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1. ファイルの種類 

既存のファイルを開くか、テンプレートを使用して新しいファイルを作成できます。テンプレートを表

示するには、アプリケーション メニュー [新規作成]をクリックします。[新規ファイル]ダイアログ 

ボックスで、単位があらかじめ定義されたテンプレートをアプリケーションのファイル タイプで使用で

きます。 

 

 パーツファイル 

パーツ ファイルを開くとパーツ環境になります。パーツ コマンドを使用して、パーツを構成するスケ

ッチ、フィーチャ、およびボディを操作します。単一ボディパーツをアセンブリに挿入し、実際にアセ

ンブリが製造配置される位置に拘束します。マルチボディ パーツから複数のパーツ ファイルを抽出す

ることができます。  

大半のパーツはスケッチを基に作成します。スケッチとは、フィーチャのプロファイルや、そのフィー

チャの作成に必要なすべてのジオメトリ(スイープ パスや回転軸など)を指します。  

パーツ モデルは、フィーチャの集合です。必要な場合は、マルチボディ パーツ ファイル内のソリッド 

ボディでフィーチャを共有することができます。平行や直交などのジオメトリ関係は、スケッチ拘束に

よってコントロールされます。サイズは、寸法によってコントロールされます。この方法は、パラメト

リック モデルと総称されています。モデルのサイズと形状をコントロールする寸法パラメータまたは拘

束パラメータを調整したり、変更の効果を自動的に表示することができます。  

次の図は、単一ボディパーツ(イメージの上半分)とマルチボディ パーツ(イメージの下半分)を示してい

ます。各図の中のさまざまなパーツ アイコンに注目しましょう。  
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 アセンブリファイル 

Autodesk Inventor では、単一の機能ユニットとして動作するコンポーネントをアセンブリ ドキュメ

ントに配置します。 これらのコンポーネントの相互の相対位置は、関係によって定義されます。その一

例として、シャフトの軸は、別のコンポーネント内の穴に位置合わせされます。 

アセンブリ ファイルを作成したり、開く場合は、アセンブリ環境で行います。アセンブリ コマンドを

使用してサブアセンブリとアセンブリ全体を操作します。1 つのユニットとして機能するよう複数のパ

ーツをグループ化し、そのサブアセンブリを別のアセンブリに挿入することができます。  

パーツをアセンブリに挿入したり、スケッチ コマンドやパーツ コマンドを使用してアセンブリ コンテ

キスト内でパーツを作成できます。これらの操作の間は、アセンブリ内の他のコンポーネントがすべて

表示されます。  

モデルを完成させるために、複数のコンポーネントに影響するアセンブリ フィーチャ(複数のパーツを貫

通する穴など)を作成することができます。アセンブリ フィーチャは、多くの場合、機械加工の後処理な

どの特定の製造工程に使用します。  

アセンブリ ブラウザは、編集するコンポーネントをアクティブ化するのに便利な手段です。ブラウザを

使ってスケッチ、フィーチャ、および拘束を編集したり、コンポーネントの表示設定のオン/オフを切り

替えたり、その他のタスクを実行することができます。次に示すアセンブリの図では、コンポーネント 2 

つに、それぞれが接触セットの一部であることを示すアイコンが表示されています。接触セットに属す

るコンポーネントは、物理的世界において動作するのと同様に動作します。  

 

 プレゼンテーションファイル 

プレゼンテーション ファイルは、多目的のファイル タイプです。 プレゼンテーション ファイルの用

途は次のとおりです。  

 図面ファイル内に使用する、アセンブリの分解ビューを作成する。  

 ステップバイステップの組立オーダー手順を示す、アニメーションを作成する。アニメーションには、

組立プロセスの各手順におけるコンポーネントのビュー変更や表示設定の状態を含めることができ

ます。アニメーションは、.wmv または .avi ファイル形式に保存することができます。  
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 図面ファイル 

