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例例題題11  ３３軸軸図図形形作作成成  

1.1 ワイヤーフレーム作成 
サーフェスモデルを作成する為に、下図のようなワイヤーフレームを作成します。 
 

 

 

 

 

                                

〈シートボディ(サーフェス)〉 

〈ソリッドボディ〉 
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1.2 シートボディ(サーフェス)を使って作成 
作成したワイヤーフレームを使って、３次元のサーフェスを作成します。 
 

１． ［サーフェス］→［曲面生成］→［境界付き平面］を選択します。 

２．外側の要素をクリックします。 

    グループが作成されている場合は、グループを優先します。 

３．［リフトアップ＆テーパー］ダイアログを表示します。 

     

４．シートボディ(サーフェス)を選択し、ＯＫをクリックします。 
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1.3 ソリットボディを使って作成 
作成したワイヤーフレームを使って、３次元のソリッドを作成します。 
 

１． ［サーフェス］→［曲面生成］→［境界付き平面］を選択します。 

２．外側の要素をクリックします。 

    グループが作成されている場合は、グループを優先します。 

３．［リフトアップ＆テーパー］ダイアログを表示します。 

     

４．ソリッドボディを選択します。 

    ソリッドボディを選択すると以降のコマンドが有効になります。 

５．Ｚプラス方向を選択します。 

６．厚さ30、テーパー角10を入力し、ＯＫをクリックします。 
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７．次に内側の要素をクリックします。 

８．［リフトアップ＆テーパー］ダイアログを表示します。 

     

９．ソリッドボディが前回のまま選択されていますので、Ｚマイナス方向を選択します。 

１０．厚さ15、テーパー角10、高さ調整量30を入力し、ＯＫをクリックします。 

     

１１． ［ソリッド］→［ブーリアン演算］→［減算(差)］を選択します。 

１２．外側の曲面を指定します。 
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１３．内側の曲面を指定します。 

     

１４．右クリックでブーリアンを実行します。 
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例例題題22  ３３軸軸図図形形作作成成  

2.1 ワイヤーフレーム作成 
サーフェスモデルを作成する為に、下図のようなワイヤーフレームを作成します。 
 

 
 
1. 作業平面をＸ-Ｙ平面に設定し、ワイヤーフレームを作成します。 

 
 

2. 四角形を作成します。 
［２点を対角とする四角形］をクリックします。 

“対角となる始点または、１辺となる線分を指定してください。” 

⇒ ［数値入力］をクリックし、Ｘ0,Ｙ0,Ｚ0を入力します。 

“終点を指定してください。”⇒ Ｘ50,Ｙ50,Ｚ30を入力します。 
 

3. 水平線を作成します。 
［水平線］をクリックします。 

“通過点を指定してください。”⇒ Ｘ0、Ｙ25、Ｚ30を入力します。 
続けて、Ｘ0、Ｙ45、Ｚ30を入力します。 

 
4. 垂直線を作成します。 

［垂直線］をクリックします。 
“通過点を指定してください。”⇒ Ｘ10、Ｙ0、Ｚ30を入力します。 

続けて、Ｘ20、Ｙ0、Ｚ30を入力します。
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5. ２直線の交点をコーナー処理します。 
［Ｒ面］をクリックし、面取り量10を入力します。 

“第１図形を指定してください。”⇒ Ｒ面をつける水平線をクリックします。 
“第２図形を指定してください。”⇒ Ｒ面をつける垂直線をクリックし、右クリックで解除します。 
同様に、面取り量20を入力し、コーナー処理をします。 

 

 
6. 水平線、垂直線をトリムします。 

［端点変更］をクリックします。 
“図形を指定してください。”⇒ 水平線の残す側をクリックします。 
“位置を指定してください。”⇒ 四角形の１辺をクリックします。 
同様に、他の水平線、垂直線もトリムします。 
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7. 作業平面をＸ-Ｙ平面からＺ-Ｘ平面に切り替えます。 

 
 

8. Ｚ-Ｘ平面に円弧を作成します。 
［２点を直径］→ ［自動判別］をクリックします。 

“直径となる第１点を指定してください。”⇒ マウスで線の端点ａ(End Point)をクリックします。 
“直径となる第２点を指定してください。”⇒ マウスで線の端点ｃ(End Point)をクリックします。 
［候補選択］ダイアログを表示します。 ⇒  Next で候補を選択し、 ＯＫ をクリックします。 

                                     
 

9. 作業平面をＺ-Ｘ平面からＹ-Ｚ平面に切り替えます。 

 
 

10. Ｙ-Ｚ平面に円弧を作成します。 
［２点を直径］→ ［自動判別］をクリックします。 

“直径となる第１点を指定してください。”⇒ マウスで線の端点ｂ(End Point)をクリックします。 
“直径となる第２点を指定してください。”⇒ マウスで線の端点ｄ(End Point)をクリックします。 
［候補選択］ダイアログを表示します。 ⇒  Next で候補を選択し、 ＯＫ をクリックします。 
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2.2 ワイヤーフレームからサーフェスを作成 
作成したワイヤーフレームを使って、３次元のサーフェスを作成します。 

 
11. Ａ～Ｂ、Ｃ～Ｄを連続線にします。 

［連続線］をクリックします。 

“最初の要素を始点付近でピックしてください。”⇒ 直線Ａをクリックします。 
“最終要素を指定してください。(省略可)”⇒ 直線Ｂをクリックします。 
同様に、Ｃ～Ｄも連続線にします。 
 
 
 
 
 
 

