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1. Introduction

DIALux est un logiciel développé par I'entreprise DIAL GmbH, plateforme de services pour les techniques du batiment et de I'éclairage. DIALux permet le calcul
de la lumiére du jour et de la lumiere artificielle en extérieur ou dans un espace intérieur. Ce calcul repose sur la norme DIN 5034 (Deutsches Institut fir

Normung EV) et la publication 110 de la CIE.

Les algorithmes de DIALux utilisent la méthode de la radiosité : les surfaces du modele sont discrétisées en facettes et le rayonnement (émis et recu) est calculé

pour chacune des facettes. L’éclairement en chaque point est calculé sur base du bilan des rayonnements lumineux recus et émis depuis les facettes.

DIALux permet de calculer les éclairements, les facteurs lumiéres du jour, les luminances, et permet de réaliser des études d’ombrage ainsi que des rendus.

Les possibilités de modélisation intégrées étape par étape permettent de créer des modeles simples, tandis que le logiciel permet I'importation de modeles

congus sur d’autres programmes de DAO pour des projets géométriguement plus complexes. Le maillage de calcul est entierement paramétrable.

Ce didacticiel a été développé en utilisant la version DIALux 4.9.0.2. La derniére version a cette date (avril 2012) est DIALux 4.10.0.1 et I'historique des versions
et des innovations est disponible sur le site de DIAL. Les chapitres suivants proposent I'apprentissage par la pratique des étapes menant a la modélisation et a la

simulation d’un local simple exposé a la lumiere naturelle.

2. Présentation de l'interface

Pour créer un modele, sélectionner « Nouveau projet d’intérieur » a I'ouverture du logiciel (1).
L'interface « DIALux 4.9» va ensuite s’ouvrir.

L'illustration de la page suivante reprend les fenétres, les commandes, et les onglets fréquemment
utilisés au cours de ce didacticiel. Quatre parties importantes se distinguent :
e la partie de « Gestionnaire de projet » reprend toutes les informations relatives au projet créé
(géométrie, objets, luminaires, paramétres).
e la partie du « Guide » reprend plusieurs thématiques en rappelant les principales étapes de la
simulation (création, édition, planification, calcul, analyse).
e la partie centrale est la fenétre de représentation, et propose diverses vues sur le projet en
cours (local, luminaires, ouvertures, plans de travail, zones de calcul)
e Enfin, la partie supérieure de la fenétre contient les commandes de raccourcis ainsi que les
menus déroulants principaux.

4

Nouveau projet d'intérieur
p———
% Nouveau projet d'extérieur

=
w Nouveau projet de rue

|V Afficher ce dialogue lors du prochain démarrage

\ Assitants DIALux

XE>
D/ Ouvrir dernier projet

b Ouvrir projet
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Menus
déroulants
principaux

Icones des

fonctions principales

(raccourcis)

Onglets des
vues activées (vue 3D,
vue en plan, élévation...)

.y

Gestionnaire de projet

ETYEEE YT

£ BETEET
Lk Qleal@ se 6 se o (fml o i fh AR [y e (R 2 Gl S e

[ Piece 1 - Plan d'ensemble [l Pice 1- Apercu3D | [ Piece 1 - Vue latérale (plan -2) | (i) Piece 1 - Vue de Ja face avant (pl.. |

Général | Méthode Plan de maintenance | Surfaces delapiece | 4 »

Description :

Nom : Piéce 1

=0 Projetl

£ 4 Pigcel

1..5% Luminaires utilisés

- Plan utile

o sol
Jd Plafond
-2l Surfaces
Paroi
Paroi
Paroi
Paroi

murales
1
2
E
4

N\

Organigramme
des éléments
du projet

(& Projet | #i Objets | @ Couleurs | 3 Sélection d...

Eclairage intérieur 2
Eclairage extérieur ¥
Eclairage des rues ¥
Scénes d'éclairage ¥
Eclairage de secours ¥

Lumiére du jour
Informations géographiques

" Editer localisation

|¢ Déterminer orientation vers le nord
Jours et projection dombre

B Insérer fenétres et portes

1 Editer masque

Planifier éclairage

O Insérer décor de lumiére du jour
Objets de calcul

) Insérer surfaces de calcul

* Insérer points de calcul

Analyse

[Z) Démarrer le calcul

&[ Edition

Autres

© Insérer décor de lumiére artificielle
(lumiére artificielle totale sur 100%)

er sur F1 pour obtenir de |'aide.

