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Place Views fliken används till att skapa olika vyer i ritningen. 
 

 
 
Annotate fliken används till att lägga till t.ex. hålmarkeringar eller referensmått. 
 

 
 
 

Snabbtangenter 
Det finns ett stort antal snabbtangenter där du kan starta dina olika verktyg genom att använda 
tangentbordet. T.ex. P för att placera en komponent eller N för att skapa en ny. Du åstadkommer 
exakt samma funktion med snabbtangenterna som om du skulle klickat på verktyget i menyfliken. 
 
 

 
 
 

 

Lista på snabbtangenter 
Du kan få fram en lista över alla snabbtangenter genom hjälpmenyn. Klicka på help 
menu > Shortcut/Alias Quick reference. 

 

Komprimerad menyflik 
När du börjar lära dig hur de olika verktygen fungerar och hur ikonerna ser ut kan du komprimera 
menyflikarna genom att välja att visa verktygsikoner utan text. För att växla så högerklickar du 
varsomhelst i menyfliksområdet och välj Ribbon Appearence>Text Off. Bocka av markeringen för 
visning av ikontext. I det här läget visas inte namnen och snabbtangenterna vid verktygen utan ger dig 
mer utrymme till Utforskaren och fönstret där modellen visas. 
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Alternativa placeringar för menyflikar och utforskaren 
Du kan ändra placeringen på både påmenyflikarna och utforskare genom att klicka och dra i den 
horisontella panelen längst upp i respektive fönster. Både din utforskare och menyflikar går att 
docka på vänstra och högra sidan av skärmen eller så kan de placeras flytande var som helst i 
programfönstret. 
 

 

 
Online hjälp och övningar 

Inventor erbjuder flera olika sorters Onlinehjälp och övningar för att hjälpa dig att öka din 
kunskap. Några av de olika sorterna är: Standard Hjälpfiler, ”How‐To” presentationer anpassade 
efter var du befinner dig i mjukvaran, visningsanimationer för hur ett verktyg fungerar och 
övningar. 
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Att ställa in användartyp 
Hjälpavsnittet som visas första gången du startar Inventor ger dig möjligheten att specificera den 
användartyp som passar dig bäst. Efter det kommer de ämnen och hjälpavsnitt som passar dig visas i 
den hjälprutan.  Med grundinställningarna aktiverade kommer hjälprutan att visas varje gång Inventor 
startas och hjälpen att aktiveras varje gång du vill skapa eller öppna en ny fil. 
 
För att öppna hjälpsystemet i Inventor trycker du på F1 eller klickar på Help> Help Topics 
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Hjälp för återvändande och nya användare 
Återvändande och nya användare kan i den här menyn hitta hjälp och information som passar dem 
bäst. 
 

 

Hjälp för AutoCAD användare 
För före detta AutoCAD användare kan de speciellt anpassade hjälpavsnitten göra att migreringen till 
Inventor går lättare. 
 

 
 

Shortcut/Alias Quick Reference 
Shortcut/Alias Quick Reference menyn visar alla de snabbtangenter samt vilket kommando de startar.  
Klicka på Help menu >Shortcut/Alias Quick Reference för att öppna menyn. 
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Visningsanimationer 
Visningsanimationerna används för att visa information specifikt för ett avsnitt eller en funktion på ett 
enkelt sätt.  
 
För att komma åt animationerna klickar du på Help menu >Help Topics och välj Show Me länken. I 
dialogboxen som visas väljer du det ämne du vill se och animationen startar automatiskt. 
 

 

Övningar och genomgångar 
Det finns ett stort antal övningar och genomgångar som avhandlar allt från grunder till avancerade 
funktioner. Övningarna går igenom hur man steg för steg hanterar de olika funktionerna i Inventor.  
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För att komma åt övningarna klickar du på Help menu >Learning Tools > Tutorials, eller så klickar du på 
Try It Tutorials i den första hjälprutan som visas när Inventor startar. 
 

 
 
Följande bild visar introduktionen till användargränssnittet med menyflikar. 
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Övning: Utforska Inventors användargränssnitt  
I den här övningen ska du utforska Inventors 
användargränssnitt i assembly, part och 
ritningsläget. 
 

 
Klar övning 
 
 

 

Genomför övningen 
Följ instruktionerna i boken eller 
på skärmen (på engelska). I den 
digitala varianten välj: Chapter 1: 
Getting Started. Exercise: Explore 
the Autodesk Inventor User 
Interface. 

 

Inställningar 
Innan du kan sätta igång med övningarna behöver vi 
aktivera Inventor 2010 Essentials projektet. 
 
1. Starta Inventor. Om Inventor redan är igång, 

stänger du alla filer. 

2. Klicka på Get Started fliken > Launch 
menyn>Projects.  

 Om Inventor 2010 Essentials syns i listan 
över projekt, dubbelklickar du för att göra 
den aktiv. En liten bock visas bredvid för att 
visa att projektet är aktivt. 

 Om Inventor 2010 Essentials inte syns i 
listan klickar du på Browse. 

 

 Navigera till katalogen där du 
installerade datasetet som kom med 
boken. Om du inte ändrade 
inställningarna vid installationen ska 
dom ligga i c:\Documents and 
Settings\All Users\Autodesk 
Learning\Inventor 2010\Essentials. Om 
du har Vista skall de ligga i C:\Users\All 
Users\Autodesk Learning\Inventor 
2010\Essentials. 

