
DỰNG HÌNH 3D TRONG CREO 

 

Đây là bước đầu tiên 3D Modeling với Creo Parametric. Các bước vào chế độ Part được thể 

hiện bên dưới : 

Khởi động Creo Parametric từ biểu tượng ở Desktop. 

Click New từ bảng Data trên Ribbon hoặc Quick Access Toolbar. 

Hộp thoại New hiện ra như hình 1 

 
Hình 1. Hộp thoại New 

Chọn Part từ mục Type và chọn Solid từ mục Sub-type của hộp thoại. 

Nhấp vào Name và nhập tên mong muốn. 

Bỏ tích chọn Use defaut template nếu muốn chọn làm việc với đơn vị khác. 

Click Ok từ hộp thoại. Hộp thoại New File Options hiện ra (Hình 2) 

 
Hình 2. Hộp thoại New File Options 

Sử dụng đơn vị mm, tích chọn « mmns_part_solid ». 

Click Ok từ hộp thoại. Chế độ Part sẽ được hiển thị như hình 3. 



 
Hình 3. Chế độ Part 

2. Trong Creo ta có 3 mặt được đặt tên Right, Top và Front mặc định như hình 4. Việc lựa 

chọn các mặt cho việc tạo đối tượng phụ thuộc vào hướng để tạo mô hình.  

 
Hình 4. Các mặt 

Các công cụ tạo đối tượng 3D có trên Shapes Panel của Model trên tab Ribbon (Hình 5). 

 
Hình 5. Shapes Panel 

Tập lệnh trong môi trường Part – 3D 



 

 

 

I/ Tạo khối với lệnh Extrude  

Công cụ Extrude được dùng để tạo một khối thông qua quét một phác thảo kín theo một 

hướng vuông góc. Khoảng cách quét này được gọi là chiều cao đùn. 

Click Extrude từ Shapes Panel trên tab Ribbon. Số liệu Extrude Tab sẽ được hiển thị (Hình 6) 



 
Hình 6. Extrude Tab 

Click Placement. Tùy chọn sẽ được hiển thị. 

 
Hình 7. Định nghĩa bản vẽ phác 

 
Hình 8. Giải thích các chức năng trong Sketch 

Nếu đã có sẵn phác thảo thì chỉ cần chọn Sketch đó. Nếu chưa thì kích Define, hộp thoại 

Sketch hiện ra. Chọn mặt phẳng mong muốn và tạo phác thảo. Cần phải chú ý phác thảo sao 

cho các hình học của nó được tạo ra bởi các đường kín và các đường này không chồng lấn lên 

nhau. 

Dưới đây là bản Sketch đã vẽ. (Hình 9) 

 
Hình 9. Sketch 



Chọn xem trước, phần đùn sẽ được hiển thị trên hình vẽ (Hình 10). 

Nhấp vào Extrude Height trong hộp kiểm, nhập giá trị chiều cao đùn mong muốn. 

Để đổi hướng đùn chọn Flip   

 
Hình 10. Xem trước của Khối đùn 

 
Hình 11. Công cụ Extrude 

Click Depth drop-down để điều chỉnh giới hạn chiều sâu. 

 
Hình 12. Depth Drop-Down 

Chọn giới hạn mong muốn từ phần đổ xuống. Nếu chọn Blind Option thì cần xác định giá trị 

đùn cho một bên. Nếu chọn Both side thì phần đùn sẽ theo 2 hướng từ mặt chuẩn được chọn 

với giá trị đùn đã cho. Chọn Up to entity, thì sẽ có yêu cầu xác định điểm, đường hoặc mặt mà 

muốn khối được đùn tới. 

Bên cạnh đó, có thể tạo đối tượng thành mỏng bằng lệnh đùn. Để thực hiện kích Thicken 

Sketch. Xác định chiều dày cho tiết diện. 



 
Hình 13. Xem trước đối tượng thành mỏng 

Lệnh Remove Material được dùng để cắt vật liệu từ khối được tạo trước đó. 

Lệnh này chỉ được kích hoạt khi có một khối trên vùng đồ họa. Thêm nữa là khối đùn phải 

giao với khối này để có thể cắt vật liệu từ nó. 

 
Hình 14. Cắt bỏ vật liệu 

Hướng dẫn cách hiệu chỉnh 

Trong quá trình thiết kế có một số kích thước cần hiệu chỉnh, Creo cho phép chỉnh sửa và cập 

nhật kích thước một cách nhanh chóng. 

Click phải chuột vào lệnh ở cây thư mục cần hiệu chỉnh, xuất hiện hộp thoại có nhiều lựa 

chọn, trong đó có 3 lệnh hiệu chỉnh cần lưu ý. 

