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@ Lancez le logiciel COSMOSMotion

o SolidWorks doit tre en cours d'utilisation. Accéder au logiciel
CosmosMotion en cliquant sur I'icdne Motion situé au-dessus de I'arbre de
création de SolidWorks.
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@ Modéliser le mécanisme

Pour effectuer ce travail, on utilisera IntelliMotion Builder qui représente l'interface
principale de CosmosMotion. Pour cela :

@R &
o Cliquez a l'aide du bouton droit de la souris sur Modéle Motion situé en Wmtp Défaut du Systéme
haut de l'arbre de modélisation de CosmosMotion puis sélectionnez %biaﬂe— e S
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o Vous pouvez également ouvrir la boite de dialogue S5 B P

a l'aide de l'icone IntelliMotion Buidler du menu
CosmosMOTion IntelliMotion Builder

Assiste la création de nouveaux
TMECanismes




La démarche CosmosMotion

2/ 6

IntelliMotion Builder

| Unités | Gravité | Pigces | Liaisons | Ressorts | Mouvement | Simulation | Animation | Interférence € *

o L'interface IntelliMotion Buidler consiste en une boite de dialogue a onglets, véritable

"colonne vertébrale" du logiciel.

o Ensuivant I'ordre défini, par les onglets présent dans sa partie supérieure, le modéle

prendra tout naturellement forme.

= L’onglet Unités:

Donnez les unités de calcul.

= L’onglet Gravité:

o Cochez Gravité ON si dans I'étude proposée
le poids des différentes piéces a de
I'importance. Dans ce cas, il faut renseigner
les paramétres pour la Gravité.
Essentiellement la direction (par rapport au
repére SW) et intensité de |'accélération
gravitationnelle.

o Décochez Gravité ON si dans I'étude
proposée le poids des différentes pieces est
négligeable.

= L'onglet Piéces,

IntelliMotion Builder

Unités | Grawité | Pisces | Lisisons | Ressorts | Mauvement | Simulation | &rimation | Interférence *

“Wous pouvez changer aussi bien 'amplitude que la direction de la Gravité dans le systéme de
coordonnées dAssembly, Cliquez sur Terestre pour utilizer la gravité terestre.

Gravité ON

Faramétres pour la Gravité

Accélération [mmdsec™2): 5-:9810 @ Attention au rep‘ere |
Direction v
® |0 .. ¥ 5'1 "! z |0 | 2
[ <Précédent ][ Supvanty ]

o Vous désigner ici les composants de |'assemblage qui seront inclus dans le modéle Motion.

o Pour cela, faire glisser les piéces ou sous

assemblages qui doivent &tre mobiles situés dans le
panneau a droite vers la branche Piéces Mobiles du

panneau a gauche.
o De méme, faire glisser les piéces ou sous

assemblages qui doivent étre fixes de droite a

gauche.

Pendant cette opération, les contraintes dassemblage
dans Solidworks sont automatiquement converties en

liaisons ce qui apparart dans la borte de dialogue

Messages de CosmosMotion gui peut étre fermée.

IntelliMotion Builder.

Urités | Gravité F’il‘ECEﬁLiaisons Ressortz | Mouvement | Simulation | Arimation | Interférence 4 *

Youg pouvez inclure un ensemble de compozantes dang la simulation du mouvement en |e faizant
glisser du cdté droit au cté gauche et en le plagant soit dans «Piéces Mobiles » soit dans « Piéces
du bati ». Cliquer & droite permet d'étabiir les propriétés pour chacun des composants. Pour modifier
une composante du Modéle Motion, |a faire glisser vers la droite.

=] % Pices @ Assemblags
=] @ Fit:ces Mobiles
@ ENS Support-Parabole-1
=] % Figces du bati
5% mat-2
[ <Précédent ][ Suivart ]

o Remarque : une autre fagon de déplacer une piéce est de la sélectionner dans le panneau a
droite, de cliquer a I'aide du bouton droit de la souris et de sélectionner soit Piece Mobile

soit Piece du bdti suivant ce que l'on souhaite.

