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◆設計を考えたアセンブリモデリング 

 

 

 

「Fusion360」の「Fusion」って、融合って意味だったよね、 

 

それで、「韓国」と「北朝鮮」が、 

融合して統一されたら、北朝鮮の人も幸せになれるんじゃない？ 
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◆設計を考えたアセンブリモデリング 

 

 

 

 

 

３次元 CAD の一番のいいところは、なんといってもわかりやすいことです。 

特に、アセンブリでその威力は発揮されます。 

 

製品は、複数の部品から成り立っています。 

1 つのもので存在する部品などはほとんどありません。 

 

だから、設計もアセンブリ（複数部品）で、考えることが大事になります。 

 

部品設計するには、形状を決めるのに、隣合う部品の整合性を考えたり、 

周囲の取り合いを見ながら決めていくのが普通です。 

前もって詳細形状が決まっている訳ではありません。 

どうやって、部品の形を決めていくかが設計です。 

 

CAD のマニュアルや入門書は、CAD の操作方法の基本を学ぶために 

理解しやすい流れで組み立てられています。 

その際には、まだ設計思想については考慮せず、操作の習得に集中しています。 

 

その結果が、まずは部品の作り方を覚え、 

その後に、アセンブリの作り方を学ぶという順序になっています。 

 

しかし、CAD は設計のための道具です。 

CAD の操作方法を覚えたら、 

実際の設計に適用できるスキルを身に付ける必要があります。 

 

3D CAD を使いこなしていくには、操作方法ではなく、テクニックの話になります。 

それには、３次元 CAD のアセンブリ設計のテクニックが必要になります。 

 

それでは、設計を考えたアセンブリ設計を紹介しましょう。 
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アセンブリ設計を説明する前に、 

まずは、まわりにある製品を見てみよう。 

 

 

わかったわ、 

わかしは、文房具を思い浮かべたわ 

 

 

 

 

 

 

 

 

１つの単品部品は、 

１つの材料から作成されているんだ。 

 

だから、ホッチキスやはさみとか、カッターナイフなどの部品は、 

違った材料の部品が、組み合わさって作られているんだよ。 

 

いろいろな製品は、材料が違う部品が組み合わせで、構成されていて、 

あと、稼働する部分も別部品になっていることが多いんだよ。 

 

 

ぼくは、身近なもので、 

部品を組み付けるというと、 

ブロックを思い浮かべたわ。 

 

ブロックは、同じ材料の部品だし、 

ブロックを組み合わせることで、 

いろいろな形が作成できるでしょ。 

だから、アセンブリに適してるんじゃないかなぁ 

 

 

ブロックの場合は、 

大きさの違った部品の組み付けを自由にできるね。 
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それじゃ、 

身近な製品を思い浮かべたところで、アセンブリの説明をしよう。 

 

 

わかったわ。 

それで、アセンブリ設計のアセンブリとはどういう意味なの？ 

 

 

アセンブリは assembly、組み立てのことなんだ。 

だから、アセンブリ設計とは、組立図の設計のことなんだよ。 

 

 

組み立てってことは、複数の部品を組み合わせるってことでしょ。 

部品の作成が終わっていて、それを組み付けるってことだと思うんだ。 

 

だから、ブロックをイメージしたんだ。 

ブロックは、部品が作成できているから、それを組み合わせるだけでしょ。 

 

だったら、 

アセンブリを使わなくたって、部品をコピーして作成できるんじゃないの？ 

アセンブリを使わないで、複数の部品でモデリングするのも同じだと思う。 

 

モデリングとアセンブリモデリングの違い 

 

それじゃ、 

実際に、ブロックを作成してみよう。 

 

 

わかったわ ブロックを作成するね。 

とりあえず、「直方体」や「押し出し」コマンドで作成したよ。 
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そでじゃ、作成したブロックを組み付けるために、 

もう１つ、ブロックを作成しよう。 

 

 

わかったわ。 

もう１つのブロックは、 

「移動/コピー」で作成して、 

わかりやすいように、色を変更するね。 

 

 

 

     それに、小さな部品も作成しておくね。 

 

 

 

 

 

ブロックは、すでに作成してあるので、 

「移動/コピー」コマンドで、 

複数の部品がかんたんにできるね。 

 

 

 

 

 

 

あと、「移動/コピー」したブロックは、 

フィーチャになるんだね。 

 

 

そして、 

できあがったブロックは、ボディとして表示されるんだね。 

複数のソリッドボディの個数とかもわかるんだね。 

 

アセンブリでなくてもブロックの組み立てができるんじゃないの。 
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アセンブリで組み付け操作 

 

それじゃ、ブロックをアセンブリで組み付けてみよう。、 

そして、モデリング環境での組み付けと比べてみよう。 

 

 

わかったわ。 

まずは、単独のブリック部品を用意するね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

とりあえず、同じ部品を配置したけど、 

わかりづらいから、色の違った部品も作成するね。 

（ブロックは、名前を付けて保存でかんたんに作成できるね。） 

 

 

アセンブリだとモデリングより簡単に部品の配置ができるね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

それに、すぐに、部品を配置できるので、 

10 個とか、20 個のブロックを配置するのも簡単だわ。 

 

部品のモデリングの場合は、1 個や 2個だと「移動/コピー」で、できるけど、 

フィーチャ（ブロック）が多くなると、わからなくなってしまうものね。 
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アセンブリで組み付けを行うと、 

100 個以上のブロックを配置しても、問題なく処理ができるんだけど、 

部品でモデリングした場合、レスポンスが悪くなって、非効率なんだよ。 

 

 

わかった。 

部品の環境でも、 

複数のソリッドボディが配置できるけど、 

 

アセンブリ環境で、部品を配置すると、 

ものすごく簡単に、配置できるので、 

アセンブリ環境で配置するんだね。 

 

それじゃ、 

ブロックをきちんとした位置に配置するね。 

 

部品の配置を決めるのは、 

「ジョイント」コマンドで、行なうんだよね。 

 

おしえて君、 

「ジョイント」は、コンポーネント同士の動作(ジョイント）を設定するコマンドだけど、 

操作方法は、わかるかなぁ？ 

 

 

よくわからないけど、ちょっと、操作してみるね。 

 

配置したブロックをマウス左ボタンで、 

押しながら簡単に移動することができたわ。 

これで、まずは組み付けやすい位置まで、 

移動すればいいんだよね。 

 

それに、 

部品のモデリングの時みたいに、 

「移動/コピー」コマンドでも、 

部品を移動できるんだね。 
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設計先生、部品の位置を決めるのに、 

注意しないとダメなことってあるの？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

そうだね。 

まずは、ベースとなる部品を決める必要があるんだ。 

配置した部品は、マウスをドラッキングして簡単に動かすことができるでしょ、 

だから、 

その部品を動かないように、「固定」するんだよ。 

 

「固定」コマンドは、 

ベースとなる動かさない部品を 

マウス右ボタンでクリックして、 

「固定」を選択するんだよ。 

 

 

わかったわ、 

部品が固定されると、ツリー表示のアイコンに「ピン」マークが付くんだね。 

 

 

     あと、履歴バーにも、 

      固定アイコンが付くんだね。 

 

 

 

 

 

それに、 

「固定解除」してもアイコンが付くんだね。 



 FUSION360で CAD設計を覚えよう 

 

 8 / 106 

 

 

それじゃ、 

「ジョイント」コマンドで、部品の動作(ジョイント）を設定するね。 

 

ジョイントで、 

コンポーネントを指定するんだけど、 

ポイントは、ジョイントする時の 

○のマークの位置に、注意することが、 

大事なんでしょ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

そうだよ、面やエッジを選択することで、 

操作方法が変わってくるんだよ。 

あと、キーボードの Ctrl キーを押すと、 

面やエッジを固定することができるんだよ。 

 

そして、モーションタイプを選択するんだよ。 

ここでは、「剛性」を選択しているね。 

剛性とは、コンポーネント同士を固定するジョイントなんだよ。 

 

 

わかったわ。 

でも、コンポーネントって、部品のことなの？ 

部品を英語で言ったら、コンポーネントなの？ 

 

それに、 

コンポーネントと、部品と、ソリッドボディとは、何が違うの？ 
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ボディとコンポーネント 

 

ボディとは、Fusion360 で作成された部品のことなんだよ。 

そして、コンポーネントも部品のことなんだよ。 

 

Fusion360 では、コンポーネント化することによって、 

ジョイントなどを行うことができるようになるんだよ。 

 

 

ジョイントって、 

コンポーネントにしかできないの？ 

 

 

Fusion360 で使うジョイントは、 

コンポーネント同士の動作(ジョイント）を 

設定するコマンドなんだ。 

 

 

それじゃ、 

ボディからコンポーネントにしないとジョイントができないの？ 

他にも、制限される機能はあるの？ 

部品とコンポーネントの違いも、よくわからないわ。 

 

 

コンポーネントとは、 何かの部品のことなんだよ。 

もっと言うと、製品（機械）を構成している部品のことなんだよ。 

    

パーツ（Parts） → 部品（Fusion360 で作成したボディ） 

コンポーネント（Component） → 構成要素  

 

部品の作成を始めるときは、１つのコンポーネントということになり、 

その中に、ボディを作成しているということになるんだ。 

 

そして、別々のコンポーネントにするということは、 

「別々の部品」だよ！という指示をした。 ということになるんだよ。 
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    そして、一般的には、 

    １つのコンポーネントの中に、 

ボディは１つというのがあるべき姿なんだよ。 

 

 

 

 

 

 

わかったわ 

単一の部品に、複数のボディがあるとわかりづらいからでしょ。 

 

 

１つのコンポーネントの中に、複数のボディを作成していくことは可能なんだけど、 

最終的には別々に分けるか、結合コマンドで結合したり、切り取ったりするんだ。 

 

理由を説明すると、Fusion360 で作成した部品は、 

最終的に図面を作成することがあるんだけど、 

図面を作成する際には、別々のコンポーネントにしておかないと 

単一部品の図面が、作成することができないからなんだよ。 

 

 

１つのコンポーネントの中で、複数ボディを作成して設計することや、 

別々の部品として、設計するということができるので、 

Fusion360 では、目的に応じて使えばいいってことなんだね。 

 

 

そうだね。 

・ コンポーネントとは、オブジェクトを入れるための入れ物で、 

・ オブジェクトとは、スケッチ、ボディ、原点などの画面上の 

作業領域に、表示されるすべての要素 

・ コンポーネントにオブジェクトを入れることで部品となる 

・ コンポーネント同士は、アセンブリすることができる 

 

でも、「ボディ」、「部品」、「コンポーネント」のことはあまり考えなくても、 

モデリング構成が、わかりやすくなるように使えばいいんだよ。 
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よくわからないけど、 

組み付けるコンポーネント部品は、 

ツリー構成でわかりやすく表示して 

各単品の部品や部品が 

組み合わさった全体図を 

見ることができるんだね。 

 

それにツリー表示から、 

アセンブリのコマンドが使えるんだね。 

電球アイコンをクリックして、 

部品（ブロック）を非表示にしたりするなど、 

いろいろなことが、アセンブリで設計できるんだね。 

 

 

設計先生、 

「ジョイント」コマンドで、部品の動作(ジョイント）の設定が終わったわ 

ちょっとむずかしいけど、操作はわかったわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

アセンブリの組み付け操作は、 

コンポーネントを「ジョイント」を使って設定するんだよ。 

 

 

モデリングの環境で、組み付けるより、 

アセンブリで組み付けるのが、簡単にできるのがわかったわ。 
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それじゃ、つぎは、 

アセンブリ設計を説明 しよう。 

 

はてなちゃん 

設計を考えたモデリングって、覚えているかな？ 

 

 

もちろん、覚えているわよ。 

主に、板金と樹脂で、樹脂は加工のことを考えてモデリングするんだったよね。 

覚えていることを整理するわね。 

 

 

 

 

 

 

部品の厚さは、 

可能な限りうすくして、 

そして均一にする。 

 

鋭いコーナーはさけて、 

丸みづけをつける。 

 

 

     そして、 

      適切なドラフトを付ける。 

 

 

 

