LUXART 5.0

MINIMALEINRICHTUNG DER HARDWARE-SOFTWARE 

Bevor Sie mit der Installierung des Programms beginnen, empfehlen wir Ihnen zu überprüfen, ob die Einrichtung des eigenen Computers folgenden Typen entspricht (Minimaleinrichtung):

	· Computer:
	Pentium 133 MHz

	· RAM- Speicher:
	16 Mb

	· Diskettenlaufwerk:
	CD Rom Mehrfachsession 16 X

	· Festplatte:
	mit mindestens 20 freien Mb für das Programm.

Über 200 Mb für die Archive

	· Video:
	Auflösung  800x600 Pixel

	· Maus:
	Windows kompatibel

	· Betriebssystem:
	Windows® 98 – 2000 – Windows® XP  – Windows NT® v.4.0 (Service Pack 3) (Windows und Windows NT eingetragene Markenzeichen Microsoft Corporation)



INSTALLIERUNG UND AKTIVIERUNG VON PROGRAMM UND DATEN

INSTALLIERUNG UND AKTIVIERUNG DES PROGRAMMS

Die Installierung des Programms kann über die hier beschriebenen Punkte erfolgen:

1. Geben Sie die mitgelieferte CD Rom ins Laufwerk ein

2. Aus dem Menü Datei aus Windows 98 – 2000 – XP oder Windows NT® v.4.0, Ausführen‘ auswählen

3. Tippen Sie d:Setup + Enter (d: das Laufwerk der CD Rom: Beispiel D: oder E: oder F:)

4. Sobald das Fenster Presetup erscheint, wählen Sie das beiden Programm LUXART 5.0. Beachten Sie: dieses Fenster erscheint automatisch, wenn Sie die Autorun-Funktion wählen.

5. Befolgen Sie die Anweisungen am Bildschirm

6. Nach Beendigung der Installierung begeben Sie sich in das Programm.

7. Wiederholen Sie die Vorgänge von Punkt 4 ab, um  CADY zu installieren.


EINFÜHRUNG ZUM PROGRAMM

LUXART 5.0 ist ein beleuchtungstechnisches Rechenprogramm für Innenanlagen. Über entsprechende Funktionen zeigt es Ergebnistabellen, Grafiken und wahrheitsgetreue Abbildungen von Räumlichkeiten.
ZIEL DES PROGRAMMS

Das Programm LUXART 5.0 Innen dient der Berechnung beleuchtungstechnischer Parameter für Innenbeleuchtung. Es handelt sich hierbei um Anlagen, die mit dem C-Gamma System der CIE24- sowie CIE 27 - Richtlinien (Straßenleuchten) und V -H (Strahler) ausgestattet sind. 

Das Programm berechnet die Beleuchtungen sowie die Leuchtdichten für alle Oberflächen einer Räumlichkeit inklusive Möblierung. Dabei wird auch das Vorhandensein von Schatten berücksichtigt.

BASISKONZEPT

Direkte und indirekte Beleuchtung

(Siehe auch Punkt Verweise)

Eine Lampe wird immer erfaßt in Bezug auf ihre Strahlungsebene senkrecht zur Beleuchtungsachse (Gamma 0°). Auch wenn tatsächlich die Strahlung einer Lampe indirekt ist, so wird immer von direkter Strahlung ausgegangen.

Um eine Lampe in die richtige Position zu bringen, muß deshalb eine Rotation von 180° vorgenommen werden.

Beachten Sie: einige Hersteller geben die entsprechenden Angaben bereits mit der Strahlungsebene nach oben an, d. h. die Beleuchtungsachse entspricht einem 180° Gamma Winkel. Bitte prüfen Sie immer die Angaben nach.

Bounding Box

Das ist  die parallelflache Schachtel. Sie enthält das Element in Bearbeitung, sei es Einrichtungsgegenstand oder Beleuchtung.

Reflexionen

Das Programm bearbeitet Räumlichkeiten mit unregelmäßiger Form; den Reflexionen liegt die Lambert Methode zugrunde (völlig diffuse Reflexionen) oder sie werden mit den Tabellen R und C der  reduzierten Reflexionsfaktoren errechnet.

Kartesische Bezugspunkte und Ausrichtung der Leuchten

Absolute kartesische Achsen und Räumlichkeit: dem entsprechenden Raum ist stets eine Dreiergruppe kartesischer Achsen X,Y,Z zugeordnet. Es ist ratsam, die links unten befindliche Ecke des Plans mit dem Scheitel der Achsen (X=0, Y=0 e Z=0) übereinstimmen zu lassen,  wie es in der Abbildung zu erkennen ist.
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Relative kartesische Achsen und Leuchten: jeder Leuchte gehört eine ihr eigentümliche Dreiergruppe kartesischer  Achsen x’, y’ und z’ an, wobei diese Dreiergruppe in einem relativen Verhältnis  zur absoluten Dreiergruppe X,Y und Z steht. Die Drehungen und Ausrichtungen der Leuchten beziehen sich auf  die relativen kartesischen Achsen x’,y’ und z’.. 

Das fotometrische System der Halbebenen C-, auf die sich die Fotometrie bezieht, verhält sich wie das der Leuchte angehörende Achsensystem x’,y’ und z’, wobei die Halbebene C-0° der von den z’-Achsen und der positiven Seite von y’ gebildeten Ebene entspricht. Jede Drehung um diese der Leuchte eigentümlichen Achsen bringt auch eine Drehung der gesamten Ebenen C- mit sich. 