 
Hình 15. Chỉnh sửa chi tiết 

 

II/ Tạo khối với lệnh Revole  

Lệnh Revolve dùng để tạo ra các chi tiết dạng tròn xoay, lệnh này cần một biên dạng và 

đường Centerline (đường tâm) làm trục xoay. Bạn có thể chọn một trục đã được tạo sẵn, một 



cạnh thẳng của đối tượng nào đó hoặc một curve (đường cong) để làm trục xoay, mà các đối 

tượng này phải nằm cùng trên một mặt phẳng. 

 
Hình 16. Công cụ lệnh xoay 

 

 

– Ở tap Placement chọn Define 

– Chọn mặt phẳng vẽ và chọn Sketch 

– Vẽ biên dạng và trục xoay (hoặc chọn trục có sẵn) 

 

 

                        
     Hình 17. Bản vẽ phác lệnh Revole                       Hình 18. Chi tiết hoàn chỉnh bằng lệnh 

Revole 

III/ Tạo khối với lệnh Sweep  

Lệnh Sweep dùng để tạo chi tiết bằng cách quét biên dạng theo một quỹ đạo, quỹ đạo quét có 

thể vẽ hoặc chọn các curve, cạnh…có sẵn. 

 
Hình 19.Công cụ lệnh Sweep 

- Ở tap References ta chọn quỹ đạo quét 

 



 
Hình 20. Quỹ đạo quét 

- Chọn biểu tượng vẽ biên dạng  

 

 

 

 

- Ở tap Options chọn Merge ends 

 
 

 
Hình 21. So sánh tương quan giữa chọn và không chọn Merge ends 

 



 

IV/ Lệnh Helical sweep 

Lệnh ứng dụng vẽ các dạng hình xoắn óc như: ren, lò xo 

 
Hình 22. Các vật thể thiết kế bằng lệnh Helical sweep 

 Điều kiện sử dụng lệnh: 

- Một đường biên chính làm đường dẫn và 1 trục xoay 

- Một biên dạng ren (hay lò xo) 

- Bước ren (hay lò xo) 

 Cách sử dụng lệnh: 

 

- Chọn biểu tượng lệnh, hoặc sử dụng công cụ tìm         

- Ở trang References chọn Define và chọn mặt phẳng vẽ phác 

 

 
Hình 23. Công cụ và hướng dẫn vẽ lệnh Helical sweep 

- Chọn Ok để chấp nhận 

- Chọn bước xoắn, và chọn biểu tượng Creat or edit sweep section để vẽ biên dạng 

 



- Chọn Ok kết thúc lệnh ta sẽ được như hình dưới 

 Sử dụng lệnh tương tự cho việc vẽ ren, và lò xo có nhiều bước xoắn khác nhau. Khi vẽ lò xo 

có nhiều bước xoắn chỉ cần chia đường dẫn ra nhiều doạn và nhập các bước xoắn tương ứng 

với từng đoạn là được. 

   

 

 

 

 

 

 

V/ Tạo khối với lệnh Blend 

Lệnh Blend được sử dụng để tạo khối Solid, Suface qua các tiết diện khác nhau mà 

không cần đường dẫn hướng. Mô hình tạo thành lệnh này có thể trơn hoặc gấp khúc, tùy theo 

sự điều chỉnh và lựa chọn của người thiết kế. 

Cách thực hiện lệnh: Model / Shapes / Blend 

 
Điều kiện tạo hình 

Các Sketch phải có số đối tượng bằng nhau. Ví dụ, bạn không thể tạo được khối bằng lệnh 

Blend nếu tạo một tiết diện là hình vuông (bốn đối tượng ) và một tiết diện là hình tròn (một 

đối tượng). Để tạo được, phải chia đường tròn thành 4 phần thì sẽ thực hiện được lệnh Blend 

để tạo khối. 

Điểm đầu (Start Point) của các Sketch là gần nhau và có vecto chỉ hướng cùng theo một chiều 

quay xác định. Chiều quay này, thường được xác định ngay tại Sketch đầu tiên. 

Thao tác 

Lệnh Blend có các dạng : Protrusion , Cut, Suface …lựa chọn từ Model / Shapes / Blend / 

Protrusion, Cut, Suface… 

Các lựa chọn phụ : 

 Parallel : Các tiết diện là song song với nhau và cách nhau một khoảng cách xác định 

trước. Từ Blend OPTS , chọn Parallel > Regular Sec > Sketch Sec > Done, sẽ xuất 

hiện tiếp các lựa chọn : 



 

 Straight : Nối tất cả các tiết diện lại theo đường thẳng ( hình khối là không trơn ) 

 Smooth : Nối các tiết diện theo đường cong trơn để tạo sự mềm mại cho khối. 

