Tutoriel

SolidWorks - 4
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SolidWorks est un logiciel propriétaire de conception assistée par ordinateur 3D fonctionnant sous
Windows. Ce logiciel sert a des ingénieurs, des concepteurs pour 1'élaboration de plans de piéces
mécaniques, de prévisualisation 3D, ...
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1. L'animation

L'exemple sera d'animer une "grue miniature". Il faut donc :
1. Une base,
2. Un socle tournant,
3. Un "mat",
4. Une fléeche,
5

. Une piéce qui coulisse sur la fléche.

1.1. Création des piéces

La base sera faite en tOlerie :
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Et le résultat :

Le socle tournant :
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Le résultat :

Le mat : Le résultat :

600
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La fleche/

Le résultat :
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La piéce coulissante : Le résultat :

1.2. Assemblage

L'assemblage doit ressembler a celui-ci :

* Les pieces rouge doivent étre
contraintes,

* Le socle doit tourner sur la base,
* La piéce coulissante doit...coulisser !

¢ La base doit étre fixe.

1.3. Animation

L'animation consistera sur SolidWorks a faire une "étude de mouvement".

Cliquez ici pour créer un nouvelle étude de mouvement :
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Ou alors, cliquez sur I'onglet en bas :
[RIRTFTMI [ Modéle JEtude de mouvement1 |

L'étude de mouvement s'ouvre :
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Vous pouvez voir a gauche le nom des piéeces de votre assemblage ainsi que leurs contraintes.
B Animer le socle

Nous allons commencer par faire tourner le socle de 90°.

Cette rotation devra s'effectuer en 4 secondes.

Pour faire tourner le composant, il va falloir lui attribuer un "moteur circulaire" :

T -+ -RSECEES e E

Le panneau s'ouvre :
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Type de moteur
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|A.utres options # |_ T

Choisissez un moteur circulaire, la face du composant a faire tourner, et dans "Mouvement",
sélectionnez "Distance". Renseignez alors I'angle, et le temps.

Validez en appuyant sur : o

Appuyez ensuite sur :
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B Animer la piéce coulissante

Nous allons animer la piece coulissante juste apres que le socle aie pivoté. C'est a dire que
I'animation commencera a 4 sec. et se terminera disons a 8 sec.

Tout d'abord, il faut créer un contrainte de distance entre la piece coulissante et le bout de la fleche :

<NAE @mu«' |lv]

| x | 300.00mm

-

Sélectionnez la contrainte sur la gauche de votre étude de mouvement :

= % (-] Piece coulizzante<3> (Défaut< < Deéfaut= _E
----- {@ Déplacer
e Eclater
----- f Apparence
@ Contraintes dans Grue
----- A & Local Coincidentel3 (Fléches1s)
----- ,{ & Local Coincidenteld (Fleches1s)
é-Hda
----- @ Distance

Copiez ensuite la clé de cette contrainte a 4 sec. et 8 sec.
@ Distance || . ’ .

Une "clé" ou "key frame" en anglais, et une "image" reflétant la position précise d'un objet de
I'animation a un temps donné.

Pour l'instant, la clé a la méme valeur, c'est a dire 300 (la distance que I'on a choisi).

Pour la troisieme "clé", a 8 sec. , double cliquez et mettez la valeur "100".
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Recalculez I'image.

1.4. Enregistrer la vidéo

Apres avoir terminé votre animation, vous avez la possibilité de 1'enregistrer en .avi par exemple.

.
Pour cela, cliquez sur : ||

Enregistrer dans | Animation -~ & jr ® [T+

-~

Maom Maodifié le Type

Aucun élément ne correspond 3 votre recherche,

4|

Mom du fichier ; Grue avil Enregistrer

Type Fichier Microsoft AV {~avi) Planifier

Saisir & partir de: [E-:ran Salidwarks v] Annuler

Aide
Taille et proportions de limage Informations sur limage

O 1860 IO 53z Images par seconde

Proportions constantes @ Animation entiére
Utiliser les proportions de la caméra () Plage de temps
(@) Proportions perso. {largeur : hauteur)

1860 : 532 -

Choisissez :
e Le nom du fichier,
* L'encodage (.avi),
e Larésolution,
* Le nombre d'images par seconde

Enregistrez !

