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Le but de ce tutoriel est de réaliser un boitier de clé USB imprimable en 3D.
Il est réalisé a partir d’un demi-boitiers que nous allons concevoir.
Un assemblage de 2 demi-boitier avec le circuit électronique sera réalisé,
de méme qu’une mise en plan du demi-boitier.

Fs 5 Y \

Création d’une piéce Iflcth@utm Mocro  Part Dessgn  Fenétre 8
Ouvrir le logiciel FreeCAD el Aa@
Sélectionner le module PartDesign

DOITO DD E"
Cliquer sur « Fichier - Nouveau » ou I’icone correspondante

Cliquer sur « Fichier — Enregistrer sous ... » ou I’icone correspondante et enregistrer dans
vos documents sous le nom « Maillot_Basket »

whEeo

Créer le volume extérieur d’un demi bofitier de clé USB (voir ci apres).
Enlever (/ajouter) de la matiere au volume qui vient d’étre créé (voir ci apres)
Créer le volume intérieur d’un demi boitier de clé USB (voir ci apres).

Créer le marquage attendu sur le demi boitier de clé USB (voir ci apres).

La piéce peut étre personnalisée avec une couleur.
e Sélectionner le dernier volume créé de la piece dans I’arbre de création
* Clic droit et apparence
e Sélectionner la couleur de la forme puis « OK » et « Fermer »

Enregistrer le résultat au format FreeCAD qui permettra de modifier la piece si besoin.
1. Cliquer sur « Fichier — Enregistrer sous »
2. Nommer le document « MaillotBasket.FCStd »
3. Sélectionner votre espace personnel.
4. Valider I’enregistrement

La piece peut aussi étre imprimée sur une imprimante 3D.
1. Sélectionner la piéce entiere (Clic et elle apparait en vert)
Cliquer sur « Fichier - Exporter »,
Choisir le format « STL »
Nommer le fichier
L’enregistrer sur une clé USB pour le transmettre a I’imprimante 3D.

kW
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Volume l'extérieur de la piéce

La piece (botitier de clé USB) sera réalisée a partir du plan
ci contre. Un rectangle auquel on soustrait 3 cercles.
Le demi bottier est vu de dessus.

R I & i
i [lcanan! Mocro  Part Dn-gnl [mmt °M(fo
@l A09(@ PO 3FEPS & LS

11 faut commencer par définir le plan a partir duquel se

construit le volume. Illustration 1: Plan initial du designer

4. Sélectionner la vue de dessus o Y
5. Cliquer sur I’icbne esquisse
a) Sélectionner le plan « XY dessus »

{3 sélectionner une;

b) Cliquer sur OK pour passer en mode dessin e
¥Z_Plane (Plan de base)

W7 Plane (Plan de hacel

On peut alors dessiner la 1ére figure * /S N-@-&-3-N
6. Cliquer sur la forme rectangle pour démarrer la = St
commande. Le pointeur change d’apparence. — S
a) Cliquer non loin de I’origine le premier point I I
b) Cliquer plus loin le deuxieme point / L
c) Faite un clic droit dans une zone vide pour terminer la o

commande en cours T

Il faut maintenant la dimensionner et la positionner.

7. Sélectionner une ligne horizontale puis 1’outil longueur et
indiquer la dimension 50 mm avant de valider. I‘—5° mm

8. Sélectionner une ligne verticale puis 1’outil largeur et indiquer -
la dimension 30 mm avant de valider.

9. Sélectionner I’origine puis le point inférieur gauche du
rectangle (avec la touche [CTRL] appuyée) et enfin 1’outil
coincidence.

10. L’esquisse passe du blanc au vert lorsqu’elle est totalement
contrainte et peut étre fermée.

Enfin, on peut mettre I’esquisse en volume et la renommer.
11. Cliquer sur «Faire une Protrusion » pour mettre en volume
I’esquisse
12. Indiquer 1’épaisseur : 5 mm
13. cliquer sur « Ok »

14. Clic droit dans I’arbre de création/Modele (sur
le volume nommé « Pad ») et le renommer.
Saisir le nom « Rectangle »
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Enlevement de matiere au premier volume

Les opérations 4 a 14 vont étre répétées afin de créer les enlévements de ~ %‘7 ;;. ‘@_' Nz -
% » s

matiére du col et des manches.

1. Sélectionner d’un clic le dessus du rectangle créé précédemment.
2. Cliquer sur I’icone « Esquisse » afin de débuter celle-ci sur la face
sélectionnée.

3. Avec I’outil « Créer une aréte lié a une géométrie externe », cliquer
sur I’aréte du rectangle ou va étre placé le col afin de la reproduire
dans la nouvelle esquisse.

