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KATA PENGANTAR

Assal amuobdal ai kum Wr . Wb .

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat
dan bekahNya sehingga PraktikunMenggambar Teknikintuk Jurusan Teknik
Indudri ini dapat diselesaikan.

Modul PraktikumMenggambar Teknikni menjadi acuan bagi mahasiswa Jurusan
Teknik Industri FTI UNISSULA dalam melaksanakan praktikum berdasarkan
mata kuliah yang telah ditempuh sebelumnya, ydigmggambar Teknik

Penyusun menykari bahwa modul ini masih jauh dari sempurna sehingga segala
bentuk masukan yang kontruktif sangat diharapkan dalam pengembangan dan

perbaikan modul Praktikumenggambar Teknikni di masa yang akan datang.

Wassal amudal ai kum Wr . Wb.
SemarangPOktober2017
Penyusun
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HAK, KETENTUAN DAN TATA TERTIB PRAKTIKUM

HAK PRAKTIKAN :

1.

Tiap praktikan menerima Modul dan Kartu Praktikum (selanjutnya harap
ditempel pas foto terbaru ukuran 3x4).

Menggunakan fasilitas ruang praktikum dan isinya selama melaksanakan
materi praktikum sesuai jadwal dan kelompok yang telah ditentukan.
Menggunakan fasilitas komputer dalam menyusun tugas atau laporan
praktikum, selama fasilitas tersebut tidak digunakan oleh kegiatan
praktikum lain/laboratorium lain, dan atas izin penanggung jawab
laboratorium.

Menerima materi sesuai dengan modul yang telah disusun.

Menerima pengarahan/bimbingan/asistensi baik dalam pembuatan tugas
pendahuluan, penyampaian materi maupun penyusunan laporan.

KETENTUAN PRAKTIKUM

1.

Praktikan adalah mahasiswa/i Jur. Teknik Industri FTI UNISSULA yang telah
terdaftar dalam mata praktikum dasar pemprograman dan komputer , serta
telah memenuhi semua persyaratan yang telah ditetapkan.

Penggunaan komputer dan alat bantu praktikum harus sesuai dengan
petunjuk penggunaannya.

Peminjaman peralatan harus dengan persetujuan Asisten Praktikum tersebut.

Kelalaian pada poin 2 dan 3 yang mengakibatkan kerusakan pada alat, akan
berakibat praktikan bertanggung jawab terhadap perbaikan peralatan yang

rusak tersebut.

Semua hasil praktikum harus diserahkan pada Asisten dan akan menjadi
milik Laboratorium manufaktur

TATA TERTIB PRAKTIKUM

1.

Praktikan diwajibkan hadir tepat pada jadwalnya. Keterlambatan lebih dari
10 menit mengakibatkan tidak boleh mengikuti praktikum pada jadwal
tersebut dan diwajibkan menghadap Asisten yang bertugas.

Praktikan tidak boleh keluar dari laboratorium tanpa seizin Asisten
Praktikum yang bertugas.

Praktikan yang berhalangan maka diwajibkan melapor dan memberikan
surat keterangan berkenaan dengan ketidakhadirannya minimal 1 (satu) hari
sebelum praktikum, serta bersedia untuk dipindahjadwalkan oleh Asisten
Praktikum.

Praktikan diwajibkan mempersiapkan diri sebelum mengikuti praktikum
dengan membaca, memahami materi, menunjukkan tugas pendahuluan
yang telah di- Acc oleh Asisten Praktikum.

Pada saat pelaksanaan praktikum diharapkan untuk :



- Memakai pakaian sopan, rapi dan berkerah (bukan jaket), bagi mahasiswi
wajib un tuk berbusana muslim yang rapi.

- Memakai sepatu tertutup, tidak diperkenankan memakai sandal, jika
sepatu sandal harus berkaos kaki.

- Tidak merokok, makan, minum dan mengerjakan tugas lain yang tidak
berhubungan dengan materi Praktikum.

- Mengikuti kegiatan pr aktikum dengan baik, tertib dan menjaga kebersihan
laboratorium.

- Tidak membawa peralatan selain yang terkait dengan kegiatan praktikum.

Kartu Praktikum harus dibawa setiap kali praktikum dan kartu tersebut

harus ditanda tangani oleh Asisten Praktikum (selain pada Absen

Pelaksanaan Praktikum).

Praktikan dianggap gugur apabila :

- Tidak mengikuti salah satu modul praktikum tanpa ijin.

- Tidak melakukan asistensi tiap modul

- Tidak mengikuti post test.

- Tidak mengumpulkan laporan akhir sampai batas waktu yang sudah
ditentukan.

Semarang,Oktober 2017
Dosen Pengampu
Praktikum Dasar Pemprograman

Akhmad Syakhroni, ST., M.Eng




PEDOMAN PENYUSUNAN LAPORAN

1. Penyusunan laporan dapat dimulai sejak praktikan selesai melakukan praktikum
Modul I.

2. Laporan diketik rapi pad a kertas putih berukuran A4 ¢+ 80 gram. Huruf yang
dipergunakan adalah jenis Times New Roman ukuran 12 pt dan 10 pt untuk
keterangan tabel dan gambar. Jarak antar baris adalahl.5 spasi Margin kiri ¢
atas 4 cmkanan ¢ bawah 3 cm.

