
講義
90 分で学べる Fusion 

の CAD 機能



この講義を終了すると、次のことができるよ
うになります。

 Fusion で使用される一般的な用語の理解

 Fusion ユーザインタフェースの各セク
ションについての説明

 スケッチジオメトリからのソリッドの作
成に使用するツールの特定

 2D スケッチの作成方法と使用方法につい
ての説明

 スケッチ内の幾何拘束の特定

学習の目的
 ボディとコンポーネントの区別と、トッ
プダウンとボトムアップのモデリング手
法の区別

 以前に作成したジオメトリの新しい作業
平面への投影 

 押し出しツールがスケッチ プロファイル
に奥行きを追加する方法の認識

 異なるジョイント タイプの区別

 図面とレンダリングのワークスペースに
ついての説明

 3D プリントに向けたファイルの準備



• 2D スケッチ: 点、線分、円弧、ポリゴン、文字、寸法などのジオメトリを含む 2D フィーチャ

• ボディ: 親ジオメトリの位置に従って直交座標系空間で位置を維持するソリッド フィーチャ

• コンポーネント: ジョイントまたは他の拘束が適用されるまで直交座標系空間内で自由に移動するソリッド フィーチャ

• フィーチャ: スケッチ、配置、ジョイント、パターンなど、タイムラインに入力できる任意のエンティティ

• 面: ソリッド、メッシュ ボディ、基準平面、または構築平面のすべてまたは一部を構成するサーフェス

• 親/子の関係: ジオメトリが新しいフィーチャの作成に使用されるときに依存関係が生まれる状態 

• コンポーネントをアクティブ化: コンポーネントがアクティブな場合、後続のフィーチャはアクティブなコンポーネン

トにのみ属する

• サブ アセンブリ: 他のコンポーネントがそれ自体の中でネストされているコンポーネント

• トップダウン モデリング: パーツをアセンブリ内の自然な位置に設計する設計の作成方法

• ボトムアップ モデリング: パーツを互いに分けて作成し、後で組み立てる設計方法

一般用語



1. データパネル: さまざまなソースからデータを読み込み、
整理、視覚化

2. アプリケーション バー: データ パネル、ファイル メ
ニュー、元に戻す/やり直しボタン、開いているファイ
ルのタブ

3. ツールバー: ワークスペースの選択、作成、修正、3D デ
ザインの解析

4. ブラウザ: 設計内のコンポーネント、スケッチ、フィー
チャ、アセンブリを、整理された階層ビューで表示

5. キャンバス: モデル、スケッチ、アセンブリを作成およ
び編集するデジタル ワークスペース

6. ViewCube: ワークスペース内でモデルの方向をインタラ
クティブに変更

7. マーキング メニュー: 現在の選択やコンテキストに基づ
くコマンドやツールにすばやくアクセス

8. ナビゲーション バー: オービット、画面移動、ズーム、
グリッド設定の変更、表示設定

9. タイムライン: 設計全体で実行される一連のアクション
を視覚的に表示。

ユーザ インタフェース



ブラウザの使用方法

ブラウザは、ワークスペース内の要素に関連するデータを整理します。

ブラウザでは次のこと
ができます。

 ドキュメント設定、カスタムビュー、書
き出し可能ファイルの編集および調整

 スケッチ、ボディ、コンポーネント、
キャンバス、その他の多くのタイプのエ
ンティティの表示設定のコントロール

 豊富なコンテキスト メニューを使用し
たエンティティの選択および修正

 サブ アセンブリ、コンポーネント、ボ
ディなどのネストの追跡および管理 



タイムラインを使用する

タイムラインは Fusion 独自の機能で、スケッチと設計のフィーチャが作成時に時系列
で記録されます。 

フィーチャの簡単な選択および編集:

 タイムラインにフィーチャを積み重ね
ることで、ブラウザの処理負荷が他の
設計アプリケーションよりも軽減され
ます。

 このコントロールは、設計の作成に使
用された手順をすばやく表示する手段
と、削除や元に戻すを使用せずにすば
やく復元する方法を提供します。

 パターンやその他の操作のフィーチャ
を簡単に選択できます。アイテムは、
ここからも選択および編集することが
できます。



3D ソリッドの一般的なツール

押し出し
スイープ

回転

ロフト

穴

テキストから押し出し

スケッチとスケッチ ジオメトリは、パラメトリック CAD におけるソリッド フィーチャ
の基礎となります。



一般的な 3D ソリッドとは

押し出し

回転

シェル



 スケッチは、ソリッド、サーフェス、およ
び T スプライン ボディを作成する際の基礎
となります。スケッチ エンティティには、
線分、長方形、円、円弧、ポリゴン、楕円、
スロット、スプライン、円錐曲線、点、文
字などがあります。

 スケッチは、寸法、拘束、および他のジオ
メトリへの参照によってパラメトリックに
定義されます。

 スケッチは 2D または 3D で、ジオメトリ
の構築、ソリッドのトリムまたは分割に使
用され、CNC ツールパスも含んでいます。

2D スケッチとその使用方法

ソリッド サーフェス T スプライン

スケッチ



 完全に定義

 定義不足

 寸法

 拘束

 コンストラクション

スケッチ要素の識別



 既定の平面

 構築平面

 平面

2D スケッチはどこで作成できますか?