12. クーンズ曲面を張ります。 

［ク－ンズ曲面］をクリックします。 

“第１曲線を指定してください。”⇒ Ａ～Ｂの連続線をクリックします。 
“第２曲線を指定してください。”⇒ Ｚ-Ｘ平面の円弧をクリックします。 
“第３曲線を指定してください。”⇒ Ｃ～Ｄの連続線をクリックします。 
“第４曲線を指定してください。”⇒ Ｙ-Ｚ平面の円弧をクリックします。 
下図の様に曲面が張られます。 
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例例題題33  ３３軸軸図図形形作作成成  

3.1 ワイヤーフレーム作成 
サーフェスモデルを作成する為に、下図のようなワイヤーフレームを作成します。 

 
1. 中心線を作成します。 

［十字線］をクリックします。 

“通過点を指定してください。”⇒ ［数値入力］をクリックし、Ｘ0、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 

2. 四角形を作成します。 
［基点とサイズによる四角形又は長穴］をクリックします。 

“基準点を指定してください。”⇒ Ｘ0、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 

 
 
基点位置を中央を選択します。 
“幅”⇒ 200を入力します。 
“高さ”⇒ 100を入力します。 
ＯＫ をクリックします。 
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続けて、 
“基準点を指定してください。”⇒ Ｘ0、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 
 

 
 
基点位置を中央下を選択します。 
“幅”⇒ 120を入力します。 
“高さ”⇒ 30を入力します。 
ＯＫ をクリックします。 
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3. 四角形のコーナー処理をします。 
［Ｒ面］をクリックし、面取り量5を入力します。 

“第１図形を指定してください。”⇒ 直線Ａをクリックします。 
“第２図形を指定してください。”⇒ 直線Ｂ、直線Ｃの順にクリックします。 

4. 真円を作成します。 
［中心と半径］をクリックします。 

“中心点を指定してください。”⇒ Ｘ60、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径15を入力し、 ＯＫ をクリックします。 

                           
同様に、 
“中心点を指定してください。”⇒ Ｘ60、Ｙ0、Ｚ40を入力します。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径10を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
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3.2 ワイヤーフレームからサーフェスを作成 
作成したワイヤーフレームを使って、３次元のサーフェスを作成します。 
 
5. 回転曲面を張る為に、連続線を作成します。 

［連続線］をクリックします。 

“最初の要素を始点付近でピックしてください。”⇒ 直線Ａをクリックします。 
 “最終要素を指定してください。(省略可)”⇒ 直線Ｃをクリックします。 
 

                 
6. 回転曲面を張ります。 

［回転曲面］をクリックします。 

“基準となる線を指定してください。”⇒ Ｘ軸線をクリックします。 
“回転する曲線を指定してください。”⇒ 連続線をクリックします。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 回転角度180を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
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7. 真円にルールド曲面を張ります。 

［ル－ルド曲面］をクリックします。 

“第１曲線を指定してください。”⇒ R10の真円をクリックします。 
“対向側の曲線を指定してください。”⇒ R15の真円をクリックします。 

8. 真円にふたを張ります。 
［サーフェス］→［曲面生成］→［境界付き平面］を選択します。 

“最初の要素を始点付近でピックしてください。”⇒ R10の真円をクリックします。 

 
タイプをシートボディにします。 
ＯＫ をクリックします。 
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9. 円錐の上面と側面にフィレットを張ります。 

［曲面－曲面フィレット］をクリックします。 

“第１曲面を指定してください。”⇒ 回転曲面の残す側をクリックします。 
右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。 

“第２曲面を指定してください。”⇒ 円錐の残す側をクリックします。 
右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。 

［フィレット］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径3を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
同様に、円錐とふたの残す側をクリックし、半径3のフィレットを張ります。
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例例題題44  ３３軸軸図図形形作作成成  

4.1 ワイヤーフレーム作成 
サーフェスモデルを作成する為に、下図のようなワイヤーフレームを作成します。 
 

        
 
1. 作業平面をＸ-Ｙ平面に設定し、ワイヤーフレームを作成します。 

 
2. 中心線を作成します。 

［十字線］をクリックし、線種を一点鎖線に変更します。 

“通過点を指定してください。”⇒ ［数値入力］をクリックし、Ｘ0、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 

3. 真円を作成します。 
［中心と半径］をクリックし、線種を実線に戻します。 

“中心点を指定してください。”⇒ Ｘ35、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径15を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
同様に、中心点Ｘ-35、Ｙ0、Ｚ0を入力し、半径15のまま、 ＯＫ をクリックします。
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4. 円弧を作成します。 
［２図形に接する半径指定］をクリックします。 

“接する第１図形を指定してください。”⇒ 右側の真円を円弧の接する位置ａでクリックします。 
“接する第２図形を指定してください。”⇒ 左側の真円を円弧の接する位置ｂでクリックします。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径63.333を入力し、 ＯＫ をクリックします。 

［候補選択］ダイアログを表示します。 ⇒  Next で候補を選択し、 ＯＫ をクリックします。 

同様に、下側にも円弧を作成します。 

5. 真円と円弧をトリムします。 
［トリム］をクリックします。 

“第１図形を指定してください。”⇒ 上の円弧ａをクリックします。 
“第２図形を指定してください。”⇒ 右真円ｂ→下円弧ｃ→左真円ｄ→上円弧ａの順に 
クリックします。
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6. 平行移動する曲線を連続線にします。 

［連続線］をクリックします。 

“最初の要素を始点付近でピックしてください。”⇒ 図形をクリックします。 
“最終要素を指定してください。(省略可)”⇒ 右クリックで省略します。 
 

7. 連続線をＺ軸方向へ-15平行複写します。 
［平行複写単要素］をクリックします。 

“ターゲット要素を指定してください。”⇒ 連続線をクリックします。 
［平行移動］ダイアログを表示します。 ⇒ Ｚ移動量に-15を入力し、“複写する”に 

チェックを入れて、 ＯＫ をクリックします。 
8. 上面の輪郭線となる円弧を作成します。 

［中心と半径、始点、終点］をクリックします。 
“中心点を指定してください。”⇒ Ｘ100、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 