 

*Rotational : Quay các tiết diện theo một góc quanh một trục. Đối với mỗi tiết diện sẽ thiết 

lập góc khác nhau (Góc nhỏ hơn 90°). Các tiết diện có thể quét thành khối kín (Close) hoặc 

một phần của khối kín (Open). Để tạo thành khối kín, ít nhất phải có 3 tiết diện quét. 

Cách thức tạo Blend Rotational 

 Lựa chọn Rotational > RegularSec > Sketch Sec > Done, chọn Smooth > Open > Done, 

chọn mặt phẳng tạo tiết diện 

 Tạo tiết diện thứ nhất và chọn điểm đặt gốc 

Tạo tiết diện thứ nhất đã xong, tích giữ chuột phải (khoảng 1 giây) vào điểm gốc mũi tên và 

lựa chọn Pick From List, chọn trong bảng Pick From List, chọn và giữ chuột vào một điểm 

đặt và chọn Start Point để đặt điểm gốc của tiết diện. 

 

 

 Tạo tiết diện thứ hai và chọn điểm đặt gốc 

Sau khi tạo xong tiết diện đầu, chọn một lệnh thiết kế (ví dụ : Line), kích chuột phải lên màn 

hình (hoặc lên đối tượng vừa tạo ) và chọn Toggle Section để chuyển sang tạo tiết diện thứ 

hai. Thực hiện tiếp tục như tạo tiết diện đầu ta sẽ được các tiết diện cần thiết. 



Sau khi tạo xong các tiết diện, chọn OK để thoát khỏi Sketch, chương trình yêu cầu nhập các 

khoảng cách giữa các tiết diện. Nhập và chọn Preview để xem thử khối được tạo, rồi chọn OK 

để chấp nhận lệnh 

 Đối với lệnh Blend, yêu cầu số các đối tượng trên các tiết diện khác nhau là phải bằng 

nhau. Tuy nhiên vẫn có thể sử dụng chức năng Blend Vertex để tạo khối khi có các đối tượng 

trên tiết diện là khác nhau. Lựa chọn Sketch > Feature Tools > Blend Vertex 

 
 

VI/ Sweep Blend 

Swept Blend là sự kết hợp của 2 lệnh Swept và Blend nghĩa là nó xây dựng vật thể bằng cách 

quét qua quĩ đạo (sweep) những tiết diện khác nhau (blend) 

Các dạng Swept Blend 

    Nrm To Origin Traj : tiết diện quét luôn vuông góc với quỹ đạo gốc 

    Norm To Traj : tiết diện quét vuông góc với một quĩ đạo khác được chỉ định 

    Pivot Dir : tiết diện quét luôn vuông góc với một mặt phẳng được chỉ định 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



VII/ Các lệnh tạo Hole, Round, Chamfer, Draft và Shell 

 Tạo Hole 

 
                                          Hình 24. Công cụ lệnh tạo lỗ 

 

- Chọn biểu tượng tạo lỗ    

- Chọn vị trí lỗ 

- Nhập giá trị đường kính, chiều sâu, gốc mũi khoan. 

 

 
 

 Lệnh bo cung Round:  

- Chọn lệnh bo cung 

- Chọn cạnh cần bo 

- Nhập giá trị cung bo 

- Chọn loại cung bo, trong lệnh Round có nhiều dạng bo cung như: Circular, conic, 

C2 continuous, D1xD2 Conic, D1xD2 C2 

 



 
Hình 25. Công cụ lệnh Round 

 Lệnh vát mép Chamfer:  

- Chọn lệnh vát mép 

- Chọn cạnh cần vát mép 

- Nhập giá trị vát mép 

- Chọn loại vát mép, trong lệnh Chamfer có nhiều dạng như: D x D, D1 x D2, 

Angle x D, 45 x D, O x O, O1 x O2 

 
 

 Lệnh tạo độ nghiêng Draft:  

 



 Lệnh tạo thành mỏng Shell:  

- Nhấn biểu tượng lệnh Shell 

- Chọn mặt bỏ đi để tạo thành mỏng 

 
- Nhập giá trị bề dầy 

 
- Ta được kết quả 

 

 
 

Các lệnh hiệu chỉnh Pattern, Mirror 



 Lệnh Pattern 

- Lệnh sử dụng để coppy 1 đối tượng thành 2 hay nhiều đối tượng một cách nhanh 

chóng giúp nâng cao năng suất trong quá trình thiết kế. 

