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PANDUAN PENGUNAAN BUKU

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

Buku ini ditulis menggunakan Bahasa Melayu mudah dan
ringkas.

Ikon Bahasa Melayu turut disertakan dengan tulisan Bahasa
Inggeris.

Memperincikan fungsi-fungsi menu utama, bar alat ( toolbar)
dan ikon- ikon (Icons).

Penerangan berfokus kepada ikon-ikon asas yang popular
sahaja.

Gambar-gambar bantuan dari Perisian Autodesk Inventor turut
digunakan untuk menerangkan cara penggunaan setiap ikon.
Gambar-gambar contoh bagi penggunaan ikon pula adalah
dari lukisan penulis sendiri.

Nombor turutan digunakan untuk menerangkan langkah demi
langkah menghasilkan lukisan menggunakan Perisian
Autodesk Inventor.

Buku ini sebagai panduan asas bagi pengguna yang ingin
mencuba Perisian Autodesk Inventor.

Buku ini boleh digunakan / dipraktikkan bersama-sama

Perisian Autodesk Inventor versi 2016 dan ke atas.

SELAMAT MAJU JAYA



PENGENALAN

Pada asasnya terdapat empat menu utama yang perlu di pelajari untuk

menghasilkan objek 3 dimensi di dalam perisian Autodesk Inventor.

Pertama, Bahagian 2D (Part),
Kedua Lukisan Persembahan 2D (Drawing),

Ketiga Penyambungan (Assembly)

T R S

Keempat Persembahan (Presentation)

Secara mudahnya, setiap langkah ini di wakilkan menggunakan menu utama

seperti berikut:

=8 : ‘u Part

Drawing

Assembly

?\éw@ Presentation



MENU UTAMA

Gabungan penggunaan menu-menu utama tersebut di susun mengikut peringkat

aplikasi secara praktikal seperti di bawah:

Part
PERINGKAT 1
ASAS ;
Drawing
Part
PERINGKAT 2 5 j‘)
i Assembly
PERTENGAHAN _— tb
Drawing

Part

MAHIR 0 )
@C\@ Presentation

Drawing

1

_
2 “:-.'_‘4‘

PERINGKAT 3 _/ ﬁ?% Assembly

3

—
4

—_




Seterusnya, setiap menu utama mempunyai pecahan-pecahan komponen yang
perlu digunakan untuk menghasilkan lukisan akhir. Namun begitu, setiap buku

yang dihasilkan adalah berdasarkan pecahan komponen bagi setiap menu utama.

MENU UTAMA PECAHAN KOMPONEN
LAKARAN 2D v' Lakaran (Create, Pattern, Modify)
<j"_‘~x e v" Dimensi (Dimension dan constraint)
N ar

Li,,‘ v Objek 3 Dimensi (Create 3D, Modify
3D, Pattern 3D, Work features)
DOKUMENTASI 2D v' Tetapan pandangan lukisan (Place
view, modify view)
Drawing . L. .
v' Paparan dimensi (Dimension, text,
feature notes, table)
PENYAMBUNGAN v" Komponen (Create component, place
P from content center, relationship,
\_b Assembly
BT work features)
v" Objek 3D (Modify assembly, pattern)
PERSEMBAHAN
v' Komponen (Tweak components,
/AR
AN Q@ Presentation Camera)

:j%:}



TETIKUS

Penggunaan tetikus yang betul boleh mempercepatkan proses melukis di dalam

perisian Autodesk Inventor. Fungsi tetikus dipaparkan seperti rajah di bawah.

Butang kanan (Right button)
- Akses menu (Access menu)
-  Tamatkan arahan (Option enter)

Tombol skrol (Scroll button)

- Bentuk seperti roda (Wheel
shape)

- Tolak tombol skrol ke atas
dan ke bawah untuk besar
dan kecilkan gambar.
(Push the scroll key up and
down to zoom in and out)

Butang kiri (Left button)
- Akses menu (Access menu)
- Pilih ikon (Select icon)

- Tekan skrol dua kali untuk
papar semua lukisan
(Press the scroll button twice
to show all views- zoom all)

- Tekan tombol skrol, tahan dan
gerakkan tetikus untuk
operasi pan
Press the scroll button and
drag the mouse to pan




LAKARAN 2D

b

3 % ‘u Part

Di dalam menu utama 1, Bahagian 2D (Part), tiga kumpulan bar alat yang akan
di sentuh adalah seperti berikut:
(1) Lakaran / O — _| " Fillet ~ % ,
" w
(Sketch) dari . ;! A Text - proect B
; F A ] i ) rojec =
toolbar create. LTE C'r,c'E e PECtEngle -+- Point Geometry ~ U

< Move \§ Trim
% Copy - Extend
() Rotate —|- Split

(2) Ubahsuai (Modify) dari toolbar modify.

o-o
i
o-0

(3) Corak dari toolbar pattern.