“始点を指定してください。”⇒ ［要素上］をクリックし、Ｚ0の図形をクリックします。 

“終点を指定してください。”⇒ 図形の対向側をクリックします。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径100を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
［候補選択］ダイアログを表示します。 ⇒  Next で候補を選択し、 ＯＫ をクリックします。 
同様に、中心点Ｘ0、Ｙ300、Ｚ0を入力し、R300の円弧を作成します。
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9. R100とR300の円弧を作業平面回転移動します。 

［作業平面回転単要素］をクリックします。 
“基準となる線を指定してください。”⇒ Ｙ軸中心線をクリックします。 
“ターゲット要素を指定してください。”⇒ R100の円弧をクリックします。 
［作業平面回転］ダイアログを表示します。 ⇒ 角度90のまま、 ＯＫ をクリックします。 
 

 
同様に、R300の円弧も作業平面回転移動します。 
“基準となる線を指定してください。”⇒ Ｘ軸中心線をクリックします。 
“ターゲット要素を指定してください。”⇒ R300の円弧をクリックします。 
［作業平面回転］ダイアログを表示します。 ⇒  ＯＫ をクリックします。
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4.2 ワイヤーフレームからサーフェスを作成 
作成したワイヤーフレームを使って、３次元のサーフェスを作成します。 
 
10. ル－ルド曲面で壁面を張ります。 

［ル－ルド曲面］をクリックします。 

“第１曲線を指定してください。”⇒ Ｚ0の図形をクリックします。 
“対向側の曲線を指定してください。”⇒ Ｚ-15の図形をクリックします。 

 
11. ドライブ曲面を張る為に、R300の円弧をＹ軸との交点で分割します。 

［要素分割］をクリックします。 
“図形を指定してください。”⇒ R300の円弧をクリックします。 
“分割する位置を指定してください。”⇒Ｙ軸中心線をクリックします。 
 

12. １軌道スイープ曲面で上面を張ります。 
［１軌道スイープ曲面］をクリックします。 

“軌道となる曲線を指定してください。”⇒ R300の円弧をクリックします。 
“輪郭となる曲線を指定してください。”⇒  CTRL キーを押しながら R100 の円弧をクリック

します。 
同様に、もう一方にもドライブ曲面を張ります。 
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13. フィレットを張る為に、上面を連結します。 

［連結(単指定)］をクリックします。 

“曲面を指定してください。”⇒ 連結する上面２曲面を順にクリックします。 

［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ トレランス0.1のまま、 ＯＫ をクリックします。 
 

14. フィレットを張ります。 

［曲面－曲面フィレット］をクリックします。 

“第１曲面を指定してください。”⇒ ルールド曲面(壁面)の残す側をクリックします。 
右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。 

“第２曲面を指定してください。”⇒ ドライブ曲面(上面)の残す側をクリックします。 
右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。 

［フィレット］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径5を入力し、 ＯＫ をクリックします。



 

－２２－ 

例例題題55  ３３軸軸図図形形作作成成  

5.1 ワイヤーフレーム作成 
サーフェスモデルを作成する為に、下図のようなワイヤーフレームを作成します。 
 

 
 

1. 作業平面をＸ-Ｙ平面に設定し、上記の平面図から立体図(ワイヤーフレーム)を作成します。 

 
2. 四角形を作成します。 

［２点を対角とする四角形］をクリックします。 
“対角となる始点または、１辺となる線分を指定してください。” 

⇒ ［数値入力］をクリックし、Ｘ0、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 

“終点を指定してください。”⇒ Ｘ60、Ｙ40、Ｚ15を入力します。 
 

3. 作業平面をＸ-Ｙ平面からＺ-Ｘ平面に切り替えます。 

 
4. Ｘ軸直線をＺ軸方向へ2.5平行移動します。 

［平行移動］をクリックします。 
“平行移動する線を指定してください。”⇒ 直線ａをクリックします。 
“位置を指定してください。”⇒ 任意の位置ｂをクリックします。 
［平行］ダイアログを表示します。 ⇒ 距離2.5、個数1を入力し、 ＯＫ をクリックします。



 

－２３－ 

 
 

                

 
5. 作業平面をＺ-Ｘ平面から３点による平面(作業平面１)に切り替えます。 

［３点による平面］をクリックします。 

“第１通過点を指定してください。”⇒ 通過点ａをクリックします。 
“第２通過点を指定してください。”⇒ 通過点ｂをクリックします。 
“第３通過点を指定してください。”⇒ 通過点ｃをクリックします。 

                     
 
［新規作業面］ダイアログを表示します。 ⇒ 新しい作業平面名を入力し、 ＯＫ をクリックしま

す。 

 
 
作業平面がＺ-Ｘ平面から作業平面１に切り替わりました。 



 

－２４－ 

6. Ｙ軸直線をＸ軸方向へ5平行移動します。 
［平行移動］をクリックします。 

“平行移動する線を指定してください。”⇒ Ｙ軸直線をクリックします。 
“位置を指定してください。”⇒ Ｘ軸方向の任意の位置をクリックします。 
［平行］ダイアログを表示します。 ⇒ 距離5、個数1を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
同様に、対向側も指定します。 