ボスを設計する場合は、重い部分ができるのをさけるようにする。 
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肉厚を増やすのではなく、 

構造的支持のために、 

リブを追加するんだったよね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これらの部品は、 

ルールに基づいて、形状を考えているよね。 

例えば、 

部品の厚さは、可能なかぎり薄くして、均一化するのは、なぜ？だと思う。 

 

 

それは、軽量化を図るためでしょ。 

軽量化することは、材料が少なくて済むので、 

たくさん作る場合は、コストダウンになるからでしょ。 

 

 

そうだね。 

リブを作成するのも、強度を保ちつつ、軽量化を図るためだよね。 

そして、強度に関係ない余分な個所は、削るんだったよね。 

 

それじゃ、問題をだすね。 

 

右図の平板部品の無駄な部分を削って、 

軽量化してみて、 

 

軽量化は、端の部分だけでいいからね。 
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でも、これじゃ、 

どこを軽量化するのかわからないわ。 

 

     とりあえず、 

     ３分割してみたけど、 

     軽量化は、 

     厚みを薄くするぐらいしか 

     ないんじゃないの 

 

それじゃ、 

関連する部品も表示して考えてみよう 

 

 

これだったら、わかるわ。 

下にある部品と重なっている個所を 

削って、軽量化すればいいんでしょ 

 

だから、下図のように、切り取ったわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

はてなちゃん 

アセンブリで、考えると設計変更する箇所を考えることができるでしょ。 

 

 

わかったわ。 

これが、アセンブリだとわかりやすいってことね。 

それに部品だけだと、ボルトの位置が正確にわからないので、 

どこを削り取って軽量化すればいいのかわからないものね。 

他にも、アセンブリの特長って教えて、 
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ちょっと、昔になるかもしれないけど？ 

アセンブリ設計の一番の特長は、コンカレント設計ができることなんだ。 

コンカレント設計  って聞いたことあるかなぁ？ 

 

 

よくわからないわ、 

コンカレントってなんのことなの？ 

 

 

コンカレントの意味は、同時とか、共同とか、協力、一致などのことなんだ。 

 

そして、CAD でのコンカレント設計とは、 

製品開発における複数の業務プロセスを同時並行で進め、 

開発期間の短縮やコストの削減を図る手法のことなんだよ。 

 

 

業務のプロセスを並行して行なって、 

そして、時間の短縮するのが目的？ うぅ～ん、よくわからないわ。 

 

 

はてなちゃんは、 

完成した設計の部品を渡されて、最初に見る人はだれだと思う。 

 

 

それは、 

製品を作る人でしょ、試作する人になるのかなぁ 

設計で作成したモデルや図面をみて、それを作成しないとダメだものね。 

 

 

そうだね、 

生産技術者が完成したモデルを見て、 

そのモデルをチェックして、どうやって制作するかを考えるんだけど、 

たとえは、それを見て、 

設計変更したほうが制作しやすかったり、より、コストダウンが図れたりする 

ことがわかっても、後戻りするのが大変なんだよ。 
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それは、もうモデルが完成してしまっているからでしょ。 

どこを修正したいかを伝えるのも面倒だものね。 

それに、本当に修正したほうがいいのか？もわからないものね。 

修正しないほうがいい場合もあるでしょ。 

 

 

そうなんだ、だから設計変更が発生した場合に、 

設計者と生産者のコミュニケーションをとることが、大切なんだよ。 

 

なんとなく、 

コミュニケーションが大事なのはわかるわ。 

 

 

だから、早い段階で一緒に、設計の検討することを考えたんだ。 

これが、コンカレント設計なんだよ。 

 

コンカレント設計は、 

設計者だけでなく、その製品にかかわるすべての人と、 

早い段階から一緒になって製品づくりを考えることなんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ 

でも、どういったコミュニケーションがとれるの？ 

 

（従来の方法）  

（コンカレント設計）  
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それじゃ、簡単な例を紹介しよう。 

たとえば、モデルと図面を渡された場合に、モデルを見たら、 

特殊な六角ボルトが使われていました。 

 

（１）なぜ規格品や標準品じゃないの？ 

（２）なぜ高価なステンレスなの？ 

鉄にめっきするとか、黄銅（真鍮）じゃダメ？なの。 

（３）もし鉄にできるなら、仕上げ切削しやすい快削鋼を選んでね。 

（４）全長をもっと短くできたら材料費分コストダウンできるよ。 

（５）もっと細くできたら材料費分コストダウンできるよ。 

（６）寸法精度をもっとゆるくできない？ 

（７）締め付けるだけの部品なら、表面を研磨する必要はないのでは？ 

（８）図面に書いてある注意書き「有害なキズなきこと」ってどういう意味？ 

 

コミュニケーションを取れば、 

設計者が考えて、設計したものでも、まだまだ効率化できる意見や、 

モデルや図面では、伝えられないことなどがわかり合えるようになるんだよ。 

 

 

わかったわ。 

よい製品を作成するためには、コミュニケーションが必要なんだね。 

でも、 

CAD を使わないときからコンカレント設計ってあったんじゃないの？ 

 

 

そうだね、 

CAD がなかった時代でも、長図板に、大きな紙を広げて、 

構想設計をみんなで考える。 っといったことがあったんだよ。 

そこには、うんちくを話す人もいれば、経験をしたことを話したり、 

それぞれの考え方を話したりして、意見を言い合ったりしたんだよ。 

 

 

でもなぜ、むかしのコンカレント設計が行われなくなったの？ 

CAD を使えば、 

よりわかりやすくコミュニケーションが、できるようになるんじゃないの？ 
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そうだね、 

昔のコンカレント設計が行われなくなったのは、 

２次元 CAD が普及したからじゃないかなぁ、 

 

2 次元 CAD の導入が始まったときは、 

今のように、ノートパソコンで、手軽に使える状況ではなかったんだ。 

CAD が使える端末は、持ち運びできなかったんだよ。 

 

そして、２次元 CAD で図面を見ても、モデルがわかりづらいので、 

徐々に、コンカレント設計は行われなくなったんだよ。 

 

 

わかったわ、 

コンカレント設計は、３次元 CAD じゃないとできないのね。 

Fusion360 は、３次元 CAD なので、コンカレント設計できるんだね。 

 

 

そうだよ。 

３次元ＣＡＤの便利な所は、実際の製品とほとんど同じものを 

パソコンで作成して見れることだから、図面がわからない人でも、 

設計の意図や目的が、伝わるんだよ。 

 

それは、設計者同士でもいいし、設計者以外でもいいんだよ。 

 

 

コンカレント設計での製品のものづくりは、 

設計者が一人で設計するのではなくて、チームで設計するんだね。 

それで、チームで設計すると、どういったことができるの？ 

 

 

そうだね、 

チーム設計を行なうメリットは、いろいろあるので、一部紹介すると、 

〇 ベテラン設計者が、複数のプロジェクトを掛持ちすることができる。 

〇 同じモデルを作成しなくなる。 

〇 同じような作業をしなくても済む。 

〇 全体の進行状況が共有できる。  
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わかったわ 

チーム設計すると、無駄な作業をしなくなるんだね。 

 

 

それじゃ、チーム設計について、説明するね。 

 

チーム設計  
 

 

単独の部品をモデリングするのだったら、個人で設計するけど、 

アセンブリでは、チームで設計することが多いんだよ。 

 

ただ、Fusion360 を使う人は、個人で使うほうが多いと思うので、 

これから説明することは、企業で使うようになった時に思い出してね。 

 

 

わかったわ。 

「もの」を作る会社では、アセンブリで、チーム設計をするんだね。 

 

 

チームで設計すると、 

設計者全員で同じアセンブリのモデルを共有することになるんだ。 

 

そうなると、今だれが、どの部品を参照しているのか？ 

どの部品を修正しているのか、それを管理する必要があるんだ。 

 

 

うぅ～ん、なんか、 

管理するのが、よくわからないわ。 

アセンブリで、どの部品を参照するか、最初に決めておけばいいんでしょ。 

 

 

チーム設計は、複数の設計メンバーが、アセンブリ環境で、 

全体の部品構成を見ながら、並行して、詳細な設計を進めることなので、 

各設計メンバーは、常に最新のデータで、設計を進めるように管理するんだよ。 
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それじゃ、 

部品の管理について説明する前に、 

アセンブリについて、もう一度説明すると、 

 

アセンブリとは、 

「複数の部品モデルを組み付けてできた製品モデルのこと」 だったよね。 

そして、 

アセンブリでは、アセンブリ内の部品を「コンポーネント」というオブジェクトで 

管理するのは、わかったかなぁ？。 

 

 

アセンブリのことは、わかったわ。 

複数のコンポーネント部品を組み付けるのもわかったわ。 

でも、 

アセンブリの作成方法が、よくわからないわ。 

 

 

それじゃ、 

アセンブリのモデリング方法 について説明しよう。 

 

アセンブリのモデリング手法には、 

・ 部品を作成してからその部品を組み付ける。 

・ アセンブリの構成を決めてから設計する。 

・ 作成したアセンブリ構成に部品を配置する。 

   

この３つ方式を組み合わせて、モデリング作業を行うのが一般的なんだよ。 

これらの方式の組み合わせ方については、特に決まりはないので、 

製品の特徴や部品数、部品の流用があるのか、設計チームの業務形態など 

によって、設計を行うことができるんだよ。 

 

 

なんだか、よくわからないわ。 

部品を作成して、それを組み付けるのがアセンブリでしょ。 

 

 



 FUSION360で CAD設計を覚えよう 

 

 21 / 106 

 

 

一般的に、CAD を勉強する場合は、 

最初に、部品を作成するモデリング方法を覚える。 

次に、その作成した部品を組み付けて、製品形状にまとめ上げていく、 

そして、アセンブリのモデリング手法を覚えるんだよ。 

 

 

わたしは、部品を作成するモデリング方法は、だいたいわかったわ。 

それじゃ、次に覚えるのは、部品の組み付けを覚えるんだね。 

 

 

そうだね。 

Fusion360 で、アセンブリを設計するときには、 

２つの基本的なアセンブリモデリングの設計方法があるんだよ。 

 

もうすでに完成している部品やボルトやネジなどの標準部品（これも作成済み）を 

順番に組みつけていく方法のことを「ボトムアップ設計」と言うんだよ。 

 

そして、ボトムアップ設計は、 

部品数が少なく、製品を 1人か 2人で作成するときなどに適しているね。 

 

 

わかったわ。 

部品を設計して、組み付ける（アセンブリ）方法を、ボトムアップ設計と言うんだね。 

 

 

ボトムアップ設計のアプローチ 

 

ボトムアップ設計は、アセンブリを下位の階層から構築する方法で、 

汎用部品や標準部品など、毎回設計する必要のない部品を 

製品と切り離してモデリングしたり、 

製品構成に応じて、後から、アセンブリ構成を作成する方法なんだよ。 

 

アセンブリ方式は、以下の２つに分けられるんだ。 

・ 既存部品をアセンブリへ組み付ける方法 

・ 親アセンブリを作成する方法 
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ボトムアップ設計って、 

すでに作成されている部品を組み付けることでしょ 

「親アセンブリを作成する方法」が、よくわからないわ。 

 

 

（既存部品をアセンブリへ組み付ける方法） 

 

既存部品をアセンブリ内に組み付けるようなイメージで配置し、 

アセンブリモデルを完成する方法なんだ。 

 

アセンブリモデリングの手順は、 

  １） 部品モデルを作成 

  ２） 部品モデルをコンポーネントとして、アセンブリに組み付け 

 

右図のような既存部品を 

コンポーネントとして配置する。 

 

配置したコンポーネントを 

ジョイント定義して位置を決める。 

 

一番最初に配置するコンポーネントは、 

（ここでは青ブロック）動かないように、 

「固定」してあるんだよ。（ピン止めアイコン） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ボトムアップ設計では、ベースとなるコンポーネント（青ブロック）を「固定」して、 

そのコンポーネントに、ジョイント定義して位置を決めるんだ。 
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（親アセンブリを作成する方法） 

 

既存の部品モデルや、アセンブリモデルのアセンブリ構造上の親となる 

空のアセンブリ部品を後から作成する方法なんだ。 

 

