








Place Views fliken anvands till att skapa olika vyer i ritningen.
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Annotate fliken anvands till att lagga till t.ex. halmarkeringar eller referensmatt.
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Snabbtangenter

Det finns ett stort antal snabbtangenter dar du kan starta dina olika verktyg genom att anvdnda
tangentbordet. T.ex. P for att placera en komponent eller N for att skapa en ny. Du astadkommer
exakt samma funktion med snabbtangenterna som om du skulle klickat pa verktyget i menyfliken.

Lista pa snabbtangenter
Du kan fa fram en lista 6ver alla snabbtangenter genom hjalpmenyn. Klicka pa help
menu > Shortcut/Alias Quick reference.

Komprimerad menyflik

Nar du borjar lara dig hur de olika verktygen fungerar och hur ikonerna ser ut kan du komprimera
menyflikarna genom att vélja att visa verktygsikoner utan text. For att vaxla sa hogerklickar du
varsomhelst i menyfliksomradet och valj Ribbon Appearence>Text Off. Bocka av markeringen for
visning av ikontext. | det har laget visas inte namnen och snabbtangenterna vid verktygen utan ger dig
mer utrymme till Utforskaren och fonstret dar modellen visas.
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Alternativa placeringar fér menyflikar och utforskaren

Du kan dndra placeringen pa bade pamenyflikarna och utforskare genom att klicka och dra i den
horisontella panelen langst upp i respektive fonster. Bade din utforskare och menyflikar gar att
docka pa vanstra och hogra sidan av skdrmen eller sa kan de placeras flytande var som helst i
programfonstret.
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Online hjalp och 6vningar
Inventor erbjuder flera olika sorters Onlinehjalp och dvningar for att hjdlpa dig att 6ka din
kunskap. Nagra av de olika sorterna ar: Standard Hjalpfiler, ”"How-To” presentationer anpassade
efter var du befinner dig i mjukvaran, visningsanimationer for hur ett verktyg fungerar och
ovningar.
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Print

Keys Command MName i l .
F10 2D Sketches
A % Analyzelnterference =
/ Je] i A
Ctrl4shift+0 &8 Circular
Ctrl+0 CleanScreen
& d:l Constrain

Att stdlla in anvandartyp

Hjalpavsnittet som visas forsta gangen du startar Inventor ger dig maojligheten att specificera den
anvandartyp som passar dig bast. Efter det kommer de @mnen och hjalpavsnitt som passar dig visas i
den hjélprutan. Med grundinstallningarna aktiverade kommer hjalprutan att visas varje gang Inventor
startas och hjalpen att aktiveras varje gang du vill skapa eller 6ppna en ny fil.

For att 6ppna hjalpsystemet i Inventor trycker du pa F1 eller klickar pa Help> Help Topics

! Autodesk Inventor Hel

€ ¢« 2 @5 &

Show  Eack Fomward Home  Print Options

Autodesk Inventor

Autodesk Inventor Professional Help

= & Returning / New Inventor users
= " Users transitioning from AutoCAD

Set Inventor or AutoCAD style preferences

Online Help - The Inside Track ek 1 (3.2 minutes)
Getting Started Manuals

Introducing Constraints

[T show Help on startup
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Hjalp for atervandande och nya anvindare

Aterviandande och nya anviandare kan i den har menyn hitta hjalp och information som passar dem

bast.

Getting Started Manuals
Introducing Constraints

Ribbon Interactive Guide
Learmning Resources
Show Me Animations
Try It Tutorials

Mew Features Workshop
Readme Files

Skill Builders

Hjalp for AutoCAD anvéandare

Set Inventor or AutoCAD style preferences
Online Help - The Inside Track (W 88 (3.2 minutes)

Ribbon Introduction @ B8 (3.5 minutes)

2D Sketch Constraints Quick Reference

For fore detta AutoCAD anvandare kan de speciellt anpassade hjdlpavsnitten gora att migreringen till

Inventor gar lattare.

AutoCAD-specific Topics

20 to 3D Transition Guide

3D Maodeling Concepts
Command Icon Comparison
Tutorial - Using DWG Geometry

Shortcut/Alias Quick Reference

Set Inventor or AutoCAD style preferences

Shortcut/Alias Quick Reference menyn visar alla de snabbtangenter samt vilket kommando de startar.
Klicka pa Help menu >Shortcut/Alias Quick Reference for att 6ppna menyn.

Lektion: Anvdndargrénssnittet i Autodesk Inventor
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El Shortcut/Alias Quick Reference
Keys Command Marme
5 2] 20 Sketch
Chr+shift+o B8 Circular Pattern
0 @ Create iMate =
E @T Extrude
0] ﬂ Face Draft
F P Fillet
Chrl+F &4 Find
8 <§" Grounded Work Poink
F1 EJ Help Topics
H Hole
F& Horne View
Chrl+Shift+3 iMate Glyph
Page Up Lok, Ak
alk+FE @B Macros. .. v]
—
[ Cuskaomize. .. ] I Close l

Visningsanimationer

Visningsanimationerna anvands for att visa information specifikt for ett avsnitt eller en funktion pa ett
enkelt satt.

For att komma at animationerna klickar du pa Help menu >Help Topics och valj Show Me lanken. |
dialogboxen som visas valjer du det &mne du vill se och animationen startar automatiskt.

CCCCCLLROO00E

ﬁ Show Me Hoine Page

Ovningar och genomgangar

Det finns ett stort antal 6vningar och genomgangar som avhandlar allt fran grunder till avancerade
funktioner. Ovningarna gar igenom hur man steg foér steg hanterar de olika funktionerna i Inventor.
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For att komma at évningarna klickar du pa Help menu >Learning Tools > Tutorials, eller sa klickar du pa
Try It Tutorials i den forsta hjalprutan som visas nar Inventor startar.

@ Autodesk Inventor Tutonals

Autodesk Inventor

Tutorial Learning Resource

Level 1 - Fundamentals Level 2 - General Interest Level 3 - Specific Interest

The Ribbon

2 Sketch Constraints

‘. %

Learn basic
using comp
assembly.

Learn to create predictable sketch

=ZETT ElL LR I T geometry using sketch constraints.

Foljande bild visar introduktionen till anvandargranssnittet med menyflikar.