7. 真円を作成します。 

［中心と半径］をクリックします。 
“中心点を指定してください。”⇒ Ｘ30、Ｙ20、Ｚ15を入力します。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径10を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
同様に、中心点Ｘ10、Ｙ10、Ｚ15 と半径 5、中心点Ｘ50、Ｙ10、Ｚ15 と半径 5 の真円を作成し

ます。 
8. 円弧を作成します。 

［２図形に接する半径指定］をクリックします。 
“接する第１図形を指定してください。”⇒ R10の真円を円弧の接する位置でクリックします。 
“接する第２図形を指定してください。”⇒ R5の真円を円弧の接する位置でクリックします。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径30を入力し、 ＯＫ をクリックします。



 

－２５－ 

［候補選択］ダイアログを表示します。 ⇒  Next で候補を選択し、 ＯＫ をクリックします。 
同様に、対向側にも円弧を作成します。 

9. 図形をトリムします。 
［トリム］をクリックします。 

“第１図形を指定してください。”⇒ 直線をクリックします。 
“第２図形を指定してください。”⇒ 右真円→右円弧→中央真円→左円弧→左真円→直線の順に 

クリックします。 

 
10. 作業平面を作業平面１から３点による平面(作業平面２)に切り替えます。 

［３点による平面］をクリックします。 

“第１通過点を指定してください。”⇒ 通過点ｄをクリックします。 
“第２通過点を指定してください。”⇒ 通過点ｅをクリックします。 
“第３通過点を指定してください。”⇒ 通過点ｆをクリックします。



 

－２６－ 

［新規作業面］ダイアログを表示します。 ⇒ 新しい作業平面名を入力し、 ＯＫ をクリックしま

す。 

 
 
作業平面が作業平面１から作業平面２に切り替わりました。 

 
11. Ｙ軸直線をＺ軸方向へ5平行移動します。 

［平行移動］をクリックします。 
“平行移動する線を指定してください。”⇒ Ｙ軸直線をクリックします。 
“位置を指定してください。”⇒ Ｚ軸方向の任意の位置をクリックします。 
［平行］ダイアログを表示します。 ⇒ 距離5、個数1を入力し、 ＯＫ をクリックします。 

12. 真円を作成します。 

［中心と半径］をクリックします。 
“中心点を指定してください。”⇒ Ｘ-30、Ｙ5、Ｚ60を入力します。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径20を入力し、 ＯＫ をクリックします。



 

－２７－ 

13. コーナー処理をします。 
［Ｒ面］をクリックし、面取り量15を入力します。 

“第１図形を指定してください。”⇒ 水平線をクリックします。 
“第２図形を指定してください。”⇒ R20の真円をクリックします。 

14. 円弧をトリムします。 
［端点変更］をクリックします。 

“図形を指定してください。”⇒ R20の円弧の残す側をクリックします。 
“位置を指定してください。”⇒ 四角形の辺をクリックします。 
 

15. 四角形の辺を円弧との交点で分割します。 
［要素分割］をクリックします。 

“図形を指定してください。”⇒ 四角形の辺をクリックします。 
“分割する位置を指定してください。”⇒ R20の円弧との交点をクリックします。



 

－２８－ 

5.2 ワイヤーフレームからサーフェスを作成 
作成したワイヤーフレームを使って、３次元のサーフェスを作成します。 
 

   
 

16. ドライブ曲面を張る為に②、③の曲線を連続線にします。 

［連続線］をクリックします。 

“最初の要素を始点付近でピックしてください。”⇒ 図形をクリックします。 
“最終要素を指定してください。(省略可)”⇒ 右クリックで省略します。 
同様に、③の曲線も連続線にします。 

 
17. ドライブ曲面を張ります。 

［１軌道スイープ曲面］をクリックします。。 
“軌道となる曲線を指定してください。”⇒ 直線⑤をクリックします。 
“輪郭となる曲線を指定してください。”⇒ CTRL キーを押しながら直線①をクリックします。



 

－２９－ 

同様に、 
“軌道となる曲線を指定してください。”⇒ 直線④をクリックします。 
“輪郭となる曲線を指定してください。”⇒ 連続線②をクリックします。 

 
“軌道となる曲線を指定してください。”⇒ 直線①をクリックします。 
“輪郭となる曲線を指定してください。”⇒ 連続線③をクリックします。



 

－３０－ 

18. ２曲面をトリムします。 
※ この場合、トリムの作業を除いてもフィレットで対応できます。 

［トリム(２面)］をクリックします。 

“第１曲面を指定してください。”⇒ ドライブ曲面①の残す側をクリックします。 

“第２曲面を指定してください。”⇒ ドライブ曲面②の残す側をクリックします。 
同様に、 
“第１曲面を指定してください。”⇒ ドライブ曲面②の残す側をクリックします。 
“第２曲面を指定してください。”⇒ ドライブ曲面③の残す側をクリックします。



 

－３１－ 

19. フィレットを張ります。 

［曲面－曲面フィレット］をクリックします。 

“第１曲面を指定してください。”⇒ ドライブ曲面②の残す側をクリックします。 
右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。 

“第２曲面を指定してください。”⇒ ドライブ曲面③の残す側をクリックします。 
右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。 

［フィレット］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径2を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
同様に、ドライブ曲面①と②の間に、半径3のフィレット曲面を張ります。 

 
 

※下記の図形は２次元図形描画のチェックを外したものです。



 

－３２－ 

例例題題66  ３３軸軸図図形形作作成成  

 

 
 

 

 
 

＜Ｚ-Ｘ平面＞               ＜Ｙ-Ｚ平面＞



 

－３３－ 

6.1 ワイヤーフレーム作成 

サーフェスモデルを作成する為に、下図のようなワイヤーフレームを作成します。 
1. 四角形を作成します。 

［２点を対角とする四角形］をクリックします。 
“対角となる始点または、１辺となる線分を指定してください。” 