アセンブリモデリングの手順は、 

  １） 製品モデルまたは、部品モデルを作成 

  ２） 親となる空のアセンブリ構成を作成 

 

Fusion360 では、 

トップアセンブリを選択して、 

空のコンポーネントの作成が 

できるんだよ。 

 

 

ここでは、 

新規コンポーネントを作成して、 

名前を「サブアセンブリ」に変更し、 

コンポーネント（部品）をサブアセンブリ以下に、 

ドラッキングで、移動しているんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ボトムアップ設計については、わかったわ 

 

それに、サブアセンブリのコンポーネントに、コンポーネント作成だけでなく、 

ボディを作成できることもわかったわ 
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Fusion360 では、 

新規に作成したコンポーネントにも 

ボディを作成することはできるんだよ。 

 

 

それは、部品の作成の時と同じように、 

モデリングすることができるんだね。 

 

 

そうだよ 

「押し出し」や「回転」、「直方体」、「円柱」などの 

フィーチャ作成が作成できるよ。 

 

それじゃ次は、 

トップダウン設計のアプローチ を説明するね。 

 

トップダウン設計は、広い分野で使われる基本的な設計手法なんだ。 

製品構造が複雑化していく設計に、必要不可欠といえるんだよ。 

 

この考え方は、 

全体の構成を考える上流側から始め、各部の機能やインターフェイスを 

あらかじめ決めるところから始まるんだよ。 

 

 

トップダウン設計というのは、 

１人で設計（モデリング）をすることもできるけど、複数で設計するんでしょ、 

だから、チームで設計（アセンブリモデリング）をすることなんでしょ。 

 

それと、設計するリーダが部品の構成と大まかな形状を決めて､ 

各設計者は、自分の担当する部品を設計（モデリング）するんでしょ。 

だから、常に全体を見ながらモデリングができて、 

どれぐらいできているかもすぐにわかるんでしょ。 

それに、部品が合わないといった間違いもないし、 

部品が完成すると、組み付けた状態になっているんでしょ。 
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そうだね。 

トップダウン方式は、アセンブリを上位階層から構築する方式で、 

ほとんどの製品設計で適用できるもので、 

製品の構成を考えながらモデリングが行なえる手法なんだよ。 

 

トップダウンのアセンブリ方式は、以下の２つに分けられるんだ。 

・ 先に製品構成を決めてからモデリングする方法 

・ モデリングをしてから製品構成に展開する方法 

 

（先に製品構成を決めてからモデリングする方法） 

 

先に製品構成を決めてから、 

後から各コンポーネント内にモデルを作成していく方法で 

アセンブリモデリングの手順は、 

  １） 製品構成の決定 

  ２） 空のアセンブリツリー構造（空のコンポーネント）を作成 

  ３） 各コンポーネント内に部品モデルを作成 

 

空のコンポーネントの作成は、 

トップアセンブリから 

「新規コンポーネント」を作成し、 

そして、 

作成したコンポーネントに、 

各部品モデルの構成を 

作成するんだよ。 

 

作成したコンポーネントは、「プロパティ」で名前を変更できるよ。 
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（モデリングをしてから製品構成に展開する方法） 

 

最初に構成部品が決まらない場合に、 

1 つの部品ファイル上に、製品モデルを作成し、 

後から、各部品モデルをコンポーネントとして、ばらし展開する方法なんだよ。 

 

アセンブリモデリングの手順は、 

  １） アセンブリパート上に部品モデルを作成 

  ２） 製品構成の決定 

  ３） 各部品モデルをコンポーネントとしてばらし展開 

 

下図は、部品モデルで、ソリッドボディを３つ作成しているモデルなんだよ。 

この部品は、まず、ブロックを作成して、作成したブロックをコピーしているんだ。 

 

    そして、作成したボディを選択して、 

    「ボディからコンポーネントを作成」し、 

    部品をばらし展開しているんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ボディフォルダにあった 

３つの同じ部品は、 

コンポーネントにすることによって、 

アセンブリ直下に、 

コンポーネントとして、構成が作成され、 

コンポーネントの下に、 

ボディが構成されるんだよ。 

 

また、 

ボディやコンポーネントの名前は、 

わかりやすく変更することができるよ。 
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ボトムアップ設計とトップダウン設計は、だいたいわかったわ。 

でも、どこが良くて、どこが悪いのか？ ちょっとよくわからないわ。 

 

ねぇ、設計先生、 ボトムアップ設計とトップダウン設計の 

メリットとデメリットを教えて、 

 

 

まずは、ボトムアップ設計のメリットとデメリットを説明すると、 

 

（メリット） 

・ 部品ごとにファイルを作成するので、データの管理が簡単なんだよ。 

・ それに、違ったアセンブリでも、部品の流用ができやすいんだ。 

（デメリット） 

・ コンテキスト部品（となりあう）を作成するのが、めんどうなんだよ。 

・ あらかじめどのようなアセンブリ構成になるのかを考えて 

配置しないといけないんだ。 

 

そして、 

トップダウン設計のメリットとデメリットを説明すると、 

 

（メリット） 

・ 1 つのファイルの中で部品を作るため、構想設計やコンテキスト設計が 

わかりやすく作成することができるんだ。 

・ アセンブリの構造も、作成しながら構築できるんだよ。 

（デメリット） 

・ １つのファイルの中に、複数の部品が作られるため、 

部品管理しにくいし、部品の管理がわかりづらいんだよ。 

・ 他のアセンブリで、部品の流用がしづらいしね。 

 

 

わかったわ。 

トップダウン設計は、管理がわかりづらいけど、 

全体の機能を先に決めるので、アセンブリ全体がわかりやすいんだね。 

ボトムアップ設計は、完成した部品を組み合わせていくので、 

全体の機能にわからない部分があっても、設計するとこができて、 

部品の再利用がかんたんなんだね。 
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そうだね。 

トップダウン設計に、ボトムアップ設計との組み合わせが 

アセンブリ設計には、大事なことなんだよ。 

 

たとえば、トップダウン設計の方法を使用して、 

初期アセンブリのレイアウトスケッチを作成し、必要な構造を定義する、 

それから、チームで作業を分担するために、アセンブリのレイアウトスケッチを 

サブアセンブリや部品にコピーするんだ。 

 

また、標準部品や以前に作成した部品を流用したい場合などは、 

ボトムアップ設計の方法に切り替えて、使うことになるんだよ。 

 

 

トップダウン設計、ボトムアップ設計の両方に、利点があるので、 

アセンブリ設計では、トップダウン、ボトムアップの両方を組み合わせた 

設計をするんだね。 

 

 

もっと言うと、 

トップダウン設計は、部品の機能が複雑になるほど有効になるんだよ。 

それに、複数の設計者が作業する場合にも、 

効率化によるコストダウンが可能になるんだよ。 

それに、コスト面から考えると、パーツの再利用も大きな役割なんだよ。 

 

だから、ボトムアップとの組み合わせを、いかに使いこなしていくかも、 

アセンブリ設計には、重要なことなんだよ。 

 

 

わかったわ。 

でも、アセンブリって、どうやって作っていくのか？ 

よくわからないわ。 

 

すでに完成している部品を組み付けるボトムアップ設計は、わかるんだけど、 

トップダウン設計のアセンブリの構成の作り方がよくわからないわ。 
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どうやって、アセンブリの構成を作成するかが、 

CAD 設計者の腕の見せ所なんだよ。 

 

○ まずは、アセンブリの構成を考える。 

○ アセンブリ構成に、部品を配置していく。 

 

 

アセンブリの構成をどう考えるのかがよくわからないわ。 

設計先生、もっと具体的に教えて、 

 

 

それじゃ、 

アセンブリ構成 をブロック部品で説明しよう。 

 

 

下図は、ブロックを組み付けたアセンブリモデルなんだ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

アセンブリの構成を考えないで、 

フラットに配置すると、 

右図のような構成になるんだよ。 

 

 

ただ単に、組み付けた（フラットの場合）アセンブリの構成は、 

青のブロックが２つ、赤のブロックが２つ、 

緑のブロックが１つ、黄のブロックが１つ、 

のブロックの構成がツリーに表示されているんだね。 
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はてなちゃん 

このアセンブリのツリー構造をわかりやすく変更してみよう。 

 

このアセンブリの構成は、 

２つのサブアセンブリに分けるとわかりやすくなるんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

それじゃ、 

アセンブリの構成するツリーをサブアセンブリの構成に変更するね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

「サブアセンブリ」の構成にすると、わかりやすいんだね。 

 

そして、 

上手にアセンブリの構成を作成するのが、 

CAD の設計者の腕の見せ所なんだね。 
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それじゃ、 

アセンブリの管理のことを含めて、 

Fusion360 でアセンブリ設計 を具体例で説明しよう。 

 

右図のような簡単なアセンブリで、 

チーム設計についても説明するね。 

 

 

 

 

 

     まずは、この部品ファイルで、 

     ２つのボディを作成してね。 

 

 

 

それじゃ、 

Fusion360 で、この 2 つの部品を作成するね。 

 

まずは、スケッチを作成してみるね 

スケッチは、 

Z-X 平面に作成するね、 

 

 

 

 

 

そして、  

作成したスケッチから        コマンドで、 

下図のような部品をを作成したわ。 
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スケッチから作成したのは、 

スケッチを変更すると、2 つのボディが一緒に変更できるからだね。 

 

 

そうだよ、            コマンドだと、 

作成は簡単だけど、2 つ一緒に変更できないからね。 

それじゃ、スケッチ形状を変更してみるね。 

 

 

 

 

 

ソリッドボディを作成したら、 

つぎは、何をすればいいの？ 

 

 

それじゃ、 

作成したソリッドボディをコンポーネント部品にして、 

アセンブリの構成に変更しよう。 

 

「ソリッドボディ」から「コンポーネント」に変更するには、 

変更したい「ボディ」を選択し、マウスの右ボタンで、 

「ボディからコンポーネントを作成」で行うんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ、 

それじゃ、 

コンポーネントに変更するね。 
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あと、  

わかりやすいように名前を変更しよう。 

 

名前の変更は、マウスの右ボタンで、「プロパティ」を選択するんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

そして、 

プロパティメニューから 

「パーツ名」を変更するんだよ。 

 

 

わかったわ。 

コンポーネント１ を 「ベースモデル」に、 

コンポーネント２ を 「部品タイプ_A」に、変更するわね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これで、アセンブリの構成ができたので、登録保存しておくね。 

 

 

それじゃ、 

形状の変更 、「部品タイプ_A」を修正してみよう。 
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わかったわ。 

まずは、何からはじめればいいの？ 

 

 

「部品タイプ_A」の形状を変更するので、 

コンポーネントを選択し、「コンポーネントをアクティブ化」するんだ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

アクティブになると、 

それ以外の部品は、半透明になるよ。 

 

 

わかったわ 

コンポーネントをアクティブ化したら 

履歴バーに、「ボディ」アイコンが表示されたわ。 

 

それじゃ、 

「部品タイプ_A」にスケッチを作成するね。 

 

 

     スケッチは、 

     「部品タイプ_A」の上面に、 

     長方形の            で作成、 

     そして、「接線」で拘束するね。 

 

 

 

 

このスケッチで、形状を 「押し出し」で、             

タイプを「切り取り」で作成するね、 

 

 

あれ…、 

「ベースモデル」の部品も「切り取り」されたよ。 
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ここでは、 

「部品タイプ_A」だけを「切り取り」するので、 

切り取るオブジェクトを 

指定する必要があるんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

切り取るオブジェクトの「ベースモデル」の☑を外して、 

「部品タイプ_A」の☑すれば、いいんだね。 

 

履歴バーには、 

「スケッチ」と「押し出し」が、 

作成されるんだね。 

 

 

 

 

そうだよ。 

それ以外にも、「押し出し」で、「新規ボディ」で作成して、 

 

そして、 

修正の      コマンドで、 

「切り取り」で作成してもいいんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

作成した「ボディ」を「ボディ」を「切り取り」するんだね。 

 

あっ、思い出したわ。 

Fusion360 では、ボディを新規に作成して、後からでも処理できるんだったわ。 
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それに、 