Evaluation de I'énergie ¥
Eclairage de complexes sportifs ¥
Adapter guide ¥

1275m 0000m UF NUM FRF

Fenétre du
gestionnaire
de projet

Onglets du
Gestionnaire
de projet

Fenétre
d’affichage
du projet

Fenétre
des guides
d’éclairage
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3. Modéliser un projet

3.1. Importer un modele dans DIALux

DIALux permet d’importer des modeles géométriques créés sur les logiciels 3ds Max Design et sur AutoCAD. Le lecteur intéressé peut se reporter aux pages 294 a

297 pour 3ds Max Design, et aux pages 285 a 291 pour AutoCAD du didacticiel disponible sur le site de DIAL.

3.2. Création d’'un modele sur DIALux

3.2.1. Présentation du modele étudié

La premiere étape consiste a modéliser votre projet avant de paramétrer une simulation de la lumiére naturelle. La géométrie retenue pour ce tutoriel est un

modele simple d’un local de bureau qui comprend deux ouvertures de fenétre sur une des facades. Nous faisons également I'hypothése que la simulation a lieu a

Bruxelles, et que les fenétres sont orientées Sud. Les figures ci-dessous indiquent les mesures principales (en centimetres) nécessaires a la modélisation du local,

ainsi que certains parametres.

680

w

<t

o

[o)]

85 90 90 a0 85

] Fenétres
o

[e)]

2

Plan du local Elévation de la facade avec fenétres

Coupe longitudinale

Les murs, le plancher et le toit sont tous épais de 40 cm. L’intérieur du local mesure 600 cm de long, sur 360 de large, et 280 cm de hauteur.

Les vitrages sont situés dans les baies d’ouvertures, du coté intérieur ; épaisses de 20mm sont donc enfoncées a 38 cm de la facade extérieure.
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3.2.2. Définir et modifier la géométrie de la piéce

Définir la géométrie du projet

La premiere étape consiste a modéliser la piéce dans laquelle la simulation d’éclairage va étre menée. Pour cela, il suffit de compléter les paramétres de I'éditeur
de piéce. Si la fenétre guide (a droite) n’apparait pas dans votre projet DIALux, vous pouvez la faire apparaitre en suivant la commande :

Fenétre > Afficher Fenétre Guide

Ouvrez maintenant I'éditeur de piece :
Le guide > Onglet éclairage intérieur > éditer piéce > insérer une nouvelle piece (1)
e Une piéce apparait dans I'organigramme du projet (2) (cf. page suivante).
e Introduisez les dimensions de la piece dans I'éditeur de la piece (3).
e Validez les parameétres, cliquez sur ok (4).
e Vérifiez que le plan d’ensemble corresponde bien au projet (5).
e Des murs peuvent étre ajoutés ou supprimés en utilisant le bouton « Ajouter/Supprimer coordonnées » (6)

Modifier la géométrie de la piéce étudiée en cours de travail
A tout moment la géométrie de la piece peut étre corrigée.
Le guide > Eclairage intérieur > éditer piece > éditer la géométrie de la piéce

Dés que les dimensions de la piece ont été encodées, différents éléments sont créés dans |'organigramme :

01 Projet Le guide X
i3 Luminaires utilisés

E‘*}' Pigcel Eclairage intérieur | #
i ] Plan utile
1 Sol Editer pigce

- Plafond ' Insérer nouvelle
-3 Surfaces murales piece

- Parail [ Charger le fichier
Paroi 2 WG oy [TXF

Paroi 3 I/\\S I}! Editer la géométrie
[ Paroi 4 de la piece o
# Inserer plafonds,
| | sols et colonnes
B Projet | #% Objets | & Couleurs | oy Sélection d... | =§ Edition BE Insérerfenétres et
portes
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I DIALux 49 - Projet 1 - [Piéce 1 - Plan d'ensemble] - T D W ———— - -

DEH SR &

Gestionnaire de projet

aElcl4l [&la]e 2lala2[E]E

E Fichier Editer Affichage CACQ Capture Insérer Sélection des luminaires Edition Fenétres Enligne 7

