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第1章

基本



【ユーザーインターフェイス】

テンプレートを立ち上げた画面の名称をユーザインターフェイスとい
います。各部の名前を覚えてください。（画像は部品テンプレートです）

SOLIDWORKSの基本1.1

4

メニューバー
標準ツールバー、SOLIDWORKS メニュー、
検索、ヘルプ、 オプションや最もよく使
われるツール ボタンのセットが含まれる。

ヘッズアップビューツール
モデルの表示方向や表示スタイルを
切り替える。

FeatureManagerデザインツリー
スケッチやフィーチャーなどを作成する
と履歴として表示される。編集作業を
行う場合などに使用。

ステータスバー
各作業における状況が表示される。

グラフィックス領域
モデリングや図面作成を行う領域。

コマンドマネージャ
スケッチエンティティやフィーチャーの
作成を行うコマンドが配置されている。



第2章

基本操作



【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、本書では「方法2」で行います。

・方法1

「SOLIDWORKSへようこそ」→「部品」をクリックします。

・方法2

「新規」→「部品」をＷクリックします。

作業の開始

6

2.1



１．デスクトップの「SOLIDWORKS
2021」アイコンをＷクリックします。

２．「起動時に表示しない」にチェック
を付け、ダイアログは閉じます。

※この操作は1度だけです。

３．「新規」→「部品」をＷクリックしま
す。

４．ツリーの「正面」を選択します。

５．ショートカットの「スケッチ」をクリッ
クします。

※この状態を「スケッチ環境」と呼びます。

新規作成_手順①
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2.1



【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、本書では「方法2」で行います。

・方法1

「SOLIDWORKSへようこそ」→「開く」をクリックします。

・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。
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作業の開始2.1



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.sldprt」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．「面」を選択します。

４．「スケッチ」をクリックします。

５．「円」をクリックします。
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開く_手順①2.1



【ズーム】

モデルを拡大、縮小表示します。

ローラーボタンを手前に回すと拡大、奥に回すと縮小します。

【画面移動】

モデルを上下左右に平面移動します。

Ctrlキー+ローラーボタンを押しながらマウスを上下左右に動かします。

KIHON.sldprtを開いてください。

ホイールを奥側へ回
転させると「ズームア
ウト」

ホイールを手前側へ回
転させると「ズームイン」

マウスのホイールで
操作します。

Ctrl+ホイールを押しな
がらマウスを上下に移
動させます。

マウスのホイールで操
作します。

Ctrl+

Push

Ctrl+

Push

Ctrl+ホイールを押しな
がらマウスを左右に移
動させます。

10

基本操作2.2



第3章

スケッチ



１．「線分」コマンドを使って左図のよう
に描き、「Esc」を押します。

※付属のデータ：スケッチ練習-1.sldprt

※原点に一致させないでください。

２．下の線を選択します。

※中点をクリックしないように注意してく
ださい。

３．Ctrlキーを押しながら、上の線を
選択します。

４．ショートカットまたは、プロパティパ
ネルの「水平」をクリックし、「Esc」
を押します。

５．左の線を選択します。

スケッチ練習-1_手順①3.4
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原点

4

1 3

2



第4章

押し出しフィーチャー



押し出しフィーチャーの練習_手順①

１．「部品」をＷクリックします。

２．ツリーの「正面」をクリックします。

３．「スケッチ」をクリックします。

４．「中心点ストレート スロット」をク
リックします。

５．「原点」を選択します。

4.2

14



第5章

編集
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【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ー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確認します。

[スケッチ編集の流れ]

1. ツリーの“フィーチャー名”で右クリックし、「スケッチ編集」をクリックし
ます。

2. 寸法を変更したり、スケッチを書き換えます。.

