Inventor

Contraintes et splines 2008 et +

Capture des contraintes 2. Créer une esquisse sur la face de dessus, dessiner un
de concentricité cercle de 20 mm sans positionnement exact.

1. Modéliser une plaque circulaire.

Modéle = 2]
b

EXBITCE contrantes par e mikeu dun ¢

Extrusionl
Esquissel

Esquisse2
Fir de la pidce

2. Créer une esquisse sur la face dessus. 3. Sélectionner |'outils contrainte Verticalité, sélectionner
i le centre du cercle et le centre de la largeur de 50 mm (un
point vert s'affiche).

=
=
"‘-\\.N’
~

Verticalite

* Coincidence

3. Céer des lignes en tenant compte des signes de contrain-
tes Coincidence et Concentricité.

Contrainte par le milieu
d’un élément

1. Modéliser une plaque rectangulaire.

Tutoriel provenant du site : www.ywinfo38.com
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Création et modification de Splines 5. Sélectionner la contrainte Perpendicularité et cliquer

sur la partie de la spline mise en évidence et la droite avec
1. Créer un modéle selon I'image ci-dessous. laquelle on désire une perpendicularité.

Ve

Perpendicularité

2. Créer une esquisse sur la face de dessus, puis créer une 6. Sélectionner la spline avec le bouton droit de la souris et
spline approximative. cliquer sur Modifier la spline, sélectionner Courbure. Modi-
fier la position et les dimensions des courbes.

3. Sélectionner la spline avec le bouton droit de la souris et 7. Sélectionner la spline avec le bouton droit de la souris
cliquer sur Modifier la spline, sélectionner Poignée. et cliquer sur Tension de la spline, modifier la valeur de
tension, ce qui lisse plus ou moins la spline.

4, Sélectionner la contrainte Colinéarité et cliquer sur 8. Sélectionner la spline avec le bouton droit de la souris et
la partie de la spline mise en évidence et la droite avec  cliquer sur Afficher la courbure.
laquelle on désire une colinéarité.

Sélectionner

Colinéarité
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Creation d'une face bombee Inventor
en surfacique 2008 et +

1. Modéliser la carrure avec les faces latérales plates. case Courbes, puis sélectionner nles arétes, |'es-
quisse. Cliquer dans la case Rails et sélectionner les rails,
cliquer sur OK.

2. Avec la commande Suppression de face -, suppri-
mer les faces latérales.

3. Créer des points de construction & I'intersection du plan
de construction et les arétes latérales de la boite.

Points de
construction

4, Créer une nouvelle esquisse par rapport au plan de E
construction, avec la commande « Projeter la géométrie », 7. Avec la commande Couture de surfaces , sélec-
projeter les deux points de construction préalablement créés.  tionner les faces en surfacique et le solide pour recréer le

Tracer un arc 3 points. solide, rendre invisible les surfaces en surfacique.
it Arc 3 points P
e
Points i
projetés —

Tutoriel provenant du site : www.ywinfo38.com
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Creation d'une came cloche

1. Créer un volume cylindrique.

2. Avec la commande « Coque » ECune , extruder la
cloche.

Tutoriel provenant du site :

www.ywinfo38.com

Trucs et astuces Inventor

Inventor
2006 et +

4, Créer une esquisse sur le plan de construction.

Remarque : la longueur de I'esquisse doit correspondre
au diamétre extérieur de la cloche moins 1/10000 sinon
cela ne passe pas (il ne faut pas que la longueur de I'es-
quisse corresponde exactement au diamétre de la cloche).

5. Graver en creux avec la commande Gravure Zaravwe

6. Saisir la profondeur qui doit &tre égale a I'épaisseur de
la paroi, sélectionner la face extérieure de la cloche, sélec-
tionner |'option « Graver en creux & partir de la face »,
cocher |'option « Envelopper la face », sélectionner |'orien-
tation de la gravure (fléche rouge).

7. Cliquer sur Ok.
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Blocs dynamiques

AutoCAD
2010

Comment faire pour insérer un bloc dans un des-
sin lorsque son point d'insertion ne se trouve pas
a I'endroit souhaité ?

Voici quelques trucs et astuces pour aider & la prise en main
des blocs dynamiques, et tout particuliérement comment
utiliser des blocs dynamiques déja créés. Observez votre
palette d'outils. Si elle n'est pas ouverte, allez dans la barre
de menus et sélectionnez « Vue », pour afficher le ruban
Vue. Dans le panneau Palettes, vous avez la possibilité
d'ouvrir et de fermer votre palette d'outils ou vos proprié-
tés. Cliquez ici pour les activer ou les désactiver.

