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1 Einleitung
1.1 Inhalt

Dieses Buch ist ein Tutorial fur Autodesk® Inventor®

2015. Anhand eines komplexen Ubungsbeispiels lernt der
Leser den Umgang mit dem Programm.

1.2 Verwendete Befehle

2D-Skizzen

» Abhangigkeiten

» Bauteil erstellen

» Bemaflung

» Bogen (3 Punkte)

» Geometrie projizieren
» Konstruktion

» Kopieren

» Kreis (Mittelpunkt)

» Linie

» Rechteck

» Rechteckige Anordnung
» Runden

» Spiegel

» Stutzen

» \ersatz



Bauteile

» Arbeitsachsen

» 2D-Skizze starten

» Bohrung

» Drehung

» Arbeitsebenen

» Erhebung

» Extrusion

» Fasen

» Luftungsoffnung

» Pragen

» Rechteckige und runde Anordnung
» Rundung

» Spiegeln

» Teilen

» Umgrenzungsflache
» Wandung

» Zylinder

Baugruppen

» Abhangig machen

» Erstellen

» Farben zuweisen

» Platzieren

» Schraubenverbindung



Sonstige

» Anwendungsoptionen
» Bild rendern

» Einzelbenutzer-Projekt
» Inventor Studio

» Modellbaumordner

1.3 Projektordner erstellen

Vor der Arbeit im eigentlichen Programm sollte auf dem PC
ein neuer Ordner erstellt werden. Dieser Ordner wird als
Projektordner dienen, in dem alle Komponenten dieser
Projektarbeit gesichert werden. Erstellen Sie an geeignetem
Speicherort einen neuen Ordner mit der Bezeichnung
[Inventor-2015-HRM].

1.4 Hilfedatei des Programms
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Das Programm beinhaltet eine umfassende Hilfedatei.
Zusatzlich zu den Hilfen und Anmerkungen in diesem Buch
kann diese zur Klarung offener Fragen verwendet werden.
Achten Sie auf das kleine @ Fragezeichen in den Befehlen
des 3D-Bereiches. Hier gelangen Sie automatisch in den
entsprechenden Bereich der Hilfe. Bei manchen Befehlen
(zum Beispiel im 2D-Bereich) ist dieser Button nicht
verfugbar. Hier kann alternativ die Taste: F1 verwendet
werden.

Die Hilfedatei greift automatisch auf das Internet zu, sofern
das Programm eine Zugriffsberechtigung auf eine
vorhandene Internetleitung besitzt. Alternativ  kann
kostenlos eine lokale Hilfe unter folgendem Link geladen
und installiert werden:

» http://www.autodesk.de/

1.5 Kostenlose Programmversion

Eine Testversion des Programms kann ebenfalls kostenlos
auf der Internetplattform:

> http://www.autodesk.com/education/free-
software/all

heruntergeladen werden. Diese ist allerdings nur 30 Tage
funktionstuchtig. Studenten haben  zusatzlich  die
Moglichkeit, die kostenlose Version far 3 Jahre
freizuschalten.

Bitte starten Sie das Programm Autodesk® Inventor®
2015, um mit den Ubungen zu beginnen.


http://www.autodesk.de/
http://www.autodesk.com/education/free-software/all

2 Bearbeiten der
Anwendungsoptionen

Erste Schritte Autodesk 360 -
g % @ Anpassen @ Makros é ([ Logic-Konstruktionskopie
o
Arwendungs Exchange ) vea-£deor Editor Stapelpublzierung
optionen App Manager ob 7usatzmodule
L Optionen - Inhaltscenter iLogic

Um die Ubungen fehlerfrei umsetzen zu kdnnen wird
empfohlen, einige Grundeinstellungen zu kontrollieren.
Wechseln Sie hierfur ins Register Extras um dort den Befehl
s Anwendungsoptionen (1) zu starten. Beginnen Sie mit
dem Register Anzeige (2):



Anwendungsoptionen
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Darstellung

In den Einstellungen (3) sind die oben stehenden
Anderungen zu Ubernehmen um dann im Register
Zeichnung (4) die folgenden Grundeinstellungen
umzusetzen:



