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COMMENT UTILISER CE LIVRET

Les couleurs en haut de page vous indiquent dans quel chapitre vous vous trouvez :

Introduction a CATIA

Module Conception Mécanique : Atelier PART DESIGN
et SKETCHER

Le symbole suivant vous indique les parties tres importantes et a retenir pour l'utilisation
de CATIA.
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LES ATELIERS DE CATIA
Voici la liste des ateliers de CATIA V5 licence ED2 (Education Nationale)

- Infrastructure
Material Library Permet de définir ses propres matériaux

Editeur de catalogue Création d'une famille de piéces a
partir d'un jeu de parametres

Conception mécanique

Part design Modélisation des solides

Assembly design Modélisation des assemblages de piéces

Sketcher Deflnlthn des esquisses (appelé
automatiquement)

Drafting Mise en plan des modeles (dessins techniques
2D)

Sheet metal design Conception des piéces de tblerie

W'Teframe & Surface Modélisation filaire & surfacique

design

Forme

Application de textures, vérification des

Free style

continuités...

Utilisation d'une image pour la réalisation

Sketch tracer ; )
d'esquisses

Digitized shape editor Gestion des nuages de points numerisés
Generative shape design Modélisation surfacique avanceée

Quick surface Reconstruction de surfaces a partir de nuages
reconstruction de points

Analyse & Simulation

Generative structural
Calculs de structure et analyse modale

analysis

&  Maquette numérique

DMU Space analysis Coupe par une section, collision etc

DMU Kinematics Simulation de la cinématique d'un assemblage
DMU Fitting Montage d'un assemblage

Conception & analyse ergonomique

Human measurements : . i
Insertion d'un mannequin dans un assemblage

editor

Human activity Analysis Définition de la cinématique du mannequin
Gestion de la connaissance

Knowledge advisor Définition de regles de conception

Knowledge optimizer Optimisation de parametres
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OPTIMISER L’OUVERTURE DE CATIA

La souris sur poste de Travail, cliquez sur le bouton droit puis sur

e  Propriété

e Avance

e Variable d’environnement

e Variable systeme

e Nouveau
Nom de la variable : Optimisation effectuée
Valeur de la variable : L’ouverture de CATIA se fait sans :
adl_odt_in le fichier « produit » par défaut
1
cnextbackground Le fond d’écran étoilé
no
Cnextsplashscreen La fenétre de démarrage CATIA ne s'affiche plus
no

OPTIMISER L’UTILISATION DE CATIA

Modifiez le quadrillage

Cliquez sur le menu Outil puis Options, puis dans conception mécanique, choisissez
Sketcher modifiez I'espacement principal et les subdivisions comme suit :

P Bl el

W s

= M oty

b= cp sty o rmars
il Lo P
"h'lm

=10 Coragron Mdosraps
b= ordes e

=l -

2 bkl Tl foiags
i anatun Doy
Bt

o M Tl e Dy
'-Ehr-nnr- " e T
o g P

i

= o

JF p—

LT

ik
m.nnl
ol
R
< FLER L T
[ el e G e T
g deinon
[, o
A i
- W chage den comrdotrales mer i D
]
PO Erbakn e et e et ok e sl
4 Bporme la s daton Srets
Lo e
el B e (e
& a g den pufirgnd m dreesrarrlies
odeeri

-’ Cindimp dhesi st br#-.!H s +|

B L e o

Seiner |

Expacesary procpes Sbeeamorn -
#io| | e 0

¥ [z I

Mot on vewhinr |
]

oo Ol (. S

Pour gue votre ordinateur soit mieux utilisé

CATIA ouvert, cliquez sur
Ouitil

Options
Infrastructure
product struture

gestion du cache : cocher travailler avec le systeme se cache
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e Modifier I’apparence de I’arbre historigue
Cliquez sur le menu Outil puis Options, puis dans conception mécanique, choisissez
Infrastructure et cochez comme suit :

options 1lx
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- IRl] i ichusge 4 A draramy pelernat
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Hifichaga darm la glomdtre
W rtenialrary [] Seusement b solde conrant opdnd
= Ciledter de catsog [ Seulesmant bs corpes courant
"“‘mm [C] Pararabiony de comgoaants of contr prtes
=Eareal Tane Rendering Tl ciech sypstines o (&0 B _IE—

L e Opsratnn do viefication s eramnags

I
[
|
|
|
|
| ~ L Inlvastrnuciurs Pt

= & Pas e virfication

-ﬁlﬂrﬂ.lu'.hn M et (71 Faupp by reey s
=0 Conoephion Mécsnape 2 Bl Padvied il
W= Forme

L
et |
& oK o Rrvier
— 9 ok | D]

e Pour nommer plus rapidement les nouvelles pieces ou assemblages
CATIA ouvert, cliquez sur

e Ouitil

Options

Infrastructure

product struture

product struture

O  cocher saisir clavier (dés I’ouverture d’un nouveau part ou autre il
demandera le nom)
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CONSEILS POUR CONCEVOIR SOUS CATIA

1. Le CdACf

Il faut tout d’abord bien cerner le besoin en rédigeant le CdCf, les fonctions et

contraintes du mécanisme a concevoir.

2. La Conception Papier

Puis la conception papier est primordiale. Celle-ci peut-étre faite a main levée mais
toute les solutions technologiques doivent étre détaillées.

3. Nommer rigoureusement les pieces

La plupart des conceptions sous CATIA possedent un nombre important de pieces et
les retrouver dans vos dossiers, releve de I’exploit. Pour cela il est fortement conseillé
que chacune des pieces faisant partie d’une méme classe d’équivalence doit étre
nommée par les 2 premieres lettres de sa classe en majuscule puis par son nom en

minuscule.

Ex : Lavis de la classe d’équivalence du carter sera nommée : CA_Vis

-l ML~ s HILSnNsdean =

&) Al Clavette 2
E Al iGrande poulie
&| AL_RIIL

@) Al Rz

| B _Bati

@ B_Bouchon

|ﬂ~'| F mAlnnne

-l 1'_ruaane

E M_Rondells

E M_Support moke
| M_vis

| M_vis H M5

2| ROULEMENT

El 5_Berceau
&= rhandalls

Reporter ces noms sur votre conception papier en guise de repérage.

4. Sous CATIA

Ouvrir un nouveau produit. Le produit principal comportant toutes les pieces du
mécanisme, sera enregistré sous son nom entier qui sera écrit en majuscule.

Exemple : MOTEUR V6.CATproduct
Enregistrer ce produit dans le dossier désiré.

5. Ne pas réinventer le monde !

Utilisez les bibliothéques existantes : celle que CATIA met a votre disposition (vis,
clavettes...) mais aussi celles disponibles sous Internet ou sur le serveur de I'UT.

6. Vérifiez le fonctionnement et les interactions

Dans I’atelier Assembly Design ou DMU Kinematics, verifiez si le systeme concu
répond bien a vos attentes et s’il n’y a aucune interaction entre les matiéres.

7. Faites la mise en plan

Dans I’atelier Drafting effectuez la mise en plan que vous enregistrerez sous le méme nom
gue le produit suivit de suffixe 2D. Ex: MOTEUR V6_2D.CATdrafting.
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LES DIX COMMANDEMENTS POUR COMMENCER
CORRECTEMENT UNE CONCEPTION SOUS CATIA V5

-

Par une conception a la main tu commenceras
Le cahier des charges tu respecteras

La réussite de la construction et la modification possible

du modele tu favoriseras
Toutes pieces et produits correctement tu nommeras

L'arbre d'arborescence rigoureusement

par classe d'équivalence tu organiseras
La lecture de ton travail par une autre personne tu faciliteras

Les dessins d'ensemble et de définition

dans les conventions du dessin technique tu réaliseras
La faisabilité de la fabrication et du montage tu garantiras

Toujours dans le méme fichier et avec le tout puissant

"Gestion des Enregistrements" tu enregistreras

De la patience tu auras, sinon tu l'apprendras !

/ /
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SE DEPLACER DANS CATIA

Avec la souris

- Centrer : cliquez sur le bouton 2 de la souris sur un objet, le point
E[" ‘3' reperé devient le nouveau centre de I’écran
2 Déplacer : Appuyer sur le bouton 2 de la souris et déplacez la souris

Rotation : cliquez sur le bouton 2 puis 3 et déplacez la souris et en les
gardant appuyer. (3 peut étre remplacé par ctrl)

Zoom : cliquez sur le bouton 2 de la souris puis effectuez juste un clic
sur le bouton 3 et déplacez la souris verticalement.

Avec la boussole : C@

Translation suivant un axe : cliquez sur I’axe désiré de la boussole avec le bouton de
gauche de la souris puis déplacez la souris en restant appuyer.

Déplacement suivant un plan : Cliquez sur un plan de la boussole avec le bouton de
gauche de la souris puis déplacez la souris en restant appuyer.

Visualisation suivant un plan de référence : Cliquez sur une des trois lettres pour se
positionner dans le plan normal a la lettre sélectionner.

Rotation autour d’un point : cliquez sur le point gris a I’extrémité de I’axe Z avec le
bouton gauche de la souris puis deplacez la souris en restant appuyer.

Rotation autour d’un des trois axes principaux : Cliquez sur un des trois arcs de cercles
délimitants les plans de la boussole puis déplacez la souris en restant appuyer.
Déplacement d’un corps de piéece : Cliquez sur le point rouge de la boussole pour la
déplacer et positionnez-la sur la face d’un objet. Sélectionnez le corps de piéce a
déplacer et manipulez-la boussole. En combinaison avec la touche ctrl vous obtenez
une duplication de I’élément.