@ Autodesk Inventor Tutonals

-
Options

Autodesk Inventor

Introduction to the Ribbon Interface

Inventor AEC Distance
Studic  Exchange [§ Area
Begln Measure =
Perform workflows to draw wour attention to kev characterstics of the
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Ovning: Utforska Inventors anvindargrinssnitt

| den har 6vningen ska du utforska Inventors = Navigera till katalogen dar du
anvandargranssnitt i assembly, part och installerade datasetet som kom med
ritningslaget. boken. Om du inte dndrade

installningarna vid installationen ska

[ Iﬂlﬁ;lh-ﬂo;-‘ll;-.l.‘l.m Tiew an]

B s e o e s 0 dom ligga i c:\Documents and
(i R0 = N ol ST PR B - ¥ o, M o

-5 Settings\All Users\Autodesk
Py Plc Comerare. .. 71 |

Learning\Inventor 2010\Essentials. Om
du har Vista skall de ligga i C:\Users\All
Users\Autodesk Learning\Inventor
2010\Essentials.

L = Dubbleklicka p& Inventor 2010

P PP . . . .

b Bow Essentials.ipj. En liten bock markerar at
N - . .. .

By tham foiat projektet dr aktivt.
Klar 6vning = Klicka pa Done.

Projects
Genomfor 6vningen
i I:ﬂ Folj instruktionerna i boken eller [FRELEE: EE Project |
e Diefault

Designs C:iProgr
v Inventor 2009 Essentials C\Dacur

pa skdrmen (pa engelska). | den o -
digitala varianten valj: Chapter 1: ¢
Getting Started. Exercise: Explore

| CHP
the Autodesk Inventor User ::tn;fi;s_mes c:tp:z::
Interface.
1. Oppna Mating Press View.iam.
Instdllningar

2. Eftersom det har dr en Assemblyfil ser du att
verktygen for Assemblymodellering visas i
menyfliken. | utforskaren ser du att det finns

1. Starta Inventor. Om Inventor redan ar igang, bade Partfiler (1)och Assemblyfiler (2). Nér

stanger du alla filer. Assemblyfiler ar inlaggda i andra Assemblies
kallas dom vanligtvis for Subassemblies.

Innan du kan satta igang med 6vningarna behover vi
aktivera Inventor 2010 Essentials projektet.

2. Klicka pa Get Started fliken > Launch

menyn>Projects. *
. Model = 2]

Om Inventor 2010 Essentials syns i listan 7 FE— m
T T SSEM [L=1 .

over projekt, dubbelklickar du for att gora r._ < - i

den aktiv. En liten bock visas bredvid for att . zzgr::::tsa:;:"am

visa att projektet ar aktivt. £ origin

Base_PIate:l < .

Eﬁ Top_Plate:1
Ei-% Press Clamp Assembly 2:1

% Fress_Cam:Z2
[ SHAFT: | = 0

() sHaFT:2
o P

A ek skl SReme ]

= Om Inventor 2010 Essentials inte syns i
listan klickar du pa Browse.
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3.

4,

Expandera Base_Plate:1 i Utforskaren for
att visa de Parter (1) och Assembly villkor (2)
(constraints) den ar uppbyggd av.

1 =
Model ~ 7]

= B v *p Assembly view  ~ @R

Ei Mating Press ¥iew.iam [1
E Representations

D Corigiry

(£ Base_Plate:1

E Representations

D Crrigin

@ press-haseplate: ] e .
@ press riser;l

@ press riser s
() TLM-2022:1

() TLm-2022:2

@ lower left guide rail: 1
@ lowmer vight guide rail: 1
(] Insert: ] .
|I| Insert:&

é Angle:2 (0,00 deg)

P Make:13

For att aktivera en Part i Assembly gor du
foljande:

= Forminska Subassemblyn Base_Plate:1 i
Utforskaren.

=  Dubbleklicka pa Top_Component:1
parten.

= Lagg marke till forandringen i
menyfliken och i fonstret dar modellen
finns. | Utforskaren har de inaktiva
komponenterna och subassemblies fatt
en gra bakgrund. Menyfliken andras till
att visa verktyg specifika for Part
modellering. P4 modellen ser du att alla
inaktiva komponenter har blivit
genomskinliga och endast den aktiva
komponenten dr ogenomskinlig.

FoOr att atervanda till assemblyn klicka pa
Return pa menyfliken.

Notera: Du kan ocksa dubbleklicka pa
assemblyn i Utforskaren.

Oppna en part i ett eget fénster:

Hogerklicka pa Top_Component:1 i
Utforskaren och valj Open. Parten
Oppnas i ett nytt fonster och alla
andringar som gors reflekteras tillbaka i
assemblyn.

Notera att fargen pa parten &r inte

samma som i assembly. Det gar att
bestamma en speciell farg pa parten
nar den befinner sig i en assembly.

7
/
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7. Aktivera skiss-laget:

= Expandera Extrusionl i Utforskaren.
=  Dubbelklicka pa Sketch1.
Bakgrunden i utforskaren andras for att
visa den aktiva skissen, Parten rullas
tillbaka och skissen visas i det grafiska
fonstret.

305

For att ga ur skissen klockar du pa
Return i Standard Toolbar.

Stang filen och atervand till din
assembly. Vid fragan om du vill spara
svarar du No.

10. Oppna en Inventor ritning:

= | snabbmenyn (Quick Access
Toolbar) valj open

= | Open dialogrutan valjer du
m_Mating-Press-Drawing.idw och
klickar pa Open.

= menyfliken vaxlar till att bara visa
verktyg for ritningshantering.

11. Expandera katalogen Drawing Recources

och View1:Mating Press i utforskaren for att

se de underliggande vyerna och assembly-

referenserna.

m_Mating-Press-Drawing, idw
= Drawing REsources e

Sheet Formats

Borders

o Title Blocks

[ sketchied Symbals

=+ [ Sheet:1
— [} Default Border
[ L AMSI - Large
B~ EI WIEW1:Making Press View iam
g WIEMW 2 Making Press Yiew.iam
g WIEMWYS:Mating Prass Yiew.iam
% Making Press Yiew.iam
— E P&R.TS LIST:Mating Press View.iam

12. For att anvanda hjalpavsnitten:

Tryck pa F1

Om du ar en erfaren AutoCAD-
anvandare klickar du pa User
Transitioning from AutoCAD for att fa
tillgang till hjalpavsnitt anpassade for
dig.

