LUXART 5.0

MÖBLIERUNG

Mit der Funktion Möblierung werden die Einrichtungsgegenstände einer bestimmten Räumlichkeit bearbeitet.

Das Programm verfügt über eine Funktion mithilfe derer man eine Bibliothek mit Grundausstattung aufrufen kann und über eine zweite Funktion, mittels derer man in eine Räumlichkeit parallelflache Formen wie Mauern, Trennwände, Würfel etc. (box) einfügen kann.

Ikone (Toolbar Projekt)
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	Öffnen Möblierung - Speichern Möblierung – Löschen Möblierung


Ikone (Toolbar Gegenständen im Raum)
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	Einfügen eines Möbelst. - Einfügen eines Kästchens - Kontrolle Interferenz

Liste und Ausgabe von Möbelstücken


Ikone (Toolbar Möblierung)
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	Kopieren - Ändern von Daten - Löschen eines Gegenstandes

Ausschneiden - Wiederherstellen - Verschieben

Liste und Ausgabe von Möbelstücken

Absolute Drehungen um die absolute Dreierachse der Einrichtung

Relative Drehung um die relative Achse Z der Einrichtung (eigentümliche Drehung)


Beachten Sie: das gewünschte Element wird mit roter gestrichelter Linie hervorgehoben und ist dann das aktuelle Element.

Die Funktionen des Menüs sind folgende:

· Hinzufügen, Box um ein neues parallelflaches Element einzugeben

· Hinzufügen, Möbel um ein Einrichtungselement aus der Bibliothek einzugeben

· Bibliothek ordnen um zum Fenster Ressourcen durchforschen zu gelangen und die mit der Datei der Bibliothek  zusammenhängenden Vorgänge zu bearbeiten, wie z.B. eine Namenänderung oder eine Übertragung von Dateien in  ein anderes Verzeichnis

· Möbel vervielfältigen zum Eingeben einer oder mehrerer Kopien des ausgewählten Einrichtungsgegenstandes.

· Möbel kopieren zum Eingeben einer Kopie des ausgewählten Einrichtungsgegenstandes. 
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Ändern Daten von Möbeln, um die Daten des aktuellen Einrichtungselementes zu ändern, z. B. Name, Farbe und Reflexion

· Farb- und Reflexionsveränderung einer Möblierungsoberfläche oder eines Raumelements

· Löschen Möbel, um ein aktuelles Einrichtungselement zu löschen

· Ausschneiden, um alle eingegebenen Einrichtungen einer Räumlichkeit zu löschen

· Möbelliste, um die Liste der eingegebenen Möbelstücke anzuzeigen und um die Verschiebungen und Rotationen dieser auszuführen

· Möbel Umstellung Relativ, um ein Möbelstück um die 3 kartesischen Achsen zu verschieben

· Herstellen der Möblierung, um ein Möbelstück aufzurufen und seine Maße in den vorgesehenen Kästchen zu ändern

· Absolute Drehung Möbel X, Y und Z zur Drehung des bestehenden Gegenstands um die absolute Dreierachse des Möbels; sie beginnt am Schwerpunkt des Gegenstands und verläuft parallel zur absoluten Dreierachse der Räumlichkeit.

· Relative Drehung Z des bestehenden Gegenstands um die senkrechte Achse der relativen Dreierachse des Gegenstands, d.h. sie verläuft einheitlich mit dem Gegenstand und beginnt am Schwerpunkt des Gegenstands selbst.

· Importierung Dxf 3D zum Importieren eines zuvor mit dem Programm Autocad erstellten Einrichtungsgegenstands.

· Öffnen Möbelkonfiguration, um die Gestaltung der bereits definierten und gespeicherten Einrichtung aufzurufen

· Speichern Möbelkonfiguration, um die Einrichtungsgestaltung eines Projektes zu speichern

· Interferenz, um zu prüfen, daß die Objekte untereinander sich nicht überschneiden

Einfügen eines Kästchens
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Mit dieser Funktion wird ein Element parallelflacher Form eingegeben, indem der Name vergeben wird, und die 3 Dimensionen, x, y und z, die standardmäßig mit 20 cm angegeben werden.

Ebenso dient sie zur Eingabe der Farbe und des Reflexionsfaktors. Dieser kann einen Wert zwischen einschließlich 0% und 100% annehmen.

