
 

 
 
 

AXWodeVk AEC CollecWion 

 
Dynamo 䝖䝺䞊䝙䞁グ䝔キ䝇䝖 初級編 

(D\namo foU CiYil 3D, D\namo foU ReYiW) 

 

 

 

 

 
2020年 7月 28日 

VeU 2.0 

 

  



1 

 

目 次 
1 峙峂峫峕 ................................................................................................................. 2 
2 崌嵛崧嵤崽崏嵤崡 .......................................................................................................... 2 
3 Dynamo 嵑崌崾嵑嵒 .................................................................................................... 4 
4 崶嵤崱 .................................................................................................................... 6 
5 崡崗嵒崿崰峘作成......................................................................................................... 8 

5.1 入力 ............................................................................................................... 8 
a. 数値 ............................................................................................................... 8 
a. 文字ഔ ............................................................................................................ 9 
b. Code Block ...................................................................................................... 9 

5.2 計算 ............................................................................................................. 11 
c. 平಑嵣嵣嵣Average .............................................................................................. 11 
d. 乗算嵣嵣嵣＊ ...................................................................................................... 15 

5.3 作௕嵣嵣嵣円作成 ................................................................................................ 17 
5.4 ௕面出力 ....................................................................................................... 21 
5.5 Excel, csv 峒峘連௚ (ImportExport) .................................................................... 25 
5.6 Dynamo Player .............................................................................................. 31 

 

 

  



2 

 

1 峙峂峫峕 

Dynamo for Civil 3D 峮 Dynamo for Revit 峙岝崻崠嵍崊嵓崿嵕崘嵑嵇嵛崘峼用岮峐 Civil 3D 峮 Revit 内
峘೷峴返峁作業峼自動化峁峨峃岞崻崠嵍崊嵓崿嵕崘嵑嵇嵛崘峑峙岝岾岹基本的峔処理峼峨峒峫峉関数峑岬峵［崶嵤崱］峼岝
［嵗崌嵌］峒岮岰線峑峎峔岸合峹峅岝［崘嵑崽］峒岮岰視ಁ的峔崿嵕崘嵑嵈峼作成峁峨峃岞今峨峑峬 .NET API 峔峓
峼用岮島峚自動化峙出来峨峁峉岶岝௧門的峔崿嵕崘嵑嵇嵛崘峘知௙岶必要峑峁峉岞Dynamo 峼用岮島峚岝௧門的
峔崿嵕崘嵑嵇嵛崘峘知௙岶無岮土木設計者峑峬岝崿嵕崘嵑嵇嵛崘峕峲峵自動化峘ལ౩峼受岻峵岽峒岶出来峨峃岞 
 

2 崌嵛崧嵤崽崏嵤崡 

Civil 3D 峑峬 Revit 峑峬岝Dynamo 峘起動方法峮大峨岵峔ඝ作方法峙同峂峑峃岞 
⋇ Civil 3D 峼起動峁岝新規௕面峼開岷峨峃岞 

［管理］崧崾 ‐［崻崠嵍崊嵓崿嵕嵇嵛崘］崹崵嵓 ‐［Dynamo］峼崗嵒崫崗峁峨峃岞 

 
 
⋈ Dynamo 岶起動峁峨峃峘峑岝［新規作成］嵄崧嵛峼崗嵒崫崗峁峨峃岞 

 
  最近使用峁峉崽崉崌嵓峙岝岽岽岵峳崗

嵒崫崗峑開岹事峬可能峑峃岞 
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⋉ 下記峘峲岰峔画面岶開岷峨峃岞 

 
 
① 崬嵤嵓崸嵤 開岹／保ோ岝元峕ರ峃／峮峴直峁岝峔峓峘基本的峔ඝ作岶出来峨峃岞 

② 検ด崸嵤 Dynamo 峕入峍峐岮峵崶嵤崱峼検ด峑岷峨峃岞 

③ 
Dynamo 
嵑崌崾嵑嵒 

Dynamo 峕入峍峐岮峵崶嵤崱岶全峐峨峒峨
峍峐岮峨峃岞 
 

④ 実行崸嵤 

崻崠嵍崊嵓崿嵕崘嵑嵇嵛崘峑作峍峉処理峼実行峁峨峃岞 
崯崽崑嵓崰峙［自動］峑岝変ಌ峃峵峒直峋峕実行岿島峨峃岞
［手動］峕変ಌ峃峵峒岝［実行］峼崗嵒崫崗峁峉峒岷峕実行
岿島峨峃岞 
 

յ 嵗嵤崗崡嵂嵤崡 
崻崠嵍崊嵓崿嵕崘嵑嵇嵛崘峼行岰空間峑峃岞 
崿嵕崘嵑嵈岵峳作成岿島峉 3D 嵊崯嵓峬岝岽岽峕表示岿島峨峃岞 

ն 画面切峴౹岲 
崿嵕崘嵑嵇嵛崘用峘空間峒岝嵊崯嵓表示用峘空間峼切峴౹
岲峨峃岞 

շ 崲崻崚嵤崟嵏嵛崸嵤 

嵗嵤崗崡嵂嵤崡峘ఁ大／ೠ小岝画面移動峼行岮峨峃岞 

 