3. Penomoran halaman diletakkan di bawah (bottom ¢ center) dengan
menggunakan huruf romawi kecil untuk halaman awal laporan. Untuk laporan
utama dan lampiran penomoran halaman diletakkan pada pojok kanan atas,
kecuali untuk setiap awal bab, nomor halaman berada di bagian bawah tengah.
Laporan Utama dan Lampiran diberi nomor halaman dengan menggunakan
angka arab.

4. Laporan dijilid soft ¢ cover laminating , warna sampul MERAH .

5. Lembar Pengesahan Modul (pada masing-masing Modul) dibuat dan harus
disahkan oleh Asisten Praktikum setelah laporan diketik.

6. Lembar Pengesahan Laporan Praktikum dibuat dan harus disahkan oleh Dosen
Pengampu sebelum laporan tersebut dijilid.

SISTEMATIKA PENULISAN LAPORAN

- Halaman Sampul Laporan
- Lembar Pengesahan Laporan
- Kata Pengantar
- Datftar Isi
- Daftar Tabel
- Daftar Gambar
- Daftar Lampiran
BAB | : PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang
1.2. Perumusan Masalah
1.3. Pembatasan Masalah
1.4. Tujuan Praktikum
1.5. Sistematika Penulisan

BAB I : LANDASAN TEORI

BAB IlI : PENGUMPULAN & PENGOLAHAN DATA
BAB IV - ANALISA

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN

- Daftar Pustaka
- Lampiran
- Kartu Praktikum (tiap praktikan, asli)



MODUL |
MEMBUAT PART SEDERHANA

1.1. Pengertian Part Sederhana:
Yang dmaksud angan part sederhana adalah suatu bentuk yang pada

awalnya hanya berupa &et 2D kemudian dirubah menjadi bentuk 3D, dengan
ketentuan memiliki bentuk-bentuk dgmetris, berbentuk lurus, memiliki
lubang, memiliki ulir, memiliki radius pada bebergpa sudunya, dan juga
memiliki chamfer. Dengan memiliki bebergpa kiteria ini maka benda
tersebut dapat dikatakan sebagai part sederhana

1.2.Indikator :
1. Gambar Sket 2D dapat dibuat dengan benar

2. Mampu memberikan batasan dimensi dan batasan geometrik pada sket
yang dibuet

3. Merubah tampilan Sket 2D menjadi tampilan 3D menggunakan fitur part
yang diperukan

4. Mampu membuat sket 2D padapart 3D menggunakan fitur bantuan yang
sesual

5. Menambahkan fitur 3D sket pada part 3D menggunakan fitur tambahan

yang Sl

1.3. Tujuan:

1. Siswaakan dapat membuat gambar sket 2D dengan benar.
2. Siswaakan dapat menggurakan fitur modfy object dengan benar.
3. Siswaakan dapat menjelaskan antarmukasketch parel.

4. Siswa akan dapat menggurakan jenis-jenis batasan (condraint) yang
digunakan dalam penggambaran objek dengan benar.

5. Siswaakan dapat menggurakan batasan dimensi dengan benar.

6. Siswaakan dapat menggurakan batasan geometrik dengan benar.



1.4. Materi :

. Memahami antarmuka sketch panel

. Mengganbar sket 2Dmenggunakan dranvg tool yang ada

. Menggunakan ifur modify object {nirror,drcular pdtern,re¢angular
patern,dan offsd) untuk melakukanmodifikasi pada opek yang sedang
digambar.

.Memahani jens bdasan (consaint) yang digunakan d¢am
penggambaran ¢ék

5. Memahani caramembeiikan bdaasan édnensi

. Memahani jenis dan penggunaaanthaan geontek

7. Menggunakan @intah exrude (oin,cu,interset) untuk membuat olpek

8.
9.

3D
Menggunakan pémtah Revdve urtuk membuat olpect 3D
Menggunakanifur bidang keya bariu (workdane)

10.Menggunakanitur gars baru (workaxs)

1
1

1.Menggunakanitur titik bartu (workpant)
2.Menggunakariitur thread utuk penbuaan dir

13.Menggunakanifur hde urtuk panbuaanlubang.

1.5.Rancangan Kerja :

1

. Kegiatan Pembelgaran :
a. Menjelaskan fungsi sketch serta penjelasan mengenai antarmuka
sketch
b. Menjelaskan drawing tool yang ada dan mendemondrasikan

cam penggunaanya

o

Menjelaskan serta mendenondrasikan fitur-fitur modify yang ada

sertacam penggunaanya

Q

Menjelaskan pergertian dan fungsi batesan (constrant) dalam

pengambana sketch

®

Menjelaskan prosedur penggunaan batasa



f.

