
1. Mô hình hóa chi ti t 3D b ng Autodesk Inventorế ằ
Mô hình  chi   ti t  3D có   th  đ c   t o  b ng  cách  quét   th ng  gócế ể ượ ạ ằ ẳ  

Extrude, quét theo đ ng d n Sweep, xoay Revolve, vu t Loft, t o gân Ribườ ẫ ố ạ  
ho c Project m t đ i t ng hình h c phác th o (Sketch) theo m t đ ngặ ộ ố ượ ọ ả ộ ườ  
d n ho c quay nó quanh m t tr c. Các mô hình này th ng đ c g i là cácẫ ặ ộ ụ ườ ượ ọ  
Solid.

V i c  c u Cam g m ba chi ti t: Cam, C n và Đ , chúng ta ti nớ ơ ấ ồ ế ầ ế ế  
hành xây d ng mô hình c a t ng chi ti t, sau đó qu n lý chúng d i d ngự ủ ừ ế ả ướ ạ  
các file riêng r  r i m i l p ráp l i.ẽ ồ ớ ắ ạ

Đ i v i các chi ti t c a c  c u Cam nói trên đ u là d ng mô hìnhố ớ ế ủ ơ ấ ề ạ  
solid, khi mô hình hóa chúng ta ph i xây d ng đ i t ng hình h c phácả ự ố ượ ọ  
th o, ta ti n hành nh  sau:ả ế ư

Trên thanh công c  chu n (Standard) m  r ng nút Nụ ẩ ở ộ ew và kích chu tộ  
vào Standard.ipt.  Trong thanh công c  c a Standard.ipt  ta l a  ch n l nhụ ủ ự ọ ệ  
Line, Circle và các l nh ch nh s a Sketch đ  phác th o biên d ng c a chiệ ỉ ử ể ả ạ ủ  
ti t Cam:ế

Biên d ng c a chi ti t Camạ ủ ế
Sau đó chuy n môi tr ng làm vi c t  Sketch sang môi tr ng 3D,ể ườ ệ ừ ườ  

kích chu t vào l nh Extrude, h p tho i Extrude hi n ra, biên d ng Camộ ệ ộ ạ ệ ạ  
đ c ch n m c đ nh, ta l a ch n thông s  cho chi ti t và nh n OK.ượ ọ ặ ị ự ọ ố ế ấ
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H p tho i Extrudeộ ạ
Trên m t m t c a chi ti t Cam sau khi đã có d ng solid, ta chuy n vộ ặ ủ ế ạ ể ề 

môi tr ng Sketch và phác th o biên d ng c a ch t l p ráp Cam v i Đườ ả ạ ủ ố ắ ớ ế 
Cam.

Phác th o biên d ng ch t c a Camả ạ ố ủ
Sau đó chuy n môi tr ng làm vi c t  Sketch sang môi tr ng 3D,ể ườ ệ ừ ườ  

kích chu t vào l nh Extrude, h p tho i Extrude hi n ra, ta ch n biên d ngộ ệ ộ ạ ệ ọ ạ  
c n quét và l a ch n thông s  cho chi ti t và nh n OK.ầ ự ọ ố ế ấ

H p tho i Extrudeộ ạ
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Sau khi đã xây d ng đ c mô hình solid c a chi ti t Cam, ta l u file ự ượ ủ ế ư
này vào th  m c r i ti n hành xây d ng mô hình cho hai chi ti t còn l i.ư ụ ồ ế ự ế ạ

2. S  liên k t gi a các Chi ti tự ế ữ ế
2.1. Chèn thành ph n l p ráp Place Componentầ ắ

Trên thanh công c  chu n (Standard) m  r ng nút Nụ ẩ ở ộ ew và kích chu tộ  
vào Standard.iam.

Sau khi m  file l p ráp m i, trong thanh công c  c a Standard.iam  taở ắ ớ ụ ủ  
s  d ng l nh Place Component t o các liên k t chi ti t v i mô hình l p ráp,ử ụ ệ ạ ế ế ớ ắ  
các chi ti t có th  là các chi ti t đ c l p ho c là c m chi ti t. Khi th c hi nế ể ế ộ ậ ặ ụ ế ự ệ  
l nh, h p tho i Place Component m  ra đ  gán và li t kê các chi ti t c cệ ộ ạ ở ể ệ ế ụ  
b  (Cam, C n và Đ ).ộ ầ ế

H p tho i Place Componentộ ạ
Ta l n l t đ a các chi ti t c a c m l p ráp vào môi tr ng l p ráp,ầ ượ ư ế ủ ụ ắ ườ ắ  

sau đó nh n phím Esc ho c kích chu t ph i vào màn hình đ  h a và ch nấ ặ ộ ả ồ ọ ọ  
Done.
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K t thúc l nh Place Componentế ệ
Lúc này màn hình đ  h a xu t hi n các chi ti t tách r i mà ta v aồ ọ ấ ệ ế ờ ừ  

chèn vào, ta c n t o các ràng bu c thích h p đ  l p ráp chúng. ầ ạ ộ ợ ể ắ
Ta có th  di chuy n các chi ti t b ng cách: Kích chu t vào công cể ể ế ằ ộ ụ 

