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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 Atelier SKETCHER &_
5y

Le symbole suivant vous indique les parties tres importantes a retenir pour l'utilisation de
CATIA.
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LES ATELIERS DE CATIA

Voici la liste des ateliers de CATIA VS5 licence Education Nationale et leur objectifs :

- Infrastructure

Material Library Permet de définir ses propres matériaux

Editeur de catalogue Création d'une famille de pieces a
partir d'un jeu de parameétres

Conception mécanique

Part design Modélisation des solides

Assembly design Modélisation des assemblages de pieces

Sketcher Deﬂnlthn des esquisses (appelé
automatiquement)

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

Sheet metal design Conception des pieces de tolerie

W'Feframe & Surface Modélisation filaire & surfacique

design

= FOI‘me
Application de textures, vérification des

Free style .
continuités...

Sketch tracer L'Jt|I|sa_t|on d'une image pour la realisation
d'esquisses

Digitized shape editor Gestion des nuages de points numérisés

Generative shape design Modélisation surfacique avancée

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
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 parameétres

Insertion d'un mannequin dans un assemblage
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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 Avancé

e Variable d’environnement

e Variable systeme

e Nouveau

. Objectif : Valeur de la

Nom de la variable : L’ouverture de (J?ATIA se fait sans : variable :
adl_odt_in le fichier « produit » par défaut 1
cnextbackground Le fond d’écran étoilé no
Cnextsplashscreen La fenétre de démarrage CATIA no

OPTIMISER L’UTILISATION DE CATIA

e Modifiez le quadrillage

Cliquez sur le menu Outil puis Options, puis dans Conception Mécanique, choisissez
Sketcher modifiez I'espacement principal a 10mm et les subdivisions a 5 comme suit :

e Pour que la puissance de votre ordinateur soit mieux utilisée

Espmss |
il
ﬂ A Mg Py Pl Sebiomre
r Pt T i [iine
e i o ey o [T vt b chigesgutan = w1 [ 100
e -
Vg ol v o bl E'!I. [ oot
B L
& BAChE den coordoTeen e i R
b il =
e I@' & Crdabar A peep e ven b o e sl
5 sl b e o et |
T — :

CATIA ouvert, cliquez sur le menu Outil
e Options
e Infrastructure
¢ Product Struture
[ ]

gestion du cache : cochez « travailler avec le systeme de cache »
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e Modifier ’apparence de I’arbre historique
Cliquez sur le menu Outil puis Options, sélectionnez Infrastructure puis Infrastructure
Part et cochez comme suit :

foptiess 1ix
Fm Géndenl || Afichage | Donment Part |
w-B Gerensl Hichage dair Tarbre
ol . S Pl rercon extennen
-EM* o Conirsinkes
'E‘ P arretires ok masory e -
7B pirphiricpues ot Rdaitd "
|'. o Corpe Oa peice s bes opdraiione
B ritsitur e a
: "aﬁﬂ.ﬂ Spnbirn
Hifichagn dard la glordirs
I Wrseisliirry (] Seulemant: be sl corat opénd
- Ciledber de cotakoe ] Seasesmend: be covps oourant
-.“'mm (] Pararabtymy de componants of conks art ey
| Tﬂmnm Talle des rystivees dans [on B _":'I _
R I
Dpabraion e vieficalion s eommags
? v st DELMES & ik
'ﬁ{“’m M bt () Soam b e i
=0 Conoephion Mecanape 0 Bl Podried Erintpal
il'.q,rﬁ;lﬂ
e
Bitklr, |

e ! L= 3 I -ﬂll'l'l.ﬂl
e Pour nommer plus rapidement les nouvelles piéces ou assemblages
CATIA ouvert, cliquez sur
e Qutil
Options
Infrastructure
product struture

dans I’onglet product struture
@ 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 CdCf

Il faut tout d’abord bien cerner le besoin en rédigeant le CdCf, les fonctions principales
et contraintes du mécanisme a concevoir.2. La Conception Papierl.a conception
papier est primordiale. Celle-ci peut-Etre faite a main levée mais toute les solutions
technologiques doivent étre détaillées.3. Nommer rigoureusement les pieces et les
produits

La plupart des conceptions sous CATIA possedent un nombre important de pieces et
les retrouver dans vos dossiers, releve de 1’exploit.

Pour cela il est fortement conseillé que chacune des pieces (dont I’extension est
.CatPart) faisant partie d’'une méme classe d’équivalence doit é&tre nommée par les 2
premieres lettres de sa classe en majuscule puis par son nom en minuscule.

Ex : La vis de la classe d’équivalence du carter sera nommée : CA_Vis.CatPart

E AI_Clavette 2 El M_Fondelle

E A1 Grande poulie El M _Support moke
&) AI_RI | _vis

&) AI_RIELZ &) 1_vis H M6
&|B_Bati 2 ROULEMENT

E E_Bouchaon El S_Berceau

#E Crlanne #Als chandells

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

Le produit principal comportant toutes les pieces du mécanisme, sera enregistré sous
son nom entier qui sera écrit en majuscule.
Exemple : MOTEUR V6.CatProduct

4. Ne pas réinventer le monde !
Utilisez les bibliotheques existantes : celle que CATIA met a votre disposition (vis,
clavettes...) mais aussi celles disponibles sous Internet ou sur le serveur de I'TUT.

5. Vérifiez le fonctionnement et les interactions
Dans I’atelier Assembly Design ou DMU Kinematics, vérifiez si le systeme concu
répond bien a vos attentes et s’il n’y a aucune interaction entre les matieres en simulant
le fonctionnement.

6. Faites la mise en plan
Dans I’atelier Drafting effectuez la mise en plan que vous enregistrerez sous le méme nom
que 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

P

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

e Avecla souris
o Centrer : cliquez sur le bouton 2 de la souris sur un objet, le point
l-.f' ‘3 repéré 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.

e Avecla boussole :
Translation suivant un axe : cliquez sur ’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 ’extrémité de I’axe Z avec le
bouton gauche de la souris puis déplacez 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 piece : Cliquez sur le point rouge de la boussole pour la
déplacer et positionnez-la sur la face d’un objet. Sélectionnez le corps de piece a
déplacer et manipulez-la boussole. En combinaison avec la touche ctrl vous obtenez
une duplication de 1’élément.

e Par icone

I 2 4 7

%;*I*@@%%ﬁ' '

1- L’avion doit impérativement €tre 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 matériaux, personnalisé...)
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L'INTERFACE DE CATIA

Affichage
Lorsqu'un atelier ou un module de CATIA est activé, l'interface qui s'ouvrira sera
sensiblement identique 2 celui-ci : Icone de Patelier

activé

i
e e

[#]caTIA VS - [Part1]

h

] Démarrer  EMOWIAYS Fichier  Edition  Affichage  Insertion  Qutils  Fenétre 7 &

@

Barre de Menus Tl

@

&)

g

Boussole ;@

Arbre d’ Arborescence g

=

.

Zone Graphique &)

&

s

@,

&

&

N ﬁ)_

Icones a

3@,

. @

Zone d'Instruction Ed

it

@v

: .
negasyieeadon e B4 wE43aQ 280008 '3 /248 @1 0% 8 gm0 2,
Sélectionnez un olbjet ou Une commands I o] &l

el.a barre des menus vous permet d'enregistrer, ouvrir, réaliser des actions en
fonction de 'atelier activé.

e[a boussole vous permet de vous repérer dans l'espace et de vous déplacer.

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

o] 'arbre d'arborescence garde en mémoire 1’historique de la construction de votre
piece.

el es icOnes a droite et au bas de 1'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.

Historique de l'arbre

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

Perte d'icone

Lorsque vous ne retrouvez plus une barre d'outil, o que vous désirez les replacer par
défaut, cliquez sur outils, personnaliser, rubrique Barre d'outil : cochez « rétablir les
contenus », puis « 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 1’atelier PART DESIGN. L'extension lors de
son enregistrement sera .CatPart

e Création d’un PART CESTEN 2x
I-  Choisir : Démarrer + conception mécanique + part design ke dos Bpes
Ou Fichier nouveau + part
e Si la fenétre suivante s'ouvre, choisissez Part Prgcesslbraiy :|
Shape s
Sélection ¢
|Part
. @ Ok I @ annuler |
e Si la fenétre suivante s'ouvre (uniquement a partir des > >
x|

versions CATIA V5 R15), choisissez Activer la conception | ... e s pice fram————
hybride et cochez ne pas afficher cette boite au démarrage. | & aciverla conception hybris

[ Créer un sek géométrique

[ Créer un set géométrigue ordonné

[1 Me pas afficher cette buoite au démarrage

L’icone (représentant un pignon) s’affiche en haut a — 9 ok | & annuier |

droite de la barre d’outil.

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

RENOMMER UNE PIECE

Avant toute chose, prenez 1’habitude de renommer I’ arbre d’arborescence :
¢ C(Cliquer avec le bouton de droite de la souris sur « part.1 » dans I’arbre

d’arborescence.

¢ Cliquez sur propriété puis nommez le dans Référence.