Um die Richtung der ursprünglichen Halbebene C-0° festzulegen, wurde in die Leuchte ein Pfeil/eine Pyramide eingebaut, deren Spitze die Richtung der Halbebene C-0° wie in der Abbildung angibt.  Die Halbebene C-0° steht im allgemeinen senkrecht zur Lampe.

Funktionstasten:  das sind die in den verschiedenen Fenstern erscheinenden Tasten, die bestimmte Vorgänge auslösen, wie z.B. OK zur Bestätigung der eingegebenen Daten oder Abbrechen zum Einstellen des Vorgangs. 
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Defaultbedingung: die Defaultbedingung, nach der die Leuchten in die Räumlichkeit eingepasst werden, sieht vor, dass sämtliche Drehwinkel x’, y’ und z’ gleich Null sind. In diesem Fall weist  die eigene Lichtachse / Ausrichtung der Leuchte nach unten und zwar senkrecht zur Arbeitsebene.

Positive Drehrichtung:  die Drehungen einer Leuchte um ihre eigenen Achsen gelten dann als positiv, wenn sie vom Betrachter aus gesehen entgegen dem Uhrzeigersinn verlaufen, sofern sich der Betrachter auf der positiven Seite der Achse  x’, y’ oder z’ befindet.


Auswahl einer Funktion im Menü

Die Auswahl einer Funktion erfolgt entweder durch Klicken der linken Maustaste auf die Funktion oder indem man mit der Pfeil nach oben/unten Taste auswählt, und mit Enter bestätigt.

Auswahl einer Funktion im Arbeitsfenster

Die Auswahl einer Funktion erfolgt entweder durch Klicken der linken Maustaste auf die Funktion oder indem man mit der TAB Taste auswählt und markiert und mit Enter bestätigt. Unter Funktion versteht man auch die Taste OK, mit der Eingaben oder Änderungen bestätigt werden.

Auswahl einer Ikone

Die Ikonen sind den entsprechenden Funktionen in der Menüleiste zugeordnet. Mit der linken Maustaste wählt man eine Ikone aus und aktiviert die entsprechende Funktion.

Auswahl einer Datei aus einer Liste

Das Programm enthält Fenster mit Dateilisten; man wählt eine davon aus, indem man zweimal kurz eine Datei anklickt oder den Namen einer Datei in das Kästchen schreibt und mit enter bestätigt oder mit der Maus auf OK klickt. 

Tools Bar (Instrumentenleiste)

Die Instrumentenleiste ermöglicht einen schnellen Zugriff auf oft benutzte Befehle. Sie setzt sich aus verschiedenen Ikonen zusammen von denen jede an eine spezielle Funktion gekoppelt ist, die man über die Menüleiste auswählen kann.

LUXART 5.0 verfügt über 4 Instrumentenleisten, 2 statische und  2 kontextabhängige.

Die Instrumentenleisten sind normalerweise im oberen Teil im Arbeitsfeld untergebracht, unter der Menüleiste. Die Instrumentenleisten können auch vertikal angeordnet werden. Dazu klickt man mit der linken Maustaste auf die obere Linie der Instrumentenleiste, hält die Taste gedrückt und geht auf die  Arbeitsebene und läßt die Taste los. Die Leiste erscheint nun vertikal und um sie zu verschieben klickt man auf die Beschreibung und mit dem Pfeil der Maus geht man auf die neue Position. 

Das Programm erkennt die Funktionsweise jeder einzelnen Ikone indem man eine Position mit dem Pfeil der Maus einnimmt: nach kurzer Zeit zeigt das Programm die entsprechende Beschreibung.
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Statistische Instrumentenleiste - Funktionen Projektverwaltung

Statische Instrumentenleiste - Funktionen Verwaltung von Gegenständen im Raum
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Kontextabhängige Leiste - Funktionen Verwaltung von Einrichtung
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Kontextabhängige Leiste - Funktionen zur Verwaltung von Beleuchtungen
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DIE DIMENSIONEN DES PROGRAMMS

Das Programm wurde mit folgenden Grenzdaten versehen:

	· 
	RÄUMLICHKEITSFORM
	willkürlich teilweise vielwinklig auch annähernd Kurven 

	· 
	MAXIMALES AUSMASS 
	X = 10.000 m

Y = 10.000 m

Z = 10.000 m

	· 
	MAXIMALE LEUCHTENANZAHL 
	unbegrenzt, abhängig vom RAM Speicher

	· 
	MAXIMALE ANZAHL NUTZBARER LEUCHTEN
	unbegrenzt, abhängig vom RAM Speicher


LADEN VON PROGRAMM

Das Programm kann auf eine der folgenden Arten geladen werden:

· durch Auswahl der Ikone LUXART 5.0 aus dem Fenster der Programmgruppe, indem Sie sie zweimal  kurz anklicken.

· die Funktion Ausführen des Programmanagers wird geöffnet und d:\Name Verzeichnis\INTERF eingegeben und anschließend mit Enter bestätiget  (im allgemeinen ist der Name des Verzeichnisses Artemide Luxart 5.0)

· man geht in den Dateimanager und wählt d:\Name Verzeichnis\BIN\INTERF.
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Beispiel Positionierung Leuchten
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Orienterung Halbebenen –C und Drehungen
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Kartesische Bezugspunktei und Winkeling
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