Nach Beendigung der Definition wird das Element mit OK in die Arbeitsebene aufgenommen. 

Dabei entspricht die x- und die y-Achse des eigenen Schwerpunktes der Originalachse, die mit einem x gekennzeichnet ist.

Einfügen eines Möbelstücks
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Nach Auswahl der Funktion erscheint das Fenster mit den Verzeichnissen, in denen die Möbel je nach ihrer Verwendung zusammengefasst sind: z.B. unter Transport wurden all die Gegenstände eingegeben, die mit Tansport zusammen hängen, unter House – Office diejenigen für Haus und Büro  wie Tische oder Schränke. Mit zweifachem Mausklick auf den entsprechenden Namen gelangen Sie direkt in das gewünschte Verzeichnis oder Sie wählen das Verzeichnis und klicken auf Öffnen.

Konfigurierung Verzeichnisse:  die Namen der verschiedenen Verzeichnisse sind Vorgaben in Englisch, sie können jedoch je nach den Ansprüchen des jeweiligen Projektleiters umbenannt bzw. neu organisiert werden. 

Eingabe Neue Möbel:  mit der Funktion MÖBLIERUNG/Import DXF 3D können Sie neue Einrichtungen eingeben.

Konfigurierung Eigenschaften Möbel: nach Auswahl von Möbel/Gegenstand weist das Programm ein Fenster zu den folgenden Bestimmungen auf :

· Name: die Bezeichnung zur Erkennung des für den Projektleiter nützlichen Gegenstands, um den Gegenstand rasch zu identifizieren.
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Farbe zur Bestimmung der Farbe des Gegenstands: um die Farbe zu ändern, klicken Sie das Feld Farbe an  und bestimmen diese neu über das entsprechende Fenster. Möchten Sie die ursprünglichen Farben beibehalten, so aktivieren Sie die Auswahl ursprüngliche Farben. 

· Reflexionsgrad: dies ist der Reflexionsgrad oder –faktor, den man der gewählten Farbe zuordnen möchte. Je nach Farbe wählt das Programm einen entsprechenden Reflexionsfaktor, der sich jedoch wunschgemäß wieder umändern lässt.

Nach Beendigung der Bestimmung bestätigen Sie mit OK und gehen dort zur Ansicht der Einrichtung auf der Arbeitsebene über, wo der Scheitel der Achsen X-Y-Z mit denjenigen des Gegenstands übereinstimmt.

Um das Projekt in eine gewünschte Position zu bringen mit der linken Maustaste auf das Objekt klicken, die Taste gedrückt halten und auf die gewünschte Position bringen: läßt man die Taste dann los, so präsentiert das Programm automatisch das Objekt in der neuen Position.


Einrichtung vervielfältigen

Mit dieser Funktion können Sie die bestehende Einrichtung in ein oder mehrere neue originalgetreue Elemente vervielfältigen. 

Das Duplikat erzielen Sie sowohl über eine tabellarisch als auch grafisch gestaltete Leitlinie.  

· Bei der ersten sind die im Fenster (tabellarische Vervielfältigung) angezeigten Parameter zu bestimmen, d. h.:

· Der Winkel der Leitlinie, nach der die Einrichtung zu vervielfältigen ist. Der Bezug zu 0 entspricht der positiven X-Achse.

· Der Abstand zwischen den einzelnen Einrichtung  [m]

· Die Anzahl der einzufügenden Einrichtung.
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Nach Bestimmung dieser Parameter und Bestätigung mit OK führt das Programm die Vervielfältigung die Einrichtung und ihre Darstellung aus; 

· Die zweite Leitlinie wird aktiviert, indem Sie die Funktion Ausrichtung über Maus aus dem Fenster zur Vervielfältigung wählen, so dass automatisch die Ansicht der Räumlichkeit mit der bestehenden Einrichtung  grün angezeigt wird. Aus der Mitte tritt ein Segment heraus, dessen zweites Ende mit dem Mauspfeil zusammentrifft. Nach Bestimmung des Segments und seiner Richtung betätigen Sie die linke Taste zur Bestätigung: nun zeigt das Programm ein Fenster auf, mit dem sich die Anzahl der einzufügenden Einrichtungsgegenstände bestimmen lässt und die durch Eingabe von OK hinzu gefügt werden; wennsie jedoch Abbrechen wählen, kehrt das Programm zur Arbeitsebene zurück und verlässt die Funktion.