Menjelaskan macammacan operasi bodean yang digunakan dalam
penggambaran objek 3D

Menjelaskan dan mendenondrasikan permggunaan fitur extrusi h.
Menjelaskan dan mendenondrasikan penggunaan fitur revolve i.
Menjelaskan pengertian dan fungsi fit ur bantuan

Menjelaskan serta merdemondrasikan pemggunaan bidang kerja
bantu (workplane)

Menjelaskan serta mendenmondrasikan penggunaan gals bantu
(workaxis)

Menjelaskan serta mendenondraskan perggunaan titik bantu
(workpaint)

Menjelaskan fitur tambdan yang digunakan dalam merggamba
objek 3D

Menjelaskan serta mendenongrasi kan penggunaan fitur thread

. Menjelaskan serta mendenondrasikan perggunaan fitur hole.

Untuk menerangkan mengenai isi materi pembuatan sketch sederhana
dapat dilihat pada modul halaman 4 sampai dengan 9. Sedamgkan
untuk latihan membuat sketchnya dapat dili hat pada modul haaman 10
sampai dengan 18.
Untuk menerangkan mengenai isi maten pembuatan part dapat dili hat
pada modul halaman 19 sampai dengan 25. Sedangkan untuk latihan
membuat partnya dapat dili hat pada modul haaman 26 sampai dengan
36.

Sedangkan untuk evaluas pengambilan nilai siswa, siswa harus

mengeljakan job sheda 1sampai dengan 10.

10



Sketch memiliki peranan sangat penting karena merupakan cikal bakal dalam
membuat gambar 3D Model atau Part. Sketch dapat diumpamakan sebagai rangka
(bentuk dasar) sebuah rumah. Perhatikan ilustrasi di bawah ini yang akan membantu
menjelaskan arti Sketch.

Sketch 3D Model (Part)

Gambar 2.1 llustrasi Sketch dan 3D Model

1.6. Mode Sketch
Setiap kali membuat komponen tunggal (Part), yang pertama kali aktif

adalah mode Sketch. Sehingga urutan pengerjaan rancangan dalam Inventor

adalah sebagai berikut.

............... 2 D oD art K‘n em aﬂc K| nem atic

Sketeh Feature Constrain Constrain

Sketch J =/ W Part )

Sketch [ ) Part Assembly
g ::‘:‘ \ ---------- ::;5:. S u b
‘ Assembl

Sketch ) Part y

Gambar 2.2. Urutan Pengerjaan Rancangan dalam Inventor

Untuk membuat bentuk komponen kita harus mengawalinya dari sketch.
Secara otomatis Inventor akan membuka pada Sketchl ketika kita membuat file
Part. Hasil akhir yang diharapkan dari sebuah Sketch adalah bentuk profil (area,
luasan) tertutup vyang nantinyga dapat diberikan Part Feature untuk
membentuknya menjadi Part (3 dimensi).



1.7. Tampilan Browser Bar

1.8.

Pada browser Bar akan tampak tampilan seperti di bawah ini, dimana
Sketchl berwarna terang menunjukkan sedang aktif. Setelah Sketch ini diberikan
fitur Part, maka otomatis Sketch akan dikonsumsi dan menjadi bagian dari fitur
Part.

Di setiap Mode Sketch akan terdapat bantuan berupa sumbu dan bidang
Origin yang letaknya tetap. Terdapat tiga bidang utama yang merupakan
persilangan dari dua sumbu, yaitu bidang YZ, XZ dan XY sebagai acuan bidang
Sketch. Untuk membantu pembuatan bentukibentuk geometri, selain
bidangibidang tersebut di atas terdapat pula sumbu X, Y dan Z dan juga titik
pusat (center point). End of Part merupakan pembatas dari proses atau anggota
yang didaftarkan pada Browser Bar. Apabila kita memindah Sketch atau fitur ke
bawah End of Part, maka Sketch atau fitur tersebut akan tidak aktif dan dianggap

tidak ada.

ATe

(] Partz

(= Origin
[ ¥z Plane
@ %Z Plane
@ #Y Plane
[l & fxis
1 s
[ 2 Axis
-~ Center Poink

et sketchl

—@ End af Part

Gambar 2.3. Tampilan Browser Bar

Tampilan Sketch Panel Bar

Untuk Mode Sketch, Bar menampilkan 2D Sketch Panel yang berisi
perintah-perintah pembuatan Sketch bentuk geometri. Shortcut keyboard untuk
mempercepat pelaksanaan perintah (command) ditampilkan disebelah command
yang bersangkutan.

2D sketch panel digunakan di Modeling Environment untuk membuat
sketsa 2D Parametric, Dimension, dan Constraints. Tools yang sama dapat
digunakan pada Assembly Sketch Panel saat membuat sketsa di-Assembly

Environment.



Aline L~

¥ Center point circle  Shift+C -
"} Three point are +

[T Two point rectangle -
“iFillet -

¥ Point, Hole Center

{=¥ Polygon

J}Mirror

88 Rectangular Pattern

332 Circular Pattern

O] offset

<o General Dimension D

&’\ Auko Dimension

A Extend
M Trim %
<-I+M0ve
G,Rotate

\( Perpendicular =

o 5how Constraints

‘gproject Geometry -

Gambar 2.4. Tampilan Sketch Panel Bar

1. Kelompok Command Draw

Line

Circle

Rectangle

Fillet

Point, Hole Center

: Berfungsi untuk membuat garis lurus. Command ini
dapat diganti dengan dropdown menjadi perintah
Spline (kurva).

