaty retazovych refencii (prvky st v sérii za sebou a moznosti GUprav si tym limitované). Prinos tvorby prvkov vyuzitim
paralelnych Struktur. Vyuzitie Pomocnych rovin, pomocnych osf, dal$ich stradnicovych systémov Zdielané naérty v dieloch a zostavach Tvorba 3D naértov iPrvky - kniZnice €asto pouzivanych &asti modelu Uvod do
modelov a zostav so ,skeletonom” - kostrou modelu Priklad ¢.1. - vytvorenie zostavy s vyuzitim uzivatel'skych parametrov a formuldrov Priklad ¢.2 - vytvorenie jednoduchej zostavy s kostrou modelu Priklad €.3. -
vytvorenie komplexnejsej zostavy s kostrou modelu Funkcia priamych tprav pre modely ktoré st importované zo STEP stboru Vyhody funkcie ,combine” v stromovej $truktire modelu Uvod do modelov riadenych

tabulkou - konfigurované diely a zostavy iDiel a iZostava Pouzitie konfigurovanych dielov v zostave

Zaver

« Mensie Upravy obsahového centra

Autodesk Fusion - CAD - zaklady furz 19

Tento prakticky orientovany kurz poskytuje komplexny Gvod do moderného CAD systému Autodesk Fusion 360. U¢astnici sa naucia zaklady parametrického modelovania, vytvorenia 3D modelov,

technickych vykresov a prace s plechovymi materidlmi. Kurz kombinuje teoretické poznatky s prakti...

Zaklady Autodesk Fusion

« Vysvetlenie pojmov a skratiek s ktorymi sa pri préaci s podobnymi nastrojmi stretdvame, ako napriklad: CAD, CAM, PDM, FEM (MKP) a podobne Vysvetlenie zakladnych ¢asti resp. modulov programu Autodesk Fusion a
principu spolupréace na projektoch cez cloud Nastavenia dokumentov, vytvorenie objemového dielu, tvorba nacrtov a zékladnych objemovych prvkov Postupnost prvkov na ¢asovej linii a jednoduché zmeny v Struktire

modelu Vytvorenie vykresu Uvod do plechov a tvorba rozvinu Vysvetlenie koncepcie parametrického modelovania a riadenie modelov parametrami

Autodesk Fusion - CAD/CAM - frézovanie urz 20

Tento prakticky zamerany kurz vam poskytne kompletny Gvod do sveta CAM (Computer-Aided Manufacturing) programovania s vyuzitim softvéru Autodesk Fusion. Kurz je urceny pre zaciato¢nikov, ktori sa

chcu naudit vytvarat CNC programy pre frézovanie a efektivne vyuzivat nastroje pre p...

| Orientacia v prostredi

« Vysvetlenie zékladnych &asti resp. modulov programu Autodesk Fusion Uvod do zékladnych nastrojov v prostredi CAM

| Praktické modelovanie

« Vymodelovanie jednoduchého dielu

I Nastavenie prostredia CAM

» Vol'ba néstrojov z kniznice a pripadné vytvorenie novych Stradnicovy systém, zakladné roviny v prostredi CAM

| Priprava na obrabanie
« Nastavenie polotovaru a prvé kroky pri priprave na hrubovanie dielu Rézne funkcie a dostupné stratégie pre hrubovanie dielu
| Specializované operacie
« Vftanie otvorov a vyroba zavitov Funkcie pre dokonéovanie dielov, zadavanie pridavkov na dokon&enie pri hrubovani Uprava hran

| CNC programovanie

« Struktdra CNC programu, prikazy a funkcie $pecifické pre frézovanie

I Pokrocilé témy a diskusia



« Diskusia o toleranciach vo vyrobnej dokumentécii, pripravkoch, vyrobe ktora je zalozend na 3D modeloch, 3D vykresoch a 3D PDF forméatoch, s ktorymi sa v praxi mézete stretnut

ProgeCAD Professional Kurz 21

ProgeCAD Professional je $pickovy CAD softvér, ktory je uréeny pre 2D kreslenie a 3D modelovanie. Je uréeny pre odvetvia ako architektira, interiérovy dizajn, stavebnictvo, strojarstvo ¢i elektrotechniku.