「押し出し」コマンドで、「切り取り」を作成するとき、 

「ベースモデル」を非表示にすると、 

「部品タイプ_A」だけ切り取りすることができるよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

切り取りしたくない部品を非表示にするのが、 

一番かんたんに、作成できると思うわ。 

 

 

でも、 

アセンブリで構成されている 

スケッチを変更すると、 

「ベースモデル」と「部品タイプ_A」は、 

変更されるの？ 

 

 

そうだよ。 

２つの部品は、スケッチから作成されているので、 

スケッチを変更すると、スケッチに連動して変更されるよ。 

 

 

形状の外形を変更して、 

ちょっと、確かめてみるね。 

 

 

 

 

 

 

 

確認できたわ。 

アセンブリのスケッチを変更すると、両方の部品が変更されたわ。 
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Fusion360 では、部品環境から複数のボディを作成して、 

そのボディをアセンブリの構成にすることができるんだよ。 

このような操作ができることが、Fusion360 のアセンブリの特徴なんだ。 

 

それじゃ、 

「部品タイプ_A」の部品が作成できたので、 

つぎは、チーム設計について説明しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「チーム設計」と言うのは、 

複数の設計者が、同じアセンブリモデルを設計するってことなの？ 

 

たとえば、おしえて君が、アセンブリモデルを開いて、 

その中にある「部品タイプ_A」の部品を変更することはできるの？ 

 

よくわからないから、 

Fusion360 で、実際に操作してみるわね。 

 

 

そうだね。それじゃ実際に、 

アセンブリモデルを開いて、「部品タイプ_A」の編集をやってみよう。 

 

 

わかったわ。 

まずは、 

おしえて君に成りすまして、Fusion360 で、「部品タイプ_A」を開いてみるわね、 

 

あれ、「部品タイプ_A」は、探したけど、見つからないわ。 

 

これって、アセンブリの「チーム設計」を開かないと 

「部品タイプ_A」は、修正できないの？ 

 

※ここ説明は最適でないかもしれません。 

その時は、ご了承ください。  
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そうだね、 

「部品タイプ_A」の部品は、 

「チーム設計」のアセンブリを開かないと修正できないんだよ。 

 

「部品タイプ_A」の部品を直接修正したいのであれば、 

部品をエクスポートする必要があるんだよ。 

部品をエクスポートする操作は、後で説明するね。 

 

 

わかったわ。 

まずは、おしえて君に成りすまして、 

「チーム設計」のアセンブリを開いたわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

でも、 

これって、わたしが「チーム設計」のアセンブリを開いていたらどうなるの？ 

（おしえて君がアセンブリモデルをすでに開いている） 

 

よくわからないので、 

わたしも、「チーム設計」のアセンブリを開いてみるね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

同じ部品を開くことはできたわ。 

アセンブリの部品名は、  「チーム設計_確認 ｖ１」 になっているわ。 
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それじゃ、部品を修正するわね。 

まずは、 

おしえて君に成りすましたアセンブリモデルを変更するわね。 

 

変更は、元の形状に戻してみるね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

それじゃ、 

部品が修正できたら、 

登録保存してみるよ。 

 

 

 

アセンブリの名前を見ると、「チーム設計_確認 ｖ2」になっているわ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

この状態のままで、 

つぎは、 

わたしが開いた「チーム設計_確認 ｖ1」を修正するわ。 
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部品が修正できたので、 

保存してみるよ。 

 

 

アセンブリの名前を見ると、 

「チーム設計_確認 ｖ3」になっていたわ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

はてなちゃん 

複数の人が同じ部品を修正すると、どうなるのか？ 

わかったかな。 

 

 

わかったわ。 

Fusion360 では、違った人が同じアセンブリモデルを修正しても 

保存することができて、バージョンが変わるんだね。 

 

でも、古いバージョンの部品を開くのは、どうすればいいの？ 

 

 

それじゃ、 

以前に保存したバージョンを開く方法 を説明するね。 

 

 

Fusion360 では、異なるバージョンの設計や 

復元のバージョン履歴に戻すことができるんだよ。 

 

まずは、 

左上コーナーの「データパネルを表示] 

ボタンを選択して、部品を探すんだよ。 
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メニューが表示されるので、 

開きたい部品の「バージョン」を選択、 

 

 

 

 

古いバージョンの部品を開きたいときは、 

「開く」アイコンをクリックすると、 

 

読み取り専用で、 

開くことができます。 

 

 

読み取り専用ってことは、 

修正しても保存ができないってことだよね。 

 

 

そうだよ。 

部品を修正して、保存したい場合は、 

古いバージョンの部品の「プロモート」アイコンクリックすると、 

バージョン番号が最新になり、修正し保存することができるんだよ。 
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わかったわ。 

部品を修正して保存すれば、新しいバージョンの部品ができるのがわかったわ。 

 

でも、バージョンが保存するごとにできるので、 

ファイルが、たくさん増えてしまうね。 

 

 

そうだね。 

名前の横にある v1 というのは、そのファイルのバージョンなんだけど、 

保存するたびに、このバージョンの数字が増えるんだよ。 

（v1,v2...v4...v15...など） 

 

 

今回の変更した部品は、 

アセンブリ部品「チーム設計_確認」だったけど、 

 

「部品タイプ_A」の部品を修正したい場合は、 

どうすればいいの？ 

 

 

部品の作成 について 
 

一番わかりやすいのは、 

「部品タイプ_A」を「チーム設計_確認」のアセンブリ部品から 

切り離して、保存することなんだ。 

 

 

わかったわ。 

「部品タイプ_A」を別に 

保存すればいいんだね。 

 

どうすれば、 

別に分けて保存ができるの？ 

 

 

部品の保存は、 

「部品タイプ_A」を選択して、 

マウスの右ボタンで、 

「コピーを名前を付けて保存...」を 

選択実行するんだよ。 
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そして、 

「コピーを名前を付けて保存」を実行すると、「名前」と「位置」を入力するんだよ。 

 

名前は、「チーム設計_確認 v4_部品タイプ_A」が、自動で付けられるので、 

 

部品名は、「部品タイプ_A」だけに、 

変更するのがいいかもしれないね。 

 

位置は、 

クラウドを使用したアセンブリ部品が 

格納されている位置（場所）に、 

登録保存されるんだよ。 

 

 

わかったわ。 

名前を付けて保存すれば、使用しているクラウドの位置に登録されるんだね。 

そして、 

保存された部品をアセンブリにコンポーネントとして配置すればいいんでしょ。 

 

 

そうだよ。 

部品の配置は、配置したい部品「_部品タイプ_A」を選択して、 

マウス右ボタンで、「現在のデザインに挿入」を実行するんだ。 

あと、 

データパネルのサムネイルからマウスで「ドラック＆ドロップ」でも部品配置できるよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ドラッグ  

&ドロップ 
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新しく部品が配置されたわ。 

 

配置された部品は、 

リンクマークが付いているけど、 

 

 

 

このマークについて教えて、 

 

 

リンクマークは、 

データパネルのサムネイルから部品をドラッグ＆ドロップするか、 

マウス右ボタンで、[現在のデザインに挿入] で、部品配置すると、 

コンポーネントとして表示され、自動でリンクを意味する鎖マークが 

コンポーネントの前に表示されるんだよ。 

 

この部品を修正するときは、 

マウスの右ボタンで、「開く」を選択実行すると修正ができるよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

リンクマークがあるときは、 

直接部品を変更することができないんだね。 

 

履歴バーを確認すると、 

「コンポーネントの挿入」になっているわ。 

 

だから、 

部品を修正するときには、 

部品を選択して、「開く」んだね。 

 

部品を「開く」と、 

その部品だけが表示されるんだね。 
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そうだよ。 

それじゃ、部品を修正してみよう。 

 

コンポーネント部品の修正  
 

ここでは、下図のように形状の縁にリブを作成してみよう。  

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ 

リブを作成すればいいんだね。 

 

まずは、「オフセット」コマンドで、 

断面スケッチを作成するね。 

 

それで、 

作成したスケッチを「押し出し」コマンドで、 

リブ形状を作成するわね。 

 

 

 

 

 

形状が修正できたので、保存しておくわね。 

保存すると、バージョンが「ｖ１」→「ｖ２」に変わるんだね。 
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それじゃ、 

アセンブリ部品に表示を切り替えよう。 

 

 

あれ、 

アセンブリの部品に表示を切り替えたけど、部品の形状が修正されていないわ。 

 

よく見ると、修正した部品が 

更新されていないみたいで、 

 

バージョンが「ｖ１」のままで、 

警告メッセージも出ていたわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

部品の更新は、 

トップにあるアセンブリ部品をマウスで、「最新をすべて取得」を選択するか 

 

 

 

 

 

 

 

修正した部品をマウスで、「最新を取得」を選択実行すると 

部品を更新することができるよ。 
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わかったわ。 

あと、修正した部品をマウスで選んだときに、 

「バージョンを選択」ってあるんだけど、 

古いバージョンに、表示を切り替えることができるの？ 

 

 

 

 

 

 

 

そうだよ。 

「バージョンを選択」コマンドで、 

古いバージョンを選択することが 

できるんだよ。 

 

そして、 

古いバージョンを選択すると、 

警告メッセージが表示されるんだ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

うぅ～ん。 

でも、部品を「開く」で、修正すると、 

アセンブリ部品の全体や隣り合う部品の形状を見ながら修正できないでしょ、 

 

それじゃ、 

アセンブリで設計する意味がないんじゃないの？ 

あっ、 

最初のアセンブリの説明を思い出したわ。 

部品の軽量化の時、アセンブリで表示しないと軽量化できなかったでしょ。 
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ねぇ、設計先生。 

他の部品や全体を見ながら、修正するにはどうすればいいの？ 

 

 

アセンブリ部品を表示しながら、部品を修正するには、 

「リンクを解除」すると、修正ができるよ。 

 

 

 

 

 

 

 

「リンクが解除」されると、 

「ボディからコンポーネント作成」で、部品を作成した時みたいになるんだね。 

だから、 

アセンブリ全体を見ながら、部品の修正ができるんだね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

でも、 

一度「リンクを解除」すると、再度リンクを付けることはできないんだよ。 

だから、 

「リンクを解除」するときは、慎重に行わないといけないんだよ。 
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「リンクを解除」したら、再度戻せないことはわかったわ。 

そして、「リンクの解除」も慎重に行わないとダメなのもわかったわ。 

 

Fusion360 では、 

部品を修正したら、どのタイミングで、部品のリンクを作成して、 

そして、部品を組み付けるかが大事なんだね。 

 

 

そうなんだ。 

理想的には、部品の修正が完了して、 

もう修正することがなくなってからリンクを付ける。 

 

ここでのリンクを付けるとは、 

部品をマウスで選択し、 

「コピーを名前を付けて保存」 

または、 

「エクスポート」することなんだよ。 

 

 

わかったわ。 

「コピーを名前を付けて保存」コマンドの使い方もだいたいわかったわ。 

でも、「エクスポート」コマンドがよくわからないわ。 

 

 

それじゃ、 

「エクスポート」と「インポート」について説明するね。 

 

Fusion360 のデータを読み込んだり、書き出すなどの入出力をする場合、 

クラウドを使用する方法と使用しない 2 つの方法があるんだ。 

 

   クラウドを使用して、 

   データをインポート・エクスポートする。 

 

   パソコンのローカル上で、 

   データをインポート・エクスポートする。 

 



 FUSION360で CAD設計を覚えよう 

 

 50 / 106 

 

まずは、 

エクスポートについて 説明するね。 

 

Fusion360 で作成したコンポーネントをエクスポートする場合は、 

ローカル上にエクスポートするのと、クラウドを使用してエクスポートができるんだ。 

 

（ローカル上でデータをエクスポート） 

 

コマンドは、「新規」を選択し、「エクスポート」を選択するんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

エクスポートは、 

下記のファイル形式に、 

出力ことができるんだ。 

 

 

 

 

 

 

エクスポートが実行されると、 

下図のエクスポートメニューを入力するんだ。 

 

       自分の PCに保存する場合は、 

「ローカルコンピュータに保存」 

に、☑チェックするんだよ。 

 