Par icone

1 2 3 4 5 6 7 8 9
f & (oh
WEHGBRUASED 0
1- L’avion doit impérativement étre présent
2- Permet de recentrer les objets
3- Permet de déplacer la vue
4- permet d’effectuer des rotations
5- zoom +
6- zoom —
7- visualisation suivant la normal du plan sélectionné

8- Visualisation suivant des vues prédéfinies (dessus, gauche ....)
9- Rendu des objets (filaire, réaliste, avec materiaux, personnalise...)
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L'INTERFACE DE CATIA

Affichage
Lorsqu'un atelier ou un module de CATIA est activé, lI'interface qui s'ouvrira sera
sensiblement identique a celui-ci : Icone de I"atelier A
active IRETEY

EJ Démarrer  EMOWIAYS Fichier  Edition  Affichage  Insertion  Qutils  Fendtre 7 1= x|

-
®
Barre de Menus

Boussole

4

4

4

Arbre d’Arborescence

4

Zone Graphique

4

4

Icbnes

4

Zone d'Instruction

4

| aeRee0s RRADANSDL Ged@! Bl |

A
NSl e o £e Bael  wuEBenlQAsB008E 'S 248 /@ LY I O 1 B
Sélectionnez un oljet ou une commands I =T

elLa barre des menus vous permet d'enregistrer, ouvrir, réaliser des actions en
fonction de l'atelier active.

e|_a boussole vous permet de vous repérer dans l'espace et de vous déplacer.

el 'icone de l'atelier active est trés important pour savoir dans quel atelier on se
trouve (certaines actions ne sont possibles que dans un atelier précis).

el 'arbre d'arborescence garde en mémoire I’historique de la construction de votre
piece.

el es icOnes a droite et au bas de I'écran sont des raccourcis pour concevoir, simuler
un fonctionnement, un usinage...

e|_a zone d'instruction vous indique les commandes a faire ou en cours.

Historigue de l'arbre

Lors de l'ouverture d'un mécanisme, CATIA n'appelle pas I'historique de l'arbre pour
gagner en temps. Si vous souhaiter modifier une piéce ou en créer de nouvelles, placer la
souris sur l'arbre d'arborescence, faite un clic droit, choisissez représentations puis mode
conception.

Perte d'icone

Lorsque vous ne retrouvez plus une barre d'outil, ou que vous désirez les replacer par
defaut, cliquez sur outils, personnaliser, rubrique Barre d'outil : rétablir les contenus,
rétablir les positions.
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Vos notes sur CATIA
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PART DESIGN : CREER UNE PIECE

e Intro
Une piece est appelée PART et est créer dans I’atelier PART DESIGN. L'extension lors de
son enregistrement sera .CatPart

e Creéation d’un PART

1-  Choisir : Démarrer + conception mécanique + part design
Ou Fichier nouveau + part

Si la fenétre suivante s'ouvre, choisissez Part

Nouveau 2lx

Liste des types :

ProcessLibrary
Product
shape =

Sélection :
|Part

@ OK I i.ﬁ.nnulerl
e

La fenétre suivante s'ouvre (uniqguement a partir des versions CATIA V5 R15), choisissez
Activer la conception hybride et cochez ne pas afficher cette boite au démarrage.

Nouvelle piece x|
Entrer le nom de la pigce I.Eal’tl

o Activer la concepion hybride

[ créer un sek géométrique

[ Créer un set géométrique ordonné

[ Me pas afficher cette boite au démarrage

L’icone s’affiche en haut a droite de la barre d’outil. — @ ok | @ annuler |

2-  Sauvegarder dans le fichier désiré (Fichier+Enregistrer sous)

RENOMMER UNE PIECE

Avant toute chose, prenez I’habitude de renommer votre arbre :
> Cliquer avec le bouton de droite de la souris sur « part.1 » dans I’arbre d’arborescence.
» Cliquez sur propriéte puis nommez le dans Référence.

21
n Démarrer  TeamPDM  Fichier  Edition  Affichage | Sélection : IProduitZ j
Fenétre 7 Produit | Graphique | Mécanique |
Cerkrer le graphe
Appl
Cepkrer sur
M Couper: Chrl+3
5% Copier Ctrl+C
= Produit
B2 coler Chrby Reéférence  [Moteur 2 Temps g
Collage special... Révision
Deéfinition
SURRrmEr el Momenclature
Alt+Erter Source Inconnu bt
Macevind Finn
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TRACER L’ESQUISSE D’UN PART

e Intro
Les PART sont des volumes formés par des contours. Dans CATIA, il faut tout
d’abord dessiner ces contours dans I’atelier esquisse.

e Création d’une esquisse (contour)
Cliquez sur I’icéne

votre esquisse :

- soit en cliquant sur I’un des trois plans s’affichant au centre de I’écran
- soit en cliquant sur I’un des trois plans de I’arbre d’arborescence

- soit en cliquant sur I’une des faces planes d’un objet

puis sur le plan dans lequel vous voulez tracer

L’icone E s’affiche en haut a droite de la barre d’outil : vous étes dans I’atelier
SKETCHER.

e Tracé d’une esquisse (contour) ..\—’_L‘:) I:lIF G}‘ f',_)_h O' \'F —_— . '

Tracez I’esquisse avec les outils de dessin ci-contre.

e Imposition des contraintes
Imposez les contraintes de dimension et de position pour rendre I’esquisse

isocontrainte, pour cela : 2%

. ;g [ oistance [ Fixe -
Cliquez sur = pour mettre toutes les cotes désirees T Clea

+—H [ inale O con

. g_l - - [ Rayor re [ Tang
Cliquez sur = pour les contraintes de position (En |5, v Dl arsliicns
maintenant la touche CTRL enfoncée, cliquez sur les 2 oo e i
éléments a contraindre, puis sur [I’icone contraintes s [ Horizonk ik
predéfinies) m [ verticaité

“DE'i.'
e Les couleurs de I’esquisse
d o

Blanc : élément libre sous-contraint

Orange : élément sélectionné

Jaune : élément protége

Marron : élément non résolu suite a un cas de sur-contrainte
Vert : élément fixe, iso-contraint ou valide

Mauve : élément sur-contraint

Rouge : geomeétrie non valide suite a un cas de sur-contrainte.

e Sortir du mode esquisse

b

Cliquez sur pour sortir de I’esquisse et revenir dans I’environnement 3D (Part Design)

13/56



s

Vos notes sur l'atelier Sketcher
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COTE TOLERANCEES

° Imposer une cote tolérancée

Tracez l'esquisse désirée puis cliquez sur = pour mettre toutes les cotes désirées. Par
exemple :

R
H

Pour insérer un tolérance (par exemple +0, et —-0,5), double-cliquez sur la cote, placez la
souris sur la valeur puis cliquez sur le bouton de droite de la souris et choisissez Ajouter

/
une Tolérance. [ S A R
| a7 !Isi Edition de contrainte - | L
Valeur[m [ —
ﬁl Editer Formule. ..
Editar...
| _— Ajouter une tolérance. ..
Changer le pas 4
na 13 Meciwar anbra

La fenétre suivante s'ouvre. Imposez les tolérances souhaitées. Le signe +/- s'affiche a coté
de la cote. 20|

Tolérance supérieure | Omm = | 57 ?14 T |

Tolérance inférieure Im E |
@ oK I Iﬂ.ﬂ.nnulerl

.

e  Mesurer la piece 3D / Calcul de la cote moyenne
Vous pouvez mesurer toutes les formes de la piece 3D, toutes les distances, longueurs
(entre arétes, axes, centres ...).... Ces cotes sont les cotes nominales.

MeswreEntre 21 x|
—Définition
= oo
=xEd 1 .
Mode de la sélection 1:| Toute géométrie I E a
Mode de la sélection 2:| Taute géométrie | A
[ autre repére : |Pas de sélection m

Made de calcul: IExact sinon approximé T

—Résultats

Mode de calcul:
Selection 1:
Sélection 2!

Distance minimale ! I

angle :

[ Garder la mesure _Créer |a geometrie I Fersonnaliser, . I
@ or | (2 Annuler

- 10,1

: voa N, s
Pour passer en cote moyenne cliquez sur I'icone ) en bas a droite de I'écran.
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CORPS DE PIECE ET ELEMENTS ACTIFS

e Corps de pieces
Lorsgu’une piéce est formée par des formes diverses, on peut créer un corps de plece par
forme.

Les corps de piéces étaient trés utilisés lors des
premiéres utilisations de CATIA. Cette utilisation
booléenne est maintenant désuete.

e Eléments actifs.
La notion d’éléments actifs est tres importante. L’objet de travail actif est souligné dans
I’arbre d’arborescence et toutes les opérations (esquisse, transformation 3...) se feront
dans cet objet de travail.
Il est sélectionné en amenant le pointeur de la souris dessus, cliquer sur le bouton droit
de la souris et choisir « définir I’objet de travail ».

1 Parkl

- Plan xy

3| Part1
& Plan xy

& Plan vz

- Plan vz

= P|am =y - Plan zx

'Y 3 Corps orincipal
ﬁ;, Corps de pigce. 2

ﬁ Corps princ |p al

e  Opérations booléennes

Chaque corps de piece doit étre relié au corps

principal par les opérations de transformation rven [T
booléennes

Quelques exemples :

L. megire

Coppanarits Bas dun conbo ¥

sl bl ifune Rl i
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DONNER DU VOLUME A UNE ESQUISSE

D finitian da )%
. . @ Peerrabia el
e Fonction Extrusion e Toe:  [Congwer -
En cliquant sur I’icone et sur I’esquisse la boite de dialogue s’ouvre ; e=s: [F= £
Vous extruder une esquisse sur une longueur, jusqu’a une surface...  nw '
En cliquant sur plus, vous pouvez définir une extrusion de longueur s w4
différente dans les 2 sens _—
L Exbension spmetragus
Irrs it L chir sty |
@ e
e Poche e e | @ soruien | _apeess|
La methodologie et les options de la création de poche sont Y
exactement identiques a la fonction Extrusion. La seule S
différence est que la fonction poche enléve de la matiére, alors
que la fonction extrusion en ajoute. \ 'b\u
Cliquez sur I’icone, sélectionnez une esquisse puis complétez L
les parametres de la boite de dialogue.
m Dttt une v 213
e Revolution s
Cliguez sur I’icone, sélectionnez une esquisse puis complétez les ‘_‘“‘"‘;'“" _(mw 33
parametres de la boite de dialogue. PO
| et T (|
Rg: L’axe de la révolution peut étre crée par I’icone dans . memm
I’atelier esquisse ou peut étre I’aréte d’un contour. ] 9]

La méthodologie et les options de la création de gorge sont exactement identiques a la
fonction révolution. La seule différence est que la fonction gorge enléve de la matiére,
alors que la fonction révolution en ajoute.