TIY-TTE

AT J by P

x4

- Editeur de la piéce

[L; Pigce 1 - Plan d'ensemble

4 b x

Hauteur : 2,800 m

longueur : 6.000 m Largeur: 3.600 m

Dimensions du parallélépipéde drconscrit 3

Coord. des surfaces
oord, universelles

6

I X ' 1
1 | 0.000 -0.000 6.000
2 |6.000 -0.000 3.600
3 |6.000 3.600 5.000
4 |0.000 3.600 3.600
—

Ajouter coordonnées

Supprimer coordonnées

=3 Projet1
» Luminaires utilisés

H Projet Lh Objets L. Couleurs Lf\f Sélection d... Ld Edition

Le guide 1 x

bl

I::clairage intérieur

Editer pigce

-0.50

Appuyer sur F1 pour obtenir de |'aide.

5.750 m

S Insérer nouvelle pigce E

P Charger le fichier DWG ob-DXF

I__l! Editer la géométrie de la piece
# Insérer plafonds, sols et colonnes

a Insérer fenétres et portes

Insérer équipement

4 Placer objet

# Sélectionner la texture
Planifier éclairage

" Sélectionner luminaires

(4 Insérer luminaire unique

4 Insérer champ de luminaires
[i'; Insérer disposition rectiligne
L_h Insérer disposition circulaire

Objets de calcul

] Insérer surfaces de calcul

* Insérer points de calcul

Analyse

a Dérnarrer le calcul

L[ Edition =l

Eclairage extérieur ¥
Eclairage des rues ¥
Scénes d'éclairage ¥
I::clairage de secours ¥
Lumiére du jour ¥
Evaluation de I'énergie ¥
Eclairage de complexes sportifs ¥

¥

Adapter guide

3194 m 0.000m LUF NUM RF

Etapes importantes lors de la création d’un modéle.
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3.2.3. Paramétrer les matériaux
Paramétrer les éléments constructifs

Pour accéder a I'onglet « Matériau » lié a chaque surface, cliquez sur le nom de
la surface considérée (1). L'onglet « Matériau » est alors disponible (2) dans le

gestionnaire de projet.

Dans ce projet, nous allons affecter une valeur de degré de réflexion (ou
coefficient de réflexion) aux différentes surfaces :

e Plafond: 70%
e Murs: 50%
e Sol: 20%
e Encadrement baie : 50%

Les surfaces sont considérées comme parfaitement diffuses (spécularité nulle)

et opaques (transparence nulle).

Le chapitre suivant expliqgue comment paramétrer les surfaces.

Gestionnaire de projet

MNom. | Matériau | Texture

Couleur : 2 “:| v] - -l

Degré de réflexion : 37 %l 3

Transparence : 0 %e

Aspérité : 0 %

Effet mirair : [

Matériau : [ -
() Métal
(@) Plastique

-1 Projetl

EI--L__' Piecel

# Luminaires utilisés

[

=1 Surfaces murales

B3 Paroil

B Projet | W% Objets | & Couleurs | ¥ Sélection d...

=4 Edition
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Description des différents paramétres des matériaux

DIALux propose trois alternatives pour paramétrer les matériaux : vous pouvez définir une couleur, introduire les caractéristiques une a une, ou encore
sélectionner un matériau prédéfini dans la liste déroulante.

La fenétre des matériaux est accessible pour chacun des éléments de projet (parois, sol, plafond...) : cliquez dans I'organigramme de projet sur un de vos éléments,
et la fenétre « Nom/Matériau/Texture » correspondant a cet élément s’ouvre dans le gestionnaire de projet.

Gestionnaire de projet

MNom.~ Matériau | Texture

Couleur [- "J “:| vI

Degré de réflexion : &0 %%

Transparence : 0 £

Aspérité ; 0 i)

Effet miroir : D

Matériau : I "J
I Métal
@ Plastique

3 — Paramétrer un matériau [}

1 - Choisir une couleur
La couleur : vous pouvez définir ici la teinte de la surface. La premiere liste donne la couleur de base de votre
surface. La seconde liste permet de préciser la clarté (ou saturation) de la couleur tout en gardant la méme teinte.