Om du &r en nyborjare pa Inventor och
inte har nagon erfarenhet av AutoCAD
klickar du pa Returning/New Inventor
User for att fa tillgang till ratt
hjalpavsnitt.

13. Stdng hjalpfonstret.

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

Denna lektion beskriver anvandningen av varierande vyhanteringsverktyg i modellerings- och
ritnings-miljoer.

Du granskar 3D-geometrin ur flera perspektiv genom att navigera runt i 3D-rymden.
Vyhanteringssverktygen later dig snabbt utféra uppgifter pa ett intuitivt och effektivt satt.

| féljande bild visas nar constrained orbit anvandns for att rotera assemblyn och fordandra vyn.
vy-kuben i det 6vre vanstra hornet, med kompassen visad, roterar modellen och hjalper dig
orientera modellen.

Mal

Efter att ha genomfort denna lektion sa bor du kunna:

= |dentifiera verktygen som finns tillgiangliga i det grafiska fonstret.

= Forklara beteendet av verktygen Free och Constrained Orbit.

=  Forklara alternativen for vy-kuben och hur man kommer at dem.

= Beskriva hur vy-kuben kan anvandas for att granska part och assemby-modeller, samt
hur man skraddarsyr dess utseende och uppférande.

=  Forklara stegen till hur man aterstaller vyn Home.

=  Beskriva hur man anvander olika verktyg for att aterstalla foregaende vy.

Lektion: Vyhantering = 27



Om arbetsfonstret

Din 3D part och assembly-modeller, presentationer och ritningar visas i det grafiska fonstret.

Manga verktyg finns tillgdngliga for att manipulera vyn och utseendet pa din modell i det
grafiska fonstret.
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Visningsverktyg

Kunskap om vyhantering ar ovarderlig i bade 2D och 3D-modellering. Du behover ofta
granska olika omraden av designen, och att forandra din vy kan hjalpa dig visualisera
|6sningar pa den nuvarande uppgiften. Manga av vyhanteringsverktygen finns i alla miljoer.

Foljande bild visar vyhanteringsverktygen som finns tillgangliga pa i navigationsmenyn.
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v Zoom All
Zoom Window
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Constrained Orbit | ]

] Vykuben

(] Steering Wheel

@ Pan

@ vyyta

@ Zoomall

@ Free Orbit

Du har olika vyhanteringsverktyg tillgangliga beroende pa hur du vill fordndra din vy och till vilken
forstoring. For att effektivt fordandra din vy och se exakt det du vill eller maste se behdver du veta
vilka vymanipulationsverktyg som finns tillgangliga samt hur du anvander dem.

_ lkon

&C': .

..\
ul{n

Verktyg
Vy-kuben

Free Orbit

Constrained
Orbit
SteeringWheels

Beskrivning
1 3D-miljon visas vy-kuben som standard i det grafiska
fonstret, vilket ger maéjlighet till att orientera vyn over
modellen. | 2D-miljon sa later vy-kuben dig definiera olika
vyer for ritningsgranskning.
Tillater dig att fritt rotera vyn av din modell pa skdrmen.

Constrained Orbit later dig rotera din modell runt en
vertikal axel pa ett satt liknande rorelsen av en drejskiva.
Verktyget SteeringWheel ar utvecklat for att fungera i flera
olika Autodesk produkter. SteeringWheel har
implementerats for att ge tillgang till manga olika nivaer
och typer av kontroll 6ver modell och ritningsnavigation.

Du kan anvanda musen till att astadkomma de flesta panorerings och zoomuppgifter.
= Rulla pa scrollhjulet for att zooma pa nuvarande plats.

= Klicka och drag pa scrollhjulet fér att panorera.

=  Dubbelklicka pa scrollhjulet for att aktivera Zoom All.
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Visningslagen

Omradet pa View fliken visar utseenderelaterade verktyg som kontrollerar utseendet pa din modell.
Vilj en renderingsstil fran listan for att forandra fargen och texturen pa din modell.

@ F-o B D] - [P ames ™~
@O0 e ®

_wf-w—ve

7 o eel)°

Quarter Section Drthographlc Shaded .

View T - As Mater al v.—

Appearance

=m
)
)
J

Vaxlar sektionsvyerna som grafiskt skiktar en assambley for att visualisera olika egenskaper.

Vaxla mellan visningslagena ortografisk- och Perspectiv- vy.Vaxla mellan visningslagena
Shaded, Shaded with Hidden Edge, och Wireframe

Vaxla mellan visningslagena No Ground Shadow, Ground Shadow, och X-Ray Ground Shadow.
Vaxla mellan visningslagena Transparancy On och Transparancy Off

Vilj en farg/ett material att ange till en komponent.

30
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3D Indikator

Medan du anvander miljéerna assembly, part modeling, och presentation kommer 3D-
indikatorn visas i det nedre vanstra omradet av det grafiska fonstret. Indikatorn visar din
nuvarande vyorientering i relation till axlarna X, Y, och Z.

Fd

3D-Indikatorn &r positionerad under och till vanster av asemblyn i denna bild.

= R6d - X-Axeln
=  Gron - Y-Axeln
= Bl3a-Z-Axeln

Rotationsverktyg

Det finns ytterligare tva alternativ som kan anvandas for att rotera vyn av modeller och
assemblies. Verktyget Free Orbit anvands for att rotera modellen fritt inom skarmens omrade,
medan Constrained Orbit anvands for att rotera modellen runt en axel.

| foljande bild gors en liknelse mellan verktyget Constrained Orbit och det av en jordglob. Nar
du roterar globen runt dess nord-syd axel forandras inte vinkeln som du granskar globen i.
Verktyget Constrained Orbit beter sig pa ett liknande satt.

Lektion: Vyhantering = 31



Atkomst

% Free Orbit

Navigationsmenyn: Free Orbit

= || =

roA
v 4w
L oa

N
u:|1‘;| -
1

Menyflik: View > Navigate panelen

Atkomst

% Constrained Orbit

Wi T

Navigationsmenyn: > Constrained Orbit

) | Y &
-] &

Menyflik: View > Navigate panelen

Free Orbit

Verktyget Free Orbit |later dig dynamiskt férandra vyn 6ver din modell. Det ar viktigt att komma ihag
att modellen inte flyttar pa sig, utan att du flyttar din vy 6ver modellen.