Cliquez sur I’icbne, sélectionnez une esquisse puis complétez les paramétres de la boite
de dialogue.

e Cogue Avant Apres

Cette fonction permet de creuser un volume (un
part) avec une épaisseur constante ou variable

Sélectionnez les faces suivant lesquelles on doit
retirer la matiére, imposez |’épaisseur interne ou

externe ou les 2 20
Epaisseur intérieure : O
Epaisseur extérieure : Emm
Faces  retirer :

Faces & épaisseurs différentes : |Pas de sélection
& oK & Annuler I
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@ [rortnaten
e Trou et TARAUDAGE, P L ee—
Sélectionnez la face sur laquelle vous voulez effectuer le trou " =l 1T
puis cliquez sur I’icone. Complétez les parametres de la boite de == = |8
dialogue. Le percage peut-étre borgne, débouchant, lamé, ' -
taraudé... _ ""_—.
e Raidisseur pour tracer une nervure !

Consiste en une extrusion d’un contour ouvert s’appuyant sur un solide existant. Il faut
au préalable tracer I’esquisse de raidisseur voulue. Cette fonction est couramment
utilisée pour faire des nervures. Esquisse de la Nervure (simplement une droite)

i

e Nervure et Rainure @
La création d’une nervure consiste a balayer un contour le long d’une courbe guide (il
faudra donc créer ces deux eléments avant d’activer la fonction). La boite de dialogue
suivante s’affiche :

[Défination de La nervur 21% La methodologie et les options de la création de

Profd ; |I-1-?r:-':+.| Lﬂ R @ . . N
— rainures sont exactement identiques a la

'*”‘""“:"':“ fonction nervure. La seule différence est que la
- =] fonction rainure enléve de la matiere, alors que la
r————— fonction nervure en ajoute.

|C:.'v|'-:4|'.-er [ e

|

- [ Ao ;
I | I

o Lissage et lissage en retrait @
La création d’un lissage consiste a créer un solide s’appuyant sur des sections. Il faut au
préalable définir au moins 2 esquisses de sections et une courbe guide. La boite de
dialogue suivante s’affiche :

DRI SN | - méthodologie et les options de lissage en retrait sont

i | decter | Taraperin | b e fevinstors | . . \ . .

[ Egmm | s iwn o exactement identiques a la fonction lissage. La seule
] i différence est que la fonction lissage en retrait enléve de la
BESF Ry g SRR i A . - - -

S T matiere, alors que la fonction lissage en ajoute.

Vérifiez I’orientation des sections pour éviter de vriller le
| i 1 solide.

9 o | Daglge | @ ke |
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LES AUTRES FONCTIONS

e Miroir Wi
Sélectionnez la piece ou le corps que vous désirez dupliquer
Sélectionnez la face ou le plan de symétrie comme indiqué dans la figure

e Relimitation partielle ‘v

Cette fonction permet d'enlever un volume par rapport a un autre.

Cliquez sur insertion, opération booléenne, relimitation partielle, cliquez sur le volume a
enlever

Faites un apercu en appuyant sur Apergu

@ Corps de pidce
Annotations L4 -
‘ Contraintes 4
m Esquisse. ..
l ,J—° Repére.., \_//
Cofmposants issus d'un contour 4 /N
Composants d'habillage 4
' »
Composants issus d'une surface Relimitation partielle 2) x|
Composants de transformation 4
@ Bssembler... Opérations Boolésnnes 3E
s refimiter avec @ [ Téte de
@ Ajouter. .. Outils de duplication avancés 4 Faces 4 retirer : ces
@ Retirer... UserFeature ¥ Faces & garder : [Pas de sélection
(= .
ik (] T Instanciation, ..
Inkersection £ Instanciatian @ ok l 3 I I
#\% Relimitation partielle. .. P m‘_ e i%
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FENETRES D'ERREURS

e Erreur lors de I'extrusion, révolution poche, gorge ...
Si un le probléme suivant apparait (ou similaire) lors d'une extrusion, révolution ... alors

votre esquisse n'est pas convenable.

Erreur de définition du composant |

concernant le conkour,

"j L'esquisse selectionnée contient plusieurs contours ouverts ou de la géomeétrie de construction, Wous devez spécifier la géométrie de construction pour résoudre l'ambiguite
Youlez-vous quand méme utiliser I'esquisse sélectionnes?

i Man |

Pour comprendre d'ou ce probleme peut venir, cliquez sur outil, analyse d'esquisse.

Heneie 2 Analyse d'esquisse - |EI|5| |

f‘(x) Eaormule. ..
GEométtie | Projections [ Intersections I Diagniostic |
Image 3 e
[ Statut gengéral il L
Macra » || Attention: topologie non variee
. — Information détailée
Utilicaires. ..
; Geométrie | Skatut | Commenkaire
Bersonnialiser... Contour implicite Fermé 4 Courbe(s)
Filtres de visualisation. .. Droite. 4 Isoleé B
Options. ..
Standards...

] Conférence L4 - B
@ Analyse d'esquisse ,_f “\_..

—dckions Correctives

e

1 _— Fermer I -
Les ronds bleus ou oranges vous signalent ou se trouve(nt) le(s) probleme(s).

e Erreur pour la fonction trou (percage), la fonction raidisseur (nervure) ...
Si la fenétre suivante apparait, alors :
e Le percage se fait dans le vide
e Ou le raidisseur ne touche pas la matiére

rreur de définition du composant x|

| ‘-\. Opérateurs topologiques ¢ relimitation impossible sur la pigce principale. - Pas d'intersection avec le body relimitant , veuillez inverser la direction
L

Il vous faut modifier R -
¢ la position du centre du pergage en cliquant sur Edition E— j !
d'esquisse, =
e ou améliorer la position de I'esquisse du raidisseur pour qu'il | ( |
puisse projeter de la matiére sur de la matiere (et non dans le | o
vide). it (o —
— @ ] e
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DEFINIR LE MATERIAU D’UN PART

Y
o Appliguer des matériaux &F
Choisissez la fonction Appliquer des matériaux sur les icones qui se trouvent en bas de

votre écran et dans I’onglet métaux choisissez celui adapte, puis appliquer le matériau (le
part doit étre sélectionné dans I’arbre).

Bibliothéque (Lecture seule)

=00 x|

ICatangue de matériaux par défaut jl

Bois | Construction | Divers | MEkaux | Minéraux | Peintures Rewvue de forme | Textles |

¢ )

Acier Aluminium Argent Bronze
Cuivre Cuivre jaune Fer Laiton
‘ | ‘ 15| I5L)
Métal brossé 1 Métal brosss 2 Métal brossé brilant Métal brossé mat

4

| o

[~ ) [0]:4 I appliguer Materiau I Fermer I
-

[ Lier au Fichier

Par un double clic sur le materiau, la fenétre propriété s'ouvre dans laquelle vous pouvez
modifier les caractéristiques mécaniques, le rendu visuel, les hachures ...
x

Sélection : | Acier

| Composites | Rendu I Heéritage | Dessin I 4|p
r"mtéri‘i'”lI\I’Iatériau isakropique j
Proprigtés structurales

Module de ‘f‘oungl 2e+011M_mZ

Coefficient de Poissonl 0,266

Masse volumiquel 7860kg_m3

Coefficient d'expansion thermiquel 1,172-005_Kdeq

Lirnite élastiquel 2,5e+003M_m2

[ & Annuler I Aide I
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Vos notes sur l'atelier PartDesign
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ATELIER ASSEMBLY DESIGN
ASSEMBLY DESIGN : CONTRAINTES D’ASSEMBLAGE

Les contraintes ne peuvent étre appliquées gu’entre des composants enfants du
composant actif. Le composant actif est encadré en bleu. Il est activé par double-
clique. Le composant sélectionné est encadré en orange. La sélection se fait par simple
clique.

(1) La contrainte ne peut pas étre appliquée car Produit K
n’appartient pas au composant actif Produit B. Pour définir
cette contrainte, Produit A doit étre actif.

By roaca

Gy R =-— Acive component

-8 poanc o
| B resd Ve (2) La contrainte ne peut pas étre appliquee car Produit E et
-8 PoocE o Produit F appartiennent a un composant autre que le
S Y Qc o compqsant a_ctif Prodyit B. Pour définir cette contrainte,
Produit D doit étre actif.
E) l}nw.-:c.
B- @ Pt (3) Cette contrainte peut étre appliquée tant que Produit C
[ Potcd = appartient au composant actif Produit B et que Produit E

est contenu dans Produit D qui est lui-méme contenu dans
le composant actif Produit B.

Contrainte de coincidence entre 2 axes, droites ou plans

Contrainte de contact

Contrainte de décalage (impose une distance)

Contrainte angulaire

Contrainte de fixité relative

Contrainte de fixation (c’est le « bati », la « masse »)

SUIRT DR

Vous aurez besoin d’effectuer des mises a jour lorsque des modifications nouvelles

sont apportees en cliquant sur :
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VERIFIER LES CONTRAINTES D’ASSEMBLAGE

Pour vérifier que I’assemblage possede les bonnes contraintes, vous pouvez simuler son
fonctionnement.

. v o ] - : : E'—'D
- Cliquez sur I’icbne manipulation et choisissez rotation autour d’'un axe ™
ou translation dans un plan...

- Placez le pointeur de la souris sur la piéce a bouger et cliquez pour sélectionner I’axe ou
le plan...

- Cochez I’option Sous contraintes

- Faites la rotation ou translation en faisant glisser la piéce a bouger a I’aide de la souris.

¥ 3 |Glisser selon 'axe &

& Lo| §| =
&
R

| %
& &

|:| Sous conkrainkes

‘ @ OK w Annuler ]

Pour pouvoir bouger une piéce seule dans un produit, alors le produit contenant
la piece doit étre actif (surligné en bleu)

S|EE

Pour pouvoir bouger un produit par rapport a un autre, il faut que le produit qui
contient ces 2 derniers soit actif
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INSERER UNE NOUVELLE PIECE

Cliquez dans le menu sur Insertion puis sur nouvelle piéce.

