LUXART 5.0

EQUIPO  

La función   Equipos permite administrar los equipos en el interior del ambiente en  examen. Podiemos o ben acceder  al elenco base de equipos o bien insertar  elementos de forma paralelepípeda tales como paredes divisorias, cubos etc (box).

Iconos  Asociados (Toolbar Proyecto)
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	Abrir Configurac. Equipos - Guardar Configuración  Equipos- Borrar Equipo 


Iconos Asociados (Toolbar Ambiente)
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	Añadir Equipos  - Junta  Box - Verificación Interferencia  

Lista y  Editar Equipos


Iconos Asociados (Toolbar Equipos)
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	Duplicar Equipo - Modificar Datos Equipos - Borrar Equipo    

Eliminar Equipo- Reescalar Equipo - Desplazar Equipo      

Lista Equipo

Rotaciones Absolutas en torno a los tres ejes absolutos del equipo

Rotaciones Relativas en torno al Eje Z del Equipo (rotación intrínseca)


Nota: el elemento escogido aparecerá con líneas discontinuas de color rojo. Se denominará elemento corriente.

Las funciones asociadas al menú son :

· Añadir Box, para insertar un nuevo elemento paralelepípedo 

· Añadir Equipo, para insertar un elemento de equipo del elenco

· Organizar Archivo Equipos para acceder a la ventana del Explorador o para tener el control sobre las operaciones vinculadas a los ficheros del archivo de como el cambio de nombre o el desplazamiento del mismo hacia una carpeta diferente 
· Duplicar Equipo para insertar una o más  copias    del elemento de equipo seleccionado

· Copiar Equipo  para insertar una copia del elemento de equipo

· Modificar Datos Equipo, para modificar los  datos del equipo actual como el nombre,el color  y la reflectancia

· Cambiar Colores y  Reflectancias, para modificar el color y la relativa reflectancia de la superficie del equipo o de un elemento del ambiente 

· 
Borrar Equipo, para cancelar  el elemento de equipo actual
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Eliminar, para borrar todos los equipos insertados en el local 

· Lista Equipos, para visualizar  la lista de los equipos insertados y  efectuar las  operaciones de desplazamiento y rotación de los mismos 

· Desplazamiento Relativo del Equipo, para  efectuar  una traslación   del equipo según los  3 ejes cartesianos

· Escala Equipo, para  reescalar el equipo actual modificando las dimensiones de  la propia  bounding box

· Rotación X, Y y Z Absoluta del Equipo para rotar el objeto seleccionado en torno a los tres ejes absolutos del equipo con origen en el baricentro del objeto pero paralela a los tres ejes absolutos del ambiente 

· Rotación Z Relativa para llevar a cabo una rotación del objeto seleccionado en torno al eje vertical de los ejes relativos del objeto, es decir los tres ejes solidarios con origen en el baricentro del objeto en sí

· Importar Dxf 3D para importar un equipo creado con anterioridad con el programa  Autocad

· Abrir Configuración, para abrir  la configuración de equipo definida  y previamente guardada 

· Guardar Configuración, para guardar  la configuración  de equipo definida con el proyecto

· Interferencia,   para  verificar que los objetos no interfieran entre si.


Añadir  Box
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Esta función permite insertar un elemento de forma paralelepípeda de el definimos el nombre y sus dimensiones que por defecto son 20x20x20 cm.

Permite además definir el color y  el factor de reflexión. Este último puede tener un valor  entre el 0% y el 100%.

Una vez finalizada la definición, seleccionando OK el programa inserta  el elemento en el plano de trabajo haciendo corresponder la X y la Y del propio baricentro con el orígen de coordenadas del local.
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Añadir Equipos

Una vez seleccionada esta función, aparece la ventana con las carpetas en las que se agrupan los equipos en función de su utilización: por ejemplo en Transport  se han insertado todos los objetos relacionados con el transporte, en House – Office todos los objetos para la casa y la oficina como mesas y estanterías. Para entrar dentro de una carpeta, es suficiente pulsar 2 veces con el ratón sobre el nombre de la carpeta o seleccionar la carpeta y pulsar sobre Abrir.

