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1 Einleitung
1.1 Inhalt
Dieses Buch ist ein Tutorial fur Autodesk® Inventor®

2014. Anhand eines komplexen Ubungsbeispiels lernt der
Leser den Umgang mit dem Programm.

1.2 Befehle

Die folgenden Programmbefehle werden verwendet:

2D- und 3D-Skizzenbereich

» Abhangigkeiten

» Bemaflung

» Block erstellen

» Bogen (drei Punkte)
» Drehen

» Ellipse

» Geometrie einschlieSen/ projizieren
» Konstruktion

» Kreis (Mittelpunkt)
» Linie

» Punkt

» Rechteck

» Stutzen

» Versatz

Bauteilbereich



» 2D-Skizze erstellen
» 3D-Skizze erstellen
» Bohrung

» Drehung

» Erhebung

» Extrusion

» Farben zuweisen

» Fasen

» Flache verschieben
» Gewinde

» Hulle

» Kugel

» LUftungsoffnung

» Quader

» Rechteckige Anordnung
» Rippe

» Runde Anordnung
» Rundung

» Spiegeln

» Sweeping

» Trennen

» Umgrenzungsflache
» Versatz von Ebene
» Zylinder

Baugruppenbereich

» Abhangig machen



» Ersetzen durch
» Erstellen

» Platzieren

» Rendern

» Spiegeln

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-2014-Hybridjacht".

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://images.autodesk.com/adsk/files/Autodesk |
nventor 2014 Help DEU.exe

1.5 Kostenlose Programmversion

Eine Testversion (30 Tage) des Programms kann kostenlos
unter dem Link
http://www.autodesk.de/adsk/serviet/download/item?
SitelD=403786&id=18975589 heruntergeladen werden.
Studenten haben die Maoglichkeit, eine kostenlose

Vollversion ZU erhalten. Hierfur muss unter
https://students.autodesk.com/?nd=register ein

Account angelegt werden.

Unter http://students.autodesk.com/?
nd=download center kann die Software anschliefend
geladen werden.

Starten Sie das Programm Autodesk® Inventor® 2014.


http://images.autodesk.com/adsk/files/Autodesk_Inventor_2014_Help_DEU.exe
http://www.autodesk.de/adsk/servlet/download/item?siteID=403786&id=18975589
https://students.autodesk.com/?nd=register
http://students.autodesk.com/?nd=download_center

2 Bearbeiten der
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Erste Schritte [SAGEE  Autodesk 360 o -

@ Anpassen @ Makros é @E |._|—_°'| iLogic-konstrukkionskopie
=] : =\
B £ vBa-Editar
App Manader oL zusatzmodule ‘

Arendungs Editor - Stapelpublizierung

optionzn

Cptionen - Inhaltscenter ‘ iLogic

Wechseln Sie ins Register Extras und starten Sie in der

Befehlsgruppe Optionen den Befehl I
Anwendungsoptionen (1). In diesem Bereich sollen im
folgenden Schritt einige grundlegende

Programmeinstellungen vorgenommen werden. Die ersten
Anderungen sind im Register Anzeige (2) wie folgt zu
ubernehmen:



Anwendungsoptionen




Darstellung

Uber die Option Einstellungen (3) sind dann die oben
stehenden Anderungen =zu Ubernehmen. AnschlieBend
wechseln Sie ins Register Zeichnung (4). Dort sind die
folgenden Grundeinstellungen zu ubernehmen:



Anvendungsoptionen x
Skizze I Baukeil I iFeature I Baugruppe I Inhalkscenter I
. Allaemein I Speichern I Dratei I Farben I Anzeige I Hardware I Meldungen Zﬁiw | Motizblock,
Yorgabeeinstelungen
[ alle Modellbemaliungen beim Platzieren von Ansichten abrufen | 4
v Bemaliungstext bei Erstellung zentrieren

v Geometrieauswahl Fir Koordinatenbemaiung akkivieren

v Bemaliung nach Erstellung bearbeiten

v Bauteilbearbeitung in Zeichnungen akkivieren

e

Ansichtsausrichtung Yorgabe-Zeichnungsdateityvp
| Zantriert /;r’ulnvantnr-zmchnung £ i) |
'f' Schnitt - Mormbauteile Externe DWG-Datei
)Brn:nwser-Einstellungen beachten ;"UGFFnen j
Schriftfeld einftigen Irwvenkor DWWiE-Dakeiversion
r ~ |autocan z013 |
] Ansichtsblock-Einfigepunke
. /,F Ansichtsmitkelpunkt j
Linienstarkeanzeige
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Morschau anzeigen als
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Kapazitat /Leistung

v akrualisisrungen im Hintergrund akkivieren
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Uber die Einstellungen (5) gelangt man zu den
Linienstarkeeinstellungen, welche ebenfalls zu andern
sind:



Linienstarkeneinstellungen

Im Register Baugruppe (6) sind dann die folgenden
Anderungen zu ubernehmen:
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Abschlielend sind die Einstellungen im Register Skizze
vorzunehmen (8). Nachdem auch hier alle
Grundeinstellungen Ubernommen wurden, konnen die
Anwendungsoptionen mit OK (9) bestatigt und geschlossen

werden.



Anwendungsoptionen

. allgemein | Speichern I Dakei | Farben | Anzeige I Hardware | Meldungen | Zeichnung ' Motizblock

x|

Inhaltscenter

Skizz kel | iFeature | Baugruppe I
20-5kjzze
—Platzierungsprioritat fir Abhangighkeiten —Anzeige

" Parallel und latrecht

JF Horizonkal und wertikal

,-,F Getriebene Bemaiung anwenden

" Bei Uberbestimmung warnen

~Uberbestimmte Bemafungen ———————

[ Rasterdlinien

™ Untergeordnete Rasterlinien
[ Achsen
™ koordnatensystemindikatar

u Abhargighkeit Koinzident bei Erstellung
anzeicen

Iﬁ Abhangigkeit und FHG
=1 Symbolmalistab

*  Morm

" autoCaD

{ Minimale Energie - Yorgabespannung

100

—Einpassungsmethode For Spline ———————

[ Raster Fangen

¥ Eemaliung nach Erstellung bearbeiten

~ Exponierte Anzeige

v Exporierte Anzeige akkivieren

Einstellungen. ..

¥ Modellkarten bei Erstellung von Kurven automatisch projizieren

¥ Modellkarten Fir Skizzenerstellung und -bearbeitung aukomatisch projizieren

,’ W fusrichten nach Skizzierebene bei Skizzenerstellung

W Ursprung des Bauteils beim Erstellen der Skizze automatisch prajizieren

P ¥ Punktausrichtung En

30-Skizze

™ Beim Erstellen won 3D-Linien autom, biegen

9
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2.1 Steuerungstools und Maustasten

HINWEIS: Die folgenden Einstellungen konnen erst

vorgenommen werden,

wenn eine Datei

(Bauteil/



