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CH NG 5. THI T K  KIM LO I T M (SHEET METAL)ƯƠ Ế Ế Ạ Ấ

Trong môi tr ng thi t k   kim lo i t m ta có th  t o đ c các mô hìnhườ ế ế ạ ấ ể ạ ượ  
ho c các thành ph n   d ng kim lo i t m b ng công c  t o mô hình ho c b ngặ ầ ở ạ ạ ấ ằ ụ ạ ặ ằ  
công c  h  tr  thi t k  kim lo i t m. R t nhi u các công c  Sheet Metal đ cụ ỗ ợ ế ế ạ ấ ấ ề ụ ượ  
d a trên c  s  các công c  trong mô hình nh m giúp cho vi c thi t k  ti n l iự ơ ở ụ ằ ệ ế ế ệ ợ  
h n nh ng đã đ c t i  u cho Sheet Metal.ơ ư ượ ố ư

5.1. Gi i thi u chungớ ệ

Trong môi tr ng thi t k  chi ti t d ng t m ta có  th  t o các chi ti tườ ế ế ế ạ ấ ể ạ ế  
d ng t m và các Feature b ng cách s  d ng c  hai lo i công c  là thi t k  môạ ấ ằ ử ụ ả ạ ụ ế ế  
hình chi ti t (Part model) và các công c  chuyên dùng cho thi t k  kim lo i t mế ụ ế ế ạ ấ  
(Sheet Metal). 

Khi t o m t m t c a t m kim lo i trong l nh Face ta cũng ch n m t biênạ ộ ặ ủ ấ ạ ệ ọ ộ  
d ng phác th o gi ng nh  trong l nh Extrude. H  th ng s  đùn biên d ng phácạ ả ố ư ệ ệ ố ẽ ạ  
th o b ng chi u dày v t li u đ ng th i có th  b  sung các m t u n cong. Cácả ằ ề ậ ệ ồ ờ ể ổ ặ ố  
công   c   phát   tri n   riêng   cho   thi t   k   kim   lo i   t m(Sheet   Metal)   bao   g mụ ể ế ế ạ ấ ồ  
Bend(u n cong) và Corner Seam(đ ng vi n góc).ố ườ ề

Khi t o m t chi ti t trong môi tr ng Sheet Metal. Ta t o các m t chínhạ ộ ế ườ ạ ặ  
sau đó b  sung thêm các y u t  ph . Ví d , ta có th  t o các m t r i nhau sau đóổ ế ố ụ ụ ể ạ ặ ờ  
b  sung các m t u n cong   mép. Công c  Bend s  t o các m t u n cong trênổ ặ ố ở ụ ẽ ạ ặ ố  
đ ng biên d ng ho c có th  m  r ng ho c c t xén các m t n u c n thi t. N uườ ạ ặ ể ở ộ ặ ắ ặ ế ầ ế ế  
hai m t song song Bend s  t o ra m t m t n i gi a chúng. N u thay đ i góc c aặ ẽ ạ ộ ặ ố ữ ế ổ ủ  
m t m t sao cho hai m t c t nhau. H  th ng s  t  đ ng thay m t n i b ng m tộ ặ ặ ắ ệ ố ẽ ự ộ ặ ố ằ ặ  
u n cong. ố

Dùng công c  Flat Pattern đ  t o v t khai tri n. V t khai tri n đ c t oụ ể ạ ậ ể ậ ể ượ ạ  
trong c a s  th  hai và m t bi u t ng đ c đ t t i đ nh c a c a s  duy t. Khiử ổ ứ ộ ể ượ ượ ặ ạ ỉ ủ ử ổ ệ  
thay đ i mô hình v t khai tri n cũng s  t  đ ng thay đ i theo. ổ ậ ể ẽ ự ộ ổ



N u chi ti t có các đ c đi m v i nhi u bi n d ng v t li u nh  các máiế ế ặ ể ớ ề ế ạ ậ ệ ư  
h t ta có th  dùng các công c  t o mô hình Feature. Ta s  xem hình dáng bênắ ể ụ ạ ẽ  
ngoài c a Feature khi ta quan sát v t khai tri n và ta có th  gán kích th c t iủ ậ ể ể ướ ớ  
Feature trong b n v . N u ta t o các Feature này nh  là các ph n t  thi t k ,ả ẽ ế ạ ư ầ ử ế ế  
công c  phân tích v t khai tri n  s  nh n ra chúng và hi n th  chúng nh  là v tụ ậ ể ẽ ậ ể ị ư ậ  
khai tri n trong không gian 3D.    ể

5.2. Các ti n íchệ

 Face: T o m t u n cong   v  trí có th .ạ ặ ố ở ị ể

 Flange: T o m t m t trên toàn b  chi u r ng đ ng th i t o các m t u n. T oạ ộ ặ ộ ề ộ ồ ờ ạ ặ ố ạ  
có th  t o g  biên d ng.ể ạ ờ ạ

 Bend: Kéo dài ho c c t b  các m t khi c n thi t đ  t o m t u n. L nh Foldặ ắ ỏ ặ ầ ế ể ạ ặ ố ệ  
t o m t u n trên đ ng phác th o, t o các m t u n đúp gi a hai m t song song,ạ ặ ố ườ ả ạ ặ ố ữ ặ  
các m t không đ ng ph ng. S  d ng l nh Unfold ta có th  c t quanh m t u n.ặ ồ ẳ ử ụ ệ ể ắ ặ ố

 Hem:  T o đ ng vi n g p ho c u n 180ạ ườ ề ấ ặ ố 0  trên m t c nh ho c đ ng vi nộ ạ ặ ườ ề  
đúp.

 Flat pattern: T  đ ng c p nh t đ  mang l i k t qu  c a s  thay đ i t i môự ộ ậ ậ ể ạ ế ả ủ ự ổ ớ  
hình.

5.3. Môi tr ng thi t k  kim lo i t m(Sheet metal)ườ ế ế ạ ấ

Autodesk Inventor xem môi tr ng mô hình solid là môi tr ng thi t kườ ườ ế ế 
đ u tiên, ta có th  chuy n đ i qua l i gi a môi tr ng thi t k  mô hình solid vàầ ể ể ổ ạ ữ ườ ế ế  
môi tr ng thi t k  kim lo i t m b t k  lúc nào b ng cách ch n ườ ế ế ạ ấ ấ ỳ ằ ọ Sheet Metal  
ho c ặ Modeling t  menu Application.ừ

Khi chuy n sang môi tr ng thi t k  kim lo i t m, thanh công c  ể ườ ế ế ạ ấ ụ Sheet  
Metal xu t hi n cùng v i các l nh h  tr . Khi đó ta có th  xác đ nh các thông sấ ệ ớ ệ ỗ ợ ể ị ố 
kim lo i t m cho mô hình, các thông s  này không thay đ i khi chuy n sang môiạ ấ ố ổ ể  
tr ng t o solid.ườ ạ

Trong tr ng h p mô hình b  l i, Design Doctor s  hi n th  giúp ta nh n d ng vàườ ợ ị ỗ ẽ ể ị ậ ạ  
s a l i.ử ỗ



Hình 6.1. Chi ti t kim lo i t mế ạ ấ

5.4. Thi t l p ki u kim lo i t m Sheet Metal ế ậ ể ạ ấ

M t chi ti t kim lo i t m g m các thông s  mô t  chi ti t và cách t o raộ ế ạ ấ ồ ố ả ế ạ  
nó.  Ví  d  các  Sheet  Metal   th ng có  cùng chi u dày  thì   các m t u n congụ ườ ề ặ ố  
th ng có cùng bán kính.ườ

Nút Sheet Metal   là bi u t ng đ u tiên trên thanh công c  Sheet Metal,ể ượ ầ ụ  
dùng đ  xác đ nh ki u kim lo i t m. Sau khi g i l nh, h p tho i Sheet Metalể ị ể ạ ấ ọ ệ ộ ạ  
xu t hi n:ấ ệ

Hình 6.2. H p tho i Sheet Metal Defaults, trang Sheetộ ạ



 Trang Sheet: Đ c chia ra các tham s    c a Sheet và Flat Pattern. Tham sượ ố ủ ố 
Sheet bao g m ki u v t li u (Material Type) và chi u dày (Thickness).ồ ể ậ ệ ề

Các tham s  Flat Pattern đ nh nghĩa gi i h n cho phép u n cong đ c tính toán.ố ị ớ ạ ố ượ  
V i ph ng án Linear Unfold nh p vào ph n trăm th p phân c a chi u dày v tớ ươ ậ ầ ậ ủ ề ậ  
li u cho Linear Offset. Linear Offset là v  trí c a tr c trung gian c a m t u nệ ị ủ ụ ủ ặ ố  
cong. 

V i Bend Table kho ng cách th ng đ c đ nh nghĩa b ng ki u v t li u, chi uớ ả ẳ ượ ị ằ ể ậ ệ ề  
dày, bán kính u n cong và m t u n.ố ặ ố

 Trang Bend: Danh sách các tham s  trong Bend tab đ nh nghĩa các m t u nố ị ặ ố  
cong.  Ta có th  nh p giá tr  cho bán kính u n cong, b  sung hình dáng và kíchể ậ ị ố ổ  
c .ỡ

 Trang Corner: Danh sách các tham s  trong Corner tab đ nh nghĩa góc n i. Taố ị ố  
có th  nh p giá tr  cho góc n i và ch nh s a và thay đ i kích th c.ể ậ ị ố ỉ ử ổ ướ

Đ  nh p các ki u Sheet metal: ể ậ ể

Kích chu t vào nút Sheet Metal Styles. Có m t s  ki u m c đ nh cho chi ti t. Taộ ộ ố ể ặ ị ế  
có   th  đ t  m t vài  ki u nh  bán kính u n cong( Bend Radius)  khi  t o m tể ặ ộ ể ư ố ạ ộ  



Feature. Các cài đ t khác nh  chi u dày (Thickness) gán cho toàn b  chi ti t vàặ ư ề ộ ế  
không th  gán cho m t Feature riêng.ể ộ

5.5. Các l nh h  tr  thi t k  kim lo i t mệ ỗ ợ ế ế ạ ấ

Các l nh h  tr  thi t k  kim lo i t m trên thanh công c  Sheet Metal Featuresệ ỗ ợ ế ế ạ ấ ụ  
ho c trên Panel Bar.ặ

Hình 6.3. Thanh công c  Sheet Metal Featuresụ

5.5.1. T o m t kim lo i t mạ ặ ạ ấ

B c đ u tiên trong quá trình thi t k  h u h t các chi ti t Sheet Metal làướ ầ ế ế ầ ế ế  
t o m t m t. Công c  t o m t gi ng nh  công c  Extrude trong mô hình chiạ ộ ặ ụ ạ ặ ố ư ụ  
ti t. Ch  có m t đi m khác chính là công c  Face thì luôn luôn b  sung thêm m tế ỉ ộ ể ụ ổ ộ  
Boolean. Chi u sâu Extrude chính là chi u dày. N u có m t m t trên chi ti t taề ề ế ộ ặ ế  
hoàn toàn có th  t o m t m t u n cong ho c m t đ ng vi n gi ng nh  ta t oể ạ ộ ặ ố ặ ộ ườ ề ố ư ạ  
m t m t m i.ộ ặ ớ

M t ph ng v  phác đ t trên c nh c a kim lo i t m, biên d ng đ c vặ ẳ ẽ ặ ạ ủ ạ ấ ạ ượ ẽ 
v i m t c nh trùng v i c nh c a kim lo  t m đó. Do đó l nh Face t  đ ng t oớ ộ ạ ớ ạ ủ ạ ấ ệ ự ộ ạ  
ph n u n cong. Sau khi g i l nh, h p tho i  Face xu t hi n:ầ ố ọ ệ ộ ạ ấ ệ

Hình 6.4. H p tho i Face, trang shapeộ ạ



Trang Shape

Profile: ch n biên d ngọ ạ

    Offset: đ i h ng quét biên d ng thành chi u dày t m.ổ ướ ạ ề ấ

    Bend: các l a ch n này xác đ nh ph n u n cong gi a m t cũ và m t m i.ự ọ ị ầ ố ữ ặ ặ ớ

Radius: xác đ nh bán kính cung l nị ượ

Measure: giá tr  bán kính l y theo đ  dài c a m t đ i t ng đ c đo trongị ấ ộ ủ ộ ố ượ ượ  
b n v .ả ẽ

BendRadius: b ng v i giá tri đã thi t l p trong ph n  Sheet Metal Stylesằ ớ ế ậ ầ

Hình 6.5. H p tho i Bendộ ạ

Edges: ch n c nh c a t m đã có đ  n i v i t m m i. N u không ch n ọ ạ ủ ấ ể ố ớ ấ ớ ế ọ
c nh đ  n i thì hai m t s  tách r i nhau.ạ ể ố ặ ẽ ờ

Trang Unfold Options 



Hình 6.6. H p tho i Face, trang Unfold Optionsộ ạ

                                                

5.5.2. T o g  biên d ng ( Contour flange)ạ ờ ạ

L nh Contour flange t o ra t m d c theo biên d ng v  phác 2D h , có thệ ạ ấ ọ ạ ẽ ở ể 
th c hi n đ c l p ho c biên d ng kèm theo solid ho c t m có s n.ự ệ ộ ậ ặ ạ ặ ấ ẵ

Kích chu t vào công c  ộ ụ Contour Flange. Trên m t m t Sheet Metal có s n, kíchộ ặ ẵ  
vào c nh đ  xem tr c g  t o ra. ạ ể ướ ờ ạ



Hình 6.7. H p tho i Contour Flange, trang Shape.ộ ạ

Nh p vào giá tr  d i Shape và s  d ng Flip Side and Both Sides đ  đ t ậ ị ướ ử ụ ể ặ
h ng phát tri n c a g . Kích chu t vào nút phát tri n theo m t h ng ho c haiướ ể ủ ờ ộ ể ộ ướ ặ  
h ng đ  t o g . Đ  đ nh nghĩa m t u n cong dùng các tu  ch n phía d i ướ ể ạ ờ ể ị ặ ố ỳ ọ ướ
Bend, xoá h p ki m Bend Relief n u không mu n chèn m t m t u n n i. Kích ộ ể ế ố ộ ặ ố ổ
chu t vào Apply đ  ti p t c b  sung các g  ho c kích chu t vào OK đ  đóng ộ ể ế ụ ổ ờ ặ ộ ể
h p tho i.ộ ạ

Trang Shape: 

Shape: nh p các thông s  đ  xác đ nh hình d ng t m đ c t o.ậ ố ể ị ạ ấ ượ ạ

Profile: ch n biên d ngọ ạ

Select Edge: Ch n c nh c a solid đã có làm chu n cho h ng quét.ọ ạ ủ ẩ ướ

Offset: đ i h ng phát tri n chi u dày t m.ổ ướ ể ề ấ

Bend: xác đ nh các thông s  c a cung l n.ị ố ủ ượ

Radius: xác đ nh bán kính cung l n.ị ượ

Extends Ben Align To Size Face: l a ch n này t ng t  nh  trong l nh ự ọ ươ ự ư ệ
Face.

