LUXART 5.0


ARCHIVO

La función Archivo permite la gestión de los archivos del proyecto además de permitir la salida del programa.

Iconos Asociados

	
	Nuevo Proyecto - Abrir Proyecto - Guardar Proyecto

Informaciones Proyecto


Seleccionada la función Archivo aparece un con las siguientes opciones:
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Nuevo Proyecto, para definir un nuevo proyecto

· Abrir Proyecto, para abrir un proyecto ya  definido y archivado 

· Guardar Proyecto, para guardar el proyecto actual

· Informaciones Proyecto, permite insertar datos caracteristícos de cada proyecto

· Organizar Proyectos para acceder a la ventana del Explorador y tener el control sobre las operaciones vinculadas al fichero de proyecto como el cambio de nombre o el desplazamiento del mismo hacia una carpeta diferente. 
· Seleccionar Impresora, para configurar la impresora. La selección de esta función activa la ventana  típica del ambiente Windows donde escogemos la impresora.

· Imprimir, para imprimir los datos, los resultados y los gráficos del proyecto

· Personaliza, para personalizar los datos del proyectista

· Actualiza, para realizar modificaciones en la configuración del programa mediante el archivo de activación suministrado por la empresa. Insertado el disquete de activación recibido en el drive y seleccionada la función, el programa actualiza la configuración del programa y de los archivos correspondientes

· Importar permite convertir los proyectos de una versión anterior de LUXART 5.0 del formato .LTS o .RUN al formato LPJ; permite además activar el programa sin disquete de activación si se encuentra ya instalada una versión anterior con el mismo número primario de versión (por ejemplo 4.xx) e importar el archivo fotométrico (FOTOM.FDB) del archivo del programa anterior
· Exportar permite exportar a la carpeta \DATA\ImpExp todos los ficheros de configuración del proyecto activo (modelos, luminarias, torres, etc.) además de exportar los ficheros de soporte para el módulo de interfaz con Autocad CADY.
· Importar DXF para importar ficheros DXF 2D como fondo sobre el que construir el ambiente

· Exportar DXF para exportar en formato DXF 3D el ambiente creado con el programa, las luminarias y los equipos.  Se puede abrir y controlar este fichero con el programma Autocad versiones 14 y 2000
· Salir, para salir del programa y regresar al Administrador de Programas.

Nuevo Proyecto

La selección de la función conduce al Plano de Trabajo y, si se encuentra activo un proyecto anterior y este no ha quedado guardado, el programa solicita la grabación de este antes de permitir la inserción de nuevos elementos.

Il programa no solicita, en esta primera fase, la definición de un código de proyecto, que se puede realizar al final del trabajo o explícitamente con la función ARCHIVO/Guardar Proyectio (aconsejable).

Llegados a este punto tenemos 2 soluciones para  insertar la zona de estudio:

A. definiendo la planta del local/área y después la altura del mismo; en este caso el programa supone que el techo es un elemento plano

B. seleccionando un ambiente de la libreria; en este caso los techos pueden ser incluso no planos (por ejemplo abovedados, inclinados, etc.)
Solución  A -  Definición  de la Planta del Local/Área  

El primer paso a seguir es seleccionar la función  PROYECTO LIBRE/Crear Áreas/Locales con la cual el programa  activa la Barra de Trabajo Inferior y las funciones de inserción por medio del ratón.

La inserción  de la planta del local o del área se puede realizar de 3 formas diferentes, del mismo proyecto:

· la primera implica la utilización del ratón. Si  pulsamos en el área de trabajo y nos desplazámos por ella crearemos un segmento cuyo segundo extremo corresponderá con el puntero del ratón. Pulsando  de nuevo la tecla izquierda  definiremos el segmento que esterá entre 2 puntos de la malla, con las coordenadas del mismo en la Barra de Trabajo Inferior.Para insertar el resto de segmentos repetimos esta operación hasta cerrar la planta en el punto de partida.

También es posible insertar paredes curvas que  el programa  aproxima  con n  fragmentos definidos por el usuario. Para ello, con la tecla derecha del ratón el  programa transforma el elemento rectilíneo en curvo. El radio y la posición  relativa del ratón aparecerán indicadas en la parte superior izquierda de la pantalla. En este punto tendremos que definir  el número de segmentos con el cual se pretende romper la línea curva. Se aconseja insertar el menor número posible de  elementos ya que ésto influye en los tiempos de cálculo. 