Foljande bild ger en dverblick 6ver de rotationslagen som finns tillgéngliga. Pekaren ger feedback pa
de lagen som finns tillgangliga. Du klickar och drar for att rotera vyn och du kan ange centrum for
rotationen genom att klicka pa modellen.
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Klicka och dra har for att rotera vyn runt alla axlar
Klicka och dra har for att rotera vyn runt den vertikala axeln
Klicka och dra har for att rotera vyn runt den horisontala axeln

Klicka och dra har for att rotera vyn runt axeln som ar normal mot skdarmen.

Klicka har for att ga ur Free Orbit

Rotera runt axlar med Free Orbit

Bilden nedan visar beteendet av verktyget Free Orbit. Nar modellvyn roteras genom att anvanda det
horisontella harkorset sa roteras modellen runt en imaginar vertikal axel baserat pa vyn. Modellen ar
inte fast i samma orientering, utan kan roteras fritt. Nar vyn roteras med hjalp av harkorset sa
roteras modellen runt centrum pa grafikytan, eller runt centrum som har blivit bestamt av
SteeringWheel.

| foljande exempel, genom att anvanda Free Orbit, sa kan du granska bade toppen och botten av
montaget allt eftersom det roteras.
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Rotera runt axlar med Constrained Orbit

Verktyget Constrained Orbit placerar rotationsaxeln pa den vertikala axeln pa parten eller
assemblyn. Denna funktionalitet |ater anvandaren snurra runt den vertikala axeln av modellen
som om den stod pa en drejjskiva.

| féljande bilder sa anvands verktyget Constrained Orbit. Rotationen startar fran det hogra
horisontella harkorset. Allt eftersom assmeblyn roteras sa kan du se sidorna av assemblyn,
men din vyorientering kvarstar.

Om vy-kuben ViewCube

Verktyget vy-kuben (ViewCube) visas per standard i grafikfonstret, vy-kuben tillater dig att vara
mer effektiv eftersom den finns tillganglig hela tiden och ger dig tillgang till att intuitivt styra
din vy pa flera olika satt.

| féljande bilder sa skall standardvyn Front aterstallas med hjalp av vy-kuben.
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Definition av vy-kuben

Vy-kuben &r ett vyhanteringsverktyg som effektivt och intuitivt Iater dig dndra vinkeln som du
betraktar din modell i. Vy-kuben anvander ytor, kanter, och hérn som valmgjligheter for att
definiera betraktningsvinkeln.

Exempel pa vy-kuben

| foljande bildserie andras den nuvarande vyn 6éver monitorarmens assembly fran den
nuvarande isometriska vyn (1) till en vinkel mellan vyerna Top och Front (2). Den nya
vyorienteringen erhdlls genom att valja kanten (3) mellan panelerna Top och Front pa Vy-
kuben.
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Att anvanda vy-kuben

Du kan komma at verktyget genom att vélja ytan, kanten, eller hérnet av vy-kuben. Varje yta,
kant och hérn pa vy-kuben representerar en unik vinkel som motsvarar en vinkel éver
modellen. Modellen roteras till den valda vinkeln nar du klickar pa vy-kuben.

| féljande bild anvands vy-kuben till att orientera vyn éver assemblyn.
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Atkomst
Vy-kuben

Navigationsmenyn: ViewCube

v ViewCube

I ‘

v MNavigation Bar
v Browser
v Status Bar

v Document Tabs

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

Atkomst

|‘~4\ Alternativ for Vy-kuben
Menyflik: Tools: Application Options > ViewCube> Options
Snabbval: Hogerklicka pa Vy-kuben, vilj Options

Introduktion till alternativen for vy-kuben

vy-kuben visas i det 6vre hdgra hornet av grafikytan i ett nytt fonster per standard. Men det finns ett
antal olika alternativ associerade med vy-kuben som later dig kontrollera bade dess utseende och
upptradande.

Vy-kubens visningsalternativ

Foljande alternativ kontrollerar visningen och upptradandet for Vy-kuben.

ViewCube Cptions

Application Options
Show the ViewCube on window create -(—0
(@ Al 3D Views

7 Only in Current View

Display

[Tcp Right vl On-Screen Posiﬁon.{_ﬁ
[nutomatic "l ViewCube Size {—0

[50 % vl Inactive Opadity #— 0

. Anvand for att sla av/satta pa visningen av vy-kuben. For att dolja vykuben, bocka av
markeringen for Show the ViewCube on window create. Med detta alternativ valt kan visning i
alla 3D vyer eller ebart i den aktuella vyn viljas.
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@ Anvands till att placera vy-kuben i ett horn av grafikytan. Alternativen inkluderar: Top Right,
Bottom Right, Top Left, samt Bottom Left. Top Right ar standardinstallningen.

@  Anvinds for att stilla in storleken pa Vy-kuben. Alternativen ar féljande: Liten, Normal, eller
Stor. Standardinstallningen ar Normal.

@  Anvands till att kontrollera vy-kuben genomskinlighet. Nar pekaren &r i ndrheten av vy-kuben
kommer den att vara fullt synlig, ndr pekaren &r borta fran Vy-kubenn reduceras
genomskinligheten. Alternativen inkluderar: 0%, 25%, 50%, 75%, 100%. Standardinstallningen ar

50%.

Vy-kubens beteendealternativ

Foljande alternativ kontrollerar vy-kubens beteende.

When Dragging on the ViewCube

V| Snap o dosest view -{—@

When Chddng on the ViewCube

7| Fit-to-view on view change {—@

| Use animated transitions when switdhing views -&@
T Keep madel upright {—@

Default ViewCube Orientation
Front View Plane Top View Plane

Xi{+Z) - @ YZ(#Y) -

Document Settings

Compass

| Show the Compass below the ViewCube

@ e

Anvands till att fa vy-kuben att snappa till en allman vy nér du drar vy-kuben genom ett antal

olika vyer.

® Nar Du valjer en ny vy genom att anvanda vy-kuben, anvand detta alternativ for att anpassa den
nya vyn till skarmen.

@ Nar detta alternativ ar ikryssat sa kommer 6vergangen mellan nuvarande vy och néasta valda vy
ga mjukt.