3 「再構築」をクリックします。

スケッチを編集する5.2

参照データ：スケッチ編集.sldprt
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スケッチ編集の練習_手順①

１．“第5章_編集”フォルダから「スケッ
チ編集.sldprt」を開きます。

２．ツリーの「ボス-押し出し1」で右ク
リックし、「スケッチ編集」をクリック
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す。

５．「直線」をクリックします。

5.2
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【フィーチャー編集】

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
合はフィーチャーの編集になります。厚みや高さ、深さ、方向などがそ
れになります。ここではフィーチャーの編集について確認します。

[フィーチャー編集の流れ]

1. ツリーの“フィーチャー名”で右クリックし、「フィーチャー編集」をク
リックします。

2. 値を変えたり、、、

3. 方向をや範囲を変更することができます。

※SOLIDWORKSは形状を追加する場合と、カットする場合では使用するコマンドが
違うため編集では行えません。

フィーチャーを編集する5.3

参照データ：フィーチャー編集.sldprt
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フィーチャー編集の練習_手順①

１．“第5章_編集”フォルダの「フィーチ
ャー編集.sldprt」を開きます。

２．ツリーの「ボス-押し出し1」で右ク
リックし、「フィーチャー編集」をクリ
ックします。

３．距離の値を「30」に変更して、ＯＫ
します。

４．左図のようになります。

５．「ボス-押し出し2」で右クリックして
「フィーチャー編集」をクリックしま
す。

5.3
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【履歴編集】

3次元CADには、ヒストリー型とノンヒストリー型と呼ばれるタイプが
あります。 SOLIDWORKSはヒストリー型で、モデルをどのような手順で
作成したか履歴として残ります。ツリーに残された履歴を元に編集が
行えるCADです。思った順番通りに作成ができない場合や既存のデー
タを流用する場合には、効率的にモデル作成ができますので是非覚え
ていただきたいものです。入門編では、その操作方法と意味について
理解したいと思います。

[履歴編集の流れ]

1. 新たにフィーチャーを追加します。（ボス-押し出し3）

2. ブラウザで入れ替えたいフィーチャー名(ボス-押し出し3)を
ドラッグ&ドロップします。

3. “ボス-押し出し2”と“ボス-押し出し3”の履歴が入れ替わり、
フィーチャーの作成方法を変えることができます。

※フィーチャー間に関係があると、入れ替えがでない場合があります。

履歴を入れ替える5.4

参照データ：履歴編集.sldprt
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履歴編集の練習_手順①

１．“第5章_編集”フォルダの「履歴編
集.sldprt」を開きます。

２．「面」を選択し、「スケッチ」をクリッ
クします。

３．「矩形コーナー」をクリックし、長方
形を描きます。

４．Ctrlを押しながら、長方形の1辺と
モデルのエッジを選択し、「同一線
上拘束」をクリックします。

５．残り2か所にも「同一線上拘束」を
追加します。

5.4



第6章

モデリング



課題(1)：下図をモデリングします。

課題(2)：課題(1)を編集して作成します。

原点

原点

モデリング例①6.2
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１．ツリーの“正面”に横「100」、縦
「80」の長方形を描きます。

※原点は、右下です。
※矩形コーナーを使います。

２．「押し出し ボス/ベース」をクリック
し、次のように設定してＯＫします。

押し出し状態：ブラインド

値：10

※「課題-1」で保存します。

３．「面」を選択し、「スケッチ」をクリッ
クします。

４．「矩形コーナー」で矩形を描きます。
「幾何拘束」と「寸法拘束」を追加し
ます。

※完全定義を確認してください。

５．「押し出しカット」をクリックし、次の
ように設定して、ＯＫします。

押し出し状態：次サーフェスまで

モデリング例①6.2
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課題(3)：下図をモデリングします。

課題(4)：課題(3)を編集して作成します。

原点

原点

モデリング例②6.3
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１６．輪郭線を選択します。

１７．次のように設定して、ＯＫします。

押し出し状態：次サーフェスまで

１８．左図のようになります。

１９．「面」を選択し、「スケッチ」をクリッ
クします。

２０．「直線」をクリックし、左図のように
三角形を描きます。
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6.3 モデリング例②
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