El  último segmento se puede insertar utilizando las teclas Ultimo y Fin  de la Barra de Trabajo Inferior. La primera permite  cerrar la línea discontinua y tener una pared que cierra el ambiente mientras que la segunda considerará un local abierto por esa zona. 

· la segunda modalidad permite insertar segmentos de longitud  predefinida y en las direcciones deseadas utilizando la Barra de Trabajo Inferior. Definiremos el ángulo (el eje horizontal será la referencia cero con rotación positiva en sentido opuesto a las agujas del reloj)  y longitud del segmento. Tanto con el ratón como con tecla  TAB nos desplazamos por las diferentes casillas de esta Barra de Trabajo. La posición relativa del segundo extremo del segmento queda indicada en las casillas correspondientes.

La Barra de Trabajo inferior, incluye también las siguientes teclas:

· 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 
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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.

Cuando se pasa de la inserción por ratón a la inserción mediante la Barra de Trabajo Inferior, el programa desactiva momentáneamente la definición de los segmentos mediante la utilización de la rejilla y del ratón: la re-re-activación es posible pulsando una vez con la tecla izquierda del ratón sobre el Plano de Trabajo.

· la tercera modalidad permite de una manera  rápida, si bien poco precisa, definir  segmentos de longitud no dependiente de los puntos de la malla. Para hacerlo es necesario colocar el ratón en la posición deseada del Plano de Trabajo, y pulsar simultaneamente la tecla Shift y la tecla izquierda del ratón. Es importante también cerrar al  final el polígono.

Nota: si quisieramos eliminar un segmento ya insertado, pulsamos la tecla ESC y repitiendo la operación para eliminar el número deseado. No es posible eliminar ninguno una vez cerrada la poligonal. En este caso el local debe insertarse desde el principio.

Las 3 modalidades vistas se utilizan indistintamente para la definición del mismo    proyecto.

Terminada la definición de la geometría del local a través del cierre de la poligonal, el programa presenta la ventana para determinar los siguientes parámetros del ambiente:

· el tipo de ambiente entre Interiores o Exteriores

· la altura del local [m] considerando que el techo plano

· el color, las reflectancias y las tablas R de los factores reducidos de reflexión    para suelo, paredes y techo

· Definición de los Colores: para definir el color de las superficies es sufficiente pulsar sobre el color de la superficie, desde la cual aparece la ventana que permite escoger el color deseado o fijar exáctamente los 3 valores RGB.
· Definición de la Reflectancia:  en la columna central definimos la reflectancia, valor porcentual (%)comprendido entre 0% y 100% que indica la cantidad de luz reflejada por la superficie en examen. Seleccionando el color de la superficie el programa asocia automáticamente un valor predefinido de reflectancia que puede modificarse en  función de las exigencias.

La definición de este valor, sin que se haya definido ninguna tabla R, indica que el tipo de reflexión es de tipo regular o difusivo, llamada también reflexión lambertiana

· Definición de las Tablas R y C: las tablas R representan las tablas de los valores reducidos de reflexión y permiten definir modalidades de reflexión de las superficies diferentes a la regular difusiva.

Las tablas R y C se han determinado para el cálculo de las luminancias en las instalaciones de iluminación de carreteras. Se refieren a un observador que conduce a una altura de 1,5 m de la calzada, viendo los puntos de cálculo con un ángulo de aproximadamente 1°. Las tablas R y C son matrices bidimensionales faltando la coordenada de elevación (siendo el ángulo de vista cercano a 1° este ángulo se considera trascurable): su uso en un interior, donde los puntos de cálculo están muy cercanos al observador, no es por lo tanto aconsejado

Una vez finalizada la definición de los parámetros seleccionamos OK y el programa vuelve al plano de trabajo.

Solución  B - Selección  de un Ambiente  Estándar de los Archivos Áreas/Locales. 
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Esta solución permite seleccionar del Elenco locales de formas predefinidas y  re-escalables en función de las exigencias. El elenco presenta también locales con techos no  solo planos, como por ejemplo bóvedas, cúspides, planos inclinados  etc.

