LUXART 5.0


MATERIELS

Cette commande vous permet de transférer tous les matériels de la librairie vers la configuration considérée. Le menu offre 2 commandes, l’une pour charger les matériels contenus dans la librairie, et la seconde pour entrer des formes parallélépipédiques, telles que cloisons, marches, tableaux, sols, buildings, etc… et les insérer dans la configuration.

Icônes (Barre d’outils du Projet)
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	Ouvrir Configuration Matériels – Sauver Configuration Matériels–Effacer Matériel


Icônes (Barre d’outils Pièce)
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	Insertion Matériels- Insertion Formes- Contrôle Interférence                            

Liste des Matériels et Formes          


Icônes (Barre d’outils Matériels)
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	Dupl. Matériels-Modification Données Matériels-Effacement d’un Matériel

Effacer Tout les matériels-Echelle des Matériels-Déplacer les Matériels

Liste des Matériels

Rotation Absolue autour aux trois axes absolus du matériel

Rotation Relative Autour à l’Axe Z relatif du matériel (rotation intrinsèque)


Note: l’article sélectionné est en vert et il est appelé article courant.

Le Menu comporte les commandes suivantes:

· Insérer Objet 3D: pour insérer un nouvel élément parallélépipède

· Insérer Matériel: pour insérer un nouvel élément disponible dans la librairie

· Organiser Librairie  pour avoir accès à la fenêtre du Explorateur et gérer les opérations liées au fichiers de la librairie, telles que le changement du nom ou le déplacement de ceux-ci dans une-autre fiche

· Dupliquer Matériel: pour insérer une ou plusieurs copies de l’élément sélectionné 

· Copier Matériel : pour insérer une copie de l’élément sélectionné

· Modification Données et Matériel:  changer celles de l’objet courant, telle que:  nom, couleur ou réflexion

· Changer Couleurs et Réflexions: changer la Couleur et la Réflexion d’un élément de la surface de la pièce ou même d’un objet

· Effacer Matériel: effacer l’objet courant

· Supprimer: pour effacer tous les Matériels insérés
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Liste de matériels: montrer la liste du Matériel, leur déplacement et leurs rotations dans la configuration

· Déplacement Relatif du Matériel: mouvoir l’un de ces objets suivant les 3 axes cartésiens

· Échelle du Matériel: dimensionner l’objet courant en changeant ses dimensions dans sa boite de saisie

· Rotation X, Y et Z Absolue du Matériel pour faire effectuer à l’objet courant une rotation autour des axes absolus du luminaire avec origine dans le barycentre de l’objet et parallèle axes absolus de la pièce

· Rotation Z Relative pour faire effectuer à l’objet courant une rotation autour de l’axe verticale des axes relatifs  de l’objet, c’est-à-dire, les axes solidaires avec l’objet avec origine dans le barycentre de l’objet même

· Importer Dxf 3D pour importer un objet des matériaux précédemment créé avec le logiciel Autocad

· Ouvrir Configuration pour ouvrir la configuration des matériaux définie et précédemment sauvée

· Sauver Configuration: sauver une configuration de Matériel définie avec le projet

· Interférence: voir si les objets dans la configuration n’interfèrent pas les uns avec les autres.

Insérer Objet 3D
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Cette commande vous permet d’insérer une forme parallélépipédique dans la configuration, en lui attribuant ses 3 dimensions x, y et z. Par défaut  la valeur de base est: 20cm (0.20 mètres).

Vous pouvez aussi définir sa couleur et son facteur de réflexion (valeur variant de 0% à 100%).

Quand vous taper OK pour confirmer l’insertion, le programme place ces valeurs dans le même sens que les coordonnées X et Y, tel que leurs centres de gravité correspondent avec l’origine des axes indiqués par x.

Insérer matériels
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Après avoir sélectionné la fonction, le logiciel montre la fenêtre avec les fiches dans lesquelles les matériaux sont groupés selon leur utilisation:  par exemple, dans Transport  tous les objets concernant le transport on été sauvés, lorsque dans House – Office on a sauvé tous les objets pour la maison et pour les bureaux tels que les bureaux ou les placards.  Pour entrer dans une fiche il faut presser 2 fois sur le nom de la fiche avec le souris ou sélectionner la fiche et presser sur Ouvrir.