ProgeCAD pracuje na velmi podobnych principoch ako zndmy AutoCAD, uklada a...

Osnova

Efektivna praca s hladinami
« Pokrocilé vlastnosti objektov

« Bloky - tvorba a sprava

Externé referencie (XREF)

o Praca s mierkami

Model Space vs. Layout

« Viewporty - vytvaranie a nastavenie

Ro6zne pohlady v Layoute
« Zaklady 3D modelovania

« 3D pohlady a vizudlne styly

Rezy a pohlady - manuélne postupy
« Texty a tabulky
« Tla¢ a export do PDF

« Tipy na rychlejsiu pracu

Najcastejsie chyby a ich rieSenie

Kurz 22

ProgeCAD Professional - zaklady

ProgeCAD Professional je Spickovy CAD softvér, ktory je ureny pre 2D kreslenie a 3D modelovanie. Je uréeny pre odvetvia ako architektuira, interiérovy dizajn, stavebnictvo, strojarstvo ¢i elektrotechniku.

ProgeCAD pracuje na velmi podobnych principoch ako zndmy AutoCAD, uklada a...

Osnova

« popis obrazovky, préaca s menu, spésob zadavania prikazov, praca so sibormi, import a export stborov, prispdsobenie uzivatelského rozhrania: periéda automatického ukladania, nastavenia kurzorov, farba obrazovky
a pod., vyber objektov, zadavanie stradnic a presnych rozmerov, pomocné funkcie pre presné metrické kreslenie- krok, raster, kolmo, polar, uchop, otras, tI¢, modelp... kresliace prikazy: bod, Gsecka, krivka, elipsa,
prsten, polygén, ... modifika¢né prikazy: prediz, orez, zoom, skos, zaobli, posuf, oto¢..., praca s hladinami, praca s blokmi, externé referencie, text: vkladanie textu, pisanie, vlastnosti textu, vytvéaranie tabuliek,

Srafovanie, kétovanie a nastavenie két, priprava vykresov na tla¢, praktické cvi¢enia pre tvorbu 2D vykresov.

Kurz 23

DraftSight

DraftSight je vol'ne zdielany 2D CAD editor ktory je vhodny pre tvorbu profesionalnej CAD grafiky. Je uréeny pre odvetvia ako architektdra, interiérovy dizajn, stavebnictvo, strojarstvo ¢i elektrotechnika.

Pracuje na velmi podobnych principoch ako zndmy AutoCAD, uklada a otvéra vy...

Osnova

« zoznadmenie s uzivatel'skym prostredim prisposobenie uZivatelského rozhrania: periéda automatického ukladania, nastavenia kurzorov, farba obrazovky a pod., praca so sibormi, import a export, vyber objektov,
zadavanie stradnic, pomocné funkcie v stavovom riadku- Snap, Grid, Ortho, Polar, ESnap, ETrack..., modifika¢né prikazy: prediz, orez, zoom, skos, zaobli, posufi, oto¢..., praca s hladinami, praca s blokmi, externé

referencie text: vkladanie textu, pisanie, vlastnosti textu, Srafovanie, kétovanie a nastavenie két, priprava vykresov na tlaé¢, praktické cvi¢enia pre tvorbu 2D vykresov.

Kurz 24

AutoCAD Mechanical

Autodesk AutoCAD Mechanical je vykonné rozsirenie standardného dizajnu AutoCAD a 2D redak¢ného softvéru so Specializovanymi funkciami pre odvetvia vyroby, inZinierstva a mechanického dizajnu a

spolo¢nosti zapojené do workflow digitalnych prototypov. Produkcia CAD softvéru AutoCAD...

