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Allgemeines

Auf den folgenden Seiten werden Grundfunktionen der Software Fusion 360 der Fa. AutoDesk
gezeigt.
https://www.autodesk.de/products/fusion-360/overview

Es wird eine Kunststofffigur MARVIN modelliert.

Ich gebe keine Funktionsgarantie und erhebe nicht den Anspruch alles fehlerfrei und optimal 
gestaltet zu haben. Die Präsentation ist als Begleitung zu einem Workshop gedacht. 

Haben Sie Fragen und Anregungen oder Verbesserungen, dann schreiben Sie mir bitte eine Email. 
Die Präsentation finden Sie auch auf www.r-a-maker.de .

In einem weiteren Tutorial zeige ich auf die Grundlagen des 3D Drucks und der dazu notwendigen 
Datenaufbereitung mit einer SlicerSoftware (CURA).

Mit der Leertaste (SPACE) können Sie den nächsten Schritt der Präsentation auslösen

https://www.autodesk.de/products/fusion-360/overview
mailto:maker@r-a-maker.de
http://www.r-a-maker.de/
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Parametrisches Konstruieren und 3D Druck

Ablauf:

1. Ebene Erstellen / auswählen (= Blatt Papier holen)
2. Skizze in 2D erstellen (= Zeichnen auf einem Blatt Papier)
3. Die 3.Dimension (= Höhe) festlegen
4. Objekt für den 3D Druck vorbereiten (= abspeichern als *.STL Datei)

5. Objekt in einem externen Programm aufbereiten für den 3D Drucker 
(= SlicerSoftware)

6. Die Daten an den 3D Drucker senden. (= gcodesenden)

z.B. Fusion 360

z.B. Cura
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Grundlagen 1

Ebene für Skizze 
auswählen im 
3D Modus
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Grundlagen 2

Skizze zeichnen 
im 2D Modus
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Grundlagen 3
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Grundlagen 4

Die 3. Dimension 
hinzufügen im 3D 
Modus
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Grundlagen 5
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Fusion 360 Start

Menübandmit Befehlen 
und Funktionen
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Fusion 360 Start

Dateien ansehen
(Explorer)
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Datei Explorer

Ordner mit den Grafiken
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Menü 1

Verschiedene Befehle können durch den Buchstaben direkt aufgerufen werden.
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Menü 2
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Untermenü

Der kleine Pfeil hinter dem
Befehl zeigt an, dass es 
Mehrere Optionen gibt.

z.B. für den Kreis gibt es
5 verschiedenen Optionen.
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Ebenen / Flächen

!ƭƭŜ {ƪƛȊȊŜƴ ƻŘŜǊ hōƧŜƪǘŜ ǿŜǊŘŜƴ ŀǳŦ ŜƛƴŜǊ 9ōŜƴŜ ƻŘŜǊ ŜƛƴŜǊ CƭŅŎƘŜ ƎŜȊŜƛŎƘƴŜǘΦ ό ŅƘƴƭƛŎƘΥ αΦΦ Ŝƛƴ .ƭŀǘǘ tŀǇƛŜǊ ΦΦύ

Es gibt 3 Ursprungsebenen:
XY-Ebene
XZ-Ebene
YZ-Ebene

Sichtbarkeit
An-/ ausschalten

Lampe gelb bedeutet
αǎƛŎƘǘōŀǊά

Angefangen wird immer auf einer der Ursprungsebenen.
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Marvin modellieren / Namen festlegen

Befehl auswählen

Schneller geht es
mit

Strg S

Name eingeben
ŀǳŦ α{ǇŜƛŎƘŜǊƴά
Klicken.

Die Grafik wird in diesem Verzeichnis gespeichert.
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Marvin modellieren: Es beginnt mit einer Kugel 1

Erstellen

Kurze Erklärung
Kugel
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Marvin modellieren: Es beginnt mit einer Kugel 2

Nullpunkt auswählen.
Mit der Maus auf den Punkt fahren.
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Marvin modellieren: Es beginnt mit einer Kugel 3

Nullpunkt wählen
Mit der Maus auf den Punkt klicken.
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Marvin modellieren: Es beginnt mit einer Kugel 4

Kugel wird angezeigt.

Gewünschten 
Durchmesser 
Eingeben.