 Dubbleklicka på Inventor 2010 
Essentials.ipj. En liten bock markerar at 
projektet är aktivt. 

 Klicka på Done.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

1. Öppna Mating Press View.iam. 

2. Eftersom det här är en Assemblyfil ser du att 
verktygen för Assemblymodellering visas i 
menyfliken. I utforskaren ser du att det finns 
både Partfiler (1)och Assemblyfiler (2). När 
Assemblyfiler är inlaggda i andra Assemblies 
kallas dom vanligtvis för Subassemblies.  
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3. Expandera Base_Plate:1 i Utforskaren för 
att visa de Parter (1) och Assembly villkor (2) 
(constraints) den är uppbyggd av. 

 
4. För att aktivera en Part i Assembly gör du 

följande: 

 Förminska Subassemblyn Base_Plate:1 i 
Utforskaren. 

 Dubbleklicka på Top_Component:1 
parten. 

 Lägg märke till förändringen i 
menyfliken och i fönstret där modellen 
finns. I Utforskaren har de inaktiva 
komponenterna och subassemblies fått 
en grå bakgrund. Menyfliken ändras till 
att visa verktyg specifika för Part 
modellering. På modellen ser du att alla 
inaktiva komponenter har blivit 
genomskinliga och endast den aktiva 
komponenten är ogenomskinlig. 

 
 
 

5. För att återvända till assemblyn klicka på 
Return på menyfliken.  
Notera: Du kan också dubbleklicka på 
assemblyn i Utforskaren. 

6. Öppna en part i ett eget fönster:  

 Högerklicka på Top_Component:1 i 
Utforskaren och välj Open. Parten 
öppnas i ett nytt fönster och alla 
ändringar som görs reflekteras tillbaka i 
assemblyn. 

 Notera att färgen på parten är inte 
samma som i assembly. Det går att 
bestämma en speciell färg på parten 
när den befinner sig i en assembly. 
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7. Aktivera skiss‐läget: 
 Expandera Extrusion1 i Utforskaren. 
 Dubbelklicka på Sketch1. 

Bakgrunden i utforskaren ändras för att 
visa den aktiva skissen, Parten rullas 
tillbaka och skissen visas i det grafiska 
fönstret.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. För att gå ur skissen klockar du på 
Return i Standard Toolbar. 
 

9. Stäng filen och återvänd till din 
assembly. Vid frågan om du vill spara 
svarar du No. 
 

10. Öppna en Inventor ritning: 
 I snabbmenyn (Quick Access 

Toolbar) välj open 
 I Open dialogrutan väljer du 

m_Mating‐Press‐Drawing.idw och 
klickar på Open. 

 menyfliken växlar till att bara visa 
verktyg för ritningshantering. 
 

 

11. Expandera katalogen Drawing Recources 
och View1:Mating Press i utforskaren för att 
se de underliggande vyerna och assembly‐ 
referenserna. 

 

 
12. För att använda hjälpavsnitten: 

 Tryck på F1 
 Om du är en erfaren AutoCAD‐

användare klickar du på User 
Transitioning from AutoCAD för att få 
tillgång till hjälpavsnitt anpassade för 
dig. 

 Om du är en nybörjare på Inventor och 
inte har någon erfarenhet av AutoCAD 
klickar du på Returning/New Inventor 
User för att få tillgång till rätt 
hjälpavsnitt. 

 
13. Stäng hjälpfönstret. 

 
14. Stäng alla filer utan att spara. 
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Lektion: Vyhantering 
 
 

Denna lektion beskriver användningen av varierande vyhanteringsverktyg i modellerings‐ och 
ritnings‐miljöer. 
 
Du granskar 3D‐geometrin ur flera perspektiv genom att navigera runt i 3D‐rymden. 
Vyhanteringssverktygen låter dig snabbt utföra uppgifter på ett intuitivt och effektivt sätt. 
 
I följande bild visas när constrained orbit användns för att rotera assemblyn och förändra vyn. 
vy‐kuben i det övre vänstra hörnet, med kompassen visad, roterar modellen och hjälper dig 
orientera modellen. 

 

 

Mål 
Efter att ha genomfört denna lektion så bör du kunna: 
 

 Identifiera verktygen som finns tillgängliga i det grafiska fönstret. 
 Förklara beteendet av verktygen Free och Constrained Orbit. 
 Förklara alternativen för vy‐kuben och hur man kommer åt dem. 
 Beskriva hur vy‐kuben kan användas för att granska part och assemby‐modeller, samt 

hur man skräddarsyr dess utseende och uppförande. 
 Förklara stegen till hur man återställer vyn Home. 
 Beskriva hur man använder olika verktyg för att återställa föregående vy. 
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Om arbetsfönstret 
 

Din 3D part och assembly‐modeller, presentationer och ritningar visas i det grafiska fönstret. 
Många verktyg finns tillgängliga för att manipulera vyn och utseendet på din modell i det 
grafiska fönstret. 

 

Visningsverktyg 
 
Kunskap om vyhantering är ovärderlig i både 2D och 3D‐modellering. Du behöver ofta 
granska olika områden av designen, och att förändra din vy kan hjälpa dig visualisera 
lösningar på den nuvarande uppgiften. Många av vyhanteringsverktygen finns i alla miljöer. 
 