Trang Unfold Options và trang Rellef Options t ng t  nh  các l a ch n trong ươ ự ư ự ọ
l nh Sheet Metal Styles.ệ

5.5.3. C t biên d ng t  mô hình t m (cut)ắ ạ ừ ấ

 Các công c  c t (Cut) t ng t  nh  ông c  Face. Công c  c t luôn luôn ụ ắ ươ ự ư ụ ụ ắ
th c hi n phép toán tr  lôgic. ự ệ ừ

a) Biên d ng 2Dạ b) Sau khi cut
Hình 6.8. Chi ti t đ c t o t  l nh cutế ượ ạ ừ ệ

L nh cut t ng t  nh  l nh Extrude, sau khi g i l nh h p tho i Cut xu t ệ ươ ự ư ệ ọ ệ ộ ạ ấ
hi n:ệ



Hình 6.9. H p tho i l nh cutộ ạ ệ

Ta có th  ch n tu  ch n gi i h n nh  là Through All cho feature. Các ể ọ ỳ ọ ớ ạ ư
feature c t làm đ n gi n hoá vi c ch nh s a mô hình. N u ta dùng Cut đ  t o ắ ơ ả ệ ỉ ử ế ể ạ
các Design Element ta có th  t o th  vi n các hình d ng l  c n đ c và d  dàng ể ạ ư ệ ạ ỗ ầ ụ ể
chèn chúng vào trong chi ti t. Ta có th  phác th o m t biên d ng kín qua m t ế ể ả ộ ạ ộ
m t u n cong th ng góc đ c tr i ra và lo i b  ph n biên d ng c t qua m t ặ ố ẳ ượ ả ạ ỏ ầ ạ ắ ộ
ho c nhi u m t. ặ ề ặ

Đ  t o m nh c t: kích vào nút Cut sau đó ch n biên d ng c n c t ch n ể ạ ả ắ ọ ạ ầ ắ ọ
ki u c t và h ng c t. Dùng tu  ch n Extents đ  có th  c t qua nhi u m t.ể ắ ướ ắ ỳ ọ ể ể ắ ề ặ

          a) T o biên d ng c n c t                                    b) Các t m sau khi b  c tạ ạ ầ ắ ấ ị ắ

Hình 6.10. Chi ti t đ c t o m nh c tế ượ ạ ả ắ

Cut Across Bend: c t qua m t u n congắ ặ ố

a) Tr c khi cutướ   b) Sau khi cut

Hình 6.12. Chi ti t đ c c t qua m t u n congế ượ ắ ặ ố

Trong thanh công c  Sketch m  r ng nút Project Geometry và kích vào nútụ ở ộ  
Project Flat Pattern. Trên v t khai tri n t o m t biên d ng kín. Sau đó ch n biênậ ể ạ ộ ạ ọ  
d ng và kích chu t vào nút Cut. Trong h p tho i Cut ch n Cut Across Bend. ạ ộ ộ ạ ọ



5.5.4. T o g  mép (Flange)ạ ờ

      L nh Flange dùng đ   t o thêm m t t m n i v i t m đã có và t o v i t mệ ể ạ ộ ấ ố ớ ấ ạ ớ ấ  
này m t góc tu  ý. L nh này ch  có giá tr  khi tr c đó đã t o tr c ít nh t m tộ ỳ ệ ỉ ị ướ ạ ướ ấ ộ  
t m. Ví d  đ  t o m t cánh c a ta t o m t m t và thêm chi u dày và t o ph nấ ụ ể ạ ộ ử ạ ộ ặ ề ạ ầ  
u n cong   m i c nh mà không c n t o thêm các b n v  phác. Ta có ki m soátố ở ỗ ạ ầ ạ ả ẽ ể  
chi u dài c a Flange b ng cách s  d ng kho ng offset t  2 đ i  t ng thamề ủ ằ ử ụ ả ừ ố ượ  
chi u.ế

Shape: ch n c nh và thi t l p các thông s  xác đ nh kho ng cách và góc b .ọ ạ ế ậ ố ị ả ẻ

Select Edge: ch n  các c nh đ  t o t m.ọ ạ ể ạ ấ

Flip Offset: đ i h ng quét t o chi u dày t m.ổ ướ ạ ề ấ

Distance: xác đ nh chi u r ng c u t m s p t o.ị ề ộ ả ấ ắ ạ

Flip Direction: đ i h ng quét t o chi u dày t m.ổ ướ ạ ề ấ

Bend: xác đ nh các thông s  cho ph n u n cong.ị ố ầ ố

Bend radius: xác đ nh bán kính cung l n.ị ượ

Bend Tangent To Side Face: l a ch n này t ng t  nh  trong lênh Face.ự ọ ươ ự ư

Hình 6.11. H p tho i l nh Flangge, Trang Shapeộ ạ ệ



Kích chu t vào công c  Flange và ch n 1 c nh. Flange s  đ c hi n thộ ụ ọ ạ ẽ ượ ể ị 
tr c. Xác đ nh h ng t o g , ch n chi u dài m t g  và giá tr  kho ng offsetướ ị ướ ạ ờ ọ ề ặ ờ ị ả  
n u yêu c u. Nh p giá tr  cho chi u sâu và góc c a m t g . Thay đ i bán kínhế ầ ậ ị ề ủ ặ ờ ổ  
u n cong n u c n thi t.ố ế ầ ế

a) T m ban đ u ấ ầ b) Sau khi 
Flange

Hình 6.12.  Chi ti t đ c t o t  l nh Flangeế ượ ạ ừ ệ

Trang Unfold Options và trang Bend  t ng t  nh  các l a ch n trong l nh Sheetươ ự ư ự ọ ệ  
Metal Styles.

5.5.6. T o m t u n cong và các đ ng n i Bend ạ ặ ố ườ ố

        Autodesk Inventor ta có th  t o các m t u n cong b ng công c  Face ho cể ạ ặ ố ằ ụ ặ  
b  sung chúng riêng. N u t o m t chi ti t đ n gi n nh  d ng hàng rào. Cáchổ ế ạ ộ ế ơ ả ư ạ  
nhanh nh t là t o m t u n cong trong l nh Face. N u chi ti t ph c t p h n thìấ ạ ặ ố ệ ế ế ứ ạ ơ  
có th  t o các m t u n cong riêng. ể ạ ặ ố

Đi u này s  làm cho vi c ch nh s a đ n gi n h n. Trong l nh Bend ta cóề ẽ ệ ỉ ử ơ ả ơ ệ  
th  t o các m t u n theo đ ng phác th o ho c các đ ng chi u và có th  đ nhể ạ ặ ố ườ ả ặ ườ ế ể ị  
d ng các c nh v i nhi u lo i đ ng vi n đ n ho c đúp.ạ ạ ớ ề ạ ườ ề ơ ặ



Hình 6.13. H p tho i l nh Bendộ ạ ệ

Hình 6.14. Các chi ti t đ c t o t  l nh Bendế ượ ạ ừ ệ

S  d ng các tu  ch n trên menu ng  c nh c a c a s  duy t ta có thử ụ ỳ ọ ữ ả ủ ử ổ ệ ể 
chuy n đ i m t m t u n cong thành m i n i góc và ng c l i.   ể ổ ộ ặ ố ố ố ượ ạ

T o m t u n cong t  2 m t: ạ ặ ố ừ ặ

Kích chu t vào công c  Bend và ch n m t c nh trên m i m t. H  th ngộ ụ ọ ộ ạ ỗ ặ ệ ố  
s  c t ho c m  r ng các m t đ  t o m t u n cong, ch nh s a m t u n congẽ ắ ặ ở ộ ặ ể ạ ặ ố ỉ ử ặ ố  
n u th y c n thi t.ế ấ ầ ế

5.5.7. T o m t u n cong t  m t đ ng c a phác th o Foldạ ặ ố ừ ộ ườ ủ ả

L nh Fold dùng đ  t o đ ng g p d c theo m t đ ng v  phác trên m tệ ể ạ ườ ấ ọ ộ ườ ẽ ặ  
kim lo i t m. Đ  th c h ên l nh ta ph i v  đ ng th ng trên m t t m và haiạ ấ ể ự ị ệ ả ẽ ườ ẳ ặ ấ  
đ u đo n th ng này ph i n m trên hai c nh mép c a t m.ầ ạ ẳ ả ằ ạ ủ ấ

Hình 6.15. H p tho i l nh Foldộ ạ ệ



Kích chu t vào công c  Fold và ch n m t biên d ng phác th o. Xác đ nhộ ụ ọ ộ ạ ả ị  
góc và dùng các tu  ch n đ  đ nh nghĩa m t u n cong. Các l a ch n s  đ cỳ ọ ể ị ặ ố ự ọ ẽ ượ  
ph n ánh b ng các mũi tên xem tr c. Kích chu t vào Apply ho c OK đ  t oả ằ ướ ộ ặ ể ạ  
m t u n cong.ặ ố

a) Chi ti t tr c khi u n cong                b) Chi ti t sau khi u n cong ế ướ ố ế ố

Hình 6.16. Các chi ti t đ c t o t  l nh Foldế ượ ạ ừ ệ

       

5.5.8. T o đ ng n i góc Corner Seam  ạ ườ ố

L nh Corner Seam dùng đ  n i các góc ti p giáp gi a hai m t. N u cácệ ể ố ế ữ ặ ế  
m t đ ng ph ng thì l nh Corner Seam t o các m i ghép giáp n i.ặ ồ ẳ ệ ạ ố ố

L nh này th c hi n trong tr ng h p hai m t c a hai t m t o v i nhau m t gócệ ự ệ ườ ợ ặ ủ ấ ạ ớ ộ  
và có kho ng h . Sau khi g i l nh, h p tho i  Corner Seam xu t hi n.ả ở ọ ệ ộ ạ ấ ệ



Hình 6.17. H p tho i l nh Corner Seamộ ạ ệ

Kích chu t vào công c  Corner Seam và ch n m t c nh trên m i m t.ộ ụ ọ ộ ạ ỗ ặ  
Ch n c nh c n ch ng lên sau đó nh p vào giá tr  cho khe h  (gap). N u c nọ ạ ầ ồ ậ ị ở ế ầ  
thi t ta có th  ch n ki u ch ng 2 m t.ế ể ọ ể ồ ặ

a) khi ch a ghép n iư ố b) sau khi ghép n iố

Hình 6.18. Chi ti t t o t  l nh Corner Seam ế ạ ừ ệ

X  m t góc c a solid: ẻ ộ ủ

Kích chu t vào công c  Corner Seam và ch n hai m t k  sát nhau. Sộ ụ ọ ặ ề ử 
d ng các l a ch n trong h p tho i Corner Seam mà ta s  t o m t n i góc m i.ụ ự ọ ộ ạ ẽ ạ ộ ố ớ

Đ  chuy n đ i góc: ể ể ổ

Kích chu t ph i vào m t góc ho c m t m t u n cong  trong c a s  duy tộ ả ộ ặ ộ ặ ố ử ổ ệ  
sau đó kích chu t vào Convert to Corner or Convert to Bend. Đ nh nghĩa góc ho cộ ị ặ  
m t u n cong mà ta s  t o ra.ặ ố ẽ ạ



5.5.9. T o v t khai tri n Flat Patternạ ậ ể

Công c  Flat Pattern khai tri n mô hình chi ti t d ng t m và hi n th  v tụ ể ế ạ ấ ể ị ậ  
khai tri n này trên c a s  th  hai. V t khai tri n và mô hình có th  hi n th  cùngể ử ổ ứ ậ ể ể ể ị  
m t th i đi m.   Trên v t khai tri n m t m t u n cong đ c bi u di n b ngộ ờ ể ậ ể ộ ặ ố ượ ể ễ ằ  
m t  đ ng   tâm và  đ ng  biên  d ng   trong  và   ngoài.  Các  ph n   t   thi t  kộ ườ ườ ạ ầ ử ế ế 
(Design Element) trên v t khai tri n đ c hi n th  nh  mô hình 3D. Khi t o v tậ ể ượ ể ị ư ạ ậ  
khai tri n h  th ng s  tính toán kích th c toàn b  ho c kho ng h  c a chi ti t.ể ệ ố ẽ ướ ộ ặ ả ở ủ ế  