⇒ ［数値入力］をクリックし、Ｘ0、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 

“終点を指定してください。”⇒ Ｘ100、Ｙ25、Ｚ10を入力します。 

2. 作業平面を切り替えます。 

 
作業平面をＸ-Ｙ平面からＺ-Ｘ平面に切り替えます。 

3. 真円を作成します。 
［中心と半径］をクリックします。 

“中心点を指定してください。”⇒ Ｘ36.25、Ｙ50、Ｚ0を入力します。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径36.25を入力し、 ＯＫ をクリックします。



 

－３４－ 

4. 円をトリムします。 
［下書きトリム］をクリックします。 

“第１図形を指定してください。”⇒ 直線ａをクリックします。 

“第２図形を指定してください。”⇒ 円ｂをクリックし、続けて直線ｃをクリックします。 
 確定をクリックします。 

5. 直線を平行移動します。 
［平行移動］をクリックします。 

“平行移動する線を指定してください。”⇒ 直線ａをクリックします。 
“位置を指定してください。”⇒ 任意の位置ｂをクリックします。



 

－３５－ 

［平行］ダイアログを表示します。 ⇒ 距離20、個数1を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
 

6. 四角形を作成します。 
作業平面をZ-X平面からX-Y平面に切り替えます。 

［２点を対角とする四角形］をクリックします。 
“対角となる始点または、１辺となる線分を指定してください。”⇒ Ｘ40、Ｙ10、Ｚ0を入力しま

す。 

“終点を指定してください。”⇒ Ｘ60、Ｙ25、Ｚ10を入力します。



 

－３６－ 

6.2 ワイヤーフレームからサーフェスを作成 
作成したワイヤーフレームを使って、３次元のサーフェスを作成します。 

 
7. 四角形と壁面にルールド曲面を張ります。 

［ルールド曲面］をクリックします。 

“第１曲線を指定してください。”⇒ 四角形の１辺をクリックします。 
“対向側の曲線を指定してください。”⇒ 四角形の対辺をクリックします。 
以下、他辺にも同様にルールド曲面を張っていきます。 

同様に、壁面にもルールド曲面を張ります。



 

－３７－ 

8. ドライブ曲面を張る為に、直線と円弧を連続線にします。 

［連続線］をクリックします。 

“最初の要素を始点付近でピックしてください。”⇒ 直線ａをクリックします。 

“最終要素を指定してください。(省略可)”⇒ 直線ｂをクリックします。 
9. ドライブ曲面を張ります。 

［１軌道スイープ曲面］をクリックします。 
“軌道となる曲線を指定してください。”⇒ 直線をクリックします。 
“輪郭となる曲線を指定してください。”⇒ CTRL キーを押しながら連続線をクリックします。 

10. エッジフィレットを張る為に、範囲内の曲面を連結します。 

［連結(ＢＯＸ)］をクリックします。 

“曲面を指定してください。”⇒ 連結する曲面(範囲の始点)をクリックします。 

“範囲の終点をクリックしてください。”⇒ 図形を囲むように範囲の終点をクリックします。 

“追加または外す曲面を指定してください。”⇒ 右クリック(設定終了)します。 

［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ トレランス0.1のまま、 ＯＫ をクリックします。



 

－３８－ 

11. エッジフィレットを張ります。 

［エッジフィレット］をクリックします。 

“エッジを指定してください。”⇒ エッジａをクリックします。 

［エッジ･フィレット設定］ダイアログを表示します。 

⇒ 半径 3 を入力し、 選択 をクリックします。エッジｂをクリックし、 選択 をクリックし

ます。 
(ｃ、ｄも同様。) エッジｅをクリックし､ 確定 をクリックします｡ 

 

※ 下記の図形は２次元図形描画のチェックを外したものです。 
12. フィレットを張ります。 

［曲面－曲面フィレット］をクリックします。 

“第１曲面を指定してください。”⇒ 曲面の残す側をクリックします。 
右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。



 

－３９－ 

“第２曲面を指定してください。”⇒ 曲面の残す側をクリックします。 
右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。 

 
［フィレット］ダイアログを表示します。⇒ 半径5を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
 

 
同様に、対向側と壁面にも半径5のフィレットを張ります。



 

－４０－ 

 
中央にも半径3のフィレットを張ります。



 

－４１－ 

例例題題77  ３３軸軸図図形形作作成成  

 



 

－４２－ 

7.1 ワイヤーフレーム作成 
サーフェスモデルを作成する為に、下図のようなワイヤーフレームを作成します。 

1. 作業平面をＸ-Ｙ平面に設定し、ワイヤーフレームを作成します。 

 
2. 真円を作成します。 

［中心と半径］をクリックします。 

“中心点を指定してください。”⇒ ［数値入力］をクリックし、Ｘ0、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 

［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径50を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
3. 垂直線を作成します。 

［垂直線］をクリックします。 
“通過点を指定してください。”⇒ Ｘ30、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 

続けて、Ｘ-30、Ｙ0、Ｚ0を入力します。



 

－４３－ 

4. 斜線を作成します。 
［２点を端点］をクリックします。 

“始点を指定してください。”⇒ Ｘ30、Ｙ20、Ｚ0を入力します。 
“終点を指定してください。”⇒ Ｘ-30、Ｙ30、Ｚ0を入力します。 
続けて、 
“始点を指定してください。”⇒ Ｘ30、Ｙ-20、Ｚ0を入力します。 
“終点を指定してください。”⇒ Ｘ-30、Ｙ-30、Ｚ0を入力します。 