K Démarer Teangom Echer gien e OEMECS i
Fenétre 7
r Sélection IPmduitZ j
% , e Produit | Graphigue | Mécanigue |
Appli
Centrer sur
ﬁ!ﬁ Caupss Chtl+%
Copier Chrl4+C
% Caller Chrl+Y —Produit
A Référence. c
Collage spécial... [Moteur 2 Temps g
Révision
Supprimer Del Definition
Momenclature
Alt+Enter Source p— v|
|n=:rrinl'inn 1
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TRACER L’ESQUISSE D’UN PART

¢ Introduction
Les PART sont des volumes formés par des contours. Dans CATIA, il faut tout
d’abord dessiner ces contours dans I’atelier esquisse (aussi appelé SKETCHER).

e (Création d’une esquisse (contour)

Cliquez sur I’icone @ (en haut a droite) puis sur le plan dans lequel
vous voulez tracer 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 1’arbre d’arborescence

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

L’icOne ;E (représentant un crayon dessinant un pignon) s’affiche en haut a droite
de la barre d’outil : vous étes dans I’atelier SKETCHER.

e Tracé d’une esquisse (contour) ..\_'_L‘D I:l.F @l- Qh O' \.F - W '

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

¢ Imposition des contraintes
Imposez les contraintes de dimension et de position pour rendre 1’esquisse

1socontrainte (c'est-a-dire completement définie), pour cela : 2x]
T 0 ot ance [ Fixe
Cliquez sur s pour mettre toutes les cotes désirées O Longuec [ cosvidence
%.1 [:] Asieyis O concertricra
. = . .. ) nevonmiamitre ] Tangence
Cliquez sur ‘F%F pour les contraintes de position (En B Bt
maintenant la touche CTRL enfoncée, cliquez sur les 2 Elispstt e, Lloapatciiers
éléments a contraindre, puis sur 1’icOne contraintes  [Jeymene [ TE—
prédéfinies), la fenétre ci-contre s’ouvre. (=12 [ Verticalté
:_D Equidistare
- [(BZaT] euming

¢ Les couleurs de I’esquisse
Blanc : élément libre sous-contraint (il manque des spécifications)
Orange : élément sélectionné

Jaune : élément protégé

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

Mauve : élément sur-contraint

Rouge : géométrie non valide suite a un cas de sur-contrainte. |
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e Coupe par le plan d’esquisse

Les pieces déja tracées nous empéchent de voir les détails qui se trouvent sur plan de
I’esquisse

Lorsque vous étes dans 1’atelier esquisse, Cliquez sur E"L qui permet de couper toutes
les pieces par le plan d’esquisse.

e Iilillllﬁll‘llri
L

e Sortir du mode esquisse

.T.
Cliquez sur %

Design).

pour sortir de I’esquisse et revenir dans I’environnement 3D (Part
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Vos notes sur l'atelier Sketcher
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Tracez l'esquisse désirée puis cliquez sur

exemple :

COTE TOLERANCEES

Imposer une cote tolérancée

% pour mettre toutes les cotes désirées. Par

=

o2
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. -

~

'|:i Edition de contrainte

it

N - p—

|

Editer farmule. ..

Editer...

Ajouter

une kolérance. ..

Changer le pas 4

Maciirar

rbre

La fenétre suivante s'ouvre. Imposez les tolérances souhaitées. Le signe +/- s'affiche a coté

de la cote.

Tolérance

21X

Tolérance supérieure |Dmm

Tolérance inférieurs |m E
@ o I Iﬂ‘.ﬂ.nnuhi]

a7 ot

= .

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.

=xEd =

Toute geometrie

Mode de la selection 1:

Mode de la sélection 2:| Toute géométrie

[ sutre repere : IF‘as de sélection
|Exact sinon approximé ¥

Mode de calcul:

—Résultats
Mode de: calcul:
Selection 1:
Selection 2:

Distance minimale I

Angle : I
[ Garder la mesure:  Créer |2 deometie I

Petsonnaliser, .. I

. TR

Ok

2lx]

10.1

Pour passer en cote moyenne cliquez sur l'icOne
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FENETRES D'ERREURS

¢ Erreur lors de l'extrusion, révolution, poche, gorge ...
Si le probleme suivant apparait (ou similaire) lors d'une extrusion, révolution ... alors votre
esquisse n'est pas convenable.

Erreur de définition du composant x|

! concernant le conkour,

L'esguisse selectionnée contient plusieurs contours ouverts ou de la géomeétrie de construction, Yous devez spécifier la géomeétrie de construction pour résoudre 'ambiguite
B Y

Woulez-vous quand meéme utiliser I'esquisse sélectionnes?

i Mon |

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

(1A Fenctre 7 Analyse desquisse ol

f‘(x) Earmule. ..
Géométrie | Projections | Intersections I Diagnostic |

Image b

i |—Statut general 1
Macra » || Atkention: topologis non varige ‘

e —Information detailée
Utilitaires...
: Geométrie | Skatit | Commenkaire

Bersonnialiser... Contour implicite Fermé 4 Courbe(s)

4 : iR p— ite. 2 o
Filtres de wisualisation. .. Erite Isole
Options. ..
Standards..:

8=} b o%

Confe

@ Analyse desquisse

—dckions Correctives

o|és| 2 |ls]
| - Fermer I I~

Les ronds bleus ou oranges vous signalent ou se trouve(nt) le(s) probleme(s).

¢ Erreur pour la fonction trou (percage), la fonction raidisseur (nervure) ...
Si la fenétre suivante apparait, alors :
e [e percage se fait dans le vide
® Qu le raidisseur ne touche pas la matiere

rreur de définition du composant x|

| Opérateurs kopologiques ; relimitation impossible sur |3 pigce principale. - Pas dintersection avec le body relimitant , veuilez inverser la direction
. 5 :

Définition du trou 2lx|

11 vous faut modifier

Extension | Type | Définition du taraudage |

e Ja position du centre du percage en cliquant sur Edition de = [Ee- I
' p . p g g q iametre ;| 10mm Eﬁl
I'esquisse, e

P 14l 1 : : : 14 jimite : W .
® ou améliorer la position de I'esquisse du raidisseur pour qu'il | ——pg ]

puisse projeter de la matiere sur de la matiere (et non dans le | -w= Ford =
. Inverser I Plat i
vide). B i e S N e —

@ ok | @ander | _apercu |
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LES ERREURS DE CONCEPTION

e Référence du produit et nom de fichier
La référence du produit, ici "Partl", ne correspond pas au nom du fichier chargé. Cette
piece sera difficile a retrouver dans vos fichiers de pieces et quasiment impossible a
identifier. C’est pourquoi il faut toujours nommer les pieces et produits. Placez la souris

sur la téte de I’ardre d’arborescence, clic droit, propriété, modifiez le nom de « I’instance »
(x|

Sélection + [boLlon CHEM12:60, 1 |

[Produt | Graphiaue | Mécanaue | vaidaton |

‘ INom de linstance [boulon CHcM12-60.1 S
—

& Visulise dans |a normenclature

~Lienverslaréférence ———

Reéférence boLlon CHeM12-60

Définition

Norrenclature

Source Treomm = %
. _>l_I

et de la « référence ».
¢ Plan de références

La piece doit €tre concue judicieusement par rapport a son repere. Il est conseillé de faire

coincider les plans de symétries de la piece avec les plans de référence.

¢ Esquisse sous-contrainte
En éditant l'esquisse de la premiere extrusion, on découvre une esquisse sous-contrainte :
les caractéristiques des entités géométriques ne sont pas définies en totalité, ici la position
du segment blanc se trouvant a gauche n'est pas figée.
Les intentions de conception ne sont donc pas totalement captées dans le modele; en cas
de modification, le résultat peut ne pas correspondre au résultat souhaité ou aboutir a un
échec. Il est fortement recommandé de toujours utiliser des esquisses iso-contraintes.

¢ Fonctions technologiques mal utilisées
Toute fonction doit étre utilisée correctement. Pour réaliser un percage, la fonction « trou »
doit étre utilisée et non « poche ». Ainsi la fonction est plus rapidement identifiée dans
I’arborescence et une modification en taraudage ou lamage pourra €tre réalisé rapidement.

Corps prinicipal =-$E Corps principal

-] Frusion.1 ’L-.] Extrusion.1
#3-rq Poche.l =M Trou.l
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Vos notes sur les erreurs rencontrées
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CORPS DE PIECE ET ELEMENTS ACTIFS

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

Les corps de pieces €taient tres utilisés lors des
premieres utilisations de CATIA. Cette utilisation d =
booléenne est maintenant désuéte. B g

-
=35 Exaumse,

e Eléments actifs.
La notion d’é€léments actifs est tres importante. L’objet de travail actif est souligné dans
I’arbre d’arborescence et toutes les opérations (esquisse, transformation ...) 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 1’objet de travail ».

N partt M Part1
4 Flan xy o Plan xy
- Flan yz = Plan vz
Les nouvelles opérations se feront a Plan 73

dans ce corps souligné

e  Opérations booléennes

Chaque corps de piece doit €tre relié au corps

principal par les opérations de transformation s o
booléennes

'E-g_fqpl e putm

E‘iﬁmﬂ-h:mll

| les :
Quelques exemples i

[artrarirs
[ecpimes
L. repirs

Cpetanits -t dun Contog

pesiaid Hisl o durf i

) Crdoion, e e e
T Intarcistin,
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DONNER DU VOLUME A UNE ESQUISSE

@ T E1ET
e Fonction Extrusion —".

Prerretia s
Tipee L aumr L
En cliquant sur I’icOne et sur I’esquisse la fenétre ci-contre s’ouvre :  umgms: [F= )
. . N ; e
Vous extrudez une esquisse sur une longueur, jusqu’a une surface...
En cliquant sur « Plus », vous pouvez définir une extrusion de stectien | [T (2]
longueur différente dans les 2 sens. L |
] Estenson symblrags
Irpegae by roctes |
g =
¢ Poche~. i S Mot | Zinowca ]
La méthodologie et les options de la création de poche sont x*"’F__‘x:
exactement identiques a la fonction Extrusion. La seule & -
. , . N [EN "I--_'-_'_- i
différence est que la fonction poche enleve de la matiere, alors \
. . . R
que la fonction extrusion en ajoute. %L _'F\, 9
Cliquez sur I’icOne, sélectionnez une esquisse puis complétez L S

les parametres de la boite de dialogue.

e Révolution e
Cliquez sur I’icOne, sélectionnez une esquisse puis complétez les Fomer e - [BEEE [
parametres de la boite de dialogue. ool I E
Eaalil
! R Pl P e pdetion
p . A ) A i}
Rq: L’axe de la révolution peut étre crée par 1’icOne dans &=

seiecton | [Fas e wector. Y

rl-lmnl |

I’atelier esquisse ou peut €tre 1’aréte d’un contour.

C__ -
e Gorge

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 enleve de la matiere,
alors que la fonction révolution en ajoute.