Cliquez dans I'arborescence le produit dans lequel vous voulez insérer la piece puis
nommer la piéce, = Edtien  &ffichage Outls  Analyse

Vi

‘;'u 5

%4 ~lolx
AR Mouvelle référence du produit| Bielle

il Fixite @ ok | @ annuer |

Pour définir personnellement le repére de la nouvelle piéce (ce qui est conseillé), cliquez

sur « oui » puis sur le repére désiré (ou un point, ou centre d'un cercle ...).
x|

b ] Youlez-vous définir un nouveau point d'origing pour la
- nouvelle pigce 7

composant ou un point comme point d'origine de la nouvelle
pigce,

Cliquez "Mon" pour définir le point d'origine de
|'assemblage comme paoint d'origine de la nouvelle pigce,

Qi Mon |

Rq : Vous ne pouvez insérer une piéce que dans un assemblage !!!

INSERER UNE PIECE EXISTANTE

Cliquez dans le menu sur Insertion puis sur Composant existant.
Cliquez dans I’arbre d’arborescence le produit dans lequel vous souhaitez insérer ce

composant.
Puis imposez les contraintes nécessaires pour le placer correctement
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PARAMETRAGE ET FAMILLE DE PIECES

e Voici un exemple de paramétrage d’un roulement applicable pour tout autre

type de piece

1-  Creéez un Part que vous nommerez Roulement

|- B ...|

2- |l faut définir les 3 paramétres definissant le roulement ci-contre (d, D, B) '. -
| d
[ Incrémental Imparter. .. I
Filtre sur Roulament
Filtre par Marn :
Filtte par Tvpe :| Tous j
Double cliquer dans la liske pour modifier un paranmétre
Paramétre | W aleur | Formule | Ackive |

"RoulementiREFérence”
RaulementiMomenclature  |angls

Cimol Mol

3 Cliquez sur créer un parameétre de type et nommez-le

d Densite
—
Editer Is nom ou la valsur du|Moment dinertie
Erergie
o Force
Inertie
Flux massigue

Roulemant

_{| 2 Choisissez le type de parametre « longueur »

Créer paramétre de type NLongueur

-

ﬂ AveclSimpIe Waleur j Ajouter Farrmule I
Supprimer Formule I

@ oK I lO.ﬂtppliquerl & Annuler I

B JD@%M@@,@@@@,@E@,@F | ZH BB gE &

Faites cela pour d, D, et B. L arbre d’arborescence ouvre I’icone parametre dans lequel se trouvent d, D et

B B Création d'une table de paramétrage 2x

Nom |Tab\eDeParamétrage‘1
Commentaire : |Cette table dfearamétrage & été créée par orquera le 13/02/2005

il Einb

2\ 6 Nommez la table de paramétrage
Oﬁxtjatinn: W Verticale Rou Iement

Pour Yes fewilles Excel ou Lotus 14

Choisissez les paramétres a insérer

Filtre sur Roulement
Filtre par Nom ; |*

Filtre par Type :|Tous 'l

Paramétres insérés

\
5 Cliquez sur Créer ... avec les paramétres ... courant

" RoulementiDéfinition

=2 || RoulementiMomenclature

};sauteur [T Ii;rgaur (G I\Aflléa‘tjr\au J
17 1,3m Alurniniurn
4 Cliquez sur table de e
aramétrage
p g iAnnu\erI

LR R fe _nﬂté 88 ZHEDR
8 Enregistrez la table de paramétrage ROULEMENT

lx

7 En cliquant sur OK, cette fenétre s’ouvre.
Cliquez sur la fleche pour faire passer d, D, B, et
Roulement\Nomenclature du coté des parameétres
insérés.

9 Une feuille Excel s’ouvre en cliquant sur Modifier la table. Insérer les valeurs des 3 parameétres
(MemoCa0268) et la désignation des différents roulements de votre croquis

~ /7
-1 =] 21x]
A =] c D E F [ G [ H | | = e

1 |d {mm) D {mm) B (mm) RoulementiNomenclature I— Propriétes de la table de

3 12 2% 8 6001 FT 150 o ; [RouLemeRT S Activité

3 1 (Commentaire :[ Cefte table de paramétrage a été créée par orquera le 13/02/2005 |
% Configurations | Associations

[ S Fitrer: | Modfier... |
% ligne [d [0 [B [ RoukmentiNomenclature
19

10

11

12

£0/00
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10 Enregistrez et fermez
11 Dans I’arbre d’arborescence, en double cliquant sur d, D ou B, la fenétre ci-dessous s’ouvre et vous
pouvez choisir le roulement que vous voulez en cliquant sur I’icone paramétrage.

ROULEMENT , Ligne de configuration : 2 2lx

«
|d I 1Zmm ﬁi
@ oK I & Annuler I

3-  Maintenant, vous allez dessiner le roulement - e e PR

a) Insérez 2 corps de pieces et nommez chaque corps: Bague Intérieur, Billes puis Bague
EXtéI’ieure. chier  Edition  Affichage [RiEEGG WM Cukils  Fepétre 7

Annotations 4
Contraintes 4
Esquisse L4
}. Repére. ..
Intérieure
Composants issus d'un conkour 4
Composants dhabillags 4
Comoosants issus d'une surface 4

b) Dessinez la bague intérieure en activant le corps de plece Bague Intérieure (clique droit de la
souris puis définir I’objet de travail) in

Centrer le graphe
Centrer sur

Cacherfmantrer

Propriétés

'objet de trawvail

c) Imposez les contraintes de position afin que la bague soit symétrique par rapport a I’axe
vertical.
d) Cotez votre esquisse de la maniere suivante (les valeurs des cotes ne sont pas importantes) :

W ol v
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e) Nous allons spécifier que le rayon de la bague intérieure est égal a d/2
Sur le rayon de Ia bague intérieure, cliquez sur le bouton de droite de la souris, objet Distance, puis Editer

formule - —% Dans la fenétre qui s’ouvre remplissez la case
i .f EEI
& Editeur de formules : “Bague Intérieure’Esquisse.1’Distans ﬂﬂ
W Wl Dr—;i
R 7S [ Incrémental | 0|
Eg |Bague Intérieur;'l,E/sqﬂs-seT[ﬁ)istance.2?'|,Offset =
= | diz]
0o} Dickionnaire Membres de Paramétres Membres de Tous
P “Bague Intériewr el Esquisse, 11 Activicy ™ a
Table de paramétrage Paramétres renommés "Bague Intérieure\Esquisse, 1\Repérel Ac
Opérateurs Boaoléen *Bague Intérieure\Esquisse, 1\Parallélisme
Pairts Constructeurs Cstattr_Mode ‘Bague Inkérieure|Esquisse, 1\Parallélisme
Loi Longueur "Bague IntérieurelEsquisse, 1\Parallélisme
Droites Construckeurs Entier *Bague Intérieure\Esquisse, 1\Paralllisme
arel ants... e e Cercles Canstruckeurs Chaine Fl e Trkérienre) Fem iceq 1'|Dara||n||cm]._|
¥ couper Chi+X Editer une équivalence Chaine J Flan j 4
Copier chc Renammer paramétre
(2 coler Chrl+y () Désactiver I I
Colage spécial...
e 3 s
Représentation Momjtaleur
=(D-d)/6
1 K’ -
= =(D-d)/6
i & e [y A — =
f) Refaites la méme démarche pour In \
chacune des cotes, sachant que : " o
Si vous voulez modifier une formule, il vous suffit A ‘
de double-cliquer sur la cote puis sur I’icbne formule.
“ | =
Ro2enT7 B ' =B
' Edition de contrainte ed |
Rayon |2;65?mm fio [ Mesure
[l A
o
I‘:'3':‘5'“'3""Ra‘;.ﬂ:un j Plus== |
__________________ @ Ok | & Annuler J
-

g) Sortez du mode esquisse et effectuez la révolution adéquate.

h) Dessinez dans le corps de piéce Bille, I’esquisse d’une bille (demi disque) que vous allez
contraindre et paramétrer correctement. Effectuez une révolution puis une repétition circulaire (environ 8

billes)

i) Enfin dessinez la bague extérieure avec les c

ontraintes et le paramétrage adéquat.

J) Vérifiez si votre paramétrage est correct en choisissant différentes valeurs de d.
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UTILISER UN CATALOGUE DANS CATIA V5

e Obijectif
Insérer des pieces standard du catalogue de CATIA dans un assemblage

e Composants de la bibliotheque

Vous trouverez dans le catalogue les piéces suivantes :

Vis
écrou
boulon
rondelle
ergots
goupille

e Méthode

sywngatewr de cat alogue 50 ﬂ.ﬁl

m:m-ﬁa:-_kb i =] P =

.' 50 TORT T RUT Ml STEEL FREVAT NG TORDLE TYPE HDDRGON THIN

1 Cliquez sur I’icbne Catalogue de Composants. Choisissez le Catalogue ISO

/V

2 Double Cliquez sur I’élément désiré jusqu’a ce que sa désignation s’affiche

3 Faite glisser le composant dans I’assemblage désiré avec le bouton gauche de la souris

Fitre : I

IMPORTANT : Renommer immediatement la piece insérée et enregistrez la dans
votre fichier
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DETECTION DE COLLISION

e Obijectif

Lorsqu’un assemblage est effectué, il est important que les pieces ne s’interpénetrent
pas.

Avec le module Assembly Design, il y a moyen de détecter ces collisions.

o Méthode
ePour cela, il faut aller dans le menu et choisir Analyse + Détection de collision.

eEnsuite, il faut sélectionner les composants désirés dans I’arbre (en gardant la
touche CTRL appuyée) et lancer le calcul.

eIl y a trois résultats possibles :

—  collision (feu rouge), le systeme indique par des traits rouges sur les
éléments le ou les endroits ou il y a un probleme.

-~ interférence (feu orange), les zones d’interférence sont signalées par des
traits jaunes.

— ou pas d’interférence (feu vert).

Détection de collision el
— Definikion

iZollision j

[Mateur 2 Temps)Piston, 1
IMaoteur 2 Temps)Vilebrequin, 1

—Résulkat

3@ Pas d'interférence

w8 Sppliquer | 8 Annuler
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ATELIER DRAFTING
DRAFTING : CREER UN PLAN D’ENSEMBLE

e Entrez dans I’atelier DRAFTING
Choisir : Démarrer + conception mécanique + drafting
Ou Fichier nouveau + drawing

La fenétre ci-dessous s’ouvre, choisissez le format en cliquant sur modifier.

