LUXART 5.0

CONFIGURATION MINIMUM HARDWARE ET SOFTWARE

Avant d’installer le programme, il est conseillé de vérifier que la configuration de votre ordinateur correspond au minimum aux caractéristiques suivantes:

	· Ordinateur :
	Pentium

	· Mémoire RAM
	16MB

	· Disk Drive:
	CD-ROM multi-session 16X

	· Disque dur
	Mini 20Mb libres pour le programme.

Plus de 200 Mb pour les archives

	· Ecran
	Résolution 800.600 pixels

	· Souris
	Compatible WINDOWS

	· Système d’exploitation
	Windows® 98 – 2000 – XP – Windows NT® v.4.0 (Service Pack 3) (Windows et Windows NT sont des marques enregistrées par la Microsoft Corporation)



INSTALLATION ET ACTIVATION DU LOGICIEL ET DES DONNÉES 

INSTALLATION ET ACTIVATION DU LOGICIEL

On peut effectuer l’installation du programme selon les points ici décrit:

1. Insérer le CD ROM fourni dans le CD Rom drive

2. Sélectionner ‘Run’ dans le menu de départ de Windows 98 – 2000 – XP ou Windows NT

3. Taper d:\setup puis appuyer sur Entrée (d: est le drive du CD ROM: exemple D:\ ou E:\ ou F:\)

4. Après la visualisation de la Fenêtre de Presetup, sélectionnez le programme LUXART 5.0.  Note:  cette fenêtre apparaît automatiquement lorsque la modalité Autorun est activée.

5. Suivre les instructions sur l’écran

6. A la fin de l’installation entrer dans le programme.

7. Répéter les opération du point 4 pour installer CADY


INTRODUCTION AU PROGRAMME

LUXART 5.0 est un logiciel de calculs d’éclairage pour les surfaces intérieures et extérieures et dont les caractéristiques principales sont de permettre la visualisation des tableaux de résultats, des graphiques et des images de ces milieux en résolutions couleur 3D proches de la photo, et cela quelles que soient les positions d’observations.

CHAMP D’ACTION DU PROGRAMME

LUXART 5.0 sont conçus pour calculer les paramètres d’une installation utilisant des luminaires photomètres selon le système C-Gamma suivant CIE24 (luminaires intérieurs), les recommandations CIE27 (luminaires routiers) et système V-H (projecteurs).

Le programme calcule les valeurs des éclairements et des luminances sur toutes les surfaces du milieu, ainsi que sur les mobiliers et autres objets, et également prend en compte les ombres provoquées par ceux-ci.

CONCEPTS DE BASE

Luminaires Directs et Indirects

(voir aussi paragraphe Luminaires)

Un luminaire est toujours photomètre avec son plan d’émission lumineuse perpendiculaire à l’axe lumineux (Gamma 0°). Cela suppose que l’émission est toujours directe, même lorsque celle ci est de composante indirecte (dirigée vers le plafond).

Il est alors nécessaire de faire effectuer une rotation de 180° au luminaire afin de le remettre dans sa position normale de fonctionnement.

Note: il est préférable d’entrer les données dans les tables photométriques pour un luminaire indirect dont l’émission correspond à Gamma 180°, de ce fait il n’est pas nécessaire de faire effectuer une rotation au luminaire d’éclairage

Boite de saisie

Cette boite de saisie permet de prendre l’élément pris en considération dans ses limites, cela peut être: une surface, une pièce, un meuble, un luminaire ou autres. Cette boite de saisie est très utilisée car elle permet de réduire le nombre des surfaces et d’objets et de les mouvoir facilement et rapidement.

Réflexions

Le programme peut être utilisé avec des formes de pièces/surfaces irrégulières et les réflexions sur les différentes surfaces sont calculées suivant loi de Lambert (surface parfaitement diffuse) ou utilise les tables de réflexions réduites R et C. 

Références Cartésiennes et Orientation des Luminaires

Axes Cartésiens Absolus et Locaux: au milieu en examen est toujours associée un groupe de trois axes cartésiens X, Y, Z  et c’est toujours conseillable que l’angle de la plante en bas à gauche soit toujours associé à l’origine des axes (X=0, Y=0 e Z=0) comme montré dans la figure.
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Axes Cartésiens Relatifs et Luminaires:  chaque luminaire est associé à un groupe de trois des axes intrinsèques du luminaire x’, y’ et z’  relative au groupe de trois absolu X, Y et Z et selon quoi viennent considérées les rotations ou les luminaires.

Le système photométrique des demi-plans C-, selon quoi fait référence la photométrie, est solidaire avec le système des axes intrinsèques du luminaire x’,y’, et z’, où le demi-plan C-0° corresponde au plan formé par les axes z’ et par la part positive de y’. Chaque rotation autour aux axes intrinsèques comporte la rotation aussi de l’ensemble des plans C-. 

Pour individuer la direction du demi-plan C-0°, demi-plan origine, on a inséré dans le luminaire une flèche/pyramide et sa pointe indique la direction du demi-plan C-0° comme dans la figure. Le demi-plan C-0° est, en genre, perpendiculaire à la lampe.