モデルを作成したら、設計図をドキュメント化するための図面を作成します。 図面では、1 つまたは複

数の図面シートにモデルのビューを配置します。次に、寸法やその他の図面注記を追加して、モデルを

ドキュメント化します。  

アセンブリをドキュメント化する図面には、自動化パーツ一覧、項目のバルーン、および必要なビュー

を含めることができます。  

図面作成の出発点として使われるテンプレートには、標準の図面ファイル拡張子(.idw、.dwg)が付きま

す。  

Autodesk Inventor ではコンポーネントと図面の間でリンクが保持されるため、コンポーネントの作成

中にいつでも図面を作成できます。既定では、コンポーネントを編集すると自動的に図面が更新されま

す。ただし、コンポーネントの設計がほぼ完了するのを待ってから、図面を作成することをお勧めしま

す。寸法やビューを追加または削除したり、注記およびバルーンの位置を変更して、図面の細部を編集

します。これに応じて修正が反映されます。 
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2. パーツ 

 単一ボディパーツ 

最も基本的なパーツ タイプは、2 ～ 3 のフィーチャから複雑な設計のものにいたるまで、複雑さの点

で多様性に富んでいます。パーツの際立った特徴は、パーツが 1 つの材料および 1 つのソリッド ボデ

ィから構成されていて、厚みが可変であることです。 

 

 マルチボディパーツ 

マルチボディ パーツは、プラスチック パーツ設計や有機モデル内の複数パーツ全体にわたって複雑な

曲線のコントロールに使われるのが一般的です。 

マルチボディ パーツは、個々のパーツ ファイルとしてエクスポート可能なボディ内にあるフィーチャ

から構成された中心的な設計です。 
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3. パーツモデリング 1 
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1. 2D スケッチ 1 

 スケッチ環境 

すべてのスケッチ ジオメトリは、スケッチ環境で作成および編集されます。寸法記入や拘束など、スケ

ッチ ジオメトリに対するすべての操作は、スケッチ環境がアクティブなときに行われます。 

 

 スケッチ作成 

パーツの平面、パーツ作業平面、またはアセンブリ 作業平面 にスケッチを作成します。新しいスケッ

チを開始すると、ブラウザにスケッチ アイコンが表示されます。[スケッチ]タブのコマンドを使用して、

プロファイルやパスに使用する曲線を作成します。 

クイックリファレンス 

リボン: [3D モデル]タブ [スケッチ]パネル [2D スケッチを作成]  

スケッチを作成する 

1. リボンで、 [3D モデル]タブ [スケッチ]パネルで、[2D スケッチを作成] の順にクリッ

クします。  

2. スケッチに使用する 平面 または 作業平面 を選択します。円柱やトーラス上の曲面などの場合、

作業平面を作成してから、この作業平面上にスケッチします。  

3. XY座標は、選択した平面に位置合わせされます。  

4. [スケッチ]タブでスケッチ コマンドをクリックし、グラフィックス ウィンドウで点をクリックし

て最初の形状を作成します。  

5. たとえば、[線分] をクリックし、線分セグメントと円弧を作成します。最後のセグメントの端点をダブ

ルクリックしてコマンドを終了します。  

6. 引き続きスケッチ コマンドを使用し、 スケッチ ジオメトリ を作成します。作成が終了したら、[戻

る]をクリックしてスケッチを終了します。  

 スケッチ終了 

リボンの[スケッチを終了]をクリックすると、 スケッチ が終了します。終了すると、ブラウザにスケッ

チがスケッチ アイコンで示されます。フィーチャが 使用 しているスケッチは、そのフィーチャ アイ

コンの下のブラウザに表示されます。リボンの[スケッチを終了]をクリックするほかに､以下の操作でス

ケッチ環境を終了できます。 

 リボンの[戻る]をクリックします。  

 右クリックして、[スケッチを終了]を選択します。  

 スケッチの編集中の場合は､右クリックして[編集終了]を選択します。 

クイックリファレンス 

リボン: [3D モデル]タブ [スケッチ]パネル [スケッチを終了]   