Sélectionnez une mise en page aukomatique
g® O [OJ
o408 m]
B B
Le standard du dessin est 150, @
avec le format A0 150 { 100,000 mm , 100,000 mm ),
et des feuiles d'échelle 1.

@ oK J TModifier. .. J W Annuler J

U
Une fois dans I’atelier vous pourrez modifier le format en cliquant sur Fichier,
mise en page.

e Créer la Vue de face

=) -
1- Pour générer la premiére vue comme vue de face, utilisez la commande 2Ll , puis
retourner dans la fenétre ou se trouve votre assemblage, et sélectionnez le plan suivant
lequel vous voulez votre vue.

; .
)
| 13
)

2- La vue est alors placée sur le dessin technique et une boussole ™= vous
permet de I’orienter. Quand la direction est fixée, cliquez sur le fond blanc du dessin.

e Cacher ou NE PAS COUPER DES PIECES ou montrer les traits cachés

Pour voir ou cacher des pieces ou ne pas couper des pieces, double-cliquez sur le
cadre en pointillés pour le rendre actif (rouge) puis sur le bouton de droite de la souris
(en restant sur le cadre), objet vue de face, surcharge des propriétés, la fenétre
suivante apparait : S

202

Elément Coupé | Projeté | Avec lignes cachées | Couleur Type de trait | Epaisseur | W

Editer I
Editear 203

decoupe [ Represanté aver lignes cachées

U
2:0 ~| | 1 |
pon @ CK I & Annuler ]

Cliquez sur la pieces dans le dessin, puis choisissez editer, et enfin enlevez « utiliser lors
de la projection » ou « couper lors de la projection » ou autre.

couvercle {cou...  oui oui

Propriétés Graphiques

«I — |
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e Créer une coupe

Pour créer une coupe, utilisez I’icone ' puis tracez le plan de coupe.

e Créer une Vue

Pour générer les autres vues, utilisez la commande ci-contre % “ Elle permet de définir
les vues de droite, gauche, dessous et dessus en pointant simplement la souris dans une des
quatre zones.

e Insérez les perspectives

Cliquez sur I’icone EP puis suivez les indications (en bas de I’écran). Modifiez
I’échelle de la perspective en allant dans ses propriétés

e Créer le cartouche
Pour créer le cartouche cliquez dans le menu : Edition, calque du fond, et enfin sur I’icéne

« creer le cartouche » -
Modifiez le cartouche en y insérant votre nom ainsi que celui du mécanisme, la date ...

Puis revenez dans le calque des vues en cliquant sur Edition et calque des vues.
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Vos notes sur I'atelier Drafting
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DMU Kinematics
DMU KINEMATICS : CREATION DES LIAISONS

e Obijectif de ce module

Spécifier les liaisons et réaliser la simulation du fonctionnement

e Alléger les calculs de CATIA

Vous pouvez enregistrer toutes les pieces du mécanisme sous le format STEP 214, stp
(allege les calculs et augmente la rapidité).

e Définition des Liaisons de mécanismes complexes

1- Reéaliser l'assemblage sous DMU Kinematics. Si les contraintes d'assemblages ont
été realisées dans Assembly Design, alors, effacer toutes les contraintes d'assemblage et
insérer toutes les liaisons (a I’aide des icones suivantes) en n'oubliant pas de spécifier la

piéce fixe (le bati).
BMESCRIHArFrahpldd .l

2- La liaison d'entrée du mécanisme (ou la liaison motrice) doit étre "commandée”
pour cela double cliquez sur le liaison d'entrée et cochez I’option Commandée en angle ou
en longueur. Si toutes les liaisons sont bien définies, la fenétre suivante doit s'ouvrir

|

L.
‘y Le mécanisme peut Etre simulé,

O

Rq : Activez I'icone Arrét sur collision

e Définition des Liaisons de mécanismes simples

&2

— Cliquez sur I’icone Conversion de contraintes d’assemblage .
— Créez un nouveau mécanisme
— Appuyez sur la touche Création automatique. Les contraintes seront converties en

liaisons. Edition de liaison : Pivot.4 (Pivot) d |
Conversion de contraintes d'assemblage 2x Mo de la kaison : [Fivat.4
Mécanisme : |Mécanisme.1 j| Riciwea Tecanisme ) Géométrie de Ia. liison :
2 Ligne 1 : .= Ligre 2 ¢ [
Création a.lumalE ' Plus == I Planl: [Face Plan 2 ¢ |
Couples irrésolus ; 414 4 Commandée en angle
| @ ok | 3 annuler | Limites de la liaison
= “360deq = [#60des =]
@ 0K & Annuler |
[ .
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|

EDITION D UNE EXPERIENCE DE SIMULATION DE

FONCTIONNEMENT
e Obijectif x|
Réaliser une simulation du mécanisme y Le mécanisme peut Stre simulé.
e Méthode pour un mécanisme a une entrée motrice x|

Si la fenétre ci-contre s’est ouverte alors vous pouvez simuler le fonctionnement du
mécanisme

s
Cliquez sur I’icone de simulation ' . Vous pouvez changer les bornes de la

commande et I’incrémentation en cliquant sur la touche (par exemple,
choisissez une variation d’angle comprise entre 0° et 360° ainsi qu’un pas de 10°).

Pour enregistrer I’animation, cochez I’option Insertion automatique de la fenétre
d’édition d’expérience et faites bouger le mécanisme a I’aide de la commande (utilisez

I|n o000 2
les fleches de défilement ' a).

L’animation est relancée en cliquant sur les touches \i ou \L Si vous cliquez sur la
=1

_&

touche , vous pouvez choisir un mode lecture aller-retour ou en boucle.

Edition d'expérience e |

|Nnm:| Expérience. 1 |

I
M|« [ [m > |M
G > & =]

[ anirmation du point de vue

Insérer | Modifier | Supprimer | Recdler |

[ tnsertion autornatigue

—Interférence — Distance
IInactiF j IInau:tiF j

Editer les analyses | Editer les objets simulables |

Editer les capteurs |

@ oK J J.ﬁ.nnuler]

[T -
S 2] x|

‘Cnmmande.l Rl — 360 [o,0000 2] ]

[ wérifier les imites des liaisons

Replacer |
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e Méthode pour un mécanisme a plusieurs entrées motrices

S'il y a plusieurs entrées du mécanisme (pour un moteur : pompe a eau,
vilebrequin, arbre a cames...) alors réaliser chacune des ces entrées qui
doivent étre commandeées, et simulées separément. Puis editez des séquences
ou vous pourrez effectuer toutes les simulations en méme temps en cliquant ajouter dessus.

Edition de Séquence e B

Edition Actions | Edition Analyses I

Actions en session Action de la séguence

Expérience. 1 Etape | action | Durée (s) | élsicsy |
Experience. 2
Séquence. 1
Séquence.2
Séquence.d
Séquence.4

Séquence.S I:'l>
Trajet. 1 Camera 21

Traaet 2 iamera 21

Action Bloc moteur +
Action Bloc moteur +
fckion Bloc moteur +

Action Bloc moteur + Monter | Ajouter dessus |
Descendre ] Ajouter dessous l

Ll_l _Pl |Durée action (s)l 0 Initialiser la durés lDéIai Action (s)l 0 E

—Mode d'ajout d'action

@ Ajouter comme derniére dtape ) ajouter dans la dernigre étape ) Ajouter en série en dernigre dtape

@ oK I ﬂ.ﬂ.nnuler]

H

"y

3- Enregistrer chaque séquence sous format AVI ou MPEG
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DMU FITTING
DMU FITTING : NAVETTES ET CAMERA

e Obijectif de ce module

Reéaliser le montage démontage du mécanisme, des effets de transparence de couleur ...

S

e Reéaliser des navettes -

C'est une groupe de pieces qui se déplacent en méme temps (ex: arbres
d'équilibrage+carter+entretoise ...) Ce qui correspond a réaliser les classes
d'équivalences..

Edition de navette ElE3
— Définition Yalidation
Nom: [Navette.1 (] Angle : [15dea
Sélection:  [EgaliaalNe: Vecteur | I"v"E'.CtEUI > j

Référence :| Pas de rétérence
Déplace : @ pavette

) Aye

USEH ~tla,
|':.D'_r

|° Ok I éﬁnnulerl
—

Ajouter le nom la navette, cliquer sur les pieces qui définissent la navette et enfin, la
référence est I'elément fixe.

e Insérer une caméra

Affichage+vue définie+ajouter

e Réaliser la trajectoire d’une navette ou d’une caméra%'

Enregistrer tout d'abord la position initiale (en cliquant sur le point rouge), réaliser la
trajectoire de la caméra en déplacant le point vert de la caméra (vérifiez sa position par
édition), puis enregistrez a chaque pas important.

O 21

Mo ITrajet.S Camera 1 %l
;%Objet: ICamera 1 Edition I

Interpolateur :ISpIine j

Mode
(O Durée |0,001s

@ yitesse |0,001m_s

_— @ oK | W Annuler |
e E] [rani

errrel e EE
£
J — 1|—|ns S CUR T T

De la méme maniére réalisez les trajectoires des navettes.
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FILMER L’EXPERIENCE DE SIMULATION

e Filmer

Pour filmer une simulation en méme temps qu'une trajectoire, il faut editer les sequences
et inserer chaque simulation ou autre en cliquant ajouter dessus
Faire la vidéo Outil + simulation + genérateur de film

<&

i o2

e Action de couleur ou de visibilité

Cliquez sur ces icénes pour faire apparaitre ou disparaitre des pieces, modifier leur
couleur...

e Montage Vidéo

Obijectif : réaliser la vidéo, le générique, le son ...

— Utiliser des logiciels de montage vidéo tels que STUDIO 9 ou MOVIE MAKER
— Insérer séguences pas séquences,

— Créer un géneérique de début et de fin

— Insérer les légendes, images...