2 — Choisir un matériau |l
Le matériau : en sélectionnant un matériau standard dans cette liste vous donnez a votre surface les propriétés
correspondantes pour le calcul ainsi que pour la prévisualisation Ray-Trace et le PovRay Ray-Tracer (cf. chapitre 7).
Une fois le matériau sélectionné, tous les parametres sont modifiés. Vous pouvez choisir entre :

- Une paroi standard (50%), un sol standard (20%), un plafond standard (70%),

- Des matériaux courants (mortier, platre, béton, briques, verre, bois, ...),

- Une couleur précise (vert de sécurité, blanc de signalisation, ...).
Vous pouvez également ne choisir aucun matériau dans la liste et sélectionner un aspect plastique ou métallique.

Cette option permet de régler chacun des parametres selon vos exigences. En modifiant ces parametres vous verrez la teinte et la clarté de la couleur se modifier

en méme temps. Si vous ne connaissez pas chacun des quatre parametres demandés, il est préférable de sélectionner un matériau prédéfini.

o Le degré de réflexion : cette valeur indique le coefficient de réflexion de la paroi.

e La transparence : cette valeur détermine le coefficient de transmission lumineuse de la surface. La somme de la « Transparence » et du « Degré de

réflexion » ne peut pas dépasser 100%. La version 4.9 DIALux prend en compte les surfaces transparentes, mais seule la part dirigée de la transmission est

calculée correctement. Il n'est pas possible de simuler la diffusion comme elle peut se produire sur du verre diffusant ou opalin (dépoli).

e L’aspérité : vous pouvez définir ici la structure de surface d'un objet. L’aspérité n'est prise en compte que pour les surfaces spéculaires.

o L’effet miroir : ce curseur vous permet de régler la part spéculaire de la réflexion. L'effet miroir n’a aucune influence sur le résultat de calcul de base et ne

peut étre observé que dans la prévisualisation Ray-Trace et PovRay.

Architecture et Climat
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3.3.

Placer les vitrages
Aprés avoir paramétré la géométrie et les matériauy, il reste a modéliser les vitrages.

3.3.1. Ajouter des vitrages

Gestionnaire de projet > Onglet Objets (1) > Fenétres et portes (2)
Double cliquez sur fenétre (3) et remplissez les caractéristiques de la fenétre dans le gestionnaire de projet (4).
La fenétre créée apparait dans le plan d’ensemble a la position définie (5).

I DIALux 4.9 - Projet 1 - [Pigce 1 - Plan d'ensemble] I —— ——

[L Fichier Editer Affichage CAO Capture Insérer Sélection desluminsires Edition Fengtres Enligne 7
DEdSRH a9 clidLo@vsE @i U EEIE]. it E m
[wl= »m R(EA[4 (elalelelala2BE kv o wli®eas @moptiEnam BEE 4l%al/ s .

Gestionnaire de projet Présentation x [L Fiece 1 - Plan d'ensemble b x
Général -~ Position / Taille | Facteurs lumiére dujour | Matériau ¢ *  JFengtres et portes w L ok T lokd 100 150 2.00 250 .00 350 400 laso 5.00 550 leoo
Glisser-déposer o
Largeur (a) : 0500 m Is M un objet dans
Fad I une fenétre CAO
Hauteur () 200 m |l [T E
Espacement sur la 0.950 |m L
gauche (): T i
Espacement par rapport ™ o] oo |m | 4 -
3enbas(d) : i
b g
Fenétre =
Lanterneau o
1 Corps standard
IR
-0 Fenétres et portes 2
ements qecor eenear
- Stades =
# Surfaces de caleul |
£ Points de calcul o I 5
-%4 Trame de caleul S i
-2 fichiers de trame de calcul
-3 Sport A
-9 Fichiers objets
W extérieur |
-7 espace intérieur 8
B Projfk- 7% Objets | @ Couleurs | " Sélection d... | 5 Edition -
Appuyer sur PETETPERERPEET . 0299 m

Le guide R x

Eclairage intérieur 2
Editer piéce

& Insérer nouvelle pigce

% Charger le fichier DWG ou DXF
{1, Editer la géométrie de la piece

¥ Insérer plafonds, sols et colonnes
B Insérer fenétres et portes
Insérer &quipement

¥ Placer objet

4 Sélectionner Ia texture

Planifier éclairage

¥ Sélectionner luminaires

(. Insérer luminaire unique

[ Insérer champ de luminaires

i\ Insérer disposition rectiligne

(% Insérer disposition circulaire
Objets de caleul

) Insérer surfaces de calcul

* Insérer points de calcul

Analyse

[E Démarrer le calcul

] Edition [=]
Eclairage extérieur ¥
Eclairage des rues ¥
Scénes d'éclairage 2
Eclairage de secours ¥
Lumigre du jour 2
Evaluation de I'énergie ¥
Eclairage de complexes sportifs ¥

Adapter guide &

1692 m 0000m UF NUM RF

Remarque : par défaut, DIALux propose des valeurs « habituelles » pour chacun des parametres, il faut veiller a bien vérifier chacun d’entre eux (degré de
réflexion, transparence, aspérité, matériau, ...). Il est de plus impossible sur DIALux de ne pas placer de vitrage dans une ouverture de paroi.