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

e Coque 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 matiere, imposez 1’épaisseur interne ou
externe ou les 2. 2

Epaisseur intérieure ; IUmm—E

Epaisseur extérisure @ |EIMI—E

Faces & retirer ;

Faces & Epaisseurs différentes : |Pas de sélection
&9 Ok & Annuler
=~ 9 o | S
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T —
¢ Trou @ et TARAUDAGE, P A S

Sélectionnez la face sur laquelle vous voulez effectuer le trou =~ =

puis cliquez sur I’icone. Complétez les parametres de la boite de v 1= : !
dialogue. Le percage peut-etre borgne, débouchant, lamé, @ N
taraudé. .. e =
Cliquez sur I’icone « Edition de ’esquisse » pour contraindre le — «sesim sus t!—'.—"
centre du percage (représenté par une étoile)

- A ow | e | dgep |

¢ Raidisseur pour tracer une nervure !

Consiste en une extrusion d’un contour ouvert s’appuyant sur un solide existant. 11 faut
au préalable tracer 1’esquisse de la nervure voulue. Esquisse de la Nervure

(stimplement une droite)

¢ 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 €léments avant d’activer la fonction). La boite de dialogue
suivante s’ affiche :

#/x| La méthodologie et les options de la création de
i E " X . . . N .
et Esqusse.| LAl rainures sont exactement identiques 2 la fonction
Courbe guce : [EETTETRTE [V nervure. La seule différence est que la fonction

btk rainure enléve de la matiere, alors que la fonction
ICenéryer Tangte I—:J nervure en ajoute.
U
R [
=

e 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 :
EEEIEEIEETT 1 La méthodologie et les options de lissage en retrait & sont
el [iwgmielsemimeeen] oyactement identiques 2 la fonction lissage. La seule
e mersmmm  différence est que la fonction lissage en retrait enléve de la

[ |Hmi I Comapiagm I Fe ik st I M < : :
T | e  mes== 1 matiere, alors que la fonction lissage en ajoute.
i [ - ’

Vérifiez 1’orientation des sections pour éviter de vriller le
solide.
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LES AUTRES FONCTIONS

¢ Miroir ¥
Sélectionnez la piece ou le corps que vous désirez dupliquer puis sélectionnez la face ou le

plan de symétrie comme indiqué dans la figure o
: R /—@

T —

o Relimitation partielle

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 Apercu

{é@ Corps de pitce
‘ Annotations L3 -
Contraintes L4 \
Eﬂﬁ Esquisse, ., .
E /T—' Repére,., \;// i\ i
Composants issus d'un contour » m
Composants dhabillage » H
»
g 2x]
Compasants de transformation L
@ Assemblar. .. Opérations Booléennes o Corps ca disie. 3
A refimiter avec : | T¢
@ Aiouter,., Outils de duplication avancés L Faces & retirer | Elgann
@ Retiret... UserEeature » Faces & garder : |Pas di zélection
nk tion, .. Instanciation. .
;arsecnn &2 Instanciation Q ok _Iﬂ! i_l E I
g5 Relimitation partielle. ., = ﬁ: ‘ ié
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DEFINIR LE MATERIAU D’UN PART

¥
¢ Appliquer des matériaux =7
Choisissez la fonction Appliquer des matériaux sur les icOnes qui se trouvent en bas de

votre €cran et dans 1’onglet métaux choisissez celui adapté, puis appliquer le matériau (le

part doit étre sélectionné dans I’arbre).
Bibliothéque (Lecture seuls) |

=0l

|Catalogue de matériaux par défaut j

Bois | Construction | Divers | MEtaL | Minéraux | Peintures | Rewue de forme | Textles |

Acier AlLiminiuim Argent Bronze
Clivre Cuivre jaune Fer Laiton
I I [
Métal brossé 1 Métal brossé 2 Métal brossé brilant Métal brossé mat

l- ab C ) -_I_I
4 (3

[ Lier au fichier

- Ok l Appliguer Materiau ] Fermer l
=

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

Sélection : | Acizr

i Composites | Rendu I Heéritage | Dessin I <|r
I\"'l‘f‘téri‘f‘ulI\I’Iatériau isotropique j
—Proprigkés struckurales

Moduls de Young| 2e+011H_m2

Coefficient de Poissonl 0,266

Masse volumiquel Fa60kg_m3

Coefficient d'expansion thermiquel 1,17e-005_Kdeg

Limite: Elastique| 2, 5e+008M_m2

[t o Annuler ] Aide I
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Vos notes sur l'atelier PartDesign
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ATELIER ASSEMBLY DESIGN

e Intro
Un produit est appelé PRODUCT et est créer dans 1’atelier ASSEMBLY DESIGN.

L'extension lors de son enregistrement sera .CatProduct
Nouveau B

Liste des tvpes :

ProcessLibrary
Product
Shape ot

e (Création d’un PART
e Choisir : Démarrer + conception mécanique + Assembly

Design
Ou Fichier nouveau + Product ISpé':;tiom
¢ Sila fenétre suivante s'ouvre, choisissez Product [@ o ] @ kel

L’icone H (représentant un engrenage) s’ affiche en haut a droite de la barre d’outil.

e Sauvegarder dans le fichier désiré (Fichier+Enregistrer sous)

INSERER UNE NOUVELLE PIECE OU PRODUIT

1. Cliquez dans le menu sur Insertion puis sur Nouvelle Piece ou Nouveau Produit.

2. Cliquez dans l'arborescence le produit dans lequel vous voulez insérer la piece (ou
produit) puis nommer la piece (ou le produit), Edten afficheos B

Olfet
'ﬁ ""'}I".-ll"l'ﬂ i
Nouvelle référence du procut[Bicle G @ DEtance...
Aohnle,
@ oK & Annuler Z
‘ I ‘l ,r::;' it relptive. .
Pour définir personnellement le repere de la nouvelle piece 1—‘41 Cot st o rasids}
(ou produit), ce qui est conseillé, cliquez sur « oui » puis %;; o T
N P . :} e ,..--E-F." LET TR
sur le repere désiré (ou un point, ou centre d'un cercle ...).
% Nouveau Composant
Nouvelle pigce : point d'origine | @ Nouveau Produit
<9 Youlez-vous définir un nouveau point d'origine pour la oLy composant COM
\_-/ nouvelle pigce 7

Cliquez "Oui" pour définir le point d'origine d'un

composant ou un point comme point d'origine de la nouvelle @ Composant existant. ..

pigce.,

Cliquez "Mon'" pour définir le point d'origine de fhdnstancistion ranide Crl+D

|'assemblage comme point d'origine de la nouvelle piece.

. (ehntion de la multi-instanciation. CkrH-E

Qi Mon |

: Vous ne pouvez insérer une piece ou produit que dans un assemblage !!!
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INSERER UNE PIECE EXISTANTE

e (Cliquez dans le menu sur Insertion puis sur « Composant existant avec
positionnement ».

¢ C(liquez dans I’arbre d’arborescence le produit dans lequel vous souhaitez insérer ce

composant.

Sélectionnez la piece que vous souhaitez insérer

Une fenétre s’ouvre vous montrant cette piece

Cochez « convertir en contrainte d’assemblage »

Puis sélectionnez les éléments permettant d’assembler les picces, pour valider ce

choix, cliquer n’importe ol dans la fenétre

ARBRE D’ARBORESCENCE

e L’arbre d’arborescence doit représenter les classes d’équivalences du
mécanisme

e La téte de ’arbre porte le nom du mécanisme

¢ Chaque sous produit est une classe d’équivalence qui contient toutes les pieces
de la classe en question
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CONTRAINTES D’ASSEMBLAGE

e Pour imposer des contraintes entre les pieces d’un assemblage

Les contraintes ne peuvent étre appliquées qu’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.

TR— (1) La contrainte ne peut pas étre appliquée car
: Produit K n’appartient pas au composant actif
E'ﬁ_ - At COmponenl Produit B. Pour définir cette contrainte, Produit A

B o doit étre actif.
. B-§ feseto v (2) La contrainte ne peut pas é&tre appliquée car
ol Poame * Produit E et Produit F appartiennent a un composant
Qe autre que le composant actif Produit B. Pour définir

B & Proar " cette contrainte, Produit D doit étre actif.

B 8 Poaci G . ~ .
? (3) Cette contrainte peut é€tre appliquée tant que
(- & Poter ) Produit C appartient au composant actif Produit B et
Bl ek 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 »)

IR BV

1. En général il est conseillé de contraindre les éléments d’un
sous produits (d’une classe d’équivalence) entre eux, puis les
sous produits entre eux.

2. Noubliez pas de contraindre le sous produit « fixe » (qui fait
office de « masse »)

3. Vous aurez besoin d’effectuer des mises a jour lorsque des

modifications nouvelles sont apportées en cliquant sur : @
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e Pour garder les contraintes d’assemblage d’un part en le changeant de

produit

Soit une piece qui se trouve dans un produit dans lequel elle est correctement contrainte.
On souhaite enlever la piece de son produit d’origine pour la placer dans un autre sans
modifier les contraintes d’assemblage.

CATIA ouvert, cliquez sur

Outil
Options
Conception mécanique

Assembly design

dans I’onglet CONTRAINTE
0 cocher Toujours avec les contraintes d’assemblage

PRODUIT FLEXIBLE

¢ Objectif
Lorsque vous ajouter des contraintes d’assemblage, CATIA peut ouvrir une fenétre dans
laquelle il est dit qu’il y a trop de contraintes ou bien qu’elles sont incohérente.
Pour permettre malgré tout I’imposition des contraintes, on peut rendre le mécanisme

flexible.

e Rendre flexible

Placer la souris sur le produit, clic droit, Objet « product » choisir Flexible/rigide.

| iatteur Melangeur

Centrer le graphe —
sdiaire)

Recadrer sur

3 Cgcher,l'afficher
e Propri_étés.

E E Ouvrir la sous-arborescence

: x Couper Chrl+%

i Copier Chrl4+C

Chely

Collage spécial. .,

Supprimer

Edition

Quvrir dans une nouvelle Fentre
Composants 4
: - () Activer/Désactiver le composant
Représentations La

S Contrainkes du composant
Mode de selection

@( Degrés de liberte du composant
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IMPOSER UNE CONRAINTE ENTRE DES SURFACES
CACHEES PAR UNE PIECE

1. Vous pouvez imposer des contraintes entre des surfaces qui sont derricres des pieces
en cachant ces pieces. Pour cela,
e gélectionnez la piece dans I’arbre d’arborescence,
e clic droit avec la souris,
e choisissez « cacher/afficher »

2. Si la surface est cachée par la piece méme que vous souhaitez contraindre, alors vous
pouvez sélectionner les surfaces qui sont derriere la matiere en plagant la souris sur la
surface puis appuyez successivement sur les fleches haut ou bas du clavier alpha
numérique jusqu’a ce que la surface voulue apparaisse.