— Inserer le son
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INITIATION CATIA V5 R12

CONCEPTION SIMPLIFIEE ET PAS APAS D’'UN MOTEUR 2 TEMPS

. Démarrage de Catia V5 ivi
» Démarrez Catia V5 & I"aide de I’icone I
Avant toute chose, prenez I’habitude de renommer votre arbre :

» Cliquer avec le bouton de droite de la souris sur « produit.1 » dans I’arbre d’arborescence.
» Cliquez sur propriété puis nommez le : « Moteur 2 Temps »

n Deémarrer  TeamPDM  Fichier  Edition  Affichage

Fenflre_? 21
Progt &+ sélection : | =1
) Centrer le graphe
Aol Produit | Graphinue | Mécanique |
Centrer sur
_% Copiet ChC
22 Coller Chrl+y
Praduit
Collage spéial... Reférence  [Moteur 2 Temps a
Revision |
Définition
Alt+Enter Mamenclature
Source v— -
Ensembles de sélections. .. Lescription
Définir un ensemble de sélections
Cacherjmontrer
Autres proprigtés. .
Obiet Produit2 4
Composants 4
Représentations 4
Flus...
Mode de sélection 4
@ oK D Appliquer | Fermer |
U

. BIELLE
A la fin du scénario, vous aurez réalisé la piece représentée ci-dessous :

1- Insérer la nouvelle piece « Bielle » dans le « Moteur 2 Tps »

Actions a réaliser Résultats a I’écran

¢+ Edtion  Affichage  QUECUENEE Outlls  Analyse
Objet

& conciderce.
@ Contact..

S Distance, .,
£ e,

{// Fisite relative. .,
il Pt

[y Contraint= (mode rapide)

- Cliquez dans le menu sur Insertion puis sur B

nouvelle piece. T —

T Nouveau Produt

- Cliquez sur la téte de I’arborescence (en face du

symbole) et entrer la référence produit g o

g%" Multinstancistion rapide D

« B | e I Ie ». . fition de s ut-instanciation. . Clrl+E
Référence du produit -8l =
Mouvelle référence du produitl Eiele

@ ok | ﬂAnnuIerl

.L. Biele (Biele. 13
Applications
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2-- Création de la téte de bielle

DESSIN DU PROFIL

ou du repeére).
Une grille apparait.

Déroulez le menu bielle (bielle.1) en cliquant sur
le signe +

|
Cliquer deux fois sur Bielle "' -
(vous venez d’activer le mode piece ou pat et

I’icone & apparait en haut a droite de la barre
des icones.)
Cliquer avec le bouton de droite de la souris sur
corps principal dans I’arbre d’arborescence.
Cliquez sur propriété puis nommez le : « Téte de
bielle.1 »

[

Cliquez sur I’icone sketcher ou esquisse
Sélectionnez le plan xy (a partir de I’arbre

Dessinez un cercle de dimension quelconque
Sélectionnez le cercle (il doit étre orange) et

B

cliquez sur —~ pour insérer une contrainte de
dimension.

Cliquez deux fois sur la dimension verte et entrez
la cotation rayon de 27mm

Cliquez sur th pour revenir dans
I’environnement 3D (Part Design).

Moteur 2 Temps

=<7 Flan xy

<= Flan vz
== Flan zx
— Corps principal
— Ipplications

C
tions

A

Edition de contrainte 2lx|
Rayon |2?mm E [ Mesure

CotationIRayon - I
L) Plus = I

@ oK w8 Annuler |

EXTRUSION DU PROFIL ET EPAISSEUR

L’épaisseur extérieure correspond au diametre de la
téte de bielle ajouté de 6 mm d’épaisseur. Le
diamétre intérieur est donc resté a 54 mm.

Selectionnez le profil, cliquez sur I’icéne

d’extrusion @. et attribuez-lui une longueur de
9mm.

Cliquez sur I’icone de coque @

Modifiez les paramétres de la fenétre comme
indiquée a droite et selectionner les deux faces
planes (faces suivant lesquelles on doit retirer la
matiére)

Frrmirr leade
Type Lorvuers -
Longuewr :  [Sm =

Fr—
Frol
Sélection, : [Taqasanct gl
LT |
[ Eatonion eymblriuem
Mriversar |s drection
P v ¢
@ o | @ weum oy

Epsissens intireire : =3 =)
Epaissour extiriowe | =3 =
Faces retirer : iroce: ]

Faces & épaisseurs dfférentes : [Pas de stlecton

@ o @ Aevudes __"L
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3- Création du pied de bielle

INSERTION D’UN NOUVEAU CORPS DANS L’ARBRE

- Cliquez sur insertion puis corps de piéce

- Cliquer avec le bouton de droite de la souris sur
corps de piece.2 dans I’arbre d’arborescence.

- Cliquez sur propriété puis nommez le : « Pied de
bielle.2 »

27 Plan xy
7 Plan yz

& Plan zx

08 Téte de Bielle.1

i Pizd de Bielle.2
F=Mesure

— Applications

DESSIN DU PROFIL ET CONTRAINTES

110
- Cliquez sur I’icéne sketcher ou esquisse A
- Sélectionnez le plan xy Rl | |
- Dessinez un cercle a proximité de celél1 creé i ‘ <o I
|
- Sélectionnez le cercle et cliquez sur =~ pour 1] N
insérer une contrainte de dimension. Distarice Orixe
- Cliquez deux fois sur la dimension verte et =R
entrez la cotation rayon de 12mm Dl RayonDiamétre. ] Tangence
- En maintenant la touche CTRL enfoncée, cliquez Clermigrand axe (] Paralélsme
sur les centres des deux cercles, puis sur I’icone e
[ symétrie O Haorizontalite
. L. %I [ milies [ verticalicé
contraintes prédéfinies = D] Ecvidistance
- Co_chez c_listance, c_:liquez 2 fois sur la distance @ s |
qui s’affiche pour imposer & 150 mm. e
. T . . 20
- Cliquez sur B3 pour revenir dans Part De5|9n. vlou[ T e
- L’extrusion et I’évidement se font de la méme Py
maniere que dans I’étape précédente, avec les Flus>> |
parameétres suivants : @ annuier | 5
longueur d’extrusion : 10mm ; -
épaisseur extérieure de la coque : 4mm.
4- Union du pied et de la téte de bielle pour ne former gu’un seul corps
UNION
1 Fichier  Edition  Affichage  [DUEadiall Cutis  Fendtre 7 |
- Sélectionnez le deuxieme corps dans I’arbre B Cors de picce
(dans le cas de la figure, il s’agit de Pied de aprtstions ,
B i el Ie . 2) Contraintes 4
- Cliquez sur insertion, opération booléenne, | [ Esausse. .
ajouter pour I’unir au corps principal (téte de fle.1 & L repire..

bielle).

PS : Dans cet exemple, deux corps ont été créé, puis
assemblé. Cette maniére de faire était necessaire car
sinon, en réalisant la coque sur la deuxiéme
extrusion, la premiéere aurait aussi été modifiée.

on.1

lle.z

on.2

Z
(@ Assembler...

.“‘) Ajouker. ..

Retirer...

(@ Intersection...

Composants issus d'un contour
Composants d'habillage
Composants issus d'une surface

Composants de transformation

Opérations Booléennes

CQutils de duplication avancés
UserFeature

% Instanciation. ..
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[ajouter [71]

Ajouter| Pied de Bielle.2
Aprés: I(Zho
{ & Annuler I
w-i’-iﬂ ﬁ
=< Plan xy
= <=7 Plan xy
- .= Plan yz
[~ = Plan vz
<= Plan zx P
=123 Téte de Bielle. 1 Plan 2x
7l ) F—2] Téte de Bielle. 1
t Extrusion. 1
@ Cogue. 1 EI Extrusion. 1
Pied de Biellz.2 & Conue.t
s .
tlﬂ Extrusion.2 t’"’%‘ ajout.l
F=Masure
#=Mesure — Applications
Avant union Apres union.

5- Création du Corps de bielle

DESSIN DU PROFIL

Cette piéce étant symétrigue, nous ne nous

occuperons dans un premier temps que d’une moitié.

- Il faut d’abord insérer un nouveau corps dans
I’arbre. Cliquez sur insertion puis corps de
piéce

- Cliquer avec le bouton de droite de la souris sur
corps de piece.3 dans I’arbre d’arborescence.

- Cliquez sur propriété puis nommez le : « Corps H

de bielle.3 » V

& N

- Cliquez sur I’icone esquisse [

=l

- Sélectionnez le plan xy )

- Cliquez sur contours Q-I) et créez le profil

(illustré
sur la figure). Le dernier point doit étre cliqué 2 fois.
Commencez par exemple par le point A et terminez
au point B.
Pour effectuer I’arc de cercle, il faut maintenir le
bouton de gauche de la souris tout en la faisant
glisser.
Le profil doit étre bien ferme

- Cliquez sur @ pour revenir dans Part Design.
- Faites une extrusion du profil de 7mm.
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Il faut faire une poche dans la partie que I’on vient
réer.
de crée 5
- Cliquez sur I’icéne esquisse Y P v
- Seélectionnez la face supérieure du corps de —
bielle
- Faites le profil de la poche indiqué sur la figure o u
en procédant de la méme maniere que - .
précédemment H
- Retournez dans Part Design a 2%
I . Premigre limite
- Choisissez la fonction poche EIvavec comme Type:  Jlongww 7
profil celui que vous venez de créer. Fixez une profondeur : [4nm
profondeur de 4mm et appliquez. o
Sélection ,ESC]LHT@
nverserlecore |
[ Extension symétrique
Inverser la direction I
Plus >>|
@ ok | <Sannder | apercu |
o
Par symétrie, on va créer le reste de la piéce.
- Cliquer dans I’arbre le corps de bielle pour qu’il o
soit en surbrillance. [ —
- Choisissez la fonction miroir % et ensuite la _——
face latérale comme indiqué dans la figure a y
droite.

