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Bµi 1  
C¬ së t¹o m« h×nh 3D 

I. Giíi thiÖu chung: 
1. Giíi thiÖu vÒ c¸c m« h×nh 3D 
 B¶n vÏ 2d lµ tËp hîp c¸c ®o¹n th¼ng vµ ®−êng cong (®−êng trßn, cung trong, 
elip...) n»m trong mÆt ph½ng XY. Trong b¶n vÏ 3D ta thªm vµo mét trôc Z. 
 M« h×nh 3D b¾t ®Çu tõ viÖc t¹o mÆt 2 1/2 chiÒu, d¹ng kung d©y (Wireframe), bÒ 
mÆt (surfaces) vµ cuèi cïng lµ m« h×nh khèi r¾ng (sollid). 
 
a. M« h×nh 2 1/2 chiÒu: 

§−îc t¹o ra theo nguyªn t¾c kÐo dµi c¸c ®èi t−îng 2D theo trôc Z thµnh c¸c mÆt 2 
1/2 chiÒu. 
b. M« h×nh khung d©y: 
 §ã lµ mét d¹ng khung thÓ hiÖn h×nh d¹ng cña m« h×nh, nã kh«ng cã thÓ tÝch, khèi 
l−îng. Toµn bé c¸c ®èi t−îng cña m« h×nh ®Òu ®−îc nh×n thÊy. 
c. M« h×nh mÆt: 
 Mçi bÒ mÆt cña ®èi t−îng ®−îc coi lµ mét mÆt ph¼ng do ®ã nh÷ng ®−êng th¼ng 
n»m khuÊt phÝa sau kh«ng nh×n thÊy. M« h×nh mÆt kh«ng cã khèi l−îng nh−ng cã thÓ 
tÝch. 
d. M« h×nh khèi r¾n: 
 Lµ m« h×nh biÓu diÔn m« h×nh 3 chiÒu hoµn chØnh nhÊt. Dïng c¸c lÖnh c¾t b¹n cã 
thÓ thÊy toµn bé bªn trong cña m« h×nh. M« h×nh d¹ng nµy cã thÓ tÝch vµ c¸c ®Æc tÝnh vÒ 
khèi l−îng. 
 
2. C¸c ph−¬ng ph¸p nhËp ®iÓm trong kh«ng gian 3 chiÒu: 
 NÕu trong b¶n vÏ 2 chiÒu ta chØ nhËp vµo to¹ ®é X,Y th× trong b¶n vÏ 3 chiÒu ta 
nhËp thªm to¹ ®é theo trôc Z. H−íng cña trôc Z vu«ng gãc víi mÆt ph¼ng XY vµ tu©n 
theo quy t¾c bµn tay ph¶i (ngãn c¸i - trôc X, cãn trá - trôc Y, ngãn gi÷a - trôc Z). 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

UCS vµ trôc Z quy −íc  Quy −íc c¸c trôc to¹ ®é 
theo quy t¾c bµn tay ph¶i.  

 
BiÓu t−îng n»m ë gãc tr¸i d−íi mµn h×nh ®å ho¹ gäi lµ User Coordinate System Icon. 
Trªn biÓu t−îng nµy b¹n chØ thÊy trôc X,Y cßn trôc Z vu«ng gãc víi mÆt ph¼ng X,Y t¹i 
gèc to¹ ®é. 
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§Ó nhËp to¹ ®é trong b¶n vÏ 3 chiÒu cã 5 ph−¬ng ph¸p sau: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 To¹ ®é trô To¹ ®é cÇu 
 NhËp to¹ ®é ®iÓm theo to¹ ®é trô vµ cÇu

 
 
- Trùc tiÕp dïng phÝm chän (pick) cña chuét. 
- NhËp to¹ ®é tuyÖt ®èi: X,Y,Z 
-  NhËp to¹ ®é t−¬ng ®èi: @X,Y,Z 
- To¹ ®é trô t−¬ng ®èi: @Dist<angle,Z (Dist: kho¶ng c¸ch, Angle: gãc) 
- To¹ ®é cÇu t−¬ng ®èi: @Dist<Angle<Angle. 
 
3. X¸c ®Þnh ®iÓm nh×n m« h×nh 3D (lÖnh Vpoint) 
 LÖnh Vpoint dïng ®Ó x¸c ®Þnh ®iÓm nh×n ®Õn m« h×nh 3D (phÐp chiÕu song 
song). §iÓm nh×n chØ x¸c ®Þnh h−íng nh×n cßn kho¶ng c¸ch nh×n kh«ng ¶nh h−ëng ®Õn 
sù quan s¸t. B¹n cã thÓ dïng lÖnh trªn menu:  View\3D Viewpoint hoÆc bËt thanh c«ng 
cô Viewpoint ®Ó thay ®æi ®iÓm nh×n. 
 
Command:Vpoint ( 
Rotate/<View point> <2.0000,-2.0000,1.0000>: (to¹ ®é ®iÓm nh×n X,Y,Z hiÖn thêi). 
 
C¸c lùa chän to¹ ®é cña ®iÓm nh×n: (d¹ng Vector) 
  0,0,1  h×nh chiÕu b»ng (Top) 
  0,-1,0  h×nh chiÕu ®øng (Front) 
  1,0,0  H×nh chiÕu c¹nh (Slide) 
  1,-1,1  H×nh chiÕu trôc ®o ®Òu (Isometric) 
  2,-2,1  H×nh chiÕu trôc ®o Dimetric 
  1,-2,3  H×nh chiÕu trôc ®o Trimetric 
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Vector Rotate 
 Ph−¬ng ph¸p nhËp ®iÓm nh×n theo Vector vµ 

Rotate  
 
Rotate: x¸c ®Þnh ®iÓm nh×n b»ng c¸c gãc quay. 

+ Enter angle in XY plane from X axis <297>: gãc ®iÓm nh×n so víi trôc X trong 
mÆt ph¼ng XY. 

+ Enter angle from XY plane <53>: gãc cña ®iÓm nh×n so víi mÆt ph¼ng XY 
 
* Mét sè lùa chän kh¸c: 
* Mét sè lùa chän kh¸c: X, bªn ph¶i lµ vÞ trÝ ®iÓm nh×n so víi mÆt ph¼ng XY. 
- C¸c lùa chän trong thanh Toolbar vµ trong Menu: 
 + Select  Hép tho¹i Viewpoint Presets 
 + Rotate...  Rotate cña Viewpoint 
 + Tripod  Chän ®iÓm nh×n = chuét 
 + Vector  NhËp to¹ ®é trong lÖnh Viewpoint 
 + Top  H×nh chiÕu b»ng (0,0,1) 
 + Bottom  Nh×n tõ ®¸y( 0,0,-1) 
 + Left  Nh×n tõ c¹nh tr¸i (-1,0,0) 
 + Right  Nh×n tõ c¹nh ph¶i (1,0,0) 
 + Front  H×nh chiÕu ®øng (0,-1,0) 
 + Back  Nh×n tõ mÆt sau (0,1,0) 
 + SW Isometric H×nh chiÕu trôc ®o (-1,-1,1) 
 + SE Isometric H×nh chiÕu trôc ®o (1,-1,1) 
 + NE Isometric H×nh chiÕu trôc ®o (1,1,1) 
 + NW Isometric H×nh chiÕu trôc ®o (-1,1,1) 
 
 
4. Che nÐt khuÊt (lÖnh Hide) vµ mét sè lÖnh vÒ mµn h×nh: 
 - LÖnh Hide dïng ®Ó che nÐt khuÊt  cña c¸c m« h×nh 3D hoÆc khèi r¾n. 
 - LÖnh Redraw, Redrawall (Thuéc Menu View) dïng vÏ l¹i c¸c ®èi t−îng trong 
khung cöa sæ hiÖn hµnh. 
 - LÖnh Regen: TÝnh to¸n vµ t¸i t¹o l¹i toµn bé c¸c ®èi t−îng trªn khung nh×n hiÖn 
hµnh. Khi t¸i t¹o sÏ cËp nhËt toµn bé biÕn ®· thay ®æi trong b¶n vÏ. 
 - LÖnh RegenAll: TÝnh to¸n vµ t¸i t¹o l¹i toµn bé c¸c ®èi t−îng trªn tÊt c¶ c¸c 
khung nh×n.  Khi t¸i t¹o sÏ cËp nhËt toµn bé biÕn ®· thay ®æi trong b¶n vÏ. 
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II. HÖ to¹ ®é vµ ph−¬ng ph¸p nhËp ®iÓm 
 

§Ó t¹o m« h×nh chÝnh x¸c b¹n cÇn cã c¸c ph−¬ng ph¸p nhËp ®iÓm chÝnh x¸c. 
Trong b¶n vÏ AutoCAD th−êng dïng 2 lo¹i to¹ ®é: WCS (World Coodinate System) vµ 
UCS (User Coodinate System), nã gióp cho viÖc t¹o b¶n vÏ 3D ®−îc dÔ dµng h¬n. WCS 
lµ hÖ to¹ ®é mÆc ®Þnh trong AutoCAD Coodinate System) vµ UCS (User Coodinate 
System), nã gióp cho viÖc t¹o b¶n vÏ 3D ®−îc dÔ dµng h¬n. WCS lµ hÖ to¹ ®é mÆc ®Þnh 
trong AutoCAD hÖ to¹ Coodinate System) vµ UCS (User Coodinate System), nã gióp 
cho viÖc t¹o b¶n vÏ 3D ®−îc dÔ dµng h¬n. WCS lµ hÖ to¹ ®é mÆc ®Þnh trong AutoCAD 
hÖ to¹ thÊy ®èi t−îng quay ng−îc chiÒu kim ®ång hå. 
 
1. LÖnh UCSIcon: 

Dïng ®iÒu khiÓn sù hiÓn thÞ biÓu  t−îng to¹ ®é. NÕu biÓu t−îng trïng víi gèc to¹ 
®é (0,0,0) th× trªn biÓu t−îng xuÊt hiÖn dÊu "+". 
Command: UCSIcon( 
ON/OFF/All/Noorigin/ORigin <ON>: 
On/Off  T¾t/më biÓu t−îng to¹ ®é trªn mµn h×nh vµ khung nh×n. 
All  ThÓ hiÖn biÓu t−îng trªn mäi khung nh×n. 
Noorigin  BiÓu t−îng to¹ ®é chØ xuÊt hiÖn t¹i gãc tr¸i mµn h×nh. 
Origin  BiÓu t−îng lu«n di chuyÓn theo gèc to¹ ®é (0,0,0 cña UCS) 
 
2. T¹o hÖ to¹ ®é míi (lÖnh UCS) 

LÖnh UCS cho phÐp b¹n t¹o hÖ to¹ ®é míi(thay ®æi vÞ trÝ cña gèc to¹ ®é (0,0,0)). 
B¹n cã thÓ t¹o UCS bÊt kú vÞ trÝ nµo trong kh«ng gian. To¹ ®é nhËp vµo b¶n vÏ phô 
thuéc vµo UCS hiÖn hµnh. 
B¹n cã thÓ nhËp trùc tiÕp tõ dßng lÖnh hoÆc vµo Tool\UCS hoÆc sö dông thanh c«ng cô 
UCS. 
 
 
 
 
Command: UCS( 
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: 
 
C¸c lùa chän: 
Origin T¹o UCS míi b»ng c¸ch thay ®æi gèc to¹ ®é, ph−¬ng chiÒu cña trôc X, Y, Z 

kh«ng ®æi 
 Origin point <0,0,0>: VÞ trÝ míi cña gèc to¹ ®é. 
ZAxis X¸c ®Þnh gèc to¹ ®é (Origin) vµ ph−¬ng cña trôc Z (Zaxis), mÆt ph¼ng XY 

vu«ng gãc víi trôc nµy.  
 Origin point <0,0,0>: Chän P1 lµ gèc to¹ ®é. 

Point on positive portion of Z-axis <>: Chän P2 x¸c ®Þnh ph−¬ng trôc Z. 
 
 
3. HiÖu chØnh ®a tuyÕn 3D 
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 - Command:  Pedit 
 - Menu: Modify\Objects\Polyline 
Command: Pedit( 
Select polyline: Chän ®a tuyÕn 3D cÇn hiÖu chØnh 
Close (Open)/ Edit Vertex / Spline curve/ Decurve/ Undo /<eXit>: 
 
C¸c lùa chän: 
Close (Open) §ãng mét ®a tuyÕn hë hoÆc më mét ®a tuyÕn ®ãng 
Spline curve ChuyÓn ®a tuyÕn ®ang chän thµnh mét Spline 
Decurve  ChuyÓn c¸c ph©n ®o¹n cña ®−êng Spline, pline thµnh c¸c ®−êng 
th¼ng 
Undo  Huû bá mét thao t¸c võa thùc hiÖn 
eXit  Tho¸t khái lÖnh Pedit 
Edit vertex  HiÖu chØnh c¸c ®Ønh vµ ph©n ®o¹n cña ®a tuyÕn 
 Next/ Previous/ Break/ Insert/ Move/ Regen/ Straighten/ eXit <N> chän c¸c lùa 
chän dïng hiÖu chØnh c¸c ®Ønh cña ®a tuyÕn 
 
4. KÐo dµi c¸c ®èi t−îng 2D thµnh mÆt 3D 
 - Command: Elev (hoÆc Thickness)( 
 - Menu: Format\Thickness 
B»ng c¸ch x¸c ®Þnh cao ®é b¹n cã thÓ kÐo dµi ®èi t−îng 2D (line, circle...) theo trôc Z 
thµnh mÆt 3D 
Elavation: Gäi lµ cao ®é, lµ ®é cao cña ®èi t−îng 2D so víi mÆt ph¼ng XY. 
Thickness: Gäi lµ ®é dµy (nÕu gi¸ trÞ nhá) hoÆc chiÒu cao kÐo c¸c ®èi t−îng theo trôc Z. 
C¸ch dïng hai biÕn nµy nh− sau: 
- §Æt biÕn Elevation vµ thickness (b»ng lÖnh Elev) sau ®ã thùc hiÖn lÖnh vÏ. 
- VÏ xong ®èi t−îng 2D sau ®ã dïng c¸c lÖnh vÒ thay ®æi thuéc tÝnh  cña ®èi t−îng ®Ó 
hiÖu chØnh chiÒu dµy (Thickness). 
 
Command: Elev( 
New current elevation <>:gi¸ trÞ ®é cao míi cho ®èi t−îng s¾p vÏ. 
New current thickness<>:Gi¸ trÞ ®é dµy míi cho ®èi t−îng s¾p vÏ. 
 Ghi chó: Khi gi¸ trÞ cña Elevation kh¸c 0 th× mÆt ph¼ng lµm viÖc (Working plane) sÏ 
n»m song song víi mÆt ph¼ng XY vµ c¸ch mét kho¶ng b»ng gi¸ trÞ cña biÕn Elevation. 
 
