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【【【【新規に作業を開始する新規に作業を開始する新規に作業を開始する新規に作業を開始する】】】】

パーツ作成において、新規に作業を開始する方法は主に以下の2つの

方法がありますが、本テキストでは「方法1」で行います。

[方法1]

Inventor立ち上げ時に「パーツ」、または「ホーム」→「パーツ」をクリックし

ます。

[方法2]

「新規」→「Standard.ipt」をＷクリックします。

作業の開始作業の開始作業の開始作業の開始
2.2.2.2.1111



１．デスクトップのAutodesk Inventor 

(Professional) 2018アイコンをＷク

リックします。

２．「パーツ」をクリックします。

３．ブラウザの“Origin”左にある「>」をク

リックします。

４．「XY Plane」をクリックします。

５．グラフィックスウィンドウ内の「スケッ

チを作成」をクリックします。

※この状態を本テキストでは「スケッチ環

境」と呼びます。

新規作成新規作成新規作成新規作成____手順①手順①手順①手順①

インベンターを一度終了してください。インベンターを一度終了してください。インベンターを一度終了してください。インベンターを一度終了してください。

2.2.2.2.1111



【【【【既存のファイルを開いて作業を開始する既存のファイルを開いて作業を開始する既存のファイルを開いて作業を開始する既存のファイルを開いて作業を開始する】】】】

パーツ作成において、既存のファイルを開いて作業を開始する方法は

主に以下の2つの方法がありますが、本テキストでは「方法2」で行います。

[方法1]

Inventor立ち上げ時に、または「ホーム」→“最近使用したドキュメント”か

ら「パーツ」をＷクリックします。

[方法2]

「開く」→フォルダを指定してパーツファイルをＷクリックします。

作業の開始作業の開始作業の開始作業の開始
2.2.2.2.1111



１．「開く」をクリックします。

２．“第2章_基本操作“フォルダから

「TEST PLATE」をＷクリックします。

※前項（新規作成）で作成したものです。

３．「上面」をクリックします。

４．「スケッチを作成」をクリックします。

５．中心点円をクリックします。

※アイコン側をクリックしてください。

開く開く開く開く____手順①手順①手順①手順①
2.2.2.2.1111



【【【【スケッチ練習の方法スケッチ練習の方法スケッチ練習の方法スケッチ練習の方法】】】】

ここまで説明してきた内容を実際に練習しながら確認してみましょう。

練習の方法は基本的に手順を確認しながら進めてください。すべての

練習は“スケッチ環境”から行いますので、P.21、P.22を再確認しておい

てください。一部のスケッチは手順内のイメージに近い形を描いてくださ

い。ただ、イメージが思うように描けない場合は付属のデータを開いて

進めてください。この場合はP.55の方法でスケッチ環境にしてください。

ここでは以下の内容について行います。

■作成コマンド・・・線分、長方形、円弧

（説明ページ P.38）

■修正コマンド・・・トリム、延長、分割

（説明ページ P.39）

■幾何拘束 ・・・・・一致、同一直線上、平行、直交、水平、垂直、

正接、対称、同じ値

（説明ページ P.45）

■寸法拘束 ・・・・・水平・垂直、角度、傾斜、直径、半径

（説明ページ P.45)

■その他・・・・・・・幾何拘束の表示と削除、完全拘束の確認など

（説明ページ P.48）

■保存・・・・スケッチ状態での保存

（説明ページ P.44）

■ジオメトリを投影

（説明ページ P.43）

※作成コマンドの“円”についてはP.28を、幾何拘束の“同心円”についてはP.92を

参照してください。

スケッチの練習スケッチの練習スケッチの練習スケッチの練習
3.3.3.3.8888



１．「線分」コマンドを使って左図のように

描きます。

※付属のデータ：スケッチ練習-1.ipt

※原点に一致させないでください。

２．「水平」拘束をクリックします。

３．下の線をクリックします。

※中点はクリックしないように注意してください。

４．続けて上の線をクリックします。

５．「垂直」拘束をクリックします。

スケッチ練習スケッチ練習スケッチ練習スケッチ練習----1_1_1_1_手順①手順①手順①手順①
3.3.3.3.8888

原点原点原点原点

トラブルトラブルトラブルトラブル
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１．「スケッチ練習-5.ipt」を開きP.55を参

考にスケッチ環境にします。

２．「平行」拘束をクリックします。

３．左の線をクリックします。

４．続けて右の線をクリックします。

５．“平行“が追加されました。

スケッチ練習スケッチ練習スケッチ練習スケッチ練習----5_5_5_5_手順①手順①手順①手順①
3.3.3.3.8888

ここからは付属のデータを使用します。ここからは付属のデータを使用します。ここからは付属のデータを使用します。ここからは付属のデータを使用します。



【【【【押し出しフィーチャ押し出しフィーチャ押し出しフィーチャ押し出しフィーチャ】】】】

部品は出っ張りやカット、穴等様々な立体形状の組合せにより作成し

ます。その中でも押し出しフィーチャは立体形状を作成する一番基本と

なるフィーチャです。押し出しフィーチャを理解することで他のフィーチャ

作成の考え方のベースとなります。しっかり覚えましょう。押し出しフィー

チャを実行すると「形状」、「詳細」2つのタブがあります。入門編で理解し

ておいていただきたい主な設定について確認しましょう。

[形状タブ]

[詳細タブ]

ベースとなる押し出しフィーチャベースとなる押し出しフィーチャベースとなる押し出しフィーチャベースとなる押し出しフィーチャ
4.4.4.4.1111



１．インベンターを起動します。

「パーツ」をＷクリックします。

２．ブラウザの“Origin“の前の「>」をク

リックし「XY Plane」をクリックします。

３．「スケッチを作成」をクリックします。

４．「長方形 ▼」をクリックし、「スロット

中心点」を選択します。

５．「原点」をクリックします。

押し出しフィーチャの練習押し出しフィーチャの練習押し出しフィーチャの練習押し出しフィーチャの練習____手順①手順①手順①手順①
4.4.4.4.5555



【【【【スケッチ編集スケッチ編集スケッチ編集スケッチ編集】】】】

3Dモデルは基本的にスケッチとフィーチャの組み合わせで作成されま

す。形状の変更や修正はどちらかの編集で行います。ここではスケッチ

の編集について見ていきましょう。

[スケッチ編集の流れ]

1. ブラウザのフィーチャ名で右クリックし、

「スケッチ編集」を選択します。

2. 寸法を変更したり、スケッチを書き換えます。.