UNION DU CORPS AVEC LA TETE ET LE PIED DE BIELLE

objet

Cotps de pigce
annotations 4
‘ Contraintes 4
[ Esquisse...
On va maintenant assembler le corps intermédiaire B L Regire..
avec les deux cylindres en utilisant la fonction Composants ssus duncontour >
relimitation partielle (Union Trim). Lors de cette a ’
union, on va pouvoir garder ou retirer certaines T
parties des corps. &3 pssentier... >
- Cliquer dans I’arbre le corps de bielle pour qu’il S e
soit en surbrillance. @ retrer.. UserEesture >
- Cliquez sur insertion, opération booléenne, & wersecuen. S nstenaatin. ..
relimitation partielle 41§ Relaiction partil. . PRt
- Cliquer dans I’arbre le Téte de bielle
- Il faut éliminer les parties du corps intermédiaire -
situées a I’intérieur des deux cylindres. Pour cela, ' I% ——
choisissez comme faces a éliminer les deux \\_/ i‘
surfaces indiquées sur la figure /\J
- Faites un apercu en appuyant sur Apergu. o

Corps @ Corps de Eielle. 3
A relimiter avec : |Téte de Bielle.1

Faces A retiver ;N

Faces 4 garder @ |Pas de sélection

@ oK ' Annuler Apercu
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MISE EN PLACE DES CONGES

-
Sy ' -/
- Choisissez la fonction Congé -
- Sélectionnez les 4 bords comme indiqué sur la 2x]
figure

Ravyan : Smm
- Entrez une valeur de 5 mm comme rayon . e
- Valldez' Propagation :m

[ pécoupe des rubans
Enfin, on va mettre un filet aux raccords entre le Plus>> |
grand cylindre et le corps intermédiaire. & o | @] D]

Cliquez su la fleche noir de I’icbne Congé -

puis sur I’icone congé face-face ﬂ

- Prenez aussi une valeur de 5mm comme rayon s
- Validez 2%
- REéitérer ces trois derniéres actions pour I’autre ogon: [
COté ’ Faces @ |2Faces
Maore == I
_a- ok | @annuer | apercu |
e

5- Création de I’arriére de la bielle par symétrie

SYMETRIE
i“‘icullﬁfﬂ.l
Etﬁsﬂa.:ez
[ rpomp——
- Cliquer dans I’arbre le Téte de bielle pour qu’il o

aam

soit en surbrillance.

- Choisissez la fonction miroir Eﬁi et ensuite la
face latérale comme indiqué dans la figure a
droite.

5- Matériaux de la bielle

- Cliquez dans I’arbre sur bielle pour qu’il soit en
surbrillance.

&
- Choisissez la fonction =7 Appliquer des

matériaux et dans I’onglet métaux choisissez
Acier, puis appliquer le matériau.
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ARBRE D’ARBORESCENCE DE LA BIELLE FINIE

@ MoteLr 2 Temps
=— 4| Bicla (Biela, 1)
r Biglle

£Z7 Plan xy

&7 Plan yz

L7 Flan zx

.- Téte de Biele.

*—@ Extrusion. 1
—@ Codgue. 1
L Ajout. 1
i'- Fied de Biele.2
T Relimitation partiele. 1
*— Corps de Biele. 3
—@ Congé aréte, 1
—ﬁ Conge face. 1
—ﬁ Congé face.2
—Eﬁi Symétrie, 2
— “Materiau”
— B acier

— Applications

. PISTON
A la fin de cet exercice, vous aurez I’assemblage suivant :

INSERTION DU PISTON

= %8 Bielle (Ficlle. 1)

F- EB Piston (Piston, 1)

]—Applications \.

: . o e N 1=E| A ™
- CI Iquer 2 fOIS Sur « MOteurS 2 temps » en tete de Mouvele référence du produitw ’

I’a_rbre d’arboresce_nce _ @ o | 2 snmer |
- Cliquez sur Insertion, nouvelle piéce et entrer le —

nom de « Piston ».

Nouvelle piéce : point d'origine 5'

- - . N . Youlez-vous définir un nouveau point d'origine pour la
- Cliquez sur « oui » puis sur le repére de la bielle 2 rovle pce e
pour que I’origine du piston et de la bielle soit e i e S B
pigce.

q Cliquez "Mon" pour définir le paint d'origine de
l'assemblage comme point d'origine de la nouvelle pigce.

i Mon
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CREATION DE LA JUPE ET DU CIEL DU PISTON
Lissage de la jupe

La jupe étant ovale et le ciel cylindrique on va exécuter
un lissage pour obtenir cette forme conique (pour cela,
il faut une esquisse de départ, un esquisse d’arrivée, et
une courbe de guidage).

- Déroulez le menu Piston (Piston.1) en cliquant sur
le signe +
- Cliquer deux fois sur Piston

- Cliquez sur démarrer, conception mécanique,
Wireframe and surface design
En haut, a droite, sur la barre des icones s’affiche

I’icone %j signifiant que vous avez activé le module

surfacique

- Renommer corps surfacique.l par « Préparation
jupe.l»

Nous allons créer le plan de référence du ciel du piston

par décalage

- Cliquez sur insertion, linéaire, plan

- Choisissez type de plan par décalage, de référence
yz et de valeur de décalage de 170 mm

- Nommez le plan : « Plan ciel »

- Refaites les trois derniéres actions pour créer le plan
de référence du bas de la jupe, avec les données ci-
contre. Puis renommez ce plan « plan jupe »

Création de I’esquisse de depart et d’arrivée

- Revenez dans le module Part design

- Sur le plan ciel créez I’esquisse cylindrique du ciel
du piston de 65 mm de diamétre. Nommez cette
esquisse « Ciel »

- Sur le plan jupe créez I’esquisse elliptique du bas de
la jupe du piston avec les données ci-contre en
cliquant 2 fois sur I’esquisse. Le petit axe se trouve
I’horizontal.

- Imposez une contrainte de concentricité entre ces 2
dernieres esquisses. Nommez cette esquisse
« Jupe »

Analyse & Simulation

|8 Moteur 2 Temps
T—Hs‘ Bielle (Bielle. 1)
1 i -

ton, 1)

Construction dusine
Fabrication par NC

‘ Maquette Numériaue

£
Plar xy NC Virtuelle

<. Plan yz

Conception et Analyse Ergonomiques

. Plan zx

8 Corps principal L Mateur 2 T, Product

g

1 Bielle Bas.CATPart

21x
Type de plan : |Décalage =
Référence: [Flan vz
Décalage: | 180mm =]
Inverser | Direction

[ Répéter l'objet aprés OK

@ ok | @appliquer | S annuler |
L

Equipements & Systémes

tion  Affichage  [nsertion  Outls  Fendbre 7

€5 part pesion

» @ ssembly Design

» - Shetcher

» %5 Product Functional Toerancing & Amnotations

¥ =5/ Mold Tegling Design

4 E; Structure Design

» 52 Drafting

b %“; Sheet Metal Design

2l
Type de plan : |Décalage hd
Référence: |Plan ciel, 1
Décalage: | SOmm @
Inverser |a Direction

[ répéter l'objet aprés OK

& oK I onppliquerl & Annuler I
[ -

‘Référence
Y

Coordonnées du centre

2]

Cartésiennes | Polaires |

| Angle

Petit axe : [32mm @
90deg %

[ Elément de construction

@ K | J.ﬁ.nnulerl
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Pour créer la courbe de guidage, il faut tout d’abord

créer 2 points par lesquels elle va passer.

- Retournez dans le module Wireframe and surface
design

- Cliquez sur insertion, linéaire, point en cliquant la
courbe de I’esquisse du ciel et sur le plan ciel et sur
le plan zx. Nommez le « Point Ciel »

- Faite de méme sur I’esquisse jupe et le plan zx.
Nommez le « point jupe »

- Créez une droite passant par ces 2 points

- Revenez dans le module Part design

- Cliquez sur I’icéne lissage , puis sur les 2
esquisses ciel et jupe, puis dans la rubrique guides,
cliquez les droite precédemment créée.

Définition du lissage : Surface e |

Type de point : (Eig=siga)

Courbe: [Ciel.1
Distance & la référence ———————————————

¥ Distance sur la courbe

2 Fraction de longueor de courbe

Longueur: |19,11mm E

@ Geodésigue O Euclidien

Extrémité la plus proche J Paint: milisu J

Référence

Poirk: [Extremum, 1 il
Inverser la direction I

[ répéter l'objet aprés oK

@ oK ] Onppliquer] - nnnuler]

Définition de la droite 21x|
Type de draite : IPoint-Point j

Paint 1:  [Paint ciel. 1

Point 2:  [Point jupe.2

Support: [REENE e

Déhut: I’M

Fin: I O

bl Ebd

[ Extension symétrique

@ ot | @ appliquer | @ annder |
I

| Tangente | Point de fermeture I

e | Seckion
1 Ciell Extremum, 1
2 Jupe2 Exkrernum, 2

| Armature | Couplage | Relimitation |

’ N°| Guide | Tanientel

Remplacer

] Enlever J Ajouter J|

-]

ok | @ appiquer | @ anndier |
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EPAISSEUR DE LA JUPE

- Cliquez sur I’icone de coque = S
- Modifiez les parameétres de la fenétre comme [Détintion de Incox AN
indiquée a droite

Epaissevur intérieure : 2mm

Epaisseur intérieure : 2mm Epaisseur exkérisure | Srarm

Epaisseur extétisure : Omm Faces 4 retirer : 1 Face
i Faces 4 épaisseurs différentes |
Faces 4 ratirer :
Faces 4 épaisseurs différentes © |1 Face & Annuler I
.

BOSSAGE DE L AXE

- Rajoutez un corps de piéce que vous nommez
« Axe »
- Tracez I’esquisse de I’axe du piston dans le plan

xy. Cliquez sur w qui permet de couper les
piéces par le plan d’esquisse.

- Le trait de droite de I’esquisse doit étre
coincident au fond du ciel du piston

1
i .
- Tracez un axe coincident au centre de la

bielle et horizontal
- Contraindre I’esquisse pour qu’elle soit

it

symétrique a cet axe par I’icone

~

- Créez un arrondi de centre identique a celui

de la bielle et de rayon 16 mm, en cliquant sur le e np

point A. Faire de méme au point B. L L
Si le systéme de vient violet c’est qu’il est s [ s
surcontraint, enlevez la contrainte de tangence du linite: [Face 10 tmite:  [Famil
point C et la spécification du rayon de ce dernier o = e o
arrondi. stcton: s[4 | porsnre sy oo
- Sortez de I’esquisse et effectuez une extrusion a | Référence : [Pas d sHlection

extension symétrique. Type « jusqu’a surface » O

en cliquant comme limite I’extérieur de la jupe Lueee aceerion | o]

du plStOﬂ. - @ ok | <& annder ||

- Rajoutez un corps de piéce que vous nommez
«usinage Axe »
- Tracez I’esquisse de I’axe du piston dans le plan

zx. Cliquez sur wﬁﬁ qui permet de couper les
pieces par le plan d’esquisse.