@  Anvind for att applicera ytterligare berakningar till vyorienteringen.

@  Anvand for att sitta upp standardorieteringen for vy-kuben.

Anvand for att visa en kompass i samband med vy-kuben.
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Metod: Att anvanda vy-kuben for att granska modeller
Foljande steg beskruver hur man anvander vy-kuben for att byta orientering pa dina modeller och
monteringar.

1. Valj panelen pa vy-kuben for att byta
orienteringen pa vyn.

2. Valj pilen for att rotera orienteringen pa vyn.
s
[> q
X =

@ > 0
R
3. Valj ett horn for att férandra vyn till en isometrisk vy. b I I 4
Under detta exempel sd visas vyn Brottm. y M =
Bl k @'
z 1—:

4. Har visas en isometrisk vy baserad pa vyn Bottom. M ,;_;:J: -,
31
G

Lektion: Vyhantering = 39



Metod: Att anvdnda vy-kuben for att orientera ritningsvyer

Foljande steg beskriver hur man anvander vy-kuben for att stalla in vyorienteringen for modeller och
montage for ritningsvyer.

—
Drawing View

1. Valj verktyget Base View. Vilji Place Views
fliken> Create Panel> Base View

Component | Model State I Display Options

File

<select document:

Projection:
2. Valj for att byta vyorientering. @ @Eﬂ

Change view orientation

8llgl B &

3. Valj den o6nskade ytan pa Vy-kuben. il

=
e B
4. Om nodvandigt, rotera modellens orientering. j _ E}F =
I—P 2
_— =

5. Acceptera fordandringarna och placera vyn.
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Metod: Att stdlla in den aktiva vyn som Front

Foljande steg beskriver hur man stéller in den nuvarande vyn som Front.

1. Valj panelen pa vy-kuben for att foréandra
vyorientering.

.. . - . Perspective with Ortho Faces
2. Hogerklicka, vélj Set Current View as Front.

Lock to Current Selection

Set Current View as Home  #

[ ot s sy

Reset Front

Options...

3. Vy-kuben uppdaterar nuvarande vy till Front.

FRONT

.
) e
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Att anvanda Home View

Genom att anvadnda verktyget Home View sa kan du manipulera modellen till vilken orientering
du vill och sedan specificera denna som modellens Home View. Utdver att snabbt lata dig
atervanda till denna vyn, sa ar det denna vy som visas varje gang filen 6ppnas.

| foljande illustration sa skall vyn stéllas tillbaka till Home View genom att klicka pa ikonen
Home View brevid Vy-kuben.

Orthographic View Home View

Atkomst

% Home View

Ikonen Home View visas nar du flyttar pekaren till Vy-kuben.

I alla modelleringsmiljéer kan du snabbt atervdnda till Home View genom att
\1?7 anvanda en av féljande metoder:

= Hogerklicka pa grafikfonstrets bakgrund, valj Home View.

= Klicka pa funktionsknappen F6.
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Alternativ for Home View

Foljande alternativ kontrollerar visningen av modellen nar du anvander verktyget Home View.

Go Home

Orthographic

Perspective

e Perspective with Ortho Faces

iy Lock to Current Selection

Set Current View as Front
Reset Front

Fit to View

=l Options...

Help Topics...

Set Current View as Home ¢ Fixed Distance

@ Anvands till att definiera riktningen pa View och Zoom-férstoringar.

@ Anvands till att definiera riktningen pa vyn och automatiskt ange zoomférstoringen till View All.

Metod: Att stilla in Home View

Foljande steg beskriver hur man staller in valfri vy till Home View.

1. Anvand valfritt vyverktyg for att orientera
modellen.

2. Med modellen i dess 6nskade vy, hégerklicka
var som helst pa Vy-kuben. Valj Set Current
View as Home, vilj sedan Fixed Distance eller
Fit to View.

FEPECLIVE

Perspective with Ortho Faces

Lock to Current Selection

Set Current View as Front
Reset Front

Fixed Distance

_Ftiover,
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3. Med modellen | en annan vyorientering, klicka
pa ikonen Home View.

4. Vyn aterstalls till din specificerade Home
View.

Att aterstalla vyer

Allt efter som du manipulerar vyerna i det grafiska fonstret, sa kommer det uppsta tillfallen da
du behover atervanda till foregdende vy for att omvardera din design, eller for att géra
ytterligare forandringar. Verktyget Previous View, och alternativet Rewind i SteeringWheels
vyhanteringsverktyg later dig aterstalla foregaende vyer. Verktyget Previous View later dig
atervanda till foregaende vy, medan verktyget Rewind later dig atervdanda direkt till en av de
tidigare definierade vyerna.

| foljande illustration sa visar verktyget Rewind en bildremsa av foregaende besokta vyer. Allt

eftersom du rér musen dver forhandsgranskningen sa kommer huvudvyn uppdateras till att
reflektera vyn som valjs pa bildremsan.

¥
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Atkomst

R SteeringWheel

()]
b

Navigationsmenyn: Steering Wheel

@) ¥ &
a Tl

ol

Menyflik: View> Navigate panelen

Genvag: CTRL+W

-

Atkomst

R Previous View

Menyflik: View > Navigate panelen

O =

Q=

c@: =
Snabbvalsmeny: Hogerklicka var som helst och valj Previous View
Genvag: F5

Metod: Att aterstdlla vyer

Foljande steg beskriver de tva huvudsakliga metoderna for att aterstalla foregaende vy.

1. Atervand till foregdende vy.

= Tryck F5. Varje gang som du trycker F5 atergar
du ett steg.

2. For att aterga till en specifik vy som var aktiv for
flera vyer sedan:

= Klicka CTRL + W for att aktivera
SteeringWheel.

= Klicka pa Rewind.

= Features pekaren genom filmremsan. Nar den
onskade vyn visas, slapp musknappen.
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Ovning: Manipulera vyer

Under denna 6vning kommer du anvanda vy-
kuben och Home View till att navigera genom och
aterstalla vyorienteringar.

Den genomforda dvningen.

i Eﬂ Genomfor 6vningen
~  Foljinstruktionerna i boken eller
pa skarmen (pa engelska). | den
digitala varianten valj:
Chapter 1: Getting Started och
sedan Exercise: Manipulate Your
Model Views.