: Berfungsi untuk membuat lingkaran. Terdapat
pilihan Center Point Circle untuk membuat lingkaran
dengan menentukan pusat dan radiusnya; Tangent
Circle untuk membuat lingkaran yang menyinggung
tiga buah garis; dan Ellipse untuk membuat bentuk
elips dengan menentukan titik pusat dan sumbunya.

: Berfungsi untuk membuat bentuk persegi. Terdapat
pilihan Two Point Rectangle untuk membuat persegi
panjang dengan menentukan dua titk pada
diagonalnya; dan Three Point Rectangle untuk
membuat persegi dengan menentukan tiga titik

pada sudut-sudutnya.

: Berfungsi untuk memberikan Radius (Fillet) atau

Chamfer pada sudut suatu bentuk geometri

. Berfungsi untuk menggambar titik atau menentukan

titik referensi pembuatan lubang.



Polygon

: Berfungsi untuk membuat segibanyak, dengan
pilihan Inscribed (menyinggung lingkaran di dalam)

dan Subscribed (menyinggung lingkaran di luar).

Kelompok Command Modifikasi

Mirror

Rectangular Pattern

Circular Pattern

Offset

. Digunakan untuk membuat bentuk geometri yang
dicerminkan dari bentuk vyang dipilih dengan

menentukan garis pencerminan.

: Digunakan untuk membuat pola persegi dengan

duplikasi dalam sejumlah baris dan kolom. Perlu
ditentukan juga jarak antar baris dan kolom berikut

arah duplikasinya.

: Digunakan untuk membuat pola melingkar dari

suatu obyek dengan menentukan sumbu pusat
perputaran, jumlah duplikasi dan sudut yang

melingkupi.

: Untuk membuat bentuk geometri yang sebangun

dengan bentuk obyek yang dipilih dengan

menentukan jarak tertentu dari obyek aslinya.

Kelompok Command Transformasi

Extend

Move

Trim

Rotate

: Digunakan untuk memperpanjang suatu garis atau
kurva sampai titik perpotongan terdekat dengan
kurva yang lain.

: Digunakan untuk menggeser bentuk obyek dengan
pergeseran tertentu. Di dalamnya juga terdapat
menu Copy, sehingga benda yang digeser akan
diduplikasi ke titik tujuan pergeserannya.

: Digunakan untuk memotong garis atau kurva di
dalam ruas yang berpotongan dengan garis atau
kurva lain.

: Digunakan untuk memutar obyek yang dipilih
dengan menentukan titik pusat perputaran dan
sudut putarnya. Di dalamnya juga terdapat menu
Copy sehingga benda yang diputar akan diduplikasi
ke sudut tujuan perputarannya.



4. Kelompok Command Anotasi

General Dimension : Digunakan untuk memberikan ukuran secara umum
dan manual.

Auto Dimension : Digunakan untuk menentukan ukuran secara
otomatis dengan hanya memilih bentuk geometri
yang akan diberikan ukuran.

5. Project Geometry

Tool ini berguna untuk memproyeksikan suatu bentuk geometri
yang sudah ada ke atas bidang Sketch. Bentuk yang diproyeksikan dapat
berupa bidang, sumbu atau titik pusat Origin, atau proyeksi elemen dari
bentuk part. Geometri yang diproyeksikan menjadi referensi dalam
pembuatan sketch dan bersifat asosiatif, artinya apabila bentuk geometris
asli yang diproyeksikan berubah, maka hasil proyeksi akan menyesuaikan
dengan perubahan bentuk geometri aslinya. Dengan dropdown dapat
dipilih pula tool Project Cut Edges, yang akan langsung menggambarkan
bentuk geometrik hasil perpotongan apabila ada bagian part atau bentuk
geometrik lain yang memotong bidang Sketch. Bedanya disini, geometri
hasil Project Cut Edges tidak bersifat asosiatif dan tidak akan terupdate lagi

ketika bentuk geometri aslinya berubah.

Gambar 2.5. Proyeksi Geometri yang Sudah Ada ke Atas Bidang Sketch

6. Batasan Geometris
Constraints secara otomatis akan diaplikasikan begitu anda
membuat sketch. Simbol Batasan pada kursor menunjukkan tipe dari
batasan tersebut. Constraints mencegah perubahan yang tidak diinginkan
ketika ukurannya diubah atau referensi dari bentuk geometri dihilangkan.
Dalam Inventor dikenal apa yang dinamakan Derajat Kebebasan
(Degree of Freedom). Derajat Kebebasan ini menunjukkan sejauh mana
sebuat Object Sketch dapat berubah bentuk dan ukurannya. Constraint

digunakan untuk membatasi derajat kebebasan tersebut. Sebagai contoh,



sebuah lingkaran mempunyai dua derajat kebebasan, letak titik pusat an

radiusnya. Jika titik pusat dan radiusnya sudah ditentukan, maka dikatakan

lingkaran tersebut dibatasi sepenuhnya (Fully Constraint).