I AutoCAD Mechanical

« Co to je AutoCAD MECAHNICAL Porovnanie AutoCAD Mechanical a AutoCAD LT Porovnanie verzif Vyuzitelnost CAD programov

I Pracovné prostredie programu



« Prispsobenie pracovného prostredia Zmena farieb prostredia UloZenie pracovného rozhrania Jednotky a normalizacia

| Uvod do kreslenia

« Kreslenie ¢iar Riadiace body a ich zmena polohy Kreslenie rozmerov a uhlov Kreslenie s pomoc stradnicovej siete Oznac¢ovanie entit a objektov Navigacia vo vykrese Nastavenie uchopovania bodov OSTAP a TRAKING

Objasnenie prace s prikazovym riadkom

| Panel kresliacich nastrojov

« Zéakladne principy kreslenia Pouzitie prikazov Line, Circle, Spline, Rectangle Pouzitie prikazov Ark, Ellipse, Construction Line PouZitie prikazov Revision Cloud
| Panel modifikaénych nastrojov

« Vyber objektov na Upravi PouZitie prikazov Erase, Copy, Move, Rotate, Offset, Mirror, Scale, Join, Explode
| Layers - hladiny

« Principy prace s hladinami Spravca vlastnosti hladin Vytvorenie novych hladin Editacia existujdcich hladin Import export hladin
I Hatch a Gradient Srafovanie

« Sposob vyberu Srafovanej oblasti Nastavenie parametrov Srafovania Editécia existujlcej Srafy alebo gradientu
I Automatické vytvaranie dier

« Pochopenie vytvérania dier a rezov Vyplnenie tabulky s nastavenim Vytvorenie osy podla pohladu Zmena rozmeru existujlcej diery Pouzite Automatic construction line Vytvorenie tabulky s presnym popisom a

koordinatami dier

I Vkladanie Normalizovanych prvkov

« Pochopenia normalizécie v programe Nastavenie normalizacie Postup vkladania komponentov v zévislosti od danej konstrukcie Vyber vhodného komponentu
| Koty a popisy na vykrese

« Nastavenie popisu na zvaranie Nastavenie prikazu Leader, Tolerance, Balloons, Welding Texty a ich pouzitie Kéty a ich nastavenie Automatické kétovanie Automatické nastavenie Part Reference
| Vykresy a ich sprava

« Nastavenie prikazu Title Border Manuélne vytvorenie vykresu Nastavenie vykresov zalozky Layers Vytvorenie vlastného vykresu pomocou Layers
| Tlac a jej nastavenie

« Nastavenie vhodného formatu Nastavenie kvality tla¢e Kontrola pred tla¢enim Tla¢

Kurz 25

3D STUDIO MAX - vizualizacia

Znalost programu v rozsahu predchadzajdcich kurzov: 3D MAX modelovanie/animovanie.

| Praca so svetlami

« zékladné - omni svetlo, target, free, skylight, mental ray Area Light a Area Spot nastavenie intenzity svetla, typov tiefia (méakky a ostry tief) a ich vyuzitie podla typu v praxi nastavenie farby svetla a implementéacia

bitmapy na projektor - parabolu svetla

I Praca s Fotometrickymi svetlami

« Target/Free Point, Target/Free Linear, Target/Free Area
| Implementacia fotometrickych svetiel

« |ES Sun a IES Sky do exteriérovej vizualizacie rodinného domu s pozemkom. Natavenie intenzit dodato¢nych svetiel pre docielenie fotorealistického obrazu
| Aplikacia postprodukénych efektov