Eingabe mit ENTER abschließe.



21

Fusion360 www.r-a-maker.de

Marvin modellieren: Es beginnt mit einer Kugel 5

Grundkörper ist fertig.

Eine Kugel mit 20mm
Durchmesser um den 
Nullpunkt.
X=0 /  Y=0 / Z=0

Kugel
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Marvin modellieren: Kopf  ðSo soll er aussehen

Aus dem Grundkörper
Wird das Gesicht 
ausgeschnitten.

Dazu brauchen wir eine
Skizze auf einer Ebene.

Diese Ebene ist von einer
Ursprungsebene 
abgeleitet.
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Marvin modellieren: Kopf  ðVersatzebene 1

Konstruieren

Versatzebene
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Marvin modellieren: Kopf  ðVersatzebene 2

Die XY Ursprungsebene
mit der Maus markieren
und Klicken.
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Marvin modellieren: Kopf  ðVersatzebene 3

Abstand 20mm eingeben.

XY Ebene ausgewählt
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Marvin modellieren: Kopf  ðVersatzebene fertig

XY Versatzebene liegt 10mm
über der Kugeloberfläche.

Versatzebene
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Marvin modellieren: Gesicht ðSo soll es aussehen.

Das Gesicht wird als Skizze auf 
die erstellte Versatzebene 
gezeichnet ςals 2D Grafik.

Danach wird es in einen 3D 
Körper extrudiert.

Zum Schluss wird dieser 3D 
Körper von der Kopfkugel 
abgezogen.

So entsteht die Vertiefung des 
Gesichtes.
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Marvin modellieren: Gesicht ðSkizze erstellen 1
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Marvin modellieren: Gesicht ðSkizze erstellen 2

Mit der Maus die XY Versatzebene
markieren und klicken.

Grafik ist in der
3D Ansicht.
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Marvin modellieren: Gesicht ðSkizze erstellen 3

Grafik ist jetzt 
in der 2D Ansicht.
Von Vorne.

Skizzenmodus
kann hier 
beendet werden.

Bestehendes Objekt wird im 
Hintergrund angezeigt.
Orientierungshilfe.
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Das Gesicht besteht aus 7 Linien
und 2 Ellipsen.

Für jedes Objekt gibt es eine 
Länge und einen Winkel.
(Die Längen beziehen sich auf 
einen Kopfdurchmesser von 
20mm.)

Bezugspunkt  ist der Nullpunkt.
(roter Punkt in der Mitte)

Gebraucht wird das Linien- und 
das Ellipsenwerkzeug.

Die unterste Linie ist eine 
Hilfslinie.

Marvin modellieren: Gesicht ðSkizze
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Marvin modellieren: Gesicht ðDie erste Linie (Hilfslinie) 1
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Marvin modellieren: Gesicht ðDie erste Linie (Hilfslinie) 2

Auf eine beliebige Stelle 
außerhalb der Kugel klicken 
und den ersten Punkt der Linie 
setzen.

Skizze
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Marvin modellieren: Gesicht ðDie erste Linie (Hilfslinie) 3

Den 2.Punkt der Linie setzen.
NICHT mit der Maus klicken

Länge ist egal.

Winkel muss 180° oder 0° sein.
Waagerechte Linie.



35

Fusion360 www.r-a-maker.de

Marvin modellieren: Gesicht ðDie erste Linie (Hilfslinie) 4

Nach Ende der Eingabe 
erscheint die Hilfslinie.
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Marvin modellieren: Gesicht ðDie erste Linie (Hilfslinie) 5

Länge der Linie spielt keine 
Rolle also wird die Bemaßung 
gelöscht.
Die Bemaßung mit der Maus 
auswählen und klicken.

Jetzt ist sie blau. 
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Marvin modellieren: Gesicht ðDie erste Linie (Hilfslinie) 6

Mit rechter Maustaste auf 
die Linie klicken. 

LƳ aŜƴǸ α[ǀǎŎƘŜƴά 
auswählen.
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Marvin modellieren: Gesicht ðDie erste Linie (Hilfslinie) 7

Jetzt ist die Hilfslinie ohne Bemaßung.

Sie dient als Referenz für die erste Linie 
und soll 6,5mm vom Mittelpunkt entfernt 
sein.