Följande bild visar vyhanteringsverktygen som finns tillgängliga på i navigationsmenyn. 
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   Vykuben 
 

  Steering Wheel 
 

  Pan 
 

  Vyyta 
 

  Zoom all 
 

 Free Orbit   

 
Du har olika vyhanteringsverktyg tillgängliga beroende på hur du vill förändra din vy och till vilken 
förstoring. För att effektivt förändra din vy och se exakt det du vill eller måste se behöver du veta 
vilka vymanipulationsverktyg som finns tillgängliga samt hur du använder dem. 
 

Ikon  Verktyg  Beskrivning 

 

Vy‐kuben  I 3D‐miljön  visas vy‐kuben som standard i det grafiska 
fönstret, vilket ger möjlighet till att orientera vyn över 
modellen. I 2D‐miljön så låter vy‐kuben dig definiera olika 
vyer för ritningsgranskning. 

 

Free Orbit  Tillåter dig att fritt rotera vyn av din modell på skärmen. 

 

Constrained 
Orbit 

Constrained Orbit låter dig rotera din modell runt en 
vertikal axel på ett sätt liknande rörelsen av en drejskiva. 

 

SteeringWheels  Verktyget SteeringWheel är utvecklat för att fungera i flera 
olika Autodesk produkter. SteeringWheel har 
implementerats för att ge tillgång till många olika nivåer 
och typer av kontroll över modell och ritningsnavigation. 

 
  Du kan använda musen till att åstadkomma de flesta panorerings och zoomuppgifter. 

 Rulla på scrollhjulet för att zooma på nuvarande plats. 
 Klicka och drag på scrollhjulet för att panorera. 
 Dubbelklicka på scrollhjulet för att aktivera Zoom All. 
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Visningslägen 
Området på View fliken visar utseenderelaterade verktyg som kontrollerar utseendet på din modell.  
Välj en renderingsstil från listan för att förändra färgen och texturen på din modell. 
 

 
 

  Växlar sektionsvyerna som grafiskt skiktar en assambley för att visualisera olika egenskaper. 
 

 
 

Växla mellan visningslägena ortografisk‐ och Perspectiv‐ vy.Växla mellan visningslägena 
Shaded, Shaded with Hidden Edge, och Wireframe 
 

  Växla mellan visningslägena No Ground Shadow, Ground Shadow, och X‐Ray Ground Shadow. 
 

  Växla mellan visningslägena Transparancy On och Transparancy Off  
 

  Välj en färg/ett material att ange till en komponent. 
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3D Indikator 
 
Medan du använder miljöerna assembly, part modeling, och presentation kommer 3D‐
indikatorn visas i det nedre vänstra området av det grafiska fönstret. Indikatorn visar din 
nuvarande vyorientering i relation till axlarna X, Y, och Z. 

 
3D‐Indikatorn är positionerad under och till vänster av asemblyn i denna bild. 
 
 Röd – X‐Axeln 
 Grön – Y‐Axeln 
 Blå – Z‐Axeln 
 

Rotationsverktyg 
 
Det finns ytterligare två alternativ som kan användas för att rotera vyn av modeller och 
assemblies. Verktyget Free Orbit används för att rotera modellen fritt inom skärmens område, 
medan Constrained Orbit används för att rotera modellen runt en axel. 
I följande bild görs en liknelse mellan verktyget Constrained Orbit och det av en jordglob. När 
du roterar globen runt dess nord‐syd axel förändras inte vinkeln som du granskar globen i. 
Verktyget Constrained Orbit beter sig på ett liknande sätt. 
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Åtkomst 

     
Free Orbit 

 
Navigationsmenyn: Free Orbit 
 

 
Menyflik: View > Navigate panelen  
 

Åtkomst 

     
Constrained Orbit 

 
Navigationsmenyn: > Constrained Orbit 
 

 
Menyflik: View > Navigate panelen 

Free Orbit 
Verktyget Free Orbit låter dig dynamiskt förändra vyn över din modell. Det är viktigt att komma ihåg 
att modellen inte flyttar på sig, utan att du flyttar din vy över modellen. 
 
Följande bild ger en överblick över de rotationslägen som finns tillgängliga. Pekaren ger feedback på 
de lägen som finns tillgängliga. Du klickar och drar för att rotera vyn och du kan ange centrum för 
rotationen genom att klicka på modellen. 
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  Klicka och dra här för att rotera vyn runt alla axlar 

 

  Klicka och dra här för att rotera vyn runt den vertikala axeln 
 

  Klicka och dra här för att rotera vyn runt den horisontala axeln 
 

  Klicka och dra här för att rotera vyn runt axeln som är normal mot skärmen. 
 

  Klicka här för att gå ur Free Orbit 
 

Rotera runt axlar med Free Orbit 
 
Bilden nedan visar beteendet av verktyget Free Orbit. När modellvyn roteras genom att använda det 
horisontella hårkorset så roteras modellen runt en imaginär vertikal axel baserat på vyn. Modellen är 
inte fast i samma orientering, utan kan roteras fritt. När vyn roteras med hjälp av hårkorset så 
roteras modellen runt centrum på grafikytan, eller runt centrum som har blivit bestämt av 
SteeringWheel. 
 
I följande exempel, genom att använda Free Orbit, så kan du granska både toppen och botten av 
montaget allt eftersom det roteras. 
 