スケッチ エンティティの例

 線分

 長方形

 円

 円弧

 ポリゴン

 スロット

 スプライン

 文字



 寸法: スケッチ エンティティの長さと位置
の数値を入力します。

 拘束: 他のジオメトリまたは建築平面と原
点を基準にして、スケッチ エンティティ
の関係を定義します。

スケッチの寸法と拘束



 完全に定義されているスケッチは、スケッチのす
べての寸法と幾何拘束を、スケッチの形状とサイ
ズがすべて値を持つように指定することを意味し
ます。

 右側のスケッチでは、斜めの線分を除いて寸法が
定義されています。ただし、斜めの線分は、定義
した 2 つの寸法の端点に接続されています。

完全に定義されたスケッチを作成する



 スケッチの編集中に、スケッチ パレット
にフィーチャまたはスケッチの視覚化の
オプションが表示されます。

 スケッチ エンティティを建設エンティ
ティに変更する場合は、[線種]を切り替え
ます。

 スケッチ平面を法線方向から表示するに
は、[ビュー正面]をクリックします。

 グリッドと表示オプション

 3D スケッチの切り替え

使用可能な表示オプション



 3D でスケッチを作成すると、サーフェス
の作成、スイープ パス、一般的なジオメ
トリの作成に使用する複雑な曲線を生成
できます。

 3D スケッチは、一部のフィーチャの作成
に使用できますが、すべてのフィーチャ
の作成に使用できるわけではありません。
たとえば、ソリッドの押し出しを作成す
るには、閉じたプロファイルが必要です。

 3D スケッチは、より高度なワークフロー
と見なされます。

3D スケッチとは



線分の色設定

Fusion では、スケッチ エンティティの色に
意味があります。



 ボディは、押し出しやスイープなどのさ
まざまなモデリング操作で作成されたソ
リッドまたはサーフェスです。

 コンポーネントは、ボディや他のコン
ポーネントの集合です。これはデザイン
の独立した機能的な部分であり、他のコ
ンポーネントと相互作用することができ
ます。

ボディとコンポーネント

ボディ コンポーネント



ボトムアップ アプローチ

 パーツのジオメトリは別々に設計されるため、通常は他の周囲のパーツに影響を与えません。

 設計作業を開始する前に、慎重に計画する必要があります。設計を伝達し、アセンブリ全体が正
しく適合するようにすることが難しくなる場合があります。 

ボトムアップ設計は、コンポーネントを他のパーツとは別に作成し、アセンブリを構成
する個々のパーツに焦点を当てる設計方法です。



トップダウン アプローチ

 個々のパーツはスケッチされ、一緒にモデル化されます。

 重要なフィーチャは、隣接するパーツ間で参照できます。

トップダウン設計は、同じ設計の中で各コンポーネントを作成する設計方法です。トップダウン設計により、パーツ内の関係を
簡単に作成および管理できます。 

トップダウン アセンブリの利点は、設計で既に作成されている他のコンポーネントに基づいて、ジオメトリを投影してコンポー
ネントを作成できることです。これにより、コンポーネントが幾何学的にフィットすることが保証されます。



トップダウン モデリングのボディ

ボディとは、連続する 3D 形状の単一のコンテナであり、ボディはコンポーネント内に
含まれます。

ボディ

 ボディは、作成元の 2D プロファイルの
位置によって 3D(直交座標系)空間に配置
されます。

 ボディを自由に移動することはできない
ため、複数のボディに影響を与えるよう
な修正を行っても調整ミスが発生する可
能性はありません。

 ボディは、互いに参照しながら迅速にモ
デリングおよび更新されます。ボディ間
にジョイントとモーションを作成する必
要がある場合は、個々のコンポーネント
に配置する必要があります。