Einrichtung kopieren

Mit dieser Funktion können Sie die bestehende Einrichtung in ein neues originalgetreues Element vervielfältigen. 

Nach Auswahl der Funktion erscheint das Fenster zur Bestimmung des Namens, der der neuen Einrichtung beigegeben werden soll, außerdem zur Bestimmung der Farbe sowie des Reflexionsfaktors.

Zudem lässt sich die Verschiebung der neuen im Verhältnis zur ursprünglichen Einrichtung bestimmen, indem man zunächst die Verschiebung der ursprünglichen  Einrichtung  eingibt; sofern die Defaultlösung akzeptiert wird  (X=0, Y=0, Z=0), überlappt das Programm die neue mit der bestehenden Einrichtung; nun lässt sie sich bis zum gewünschten Punkt hin verschieben, indem man die Maus darauf hin bewegt und mit der linken Taste anklickt: auf diese Weise wird der Gegenstand festgehalten und kann, bei gedrückter linker Maustaste, in die neue Position gebracht werden.

Ändern von Einrichtungsgegenständen

Mit dieser Funktion werden Daten von geladenen und gespeicherten Einrichtungsgegenständen verändert. Die veränderbaren Parameter sind die folgenden:

· ein zuvor zugeordneter Name

· die Farbe

· die Reflexion.

Ist die Definition der Parameter abgeschlossen, mit OK bestätigen.

Ändern von Farben und Reflexionen
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Diese Funktion ermöglicht, die Farbe und entsprechende Reflexion einer der Oberflächen der Räumlichkeit oder Einrichtung zu verändern. Nachdem diese Funktion ausgewählt wurde, erscheint die 2D-Ansicht des Bereiches mit den folgenden in der unteren Arbeitsleiste integrierten Verwaltungsfunktionen:

· PAN:  damit lässt sich die Zeichnung innerhalb der Arbeitsebene verschieben. Durch Auswahl der Taste PAN  erscheint  anstelle des Mauspfeils ein Symbol, das eine Hand darstellt: durch Betätigen der linken Maustaste wird die Zeichnung festgehalten und lässt sich innerhalb der Arbeitsebene in jede beliebige Richtung bringen. 

· ZOOM:  damit lässt sich eine Zeichnung  vergrößern bzw. verkleinern (Zoom in und Zoom out). Es stehen zwei Möglichkeiten zur Verfügung: 

· Das Betätigen der linken Maustaste bei gleichzeitiger Bewegung  der Maus nach oben führt zur Vergrößerung der Zeichnung (Zoom in), während Sie die Zeichnung verkleinern (Zoom out) können, indem Sie die Maus nach unten bewegen. 

· Durch Betätigen und Gedrücktlassen der rechten Maustaste öffnet das Programm ein Rechteck, dessen Inhalt über den gesamten Bildschirm vergrößert dargestellt wird, sobald man die Taste loslässt. 

· GRID:  mit dieser Funktion lässt sich der Abstand des Rasters auf der Arbeitsebene ändern und damit auch der Maßstab, nach dem die Zeichnung entsteht. Durch Auswahl von GRID erscheint das Fenster, mit dem man den Rasterabstand manuell eingeben kann: betätigen Sie OK zur Bestätigung der Eingabe. 

· Alto-Fron- Later: ermöglicht die Ansicht der jeweiligen Räumlichkeit aus der Perspektive von oben, von der Seite und von vorne

· Einsetzen: ermöglicht, den Bereich so darzustellen, daß er innerhalb des zur Verfügung stehenden Raumes optimal erscheint

· OK: ermöglicht, die Auswahl der Oberfläche zu bestätigen. Um eine Oberfläche zu wählen, ist es notwendig, sie mit der linken Maustaste anzuklicken: die gewählte Oberfläche kann u.U. auch nicht die richtige sein, so daß man die linke Taste mehrmals betätigen muß, bis das erwünschte Ergebnis erscheint. Wir empfehlen die 2D-Ansicht, z.B. von oben oder von vorne, damit die entsprechend gewählte Oberfläche am besten erkennbar ist. Diese wird dann blau umrahmt. Wenn man  OK eingibt, weist das Programm das Fenster auf, mit dem sich die Farbe und Reflexion  oder die Tabelle der gewählten Oberfläche, deren Beschreibung am oberen Rand desselben Fensters hervorgehoben wird, verändern läßt; dieses Fenster gibt an der unteren rechten Seite auch die Veranschaulichung der gewählten Farbe an. Nach Beendigung der Definition OK zum Bestätigen oder Widerrufen zum Verlassen der Funktion ohne Änderung betätigen.