Configuración de las Carpetas: los nombres de las diferentes carpetas son, por defecto, en Inglés, pero es posible tanto cambiarles el nombre como organizarlas según las proprias necesidades de cada proyectista.

Inserción de Nuevos Equipos:  es posible insertar nuevos equipos/objetos con la función EQUIPOS/Importar DXF 3D.

Configuración de las Características del Equipo: una vez seleccionado el equipo/objeto, el programa presenta la ventana con la que definir:
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Nombre: se trata del nombre identificativo del objeto que resulta útil para que el proyectista reconozca rápidamente el objeto

· Color para definir el color del objeto. Para cambiar el color, pulsar sobre la casilla del color o definirlo mediante la ventana correspondiente. Si se desean mantener los colores originales, activar la selección con el comando Colores Originales

· Reflectancia: se trata de la reflectancia o factor de reflexión que se desea atribuir al color elegido. El programa, en función del color seleccionado, atribuye un determinado factor de reflexión que se puede  en cualquier caso modificar según las necesidades.

Una vez finalizada la definición seleccionar OK para continuar  visualizando el elemento sobre el Plano de Trabajo, en la posición en la cual  las coordenadas X y Y de los ejes coinciden con las del objeto.

Para desplazar el objeto pulsamos con el puntero del ratón sobre el mismo y manteniendo la tecla  izquierda pulsada lo desplazamos a la posición deseada.

Duplicar Equipo

Esta función permite reproducir el equipo seleccionado, presentando uno o varios elementos nuevos iguales al original.
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La duplicación tiene lugar a lo largo de una directriz que se controla tanto tabularmente como gráficamente:

· La primera exige definir los parámetros indicados en la ventana (duplicación tabular), es decir:

· El Ángulo de la directriz según el cual duplicar los equipos. La referencia de 0 corresponde al eje X positivo

· La distancia paso entre una luminaria y otra [m]

· El número de luminarias que se debe añadir.

Una vez definidos estos parámetros y una vez seleccionado OK, el programa procede a la duplicación de los equipos y a su representación;

la segunda se activa seleccionando la función Enfoque con Ratón de la ventana de duplicación, con la que se muestra automáticamente la vista del ambiente y el equipo seleccionado de color verde; del centro del mismo sale un segmento cuyo segundo extremo corresponde a la flecha del ratón. Después de definir el segmento y su orientación, pulse el botón izquierdo del ratón, para confirmarlo: En este momento, el programa presenta una ventana con la que definir el número de equipos que hay que añadir y que se insertan seleccionando OK; seleccionando, sin embargo, Anular, el programa vuelve al Plano de Trabajo, abandandonado la función.

Copiar Equipo

Esta función permite reproducir el equipo seleccionado, presentando un nuevo elemento igual al original.

Una vez seleccionada la función aparece la ventana de definición del nombre que se va a dar al nuevo equipo, de su color y del factor de reflexión.

Es además posible definir el desplazamiento del nuevo equipo, con respecto al original, insertando el desplazamiento de éste del equipo original; en el caso de que se acepte la solución que aparece por defecto (X=0, Y=0, Z=0) el programa representa el nuevo equipo sobre aquel seleccionado, el cual se puede desplazar con la flecha del ratón, o con el botón izquierdo: de este modo el objeto queda capturado y se puede desplazar a la nueva posición manteniendo pulsado el botón izquierdo.

Modificación Datos Equipo

Esta  función permite modificar los datos del equipo seleccionado. Los parámetros que se pueden  cambiar  son :

· el nombre asignado previamente

· el color 

· la reflectancia. 

Terminada la definición  de los parámetros seleccionamos OK para  confirmar .


Cambio Colores y Reflectancias
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Esta función permite modificar el color y la reflectancia o la tabla R de una de las superficies del Ambiente, tanto del ambiente como de los muebles insertados. 