- Tracez un rectangle comme ci-contre avec 2
arrondis de 5 mm de rayon.

- Effectuez une extrusion symétrique de 20 mm
(type longueur)

- Cliquez sur insertion, opération booléenne,
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retirez, et complétez le tableau ci-contre.
Cliquez sur insertion, opération booléenne,
Ajouter, et complétez le tableau ci-contre.

R oucer 20
Retirer| Jsinage axe.3 ﬂ.jl:luterm
aprés: | fxe, 2

Aprés; |C|:u:|ue.1
- O | o Annuler

- 0K
o

W Annuler

FINITION DU PISTON

Rajoutez sur toutes les arétes internez du piston
des arrondis et des congés de 1 mm de rayon.

USINAGE DU PISTON

Percage de I’axe

Usinage des gorges des segments

Cliquez sur Trou @ puis sur le plan xy,
éditez I’esquisse.

Le percage doit étre concentrique au pied de
bielle, et de rayon 9 mm et de type : jusqu’au
dernier

Faire de méme pour I’autre coté.

Cliquez sur Gorge
Dans la fenétre qui vient de s’ouvrir, cliquez sur
I’icone de I’esquisse puis sur le plan zx, et
dessinez I’esquisse ci-contre (2 rectangles)

Sortez de I’esquisse et sélectionnez I’axe de

rotation qui est I’horizontale.

I DEfinition du trou 2l

Extension | Type | Définition du taraudage |
El
Diamétre : Ilem E

Profondeur : Ilem E
IPas de sélection

ararm

Baorgne

Lirnite :

OFFset :

—Edition de I'esquisse

@
T ond

IPIat 'l
angle : I 120deg E

|| Axe

Inverser I

< Perpendiculaire 4 la surface

[Pas de sélection

i
-
péfinition d'une go
Limites
Premier angle : |350deg
Second angle : m

Profil
Sélection : |Pas de sélection I—_j\,

Axe

Sélection : |Pas de sélection &

| o | ] e |

MATERIAUX

Cliquez dans I’arbre sur piston pour qu’il soit en
surbrillance.

&
Choisissez la fonction =7 Appliquer des
matériaux et dans I’onglet métaux cliquez 2 fois
sur Acier. Dans I’onglet rendu complétez le
tableau comme suit.
Puis appliquer le matériau.

Sélection : |

Propriétés de I'Slément ‘ Analyse Rendu ‘ Héritage | Dessin |

Taille du matériau: | 100 mm @

| gl s

Eclairement | Texture ‘

;%Amhlant
%Diffus
i‘»%suéculaire
:;lg&:lat
%Transparence
%]Kzaéﬁacuun(*) B
MRéHexmn B

{*) Ces parameters ne sonk utilisés que pour le calcul dimage

0,50
0,50

0,50

Lesd Lead

0,50

1111
s

0,50
1,50

0,50
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V. VILEBREQUIN
A I’aide du dessin de définition ci-dessous, dessinez le vilebrequin dans I’assemblage.

P48

37

|
ELA T
|

26

7
_

37
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V. LE CARTER

Creez grossierement le carter en représentant la chemise (cylindre de diametre intérieur identique a celui
du ciel du piston) et d’épaisseur 10 mm, puis un palier de roulement (par exemple le gauche) de diametre

intérieur 80 mm et d’épaisseur 10 mm.

Appliquer un matériau (aluminium) en assurant un rendu transparent pour voir le piston.

VI. ASSEMBLAGE

Ce scénario vous permettra de vous familiariser avec le module Assembly Design. L’objectif est
d’imposer a I’assemblage les divers contraintes (de contact, coincidence ...) entre chaque piéce, et de
vérifier la non—interférence entre les éléments. Enfin, une incursion dans le module Cinématique sera

faite a la fin de I’exercice pour voir le mécanisme fonctionner.

CONTRAINTES

L’assemblage doit contenir: un vilebrequin, un piston, une bielle, le

carter.

- Placez-vous dans I’atelier « Assembly Design »

- Cachez la chemise, et insérer entre la bielle et le piston une
contrainte de coincidence €' Cliquez sur I’axe (commun
bielle/piston) du piston puis sur celui de la bielle.

Dans I’arbre d’arborescence apparait une rubrique contrainte.

Cette contrainte impose les degrés de libertés suivants : rotation et

translation suivant I’axe sélectionné (pivot glissante).

- Imposez une contrainte de distance,.f‘i! de 4 mm entre la face
plane interne du vilebrequin et la face plane externe de la bielle.

Cette contrainte élimine le degré de liberté de translation suivant

I’axe.

- Imposer la contrainte nécessaire pour réaliser une liaison pivot en
la bielle et le vilebrequin 51

- [Faites réapparaitre le carter et imposez-lui la contrainte fixe

- Imposez les contraintes nécessaires entre le vilebrequin et le
carter (au nombre de 2) et le piston avec le carter (au nombre de 1)

T'- Fiston (Fiston. 1)
3 Wilebraguin (vilebr
“ Chemise (Chemis

T,_
T_

Contraintes
g@g Coincidence.

VERIFICATION DES CONTRAINTES

Pour vérifier que I’assemblage posséde les bonnes contraintes, on va faire tourner le

vilebrequin autour de son axe et voir ce qui se passe.

: - . L - : ,
- Cliquez sur I’icone manipulation =% et choisissez rotation autour d’un axe dans la

fenétre manipulation (icone %)
- Cochez I’option Sous contraintes

- Placez le pointeur de la souris sur le vilebrequin (un axe apparait en traits discontinus) et

cliquez pour sélectionner I’axe.

- Faites effectuer une rotation au vilebrequin a I’aide du bouton gauche de la souris. La
bielle et le piston se déplacent aussi en respectant les contraintes imposées.

[ 50us contraintes
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DETECTION DES COLLISIONS ENTRE LES PIECES

- Dans la barre des menus, choisissez « Analyse» puis

« Détection de collisions »

- En maintenant la touche CTRL appuyée, sélectionnez dans

I’arbre le piston et la chemise
- Appliquez.

Un message vous signale qu’il y a un contact entre les piéces.

Dans la géométrie, la zone de contact est visible (lignes jaunes)

Pigpige | B dorde

SIMULATION DE LA CINEMATIQUE DE L’ASSEMBLAGE

- Choisissez démarrer, maquette numerique, DMU
Kinematics

- Cliquez sur [I’icbne Conversion de contraintes
d’assemblage <

- Créez un nouveau mécanisme

- Appuyez sur la touche Création automatique.

Les contraintes seront converties en liaisons.

- Dans l’arbre, placez-vous dans  Application,

Meécanismes, Mécanisme.1, Liaisons
- Essayez ce comprendre les liaisons qui ont été créées.

- Double-cliquez dans I’arbre sur la liaison cylindrique
entre I’axe de rotation et le vilebrequin

- Dans la fenétre qui s’ouvre, cochez I’option Commandée
en angle

- Validez. Une fenétre vous signale que le mécanisme peut
étre simulé

- Cliquez sur I’icéne de simulation

- Vous pouvez changer les bornes de la commande et
I’incrémentation en cliquant sur la touche | (par
exemple, choisissez une variation d’angle comprise entre
0° et 360° ainsi qu’un pas de 10°)

- Pour enregistrer I’animation, cochez I’option Insertion
automatique de la fenétre d’édition d’expérience et faites
bouger le mécanisme a I’aide de la commande (utilisez les
fleches de défilement °™* El.)

- L’animation est lancée en cliquant sur les touches [« ou [>-

- Si vous cliquez sur la touche & | vous pouvez choisir un
mode lecture aller-retour ou en boucle.

Conversion de contraintes d'assemblage 2xl
Mécanistie: : [1écanisme. | =L RiIva AL e aniste
Création automatique | Plus >3

Couples irrésolus © 474
[@ ok | @ annuer
-
-—a,['\:\t:a':-:r:-
hbcarmes
| o
-—? b

Liggso
# cyindigue. | (Bele 1 Fiston. 1)
@ Freot 2 (viebregun. 1 Bele. 1)
M Cyindngos.3 hemiss, 1 Pt 1)

P2 Preot4 (Visbrequin. 1.Chemise. 1)
Conmandes

Edition de liaison : Pivot.4 (Pivot) 2x|

tuam de Ia liaison : [Pivat, 4

Géométrie de laliaison :
Ligne 1 ¢ | Ligne 2 1 |
Plan 1 : | Planz ;|

3 Commandée en angle
Limites de Ia lisison

-360deg B F60deq E
@ ok o Annuler
-
g

_}) Le mécanisme peut Etre simulé,

|
= g
[ arimation du pairt de vue
Insérer | Modfier | Supprimer | Recler
[insertion automatique
Interférence Cistance:
\ || H|

Editer les analyses | Editer les objets simulables |

Editer les capteurs |

@ oK & Annuler
2x

Commands 1 -360 — |, 3603,0000 =] e |

[ vérifier les limices des lisisons

Replacer
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LIENS INTERNET

Site officiel de CATIA
http://www.3ds.com/home

Cours et ressources
Ecole centrale de Paris : site tres fournit pour des exercices variés pour apprendre CATIA
chez soi
http://cao.etudes.ecp.fr/index.php?page=accueil.htm
Petits cours d’initiation
http://l.levrel.free.fr/index.html
Exercices
http://www.ulg.ac.be/ltas-cao/info_etud/info_ CFAQO.html
Comment dessiner des engrenages de tous types sous CATIA
http://gtrebaol.free.fr/
Détails sur les astuces et la méthodologie CATIA
http://catiastuces.free.fr/
Tutorial pour débutant
http://catiatutorial.free.fr/
Groupe Indéependant
http://www.catiasolutions.com/

Bibliothéques

Bibliotheque NORELEM
http://l.levrel.free.fr/norelemcatia.htm

Bibliotheques de composants (vis, roulements ...)
http://jc.jouanne.free.fr/

Bibliothéque de professionnel
http://www.traceparts.com/fr/online/

Trouver de I'emploi en CAO
http://www.cao-emploi.com/
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