file:///C:/Program%20Files/Autodesk/Inventor%202013/Local%20Help/files/GUID-3E0794C5-75B4-4425-8163-45FCCF8597B3.htm%23WS1A9193826455F5FFA22B9C111B3787332-3AC8
file:///C:/Program%20Files/Autodesk/Inventor%202013/Local%20Help/files/GUID-3E0794C5-75B4-4425-8163-45FCCF8597B3.htm%23WS1A9193826455F5FFA22B9C111B3787332-3B49
file:///C:/Program%20Files/Autodesk/Inventor%202013/Local%20Help/files/GUID-3E0794C5-75B4-4425-8163-45FCCF8597B3.htm%23WS1A9193826455F5FFA22B9C111B3787332-3AC8
file:///C:/Program%20Files/Autodesk/Inventor%202013/Local%20Help/files/GUID-3E0794C5-75B4-4425-8163-45FCCF8597B3.htm%23WS1A9193826455F5FFA22B9C111B3787332-3B09
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 スケッチプロファイル 

プロファイルは、単一のループ、複数のループ、交差するループ、アイランドのいずれかです。1 つの

平面上にスケッチを行い、1 つまたは複数のループをプロファイルとして選択できます。1 回の操作で、

選択したすべてのループが 1 つのプロファイルになります。 

プロファイルは、 スケッチ フィーチャ の断面を定義します。フィーチャのプロファイルとして、任意

の閉じた 2D スケッチ(互いに結合して閉じた ループ を作成するモデル エッジを含む)を使用します。

プロファイル スケッチは、押し出し、回転、スイープ、ロフト、コイルといったフィーチャの作成に必

要になります。プロファイルは、フィーチャを作成するときに使用されます。 

 

 プロファイルに寸法記入や拘束を行う  

プロファイルのサイズや形状を固定するには、プロファイルに寸法や拘束を加えます。設計プロセスで

フィーチャのサイズまたは形状の変更が予想される場合は、 完全に拘束されていない状態 にします。

後からスケッチを編集したり、 寸法 や 拘束 を追加できます。 

 完全拘束 

ステータス バーには、スケッチが完全に拘束されているかどうかが示され、完全に拘束されていない場

合は、必要な寸法または拘束の数が示されます。 

    

  



3-パーツモデリング 1 

40  
第三者へのトレーニングやセミナー開催のため、このドキュメントや関連データを無断で複写、配布、転載は禁止されています。 

 コマンドで形状をスケッチする 

[スケッチ]タブには、フィーチャで使用される基本的な 2D 形状をスケッチするためのコマンドが用意

されています。スケッチからフィーチャを作成し、フィーチャを組み合わせてパーツを作成し、パーツ

を組み合わせてアセンブリを作成します。 

 

 線分 

[線分]は、線分セグメントと接線円弧または直交円弧を作成します。 

 

クイックリファレンス 

リボン: [スケッチ]タブ [作成]パネル [線分]  

線分と円弧を作成する 

1. リボンで、 [スケッチ]タブ [作成]パネル [線分] の順にクリックします。  

2. グラフィックス ウィンドウで、クリックして線分の始点を設定します。  

3. もう一度クリックして、線分セグメントを終了する 2 番目の点を設定します。引き続きクリック

して連続したセグメントを作成するか、ダブルクリックしてセグメントを終了します。  

4. [元に戻す]をクリックすると、線分セグメントと円弧が、新しく作成したものから順に 1 つずつ除去されま

す。  

5. 新しいセグメント点を別の位置に配置するには、新しい位置にカーソルを移動してクリックします。

引き続きクリックして連続したセグメントを作成するか、ダブルクリックしてセグメントを終了し

ます。  

6. 円弧を作成するには、線分または円弧の終端をクリックしてドラッグし、円弧をプレビューします。

マウス ボタンを放して円弧を終了します。引き続きクリックして連続したセグメントまたは円弧を

作成するか、ダブルクリックして終了します。  

7. 終了するには、[Esc]を押すか、別のコマンドをクリックします。  
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 円 

中心点と半径から、または 3 接線から円形を作成します。 

 

クイックリファレンス 

リボン: [スケッチ]タブ [作成]パネル [中心点円][接線円] 