5. 図形をトリムします。 
［トリム］をクリックします。 

“第１図形を指定してください。”⇒ 直線をクリックします。 
“第２図形を指定してください。”⇒ 斜線→直線→斜線→直線の順にクリックします。 

6. 作業平面を切り替えます。 
作業平面をＸ-Ｙ平面からＺ-Ｘ平面に切り替えます。 

 
 

7. Ｚ軸に垂直線を作成します。  
［１点と直線に垂直］をクリックします。 

“通過点を指定してください。”⇒ Ｘ50、Ｙ0、Ｚ0を入力します。 
“基準となる線を指定してください。”⇒ 四角形の斜辺をクリックします。



 

－４４－ 

8. 円弧を作成します。 
［２点を通り、半径指定］をクリックします。 

“第１通過点を指定してください。”⇒ Ｘ40、Ｙ-50、Ｚ0を入力します。 
“第２通過点を指定してください。”⇒ Ｘ20、Ｙ50、Ｚ0を入力します。 
“円の位置を指定してください。”⇒ 図形付近をクリックします。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径100を入力し、 ＯＫ をクリックします。 

 
［候補選択］ダイアログを表示します。 ⇒  Next で候補を選択し、 ＯＫ をクリックします。 
 

 
※ サーフェスまたはソリッドで曲面を作成します。 

サーフェスを使って作成する場合 ⇒ ７.２へ 
ソリッドを使って作成する場合 ⇒ ７.３へ



 

－４５－ 

7.2 サーフェスを使って作成 
作成したワイヤーフレームを使って、３次元のサーフェスを作成します。 

 
9. 作業平面を確認します。 

［円に属する平面］をクリックします。 

“図形を指定してください。”⇒ R100の円弧をクリックします。 

 
10. 直線を作成します。 

［垂直線］→ ［中点］をクリックします。 

“通過点を指定してください。”⇒ R100の円弧をクリックして、円弧の中心点を通る 

直線を作成します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11. 円弧に回転曲面を張ります。 

［回転曲面］をクリックします。 

“基準となる線を指定してください。”⇒ 直線をクリックします。 
“回転する曲線を指定してください。”⇒ R100の円弧をクリックします。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 回転角度360を入力し、 ＯＫ をクリックします。



 

－４６－ 

12. 四角形と円にドライブ曲面を張ります。 
［１軌道スイープ曲面］をクリックします。 

“軌道となる曲線を指定してください。”⇒ Ｚ軸垂直線をクリックします。 
“輪郭となる曲線を指定してください。”⇒ 四角形の1辺をCTRL キーを 
押しながらクリックします。 

 
以下、他辺にも同様にドライブ曲面を張っていきます。 
同様に、円にもドライブ曲面を張ります。 
“軌道となる曲線を指定してください。”⇒ Ｚ軸垂直線をクリックします。 
“輪郭となる曲線を指定してください。”⇒ R50の真円をクリックします。 



 

－４７－ 

13. 上面にルールド曲面を張ります。 

［ルールド曲面］をクリックします。 

“第１曲線を指定してください。”⇒ 四角形のエッジａをクリックします。 

“対向側の曲線を指定してください。”⇒ 対面のエッジｂをクリックします。 

 
※ 表示を見やすくするために、パッチ数を減らしています。 

 
14. エッジフィレットを張る為に、範囲内の曲面を連結します。 

［連結(ＢＯＸ)］をクリックします。 

“曲面を指定してください｡”⇒ 連結する曲面(範囲の始点)をクリックします。 

“範囲の終点をクリックしてください｡”⇒ 図形を囲むように範囲の終点をクリックします。 

“追加または外す曲面を指定してください｡”⇒ 右クリック(設定終了)します。 

［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ トレランス0.1のまま、 ＯＫ をクリックします。 
 
 
 
 
 
 

15. エッジフィレットを張ります。 

［エッジフィレット］をクリックします。 

“エッジを指定してください｡” 
⇒ エッジａをクリックします。 

［エッジ･フィレット設定］ダイアログを表示します。 
⇒ 半径8を入力し、 選択 をクリックします。 

エッジｂをクリックし、 選択 をクリックします。(ｃ、ｄも同様。) 
次にエッジｅをクリックし半径5を入力し、 選択 をクリックします。(ｆ、ｇも同様。) 
エッジｈをクリックし、 確定 をクリックします。



 

－４８－ 

 
※ 表示を見やすくするために、回転曲面と円のドライブ曲面を非表示にしています。 
 

16. ２曲面をトリムします。 

［トリム(２面)］をクリックします。 

“第１曲面を指定してください｡”⇒ 回転曲面の残す側をクリックします。 
“第２曲面を指定してください。”⇒ ドライブ曲面(四角柱)の残す側をクリックします。 

 
17. フィレットを張ります。 

［曲面－曲面フィレット］をクリックします。 

“第１曲面を指定してください｡”⇒ 回転曲面の残す側をクリックします。 
右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。 

“第２曲面を指定してください｡”⇒ ドライブ曲面(円筒形)の残す側をクリックします。 
右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。 

［フィレット］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径5を入力し、 ＯＫ をクリックします。



 

－４９－ 

同様に、 
“第１曲面を指定してください。”⇒ 回転曲面の残す側をクリックします。 

右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。 

“第２曲面を指定してください｡”⇒ ドライブ曲面(四角柱)の残す側をクリックします。 
右クリックで曲面の方向を選択します。 
左クリックで確定します。 

［フィレット］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径10を入力し、 ＯＫ をクリックします。



 

－５０－ 

 
 



 

－５１－ 

7.3 ソリッドを使って作成 
作成したワイヤーフレームを使って、３次元のソリッドを作成します。 

 
18. 中心点を作成します。 

［点］をクリックします。 
“位置を指定してください｡”⇒ R100の円弧をクリックして、中心点を取ります。 

 