トップダウン モデリングのコンポーネント

コンポーネントとは、スケッチ、構築ジオメトリ、ボディ、ジョイント、原点、その他
のコンポーネントのような、設計要素のコンテナです。

コンポーネント

 ボディをコンポーネントに変換すると、
目的を達成するために相互に作用し移
動する必要があるパーツに、ジョイン
トやその他のモーションを適用するこ
とができます。

 各コンポーネントは動作可能で、独自
の原点、座標系、タイムライン、名前、
番号、および説明があります。

 Fusion アセンブリは、2 つ以上のコン
ポーネントのグループが設計内で結合
されるときに作成されます。



トップダウンおよびボトムアップ アプローチの
組み合わせ

コンポーネントの読み込み

 一部のコンポーネントは既製で
あり、いくつかのサードパー
ティ サービスを介して入手でき
ます。 

 アセンブリへのコンポーネント
挿入およびジョイントは、トッ
プダウンおよびボトムアップの
戦略を組み合わせて効率的に設
計する例です。

Fusion 環境では、トップダウンのモデリング練習が推奨され、このアプローチがしやす
い要素が提供されています。ただし、プロジェクトのニーズに応じて、いずれかの設計
方法を使用することも、組み合わせて使用することもできます。



 ジオメトリを投影すると、ユーザは点、線分、円弧、円、その他の 2D ジオメトリを現
在のスケッチ平面に含めることができます。

 新しいスケッチ平面を作成した後で、ジオメトリを投影して現在の平面に投影し、設計
プロセスをさらに簡略化することができます。

ジオメトリを投影する



 スイープを使用すると、2D スケッチを「スイープ」するための断面形状として機能させ
たり、パスに沿ってスイープ形状を作成するのに使用することができます。

 シェイプはパスと組み合わせられます。パスは通常、曲線と直線からなる一連の線分です。

スイープを作成する
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薄い押し出し

[押し出し]ツールは、スケッチ プロファイルまたは面に奥行きを追加します。[薄い押し
出し]は、壁やフランジをスケッチ ジオメトリから作成する場合に最適な方法で、壁の
厚さを指定することができます。 

壁の厚さと位置

 薄い押し出しは、スケッチ
を編集せずに、壁を作成し
てその厚さをコントロール
するための簡単な方法です。

 薄い押し出しは、壁の厚さ
にバリエーションが必要な
場合に、シェルの代わりと
して使用すると便利です。
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薄い押し出し

カットの幅を調整する

 カットとしての薄い押し出
しでは、エンボスよりも結
果を修正するオプションが
多く提供される場合があり
ます。

 [壁の厚さ]を使用すると、
選択したプロファイルに
沿ってカットの幅を簡単に
増減でき、簡単に修正でき
ます。



 ジョイントはコンポーネント間に配置され、位置とモーションの両方をモデル化します。

 Fusion では、リジッド、回転、スライダ、円柱状、ピンスロット、平面、ボールの 7 つ
のタイプのジョイントを使用できます。

ジョイント



トップダウン モデリングの位置固定ジョイント

位置固定ジョイントを使用すると、Fusion でコンポーネントを再配置することなく、
コンポーネント間の相対的なモーションを定義できます。

位置固定ジョイント

 既に配置されていて、
ジョイントする必要があ
るコンポーネントに使用
します。

 このジョイント適用方法
は、ジョイントのタイプ
とジョイントの原点のス
ナップ点の選択のみを必
要とします。



 図面ワークスペースで、寸法
を記入した図面を複数の
ビューと共に作成します。

 マルチビュー図面は、設計者
が設計アセンブリ、アニメー
ション、および必要な寸法を
製作業者や機械オペレーター
に送ることができる方法です。

図面ワークスペース



レンダリング ワークスペース

レンダリング環境では、よりリアルな環境で
設計を表示できます。

次のことが可能です。

o マテリアルとテクスチャを追加する

o ライティングを変更する

o カメラの角度を変更する

o 環境を変更/作成する

o 「マーケティング」環境で設計を確認
する



設計を共有するには、次のような複数の方法
があります。

o リンク

o 書き出し

o 3D プリント

設計を共有する



3D プリント

 設計を 3D プリントすると、作成者は物理的な
プロトタイプを見ることができます。注意が必
要なのは、3D プリント材料の多くは食品に対し
て安全ではないということです。このタンブ
ラーのレッスンでは、食品に使用する場合の材
料選択が重要です。PETG など、FDA 認可の食
品安全材料を選択してください。練習課題では、
ドリンク コースターをデザインし、他の材料を
選択して印刷できるレッスンがあります。

 ブラウザでコンポーネントを右クリックし、
[メッシュとして保存]を選択します。ダイアログ 
ボックスで希望する単位を選択し、メッシュを
コンピュータに保存します。



Autodesk およびオートデスクのロゴは、米国およびその他の国々における Autodesk, Inc. およびその子会社または関連会社の登録商標または商標です。その他のすべてのブランド名、製品名、または商標は、それぞれの所有者に帰属します。
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