Move Component or Rotate Component trên thanh công c  Assembly. Sauụ  
đó kéo rê thành ph n l p ráp c  đ nh t i  v  trí m i. Khi kích chu t vàoầ ắ ố ị ớ ị ớ ộ  
Update b t k  các thành ph n l p ráp ràng bu c nào s  đ c đ nh v  l i t iấ ỳ ầ ắ ộ ẽ ượ ị ị ạ ớ  
v  trí m i.ị ớ

2.2. Ràng bu c các thành ph n l p ráp ộ ầ ắ

Ta có th  b  sung 4 ki u ràng bu c t i các thành ph n l p ráp: mate,ể ổ ể ộ ớ ầ ắ  
angle, tangent và insert. M i ki u c a ràng bu c có nhi u ph ng án. Cácỗ ể ủ ộ ề ươ  
ph ng án đ c đ nh nghĩa b i h ng c a các véct  vuông góc v i thànhươ ượ ị ở ướ ủ ơ ớ  
ph n l p ráp. ầ ắ

Kích chu t đ  ch n l nh Constraint: h p tho i Place Constraint xu tộ ể ọ ệ ộ ạ ấ  
hi n, ta l a ch n ràng bu c insert đ  l p ráp chi ti t Cam  vào chi ti t Đệ ự ọ ộ ể ắ ế ế ế 
nh  sau:ư
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H p tho i Place Component v i ràng bu c Insertộ ạ ớ ộ
T ng   t   nh   trên   ta   l a   ch n   l nh  Constraint:   h p   tho i  Placeươ ự ư ự ọ ệ ộ ạ  

Constraint xu t hi n, đ  l p ráp chi ti t C n vào chi ti t Đ  ta l a ch nấ ệ ể ắ ế ầ ế ế ự ọ  
th  Transitional và ch n hai m t ti p xúc gi a chi ti t C n và chi ti t:ẻ ọ ặ ế ữ ế ầ ế

H p tho i Place Component v i th  Transitionalộ ạ ớ ẻ
Sau khi ti n hành b  xung các ràng bu c cho các chi ti t l p ráp xongế ổ ộ ế ắ  

ta đ c c  c u cam hoàn ch nh trên màm hình đ  h a.ượ ơ ấ ỉ ồ ọ

C  c u Cam sau khi l p rápơ ấ ắ

3. Mô ph ng tháo l p các chi ti t, c m, h  th ngỏ ắ ế ụ ệ ố
a. T o các quan sát trình di nạ ễ

Qua trình trình di n có th  ch a nhi u quan sát c a m t l p ráp. Khiễ ể ứ ề ủ ộ ắ  
m  m t file m i ta ch n l p ráp đ  t o quan sát trình di n đ u tiênở ộ ớ ọ ắ ể ạ ễ ầ

Trên thanh công c  chu n (Standard) m  r ng nút Nụ ẩ ở ộ ew và kích chu tộ  
vào  Standard.ipn.  Trong   thanh  công  c  c a  Standard.ipn  kích  chu t  vàoụ ủ ộ  
Create View. Ch n m t file l p ráp và m t quan sát thi t k . Ch n ch  đọ ộ ắ ộ ế ế ọ ế ộ 
tháo t  đ ng ho c tháo b ng tay. N u ta ch n tháo r i b ng tay, ta có th  diự ộ ặ ằ ế ọ ờ ằ ể  
chuy n m i ph n t  t i v  trí đ nh tr c. N u ta ch n tháo r i t  đ ng, hể ỗ ầ ử ớ ị ị ướ ế ọ ờ ự ộ ệ 
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th ng tháo l p m i thành ph n l p ráp ra xa thành ph n l p ráp c  đ nhố ắ ỗ ầ ắ ầ ắ ố ị  
theo quan h  v i các ràng bu c đ c gán.  ệ ớ ộ ượ

H p tho i t o quan sát trình di nộ ạ ạ ễ
b. Tháo l p thành ph n l p rápắ ầ ắ

Khi ta tháo l p b ng tay m t thành ph n, ta có th  di chuy n nó m tắ ằ ộ ầ ể ể ộ  
kho ng cách nh t đ nh theo m t vec t . Ta có th  di chuy n thành ph n l pả ấ ị ộ ơ ể ể ầ ắ  
ráp m t vài l n đ  di chuy n nó vào đúng v  trí. M c dù các chuy n d chộ ầ ể ể ị ặ ể ị  
vuông góc theo các tr c, nh ng ta có th  di chuy n theo m t góc ho c quayụ ư ể ể ộ ặ  
các thành ph n l p ráp. M i thao tác tháo l p s  xu t hi n m t bi u t ngầ ắ ỗ ắ ẽ ấ ệ ộ ể ượ  
trong c a s  duy t d i thành ph n l p ráp.ử ổ ệ ướ ầ ắ