V t khai tri n t  đ ng c p nh t khi thay đ i trên mô hình. N u mô hìnhậ ể ự ộ ậ ậ ổ ế  
không tr i ph ng đ c, v t khai tri n t  đ ng c p nh t ngay khi mô hình t ngả ẳ ượ ậ ể ự ộ ậ ậ ươ  
thích tr  l i. Đi u này giúp ta d  dàng kh o sát các l a ch n khi ch  t o nhở ạ ề ễ ả ự ọ ế ạ ư 
thay đ i m t u n cong và đ ng n i góc.   ổ ặ ố ườ ố

Đ  t o v t khai tri n: ể ạ ậ ể

Kích chu t vào Flat Pattern trên thanh công c  Sheet Metal. N u ch n m tộ ụ ế ọ ộ  
m t thì công c  tr i ph ng s  t o v t khai tri n cho m t đó. V t khai tri n sặ ụ ả ẳ ẽ ạ ậ ể ặ ậ ể ẽ 
đ c t o trên c a s  th  2 và m t bi u t ng v t khai tri n đ c t o trong c aượ ạ ử ổ ứ ộ ể ượ ậ ể ượ ạ ử  
s  duy t. ổ ệ

Đ  xác đ nh kho ng h  c a v t khai tri n:ể ị ả ở ủ ậ ể

Kích chu t ph i vào bi u t ng c a v t khai tri n trong c a s  duy t vàộ ả ể ượ ủ ậ ể ử ổ ệ  
ch n Extents. M t dòng nh c hi n th  các giá tr  X và Y.ọ ộ ắ ể ị ị



    Chi ti t tr c khi khai tri n                             Chi ti t sau khi khai tri nế ướ ể ế ể

Hình 6.19. Chi ti t t o t  l nh Flat Patternế ạ ừ ệ

Các v t khai tri n đ c t o b ng ph n m m MetalBender t  d  li u Software +ậ ể ượ ạ ằ ầ ề ừ ữ ệ  
Engineering

5.6. Các công c  thi t k  kim lo i t m       ụ ế ế ạ ấ

Các công c  trong môi tr ng thi t k  kim lo i t m bao g m m t s  cácụ ườ ế ế ạ ấ ồ ộ ố  
công c  trong Part Model và công c  t o Sketch và b  sung m t s  công c  c aụ ụ ạ ổ ộ ố ụ ủ  
Sheet Metal. 

        

T
T

Nút Công cụ Ch c năngứ

1 Styles Cài đ t tham s  cho các ki u kim lo i t m  ặ ố ể ạ ấ

2 Flat Pattern T o v t khai tri n c a kim lo i t m ạ ậ ể ủ ạ ấ

3 Face T o m t kim lo i t m  ạ ặ ạ ấ

4 Contour 
Flange

B  sung g  c a đ ng biên d ng c a kim ổ ờ ủ ườ ạ ủ
lo i t m  ạ ấ

5 Cut C t b  theo m t biên d ng t  m t m t c a ắ ỏ ộ ạ ừ ộ ặ ủ
kim lo i t mạ ấ

6 Flange T o m t g  trên m t c nh c a kim lo i t m.ạ ộ ờ ộ ạ ủ ạ ấ

7 Hem T o m t đ ng vi n trên chi ti t kim lo i ạ ộ ườ ề ế ạ
t m ấ

8 Fold T o m t m t u n cong theo m t đ ng phácạ ộ ặ ố ộ ườ  
th o trên m t m t c a kim lo i t m.ả ộ ặ ủ ạ ấ



9 Corner 
Seam

T o m t góc n i gi a hai m t c a kim lo i ạ ộ ố ữ ặ ủ ạ
t m.ấ

10 Bend T o m t u n cong gi a các m t c a kim ạ ặ ố ữ ặ ủ
lo i t m.ạ ấ

11 Hole T o m t l . Công c  này gi ng nh  trong ạ ộ ỗ ụ ố ư
thi t k  mô hình chi ti t.ế ế ế

12 Lofted 
Flange

Thi t k  t o 2 biên d ng trên hai m t ph ng ế ế ạ ạ ặ ẳ
song song v i nhauớ

13 Contour 
Roll

Thi t k  theo biên d ng có tr cế ế ạ ướ

14 Corner 
Round

Vê tròn góc.

15 Corner 
Chamfer

Vát mép các góc

CH NG 6. L P RÁP CÁC CHI TI T ASSEMBLIESƯƠ Ắ Ế

Sau khi các chi ti t đ c tham chi u ho c đ a vào môi tr ng l p ráp thìế ượ ế ặ ư ườ ắ  
ta ti n hành l p ráp b ng vi c gán các ràng bu c. Ta gán chúng vào m i chi ti tế ắ ằ ệ ộ ỗ ế  
t i m i th i đi m đ  g  b  các b c t  do.ạ ỗ ờ ể ể ỡ ỏ ậ ự

6.1. Gi i thi u chungớ ệ

Trong Autodesk Inventor ta có th  t  ch c quá trình thi t k  b ng cáchể ổ ứ ế ế ằ  
t o các chi ti t Inplace(chi ti t l p ráp) ho c chèn các chi ti t có s n khi ta t oạ ế ế ắ ặ ế ẵ ạ  
l p ráp. ắ

L p ráp  là t p h p các chi ti t và các c m l p. Trong tài li u này Component kắ ậ ợ ế ụ ắ ệ ể 
đ n các chi ti t và các c m l p.  ế ế ụ ắ   



T o l p ráp th ng là b c cu i cùng c a quá trình thi t k . Khi các chiạ ắ ườ ướ ố ủ ế ế  
ti t đ n l  đã đ c ki m nghi m v  k t c u. V i Autodesk Inventor ta có thế ơ ẻ ượ ể ệ ề ế ấ ớ ể 
t o l p ráp t i b t k  th i di m nào trong quá trình thi t k . N u ta đang làmạ ắ ạ ấ ỳ ờ ể ế ế ế  
vi c v i m t thi t k  m i, ta có th  b t đ u v i m t l p ráp r ng sau đó t oệ ớ ộ ế ế ớ ể ắ ầ ớ ộ ắ ỗ ạ  
các chi ti t đ  hoàn thành thi t k . N u ta ch nh s a m t l p ráp ta có th  t oế ể ế ế ế ỉ ử ộ ắ ể ạ  
các chi ti t m i đ  chèn vào l p ráp sao cho chúng l p v i các chi ti t có s n. ế ớ ể ắ ắ ớ ế ẵ

Trong l p ráp thích nghi ta có th  t o các chi ti t mà nó thích nghi v i cácắ ể ạ ế ớ  
chi ti t khác. Ví d  t o m t mi ng đ m, ta đ nh nghĩa nó nh  là m t chi ti tế ụ ạ ộ ế ệ ị ư ộ ế  
thích nghi, sau đó ta t o các ràng bu c gi a các m t c a mi ng đ m v i các m tạ ộ ữ ặ ủ ế ệ ớ ặ  
c a các chi ti t ghép v i nó. Mi ng đ m s  co dãn đ  v a khít v i kho ng tr ngủ ế ớ ế ệ ẽ ể ừ ớ ả ố  
gi a 2 chi ti t.ữ ế

Các  u đi m c a công ngh  thích nghi:ư ể ủ ệ

+ Có th  chèn và thích nghi các chi ti t làm vi c trong l p ráp.ể ế ệ ắ

+ Có th  t o các chi ti t đ  chèn và thích nghi chúng khi thi t k .ể ạ ế ể ế ế

+ Có th  ch nh s a các l p ráp có các chi ti t thích nghi thay đ i.ể ỉ ử ắ ế ổ

Cách thi t k  các chi ti t l p ráp (Inplace):ế ế ế ắ

Khi t o các chi tiêt l p ráp ta có th  ch n m t m t trên chi ti t có s n làmạ ắ ể ọ ộ ặ ế ẵ  
m t phác th o cho chi ti t m i. Ch n m t l p ráp h p lý t o thu n l i cho đ nhặ ả ế ớ ọ ặ ắ ợ ạ ậ ợ ị  
nghĩa thi t k .ế ế

Chi ti t d n xu t là m t chi ti t m i mà s  d ng các đ c tính c  b n c aế ẫ ấ ộ ế ớ ử ụ ặ ơ ả ủ  
chi ti t có s n. Ta có th  ch nh s a chi ti t d n xu t mà không  nh h ng đ nế ẵ ể ỉ ử ế ẫ ấ ả ưở ế  
chi ti t g c. Ta có th  c p nh t chi ti t d n xu t đ  c p nh t các thay đ i t oế ố ể ậ ậ ế ẫ ấ ể ậ ậ ổ ạ  
ra trên chi ti t g c. Ta có th  phá b  liên k t gi a chi ti t d n xu t và chi ti tế ố ể ỏ ế ữ ế ẫ ấ ế  
g c n u ta không mu n c p nh t chi ti t d n xu t d a trên chi ti t g c.ố ế ố ậ ậ ế ẫ ấ ự ế ố

L p ráp d n xu t là m t chi ti t m i mà d a trên l p ráp có s n. Ta có thắ ẫ ấ ộ ế ớ ự ắ ẵ ể 
nh p các chi ti t trong m t l p ráp thành m t th c th  đ n và cũng có th  c tậ ế ộ ắ ộ ự ể ơ ể ắ  
b  m t chi ti t t  m t chi ti t khác. Ki u thi t k  mô hình l p ráp topdown t oỏ ộ ế ừ ộ ế ể ế ế ắ ạ  
s  tr c quan h n và giúp ta tránh đ c các l i và ti t ki m th i gian.ự ự ơ ượ ỗ ế ệ ờ

6.2. Các ti n íchệ

 Adaptive technology: Các chi ti t thích nghi t o cho các l p ráp chính xácế ạ ắ  
h n, các kích th c không c n ch  ra m t cách chính xác ho c không c n gánơ ướ ầ ỉ ộ ặ ầ  
các quan h  gi a các chi ti t.ệ ữ ế

Designinplace: T o và ch nh s a các chi ti t trong không gian l p ráp.ạ ỉ ử ế ắ

Design layouts: S  d ng các s  đ  b  trí đ  thi t k  l p ráp và các chiử ụ ơ ồ ố ể ế ế ắ

ti t tr c khi chuy n chúng thành các solid 3D.  ế ướ ể

English and metric: T o các l p  ráp ch a các chi ti t v i các h  th ng ạ ắ ứ ế ớ ệ ố



đo khác nhau.
Imates: L u tr  các thông tin ràng bu c đ c đ nh nghĩa tr c v i m t ư ữ ộ ượ ị ướ ớ ộ

chi ti t và sau đó dùng ph ng pháp kéo rê đ  đ t chi ti t vào l p ráp. Taế ươ ể ặ ế ắ  
cũng có th  thay m t chi ti t b ng m t chi ti t khác và v n duy trì đ c cácể ộ ế ằ ộ ế ẫ ượ  
ràng bu c m t gi i h n thông minh.ộ ặ ớ ạ

Large assemblies: Làm vi c v i m t l p ráp l n s  d ng c  s  d  li u ệ ớ ộ ắ ớ ử ụ ơ ở ữ ệ

đ c phân đo n c a Autodesk Inventor.ượ ạ ủ

Pack and Go: Đóng gói m t l p ráp trong Autodesk Inventor và t t c  ộ ắ ấ ả

các file tham chi u c a chúng s  đ c đ nh v  trong m t vùng riêng.ế ủ ẽ ượ ị ị ộ

6.3. Các l nh h  tr  l p rápệ ỗ ợ ắ

6.3.1. Chèn thành ph n l p ráp Place Componentầ ắ

S  d ng l nh Place Component t o các liên k t chi ti t ngoài v i mô hình l pử ụ ệ ạ ế ế ớ ắ  
ráp, các chi ti t ngoài có th  là các chi ti t đ c l p ho c là c m chi ti t. ế ể ế ộ ậ ặ ụ ế

Khi th c hi n l nh, h p tho i Open m  ra đ  gán và li t kê các chi ti t c c b .ự ệ ệ ộ ạ ở ể ệ ế ụ ộ

Hình 6.1. H p tho i Openộ ạ



Hình 6.2. Chèn m t c m chi ti t vào môi tr ng l p rápộ ụ ế ườ ắ

Locations: hi n th  v  trí chi ti t s  đ c đ a vào mô hình l p.ể ị ị ế ẽ ượ ư ắ

File name: hi n th  tên chi ti t.ể ị ế

File type: xác đ nh lo i file.ị ạ

Find: tìm ki m.ế

Review: hi n th  hình d ng c a chi ti t s p đ c đ a vào.ể ị ạ ủ ế ắ ượ ư

Use: IMate: cho phép s  d ng các IMate đã t o trong ph n mô hình.ử ụ ạ ầ

Sau khi ch n chi ti t c n đ a vào b n v , ta nh n nút Open t  h p tho i Openọ ế ầ ư ả ẽ ấ ừ ộ ạ  
đ  quay v  màn hình đ  ho , lúc này chi ti t g n li n v i con tr . M i l n nh nể ề ồ ạ ế ắ ề ớ ỏ ỗ ầ ấ  
phím ch n c a chu t ta đ t m t chi ti t vào mô hình l p ráp.  ọ ủ ộ ặ ộ ế ắ

6.3.2. T o chi ti t m i Create Componentạ ế ớ

L nh Create Component dùng đ  t o chi ti t tr c ti p trong môi tr ngệ ể ạ ế ự ế ườ  
l p ráp. Khi đó h p tho i Create Component xu t hi n:ắ ộ ạ ấ ệ

Hình 6.3. H p tho i l nh Create Componentộ ạ ệ

Trong h p tho i ộ ạ Create  InPlace Component ta  nh p vào tên File m i và ki uậ ớ ể  
file ( Part ho c Assembly). Khi đó s  t o ra thành ph n l p ráp đ u tiên. Tuặ ẽ ạ ầ ắ ầ ỳ 
ch n ọ Mate Sketch Plane to Selected Face b   n đi. Kích chu t vào nút More đị ẩ ộ ể 
ch  ra vùng ghi file m i và ỉ ớ Template. 