 

 



 34  ￭  Kapitel 1: Komma igång 

 

Rotera runt axlar med Constrained Orbit  
 
Verktyget Constrained Orbit placerar rotationsaxeln på den vertikala axeln på parten eller 
assemblyn. Denna funktionalitet låter användaren snurra runt den vertikala axeln av modellen 
som om den stod på en drejjskiva. 
 
I följande bilder så används verktyget Constrained Orbit. Rotationen startar från det högra 
horisontella hårkorset. Allt eftersom assmeblyn roteras så kan du se sidorna av assemblyn, 
men din vyorientering kvarstår. 
 
 

 

Om vy‐kuben ViewCube 
Verktyget vy‐kuben (ViewCube) visas per standard i grafikfönstret, vy‐kuben tillåter dig att vara 
mer effektiv eftersom den finns tillgänglig hela tiden och ger dig tillgång till att intuitivt styra 
din vy på flera olika sätt. 
 
I följande bilder så skall standardvyn Front återställas med hjälp av vy‐kuben. 
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Definition av vy‐kuben 
Vy‐kuben är ett vyhanteringsverktyg som effektivt och intuitivt låter dig ändra vinkeln som du 
betraktar din modell i. Vy‐kuben använder ytor, kanter, och hörn som valmöjligheter för att 
definiera betraktningsvinkeln. 

Exempel på vy‐kuben 
I följande bildserie ändras den nuvarande vyn över monitorarmens assembly från den 
nuvarande isometriska vyn (1) till en vinkel mellan vyerna Top och Front (2). Den nya 
vyorienteringen erhölls genom att välja kanten (3) mellan panelerna Top och Front på Vy‐
kuben. 
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Att använda vy‐kuben 
Du kan komma åt verktyget genom att välja ytan, kanten, eller hörnet av vy‐kuben. Varje yta, 
kant och hörn på vy‐kuben representerar en unik vinkel som motsvarar en vinkel över 
modellen. Modellen roteras till den valda vinkeln när du klickar på vy‐kuben. 
I följande bild används vy‐kuben till att orientera vyn över assemblyn. 
 



     Lektion: Vyhantering  ￭  37

Åtkomst 
Vy‐kuben 

                  

Navigationsmenyn: ViewCube 

 
Menyflik: View > Windows panelen > Toggle Visibility of the User Interface Elements > 

ViewCube 
 

Åtkomst 
Alternativ för Vy‐kuben 
 
Menyflik: Tools: Application Options > ViewCube> Options 
Snabbval: Högerklicka på Vy‐kuben, välj Options 

Introduktion till alternativen för vy‐kuben 
vy‐kuben visas i det övre högra hörnet av grafikytan i ett nytt fönster per standard. Men  det finns ett 
antal olika alternativ associerade med vy‐kuben som låter dig kontrollera både dess utseende och 
uppträdande. 

Vy‐kubens visningsalternativ 
Följande alternativ kontrollerar visningen och uppträdandet för Vy‐kuben. 
 

 
 

  Använd för att slå av/sätta på visningen av vy‐kuben. För att dölja vykuben, bocka av 
markeringen för Show the ViewCube on window create. Med detta alternativ valt kan visning i 
alla 3D vyer eller ebart i den aktuella vyn väljas. 
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 Används till att placera vy‐kuben i ett hörn av grafikytan. Alternativen inkluderar: Top Right,         
Bottom Right, Top Left, samt Bottom Left. Top Right är standardinställningen. 
 

  Används för att ställa in storleken på Vy‐kuben. Alternativen är följande: Liten, Normal, eller 
Stor. Standardinställningen är Normal. 
 

  Används till att kontrollera vy‐kuben genomskinlighet. När pekaren är i närheten av vy‐kuben 
kommer den att vara fullt synlig, när pekaren är borta från Vy‐kubenn reduceras 
genomskinligheten. Alternativen inkluderar: 0%, 25%, 50%, 75%, 100%. Standardinställningen är 
50%. 
 

Vy‐kubens beteendealternativ 
 
Följande alternativ kontrollerar vy‐kubens beteende. 
 

 
 

  Används till att få vy‐kuben att snappa till en allmän vy när du drar vy‐kuben genom ett antal 
olika vyer. 

  När Du väljer en ny vy genom att använda vy‐kuben, använd detta alternativ för att anpassa den 
nya vyn till skärmen. 
 

  När detta alternativ är ikryssat så kommer övergången mellan nuvarande vy och nästa valda vy 
gå mjukt. 
 

  Använd för att applicera ytterligare beräkningar till vyorienteringen. 
 

  Använd för att sätta upp standardorieteringen för vy‐kuben. 
 

   Använd för att visa en kompass i samband med vy‐kuben. 
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Metod: Att använda vy‐kuben för att granska modeller 
 
Följande steg beskruver hur man använder vy‐kuben för att byta orientering på dina modeller och 
monteringar. 
 
1. Välj panelen på vy‐kuben för att byta 

orienteringen på vyn.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Välj pilen för att rotera orienteringen på vyn.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Välj ett hörn för att förändra vyn till en isometrisk vy. 
Under detta exempel så visas vyn Brottm. 
 
 
 
 
 
 
 

4. Här visas en isometrisk vy baserad på vyn Bottom. 
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Metod: Att använda vy‐kuben för att orientera ritningsvyer 
 
Följande steg beskriver hur man använder vy‐kuben för att ställa in vyorienteringen för modeller och 
montage för ritningsvyer. 
 