保存する時には、 

「保存先の指定」をすることも 

大事なことだからね。 
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エクスポートで、 

ファイルの書き出しするのは、わかったけど、 

エクスポートするタイプで、 

書き出すファイル形式の種類がよくわからないわ。 

 

出力するファイルについて教えて、 

 

 

出力するファイル形式で、 

アーカイブファイル（*.f3d）というのは、Fusion360 のファイル形式なんだ。 

Fusion360 で部品を作成すると、拡張子が「.f3d」が自動で付けられるんだよ。 

でも、 

Fusion360 のアーカイブファイルは、他の CAD では、開くことができないんだ。 

 

 

Fusion360 で作成した部品モデルは、 

他の異なった CAD では、開くことができないんだね。 

 

 

そうなんだよ、 

異なる CAD 間で CAD データを交換するためには、 

CAD に依存しない 「中間ファイル」 を使うことになるんだけど、 

中間ファイルの形式には様々なものがあって 

その代表的なものとして、IGES、SAT、SMT、STEP、があるんだよ。 

 

IGES は、CAD データ交換における実質的な世界標準といえるんだ。 

でも、最近は、国際標準化機構(ISO)の標準規格である STEP が、 

IGES より多く利用されているんだよ。 

IGES は、ソリッドボディのデータ交換が事実上できないっといった問題があり､ 

STEP にしても、 

ソリッドのデータ変換ができても、変換精度にはまだ不安があるんだよ。 

それに、SAT/SMT は、 

STEP より精度はいいもののサポートしている CAD は少ないんだよ。 

 

 

だいたいわかったわ。 

異なった CAD でデータ変換するのは、めんどうなこともわかったわ。 

 

それじゃ、 

３D プリンタに出力するには、どのファイルに出力すればいいの？ 
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3D プリンタで造形するためには、 

STL データに、エクスポート（出力）するんだよ。 

 

STL に出力するには、 

「ボディ」形状をマウス右ボタンで選択し、「STL 形式で保存」するんだ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

STL の変換は、「エクスポート」からでなく、 

ボディを選択して、「STL 変換で保存」をするんだね。 

 

あっ、「エクスポート」だけど、 

部品を選んで、マウスの右ボタンでも「エクスポート」で出力できるんだね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

そうだね。 

だけど、部品名を選択して、「エクスポート」すると 

ローカル上にしか保存ができないんだよ。 

クラウドを使用して、データをエクスポートすることはできないんだよ。 
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わかったわ 

部品名を選択して、エクスポートする場合は、 

クラウドを使用して保存できないんだね。 

 

 

（クラウドを使用して、データをエクスポート） 

 

クラウドを使用してエクスポート出力もローカル上のエクスプローラと同様に、 

「新規」を選択し、「エクスポート」を選択するんだ。 

 

エクスポートが実行されると、エクスポートメニューから、 

「クラウド内のプロジェクトに保存」に、☑チェックして、 

保存したいプロジェクトを決めるんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

わたしは、部品をエクスポートしたいときは、 

「新規」を選択し、「エクスポート」を選択して、書き出すことにするわ。 

 

 

それじゃ、つぎは、 

インポートについて 説明するね。 

 

部品や他の CAD データをインポートする場合、 

クライドを使用せずに、データをインポートする場合と、 

ローカル上のフォルダーに格納されているデータを、 

クラウドを使用してインポートすることができるんだ。 



 FUSION360で CAD設計を覚えよう 

 

 54 / 106 

 

 

（ローカル上でデータをインポート） 

 

CAD データをインポートするコマンドは、 

「新規」を選択し、「ファイルからデザインを新規作成」を選択するんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「ファイルからデザインを新規作成」が実行されると、 

下図の開くメニューから、インポートしたいローカル上のデータを選択するんだよ。 

下記に表示されているのが、インポートできるデータの種類なんだよ。 
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（データをクラウドにインポート） 

 

ローカルのフォルダーにあるデータを 

クラウドにインポートして、クラウドから使用する場合は、 

「データパネルを表示」のアイコンを選択して、 

 

 

 

 

 

 

 

 

「データパネルを表示」メニューから 

「アップロード」を選択するんだよ。 

 

アップロードのメニューが表示され、 

 

           を選択すると、 

 

下図のような               が開くので、 

エクスプローラからアップロードしたいファイルを選択すると 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

選択したファイルが、 

アップロードメニューに表示されるんだよ。 
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あと、 

エクスプローラを開いて、アップロードしたいファイルを 

「ドラック アンド ドロップ」 へコピーすることもできるよ。 

 

 

わかったわ。 

エクスプローラからも移動コピーできたわ。 

コピーされたファイルが表示されたのも確認できたわ。 

それで、 

インポートするには、「アップロード」ボタンをクリックすればいいんでしょ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

そうだよ。 

アップロードが実行されると、 

ジョブステータスメニューに、ステータスがが表示され、 

「完了」すれば、データパネルに追加されるんだよ。 
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ファイルがインポートされるのは、わかったわ。 

でも、 

エクスポートとインポートで、入出力できるファイルが 

まだ、よくわからないわ。 

 

 

そうだね、 

それじゃ、一覧表にしてみるね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

あと、 

下図は、Fusion360 のローカル上で、書き出しできるファイルの種類なんだ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://livedoor.blogimg.jp/home3ddo/imgs/8/4/849b2e1a.png
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わかったわ。 

ローカル上の場合だと、読み書きできるデータの種類が少ないんだね。 

 

 

それじゃ、 

話を戻して、アセンブリのコンポーネントの修正について説明するね。 

 

コンポーネントの修正については、わかったかなぁ？ 

 

 

だいたいわかったわ。 

アセンブリでコンポーネントを修正する場合は、 

新規コンポーネントが構成されている状態や、 

コンポーネントがリンクされているかどうかによって、 

修正することができなかったりするんだよね。 

 

だから、 

「部品を名前を変えて保存」や「エクスポート」してから修正するんだったよね。 

 

 

そうだね。 

Fusion360 は、無料でも使えることもあって、 

あまり大規模なアセンブリ設計を想定していないからね。 

 

他に、聞きたいことはないかなぁ？ 

 

 

あと、 

コンポーネントの情報について、  教えて、  

 

アセンブリ環境で、 

「部品タイプ_A」のコンポーネントを誰もが使えて、 

開ける部品にしたいために、 

部品をコピーして保存したので、 

 

元の部品の名前「部品タイプ_A」を 

変更したいのだけど、 

 

どうやって、 

名前を変更すればいいの？ 
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部品名を変更するには、 

変更したい部品をマウス右ボタンで選択し、 

「プロパティ」をクリックすると、 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

プロパティメニューが表示されるので、 

そこで、「パーツ名」を変更するんだよ。 

 

名前が変更されると、 

「パーツ番号」も自動的に変更されるんだ。 

 

 

わかったわ。 

プロパティで、体積や密度、質量などもわかるんだね。 

 

 

 

設計先生。 

ぼくも、 

アセンブリモデリング をしたいので教えて、 

 

 

それじゃ 

おしえて君もアセンブリで、モデリングをしてみよう。 

 

まずは、 

トップダウン設計やボトムアップ設計などは考えないで、 

はてなちゃんの作成したモデルをもとに、形状を変更して作成してみよう。 

 

 

わかったわ。 

トップダウン設計やボトムアップ設計を考えないで、 

思ったとおりに、アセンブリでモデリングすればいいんだね。 
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はてなちゃんの作成したアセンブリモデルを変更してみるね。 

アセンブリモデルを開いたので、「ベースモデル」から作成したいわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

まずは、 

何からはじめればいいの？ 

 

 

それじゃ、 

ベースモデルの形状を作成してみよう。 

まずは、「ベースモデル」をコピーして、名前を付けて保存するんだ。 

 

 

わかったわ。 

はじめから部品を作成するのではなくて、部品を流用するんだね。 

はてなちゃんの部品を開いているので、 

「コピーを名前を付けて保存」で、別名で保存するね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

部品名称は下記に変更するね。 
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それじゃ、 

部品「ベースモデル_２」を開いて、形状を変更しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

モデルを確認すると、 

フィーチャ履歴は、「基本フィーチャ」だけなんだね。 

 

はてなちゃんが作成したときは、 

履歴があったので、 

履歴も含めてコピーされると思ったわ。 

 

 

 

 

 

 

そうだね。 

履歴を含めて、 

部品をコピーしたい場合は、 

アセンブリモデルを 

「コピーを名前を付けて保存」で 

保存するんだよ。 

 

 

わかったわ。 

それじゃ、下図のように部品を修正するね。 
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部品の修正は、「移動/コピー」で、円柱ボスを移動するね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

そして、 

「フィレット」で、ソリッドエッジに丸みづけをつけるね。 

 

フィーチャ履歴にも 

きちんとアイコンの確認ができたわ。 

 

 

 

 

 

あと、 

せっかくだから色を変更しておこう。 

 

 

わかったわ。 

ソリッドボディの色の変更は、「外観」で、 

変更すればいいんでしょ 

 

新しい色を作成するんじゃなくて、 

今の色を変更するね。 

 

 

「外観」メニューから 

設定されている色のアイコンを 

「複製」して、 

そして、色を変更するね。 
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色の変更は、 

色のアイコンを選択して、「編集」を選択すると、 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

色の設定された 

メニューが表示されるので、 

そのメニューから 

色の変更ができるんだね。 

 

これで、 

ベースモデルの部品ができたので、 

つぎは何をすればいいの？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

それじゃ、 

つぎは、ベースモデルに、重なる別の部品を作成しよう。 

 

 

わかったわ 

ベースモデルが作成できたので、 

その上側に重なる部品を作成するんだね。 

 

右図は、「部品タイプ_A」のモデルなので、 

同じようにして作成するね。 

 

作成する部品は、「部品タイプ_B」で作成するわ。 
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部品は、「ベースモデル_２」の上面を「押し出し」で作成するね。 

 

 

上面を選択すると、矢印が表示されるので、矢印を移動することで、 

形状を作成することができるんだね。 

 

押し出し操作は、「結合」になっていると、 

一体された形状になるんだね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

それに、 

矢印を反対方向に移動すると、 

自動的に「切り取り」に変わるんだね。 

そして、 

履歴にも、「押し出し」フィーチャが、 

表示されるんだね。 

 

 

 

 

 

ここでは、 

新しく部品を作成するには、 

押し出しの操作は、「結合」でなく、「新規ボディ」か、 

「新規コンポーネント」を選択する必要があるんだよ。 

 

 

わかったわ。 

ソリッドボディを新規に作成するんだね。 

 

それじゃ、 

押し出し操作で、「新規ボディ」と「新規コンポーネント」で作成してみるね。 
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「新規ボディ」で作成した場合は、 

ボディフォルダに、新規ボディが作成されるんだね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

おしえて君 

ここで、部品の名前を確認してみよう。 

 

 

部品名称は、 

「ベースモデル_２」を修正して作成したので、 

そのモデル（ボディ１）に、 

新しく、「押し出し」で、ボディ２が作成されたんだね、 

 

この場合は、 

「ベースモデル_２」の部品モデルに、 

ソリッドのボディ１、ボディ２が組み付けられている状態なんだね。 

 

 

そうだね。 

そのことをふまえて、「新規コンポーネント」でボディを作成してみて 

 

 

わかったわ。 

「新規コンポーネント」で作成した場合は、 

コンポーネントフォルダが、新しく作成されて、 

ボディフォルダが作成されて、 

そのフォルダにボディが作成されるんだね。 

 

 

 

 

 

 

 

 



 FUSION360で CAD設計を覚えよう 

 

 66 / 106 

 

 

それじゃ、 

「新規コンポーネント」で作成したときの部品の名前を確認してみよう。 

 

 

あれ、 

部品名を確認したら、名前は同じ「ベースモデル_２」だけど、 

「新規コンポーネント」の場合は、アセンブリのアイコンに変わったわ。 

それに、 

作成されたボディは、コンポーネントの部品になったわ。 

アイコンも部品アイコンになっているわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

でも、 

「新規ボディ」で作成したソリッドボディをコンポーネントに変更したり、 

「新規コンポーネント」で作成したボディをボディに変更することはできるんでしょ。 

 

 