3 「スケッチを終了」をクリックします。

スケッチを編集するスケッチを編集するスケッチを編集するスケッチを編集する
5.5.5.5.1111



１．第5章_編集フォルダから「スケッチ編

集.ipt」を開きます。

２．ブラウザの“押し出し1”で右クリック

し、「スケッチ編集」を選択します。

３．寸法50をＷクリックし、「100」に変更

してＯＫします。

４．左図のようになりました。

５．「線分」をクリックします。

スケッチ編集の練習スケッチ編集の練習スケッチ編集の練習スケッチ編集の練習____手順①手順①手順①手順①5.5.5.5.1111

Ｗクリック



【【【【フィーチャ編集フィーチャ編集フィーチャ編集フィーチャ編集】】】】

形状の変更や修正を行う際、スケッチでは変更や修正ができない場

合はフィーチャの編集になります。厚みや高さ、深さ、方向などがそれに

なります。

[フィーチャ編集の流れ]

1. ブラウザのフィーチャ名上で右クリックし、

「フィーチャ編集」を選択します。

2. 値や方向を変えたり、範囲を変更します。

3. 「ＯＫ」をクリックします。

フィーチャを編集するフィーチャを編集するフィーチャを編集するフィーチャを編集する
5.5.5.5.2222



１．第5章_編集フォルダから「フィーチャ

編集.ipt」を開きます。

２．ブラウザの“押し出し1”で右クリック

し、「フィーチャ編集」を選択します。

３．距離の値を「30」に変更し、ＯＫしま

す。

４．左図のようになりました。

５．“押し出し2”で右クリックして「フィー

チャ編集」を選択します。

フィーチャ編集の練習フィーチャ編集の練習フィーチャ編集の練習フィーチャ編集の練習____手順①手順①手順①手順①5.5.5.5.2222



【【【【作成作業作成作業作成作業作成作業】】】】

これまでに学習してきた内容を、確認も含めてモデリング作成作業を

行います。線分や長方形の作図コマンド、幾何拘束、寸法拘束、押し出

しフィーチャにより下図のような船を作成します。次ページからの手順を

見ながら練習をしてみてください。手順の中にはこれまでの説明に無

かった内容が含まれている場合があります。

①長方形コマンドでスケッチを描きます。 ②押し出しフィーチャで立体化します。

③線分コマンドでカットする形状を描きます。 ④押し出しフィーチャでカットします。

⑤スケッチ面を変えてスケッチを描きます。 ⑥深さの指定をしてカットします。

➆スケッチを描きます。 ⑧押し出して作成します。

パーツモデリングパーツモデリングパーツモデリングパーツモデリング(1)(1)(1)(1)
6.6.6.6.1111



１．XY Planeに横「80」、縦「30」の長方

形を描きます。

２．押し出しフィーチャで以下のように設

定してＯＫします。

範囲：距離

値：15

※この時点で「HUNE-1」として保存してください。

３．左図面を選択して「スケッチを作成」

をクリックします。

４．“線分“コマンドを使って三角形を描

きます。幾何拘束と寸法拘束を追加

します。

※幾何拘束は“同一直線上”等

※完全拘束を確認してください。

５．押し出しフィーチャで“切り取り”にし

ます。以下のように設定してＯＫしま

す。

範囲：すべて

パーツモデリングパーツモデリングパーツモデリングパーツモデリング(1)_(1)_(1)_(1)_手順①手順①手順①手順①
6.6.6.6.1111

原点



【【【【編集作業編集作業編集作業編集作業】】】】

パーツモデリング(1)で作成したパーツモデルを編集作業で形状を変

更します。スケッチ編集、履歴の入れ替え、フィーチャの削除などを行い

ますので確認してみてください。手順の中にはこれまでの説明に無かっ

た内容が含まれている場合があります。

パーツモデリング(1)で作成したモデル

スケッチ編集で丸みを付けます。 履歴を入れ替え形を変更します。

スケッチ編集で形状を変更します。

フィーチャを削除し円柱形で

再作成します。

パーツモデリングパーツモデリングパーツモデリングパーツモデリング(2)(2)(2)(2)
6.6.6.6.2222



１．パーツモデリング(1)で作成した

“HUNE-1“を開きます。

”名前を付けて保存”で「HUNE-2.ipt」

として保存します。

２．“押し出し2“の前の「>」をクリックして

展開します。”スケッチ2”で右クリック

し、「スケッチ編集」を選択します。

※フィーチャやスケッチの後の番号は、作

成をやり直したりすると違う場合があります

ので、該当するところで行ってください。

３．左図線で右クリックし、「削除」を選択

します。

４．「円弧 3点」をクリックします。

５．「1点目」をクリックします。

パーツモデリングパーツモデリングパーツモデリングパーツモデリング(2)_(2)_(2)_(2)_手順①手順①手順①手順①
6.6.6.6.2222

前側

後側
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