Dazu wird eine neue Bemaßung 
angebracht.
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Marvin modellieren: Gesicht ðBemaßung 1

Skizze

Skizzenbemaßung
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Marvin modellieren: Gesicht ðBemaßung 2

Mittelpunkt der Kugel 
auswählen - Klick
= Nullpunkt
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Marvin modellieren: Gesicht ðBemaßung 3

Hilfslinie auswählen - Klick
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Marvin modellieren: Gesicht ðBemaßung 4

Position der Bemaßung 
auswählen.
6,5 im Fenster eingeben 
und ENTER drücken.
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Marvin modellieren: Gesicht ðBemaßung 5

Fertig.
Hilfslinie ist 6,5mm vom 
Mittelpunkt entfernt.
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Marvin modellieren: Gesicht ðErste Linie 1

Skizze

Linie

auswählen
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Marvin modellieren: Gesicht ðErste Linie 2

Ersten Punkt der Linie auf den 
Schnittpunkt von der Hilfslinie und der 
grünen Achse setzen.

Die Linie ungefähr in die 
richtige Richtung zeichnen.
Es öffnen sich die 
Parameterfenster.
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Marvin modellieren: Gesicht ðErste Linie 3

Fertig.
Die richtigen Werte in die 
Wertefenster eingeben.

Mit der TAB Taste kann man zwischen den Eingabefelder hin- und her springen.
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Marvin modellieren: Gesicht ðErste Linie 4

Fertig
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Marvin modellieren: Gesicht ðSkizze 1

Zur besseren Sichtbarkeit der Skizze empfiehlt es sich, 
den Hintergrundkörper auszublenden .
(Gelbe Lampe ist aus.)



49

Fusion360 www.r-a-maker.de

Marvin modellieren: Gesicht ðSkizze 2

Nächste Linie
Länge und Winkel
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Marvin modellieren: Gesicht ðSkizze 3

Nächste Linie: Länge eingeben.
Endpunkt ungefähr platzieren.



51

Fusion360 www.r-a-maker.de

Marvin modellieren: Gesicht ðSkizze 4

Exakten Winkel mit dem Werkzeug 
α{ƪƛȊȊŜƴōŜƳŀǖǳƴƎά ŦŜǎǘƭŜƎŜƴΦ
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Marvin modellieren: Gesicht ðSkizze 5
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Marvin modellieren: Gesicht ðSkizze 6

Nacheinander alle Linien 
eingeben und ihren 
Längen und Winkel 
festlegen.

WICHTIG !!
Am Ende müssen die Linien blau sein und 
die entstandene Fläche ockergelb ausgefüllt.
Nur dann ist der Linienzug geschlossen.
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Marvin modellieren: Gesicht ðSkizze 7

Das Verschieben der 
Bemaßungen nach 
außen erleichtert das 
Weiterarbeitern.
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Marvin modellieren: Gesicht ðAuge 1

Skizze

Ellipse
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Marvin modellieren: Gesicht ðAuge 2

Mittelpunkt festlegen
etwas über der roten 
Achse



57

Fusion360 www.r-a-maker.de

Marvin modellieren: Gesicht ðAuge 3

Lange Achse 
bemaßen. (6mm)

Waagerecht (0°)

Mit der TAB Taste kann man zwischen den Eingabefelder hin- und her springen.

WICHTIG !
Nicht ENTER drücken !
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Marvin modellieren: Gesicht ðAuge 4

Kurze Achse bemaßen. 
(2mm) - ENTER
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Marvin modellieren: Gesicht ðAuge 5

Fertig
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Marvin modellieren: Gesicht ðAuge 6

Nächste Ellipse eingeben. 
Gleiche Größe ςgleicher 
Abstand zum Nullpunkt.
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Marvin modellieren: Gesicht ðAuge 7

Die Augen werden gedreht.
Erstes Auge mit der Maus 
anwählen ςKlick.



62

Fusion360 www.r-a-maker.de

Marvin modellieren: Gesicht ðAuge 8

Rechte Maustaste öffnet das 
Menü.
α±ŜǊǎŎƘƛŜōŜƴκYƻǇƛŜǊŜƴά 
auswählen.
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Marvin modellieren: Gesicht ðAuge 9

Mit diesem Symbol kann 
man die Skizze drehen.