F 1."4.| wendungsoptionen

Uber die Einstellungen (5) gelangt man zu den
Linienstarken, die ebenfalls zu andern sind:



Linienstarkeneinstellungen

Im Register Baugruppe (6) sind dann die folgenden
Anderungen zu Ubernehmen:

Anwendungsoptionen
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AbschlieBend sind die Einstellungen im Register Skizze
vorzunehmen (8):
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In den Abhangigkeitseinstellungen (9) sollten die darin
befindlichen drei Register wie folgt voreingestellt werden:



Abhangigkeitseinstellungen

v it
W
v Ko

= )y




Abhingigkeitseinstellungen

Aligemein | Ableitung  Lockerungsmodus

[T Lockerungsmodus aktivieren

;_ I Koinzident
E}\ L] Tangential
“X. [T Geglittet(G2)
Lu I™ Symmetrisch
s", W Kolinesar
@ W Konzentrisch
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¥ Bemafiungen mit Gleichungen beibehalten
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Abbrechen |

AbschlieBende Einstellungen sind im Bereich Exponierte
Anzeige (10) zu kontrollieren. Die Anwendungsoptionen
konnen danach mit OK (11) bestatigt werden.
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Exponierte Anzeigeeinstellungen : x|

v Zeigereingabe aktivieren v Bemafungseingabe aktivieren, wenn méglich

~ Zeigereingabe ~ Bemaliungseingabe
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2.1 Steuerungstools und Maustasten

Das Programm verfugt uber verschiedene Tools, die es dem
Anwender ermoglichen, haufig verwendete Befehle rasch
starten zu konnen. Im Register Ansicht und der
Befehlsgruppe Fenster muss die Benutzeroberflache
gestartet werden.

|_‘ "y m
o) 0]
Benutzer- Vollbild Umschalten  Alle anordnen

oberfliche

Fenster

Im geoffneten Auswahlmenu sollten die Optionen
ViewCube, Navigationsleiste, Browser und
Statusleiste aktiviert sein. Die restlichen Optionen kdnnen
bei Bedarf zusatzlich aktiviert werden.



2.2 Der ViewCube
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Mit dem ViewCube kann der Blickwinkel auf ein Objekt
verandert werden: Ein Klick mit der linken Maustaste auf
eine Seite, Kante oder Ecke des Wurfels dient dem Wechsel
in die entsprechende Ansicht. Bei gedruckter linker
Maustaste auf den Wurfel ist (in Kombination mit der
Mausbewegung) ein freies Drehen der Ansicht maoglich.

2.3 Die Navigationsleiste

Qegdgd .l

Die Navigationsleiste beinhaltet verschiedene Anzeige-
und Navigationsbefehle. Die Position der Leiste und die
Anzahl der darzustellenden Befehle kdénnen individuell
festgelegt werden.

2.4 Die Funktionen der Maustasten

Wird in diesem Buch davon gesprochen, etwas anzuklicken
oder zu auszuwahlen, bezieht sich das stets auf die linke
Maustaste, sofern es nicht anders beschrieben ist. Ein Klick
mit der rechten Maustaste Offnet ein Menu mit weiteren
Optionen. Je nachdem, in welchem Arbeitsbereich des
Programms Sie sich befinden (Skizzenbereich,
Modellbereich, Baugruppenbereich, Prasentationsbereich,



Zeichnungsbereich), und an welcher Position geklickt wird
(auf ein Zeichenobjekt, eine Modellkante, auf ein Bauteil
oder auf die Multifunktionsleiste) werden unterschiedliche
Auswahlmoglichkeiten angeboten. Die mittlere Maustaste
(Scrollrad-Taste) hat mehrere Funktionen: Bei gedruckter
mittlerer Maustaste kann der gesamte Arbeitsbereich
verschoben werden. Die Kombination der Umschalt-Taste
(Taste: SHIFT) mit der mittleren Maustaste ermoglicht ein
freies Drehen der Ansicht. Das Scrollen mit dem Scrollrad
der mittleren Maustaste zoomt die Ansicht im
Arbeitsbereich.