1. Välj verktyget Base  View. Välj i Place Views 

fliken> Create Panel> Base  View 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Välj för att byta vyorientering.  
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Välj den önskade ytan på Vy‐kuben.

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

4. Om nödvändigt, rotera modellens orientering.

 

 
 
 
 
 

 
5. Acceptera förändringarna och placera vyn.  
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 Metod: Att ställa in den aktiva vyn som Front 
 
Följande steg beskriver hur man ställer in den nuvarande vyn som Front. 
 
1. Välj panelen på vy‐kuben för att förändra 

vyorientering.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Högerklicka, välj Set Current View as Front.  
 
 
 
 
 
 
´ 
 
 
 
 
 

3. Vy‐kuben uppdaterar nuvarande vy till Front.  
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Att använda Home View 
 

Genom att använda verktyget Home View så kan du manipulera modellen till vilken orientering 
du vill och sedan specificera denna som modellens Home View. Utöver att snabbt låta dig 
återvända till denna vyn, så är det denna vy som visas varje gång filen öppnas. 
 
I följande illustration så skall vyn ställas tillbaka till Home View genom att klicka på ikonen 
Home View brevid Vy‐kuben. 
 
 

 
 
Orthographic View  Home View 
 
 
 
Åtkomst 

 
Home View 

 
Ikonen Home View visas när du flyttar pekaren till Vy‐kuben. 

 

 

I alla modelleringsmiljöer kan du snabbt återvända till Home View genom att 
använda en av följande metoder: 

 Högerklicka på grafikfönstrets bakgrund, välj Home View. 
 Klicka på funktionsknappen F6. 
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Alternativ för Home View 
 
Följande alternativ kontrollerar visningen av modellen när du använder verktyget Home View. 
 

 
 

   Används till att definiera riktningen på View och Zoom‐förstoringar. 
 

   Används till att definiera riktningen på vyn och automatiskt ange zoomförstoringen till View All. 
 

Metod: Att ställa in Home View 
 
Följande steg beskriver hur man ställer in valfri vy till Home View. 
 
1. Använd valfritt vyverktyg för att orientera 

modellen.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Med modellen i dess önskade vy, högerklicka 
var som helst på Vy‐kuben. Välj Set Current 
View as Home, välj sedan Fixed Distance eller 
Fit to View.  



 44  ￭  Kapitel 1: Komma igång 

 
3. Med modellen I en annan vyorientering, klicka 

på ikonen Home View.  
 
 
 
 
 
 
 
 

4. Vyn återställs till din specificerade Home 
View.  

 
 
 
 
Att återställa vyer 
 

Allt efter som du manipulerar vyerna i det grafiska fönstret, så kommer det uppstå tillfällen då 
du behöver återvända till föregående vy för att omvärdera din design, eller för att göra 
ytterligare förändringar. Verktyget Previous View, och alternativet Rewind i SteeringWheels 
vyhanteringsverktyg låter dig återställa föregående vyer. Verktyget Previous View låter dig 
återvända till föregående vy, medan verktyget Rewind låter dig återvända direkt till en av de 
tidigare definierade vyerna. 
 
I följande illustration så visar verktyget Rewind en bildremsa av föregående besökta vyer. Allt 
eftersom du rör musen över förhandsgranskningen så kommer huvudvyn uppdateras till att 
reflektera vyn som väljs på bildremsan. 
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Åtkomst 

     
SteeringWheel 

 
Navigationsmenyn: Steering Wheel 

 
Menyflik: View> Navigate panelen 
Genväg: CTRL + W 
 

 
Åtkomst 

     
Previous View 

         
       

Menyflik: View > Navigate panelen 

 
Snabbvalsmeny: Högerklicka var som helst och välj Previous View 
Genväg: F5 

Metod:  Att återställa vyer 
 
Följande steg beskriver de två huvudsakliga metoderna för att återställa föregående vy. 
 
1. Återvänd till föregående vy. 

 Tryck F5. Varje gång som du trycker F5 återgår 
du ett steg. 

 
2. För att återgå till en specifik vy som var aktiv för 

flera vyer sedan: 

 Klicka CTRL + W för att aktivera 
SteeringWheel. 

 Klicka på Rewind. 
 Features pekaren genom filmremsan. När den 
önskade vyn visas, släpp musknappen. 
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Övning: Manipulera vyer 
 
Under denna övning kommer du använda vy‐
kuben och Home View till att navigera genom och 
återställa vyorienteringar. 
 

 
Den genomförda övningen. 
 

 

Genomför övningen 
Följ instruktionerna i boken eller  
på skärmen (på engelska). I den 
digitala varianten välj: 
Chapter 1: Getting Started och 
sedan Exercise: Manipulate Your 
Model Views. 

 
1. Öppna 3D Navigation.ipt 

 
2. För att byta till en isometrisk vy, klicka på det 

övre vänstra hörnet av Vy‐kuben. 
 

 

 

 
3. För att granska den övre vyn, klicka på Top. 

 

 

   
Din vy visas så som bilden visar. 
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4. För att rotera vyn: 
 På Vy‐kuben, klicka och håll inne Top. 
 Drag markören mot det övre vänstra hörnet 

tills modellen är orienterad som nedan. 
 