1. Oppna 3D Navigation.ipt

2. FOr att byta till en isometrisk vy, klicka pa det
Ovre vanstra hornet av Vy-kuben.

s

RIGHT

Din vy visas sa som bilden visar.

3.

For att granska den Gvre vyn, klicka pa Top.
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4. For att rotera vyn: 6. Att omdefiniera nuvarande vy som Front:

= P43 Vy-kuben, klicka och hall inne Top. =  Flytta pekaren till Vy-kuben.
= Drag markdéren mot det 6vre vanstra hérnet = Hogerklicka pa kuben. Valj Set Current
tills modellen &r orienterad som nedan. View As Front.
- RIGHT
@ﬂp -'11-, Go Home
sy
L pROMT 1'{ |7 Orthegraphic

1 Perspective
’\ Perspective with Ortho Faces

o ﬂ'l#
— J Lock to Current Selection
i

Set Current View as Home P

x S Cornt i o

Eeset Front

Options...

Help Topics...

5. Att atervénda till den ursprungliga vyn Home
View:
=  Flytta pekaren till Vy-kuben.
= Naér ikonen som ser ut som ett hus visas (1),
klicka pa bilden.

7. For att granska modellen i en isometrisk vy,
klicka pa det 6vre vanstra hornet.

@ —

- 8. For att omdefiniera vyn Home View till
4
i

a ’\‘% nuvarande vy:
&

= Hogerklicka pa Vy-kuben.
= Valj Set Current View as Home > Fixed
Distance.

T

Go Home

|7 Orthographic
Perspective

Perspective with Ortho Faces

Fit to View !

Lock to Current Selection

Set Current View as Home
Set Current View as Front
Reset Front

Options...

Help Topics...
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9. Attredigera alternativen for Vy-kuben:

Hogeklicka pa Vy-kuben, valj Options.
| dialogruten vy-kuben Options, under
Document Settings ,klicka i Show the
Compass below the Vy-kuben.

Klicka pa OK.

Document Settings

Compass =

V| Show the Compass below the ViewCube

Angle of Morth (degree

Restore Defa

10. For att rotera modellen:

Pa menyfliken View>Navigate
Panel>Free Orbit.

Klicka pa den hogra kvadrantlinjen och
menrkoren till vanster tills du kan se den
undre delen av datorskalet.

Hogerklicka och valj Done.

11. Pa Vy-kuben, klicka pa Home View.

12. Att anvanda verktyget Constrained Orbit
for att rotera modellen:

=  Paverktygsfaltet Inventor Standard,
klicka pa Constrained Orbit fran drop
down-listan Orbit.

= Klicka pa den hogra kvadrantlinjen
och markéren at vanster.

=  Hogerklicka och valj Done.

Lagg marke till att rotationen
snurrar runt axeln.

13. Att stdnga av visningen av Vy-kuben:
= Vilj View fliken> Windows
menyn>Toggle Visbility drop-
down>ViewCube.
= Klicka pa samma igen for att sla pa
visningen av vy-kuben igen.

-

v ViewCube [:]l-dows

Mavigation Bar

ateria -

v Browser

v Status Bar

—‘ v Document Tabs
w

14. Att aterga till foregaende vy:
=  Tryck F5.
= Den foregaende vyn ar aterstalld.
=  Tryck F5 igen for att ga tillbaka
ytterligare en vy.
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15. Att aterga till en specifik vy:
= Tryck CTRL+W for att aktivera
SteeringWheel.

= Klicka pa Rewind och hall inne knappen.

= Features pekaren over bildrutorna och
slapp knappen nar du ar éver den
specifika vyn som du vill aterstalla.

=  Fortsatt anvanda rewind for att
aterstélla andra vyer.

Rewind Tool

16. Stang verktyget SteeringWheel.

17. Spara och stang alla filer.

Lektion: Vyhantering
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Lektion: Parametrisk Part-design

Denna lektion beskriver hur man gér en modell med hjalp av parametrisk design.
En parametrisk modell med matt visas nedan.
Fortrogenhet med grundlaggande egenskaper for parametriska modeller underlattar

inldrningsprocessen samt tillimpningen av verktygen som anvands for att skapa sadana
modeller.

Efter att ha genomfért denna lektion bér du kunna:

=  Beskriva vad som kdnnetecknar en parametrisk modell.

= Ange riktlinjer for att definiera designkonceptet.

=  Beskriva arbetsgangen for att skapa en parametrisk modell.
=  Beskriva menyfikar samt utforskare nar du ar i laget 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 mattvillkor.

En Typisk parametrisk del visas i foljande illustration, bestaende av bade 2D-skisser med
mattvillkor och 3D solid geometri.

Parametriska modeller

En parametrisk modell ar en 3D-modell som kontrolleras och styrs av geometriska
forhallanden och mattvarden. Du skapar vanligtvis parametriska modeller genom en
kombination av 2D-ritningar och 3D-funktioner. Med en parametrisk modell kan du férandra
ett varde av en del, och modellen justeras efter vardet, samt efter existerande geometriska
villkor.

Skissade features (features/egenskaper)

Skissade features ar egenskaper som lagger till eller tar bort material, och ar vanligtvis
baserade pa en 2D skiss. Skissen kan besta av bl.a. linjer, cirklar, och bagar.

Skissade features visas i foljande illustrationer. Efter att skissen har anvants av en feature, sa
betraktas den som férbrukad av denna, och kommer visas under denna feature i utforskaren.
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Browser Bar ! E

T 4h

(] Dial Plats

7] origin .
m Extrusionl 4=

L [l sketchi

m Extrusionz

m Extrusions

m Exkrusions

(P Fillet1

m Exkrusions

@ Chamnferl

!:} Circular Patkernl
(23 End of Part

Placerade features

Medan skissade features borjar med en skiss sa har placerade features en inre definierad form for att
dra bort eller lagga till material. Du behdver bestdamma endast var och i vilken storlek featuren skall
skapas. Hal och avrundningar &r tva vanligt anvanda placerade features.