Configuration des Fiches:  les noms des fiches sont par défaut in anglais, mais on peut changer le nom et les organiser selon les préférences de chaque auteur du projet.

Insertion des Nouveaux Matériaux: on peut insérer des nouveaux matériaux/objets avec la fonction MATÉRIAUX/Import DXF 3D.
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Configuration des Caractéristiques du Matériel: après avoir sélectionné le matériel/objet, le logiciel montre la fenêtre avec laquelle définir:

· Nom: il s’agit du nom pour l’identification de l’objet utile pour l’auteur du projet pur reconnaître immédiatement l’objet

· Couleur pour définir la couleur de l’objet. Pour changer la couleur il faut presser sur la case de la couleur et la définir avec la fenêtre relative. Dans le cas où on voudra maintenir les couleurs originales, il faut activer la sélection avec Couleurs Originales

· Réfléchissance:  il s’agit de la réfléchissance ou facteur de réflexion qu’on veut attribuer à la couler choisie.  Le logiciel, selon la couleur choisie, attribue un propre facteur de réflexion qu’on peut tout de même changer selon nos besoins. 

Pour confirmer presser sur OK, le programme visualise l’objet sur le Plan de Travail, aux points où les coordonnées X et Y, coïncident avec celles  déterminées pour celui ci.

Pour déplacer celui ci dans la position désirée, pressez  dessus avec le bouton gauche de la souris, et  tout en gardant le bouton pressé, déplacez la flèche vers la nouvelle position et relâchez le bouton. Le programme visualise l’objet dans sa nouvelle position.

Dupliquer Matériel

Cette fonction permet de doubler un meuble courant en produisant un ou plusieurs nouveaux éléments, égaux à l’original.

La duplication se produit  le long d’une directrice qui peut être gérée tabulairement ou graphiquement:

· la première demande de définir les paramètres indiqués dans la fenêtre (duplication tabellaire), c’est-à-dire:
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l’Angle de la directrice selon lequel doubler les meubles. La référence de 0 correspond à l’axe  X positif

· le pas entre un meuble et une-autre [m]

· le nombre des meubles à ajouter.

Une fois qu'on a défini ces paramètres et qu’on a pressé OK, le programme double les meubles et les représente;

· la deuxième est activée en sélectionnant la fonction Pointage avec Souris de la fenêtre de duplication avec laquelle on montre automatiquement la vue de la pièce et le meuble sélectionné en couleur vert; du  centre du meuble, il sort un segment dont le deuxième extrême et sur la flèche du souris. Après avoir défini le segment et sa direction pressez la touche gauche pour confirmer: le programme présente, en ce moment, la fenêtre avec laquelle définir le nombre des meubles à ajouter qui sont insérés en pressant OK; en sélectionnant, par contre Annuler, le programme retourne au Plan de Travail et quitte la fonction. 

Copier Matériel

Cette fonction permet de doubler le meuble courant en produisant un nouvel élément égal à l’original.

Après avoir sélectionné la fonction, on peut voir la fenêtre de définition du nom à donner au nouveau meuble, sa couleur et le facteur de réfléchissante.

Il est aussi possible de définir le déplacement du nouveau meuble par rapport à celui original en insérant son déplacement  par rapport au meuble original; si l’on accepte la solution présentée par défaut (X=0, Y=0, Z=0) le programme représente le nouveau meuble sur celui courant, et il peut être déplacé au point désiré en plaçant au- dessus le souris et en pressant la touche gauche: de cette façon, l’objet est capturé et  peut être déplacé à la nouvelle position en tenant pressée la touche gauche.

Changement des données du Matériel

Cette commande vous permet de modifier les données du Matériel courant précédemment définis. Ces paramètres sont :

· le Nom du Matériel

· la Couleur

· la Réflexion

Pour confirmer ces changements taper OK.

Changement de la couleur et de la réflexion
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Cette fonction, permet de modifier la couleur, la réflexion relative ou la table R, d’une des surfaces constituant la scène, aussi bien du milieu que de l’un des Objets insérés. 