Hình 6.4. T o chi ti t m i trong môi tr ng l p rápạ ế ớ ườ ắ

New File name: Nh p tên chi ti t m iậ ế ớ

File Type: xác đ nh d ng fileị ạ

New file location: hi n th  th  m c ch a chi ti t s p t o.ể ị ư ụ ứ ế ắ ạ

Template: ch n tiêu chu n.ọ ẩ

Constrain Sketch plane to select face or plane: t o ràng bu c l p ráp gi a m tạ ộ ắ ữ ặ  
c a mô hình s p t o v i m t c a chi ti t đã có làm m t ph ng v  phác.ủ ắ ạ ớ ặ ủ ế ặ ẳ ẽ

6.3.4. Đ nh v  các thành ph n l p ráp ị ị ầ ắ

Có nhi u cách đ  di chuy n các thành ph n  l p ráp. N u m t thành ph nề ể ể ầ ắ ế ộ ầ  
l p ráp không ph i là   c  đ nh ho c không b  ràng bu c hoàn toàn, ta có th  diắ ả ố ị ặ ị ộ ể  
chuy n nó trong vùng l p ráp.  ể ắ

Các ràng bu c s  xoá m t vài b c t  do c a thành ph n l p ráp này. Cóộ ẽ ộ ậ ự ủ ầ ắ  
th  d ch chuy n m t thành ph n l p ráp theo các b c t  do còn l i.ể ị ể ộ ầ ắ ậ ự ạ

Khi m t chi ti t ho c m t c m l p đ c c  đ nh nó s  đ c c  đ nh trong hộ ế ặ ộ ụ ắ ượ ố ị ẽ ượ ố ị ệ 
to  đ  l p ráp. Chi ti t c  đ nh này s  đ c mô t  b ng m t bi u t ng riêngạ ộ ắ ế ố ị ẽ ượ ả ằ ộ ể ượ  
trên c a s  duy t. B t k  thành ph n l p ráp nào trong m t l p ráp cũng có thử ổ ệ ấ ỳ ầ ắ ộ ắ ể 
đ c c  đ nh. Thành ph n l p ráp đ u tiên c a l p ráp đ c t  đ ng c  đ nhượ ố ị ầ ắ ầ ủ ắ ượ ự ộ ố ị  
tuy nhiên ta có th  hu  b  tr ng thái c  đ nh c a nó.  ể ỷ ỏ ạ ố ị ủ

M t thành ph n l p ráp c  đ nh thì không gi ng nh  các thành ph n l pộ ầ ắ ố ị ố ư ầ ắ  
ráp ràng bu c khác. M t thành ph n l p ráp c  đ nh đ c c  đ nh vào h  tr cộ ộ ầ ắ ố ị ượ ố ị ệ ụ  
to  đ  l p ráp. M t thành ph n l p ráp ràng bu c thì có  quan h  v i các thànhạ ộ ắ ộ ầ ắ ộ ệ ớ  
ph n l p ráp khác mà đ nh nghĩa v  trí c a nó. Đây là s  tác đ ng l n nhau gi aầ ắ ị ị ủ ự ộ ẫ ữ  
các thành ph n l p ráp. Ví d  n u ta dùng công c  Move or Rotate đ  t m th iầ ắ ụ ế ụ ể ạ ờ  



đ nh v  l i m t thành ph n l p ráp đ c ràng bu c khi Update thành ph n l pị ị ạ ộ ầ ắ ượ ộ ầ ắ  
ráp này s  tr  l i v  trí ràng bu c c a nó.ẽ ở ạ ị ộ ủ

Khi d ch chuy n m t thành ph n l p ráp c  đ nh b ng công c  Move orị ể ộ ầ ắ ố ị ằ ụ  
Rotate, b t k  thành ph n l p ráp nào   mà có ràng bu c t i nó s  cùng d chấ ỳ ầ ắ ộ ớ ẽ ị  
chuy n t i v  trí m i c a thành ph n l p ráp c  đ nh.ể ớ ị ớ ủ ầ ắ ố ị

Hình 6.5. Bi u t ng chi ti t đ nh v  trên c a s  duy tể ượ ế ị ị ử ổ ệ

Hi n th  các b c t  do có s n:ể ị ậ ự ẵ

Kích chu t ph i vào chi ti t trong c a s  duy t ho c c a s  đ  ho  sauộ ả ế ử ổ ệ ặ ử ổ ồ ạ  
đó ch n ọ Properties. Trong h p h i tho i ộ ộ ạ Properties ch n nút ọ Occurrence, đánh 
d u vào h p ki m ấ ộ ể Degrees of Freedom sau đó kích chu t vào ộ OK. Đ  t t chể ắ ế 
đ  hi n th  b c t  do ta b  đánh d u h p ki m trên. Ta cũng có th  s  d ng tuộ ể ị ậ ự ỏ ấ ộ ể ể ử ụ ỳ 
ch n ọ Degrees of Freedom trong menu View.

Hình 6. 6. Hi n th  s  b c t  do có s n c a chi ti t trong môi tr ng l p rápể ị ố ậ ự ẵ ủ ế ườ ắ

Thay đ i tr ng thái c  đ nh c a m t thành ph n l p ráp:ổ ạ ố ị ủ ộ ầ ắ

Kích chu t ph i vào chi ti t trên c a s  duy t sau đó ch n ho c b  đánh d uộ ả ế ử ổ ệ ọ ặ ỏ ấ  
vào Grounded.



Hình 6.7. Di chuy n ho c quay thành ph n l p ráp c  đ nh:ể ặ ầ ắ ố ị

Hình 6.8. Di chuy n ho c quay thành ph n l p ráp c  đ nh:ể ặ ầ ắ ố ị

Kích chu t vào công c  ộ ụ Move  Component or  Rotate Component  trên thanh 
công c  ụ Assembly. Sau đó kéo rê thành ph n l p ráp c  đ nh t i v  trí m i. Khiầ ắ ố ị ớ ị ớ  



kích chu t vào Update b t k  các thành ph n l p ráp ràng bu c nào s  đ cộ ấ ỳ ầ ắ ộ ẽ ượ  
đ nh v  l i t i v  trí m i.ị ị ạ ớ ị ớ

Di chuy n m t thành ph n l p ráp v i m t kho ng cách xác đ nh:  ể ộ ầ ắ ớ ộ ả ị

Kích chu t ph i vào thành ph n l p ráp c n di chuy n sau đó ch n ộ ả ầ ắ ầ ể ọ

Properties>Occurrence. Ta có th  nh p s  cho các giá tr  d ch chuy n theoể ậ ố ị ị ể  
các tr c to  đ  X,Y,Z. Ta cũng có th  b t t t tr ng thái c  đ nh c a thànhụ ạ ộ ể ậ ắ ạ ố ị ủ  
ph n l p ráp c  đ nh.ầ ắ ố ị

Hình 6.9. Di  chuy n chi ti t b ng to  đ  chính xácể ế ằ ạ ộ

Di chuy n ho c quay t m th i các thành ph n l p ráp ràng bu c: ể ặ ạ ờ ầ ắ ộ

Kích chu t vào công c  ộ ụ Move Component or  Rotate Component trên thanh 
công c  ụ Assembly. Dùng các công c  này đ  di chuy n ho c quay t m th i cácụ ể ể ặ ạ ờ  
thành ph n l p ráp mà không xoá m t ràng bu c. Thành ph n l p ráp ràng bu cầ ắ ấ ộ ầ ắ ộ  
s  tr  l i v  trí ban đ u c a nó khi ta kích chu t vào Update.ẽ ở ạ ị ầ ủ ộ

6.3.5. B  sung các thành ph n l p ráp ổ ầ ắ
Trong môi tr ng l p ráp ta có th  t o m t c m l p, m t chi ti t m iườ ắ ể ạ ộ ụ ắ ộ ế ớ  

ho c chèn m t chi ti t hay m t c m l p có s n. Khi t o m t  ặ ộ ế ộ ụ ắ ẵ ạ ộ Component in
place m i ta có th  gán m t ph ng phác th o trong m t quan sát hi n hành hayớ ể ặ ẳ ả ặ ệ  
ràng bu c nó t i m t m t c a thành ph n l p ráp có s n. Ta có th  chèn nó vàoộ ớ ộ ặ ủ ầ ắ ẵ ể  
vùng l p ráp sau đó b  sung các ràng bu c. ắ ổ ộ



Khi m t thành ph n l p ráp đ c kích ho t thì các thành ph n l p ráp cònộ ầ ắ ượ ạ ầ ắ  
l i s  b  m  đi trong c a s  duy t. Ch  có m t thành ph n l p ráp có th  đ cạ ẽ ị ờ ử ổ ệ ỉ ộ ầ ắ ể ượ  
kích ho t t i m t th i đi m. B  ph n l p ráp t  nó ph i đ c kích ho t khi t oạ ạ ộ ờ ể ộ ậ ắ ự ả ượ ạ ạ  
ho c chèn m t thành ph n l p ráp.ặ ộ ầ ắ

Kích ho t chi ti t:ạ ế  Kích đúp vào tên chi ti t trong c a s  duy t. Các chi ti t cònế ử ổ ệ ế  
l i s  b  m  đi.ạ ẽ ị ờ

Kích ho t m t c m l p:ạ ộ ụ ắ  Kích đúp vào lên c a c a c m l p trong c a s  duy tủ ủ ụ ắ ử ổ ệ  
ho c kích chu t ph i trong c a s  đ  ho  và ch n Finish Edit.ặ ộ ả ử ổ ồ ạ ọ

Chú ý: Finish Edit s  b   n trên menu ng  c nh trong khi đ i t ng hình h cẽ ị ẩ ữ ả ố ượ ọ  
đ c ch n trong c a s  đ  ho .ượ ọ ử ổ ồ ạ

Hình 6.10. H p tho i Edit Constrainộ ạ

T o m t Component inplace: ạ ộ

Kích chu t vào công c  ộ ụ Create Component. N u c n t o ràng bu c gi aế ầ ạ ộ ữ  
m t phác th o và m t m t c a chi ti t có s n thì  ch n ặ ả ộ ặ ủ ế ẵ ọ Constrain Sketch Plane 
to Selected Face trong h p tho i ộ ạ Create InPlace Component.

Cách khác có th  kích chu t vào m t v  trí trong c a s  đ  ho  đ  xác đ nh m tể ộ ộ ị ử ổ ồ ạ ể ị ặ  
phác th o.ả



Hình 6.11. H p tho i Create InPlace Componentộ ạ

T o m t chi ti t ho c m t c m l p d n xu t: ạ ộ ế ặ ộ ụ ắ ẫ ấ

Duy t và m  file part (.ipt) đ i v i Feature c  s . Trong thanh công cệ ở ố ớ ơ ở ụ 
Feature kích chu t vào nút Derived Component. Xác đ nh h  s  t  l ,ộ ị ệ ố ỷ ệ  
m t đ i x ng và kích OK. N u ta ch nh s a Feature c a chi ti t d nặ ố ứ ế ỉ ử ủ ế ẫ  
xu t kích chu t ph i và ch n Update Derived Feature. Đ  phá hu  liênấ ộ ả ọ ể ỷ  
k t và không c p nh t s  thay đ i c a chi ti t g c, kích chu t ph i  vàoế ậ ậ ự ổ ủ ế ố ộ ả  
Feature d n xu t trong c a s  duy t và kích chu t vào Break link. ẫ ấ ử ổ ệ ộ

6.3.5. T o m ng các thành ph n l p ráp: ạ ả ầ ắ

B n có th  t o m ng chi ti t, nhóm chi ti t, c m l p. Các thành ph n l p rápạ ể ạ ả ế ế ụ ắ ầ ắ  
đ c t o m ng có th  bao g m các ràng bu c và là các đ i t ng l p rápượ ạ ả ể ồ ộ ố ượ ắ  
duy nh t v i các đ c tính không có trong các thành ph n l p ráp chèn thôngấ ớ ặ ầ ắ  
th ng. Ta có th  t o các thành ph n l p ráp đ c t o m ng mà có liên k tườ ể ạ ầ ắ ượ ạ ả ế  
t i m ng các Feature chi ti t. Ví d , M t m ng các l  có th  t n t i cùng v iớ ả ế ụ ộ ả ỗ ể ồ ạ ớ  
các bulông mà có m i liên h  v i m ng các l . N u s  l  thay đ i thì s  buố ệ ớ ả ỗ ế ố ỗ ổ ố  
long cũng thay đ i theo.ổ

Đ  t o m ng các thành ph n l p ráp : ể ạ ả ầ ắ

Kích chu t vào công c  Pattern Component sau đó ch n nút Rectangular ho c ộ ụ ọ ặ

Circular. Ta có th  ch n các thành ph n l p ráp c n t o m ng trong c a sể ọ ầ ắ ầ ạ ả ử ổ 
duy t ho c trong c a s  đ  ho . Sau đó ch n các c nh c a thành ph n l pệ ặ ử ổ ồ ạ ọ ạ ủ ầ ắ  
ráp, các tr c làm vi c ho c các tr c to  đ  đ  xác đ nh h ng c a các hàngụ ệ ặ ụ ạ ộ ể ị ướ ủ  
và các c t ho c tr c quay. Nh p s  ph n t  và kho ng cách gi a các ph nộ ặ ụ ậ ố ầ ử ả ữ ầ  
t .ử



Hình 6.12. H p tho i Pattern Component ộ ạ

6.3.6. Thay đ i các thành ph n l p rápổ ầ ắ

Vi c các nhà thi t k  thay đ i m t chi ti t trong l p ráp là vi c th ng xuyênệ ế ế ổ ộ ế ắ ệ ườ  
di n ra. Autodesk Inventor chèn chi ti t m i v i các tr c to  đ  c a nó đ c cănễ ế ớ ớ ụ ạ ộ ủ ượ  
theo các tr c to  đ  c a chi ti t có s n. Ta ph i gán b t k  ràng bu c nào choụ ạ ộ ủ ế ẵ ả ấ ỳ ộ  
nó.