Tabel 2.1. Constrain dan Penggunaannya

Constraints

Potential Sketch
Elements

Constraints Condition
Created

¢ Perpendicular

Line

Merupakan batasan geometrik
tegak lurus

A Parallel

Line

Batasan geometrik garis yang
menghasilkan kesejajaran

ﬂ\Tangent

Line, Circle, Arc

Batasan geometrik yang
menyinggung  lingkaran  atau
busur pada titik singgungnya

{,.f‘ Coincident

Line, Point, Endpoint

of Line, Center point

Batasan geometrik yang
menghasilkan titik4itik yang
berimpit pada satu titik

@ Cancenkric

Circle, Arc

Batasan geometrik berupa titik
pusat lingkaran vyang teletak
pada satu titik

“# Colinear

Lines, Ellipse Axes

Batasan Geometrik yang
menghasilkan elemenzlemen

menjadi segaris

== Harizankal

Lines, Ellipse Axes

Batasan geometrik dengan level
yang sama secara horizontal
(mengacu sumbu X)

Batasan geometrik dengan level

ﬂl Yertical Lines, Ellipse Axes | yang sama secara vertikal
(mengacu sumbu Y)
= Equal Lines, Ellipse Axes Menghasilkan  bentuk  yang

sama ukurannya

Lines, Circles, Arcs,

Points

Mengunci suatu elemen menjadi
terbatas penuh

LEJ Symmekric

Lines, Circles, Arcs

Memberikan batasan geometrik
yang sama kananXiri menurut

suatu garis simetris

10



1.9. Latihan 2. Membuat Sketch Sederhana

Di dalam latihan ini, anda akan membuat beberapa bentuk dasar dengan sketch
untuk membuat bentuk 3D. Bentuk 3D di sini hanya sebagai pengenalan saja
dan akan dibahas lebih lanjut pada latihantiatihan selanjutnya.

Langkah-langkah:

1. Buatlah file baru dengan klik menu File New atau Ctrl+N. Pilihan New,
Open dan Project berada dalam satu kotak perintah Open. File baru dipilih
dari template yang sudah ada, menggunakan Default, British (English) atau
IS (Metric). Klik ganda pada Standard.ipt pada tab Metric.

2. Tampilan awal untuk file part berupa mode sket (terdapat grid) dengan
tampilan Panel Bar berupa Model dan Browser Bar berupa 2D Sketch

D
Al e ars
Autodesk Inventor Professional 9 - [Part1]
(7 Ele Edit Wiew Insert Format Tools Applications Window Web Help iz
O-@ 3« o | e [ ‘E}Retuml 85 Uprats | B T

2D Sketch Panel = [2] A
~

/ Line L = =
(7} Center point circle  Shift+C Lo

') Three point arc — + Ret urn
[T Two point rectangle =
Yl -

Q} Paoint, Hole Center

O Polygon _
J]M\rror T

88 Rectangular Pattern 2 D S k et C h
28 Circular Pattern

] Offset

<> Gengtal Dimension D
xnuto Dirnension

‘Model 7]

5
rPartl ‘\
3 Origin
@\'Zplane
%iﬁi}::: Work Plane,
L Work axis Bidang kerja
\—Z-E:ﬁrpumt / untuk Sketch

% Sketchil ||
End of Part Sketch

;L@J_*J:

x ||

Ready

Gambar 2.6

3. Gunakan bantuan tombol Zoom dan Pan untuk mengatur tampilan sket.
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4. Pada 2D Sketch Panel, klik tombol Two point rectangle

HTwopointrectands . piatlah  sebuah  segiempat  dengan  ukuran

sembarang, klik kiri ~ klik kanan pada daerah gambar dan pilih Done (lihat

gambar 2.7). Tips: Mulailah dari simbol origin.

Gambar 2.7

5. Pada 2D Sketch Panel, gunakan General Dimension > General Dimension
atau tekan ADO pada keyboard untuk menentukan ukuran dari segiempat

tadi. Buatlah dengan ukuran 20 x 10 mm (lihat gambar 2.8).

Gambar 2.8

6. Klik kanan pada  daerah gambar  dan Klik Done.
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7. Dengan memperhatiikan langkah-langkah seperti di atas tadi, gunakan

tombol Line / Line pada 2D Sketch Panel, buatlah sket sembarang pada
sket tadi seperti gambar 2.9. Tentukan titik awal yang dikehendaki, kemudian
klik kanan pilih Done. Buat lagi untuk Line 2. Kemudian berilah dimensi

menggunakan General Dimension ¢ General Dimension

Line 2

Gambar 2.9

8. Pada Panel Bar, klik tombol Trim %M gan pilihlah bentuk seperti
pada gambar 2.10.

Wﬁv

5=

&
1

Gambar 2.10
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9. Teruskan memilih bentuk yang dipotong sehingga menghasilkan gambar

2.11.
= 20 =
P
TZUL A
i
10
h=—5—Fn
Gambar 2.11

10. KlikZanan pada daerah gambar dan pilih Done.

11. Save dan Berilah hama Latihan2. Kemudian tutup semua file.

1.10. Latihan 3. Membuat Batasan Sket

Di dalam latihan ini, anda akan membuat bentuk sket dan memberikan batasan
(constrain) geometris.