Une fois sélectionnée, une vue 2D de la configuration apparaît, simultanément avec les fonctions de gestion dans la barre d’outils inférieure comme suit:

· PAN:  permet de déplacer le dessin à l’intérieur du Plan de Travail. En sélectionnant la touche PAN, la flèche du souris est remplacée par le dessin d’une main: en pressant la touche gauche du souris, on capture le dessin, lequel peut être déplacé en toutes les directions à l’intérieur Plan de Travail

· ZOOM:  permet d’augmenter ou de réduire le dessin (zoom in et zoom out).  Il y a 2 modalités disponibles:

· En pressant la touche gauche du souris et en déplaçant le souris vers en haut, on obtient l’agrandissement (zoom in), en le déplaçant en bas, on réduit le dessin (zoom out)

· En pressant la touche droite et en la tenant pressée, le logiciel ouvre un rectangle dont le contenu est augmenté à tout écran une fois qu’on l’a relâchée. 

· PAS:  cette fonction permet de changer le pas de la grille du Plan de Travail et, pourtant, de changer l’échelle selon laquelle le dessin est représenté. En sélectionnant PAS, le logiciel montre la fenêtre avec laquelle insérer manuellement le pas de la grille: sélectionnez OK pour confirmer l’insertion.

· Vue du dessus- Frontale- Latérale: utilisée pour changer le plan de vue de la configuration

· Ajustement: remise à  l’échelle automatique de la configuration dans le but de permettre une meilleure utilisation de l’espace disponible

· OK: permet de confirmer la sélection de la surface. Pour sélectionner une surface pointez la flèche de la souris sur celle ci et pressez sur le bouton gauche; si une mauvaise surface est sélectionnée, celle ci peut être désactivée en pressant une seconde fois sur la touche de la souris. Répétez une nouvelle fois pour sélectionner la surface désirée. Il est conseillé de changer de vue 2D: par exemple d’une vue de dessus en une vue frontale, afin de vérifier que la bonne surface a bien été sélectionnée. La surface sélectionnée apparaît tracée en bleu. En tapant OK, la fenêtre pour modifier la couleur, la réflexion et la table R de la surface sélectionnée, apparaît dans la partie supérieure de l’écran; dans la partie inférieure droite de cette fenètre est visualisée la couleur désirée.

Une fois les paramètres définitifs entrés, tapez OK pour confirmer, ou Annuler pour abandonner la fonction sans aucune modification.

Effacement Matériel

Pour effacer un article du matériel, activez celui ci en utilisant la souris et en sélectionnant la commande.

Une fenêtre apparaît à l’écran. Si vous pressez sur OK, l’objet activé disparaît. Si vous pressez sur Annuler l’opération est annulée.
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Liste des Matériels

Cette commande visualise la fenêtre montrée dans la figure, ou il est possible d’éditer différents paramètres:

· déplacement et rotation absolue de l’objet autour des 3 axes

· graduation et rotation de l’objet autour de son axe z (vertical).

Il est également possible d’effacer ou d’entrer un/des matériels en utilisant cette commande

Effacer un objet parmi le  matériel

Pour effacer un objet parmi le matériel, sélectionnez le dans la liste et ensuite pressez sur Effacer. Le programme l’effacera automatiquement de la liste.

Entrer un objet parmi le matériel

Après avoir sélectionné la commande la liste du matériel de la librairie apparaît sur l’écran. Sélectionnez celui que vous désirez et le programme l’incorporera automatiquement dans la configuration après que vous lui aurez donné son nom, sa couleur, sa réflexion et sa position.


Déplacement Relatif du Matériel
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Déplacer un Matériel veut dire le déplacer à l’intérieur d’une pièce/aire vers une nouvelle position grâce à la définition du déplacement avec la fenêtre montrée à côté.

La définition d’un déplacement est possible avec les 3 directions spatiales X, Y et Z.

Lorsque vous entrez la/les valeurs et pressez sur OK, l’objet est déplacé à sa nouvelle position.

Note: Vous pouvez aussi utiliser la souris pour déplacer l’objet. Pressez sur celui ci et, en gardant le bouton gauche de la souris appuyé, déplacez la flèche vers sa nouvelle position, et relâchez la pression sur le bouton. L’objet est mu à l’intérieur [image: image12.jpg]


de sa boite de saisie pour éviter d’avoir à le retracer à chaque déplacement.

Échelle Matériel

Cette commande vous permet de dimensionner l’objet courant. Une fenêtre apparaît sur l’écran avec les dimensions de l’objet dans la boite de saisie.