Löschen

Einrichtung zu löschen heißt, sie von der Bildfläche zu entfernen. Dafür wird ein Gegenstand mit der Maus ausgewählt und geladen (beachten Sie, daß geladene Modelle/Gegenstände rot gestrichelt sind).

Wählt man nun die Funktion Möbel Löschen erscheint das Fenster, in dem mit OK bestätigt und gelöscht wird. Wählt man jedoch Abbrechen, bleibt der Einrichtungsgegenstand geladen.


[image: image10.jpg]Apri

Cercain [ DXFD - &) @ e
[S]CAR-BLAZER.Gt [ TABLE 20
] CAR - FORD. st (] TABLE
[#]CAR-SUBERUG [ TRUCK 20
[l TRUCK ot
] DELIVERY TRUCK 2t
] DELIVERY TRUCK dht

Nome le:  [£AR VOLVO 6

Tipofie: D4t Files - 3D Mesh (D) &
Male Raunbeda

0m
B/m
&7m

Api

L& ]
At




Liste der Modelle

Mit dieser Funktion erscheint das Fenster wie in der Abbildung. Sie ermöglicht es, gleichzeitig verschiedene Parameter, die die Position der Einrichtungsgegenstände innerhalb eines Bereiches festlegen, zu bearbeiten: d. h.

· die Verschiebungen und Rotationen der Gegenstände bezüglich der 3 kartesischen Achsen des Bereiches

· das Wiederherstellen und die Rotation der Gegenstände um die eigene Achse z

Ausgehend von diesem Fenster kann auch ein Einrichtungsgegenstand gelöscht oder eingefügt werden.

Löschen eines Einrichtungsgegenstandes

Um einen Gegenstand zu löschen, wird er in der Liste markiert und mit der Taste Löschen  gelöscht. Das Programm führt die Löschung nach der entsprechenden Bestätigung aus.

Eingabe eines Einrichtungsgegenstandes

Wählt man diese Funktion, erscheint die Liste der Gegenstände in der Bibliothek. Ist der gewünschte Gegenstand ausgewählt, setzt das Programm ihn in der Räumlichkeit ein, nachdem Name, Farbe, Reflexion und die Position definiert wurden.

Möbel Umstellung Relativ
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Verschieben heißt einen Gegenstand mithilfe der Definition des Ausmaßes der Verschiebung, in eine neue Position bringen. Dies erfolgt im Fenster der Abbildung.

Die Definition einer Verschiebung erfolgt über die drei Richtungen x, y und z. 

Sind ein oder mehrere Werte für einzelne Verschiebungen eingegeben und mit OK bestätigt, so verschiebt das Programm automatisch das gewünschte Element.

Beachten Sie: ein Objekt kann auch mithilfe der Maus verschoben werden Mit der linken gedrückten Maustaste wird auf das Objekt geklickt und mit der Taste gedrückt gehalten auf die neue Position gegangen. Um zu vermeiden, daß ein Objekt nochmals gezeichnet werden muß, wird es während der Verschiebung im Kästchen transformiert.

Wiederherstellen eines Einrichtungsgegenstandes
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Mit dieser Funktion kann ein Gegenstand aufgerufen werden. Es erscheint das Fenster wie in der Abbildung mit den Dimensionen des Objektes. Diese Werte können geändert werden, indem man in das Objekt geht.

Es kann auch nur ein einziger Wert geändert werden. Die Eingabe wird mit OK bestätigt.

Absolute Rotation von Einrichtungsgegenständen
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Mit dieser Funktion kann ein Einrichtungsgegenstand innerhalb einer Räumlichkeit gedreht werden: es handelt sich insofern um eine absolute Drehung, als sie um die inneren 3 Achsen der Räumlichkeiten erfolgt, d. h. um die Achsen x, y, und z.

Es handelt sich um eine absolute Drehung um die Achsen X-Y-Z, die am Schwerpunkt des Gegenstands beginnt  und stets parallel zur Dreierachse der betreffenden  Räumlichkeit erfolgt. 