① 

③ 

④ 

③ 

 

 

② 

 

յ 

 

⋌ 

 

 

⋍

շ 
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3 Dynamo 嵑崌崾嵑嵒 

Dynamo 峑岝崻崠嵍崊嵓崿嵕崘嵑嵇嵛崘峼定義峃峵峕峙岝Dynamo 嵑崌崾嵑嵒峼使用峁峨
峃岞岽峘ฆ峑峙岝Dynamo 嵑崌崾嵑嵒峕峎岮峐説明峁峨峃岞 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dynamo 峘嵑崌崾嵑嵒峙岝మಽ構造峕峔峍峐岴峴岝峇島峈島峘嵑崌崾嵑嵒峙岝崓崮崜嵒൐峕分థ岿島峐岮峨峃岞 
［Geometry］嵑崌崾嵑嵒峼崗嵒崫崗峑ன開峃峵峒岝次峘峲岰峔崓崮崜嵒峕分థ岿島峐岮峨峃岞 

 
［Geometry］嵑崌崾嵑嵒峕峙岝次峘峲岰峔崓崮崜嵒岶岬峴岝関連峁峉崶嵤崱岶収峫峳島峐岮峨峃岞 

Abstract ౠఏ/UCS 設定౎ Curves 直線岝ශ線岝円岝長方形峔峓峘作成 

Meshes 面峘作成 Modifiers ใோ௕形ఊ正 

Points 点峼作成 Solid 立体峘作成 

Surface 面峘作成 Tessellation 崝嵤崽崏崡峘ౣ集 

崓崮崜嵒 

嵑崌崾嵑嵒 
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［Geometry］‐［Points］峼崗嵒崫崗峁峨峃岞 
［Points］崓崮崜嵒峕峙岝［点峘作成］峕関連峁峉崶嵤崱岶収峫峳島峐岴峴岝峇島峈島峘崶嵤崱峙岝動作峕峲峍峐次峘
3 峎峘崝崾崓崮崜嵒峕分థ岿島峐岮峨峃岞 

 
 
 
 

  

：Create 新峁岹崒崾崠崏崗崰峼作成峁峨峃岞 

：Action ใ峕岬峵崒崾崠崏崗崰峕処理峼加岲峨峃岞 

：Quary 崒崾崠崏崗崰岵峳情報峼取得峁峨峃岞 

崓崮崜嵒 

崝崾崓崮崜嵒 

崶嵤崱 
崓崮崜嵒 

嵑崌崾嵑嵒 
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4 崶嵤崱 

崶嵤崱峕峙岝特定動作岶定義岿島峐岮峨峃岞 
Dynamo 峑峙岝様々峔崶嵤崱峼峎峔岮峑崡崗嵒崿崰峼作成峁峨峃岞 
 
Dynamo 嵑崌崾嵑嵒峑崶嵤崱名峼崗嵒崫崗峃峵峒岝崶嵤崱岶嵗嵤崗崡嵂嵤崡峕配置岿島峨峃岞 
［⋇ 入力嵅嵤崰］岵峳入力岿島峉崯嵤崧峕岝崶嵤崱岶処理峼加岲岝［⋈ 出力嵅嵤崰］岵峳結果岶出力岿島峨峃岞
実行結果峒峁峐岝൰ഀ峘位置峕嵅崌嵛崰［③］岶作成岿島峨峃岞 

 
 
実行結果峘値峼確認峃峵峕峙岝［AUTO］
峕嵆崎崡峼合峹峅峨峃岞 
［Point］岶表示岿島峵峘峑岝［崼嵛］峼崗嵒
崫崗峑岝値峼確認峃峵事岶出来峨峃岞 

 
 
 

 
値岶表示岿島峐岮峵時峕岝崼嵛峼崗嵒崫崗峃峵峒岝値峙常時表示岿島峵峲岰峕峔峴峨峃岞 

 

① 
② 

③ 

 

岽岽峑峙岝（X,Y,Z）峘値峘点峼作成峁峔岿岮峒
岮岰崶嵤崱峼実行峁峐岮峨峃岞 
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崶嵤崱峘移動峒ఁ大／ೠ小 

嵗嵤崗崡嵂嵤崡峕配置岿島峉崶嵤崱峙岝嵆崎崡峘崱嵑崫崘峑自由峕移動岿峅峵岽峒岶出来峨峃岞 
峨峉岝崶嵤崱峼ఁ大/ೠ小峃峵峕峙岝嵆崎崡嵃崌嵤嵓峼回転岿峅峨峃岞 

 