VERIFIER LES CONTRAINTES D’ASSEMBLAGE

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

- Cliquez sur I’icone manipulation B ot choisissez le = —
. . , Paramétres den 2] x|
mouvement que vous souhaitez (comme rotation autour d’un

axe ou translation dans un plan...) g, [Fisser sion [axe

F
=
- Placez le pointeur de la souris sur la piece a bouger et cliquez |<3’ 1}3 =

pour sélectionner 1’axe ou le plan... i o] I

- Cochez I’option « Sous contraintes » si vous souhaitez que les = @:g o
contraintes imposées soient prises en compte. = : :

- Faites la rotation ou translation en faisant glisser la piece a [ Sous contraintes

N 9 .
bouger a I’aide de la souris. r“ o & it |

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

S|

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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PARAMETRAGE ET FAMILLE DE PIECES

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

type de pieces T8
Vv O Z2)
1-  Créez un Part que vous nommerez Roulement 5 I°‘
R\

2- 1l faut définir les 3 parametres définissant le roulement ci-contre (d, D, B) } _

Formules: Roulement 2 i[
[ tncrémiental Imparter... I

Filtre sur Roulement

Filtre par Marn ;
Filtre par Tyvpe i Tous j

Dauble cliquer dans la liste pour modifier un paramétre

Paramétre |\r'aleur | Formule | Ackive |
"Roulementi\REFErence” Roulemant
Raulementiomenclature  [angls

Cimol ol

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

d Densite
Aire

Editer |z nom ou |a valsur du|Moment dinertie
Erergie
Farce L. R
Inertie 2 Choisissez le type de parametre « longueur »
Flux massigue i,
Créer paramétre de bvpe 8Longueur j Aver ISimpIe Valeur :I Ajouter Farmule I
Cliquez sur Iicone formule e foie

i @ of | @ sppliguer | & anruler |

B NSy @@,fmﬂq CBER FHEDRE G

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

B. 203
Norp:; [ TableDeParamétrage. Choisissez les paramétres a insérer 2| x|
Commentaire : |Cette table dgaramétrage & éte créée par orquera le 13/02/2005
O Créer une table de paramétrype—teesiedos Geis bsct. S::re sur I:IDuIemem—
g L iltre: par Mam ¢ |*
. 3\ 6 Nommez la table de paramétrage O |
Qridptation : @ Verticale Roulement Paramétres - Parametres insérés
Pour Yes fewilles Excel ou Latus 14 . n ! escrlpn produt”
\ * RoulementiDéfinition E
5 Cliquez sur Créer ... avec les paramétres ... courant o
Hautewr, () Largewr {mm} [ateriau J <=
15 12 RIC\EI’.
17 1,3 Alurniniure
4 Cliquez sur table de === 7 En cliquant sur OK, cette fenétre s’ouvre.
parametrage — Cliquez sur la fleche pour faire passer d, D, B, et
Roulement\Nomenclature du coté des parametres
ElC Rl R _DCZE 88 FHERG 1NSCIes.

8 Enregistrez la table de paramétrage ROULEMENT

9 Une feuille Excel s’ouvre en cliquant sur Modifier la table. Insérer les valeurs des 3 parametres
(MemoCao0268) et la désignation des différents roulements de votre croquis

i b : ] E F R R =
d (mm) D (i) B () Roulement\homenclaturs Fropriétés de |a table de
12 b 86001 FT 150 o [FEorERET o

(Commentaire :[ Cefte table de paramétrage a été créée par orquera le 13(02/2005

Bl ROULEMENT active, ligne de configuration il 20|

Configuratians | Assodiations

D Fitrer: | v, . |

Ligne | d D |B | Rouementitomenclature

ECECEEEEE

=1

=}
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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 1’icone paramétrage.

ROULEMENT,, Ligne de configuration : 2 2lx
= = 2 x
Editer paramétre = —I—I G Fitrer: | radifier,.. |
&«
R
ICI |12mrn ﬁi <Z> _15mm_32mm 9mm 6002 FT 150

@ oK l ﬂ.ﬁ.nnulerl

3-  Maintenant, vous allez dessiner le roulement - R il S

a) Insérez 2 corps de pieces et nommez chaque corps: Bague Intérieur, Billes puis Bague
Extérieure. chier  Edition  Affichage  WECGOaa Outils  Fenétre 7

Loulemnent

Annotations 4

Contraintes 4

Esquisse L4
}. Repére, ..

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 picce Bague Intérieure (clique droit de la
souris puis définir I’objet de travail)

Centrer le graphe
Centrer sur

Cacherfmantrer

i Billes
m Bague Ex

Propriétés

c¢) Imposez les contraintes de position afin que la bague soit symétrique par rapport a 1’axe
vertical.
d) Cotez votre esquisse de Ja manicre 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 la bague intérieure, cliquez sur le bouton de droite de la souris, objet Distance, puis Editer

(2
formule - H Dans la fenétre qui s’ouvre remplissez la case
Vi =
/ i . —— .
ig Editeur de formules : *Bague Intérieure\Esquisse.1! Distanc=2 7 OfSeE _"Iﬂ
W gl ﬁ
R 7525 [ Incrémental | 0|
55; | Bague Interieure\Esguiss=-TiDistance, 27|0ff set =
i = | diz]
0o} Dictionnaire Membres de Paramétres Membres de Tous
p———— "Bague InkérisurelEsquisse, 1 Activity” a
e Table de paramétrage Paramétres renommés "Bague Inkérieure|\Esquisse, Repérel At
5 ot Opérateurs Booléen *Bague Intérieure\Esquisse, 1\Parallélisme
p;wétés p——— Paints Constructeurs Cstittr_Mode ‘Bague InkérieurelEsquisse, 1Parallélisme
= — Lai Langueur "Bague Inkérieure|Esquisse. 1\Parallélisme
' . t' Droites Construckeurs Entier "Bague Intérieure\Esquisse, 1\Paralllisme
arentsfEnfants... e e Cercles Canstruckeurs Chaine Ranie Tnkérieral Fannizze 1YParallElizm ]J
¥ couper Ctri+ Editer une équivalence Chaine J Plan j _;'
Copler chc Renommer paramétre
(2 coler Chri+y () Désactiver I
e Représentation aver Leader -
- el Représant ation Hom m ml
Représentation Momjtaleur
=(D-d)/6 | - ]
' =(D-d)/6
) Ho A\
f) Refaites la méme démarche pour
chacune des cotes, sachant que : - - X
Si vous voulez modifier une formule, il vous suffit i
de double-cliquer sur la cote puis sur I’'icone formule.
b5 : :
R 2567 Wy =B
Edition de contrainte x|

Ravon I 2 BEFmm

o 8

(I Mesure

I‘:'3':‘5'“'3""Ra‘;.ﬂ:un j Plus = = I
@ Ok I o Annuler I
""""""""" e

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

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

billes)

i) Enfin dessinez la bague extérieure avec les contraintes et le paramétrage adéquat.

j) Vérifiez si votre paramétrage est correct en choisissant différentes valeurs de d (en faisant le 2-

11).
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UTILISER UN CATALOGUE DANS CATIA V5

¢ Objectif

Insérer des pieces standard du catalogue de CATIA dans un assemblage

e Composants de la bibliotheque

Vous trouverez dans le catalogue les pieces suivantes :

— VIS

— écrou
— boulon
— rondelle
— ergots
— goupille

e Méthode

Soction : | lmﬂb
B

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

. IS0 10531 RUT B S TEEL PREVAIL NG TORIDLE TYPE HEDRGOM THIN

.:-:'.:' PR VEEL PHEVED NG PURHLLE 172 HE SR
Ll /

2 Double Cliquez sur 1’élément désiré jusqu’a ce que sa désignation s’affiche

3 Faite glisser le composant dans 1’assemblage désiré avec le bouton gauche de la souris

Fitra ¢ | ﬂllmﬁgal o
—-— e | E 3

IMPORTANT :
Renommer immédiatement la piece insérée et enregistrez la dans votre fichier

35/67




DETECTION DE COLLISION

¢ Objectif
Lorsqu’un assemblage est effectué, il est important que les pieces ne s’interpénétrent

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

e Méthode
1. Pour cela, il faut aller dans le menu et choisir Analyse + Détection de collision.

2. Ensuite, il faut sélectionner les composants désirés dans 1’arbre (en gardant la
touche CTRL appuyée) et lancer le calcul.

3. Ily 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, cela correspond au contact entre 2 pieces.

—  ou pas d’interférence (feu vert).

Détection de collision L 2| x|
Dafinikion

|Cu:n||i5i|:|n ll

[Mokeur 2 Temps)Piskon, 1
[Moteur 2 Temps)Vilebreguin, 1

Résuylkbat
|7. Pas d'interférence

& Annuler I
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CACHER TOUS LES PLANS ET TOUTES LES
CONTRAINTES

¢ Objectif
Les plans de références ainsi que les contraintes « polluent» les assemblages
comprenant un grand nombre de pieces, il est donc utile de pouvoir tout cacher (et

rendre visible) rapidement.

o Méthode
e Placer la souris sur I’arbre d’arborescence puis sur le clavier taper CTRL+F

e Dans la fenétre suivante sélectionner I’onglet Avancée.