Una vez seleccionada, aparece la vista 2D del ambiente con las funciones de gestión incluídas en la barra de trabajo inferior que son:

· PAN:  permite desplazar el diseño dentro del Plano de Trabajo. Seleccionando el botón PAN la flecha del ratón queda sustituída con el dibujo de una mano:  pulsando la tecla izquierda del ratón, se captura el diseño, el cual puede ser desplazado en todas la direcciones dentro del Plano de Trabajo

· ZOOM:  permite aumentar o disminuir el diseño (zoom in y zoom out).  Se encuentran disponibles dos modalidades:

· Pulsando la tecla izquierda del ratón y desplazando el ratón hacia arriba se obtiene el aumento (zoom in), mientras que desplazándolo hacia abajo se reduce el diseño (zoom out)

· Pulsando la tecla derecha y manteniéndola pulsada, el programa abre un rectángulo cuyo contenido aumenta ocupando todo el monitor una vez que se deja de pulsar 

· PASO:   esta función permite cambiar el paso de la rejilla del Plano de Trabajo y, por lo tanto, cambiar la escala según la cual se representa el diseño. Seleccionando PASO, aparece la ventana con la que insertar manualmente el paso de la rejilla: seleccionar OK para confirmar la inserción.

· Altura-Fron-Later: permite alternar la vista del ambiente en examen entre vista  en alzado, planta y perfil

· Encuadrar: permite reescalar el ambiente de manera que esté representado de forma optima en la pantalla

· OK: permite confirmar la selección de la superficie. Para ello nos situamos sobre la superficie deseada con la flecha del ratón y pulsamos la tecla izquierda: como el área marcada puedeser diferente a la buscada, debemos pulsar sucesivamente hasta obtener la superficie deseada. 

Se aconseja modificar la vista 2D, por ejemplo de alzado a planta con tal de reconocer la superficie seleccionada. La superficie seleccionada viene delimitada por una línea de color azúl. 

Una vez pulsado OK el programa nos indica la ventana con la que modificar el color y la reflectancia o tabla R de la superficie seleccionada, cuya descripción se recoge en la parte superior dicha ventana; esta ventana evidencia también en su parte inferior derecha el color seleccionado.

Al final de la definición pulsar OK para confirmar o anular para abandonar la función sin realizar modificaciones.
Borrar  

Mediante la función Borrar eliminamos del area de estudio cualquier equipo previamente seleccionado por medio del ratón.

Lista Equipos
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La selección de esta función nos permite  visualizar la ventana con la que administrar al mismo tiempo diversos parámetros que caracterizan la posición de los elementos de equipo en el interior del ambiente es decir :

· los desplazamientos y las rotaciones absolutas de los equipo respecto a los 3 ejes cartesianos del ambiente

· el re-escalado y la rotación  de los equipos en torno al propio eje  Z.

También es posible activar desde esta ventana la cancelación de un equipo o la inserción de uno  nuevo.

Cancelación Equipo  (Eliminar)

Para borrar el equipo es necesario evidenciar el elemento de la lista y pulsar la tecla Borrar. El programa procede a la cancelación después de la previa confirmación.

Inserción de  un Equipo

Seleccionada la función aparece la lista con los equipos disponibles escogido uno de ellos el programa  pasa a  su  inserción en el ambiente después de la definición de su nombre, color, reflectancia y  posición.

Desplazamiento Relativo del Equipo
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Mover un Equipo nos permide desplazarlo en las tres direcciones espaciales X,Y,Z mediante la ventana en la que insertamos los valores del desplazamiento. También es posible utilizar el ratón para mover el objeto. Manteniendo pulsada la tecla izquierda sobre dicho elemento nos desplazamos por el área de trabajo hasta la posición deseada.

Re-escalar Equipo
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Esta función permite reescalar el equipo en examen: una vez seleccionada  aparece la ventana, como en la imagen, que recoge las dimensiones de la caja (bounding box) que contiene el objeto. Modificando estas dimensiones se reescalerá dicho elemento.