Remarquez que larbre de modélisation de CosmosMotion s'est alors enrichi de nouvelles
branches correspondant aux piéces ajoutées et aussi aux liaisons obtenues automatiguement.
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= L’onglet Liaisons,

o Un clic sur + a gauche de la branche Liaisons
permet d'en obtenir la liste. Les liaisons
actuellement affichées proviennent toutes
de contraintes d'assemblage converties.

o Un clic sur + pour une liaison vous permet de
voir quelles sont les piéces liées.

o Avec un clic droit, renommez les liaisons en
utilisant la dénomination vue en cours (soit &
I'aide de la fonction renommer ou en
modifiant le hom de la liaison dans les
propriétés)

IntelliMotion Builder

LIAISON.

Urités || Gravité | Pigces | Lisisons | Ressorts | Mouvement | Simulation | Animation || Interférence 4

Yous pouvez manipuler une liaizon en la sélectionnant et en cliquant sur le bouton droit de la souriz,
Four ajouter des liaisons supplémentaires, sélectionner le type & ajouter., et cliquer sur AJOUTER

= @ Ligisons
-y, Coaialel
- Coaxialed
3] t& Coaxialed
- Ry, Coaiales
Ry, Coaxisles
)y Crincidented

) <y Pivat

[ <Précedent ][ Suivant> ]

Type de liaizon & ajouter

{®) Pivat () Plan-Plan

() Pivat Gliszant () Cardan

) Rotule () Encastrement
() Glizsigre

Enléve 5 dearés de liberté, 3 en translation et 2
eh rotation. |dentique & la combinaison de deus
contraintes d'azzemblage Plan/Plan et
Ligre/Ligne. Mécessite de définir un axe de
rotation pour chacure des pigces.

[ Ajouter Ligizon

Ferner

T aille/Couleur ]

o Vous pouvez évidemment créer de nouvelles liaisons en cliquant sur ajouter liaison.

o Vous pouvez évidemment effacer une liaison.

cliquez sur le menu option | &

Oiptions
Editer le mécanisme, Affichage,
simulation, animation options

inférieure

Lors de la mise en place d'une liaison un symbole
appardit sur le modeéle. Ces symboles ne sont pas
normalisés mais vous apprendrez vite a les reconnaditre.
Leur taille est parfois un peu grande. Pour la diminuer

Vous aurez ainsi acces a une case de dialogue qui vous
permettra de modifier tous les éléments visibles (ici
licison mate) et de leur donner par exemple une taille

() Masquer

Options de COSMOSMotion
Salveur Animation Résultats
Enwironnement Affichage Simulation

Affichage du symbole global

() Afficher toujours

(%) Afficher lorsque Iarborescence du mécanisme est visible

Affichage par défaut de l'entité

Type dEntité: | Ligison Mate, v |

il [Héglages] [ Agzigner & tous les types ]

[15

Taille: |

\isibiite: () 0OF & 0n | Applguer & tous les Types

Appliquer & touz les Types

[ Appliquer aux entités existantes ]

oK [ aender | [ aide

= L'onglet Mouvement.

IntelliMotion Builder.

o Sélectionner une liaison pilote du
mouvement.

Vous pouvez accéder aux homs des pieces
connectées par unhe liaison en développant
la branche de cette liaison (clic sur + a
gauche du hom de la liaison développée).

o Les caractéristiques du mouvement
s'affichent sur le c8té droit de la botte de

dialogue.