II. 3D Face vµ c¸c mÆt chuÈn 

 
Néi dung: 

1. Sö dông lÖnh 3Dface t¹o c¸c mÆt 3 vµ 4 c¹nh 
2. Che c¸c lÖnh thÊy ®−îc b»ng lÖnh Edge 
3. T¹o c¸c mÆt lç b»ng lÖnh 3Dface 
4. Sö dông lÖnh 3D t¹o c¸c mÆt chuÈn: Box, Sphere, Cone, Dome, Dish, Turus, 
Pyramid, Wedge, Mesh. 

 
Thanh c«ng cô Surfaces: 
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EdgesurfTabsurf Ai_MeshAi_TurusAi_DomeAi_ConeAi_Wedge 3Dface 

2Dsolid Ai_Box Ai_Pyramid Ai_Shere Ai_Dish Edge Revsurf Relesurf

 
 
 
 
 
 
1. MÆt ph¼ng 3D (3Dface) 

LÖnh 3Dface t¹o c¸c mÆt 3D cã 4 hoÆc 3 c¹nh, mçi mÆt t¹o bëi 3Dface lµ mét ®èi 
t−îng ®¬n. 
 - Command:3Dface 
 - Menu: Draw\Surfaces\3DFace 
Command: 3Dface( 
First point:  §iÓm thø nhÊt cña mÆt ph¼ng. 
Second point: §iÓm thø hai cña mÆt ph¼ng. 
Thirt point: §iÓm thø 3 cña mÆt ph¼ng. 
Fourth point: §iÓm thø 4 hoÆc nhÊn ( ®Ó t¹o mÆt ph¼ng tam gi¸c. 
Thirt point: Chän tiÕp ®iÓm thø 3 cña mÆt ph¼ng kÕ tiÕp P5 hoÆc ( 
Fourth point: §iÓm thø 6 hoÆc nhÊn ( 
 
2. Che hoÆc hiÖn c¸c c¹nh cña 3Dface (lÖnh Edge): 
 LÖnh Edge dïng ®Ó che hoÆc hiÖn c¸c c¹nh cña 3Dface 
 - Command: Edge( 
 - Menu: Draw\Surfaces\Edge 
C¸c lùa chän: 
Select Edge Chän c¹nh cÇn che,  dßng nh¾c nµy sÏ xuÊt hiÖn liªn tôc cho phÐp chän c¸c 

c¹nh cÇn che khuÊt. Khi kÕt thóc nhÊn ↵. 
Display Lµm hiÖn lªn c¸c c¹nh ®−îc che khuÊt. NÕu muèn c¹nh nµo hiÖn th× b¹n 

chän ®èi t−îng t¹i dßng nh¾c Select/<All> (khi muèn hiÖn tÊt c¶ b¹n nhÊn  
↵ hoÆc chän tõng ®èi t−îng muèn hiÖn). 

 
3. C¸c ®èi t−îng 3D (3D Objects, lÖnh 3D) 

- Command: 3D, Ai_cone... 
- Menu: Draw\Surfaces\3D Objects... 

C¸c ®èi t−îng 3D  (3D c¬ së) ®−îc t¹o theo nguyªn t¾c t¹o c¸c khung d©y vµ dïng lÖnh 
3Dface ®Ó t¹o c¸c mÆt tam gi¸c vµ tø gi¸c. Cã 9 ®èi t−îng chuÈn mÆt 3D: Box (mÆt hép 
ch÷ nhËt) Cone (mÆt nãn), Dome (mÆt nöa cÇu trªn), Dish (MÆt nöa cÇu d−íi), Mesh 
(mÆt l−íi), Pyramid (mÆt ®a diÖn), Sphere ( mÆt cÇu), turus (mÆt xuyÕn).  §Ó thùc hiÖn 
cã thÓ dïng lÖnh Draw\Surfaces\3D Surfaces... hoÆc dïng c¸c lÖnh t−¬ng øng trong 
mune vµ thanh toolbar. 
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hoÆc nhËp tõ dßng command: 3D( 
Box/Cone/DIsh/DOme/Mesh/Pyramid/Sphere/Torus/Wedge: ®Ó tä m« h×nh mÆt theo 
dßng nh¾c. 
 
 
 
a. MÆt hép ch÷ nhËt Box (hoÆc dïng lÖnh Ai_Box) 
 Lùa chän Box hoÆc Ai_box dïng ®Ó t¹o c¸c mÆt h×nh hép ch÷ nhËt. (khi ®¸p B () 
 Corner of box: Chän ®iÓm gèc phÝa tr¸i cña h×nh hép 
 Length: ChiÒu dµi hép, t−¬ng øng víi kho¶ng c¸ch theo trôc X 
 Cube/<Width>: chiÒu réngtheo trôc Y hoÆc C ®Ó t¹o hép vu«ng. 
 Height: ChiÒu cao hép theo trôc Z. 
 Rotation angle about Zaxis: Gãc quay so víi trôc song song víi trôc Z vµ ®i qua 
®iÓm Corner of box 
 
b. MÆt nãn Cone (dïng lÖnh Ai_cone) 
 Lùa chän Cone hoÆc lÖnh Ai_cone dïng ®Ó t¹o mÆt nãn, nãn côt vµ mÆt trô trßn 
(khi ®¸p C () 
 Base center point: t©m cña vßng trßn ®¸y h×nh  nãn 
 Diameter/<Radius> of base: b¸n kÝnh vßng trßn ®¸y. 

Diameter/<Radius> of Top: b¸n kÝnh vßng ®Ønh: nÕu Radius=0 : mÆt nãn, 
radius=b¸n kÝnh ®¸y: H×nh trô, nÕu kh¸c t¹o nãn côt. 
Height: ChiÒu cao h×nh nãn 
Number of Segments <16>: Sè ®−êng kÎ thÓ hiÖn nèi hai mÆt ®Ønh ®¸y. 

 
c. MÆt nöa cÇu d−íi Dish (hoÆc dïng lÖnh Ai_Dish) 
 Lùa chän Dish hoÆc lÖnh Ai_Dish dïng ®Ó t¹o nöa mÆt cÇu d−íi (khi ®¸p DI () 
 Center of dish: t©m cña mÆt cÇu 
 Diameter/<Radius> : b¸n kÝnh hoÆc ®−êng kÝnh h×nh cÇu 
 Number of longitudinal segments <16> sè ®−êng thÓ hiÖn kinh tuyÕn 

Number of latitudinal segments <8> sè ®−êng thÓ hiÖn vÜ tuyÕn. 
 
d. MÆt nöa cÇu trªn DOme (hoÆc dïng Ai_Dome) 
 C¸ch sö dông gièng hÖt víi lÖnh Dish. 
 
e. MÆt l−íi Mesh (hoÆc dïng lÖnh Ai_Mesh) 

Lùa chän Mesh dïng ®Ó t¹o mÆt l−íi 3 chiÒu. cÇn x¸c ®Þnh 4 ®Ønh vµ cho mËt ®é 
M, N cña mùat l−íi (M, N n»m trong kho¶ng 2 - 256). Khi chän M ( 
First corner: Chän ®iÓm gèc P1 cña l−íi. 
Second corner: Chän ®iÓm gèc P2 cña l−íi 
Third corner: Chän ®iÓm gèc P3 cña l−íi 
Fourth corner: Chän ®iÓm gèc P4 cña l−íi. 
Mesh M size: Sè m¾t l−íi n»m theo c¹nh P1-P2 
Mesh N size: Sè m¾t l−íi n»m theo c¹nh P1-P4. 

 
f. H×nh ®a diÖn Pyramid: 

Tr−êng §¹i häc KÜ thuËt C«ng nghiÖp Th¸i Nguyªn        *     *    *      Trang 7              



Trung t©m  LG  

 Lùa chän Pyramid dïng ®Ó t¹o mÆt ®a diÖn (mÆt lµ c¸c mÆt tam gi¸c hoÆc tø gi¸c) 
khi ®¸p P( 

First base point: ®iÓm thø nhÊt B1 cña ®¸y. 
Second base point: ®iÓm thø 2 B2 cña ®¸y. 
Third base point: ®iªm thø 3 B3 cña ®¸y. 
Tetrahedron/<Fourth base point>: cho ®iÓm thø 4 B4 ®Ó t¹o ®¸y lµ mÆt ph¼ng tø 
gi¸c nÕu ®¸p T th× ®¸y lµ mÆt ph¼ng tam gi¸c. 
Ridge/Top/<Apex point>: To¹ ®é ®Ønh P ®a diÖn, R (Ridge) nÕu ®Ønh lµ mét c¹nh, 
T (top) nÕu ®Ønh lµ mét tam gi¸c hoÆc tø gi¸c. 

Khi ®Ønh lµ mét c¹nh: 
 First ridge point: ®iÓm thø nhÊt R1 cña c¹nh 
 Second ridge point: ®iÓm thø 2 R2 cña c¹nh 
Khi ®Ønh lµ mÆt tam gi¸c, tø gi¸c: 
 First top point: §iÓm T1 cña mÆt ®Ønh. 
 Second top point: §iÓm T2 cña mÆt ®Ønh. 
 Third top point: §iÓm T3 cña mÆt ®Ønh. 
 Fourth top point: §iÓm T4 cña mÆt ®Ønh. 
§èi víi mÆt tam gi¸c b¹n thùc hiÖn t−¬ng tù. Tõ ®ã b¹n cã thÓ nhËn thÊy h×nh hép ch÷ 
nhËt lµ tr−êng hîp ®Æc biÖt cña Pyramid khi mÆt ®¸y vµ mÆt ®Ønh cña Pyramid lµ hai 
h×nh ch÷ nhËt b»ng nhau vµ cã c¸c mÆt bªn vu«ng gãc víi mÆt ®¸y. 
 
g. MÆt cÇu Sphere: 
 Lùa chän Sphere dïng ®Ó t¹o mùt cÇu, khi ®¸p S ( 
 Center of sphere: t©m cña mÆt cÇu 
 Diameter/<radius>: b¸n kÝnh hoÆc ®−êng kÝnh mÆt cÇu. 

Number of longitudinal segments <16> sè ®−êng thÓ hiÖn kinh tuyÕn 
Number of latitudinal segments <16> sè ®−êng thÓ hiÖn vÜ tuyÕn. 

 
h. MÆt xuyÕn Torus: 
 Lùa chän Turus ®Ó t¹o mÆt h×nh xuyÕn, nÕu ®¸p T( 
 Center of turus: T©m cña mÆt xuyÕn. 
 Diameter/ <radius> of turus: b¸n kÝnh hoÆc ®−êng kÝnh xuyÕn ngoµi. 
 Diameter/ <radius> of tube: b¸n kÝnh hoÆc ®−êng kÝnh xuyÕn trong. 
 Segments around tube circumference<16>: sè c¸c ph©n ®o¹n trªn mÆt èng 

Segments around turus circumference<16>: sè c¸c ph©n ®o¹n theo chu vi mÆt 
èng. 
Ghi chó: MÆt xuyÕn chØ vÏ ®−îc khi b¸n kÝnh cña èng (Radius tube) nhá h¬n b¸n kÝnh 
cña xuyÕn (radius of turus). 
 
i. MÆt h×nh mªm Wedge: 
 Lùa chän Wedge dïng ®Ó t¹o mÆt h×nh nªm, khi ®¸p W( 
 Corner of wedge: to¹ ®é gèc mÆt ®¸y h×nh nªm 
 Length: ChiÒu dµi nªm theo trôc X 
 Width: ChiÒu réng nªm theo trôc Y 
 Height: ChiÒu cao nªm theo trôc Z 
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 Rotation angle about Z axis: gãc quay chung quanh trôc song song víi trôc Z vµ 
trôc nµy ®i qua Corner of wedge. 
 
 Rotation angle about Z axis: gãc quay chung quanh trôc song song víi trôc Z vµ 
trôc nµy ®i qua Corner of wedge. Bµi 3 

MÆt l−íi ®a gi¸c vµ c¸c lÖnh hç trî thiÕt kÕ m« h×nh 
I. MÆt l−íi ®a gi¸c 
Néi dung 

1. Giíi thiÖu vÒ c¸c mÆt phøc t¹p 
2. T¹o mÆt tõ 4 c¹nh 
3. T¹o mÆt trßn xoay (lÖnh Revsurf) 
4. T¹o mÆt kÎ (lÖnh Rulesurf) 
5. T¹o mÆt trô (lÖnh TabSurf) 
6. T¹o mÆt l−íi (lÖnh 3Dmesh) 
7. T¹o Polyface (lÖnh Pface) 
8. HiÖu chØnh mÆt l−íi b»ng lÖnh Pedit. 
9. C¸c biÕn SurfTab1, SurfTab2, SurfV, SurfU 

 
9. C¸c biÕn SurfTab1, SurfTab2, SurfV, SurfU ®é l−íi qua c¸c biÕn EdgeSurf, RevSurf, 
TabSurf, 3Dmesh vµ Pface. Sö dông c¸c lÖnh nµy b¹n cã thÓ t¹o ®−îc c¸c m« h×nh mÆt 
3D phøc t¹p (MÆt khung xe h¬i, m¸y bay...). 
 
1. MÆt d¹ng tÊm thÈm bay (Önh EdgeSurf): 
 - Command: EdgeSurf 
 - Menu: Draw\Surfaces\Edge Surface 
LÖnh EdgeSurf t¹o mÆt l−íi (Coons surface) tõ 4 c¹nh cã ®Ønh trïng nhau, mÆtr end 
tangent:( 
 
3. HiÖu chØnh ®a tuyÕn 3D 
 - Command:  Pedit 
 - Menu: Modify\Objects\Polyline 
Command: Pedit( 
Select polyline: Chän ®a tuyÕn 3D cÇn hiÖu chØnh 
Close (Open)/ Edit Vertex / Spline curve/ Decurve/ Undo /<eXit>: 
 
C¸c lùa chän: 
Close (Open) §ãng mét ®a tuyÕn hë hoÆc më mét ®a tuyÕn ®ãng 
Spline curve ChuyÓn ®a tuyÕn ®ang chän thµnh mét Spline 
Decurve  ChuyÓn c¸c ph©n ®o¹n cña ®−êng Spline, pline thµnh c¸c ®−êng 
th¼ng 
Undo  Huû bá mét thao t¸c võa thùc hiÖn 
eXit  Tho¸t khái lÖnh Pedit 
Edit vertex  HiÖu chØnh c¸c ®Ønh vµ ph©n ®o¹n cña ®a tuyÕn 
 Next/ Previous/ Break/ Insert/ Move/ Regen/ Straighten/ eXit <N> chän c¸c lùa 
chän dïng hiÖu chØnh c¸c ®Ønh cña ®a tuyÕn 
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4. KÐo dµi c¸c ®èi t−îng 2D thµnh mÆt 3D 
 - Command: Elev (hoÆc Thickness)( 
 - Menu: Format\Thickness 
B»ng c¸ch x¸c ®Þnh cao ®é b¹n cã thÓ kÐo dµi ®èi t−îng 2D (line, circle...) theo trôc Z 
thµnh mÆt 3D 
Elavation: Gäi lµ cao ®é, lµ ®é cao cña ®èi t−îng 2D so víi mÆt ph¼ng XY. 
Thickness: Gäi lµ ®é dµy (nÕu gi¸ trÞ nhá) hoÆc chiÒu cao kÐo c¸c ®èi t−îng theo trôc Z. 
C¸ch dïng hai biÕn nµy nh− sau: 
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- §Æt biÕn Elevation vµ thickness (b»ng lÖnh Elev) sau ®ã thùc hiÖn lÖnh vÏ. 
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 dïng c¸c lÖnh vÒ thay ®æi thuéc tÝnh  cña ®èi t−îng ®Ó hiÖu chØnh chiÒu dµy 
(Thickness). 
 