 Đ  thay đ i m t thành ph n l p ráp: ể ổ ộ ầ ắ

Kích chu t vào công c  Replace Component trên thanh công c  Assemblyộ ụ ụ  
sau đó ch n thành ph n l p ráp c n thay đ i sau đó tìm đ n thành ph n l p rápọ ầ ắ ầ ổ ế ầ ắ  
m i. T t c  các ràng bu c trên thành ph n l p ráp có s n s  b  m t trong khiớ ấ ả ộ ầ ắ ẵ ẽ ị ấ  
thay đ i.ổ

6.3.7. B  sung các ràng bu c t i các thành ph n l p rápổ ộ ớ 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 thành ph nươ ượ ị ở ướ ủ ơ ớ ầ  
l p ráp. Ta có th  Mate các thành ph n l p ráp b ng cách nh n phím Alt và kéoắ ể ầ ắ ằ ấ  
rê chi ti t vào v  trí Mate. Ph ng pháp này thì nhanh b i vì không c n nh pế ị ươ ở ầ ậ  
l nh t o ràng bu c. M t s  b c t  do s  b  m t khi ta thêm các ràng bu c. Cácệ ạ ộ ộ ố ậ ự ẽ ị ấ ộ  
b c t  do có th  v n có s n nh ng b  h n ch . Ví d  n u ta gán m t ràng bu cậ ự ể ẫ ẵ ư ị ạ ế ụ ế ộ ộ  
Tangent t i 2 qu  c u t t c  sáu b c t  do v n còn nh ng ta không th  d chớ ả ầ ấ ả ậ ự ẫ ư ể ị  
chuy n m t qu  c u dù ch  là theo m t h ng. Th  d ng m t vài chi ti t để ộ ả ầ ỉ ộ ướ ử ự ộ ế ể 
xem các ràng bu c h n ch  chuy n đ ng c a chúng nh  th  nào.ộ ạ ế ể ộ ủ ư ế



 

Hình 6.13. B  sung các ràng bu c ổ ộ

T o ràng bu c 2 m t, c nh, đi m ho c các Work Feature v i nhau: ạ ộ ặ ạ ể ặ ớ

Trong h p tho i Place Constraint kích chu t vào Mate. Ta có hai ph ngộ ạ ộ ươ  
án trong l nh Mate là Mate và Flush nh  minh ho  hình d i đây. N u ta mu nệ ư ạ ướ ế ố  
các mũi tên vuông góc h ng vào nhau thì ta ch n Mate. N u ta mu n các đ iướ ọ ế ố ố  
t ng hình h c đ t c nh nhau và  các mũi  tên theo cùng m t h ng ta ch nượ ọ ặ ạ ộ ướ ọ  
Flush. N u mu n t o khe h  nh p giá tr  khe h  vào h p offset.ế ố ạ ở ậ ị ở ộ

Hình 6.14. H p tho i Place Constraint , ràng bu c ti p xúc m tộ ạ ộ ế ặ

T o ràng bu c hai m t ho c hai c nh h p v i nhau m t góc nh t đ nh: ạ ộ ặ ặ ạ ợ ớ ộ ấ ị

Trong h p tho i Place Constraint kích chu t vào Angle. Ta có th  ch n cácộ ạ ộ ể ọ  
vect  vuông góc v i các m t ho c các c nh riêng. Có 4 gi i pháp cho m i c pơ ớ ặ ặ ạ ả ỗ ặ  
l p ráp. Các m t đ c l a ch n c a chi ti t s  đ c ràng bu c theo góc. ắ ặ ượ ự ọ ủ ế ẽ ượ ộ



Hình 6.15. H p tho i Place Constraint, ràng bu c góc ộ ạ ộ

T o ràng bu c c a m t m t cong v i m t m t ph ng ho c m t m t congạ ộ ủ ộ ặ ớ ộ ặ ẳ ặ ộ ặ  
khác:

Trong h p tho i Place Constraint kích chu t vào Tangent. Trong tr ng h p nàyộ ạ ộ ườ ợ  
ta có hai ph ng án là ti p xúc trong và ti p xúc ngoài nh  hình d i đây.ươ ế ế ư ướ

Hình 6.15. H p tho i Place Constraint, ràng bu c ti p xúc ngoàiộ ạ ộ ế

T o ràng bu c ngang b ng gi a l  và m t tr :ạ ộ ằ ữ ỗ ặ ụ

Trong h p tho i Place Constraint kích chu t vào Insert. L nh này s  gánộ ạ ộ ệ ẽ  
đ ng tâm c a các cung tròn ho c đ ng tròn đ c ch n đ  t o ràng bu c.  Đồ ủ ặ ườ ượ ọ ể ạ ộ ể 
gán ràng bu c ta ch n đ ng tròn trên hình tr  và trên l  mà ta mu n ràng bu c.ộ ọ ườ ụ ỗ ố ộ

Chú ý: Các ràng bu c Insert đ c h n ch  b i các b  m t ph ng mà vuông gócộ ượ ạ ế ở ề ặ ẳ  
v i đ ng tr c c a hình tr  và c a l . ớ ườ ụ ủ ụ ủ ỗ



Hình 6.16. H p tho i Place Constraint, ràng bu c chèn đ i t ngộ ạ ộ ố ượ

6.3.8. S  d ng các ràng bu c đ ngử ụ ộ ộ

Sau khi ta ràng bu c m t thành ph n l p ráp ta có th  mô ph ng quá trìnhộ ộ ầ ắ ể ỏ  
chuy n đ ng c  h c b ng cách thay đ i giá tr  c a ràng bu c. Công c  Driveể ộ ơ ọ ằ ổ ị ủ ộ ụ  
Constraint đ t l i v  trí m t chi ti t qua t ng b c theo giá tr  ràng bu c. Ta cóặ ạ ị ộ ế ừ ướ ị ộ  
th  quay m t thành ph n l p ráp. Ví d  b ng cách t o ràng bu c góc đ ng t  0ể ộ ầ ắ ụ ằ ạ ộ ộ ừ  
đ n 360ế 0 ta có th  mô ph ng quá trình ch y c a chi c đ ng h . ể ỏ ạ ủ ế ồ ồ

Hình 6.17. S  d ng các ràng bu c đ ngử ụ ộ ộ

Công c  Drive Constraint đ c gi i h n t i m t ràng bu c. Ta có th  đi uụ ượ ớ ạ ớ ộ ộ ể ề  
khi n các ràng bu c b  sung b ng cách s  d ng công c  Parameters đ  t o cácể ộ ổ ằ ử ụ ụ ể ạ  
quan h  s  h c gi a các ràng bu c.ệ ố ọ ữ ộ

Hình 6.17. H p tho i Drive Constraint ộ ạ

Đ  đi u khi n ràng bu c: ể ề ể ộ



Kích chu t ph i vào ràng bu c trong c a s  duy t sau đó  ch n Driveộ ả ộ ử ổ ệ ọ  
Constraint. Nh p vào giá tr  đ u và giá tr  cu i và th i gian d ng gi a các b c.ậ ị ầ ị ố ờ ừ ữ ướ  
Kích chu t vào nút More đ  đ t kho ng d ch chuy n cho t ng b c, s  l n l pộ ể ặ ả ị ể ừ ướ ố ầ ặ  
l i và đ nh nghĩa chu k . Ch n Start/End d ch chuy n s  tăng d n t  đi m đ uạ ị ỳ ọ ị ể ẽ ầ ừ ể ầ  
đ n đi m cu i, sau đó tr  l i v  trí ban đ u tr c khi b t đ u m t chu k  m i.ế ể ố ở ạ ị ầ ướ ắ ầ ộ ỳ ớ  
Start/End/Start d ch chuy n tăng d n t  đi m đ u đ n đi m cu i sau đó d chị ể ầ ừ ể ầ ế ể ố ị  
chuy n  gi m d n  v   đi m  đ u   tr c  khi   l p   l i.  Kích  chu t  vào  các  nútể ả ầ ề ể ầ ướ ặ ạ ộ  
Forward, Rewind ho c Stop đ  đi u khi n chuy n đ ng.ặ ể ề ể ể ộ

6.3.9.  Đóng gói các l p rápắ

Ch c năng Pack and Go trong Autodesk Inventor đóng gói l p ráp  và t tứ ắ ấ  
c  các file tham chi u c a nó trong m t vùng riêng. Đi u này s  đ c bi t ti nả ế ủ ộ ề ẽ ặ ệ ệ  
l i khi ta c n: ợ ầ

L u tr  các file trên đĩa CD ho c trên các ph ng ti n khác.ư ữ ặ ươ ệ

G i b  hoàn ch nh các files t i ng i bán ho c khách hàng.ử ộ ỉ ớ ườ ặ

Tách các file đã tham chi u ra kh i các file khác trong cùng th  m c ngu n.ế ỏ ư ụ ồ

Ki m tra các c u hình xen k  trong các file đóng gói mà  không thay đ i fileể ấ ẽ ổ  
ngu n. ồ

S  d ng Pack and Go c a Windows Explorer: Kích chu t ph i vào m t file c aử ụ ủ ộ ả ộ ủ  
Autodesk Inventor (.iam,.ipt,.idw,.ipn) sau đó ch n Pack and Goọ

S  d ng Pack and Go c a Autodesk Inventor : Kích chu t vào ử ụ ủ ộ

File> Design Assistant.  Trong c a s  duy t c a Design Assistant  kích chu tử ổ ệ ủ ộ  
ph i và ch n Pack and Go.ả ọ

6.4. Các công c  l p rápụ ắ

Khi t o ho c ch nh s a m t chi ti t trong l p ráp, thanh công c  l p rápạ ặ ỉ ử ộ ế ắ ụ ắ  
đ c kích ho t.ượ ạ

TT Nút l nhệ Công cụ Ch c năngứ



1 Place 
Chèn m t chi ti t ho c m t c m l p cóộ ế ặ ộ ụ ắ  
s n ẵ

2
Create 
Component

T o  m t   c m  l p  ho c  m t   chi   ti tạ ộ ụ ắ ặ ộ ế  
m i trong môi tr ng l p rápớ ườ ắ

3
Pattern 
Component

T o m ng các chi ti t l p rápạ ả ế ắ

4
Replace 
Component

Thay   m t   chi   ti t   trong   m t   l p   rápộ ế ộ ắ  
b ng m t chi ti t khác.ằ ộ ế

5 Replace All
Thay nhi u chi ti t trong l p ráp b ngề ế ắ ằ  
m t chi ti t khác.ộ ế

6
Move 
Component

Cho   phép   d ch   chuy n   t m   th i   m tị ể ạ ờ ộ  
thành ph n l p ráp đã đ c ràng bu c.ầ ắ ượ ộ  
Thành ph n l p ráp này s  tr  l i v  tríầ ắ ẽ ở ạ ị  
cũ khi ta Update.  

7
Rotate 
Component

Cho   phép   quay   t m   th i   m t   thànhạ ờ ộ  
ph n l p ráp đã đ c ràng bu c. Thànhầ ắ ượ ộ  
ph n l p ráp s  tr  l i v  trí cũ khi taầ ắ ẽ ở ạ ị  
Update. 