「新規ボディ」で作成したボディを「コンポーネント」に変更する場合は、 

ソリッドボディをマウス右ボタンで、「ボディからコンポーネントを作成」を 

クリックすると変換できるよ。 

 

「新規コンポーネント」で作成したボディを 

ソリッドボディにするには、 

コンポーネントフォルダにある 

「ボディ」をドラッグアンドドロップで、 

「ボディ」フォルダに、 

移動することができるんだよ。 

 

 

わかったわ。 

コンポーネントを削除すると、 

アイコンも部品のアイコンに戻るんだね。 
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ここでは、 

アセンブリの構成にしたいので、 

「ベースモデル_２」の 

ボディをコンポーネントに変更するね。 

 

それで、 

わかりやすいように、 

「ベースモデル_２」を「流用設計」に、 

名前を変更しておけばいいよね。 

 

あと、 

押し出しで作成したボディも「部品タイプ_B」に名前を変更するね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

おしえて君、 

これで、はてなちゃんと同じようなアセンブリ構成は作成できたね。 

ほかに、聞きたいことはあるかな？ 

 

 

それじゃ、 

作成した部品形状の変更をしてみたいわ。 

 

アセンブリモデルの形状変更  について教えて  

 

まずは、下図のような形状に変更するね。 
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それじゃ、 

「ベースモデル_２」の形状変更をはじめよう。 

 

 

わかったわ。 

まずは、「移動・コピー」で 

ベース形状で、面を移動して延長するね。 

 

この形状は、 

スケッチ入力した形状ではないので、 

寸法パラメータの変更はできないからね。 

 

 

そうだね。 

「移動・コピー」は、便利なコマンドだね。 

 

それに、「移動・コピー」で 

ベース形状の面を回転移動もできるんだよ。 

 

 

つぎは、 

「フィレット」で作成した丸みづけを削除するね 

 

ここでは、 

「フィレット」フィーチャを 

「削除」や「抑制」するのではなく、 

面のエンティティを削除するね。 

 

 

 

 

面の削除だけど、 

 

「削除」や「移動/コピー」などは、 

よく使うので、 

面をマウスの右ボタンで、 

選択すると、 

左図の様なメニューが 

表示されるので、 

選択実行ができるんだよ。 
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わかったわ。 

それじゃ、「面取り」も 

エッジをマウスの右ボタンで 

選択して、作成するわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「ベースモデル_２」の部品の修正が 

終わったようなので、 

「部品タイプ_B」の部品も表示してみよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ねぇ、設計先生。 

「ベースモデル_２」の部品形状は変更されたけど、 

「部品タイプ_B」の部品は、すぐに連動して形状変更されないんだね。 

 

でも、 

「ベースモデル_２」の変更に合わせて、変更することはできるんでしょ。 

 

どうすれば、「ベースモデル_２」の変更に合わせて、 

「部品タイプ_B」の部品を変更することができるの？ 

 

 

「ベースモデル_２」の変更に合わせて、 

「部品タイプ_B」の部品を更新することはできるよ、 

 



 FUSION360で CAD設計を覚えよう 

 

 70 / 106 

 

 

わかったわ、ちょっと考えてみるね。 

  ： 

変更の方法だけど、おもしろいことを発見したわ。 

 

まずは、 

ボディからコンポーネントを作成した 

コンポーネントの「部品タイプ_B」のフィーチャと 

「押し出し」で作成した「部品タイプ_B」のフィーチャを確認して、 

 

   ドラキングで、フィーチャ編集 

   したあとに、移動するんだ。 

 

 

 

 

 

そうすると、 

「ベースモデル_２」の修正が終わった後に、 

「部品タイプ_B」の「押し出」フィーチャを作成したことになるでしょ。 

 

あと、 

コンポーネントを作成したフィーチャも移動しておくね。 

 

そして、 

この「押し出し」フィーチャを 

ダブルクリックすると、 

形状が変更されたわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

形状の変更が完了したわ 

 

 

形状を反映させるために、 

履歴フィーチャを移動して、ダブルクリックを行って、形状変更したんだね。 
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おしえて君。 

だいたいのアセンブリ操作は、わかったかな？ 

 

それじゃ 

アセンブリ設計について、 説明するね。 

 

 

アセンブリ設計って、 

部品を組み付けて、部品を動かして確認するんでしょ。 

 

部品を動かして動作を確認するのは、 

すでに完成した部品を順番に組み付けていけばいいんでしょ。 

そして、 

このアセンブリ手法を「ボトムアップアセンブリ」と言うんでしょ。 

 

 

そうだよ。 

アセンブリで設計するメリットの１つは、 

部品を組み付けて、動かして確認しながら作成できることなんだよ。 

だから、 

部品の組み付け方 を考えて設計しないとね。 

 

 

アセンブリの部品の組み付けだけど、 

どういう順番で、組み付けを行えばいいの？ 

組み付け方に、ルールはあるの？ 

 

 

アセンブリの組み付けで大事なことは、ベースとなる部品を決めることなんだ。 

 

一般的には、一番最初に配置する部品がベースの部品なんだよ。 

そして、ベースの部品は、配置した後に、動かないように固定するんだよ。 

 

Fusion360 の場合は、 

ベースの部品を決めたら、 

まずは、動かないように固定するんだ。 

部品が固定されると、 

ピン止めのアイコンになるんだよ。 
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わかったわ。 

まずは、ベースとなる部品を決めて、 

そして、 

動かないように、「固定」拘束を付けるんだね。 

 

 

アセンブリの部品の組み付ける順番は、 

特に、組み付ける順番の決まりはないんだけど、 

 

ベースの部品に、 

組み付けるようにすると、 

わかりやすいよ。 

 

 

わかったわ。 

ベースの部品は、 

固定拘束で、動かないように 

するんだったよね。 

 

ベース部品以外の部品は、 

配置を変えたり、 

部品を削除したり、 

するからでしょ 

 

ベース部品は、 

形状が変わることはあっても 

削除されることはないものね。 

 

 

 

そうなんだ、 

たとえば、右図のミドリ部品を削除すると、 

その部品の拘束条件も削除されてしまうんだ。 

 

だから、 

きちんとした動作確認が 

できなくなるんだよ。 

 

 

なんとなくだけど、 

わかったわ。 

 

× 

○ 
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それじゃ、 

アセンブリで、部品の組み付けの説明を続けよう。 

 

 

でも、 

アセンブリで、部品を組み付けただけだと、 

その部品を動かして、動作確認をすることはできないんでしょ？ 

 

Fusion360 のアセンブリは、複数の部品を組み合わせて 

動かすことができるんでしょ。 

アセンブリで組み付けられた部品を実際に動かしてみたいわ。 

 

 

アセンブリで部品を動かすには、アセンブリ拘束をつけないとだめなんだよ。 

それで、 

Fusion360 では、「ジョイント」コマンドで、アセンブリの拘束をするんだよ。 

「ジョイント」は、２つの部品を選択して、部品のジョイントの原点を選択し、 

それぞれを合わせる形で、回転にしたり、スライダーにしたり、ジョイントの 

種類を決めて、アセンブリの動作を設定するんだよ。 

 

 

うぅ～ん。 

なんだか？部品を動かす方法がよくわからないわ。 

 

アセンブリの組み合わせのイメージなんだけど、 

回転軸や平面と合致させたり、整列で位置をそろえたり、オフセットや、 

回転角や距離で、２つの部品を拘束して、位置関係をもたせた定義をしている。 

って思ていたんだけど、Fusion360 は、少し考え方が違うんだね。 

 

 

そうだね、 

一般的な CAD では、アセンブリの拘束条件は、「合致」や「整列」、「同軸」っと 

いったのがあるね。 

 

 

わかったのは、 

アセンブリで動かして確認したいときは、「ジョイント」を使うんでしょ。 
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それじゃ、 

おしえて君が作成したモデルをちょっと修正して、 

 

ジョイントについて、説明をしよう 

 

まずは、 

わかりやすいように下図の修正したモデルで説明するね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ 

その前に、「ジョイント」の説明を見てみるわ。 

 

    別のコンポーネントを基準にしてコンポーネントを配置し、 

    相対移動を定義します。 

    ジョイントを定義するジオメトリまたはジョイントの原点を選択します。 

    タイプを指定して、相対移動を定義します。 

 

何のことだか、よくわからないよ。 

 

「ジョイント」のヘルプも見てみるね、 

2 つのコンポーネントとジョイントタイプを選択し、ジョイント原点を選択します。 

Ctrl キーを押すことで、ジョイント原点を選択する際のフェイスを固定できます。 

動作する基準のコンポーネントは、ブラウザで右クリックし、「固定」で固定します。 

ジョイントを設定したコンポーネントは、マウスドラッグで移動します。 

 

でも、やっぱり、よくわからないわ。 
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（ブラウザ内のコンポーネントのジョイント） 

（グラフィックウインドウ内のジョイント） 

（履歴バー（タイムライン）内のジョイント） 

 

ねぇ、設計先生。 

「ジョイント」コマンドについて、わかりやすく教えて、 

 

 

それじゃ、まず、 

Fusion360 が、ジョイントを使用する理由だけど、 

 

「合致」や「整列」、「同心」拘束のような一般的な CAD手法ではなく、 

ジョイントを使用するのは、コンポーネントでできることを視点にしているんだ。 

 

拘束とは、使用可能な自由度を固定して、モーションを制限することなんだ。 

だから、ジョイントは必要なモーションに関連付けて、 

求められる自由度を開放しておくだけなんだよ。 

 

Fusion 360 では、3 つのアクセスポイントがあって、 

ここで作成したジョイントを操作することができるんだよ。 

 

 

アクセスポイントって、よくわからないけど、 

ジョイントを修正したりできるの？ 

 

 

ジョイントの 3 つのアクセスポイントは、 

タイムライン、ブラウザツリーのジョイントフォルダの下、 

それとグラフィックス ウィンドウにアイコン付きで、表示されるんだ。 
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つぎは、ジョイントの原点について説明するね。 

 

ジョイントの作成を開始すると、 

右図の白のディスクが表示されるんだ。 

このディスクは、 

ジオメトリに生成されたポイントにスナップして、 

ジョイントを組み立てる方法をわかりやすくするんだよ。 

ジョイントを作成するには、 

各コンポーネントのジョイントの原点を選択して組み立てるんだ。 

 

 

「ジョイント」って、むずかしいね。 

実際に、やってみないとわからないよ。 

 

 

そうだね。 

まずは、「ジョイント」を行う前に、 

ベースの部品を動かないように、 

「固定」で、固定拘束をするんだよ。 

 

 

 

 

 

 

あっ、思い出したわ。 

ジョイントする前に、ベースの部品を動かないように、固定するんだったよね。 

 

それじゃ、 

「ジョイント」を実行してみるね。 

 

 

 

 

 

「ジョイント」は、 

ジョイントメニューから、 

2 つのコンポーネントと 

ジョイントタイプを選択して、 

コンポーネント同士の動作を 

設定するコマンドでしょ。 
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そうだよ。コンポーネントの動作をさせるには、 

「ジョイント」で、２つの部品の動きを決めるんだ。 

 

各コンポーネントは、合計 6つの自由度を持っていて、 

それは、相異なる 6 つの方向に動くことが可能で、X、Y または Z 軸に沿って 

平行移動することもできれば、3 本の軸を中心に回転することもできて、 

合計で、6 つの自由度があるんだよ。 

 

あと、ジョイントは、コンポーネントにのみ追加することができて、 

ボディには、ジョイントを追加することはできないんだよ。 

 

 

わかったわ。  

選択するのは、「ベースモデル」の部品なので、 

「ジョイント」を選択しやすいように、 

「部品タイプ_B」を移動しておくね。 

 

 

それじゃ、 

まずは、コンポーネントを選択しよう。 

 

下図のような白のディスクが表示されるので、 

ジョイントの原点を決めるんだよ。 

 

     あと、CNTL キーを押すことで、 

ジョイント原点を選択する際の 

フェイスを固定できるんだよ。 

 

 

それじゃ、 

ジョイントの原点を円柱ボスの下側の 

円の中心にしよう。 

 

 

