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1. Spoje rozebiratelné

— Definice rozebiratelného spoje, spoje Sroubové-zavity, druhy, znaceni, pouziti,
pojisténi Sroubovych spoji, vypocet Sroubti, namahani tahem, zobrazovani zavitl
na vykresech.

— Koliky, pera, kliny, drazkové spojeni, druhy, pouziti, vypocet kolikl, per a klint.

2. Spoje nerozebiratelné
— Definice nerozebiratelného spoje, vyhody, nevyhody, ptiklady uziti.

— Svarovani, pajeni, lepeni, nytovani, konstrukéni zasady, vypocet nytl, znaceni svaru
na vykresech.

3. Bitmapova grafika — prace s obrazovymi daty
— Bitmapova grafika, vyhody a nevyhody; zafizeni, metody a postupy prace.

— Zékladni informace — barevna hloubka, barevné modely, alias, rozliSeni, pixel,
komprese, datové formaty.

— Praktické ukazky zpracovani fotografie, obrazové efekty, prace s textem.

4. Hridele a hridelové ¢epy, spojeni hi‘idele s nabojem

— Druhy a charakteristika hiideli, druhy a konstrukce, princip vypoctu nosného
a hybného htidele, hiidelové Cepy radialni a axialni.

— Druhy spojeni htidele s nabojem.
— Spoje se silovym stykem, svérné spoje, rozpérné spoje — konstrukéni provedeni.

5. Vektorova grafika
— Pojem “vektorova grafika”, princip, pouziti a vyhody vektorové grafiky.
— Préace v aplikaci CorelDraw, kresleni, prace s textem.
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6. Hridelové spojky a brzdy
— Rozdéleni spojek — popis, pouZiti.

— Bezpecnostni spojky, princip, pouziti, ptiklad vypoctu bezpecnostni spojky
se stfiznym kolikem.

— Rozd¢leni brzd, popis, pouziti.

7. Modelovani ve 3D — NURBS, polygonové, parametrické

— NURBS modelovéani, polygonové modelovani a parametrické modelovani, vyhody
a nevyhody.

— Praktické ptriklady modelovani.

8. Kluzn4 a valiva loziska
— Rozd¢leni a charakteristika, materidly, pouziti, mazani, tésnéni rotujicich soucasti.

— Zpusoby ulozeni, IT a Ra loziskového ¢epu — zdiivodnéni.

9. Opasané prevody se silovym a tvarovym stykem
— Druhy a charakteristika, uZiti.

— Vyhody, nevyhody, konstrukéni zésady.

10. Animace ve 3D — RUCNI animace
— Princip animace. Klicovani, grapheditor, Casova osa, hierarchie objektu.
— Praktické ptiklady ruéni animace v SW.

11. Kontaktni prevody s tvarovym stykem

— Rozdé&leni ozubenych soukoli, vznik evolventy, konstrukce a materidly ozubenych
kol.

— Vypocet zakladnich rozmért ozubenych kol (D, Da, Df).

— Skica zakladnich druhil pfevodovek, pfevodovy pomér, princip vypoctu vstupniho
a vystupniho priméru hiideli (z naméahani krutem).

r W

12. Mechanismy kinematické, ¢asti klikového mechanismu
— Charakteristika a druhy kinematickych mechanismii, kinematické dvojice.
— Klikovy mechanismus Uplny a zkraceny, silové pom¢éry, setrvaéniky — funkce.

13. Animace ve 3D — dynamicka simulace
— Princip a metody dynamickych simulaci, druhy simulaci, uziti a ucel.
— Praktické ptiklady dynamické simulace v SW.
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14. Tekutinové mechanismy
— Charakteristika, druhy vyuzivané energie, schéma a funkce.

— Pasivni prvky obvodi, fidici prvky a zafizeni (pro fizeni tlaku, pro hrazeni pratoku
a rozvod tekutiny-rozvadéce).

— Pneumatické motory, hydrogeneratory a hydromotory.

15. Jeraby, zdvihadla, vytahy
— Druhy a pouziti jetabti, hlavni ¢asti, kontrola stability.
— Druhy zdvihadel a vytaht, bezpecnostni prvky a zésady bezpec¢nosti.

16. Animace ve 3D — parametricka simulace
— Animovatelné atributy, matematické vyrazy.

— Praktické ptiklady animace pomoci parametri.

17. Mechanismy vackové a soucasti pro akumulaci energie — pruZiny

— Charakteristika a princip vackovych mechanismii, rozdéleni, kiivkové ¢leny rovinné
a prostorove.

— Pruziny, druhy, pouziti.

18. Interaktivni aplikace

— Princip, vyznam, vyuziti, zdkladni pojmy — API, engine, skriptovani, pozadavky
na data.

— Praktické ptiklady v SW, ovladani objektt, prace s texturami, prace s daty.

19. Hydrostaticka a hydrodynamicka cerpadla

— Princip prace a druhy hydrostatickych ¢erpadel, vypocet hlavnich rozmért
hydrostatickych ¢erpadel, vzdusniky — funkce, kavitace — vlivy na kavitaci.

— Princip prace a druhy hydrodynamickych cerpadel.

20. Pistové stroje, spalovaci motory, kompresory
— Princip a druhy pistovych stroji, p-V diagramy.
— Zazehové a vznétové spalovaci motory — princip ¢innosti.

— Ventilové rozvody — poZadavky, rozdéleni.

21. Editace videa

— Pojmy: linedrni a nelinearni editace videa, kompozice videa, datoveé formaty,
komprese videa.

— Praktické ukazky stfihu videa a vkladani dalSich datovych objektu.
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22. Vodni dila, vodni, parni a plynové turbiny
— Vodni dila, uzite¢ny spad.
— Vodni turbiny, rovnotlaka a pietlakova, princip, rozdily, regulace.

— Parni turbiny rovnotlaké a pretlakové, plynové turbiny.

23. Rendering — definice materialii a povrchu, virtualni osvétlovani
— Pojmy shader, rendering, princip prace s materidly a se svétly.

— Praktickd ukazka renderingu a nastaveni materiala.

24. Netradic¢ni zdroje energie
— Princip préace jaderného reaktoru, druhy, teplonosné latky.
— Vyuziti slune¢ni energie — kolektory, solarni systémy, fotovoltaika.
— Tepelna cerpadla, geotermdlni energie.

— Energie vétru, obnovitelné zdroje energie.

25. Rendering — metody vypocétu obrazi
— Stinovaci algoritmy, druhy stinovacich algoritmd, vlastnosti, metody vypoctu.

— Praktické ptiklady renderovani v ptislusném SW.