 
New current elevation <>:gi¸ trÞ ®é cao míi cho ®èi t−îng s¾p vÏ. 
New current thickness<>:Gi¸ trÞ ®é dµy míi cho ®èi t−îng s¾p vÏ. 
 Ghi chó: Khi gi¸ trÞ cña Elevation kh¸c 0 th× mÆt ph¼ng lµm viÖc (Working plane) sÏ 
n»m song song víi mÆt ph¼ng XY vµ c¸ch mét kho¶ng b»ng gi¸ trÞ cña biÕn Elevation. 
 
II. 3DFace vµ c¸c mÆt chuÈn 
 
Néi dung: 
1. Sö dông lÖnh 3Dface t¹o c¸c mÆt 3 vµ 4 c¹nh 
2. Che c¸c lÖnh thÊy ®−îc b»ng lÖnh Edge 
3. T¹o c¸c mÆt lç b»ng lÖnh 3Dface 
4. Sö dông lÖnh 3D t¹o c¸c mÆt chuÈn: Box, Sphere, Cone, Dome, Dish, Turus, Pyramid, 
Wedge, Mesh. 
 
Thanh c«ng cô Surfaces: 
 
� 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. MÆt ph¼ng 3D (3Dface) 
LÖnh 3Dface t¹o c¸c mÆt 3D cã 4 hoÆc 3 c¹nh, mçi mÆt t¹o bëi 3Dface lµ mét ®èi t−îng 
®¬n. 
� - Command:3Dface 
 - Menu: Draw\Surfaces\3DFace 
Command: 3Dface( 
First point:  §iÓm thø nhÊt cña mÆt ph¼ng. 
t ph¼ng. 
Second point: §iÓm thø hai cña mÆt ph¼ng. 
Thirt point: §iÓm thø 3 cña mÆt ph¼ng. 
Fourth point: §iÓm thø 4 hoÆc nhÊn ( ®Ó t¹o mÆt ph¼ng tam gi¸c. 
Thirt point: Chän tiÕp ®iÓm thø 3 cña mÆt ph¼ng kÕ tiÕp P5 hoÆc ( 
Fourth point: §iÓm thø 6 hoÆc nhÊn ( 
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2. Che hoÆc hiÖn c¸c c¹nh cña 3Dface (lÖnh Edge): 
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� LÖnh Edge dïng ®Ó che hoÆc hiÖn c¸c c¹nh cña 3Dface 
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 - Menu: Draw\Surfaces\Edge 
C¸c lùa chän: 
Select Edge Chän c¹nh cÇn che,  dßng nh¾c nµy sÏ xuÊt hiÖn liªn tôc cho phÐp chän c¸c 
c¹nh cÇn che khuÊt. Khi kÕt thóc nhÊn (. 
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(. 
Display Lµm hiÖn lªn c¸c c¹nh ®−îc che khuÊt. NÕu muèn c¹nh nµo hiÖn th× b¹n 
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. 
 
3. C¸c ®èi t−îng 3D (3D Objects, lÖnh 3D) 
- Command: 3D, Ai_cone... 
- Menu: Draw\Surfaces\3D Objects... 
C¸c ®èi t−îng 3D  (3D c¬ së) ®−îc t¹o theo nguyªn t¾c t¹o c¸c khung d©y vµ 
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 Cã 9 ®èi t−îng chuÈn mÆt 3D: Box (mÆt hép ch÷ nhËt) Cone (mÆt nãn), Dome 
(mÆt nöa cÇu trªn), Dish (MÆt nöa cÇu d−íi), Mesh (mÆt l−íi), Pyramid (mÆt ®a 

Tr−êng §¹i häc KÜ thuËt C«ng nghiÖp Th¸i Nguyªn        *     *    *      Trang 21              



Trung t©m  LG  

Tr−êng §¹i häc KÜ thuËt C«ng nghiÖp Th¸i Nguyªn        *     *    *      Trang 22              



Trung t©m  LG  

C¸c lÖnh t−¬ng øng trong mune vµ thanh toolbar. 
hoÆc nhËp tõ dßng command: 3D( 
Box/Cone/DIsh/DOme/Mesh/Pyramid/Sphere/Torus/Wedge: ®Ó tä m« h×nh mÆt theo 
dßng nh¾c. 
 
 
 
a. MÆt hép ch÷ nhËt Box (hoÆc dïng lÖnh Ai_Box) 
� Lùa chän Box hoÆc Ai_box dïng ®Ó t¹o c¸c mÆt h×nh hép ch÷ nhËt. (khi ®¸p B () 
 Corner of box: Chän ®iÓm gèc phÝa tr¸i cña h×nh hép 
 Length: ChiÒu dµi hép, t−¬ng øng víi kho¶ng c¸ch theo trôc X 
 Cube/<Width>: chiÒu réngtheo trôc Y hoÆc C ®Ó t¹o hép vu«ng. 
 Height: ChiÒu cao hép theo trôc Z. 
 Rotation angle about Zaxis: Gãc quay so víi trôc song song víi trôc Z vµ ®i qua 
®iÓm Corner of box 
 
b. MÆt nãn Cone (dïng lÖnh Ai_cone) 
 Lùa chän Cone hoÆc lÖnh Ai_cone dïng ®Ó t¹o mÆt nãn, nãn côt vµ mÆt trô 
trßn (khi ®¸p C () 
� Base center point: t©m cña vßng trßn ®¸y h×nh  nãn 
 Diameter/<Radius> of base: b¸n kÝnh vßng trßn ®¸y. 
Diameter/<Radius> of Top: b¸n kÝnh vßng??®Ønh: nÕu Radius=0 : mÆt nãn, radius=b¸n 
×nh trô, nÕu kh¸c t¹o nãn côt. 
Height: ChiÒu cao h×nh nãn 
Number of Segments <16>: Sè ®−êng kÎ thÓ hiÖn nèi hai mÆt ®Ønh ®¸y. 
 
c. MÆt nöa cÇu d−íi Dish (hoÆc dïng lÖnh Ai_Dish) 
�� Lùa chän Dish hoÆc lÖnh Ai_Dish dïng ®Ó t¹o nöa mÆt cÇu d−íi (khi ®¸p DI () 
 Center of dish: t©m cña mÆt cÇu 
 Diameter/<Radius> : b¸n kÝnh hoÆc ®−êng kÝnh h×nh cÇu 
 Number of longitudinal segments <16> sè ®−êng thÓ hiÖn kinh tuyÕn 
Number of latitudinal segments <8> sè ®−êng thÓ hiÖn vÜ tuyÕn. 
 
d. MÆt nöa cÇu trªn DOme (hoÆc dïng Ai_Dome) 
�� C¸ch sö dông gièng hÖt víi lÖnh Dish. 
 
e. MÆt l−íi Mesh (hoÆc dïng lÖnh Ai_Mesh) 
Lùa chän Mesh dïng ®Ó t¹o mÆt l−íi 3 chiÒu. cÇn x¸c ®Þnh 4 ®Ønh vµ cho mËt ®é M, N 
cña mùat l−íi (M, N n»m trong kho¶ng 2 - 256). Khi chän M ( 
First corner: Chän ®iÓm gèc P1 cña l−íi. 
Second corner: Chän ®iÓm gèc P2 cña l−íi 
Third corner: Chän ®iÓm gèc P3 cña l−íi 
Fourth corner: Chän ®iÓm gèc P4 cña l−íi. 

Mesh M size: Sè m¾t l−íi n»m theo c¹nh P1-P2 
Mesh N size: Sè m¾t l−íi n»m theo c¹nh P1-P4. 
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f. H×nh ®a diÖn Pyramid: 
� Lùa chän Pyramid dïng ®Ó t¹o mÆt ®a diÖn (mÆt lµ c¸c mÆt tam gi¸c hoÆc 
tø gi¸c) khi ®¸p P( 
First base point: ®iÓm thø nhÊt B1 cña ®¸y. 
Second base point: ®iÓm thø 2 B2 cña ®¸y. 
Third base point: ®iªm thø 3 B3 cña ®¸y. 
Tetrahedron/<Fourth base point>: cho ®iÓm thø 4 B4 ®Ó t¹o ®¸y lµ mÆt ph¼ng tø 
gi¸c nÕu ®¸p T th× ®¸y lµ mÆt ph¼ng tam gi¸c. 
Ridge/Top/<Apex point>: To¹ ®é ®Ønh P ®a diÖn, R (Ridge) nÕu ®Ønh lµ mét c¹nh, 
T (top) nÕu ®Ønh lµ mét tam gi¸c hoÆc tø gi¸c. 
Khi ®Ønh lµ mét c¹nh: 
 First ridge point: ®iÓm thø nhÊt R1 cña c¹nh 
 Second ridge point: ®iÓm thø 2 R2 cña c¹nh 
Khi ®Ønh lµ mÆt tam gi¸c, tø gi¸c: 
 First top point: §iÓm T1 cña mÆt ®Ønh. 
 Second top point: §iÓm T2 cña mÆt ®Ønh. 
 Third top point: §iÓm T3 cña mÆt ®Ønh. 
 Fourth top point: §iÓm T4 cña mÆt ®Ønh. 
§èi víi mÆt tam gi¸c b¹n thùc hiÖn t−¬ng tù. Tõ ®ã b¹n cã thÓ nhËn thÊy h×nh hép 
ch÷ nhËt lµ tr−êng hîp ®Æc biÖt cña Pyramid khi mÆt ®¸y vµ mÆt ®Ønh cña Pyramid 
lµ hai h×nh ch÷ nhËt b»ng nhau vµ cã c¸c mÆt bªn vu«ng gãc víi mÆt ®¸y. 
 
g. MÆt cÇu Sphere: 
� Lùa chän Sphere dïng ®Ó t¹o mùt cÇu, khi ®¸p S ( 
� Center of sphere: t©m cña mÆt cÇu 
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 Diameter/<radius>: b¸n kÝnh hoÆc ®−êng kÝnh mÆt cÇu. 
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Number of latitudinal segments <16> sè ®−êng thÓ hiÖn vÜ tuyÕn. 
 
h. MÆt xuyÕn Torus: 
�� Lùa chän Turus ®Ó t¹o mÆt h×nh xuyÕn, nÕu ®¸p T( 
 Center of turus: T©m cña mÆt xuyÕn. 
 Diameter/ <radius> of turus: b¸n kÝnh hoÆc ®−êng kÝnh xuyÕn ngoµi. 

 Diameter/ <radius> of tube: b¸n kÝnh hoÆc ®−êng kÝnh xuyÕn trong. 
 Segments around tube circumference<16>: sè c¸c ph©n ®o¹n trªn mÆt èng 
Segments around turus circumference<16>: sè c¸c ph©n ®o¹n theo chu vi mÆt èng. 
Ghi chó: MÆt xuyÕn chØ vÏ ®−îc khi b¸n kÝnh cña èng (Radius tube) nhá h¬n b¸n kÝnh 
cña xuyÕn (radius of turus). 
 
i. MÆt h×nh mªm Wedge: 
� Lùa chän Wedge dïng ®ÓXY vu«ng gãc víi trôc Z mµ ta x¸c ®Þnh b»ng 2 ®iÓm 
 Point on plane Chän mét ®iÓm lµ gèc t¹o ®é 
 Point on Zaxis (normal) of the plane: Chän mét ®iÓm x¸c ®Þnh chiÒu cña trôc Z. 
View MÆt ph¼ng ®èi xøng song song víi mÆt ph¼ng quan s¸t t¹i ®iÓm nh×n hiÖn t¹i vµ ®i 
qua ®iÓm chän. 
 Point on view plane <0,0,0>: to¹  ®é ®iÓm mµ mÆt ph¼ng ®èi xøng sÏ ®i qua. 
XY/YZ/ZX: MÆt ph¼ng ®èi xøng song song víi mÆt ph¼ng XY (YZ, ZX) vµ ®i qua mét 
®iÓm b¹n x¸c ®Þnh 
 Point XY (YZ, ZX) plane <0,0,0>: To¹ ®é ®iÓm mµ mÆt ph¼ng ®èi xøng ®i qua. 
 
5. Sao chÐp d·y c¸c ®èi t−îng trong kh«ng gian 3 chiÒu 
 - Command: 3DArray 
 - Menu: Modify\3D Operation\3DArray 
LÖnh 3DArray dïng ®Ó sao chÐp c¸c ®èi t−îng thµnh d·y ch÷ nhËt (Rectangular) theo 
hµng (rows), cét (columns), líp (levels) hoÆc n»m xung quanh mét ®−êng t©m (polar). 
C¸c ®èi t−îng nµy n»m trong kh«ng gian 3 chiÒu. 
Command: 3DArray ( 
Select objects: Chän ®èi t−îng cÇn t¹o d·y 
Select objects:( 
Rectangular or Polar array (R/P): (R t¹o d·y ch÷ nhËt, P t¹o d·y trßn) 
Khi chän R (: 

Number of rows (---) <1>: Sè hµng t¹o ra 
Number of columns (|||) <1>: Sè cét t¹o ra 
Number of levels (...) <1>: Sè líp t¹o ra 
Distance between rows (---): kho¶ng c¸ch gi÷a c¸c hµng 
Distance between columns (|||):kho¶ng c¸ch gi÷a c¸c cét 
Distance between levels (...):kho¶ng c¸ch gi÷a c¸c líp. 

Khi chän P (: 
Number of items:  Sè ®èi t−îng t¹o ra 
Angle to fill <360>: Gãc ®iÒn ®Çy 
Rotate objects as they are copied? <Y>: quay ®èi t−îng khi copy kh«ng?  
Center point of array: Chän P1 cña ®−êng t©m quay 
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Second point on axis of rotation: chän ®iÓm thø 2 cña ®−êng t©m quay. 
 
6. S¾p xÕp c¸c ®èi t−îng trong kh«ng gian 3 chiÒu: 
 - Command: Align 
 - Menu: Modify\3D Operation\Align 
LÖnh Align ®Ó s¾p xÕp c¸c ®èi t−îng trong kh«ng gian 3 chiÒu 
Command: Align( 
Select objects: chän ®èi t−îng cè ®Þnh cÇn s¾p xÕp  
Select objects: ( 
Specify 1st source point: §iÓm thø nhÊt trªn ®èi t−îng cÇn s¾p xÕp 
Specify 1st source point: §iÓm thø nhÊt trªn ®èi t−îng cè ®Þnh 
Specify 2nd source point: §iÓm thø hai trªn ®èi t−îng cÇn s¾p xÕp 
Specify 2nd destination point: §iÓm thø hai trªn ®èi t−îng cè ®Þnh 
Specify 3rd source point or <continue>: §iÓm thø ba trªn ®èi t−îng cÇn s¾p xÕp 
Specify 3rd destination point: §iÓm thø ba trªn ®èi t−îng cè ®Þnh. 
 