わかったわ。 

あと、「部品タイプ_B」は、長穴の中心をジョイントの原点にするね。 
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これで 2 つのコンポーネントを選択したので、 

つぎは、モーションのタイプを説明するね。 

 

タイプが、「剛性」の場合は、 

下図のように、 

ジョイント原点が重なった位置で、固定されるんだよ。 

 

「剛性」ジョイント 
 

 

 

 

 

わかったわ。 

「剛性」： コンポーネント同士を固定するジョイント なんだね。 

 

この場合は、矢印などのマークは関係ないんだね。 

 

 

そうだよ。 

それじゃ、同じジョイント原点で、「剛性」から「回転」に変更してみよう。 

 

「回転」ジョイント 
 

変更は、履歴バーから「ジョイントの編集」を 

選択すると、ジョイントを編集メニューと 

ポップアップメニューが表示されるので、 

そこから、変更することができるよ、 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ポップアップメニューから 

「回転」に変更したら、ジョイントを編集メニューの 

モーションのタイプの項目も  

「剛性」から「回転」変更されたよ。 
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それじゃ、 

ジョイントを編集メニューにある 

「アニメーション」 ▶ をクリックしてみよう。 

 

 

アニメーションを実行すると 

回転するのがわかったわ。 

 

あと、わからないのが、 

ジョイントを編集メニューのモーションの回転が、「Z 軸」になっているけど、 

これって、矢印マークと関係があるの？ 

 

この矢印マークは、 

矢印方向の 

「オフセット」を設定する 

ことができるんだよ。 

 

ポップアップメニューのウィンドウに、 

関係しているの？ 

 

 

 

 

それじゃ、 

モーションの回転項目を「X軸」や「Y 軸」に変更してみよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ 

この「回転」は、矢印マークとは関係ないんだね。 

 

あと、 

矢印のマーク（X をオフセット）を 

入力すると、回転軸がオフセット 

されたのを確認したわ。 
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それに、 

「位置合わせ」と「モーション」が、 

別であることもわかったわ。 

 

 

 

 

あと、回転ジョイントは、 

「回転」： ジョイント原点を中心に回転が可能なジョイント なんだね。 

 

 

そうだよ。 

それじゃ、つぎは、「スライド」に変更してみよう。 

 

「スライダ」ジョイント は、 

 

「スライダ」： 1 軸方向にスライドするジョイント  なんだよ。 

 

まずは、ジョイントの原点をもう一度、確認をしておこう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

とりあえず、「回転」から「スライダ」に変更してみるね 

 

「スライダ」の変更は、 

履歴バーから、「ジョイントを編集」を選択し、 

ジョイントを編集メニューから 

タイプを「スライダ」に変更すればいいんだね。 
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それじゃ、 

メニューのモーションの 

「アニメーション ▶」を実行してみよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ジョイントを編集メニューにある 

「▶ 位置合わせ」と「▶ モーション」は別なので、 

矢印マークが表示されているけど、動きとは関係ないんだね。 

 

スライダージョイントだけど、 

この場合は、スライド方向は、「X 軸」になるんでしょ。 

スライドを「X 軸」に変更して、「アニメーション ▶」を実行してみるね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

おしえて君、 

スライドジョイントについて、わかったかな？ 

 

 

モーションメニューにある「アニメーション ▶」で、 

動作を確認することができるのはわかったわ。 

 

今回の形状では、スライド方向は「X軸」にすればいいのは、わかるんだけど、 

部品が動作する範囲が自動的に決まっているので、 

動作する範囲を決めるのは、どうすればいいの？、 
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アニメーションで動作する範囲の設定をするには、 

ブラウザメニューから、「ジョイント」フォルダーにある 

編集したいモーションのタイプをマウス右ボタンで選択し、 

「ジョイントの制限を編集」で、動作範囲を設定できるんだ。 

 

あと、 

履歴バーからも「ジョイントの制限を編集」を実行することができるんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

「ジョイントの制限を編集」を実行してみるね。 

 

メニューから、「最小値」と「最大値」に、 

値を入力して、 

「アニメーション ▶」で、確認できたわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

おしえて君、 

ほかには、聞きたいことはないかな？ 

 

 

それじゃ、 

長穴のくりぬき形状が水平じゃなかたら、どうすればいいの？ 
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詳しく言うと、 

スライダジョイントでスライダ方向を「X軸」にするのはわかるけど 

くりぬき形状が、斜めになっていると「X 軸」だとダメでしょ。 

 

 

そうだね。 

それじゃ、「部品タイプ_B」の長穴の形状を斜めに変更してみよう。 

 

 

わかったわ。 

下図のように形状を変更して、動作を確認してみるね。 

 

 

 

 

 

 

 

わかりやすくするため、 

アセンブリで、「ベースモデル_２」部品も表示するね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「アニメーション ▶」で、確認すると、 

修正した形状に関係なく、「X 軸」にスライドしたわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

ジョイント原点 
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そうだね。 

スライド方向を変更するには、 

スライドを「X 軸」から「カスタム」に 

変更する必要があるんだよ。 

 

 

わかったわ。 

それじゃ、スライド方向を「カスタム」に変更するね。 

「カスタム」にすると、カスタム項目が表示されたわ。 

 

ここで、 

スライド方向を選択して、決めるんだね。 

 

スライド方向は、 

傾いたくりぬき形状のエッジを 

選択すればいいんでしょ。 

 

それじゃ、 

「アニメーション ▶」で、確認するね、 

あっ、これで思ったようなスライド方向になったわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

それじゃ、続けて 

 

部品の接触について、 説明するね。 

 

Fusion360 では、 

アセンブリした際に、部品どうしに接触の定義をすることができるんだよ。 

 

 

それって、 

アセンブリで、部品同士が干渉したらそこで停止する・・ 

といったことができるの？ 
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そうだよ。 

アセンブリメニューから「接触セットを有効化」で 

ジョイントと組み合わせることで、 

接触したところで、動作を止めることができるんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

それじゃ、 

「接触セットを有効化」するね。 

 

「接触セットを有効化」を実行すると、 

ブラウザメニューに、 

接触のツリーが表示されるんだね。 

 

 

そうすると、 

今のアセンブリに干渉検知が設定され、 

オブジェクト同士がぶつかる箇所で 

止まるようになるんだよ。 

 

 

わかったわ 

「部品タイプ_B」を動かしてみるわね。 

 

動かしてみると、部品同士が衝突したら止まるのが確認できたわ。 

 

 

 

 

 

 

 

これで、実際の動きを確認することができるんだね。 
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ここで説明した「回転」ジョイントと「スライダ」ジョイントは、 

よく使うコマンドなんだよ。 

 

 

それって、いろいろな形状で使えるってことなの？ 

「回転」ジョイントなどのコマンドは、よく使うんでしょ。 

もっと、使い方を教えて、 

それに、拘束のことについても、もっと教えてほしいわ。 

 

 

それじゃ、 

すでに作成している別の形状で、説明しよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

まずは、ジョイントを作成する前に、 

「ベースモデル」を固定拘束しよう。 

 

 

 

 

 

ここでは、 

「位置合わせ」のコマンドを紹介するね。 

 

    「位置合わせ」は、 

形状やコンポーネント、スケッチを整列する 

コマンドなんだよ。 

 

Ctrl キーを押すことで、 

ジョイント原点を選択する時のフェイスを 

固定できるんだよ。 
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「位置合わせ」は、 

どうやって使うの？ 

 

 

位置を整列（合わせる）要素の 

基準点（始点）と整列先の 

基準点（終点）を選択するんだよ。 

 

 

わかったわ。 

位置合わせしたい面を選択すればいいんでしょ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

そうだよ、 

位置合わせは、「エッジ」や「頂点」を指示することもできるよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

「頂点」で、位置合わせをしたら、簡単に、面の位置合わせができたよ。 

この位置合わせは、アセンブリ拘束と違うの？ 

履歴バーには、「位置合わせ」のアイコンが表示されているよ、 

 

 

「位置合わせ」コマンドは、拘束しているのではなく、 

ただ単に、移動しただけなんだよ。 

 

ただし、 

「位置合わせ」を修正することはできるんだよ。 
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「位置合わせ」は、部品が「移動」しただけで、拘束はされていないんだね。 

拘束するには、「ジョイント」コマンドを使うんだね。 

 

 

それじゃ、繰り返しの説明になるけど、 

「回転」ジョイントの拘束をしてみよう。 

 

ジョイントの原点の拘束は、 

「ベースモデル」の下面側のエッジ 

（または頂点）を選択して、 

 

「部品タイプ_A」の上面側のエッジ 

（または頂点）を選択して、 

ジョイントの拘束をするんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

回転ジョイントの原点拘束ができたので、 

アニメーション ▶ で確認するね。 

 

確認は、 

履歴バーから 

「ジョイント」フィーチャをマウス右ボタンで、 

「ジョイントを編集」を選択して、 

アニメーション ▶ を 

実行して確認すれば 

いいんだよね。 

 

 

 

 

 

 

あと、 

ジョイントフォルダーの「回転」から、 

「ジョイントの制限を編集」することができるんだよ。 
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わかったわ。 

「ジョイントの制限を編集」するね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

あっ、部品を動かして、 

ぶつかったら止まる設定ができるコマンドを思い出したわ、 

 

 

接触の設定は、 

アセンブリメニューから「接触セットを有効化」で 

ジョイントと組み合わせることで、 

接触したところで、動作を止めることができるんだよ。 

 

 

「接触セットを有効化」にして、部品を動かすと、 

衝突したところで、止まったわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

だから、円柱形状を削除して、 

動きを確認したわ。 
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おしえて君。 

アセンブリのモデリングについて、他に聞きたいことはあるかなぁ 

 

 

アセンブリモデリングについては、だいたいわかったわ。 

 

ちょっと、整理してみるね。 

 

Fusion360 のアセンブリのまとめ 
 

Fusion360 のアセンブリモデリングは、 

ジョイントコマンドでジョイント原点を選択して、アセンブリする方法なので、 

ほかの CAD と違っている。とくに拘束の違いがあるのがわかったわ。 

 

そして、「修正」コマンドの中にある、位置合わせコマンドを使用すると、 

ほかの CADのように、位置を合わせることはができるのもわかったわ。 

 

でも、位置合わせコマンドでの位置決めは、 

位置が移動されただけで、部品の拘束はされない。 

 

Fusion360 でアセンブリ拘束するのは、「ジョイント」コマンドを使う。 

「ジョイントの原点」のマークは XYZ の方向を持っていて、 

動かしたい部品(コンポーネント)のジョイントの原点(XYZ)と、 

基準の部品(コンポーネント)のジョイントの原点(XYZ)を合わせる。 

 

また、「ジョイントの原点」コマンドがあるので、 

軸や面にジョイント原点を作成しておくことで、 

自分が配置したい場所に配置したり、稼働させることができる。 

 

ほかの CADは、面合わせや軸合わせをすることが多くて、 

たとえば、直方体同士を合致させるにも、 

最低 3 つの面同士を合わせないと完全拘束にならないけど、 

Fusion360 のジョイントの原点という考え方は、 

ジョイント原点を合わすだけの２クリックで、同じことができる 

 

わかりにくかったのは、 

部品をジョイントするには、 

ボディから「コンポーネント」に変更しないとできない。 

それに、ボディのままだと、マウスでかんたんに動かすことができないけど、 

コンポーネントに変えると、マウスでかんたんに動作できることかな。 
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つぎは、 

アセンブリの設計について、説明するね。 

 

 

ねぇ、設計先生。 

「設計する」っていうのは、考えることなんでしょ、 

だから、 

「アセンブリで設計する」っというのは、組図で考えることでしょ。 

 

 

そうだよ。 

組図で考えるってことは、1 つの部品で考えるより、 

より多くのことを考えることになるんだよ。 

 

それに、組図で考える場合は、となりあう部品の干渉チェックや 

実際に、動かしてみて動作を確認することができるからね。 

 

 

それじゃ、 

簡単な形状でアセンブリの組み付け設計を説明しよう。 

 

下図の３枚の板材で、１枚がテーブル、２枚が足の平板を組み付けよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

それじゃ、組み付けるね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（テーブル足） 
（テーブル） 
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それじゃ、 