Es posible modificar  también una única dimensión.


Rotación  Absoluta Equipo
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Esta función permite rotar un equipo en el espacio dentro del interior del ambiente. 

La rotación es de tipo absoluto y tiene lugar en torno a los ejes X-Y-Z con origen en el baricentro del objeto pero  siempre paralelos los tres ejes del ambiente objeto de estudio.

Seleccionado el objeto y la función de  rotación aparece la ventana en que insertamos las rotaciones.

Insertado el valor  del ángulo y  pulsando Enter, o la tecla OK, el programa procede a la rotación del objeto según el ángulo  definido.

Las rotaciones se pueden efectuar según los 3 ejes cartesianos asociados al  elemento estando los  valores  entre   +360° y – 360°.

Rotación Relativa del Equipo

La función permite rotar el equipo seleccionado de acuerdo con el ángulo insertado en la ventana que aparece seleccionando la función.

La rotación, en grados (°), se supone en torno al eje Z  de los ejes relativos con origen en el baricentro del objeto y solidario con éste.

El objeto no dispone de lingua referencia a ejes predefinidos y toda nueva rotación se considera a partir de la posición en la que se encuentra.


Importar Dxf 3D
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Importar Dxf 3D permite importar ficheros de objetos en 3D creados con anterioridad con el modelador sólido 3D de  Autocad 14 y 2000 y guardados según las siguientes instrucciones:

· crear el modelo 3D en Autocad

· seleccionar el comando _3DSOUT o insertarlo en la barra de comandos de Autocad. El programa pide seleccionar los objetos a exportar y el nombre del fichero de destino: de este modo se crea un fichero *.3DS 

· abrir un nuevo fichero como si se tuviera que iniciar un nuevo proyecto

· seleccionar el comando _3DSIN o insertarlo en la barra de comandos de Autocad.  Seleccionar después el fichero *.3DS creado con anterioridad: el programa importa el objeto y lo muestra

· seleccionar finalmente la función _DXFOUT con la que exportar el fichero en formato DXF 3D.  En este momento el fichero está listo para ser importado a LUXART 5.0.

Para importar un objeto Dxf 3D a LUXART 5.0 seleccionar la función Import Dxf 3D escogiendo el fichero que se desea importar y confirmando después la elección pulsando sobre Abrir.

El programa presenta la ventana con la que definir donde guardar el fichero a partir de la subcarpeta Furniture del programa. El fichero queda guardado con extensión .MOD y es totalmente un nuevo objeto añadido a los equipos ya presentes que se podrá utilizar con la función EQUIPOS/Añadir Equipo. 


Abrir Configuración
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La función Abrir permite sacar  del elenco eventuales configuraciones de equipos previamente  definidas y que tengan extesión .SCA

Los equipos guardados con la función Guardar Configuración mantienen las características del equipo de origen, por lo que, para poder trabajar con los mismos, es necesario entrar en Lista Equipos y cambiar el nombre a los nuevos equipos insertados.

Guardar Configuración

Esta función permite guardar en un fichero la configuración actual de los equipos en el área en conjunto: si hay 2 mesas y 4 sillas, quedarán guardadas juntas en un único fichero con extenxión .SCA.

Utilidades:  esta función es muy útil si se debe trabajar con los mismos equipos en diferentes proyectos; después de haberlos insertado y guardado la primera vez, se encontrán inmediatamente listos para utilizarlos en proyectos posteriores.

Verificación Interferencia

El programa no comprueba a priori si existen interferencias entre los  objetos insertados en el ambiente,  sólo lo hará si selecciona la opción de ‘Verificación Interferencias’.

La  interferencia se  verifica  a nivel  de bounding box de tal forma que una silla puesta debajo de una mesa daría lugar a una condición de interferencia que en realidad no  existe.

Cuando el programa constata que existen puntos o zonas con interferencia indicará la condición de error por medio de la ventana corrispondiente.
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