Touches Fonctionnelles:  ce sont les boutons ou les touches que on voit dans les fenêtres et que, une fois pressés, on peut effectuer une déterminé opération comme, par exemple, OK pour confirmer les données insérées ou Annuler pour annuler l’opération.
Condition de Default:  la condition de default selon quoi sont insérés les luminaires dans le milieu prévoit que tous les angles de rotations x’, y’ et z’ sont égals à zéro.  Dans ce cas le luminaire a proprie axe lumineux/de pointage tourné vers le bas et perpendiculaire au plan de travail.

[image: image2.jpg]Dupli. Matériel - Modification données Metériel - Effacer

Elininer Matérels - Echelle Matéries - Délacer Matéril

Liste des Matérisks

Fetations Absolues X--Z

Fetations Relative Z

Zoom In - Zoam Out - Macification Paramétres Zoom

Ve Haute - Vue Frortle - Vue Latérale

Encadrer Piéce

Référence Axes - Grile - Redessiner

Vision Objets & Bounding Boxes - Vision Compléte




Vers Positif des Rotations:  les rotations d’un luminaire autour propres axes intrinsèques sont positives quand l’observateur les voit passer en sens anti-horaire quand est placé de la part positive de l’axe x’, ou y’ ou z’.


Choisir une commande dans le menu
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La sélection d’une fonction peut  être faite soit en utilisant le souris et en clicquant avec la touche gauche sur la focntion choisie, soit en se déplaçant avec les flèches en haut - en bas ou à droite – à gauche et on pressant la touche “Entrée”.

Sélection d’une fonction dans la fenètre de travail

Une fonction peut etre sélectionnée soit en utilisant la souris et en appuyant sur la fonction désirée avec le bouton gauche, soit en se déplacant d’une fonction à l’autre avec la touche TAB et de cliquer sur “Entrée”.

Sélection d’une Icône

Les icônes sont associées aux correspondantes fonctions insérées dans les menus de la Barre des Menus. Pour sélectionner une icône, et activer la correspondante fonction, est nécessaire presser avec la touche gauche du souris.

Sélectionner un fichier dans un répertoire

Le programme affiche des fenètres à cet effet. Pour ouvrir l’un de ces fichiers appuyez deux fois sur le nom, entrez le nom dans le cadre approprié et appuyez sur OK ou déplacer le fichier vers le haut ou le bas avec les touches fléchées puis appuyez sur “Entrée”.

Barre d’outils

Toutes les commandes du menu peuvent être rapidement activées à l’aide de la barre d’outils. La barre d’outils consiste en un groupe d’icônes, chacune connectées à une commande du Menu.

LUXART 5.0 utilise 4 barres d’outils différentes: 2 statiques et 2 sensibles au contexte.

Les barres d’outils sont situées par défaut dans la partie supérieure de la surface de travail au dessous de la barre des Menus. Il est possible de disposer les barres d’outils verticalement, pour ce faire on doit cliquer sur la ligne supérieure de la barre d’outils activée en appuyant sur la touche gauche de la souris, et tout en maintenant la préssion déplacer la barre d’outils sur la surface et cesser la pression. La barre sera ainsi représentée verticalement. Pour la déplacer, il suffit de cliquer dessus avec la souris et de déplacer la flèche de celle-ci sur la nouvelle position. 

Le programme permet de connaître la fonction de chaque icône, il suffit de situer au dessus de chacunes d’elles la flèche de la souris, après quelques instants une succinte description apparait.

Barre d’outils statique - Fonctions de gestion projet
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Barre d’outils statique – Fonctions gestion objets dans le milieu
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Barre d’outils sensible au contexte - Fonctions gestion meubles
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Barre d’outils sensible au contexte - Fonctions gestion luminaires


LIMITES DU PROGRAMME

Le programme travaille dans les limites suivantes:                        

	· -
	PIECE/SURFACE
	Quelconque à brisé polygonal aussi comme approximation des éléments courbes

	· -
	DIMENSIONS MAXIMUM
	X = 10.000 m

Y = 10.000 m

Z = 10.000 m

	· -
	NOMBRE MAXIMUM DE LUMINAIRES
	En fonction des limites de la mémoire RAM

	· -
	NOMBRE MAXIMUM DE TYPES DE LUMINAIRES
	En fonction des limites de la mémoire RAM


DEMARRAGE DU PROGRAMME

Pour demarrer le programme, choisir une des options suivantes:

· sélectionnand l’icône de LUXART 5.0 de la fenêtre du Group Programme pressand 2 fois rapidement sur la fenêtre

· utiliser la commande Exécuter dans le programme manager et taper d:\ Nom du directoire\INTERF et taper sur Envoi (par défaut le nom du directoire est Artemide Luxart 5.0)

· démarrer  le File Manager et sélectionner  d:\ Nom du directoire \BIN \INTERF.
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Références Cartésiennes et Angulaires
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Exemple Positionnement Luminaires
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