Placerade features illustreras i féljande bild genom Fillet4 och Chamfer2 markerade

R
rl

T

1) oial Plate.int
i~ £ Solid Bodies(1)
- £l origin
i [ Extrusion
— (& Hol1
— [i2] sketchz
— [£] sketcha
- [ Etrusion?
— ) Chamfer1
— [P Filets

| Chamfer2
— | Chamfer3
— [i] sketchs
- @ End of Part
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Grund feature

Den forsta figuren som du skapar ar vanligtvis en skissad figur. Denna férsta figur ar ocksa refererad
till som grundfigur. Alla efterfoljande features lagger till, eller tar bort, material fran modelldelen.
Extrusionl representerar grundfiguren av delen i féljande illustration.

Browser Bar |j

Model ~ H

T dh

[ corigin .
EDT Extrusionl 4=
L [ sketchi

EDT Exkrusionz

EDT Exkrusions

EDT Exkrusions

(P Fillet 1

EDT Exkrusions

@ Charmnferl

!:} Circular Patkerni
(23 End of Part

@ Grundskiss och grundfigur.

Utveckling av en parametrisk modell

En parametrisk modell utvecklas genom stegen i féljande illustrationer. Modellen transformeras efter
storleken av grundfiguren okas 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) laggs till Ldngden andras i grundksekissen
och far delen att uppdateras.

Definiera designkonceptet

Oberoende av typen av design som du skapar sa bor du alltid sikta pa att definiera
designkonceptet sa tidigt som mojligt i processen. Det &r vanligt fér en design att férandras
som resultat av drvda designproblem, eller framtida versioner. Férmagan att definiera
designkonceptet gor dessa potentiella férandringar mycket enklare att implementera.

Designkonceptet har definierats i féljande illustration genom att anvanda en enkel formel (2)
for att berdkna den yttre diametern av delen baserat pa den inre diametern (1).

dl = 24 mm fu:dl = g0 * 2 ul
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Om att definiera designkonceptet

Att definierar designkonceptet innebar att lagga till intelligens till din design. Denna intelligens kan
existera i ett antal olika former. Den kan finnas i ett enkelt geometrisk villkor som tvingar tva linjer
att vara parallella, eller tva cirklar att vara koncentriska. Intelligens kan dven finnas i villkor som
tvingar en figurs matt att vara konstanta, eller lata matt variera sig efter en inbyggd formel.

Precis som att varje deldesign ar unik, sa ar dven designkonceptet for varje del det. Att definiera
designkonceptet innebar att du anvander funktioner eller egenskaper som gor det mojligt att skapa
designen pa det mest effektiva sattet och ger maximal flexibilitet for att skapa forandringar.

Olika exempel pa designsyfte visas i foljande illustration som fangas pa dess tidigaste stadium av
design. Verktygsfaltet visar villkorssymboler (glyphs).

@F' @ 7P ®,.'
/ = L ]
@

L =

@:

@ Verktygsfaltet som visar geometriska villkor (constraints) applicerade pa geometrin. Varje ikon
illustrerar en specifik typ av villkor som har applicerats pa en skiss, och som resultat av detta
fangas en del av designkonceptet. Till exempel; ikonen langst till hoger pa den Gvre raden
indikerar en tangentvillkor mellan den 6vre horisontella linjen och cirkelbagen langst till hoger
av skissen.

@ Villkor fér sammanfallande linjer visas med en gul prick pa punkten dar de skdr varann.

@ Mattvillkor applicerade pa geometrin. Dessa typer av villkor definierar designkonceptet genom
att definiera storleken pa objekten i skissen.
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Riktlinjer for att definiera designkonceptet

Foljande riktlinjer ar bra att ha i atanke nar du pabdrjar en ny design. Varenda en av de féljande
punkterna indikerar ett omrade i vilket designkonceptet kan fangas.

= |dentifiera geometriska relationer. Till exempel; en figurs langd kan vara direkt relaterat till dess
bredd, eller bredden relaterad till Iangden av en annan figur.

= |dentifiera omraden av designen som kan behdéva férandras pa grund av designproblem eller
nyare versioner.

= |dentifiera omraden dar symmetri finns eller omraden dar figurerna ar duplicerade eller
monstersatta.

Na&r du har identifierat dessa potentiella satt att definiera designkonceptet, sa kan du matcha detta
syfte med ett specifikt verktyg eller en kapacitet fran Inventor.

Exempel pa att definiera designkonceptet ndr man skapar en detalj.

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

Ange geometriska relationer i designsyfte

Designsyftet for indexeraren faststéaller att ytterdiametern skall vara tva ganger innerdiametern i
foljande bilder. Designsyftet har definierats med anvéndning av en enkel formel i mattparametrarna.

@ Inre diameter av indexeraren.

@ Yttre diametern bestdms genom en formel som sdger att den yttre diametern skall vara dubbelt
sa stor som den inre.
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Definiera designkonceptet fér delar som kan férdandras

Designsyftet har angetts for att tillata eventuella férandringar i designen i foljande bildserie. Allt
eftersom tjockleken pa delen fordndras, dndras dven djupet pa skarorna. Detta resultat
astadkommer man genom att stélla in djup-parametern for skaran till All, vilket férsdkrar att skaran
alltid extruderas genom delen.

@ Med en hodjd pa 3 mm, sa skir skdrorna genom hela delen.

@ Med en fordndring i delens hjd fran 3 mm till 6 mm sa fortsétter skarorna att skdra igenom

hela delen.

Definera symmetri i designkonceptet

Designkonceptet for symmetri har definerats i deldesignen i féljande illustration genom att anvdnda
en parametrisk monsterfunktion. Genom att definiera designkonceptet pa detta satt sa kan du enkelt
fordndra antalet eller de vinklade mellanrumsavskiljarna genom att redigera denna funktion.

Circular Pattern

Features
@ Rotation Axis

[+ | Solid

Placement

G:E gul F| %r 360deg

Ok ] ’ Cancel ]

0
@

@ Ursprungliga skérans figur.

@ Cirkulart monster som skapas for att duplicera skarans figur pd ett precist och enkelt redigerbart
satt.
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Att skapa en parametrisk Part

Det generella sattet att skapa en parametrisk detalj (Part) ar valdigt flexibelt. Med denna
flexibilitet kan du koncentrera dig pa din design, ditt designsyfte, samt viktiga designfunktioner
istallet for att vara begransad av en stel modelleringsprocess.

| foljande bilder modelleras det som bérjade som en enkel cirkel till en fullt parametrisk
modell.