19. 作業平面を確認します。 

［円に属する平面］をクリックします。 

“図形を指定してください｡”⇒ R100の円弧をクリックします。 

 

20. 球を作成します。 

［球］をクリックします。 

“基準点を指定してください｡”⇒ 中心点をクリックします。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径100を入力し、 ＯＫ をクリックします。 

21. 作業平面を切り替えます。 

作業平面をＺ-Ｘ平面からＸ-Ｙ平面に切り替えます。 



 

－５２－ 

22. ルールド曲面を張ります。 

［ルールド曲面］をクリックし、底面を張ります。 

“第１曲線を指定してください｡”⇒ ａをクリックします。 

“対向側の曲線を指定してください。”⇒ ｂをクリックします。 

 
23. 角柱を作成します。 

［リフト］をクリックします。 

“曲面を指定してください｡”⇒ ルールド曲面をクリックします。 
［数値入力］ダイアログを表示します。 ⇒ リフト量50を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

24. エッジフィレットを張ります。 

［エッジフィレット］をクリックします。 

“エッジを指定してください｡”⇒ エッジａをクリックします。 

［エッジ･フィレット設定］ダイアログを表示します。 
⇒ 半径8を入力し、 選択 をクリックします。 

エッジｂをクリックし、 選択 をクリックします。(ｃ、ｄも同様。) 
次にエッジｅをクリックし半径5を入力し、 選択 をクリックします。(ｆ、ｇも同様。) 
エッジｈをクリックし、 確定 をクリックします。



 

－５３－ 

     
 

25. 円柱を作成します。 

［円柱］をクリックします。 

“基準点を指定してください”⇒ 円をクリックします。



 

－５４－ 

［円柱］ダイアログを表示します。 ⇒半径50、高さ50を入力し、 ＯＫ をクリックします。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

26. ブーリアン演算をします。 

［加算(和)］をクリックします。 

“曲面を指定してください｡”⇒ 角柱をクリックします。 
“曲面を指定してください。”⇒ 球をクリックしてから、右クリックで解除します。 

同様に、 

［乗算(積)］をクリックします。 

“曲面を指定してください。”⇒ 円柱をクリックします。 

“曲面を指定してください｡”⇒ 球をクリックしてから、右クリックで解除します。



 

－５５－ 

27. フィレットを張ります。 

［曲面－曲面フィレット］をクリックします。 

“第１曲面を指定してください｡”⇒ 円柱をクリックします。 
“第２曲面を指定してください｡”⇒ 球をクリックします。 
［フィレット］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径5を入力し、 ＯＫ をクリックします。 

同様に、 
“第１曲面を指定してください。”⇒ 角柱をクリックします。 
“第２曲面を指定してください｡”⇒ 球をクリックします。 
［フィレット］ダイアログを表示します。 ⇒ 半径10を入力し、 ＯＫ をクリックします。 



 

－５６－ 

例例題題88  境境界界付付きき平平面面((ソソリリッッドド))ととソソリリッッドドのの切切断断  
 

8.1 ワイヤーフレーム作成 
ソリッドモデルを作成する為に、下図のようなワイヤーフレームを作成します。 
 

    



 

－５７－ 

8.2 ソリッド作成 
作成したワイヤーフレームを使って側面部分のソリッドを作成します。 
 

１． ［サーフェス］→［曲面生成］→［境界付き平面］を選択します。 

２．最初の要素を始点付近でクリックします。 

３．［リフトアップ＆テーパー］ダイアログを表示します。 

     

４．ソリッドボディを選択します。 

    ソリッドボディを選択すると以降のコマンドが有効になります。 

５．Ｚプラス方向を選択します。 

６．厚さ40(後工程で切断するので29.772以上の値を指定)、テーパー角10を入力し、 

ＯＫをクリックします。 

    



 

－５８－ 

8.3 サーフェス作成 
次にソリッドを切断するために上面部のサーフェスを作成します 
 

8.3.1 作業平面回転 

１． ［操作］→［複写］→［作業平面回転範囲］を選択します。 

２．基準となる線を指定します。 

     

３．［追加・削除］ダイアログを表示します。 

     

４．範囲の始点をクリックします。 

５．範囲の終点をクリックします。 

６．ＯＫをクリックします。 

    



 

－５９－ 

７．［作業平面回転］ダイアログを表示します。 

     

８．角度 -90を入力し、ＯＫをクリックします。 

     

９． ［サーフェス］→［曲線操作］→［連続線］を選択します。 

  注意：連続線作成前に、ツール→オプション（一般タブ）の“連続線を 

     パラソリッド要素とする“にチェックを入れて下さい。 

１０．最初の要素を始点付近でクリックします。 

１１．最終要素をクリックします。 

    



 

－６０－ 

8.3.2 スイープ曲面作成 

１． ［サーフェス］→［曲面生成］→［１軌道スイープ曲面］を選択します。 

２．軌道となる曲線をクリックします。 

     

３．輪郭となる曲線を CTRLキーを押しながらクリックします。 

     

４．サーフェスが作成されます。 

    



 

－６１－ 

8.3.3 曲面延長 

ソリッドを完全に分断するためにサーフェスを延長し広げます。 

 

１． ［サーフェス］→［曲面編集］→［曲面をのばす］を選択します。 

２．曲面をクリックします。 

３．［数値入力］ダイアログを表示します。 

     

４．長さ10を入力し、ＯＫをクリックします。 

     

５．反対側の曲面も同じように延長します。 

    



 

