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1 Grundlegendes zum Buch

1.1 Zielgruppe und Aufbau des
Buches

Dieses Ubungsbuch fir Autodesk® Inventor® 2018
richtet sich an alle interessierten Personen, die den Umgang
mit dieser Software von Grund auf erlernen mochten.

Viele wichtige Befehle des Programms werden erlautert und
in kleinen Schritten praktisch gefestigt. Als Ubungsbeispiel
dient eine Hybridjacht, deren Bauteile schrittweise erzeugt
und spater in zwei Hauptbaugruppen miteinander
verbunden werden.

1.2 Erzeugen des Projektordners

Bevor Sie mit der Umsetzung des Projekts beginnen, sollten
die folgenden Arbeiten erledigt werden:

Erzeugen eines neuen Projektordners

Erstellen Sie auf lhrem PC an geeigneter Stelle einen neuen
Ordner:
e Inventor-2018-Hybridjacht

Dieser Ordner soll als Speicherort dienen.



2 Installation von Autodesk®
Inventor® 2018

2.1 Systemanforderungen

Die folgenden von Autodesk® empfohlenen
Systemanforderungen gelten fur Bauteile und Baugruppen
mit weniger als 1000 Bauteilen:

E 64-Bit-Version von Microsoft® Windows® 10
64-Bit-Version von Microsoft Windows 8.1 mit Update
KB2919355

64-Bit-Version von Microsoft Windows 7 SP1
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j Mindestens: 64-Bit Intel oder AMD, 2 GHz oder schneller

Empfohlen: Intel® Xeon® E3 oder Core i7 3,0 GHz oder
hoher

I [




Mindestens: 8 GB RAM
Empfohlen: 20 GB Ram oder mehr

Installationsprogramm sowie vollstandige Installation:
40 GB

Soxx~woxqgorray~gruom/xoTa~nT 00~

Mindestens: Microsoft Direct3D 10®-fahige Grafikkarte
oder hoher Empfohlen: Microsoft Direct3D 11®-fahige
Grafikkarte oder hoher Empfohlene Skalierung: 100 %,
125 %, 150 % oder 200 %
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DVD-ROM, Internetverbindung fiir Autodesk® 360-
Funktionalitat, Internet-Downloads und Zugriff auf
Subscription Aware, Microsoft Internet Explorer® 11 oder
gleichwertig, Vollstandige lokale Installation von
Microsoft® Excel 2010, 2013 oder 2016 fir iFeatures,
iParts, iAssemblies, Thread-bezogene Befehle, Erstellung
von Abstanden/Gewindebohrungen, globale Stucklisten,
Bauteillisten, Revisionstabellen, tabellenbasierte
Konstruktionen und Studio-Animationen von
Positionsdarstellungen. Excel Starter®, Online Office
365® und OpenOffice® werden nicht unterstitzt. Die 64-
Bit-Version von Microsoft Office ist erforderlich fur den
Export in Access 2007-, dBase IV-, Text- und CSV-
Formate. Microsoft .NET Framework 4.6 oder hoher.
Virtualisierung unterstitzt auf Citrix® XenApp ™ 7,6;
Citrix XenDesktop ™ 7,6 (erfordert Inventor
Netzwerklizenzierung).

2.2 Anforderungen an das

Betriebssystem

Die Installation von Autodesk® Inventor® 2018 erfordert ein
Windows®  Betriebssystem.  Nutzer eines  Apple®
Betriebssystems, konnen das Programm mithilfe von Boot
Camp® oder Parallels Desktop® unter Beachtung der
folgenden Systemvoraussetzungen installieren:

Betriebssyst | Mindestens: Mac OS™ X 10.10.x
em Empfohlen: Mac OS™ X 10. 12.x

CPU-Typ Mindestens: Intel® Core 2 Duo (3 GHz oder

hoher)




Arbeitsspeic | Mindestens: 8 GB RAM Empfohlen: 16 GB

her Ram oder mehr
Partitionsgr | Mindestens: 200 GB freier
oBe Festplattenspeicher Empfohlen: 500 GB