18 & N
0 —

Process: Att skapa en parametrisk del

Foljande steg ger en oversikt over processen for att skapa en parametrisk part.

1. Skapa den forsta skissen av profilen. |

2. Definiera designkonceptet genom att applicera
villkor och matt.

3. Anvind verktyget part feature/extrude for att
skapa grundfiguren.

4. Fortsatt utveckla designen genom att skapa
fortsatt skissade och placerade funktioner.

58
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Funderingar 6ver Partdesign

Nar du skapar en parametrisk part, férsok bestamma de grundlaggande byggstenarna for
delen; alltsa, hur delen kan bli designad och byggd i steg. Bestdm ocksa vilka aspekter av
modellen som ar kritiska delar av delen. Du skapar dessa aspekter forst i ordningen av deras
viktighet i parten och dess forhallanden.

Arbetsflode for Partdesign.

Foljande steg representerar det oversiktliga arbetsflédet for att skapa Parter.

= Anvand en av delmallarna som tillhandahalls for att skapa en ny del.

= Alla nya delar som du skapar har en blank skiss automatiskt placerad. Skapa profilen av
din geometri pa den forsta skissen.

= Anvand skissade features som till exempel Extrude och Revolve for att skapa din
grundlaggande figur.

= Skapa ytterligare skissade figurer och placera dem allt efter som det behovs for att
generera den behovliga 3D-geometrin.

Part design-miljo

Nar du redigerar en part och den delens miljo ar aktiv, visas menyfliken och utforskaren med
verktygen och informationen som &r relevanta till denna miljo.

Part- designsmiljon visas i foljande bild.

mﬁr@a@@ggguﬂﬂ |
Ly |$'L"'-e l'_. @J:z E?g i_]

Skedch e
Hodel ~

T M

[ Dl Plate. e
|-—E35msn¢.=[::u

=2 D‘lhmmr'-:
SHE

Ready

@ Menyfliken Model Part Features — Visar modellverktygen medan du ar i
modelleringslaget. Nar du skissar pa 2D-geometri sa visar panelraden skissverktygen.

@ Utforskaren - Visar historiken for parten eller assemblyn.
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Menyfliken Model

Menyfliken Model visas nar du redigerar en part. Du anvander dessa verktyg for att skapa skissade
och placerade features pa parten.

et

Inspect Tools Manage View Environments Vault Get Started

7 = B A3 A | e
H @3B H

S ¢ & | |H
& & & % L, | ba | & ©
Sketch Create = Medify - Work Features | Pattern | Surface

Utforskaren

Né&r du anvander utforskaren i part-miljon, visar den mappen Origin som innehaller standardplanen

X, Y, och Z, axlar, och centrumpunkten. Den listar dven funktionerna du anvande for att skapa parten.
Funktionerna listas i den ordning som de skapades.

=
v &

Dial Flake

—- [ Origin
Y2 Plane
%2 Plane
2Y Plane

[ axis
[ axis
[z axis

= Center Point
H— EPT Extrusionl
H— EPT ExtrusionZ
H— EPT Extrusion3
H— EPT Extrusiond
— [P Fillet1
[+ Em ExtrusionS
— @ Charnferl
[+ ﬁ} Circular Patbernl
— O End of Part

I}
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Ovning: Skapa en parametrisk Part

Under denna 6vning kommer du skapa en enkel 1. Oppna Create-Parametric.Part.ipt
konsol genom att extrudera en fordefinierad skiss. den paborjade skissprofilen ar skapad
Du redigerar sedan delen och lagger till en och har villkor applicerade.

avrundning. (Fillet)
fx:

2. P3a menyfliken Model>Create panelen,

Den genomfdrda dvningen klicka pa Extrude.
= Som Distance, Skriv in 25 mm.
Genomfor 6vningen = Klicka pa OK.
‘I Folj stegen i boken eller pa skdrmen.
— lden digitala varianten valj: Chapter Extrude
1: Getting Started och sedan shape [pre |
Exercise: Create a Parametric Part.

::K Profile E I%
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= [

ratch shape
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3. lutforskaren, expandera funktionen Extrude.

= Den forsta skissen har konsumerats av
funktionen 3D Extrusion.

- 4
T @4

il Create-Parametric-Part
[ origin

= GT Extrusionl

L[| sketchi

(3 End of Part

4. | utforskaren, dubbelklicka pa Sketch1.
= Dubbelklick pa det horisontella mattet 25
mm.
= | dialogrutan Edit Dimension, skriv in 35.
= Tryck ENTER.
= | menyfliken Klicka pa Finish Sketch.

Delen ar nu uppdaterad for att reflektera det
nya mattet.

5. lutforskaren, hogerklicka pa funktionen
Extrusionl. Vilj Edit Feature.
=  Som avstand, skrivin 40 mm.
= Klicka pa OK.

Den parametriska delen uppdateras for
att reflektera det nya parametervéardet.

!H!I‘UHE H !H!I‘USIDI’I[

shape |More |

Extents
N Freills @ Distance 3
Cukpuk & ol
Bl |&

rMatch shape

[ Ok ] [ Cancel

3

.

6. Pa menyfliken Model, Create menyn valj
Fillet.
= Vilj den inre kanten.
=  Som radie, valj 5 mm.
= Klicka pa OK.

ille
Li_J (9 Constant |ﬂ variable | () Setbacks

Edges F.adius
' 7 1 Selected 5 mm > LY
Click to add

7. Stang allafiler utan att spara.
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Sammanfattning av kapitlet

Genom att anvdanda det kontextkansliga anvandargranssnittet och de verktyg som finns
tillgangliga sa kan du snabbt skapa en grundldaggande parametrisk geometri. Detta kapitel
introducerar dig till Autodesk Inventors anvandargranssnitt samt koncept som stédjer Part-
design och att definiera designkonceptet.

Nu nar du har genomfort detta kapitel sa kan du:
= |dentifiera de huvudsakliga anvandargranssnittskomponenterna som ar gemensamma
med alla Autodesk Inventors designmiljoer, samt beskriva hur man kommer at de olika

verktygen.
= Granska alla aspekter av din design effektivt och navigera runt i 2D samt 3D-rymd.

=  Beskriva karaktéristiken och férdelarna av en parametrisk delmodell.

Sammanfattning av kapitlet =
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