－６２－ 

8.4 ブーリアン演算 

ブーリアン演算を使ってソリッドをサーフェスで切断します。 

 

8.4.1 減算 

１． ［ソリッド］→［ブーリアン演算］→［減算(差)］を選択します。 

２．ソリッドをクリックします。 

     

３．サーフェスをクリックします。 

     

４．右クリックでブーリアンを実行します。 

    ソリッドがサーフェスで切断されました。 

    



 

－６３－ 

8.4.2 曲面削除 

切断してできた２つのソリッドのうち不要な上側のソリッドを削除します。 

 

１． ［サーフェス］→［削除］→［曲面削除(単要素)］を選択します。 

２．上側のソリッドをクリックします。 

     

３．上側のソリッドが削除されました。 

    



 

－６４－ 

8.4.3 エッジ(境界線)フィレット 

上面部にフィレットを挿入します。 

 

１． ［サーフェス］→［フィレット］→［エッジ(境界線)フィレット］を選択します。 

２．エッジをクリックします。 

     

３．［エッジ・フィレット設定］ダイアログを表示します。 

     

４．半径3を入力し、〔一定〕と〔連動〕をオンにして確定をクリックします。 

    上面部の曲面は全て滑らかに接続(Ｇ１連続)しているので、 

    連動し一括でフィレットを挿入できます。 

    



 

－６５－ 

例例題題99  ３３軸軸走走査査線線加加工工  
走査線加工をする為に、下図のような３次元のサーフェスを作成します。 
 

 
 
 



 

－６６－ 

9.1 走査線加工 

 

 

1. ［加工］→［３軸加工］→［走査線加工］を選択します。 
2. 範囲の始点Ａをクリックします。 
3. 範囲の終点Ｂをクリックします。 

マウスで対角線に作図した曲面を囲みます。 

 
4. 追加または外す曲面を指定します。 

追加したい曲面、外したい曲面があれば左クリックで指定します。 
※ 曲面が連結しているとすべて反応しますので、曲面を分散してから指定してください。 

決定であれば右クリックで設定終了します。 
5. ［走査線加工設定］ダイアログを表示します。 
6. 各パラメータを入力してＯＫをクリックします。 
7. ［ＣＬデータ作成中］ダイアログを表示し、工具軌跡を表示します。 



 

－６７－ 

≪走査線加工設定ダイアログ≫ 

 
●クリッピング ： 加工領域を指定します。チェックを外すと無効になります。 
  ・最低Ｚ座標 ： ワーク (対象物) のＺ値リミット (限界座標) を入力します。 
                  それ以下のデータは加工しません。 
●２Ｄ境界線クリップ ： 加工しない部分を指定します。必ず線上に工具の中心がきます。 
  ① 境界線指定 をクリックし、境界線にする２Ｄ図形 (連続線または円) を指定します。 

     
  ②［境界線］ダイアログを表示しますので、有効領域を選択しＯＫをクリックします。 

    



 

－６８－ 

     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ※ 境界線解除 をクリックすると指定した境界線を解除します。 

       
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

  ≪注 意≫ 
必ず曲面の端まで工具の中心がきます。 

         



 

－６９－ 

9.2 曲面部分加工 
２軸輪郭、領域、２.５軸輪郭、領域で作成したＣＬデータを曲面に投影します。 
 
1. 曲面上に輪郭図形を作成します。 

 
2. ２軸加工をする為に、輪郭図形をグループにします。 

① ［グループ］→［輪郭作成］→［既成図面から抽出］を選択します。 

② 最初の要素を始点付近でクリックします。 

③ 最終要素をクリックします。 (右クリックで省略します。) 

④［クローズグループ属性］ダイアログを表示します。 
⑤ 各パラメータを入力してＯＫをクリックします。 

3. 輪郭図形の領域加工をします。 
① ［加工］→［２軸加工］→［領域加工］を選択します。 

② 領域加工するグループ形状をクリックします。 

③［領域設定］ダイアログを表示します。 

④ 各パラメータを入力してＯＫをクリックします。 

⑤［領域］ダイアログを表示します。 

⑥ 開始を選択すると工具軌跡を表示します。 

   



 

－７０－ 

4. 輪郭図形の輪郭加工をします。 
① ［加工］→［２軸加工］→［輪郭加工］を選択します。 

② 輪郭加工するグループ形状をクリックします。 

③［輪郭設定］ダイアログを表示します。 

④ 各パラメータを入力してＯＫをクリックします。 

⑤［輪郭］ダイアログを表示します。 

⑥ 開始を選択すると工具軌跡を表示します。 

        
5. ２軸加工終了後、ＣＬ面干渉を行います。 

① ［加工］→［加工工程］を選択します。 

②［工程リスト］ダイアログを表示します。 

    
③ 投影したい加工工程をクリックします。 (青色に反転します。) 
④ ＣＬ面干渉をクリックします。 
⑤ 範囲の始点をクリックします。 
⑥ 範囲の終点をクリックします。 
⑦ 追加または外す曲面を指定します。 
   追加したい曲面、外したい曲面があれば左クリックで指定します。 
   決定であれば右クリックで設定終了します。



 

－７１－ 

⑧［ＣＬデータの曲面干渉］ダイアログを表示します。 

    
⑨ 各パラメータを入力してＯＫをクリックします。 

   ２軸領域加工が曲面に投影されます。 

     
 
★平面加工で切り込みがある場合は平面の加工がそのまま投影されます。 

      
 

          
＜渦  巻＞ ＜平行０度＞ ＜平行９０度＞ 



 

－７２－ 

★２軸輪郭加工が曲面に投影されます。 



 

－７３－ 

例例題題1100  ３３軸軸加加工工練練習習図図形形  
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