« Video Post (Glow, Lens Flare, Highlight)
| Tvorba objektovej travy

« nastavenie hodnét pre travu a vlasy, farebnost, lesk, fyzika - kolizie Uprava - ¢esanie a strihanie v redlnom ¢ase do pozadovanych hodnét pre travu a vlasy osadenie travy na pozadované miesta v scénke a jej

dodato¢na modifikéacia
| Implementécia 3D objektu
« implementacie (budova/dom) do fotografie s osadenim do pozadovaného miesta s na- svietenim scény a aplikaciou Specidlneho typu textiry pre dosiahnutie fotorealistického obrazu

| Renderovanie

« popis zloziek dialégového okna nastavenia renderu zékladnych typov



| Scanline Render

« detailny popis nastavenia hodnét Radiosita, Light Tracer, typy vystupnych filtrov, nastavenie rozliSenia obrazu, uloZenie vysledného renderu do pozadovaného formatu

I Mental Ray Render

« popis poloziek, nastavenie hodnét kaustiky a globalnej iluminécie, foténov, Final gather, hibka ostrosti pouzitie prislunych typov svetiel pre render Mental Ray, ich nastavenie hodnét intenzity svetla a tiefiov

| Praca s post-produkénymi efektami

« volumetrické svetlo: nastavenie intenzity a farieb sine¢nych IG¢ov, implementécia bitmapy pre docielenie realistického obrazu IG¢ov nastavenie typov tiefiovania pre tento typ efektu s rozdielom pre vyuzitie v praxi
| Depth Of Field

« hibka ostrosti (rozmazanie a zaostrenie objektov pohladom cez kameru do pozadovaného vysledku)

| Lens Effect

« implementacia Lens Flare efektu na pozadované svetlo v scénke s docielenim Ziariaceho sinka na pozadi celej scenérie diskusia zaver

Kurz 26

3D STUDIO MAX - modelovanie

3D Studio Max je profesiondalna aplikécia na tvorbu 3D grafiky. PouZiva sa na modelovanie, animaciu a vizualizéciu vytvorenych modelov. Pomocou nej sa dajl vytvarat fotorealistické obrézky a animacie. Je

Siroko vyuzivana medzi fludmi pracujicimi v oblasti architektdry a na tvorbu m...

| 3ds Max modelacia 1

« obozndmenie s pouzivatel'skym rozhranim zéklady topologie vytvaranie a modifikovanie jednoduchych objektov modelovanie vlastnych low poly objektov a low poly objektov podla ndvrhu uv maping a zakladne

texturovanie a materidly export objectov

I 3ds Max modelacia 2

« vytvaranie zloZitejsich objektov a tvorba z viacerych objektov dodrzanie ¢o najspravnejsiej topologie uvw maping a unwrap pre texturovanie tvorba textiry a vytvaranie normalovej mapy oboznédmenie s externymi

nastrojmi pre tvorbu 3d objektov

Kurz 27

3D STUDIO MAX - animovanie

3D Studio Max je profesiondlna aplikacia na tvorbu 3D grafiky. Pouziva sa na modelovanie, animaciu a vizualizaciu vytvorenych modelov. Pomocou nej sa daju vytvarat fotorealistické obrazky a animécie. Je

Siroko vyuzivana medzi fludmi pracujicimi v oblasti architektdry a na tvorbu m...

I Zaklady tvorby 3D animacie

« tvorba animécie prostrednictvom geometrického tvaru v 3D Studiu Max. nastavenie animacnych kltGc¢ov pre docielenie cyklovacej animacie

| Zaklady prace v krivkovom editore
« aplikacia novych kld¢ov dynamika pohybu
| Linedrna a nelinearna interpolacia
« zmena interpolacie a jej vyuzitie v praxi podla typu

| Tvorba skeletu-kostry pre postavicku

« Uprava kosti (dfzka, $irka, separatna extrudacia Gchytov pre efektivnejsit pracu)
I Aplikacia inverznej kinematiky