Unités | Gravité | Pigces || Liaizons | Ressorts | Mouvement | Simulation || &nimation | Interférence ¢ *

Yous pouvez ajouter du mouvement & chague degré de liberté disponible d'une liaizon. Cliquer sur la
lisison dans l'atborescence, sélectionner le degré de liberté ol il y aura un mouvement puis préciser la

fonction du mouvement qui sera appliqué

[+ % Pivat glissant?
3 ?@ Rotule

[ <Précédent ][ Suivant:

= @ Ligisons .Fi Calioridae 2 "V'-
i | Rotation d"axe

o % Mouvement Actif: o L)

R Pivat glissant Type de Mouvement: |Vitesse M|

Déplacement initial; | 0

Vitesse Initiale:

Fatction: | Constante ~| ! M

‘Vitesze Angulaire: |

: degdsec

Fermer
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o Dérouler la liste Type de Mouvement et choisir Vitesse ce qui indique au logiciel que le
parametre d'entrée du mouvement sera une vitesse.

(Le type déplacement qui serait pourtant bien pratique
pour nombre d'application ne fonctionne pas toujours

corectement et est donc a éviter)

o Dans la nouvelle section qui s'est ouverte, choisir
Constante dans la liste Fonction (si la vitesse est

constante, bien siir)

ement Actkif; | Aotation d'axe £ v
Type de Mouvement; | Vitssse &

Déplacement initial: 0

Yitesse |nitiale:

Farction: | Canstante v [

deg/sec

o Puis ajouter la valeur de la vitesse angulaire en deg/sec .

o Cliquer sur la coche verte de la ligne fonction pour valider les valeurs.

= L'onglet Simulation

o Renseigner la section Les paramétres de
Simulation en sélectionnant Durée dans la
zone de texte correspondante. (par
exemple, une durée correspondant a 60° de
rotation serait évidemment a calculer en
fonction de la fréquence de rotation)

o Régler le nombre de frames ce qui précise
le nombre d'intervalle entre points de
résultats créés.

o Sélectionner Simuler pour lancer la
simulation. Lorsque la simulation est lancée,
le modele s'anime a I'écran.

K

Urités || Gravité | Pigces || Liaisons | Ressorts | Mouvement | Simulation | Animation | Interférence ¢ *

IntelliMotion Builder

Four simuler le mouvement du mécanisme, spécifiez le temps final ou la durée et le nombre de frames
puiz cliquez sur Simuler,

Les paramétres de Simulation

| Durée:

Mombres de frames: 5_50
Animer durant la simulation

il Utilizer les proprigtés de masse enregistrées avec les pieces si
elles sont disponibles

I Simuler ] I Détruire les résultats

Cliquez le boutton Stop du
browser de mécanizmes pour
annuler une simulation en
cours.

nouvelles valeurs.

Remarque : pour effectuer une nouvelle simulation il faut d'abord sélectionner
Détruire les résultats pour pouvoir retourner a l'onglet Mouvement et saisir alors de

= L'onglet Animation.

o Cet onglet permet de visualiser tout ou partie du mouvement du mécanisme et
éventuellement de créer une animation qui sera enregistrée au format de fichier AVIL
pouvant &tre visualisé dans tout systéme d'exploitation Windows.

o Remarquez également la présence d'un curseur sous I'arbre de
modélisation de COSMOSMotion qui permet la simulation du mouvement
pas a pas. Pour cela, il faut pointer sur le curseur et le faire glisser

jusqu'a la position souhaitée.

4 >

|
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o Vous pouvez également utiliser les commandes de simulation de la barre d'outils de

COSMOSMotion.

Retour rapide Stopper Jouer

de 'animation I'animation I'animation de simulation

Commande

Réinitialisation en
configuration initiale

= L’onglet Interférences

o Permet de vérifier les interférences entre les pieces du mécanisme durant la simulation de
mouvement ce qui permettra de modifier la géométrie sous Solidworks afin d'éliminer les
conflits éventuels entre pieces bien avant la fabrication du mécanisme.

= L'onglet VRML

o Permet de créer un fichier d'animation dans un format particulier. Cette fonction n'est pas

traitée ici.

@ Visualiser les résultats

Fermez la botte de dialogue IntelliMotion Builder en cliquant sur Fermer (ou sur la croix en

haut & droite de la botte)

o Remarquez que le curseur sous l'arbre de modélisation de CosmosMotion

est foujours présent. Pour animer le mécanisme, il faut pointer sur le
curseur et le faire glisser jusqu'a la position souhaitée.

o Vous pouvez également utiliser les commandes de simulation de la barre

d'outils de CosmosMotion.