L’une ou l’autre de ces dimensions peut être modifiée. Confirmez les modifications en pressant sur OK.

Rotation Absolue Matériel

[image: image13.jpg]Cauleur

Réfléxian

TableR




Cette commande vous permet d’effectuer la rotation de l’objet sélectionné dans la configuration.

La rotation est du type absolu et elle faite autour des axes X-Y-Z avec origine dans le barycentre de l’objet et toujours parallèles aux axes de la pièce qu’on est en train d’étudier.

Lorsque l’objet et la fonction de rotation sont sélectionnée la fenêtre montrée apparaître à l’écran.

Après avoir inséré la valeur de l’angle et après avoir pressé sur Intro ou sur la touche OK le logiciel fera effectuer à l’objet une rotation équivalente à l’angle défini.

Les rotations peuvent être effectués selon les 3 axes cartésiennes associés à l’élément et peuvent avoir des valeur du + au - 360° compris.

Rotation Relative du Matériel

La fonction permet de faire effectuer une rotation au matériel courant selon l’angle inséré dans la fenêtre visualisée après avoir sélectionné la fonction.

La rotation, en degrés  (°), est considéré autour à l’axe Z  des axes relatives avec origine dans le barycentre de l’objet et solidaire avec celui-ci.

L’objet n’a pas de référence avec les axes prédéfinis et toute nouvelle rotation est considérée comme partant de la position dans laquelle il était..

Importation Dxf 3D
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Importation Dxf 3D permet d’importer les fichiers d’objets 3D précédemment créés par le modeleur solide 3D de Autocad 14 et 2000 et opportunément sauvé selon les instructions suivantes:

· Créer le model 3D en Autocad

· Sélectionner la commande _3DSOUT ou l’insérer de la barre des commandes de Autocad. Le programme demande de sélectionner les objets à exporter et le nom du fichier de destination: le fichier *.3DS est crée de cette façon

· Ouvrir un nouveau fichier comme si on devait initier un nouveau projet

· Sélectionner la commande _3DSIN ou l’insérer dans la barre des commands de Autocad.  Sélectionner donc le fichier *.3DS précédemment créé: le programme pourvoi à l’importation de l’objet et à le montrer

· Sélectionner enfin la fonction _DXFOUT avec laquelle exporter le fichier en format DXF 3D. Le fichier est en ce moment prêt pour l’importation en LUXART 5.0.

Pour importer un objet Dxf 3D en LUXART 5.0 sélectionner à ce point la fonction Import Dxf 3D en choisissant le fichier à importer et confirmer après la chois en clic quant sur Ouvrir.

Le programme présent la fenêtre avec laquelle définir où sauver le fichier à partir de la sous-fiche Furniture du programme.  Le fichier est sauvé avec l’extension .MOD il est tout à fait un nouvel objet ajouté aux éléments des matériels déjà présents et qui pourrait être utilisés avec la fonction MATÉRIELS/Ajouter Matériels. 

Ouvrir Configuration
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L’ouverture du fichier vous permet de prélever dans la librairie un objet précédemment créé et sauvé ayant extension .SCA

Les matériaux sauvés avec la fonction Sauver Configuration maintiennent les caractéristiques du matériel ou des matériaux d’origine et pourtant pour les gérer, il faut entrer dans Liste des Matériaux et changer le nom des nouveaux matériaux insérés.

Sauver Configuration

La fonction pemet de sauver sur fichier la configuration courante de l’ensemble des matériaux insérés dans l’aire; dans le cas où il y aura 2 tables et 4 chaises, ils seront sauvés ensemble dans un seul fichier avec extension .SCA.

Utilité:  cette fonction est très utile dans le cas où il faudra gérer les mêmes matériaux dans des projets divers; après les avoir insérés et sauvés, il seront tout de suite prêts pour des projets successifs.

Vérification d’interférence

Le programme ne fait pas de vérification automatique d’interférence entre les objets dans la configuration, mais cette possibilité existe et peut être utilisée si nécessaire.

Les objets sont représentés par leurs paramètres de saisie plutôt que par leur forme propre, aussi par exemple une chaise sous une table est reconnue comme interférence même si cela n’est pas le cas.

Lorsqu’il y a interférence un message d’erreur apparaît à l’écran.
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