7. T¹o khèi vµ chÌn khèi c¸c ®èi t−îng 3D 
C¸c lÖnh vÒ khèi v¬i c¸c ®èi t−îng 3 chiÒu t−¬ng tù nh− trong 2D mµ b¹n ®· biÕt 
 
 
Bµi 4 

 T¹o m« h×nh 3D khèi r¾n 
 
Néi dung: 

1. Giíi thiÖu vÒ m« h×nh 3D khèi r¾n (Solid) 
2. T¹o miÒn (lÖnh  Region) 
3. T¹o c¸c khèi r¾n c¬ së 
4. KÐo h×nh 2D theo trôc  Z thµnh khèi r¾n 3D (lÖnh Extrude), t¹o khèi r¾n trßn 
xoay (lÖnh Revolve) 
5. C¸c phÐp to¸n ®¹i sè B«le víi Solid vµ Region 
6. C¸c biÕn hiÓn thÞ cña Solid: 

 
 

Sphere Cone Turus Rovolve Section Soldraw Solprof 
  
 
 

 
 

  
Solview Interfere SlideExtrudeWedgeCylinder Box 

 
   
 
  
 
 

Tr−êng §¹i häc KÜ thuËt C«ng nghiÖp Th¸i Nguyªn        *     *    *      Trang 28              



Trung t©m  LG  

  tÝnh c¬ häc cña vËt thÓ. Nh÷ng −u ®iÓm cña khèi r¾n (Solid) so víi m« h×nh mÆt 
(Surfaces) vµ khung d©y (Wireframe) bao gåm: 
 - TÝnh thÓ tÝch vËt thÓ h×nh häc, ngay c¶ víi m« h×nh 3D phøc t¹p 
 - Cã thÓ xo¸ c¸c ®−êng khuÊt, c¸c ®−êng chuyÓn tiÕp khi biÓu diÔn mÆt cong. 
 - Tõ m« h×nh 3D b¹n dÔ dµng t¹o c¸c h×nh chiÕu 2D vµ cã thÓ biÓu diÔn c¸c mÆt 
c¾t m« h×nh t¹i vÞ trÝ bÊt kú. 

- TÝnh chÝnh x¸c c¸c ®Æc tÝnh khèi l−îng, kÕt hîp c¸c ph−¬ng ph¸p phÇn tö h÷u 
h¹n tÝnh øng xuÊt  vµ ®é chuyÓn vÞ cho c¸c kÕt cÊu 3D. 
- T« bãng vËt thÓ víi mÇu s¾c g¸n cho vËt liÖu m« h×nh, thu ®−îc h×nh ¶nh thËt 
cña vËt thÓ. 
- M« pháng ®éng lùc häc kÕt cÊu, m« pháng chuyÓn ®éng cña dông cô c¾t gät khi 
chÕ t¹o chi tiÕt vµ cã thÓ m« pháng chuyÓn ®éng ng−êi m¸y. 

- M« pháng ®éng lùc häc kÕt cÊu, m« pháng chuyÓn ®éng cña dông cô c¾t gät khi chÕ 
t¹o chi tiÕt vµ cã thÓ m« pháng chuyÓn ®éng ng−êi m¸y. t¹o ®−îc c¸c khèi r¾n ®a hîp lµ 
sù kÕt hîp cña c¸c khèi r¾n c¬ së. 
 
C¸ch t¹o m« h×nh khèi r¾n ®a hîp: 
 - T¹o m« h×nh khèi r¾n c¬ së b»ng c¸c lÖnh: Box, Wedge, Cylinder, Sphere, Cone, 
Turus, Extrude, Revolve. 
 - §Þnh vÞ trÝ thÝch hîp cho c¸c khèi r¾n c¬ së qua c¸c lÖnh: Move, Align, 
Mirror3D, 3DArray, copy... 

- Sö dông c¸c phÐp to¸n ®¹i sè Boole t¹o c¸c khèi r¾n ®a hîp tõ c¸c khèi r¾n c¬ 
së: Union, Subtract, Intersect vµ b¹n cã thÓ sö dông mét sè lÖnh hiÖu chØnh: Slice, 
Chamferm Fillet... 
- §Ó t¹o c¸c h×nh chiÕu th¼ng gãc vµ mÆt c¾t cña Solid b¹n sö dông c¸c lÖnh 
Soldraw, Solprof, Solview, Section... 

 
1. T¹o c¸c miÒn: 
 - Command: Region 
 - Menu: Draw\Region 
 MiÒn lµ mét vËt thÓ r¾n kh«ng cã khèi l−îng. §Ó t¹o mét miÒn b¹n chØ cÇn vÏ mét 
®èi t−îng 2D sau ®ã dïng lÖnh region ®Ó t¹o miÒn 
Command: Region( 
Select Objects: Chän ®èi t−îng cÇn t¹o miÒn 
Select Objects:( 
MiÒn cã tÝnh chÊt t−¬ng tù Solid 
 
2. C¸c khèi r¾n c¬ së: 
 C¸c khèi r¾n c¬ së bao gåm: Box, cone, wedge, sphere, Turus 
a. Khèi hép ch÷ nhËt 
 - Command:  Box↵ 
 - Menu: Draw\Solids\Box 
 - Toolbox: 
LÖnh Box dïng ®Ó t¹o h×nh khèi ch÷ nhËt 
Command: Box( 
Center/<Corner of box><0,0,0> 

Tr−êng §¹i häc KÜ thuËt C«ng nghiÖp Th¸i Nguyªn        *     *    *      Trang 29              



Trung t©m  LG  

C¸c lùa chän: 
Center of box Chän ®iÓm gèc thø nhÊt cña ®−êng chÐo khèi 
 Cube/length/<Other Corner> 
 Other Corner §iÓm gèc ®èi diÖn ®−êng chÐo 
 Cube  T¹o khèi lËp ph−¬ng 
 Length  Lùa chän cho kÝch th−íc c¸c c¹nh: 
  Length: ChiÒu dai khèi theo X 
  Width: ChiÒu réng khèi theo Y 
  Height: ChiÒu cao khèi theo Z 
Center Chän t©m khèi 
 Center of box<> To¹ ®é t©m khèi 
 Cube/Length/<Center of box> cho to¹ ®é ®iÓm gèc khèi, lùa chän Cube vµ length 
t−¬ng tù phÇn trªn. 
 
b. Khèi h×nh nªm: (lÖnh Wedge) 
 - Command:  Wedge↵ 
 - Menu: Draw\Solids\Wedge 
 - Toolbox: 
LÖnh Wedge dïng ®Ó t¹o khèi h×nh nªm 
Center/<Corner of Wedge>: NhËp to¹ ®é mét ®iÓm gèc cña khèi r¾n trong mÆt ph¼ng 
XY hoÆc C chän Center 
 
C¸c lùa chän: 
Center of  Wedge: NhËp to¹ ®é ®iÓm gèc cña Wedge 
 Cube/Length/<Other corner>: Cho ®iÓm gèc thø hai  trong mÆt ph¼ng XY 
 Heigth: ChiÒu cao nªm 
 + NÕu ®¸p L ( 
 Length: ChiÒu dµi khèi r¾n theo trôc X 
 Width: ChiÒu réng khèi r¾n theo trôc Y 
 Heigth: ChiÒu cao nªm 
 + NÕu ®¸p C ( th× khèi nªm cã 3 c¹nh b»ng nhau vµ b¹n chØ cÇn nhËp mét c¹nh t¹i 
dßng nh¾c sau ®ã. 
Center: T¹o khèi h×nh nªm b»ng c¸ch  nhËp t©m khèi. Khi ®¸p C: 
 Center of wedge<0,0,0> NhËp to¹ ®é h×nh 
 Cube/Length/<Other corner>: Cho ®iÓm gèc hay sö dông c¸c lùa chän. 
c. khèi nãn: (Cone) 
 - Command:  Cone↵ 
 - Menu: Draw\Solids\Cone 
 - Toolbox: 
 LÖnh cone t¹o khèi r¾n cã mÆt ®¸y lµ Circle hoÆc Ellipse 
Elliptical/<Center point>>: 
C¸c lùa chän: 
Center point: ChËn t©m h×nh trßn cña mÆt ®¸y nãn 
 - Diameter/<Radius>: B¸n kÝnh hoÆc nhËp D cho ®−êng kÝnh ®−êng trßn ®¸y. 
 - Apex / <Heigth of cone>: ChiÒu cao nãn. 
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 Lùa chän Apex cho phÐp b¹n x¸c ®Þnh vÞ trÝ ®Ønh cña khèi nãn do vËy b¹n cã thÓ 
t¹o khèi r¾n n»m ngang th¼ng.. . 
Elliptical: MÆt ®¸y nãn cã h×nh Ellipse 
 - <Axis endpoint 1>/Center of base: to¹ ®é ®iÓm ®Çu mét trôc hoÆc ®¸p C ( ®Ó 
chän tËp Ellipse. 
 - Axis endpoint 2: To¹ ®é ®iÓm ®Çu cßn l¹i cña trôc 
 Other axis distance: Kho¶ng c¸ch nöa trôc cßn l¹i cña Ellipse. 
 Apex/Heigth of cone: ChiÒu cao nãn hoÆc chän Apex ®Ó x¸c ®Þnh vÞ trÝ cña ®Ønh 
nãn. 
 + NÕu b¹n ®¸p C( 
 Center of Ellipse: T©m cña Ellipse 
 - Axis En®point: Chän ®iÓm ®Çu trôc thø nhÊt cña Ellipse. 
 - Other axis distance: Kho¶ng c¸ch nöa trôc thø 2 

- Apex/Heigth of cone: ChiÒu cao nãn hoÆc chän Apex ®Ó x¸c ®Þnh vÞ trÝ cña ®Ønh 
nãn. 
§Ó vÏ khèi nãn côt b¹n sö dông lÖnh Cone vÏ khèi trô sau ®è dïng lÖnh Chamfer ®Ó v¸t 
mÐp. 
 
d. Khèi trô: (Cylinder) 
 - Command:  Cylinder↵ 
 - Menu: Draw\Solids\Cylinder 
 - Toolbox: 
LÖnh Cylinder t¹o khèi trô cã mÆt ®¸y lµ Ellipse hoÆc Circle 
 
Elliptical/<Center point>: Chän t©m ®−êng trßn mÆt ®¸y trô 
Diameter/<Radius>  B¸n kÝnh hoÆc nhËp D cho ®−êng kÝnh ®−êng trßn. 
Center os other end/ <Heigth>: ChiÒu cao trô theo trôc Z hoÆc ®¸p C ®Ó ®Þnh vÞ vÞ trÝ 
®−êng t©m trô. 
Khi b¹n chän C ( xuÊt hiÖn dßng nh¾c: 
 Center of other end: To¹ ®é t©m mÆt ®Ønh trô. 
 
e. Khèi cÇu: (Sphere): 
 - Command:  Sphere↵ 
 - Menu: Draw\Solids\Sphere 
 - Toolbox: 
LÖnh Sphere t¹o khèi r¾n h×nh cÇu 
 
Center of Sphere <0,0,0>: Chän t©m khèi r¾n 
Diameter/<Radius>: of Sphere: Cho b¸n kÝnh hoÆc ®−êng kÝnh khèi r¾n cÇu. 
 
f. Khèii xuyÕn: (Turus): 
 - Command:  Turus↵ 
 - Menu: Draw\Solids\Turus 
 - Toolbox: 
 
LÖnh Turus t¹o khèi r¾n h×nh xuyÕn. 
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Center of Torus:<0,0,0>: NhËp to¹ ®é hoÆc chän t©m khèi r¾n xuyÕn. 
Diameter/<Radius>: of turus: B¸n kÝnh hoÆc ®¸p D cho ®−êng kÝnh khèi r¾n xuyÕn. (Tõ 
t©m xuyÕn ®Õn t©m èng). 
Diameter/<Radius>: of tube: B¸n kÝnh hoÆc ®¸p D cho ®−êng kÝnh èng. 
 
g. KÐo c¸c ®èi t−îng 2D thµnh khèi r¾n 3D (Extrude): 
 - Command:  Extrude↵ 
 - Menu: Draw\Solids\Extrude 
 - Toolbox:  
 
LÖnh Extrude dïng ®Ó kÐo dµi h×nh 2D thoe trôc Z thµnh mét khèi r¾n 3D. C¸c ®èi 
t−îng 2D cã thÓ kÐo dµi thµnh khèi r¾n gåm c¸c Pline kÝn, Polygon,Circle... 
- Select region, polylines anh circle of extrusion... 
Selecct objÐct: Chän ®èi t−îng 2D muèn kÐo dµi. 
Selecct Object: TiÕp tôc chän hay nhÊn ( ®Ó kÕt thuc chän. 
- Path/ <heigth of extrusion>: ChiÒu cao theo trôc Z hoÆc lùa chän Path dïng kÐo dµi ®èi 
t−îng theo mét ®−êng dÉn cho tr−íc. 
+ Khi b¹n chän gi¸ trÞ ngÇm ®Þnh:  
 Extrusion taper angle:<0>: NhÊn ( hoÆc cho gi¸ trÞ gãc nghiªng (gãc vuèt) lµ gãc 
gi÷a Solid sÏ ®−îc t¹o víi mÆt vu«ng gãc víi mÆt ph¼ng ZY, gi¸ trÞ cã thÓ ©m hoÆc 
d−¬ng. 
+ Khi b¹n chän P ( 
 Select path: Chän ®−êng dÉn Path. (Path cã thÓ lµ line, arc, circle.... Path kh«ng 
thÓ cïng n»m trong mét mÆt ph¼ng víi h×nh d¹ng 2D lµ khèi r¾n ®−îc chän ®Ó kÐo dµi. 
H×nh d¹ng 2D ®−îc kÐo lu«n vu«ng gãc víi ®−êng dÉn (Path). NÕu mét trong hai ®Ønh 
cña ®−êng dÉn n¨mg trong mÆt ph¼ng chøa 2D vµ h×nh d¸ng 2D ®−îc kÐo vu«ng gãc víi 
®−êng dÉn nµy. 
 
h. Khèi trßn xoay: (Revolve): 
 - Command:  Revolve↵ 
 - Menu: Draw\Solids\Revolve 
 - Toolbox: 
LÖnh Revolve dïng ®Ó t¹o khèi r¾n trßn xoay b»ng c¸ch xoay quanh mét ®èi t−îng 2D 
chung quanh ®−êng t©m xoay. ®èi t−îng 2D lµ mét ®−êng trßn(Circle), region, Ellipse. 
 
Select region, Polyline or circle for revolution. 
Select objects: Chän ®èi t−îng lµ  Pline, Spline... 
Axis of revolution - Object/X/Y/<Start point of axit>: Chän ®−êng t©m xoay. 
 