Une fois votre palette d'outils ouverte, développez-la et
ancrez-la & I'emplacement souhaité. Vous pouvez y voir
différents onglets correspondant & diverses disciplines de
dessin. Par exemple, il y a un onglet d'architecture. Nous
voulons utiliser certains de ces blocs dynamiques existants.
L'« éclair » devant chaque bloc indique qu'il s'agit d'un
bloc dynamique. Dans cette palette, vous trouverez des
blocs dynamiques de portes, de fenétres, etc. Sélectionnez
le bloc de fenétre en aluminium pour I'insérer dans votre
dessin.

L'une des astuces d'aujourd'hui est la possibilité d'insérer
un bloc & partir d'un point d'insertion différent de celui
avec lequel il a été créé. Les blocs existent depuis trés
longtemps. Si vous utilisez AutoCAD depuis longtemps,
vous devez sans doute disposer de bibliothéques entiéres
de blocs. Lorsque vous créez un bloc, |'une des choses que
vous définissez est son point d'insertion. Le point d'inser-
tion est le point qui permet de faire glisser le bloc. Dans ce
cas, il s'agit de I'angle inférieur gauche de la fenétre. Si
vous voulez insérer un bloc & partir d'un point d'insertion
différent, c'est possible.

Regardez votre ligne de commande : vous verrez qu'elle
affiche « Indiquer le point d'insertion ou (Base-
point) ». Le « B » de basepoint est en majuscule, ce qui
signifie qu'il s'agit d'un raccourci clavier, je vais donc
taper « B ». Vous pouvez constater que mon bloc est désor-
mais placé sur I'écran et qu'il ne se déplace plus avec mes
réficules. Il se place sur I'écran partout ob je le souhaite.
Il semble déja presque inséré, mais si nous regardons &
nouveau notre ligne de commande, elle affiche « Indiquer
le Basepoint ». Je peux maintenant effectuer un accro-
chage sur n'importe quel point ou choisir un point quelcon-
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que du bloc comme point de base. Je vais donc effectuer
un accrochage aux objets sur le point du milieu en bas de
la fenétre. Il devient désormais mon point de base pour la
fenétre.

Je pense que pour beaucoup d'entre vous, cetfte astuce est
nouvelle. Je sais qu'il est courant d'insérer le bloc n'im-
porte oU sur |'écran puis de le déplacer & I'emplacement
souhaité. Ce n'est qu'un moyen de plus de gagner du
temps et d'étre plus productif.

Continuons et insérez & présent le bloc n'importe oU sur
I'écran. Il a maintenant I'apparence d'un bloc normal. Mais
si nous le sélectionnons, nous constatons quelques différen-
ces. Nous avons des poignées qui nous permettent de faire
différentes choses. La forme de la poignée détermine les
actions possibles. En fait, dans les blocs dynamiques, elles
ne s'appellent plus « poignées », mais « contrdles de
parametres ».

En regardant les contréles de paramétres, vous pouvez
deviner & quoi sert exactement le bloc. Un triangle, par
exemple, sert & modifier les dimensions linéaires du bloc,
soit sa longueur. Sur le bloc de cet exemple, le coin infé-
rieur gauche se présente sous la forme d'un carré d'un
bleu plus foncé que les autres poignées/contrdles. C'est
le point de contréle du point de base. Chaque fois que
vous avez une poignée de contrdle carrée, vous pouvez
modifier un point d'em-

x b
R el ? | placement. Si je clique sur
- L : NI
~ — [I1 4 | ce point de contréle, je
Doy Viden, e £ | peux faire glisser le bloc.
= [ @ i | Il s'agit en fait du point de
fé"i:‘,;i"‘ ;““"11 1“’;""-/] g‘ base ou du point d'inser-
oo 2 2 | tion du bloc. Maintenant,
b = P . .
¥ A 1 § | sije clique pour I'activer
Trees - Vehicles Door (B . .
Ir.\'\peml -Imperisl  Elevatio... E et que je place 5|mp|emem
e & | le curseur au-dessus de
a2 — I i | lo poignée, vous consta-
S e G 7y | tez qu'il m'indique que
= N = ;J la largeur globale est de
oo sua-vere 1w £ | 91,4 cm. Cela s'appelle
(Recessed.. - Met.. S .« . N
4 = [l 3| une «saisie dynami-
4 > B 3| que ». Sivous regardez
g Trees  Vehicles Door = A
£ ve  cves wmeste. o | oyotre barre d'état, vous
2 > . ,
- F verrez une option nommee
« saisie dynamique ».