Đ  tháo l p m t chi ti t:ể ắ ộ ế
  Trong   thanh   công   c   Presentation   kích   chu t   vào   nút   Tweakụ ộ  
Component. Trong vùng đ  ho , ch n m t h ng đ  tháo, sau đó ch n cácồ ạ ọ ộ ướ ể ọ  
thành ph n c n tháo. Trong h p tho i Tweak Component nh p và xác nh nầ ầ ộ ạ ậ ậ  
các tu  ch n đ  đ nh nghĩa  đ ng tháo l p.ỳ ọ ể ị ườ ắ
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H p tho i Tweak Componentộ ạ
Tr c tiên ta tháo chi ti t Cam ra kh i c m l p ráp v i kho ng cáchướ ế ỏ ụ ắ ớ ả  

20mm theo ph ng tr c z có màu xanh đ m.ươ ụ ậ

H p tho i Tweak Componentộ ạ
Sau đó ta tháo chi ti t C n kh i c m l p ráp v i kho ng cách 30 mmế ầ ỏ ụ ắ ớ ả  

theo ph ng tr c z.ươ ụ

H p tho i Tweak Componentộ ạ
c. Mô ph ng các l p rápỏ ắ
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Autodesk Inventor có th  t o ho t hình m t quan sát l p ráp d a trênể ạ ạ ộ ắ ự  
trình t  l p ráp. Ta có th  ch nh s a trình t  l p ráp đ  thay đ i th  t  ho cự ắ ể ỉ ử ự ắ ể ổ ứ ự ặ  
t p h p các l p ráp và t o file AVI ho c ho t hình đ  ghi l i quá trình tháoậ ợ ắ ạ ặ ạ ể ạ  
l p các c m, h  th ng.ắ ụ ệ ố

Kích chu t vào nút Animation. H p tho i Animation đ c m . Đ tộ ộ ạ ượ ở ặ  
kho ng cách gi a các b c và s  l n l p l i. Kích chu t vào nút(>>) đả ữ ướ ố ầ ặ ạ ộ ể 
ch nh s a trình t  các thao tác tháo l p. M i m t c nh trong ho t c nhỉ ử ự ắ ỗ ộ ả ạ ả  
ch a đ ng m t th  m c b   n. Đ   n m t thành ph n sao cho nó s  khôngứ ự ộ ư ụ ị ẩ ể ẩ ộ ầ ẽ  
xu t hi n trong ho t hình kéo rê thành ph n đó vào trong th  m c  n.ấ ệ ạ ầ ư ụ ẩ

H p tho i Animationộ ạ
Kích chu t vào nút Animation và sau đó kích chu t vào nút Recordộ ộ  

nh p vào tên file trong h p tho i Save as sau đó kích chu t ào nút Save.ậ ộ ạ ộ  
Ch n ph ng án nén file Video và kích OK. Kích chu t vào Play Forward,ọ ươ ộ  
Play   Reverse   ho c   AutoReverse   trong   h p   tho i   Animation.   Autodeskặ ộ ạ  
Inventor ghi ra file AVI b ng l nh record.ằ ệ

4. Mô ph ng nguyên lý làm vi c trong Autodesk Inventorỏ ệ
Sau khi l p ráp xong c m chi ti t, h  th ng ta ti n hành mô ph ngắ ụ ế ệ ố ế ỏ  

quá trình làm vi c c a c m, h  th ng. Tùy theo tùng h  th ng mà ta l aệ ủ ụ ệ ố ệ ố ự  
ch n ph ng pháp và cách th c đ  ti n hành mô ph ng, đ i v i c  c uọ ươ ứ ể ế ỏ ố ớ ơ ấ  
Cam mà ta đang xét ta có th  ti n hành mô ph ng ngay trong b n v  l p rápể ế ỏ ả ẽ ắ  
b ng l nh Drive Constraint.ằ ệ

Tr c tiên ta t o cho c  c u Cam ràng bu c Transitional gi a chi ti tướ ạ ơ ấ ộ ữ ế  
C n v i biên d ng c a Cam nh  sau:ầ ớ ạ ủ ư

8



Ràng bu c C n v i biên d ng Camộ ầ ớ ạ
Ti p theo t o ràng bu c góc Angle cho biên d ng Cam và m t c nhế ạ ộ ạ ộ ạ  

n m ngangc a chi ti t Đ  nh  sau:ằ ủ ế ế ư

Ràng bu c góc cho chi ti t Camộ ế
Sau khi ti n hành xong các ràng bu c, ta ti n hành mô ph ng b ngế ộ ế ỏ ằ  

cách: Trong c a s  Browser bar ta kích chu t ph i vào ràng bu c góc c aủ ổ ộ ả ộ ủ  
chi ti t Cam và l a ch n l nh Drive Constraint. Sau đó thi t l p các thôngế ự ọ ệ ế ậ  
s  c n thi t cho quá trình mô ph ng r i nh n Play. Đ  ghi file AVI l u l iố ầ ế ỏ ồ ấ ể ư ạ  
quá trình mô ph ng nguyên lý làm vi c c a c  c u, trong Autodest Inventorỏ ệ ủ ơ ấ  
ta s  d ng l nh record trên H p tho i Drive Constraint.ử ụ ệ ộ ạ

9



H p tho i Drive Constraintộ ạ
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