C¸c lùa chän kh¸c: 
Star point of axis: Chän ®iÓm ®Çu tiªn trªn  ®−êng t©m quay 
 Endpoint of axit: §iÓm cuèi cña ®−êng trßn t©m quay. 
Objeccts: Chän mét ®èi t−îng lµm ®−êng t©m xoay: line hoÆc ph©n ®o¹n th¼ng cña 
®−êng Spline khi ®¸p E xuÊt hiÖn: 
 Select an Object: Chän ®èi t−îng lµm ®−êng t©m xoay. 
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X, Y : §−êng t©m xoay lµ trôc X, Y 
 Sau khi chän trôc xoay sÏ xuÊt hiÖn: 
  Angle of revolution < Full circle>: Gi¸ trÞ gãc xoay. 
i. C¸c phÐp to¸n ®¹i sè: 
 M« h×nh khèi r¾n ®−îc t¹o tõ viÖc kÕt hîp víi c¸c khèi r¾n c¬ së gäi lµ khèi r¾n 
®a hîp (Complex solid). §Ó kÕt hîp c¸c khèi r¾n c¬ së b¹n  cã thÓ dïng c¸c phÐp to¸n 
®¹i sè Boonlean: Céng(Union), Trõ (Subtract), giao (Intersect). C¸c phÐp to¸n ®ai sè nµy 
cã thÓ dïng ®èi víi Region. C¸c lÖnh Union, Subtract vµ Intersect n»m trªn thanh c«ng 
cô Modify II. 
 
1. Céng (hîp) c¸c khèi r¾n: 
 - Command: Union 
 - Menu: Modify\Boolean\Union 
LÖnh Union dïng ®Ó t¹o c¸c region hoÆc c¸c solid ®a hîp b»ng c¸ch céng (hîp) c¸c 
solid, region thµnh phÇn. 
Command: Union( 
Select Objects: Chän c¸c ®èi t−îng solid, region cÇn t¹o khèi 
Select Objects:( 
n Solids selected 
n Solids unioned. 
 
2. Trõ c¸c khèi r¾n: 
 - Command: Subtract 
 - Menu: Modify\Boolean\Subtract 
LÖnh Subtract t¹o Solid hoÆc Region ®a hîp b»ng phÐp trõ (héi) c¸c solids hoÆc region 
thµnh phÇn. 
Command: Subtract( 
Source objects... 
Select Objects: Chän c¸c ®èi t−îng bÞ trõ 
Select Objects:( 
n Solid selected 
Objects to subtract from them... 
Select Objects: Chän c¸c khèi r¾n trõ 
Select Objects:( 
3. Giao c¸c khèi r¾n 
 - Command: Intersect 
 - Menu: Modify\Boolean\Intersect 
T¹o solid hoÆc region b»ng phÐp giao c¸c solid hoÆc region thµnh phÇn. 
Command: Intersect( 
Select Objects:Chän  ®èi t−îng 
Select Objects:( 
 
4. C¸c biÕn mËt ®é l−íi vµ khung d©y cña m« h×nh Solid: 
- BiÕn IsoLines: Sè c¸c ®−êng biÓu diÔn mÆt cong cña c¸c solid khi m« h×nh ®ang ë 
d¹ng khung d©y. 
Command: IsoLines( 
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New value for IsoLines <4> 
- BiÕn DispSilh: Khi biÕn nµy b»ng 1 (on) th× m« h×nh ®ang ë d¹ng khung d©y chØ hiÖn 
lªn c¸c ®−êng viÒn. Khi vÏ b¹n nªn ®Æt biÕn nµy b»ng 0 (off). 
Command: DispSilh( 
New value for DispSilh <0> 
- BiÕn FaceTres: MËt ®é l−íi cña Solids khi thùc hiÖn c¸c lÖnh Hide, Shade vµ Render 
Command: FaceTres( 
New value for FaceTres <0.500> 
 
Ch−¬ng 8 HiÖu chØnh m« h×nh khèi r¾n 
Néi dung: 
1. C¸c lÖnh hiÖu chØnh 
2. V¸t mÐp b»ng lÖnh Chamfer 
3. Vª trßn vµ t¹o gãc l−în b»ng lÖnh Fillet 
4. C¾t khèi r¾n thµnh 2 phÇn 
5. T¹o mÆt c¾t ngang khèi r¾n lÖnh Section 
 
1. V¸t mÐp c¹nh khèi r¾n: 
 - Command: Chamfer 
 - Menu: Modify\Chamfer 
LÖnh Chamfer dïng ®Ó v¸t mÐp c¸c c¹nh khèi r¾n. LÖnh nµy tù ®éng t¹o c¸c khèi r¾n 
phô vµ sau ®ã sÏ céng (Union) hoÆc trõ (Subtract) víi khèi r¾n b¹n  chän ®Ó v¸t mÐp. 
Command: Chamfer( 
(Trim mode) Current chamfer length = 0.000, angle = 0.000 
Polyline/Distance/Angle/Trim/Method/<Select first line>: Chän solid cÇn v¸t mÐp. 
Select base surface: chän mét c¹nh cña solid ®Ó x¸c ®Þnh mÆt chuÈn mÆt nµy hiÖn lªn 
®−êng nÐt khuÊt 
Next/<OK> v× c¹nh lµ giao tuyÕn cña hai mÆt do ®ã nÕu ®ång ý víi mÆt hiÖn lªn ®−êng 
khuÊt b¹n nhÊn Enter nÕu kh«ng b¹n ®¸p N ®Ó chän mÆt tiÕp. 
Enter base surface distance<>:Kho¶ng c¸ch v¸t mÐp mÆt chuÈn 
Enter other surface distance<>:Kho¶ng c¸ch v¸t mÐp c¹nh bªn 
Loop/<Select Edge>: Chän c¹nh cÇn v¸t mÐp trªn bÒ mÆt chuÈn 
Loop/<Select Edge>: ( 
 
2. T¹o gãc l−în t¹i giao tuyÕn gi÷a c¸c mÆt cña khèi r¾n: 
 - Command: Fillet 
 - Menu: Modify\Fillet 
LÖnh Fillet dïng t¹o gãc l−în 
Command: Fillet( 
(Trim mode) Current fillet radius = 0.000 
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: Chän Solid 
Enter radius <1.0000>: NhËp b¸n kÝnh 
Chain/Radius/<Select edge>: Chän giao tuyÕn 
Chain/Radius/<Select edge>:( 
n edges selected for fillet. 
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3. C¾t khèi r¾n thµnh 2 phÇn: 
 - Command: Slide 
 - Menu: Draw\Solids\Slide 
LÖnh Slice dïng ®Ó c¾t t¸ch mét khèi r¾n thµnh 2 khèi r¾n riªng biÖt 
Command: Slice( 
Select objects:  Chän ®èi t−îng cÇn c¾t 
Select objects¹o miÒn 
Select Objects:( 
MiÒn cã tÝnh chÊt t−¬ng tù Solid 
 
2. C¸c khèi r¾n c¬ së: 
 C¸c khèi r¾n c¬ së bao gåm: Box, cone, wedge, sphere, Turus 
a. Khèi hép ch÷ nhËt 
 - Command:  Box( 
 - Menu: Draw\Solids\Box 
 - Toolbox: 
LÖnh Box dïng ®Ó t¹o h×nh khèi ch÷ nhËt 
Command: Box( 
Center/<Corner of box><0,0,0> 
C¸c lùa chän: 
Center of box Chän ®iÓm gèc thø nhÊt cña ®−êng chÐo khèi 
 Cube/length/<Other Corner> 
 Other Corner §iÓm gèc ®èi diÖn ®−êng chÐo 
 Cube  T¹o khèi lËp ph−¬ng 
 Length  Lùa chän cho kÝch th−íc c¸c c¹nh: 
  Length: ChiÒu dai khèi theo X 
  Width: ChiÒu réng khèi theo Y 
  Height: ChiÒu cao khèi theo Z 
Center Chän t©m khèi 
 Center of box<> To¹ ®é t©m khèi 
 Cube/Length/<Center of box> cho to¹ ®é ®iÓm gèc khèi, lùa chän Cube vµ length 
t−¬ng tù phÇn trªn. 
 
b. Khèi h×nh nªm: (lÖnh Wedge) 
 - Command:  Wedge( 
 - Menu: Draw\Solids\Wedge 
 - Toolbox: 
LÖnh Wedge dïng ®Ó t¹o khèi h×nh nªmmm 
 
Center/<Corner of Wedge>: NhËp to¹ ®é mét ®iÓm gèc cña khèi r¾n trong mÆt ph¼ng 
XY hoÆc C chän Center 
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C¸c lùa chän: 
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hËp to¹ ®é ®iÓm gèc cña Wedge 
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m gèc thø hai  trong mÆt ph¼ng XY Ó
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 + NÕu ®¸p L ( 
 Length: ChiÒu dµi khèi r¾n theo trôc X 
 Width: ChiÒu réng khèi r¾n theo trôc Y 
 Heigth: ChiÒu cao nªm 
 + NÕu ®¸p C ( th× khèi nªm cã 3 c¹nh b»ng nhau vµ b¹n chØ cÇn nhËp mét c¹nh t¹i 
dßng nh¾c sau ®ã. 
Center: T¹o khèi h×nh nªm b»ng c¸ch  nhËp t©m khèi. Khi ®¸p C: 
 Center of wedge<0,0,0> NhËp to¹ ®é h×nh 
 Cube/Length/<Other corner>: Cho ®iÓm gèc hay sö dông c¸c lùa chän. 
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ãn: (Cone) c. khèi n
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Cone( 

 - Toolbox: 
 LÖnh cone t¹o khèi r¾n cã mÆt ®¸y lµ Circle hoÆc Ellipse 
Elliptical/<Center point>>: 
C¸c lùa chän: 
Center point: ChËn t©m h×nh trßn cña mÆt ®¸y nãn 
 - Diameter/<Radius>: B¸n kÝnh hoÆc nhËp D cho ®−êng kÝnh ®−êng trßn ®¸y. 
 - Apex / <Heigth of cone>: ChiÒu cao nãn. 
u cao nãn. 
 Lùa chän Apex cho phÐp b¹n x¸c ®Þnh vÞ trÝ ®Ønh cña khèi nãn do vËy b¹n cã thÓ 
t¹o khèi r¾n n»m ngang th¼ng.. . 
Elliptical: MÆt ®¸y nãn cã h×nh Ellipse 
 - <Axis endpoint 1>/Center of base: to¹ ®é ®iÓm ®Çu mét trôc hoÆc ®¸p C ( ®Ó 
chän tËp Ellipse. 
 - Axis endpoint 2: To¹ ®é ®iÓm ®Çu cßn l¹i cña trôc 
 Other axis distance: Kho¶ng c¸ch nöa trôc cßn l¹i cña Ellipse. 
 Apex/Heigth of cone: ChiÒu cao nãn hoÆc chän Apex ®Ó x¸c ®Þnh vÞ trÝ cña ®Ønh 
nãn. 
 + NÕu b¹n ®¸p C( 
 Center of Ellipse: T©m cña Ellipse 
 - Axis En®point: Chän ®iÓm ®Çu trôc thø nhÊt cña Ellipse. 
 - Other axis distance: Kho¶ng c¸ch nöa trôc thø 2 
- Apex/Heigth of cone: ChiÒu cao nãn hoÆc chän Apex ®Ó x¸c ®Þnh vÞ trÝ cña ®Ønh nãn. 
§Ó vÏ khèi nãn côt b¹n sö dông lÖnh Cone vÏ khèi trô sau ®è dïng lÖnh Chamfer ®Ó v¸t 
mÐp. 
 
d. Khèi trô: (Cylinder) 
 - Command:  Cylinder( 
 - Menu: Draw\Solids\Cylinder 
 - Toolbox: 
LÖnh Cylinder t¹o khèi trô cã mÆt ®¸y lµ Ellipse hoÆc Circle 
 

  
 - Menu: Draw\Solids\Cone 
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Elliptical/<Center point>: Chän t©m ®−êng trßn mÆt ®¸y trô 
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Ýnh ®
Center os other end/ <Heigth>: ChiÒu cao trô theo trôc Z hoÆc ®¸p C ®Ó ®Þnh vÞ vÞ trÝ 
®−êng t©m trô. 
Khi b¹n chän C ( xuÊt hiÖn dßng nh¾c: 
 Center of other end: To¹ ®é t©m mÆt ®Ønh trô. 
 
e. Khèi cÇu: (Sphere): 
 - Command:  Sphere( 
 - Menu: Draw\Solids\Sphere 
 - Toolbox: 
LÖnh Sphere t¹o khèi r¾n h×nh cÇu 
 
Center of Sphere <0,0,0>: Chän t©m khèi r¾n 
Diameter/<Radius>: of Sphere: Cho b¸n kÝnh hoÆc ®−êng kÝnh khèi r¾n cÇu. 
 
f. Khèii xuyÕn: (Turus): 
 - Command:  Turus( 
 - Menu: Draw\Solids\Turus 
 - Toolbox: 
 
LÖnh Turus t¹o khèi r¾n h×nh xuyÕn. 
 
Center of Torus:<0,0,0>: NhËp to¹ ®é hoÆc chän t©m khèi r¾n xuyÕn. 
Diameter/<Radius>: of turus: B¸n kÝnh hoÆc ®¸p D cho ®−êng kÝnh khèi r¾n xuyÕn. (Tõ 
t©m xuyÕn ®Õn t©m èng). 
Diameter/<Radius>: of tube: B¸n kÝnh hoÆc ®¸p D cho ®−êng kÝnh èng. 

k −êng trßn. 
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g. KÐo c¸c ®èi t−îng 2D thµnh khèi r¾n 3D (Extrude): 
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raw\Solids\Extrude 
- Toolbox:  

 ®Ó kÐo dµi h×nh 2D thoe trôc Z thµnh mét khèi r¾n 3D. C¸c ®èi 
o dµi thµnh khèi r¾n gåm c¸c Pline kÝn, Polygon,Circle..... 

 of extrusion... 
D muèn kÐo dµi. 

Õt thuc chän. 
hoÆc lùa chän Path dïng kÐo dµi ®èi 

−íc. 
Þnh:  

e:<0>: NhÊn ( hoÆc cho gi¸ trÞ gãc nghiªng (gãc vuèt) lµ gãc 
«ng gãc víi mÆt ph¼ng ZY, gi¸ trÞ cã thÓ ©m hoÆc 

line, arc, circle.... Path kh«ng 
Ó cïng n»m trong mét mÆt ph¼ng víi h×nh d¹ng 2D lµ khèi r¾n ®−îc chän ®Ó kÐo dµi. 