4. Avec I’outil « Cercle » placer les 3
cercles a proximité de leur
emplacement définitif.

Les cercles doivent étre positionnés (contrainte).

5. Cliquer sur le centre du cercle d’une manche puis, en appuyant
sur la touche [CTRL], sur le point d’extrémité de la ligne
correspondant et enfin sur I’icone «Contrainte horizontale».

6. Faire la méme chose pour le cercle de la deuxiéme manche.

7. Cliquer sur le centre du cercle d’une manche puis, en appuyant sur la
touche [CTRL], sur le centre du cercle de I’autre manche et enfin sur
I’icone «Contrainte verticale».

8. Cliquer sur le centre du cercle du col puis, avec [CTRL], sur la ligne et
enfin sur I’icéne «Fixer un point sur un objet».

9. Cliquer sur le centre du cercle d’une manche puis, avec [CTRL], sur le
point d’extrémité de la ligne correspondant et enfin sur 1’icéne «Distance
horizontale». Indiquez la distance 15 mm avant de valider

10. Cliquer sur le centre du cercle du col puis, avec [CTRL], sur le point
d’extrémité de la ligne correspondant et enfin sur I’icone «Distance verticale». Indiquez la
distance 15 mm avant de valider

/' Q

Maintenant qu’ils sont a la bonne position, il faut les dimensionner |
11. Cliquer sur un cercle puis, avec [CTRL], sur les 2 autres et
enfin sur ’icone «Egalité».

12. Cliquer sur un cercle puis sur I’icone «Rayon» et entrer le | wum s « (
rayon 7 mm avant de valider = |

Contramtes

13. Fermer I’esquisse.

¥ = Constraint]

Suppression des volumes définis par les cercles. ‘e kL

Modéle Taches

14. Cliquer sur « Créer une cavité », indiquer e s s
la profondeur 5 mm et valider. s
15. Clic droit dans I’arbre de création/Modéle = “® %

(sur le volume nommé « Pad ») et le « 8 fconge
renommer. Saisir le nom «Cercles» o =

NOTE : a I’étape 14, de la matiére aurait pu étre ajouté avec «Faire une protrusion ».

Page 4/9



Maillot_Basket_ USB.odt I i: i (21/10/18)

Volume intérieur de la piéce 1 ‘

Les dimensions du logement du circuit électronique sont B .

données par le plan ci-contre. Le boitier dépasse de 2 mm

14
720

sur le connecteur. =

Enlévement du volume nécessaire au circuit. j'jmﬁ K]

1.

N

7.
8.
9.

Il faut maintenant dessiner les ergots de Imm pour I’extraction du circuit.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Cliquer sur I’icone « Vue de dessous », cliquer sur la [ 4o ]
face du volume affiché a I’écran puis cliquer sur I’icone « Esquisse ».

Cliquer sur I’icone « Rectangle » puis cliquer 2 points pour le dessiner.

Cliquer sur I’origine puis avec [CTRL] sur le point du rectangle le plus proche et enfin sur
I’icone « Contrainte verticale ».

Cliquer sur I’origine puis avec [CTRL] sur le point
du rectangle le plus proche et enfin sur I’icone
«Distance verticale » en indiquer la valeur 8 mm [(30
mm — 14 mm) / 2]

Cliquer sur une ligne horizontale puis sur I’icone

« Distance horizontale » en indiquer la valeur 34 mm
[32 mm + 2 mm)].

Cliquer sur une ligne verticale puis sur I’icone « Distance verticale» en indiquer la valeur 14
mm.

Cliquer sur fermer 1’esquisse.

Cliquer sur I’icone « Créer une cavité », indiquer la profondeur de 2,25 mm [4,5 mm / 2].
Cliquer droit sur le volume créé (Pocket) et le renommer en « Circuit »

Cliquer sur I’icone « Vue de dessous », cliquer sur la face du volume

« Circuit » puis cliquer sur I’icone « Esquisse ».

Avec I’outil « Créer une aréte lié a une géomeétrie externe », cliquer sur
la ligne horizontale du bord supérieur du « circuit » afin de la
reproduire dans la nouvelle esquisse.

Cliquer sur I’icone « Rectangle » puis cliquer la ligne créée en 11 puis
un autre point en dessous pour le dessiner.

Sélectionner une ligne horizontale du rectangle puis avec [CTRL] une
ligne verticale et enfin cliquer sur I’icone « Egalité »

Cliquer sur une ligne du rectangle puis sur I’icone « Dimension ... » correspondante et
indiquer 1mm.

Cliquer sur I’origine puis avec [CTRL] sur le point du rectangle le plus prét et enfin sur
I’icone « Dimension horizontale » et entrer la valeur 10 mm [8mm + 2mm)].