[ Twe poink rectangle

1. Pada Panel Bar, klik tombol Two Point Rectangle dan

buatlah sket segiempat dengan ukuran 30 x 20 mm seperti gambar 2.12.

i

30

¥

Gambar 2.12
2. Kliktkanan pada daerah gambar dan pilih Isometric view pada menu

shortcut atau tekan F6 pada keyboard.

3. Pada Standard toolbar, klik Return {r Return untuk keluar dari mode sket.
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4. Pada Part Features, klik tombol Extrude E:-:tru::le . Pada kolom Distance
isikan 10 mm dan klik OK (lihat gambar 2.13).

Shape | Mare |

el

Extents

o] B

IDistance h l
| 10| » I

[ [

I~ Match shape

o]

Gambar 2.13

5. Kliktkanan pada permukaan atas dari part serperti gambar 2.14 dan klik New

Sketch pada menu shortcut.

Seleck Other, ..

Create Moke

Look At Page Up
E Previous Yiew  FS

Isometric View  Fo

Propetties

How To.,

Gambar 2.14
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6. Pada Panel Bar, klik tombol Two Point Rectangle = Twapsintrectangle g5,

buatlah sket segiempat dengan ukuran 20 x 5 mm pada permukaan seperti

gambar 2.15.

Gambar 2.15
7. Pada Panel Bar, klik tombol Center Point Circle )centerpointcrde untuk
membuat dua buah lingkaran dengan pusat tepat di tengahttengah sisi

pendek segiempat dan ujung lingkaran menempel pada pojok segiempat

(concident). Lihat gambar 2.16

Gambar 2.16
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8. Tekan tombol Shift pada keyboard dan klik pada kedua garis berikut untuk
menghapusnya.

Hapus garis
%

Gambar 2.17

9. Klik tombol Trim . Trim pada Part Features Bar dan potong bagian
lingkaran yang berada di dalam segiempat (lihat gambar 2.18).

Gambar 2.18
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10. Klik tombol batasan (Constraint) Tangent pada Part Features dan buatlah
suatu batasan garis singgung antara busur lingkaran dengan garis lurus pda
keempat ujungnya. Klik pada garis di dekat ujungnyadan klik pada busur di
dekat ujung tadi (lihat gambar 2.19). Ulangi langkah ini pada keempat

pojoknya.

Gambar 2.19
11. Klik pada tombol Contraint Horizontal dan pilihlah titik tengah dari garis sisi
sebelah kiri kemudian klik pada pusat lingkaran (lihat gambar 2.20).

Gambar 2.20
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12. Klik pada tombol batasan Vertical dan pilih titik tengah dari garis permukaan
kemudian klik pada titik tengah garis alur (lihat gambar 2.21). Setelah diberi

batasan sket alur akan berada tepat di tengahttengah.

Gambar 2.21
13. Klik Return pada toolbar untuk keluar dari mode sket.
14. Klik Extrude pada Panel Bar dan pilih daerah alur pada sket. Pada kolom
Extents, pilih All dan pilih opsi Cut. Klik Ok. Lihat gambar 2.22.

shape |tore |
Extents
W Profile Iﬂ'l -

Output =)
o sl sl

[~ Match shape

/ @ Cancel

Gambar 2.22

15. Save dan Berilah nama Latihan 3. Kemudian tutup semua file.
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MODULII
MEMBUAT PART

Dalam pembahasan ini, kita akan langsung membuat Part atau objek 3D.
Sekadar mengingatkan, Part masih merupakan kelanjutan Sketch sehingga, setelah
selesai membuat Sketch, kita akan otomatis berpindah ke sesi Part. Semua Toolbar
seperti Panel Bar dan Inventor Standar Toolbar akan berubah menjadi Toolbar untuk
membuat Part.

2.1. Peintah-perintah pada Part Feature

Setelah bentuk Sketch digambar maka saatnya kita memberikan fitur-fitur
untuk membangunnya menjadi sebuah Part. Secara umum, perintah-perintah
pada Part Feature akan memuat parameter sebagai berikut:

1. Profile
Sebelum menambahkan suatu fitur, perlu ditentukan terlebih dahulu daerah
mana yang dipilih. Anda hanya dapat memilih suatu loop yang tertutup untuk
dapat dijadikan profil. Tekan Shift untuk memilih beberapa profile, dan tekan
tanda panah pada CI2E3 untuk menentukan pilihan di antara beberapa

opsi profil yang ada.

2. Qutnit
o Hasil akhir dari penambahan Part fitur dapat berupa komponen pejal
(solid) atau hanya selubung (surface). Output berupa selubung dapat
’_ digunakan untuk permukaan konstruksi dimana fitur lain akan dibuat
dan berhenti pada permukaan tersebut, atau digunakan bersama fitur

Split sebagaipemisah suatu komponen.