H×nh 

 Command:  Extrude( 
 - Menu: D
 
 
LÖnh Extrude dïng
t−îng 2D cã thÓ kÐ
 
- Select region, polylines anh circle
Selecct objÐct: Chän ®èi t−îng 2
Selecct Object: TiÕp tôc chän hay nhÊn ( ®Ó k
- Path/ <heigth of extrusion>: ChiÒu cao theo trôc Z 
t−îng theo mét ®−êng dÉn cho tr
+ Khi b¹n chän gi¸ trÞ ngÇm ®
 Extrusion taper angl
gi÷a Solid sÏ ®−îc t¹o víi mÆt vu
d−¬ng. 
+ Khi b¹n chän P ( 
 Select path: Chän ®−êng dÉn Path. (Path cã thÓ lµ 
th

d¹ng 2D ®−îc kÐo lu«n vu«ng gãc víi ®−êng dÉn (Path). NÕu mét trong hai ®Ønh 
cña ®−êng dÉn n¨mg trong mÆt ph¼ng chøa 2D vµ h×nh d¸ng 2D ®−îc kÐo vu«ng gãc víi 
®−êng dÉn nµy. 
 
h. Khèi trßn xoay: (Revolve): 
 - Command:  Revolve( 
 - Menu: Draw\Solids\Revolve 
 - Toolbox: 
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Önh Revolve dïng ®Ó t¹o khèi r¾n trßn xoay b»ng c¸ch xoay quanh mét ®èi t−îng 2D L
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trßn(C
 
Select
Select
Axis o  t©m xoay. 
 
C¸c lù
Star po

of axit: §iÓm cuèi cña ®−êng trßn t©m quay. 

 ®èi t−îng lµm ®−êng t©m xoay. 

i sè: 

lex solid). §Ó kÕt hîp c¸c khèi r¾n c¬ së b¹n  cã thÓ dïng c¸c phÐp to¸n 

 phÐp to¸n ®ai sè nµy cã thÓ dïng ®èi víi Region. C¸c 
nh Union, Subtract vµ Intersect n»m trªn thanh c«ng cô Modify II. 

èi t−îng solid, region cÇn t¹o khèi 

ion 

 thø 2 cña mÆt nghiªng 
x¸c ®Þnh ®iÓm quan s¸t h×nh chiÕu phô 

 
ã kÕt hîp víi lÖnh Soldraw b¹n vÏ mÆt c¾t 

ircle), region, Ellipse. 

 region, Polyline or circle for revolution. 
 objects: Chän ®èi t−îng lµ  Pline, Spline... 
f revolution - Object/X/Y/<Start point of axit>: Chän ®−êng

a chän kh¸c: 
int of axis: Chän ®iÓm ®Çu tiªn trªn  ®−êng t©m quay 

 Endpoint 
Objeccts: Chän mét ®èi t−îng lµm ®−êng t©m xoay: line hoÆc ph©n ®o¹n th¼ng cña 
®−êng Spline khi ®¸p E xuÊt hiÖn: 
 Select an Object: Chän
, Y 
 Sau khi chän trôc xoay sÏ xuÊt hiÖn: 
  Angle of revolution < Full circle>: Gi¸ trÞ gãc xoay. 
i. C¸c phÐp to¸n ®¹
 M« h×nh khèi r¾n ®−îc t¹o tõ viÖc kÕt hîp víi c¸c khèi r¾n c¬ së gäi lµ khèi r¾n 
®a hîp (Comp
hèi r¾n c¬ së b¹n  cã thÓ dïng c¸c phÐp to¸n ®¹i sè Boonlean: Céng(Union), Trõ 
(Subtract), giao (Intersect). C¸c
lÖ
 
1. Céng (hîp) c¸c khèi r¾n: 
 - Command: Union 
 - Menu: Modify\Boolean\Union 
LÖnh Union dïng ®Ó t¹o c¸c region hoÆc c¸c solid ®a hîp b»ng c¸ch céng (hîp) c¸c 
solid, region thµnh phÇn. 
Command: Union( 
Select Objects: Chän c¸c ®
Select Objects:( 
n Solids selected 
n Solids unioned. 
 
2. Trõ c¸c khèi r¾n: 
 - Command: Subtract 
 - Menu: Modify\Boolean\Subtract 
LÖnh Subtract t¹o Solid hoÆc Region ®a hîp b»ng phÐp trõ (héi) c¸c solids hoÆc reg
thµnh phÇn. 
Command: Subtract( 
Source objects... 
Sele tõ m« h×nh cña khung nh×n ®ang cã.  
 Inclined plane's 1st point: Chän ®iÓm thø 1 cña mÆt nghiªng 
 Inclined plane's 2nd point: Chän ®iÓm
 Sau ®ã 
 Slide to view from: Chän mét ®iÓm.
Section T¹o h×nh c¾t cho Solid sau ®
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 2nd point: Chän ®iÓm thø 2 trªn mÆt ph¼ng c¾t. 

aw 

 khung nh×n t¹o bëi lÖnh 

C¸c ® ¼ng vu«ng gãc h−íng quan s¸t. 
§èi ví HPName C¸c ®−êng khuÊt vµ 
®−êng thÊy ®−îc chiÕu trªn mÆt ph¼ng vu«ng gãc h−íng quan s¸t. §èi víi h×nh c¾t, c¸c 

 h×nh c¾t míi. 
çi 

hung h×n. 

h−¬n  10 Q

u phãng h×nh ¶nh (Zoom). 

¼ng c¾t (Clip) 

i c¶nh (OFF) 

 vËt thÓ 3D  cã kÝch 

song song ví
 Khi qu n nh− c¸c c«ng tr×nh x©y dùng, kÕt cÊu c¬ 

hÝ lín hoÆc c«ng tr×nh kiÕn tróc th× h×nh chiÕu trôc ®o  Khi quan s¸t vËt thÓ 3D cã 
tr×nh x©y dùng, kÕt cÊu c¬ khÝ lín hoÆc c«ng tr×nh kiÕn tróc 

Cutting plane 1st point: Chän ®iÓm thø nhÊt trªn mÆt ph¼ng c¾t. 
Cutting plane
chän mét ®iÓm x¸c ®Þnh h−íng quan s¸t mÆt c¾t 
Side of cutting plane to view from: Chän ®iÓm quan s¸t mÆt c¾t 
 
5. LÖnh Soldraw: 
 - Command: Soldr
 - Menu: Draw\Solids\Setup\Drawing 
LÖnh Soldraw t¹o c¸c ®−êng biªn d¹ng vµ mÆt c¾t trong c¸c
Solview 

−êng khuÊt vµ ®−êng thÊy ®−îc chiÕu trªn mÆt ph
i h×nh c¾t, c¸c ®−êng c¾t ®−îc t¹o nhê vµo c¸c biÕn 

®−êng c¾t ®−îc t¹o nhê vµo c¸c biÕn HPName thêi t¹o c¸c ®−êng  biªn vµ
TÊt c¶ c¸c líp, ngo¹i trõ líp chøa ®−êng biªn vµ h×nh c¾t sÏ ®−îc ®ãng b¨ng trªn m
k  n
Command: Soldraw( 
Select viewports to draw: 
Select objects: Chän khung nh×n 
Select objects:( 
 
C g uan s¸t h×nh chiÕu phèi c¶nh m« h×nh 3D 
Néi dung ch−¬ng: 
Néi dung ch−¬ng: 
2. Giíi thiÖu Dview vµ c¸c lùa chän. 
3. §iÒu chØnh èng kÝnh (CAmere) 
4. §iÒu chØnh môc tiªu (TAget) 
5. Quan s¸t h×nh chiÕu phèi c¶nh (Distance) 
6. X¸c ®Þnh vÞ trÝ vµ kho¶ng c¸ch quan s¸t (POints) 
7. Th
8. Di chuyÓn h×nh ¶nh (PAn) 
9. Quay èng kÝnh (TWist) 
10. ThiÕt lËp mÆt ph
11. Che c¸c nÐt khuÊt (Hide) 
12. T¾t chÕ ®é quan s¸t h×nh chiÕu phè
13. Huû bá thao t¸c (Undo) vµ kÕt thóc lÖnh Dview (eXit) 
 

H×nh chiÕu trôc ®o rÊt quan träng trong giai ®o¹n x©y dùng
th−íc nhá (dïng trong c¸c b¶n vÏ c¬ khÝ). C¸c ®−êng th¼ng cña m« h×nh nµy th−êng 

i nhau. §Ó quan s¸t  h×nh chiÕu trôc ®o b¹n chØ cÇn thùc hiÖn lÖnh Vpoint. 
an s¸t vËt thÓ 3D cã kÝch th−íc lí

k
kÝch th−íc lín nh− c¸c c«ng 
th× h×nh chiÕu trôc ®o sö dông lÖnh Dview. 
1. Quan s¸t h×nh chiÕu phèi c¶nh m« h×nh 3D (Dview) 
 - Command:  DView↵ 
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 - Menu: View\3D dynamic view 
Select Object: Chän ®èi t−îng cÇn quan s¸t h×nh chiÕu phèi c¶nh. NÕu t¹i dßng nh¾c nµy 
b¹n nhÊn ↵  sÏ xuÊt hiÖn m« h×nh ng«i nhµ 
elect Object: (TiÕp tôc chän ®èi t−îng hoÆc nhÊn ( ®Ó kÕt thóc viÖc chän ®èi t−îng). 

t/Distance/POints/PAn/Zoom/TWist/CLip/Hide/Off/Undo/<eXit>: 

oggle angle in/Enter angle from XY plane <>: Gãc cña CAmera so víi mÆt ph¼ng XY. 
angl from xis <>: Gãc quay so víi trôc X 

h, kho¶ng c¸ch gi÷a môc tiªu vµ 
g kÝ

Y plane <>: Gãc cña môc tiªu so víi mÆt ph¼ng XY. 
oggl angl from ãc quay so víi trôc X 

än q an s¸ nce): 
Lùa chän Distance dïng ®Ó thay ®æi kho¶ng c¸ch èng kÝnh so víi môc tiªu däc 

h¸t tõ èng kÝnh ®Õn môc tiªu). Khi  dïng lùa chän nµy mo 
×nh t

c kÐo con ch¹y h×nh thoi ®Þnh tû 

gi÷a èng kÝnh vµ môc tiªu qu¸ gÇn b¹n kh«ng 

amera point <To¹ ®é cña èng kÝnh hiÖn hµnh>: §−a vµo to¹ ®é míi cña 
ng kÝ

g thay 

actor <1>: NhËp gi¸ trÞ tiªu cù míi vµo. 
nh ¶nh phèi c¶nh (§· thùc hiÖn lÖnh Distance) th× dµng nh¾c sau xuÊt 

iÖn: 

h«ng ®æi. 

S
CAmera/TArge
 
- Lùa chän CA: dïng ®Ó quay èng kÝnh (Camera) dung quanh môc tiªu (Target), kho¶ng 
c¸ch tõ èng kÝnh ®Õn môc tiªu lµ kh«ng ®æi (t−¬ng tù khi b¹n x¸c ®Þnh ®iÓm nh×n trong 
lÖnh Vpoint). 
T
Toggle e /Enter angle in XY plane from X a
trong mÆt ph¼ng XY. 
 
- Lùa chän TAget dïng ®Ó quay môc tiªu quanh èng kÝn
èn nh kh«ng  dæi. 
Toggle angle in/Enter angle from X
T e e /Enter angle in XY plane from X axis <>: G
trong mÆt ph¼ng XY. 
 
- Lùa ch u t h×nh chiÕu phèi c¶nh (Dista
 
theo tia nh×n (tia nh×n xuÊt p
h õ phÐp chiÕu song song chuyÓn sang phÐp chiÕu phèi c¶nh.. BiÓu t−îng to¹ ®é 
gièng nh− h×nh lËp ph−¬ng thu nhá dÇn. 
New camera/ Taget distance <>: Kho¶ng c¸ch míi hoÆ
lÖ kho¶ng c¸ch. 
 
New camera/ Taget distance <>: Kho¶ng c¸ch míi hoÆc kÐo con ch¹y h×nh thoi ®Þnh tû 
lÖ kho¶ng c¸ch. Distance mµ kho¶ng c¸ch 
thÓ quan s¸t m« h×nh ®−îc do ®ã b¹n ph¶i ®Þnh l¹i kho¶ng c¸ch vµ vÞ trÝ ®iÓm nh×n vµ 
môc tiªu. 
 Enter target point <To¹ ®é môc tiªu hiÖn hµnh>: : §−a vµo to¹ ®é míi cña môc 
tiªu 

Enter c
è nh. 

 
- Thu phãng h×nh ¶nh: (Zoom) dïng ®Ó phãng to hay thu nhá mµn h×nh mµ kh«n
®æi vÞ trÝ èng kÝnh vµ môc tiªu, tøc lµ b¹n hiÖu chØnh tiªu cù cña èng kÝnh. NÕu ®ang lµ 
h×nh chiÕu song song th× xuÊt hiÖn dßng nh¾c: 

Adjust zoom scale f
NÕu ®ang lµ h×
h
 Adjust lenslength<>: NhËp tiªu cù 50mm t−¬ng øng víi tiªu cù th−êng mµ con 
ng−êi vÉn sö dông, Gi¸ trÞ cµng nhá th× h×nh ¶nh sÏ cµng nhá. 
- Di chuÓn h×nh ¶nh (PAn): lÖn PAn dïng di chuyÓn èng kÝnh vµ môc tiªu song song víi 
mÆt ph¼ng nh×n. Kho¶ng c¸ch nh×n k
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Displancement base point: Chän ®iÓm chuÈn ®Ó dêi gièng trong lÖnh Pan 
oint: §iÓm dêi ®Õn. 

ay èng kÝnh quanh tia nh×n. 

îc c¸c ®èi t−îng n»m 

 tr−íc (Front), sau (Back) hoÆc Off ®Ó tho¸t ra 
. 

môc tiªu, nÕ
 + NÕu
  
c¾t sau. 

c¸c nÐt khuÊ
- T¾t chÕ ®é
phèi c¶nh cñ
- Huû bá thao t¸c (Undo) vµ kÕt thóc lÖnh Dview (eXit): 

Ch−¬ng 11 T
Néi dung: 
1. Giíi thiÖu
2. T« bãng b»ng lÖnh Shade 

re  
ng (Saveing, Replay) 

. C¸c th«ng tin liªn quan ®Õn t« bãng (Stats) 
(LsNew, LsEdit, LsLib) 

Êt b»ng lÖnh Hide, t« 

T« bãng lµ q
®èi t−îng 3D er. C¸c ®èi t−îng 3D t« bãng 
®−îc lµ Surfaces vµ
 
1. T« bãng b»ng lÖ
 - Command:
 - Men

 
 Second p
 
- Quay èng kÝnh: (Twist)) cho phÐp qu
 New view twist<>: Gi¸ trÞ gãc quay. 
 New view twist<>: Gi¸ trÞ gãc quay. chØ cã thÓ qua s¸t ®−
gi÷a hai mÆt c¾t mµ th«i: 
 Back/Front/<Off>: Chän mÆt c¾t
lÖnh nµy
 + NÕu b¹n chän F ( (Front) xuÊt hiÖn: 
  Eye/ON/OFF/<Distance front taget><>X¸c ®Þnh vÞ trÝ mÆt c¾t tr−íc so víi 

u chän Eye th× vÞ trÝ mÆt c¾t tr−íc t¹i ®iÓm quan s¸t. 
 chän B (Back) xuÊt hiÖn: 
Eye/ON/OFF/<Distance front taget><>: Kho¶ng c¸ch tõ môc tiªu ®Õn mÆt 

- Che c¸c nÐt khuÊt: (Hide) dïng ®Ó che c¸c nÐt khuÊt. Khi tho¸t ra khái lÖnh Dview th× 
t xuÊt hiÖn trë l¹i 
 quan s¸t h×nh chiÕu phèi c¶nh (Off): Lùa chän nµy sÏ chuyÓn h×nh chiÕu 
a m« h×nh 3D ®ang quan s¸t sang h×nh chiÕu song song. 