Partitionsgr | freier Festplattenspeicher oder mehr
oBe
Betriebssyst | 64-Bit-Version von Microsoft Windows 10
em 64-Bit-Version von Microsoft Windows 8.1
mit Update KB2919355

64-Bit-Version von Microsoft Windows 7
SP1

2.3 Download des Programms

Sollten Sie die Software nicht bereits besitzen, haben Sie die

folgenden Moglichkeiten, Autodesk®-Produkte unter den
folgenden Links herunterzuladen:

Autodesk® Store | Wenn Sie die Programmuversion kaufen
mochten:
e http://www.autodesk.com/store/sto
reselect.htm

Autodesk®- Als Subscription-Kunde bei Ihrem
Konto Autodesk® Konto:

» https://accounts.autodesk.com/
Education Als Mitglied der Education Community:
Community » http://www.autodesk.com/educatio

n/free-software/all

Kostenlose Als kostenlose Testversion mit 30
Testversionen Tagen Laufzeit:

e http://www.autodesk.com/free-
trials



http://www.autodesk.com/store/storeselect.htm
https://accounts.autodesk.com/
http://www.autodesk.com/education/free-software/all
http://www.autodesk.com/free-trials

Unter dem folgenden Link finden Sie weitere Informationen

zu kostenlosen Programmversionen von Autodesk® fur
Studenten und Lehrkrafte:

o http://help.autodesk.com/view/INVNTOR/2018/DE
U/?guid=GUID-32F591DA-32BF-42F2-8FAC-
DF215412D1C3

2.4 Installationsvoraussetzungen

Zugriffsrechte

Sie mussen uber lokale Benutzer-Administratorrechte
verflgen.

» Systemsteuerung > Benutzerkonten >
Benutzerkonten verwalten

System-Updates/ Antivirenprogramm

Vor der Installation von Autodesk® Inventor® 2018 sollten
eventuell noch ausstehende Updates von Windows®
durchgefuhrt werden. Starten Sie den Rechner danach neu.
Antivirenprogramme mussen wahrend der Installation
eventuell vorubergehend deaktiviert werden.

Language Packs

Prifen Sie vor der Installation von Autodesk® Inventor®
2018, ob die heruntergeladene Programmversion in der
richtigen Sprache vorhanden ist. Eventuell muss vorab ein
Sprachpaket heruntergeladen und installiert werden.


http://help.autodesk.com/view/INVNTOR/2018/DEU/?guid=GUID-32F591DA-32BF-42F2-8FAC-DF215412D1C3

Seriennummer/ Produktschlissel

Vor der Installation sollten Seriennummer  und
Produktschlissel in Erfahrung gebracht werden. Diese
werden bereits wahrend der Installation bendétigt
(Ausnahme: kostenlose 30-Tage-Testversion). Weitere
Informationen zum Thema finden Sie unter dem Link:

o https://knowledge.autodesk.com/de/customer-
service/download-install/activate/find-serial-
number-product-key/sn-education-
community/serial-number-educational-institutions

Beenden anderer Programme

Beenden Sie alle anderen Programme vor der Installation
von Autodesk® Inventor® 2018.

2.5 Installation von Autodesk®
Inventor® 2018

Stellen Sie vor der Installation von Autodesk® Inventor®
2018 sicher, dass alle Teile des Programms vollstandig
vorhanden sind. Wurden diese vollstandig heruntergeladen
(Schritt entfallt, wenn die Software auf DVD vorhanden ist),
kann mit der Installation begonnen werden. Sollte das
Installationsprogramm noch nicht geotffnet sein, starten Sie
dieses. Sie finden es fur gewohnlich im Pfad:

o C:|Autodesklinventor 2018 ...\Setup.exe

Nachdem Sie die Lizenzvereinbarung gelesen und akzeptiert
haben, muss im Dropdown-Menu mit den Produktsprachen


https://knowledge.autodesk.com/de/customer-service/download-install/activate/find-serial-number-product-key/sn-education-community/serial-number-educational-institutions

einer der folgenden Schritte durchgefuhrt werden:

~N O

1. Wahlen Sie eine Sprache aus.
2.
3. Geben Sie Seriennummer und Produktschlussel ein (falls

Wahlen Sie unter Lizenztyp die Option Einzelplatz.

erforderlich).
Bestimmen Sie den Installationspfad (dieser Pfad darf
maximal 260 Zeichen lang sein).