%0
a0

A

uianed

m Scale

D_.l Stretch
(= Offset

Modify

Rectangular
Circular

Mirror



(1) Lakaran (Sketch) dari toolbar create

S Part e /
. 2D Sketch | Create

New — Part — 2D sketch — Create

Berikut adalah ikon- ikon yang akan digunakan untuk menghasilkan lakaran.

7 Fillet - e

/ O ’ff I:I A Tedt - =

. _ Project
-t- Point Geometry

Create =

Line  Circle  Arc  Rectangle
b L

- -

-

Ikon Garisan (Line)

Ikon Bulatan (Circle)

Ikon Lengkung (Arc)

Ikon Segi Empat (Rectangle)

Ikon Filet (Fillet) dan serong (Chamfer)
Ikon Teks (Text)

Ikon Titik (Point)

Ikon Projek Geometri (Project Geometry)

-~ ® o o0 T @

2 @



1.1 lkon Garisan (Lines)
Ikon ini digunakan untuk menghasilkan garisan dan spline seperti rajah di

bawah.

—

Line
Line
Line

°. /] Spline

o Control Vertex

[\j Spline
Interpolation

Tf\f_j,z Equation Curve

14 Equation Curve
C Bridge Curve
Bridge Curve




Klik kiri pada IKON

Line
/ Line  dan klik kiri pada
2 titik dengan jarak /
dimensi tertentu.

Klik kiri pada IKON

°. /) Spline
o Control Vertex dan klik Kiri

pada 4 titik dengan jarak /
dimensi tertentu

Klik kiri pada IKON

!‘Rj Spline

Interpolation  dan klik Kiri
mengikut jumlah titik
dikehendaki dan tekan

butang ENIIEE




1.2 lkon Bulatan (Circle)

Ikon ini digunakan untuk menghasilkan tiga bentuk bulatan seperti rajah di

-

Circle

@ Circle
Center Point
Circle

Tangent

Ellipse
Ellipse

bawah.




' Kiik kiri pada IKON

@ Circle
Center Point Kk Kiri

(titik 1), gerakkan cursor
dan Klik kiri (titik 2) atau
klik kiri masukkan nilai

dimensi dan tekan butang

°  Klik kiri pada IKON

Circle
Tangent  qan klik kiri

pada tiga garisan sedia

ada untuk menghasilkan

bulatan bertangen. 1

" Kiik kiri pada IKON e
@ Ellipse 1 ~\[
Ellipse | Klik kiri untuk fﬁ: — T -

titik tengah elip (titik 1),
gerakkan kursor dan klik
kiri (titik 2) untuk paksi
major dan Klik kiri (titik 3)

untuk paksi minor.




1.3 lkon Lengkuk (Arc)

Ikon ini digunakan untuk menghasilkan pelbagai variasi bentuk lengkuk seperti

rajah di bawah.

Arc
-

f/a Arc
Three Point

Arc
Tangent

/" Arc
+ Center Point




' Kiik kiri pada IKON

f/‘? Arc
Three Point
, dan

klik kiri untuk penghujung
lengkung (titik 1 dan 2), dan

klik Kiri untuk panjang jejari
(titik 3)

2 Klik kiri pada IKON

-o\o Arc

Tangent

klik Kiri pada hujung titik

sedia ada, gerakkan kursor -
dan Klik kiri untuk jarak

lengkuk.

2
- KiIik kiri pada IKON

f‘) Arc
+ Center Point

klik Kiri untuk titik tengah

bulatan (titik 1), gerakkan

kursor, klik kiri untuk

panjang jejari (titik 2) dan
klik kiri untuk lebar lengkung (titik 3)



1.4 Ikon Segi Empat (Rectangle)
Ikon ini digunakan untuk menghasilkan pelbagai variasi bentuk segiempat.
Antara variasi tersebut ditunjukkan di dalam kumpulan ikon segiempat seperti
di bawah.