 
 

« bãng m« h×nh 3D 

 vÒ t« bãng 

3. T« bãng b»ng lÖnh Render 
4. T¹o c¶nh t« bãng (Scene) 
5. ThiÕt lËp c¸c nguån s¸ng khi t« bãng (light) 
6. G¸n vËt liÖu khi t« bãng (Rmat, Matlib) 
7. LÖnh Rp f
8. Ghi vµ gäi c¸c ¶nh t« bã
9
10. ChÌn vµ hiÖu chØnh phong c¶nh b¶n vÏ lÖnh 
11. T¹o ph«ng nÒn cho h×nh ¶nh (Background, Fog) 
 
T¹o c¸c h×nh ¶nh (Image) cho m« h×nh 3D gåm c¸c lÖnh che khu
bãng b»ng lÖnh Share vµ Render. Khi thùc hiÖn lÖnh Hide c¸c c¹nh khuÊt ®−îc che ®i. 

u¸ tr×nh g¸n mÇu, ¸nh s¸ng vµ vËt  liÖu t« bãng bÒ mÆt, t¹o Shadow cho c¸c 
. B¹n cã thÓ to bãng b»ng lÖnh Share, Rend

 c¸c solids. 

nh Shade: 
 Shade 

u: View\Shade 
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§Ó che khuÊt b¹n d . H×n
thuéc vµo biÕn Shadedge vµ Shadedif. H×nh ¶nh nµy thÓ hiÖn trªn mét mÆt ph¼ng. 
Tuú theo gi¸ trÞ cña
§é ph¶n chi Õn Shadedif lµ tØ sè gi÷a ¸nh s¸ng m«i tr−êng 

ackground light) víi ¸nh s¸ng t¸n x¹ tõ nguån s¸ng xa. 
n dïng lÖnh regen 

nd: Render 

Önh Render b¹n 
, Scence vµ  g¸n 

nh 3D b¹n cã 

mat, Matlib vµ 

c. §Þnh cÊu h×nh cho tiÖn Ých Render b»ng lÖnh Rconfig. 
w 

µ hiÖu chØnh c¸c nguån s¸ng b»n lÖnh Light. 
c l at, Matlib 

 hîp gi÷a view víi c¸c nguån s¸ng. 

eing ghi h×nh ¶nh t« bãng thµnh tËp tin. 

h c¸c h×nh ¶nh b»ng lÖnh Render nh»m t¨ng Ên t−îng h×nh ¶nh t« bãng. 

ng ®Òu cho tÊt c¶ c¸c mÆt trªn m« 
 chung. 
mäi ph−¬ng, c−êng ®é gi¶m 

eo k o¶ng ¸ch. 
 c¸c tia s¸ng song song, c−êng ®é kh«ng tØ lÖ víi 

èng ¸nh s¸ng ®Òn pin, ®Ìn pha. S¸ng khong mét ph¹m vi 

a. Chä guå
b. Chän New... trªn
b. Chän New... trªn hép tho¹i Light chän c¸c gi¸ trÞ trong kho¶ng 0-1. 

Þ trÝ chän Show 

ïng lÖnh Hide h ¶nh thùc hiÖn khi t« bãng b»ng lÖnh Shade phô 

 Shadedge b¹n cã c¸c kiÓu t« bãng kh¸c nhau. 
Õu ¸nh s¸ng phô thuéc vµo bi

(B
 §Ó t¸i hiÖn l¹i h×nh ¶nh tr−íc t« bãng b¹
2. T« bãng b»ng lÖnh Render: 
 - Comma
 - Menu: View\Render\Render... 
Render lµ lÖnh t« bãng c¸c mÆt hoÆc khèi r¾n 3D. Tr−îc khi thùc hiÖn l
cã thÓ t¹o c¸c nguån s¸ng b»ng lÖnh light, t¹o c¶nh lÖnh View, Dview
vËt liÖu cho ®èi t−îng lÖnh Rmat, Matlib. Th«ng th−êng ®Ó t« bãng m« h×
thÓ thùc hiÖn theo tr×nh tù sau: 

a. Më tËp tin cã m« h×nh b¹n muèn t« bãng 
b. Gäi lÖnh Render khi ®ã b¹n sö dông c¸c lÖnh Render, Light, R
Rpref. 

d. T¹o khung ¶nh cho m« h×nh cÇn t« bãng dïng lÖnh Vie
e. T¹o v
f. NhËp c¸ o¹i vËt liÖu t« bãng cho m« h×nh b»ng lÖnh Rm
g. Dïng lÖnh Rmat g¸n vËt liÖu cho ®èi t−îng, mÇu, líp 
i. T¹o c¶nh b»ng lÖnh Scene lµ sù kÕt
k. §Þnh c¸c tham sè liªn quan ®Õn t« bãng b»ng lÖnh Rpref 
l. Chän c¶nh Scene vµ thùc hiÖn lÖnh Render ®Ó t« bãng ®èi t−îng. 
m. Dïng lÖnh Sav
n. Muèn xuÊt hiÖn h×nh ¶nh t« bãng dïng lÖnh Replay. 

3. Nguån s¸ng: 
 Nguån s¸ng lµm cho m« h×nh t« bãng t−¬i h¬n kÕt hîp víi viÖc g¸n vËt liÖu cho 
m« h×n
* C¸c nguån s¸ng bao gåm: 
Ambient light: ¸nh s¸ng m«i tr−êng. §¶m b¶o ®é s¸
h×nh do ®ã b¹n cã thÓ t¾t hoÆc ®iÒu chØnh c−êng ®é ¸nh s¸ng
Point light:  Nguån s¸ng to¶. Tia s¸ng tõ mét ®iÓu to¶ ®Õn 
th h  c
Distance light: Nguån s¸ng xa - Gåm
kho¶ng c¸ch. 
Sport light: Nguån s¸ng räi - Gi
hÑp vµ gi¶n theo kho¶ng c¸ch. 
 
* Tr×nh tù chän nguån s¸ng: 

n mét trong 3 n n s¸ng (Point, Distance vµ Sport) 
 hép tho¹i Light 

- Víi Point light: B¹n chän quy ®Þnh gi¶m c−êng ®é ¸nh s¸ng, ®Ó ®Æt vÞ trÝ nguån s¸ng 
b¹n chän Modify, kiÓm tra v
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Aun Agle Calculator 

vµ hiÖu chØnh nguån s¸ng míi: (lÖnh Light) 

¹o ngußn s¸ng míi (cã 3 lo¹i: Point, Distance, Sport light) 

 
ng c¸ch bÊm vµo  nguån s¸ng ®Ó 

¸. 
- Ambient Light: Dïng hiÖu chØnh ¸nh s¸ng nÒn cho toµn c¶nh ®−îc t« bãn b¹n cã 

 Khi b¹n t¹o nguån s¸ng míi chän New: 
Point light: 

- Light name: Tªn cña nguån s¸ng 
- Intensity: C−êng ®é nguån s¸ng 
- Position: VÞ trÝ nguèn s¸ng víi hai nót Modify .. hiÖu  chØnh vµ Show xem vÞ trÝ 

guån s¸ng 
Khi chän Modify: Enter light location <Current>: Chän vÞ trÝ nguån s¸ng. 
- Color: Chän mÇu cho nguån s¸ng qua mét trong 2 hép Select Custom Color... vµ 

elect From ACI. 
- Attennuation: Quy luËt gi¶m c−êng ®é ¸nh s¸ng theo kho¶ng c¸ch cã t¸c dông 

íi ¸nh s¸ng to¶ vµ räi. 
None: Kh«ng gi¶m c−êng ®é theo kho¶ng c¸ch 
Inverse Linear: C−êng ®é tû lÖ nghÞch víi kho¶ng c¸ch. 
Inverse Square: C−êng ®é tû lÖ ngÞch víi b×nh ph−¬ng kho¶ng c¸ch. 
- Shadow: KiÓm tra bãng vµ b¶n vÏ bãng vËt thÓ. 
- Shadow Option: Lµm xuÊt hiÖn hép tho¹i Shadow. 
 

Shadow Option: Lµm xuÊt hiÖn hép tho¹i Shadow. Light. B¹n cÇn chó ý: 
- NÕu nguån s¸ng xa vµ räi th× dßng nh¾c sau xuÊt hiÖn khi b¹n chän Modify < 
 + Enter light target <current>: NhËp vµo to¹ ®é ®iÓm ®Ých cña nguån s¸ng. 
 + Enter light location <current>: NhËp vµo vÞ trÝ míi cña nguån s¸ng. 
- Trong hép tho¹i New Distance Light: cã thªm c¸c nót Altitude, Azimuth vµ Sun 

ngle Calculator ®Ó ®Þnh vÞ trÝ ph−¬ng nguån s¸ng. 
 + Altitude: §Þnh ®é cao nguån s¸ng b»ng c¸ch nhËp vµo « so¹n th¶o, kÐo 

anh tr−ît hoÆc kÝch vµo mét ®iÓm trªn biÓu t−îng Altitude. 
 + Azimuth: §Þnh ph−¬ng vÞ cho nguån s¸ng xa b»ng c¸ch nhËp vµo « so¹n 

¶o, kÐo thanh tr−ît hoÆc kÝch vµo mét ®iÓm trªn biÓu t−îng Azimuth. 
- Sun angle Calculator.. . XuÊt hiÖn hép tho¹i Sun Angle Calculator. B¹n chØ cÇn 

hËp thêi gian vµ ®Þa ®iÓm th× CAD sÏ tù ®éng tÝnh cho b¹n ph−¬ng chiÕu cña nguån 
¸ng. Khi muèn b¹n cã thÓ nhËp thêi gian trong « Clock Time vµ chän giê chuÈn (vÝ dô 
MT - 7 tÝnh theo giê ViÖt Nam), thay ph−¬ng chiÕu cña nguån s¸ng. Khi muèn b¹n cã 

- Víi Distance light: §Þnh vÞ nguån s¸ng b»ng Azimuth (ph−¬ng vÞ) vµ Altitude (Cao 
®é), 
- Víi Sport light: CHän vïng s¸ng tèi b»ng c¸c nót Hotsporrt vµ Falloff. Sö dông 
Modify ®Ó ®Æt vÞ trÝ nguån s¸ng vµ h−íng s¸ng. 
d. ChÊp nhËn nguån s¸ng vµ vÞ trÝ cña nã nhÊn OK 
 
* T¹o 
LÖnh Light dïng ®Ó t¹o nguån s¸ng míi, hiÖu chØnh vµ xo¸  c¸c nguån s¸ng cò 
 - New: T
 - Modify: HiÓn thÞ c¸c hép tho¹i t−¬ng øng  ®Ó söa ®æi nguån s¸ng ®−îc chän 
 - Delete: Xo¸ nguån s¸ng ®−îc chän khái b¶n vÏ
 - Select: Chän nguån s¸ng ngay trªn b¶n vÏ b»
hiÖu chØnh vµ xo
 
thÓ thay ®æi c−êng ®é vµ mÇu cña ¸nh s¸ng m«i tr−êng trªn hép tho¹i Light. 
+
- 
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Ó nhËp thêi gian trong « Clock Time vµ chän giê chuÈn (vÝ dô GMT - 7 tÝnh theo giê 
iÖt Nam), thay (vÝ (vÝ kinh tuyÕn (Longititude) thay ®æi tuú thuéc vµo lùa chän cña 
¹n. 

- Trong hép tho¹i New Sport Light cã thªm c¸c nót chän Hotsport vµ Falloff x¸c 
Þnh b»ng gãc  vµ ®ã lµ gãc c«n ¸nh s¸ng lín nhÊt cña nguån s¸ng räi. 
¸c lùa chän kh¸c: 
orth direction  XuÊt hiÖn hép tho¹i North Location qua ®ã x¸c ®Þnh ph−¬ng B¾c 
eo chiÒu d−¬ng trôc Y trong WCS. 
odify...  HiÖn lªn c¸c hép tho¹i Modify Light ®Ó söa nguån s¸ng ®ang chän. 
elete  Xo¸ nguån s¸ng ®−îc chän khái b¶n vÏ 
elect  Chän nguån s¸ng trªn b¶n vÏ ®Ó hiÖu chØnh hoÆc xo¸. 
mbient Light Dïng ®Ó hiÖu chØnh ¸nh s¸ng nÒn (m«i tr−êng) cho toµn c¶nh t« 

bãng. B¹n cã thÓ thay ®æi c−êng ®é (Intensity) vµ mÇu (Color) cña ¸nh s¸ng 
m«i tr−êng trªn hép tho¹i Light. 

 G¸n mÇu cho nguån s¸ng: 
B¹n cã thÓ g¸n mÇu cho nguån s¸ng b»ng c¸ch chän c¸c nót chän Select Custom 

olor.. . hoÆc Select From ACI cña hép tho¹i Light. Khi b¹n  B¹n cã thÓ g¸n mÇu cho 
guån s¸ng b»ng c¸ch chän c¸c nót chän Select Custom Color.. . hoÆc Select From ACI 
ña hép tho¹i Light. Khi b¹n bãng phô thuéc vµo mÇu cña nguån s¸ng. Nguån s¸ng 
−îc t¹o ra sÏ ®Æt trong b¶n vÏ th«ng qua biÓu t−îng. B¹n cã thÓ thay ®æi kÝch th−íc cña 
iÓu t−îng trong môc Light Icon Scale cña hép tho¹i Rendering Preference. 

. LÖnh Scene 

iªn kÕt mét phÇn ¶nh (®Þnh b»ng lÖnh View) víi c¸c nguån s¸ng (t¹o bëi Light) t¹o 
µnh mét c¶nh (Scene). LÖnh Scene dïng ®Ó t¹o nguån s¸ng míi, hiÖu chØnh hoÆc xo¸ 

¸c c¶nh hiÖn cã. 

cenes  Tªn cña tÊt c¶ c¸c c¶nh trªn b¶n vÏ 
ew...  Thªm mét c¶nh míi vµo trong b¶n vÏ. Khi chän môc nµy xuÊt hiÖn 
ép tho¹i New Scene 

  Scene nane: Tªn cña c¶nh hiÖn hµnh 
  Views: Tªn c¸c phÇn ¶nh cã trong b¶n vÏ ®Þnh b»ng lÖnh View 

Current*: PhÇn ¶nh hiÖn hµnh). 
  Lights: Tªn c¸c nguån s¸ng cã trong b¶n vÏ. 

odify...  HiÖu chØnh c¸c c¶nh khi chän môc nµy xuÊt hiÖn hép tho¹i Modify 
cene t−¬ng tù nh− New Scene 
elete  Xo¸ mét c¶nh khái b¶n vÏ. 