A
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3.3.2. Caractériser un vitrage

Lors de la caractérisation des vitrages, vous devez définir la position et la taille de vos vitrages (1), en paramétrer les caractéristiques de matériau (2), et définir
qguelques autres parametres de modélisation (3). Vous pouvez reprendre les paramétres suivants dans le cadre de cette simulation :

Général | Position / Taille | Facteurs lumiére du jour | Matériau I‘ 4 Général | Position / Taille | Facteurs lumiére du jour

Couleur : |- -| ||:| v| 2 Facteur de transmission 3
Général - | Position / Taille || Facteurs lumiére du jour | Matériau |1.|' ) v| 70 o

Degré de réflexion : 30 %o e types B
Largeur (a) : 1 0.900 m

geur () -a— Transparence : 70 o Facteur de pollution
Hauteur (b) : 2,100 m C ?Il;_ Aspérite : 0 o, |Eone rurale (faible) g | 0.90
Espacement sur la A . -
gauche () : 0.450 m i Effet mirair : U Facteur d'échelle
Espacement par rapport 5 o0 i Matériau : - | |Fenétre en plastique (& battants) « | 0.60
aenbas (d)
@ Metal
. Facteur de réduction correspondant d une .35
Plastique incidence non perpendiculaire :

En ce qui concerne le matériau des fenétres, le principe est le méme que pour les matériaux de surfaces (page 11) : vous pouvez choisir une couleur (teinte et

clarté), ou un matériau pré-paramétré dans une liste, ou encore paramétrer vous-méme votre vitrage. Dans ce dernier cas, voici a quoi correspondent les

différentes caractéristiques proposées :

Le degré de réflexion correspond au facteur de réflexion, ou pourcentage de flux lumineux incident réfléchi par le vitrage. Vous pouvez paramétrer un
degré de réflexion de 30%.

La transparence correspond a la transmission lumineuse, c’est-a-dire au facteur de transmission. Pour notre exercice, nous avons fixé la valeur de la
transparence du vitrage a 70%.

L’aspérité correspond au degré d’absorption. Pour rappel, t + a + r = 100%, ce qui signifie dans notre modele qu’il n’y a pas d’absorption.

L’effet miroir : caractérise la part dirigée de la réflexion. Ce paramétre n’a pas d’influence sur le résultat de simulation, uniquement sur le rendu PovRay.
Le facteur de pollution caractérise le niveau de propreté du vitrage. Par exemple, un vitrage fort exposé a la pollution industrielle aura un facteur de
pollution de 50%, tandis qu’un vitrage en milieu urbain et fréquemment entretenu peut avoir un coefficient de pollution de 90%.

Le facteur d’échelle prend en compte l'indice d’ouverture proportionnel a la surface du chassis (par exemple : facteur d’échelle de 100% pour un
lumidéme, de 80% pour des chassis fixes, et de 65% pour des chassis a battants).

Le facteur de réduction correspondant a une incidence non perpendiculaire est fixé pour une valeur fixe dans DIALux, alors qu’en réalité il varie en
fonction de I’'angle d’incidence. Cependant, 85% ou 90% est une valeur moyenne correcte pour les angles d’incidences de 0 a 60%. Le facteur de réduction
décroit ensuite pour les angles d’incidence jusqu’a 90%.

Le second vitrage possede les mémes caractéristiques.
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3.4. Placer des objets dans la scéne

DIALux permet également d’ajouter des objets dans I’'environnement créé. Il peut s’agir de meubles, d’accessoires, de personnes, d’ouvertures, d’éléments
architecturaux, mais aussi de textures. Nous nous limiterons dans notre cas aux ouvertures des fenétres.