]

Rectangle

Rectangle
Two Point

<> Rectangle
Three Point
‘3 Rectangle

Two Point Center

@ Rectangle
Three Point Center

Slot
Center to Center

Slot
QOverall

Slot
Center Point

Slot
)

Three Point Arc

Slot
+ Center Point Arc

@
Polygon




1
-

Klik kiri pada IKON
D Rectangle
Two Point
HOTOINE ik Kiri
(titik 1), gerakkan cursor
dan klik Kkiri (titik 2) seperti
rajah untuk dapatkan bentuk

segi empat.

2
-

Klik kiri pada IKON

O Rectangle

Three Point
kiri pada titik 1 dan 2,
gerakkan cursor dan klik Kiri

, klik

(titik 3) untuk tentukan saiz

segiempat.

Y




1
—

Klik kiri pada IKON

Ej Rectangle
Two Point Center

Klik Kiri (titik 1) untuk titik
tengah segiempat, gerakkan
cursor dan klik kiri (titik 2)

untuk saiz segi empat.

2
N

Klik kiri pada IKON

<‘> Rectangle

Three Point Center
klik Kiri untuk titik tengah
segiempat (titik 1), gerakkan
kursor, Klik kiri (titik 2)
hasilkan Y2 saiz segiempat,
gerakkan kursor dan klik

(titik 3) untuk saiz penuh segiempat.

2




1
- Kilik kiri pada IKON

o, Slot

() |
Center to Center Wik =
kiri (titik 1 dan 2) untuk

pusat bulatan panjang slot

dan klik kiri (titik 3) untuk i
lebar slot.

2
—_—

Klik kiri pada IKON g,

Slot
Overall ¥
S , klik Kiri /r ! \

(titik 1 dan 2) untuk lilitan \ //

bulatan panjang slot dan klik

Kiri (titik 3) untuk lebar slot. (: o D

3
—

Klik kiri pada IKON | £
Slot 3

. 3
Center Point Klik C_ o _)
kiri untuk titik tengah slot

(titik 1), gerakkan kursor,
klik kiri untuk titik tengah ( : g : )
bulatan penghujung slot

(titik 2) dan klik kiri untuk lebar slot (titik 3).




1 /
—
Klik kiri pada IKON

Slot
¥

Three Point Arc

Klik kiri untuk jarak lengkuk
(titik 1 dan 2), gerakkan
kursor, Klik kiri untuk saiz
jejari (titik 3) dan Klik kiri untuk lebar slot (tiik 4)

2
—
Klik kiri pada IKON

Slot

+ Center Point Arc

klik Kiri untuk tentukan jejari
bulatan (titik 1 dan 2),
gerakkan kursor untuk saiz
lengkuk (titik 3) dan klik kiri
untuk lebar slot (titik 4).

3
. Kilik Kiri pada IKON

/u\ Polygon
Polygon ik kiri

(titik 1),

o] 7

masukkan bilangan sisi

poligon dan Klik kiri.



1.5 lkon Filet (Fillet) dan serong (Chamfer)
Ikon ini digunakan untuk menghasilkan bentuk filet atau serong pada bucu
lakaran 2D.

[\ Fillet |~

D Fillet
\/j Chamfer

' Kk IKON

|/-_ Fillet

, masukkan k

o 0.125in » .
nilai fillet

dan Klik kiri pada dua

garisan sedia ada.



1
N

7 Chamfer
Klik IKON I ,

seperti di bawah dan klik Kiri

pada dua garisan sedia ada.

a) Satu dimensi yang sama
= Distance
0.125in L

b) Dua dimensi berbeza

Distance1

5 »
Distance2

0.125in »

¢) Satu nilai dimensi dan satu nilai sudut

Distance

T
n

™~




1.6 Ikon Titik (Point)

Klik kiri pada IKON
"t Peint  yan Kiik kiri

di ruang lukisan

-+- Point

mengikut jumlah titik
yang diperlukan.