Recherche T

Générale.| fyvancee | Par Fawvaris |

atelier 0 Tvpe i aktribut
|F'art Design j :I I* ll

Charge bous les bvpes

__E'tJ _.QHJ S50

Requéte composée P |

'Part Design'.Plan

Rechercher : IF‘artu:qu: j H

[ Inclure |a topologie [ Eléments publiés uniquement [ 1 Recherche approfondie ﬂ

Requéte ! I j @;
a - Ik _I Selectionner: l Fermer _I

e Dans la boite de dialogue Atelier taper Part et dans la boite de dialogue Type, taper
Plan ou bien Contrainte.

e Enfin cliquez sur I’icOne ﬂ ce qui a pour effet de sélectionner tous les plans ou
toutes les contraintes de 1’assemblage.
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PROTOTYPAGE RAPIDE

¢ Objectif
L’assemblage étant finit, il est intéressant de réaliser le prototype du mécanisme. Dans ce
chapitre nous traiterons le prototypage rapide par une machine d’impression 3D.

Le process est similaire a un pistolet a colle chaude. La téte d’extrusion, dont la température est controlée, est alimentée avec
un matériau thermoplastique qui est fondu jusqu’a un état semi-liquide. La téte extrude et dirige le matériau trés précisément,
en couches ultra-précises directement sur un plateau. Le résultat une fois le matériau solidifié est un modele plastique 3D
construit en un seul fil.

¢ Prototypage d’un Part
Il suffit de dimensionner la piece pour que son encombrement convienne a celui de la
machine et de I’enregistrer sous le format STL.
C’est ce format STL qui sera transmis a la machine d’impression 3D.

¢ Prototypage d’un Produit
e Afin que le prototype puisse avoir les mobilités attendues, il faudra réaliser des jeux
entre les classes d’équivalences (suivant le modele de la machine ce jeu peut varier, en
général 1/10°™ suffira).
e[es jeux €tant réalisés, il faut rendre le produit en mode piece. Pour cela, dans le produit,
sélectionner Outils, Générer une CATPart a partir d’un produit.

STl Aralyse  Fendire Aide

eur_AlCATPart

fog Eormile. .,
Image 3

Macro 3
Utilicaires...

Personnaliser, ..

Filtres de viél.!a_ﬁsatinn‘ o

Options. .,

standafds. o

Conférence: L

@-gasti_nn de produit...

73, Publication. .

.m‘ iagnérer une CATPart & partiv d'un produit. .,

eSélectionnez la téte de 1’arbre (Sans fusionner tous les corps de chaque piece). Ainsi vous
obtenez un part dans lequel se trouve autant de corps de piece qu’il y avait de part.

eS¢€lectionner tous les corps de pieces et dans Insertion Opérations booléennes, réaliser
I’assemblage de tous les corps de piece. Dans 1’arbre d’arborescence il ne reste qu’un seul
corps de piece qui est le principal.

Démarrer  EMOWIA VS  Fichier  Edition

b £ ) 7]

Arnotations
Contraintes

Esguisse

J—»Repgre.‘.

Composarts issus dun contour

Camposants dhabilage
Composants fssus dune surface

Composants de transformatian

Habilage avancé

ot
le B ol

eEnregistrer ce dernier fichier en format STLhi)uls le transmettre & la machine.
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Vos notes sur l'atelier AssemblyDesign
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ATELIER DRAFTING
DRAFTING : CREER UN PLAN D’ENSEMBLE

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

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

on d'un nouveal

Sélectionnez une mise en page automatigue

ol O OJ4
_ lwmnp g
Le standard du dessin est IS0, (]

avec le Format A0 150 100,000 mm , 100,000 mm 3,

et des feuiles d'échelle 1. ﬁ

@ oK j Modifier. .. 1 & Annuler ]

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 premiere vue comme vue de face, utilisez la commande . , puis
retourner dans la fenétre ou se trouve votre assemblage, et sélectionnez le plan suivant
lequel vous voulez votre vue.

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.

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 :

Caractéristiques 2>
Elément: Coupé | Projeté | Avec lignes cachées | Couleur Type de krait | Epaisseur | ¥
couvercle (cou...  oui oui non 5

Editer I
21>
decoupe [ Representé avec lignes cachées
I (=R
Proptiétés Graphiques
d [ -] [—z0] [—1t ]
- @ ok & Annuler

Cliquez sur la piece dans le dessin, puis choisissez éditer, et enfin enlevez « utilisé lors de
la projection » ou « coupé lors de la projection » ou autre.
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e Créer une coupe

H
[

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 1’échelle
de la perspective en allant dans ses propriétés

e Créer le cartouche
1. Pour créer le cartouche cliquez dans le menu : Edition, calque du fond, et enfin sur

|

I’icOne « créer le cartouche » -

2. Modifiez le cartouche en y insérant votre nom ainsi que celui du mécanisme, la date

3. Puis revenez dans le calque des vues en cliquant sur Edition et Calque des vues.

CREER UNE NOMENCLATURE

Dans I’atelier Assembly design :

e Effectuez la numérotation des différents composants par 1’icone :
sélectionnez la téte de I’arbre et enfin choisissez « entier »
e Dans la barre des menus, sélectionnez Analyse, puis Nomenclature (voir [1|de la
figure suivante)
e Sélectionnez Définition des formats (voir 2| de la figure suivante)
= Enlevez tout ce qu’il y a dans « Propriétés de la nomenclature »
= Dans « Propriétés du récapitulatif » (voir 3| de la figure suivante), insérer dans
I’ordre suivant :
— Numéro
— Quantité
— Référence
* Puis OK

41/67



Fenétre  Aide

Liste des composants |

ssemblage Final
@{ Dearéls) de liberts. ., I Référence | Tvpe: | Momenclature | Révision il
i Assemblage Arbre Assemblage
o‘ﬁ Dépendance.., Assemblage Alesage Assemblage
%E Struckure mécanigque fissemblage Arbre
= I Référence | Tvpe | Momenclature | Réwision |
% Détection de collision. ., Arbre Pigce
‘a Mesure entre arétes. ., ssemblg Etledde - e
T I Reférence | Tupe. | Momenclature | Révision |
rery Mesures.. Alesage Pitre

ﬁ Mesures dinertie. .,

% Callision. .,
@ Section. ..

5o
‘.. Distance

Nomenclature : n des formats d'affichage

Format chaist [Format aP203 ] sisuter | supprims
Autres informations
[ afficher Pordre de recherche ‘
—Propriétés de la nomenclature
Proprigtés affichées Proprigtés cachées
>| Sourge =
Mumera 2
| > Définition
Description du produit
Description composant — .
= Sourcg = vl DéginiEDn [E% Tormaks I
| Source de la représentation par défaut i
l<< Commentaire
= fListe dURLs nommés I Enregistrer sous. ., I
g Enfants
——1Quantité
r—Proprigtés du récapitulatif
Proprigtés affichées Proptiétés cachées
Quantité >| Type
Référence Source
Muméra Reévision
»I Définition
17 |IMomenclature
15 Description du produit
1 Source
l(( Source de la représentation par défaut
= || Commentaire
g Liste: I'URLs nommés
——\Enfants
[ g m o Annulsr I
P LS

Dans I’atelier Drafting :

e Effectuez la numérotation des différents en sélectionnant dans le menu Insertion,

puis Génération ]iuis Génération de numéros de ﬁiéces.

ge Qutils  Fenétre  Aide
Obijst

_
Mues

=m Dessin k
Dimensionnement L4 I

annokations

Hahillage
‘Création de géométrie k .
i 2 d @ Momenclature
Madification de géométrie ] -
@ Image. ..

¢ Insérez la nomenclature en sélectionnant dans le menu Insertion, puis Génération

puis Nomenclature. Cliquez I’endroit ou vous souhaitez la placer.
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CREER UNE SCENE UN ECLATE UNE PIECE COUPEE

e Objectif
Une sceéne est un outil qui va permettre de représenter le mécanisme dans des positions
particulieres tout en conservant les contraintes d’assemblage dans le produit. Pour réaliser
un éclaté ou une piece coupée dans un plan d’ensemble, il faudra avant tout réaliser une
scene.

e Créer un éclaté

¢ Dans le produit, lorsque 1’assemblage est terminé, cliquez sur scene 'ﬁ< (icone en bas
de la barre d’outils verticale a droite).

e Renseignez la boite de dialogue suivante, cochez : « type de surcharge partielle »

Ereatmn Scéne _'?Iﬂ

Definition —————————————————
Mom ;
| édlaté

L] Mommage automatiqus

Twpe de surcharge ;
W partisle O Complate

— @ ok | & annuier |

La barre d’outils s’affiche :

Remarquez que le fond d’écran devient vert pour que vous sachiez que vous étes dans une
scene et non plus dans le produit.

e La premiere icone « Vue éclatée » permet de faire des éclatés de fagcon automatique.
Vous pouvez essayer, mais le résultat n’est pas tres satisfaisant. Cliquez plutdt sur I’icone
« Surcharge les positions » (la seconde).

e Déplacer les pieces une par une comme vous le souhaitez dans le rendu de 1’éclaté.
Vous ferez tres attention de bien déplacer toutes les pieces suivant le méme axe. Une fois
que 1’agencement des pieces semble satisfaisant, sortez de I’atelier la scene en cliquant sur

T4
I’1cOne F"}

e Dans D'atelier drafting, demandez une vue isométrique. Dans le produit, orientez le
produit comme il faut puis sélectionnez la scene (dans I’arbre : dans « applications ») puis
cliquez sur un plan d’une piece du produit assemblé. Il est a noter que c’est 1’orientation
du mécanisme dans le produit qui donnera I’ orientation finale de 1’éclaté.