. G¸n vËt liÖu khi t« bãng: 
G¸n vËt liÖu t« bãng gióp cho m« h×nh t« bãng sÏ gièng thùc h¬n. Víi cïng mét 

« h×nh nÕu vËt liÖu t« bãng kh¸c nhau sÏ cho h×nh ¶nh kh¸c nhau. B¹n cã thÓ tù t¹o 
µ g¸n vËt liÖu t« bãng cho ®èi t−îng theo tr×nh tù sau: 

- Sö dông lÖnh Rmat lµm xuÊt hiÖn hép tho¹i Materials. NÕu c¸c vËt liÖu cã s½n 
ong b¶n vÏ b¹n chän vËt liÖu tõ danh s¸ch bªn tr¸i cña hép  - Sö dông lÖnh Rmat 
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m xuÊt hiÖn hép tho¹i Materials. NÕu c¸c vËt liÖu cã s½n trong b¶n vÏ b¹n chän vËt 
Öu tõ danh s¸ch bªn tr¸i cña hép b¶n vÏ. 

- B¹n cã thÓ xem tr−íc c¸c lo¹i vËt liÖu sau khi chän trong Materials List hoÆc 

g trong c¸c 
¶n vÏ kh¸c. 

 liÖu cÇn g¸n vµ nhÊn chuét trªn nót Attach, By ACI hoÆc By layer. 
cho phÐp g¸n vËt liÖu 

Standard Library. Hép tho¹i nµy cho phÐp b¹n t¹o míi hoÆc söa ch÷a, hiÖu 
hØnh c¸c vËt liÖu cã s½n. 

vµ ®é bãng mÆt gäi 

 hoÆc líp (Layer). Mçi vËt liÖu cã nhiÒu thuéc tÝnh: mÇu, 
eflection), ®é nh¸m (Roughnes)... mçi 

 c¸c vËt liÖu cã s½n trong b¶n vÏ "Global" mÆc ®Þnh 

 trªn danh 
ch k n Sphere(CÇu), Cube (lËp ph−¬ng) 

i tªn c¸c vËt liÖu cã 
½n trong File Render.MLI vµo b¶n vÏ. 

ometry) cña m« h×nh vµo danh 
¸ch Materials. NhÊn nót nµy vµ chän ®èi t−îng trªn b¶n vÏ. 

g d−íi nót New: Standard, 
Marble, Granite vµo Wood..., sau ®ã chän nót Modify. Trong hép tho¹i 
Modify Standard Library b¹n thay ®æi c¸c tÝnh chÊt cña vËt liÖu ®−îc chän 
trong hép tho¹i. 

 chÊt cña vËt liÖu s½n cã trong b¶n vÏ: 
®Çu tiªn b¹n chän lo¹i vËt liÖu tõ danh s¸ch Materials, sau ®ã nhÊn nót 
Duplicate... sÏ xuÊt hiÖn hép tho¹i New Standard Material. NhËp tªn míi 
vµo « Material name vµ b¹n cã thÓ thay ®æi c¸c tÝnh chÊt cña vËt liÖu míi 
qua hép tho¹i nµy. 

ew...  T¹o vËt liÖu míi theo hép tho¹i New standard Material. 
¹i vËt liÖu chän trong danh s¸ch Materials: cho ®èi t−îng m« h×nh 

cÇn Render theo c¸ch sau: ®Çu tiªn b¹n chän vËt liÖu trong danh s¸ch vÝ dô 
b¹n chän Blue Glass sau ®ã chän Attach sÏ xuÊt hiÖn: Select Objects to 
attach "Blue Glass" to: Chän ®èi t−îng cña m« h×nh cÇn g¸n vËt liÖu Blue 
Glass. 

lµ
li
 
Library List b»ng c¸ch nhÊn vµo nót Preview 
 - B¹n cã thÓ ghi c¸c vËt liÖu trong Materials list thµnh mét tËp tin míi (phÇn më 
réng. Mli) b»ng c¸ch kÝch vµo nót Save... TËp tin mµ b¹n võa t¹o cã thÓ dïn
b
 - Chän lo¹i vËt
Nót Attach cho phÐp g¸n vËt liÖu cho tõng ®èi t−îng, Nót By ACI 
theo mÇu cña b¶n vÏ, nót By layer cho phÐp g¸n vËt liÖu theo tõng líp cña b¶n vÏ. 
 - NÕu b¹n chän nót New hoÆc nót Modify sÏ xuÊt hiÖn hép tho¹i New (hoÆc 
Modify) 
c
a. LÖnh Rmat: 
 LÖnh Rmat (Render MATerial) dïng ®Ó ®Þnh ®é ph¶n chiÕu 
chung lµ ®Þnh ®é bãng hoÆc g¸n vËt liÖu cho mÆt. VËt liÖu cã thÓ g¸n cho ®èi t−îng m« 
h×nh (Geometry), mÇu (Color)
¸nh s¸ng m«i tr−êng (Ambient), ®é ph¶n chiÕu (R
tÝnh chÊt ®Òu cã c−êng ®é  vµ mÇu. 
 
C¸c lùa chän: 
Materials  B¶ng danh s¸ch
cho ®èi t−îng ch−a ®−îc g¸n vËt liÖu. 
Preview  Xem tr−íc h×nh ¶nh khi t« bãng cña lo¹i vËt liÖu ®−îc chän
s¸ Ðo xuèng b¹n cã thÓ chä
Material Library... HiÖn nªn hép tho¹i Material Library cho phÐp gä
s
Select  NhËp vËt liÖu ®· g¸n cho mét ®èi t−îng (Ge
s
Modify Söa ®æi mét lo¹i vËt liÖu trong danh s¸ch Materials. §Çu tiªn b¹n chän vËt 

liÖu theo bèn hép tho¹i t¹i danh s¸ch kÐo xuèn

Duplicate T¹o lo¹i vËt liÖu míi theo c¸c tÝnh

N
Attach G¸n lo
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etach  Gì bá c¸c lo¹i vËt liÖu ®· g¸n cho ®èi t−îng m« h×nh. VËt liÖu sau 
hi Detach xuÊt hiÖn: Select Objects: Chän ®èi t−îng cÇn Detach vËt liÖu g¸n. 
y ACI...  XuÊt hiÖn hép tho¹i Attach by AutoCAD color index  cho phÐp g¸n 
Ët liÖu theo color cña ®èi t−îng trªn b¶n vÏ. 

By Layer  XuÊt hiÖn hép tho¹i Attach by Layer cho phÐp g¸n vËt liÖu theo layer 
cña ®èi t−îng trªn b¶n vÏ. 
 
b. Hép tho¹i New vµ Modify Standard Library: 
 Cho phÐp thay ®æi vµ t¹o míi c¸c thuéc tÝnh cña vËt liÖu t« bãng. 
C¸c lùa chän: 
Material name Tªn cña vËt liÖu ®ang hiÖu chØnh hoÆc t¹o míi. 
Attribute ChØnh c¸c thuéc tÝnh cña vËt liÖu theo tr×nh tù: §Çu tiªn b¹n chän d¹ng 

thuéc tÝnh (Color, Pattern, ambient, Roughness...) sau ®ã nhËp gi¸ trÞ vµo « 
Value b»ng thanh tr−ît hoÆc t¹i vïng Color. 

Color/Pattern HiÖu chØnh mÇu chÝnh (main color) cña vËt liÖu 
Ambient  HiÖu chØnh Ambient (Shadow) color cña vËt liÖu 
Reflection  HiÖu chØnh Reflection color vËt liÖu. 
Roughness  HiÖu chØnh ®é bãng s¸ng vËt liÖu. Gi¸ trÞ 

Roughness cµng nhá th× ®é bãng s¸ng cµng cao. 
Transparency HiÖu chØnh ®é trong suèt cña h×nh ¶nh t« bãng 
Refraction  Chän ®é t−¬ng ph¶n vËt liÖu khi Render Type 

chän Photo Raytrace. 
Bump map  Khi chän thuéc tÝnh nµy b¹n cã thÓ nhËp mét 

h×nh ¶nh Bitmap vµo b¶n vÏ. 
 
c. LÖnh Matlib (material library) 
Cho phÐp b¹n nhËp vËt liÖu t« bãng cã s½n trong th− viÖn vµo b¶n vÏ. 
C¸c lùa chän: 
Materials List Danh s¸ch c¸c lo¹i vËt liÖu trong b¶n vÏ hiÖn hµnh 
Library list  Danh s¸ch c¸c lo¹i vËt liÖu trong th− viÖn hiÖn hµnh. 
Purge  Xo¸ lo¹i vËt liÖu kh«ng sö dông trong th− viÖn hiÖn hµnh. 
Save  Ghi l¹i c¸c lo¹i vËt liÖu trong Material list thµnh File (.MLI). 
Open  Më file chøa c¸c lo¹i vËt liÖu trong Library list 
Import  NhËp lo¹i vËt liÖu chän Library list vµo Materials list 
Export  XuÊt lo¹i vËt liÖu trong Materials list vµo Library list. 
Delete  Xo¸ mét lo¹i vËt liÖu trong Materials List vµ Library list. 
  
d. §Þnh c¸c tham sè t« bãng (RPREF - Rendering Preferences) 
C¸c lùa chän 
Rendering type 3 d¹ng Render, Photo Rela vµ Photo Raytrace 
Scene to render Chän khung c¶nh t¹o b»ng lÖnh Scene ®Ó t« bãng 
Rendering Options (C¸c lùa chän t« bãng) 
 Smooth Share Lµm tr¬n c¸c mÆt ph¼ng theo ph−¬ng  ph¸p Gouraud 
 Aplly Material G¸n c¸c tham sè vËt liÖu mµ b¹n ®Þnh nghÜa vµo ®èi t−îng 
hoÆc ACI trong b¶n vÏ. 
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 Shadows  To¹ bãng trong c¸c tr−êng hîp lùa chän Render Type lµ Photo 
Real vµ Photo RayTrace 
 Render Cache C¸c th«ng tin vÒ Render ®−îc ghi trong Cache file trªn ®Üa 
cøng. 
 More Option C¸c lùa chän kh¸c xuÊt hiÖn hép tho¹i Render Option víi lùa 
chän Render Type lµ Photo Real vµ Photo Raytrace: 
  Render Quality Chän Phong hoÆc Gouraud 
  Face Control KiÓm tra mÆt Render 
   Discard Back Faces: Ng¨n kh«ng cho AutoCAD ®äc c¸c mÆt sau cña 
®èi t−îng Solid khi tÝnh to¸n t« bãng. 
   Back face normal is negative: NÕu lµ On, AutoCAD xem c¸c mÆt sau 
lµ bá qua. 
Rendering Procedure ThiÕt lËp c¸c gi¸ trÞ mÆc ®Þnh khi Render 
 Query for Selecttion XuÊt hiÖn dßng nh¾c Select Object cho phÐp chän c¸c 
®èi t−îng khi thùc hiÖn Render 

Crop Window T¹o mét vïng Render khi thùc hiÖn lÖnh Render. Khi thùc 
hiÖn render xuÊt hiÖn: Pick crop window to render: chän vïng b¶n vÏ 
®Ó Render  

 Skip Render Dialog Khi thùc hiÖn Render th× m« h×nh ®−îc t« bãng kh«ng 
xuÊt hiÖn hép tho¹i Render 
Destination  §iÒu khiÓn sù xuÊt hiÖn cña c¸c h×nh ¶nh t« bãng 
 Viewports  H×nh ¶nh t« bãng hiÖn lªn trªn c¸c khung cöa sæ mµn h×nh ®å 
ho¹ 
 Render window H×nh ¶nh t« bãng hiÖn nªn trªn Render Window. trªn khung 
cöa sæ nµy b¹n cã thÓ in, ghi thµnh mét File h×nh ¶nh.. 
 File  H×nh ¶nh t« bãng ghi thµnh File 
Light Icon Scale §Þnh hÖ sè tØ lÖ cho kÝch th−íc c¸c khèi Block biÓu t−îng nguån 
s¸ng. 
Smoothing Angle Gi¸ trÞ gãc thÓ hiÖn c¸c c¹nh, mÆc ®Þnh 45 0, tèt nhÊt b¹n nªn chän 
nhá h¬n 450. 
Sub Sampling Gi¶m thêi gian Render vµ chÊt l−îng h×nh ¶nh t« bãng mµ kh«ng ¶nh 
h−ëng ®Õn Shadow. TØ lÖ chän cã chÊt l−îng cao nhÊt. 
Back Ground XuÊt hiÖn hép tho¹i Back Ground 
Fog/Depth Cue Xu©t hiÖn hép tho¹i Fog 
 
Sau khi ®Þnh song toµn bé c¸c th«ng sè liªn quan ®Õn t« bãng b¹n thùc hiÖn lÖnh Render 
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4. T¹o khung nh×n: (lÖnh Vports, View\Tiled Viewports) 
 LÖnh Vports dïng ®Ó ph©n chia mµn h×nh thµnh  nhiÒu khung nh×n cã kÝch th−íc 
cè ®Þnh (nªn gäi lµ khung nh×n tÜnh) lÖnh nµy chØ thùc hiÖn khi Tilemode=1. 
 
Command: Vports ( 
Save/Restore/Delete/Join/SIngle/?/2/<3>/4:  lùa chän hoÆc nhÊn ↵ 
Tèi ®a trªn mµn h×nh t¹o ®−îc 16 khung nh×n. trong mét thêi ®iÓm chØ cã 1 khung nh×n 
lµ hiÖn hµnh (cã sîi tãc cursor). muèn mét khung nh×n lµ hiÖn hµnh b¹n kÝch vµo khung 
nh×n ®ã. 
 
C¸c lùa chän: 
Save:  Ghi cÊu h×nh khung nh×n víi 1 tªn (kh«ng v−ît qu¸ 31 ký tù) 
?/Name for new viewport configuration: Tªn cña khung nh×n hoÆc lùa chän? nÕu muèn 
liÖt kª c¸c khung nh×n ®· ghi. 
Restor Phôc håi l¹i mét khung nh×n ®· ghi. 
?/Name of viewport configuration to restore: Tªn khung nh×n  
Delete Xo¸ mét khung nh×n 
Join KÕt hîp khung nh×n hiÖn hµnh víi mét khung nh×n kh¸c víi ®iÒu  kiÖn hai 
khung nh×n t¹o mét h×nh ch÷ nhËt 
 Select dominant viewport <current>: Chän khung nh×n chÝnh 
Select viewport to join: Regenerating drawing. Chän khung nh×n cÇn kÕt hîp. 
? LiÖt kª c¸c khung nh×n 
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2,3,4 Chia khung nh×n hiÖn hµnh thµnh 2, 3, 4 khung nh×n nhë h¬n 
 
Cã thÓ t¹o khung nh×n tõ hép tho¹i TileViewport\Layout 
 
Tuy nhiªn khi in chØ in c¸c khung nh×n hiÖn hµnh. muèn in toµn bé c¸c h×nh chiÕu ta 
ph¶i t¹o khung nh×n ®éng (Floating Vports - LÖnh MView). 
 
 
 
- ------------------------------------------------------- 
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