Le 2éme ergot est fait par symétrie

16.
17.
18.

19.

20.
21.
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Avec I’icone ligne, dessiner une ligne horizontale au centre du boftier.

Cliquer sur I’origine et un point de la ligne puis indiquer une distance verticale de 15 mm.
Sélectionner le carré de 1’ergot en en dernier la ligne horizontale puis cliquer sur 1’icone
symeétrie.

Fermer 1’esquisse

Ajouter le volume de 2,25 mm

Renommer le volume « Pad » créé en « Ergot »
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Systeme de fixation des demis boitiers

La fixation des 2 demis boitiers se fait par 2 pions males s’emboitant dans 2 logements femelles.

Création des pions males.

1.

©wNe U A

.

10.
11.
12.

Création des logements femelles.

13.
14.

15.

16.
17.
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Cliquer sur I’icone « Vue de dessous », cliquer sur la R
face du volume «Rectangle» puis cliquer sur 1’icone
« Esquisse ».

Avec I’icone « Cercle » dessiner 2 cercles a peu prét
alignés horizontalement.

Sélectionner les 2 centres et placer une contrainte

« Horizontale »

Sélectionner les 2 centres et placer une contrainte « Distance horizontale » = 35 mm
Sélectionner les 2 cercles et placer une contrainte « Egale »

Sélectionner un cercle et placer une contrainte rayon = 1,5 mm

Entre I’origine et le ler centre, placer une contraintes « Distance horizontale » = 10 mm
Entre I’origine et le ler centre, placer une contraintes « Distance verticale » = 25 mm
Fermer 1’esquisse

Ajouter le volume (protrusion) de 3 mm

Renommer le volume « Pad » créé en «Pions males»

Sélectionner leur arétes supérieures et avec I’outil « Chanfrein » placer un chanfrein de 1mm

Répéter les opérations 1 a 7.

Entre I’origine et le ler centre, placer une contraintes
« Distance verticale » = 5 mm

Fermer 1’esquisse

Soustraire le volume (cavité) de 4 mm

Renommer le volume « Pad » créé en «Logements
femelles»
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Insertion d’un texte

Il faut au préalable rechercher et choisir une police TrueType (*.ttf) présente sur 1’ordinateur.

métre  Aide

Préparation du texte

Un volume texte doit étre créé avant d’étre ajouté ou soustrait a la piece.
9. Sélectionner I’atelier « Draft ».
10. Cliquer sur ’icone plan de référence.
11. Choisir le plan.
12. Fermer la boite de dialogue.
Si besoin (esquisse non visible), cacher les objets déja présents en les

_ |
sélectionnant dans 1’arbre de création et en appuyant sur la barre d’espace. DT;T K -

@ Sélectionner un plan de travail

13. Cliquer sur I’icone « Texte surfacique » S puis dans la boite de dialogue :
o Entrez des valeurs « 0 » pour les positions (Le texte apparaitra a I’origine/centre).
Saisir le texte a afficher. « 20 » par exemple.
Indiquer la hauteur du texte voulue « 10 mm ».
Spécifier un espacement entre les lettres « 0 ».
Sélectionner la police de caractere repérée précédemment.

14. Passer dans 1’atelier «Part»

15. Sélectionner, dans 1’arbre de création, le texte (ShapeString).

O O O O

16. Cliquer sur « Extrusion d’une esquisse » (1), indiquer la
longueur (profondeur du texte) = 2 mm (2) et cocher « Créer le _L_e?g,* 2o

solide » (3) avant de valider (4). Contre:  0.00mm
Le texte apparait maintenant en relief. =Y
v T

Mise en place du texte

8. Dans la boite « Propriété - Données » au dessous de I’arbre de création, modifier le
placement du texte afin de le faire chevaucher sur la face de la piéce concernée (1mm dessus
et Imm dessous).

Propriété Valeur

13 > oy | Soure exte
d. MOdlerr 1 al'lgle (90 ) 4 :I eeeeee t Eo,mo,méwaM‘)]

Angle 000"

b. Moadifier les positions (X = 30mm ; Y = o ae (000000100
b Position  [0,00mm 0,00mm 0,00mm] 30, 8, -1

8mm ; Z = -1mm) pour placer le texte au s e
bon endroit. (A cheval sur la surface pour e @ -45mmosmm

> Normal [1,00 mm 0,00 mm -0,12 nm]

apparaitre en « creux » ou en « relief »). . —
PP ) el AT EE » OQO®
9. Sélectionner I’objet principal I -