Si elle est désactivée et que je place le curseur au-dessus
d'une poignée de contrdle, la distance ne s'affiche pas.

Si je clique dessus pour activer la poignée, je peux voir des
marques de graduation. Ces marques indiquent tous les
points d'arrét sur lesquels je peux placer ce bloc. Je peux le
mettre & 30,5 cm, 61 cm, 79,2 cm, 91,4 cm, 109,7 cm,
121,9 cm, 140,2 cm et 152,4 cm. Aucune autre dimen-
sion ne me sera permise. Tapez une distance de 182,9 cm,
(comme la saisie dynamique est activée, je peux directe-
ment la saisir sur |'écran). Maintenant, voir les propriétés du
bloc pour vérifier la largeur de la fenétre. Elle n'est pas de
182,9 cm mais de 152,4 cm. C'est parce que j'ai inséré le
bloc avec une largeur prédéfinie maximale de 152,4 cm.

Vous pouvez définir n'importe quelle largeur pour le bloc.
Mais dans ce cas précis, le nombre de ses paramétres est
prédéfini, afin de faire appliquer les normes du bureau.
D'autres que vous utiliseront souvent les blocs que vous
créez et vous voulez étre sir qu'ils les utiliseront aux dimen-
sions standard.

C'est I'un des avantages des blocs dynamiques. Dans les
lecons précédentes, nous avons vu les diverses maniéres
d'obtenir le méme résultat... vous deviez mettre & |'échelle
ou décomposer. Les blocs dynamiques sont trés pratiques.
Examinons quelques blocs dynamiques prédéfinis supplé-
mentaires. Insérez le bloc de porte dans votre dessin. Si vous
cliquez dessus, vous y trouvez différents points de contrdle
de paramétres. Les fleches vous permettent d'inverser le bloc
si vous souhaitez changer le sens d'ouverture de la porte.
Il'y a également un contréle linéaire pour fenir compte de
I'épaisseur de la paroi. Une liste déroulante permet de sélec-
tionner les degrés d'ouverture de la porte. Nous pouvons
I'ouvrir & 45 degrés, 90 degrés ou méme la fermer.

Trucs et astuces Inventor

Nous avons un bloc de broche auquel nous pouvons
donner n'importe quelle taille standard. Nous avons des
blocs dynamiques de véhicules que nous pouvons insérer.
Encore une fois, si vous voulez modifier le point d'inser-
tion, vous pouvez toujours taper « B » pour point de base,
éventuellement effectuer un accrochage aux objets sur
le quadrant du pneu et l'insérer dans le dessin. Si nous
cliquons sur le bloc, nous avons un contréle de recherche
qui nous permet de modifier le type de la voiture et sa vue
(de dessus, de profil, avant, arriére). Cela nous permet
de n'avoir qu'un seul bloc et de ['utiliser de nombreuses
maniéres différentes. Et dans notre palette d'outils, ce
bloc unique nous suffit. Je n'ai pas besoin d'une palette
entiére de voitures avec des tailles, des formes et des vues
différentes.

C'est également vrai pour les blocs d'annotation et de
repére de coupe que vous pouvez utiliser dans votre dessin.
Si vous insérez I'un de ces repéres, vous verrez une poignée
de contréle en forme de cercle qui vous permet d'effectuer
une rotation. Nous pouvons faire pivoter la section étique-
tée selon I'angle qu'il nous faut. Ces blocs contiennent des
atfributs et peuvent étre modifiés en double-cliquant dessus.
Tous sont des blocs dynamiques trés utiles que vous n'avez
pas besoin de créer. Ils sont déja préts & I'emploi.

Il existe des blocs dynamiques permettant de dessiner des
routes. Vous pouvez les insérer dans votre dessin et en
modifier la longueur de fagon dynamique. Vous pouvez
alors insérer une intersection comme nous I'avons fait pour
certains autres blocs. Nous avons des blocs de poutres en
|, ainsi que des brides larges. lls ont une table de recherche
qui permet d'insérer des formes de toute taille. C'est trés
commode si vous dessinez le détail de piéces d'acier ou
d'éléments d'architecture.
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