Le symbole situé a droite du curseur permet de détruire les résultats

Le symbole prendra alors une nouvelle forme qui, si vous la pointez,
lancera a nouveau un calcul puis une simulation

—
= |Effacer les Résultats |

Lancer la Simulation

= Sous CosmosMotion, les résultats sont donnés sous forme de courbe

(graphe)

Pour retrouvez le résultat que vous
= @ Conkrainkes

Accélération Angulaire »
Consommation de Puissance
Force de Réaction

Moment selon X

Générateur de Mauvemnent Rakatif

Moment de Réaction Morent selon ¥
Projection des Angles

Yitesse Angulaire

Moment selon 2

* v vRo~

Armp du Marment

;. .
désirez, vous devrez créer un el lisores
4 i
graphe de la donnée = S A
o R T e i i i 'B Coupleurs s z 5

5

E 11967 6

5 T

€ 95164 F

z e

: 70653 9705, 0 newkan-mm @ 20,25 sec

o 46142

=

[:5]

S 21630

= 0006001200 2400 0 3600 4800 60,00

Temps (zec)
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Vous apprendrez vite a refrouver ce que vous désirez. Quelques informations pour gagner du
temps:
o Les graphes sont a créer a partir de |'arbre modele de CosmosMotion

= Des fenétres seront alors crées dans I'espace de travail

o Vous pouvez les redimensionner a votre guise mais aussi changer les titres, nom d'axes,
présentation et tout cela tres facilement.

J Consommiation de puissance-Coincidented
R

o En pointant sur la courbe, vous faites apparditre les
points calculés et, en vous plagant sur ceux-ci le logiciel o -

% 1685
, . %125,5 -”'/.J
o Lors du déplacement du curseur, un trait rouge vous 2 e
précise ol vous vous situez sur la courbe en méme temps g me -t
, . .y , = 422 = [75,2 newton-mmjser @ 0,59 sec

que le mécanisme prend la position demandée 3 e T T 1 1.1
g oo ]
E 0,000,20 040 060 0,50 1,001,20 1,40 1,60 1,50 2,00
= Temps (sec)

il

=
vous donne leur valeur. £ 4s3p T I ——
g 3829 [
. . ~ 22823
Propridtés du Tableau... o Par un clic droit dans la fenétre, £ |
. 1816
vous pouvez copier la courbe =
Copier dans |e Presse-Papier d I . I ' I £ 808
— ans le presse-papier et la coller £ 0,00 0,20 0,40 0,60 0,80 1,001,20 1,40 1,60 1,80 2,00
Effacer ensuite dans un document Word Temps (22)
Exporter C5Y pClr' exemp|e.
= Exporter les valeurs
o Il est quelquefois plus utile d'obtenir toutes les valeurs calculées. Pointez alors Propriétés du Tableau...

dans la courbe avec le bouton droit et choisissez Exporter CSV

Copier dans le Presse-Papier

o Le logiciel pourra alors exporter les valeurs dans un fichier avec extension .CSV. Cacher
Celui-ci est reconnu sans probleme par Excel et vous pourrez faire ce que vous S
désirez des valeurs. :

= Changer les abscisses de graphes

=) [E[ Résultats
. . J-\ Tracé de Trajectoire

o Il est possible de changer les abscisses de graphes en les & Dépl Linéaire

changeant dans |'arbre modéle. (S pen ey

Ay Witesse
H }A Accélération

o Le p!u; simple e.f:‘r de replacer le temps par les frames e non

(poSlTIonS fonCTlons dU TempS) =] ”Ex Graphe en XY

' ey 2 = s’|Ex Moment - Amp-Coincidente®

o D'autres possibilités sont offerte que nous ne commenterons 195 reroos |

pas ici. <y Coincid  Par rapport & la Frame

[ s’|Ex Consommation de puissance-Caoincidented
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