. Ubernehmen Sie die vorgegebene Konfiguration oder

passen Sie die Installation an (weitere Informationen zur
Konfiguration finden Sie in der Produktdokumentation).

. Klicken Sie auf Installieren.
. Nach der Installation: Klicken Sie auf Fertigstellen.

2.6 Aktivierung von Autodesk®

Inventor® 2018

Online aktivieren und registrieren

Sobald Autodesk® Inventor® 2018 das erste Mal gestartet
wurden, startet auch automatisch der Aktivierungsvorgang.
Sollte der PC Uber eine bestehende Internetverbindung
verfugen, fuhren Sie die folgenden Schritte aus:

1.

Uk WwN

Achten Sie darauf, dass lhre Firewall den
Datenaustausch zwischen Autodesk® Inventor® 2018
und dem Server von Autodesk® nicht unterbricht.
Starten Sie Autodesk® Inventor® 2018.

Stimmen Sie den Datenschutzrichtlinien zu.

Klicken Sie auf Aktivieren.

Geben Sie den Produktschlussel ein, wenn Sie dazu
aufgefordert werden sollten. Melden Sie sich an und
registrieren Sie das Produkt.



Autodesk® Uberprift jetzt die Berechtigungsinformationen,
wie z. B. lhre Seriennummer. Wenn Sie die
Aktivierungsaufforderung sehen und keine Verbindung mit
dem Internet her-stellen kdnnen, ist die Aktivierung manuell
vorzunehmen.

Manuelles Aktivieren und Registrieren (offline)

Sollte der PC uber keine bestehende Internetverbindung
verfugen, fuhren Sie die folgenden Schritte aus:

Starten Sie Autodesk® Inventor® 2018.

Stimmen Sie den Datenschutzrichtlinien zu.

Klicken Sie auf Aktivieren.

Wahlen Sie Aktivierungscode Mit einer

Offlinemethode anfordern.

Klicken Sie auf Weiter.

Notieren Sie die Aktivierungsinformationen, die auf dem

Bildschirm angezeigt werden, einschlielSlich der URL.

7. Starten Sie ein Gerat mit einer bestehenden
Internetverbindung.

8. Offnen Sie die URL aus Punkt (6). Melden Sie sich an und
registrieren Sie das Produkt.

9. Notieren Sie den Aktivierungscode.

10. Starten Sie Autodesk® Inventor® 2018.

11. Klicken Sie auf Aktivieren.

12. Wahlen Sie die Option Ich habe einen
Aktivierungscode von Autodesk.

13. Kopieren Sie den Aktivierungscode, und fagen Sie ihn in
das erste Feld ein, um automatisch die anderen Felder
auszufullen.

14. Klicken Sie auf Weiter.

B whN =

o U

Weitere Informationen zu Installation und Aktivierung
erhalten Sie unter dem folgenden Link:



» https://knowledge.autodesk.com/customer-
service/download-install


https://knowledge.autodesk.com/customer-service/download-install

3 Programmaufbau und
Programmoberflache

3.1 Programmaufbau

‘ I AUTODESK INVENTOR PROFESSIONAL 2018

-

Nach dem Start von Autodesk® Inventor® 2018 6ffnet sich
das Programm mit der folgenden Benutzeroberflache:

Hauptmenu
Schnellzugriff-Werkzeuge
Multifunktionsleiste
InfoCenter

Neue Dateien erstellen
Projektverwaltung

Zuletzt verwend. Dokumente
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Das Hauptmenu offnet sich durch einen Klick auf Datei (1)
und beinhaltet die folgenden Optionen:

1. und beinhaltet die folgenden Optionen:
2. Zuletzt verwendete oder aktuell gedffnete Dokumente
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7.
8.
0.
10.
11.
12.
13.
14,

Erstellen neuer Dokumente

Offnen eines Dokuments

Speichern des aktuellen Dokuments

Speichern des aktuellen Dokuments unter anderem
Namen; Archivierung des Projekts (Pack and Go)
Exportieren des Dokuments in ein anderes Format
Verwalten und Exportieren von Projekten/ Dokumenten
Offnet den Manager fur Suite-Arbeitsablaufe
Bearbeiten der iProperties

Drucken der Datei (2D/3D)

SchlieSen des aktuellen Dokuments/ aller Dokumente
Offnen der Anwendungsoptionen

Beendet Autodesk® Inventor®

HINWEIS: Die jeweiligen Befehle konnen mit einem Klick
der linken Maustaste auf die ne-benstehenden Dreiecke
noch erweitert werden.

3.3 Schnellzugriff-Werkzeuge

Die

Schnellzugriff-Werkzeuge sind einige haufig

verwendete Befehle, die einzeln ein- oder ausgeblendet
werden konnen. Die folgenden Befehle befinden sich darin:

1.
2.

Erstellen eines neuen Dokuments
Offnen eines vorhandenen Dokuments



Speichern des Dokuments

Einen Arbeitsschritt zurtck

Einen Arbeitsschritt vorwarts
Aktiviert die Startseite

Offnet die Projektverwaltung
Schnellzugriff-Werkzeuge anpassen

©ONOoLhW

3.4 Multifunktionsleiste
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Die Multifunktionsleiste (1) befindet sich im oberen
Bereich des Programms und enthalt verschiedene
Befehlsgruppen (2), deren Inhalt entsprechend der Auswahl
einer der verfugbaren Registerkarten (3) variiert. Jede
Registerkarte enthalt diverse Befehlsgruppen, welche
beliebig ein- oder ausgeblendet werden konnen.

Um Befehlsgruppen ein- oder auszublenden, muss mit der
rechten Maustaste auf einen beliebigen Punkt im Bereich
der Multifunktionsleiste (1) geklickt und die Option
Gruppen anzeigen (4) gewahlt werden. In der erweiterten
Auswahl (5), kdnnen die einzelnen Befehlsgruppen danach
aktiviert/deaktiviert werden.



HINWEIS: Sollten in diesem Buch Befehle verwendet
werden, die Sie in lhrer Multifunktions-leiste im
entsprechenden Arbeitsbereich nicht finden koénnen,
kontrollieren Sie bitte, ob die entsprechende Befehlsgruppe
aktiviert ist.

3.5 Browser

Der Browser (1) spiegelt den grundlegenden Aufbau eines
Objekts wieder der je Arbeitsbereich inhaltlich variiert.

e Bauteil-Browser

Im Bauteil-Browser befinden sich z. B. der Ordner
Volumenkorper (2) (listet die einzelnen Volumenkorper
eines Bauteils auf), der Ordner Ansicht (3) (beinhaltet die
Ansichten eines Bauteils) sowie der Ordner Ursprung (4)
(listet die Hauptachsen und -ebenen des Bauteils auf).
Weiterhin werden alle bereits am Bauteil vorgenommenen
Arbeitsschritte (5) chronologisch aufgelistet und konnen
hier bearbeitet werden.
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« Baugruppen-Browser

Im Baugruppen-Browser befinden sich der Ordner
Beziehungen (6) (mit allen in der Baugruppe besetzten
Verbindungen/ Abhangigkeiten), der Ordner Darstellungen
(7) (mit den Ansichten, Positionen und Detailgenauigkeiten
der Baugruppe) und der Ordner Ursprung (8). Naturlich
werden auch alle in der Baugruppe vorhandenen
Komponenten (Bauteile/ Normteile) aufgelistet.