8 Section Views
Hi n th  m t ph n m t quan sát c a chiể ị ộ ầ ặ ủ  
ti tế

    

CH NG 8: T O Đ NG  NG VÀ CÁC CHI TI T D A VÀO TH  VI NƯƠ Ạ ƯỜ Ố Ế Ự Ư Ệ  
C A INVENTORỦ

Chi ti t chu n   trong môi tr ng Inventor 2012 là nh ng d ng th  vi n nh ng chi ti tế ẩ ở ườ ữ ạ ư ệ ữ ế  
chu n tích h p s n trong ph n m m và chúng ta có th  đ a ra và s  d ng theo nh ng ẩ ợ ẵ ầ ề ể ư ử ụ ữ
tiêu chu n đã có bao g m các chi ti t c  khí các lo i v t li u thông d ng thông d ngẩ ồ ế ơ ạ ậ ệ ụ ụ

8.1. Môi tr ng làm vi c và các công c  h  trườ ệ ụ ỗ ợ

Khi kh i đ ng ch ng trình thì chúng ta s  có môi tr ng làm vi c c a ph n m m ở ộ ươ ẽ ườ ệ ủ ầ ề



Hình 8.1: Môi tr ng làm vi c c a th  vi n Inventorườ ệ ủ ư ệ

8.2.Th  vi n các chi ti t chu nư ệ ế ẩ

Đây là th  vi n nh ng chi ti t chu n mà inventor h  tr  ng i dùng đ  d t hi u qu  ư ệ ữ ế ẩ ỗ ợ ườ ể ặ ệ ả
cao trong thi t k  bao g m:ế ế ồ

8.2.1: Fasteners

Cung c p nh ng lo i bu lông, đai  c, Rivets…..ấ ữ ạ ố



8.2.2: Features

Là nh ng d ng hình h c có s n chúng ta s  s  d ng nh ng chi ti t này đ  thi t k  và ữ ạ ọ ẵ ẻ ử ụ ữ ế ể ế ế
s  d ng d  dàng,đó là nh ng chi ti t theo tiêu chu n và chúng ta ph i xác đ nh các ử ụ ễ ữ ế ẩ ả ị
thông s  c a chi ti t chúng ta c nố ủ ế ầ



Hình 8.2: Xác đ nh thông s  chi ti tị ố ế

8.2.2: Môi tr ng làm vi c t o các d ng đ ng  ngườ ệ ạ ạ ườ ố

Là t p h p nh ng đ ng  ng dùng trong b n v  l p ghép các công trình ho c c  máy ậ ợ ữ ườ ố ả ẽ ắ ạ ỗ
có dùng đ ng  ng d n khí d n n c,d n d u trong máy th y l c,các lo i kh p n i ườ ố ẫ ẫ ướ ẫ ầ ủ ự ạ ớ ố
trong h  th ng  ng d n và các lo i van khóa trong h  thông d n n c,d uệ ố ố ẫ ạ ệ ẫ ướ ầ



Hình 8.3: H  th ng các lo i  ng d nệ ố ạ ố ẫ

8.2.3: Các thông s  đ n  ng khi thi t kố ườ ố ế ế

Chúng ta có th  di u ch nh các đ ng kính  ng các khp n i gi a nh ng chi ti t  ng ể ề ỉ ườ ố ố ữ ữ ế ố
thông qua b ng thu c tính c a chi ti t khi đ a vào môi tr ng làm vi cả ộ ủ ế ư ườ ệ

CH NG 9. XÂY D NG B N V  HAI CHI UƯƠ Ự Ả Ẽ Ề

Khi công vi c l p ráp dã hoàn thành thì ta t o các hiành chi u th  hi n k t c u, ệ ắ ạ ế ể ệ ế ấ
ta có th  t o các hình chi u tr c đo, hình chi u vuông góc 2D t  mô hình đã l p ể ạ ế ụ ế ừ ắ
ráp hoác  các chi ti t đ c l p. ự ế ộ ậ



9.1. Gi i thi u chungớ ệ

Autodesk Inventor liên k t mô hình chi ti t và c m l p v i b n v . M i thay đ iế ế ụ ắ ớ ả ẽ ọ ổ  
c a mô hình s  đ c c p nh t vào b n v . Ng c l i, ta có th  thay đ i mô ủ ẽ ượ ậ ậ ả ẽ ượ ạ ể ổ
hình chi ti t và c m l p b ng cách s a kích th c mô hình ngay trong b n v . ế ụ ắ ằ ử ướ ả ẽ
M i liên h  2 chi u này đ m b o cho b n v  luôn luôn ph n ánh các thông s  ố ệ ề ả ả ả ẽ ả ố
thi t k  m i nh t c a mô hình.ế ế ớ ấ ủ

9.1.1. Môi tr ng b n v  hai chi uườ ả ẽ ề

Chuy n sang môi tr ng b n v  hai chi u b ng cách g i l nh ể ườ ả ẽ ề ằ ọ ệ NEW t  menu ừ
File. Trong h p tho i Open ta ch n New \ Standard.idw\OK, khi đó màn hình đ  ộ ạ ọ ồ
ho  có d ng nh  sau:ạ ạ ư

Hình 9.1. Màn hình đ  ho  v i môi tr ng b n v  hai chi uồ ạ ớ ườ ả ẽ ề

Autodesk Inventor duy trì m i liên h  2 chi u gi a mô hình và b n v  nên ta có ố ệ ề ữ ả ẽ
th  l p b n v  b t c  lúc nào sau khi có mô hình. Tuy nhiên, nên t o b n v  sauể ậ ả ẽ ấ ứ ạ ả ẽ  
khi đã có mô hình hoàn ch nh đ  ta đ  m t công sang s a các chi ti t c a b n ỉ ể ỡ ấ ử ế ủ ả
v , nh  thêm ho c xóa b t kích th c, thay đ i v  trí các chú thích hay s  hi u ẽ ư ặ ớ ướ ổ ị ố ệ
chi ti t.ế



Đôi khi vi c t o nhanh b n v  2D có l i h n m t mô hình solid 3D. Autodesk ệ ạ ả ẽ ợ ơ ộ
Inventor cho phép t o các đ i t ng tham s  2D. Chúng có th  đ c dùng đ  ạ ỗ ượ ố ể ượ ể
t o phác th o cho mô hình 3D.ạ ả

9.1.2. Thi t l p các thông s  b n vế ậ ố ả ẽ

Ta có th  hi u ch nh khung bao và tên tiêu đ  c a b n v  sao cho phù h p v i ể ệ ỉ ề ủ ả ẽ ợ ớ
tiêu chu n qui đ nh. Các thay đ i này ch  có tác d ng đ i v i b n v  hi n ẩ ị ổ ỉ ụ ố ớ ả ẽ ệ
hành. Đ  b n v  v a hi  ch nh tr  thành các b n v  m u ta l u vào th  ể ả ẽ ừ ệ ỉ ở ả ẽ ẫ ư ư
m c Templates trong Autodesk Inventor .ụ

Đ  hi u ch nh m t b n v  m u đang đ c m  trên màn hình, ta ch n Tools\ ể ệ ỉ ộ ả ẽ ẫ ượ ở ọ
Document Settings. Khi đó h p tho i Document Seettings xu t hi n.ộ ạ ấ ệ

Hình 9.2. H p tho i Document Seettingsộ ạ

9.2. Các ti n íchệ

Field text Nh p thông tin, nh  s  hi u chi ti t, m c truy c p, v t ậ ư ố ệ ế ứ ậ ậ
li u trong h p tho i ệ ộ ạ Properties. N u ta thêm m t th  field ế ộ ẻ
text vào block khung tên (title block) thì Autodesk Inventor 



s  hi n text hi n t i.ẽ ệ ệ ạ

Cursor Cues Con tr  thay đ i hình d ng đ  báo hi u s  t n t i nhi u ỏ ổ ạ ể ệ ự ồ ạ ề
kh  năng l a ch n theo b i c nh c  th .ả ự ọ ố ả ụ ể

Drawing 
Standard

Dùng các tiêu chu n b n v  ANSI, BSI, DIN, GB, ISO và ẩ ả ẽ
JIS. Cũng có th  s a đ i các tiêu chu n đ  thích  ng v i ể ử ổ ẩ ể ứ ớ
tiêu chu n riêng c a hãng.ẩ ủ

Bidirectional 
Associativit
y

C p nh t b n v  đ  ph n ánh s  thay đ i c a mô hình. ậ ậ ả ẽ ể ả ự ổ ủ
Thay đ i mô hình t  môi tr ng v  b ng cách s a kích ổ ừ ườ ẽ ằ ử
th c mô hình.ướ

General 
Dimension 
Tool 

Dùng đ  t o kích th c b n v  m t cách tr c giác.ể ạ ướ ả ẽ ộ ự

Design 
Doctor

Giúp x  lý s  c  m t liên k t c a kích th c và chú gi i.ử ự ố ấ ế ủ ướ ả

9.3. Trình t  th c hi nự ự ệ

Ta có th  tìm các thông tin h u d ng h n, các ví d  có ho t hình minh h a và ể ữ ụ ơ ụ ạ ọ
h ng d n t ng b c trong tr  giúp tr c tuy n, Tutorial, Visual Syllabus.ướ ẫ ừ ướ ợ ự ế

9.3.1. Kh i t o b n v  m iở ạ ả ẽ ớ

File b n v  m i s  đ c kh i t o khi ta ch n menu ả ẽ ớ ẽ ượ ở ạ ọ File > New ho c kích phímặ  
New trên thanh công c  ụ Standard, ch n ọ Drawing template t  m t trong các th  ừ ộ ẻ
Default, English ho c ặ Metric. Default Drawing là m t trang gi y tr ng có vi n ộ ấ ố ề
và khung tên. Ta có th  s a đ i chúng n u c n. Các th  ể ử ổ ế ầ ẻ English ho c ặ Metric 
ch a các b n v  m u theo đ n v  đo t ng  ng.ứ ả ẽ ẫ ơ ị ươ ứ

9.3.2. Cá bi t b n vệ ả ẽ

Autodesk Inventor cung c p các ấ template (b n m u chu n) đ  kh i t o b n v  ả ẫ ẩ ể ở ạ ả ẽ
m i. Ta có th  s a đ i khung vi n và khung tên cho phù h p yêu c u riêng c a ớ ể ử ổ ề ợ ầ ủ
c  quan mình. Ta cũng có th  ch nh s a đ i tiêu chu n bi u di n b n v . Các ơ ể ỉ ử ổ ẩ ể ễ ả ẽ
ch nh s a cá bi t nêu trên ch  có giá tr  đ i v i b n v  hi n dùng, tr  khi ta ghi ỉ ử ệ ỉ ị ố ớ ả ẽ ệ ừ
chúng vào file template.



Đ  g i m t tiêu chu n vể ọ ộ ẩ ẽ, ch n menu ọ Format > Standards. Ch n tiêu chu n ọ ẩ
thích h p trong danh sách các tiêu chu n.ợ ẩ

Đ  ch nh s a m t tiêu chu n vể ỉ ử ộ ẩ ẽ, ch n menu ọ Format > Standards. Kích nút 
More đ  hi n th  menu các tùy ch n.ể ể ị ọ

Đ  kh i t o m t tiêu chu n b n v  m iể ở ạ ộ ẩ ả ẽ ớ , ch n menu ọ Format > Standards. 
Kích vào dòng nh c ắ "Click to add new Standard"   cu i ô ch n ở ố ọ "Select 
Standard" đ  m  h p tho i ể ở ộ ạ New Standard và đ nh nghĩa tiêu chu n m i.ị ẩ ớ

Đ  t o khung vi nể ạ ề , ch n menu ọ Format > Define New Border. M t l i t a độ ướ ọ ộ 
hi n lên và thanh công c  ệ ụ Sketch đ c kích ho t. Sau khi v  khung vi n, ch n ượ ạ ẽ ề ọ
menu Format > Save Border. Khung vi n m i đ c b  sung vào th  m c ề ớ ượ ổ ư ụ
Drawing Resources trong browser. M i kh  gi y c n m t khung vi n.ỗ ổ ấ ầ ộ ề

Đ  t o khung tênể ạ , ch n menu ọ Format > Define New Title Block. M t l i t a ộ ướ ọ
đ  hi n lên và thanh công c  ộ ệ ụ Sketch đ c kích ho t. Sau khi v  khung tên, ch n ượ ạ ẽ ọ
menu Format > Save Title Block. Khung tên m i đ c b  sung vào th  m c ớ ượ ổ ư ụ
Drawing Resources trong browser. M i kh  gi y c n m t khung vi n.ỗ ổ ấ ầ ộ ề

Đ  s a khung tênể ử , m  r ng ở ộ Drawing Resources và th  m c ư ụ Title Blocks trong 
browser. Kích phím ph i chu t vào ả ộ Title Blocks, ch n ọ Edit. Sau khi s a, kích ử
phím ph i chu t và ch n ả ộ ọ Save Title Block trong menu v a xu t hi n. Các n i ừ ấ ệ ộ
dung ch nh s a s  đ c ghi vào template.ỉ ử ẽ ượ

Đ  t o m t ký hi uể ạ ộ ệ , ch n menu ọ Format > Define New Symbol. M t c a s  ộ ử ổ
Sketch xu t hi n. Dùng công c  v  đ  t o ký hi u, trong đó có th  ch a c  các ấ ệ ụ ẽ ể ạ ệ ể ứ ả
đ i t ng hình h c l n ch . Ch n menu ố ượ ọ ẫ ữ ọ Format > Save Sketch Symbol. Đ  ể
hoàn t t công vi c, nh p tên c a ký hi u trong h p tho i.ấ ệ ậ ủ ệ ộ ạ

Đ  t o m t file templateể ạ ộ , ghi file b n v  có ch a các quy đ nh riêng vào th  ả ẽ ứ ị ư
m c ụ Autodesk/Inventor4/Templates. File template có ph n m  r ng là ầ ở ộ .idw. 
Autodesk Inventor s  nh n bi t các file trong th  m c này là templateẽ ậ ế ư ụ 1.

9.3.3. T o các hình chi uạ ế

Autodesk Inventor cho phép t o và x  lý nhi u hình chi u. ạ ử ề ế Drawing Manager có 
các công c  hi u d ng, k  c  kh  năng kéo, th  đ  chuy n hình chi u gi a các ụ ệ ụ ể ả ả ả ể ể ế ữ
trang b n v .ả ẽ

1



Đ  t o m t hình chi uể ạ ộ ế , kích phím Create View trên thanh công c  ụ Drawing 
Management, dùng ch c năng ứ Explore Directories trong h p tho i ộ ạ Create View 
đ  tìm file mô hình chi ti t ho c c m l p c n xu t ra b n v , ch n lo i hình ể ế ặ ụ ắ ầ ấ ả ẽ ọ ạ
chi u trong danh sách ế View và xác đ nh t  l  ị ỷ ệ (scale). Đ a con tr  đ n v  trí thích ư ỏ ế ị
h p trên gi y v  đ  đ t hình chi u đ u tiên. Mu n hi n kích th c mô hình trênợ ấ ẽ ể ặ ế ầ ố ệ ướ  
hình chi u thì đánh d u vào m c ế ấ ụ Get Model Dimentions trong ph n m  r ng c aầ ở ộ ủ  
h p tho i ộ ạ Create View.