El acceso al elenco se realiza seleccionando PROYECTO LIBRE/Archivos Áreas/Locales.
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Una vez seleccionado el ambiente  de interés el programa solicita que se definan las dimensiones de la bounding box que lo contiene, además de la altura del plano de trabajo. Confirmada la inserción es necesario  definir los colores y las reflectancias del suelo, paredes y techo a través del uso de la ventana correspondiente. 

Para definir el color de las superficies es sufficiente pulsar sobre el color de la superficie desde la que aparece la ventana que permite escoger el color deseado o fijar exáctamente los 3 valores RGB.
El programa asocia a cada color un valor correspondiente de reflectancia; dicho porcentaje debe considerase como un valor medio y se puede modificar en función de las necesidades del usuario. Por último, pulse el botón OK para confirmar las elecciones realizadas.
Abrir Proyecto
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La selección de la función conduce a la ventana que se muestra en la imagen y con la que es posible elegir el nombre de un proyecto guardado con anterioridad: sleccionar Abrir una vez insertado el nombre en Nombre del Fichero, desde donde se abrirá el proyecto.

Guardar Proyecto     

Seleccionada la función Guardar Proyecto aparecerá la ventana en la cual modificaremos el nombre del proyecto a salvar, hipótesis útil cuando hay más soluciones del mismo estudio: de hecho, el programa presenta siempre, como nombre del Archivo proyecto, aquel definido en el momento de la inserción.
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En el caso no se hayan definido todavía los datos del proyecto el programa pide definirlos con el menu correspondiente (véase también la función Informaciones Proyecto).               

El proyecto queda guardado en un único fichero con extensión LPJ que se puede guardar en cualquier carpeta de trabajo, e incluso en la red.

Informaciones Proyecto  

Esta función permite  introducir los datos y a partir de su  selección aparece la ventana de la figura, con la que administrar los datos relativos al proyecto, tales como :

· Nombre Proyecto
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Notas Instalación       

· Cliente

· Código Proyecto

· Fecha.

Además, hay disponibles otras 2 partes editables  con las cuales se pueden  insertar notas varias (Notas) y  eventuales advertencias; estas advertencias se imprimen en la cubierta  del proyecto.

Impresión 

Esta   función  permite la  impresión de los datos del proyecto, de las tablas,  de los  resultados y de las vistas 2D y 3D del  ambiente en examen.

Iconos Asociados
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	Imprimir Proyecto
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La ventana  que aparece permite definir que impresiones  efectuar   (parte  izquierda), seleccionar una o más tablas de valores y conjuntos de curvas isolux definidas con la opción RESULTADOS de la barra de Menús (parte derecha en alto), seleccionar una o más imagenes (rendering) creadas por el programa (parte derecha central), escoger si se desea efectuar la impresión de los parámetros y de los resultados del cálculo económico o del fondo que se ha obtenido a partir del fichero DXF, escoger el idioma de impresión entre aquellos disponibles, entrar en la ventana de configuración de la impresora,  y  modificar los datos del proyecto determinados previamente (Función Info Proyecto):  si estos datos no han sido  definidos el programa  presenta de manera automática la ventana (Ventana  Informaciones  Proyecto) a completar  con dicha información,  aunque si se desea, se puede imprimir sin definir ningún elemento.  

La ventana  de las Informaciones Proyecto, seleccionando la función  Info Proyecto del menú Impresión,  permitiendonos administrar los siguientes parámetros:

· Nombre Proyecto

· Notas Instalación    

· Cliente

· Código Proyecto

· Fecha.

Se pueden también modificar las Notas y las Advertencias al proyecto que se imprimen por el programa en la cubierta del proyecto.
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Terminada la definición  de los elementos necesarios y confirmada la impresión con la tecla OK, el programa pasa a la impresión de los diferentes elementos señalados, mientras que si seleccionamos la tecla Anular, el programa vuelve al Plano de Trabajo.

Nota: la impresión de la vista 3D sobre la primera página se realiza tomando  como punto de vista de default el centro de la pared a lo largo del eje X (o el centro de la proyección de las paredes siempre a lo largo del eje X) a la altura  de 1,5 m sobre el plano de referencia  horizontal .

Esta vista se puede modificar entrando en la vista 3D (Vistas/3D) y seleccionando la vista deseada .

Personalización

Con esta función personalizamos el programa, datos que serán incluídos en la impresión de los Proyectos.

La ventana de personalización permite modificar la siguiente información :

· Nombre Empresa u Oficina o Ente

· Dirección

· Número de Teléfono y Fax.