43/67



I - I

e Créer une piece coupée
Pour montrer une perspective d’'un mécanisme avec le carter coupé par exemple, il est
intéressant d’utiliser cette possibilité.
¢ Dans ’arbre de construction du produit, sélectionnez la piece a couper.
e (Copiez la (souris : clic droit + copier).
e (ollez cette picce au niveau du sous produit en cassant les liens (souris + clic droit +
Collage Spécial + « Casser les liens de dépendance »). Catia crée alors une piece qui
s’appelle « Copy (1) of Part.1 ».
e Réorganisez I’arbre de fagon a avoir la copie juste en dessous de la piece originale en

o

utilisant 'icOne :  ++*
e (Cachez la piece originale

e Coupez la piece « Copy (1) of Part.1» avec I’outil « Coupe » “w dans le corps

principal de piece

e Refaites apparaitre les pieces originales « Part.1 » et cachez les pieces coupées

e Ainsi apres avoir fait votre scene, vous pourrez continuer a travailler normalement sur
votre produit...

e Dans le produit, lorsque 1’assemblage est terminé, cliquez sur scene ﬁ{

de la barre d’outils verticale a droite).

e Renseignez la boite de dialogue suivante, cochez : « type de surcharge partielle »

création scene ST

— Définition

(icone en bas

[ ¢
| pidces coupées|

= Mammage aukomatigue

Twpe de surn:ha_rge ’
@ Particlle O Compléte

| @ ok I & annuler |
Nuuvelles SCénes |

A PIT Y A

Dans I’environnement « Scéne », cachez les pieces completes et les autres pieces que vous
ne voulez plus voir apparaitre dans la scéne. Puis sortez de I’atelier la scene en cliquant sur

T4
Picone L=
e Dans ’atelier drafting, demandez une vue isométrique. Dans le produit, orientez le

mécanisme (le produit) comme il faut puis sélectionnez la scene (dans 1’arbre : dans «
applications ») puis cliquez sur un plan d’une piece du produit assemblé.

La barre d’outils s’affiche :

44/67



N -

Vos notes sur l'atelier Drafting
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DMU Kinematics
DMU KINEMATICS : CREATION DES LIAISONS

e Objectif 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,
extension .stp (allege les calculs et augmente la rapidité).

e Définition des Liaisons de mécanismes complexes

1- Réaliser I'assemblage sous DMU Kinematics.
Si les contraintes d'assemblages ont été réalisées dans Assembly Design (si le systeme est
simple alors passer au point suivant), 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

piece fixe (le bati).
BARSCRHL L EH SR 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 1’option Commandée en angle ou
en longueur. Si toutes les liaisons sont bien définies, la fenétre suivante doit s'ouvrir

|

:&I) Le mécanisme peut Sktre simulé.

o4 |

Rq : Vous pouvez activer 1'icone Arrét sur collision

e Définition des Liaisons de mécanismes simples

1. Cliquez sur I’icone Conversion de contraintes d’assemblage h
2. Créez un nouveau mécanisme

3. Appuyez sur la touche Création automatique. Les contraintes seront converties en

liaisons. Edition de liaison : Pivat.4 (Pivot) I i B
Conversion de contraintes d’assemblage il 2l x| Hom de la kaison | [Prvat.4
¥ ¥ s
Mécarisne : [cnime 1 o S R
Création automatique | Plan 2 [Face
Couples irrésolus 414 & Commantlie ervangle
| @ ot | @annuer | | —Limites de la aison -
e Wk merEUrE ~360deg E Limite superieure |360deg E

@ ok | @ anner |
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EDITION D UNE EXPERIENCE DE SIMULATION DE

FONCTIONNEMENT

x|

L]
"]‘ti') Le mécanisme peut Etre simulé,

e Objectif

Réaliser une simulation du mécanisme

Ve yd . N Ve L3 OK
e Méthode pour un mécanisme a une entrée motrice _ x|
1. Si la fenétre ci-contre s’est ouverte alors vous pouvez simuler le fonctionnement du
mécanisme
2. 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°).
Edition d'expérience d |
|N0m=|Expérience.1 |
I
AR
G J* H& g
[ animation du point de vue
In=érer l Maodifier l SUpprimer I Recéler l
[ Insertion automatique
— Interférence — Diskanice
IInactiF j IInactlF j
Editer les analyses l Editer les abjets simulables l
Editer les capteurs l
@ K l & Annuler I
.
simulation cinématique - Mécani 7] x|
‘Cnmmande t 360 —— [—— 3000000 [2] 2l
[ weérifier les limites des lisisons
RelElacer l
3. Pour enregistrer 1’animation, cochez 1’option Insertion automatique de la fenétre
d’édition d’expérience et faites bouger le mécanisme a I’aide de la commande (utilisez
! II:IJEIEIEIEI E
les fleches de défilement ),
4. L’animation est relancée en cliquant sur les touches \i ou \L Si vous cliquez sur la

—

touche 4 , vous pouvez choisir un mode lecture aller-retour ou en boucle.
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e Méthode pour un mécanisme a plusieurs entrées motrices

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

21X

Edition de Séquence

Edition Actions | Edition Analvses I

Actions n session Action de la séquence

Exp@rience.l Etape. | Ackion | Durée (5} | Diélsi () |
Experience.2
Séquence. 1
Séquence.Z
Séquence.3
Séquence.4

Séquence.s @
Trajet.1 Camera 21

Traiet.z Camera 21

Action Bloc moteur +
Action Bloc moteur +
#&ckion Bloc moteur +

Action Bloc mokeur + Monker Ajouter dessus

Descendrs Ajouter dessous
1 | | ‘ﬂ |Durée action (s)ID Initialiser |a durée lDéIai Action (s)lD

—Mode d'ajout: d'action

] Ajouter comme derniére étape () ajouter dans la derniére étape ( Ajouter en sétie en dernigte étape

@ ok I ‘Annuler]

H

v

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

e Objectif de ce module

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

e

e Réaliser 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 K B3
— Définition Y alidation
Mo [Navette.1 (] Angle : |15dea
Sélection: R Vecteur IVEC':BUTZ LI
Référence :| Pas de référence L
Déplace - @ Mavette ¥ A
O Axe |
|° 0K I @ Annuler |
—

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

e Insérer une caméra

Affichage+vue définie+ajouter

o 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.

21

Marn ITrajet.S Camera 1 ((::/)l
@ Objet : |Camera 1 Edition |

Interpolakeur :ISpIine

Mode
F) e |n.um

@ yiesse ID,DDlm_s
@ ok I o Annuler I
anip ..'_i>=.-.

De la méme maniere 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 éditer les séquences
et insérer chaque simulation ou autre en cliquant ajouter dessus
Faire la vidéo Outil + simulation + générateur de film

® 2

Cliquez sur ces icOnes pour faire apparaitre ou disparaitre des picces, modifier leur
couleur...

e Action de couleur ou de visibilité

e Montage Vidéo

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

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

— Créer un générique de début et de fin

— Insérer les légendes, images...

— Insérer le son
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INITIATION CATIA VS R12

CONCEPTION SIMPLIFIEE ET PAS A PAS D’UN MOTEUR 2 TEMPS

L. Démarrage de Catia V5 i'i
» Démarrez Catia V5 a I'aide de I'icone  li'a
Avant toute chose, prenez I’habitude de renommer votre arbre :

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

ngémarrer TeamPDM  Fichier  Edition  Affichage

Fepftre 7

anol Certrer e graphe Slection : [P0 ~]
PP Certrer sur Froduit | Graphiqus | Mecanique |
M Couper ChrlK
Copier Chrl+C

[E Coller Chrky

Collage spédial...

—Produit

Référence  [Motew 2T a
I ; oteur 2 Temps 8
Supprimer el frefsion
[Définition
AlE+Enter iNumenclature
iSnuvta Tnconnu -
Ensembles de sélections. .. |Description
Definir un ensemble de sélections

Cacherfmontrer

Autres proprighés .

Obijet Produit2 4
Composants 3
Représentations L3
Plus....
Mode de sélection 4

@ Appliquer Fermer

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

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

Actions a réaliser Résultats a I’écran

< Editon  Affichage [ SOl Cutls  Analyse
Objet

& Coneience.

@cmact.

;h Distance. .

@ andle...

(7 Eisité relative. .

5‘@2 Fisité:
@'I Contrainte (mode rapide)

- Cliquez dans le menu sur Insertion puis sur o
nouvelle piece. B
- Cliquez sur la téte de I’arborescence (en face du By

fouvzau composant COM

symbole) et entrer la référence produit ) .

g%" Multinstancistion rapide D

« Blelle ». B efition de s it instanciation. .. Clrl+
Référence du produit _|of x|
Maouvelle référence du produit| Biglle

. N D oK I Jnnnulerl

t

Applicatons
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2-- Création de la téte de bielle

DESSIN DU PROFIL
- Déroulez le menu bielle (bielle.1) en cliquant sur
le Signe + @ MoteLr 2 Temps
| | o ] )
- Cliquer deux fois sur Bielle "' Bielle =3 g
(vous venez d’activer le mode piece ou pat et [~ <7 Plan xy
2= Plan yz
I’icone apparait en haut a droite de la barre — 27 Plan 2
des icOnes.) — Corps principd
- Cliquer avec le bouton de droite de la souris sur —Applications

C
atior:

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
ou du repere).

Une grille apparait.

- Dessinez un cercle de dimension quelconque

ot 1 et A 21|
- Sélectionnez le cercle (il doit étre orange) et -
ﬁl Rayon Imm—a [ Mesure
cllquez‘sur * pour insérer une contrainte de ?}ﬁm
dupenswn. ‘ ‘ . plus>» |
- Cliquez deux fois sur la dimension verte et entrez O o | @ s

la cotation rayon de 27mm

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

EXTRUSION DU PROFIL ET EPAISSEUR

- Sélectionnez le profil, cliquez sur I’'icone

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

- Cliquez sur I’icone de coque @

- Modifiez les parametres de la fenétre comme
indiquée a droite et sélectionner les deux faces
planes (faces suivant lesquelles on doit retirer la
matiere)

L’épaisseur extérieure correspond au diametre de la

téte de bielle ajouté de 6 mm d’épaisseur. Le

diametre intérieur est donc resté a 54 mm.
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3- Création du pied de bielle

INSERTION D’UN NOUVEAU CORPS DANS L’ARBRE

- Cliquez sur insertion puis corps de piece & vt _
- Cliquer avec le bouton de droite de la souris sur P

corps de piece.2 dans I’arbre d’arborescence. il v
- Cliquez sur propriété puis nommez le : « Pied de & Pl

bielle.2 » [omem

F=Plesure
Applications
DESSIN DU PROFIL ET CONTRAINTES
. . . [ 110 W L’

- Cliquez sur I’icone sketcher ou esquisse
- Sélectionnez le plan xy ree]
- Dessinez un cercle a proximité de celui créé xg\ B
- Sélectionnez le cercle et cliquez sur == pour I 2l 1} G|

insérer une contrainte de dimension. = Diotance e
- Cliquez deux fois sur la dimension verte et entrez Oltongueor [ Colncidence

la cotation rayon de 12mm ' gggj';mm gj:;;:::*é
- En maintenant la touche CTRL enfoncée, cliquez e .

sur les centres des deux cercles, puis sur I’icone [l oemi-petit axce [ Perpendicularics

[ swmétrie [ Horizontalicé

contraintes prédéfinies &0 O il O verticalté
- Cochez distance, cliquez 2 fois sur la distance L &

qui s’affiche pour imposer a 150 mm. _— 3 e |
- Cliquez sur 3. pour revenir dans Part Design. o 2
- L’extrusion et I’évidement se font de la méme aleur| 1511 B i

maniere que dans I’étape précédente, avec les 2 8

parametres suivants : sz |
longueur d’extrusion : 10mm ; — S ok | @ amuer ﬁl’_

épaisseur extérieure de la coque : 4mm.