 
 

5. Att återvända till den ursprungliga vyn Home 
View: 

 Flytta pekaren till Vy‐kuben. 
 När ikonen som ser ut som ett hus visas (1), 

klicka på bilden. 
 

 

6. Att omdefiniera nuvarande vy som Front: 
 Flytta pekaren till Vy‐kuben. 
 Högerklicka på kuben. Välj Set Current 

View As Front. 
 

 
7. För att granska modellen i en isometrisk vy, 

klicka på det övre vänstra hörnet. 
 

 
 

8. För att omdefiniera vyn Home View till 
nuvarande vy: 

 Högerklicka på Vy‐kuben. 
 Välj Set Current View as Home > Fixed 

Distance. 
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9.  Att redigera alternativen för Vy‐kuben: 
 Högeklicka på Vy‐kuben, välj Options. 
 I dialogruten vy‐kuben Options, under 

Document Settings ,klicka i Show the 
Compass below the Vy‐kuben. 

 Klicka på OK. 
 

 
10. För att rotera modellen: 

 På menyfliken View>Navigate 
Panel>Free Orbit. 

 Klicka på den högra kvadrantlinjen och 
menrkören till vänster tills du kan se den 
undre delen av datorskalet. 

 Högerklicka och välj Done. 
 

 
 

11. På Vy‐kuben, klicka på Home View. 

12. Att använda verktyget Constrained Orbit 
för att rotera modellen: 

 På verktygsfältet Inventor Standard, 
klicka på Constrained Orbit från drop 
down‐listan Orbit. 

 Klicka på den högra kvadrantlinjen 
och markören åt vänster. 

 Högerklicka och välj Done. 
 
Lägg märke till att rotationen 
snurrar runt axeln. 

 
 

13. Att stänga av visningen av Vy‐kuben: 
 Välj View fliken> Windows 

menyn>Toggle Visbility drop‐
down>ViewCube.  

 Klicka på samma igen för att slå på 
visningen av vy‐kuben igen. 
 

14. Att återgå till föregående vy: 
 Tryck F5. 
 Den föregående vyn är återställd. 
 Tryck F5 igen för att gå tillbaka 

ytterligare en vy. 
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15. Att återgå till en specifik vy: 
 Tryck CTRL+W för att aktivera 

SteeringWheel. 
 Klicka på Rewind och håll inne knappen. 
 Features pekaren över bildrutorna och 

släpp knappen när du är över den 
specifika vyn som du vill återställa. 

 Fortsätt använda rewind för att 
återställa andra vyer. 
 

 
 

16. Stäng verktyget SteeringWheel. 
 

17. Spara och stäng alla filer. 

 



 50  ￭  Kapitel 1: Komma igång 

Lektion: Parametrisk Part‐design 
 

 
Denna lektion beskriver hur man gör en modell med hjälp av parametrisk design. 
 
En parametrisk modell med mått visas nedan. 

 
Förtrogenhet med grundläggande egenskaper för parametriska modeller underlättar 
inlärningsprocessen samt tillämpningen av verktygen som används för att skapa sådana 
modeller. 
 

Mål: 
 
Efter att ha genomfört denna lektion bör du kunna: 
 

 Beskriva vad som kännetecknar en parametrisk modell. 
 Ange riktlinjer för att definiera designkonceptet. 
 Beskriva arbetsgången för att skapa en parametrisk modell. 
 Beskriva menyfikar samt utforskare när du är i läget Part. 
 Skapa en enkel parametrisk del. 
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Om parametriska modeller 
 

Du kan skapa och redigera 3D‐geometri effektivt genom parametri.  Modellen kontrolleras 
huvudsakligen av geometriska villkor och måttvillkor. 
 
En Typisk parametrisk del visas i följande illustration, bestående av både 2D‐skisser med 
måttvillkor och 3D solid geometri. 
 

 

Parametriska modeller 
 
En parametrisk modell är en 3D‐modell som kontrolleras och styrs av geometriska 
förhållanden och måttvärden. Du skapar vanligtvis parametriska modeller genom en 
kombination av 2D‐ritningar och 3D‐funktioner. Med en parametrisk modell kan du förändra 
ett värde av en del, och modellen justeras efter värdet, samt efter existerande geometriska 
villkor. 
 

Skissade features (features/egenskaper) 
 
Skissade features är egenskaper som lägger till eller tar bort material, och är vanligtvis 
baserade på en 2D skiss. Skissen kan bestå av bl.a. linjer, cirklar, och bågar. 
 
Skissade features visas i följande illustrationer. Efter att skissen har använts av en feature, så 
betraktas den som förbrukad av denna, och kommer visas under denna feature  i utforskaren. 
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Placerade features 
Medan skissade features börjar med en skiss så har placerade features en inre definierad form för att 
dra bort eller lägga till material. Du behöver bestämma endast var och i vilken storlek featuren skall 
skapas. Hål och avrundningar är två vanligt använda placerade features.  
Placerade features illustreras i följande bild genom Fillet4 och Chamfer2 markerade 
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Grund feature 
 
Den första figuren som du skapar är vanligtvis en skissad figur. Denna första figur är också refererad 
till som grundfigur. Alla efterföljande features lägger till, eller tar bort, material från modelldelen. 
Extrusion1 representerar grundfiguren av delen i följande illustration. 
 

 
 

   Grundskiss och grundfigur. 