崶嵤崱名峘変ಌ 

［Point.ByCoordinates］峒岮岰
名前峘部分峼崨崾嵓崗嵒崫崗峃峵峒岝
好岷峔崶嵤崱名峕変ಌ峃峵事岶出来
峨峃岞 
  

 

崿嵔崻嵍嵤峘設定変ಌ 

崶嵤崱峼క崗嵒崫崗峁峐［崿嵔崻嵍嵤］峘崩崏崫崗嵆嵤崗峼外峃峒岝結果岶嵊崯嵓空
間峕表示岿島峔岹峔峴峨峃岞 
岽島峕峲峴岝崿嵕崘嵑嵈岶ളහ峕峔峍峐岷峉場合峑峬岝嵊崯嵓空間峕峃峍岷峴峒岝
必要峔情報峊岻表示峑岷峵峲岰峕峔峴峨峃岞 
 
 
 

崘嵓嵤崿 

ള数峘崶嵤崱峼崘嵓嵤崿峕峁峐岝名前峼付岻峵岽峒峬峑岷峨峃岞崘嵓嵤崿峼作成
峃峵峕峙岝崶嵤崱峼ള数選උ峁峉後峕క崗嵒崫崗峁岝［崘嵓嵤崿峼作成］峼崗嵒崫
崗峁峨峃岞崧崌崰嵓峘部分峼崗嵒崫崗峃島峚岝崧崌崰嵓峼ౣ集峑岷峨峃岞作成峁峉
崘嵓嵤崿峼崗嵒崫崗峁峉後峕క崗嵒崫崗峃峵峒岝崘嵓嵤崿峼解௾峁峉峴岝౦峼変岲峉
峴峑岷峨峃岞 
 
 
 

 
 

   
  

 

 
  

Memo 
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5 崡崗嵒崿崰峘作成 

5.1 入力 

a. 数値 
［Input］‐［Basic］岵峳［Number］峼崗嵒崫崗峁峨峃岞 
［Number］崶嵤崱岶嵗嵤崗崡嵂嵤崡峕配置岿島峨峃峘峑岝崗嵒崫崗峁峐値峼入力峁峨峃岞 

 

 
［Number Slider］峼利用峃峵峒岝崡嵑崌崨嵤峼変ಌ峁峔岶峳数値入力峃峵事岶出来峨峃岞 
嵑崌崾嵑嵒岵峳［Input］‐［Basic］‐［Number Slider］峼選උ峁峨峃岞 
［Number Slider］崶嵤崱峘崡嵑崌崨嵤峼崱嵑崫崘峃峵峒岝数値岶変化峁峨峃岞 

  

最大値峙崯崽崑嵓崰峑 100 峑峃岶岝数値ჷ峕入力峃峵岽峒峑変ಌ峑岷峨峃岞 
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a. 文字ഔ 

嵑崌崾嵑嵒峘［Input］‐［Basic］‐［String］峼崗嵒崫崗峁峨峃岞 
［String］崶嵤崱岶嵗嵤崗崡嵂嵤崡峕配置岿島峨峃峘峑岝崗嵒崫崗峁峐文字ഔ峼入力峁峨峃岞 

 

 
b. Code Block 

［Code Block］峑峙岝数値峊岻峑峔岹文字ഔ峬入力峃峵事岶峑岷岝［Enter］崕嵤峑改行峃峵峒ള数
行峕峨峉岶峍峐入力峃峵岽峒峬可能峑峃岞 
 

⋇ ［Script］‐［Editor］‐［Code Block］峼選උ峁峨峃岞崕嵋嵛崹崡峕［Code Block］崶嵤
崱岶配置岿島峨峃峘峑岝［崛嵤崱峼岽岽峕入力］峼崗嵒崫崗峁峨峃岞 
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⋈ ［1;］峒入力峁岝［Enter］崕嵤峼౒峁峨峃岞 

 
 

⋉ 続岻峐［”foobar”;］峒入力峁岝ం崗嵒崫崗峁峨峃岞 

 
※文字ഔ峙 ”” 峑೧峩岝行峘終峹峴峕峙 ; 峼入力峁峨峃岞 

 
［Code Block］峼利用峃峵峒岝一定峘値峄峎数値岶増岲峐岮岹嵒崡崰峼作成峃峵事岶出来峨峃岞 
［最初峘値］［最後峘値］［値峘間࿒］峼 .. 峑峎峔岼峵岽峒峑岝峲峴ල౐峕嵒崡崰岶作成峑岷峨
峃岞嵒崡崰峘作成方法峙岝［5.2］ฆ峑ງ介峁峐岮峨峃岞 

 
 
崐嵑嵤 
崶嵤崱作成中峕岝崶嵤崱峘ూ景岶஧岹表示岿島峐峁峨峍峉場合峙岝崐嵑嵤峑峃岞 

峕嵆崎崡峼合峹峅峵峒岝崐嵑嵤内容峼確認峑岷峨峃岞 

 

Memo 