4- Union du pied et de la téte de bielle pour ne former qu’un seul corps

UNION

Sélectionnez le deuxieme corps dans I’arbre
(dans le cas de la figure, il s’agit de Pied de
Bielle.2)

bielle).

PS : Dans cet exemple, deux corps ont été créé, puis
assemblé. Cette maniere de faire était nécessaire car

sinon, en réalisant la coque sur la deuxieme
extrusion, la premiere aurait aussi été modifiée.

Cliquez sur insertion, opération booléenne,
ajouter pour I’unir au corps principal (téte de

1 Fichier  Edition  Affichage

Qutils

7 =l

Fengtre

Insertion

Corps de piéce

Annatations

Conkrainkes
) l—_ﬁ'. Esquisse..,
L }o Repére...

Composants issus d'un contour

dle.1

on.1

Composants d'habillage

lle.2

on.z Composants issus d'une surface 4

e Composants de transformation 4
(@ Assembler... Opérations Booléennes

Outils de duplication avancés

(@ Retirer. ..
@ Inkersection. ..

UserFeature
"y

=

Instanciation...

2 x|

Ajouterl Pied de Bielle.2

Aprés:

Coque. 1

| 8 Aannuler ’
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{:':i Maokeur 2 Temnps

[ o $ iglle (Bislle, 1)

&7 Plan xy
£ Flan vz
£ Plan zx
t? Téte de Bielle.1
{ tlﬂ Extrusion. 1
@ Cogue, 1
2 Pied de Bielle.2
tlﬂ Extrusion.2
& e

+=Mesure

Avant union

) Moteur 2 Temps
T

ielle (Bielle, 1)

Loz

& Plan sy

£ Plan yz

£ Plan zx

43 Téte de Bielle.1
El Extrusion. 1
@ Cogue. 1

52 o

= Mesure

— Applications

Apreés union.

5- Création du Corps de bielle

DESSIN DU PROFIL

Cette piece étant symétrique, 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
piece

- 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
de bielle.3 »

[

- Cliquez sur I’icone esquisse
- Sélectionnez le plan xy

- Cliquez sur contours QB 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 l’arc de cercle, il faut maintenir le

bouton de gauche de la souris tout en la faisant

glisser.

Le profil doit étre bien fermé

- Cliquez sur . pour revenir dans Part Design.

- Faites une extrusion du profil de 7mm.

o]

Il faut faire une poche dans la partie que I’on vient
de créer.

- Cliquez sur I’icone esquisse s

- Sélectionnez la face supérieure du corps de bielle

- Faites le profil de la poche indiqué sur la figure
en procédant de la méme manicre que
précédemment

- Retournez dans Part Design £l

@)

- Choisissez la fonction poche =~avec comme
profil celui que vous venez de créer. Fixez une
profondeur de 4mm et appliquez.
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A =

2l

Premigre limite

|Type : ILongueur >

Profondeur ;| 4mm

Lirnike ¢ Pas de selection
—Profil

|5élection ; iEsuuisse.‘I l\—ﬂl

| Inverser | coté |

[ Extension symetrique

Inverser la direckion I
Flus >> i

@ oK I ‘nnnu\er_l Apercu I

Par symétrie, on va créer le reste de la piece.
- Cliquer dans I’arbre le corps de bielle pour qu’il
soit en surbrillance.

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

e =
o’

UNION DU CORPS AVEC LA TETE ET LE PIED DE BIELLE

On va maintenant assembler le corps intermédiaire
avec les deux cylindres en utilisant la fonction
relimitation partielle (Union Trim). Lors de cette
union, on va pouvoir garder ou retirer certaines
parties des corps.
- Cliquer dans I’arbre le corps de bielle pour qu’il
soit en surbrillance.
- Cliquez sur insertion, opération booléenne,
relimitation partielle
- Cliquer dans I’arbre le Téte de bielle
- 1l faut éliminer les parties du corps intermédiaire
situées a I'intérieur des deux cylindres. Pour cela,
choisissez comme faces a éliminer les deux
surfaces indiquées sur la figure
- Faites un apercu en appuyant sur Apercu.

Ofjet
Cotps de pigce
Annokations 4
‘ Contraintes »
p— @ Esquisse...
‘ }. Repére...
Composants issus d'un conkour L3
Composants dhabillage »
Composants issus dune surface L4
Compasants de transformation »
& Assembler. .. Opérations Booléennes
@ Ajouter. .. Outils de duplication avancés 4
(@ Retirer, .. UsetFeature 4
@ Intersection. ., bé, Instanciation. ..
elimikatio bielle .. n mv

Relimitation partielle 2 x|

Corps |Corp: de Bielle, 2
& refimiter avec | |Téte de Bielle. 1

Faces arefirer : |

Faces & garder ¢ |Pas de sélection

@ ok | @ander | apercu |
s
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MISE EN PLACE DES CONGES

- Choisissez la fonction Congé =

- Sélectionnez les 4 bords comme indiqué sur la
figure

- Entrez une valeur de 5 mm comme rayon

- Validez.

Enfin, on va mettre un filet aux raccords entre le
grand cylindre et le corps intermédiaire.

- Cliquez su la fleche noir de I’icone Congé

puis sur I’icone congé face-face ﬁ
- Prenez aussi une valeur de Smm comme rayon
- Validez
- Réitérer ces trois dernieres actions pour 1’ autre
coté

-

Ravan Smm

Ohijekis) :

Propagation :ITangence ¥, l

[ pécoupe des rubans

Plus == I

Ok l ‘F-\nnulerl ApeErcy I

)
.

i

RS

4
Rayon : IM E
J Fares ; |2 Faces
Moarez> l

@ 0ok l OAnnu\erl Apercu I

[ .

5- Création de Uarriére de la bielle par symétrie

SYMETRIE

- Cliquer dans I’arbre le Téte de bielle pour qu’il

soit en surbrillance.

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

"‘ Cangt fao=1

==

am

Elément de symétrie: {EEla=

= Objet a transformer: ICorps de pigce
@ oK I w8 Annuler I
-

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 1I’onglet métaux choisissez
Acier, puis appliquer le matériau.
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ARBRE D’ARBORESCENCE DE LA BIELLE FINIE

@ MoteLr 2 Temps
=— | Biclle (Bielle. 1)
=33 Bicle

£ Plan ey

&7 Planyz

£ Plan zx

" Tetedefidle]

*-@ Extrusion. 1
—@ Cogue, 1
L Ajout. 1
i" Fied de Bigle. 2
-0 Relimitation partiele. 1
i" Corps de Bigle, 3
—ﬁ} Conge aréte. 1
—ﬁ Zongé face. 1
—ﬁ Zongé face. 2
_Eﬁi Symetrie. 2
— “Matériau
0 scier

— Applications

I1I. PISTON
A la fin de cet exercice, vous aurez 1’assemblage suivant :

-
\

INSERTION DU PISTON
12- @ Bielle (Bielle.1)
1—.\’uppdicati\:ms . \’
- Cliquer 2 fois sur « Moteurs 2 temps » en t€te de el rébrence diprodaFEE——— f
I’arbre d’arborescence — ® x| @]

- Cliquez sur Insertion, nouvelle piece et entrer le
nom de « Piston ».

- Cliquez sur « oui » puis sur le repere de la bielle J
pour que I’origine du piston et de la bielle soit
identique

Nouvelle piéce : point d'origine il

‘Youlez-vous définir un nouveau point d'origine pour la
niouvelle pigce ?

Cliquez "Oui” pour définir le point d'origine d'un

camposant ou un point comme point d'origing de la nouvelle
pigce.

Cliquez "Mon" pour définir le paint d'origine de

l'assemblage comme point d'origine de la nouvelle pigce.