A titre d’exemple, pour des ajouter des meubles dans le local du projet, suivez les commandes :
Gestionnaire de projet > Objets > Fichiers Objets >(1) ...

Comme pour les fenétres, cliquez sur I'objet de votre choix (2), et faites le glisser dans la fenétre de vue en plan (3)

Ensuite, remplissez les champs de coordonnées, de taille et de pivotement (4).

..... i Corps standard

----- '] Eléments de pigce

- Fenétres et portes

. Eléments décor extérieur
..... A% Stades

----- # Surfaces de calcul

..... *~ Points de calcul

..... %4 Trame de calcul

=-£4 fichiers de trame de calcul

=-#% Fichiers chjets
T’F extérieur

B
----- 1 accessoire de bureau

h meuble

h personnes

----- i plantes %

- sanitaires

h boutique

------ i escaliers

R Projé}\ 1 Objets ‘ Couleurs

Graphis

Glisser-déposer un

2

objet dans une fenétre
CAD.

i~
=

Table
P1+3quarters

)

Table PL+Mldx Table P1

Table P14 Table P15

Gestionnaire de projet 4

Nom/l Géometrie [ Surfaces rOrigine rOptions de calcul

Position de 'origine de l'objet

X 1400 m Y 2500

Taille

L: 1.600 m |: 0.800
Pivotement

X: 0.0 = oy 0.0

-

m Z:

m H:

=le 7:

-0.000

0.750

-0.0

m

m

*| o
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3.5. Emplacement du projet

Vous devez également configurer I'emplacement du projet, a savoir Bruxelles dans notre exemple. Les champs des coordonnées géographiques se compléetent

automatiquement lorsque vous choisissez une ville proposée dans le menu déroulant. Nous verrons par la suite qu’il est possible de faire varier en temps réel le
moment de I'année a laquelle la simulation est traitée.

Guide > Lumiére du jour > Editer localisation

Le guide o ox _.J Eichier Editer Affichage CAQ Capture [nsérer Sélection des |y
DEd gk grg L@ s
NG YRS R ] B

T

k34

Eclairage intérieur

k34

Gestionnaire de projet

Projet | Editeur | Adresse | Détails

Eclairage extérieur

k34

Eclairage des rues

Emplacement ; Brussels| -
B s - o
Scfmes it = Position géographique I"\S
. o N o
Eclairage e — ¥ Longitude :  4.30 Latitude : 50.80

-~ ] ~ Indication temporelle
Lumiére du jour =

Fuseau 1 h décalage GMT
horaire :

Informations géographiques
I F Editer localisation ; I [V|Heure d'été de  27/03)i = au 30/10/ -

| Déterminer orientation vers le nord '/

L Supprimer [ Enregistrer localisation ]
Jours et projection d'ombre

12", T TR JEY. T G Y
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Vous pouvez également choisir une autre vue de votre modéle (les raccourcis sont indiqués dans le menu déroulant : F8, F9, F10, F11).
Un nouvel onglet apparait alors au-dessus de la fenétre centrale de représentation :

DIALux 4.9 - -
!J Eichier  Editer CAC Capture [nsérer Sélection des luminaires  Edition

: ; Arborescence du projet O Copture Jrbrer  SHection desluminsires Egtion Fendtres Enligne 1 e
DEd S : 2 pray 2B BLORE S P ows e r [ aji s

e o BIRIBI 2 N rmiod 5 i P, St Bl 4 (% ¥

‘ﬁ ?h m Ll iD FLTiSE % F8 I [ Precel - Plan densemble [ Pixe 1 - Apergu 30 I 4P X Leguide LR
L Plan d'ensemble (plan X-Y symbelique) Fo (cticage ntériews B
-] (—) {diter pidce

E Vue de |a face avant (plan X-Z) F10 = o

. " 5 Charge le fichier DWG ou DI
Projet | Editeur ( Vuelatérale (plan Y-2) F11 - 15, it a glomdtre de s pice

03 # Inséres plafonds, sols et colonnes
P Insérer fenétres et portes
Insérer équipement

% Places cbyet

& Sélectionnes la texture
Plnifier éclairage

¥ Sélectionnes haminsires

(. Insérer luminaiee unique

[ Insérer champ de hominaires
(. Idrer dispostion rectibgne
{4 Insérer disposition circulaire
Objets de calodd