1.7 Ikon Teks (Text) — (A)
Ikon ini digunakan untuk menghasilkan tulisan di atas lakaran 2D yang

dihasilkan.
A Text[
- A

A G try Text
P == eometry

2

A e
Klik kiri pada IKON , penuhkan butiran di bawah dan tekan

EEY EEEEREE 5E
o) s - WEDUE 3 6
]

fx \‘Partl v‘ iModel Parameters v 3.123




Ikon Teks (Text)- (B)

A T[]
D A -

/A\ Geometry Text

2

o A Geometry Text . .
Klik kiri pada IKON /" , pilih bentuk geometri contoh bulatan,

penuhkan butiran di bawah dan tekan

Geometry
Direction Position
2 == Start Angle

@@ @@ @% 75.00 deg ¥
Offset Distance % Stretch

0.050in r B w0 (A [ updete ]
Font Size
[Tahoma v] 0.120in v [EI
KOLE]J KOMUNITI KEPALA BATAS

‘50“1'\'1 Kep 4
Geometri

bentuk bulat

oL
KOLEy 4
svi¥®



1.8 lkon Geometri Projek (Project Geometry)

Ikon ini digunakan untuk mendapatkan lakaran 2D dengan cepat. Hasil
lakaran 2D diperolehi melaui bentuk sedia ada (bentuk3D) yang telah
dihasilkan. Kaedah ini akan mempercepatkan proses menghasilkan sesuatu

lukisan.

4
=

Project
Gecmetry

% Project Geometry
% Project Cut Edges

Project Flat Pattern

—
@ Project to 30 Sketch

e
Bl Project DWG Geometry
DB




Klik kiri pada IKON

% Project Geometry

dan klik kiri pada geometri
yang dikehendaki. Garis
geometri baru akan

terbentuk.

Bentuk geometri yang terhasil bergantung
pada permukaan yang dipilih



Klik kiri pada IKON

g Project Cut Edges

dan klik kiri pada satah
geometri yang dikehendaki.
Geometri baru yang dikerat
akan terhasil.

Tekan F7




Klik kiri pada IKON

—
@ Project to 30 Sketch ~
, dan S

Klik kiri pada satah geometri yang

dikehendaki. Geometri pada satah
akan terhasil di permukaan yang
dipilih.

CONTOH

Hasilkan satu bentuk geometri terlebih dahulu pada satah yang baru .

\ B
\‘ S

—
ffﬂ Project to 3D Sketch

Klik kiri pada IKON pilih satah (ada bentuk geometri) dan

pilih permukaan kon.
[ Project

Faces



Tekan




(2) Lakaran (Sketch) dari toolbar create

s \e P EQ (:) _I_ @
N 4 art St :
J L’ 20 Sketch Modify

New — Part — 2D sketch — Modify

Berikut adalah ikon- ikon yang akan digunakan untuk menghasilkan ubahsuai

pada lakaran.

<4 Move N Trim ] Scale

Oc;; Copy -7/ Extend D_.X Stretch
() Rotate —|- Split (= Offset
i.

Modify

Ikon Gerak (Move)

Ikon Salin (Copy)

Ikon Putar (Rotate)

Ikon Pangkas (Trim

Ikon Panjangkan (Extend)

-~ 0o 2 0o T @

Ikon Berpecah (Split)
Ikon Skala (Scale)

Ikon Regangan (Stretch)
Ikon Ofset (Offset)

° Q@



1.1 lkon Gerak (Move)
Klik kiri pada IKON

‘f’ Move L
, klik kiri pada

geometri yang hendak di

gerakkan, Klik titik asas

(Base Point) pada

geometrid an gerakkan 2N
geometri ke kedudukan : '\'\\
yangbaru. p %
CONTOH
1
S
f Move @
' Select @+ Base Point
[ copy [ Predse Input
[] optimize for Single Selection




1.2 Ikon Salin (Copy)

Klik kiri pada IKON

Copy ... | L

, klik Kiri pada
geometri yang hendak di S

salin, klik titik asas (Base

Point) pada geometri dan

gerakkan geometri ke

kedudukan yang baru.

CONTOH

[ copy )
Select @+ Base Point

[~ clipboard [Ctri-C] [ Predse Input
["] optimize for Single Selection

N ——

=




1.3 lkon Putar (Rotate)
Klik kiri pada IKON

O Rotate

, klik kiri garis/

lengkung yang ingin di ~

)

putar. Tentukan pusat

putaran dan masukkan nilai
sudut untuk dapatkan

putaran yang tepat.