- Chọn đối tượng (đơn hoặc group), chọn biểu tượng lệnh    

- Chọn kiểu cần pattern: 

Dimension, Direction, Axis, Curve, Point,….. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hình 26. Pattern theo Dimension 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hình 27. Pattern theo Axis 



Lệnh Pattern Reference thực thi khi có lệnh Pattern được sử dụng trước đó 

 

 
Hình 28. Pattern Reference 

Bài tập áp dụng: 

Sử dụng lệnh Pattern Dimension 

 

Đầu tiên click vào đối lượng cần Pattern, sau đó click lệnh Pattern 

 

Chọn Pattern Dimension, khi đó các kích thước của đối tượng sẽ hiện lên. 



 

 

Chọn vào các kích thước muốn pattern và chỉnh sửa thông số kích thước. 

 
Trên toolbar của lệnh Pattern cũng có thể click vào Dimension và chỉnh sửa kích thước trong 

bảng hiện ra. 

 

Nếu muốn Pattern theo 2 hướng ta chọn tiếp như hình 

 



Trong bảng Direction có thể chọn 1 hoặc nhiều kích thước khác nhau. Nếu muốn bỏ các 

pattern không đúng vị trí thì ta click chuột tại vị trí pattern đó và ngược lại. 

 
 

 

Kết quả 

 

* Sử dụng lệnh Pattern theo Axis 

- Chọn đối tượng cần Pattern. 

 
 

- Chọn lệnh Pattern bên góc phải màn hình.  

 

- Trong bảng Pattern chọn Axis. 



 

- Các thuộc tính trong lệnh Pattern Axis 

 
- Để ẩn hiện trục ta chọn  

 
- Chọn trục xoay để pattern đối tượng quanh trục xoay này. 

 
 

- Sau khi chọn trục, ta sẽ được như hình 

 
 

- Chọn số lượng pattern và góc giữa các đối tượng pattern 

 



- Ta có thể nhập tổng giá trị các góc của pattern ( hoặc hiểu cách khác đó là giới hạn các đối 

tượng pattern lại trong góc định trước) bắng cách nhấn vào  

 
Ta được kết quả. 

 

- Pattern đối tượng theo hướng thứ 2, chọn số lượng pattern và khoảng cách giữa các đối 

tượng pattern. Khoảng cách có thể nhập + hoặc - để đổi chiều đối tượng pattern. 

 
- Bỏ các đối tượng pattern không đúng vị trí chỉ cần click chuột vào pattern đó và ngược lại. 

 
 

 Lệnh Mirror  

Được sử dụng để lấy đối xứng đối tượng qua một mặt phẳng do ta chỉ định 

- Chọn đối tượng cần lấy đối xứng 

- Chọn biểu tượng lệnh Mirror 

- Chọn mặt phẳng lấy đối xứng 



 
Hình 29. Mirror 

 

VIII/ Boundary Blend 

Đây là lệnh được dùng nhiều trong thiết kế mặt surfaces. Nguyên lý cơ bản của lệnh là 

phủ qua các curves để tạo ra các mặt surface theo mô hình thiết kế. Các đường curves này có 

thể nằm theo 1 hướng hay 2 hướng, càng nhiều đường curve thì bề mặt càng chính xác. 

 

 
 



Các bước thực hiện 

Chọn biểu tượng lệnh Boundary Blend 

- Lần lượt chọn các đường curve theo hướng thứ nhất và thứ 2 ( bấm Ctrl để lựa chọn nhiều 

đường curve) 

 
- Kết quả ta được như hình: 

 
Tap Constraints: 

Ở mục này ta thấy các kiểu ràng buộc trong Boundary blend gồm: Free, Tangent, Curvatures 

và Normal. 

Tap Control Points: 

Nếu đường curve bị gãy khúc sẽ cho nhiều bề mặt nhỏ nối tiếp nhau, cho ta chất lượng bề mặt 

không lán mịn, Control Points làm giảm thiểu các bề mặt không mong muốn như thế. 

 
- Click vào tap Control Point chọn hướng thứ nhất, xuất hiện 4 dấu x màu xanh 

như hình dưới các bạn chọn dấu x thứ 2 từ trên xuống. Ở curve thứ hai ta cũng chọn dấu 

x tương ứng, tiếp tục chọn dấu x thứ 3 lần lượt cho curve 1 và 2. 

            
- Kết quả cho ta thấy được ở các vùng chuyển tiếp sẽ trơn lán và tự nhiên hơn. 



Lệnh Fill 

Lệnh sử dụng để vẽ các surface phẳng 

- Chọn biểu tượng lệnh  

- Chọn mặt phẳng vẽ phác, vẽ biên dạng 

- Kết thúc lệnh ta sẽ được kết quả như hình 

 
Lệnh Restyle 

Trong lệnh này cho phép ta tạo ra các surfaces bằng nhiều phương pháp như: 4 

curves, 3 curves, 2 curves, Loft, Surface from Net, Box, Corners, Midpoints, 

Triangular. 

 

 
 

 