& Insérer suraces de calout

3 Inséres points de calcul

Gestionnaire de proj

Emplacement ;  Brusg
[ Quadrillage on/off Cirl+wW |

B
L, Luminsires utibsés
& Piecel
I Plan utle
o sl
ol Platond
3 Surfaces murales

Position géparaphig

Paroi 2
Paroi 3
B Parcid
[ Fenetre
[ Fendtre

Anstyse
B Démarres le caleud
B Estea

{ctarage extérieur

fctairage des rues

Scines d'éclairage

{ctairage de secours

Lumitre du jour

{vaastion de I énergie

fctairage de complexes sportifs 3

(GProjet w4 Objets | @ Coulewrs | ¥ Salectiond. | Eckticn Adspter guide

Les outils d’ajustement de I’affichage sont repris dans le la
partie CAO et permettent de modifier la vue en cours (1) :

!J Eichier Editer Affichag CAC || Capture Insérer 5Sélection des luminaires  Edition Fenétres  Enligne 2

DEE SKB & Filtre de sélection v & 1 B @ i E E

e Zoomer " : . :
. Pivoter ﬁ ":’[} . Enreqgistrer la vue cameéra 3 ls %@ “%‘é‘—' 5, @ 4q =] o §

. . . Restaurer la vue caméra »
Gestionnaire de projet i

o Déplacer Sélectionner 12

[L Piece1 - Plan d'ensemble (@ Pigg

. A . Projet | Editeur | Ad =
Pour & nouveau sélectionner des objets dans votre vue TR ETEER S L Zoomer 1
courante, utilisez la commande CAO > Sélectionner (2) Emplacement :  Brussels A pivoter .
. dl)  Déplacer b
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3.6. Définir I'orientation du projet

Le guide > Lumiére du jour > Déterminer orientation du nord

La position du nord peut étre réglée par rapport a I'écart a I'axe Y (axe vert). Pour ce projet, si nous décidons de placer les vitrages au sud, nous entrons donc la

valeur 90° (sens des aiguilles d’une montre).

Le guide I x

<

I::clairage intérieur

<

Eclairage extérieur

<

Eclairage des rues

<

Scénes d'éclairage

<

Eclairage de secours

bl

Lumiére du jour

Informations géographiques

P Editer localisation

|If: Déterminer orientation vers le nord n_L
A

DIALux 4.9 - C

E Fichier Editer Affichage CAQ Capture Insérer Sélection deslu
DEHS & & g g PLOWUE
(&% w [ e W[aLE (2lalele]aa] 2B &

Gestionnaire de projet

-

Meéthode Plan de maintenance rSurfaces de la pigc Orientation [! "

Orienté vers le nord :

> | o
50.0]
-

Ecart de 'axe Y par rapport au nord
(sens des aiguilles de maontre)

La position du nord peut étre vérifiée dans la fenétre des vues principales (1).
Les parametres du décor lumineux peuvent a tout moment étre modifiés dans le gestionnaire de projet.

B R T

oso ' lito

[L; Pizce 1 - Décor lumineux 1 - PI...

-2.00 -1.00 0,00

i Picel - De

oo "' [0
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3.7. Placer des obstructions extérieures

Vous avez créé un modele de local en paramétrant toutes ses caractéristiques internes. Il est cependant probable que I'environnement extérieur influencera la

répartition de la lumiére dans votre projet. Il est donc important de pouvoir modéliser et paramétrer, ne f(t-ce que simplement, les éléments externes qui

cotoient votre modele.

Utilisez la commande : Le guide > Lumiére du jour > Editer masque (1)

Vous verrez alors apparaitre dans I'organigramme du gestionnaire de projet un « élément au sol 1 » (2), la surface ol peuvent étre placés des masques, c’est-a-

dire des obstructions. Vous pouvez affecter un matériau particulier a I'élément de sol (3). Cette surface est visible dans la feni
Par défaut, votre modele est centré au milieu de cette « plague de sol », mais vous pouvez la déplacer : sélectionner I'outil

au sol ol vous le souhaitez.