Đ  t o m t Design Viewể ạ ộ , kích phím Create View trên thanh công c  ụ Drawing 
Management, ch n file l p ráp ọ ắ (.ipm). Ch n m t Design View trong danh sách.ọ ộ

Đ  t o m t hình chi uể ạ ộ ế , kích phím Projected View. Ch n m t hình chi u và di ọ ộ ế
chu t. N u di chu t theo ph ng n m ngang hay th ng đ ng thì s  t o đ c ộ ế ộ ươ ằ ẳ ứ ẽ ạ ượ
m t hình chi u vuông góc. N u di theo m t góc thì t o đ c m t hình chi u ộ ế ế ộ ạ ượ ộ ế
tr c đo. M i khi ch n đ c v  trí v a ý thì nh n phím trái chu t đ  xác nh n. ụ ỗ ọ ượ ị ừ ấ ộ ể ậ
Sau khi đ t đ  hình chi u c n thi t thì nh n phím ph i, ch n ặ ủ ế ầ ế ấ ả ọ Create trong menu.

Đ  t o m t hình chi u ph :ể ạ ộ ế ụ  Vì hình chi u ph  đ c t o t  m t hình chi u ế ụ ượ ạ ừ ộ ế
chính nên tr c h t ph i t o ra hình chi u chính. Kích phím ướ ế ả ạ ế Auxiliary View trên 
thanh công c  ụ Drawing Management. Trong h p tho i ộ ạ Auxiliary View, nh p tên ậ
(label), t  l  cho hình chi u nh ng ỷ ệ ế ư ch a nh n OKư ấ . Ch n m t đ ng th ng trênọ ộ ườ ẳ  
hình chi u chính, di chu t theo ph ng song song ho c vuông góc v i đ ng ế ộ ươ ặ ớ ườ
th ng đ  đ nh v  hình chi u ph , sau đó nh n phím trái chu t đ  k t thúc l nh.ẳ ể ị ị ế ụ ấ ộ ể ế ệ

Đ  t o m t hình c tể ạ ộ ắ , ch n ọ Section View, ch n m t hình chi u và v  trên đó ọ ộ ế ẽ
m t đ ng c t. Khi v  xong, nh n phím ph i đ  hi n menu và ch n ộ ườ ắ ẽ ấ ả ể ệ ọ Continue. 
Nh p tên ậ (Label) và t  l  trong h p tho i ỷ ệ ộ ạ Section View. Di con tr  theo ph ng ỏ ươ
chi u đ  ch n v  trí và nh n phím trái chu t. Autodesk Inventor t  đ ng ghi ế ể ọ ị ấ ộ ự ộ
nhãn cho đ ng c t, g ch m t c t và ghi nhãn cho hình c t.ườ ắ ạ ặ ắ ắ

Đ  t o m t hình chi u riêng ph nể ạ ộ ế ầ , ch n ọ Detail View, ch n m t hình chi u ọ ộ ế
làm hình chi u chính. M t h p tho i xu t hi n đ  nh p nhãn ế ộ ộ ạ ấ ệ ể ậ (Label), t  l  ỷ ệ
(Scale) và ki u ể (Style) vùng chi u. Ki u m c đ nh là vòng tròn. N u mu n dùng ế ể ặ ị ế ố
khi u ch  nh t thì kích phím ph i và ch n ể ữ ậ ả ọ Rectangular Fence. Nh n chu t đ  ấ ộ ể
ch n v  trí tâm vòng tròn, xong di chu t đ  xác đ nh kích th c. Ch n v  trí đ t ọ ị ộ ể ị ướ ọ ị ặ
hình chi u. Hình chi u và vùng ch n đ c t  đ ng t o ra và g n nhãn.ế ế ọ ượ ự ộ ạ ắ

Đ  t o m t Draft Viewể ạ ộ , ch n Draft View. Nh p nhãn và t  l , xong nh n OK. ọ ậ ỷ ệ ấ
Môi tr ng v  đ c kích ho t, cho phép v  thêm các đ i t ng. Sau khi hoàn ườ ẽ ượ ạ ẽ ố ượ
t t, có th  copy và dán lên b n v  hi n th i ho c lên b n v  khác.ấ ể ả ẽ ệ ờ ặ ả ẽ



9.3.4. Quay hình chi uế
Ta có th  quay hình chi u theo c nh hay theo góc. Khi quay hình chi u, quan h  ể ế ạ ế ệ
hình h c gi a các đ i t ng trên đó đ c duy trì. Tùy theo tiêu chu n hi n dùng,ọ ữ ố ượ ượ ẩ ệ  
Autodesk Inventor có th  b  sung thông tin đ  ghi chú r ng hình chi u đã đ c ể ổ ể ằ ế ượ
quay kh i v  trí bi bình th ng c a nó.ỏ ị ườ ủ

Đ  quay hình chi uể ế , ch n hình chi u c n quay, xong nh n phím ph i và ch n ọ ế ầ ấ ả ọ
Rotate View trong menu v a hi n ra. Ch n ph ng pháp quay theo c nh hay theoừ ệ ọ ươ ạ  
góc, nh p các thông tin c n thi t. Nh n OK đ  c p nh t hình chi uậ ầ ế ấ ể ậ ậ ế 2.

9.3.5. Thêm t  gi y vờ ấ ẽ

M t file b n v  ộ ả ẽ (Drawing) có th  ch a nhi u t  gi y v  ể ứ ề ờ ấ ẽ (Sheet)3. Ta có th  ể
thêm m t hay nhi u t  gi y v  vào file. T i m i th i đi m ch  có m t t  gi y ộ ề ờ ấ ẽ ạ ỗ ờ ể ỉ ộ ờ ấ
v  ho t đ ng, nghĩa là có th  đi u khi n đ c. Các t  gi y v  khác không ho t ẽ ạ ộ ể ề ể ượ ờ ấ ẽ ạ
đ ng và b  bôi xám. Th  m c ộ ị ư ụ Drawing Resources luôn luôn ho t đ ng.ạ ộ

Đ  thêm m t t  gi y vể ộ ờ ấ ẽ, kích phím New Sheet trên thanh công c  ụ Drawing 
Management.

Đ  t o m t t  gi y v  v i d ng đ c bi tể ạ ộ ờ ấ ẽ ớ ạ ặ ệ , m  r ng ở ộ Drawing Resources > 
Sheet Formats trong Browser. Kích ph i vào m t trong nh ng Sheet Format và ả ộ ữ
ch n ọ New Sheet. Dùng Drawing Resources đ  chèn khung vi n và khung tên.ể ề

Đ  kích ho t m t t  gi y vể ạ ộ ờ ấ ẽ, kích đúp vào tên nó trong Browser. T  gi y v  ờ ấ ẽ
đó đ c kích ho t, các t  khác b  m  đi.ượ ạ ờ ị ờ

Đ  chuy n m t hình chi u gi a các t  gi y vể ể ộ ế ữ ờ ấ ẽ, kích ho t t  gi y v  ngu n ạ ờ ấ ẽ ồ
(ch a hình chi u c n chuy n đi). Ch n tên ho c bi u t ng hình chi u, kéo nó ứ ế ầ ể ọ ặ ể ượ ế
sang t  đích. Con tr  ph i hi n trên ờ ỏ ả ệ tên ho c bi u t ngặ ể ượ  c a t  đích m i th  ủ ờ ớ ả
hình chi u vào đ c.ế ượ

Đ  copy m t hình chi u sang t  gi y v  khácể ộ ế ờ ấ ẽ , kích ho t t  gi y v  ngu n ạ ờ ấ ẽ ồ
(ch a hình chi u c n chuy n đi). Kích ph i tên ho c bi u t ng hình chi u, ứ ế ầ ể ả ặ ể ượ ế
ch n Copy trong menu. Kích ph i tên ho c bi u t ng c a t  đích, ch n Past ọ ả ặ ể ượ ủ ờ ọ
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trong menu. T  gi y đích s  t  kích ho t và ta s  th y hình chi u xu t hi n trênờ ấ ẽ ự ạ ẽ ấ ế ấ ệ  
đó.

9.3.6. S  d ng kích th c mô hìnhử ụ ướ

Ta có th  cho hi n kích th c mô hình trong b n v . Ch  kích th c nào song ể ệ ướ ả ẽ ỉ ướ
song v i m t ph ng chi u m i đ c hi n lên. N u ta cài đ t Autodesk Inventor ớ ặ ẳ ế ớ ượ ệ ế ặ
v i tùy ch n, cho phép s a đ i mô hình t  trong b n v  thì ta có th  s a mô ớ ọ ử ổ ừ ả ẽ ể ử
hình b ng cách s a kích th c mô hình trong b n v . Ta có th  thay đ i ki u ằ ử ướ ả ẽ ể ổ ể
kích th c mô hình nh  v i kích th c b n v .ướ ư ớ ướ ả ẽ

Đ  hi n kích th c mô hình trong b n vể ệ ướ ả ẽ, kích ph i m t hình chi u và ch n ả ộ ế ọ
Get Model Dimensions trong menu v a hi n lên. Các kích th c mô hình song ừ ệ ướ
song v i m t ph ng chi u s  hi n lên trong hình chi u.ớ ặ ẳ ế ẽ ệ ế

Đ  xóa kích th c mô hình kh i hình chi uể ướ ỏ ế , kích ph i lên kích th c c n xóaả ướ ầ  
r i ch n ồ ọ Delete trong menu v a hi n lên.ừ ệ

Đ  chuy n kích th c mô hình sang hình chi u khácể ể ướ ế , xóa kích th c trong ướ
hình chi u ngu n, xong kích ph i lên hình chi u đích và ch n ế ồ ả ế ọ Get Model 
Dimensions trong menu v a hi n lên.ừ ệ

Đ  s a m t kích th c mô hìnhể ử ộ ướ , kích ph i lên kích th c c n s a, ch n ả ướ ầ ử ọ Edit 
Model Dimension trong menu v a hi n lên. Nh p giá tr  m i vào h p tho i ừ ệ ậ ị ớ ộ ạ Edit 
Dimension, xong kích vào d u check đ  th c hi n.ấ ể ự ệ

9.3.7. T o kích th c trong b n vạ ướ ả ẽ

Mu n ghi kích th c b n v  ph i chuy n sang môi tr ng ố ướ ả ẽ ả ể ườ Drawing Annotation. 
M i th  t c ghi kích th c v  c  b n gi ng nh  trong môi tr ng thi t k . Khiọ ủ ụ ướ ề ơ ả ố ư ườ ế ế  
ta ch n m t đ i t ng hay các đ i t ng quan h  thì Autodesk Inventor s  t o ọ ộ ố ượ ố ượ ệ ẽ ạ
kích th c n m ngang, th ng đ ng, ho c nghiêng tùy theo ph ng di chuy n ướ ằ ẳ ứ ặ ươ ể
con tr . Ch  đ  ỏ ế ộ Snap giúp phân b  các kích th c theo tiêu chu n. Có th  đi u ố ướ ẩ ể ề
khi n s  hi n th  kích th c theo các ki u khác nhau.ể ự ể ị ướ ể

Đ  t o kích th c m iể ạ ướ ớ , ch n công c  ọ ụ General Diminsion. Ch n đ i t ng và ọ ố ượ
di chu t đ  t o kích th c. Khi chuy n con tr , t i m i v  trí phù h p v i ộ ể ạ ướ ể ỏ ạ ỗ ị ợ ớ
kho ng cách ả (Offset) quy đ nh thì đ ng kích th c và đ ng gióng chuy n t  ị ườ ướ ườ ể ừ
nét li n sang nét đ t, g i ý ng i dùng ch n v  trí đ t đ ng kích th c.ề ứ ợ ườ ọ ị ặ ườ ướ

Đ  gióng m t kích th c m i theo kích th c có tr cể ộ ướ ớ ướ ướ , gi  phím chu t, di ữ ộ
con tr  qua kích th c có tr c thì d u ỏ ướ ướ ấ Snap hi n lên khi hai kích th c đã đ cệ ướ ượ  
gióng v i nhau.ớ



9.3.8. Thay đ i kích th cổ ướ

Autodesk Inventor cho phép thay đ i ki u dung sai, giá tr  danh đ nh, dung sai và ổ ể ị ị
l p ghép. Khi ch n ki u dung sai, ta có th  xem tr c kích th c v i ki u ghi ắ ọ ể ể ướ ướ ớ ể
dung sai m i.ớ

Đ  thay đ i kích th cể ổ ướ , kích đúp lên kích th c c n s a đ  m  h p tho i ướ ầ ử ể ở ộ ạ
Dimension Tolerance. Nh p giá tr  danh đ nh m i và xác đ nh c p chính xácậ ị ị ớ ị ấ 4.

Đ  thay đ i ki u mũi tênể ổ ể , ch n kích th c, di con tr  lên m t trong các mũi ọ ướ ỏ ộ
tên, kích đúp đ  m  h p tho i ể ở ộ ạ Change Arrowhead và ch n ki u mũi tên trong ọ ể
danh sách.

9.3.9. Ghi chú trong b n vả ẽ

Autodesk Inventor cung c p đ  các lo i ký hi u ghi trên b n v  phù h p v i tiêuấ ủ ạ ệ ả ẽ ợ ớ  
chu n hi n dùng. Ngoài ra, khi c n v n có th  t o các ký hi u theo m c đích ẩ ệ ầ ẫ ể ạ ệ ụ
riêng.

Đ  hi n thanh công c  Drawing Annotationể ệ ụ , ch n menu ọ View > Toolbar  > 
Drawing Annotation ho c m  r ng Panel ặ ở ộ Drawing Management và ch n ọ
Drawing Annotation.