Qi 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 %I signifiant que vous avez activé le module

surfacique

- Renommer corps surfacique.1 par « Préparation
jupe.1 »

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 dernieres 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 départ 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 diametre. 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 »

TeamPDM  Fichier  Edtion  affichage  Insertion  Outis  Fenétre 7

,%: Wireframe and Surface Design

Infrastructure »
» @‘ Part Design
Eorme + @P pssembly Design

v &l Sketcher

¥ ¥ Product Functional Tolerancing & Annotations

Analyse & Smulation

84 votewr 2 Temps Construction dusine

rﬁi Bielle (¢ Fafrication par NC 3 ?/’ Pold Tooling Design
FF iston (Riston, 1) ‘Maquatla Numérique ¥ 527 Structurs Design
=43 JEER Equipements & Systames » i85 prating
2 Plan xy NC Vituell v gsbeel Metal Design
< Hlanyz Conception et Analyse Ergonomiques ¥ %3] Sheet Metal Praduction
£ Plan 22

' LMotew 2T, Product

& Corps principal

*£2' Functional Telerancing & Annakations
1Biglle Bas.CATPart T

Type de plan ¢ |Décalage X

Référence: |Plan ciel.1
Décalage: | 50mm E
Inverser |a Direction I
Type de plan 't [Décalage -

[ répéter I'objet apris OK
Référence: [Plan yz
Décalage: | 180mm =

@ oK J \)Appliuuerj - Annu\erJ
—

Inverser |a Direction | T —
[ Répéter Mabjet aprés OK //E!
@ oK ! & Appliquer | & Annuler | A

Diécalage= 180mph

—ioordonnées du centre

Carkésiennes | Polaires 1

P _ G'E'c-.'ﬁ"d'a'k'é":'m_m
[ Petit axe  [32mm @
Angle 30deg @

[ Elément de comstruction

@ K | innnulerl
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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’icone lissage , puis sur les 2
esquisses ciel et jupe, puis dans la rubrique guides,
cliquez les droite précédemment créée.

pfatinme

2l
Type de point

Courbe: [Ciel.1
Distance & la référence

@ Distance sur la courbe

) Fraction de longueur de courbe

Longueur: I 1%, 11mm @

@ Geodésique ) Euclidien

Extrémité la plus proche l Point milieu I

Référence
Pairk: |Extremum, 1 ﬁ

Inverser la direckion I

[C] Répéter l'objet aprés OK

@ oK ’ onppliqueri & Annuler I

Définition de la droite 21x|
Type de droite |Point-Point >

Paint 1:  |Paint ciel 1

Paint 2 Point jupe.2

Suppark; [BEEER )

Debut; |M E
Fin: IUl'ﬂl'ﬂ E

[ Extension symétrique

@ o | @appliguer | @ annuer |
-

oo
ectionz

t S
,";
gk
péfinition du lissage : Surface el 2lxl
M2 I Section I Tangente I Point de fermeture I
1 el Exkremum, 1
2 Jupe.2 Extremum, 2

Armature I Couplage i Relimitation |

‘ g | Guids | Taniente |

I Aioulgl

@ ok _I Oanquuerj = Annuler]
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EPAISSEUR DE LA JUPE

/)

,/-;,:12:_ :'I
/

/

- Cliquez sur I’icone de coque

- Modifiez les parametres de la fenétre comme 2%
indiquée é. droite 21x] Epaisseur intérieure : 2mm
Epaisseur intérieure 2rmrn Epaisseur extérieure : Smm
Epaisseur extérieure | arnrn Faces & retirer : 1 Face
Eaces S retiar Faces & épaisseurs différentes :
Faces & épaisseurs différentes @ |1 Face - o Annuler I
BOSSAGE DE L AXE
- Rajoutez un corps de piece que vous nommez
« Axe »

- Tracez I’esquisse de I’axe du piston dans le plan

xy. Cliquez sur ]E”fﬁl qui permet de couper les
pieces par le plan d’esquisse.

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

- Tracez un axe coincident au centre de la
bielle et horizontal
- Contraindre I’esquisse pour qu’elle soit

symétrique a cet axe par 1’icOne Eﬂl

-

- Créez un arrondi de centre identique a celui kofodeid
de la bielle et de rayon 16 mm, en cliquant sur le e ’ 5 A
point A. Faire de méme au point B. T— S
Si le systeme de vient violet c’est qu’il est %rype; v | S ey
surcontraint, enlevez la contrainte de tangence du t:ftt ’FD::‘” et 'FD::”
point C et la spécification du rayon de ce dernier Pt “iraction
arrondai. 4 Perpendiculaire au contour
- Sortez de I’esquisse et effectuez une extrusion a , et femdesesin
extension symétrique. Type « jusqu’a surface » S N
en cliquant comme limite 1’extérieur de la jupe du <oins |
piston. _— 2 ok | 9 amuer]

- Rajoutez un corps de piece que vous nommez .
« usinage Axe » :
- Tracez I’esquisse de I’axe du piston dans le plan = .k

mm ;i

zx. Cliquez sur qui permet de couper les
pieces par le plan d’esquisse. ._
- Tracez un rectangle comme ci-contre avec 2 4
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. ReLites EIES Ajouter 2lx
- Cliquez sur insertion, opération booléenne, Retirer| Jsinage axe.3 TN e
Ajouter, et complétez le tableau ci-contre. Apres: | hne.2 aprés: [Cogue.1
@ oK w8 Annuler =
i | | o Ok | o Annuler I

FINITION DU PISTON

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

USINAGE DU PISTON
Pergage de l;axe . Extension | Type | Définition du taraudage |
]Eorgne j
. @ . . © ||Diamétre ;| 10mm E
- Cliquez sur Trou puis sur le plan xy, éditez | (e
1’ esqulSSG. | Lirnite Pas de sélection ’ =
c A . . cfest : — — Edition de l'esguisse
- Le percage doit étre concentrique au pied de (o =] [
bielle, et de rayon 9 mm et de type : jusqu’au === ~Fand
. i Inverser I Im
dernlel’ R , . | < Perpendiculaire & la surface Angle : I 1Z0deg E
- Faire de méme pour I’autre coté. | P
i w8 Annuler I Apercu I

(~Limites ———

Usinage des gorges des segments

Péfinition d'une gorge’

Pramist angls : I 360deg @ ‘

Second angle ; Ddeg

—Prafil

- Cliquez sur G()rge — Sélection : 1Pas de sélection _I

- Dans la fenétre qui vient de s’ouvrir, cliquez sur

| |

fiki]

I’icone de I’esquisse puis sur le plan zx, et

|Sélection : iPas de sélection ®|

dessinez I’esquisse ci-contre (2 rectangles)

- Sortez de I’esquisse et sélectionnez I’axe de

rotation qui est ’horizontale.

MATERIAUX

Sél

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

surbrillance.
¥y

- Choisissez la fonction E 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.

=

ection | Acier

Propriétes de ['élément l Analyse | Rendu ] Heritage | Dessin l
Taille du matériau: | 100 mm @

d Bl
qy

=

Edlairement I Texture i

Lpereare T s B
gl%mffus [ s =
é;ZSpécula\re | =)
;%{clat | N o5 B
hemaspaercs IEME. o0 & o
horenaone) T [0 3

x| orerein N [0 E

(*) Ces paraméters ne sont utilisés que pour le calcul dimage

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

37

26
-
=1

|
o

16
|-
\

37
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V. LE CARTER

Créez 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 1’assemblage les divers contraintes (de contact, coincidence ...) entre chaque piece, et de
vérifier la non—interférence entre les éléments. Enfin, une incursion dans le module Cinématique sera

faite a la fin de 1’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 ﬁ! 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 distancegﬁ! 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

Iaxe.

- Imposer la contrainte nécessaire pour réaliser une liaison pivot en
la bielle et le vilebrequin &1

- 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)

.
Wilebrequin {vilebr
22 Cherise (Chemis

Contraintes
T_ %é‘ Coincidence.

VERIFICATION DES CONTRAINTES

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

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

. s A . . s .« . .
- 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 1’axe.

- Faites effectuer une rotation au vilebrequin a 1’aide du bouton gauche de la souris. La
bielle et le piston se déplacent aussi en respectant les contraintes imposées.

lisser selon [axe &
fz
&
&

Sous contraintes

Ok 8 Annuler |

Ix

¥
=
&

#lre|3

O

i
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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 pieces.

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

- D sppliquer | @ ennuler

SIMULATION DE LA CINEMATIQUE DE L’ASSEMBLAGE

- Choisissez démarrer, maquette numérique, DMU
Kinematics

- Cliquez sur
d’assemblage A

- Créez un nouveau mécanisme

- Appuyez sur la touche Création automatique.

Les contraintes seront converties en liaisons.

- Dans I’arbre, placez-vous dans
Mécanismes, Mécanisme.1, Liaisons

- Essayez ce comprendre les liaisons qui ont été créées.

I’icobne Conversion de contraintes

Application,

- Double-cliquez dans 1’arbre sur la liaison cylindrique
entre ’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’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 1’option Insertion
automatique de la fenétre d’édition d’expérience et faites
bouger le mécanisme a 1’aide de la commande (utilisez les
fleches de défilement 2@ El.)

- L’animation est lancée en cliquant sur les touches 1« ou 1>

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

Conversion de contraintes d'assemblage 2x|
Wécanisme | [1acarisme. 1 i Holveal mécanisme
Création automatique | Plus »> |
Couples irrésolus | 404
S ok | @ s |
LAiL-ﬂicanoms
Mécanismes

Mécarisme. 1
Ligisons
@ Cylincrique. 1 (Bielle. 1,Piston. 1)
@ Pivor. 2 (¥ilebrequin. 1,Bielle. 1y
@ Cylindrique.3 (Chemise, 1 Piston, 1)
688 Fivot.4 (vilebrequin. 1,Chemise. 1)
Commandes
Fixe ( Chemise. 1)
Lois

Edition de liaison : Pivot.4 (Pivot) § 2l x|
Nom de la liaison © [Frvat, 4
Geométrie de la lisison ;
Ligne 1+ [0 Ligne 2 : [z
Plan 1 [Face Plan 2 [Face
5 Commandée en angle
Limitess de la fizison
’7 Limite inferisure : [-360deq & 7 tmite supérieure : [Fe0deq = |
S ponier |
-
M
\l‘) Le mécanisme peut 8tre simulé,
oK
Edition d'expérience 2lx(

o[ Expérience.1 |

—
M« | pi]» (M
B Iu.cc |\ |
[ Animation du paint de vue

Insérer | Modfier | Suppriner | Recsler

|C tnsertion automatique

[~ Interférence

[ Distance

TR —
Editer les analyses I Editer les ohjets simulables I
Editer s capteurs |
@ ok | @ anner |
simulation cinématique - Mécensmen N ]
[commande.1 ge0 | as0[oomon [ ... |
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SITOGRAPHIE

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

Cours et ressources
Ecole centrale de Paris : site tres fournit par des exercices variés pour apprendre CATIA
chez soi
http://cao.etudes.ecp.fr/index.php?page=accueil.htm
Petits cours d’initiation
http://l.1levrel.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 indépendant
http://www.catiasolutions.com/

Bibliotheques

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

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

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

Trouver de 1'emploi en CAO
http://www.cao-emploi.com/

67/67