Modéle | Taches

10. En maintenant [CTRL] enfoncée, sélectionner le texte. mp———

11. Cliquer sur I’icone « Exécuter une soustraction ». 78 Wt

12. Cliquer droit sur I’objet « cut » nouvellement créé et ’ ?Zdéﬂ-ﬂlg.g
renommer le en « Demi botitier ». » @ Cerces

> P Cn:uwg
> @8 Ergots
> 2 Pioge
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Création d’'un assemblage virtuel

1. Sélectionner I’atelier « Assembly 2 » L
2. Créer un nouveau document >

Insérer et retourner les pieces a utiliser

3. Cliquer sur I’icone « Importer une piéce ».

4. Sélectionner une piece enregistrée et cliquer sur « Ouvrir ».

5. La prépositionner a 1’écran avant de cliquer (garder une
certaine distance entre les pieces)

Si besoin, les retourner en position d’assemblage. Ici la piece
sélectionnée pivote de 180° autour de 1’axe Z et est translatée
en Y pour étre plus détachée des autres.

* Sélectionner la piece dans I’arbre de création

Cliquer sur le menu « Edition — Positionnement ... »

» Faire pivoter la piece suivant les axes repérés a I’écran

En faire de méme pour le 2éme demi boitier (rotation 180° en X).

Définir les contraintes de positionnement

Il faut 3 contraintes minimum pour immobiliser 2 piéces.
6. Définir la 1ére contraintes pour positionner le CI.

a.

b.

7. Définir la 2éeme avec 1 face de I’ergot d’extraction
8. Définir la 3éme avec la face inférieure du botitier

2 Fenétre Aide \'
an LJ AL L 2

8+HOANOOTEEY A,

Fichier won  Affichage  Outils Macro

2 Il

P Select FreeCAD document to import part from ?

L F018-.30esin v O O O (M E]
M Mon ordinateur

12, Administrateur

Vgir dans:

| CiUSB.FCStd
| Cl€USB.FCStd

|| MaillotBasket.FCStd

Nom de fichier :

Z: s00mm (2 Z: 0,00mm[s

[ utdiger le

Axe de rotation etange =

Sélectionner une face intérieure du demi boitier
Avec [CTRL] appuyé, sélectionner la face
correspondante du CI

Cliquer sur I’icone « Contrainte de face »

En faire de méme entre les 2 demis boitiers.

Enregistrer le document
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Fichier _Edi' Affichage Outils Macro TechDraw Fenétre  Aide (L
Réalisation d’un plan WA (-0 SR [Ewd -
omENRE-Jf- HINOAS

Un plan 2D peut étre créé pour controle

. . Vue combinée (-
de la fabrication. A acdfacket oate | Tahes | D,
1. Ouvrir un document piece et sélectionner le volume a Y e —
dessiner. e =
. . . hid Groupe de projection
2. Sélectionner I’atelier « TechDraw ». (rroprte ol
. , . rojection evile
3. Cliquer sur « Insérer une nouvelle feuille ». eyl [ -
4. Dans la boite « Propriétés » mettre 1’échelle (Scale) a 2. ibe  Peyr ke pesrrctete 2 3 §
Keep Updated tn juster la premiére direg¥
. , . TEmpp\a:E T:v e g
Views Pr U,
5. Chq}lgr sur « Insérer (}es vues multiples ». R i T, 0
6. Choisissez avec les fleches la P - s e T = ; /
vue principale (Dessous)
7- COCher la Vlle de Coté + Dpr‘-uech?saf\davas
8. Valider. N o\ ¢ B O o
9. Faite glisser les dessins au - b 0 0 0O
centre de la feuille si besoin. |- : L/ - ¢ 2
. |”F‘%E:‘

Ajout des informations utiles

10. Sur le dessin, sélectionner des lignes ou des points (2 par 2) et indiquer les dimensions avec
les outils correspondants. Sur la vue principale, chaque figure de base doit étre positionnée
et dimensionnée dans les 2 dimensions. Sur la vue secondaire, toutes les épaisseurs doivent

apparaitre. N | . | - | o | - | <
11. Dans le
cartouche, * - o200 5000 4
. -] 15,00
cliquer sur les } 225 ; VAL W
points verts et — \/j é -
compléter les s & N F -
informations. a | . R I
I . L3400 8
12 E . 1 R7,00: [
. Enregistrer le | & /‘\ & = | o |-
documents + =
i i Right 35,00 10,00
« FlChler - Fram,
. 2
Enregistrer ».
13. Imprimer la ] e |Boitier clé USB I 1
mise en plan Bi102018 e bofter —
« Fichier - - A4 of |1
. SEAE WETGHT (RaT | ORAWING WINGER TEET c _
Imprlmer ». 24 Weight [Drawing number ‘Sheet B _
This drawing s ous property. Il can' be reproduced or communicaled wilhoul our wilien consent Al
F E D : | T I ; | | T | T I I T | I |
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