Nach Eingabe des Winkels und nachdem diese mit enter oder auf OK geklickt, bestätigt wurde, führt das Programm die Drehung um den definierten Winkel aus.

Die Rotationen können gemäß der 3 kartesischen Achsen in Bezug auf das Element ausgeführt werden und nehmen einen Wert zwischen + und - 360° an.

Relative Rotation Möbel

Mit dieser Funktion wird ein bestehender Einrichtungsgegenstand um den Winkel gedreht, der durch die Eingabe im entsprechenden Fenster festgelegt wurde. 

Die Drehung, angegeben in Grad (°), erfolgt um die Achse Z der entsprechenden Dreierachse und beginnt am Schwerpunkt des Gegenstands und verläuft einheitlich mit diesem.

Der Gegenstand hat keinen Bezugspunkt zu vorher definierten Achsen und Ausgangspunkt jeder neuen Rotation ist der Punkt, auf dem sich der Gegenstand befindet.


Importieren Dxf 3D
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Mit Importieren Dxf 3D können Sie die zuvor mit der soliden Modellierfunktion 3D von Autocad 14 und 2000 erstellten und entsprechend abgespeicherten gegenständlichen Dateien nach folgenden Anweisungen importieren: 

· Erstellen Sie das Modell 3D in Autocad

· Wählen Sie den Befehl _3DSOUT oder geben Sie ihn in die Befehlliste von Autocad ein. Das Programm bittet Sie nun um die Auswahl der zu exportierenden Gegenstände und den Namen der Zieldatei: auf diese Weise kommt eine Datei *.3DS zustande. 

· Eine neue Datei eröffnen wie zu Beginn eines neuen Projekts. 

· Wählen Sie den Befehl _3DSIN oder geben Sie ihn in die Befehlliste von Autocad ein. Wählen Sie anschließend  die zuvor erstellte Datei *.3DS: das Programm importiert nun den Gegenstand und zeigt ihn auf.  

· Wählen Sie schließlich die Funktion _DXFOUT mit der die Datei in das Format DXF 3D exportiert werden soll.  Nun ist die Datei zur Importierung in LUXART 5.0 bereit. 

Zum Importieren eines Gegenstands Dxf 3D in LUXART 5.0 wählen Sie nun die Funktion Import Dxf 3D indem Sie die zu importierende Datei auswählen und den Vorgang durch Anklicken von Öffnen bestätigen.  

Das Programm zeigt das Fenster  zur Bestimmung, wo die Datei ab dem im Programm enthaltenen Unterverzeichnis Furniture abgespeichert werden soll. Die Datei wird mit der Extension .MOD gesichert und ist im großen und ganzen ein neuer Gegenstand, der den bereits bestehenden Einrichtungselementen hinzugefügt wird und der mit der Funktion EINRICHTUNGEN/ Einrichtung hinzufügen verwendet werden kann.  


Konfigurierung Öffnen
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Mit der Funktion Öffnen kann man definierte Konfigurationen aus der Bibliothek abrufen, die Extension  .SCA haben.

Die mit der Funktion Konfigurierung Sichern abgespeicherten Einrichtungen behalten die Eigenschaften der ursprünglichen Möbel bei, so dass Sie zu deren Verwaltung die Liste Möbel öffnen und den Namen der neu eingegebenen Möbel ändern müssen.

Konfigurierung Sichern 

Mit dieser Funktion können Sie die bestehende Konfigurierung der in den Bereich eingegebenen Möbel als Einheit auf Datei abspeichern: beispielsweise 2 Tische und 4 Stühle  werden gemeinsam in einer einzigen Datei mit Extension .SCA gesichert.

Utility: diese Funktion ist nützlich, wenn Sie gleiche Möbel in verschiedenen Projekten verwalten müssen; sobald sie einmal eingegeben und gesichert wurden, sind sie stets für weitere Projekte einsatzbereit.

Prüfen von Interferenz

Das Programm prüft nicht automatisch die Interferenz der eingegebenen Objekte, sondern nur auf Nachfrage über die Funktion Interferenzprüfung.

Das Prüfen erfolgt über die Kästchen und nicht über die tatsächliche Form der Objekte: in diesem Fall würde ein unter den Tisch geschobener Stuhl eine Interferenz hervorrufen, die praktisch nicht existiert.

Findet das Programm Interferenzpunkte oder -zonen, so wird der Fehler in einem entsprechenden Fenster angezeigt.
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