Utveckling av en parametrisk modell 
 
En parametrisk modell utvecklas genom stegen i följande illustrationer. Modellen transformeras efter 
storleken av grundfiguren ökas efter inkluderandet av skissade och placerade features. 
 

               
 
             Grund‐skiss skapas                        Grundfeature skapas
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En andra skiss skapas.   En andra feature skapas m.h.a  

den andra skissen. 
 
 
 

                                    
Fillets (placerad Feature) läggs till  Längden ändras i grundksekissen  

och får delen att uppdateras. 
 
 

Definiera designkonceptet 
 

Oberoende av typen av design som du skapar så bör du alltid sikta på att definiera 
designkonceptet så tidigt som möjligt i processen. Det är vanligt för en design att förändras 
som resultat av ärvda designproblem, eller framtida versioner. Förmågan att definiera 
designkonceptet gör dessa potentiella förändringar mycket enklare att implementera. 
 
Designkonceptet har definierats i följande illustration genom att använda en enkel formel (2) 
för att beräkna den yttre diametern av delen baserat på den inre diametern (1). 
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Om att definiera designkonceptet 
 
Att definierar designkonceptet innebär att lägga till intelligens till din design. Denna intelligens kan 
existera i ett antal olika former. Den kan finnas i ett enkelt geometrisk villkor som tvingar två linjer 
att vara parallella, eller två cirklar att vara koncentriska. Intelligens kan även finnas i villkor som 
tvingar en figurs mått att vara konstanta, eller låta mått variera sig efter en inbyggd formel. 
 
Precis som att varje deldesign är unik, så är även designkonceptet för varje del det. Att definiera 
designkonceptet innebär att du använder funktioner eller egenskaper som gör det möjligt att skapa 
designen på det mest effektiva sättet och ger maximal flexibilitet för att skapa förändringar. 
 
Olika exempel på designsyfte visas i följande illustration som fångas på dess tidigaste stadium av 
design. Verktygsfältet visar villkorssymboler (glyphs). 
 

 
 

   Verktygsfältet som visar geometriska villkor (constraints) applicerade på geometrin. Varje ikon 
illustrerar en specifik typ av villkor som har applicerats på en skiss, och som resultat av detta 
fångas en del av designkonceptet. Till exempel; ikonen längst till höger på den övre raden 
indikerar en tangentvillkor mellan den övre horisontella linjen och cirkelbågen längst till höger 
av skissen. 

 

   Villkor för sammanfallande linjer visas med en gul prick på punkten där de skär varann. 
 

   Måttvillkor applicerade på geometrin. Dessa typer av villkor definierar designkonceptet genom 
att definiera storleken på objekten i skissen. 



 56  ￭  Kapitel 1: Komma igång 

Riktlinjer för att definiera designkonceptet 

Följande riktlinjer är bra att ha i åtanke när du påbörjar en ny design. Varenda en av de följande 
punkterna indikerar ett område i vilket designkonceptet kan fångas. 
 

 Identifiera geometriska relationer. Till exempel; en figurs längd kan vara direkt relaterat till dess 
bredd, eller bredden relaterad till längden av en annan figur. 

 Identifiera områden av designen som kan behöva förändras på grund av designproblem eller 
nyare versioner. 

 Identifiera områden där symmetri finns eller områden där figurerna är duplicerade eller 
mönstersatta. 

 
När du har identifierat dessa potentiella sätt att definiera designkonceptet, så kan du matcha detta 
syfte med ett specifikt verktyg eller en kapacitet från Inventor. 
 

Exempel på att definiera designkonceptet när man skapar en detalj. 

En enkel parametrisk design för en indexerare av plast visas i följande bildserie. Varje representerar 
hur en specifik riktlinje av designsyftet fångas och blir implementerat in i designen med en 
parametrisk funktion. 

Ange geometriska relationer i designsyfte 

Designsyftet för indexeraren fastställer att ytterdiametern skall vara två gånger innerdiametern i 
följande bilder. Designsyftet har definierats med användning av en enkel formel i måttparametrarna. 
 

 
 

   Inre diameter av indexeraren. 
 

   Yttre diametern bestäms genom en formel som säger att den yttre diametern skall vara dubbelt 
så stor som den inre. 
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Definiera designkonceptet för delar som kan förändras 

Designsyftet har angetts för att tillåta eventuella förändringar i designen i följande bildserie. Allt 
eftersom tjockleken på delen förändras, ändras även djupet på skårorna. Detta resultat 
åstadkommer man genom att ställa in djup‐parametern för skåran till All, vilket försäkrar att skåran 
alltid extruderas genom delen. 
 

 
   Med en höjd på 3 mm, så skär skårorna genom hela delen. 

 

   Med en förändring i delens höjd från 3 mm till 6 mm så fortsätter skårorna att skära igenom 
hela delen. 
 

Definera symmetri i designkonceptet 

Designkonceptet för symmetri har definerats i deldesignen i följande illustration genom att använda 
en parametrisk mönsterfunktion. Genom att definiera designkonceptet på detta sätt så kan du enkelt 
förändra antalet eller de vinklade mellanrumsavskiljarna genom att redigera denna funktion. 
 

 
   Ursprungliga skårans figur. 