3 fneration
& A Perintah Join akan membuat bagian yang baru atau
menambahkan fitur yang dibuat ke bagian komponen yang sudah
ada.
’E A Perintah Cut akan mengurangkan fitur yang dibuat dari bagian
komponen yang sudah ada.

5 A Perintah Interserct akan menghasilkan fitur baru yang merupakan
irisan dari fitur yang dibuat dengan bagian komponen yang sudah

ada.
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2.2. Fitur Pemodelan Komponen 3 Dimensi dri Profil 2 Dimensi

1. Extrude

Dengan Extrude dari sebuah profil, kita memberikan tinggi, tebal atau
kedalaman dari sebuah profil dengan ukuran tertentu. Untuk memberikan
fitur Extrude anda harus menentukan Profil, Output, dan Operation. Selain
itu, yang penting juga pada fitur ini adalah Distance, To Next, To, From-To,
dan All. Akan tetapi, pada tingkat dasar fitur pada extrude yang paling sering
digunakan vyaitu fitur Distance dan fitur All. Fitur-fitur dasar yang harus
diperhatikan dapat dilihat pada gambar 3.1. Sedangkan hasil dari extrude
dapat dilihat pada gambar 3.2.

vtrude |
Shaps | More |

% Profile

— Oukpuk

@0
™ Match shape

@l OF | Cancel |

Gambar 3.1 Fitur Extrude

BEg

Gambar 3.2. Hasil Extrude
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2. Revolve

Revolve (putaran) digunakan untuk membuat bentukzentuk silindris

dengan cara memutar suatu bentuk profil terhadap sumbu yang
ditentukan. Untuk membentuk part dengan dengan fitur ini perlu
ditentukan dahulu Profile, Axis, Output dan Operation. Axis atau sumbu
dapat berupa garis pada profil, garis bantu, atau garis sumbu Origin. Adapun
yang perlu diperhatikan adalah sumbu dan profil harus terdapat dalam satu
bidang yang sama. Sudut perputaran untuk fitur Revolve menyesuaikan

dengan metode eksteénasiny

Shape Extents
Bx | Frofile i) |F'-'” ﬂ
k Bz lﬂ‘l Full I
1S
Qukput

@0
3| | coneel |

Gambar 3.3. Fitur Revolve

Ekstensi (Extents) pada fitur Revolve terdiri dari dua metode. Dengan
metode Angle akan dihasilkan perputaran profil terhadap sumbu dengan
sesuai sudut yang ditentukan. Ketika opsi Angle dan sudut dimasukkan
dimasukkan maka akan anda diminta menentukan direction. Arah perputaran
ditentukan dengan memilih satu diantara opsi direction yang sesuai. Metode

Full akan memutar profil satu putaran penuh atau 360°.

() (b)
Gambar 3.4. (a) Revolve dengan ekstensi Angel Sebesar 90°, sedangkan

(b) Revolve dengan ekstensi Full
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3. Hole
Pada dasarnya, fitur Hole didapat dari Sketch Panel Bar yang berupa
Point Hole Center. Fitur ini digunakan untuk membuat fitur lubang yang
parametrik berbentuk lubang bor, counterbore, countersink atau lubang ulir.
Sebuah fitur Hole dapat memuat beberapa lubang sekaligus dengan

konfigurasi yang identik (diameter dan metode pemberhentian).

Placernent

|E’ From Sketch j

T
M Centers rﬁ?
i

Crrill Point: ermination

ol I N B T I

sl o ¢l
El | | conca

Threads
Thread Tvpe
| 1T Metric M Profile | I Full Depth

Size Designation Bl

E R = @ Right Hand
Class Diarneter

e =] | I

™ Left Hand

Gambar 3.5. Holes Dialog Box

a. Drill, Counterbone, Countersink
Ukuran lubang akan ditunjukkan pada gambar preview menyesuaikan

denaan tipe lubang yang dipilih.
H Drilled : Lubang dibuat standar dengan diameter yang
ditentukan. Contoh: lubang hasi pengeboran

awal.

de_-r Counterbore : Spesifikasi yang ditentukan adalah diameter
lubang utama, diameter counterbore dan
kedalaman counterbore.

Tb—f Countersink : Spesifikasi yang ditentukan adalah diameter
lubang utama, diameter countersink dan sudut

countersink.
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b. Drill Point

Metode ini digunakan untuk menentukan bentuk ujung lubang. Flat
digunakan untuk lubang dengan ujung rata sedangkan Angle digunakan
untuk ujung lubang yang membentuk sudut sesuai mata bor yang

digunakan.
c. Termination

Untuk menentukan letak berhentinya fitur lubang, anda dapat memilih

salah satu dari tipe perhentian berikut:

A Distance
Membuat lubang dengan menentukan kedalaman lubang, diukur
dari dan tegak lurus permukaan bidang. Masukkan hanya nilai
positif untuk menentukan kedalaman lubang.

A Through All
Membuat lubang tembus yang melewati semua permukaan atau
bidang.