テーブルの上に、重りをのせてみよう。 

 

アセンブリでは、組み付けの強度も 

考えないとダメなんだよ。 

 

 

わかったわ。 

この平板が、木材のような素材だったら、 

３段ボックスみたいに、ねじ止めするんでしょ。 

 

もし、 

この平板が、鉄だったら、溶接してくっつけるんでしょ 

 

このアセンブリは、平板をボルト２本で固定するわ。 

ボルトが 1本だと不安定だものね。 

 

 

 

 

 

 

 

それに、 

ボルトを増やすと、ボルトを取り付けるのが面倒になるし、 

ボルトを多く使うと、その分コストも高くなるんでしょ。 

 

 

そうだよ。 

それじゃ、 

ボルト止めは、コストがかかるので、ボルトを使わない組み付けを考えよう。 

 

 

わかったわ。 

テーブルの平板を上にすれば、 

重りをのせても、 

強度は、大丈夫でしょ。 

 

これだと、 

ボルトは、いらないよね。 
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そうだね。 

ボルトの取り付ける位置で、部品の強度は大きく変わるからね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

基本構造として、 

テーブルの上に荷重が加えられた場合、 

左側は、荷重を板材（足）の圧縮荷重で、受けている。 

右側は、テーブル中央の荷重をボルトで、受けている。 

 

 

でも、 

ボルトやネジがなかったら、部品が不安定になるんじゃないの 

 

 

それじゃ、 

ボルトがなくても、安定した部品になるようにするには、 

どうすればいいのか？考えよう。 

 

 

わかったわ。 

 

安定性と強度、 

それに、加工のしやすさなんかを、 

いろいろと考えたわ。 

それで、下図の形状がいいと思うの。 
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あと、考えたんだけど、 

カットしないで、テーブルとテーブル足とを一体化すれば、いいんじゃないの？ 

それだとボルトやネジを使わないし、 

安定もするし、強度もあるんじゃないの 

 

 

そうだね、 

安定性や強度だけでなく、 

メンテナンスや組み付け性なども考えないとね。 

 

 

わかったわ。 

一体化すると、組み付けやメンテナスンするのが大変なんだね。 

 

そういえば、身の回りの部品で、 

サイドカバーなどを見ると、 

組み付けやすくするために 

考えて設計しているのがわかるわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

それじゃ、 

ここでわかったことをまとめるね。 

・ まずは、アセンブリの組み付けでは、 

ネジなどはできるだけ使わないほうがいいんだね。 

・ それに、組み付けやメンテナンスのことも考えるんだね。 

 

 

そうだね。 

組み付けで、設計のことを考えると、 

ネジやボルトなどを多くすると、ねじ止めをする手間もかかるし、 

たくさん作成するとなると、コストもかかるから、ネジは少ないほうがいいんだよ。 

 

他にも、ネジだけでなく、 

同じ材料のものであれば、分けないで一体化するほうがいいかもしれないね。 
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わかったわ。  

コストも考えて、 

同じ材料のものは、できるだけ一体化するほうがいいんだね。 

 

ネジを使わないってことは、同じ材料で作成するってことだよね。 

 

サイドカバーの部品なんかの設計を見てみると、 

下図のような形状があったわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

そういえば、 

むかしのお寺で、奈良の法隆寺や五重塔に使われている柱は、 

釘なんかは、使われていないんだよね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

昔の宮大工は、釘をほとんど使わずに、建物を建てていたんだね。 

これは、木に釘を打ち付けるよりも木を組み合わせた方が、 

地震などの自然災害に耐え得る耐震性をもっていたからなんだよ。 

 

 

それで、 

むかしのお寺や神社など、何百年経っても壊れたりしないんだね。 

 

もっと、 

ほかにも具体的な例を教えて、 
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それじゃ、 

右図のブラケット形状で説明しよう。 

 

このブラケットは、 

平板（帯鋼）を材料取りをして、 

それを切断して、作成するんだ。 

 

 

 

 

 

 

 

帯状の平板を切断して、 

溶接して部品を作成するんでしょ 

 

 

そうだよ、 

それで、いかに効率よく切断するのがいいのか？ 

効率よく切断するには、どんな形状にするのがいいのかを考えるんだよ。 

 

そして、 

このブラケットの原価を 

低減させた形状を考えたのが、 

右図の溝型鋼の形状なんだよ。 

 

 

溝型鋼を使ったブラケットは、 

コストダウンされて、 

強度も増しているんだね。 

 

でも、これって、 

コストがかからないの？ 

 

 

一体化すると、コストが高くなってしまうこともあるので、 

コストのことも意識して、どうすれば最適な設計になるかを考えるんだよ。 

 

部品の作成で、１つや２つであれば、あまり考えなくてもかまわないけど、 

何万個、何十万個といった大量の部品を作成するとなると、 

その影響は計り知れないからね。 
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あと、 

コストダウンを考えるうえで、どういった素材なのかも考えないとね。 

材料によって、 

加工方法も変わってくるし、標準部品を使うことも考えられるんだよ。 

 

 

わかったわ 

材料や作成する部品の数も考えないとダメなんだね。 

 

ねぇ、設計先生 

ねじを使わない設計って、もっと知りたいんだけど、どんな設計なの？ 

 

 

それじゃ 

ネジだけじゃなく、部品点数をできるだけ少なくした設計。 

とくに、設計の初期段階で、 

製品構造を単純化して、コストダウンを考えた設計の説明をするね。 

 

 

製品構造の単純化は、部品点数の少なくすることでしょ 

部品点数が、少なくなると組み立てのコストは安くなるんでしょ。 

 

部品点数を少なくするので、 

「部品設計を考えたモデリング」での説明を思い出したわ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

アセンブリ設計でも同じように考えるんでしょ。 

 

 

そうだよ。 

この形状だと、部品も分かれていて、溶接しないといけないので 

その分、溶接をする場合の指示などもあるし、時間がかかるんだ。 

 

右図のように、板金プレートを設計変更してしまって、 

それで機能的にも問題なければ、圧倒的に組み付け時間が短縮され 

コストも安くなるんだよ。 
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これは一概には言えないけど 

同じ材料だと部品の点数は、少ないほどいいんだ。 

ネジ止めしなくてよくなると、強度もよくなるしね。 

 

それじゃ、 

下図のアセンブリモデルのモーターケースで考えてみよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

それで、どんなことを基準に考えればいいの？ 

 

 

まずは、組付けられる部品に対して、 

   製品を使用する時、 

・ その部品は、他の部品に対して動きがあるのか？ 

・ その部品は、他の部品と材質を必ず変えなければならないのか？ 

・ その部品は、他の部品から独立していなければならないのか？ 

 

 

アセンブリ設計って、 

考えることっていうのがわかったわ。 

 

（変更前：ペーパー・ローラー・ミルの展開図） 
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この部品に対して、下記のことを考えるんだね。 

・ 部品が「動く」のか、  

・ 部品が「同じ材料」なのか、 

・ 部品が「独立」できないか？ 

 

 

それじゃ、 

改善したアセンブリ部品を見てみよう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

部品点数が少なくなって、 

組み付けが、楽になるのはわかったわ。 

それに、強度もよくなったと思うわ。 

 

これって、 

どれぐらいコストダウンになるの？ 

 

 

それじゃ、 

どれだけコストダウンしたのか、一覧表にして、比べてみよう。 

 

（変更後：ペーパー・ローラー・ミルの展開図） 
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一覧表にすると、改善されたことがよくわかるね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

この比較表は、 

作成する生産数を 1,000 個で相対比較しているんだ。 

 

主な変更点は、 

板金によるカバーをプラスチックカバーに置き換えて、 

同時に、部品の統合化を行っているんだよ。 

 

それに、 

部品点数が増えるにしたがって、よりコストダウンが図れるんだよ。 

 

 

このアセンブリ部品は、 

改善前は、１８個の部品構成されていたんだけど、 

改善後では、７個の部品構成となったんだね。 

 

これだけでもコストダウンになったのはわかるわ。 

 

ねぇ、設計先生 

もっと、同じような具体例を教えて、 

 

 

（変更前） （変更後） 
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それじゃ、 

わかりやすい具体例を紹介しよう。 

 

この部品は、タレットプレスでプレスされ、 

プレスブレーキで曲げられ、 

２つのリベットで締め付けられる 

２枚の板金で構成されるんだ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

たとえば、２枚のプレートを１枚のプレートにするだけでも 

強度が問題なければ、効率的なんでしょ。 

１枚のプレートだったら、リベットが必要なくなるものね。 

 

 

それじゃ、 

つぎの例だけど、これも見てわかるかな？ 

 

この例も、最終組立品の部品数を削減しているんだ。 

 

１２個のハウジングアセンブリが、 

ハウジングの内側に 

軸受孔を 

機械加工するために、 

２つの半体で構成されているんだよ。 

 

 

なんだか、 

組み付けるのに、時間がかかりそうだね。 

 

 

この組立て図の組付けをしなくてもいいように、 

部品を設計変更すると、部品数も少なくなって、 

コストダウンも図れるんだよ。 
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改善した例では、 

ハウジングの２つの半分が 1つの部分にまとめられて、 

 

新しいハウジングアセンブリは、 

わずか 4つの部品になったんだよ。 

 

 

わかったわ、 

部品が少なくなって、 

すべてのファスナーがなくなるので、 

組み立て時間が大幅に短縮されるんだね。 

 

もっと、他にも具体例を教えて、 

 

 

それじゃ、 

複数の部品を組合わせたり、組み立て時間を短縮した例だけど、 

部品点数が、少なくなっているのがわかるかな 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

部品点数が少なくなっているのはわかるわ。 

なんとなくだけど、部品が一体になっていて、 

その部品が、複雑な形状になっているからね。 

 

でも、部品の形状の設計変更だけど、どうやって形状を変更していいのか？  

 

形状の変更方法がわからないわ。 

 

 

そうだね。 

最適な部品にするためには、設計の経験が必要だからね、 
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それじゃ、 

できるだけネジやボルトを使わないような形状を考えてみよう。 

 

下図の板金モデルだけど、 

部品点数が少なくなって、ネジも使わない設計を考えているでしょ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

わかったわ。 

でも、部品の生産数が少なかったり、部品の設計変更するより、 

標準部品を使う方が、コストがかからない場合もあるでしょ、 

そんな場合は、どう判断していいのか？わからないわ。 

 

 

下図のアセンブリ構成の設計変更もコストダウンにつながっているんだ。 

いろいろな改善方法があるので、考えて設計することが大事なことなんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（改善前） （改善後） 

（改善前） （改善後） 
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ほかにも、 

具体的なアセンブリの設計例を教えて、 

 

 

それじゃ、アセンブリのガイドについて説明しよう。 

この設計変更は、組み付けのミスを減らして、 

生産する時間を短縮することで、コストダウンを図るんだよ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

あと、ボルトをゆるめるだけで、上板を取り外せるようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

ほかにも、部品を横へスライドさせて着脱する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

ネジを使わないで、固定ピンにはめ、部品を回してとめる。 

 

 

 

 

 

 

（改善前） （改善後） 

（改善前） （改善後） 

（改善後） 

（改善後） 

（改善前） 

（改善前） 
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わかったわ。 

設計は、いろいろなことを考えるんだね。 

 

 

それじゃ、 

ちょっと極端な例だけど、 

 

右図は、 

アンテナを付ける装置で、 

少量生産した部品なんだ。 

 

 

部品点数は、 

８割ぐらい削減できて、 

組み立て時間も 

７割以上短縮できたんだよ。 

 

 

設計を考えることによって、 

部品の形状が、 

ずいぶん変わってしまうんだね。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      そうだよ。 

      アセンブリで設計を考えると、 

      他の部品のことも 

考えないとダメなので、 

形状も変わってしまうんだよ。 

 

 

 

 

 

 

（改善前） 

（改善後） 
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設計先生。 

がんばって、設計を考えてアセンブリモデリングするわ。 

 

だから、 

もっと、アセンブリのいろいろな機能について教えて、 

 

 

それじゃ、 

次のレッスンで、 

 

アセンブリの設計について、実際にモデリングをしてみよう。 

 

 

 

 

 

 

 