Đ  t o m t chú thíchể ạ ộ , ch n phím ọ Text ho c ặ Leader Text. Ch n v  trí đ t chú thích ọ ị ặ
trong vùng v  và nh p n i dung c a nó. Công c  text c a Autodesk Inventor dùng ẽ ậ ộ ủ ụ ủ
b  x  lý ký t  đ n gi n nên ta có th  đ nh d ng text, nh  font, bold, các ký t  đ c ộ ử ự ơ ả ể ị ạ ư ự ặ
bi t. Leader text đ c g n lên đ i t ng hình h c và s  di chuy n theo hình chi u.ệ ượ ắ ố ượ ọ ẽ ể ế

Đ  t o m t ký hi uể ạ ộ ệ , ch n ký hi u c n thi t trong menu. Ch n đ i t ng hình ọ ệ ầ ế ọ ố ượ
h c c n g n ký hi u, kích chu t đ  t o ọ ầ ắ ệ ộ ể ạ leader. Kích ph i và ch n ả ọ Continue đ  ể
hi n h p tho i và đi n các thông s  c n thi t cho ký hi u.ệ ộ ạ ề ố ầ ế ệ

Đ  t o d u tâmể ạ ấ , ch n phím ọ Center Mark trên thanh công c  ụ Drawing 
Annotation. Ch n cung tròn hay vòng tròn, d u tâm đ c t  đ ng t o ra.ọ ấ ượ ự ộ ạ

Đ  t o đ ng tâm hay đ ng đ i x ngể ạ ườ ườ ố ứ , kích mũi tên bên c nh phím ạ Center 
Mark, ch n ọ Center Line. Autodesk Inventor cung c p 3 ki u ghi đ ng tâm: theo ấ ể ườ
phân giác (Center Line Bisector), theo chu i vòng tròn ỗ (Centered Pattern) và theo 
2 đi m ể (Center Line). Ch n ki u ghi thích h p r i ch n đ i t ng đ  ghi. Đ i ọ ể ợ ồ ọ ố ượ ể ố
v i ki u ớ ể Centered Pattern, sau khi ch n ki u ghi ph i ch n tâm chung c a ọ ể ả ọ ủ

4



chu i, sau đó ch n m i vòng tròn trong dãy ỗ ọ ỗ m t l nộ ầ , nh n ph i chu t, ch n ấ ả ộ ọ
Create. Đ n đây, vòng tròn tâm ch a kín. Ph i k t thúc l nh, sau đó kéo đi m ế ư ả ế ệ ể
cu i vòng tròn đ n đi m đ u đ  đóng kín vòng tròn.ố ế ể ầ ể

9.3.10. T o danh m c chi ti tạ ụ ế

Trong Autodesk Inventor, ta có th  t o danh m c chi ti t trong c m l p. Trong ể ạ ụ ế ụ ắ
d  li u có ch a tính ch t ch  y u c a các chi ti t, nh  s  hi u, tên, v t li u, sữ ệ ứ ấ ủ ế ủ ế ư ố ệ ậ ệ ố 
l ng,... Ta có th  xác đ nh thông s  nào c n đ a vào danh m c.ượ ể ị ố ầ ư ụ

Đ  t o danh m cể ạ ụ , nh n phím ấ Parts List, sau đó ch n m t hình chi u đ  ch n ọ ộ ế ể ọ
c m l p. Trong h p tho i ụ ắ ộ ạ Parts List  Item Numburing, có th  cho hi n toàn b  ể ệ ộ
chi ti t ế (All) hay m t s  ộ ố (Items) trong danh m c. Khi ch n ụ ọ Items, ta ph i ch n ả ọ
t ng chi ti t trong hình chi u. S  hi u các chi ti t đ c ch n s  hi n lên khung ừ ế ế ố ệ ế ượ ọ ẽ ệ
trong h p tho i. Xong nh n OK đ  k t thúc và xác đ nh v  trí đ t b n danh m c.ộ ạ ấ ể ế ị ị ặ ả ụ

Đ  s a danh m cể ử ụ , kích đúp vào đó (ho c kích ph i r i ch n ặ ả ồ ọ Edit Parts List 
trong menu) đ  m  h p tho i ể ở ộ ạ Edit Parts List. Có th  thêm b t các c t ể ớ ộ (Column 
Chooser), s p x p ắ ế (Sort), xu t d  li u ấ ữ ệ (Export) ra các form khác nhau, nh  Exel, ư
Access, dBASE.

Đ  đánh s  chi ti tể ố ế , kích vào phím Balloon (đ  đánh s  t ng chi ti t) ho c ể ố ừ ế ặ
Balloon All (đ  t  đ ng đánh s  toàn b ). Khi đánh s  t ng chi ti t, tr c h t ể ự ộ ố ộ ố ừ ế ướ ế
ch n đi m đ u (là m t đi m trên chi ti t), r i đi m cu i đ  đ t qu  bóng.ọ ể ầ ộ ể ế ồ ể ố ể ặ ả

9.3.11. V  thêm vào b n vẽ ả ẽ

Ta có th  dùng ch c năng ể ứ Sketch Overlay đ  v  thêm đ i t ng hình h c, text ể ẽ ố ượ ọ
vào b n v  mà không gây  nh h ng đ n các hình chi u. Mu n v y, nh n phímả ẽ ả ưở ế ế ố ậ ấ  
Sketch Overlay. L i ướ Sketch xu t hi n và thanh công c  ấ ệ ụ Sketch đ c kích ho t, ượ ạ
cho phép v  nh  bình th ng.ẽ ư ườ

9.3.12. In b n vả ẽ

Drawing Manager c a Autodesk Inventor s  d ng h p tho i đi u khi n máy in ủ ử ụ ộ ạ ề ể
và máy v  t ng t  các ch ng trình  ng d ng khác c a Windows. Ta có th  ẽ ươ ự ươ ứ ụ ủ ể
ch n máy in, t  l , s  b n in, ho c ch n t  đ  in.ọ ỷ ệ ố ả ặ ọ ờ ể

Mu n inố , ch n menu ọ File > Print (ho c nh n CTRL + P). Xác đ nh vùng in, t  ặ ấ ị ỷ
l , s  b n in,... Có th  ch n các t  ệ ố ả ể ọ ờ (Sheet) đ  không in. Kích ph i vào Sheet ể ả
trong Browser, ch n ọ Edit Sheet trong menu > ch n ọ Exclude Sheet from Printing.



9.4. B  công c  vộ ụ ẽ

B  công c  v  g m các thanh công c  ộ ụ ẽ ồ ụ Drawing Management (Qu n lý b n v ), ả ả ẽ
Drawing Annotation (Chú gi i) và ả Sketch (v ).ẽ

9.4.1. Thanh công c  ụ Drawing Management
Thanh này ch a các công c  t o các hình chi u và thêm t  gi y v  m i.ứ ụ ạ ế ờ ấ ẽ ớ

Drawing Management

Phím Tên Công d ngụ Ghi chú

Base View Liên k t m t mô hình chi ti tế ộ ế  
v i b n v  và t o hình chi uớ ả ẽ ạ ế  
đ u tiênầ

Projected View T o m t hình chi u vuông ạ ộ ế
góc

Auxiliary View T o hình chi u phạ ế ụ Ch n m t c nh ọ ộ ạ
làm ph ng ươ
chi uế

Section View T o hình c tạ ắ V  v t c tẽ ế ắ

Detail View T o hình chi u riêng ph nạ ế ầ

New Sheet Thêm t  gi y vờ ấ ẽ

Draft View T o Draft Viewạ

9.4.2. Thanh công c  ụ Drawing Annotation
 Thanh này ch a các công c  đ  đi n kích th c, ký hi u, s  hi u chi ti t và ứ ụ ể ề ướ ệ ố ệ ế
danh m c chi ti t.ụ ế

Drawing Annotation

Phím Tên Công d ngụ Ghi chú



General 
Dimension

Ghi kích th c gi a 2 đi m, ướ ữ ể
đ ng th ng ho c đ ng ườ ẳ ặ ườ
cong

Kích đúp lên 
kích th c đ  ướ ể
ch n ki u ghi ọ ể
dung sai và c p ấ
chính xác

Ordinate 
Dimension

Ghi kích th c theo t a đướ ọ ộ

Hole/Thread 
Notes

Ghi chú l , ren v i đ ng ỗ ớ ườ
d nẫ

Ch  có giá tr  ỉ ị
v i l  đ c t oớ ỗ ượ ạ  
b i công c  ở ụ
Hole trong Parts

Center Mark T o d u tâmạ ấ

T o đ ng tâmạ ườ

Surface 
Texture 
Symbol

Ghi ký hi u đ  nhám b  m tệ ộ ề ặ

Weld Symbol Ghi ký hi u m i hànệ ố

Feature 
Control Frame

Ghi ký hi u dung sai hình ệ
h cọ

Feature 
Identifier 
Symbol

Ghi ký hi u xác đ nh đ i ệ ị ố
t ngượ

Tiêu chu n ẩ
ANSI không có

Datum 
Identifier 
Symbol

Ghi ký hi u đ i t ng c  sệ ố ượ ơ ở

Datum Targets Ch  đ i t ng c  s  b ng ỉ ố ượ ơ ở ằ
đ ng d nườ ẫ

Ch  đ i t ng c  s  b ng ỉ ố ượ ơ ở ằ
đ ng th ngườ ẳ

Ch  đ i t ng c  s  b ng ỉ ố ượ ơ ở ằ



đ ng vùng ch  nh tườ ữ ậ

Ch  đ i t ng c  s  b ng ỉ ố ượ ơ ở ằ
hình tròn

Ch  đ i t ng c  s  b ng ỉ ố ượ ơ ở ằ
m t đi mộ ể

Text T o kh i chạ ố ữ

Leader Text T o ch  v i đ ng d nạ ữ ớ ườ ẫ

Balloon Ghi s  hi u chi ti tố ệ ế Autodesk 
Inventor t  xác ự
đ nh s  hi u chiị ố ệ  
ti tế

Parts List T o b ng danh m c chi ti tạ ả ụ ế

 9.4.3. Thanh công c  ụ Sketch
Sketch

Phím Tên Công d ngụ Ghi chú

Text Nh p textậ Đ nh d ng textị ạ

Line T o đo n th ngạ ạ ẳ Ch n Linetype ọ
t  menu styleừ

Spline T o Splineạ

Circle T o vòng tròn v i tâm và ạ ớ
bán kính

Ch n Linetype ọ
t  menu styleừ

T o vòng tròn ti p xúc v i 3ạ ế ớ  
đ ng th ng và cung trònườ ẳ

T o ellipseạ

Arc T o cung tròn qua 3 đi mạ ể



T o cung tròn v i tâm và 2 ạ ớ
đi m đ uể ầ

Ch n Linetype ọ
t  menu styleừ

T o cung tròn ti p xúc v i ạ ế ớ
đ ng th ng và đ ng congườ ẳ ườ  

 2 đ uở ầ

Rectangle T o hình ch  nh t v i các ạ ữ ậ ớ
đi m trên đ ng chéoể ườ

Ch n Linetype ọ
t  menu styleừ

T o ch  nh t v i 3 đi m ạ ữ ậ ớ ể
trên các đ ng vuông gócườ

Fillet Vê góc v i bán kính và 2 ớ
đ ng th ng ho c đ ng ườ ẳ ặ ườ
cong

Nh p bán kính ậ
trong h p tho iộ ạ

Chamfer T o mép vát ho c c nh gãyạ ặ ạ

Mirror T o hình đ i x ng các đ i ạ ố ứ ố
t ngượ

L y đ i x ng ấ ố ứ
đ i t ng ố ượ
sketch qua 
đ ng tâmườ

Offset T o đ ng th ng ho c ạ ườ ẳ ặ
đ ng cong song song theo ườ
kho ng cách xác đ nhả ị

General 
Dimension

Ghi kích th c cho đ i ướ ố
t ng sketchượ

Auto 
Dimension

T  đ ng ghi kích th c các ự ộ ướ
đ i t ngố ượ

Extend Kéo dài các đ ng t i m t ườ ớ ộ
đ ng xác đ nhườ ị

Trim Xén đ ng th ng ho c ườ ẳ ặ
đ ng congườ

Gi  phím ữ
SHIFT b t t m ậ ạ
th i ch c năng ờ ứ
trim; Nh n ấ
phím ph i, ả
ch n TRIM đ  ọ ể



g i ch c năng ọ ứ
trim

Move Chuy n ch  các đ i t ngể ỗ ố ượ

Rotate Quay đ i t ngố ượ

Add Constraint Bu c 2 đ ng vuông góc ộ ườ
v i nhauớ

Bu c m t đ ng th ng ti p ộ ộ ườ ẳ ế
xúc v i m t đ ng congớ ộ ườ

Bu c 2 đ ng tròn đ ng tâmộ ườ ồ  
nhau

Bu c m t đ ng th ng n mộ ộ ườ ẳ ằ  
ngang; dóng các đi mể

Bu c 2 đo n th ng ho c 2 ộ ạ ẳ ặ
bán kính b ng nhauằ

Bu c 2 đ ng th ng song ộ ườ ẳ
song v i nhauớ

Bu c các đi m, đ ng trùngộ ể ườ  
nhau

Bu c 2 đ ng th ng trùng ộ ườ ẳ
nhau

Bu c đ ng th ng d ng ộ ườ ẳ ự
đ ng; dóng các đi mứ ể

Bu c đi m, đ ng, đ ng ộ ể ườ ườ
cong c  đ nh so v i h  t a ố ị ớ ệ ọ
đ  sketchộ

Insert 
AutoCAD File
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