A To
Membuat lubang yang berhenti pada permukaan atau bidang yang
ditentukan. Permukaan tersebut harus di klik untuk memilihnya
sebagai tempat berhentinya fitur lubang ini. Opsi tambahan untuk
metode To adalah Flip ¥I untuk memilih arah, surface untuk
memilih permukaan tempat berhentinya lubang dan extended face
untuk menentukan berhentinya lubang pada permukaan yang
diperpanjang (lubang tidak menyentuh secara fisik dari permukaan
namun sebidang dengan perpanjangan atau perluasan dari
permukaan yang dipilih)

d. Hole Type

Ada beberapa jenis lubang yang dapat dibuat dengan fitur Hole, yaitu:

!|‘ Simple Hole : Membuat lubang standar tanpa ulir dalam.
|

E‘ Tapped Hole : Membuat lubang dengan ulir dalam dengan

spesifikasi yang ditentukan oleh:

A Thread type : Pilihan ini digunakan untuk menentukan
standar ulir. Standar British menggunakan
ulir tipe ANSI Unified Screw  Thread,
sedangkan Ilubang standar Metrik holes
menggunakan ulir tipe ANSI Metric M Profile.
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A Size : Tergantung pada tipe ulir yang dipilih,
Inventor menyediakan daftar ukuran ulir
nominal.

A Designation : Untuk menentukan standar ulir dengan

pilihan ukuran ulir nominal dan kisarnya.

A Class : Untuk menentukan kelas ulir pada suaian.

A Diameter : Menunjukkan tipe diameter yang digunakan
pada fitur Hole ini.

A Direction : Menentukan arah putaran ulir apakah ulir

kanan atau ulir Kiri.
A Full Depth : Apabila dipilih maka ulir dalam akan dibuat
sepanjang dalam lubang yang ada.
-L!I[ Clearance Hold : Membuat lubang dengan pengepasan
mengacu pada ulir luar dari baut . Spesifikasi
yang harus ditentukan adalah:
A Standard : Untuk memilih standar ukuran dari baut.
A Fastener Type : Untuk memilih tipe baut.
A Size : Untuk memilih ukuran standar ulir pada baut
A Fit : Untuk memilih jenis suaian antara close

(paksa), normal (pas) atau loose (longgar).

4. Pattern

Pattern digunakan untuk ~menggandakan geometri menurut
parameter yang ditentukan. Hasil penggandaan ini akan otomatis ikut
berubah apabila geometri asalnya dirubah. Sehingga user tidak mengalami
kesulitan dalam merubah desain.

Fitur yang dapat di pattern :
A Sebagian besar sketched dan placed features.
A Solid secara keseluruhan.
A Work feature.
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Ada dua macam pattern:
Circular pattern : digunakan untuk menggandakan Feature sama
seperti aslinya yang akan tersusun melingkar.
Metode ini menempatkan salinan komponen (awal) dalam arah

melingkar dengan jumlah dan jarak sudut tertentu.

':"i.'l

Rotation Axis | “=* : menentukan sumbu putar dari pola melingkar.

Flip HE : digunakan untuk membalik arah komponen.

Count : menentukan jumlah salinan dalam satu busur atau
lingkaran.

Angle {} : menentukan jarak menyudut antar
salinan komponen. Harga count dan spacing
harus lebih
dari Nol.

Rectangular Pattern : digunakan untuk menggandakan Feature yang
sama seperti aslinya yang akan tersusun lurus
atau persegi.

Metode ini menempatkan salinan komponen (awal) dalam baris dan

kolom dengan memasukkan jarak dan jumlah komponen.

Direction : menentukan arah salinan komponen

menggunakan garis tepi atau sumbu.

Flip HE . digunakan untuk membalik arah komponen.

Count : menentukan jumlah salinan pada kolom dan baris.
Spacing : menentukan jarak antar salinan
komponen.

Harga count dan spacing harus lebih dari Nol.

(b)

Gambar 3.6. (a) Rectangular Pattern, (b) Circular Pattern
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2.3. Latihan 4. Dasar-dasar Extrude

Dalam latihan ini dana akan membuat part menggunakan beberapa fitur ekstrusi.

1.

Pada Inventor open dialog box, pilih menu File  New Standard.ipt
OK.

Gambar 3.7
Pada 2D Sketch Panel Bar pilih Two Point Rectangle.

Tentukan sudut kotak pertama di sembarang tempat.

Tentukan sudut kotak ke dua, kemudian tekan Esc pada keyboard anda atau
dengan klik kanan pada daerah gambar kemudian klik Done. Lihat gambar
3.8.

Sudu kotak kedua

Sudu kotak pertama

N

Gambar 3.8
Klik general dimension pada Sketch Panel Bar kemudian beri dimensi kotak

tersebut dengan ukuran 50 x 20 mm.

Untuk memperbesar gambar, Klik icon Zoom All (home) pada
Inventor Standard Bar.

Klik icon Return pada Inventor Standard Bar.

Agar efek 3D dapat terlihat saat di Extrude, Klik kanan pada area
gamb a rPYlih Isometric View (untuk lebih cepat cukup tekan tombol F6
pada keyboard anda).

Untuk membuat gambar dalam bentuk 3D, Klik icon Extrude.
(untuk lebih cepat, tekan huruf E pada keyboard anda).
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