« skelet-kostra postavicky a nastavenie uhlov kinematiky

| Aplikacia helperov

« Dummy objektov pre manipulanty inverznej kinematiky

| Skinovanie postavi¢ky

« skinovanie na vytvoreny skelet nastavenie deformaénych zén velkosti envelop a ich pozicii na danych kostiach podla dizky konéatin, prstov, torza, hlavy atd. zrkadlenie skinu

| Animovanie postavy

o staticka animécia - dychanie, obzeranie sa... ¢innost podla poZziadaviek Ucastnika kurzu s dosiahnutim realnej dynamiky pohybu

I Praca v Dope Sheet editore



« aplikacia novych klGcov, reverz animécie
| Zaklady prace s animaénymi kl'uéami

« kopirovanie (separatne rotécia, translacia a scaling)

| Animovanie Visibility

« priehladnosti objektu
| Animovanie kamery
« animovanie po trajektérii predstavujicu separatny objekt prostrednictvom kontrolerov

I Particle systems

« animovanie snehu a dazda ( tvorba textiry pre sneh a dazd') tvorba animécie krviniek cez particle systems prostrednictvom instantnej geometrie a deflektorov pre docielenie redlnych fyzikalnych zakonov o kolizidch

medzi objektami

I Ani ieg rickych tvarov cez Path Deform
« modifikator pre docielenie pohybu po danej trajektdrii a prispésobenia ohybu objektu vo svete animécii taktiez zndmy pod pojmom Stroke
I Animovanie vetra a gravitacie

o pri pouziti Particle Systems diskusia zéver

Animacia a Vizualizacia v 3DS Max e 28

Prehl'ad softvéru a jeho vyuzitie, zozndmenie s rozhranim, nastavenie pracovného priestoru a zédkladna navigécia v 3D priestore.

| Uvod do 3ds Max

« Prehlad softvéru a jeho vyuZzitie, zozndmenie s rozhranim, nastavenie pracovného priestoru a zdkladna navigéacia v 3D priestore.
I Zaklady modelovania

« Praca s roznymi typmi objektov, tvorba a Gprava zékladnych tvarov, Gvod do polygonového modelovania a manipulacia s objektmi.
| Pokro¢ilé techniky modelovania

« Modelovanie komplexnych objektov, pouzivanie modifikdtorov, tvorba organickych tvarov a optimalizacia modelov.
| Texturovanie a materialy

« Praca s materidlovym editorom, aplikécia textur, pouZitie UYW mapovania a tvorba réznych druhov povrchov.

| Svetlo a osvetlenie scény

« Typy svetiel, nastavenie osvetlenia pre realisticky efekt, praca s tiefimi a techniky osvetlenia interiérov a exteriérov.
I Zaklady tvorby 3D animacie

« Praca s ¢asovou osou, tvorba animécii pomocou klticovych snimok, animacia pohybov a dynamické efekty.

| Zaklady prace v krivkovom editore

« aplikacia novych kld¢ov dynamika pohybu

| Linedrna a nelinearna interpolacia

« zmena interpolacie a jej vyuzitie v praxi podla typu

| Tvorba skeletu-kostry pre postavicku

« Uprava kosti (dizka, $irka, separatna extrudacia Gchytov pre efektivnejsit pracu)

| Aplikacia inverznej kinematiky

« skelet-kostra postavicky a nastavenie uhlov kinematiky

I Aplikacia helperov

« Dummy objektov pre manipulanty inverznej kinematiky

| Skinovanie postavi¢ky

« skinovanie na vytvoreny skelet nastavenie deformaénych zén velkosti envelop a ich pozicii na danych kostiach podla dizky konéatin, prstov, torza, hlavy atd. zrkadlenie skinu



| Animovanie postavy

o staticka animécia - dychanie, obzeranie sa... ¢&innost podla poziadaviek t¢astnika kurzu s dosiahnutim realnej dynamiky pohybu
I Praca v Dope Sheet editore