2. Le rendu avec Photoview 360

2.1. Présentation de l'interface

Le logiciel Photoview 360 est en principe vendu avec SolidWorks.
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11 s'agit de 1'icone :

PhotoView 360
2010

Une fois ouvert, le logiciel ressemble a ca :

higr  Madfis  Affichage  Fandy  dide

‘Q EJ"‘.-' A

FIE v cors

1. L'apercu

2. Le menu, composé de différents icones
3. Le mode de sélection

4. Le mode de navigation

Il faut maintenant ouvrir votre projet SolidWorks grace au bouton :

Qi un fichier

Pour I'exemple, on va assembler une vis et un écrou :
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2.2. Fonctionnalités

Nous allons commencer par lui appliquer des apparences.

-

:_Eflt '

Apparences

B Apparences :
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(parent)

La fenétre est composée d'un choix de catégorie a gauche, du contenu de ces catégories, c'est a dire
apparences' a droite, et de deux onglets.

Vous pouvez naviguer dans les catégories pour vous donner une idée des apparences proposées.

Allons dans la catégorie qui correspondrai a notre vis : "métal", puis "aluminium"
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Sélectionnez ensuite "brushed aluminum" par exemple, puis faites un "glissé-déposé" sur votre
modele.

Comme vous pouvez le voir, la texture est appliquée sur la vis. Renouvelez 1'opération sur 1'écrou
pour lui assigner également la texture.

B Mode de sélection

Pour appliquer une apparence, vous avez le choix entre plusieurs modes de sélections :

'I:_ Aszemblage ™ Apparences

Par défaut, les textures sont appliquées par "Apparences". Mais vous pouvez aussi appliquer votre
texture sur une seule face de votre modele.

Environnements

B Environnements :
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Pour appliquer un environnement, faites un glisser-déposer sur votre apercu.
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2.3. Parametres

Il s'agit du bouton : IEEIENEES

Une fenétre s'ouvre avec 3 onglets :

B Parametre de I'environnement
Grace a cet onglet, vous pouvez entre autres :
* Régler la hauteur du sol,
* Mettre une image d'arriere plan,
* Avoir un sol réfléchissant ou avec ombres.

B Paramétres de sortie

Részolution de sortie de limage
Largeur du diché

Hauteur du diché

Respecter les proportions de limage d'arriér ...

Format de [image ' JPEG
Fendu
Qualité d'apercu  Max
Qualité du rendu final | Haute
Traitement de limage
Gamma

Luminosité

: (post-raitement)

ctiver le bloom

Vous pouvez :
* Régler la résolution de votre rendu, ainsi que son format,
* Régler la qualité de rendu,
* Affiner votre rendu (Luminosité, bloom, ...)

B Parameétre de la caméra
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Type de projection ' Perspective

Longueur focale
Profondeur de champ
Profondeur de champ

Focus sur la souris

Vous pouvez :
* Modifier votre "type de projection” : Perspective, orthographique, ou "spherical",
* Modifier votre "longueur focale" ou votre "profondeur de champs".
B Le Menu contextuel

11 apparait quand vous faites un "clic-droit" sur votre apergu :

Supprim pparence

Vue de de

Enregistrer la vue personnalisé

er la vue personnalisée

Ce menu contextuel permet :
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* de masquer ou afficher un élément,
» d’enregistrer I'image de votre apercu,
¢ de voir votre modeéle selon la vue de face, de coté, de dessus, ...

* d’enregistrer des vues personnalisées : ce qui sauvegarde votre vue favorite de votre modéle.

2.4. Rendu

Final Color Dulpit T

Gamens (TN

L'image se calcule petit a petit...

Vous pouvez encore arréter le rendu grace au bouton prévu a cet effet.
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