CONTOH
0 lieeerercsseecc s 4
—_— Select
Center Point

k Select [Jprecise Input

Angle
Dl
[]Optimize for Single Selection
@ Apply Done >>
2
_/ Rotate X
[k Select
Center Point
Select  []Precise Input
Angle
Dl
[] optimize for Single Selection @

@ Apply Done >>




1.4 lkon Pangkas (Trim
Klik kiri pada IKON
N Trim
, Klik Kiri
pada garis / lengkung yang

hendak di pangkas atau ['\\54,\,
tekan butang huruf X.

CONTOH
1 2
S —
2

&

4

V4

&




1.5 lkon Panjangkan (Extend)
Klik kiri pada IKON

| Bxend
| Bdend | ik kir pada

garis yang akan
dipanjangkan. Klik kiri pada
GARIS MERAH.

CONTOH




1.6 lkon Berpecah (Split)

Klik kiri pada IKON

~|- Split o
, Klik kiri pada
geometri yang dikehendaki
dan klik pada garis
pemisah. Preview untuk - g

melihat hasil lukisan. v

CONTOH

C
-
<



1.7 lkon Skala (Scale)
Klik kiri pada IKON

a Scale

tetingkap (select window),
Klik titik asas (Base Point)

, pilih

pada geometri, masukkan

nilai skala dan Apply.
CONTOH
1 o |

Scale 2
Select @+ Base Point
Scale Factor

» [T Precise Input

[~ optimize for Single Selection




1.8 lkon Regangan (Stretch)
Klik kiri pada IKON

[L\ Stretch
, dan Klik Kiri

pada dua garisan yang

dikehendaki dan klik titik

asas untuk diregang.

CONTOH

1,
—_—

Select k @+ Base Point

[Jerecise Input
[[] optimize for Single Selection

@ Done

>




1.9 lkon Ofset (Offset)
Klik kiri pada IKON

— Offset
C 5 , dan klik kiri

pada geometri yang akan di
offset. Masukkan nilai

dimensi dan tekan ENIIER. '

CONTOH




(3) Corak dari toolbar pattern.

B~ @& ©O-o

F %e bo

=

= 03

3 3 o

[=] c 1

- DI_ =

= o

= =" (=]

1 e I/ o

. — 14 =

P> Part Start |

d 20 Sketch Pattern

New — Part — 2D sketch — Pattern

Berikut adalah ikon- ikon yang akan digunakan untuk menghasilkan ubahsuai

pada lakaran.

=
o Rectangular
o -

a e Circular

AN Mirror

ulaned

Ikon Segi Empat (Rectangle)
b. lkon Buklatan (Circular)

c. lkon Cermin (Mirror)



1.10 lkon Segi Empat (Rectangle)

Klik kiri pada IKON

o Rectangular
, klik
kiri pada bentuk yang ingin : : :
di corakkan. Pilih 2 arah | i el Sl o
yang berbeza, masukkan ¥ ?:' e S VIR
nilai jarak dan tekan OK. i oo B R
CONTOH | N -
S O >
| —
[} Geometry
k b [«
s [3 )‘ H ‘10 )‘

D [ > & [ >

@ OK Cancel >




1.11  lkon Buklatan (Circular)
Klik kiri pada IKON

% Ci
ircular
"t , Klik o
kiri pada bentuk yang ingin 2 ‘
I
di corakkan. Pilih paksi o) (36@@55— i
| ;
putaran, masukkan bilangan KN . / fﬂ i
corak, sudut dan tekan OK. N ' AN
H'“‘--—-__..._-*""'/ | I
I =
1

CONTOH SR Blerfaling
[B] ceomery B |[3* axs
o3 B & |[360deg
oK Cancel >>
=




1.12  lkon Cermin (Mirror)
Klik kiri pada IKON
AN Mirror
, klik
kiri pada bentuk yang ingin ‘%#
di cermin. Pilih paksi 3 |

cermin dan tekan OK.

CONTOH

III Select Iy Miror line

Seif Symmetric

:| \ @ Apply Done




LATIHAN

Hasilkan lakaran 2D .
2D -01

SeBeLumM

SELEPAS




2D - 02

SeBELUM

SELEPAS




2D -03

SeBeLumM

SELEPAS




2D -04

SeBeLum

SELEPAS
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