« aplikacia novych klu¢ov, reverz animécie

| Zaklady prace s animaénymi kluéami

« kopirovanie (separatne rotécia, translacia a scaling)

| Animovanie Vi ity

« priehladnosti objektu
| Animovanie kamery
« animovanie po trajektérii predstavujicu separatny objekt prostrednictvom kontrolerov

I Particle systems

« animovanie snehu a dazda ( tvorba textiry pre sneh a dézd') tvorba animacie krviniek cez particle systems prostrednictvom instantnej geometrie a deflektorov pre docielenie reélnych fyzikainych zékonov o kolizidch

medzi objektami

| Ani i rickych tvarov cez Path Deform

« modifikator pre docielenie pohybu po danej trajektdrii a prispdsobenia ohybu objektu vo svete animécii taktiez znamy pod pojmom Stroke

I Animovanie vetra a gravitacie

« pri pouziti Particle Systems

| Rendering a export

« Nastavenie renderovacich parametrov, pouZitie réznych renderovacich motorov, nastavenie kvality renderu a export projektov vo vysokom rozliseni.
| Préca so svetlami

« zakladné - omni svetlo, target, free, skylight, mental ray Area Light a Area Spot nastavenie intenzity svetla, typov tiefia (makky a ostry tief) a ich vyuZitie podla typu v praxi nastavenie farby svetla a implementéacia

bitmapy na projektor - parabolu svetla

| Praca s Fotometrickymi svetlami

« Target/Free Point, Target/Free Linear, Target/Free Area
| Implementécia fotometrickych svetiel

« IES Sun a IES Sky do exteriérovej vizualizacie rodinného domu s pozemkom. Natavenie intenzit dodatocnych svetiel pre docielenie fotorealistického obrazu
| Aplikacia postprodukénych efektov

« Video Post (Glow, Lens Flare, Highlight)
I Tvorba objektovej travy

« nastavenie hodnét pre trévu a vlasy, farebnost, lesk, fyzika - kolizie Gprava - ¢esanie a strihanie v redlnom ¢ase do pozadovanych hodnét pre travu a vlasy osadenie travy na pozadované miesta v scénke a jej

dodatocna modifikacia

| Implementacia 3D objektu

« implementécie (budova/dom) do fotografie s osadenim do pozadovaného miesta s na- svietenim scény a aplikaciou $pecialneho typu textdry pre dosiahnutie fotorealistického obrazu
I Renderovanie

« popis zloziek dialégového okna nastavenia renderu zékladnych typov
| Scanline Render

« detailny popis nastavenia hodnét Radiosita, Light Tracer, typy vystupnych filtrov, nastavenie rozliSenia obrazu, uloZenie vysledného renderu do pozadovaného formatu
| Mental Ray Render

« popis poloZiek, nastavenie hodnét kaustiky a globalnej iluminécie, foténov, Final gather, hibka ostrosti pouZitie prisludnych typov svetiel pre render Mental Ray, ich nastavenie hodnét intenzity svetla a tiefiov
| Praca s post-produkénymi efektami

« volumetrické svetlo: nastavenie intenzity a farieb sine¢nych li¢ov, implementécia bitmapy pre docielenie realistického obrazu lG¢ov nastavenie typov tiefiovania pre tento typ efektu s rozdielom pre vyuzitie v praxi

I Depth Of Field

« hibka ostrosti (rozmazanie a zaostrenie objektov pohladom cez kameru do pozadovaného vysledku)



| Lens Effect
« implementacia Lens Flare efektu na pozadované svetlo v scénke s docielenim Ziariaceho sinka na pozadi celej scenérie
I Zavereény projekt

« Vytvorenie komplexného projektu od navrhu po findlny render, aplikacia ziskanych zru¢nosti, finalizécia a prezentacia vystupov. Kazda ¢ast obsahuje praktické cvi¢enia a projekty na osvojenie si zru¢nosti, ktoré

mozete vyuzit v redinych projektoch.