Seleccionar OK para confirmar los cambios o Anular para salir sin guardar.

Importar

La función Importar permite:

· Convertir los proyectos de una versión anterior de LUXART 5.0 del formato o .LTS o .RUN al formato LPJ 

· importar el fichero fotométrico (FOTOM.FDB) del archivo del programa precedente.

La secuencia de las instrucciones que es necesario seguir es la siguiente:

· activar el programa con los ficheros de activación
· Importar el fichero fotométrico anterior (función FDB Import) – operación facultativa: en todo caso es posible, después de haber activado el programa, importar las nuevas fotometrías con la función MANTENIMIENTO/Actualiza del Servidor Fotométrico

Operaciones: 

· Seleccionar la función FDB Import

· Seleccionar el archivo FDB que es necesario importar y confirmar.

· Convertir los proyectos en formato LTS o RUN (función Convert LTS > LPJ y Convert RUN > LPJ) – operación facultativa pero aconsejable puesto que facilita la copia de seguridad de los proyectos.
Operaciones:

· seleccionar la función Convert LTS > LPJ  o  Convert RUN > LPJ

· seleccionar el fichero LTS o RUN (de la carpeta \DATA\Prjs)  que es necesario importar y confirmar. Es posible seleccionar más de un proyecto a la vez.


Importar DXF
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La función Importar DXF permite importar ficheros DXF de tipo bidimensional (2D) y ripresentarlo como el fondo del diseño.

Una vez seleccionada la función, aparece la ventana con la que escoger los ficheros a importar: se encuentran disponibles todas las funciones típicas de la gestión de los ficheros en el Explorador Windows, como la visualización de la lista de las unidades y carpetas, la creación de una nueva carpeta o la visualización de la lista con los detalles.

Una vez seleccionado un fichero del tipo DXF el programa muestra su contenido en las 2 ventanas de la izquierda, una para mostrar el offset (el offset representa cuanto se ha desplazado el origen con respecto al área objeto de estudio), es decir, el origen de los ejes cartesianos y el área de diseño, otra para demostrar el zoom de la parte activa del diseño.

La ventana de import refleja, en su parte inferior, 4 recuadros y, en particular:

· Dimensiones Originales [Unidades DXF]:  son las dimensiones del diseño en las  propias del DXF

· Offset  [Unidades DXF]:  en este recuadro se puede definir la posición de origen de los ejes respecto al área activa del diseño; se encuentran disponibles 4 diversas opciones:

· Ninguno:  la posición del origen es la original del fichero DXF 

· Inferior Izda.: el origen se sitúa en la parte inferior izquierda del diseño

· Centrado: el origen se sitúa en el centro del diseño

· Libre: en este caso las coordinadas del origen pueden ser definidas libremente  por el usuario; de hecho, seleccionando esta opción, el programa activa las 3 coordenadas X, Y y Z con las que definir el offset del nuevo origen con respecto al original del fichero DXF.

· Dimensiones Finales [m]: son las dimensiones del diseño en [m] según lo escogido en el recuadro de definición de las unidades de medida del diseño (véase Escala)

· Escala: en este recuadro se define la unidad de medida con la que representar el diseño.  Las unidades disponibles son: milímetros [mm], centímetros [cm], metros [m], kilómetros [km], pies [ft], pulgadas [inch] y libre con la que definir una propia escala.

Nota:  puesto que no es posible controlar en el fichero DXF las unidades de medida, es necesario escoger la unidad del recuadro Escala, observando las dimensiones del recuadro Dimensiones Finales y verificando que éstas sean complatibles con el diseño objeto de estudio.

Para confirmar la importación del fichero DXF, pulsar la tecla Abrir.

Una vez que se ha importado el fichero y que se ha visualizado como fondo, es necesario utilizar la función Área/Local – Crear Área/Local definiendo las equinas del área en estudio y definiendo después si se trata de un interior (en este caso se crearán las paredes) o de un exterior.

Si se sale del programa y se vuelve a abrir el fichero del proyecto, el fichero DXF no se cargará automáticamente, sino que será necesario repetir la operación de importación del fichero DXF que se ha abierto con anterioridad.

El fondo DXF se puede imprimir junto con las diversas pantallas (tablas de valores, gráficos, etc.) seleccionando la opción correspondiente de la ventana de impresión.
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