中心点円を作成する 

1. リボンの [スケッチ]タブ [作成]パネルで、[中心点円]をクリックします。の順にクリックしま

す。  

2. グラフィックス ウィンドウでクリックし、中心点を設定します。  

3. カーソルを移動して円の半径をプレビューし、クリックして設定します。  

4. 必要に応じて、ビューの作成を続行します。  

5. 終了するには、[Esc]を押すか、別のコマンドをクリックします。  

 円弧 

3 つの方法(円弧上の 3 点を指定、中心点と 2 つの端点を指定、端点で曲線に接する円弧を指定)で円

弧を作成します。 

 

クイックリファレンス 

リボン: [スケッチ]タブ [作成]パネル [3点円弧][中心点円弧][接線円弧] 

3 点から円弧を作成する 

1. リボンの [スケッチ]タブ [作成]パネルで、[3 点円弧] をクリックします。  

2. グラフィックス ウィンドウで、クリックして円弧の始点を作成します。  

3. カーソルを移動し、クリックして円弧の端点を設定します。  

4. カーソルを移動して円弧の方向をプレビューし、クリックして円弧上の点を設定します。  

5. 終了するには、[Esc]を押すか、別のコマンドをクリックします。  
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 長方形 

[スケッチ]タブの 4 つの長方形コマンドを使用して、長方形を作成します。長方形の各辺は線分セグメ

ントです。  

 

クイックリファレンス 

リボン: [スケッチ]タブ [作成]パネル [2 点長方形][ 2 点中心長方形] [3 点長方形][ 3 点中心

長方形] 

対角線上のコーナー(2 つの点)を指定して長方形を作成する 

1. リボンの [スケッチ]タブ [作成]パネルで、[2 点長方形] の順にクリックします。  

2. グラフィックス ウィンドウでクリックし、最初のコーナー点を設定します。  

3. カーソルを対角線方向に移動し、クリックして 2 番目の点を設定します。  

4. 終了するには、[Esc]を押すか、別のコマンドをクリックします。  

 スロット 

線形スロット、円弧スロットを作成します。 

  

クイックリファレンス 

リボン: [スケッチ]タブ [作成]パネル [スロット 中心合わせ] [スロット 全体] [スロット 中心

点] [スロット 3点円弧] [スロット 中心点円弧] 

線形スロットを作成する 

1. リボンの [スケッチ]タブ  [作成]パネルで、[中心合わせスロット]  をクリックします。  

2. グラフィックス ウィンドウ内をクリックして、最初のスロット円弧の中心点を配置します。  

3. カーソルを移動し、クリックして 2 番目のスロット円弧の中心点を配置します。  

4. 必要に応じて、編集フィールドに距離または角度を入力します。  

5. カーソルを移動し、クリックしてスロットの幅を指定します。  

6. 終了するには、[Esc]を押すか、別のコマンドをクリックします。   
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 楕円 

[楕円]は、定義した中心点、主軸、副軸から 楕円 を作成します。 

 

クイックリファレンス 

リボン: [スケッチ]タブ [作成]パネル [楕円]  

楕円を作成する 

1. リボンで、 [スケッチ]タブ [作成]パネル、[楕円]をクリックします。の順にクリックします。  

2. グラフィックス ウィンドウでクリックし、楕円の中心点を作成します。  

3. 中心線で示される最初の軸の方向に、カーソルを移動します。クリックして、軸の方向と長さを設

定します。  

4. カーソルを移動して 2 本目の軸の長さをプレビューし、クリックして楕円を作成します。  

5. 終了するには、[Esc]を押すか、別のコマンドをクリックします。  

 ポリゴン 

ポリゴン形状を作成します。ポリゴンには、最大 120 の辺を指定できます。 

 

クイックリファレンス 

リボン: [スケッチ]タブ [作成]パネル [ポリゴン]  

ポリゴンを作成する 

1. リボンの [スケッチ]タブ [作成]パネルで、[ポリゴン]の順にクリックします。  

2. [ポリゴン]ダイアログ ボックスで、[内接]アイコンまたは[外接]アイコンを選択します。  

3. 側の数を指定します。  

4. ポリゴンの中心をクリックします。  

5. ドラッグしてポリゴンのサイズを指定します。  

6. 終了するには、[Esc]を押すか、別のコマンドをクリックするか、[ポリゴン]ダイアログ ボックス

の[完了]をクリックします。  

  


