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第1章

ソリッド モデリング(1)
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ソリッド モデリング_Sample11.1

【Sample1】

ここでは、基本的な押し出しフィーチャ、作業平面の使い方、穴・ねじ
フィーチャについてモデリングを通して学習します。

[作成の流れ]

【Sample1_参考寸法】

1.押し出しフィーチャ、作業平面を使っ
て、外形を作成します。

2.穴フィーチャで穴を作成します。

3.ねじフィーチャでねじを作成します。

4.作業平面と穴フィーチャで完成です。



4

ソリッド モデリング_Sample21.2

【Sample2】

ここでは、回転フィーチャ、押し出しフィーチャ(交差)、穴フィーチャ、
円形状パターンについてモデリングを通して学習します。

[作成の流れ]

【Sample2_参考寸法】

1.押し出しフィーチャを使って、外形を
作成します。

2.回転フィーチャで穴を作成します。

3.穴フィーチャと円形状パターンで穴を
作成します。

4.押し出しフィーチャ(交差)と面取りで
完成です。



第2章

サーフェスを使ったモデリング



6

パッチとステッチ2.1

【パッチとステッチ】

サーフェスの基本である「パッチ」と「ステッチ」を使って、ソリッドモデ
ルを作成します。円弧をつなげたスケッチの作成方法についても理解
しましょう。

【参考寸法】

1
5
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FANの作成(1)

【FAN-1】

サーフェスを使ったFANを作成します。ここでは、最も簡易的な方法
で作成します。以下に作成の流れを記します。

[作成の流れ]

1.サーフェスで面を作成します。

2.厚み付け、フィレット等で羽根を
作成します。

3.円形状パターンで羽根を4枚にし
ます。

4.中心部を作成して完成です。

2.2
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FANの作成(2)

【FAN-2】

サーフェスを使ったFANを作成します。ここでは、ねじれのあるFANの
作成を行います。以下に作成の流れを記します。

[作成の流れ]

1.ロフトサーフェスでねじれた面を
作成します。

2.厚み付け、フィレット等で羽根を
作成します。

3.円形状パターンで羽根を4枚にし
ます。

4.中心部を作成して完成です。

2.3
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FANの作成(3)

【FAN-3】

サーフェスを使ったFANを作成します。FAN-2と同様に、ねじれのあ
るFANの作成を行います。以下に作成の流れを記します。

[作成の流れ]

1.ロフトサーフェスでねじれた面を
作成します。

2.厚み付け、フィレット等で羽根を
作成します。

3.円形状パターンで羽根を3枚にし
ます。

4.中心部を作成して完成です。

2.4
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FANの作成(4)

【FAN-4】

サーフェスを使ったFANを作成します。ここでは、ロフト サーフェスと
押し出し サーフェスを組み合わせた面に、厚みを付けて作成します。
以下に作成の流れを記します。

[作成の流れ]

1.ロフトサーフェスと押し出しサー
フェスを組み合わせて面を作成し
ます。

2.厚み付け、フィレット等で羽根を
作成します。

3.円形状パターンで羽根を3枚にし
ます。

4.中心部を作成して完成です。

2.5
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香りボトルの作成

【香りボトル】

サーフェスを使った香りボトルを作成します。ここでは、サーフェスか
らソリッド化した外形を作成し、シェルで薄肉化し分割して仕上げます。

以下に作成の流れを記します。

[作成の流れ]

1.サーフェスでボトルの外形を作
成します。

2.開いている部分を閉じてソリッド
化します。

3.シェルで薄肉化し、ソリッドを分
割します。

4.香り穴を作成して完成です。

2.6



第3章

ソリッド モデリング(2)
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ロートの作成

【ロート】

ロフトとシェルを使った「ロート」を作成します。ここでは、ロフトで作成
する部分とシェルを作成するタイミングなどを覚えましょう。

以下に作成の流れを記します。

[作成の流れ]

1.ロフトと押し出しで外形を作成します。

2.フィレットで丸みを付けます。

3.シェルで薄肉化します。

4.先端を斜めにカットして完成です。

3.1
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カップの作成

【カップ】

ロフトとシェル、スイープを使って「カップ」を作成します。ここでは、
取っ手を作成する際、本体と隙間をあけて作成するのがポイントです。

以下に作成の流れを記します。

[作成の流れ]

1.ロフトで本体の外形を作成します。

2.シェルでカップ形状にします。

3.スイープで取っ手を作成します。

4.取っ手と本体をつなげて完成です。

3.2



第4章

３Dらせん曲線
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らせん曲線

【SPRING】

SPRINGを「らせん曲線」を使って作成します。「コイル」での作成よ
り、リアルなモデルが作成できます。

【参考寸法】

4.1



第5章

アセンブリ



【伸縮ばね】

アセンブリ内で伸縮する「SPRING」を作成します。パラメータの設定
やジオメトリの投影を理解しましょう。

【参考寸法】

18

5.1 伸縮ばね

ばね座

ばね座
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伸縮ばね_手順⑧

３６．ばね座：2を展開します。

３７．「メイト：2」で右クリックし「編集」を選
択します。

※後ろの番号は違う場合があります。

３８．オフセット値を「210」に変更して、ＯＫ
します。

３９．ばねとばね座が更新することを確認
してください。

４０．手順３７の値を変更してみてください。

以上です。

5.1



第6章

プレゼンテーション
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プレゼンテーション

【概要】

アセンブリされた製品を分解し、組み立て手順の確認をアニメーション
化したり、分解図にすることにより内部部品の詳細をわかりやすくするこ
とができます。

アセンブリされ
た製品を開く

ツイークを作成

分解表示される

6.1
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プレゼンテーション

【ストーリーボードの編集】

プレゼンテーションで分解設定（ツイーク）を行うと、ストーリーボードに
アクションが表示されます。このアクションを移動させたり、長さを変更
することで様々な動きのアニメーションを作成することができます。

また、カメラアクションを作成することで、表示方向などを変えながらア
ニメーションすることもできます。

ストーリーボードにアクションが表示される

アクションは移動したり、表示時間を変更することができます。

6.1



第7章

溶接構成
(アセンブリと新規ソリッド)
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溶接構成の違い

溶接構成を作成する際、「アセンブリ」で作成する方法と「新規ソリッ
ド」で作成する方法があります。この２つの方法で作成したモデルは、
全く違ったものになります。ここでは、その違いについて理解しましょう。

【アセンブリ】

アセンブリで作成するには、各部材をパーツとして作成し、アセンブリし
ます。出来上がったモデルを図面化すると、図1のように各部材をパー
ツ一覧に表示することができます。

図1

【新規ソリッド】

新規ソリッドとは、パーツテンプレート内で作成するフィーチャを、別々
のソリッドとして作成する方法です。通常パーツテンプレートで作成す
ると、フィーチャは結合し、一体化されます。別々のソリッドとして作成
されますが、出来上がったモデルを図面化すると、図2のようにパーツ
一覧は、全体としてのみ表示されます。

図2

7.0
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