 

   Cirkulärt mönster som skapas för att duplicera skårans figur på ett precist och enkelt redigerbart 
sätt. 
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Att skapa en parametrisk Part 
 

Det generella sättet att skapa en parametrisk detalj (Part)  är väldigt flexibelt. Med denna 
flexibilitet kan du koncentrera dig på din design, ditt designsyfte, samt viktiga designfunktioner 
istället för att vara begränsad av en stel modelleringsprocess. 
 
I följande bilder modelleras det som började som en enkel cirkel till en fullt parametrisk 
modell. 

 

Process: Att skapa en parametrisk del 
 
Följande steg ger en översikt över processen för att skapa en parametrisk part. 
 
1. Skapa den första skissen av profilen. 
 
 
 
 
 
 

 
2. Definiera designkonceptet genom att applicera 

villkor och mått. 
 
 
 
 
 
 
3. Använd verktyget part feature/extrude för att 

skapa grundfiguren. 
 
 
 
 
 
 
 
4. Fortsätt utveckla designen genom att skapa 

fortsatt skissade och placerade funktioner. 
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Funderingar över Partdesign 
 

När du skapar en parametrisk part, försök bestämma de grundläggande byggstenarna för 
delen; alltså, hur delen kan bli designad och byggd i steg. Bestäm också vilka aspekter av 
modellen som är kritiska delar av delen. Du skapar dessa aspekter först i ordningen av deras 
viktighet i parten och dess förhållanden. 

Arbetsflöde för Partdesign. 
Följande steg representerar det översiktliga arbetsflödet för att skapa Parter. 
 

 Använd en av delmallarna som tillhandahålls för att skapa en ny del. 
 Alla nya delar som du skapar har en blank skiss automatiskt placerad. Skapa profilen av 

din geometri på den första skissen. 
 Använd skissade features som till exempel Extrude och Revolve för att skapa din 

grundläggande figur. 
 Skapa ytterligare skissade  figurer och placera dem allt efter som det behövs för att 

generera den behövliga 3D‐geometrin. 
 

Part design‐miljö 
 
När du redigerar en part och den delens miljö är aktiv, visas menyfliken och utforskaren med 
verktygen och informationen som är relevanta till denna miljö. 
 
Part‐ designsmiljön visas i följande bild. 
 

 
 

 
 Menyfliken Model Part Features – Visar modellverktygen medan du är i 
modelleringsläget. När du skissar på 2D‐geometri så visar panelraden skissverktygen. 
 

   Utforskaren – Visar historiken för parten eller assemblyn. 
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Menyfliken Model 
Menyfliken Model visas när du redigerar en part. Du använder dessa verktyg för att skapa skissade 
och placerade features på parten. 
 

 
Utforskaren 
När du använder utforskaren i part‐miljön,  visar den mappen Origin som innehåller standardplanen 
X, Y, och Z, axlar, och centrumpunkten. Den listar även funktionerna du använde för att skapa parten. 
Funktionerna listas i den ordning som de skapades. 
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Övning: Skapa en parametrisk Part 
 
Under denna övning kommer du skapa en enkel 
konsol genom att extrudera en fördefinierad skiss. 
Du redigerar sedan delen och lägger till en 
avrundning. (Fillet) 
 

Den genomförda övningen 
 

Genomför övningen 
Följ stegen i boken eller på skärmen. 
I den digitala varianten välj: Chapter 
1: Getting Started och sedan 
Exercise: Create a Parametric Part. 

 

1. Öppna Create‐Parametric.Part.ipt 
den påbörjade skissprofilen är skapad 
och har villkor applicerade. 
 

 
 

2. På menyfliken Model>Create panelen, 
klicka på Extrude. 
 Som Distance, Skriv in 25 mm. 
 Klicka på OK. 
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3. I utforskaren, expandera funktionen Extrude. 
 Den första skissen har konsumerats av 
funktionen 3D Extrusion. 
 

 
 

4. I utforskaren, dubbelklicka på Sketch1. 
 Dubbelklick på det horisontella måttet 25 
mm. 

 I dialogrutan Edit Dimension, skriv in 35. 
 Tryck ENTER. 
 I menyfliken Klicka på Finish Sketch. 
 

Delen är nu uppdaterad för att reflektera det 
nya måttet. 

 
 

5. I utforskaren, högerklicka på funktionen 
Extrusion1. Välj Edit Feature. 
 Som avstånd, skriv in 40 mm. 
 Klicka på OK. 

Den parametriska delen uppdateras för 
att reflektera det nya parametervärdet. 
 

 
6. På menyfliken Model, Create menyn välj 

Fillet. 
 Välj den inre kanten. 
 Som radie, välj 5 mm. 
 Klicka på OK. 

 
7. Stäng alla filer utan att spara. 
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Sammanfattning av kapitlet 
 

Genom att använda det kontextkänsliga användargränssnittet och de verktyg som finns 
tillgängliga så kan du snabbt skapa en grundläggande parametrisk geometri. Detta kapitel 
introducerar dig till Autodesk Inventors användargränssnitt samt koncept som stödjer Part‐
design och att definiera designkonceptet. 

Nu när du har genomfört detta kapitel så kan du: 

 Identifiera de huvudsakliga användargränssnittskomponenterna som är gemensamma 
med alla Autodesk Inventors designmiljöer, samt beskriva hur man kommer åt de olika 
verktygen. 

 Granska alla aspekter av din design effektivt och navigera runt i 2D samt 3D‐rymd. 
 Beskriva karaktäristiken och fördelarna av en parametrisk delmodell. 