23

2w <l

’

J(4).
et placez I'élément

Lumiére du jour & Gestionnaire de projet
Informations géographigues 3 Général - Surfaces
F Edlterlo-calmafmn - Matriau ]Trame s calcul]'l T
[#  Déterminer orientation vers le nord
Couleur : - -
Jours et projection d'ombre |g| |!|
2 - =1 Projetl Rho : 30 %
3 EditermaSque 1 -~ Lurminaires utilisés Transparence : O 5,
& A-3755 .
Planifier éclairage .71 Plan utile Aspérité : 0 %
Insérer décor de lumiére du jour —__J Scénes d'éclairage Effet mirair :
Objets de calcul i L..Cg Décor lumineux 2 [
= Insérer surfaces de calcul +—-‘ Groupes de commande Matériau : —
+ Insérer points de calcul -l Sol % . -
------ | Plafend @ Metal Plastique
ﬁ_l:baljrse +__J Surfaces murales
| Démarrer le calcul +__J Objets
| Edition —|-=@ Masquer la lumiere pourProjet 1
Autres M A-3755
Insérer décor de lumiére artificielle —_J Eléments au sol 2
{lumiére artificielle totale sur 100%) iy Elément au soll
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Gestionnaire de projet

Remarque

Aucune info disponible

----- # Eléments e piece

-HJ Fenétres et portes

- Eléments décor extérieur
----- B Stades

- Surfaces de calcul

-3 Points de calcul

..... %2 Trame de calcul

: %4 fichiers de trame de calcul
m-Ed Sport

E|ﬂr-1 Fichiers objets

% batiment

i terrains de sport

% équipement urbain

i dispositif de signalisation
#-#% espace intérieur

Présentation X

Corps standa

cCooc

3

o

Parallelipioed:

Prisme

Cylindre
horizontal

Cylindre vertical

Cdne

Corps d'extrusior

Plaque de verre

Gestionnaire de projet

Remarque

Aucune info disponible

- ## Corps standard

[ Eléments de pigce

-HR Fenétres et portes

- Eléments décor extérieur
... 2% Stades

&l Surfaces de calcul

. %" Points de calcul

{24 Trame de calcul

5. f£4 fichiers de trame de calcul
: 4 Sport

=-#% Fichiers objets 2
= F extérieur

----- i arbres

..... i véhicules

=% batiment

1™ maisens individuelles
™ industrie

=" module

1 formes de toit
1™ rez-de-chaussée
1™ étage supérieur

- batiments sacrés
-

----- i terrains de sport

----- ™ équipement urbain
- dispositif de signalisation
M espace intérieur

Présentation X

maisons cita

“

coocm

-

batiment ancien 1

batiment ancien2

batiment ancien3

batiment anciend

batiment ancien5

batiment ancienf

fagade en verre

Vous pouvez maintenant placer une série d’objets
extérieurs, en suivant les commandes suivantes :

Gestionnaire de projet > Objets > Corps standards (1)

Cette option est utile si vous voulez ajouter des
formes géométriques simples pour modéliser la
volumétrie des batiments avoisinants votre projet. Les
parallélépipéedes, corps d’extrusion ou les prismes sont
adaptés a cette fin.

Chacun de ces objets peut étre placé sur votre sol
extérieur et paramétré (taille, position et orientation).

Gest. de projet > Objets > Fichiers objets > Extérieur(2)

Dans cette catégorie sont disponibles des objets plus
« réalistes », comme des arbres, des véhicules, des
batiments déja modélisés.

Le dossier « module »

propose des éléments
modulables et empilables, pour créer des batiments

dont le volume représente votre environnement.
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Voici un exemple de scéne comprenant des éléments d’obstructions : chacun de ces éléments apparait dans la liste du gestionnaire de projet.

Gestionnaire de projet > Projet > ... > Masquer la lumiéere pour projet > A375S (nom du projet en cours) > Objets (1).

Notez que vous pouvez toujours revenir sur cette vue générale en cliquant sur I'onglet « Masquer la lumiére pour projet » (2).

=i Résumé 2

@ Masquer la lumiére pourProjet ...

@ £-37.55 - Décor lumineux 2 - Ape...

- Surfaces murales
(-0 Objets

B 2 Masquer la lumiére pourProjet 1
-y A-37.55

ELj Eléments au sol

*, Elément au sal1

-0 Objets

..... ¥ entrée pergola

----- 1 fenétre large sur deux cotés
..... ¥ entrée

..... ¥ angle intérieur

..... ¥ rangée de fenétres

..... 1 porte-fenétre

----- ¥ porte-fenétre sur deux cotés
..... T toit 3 croupes 20:20

..... ¥ balcon central

! ‘\ ..... ™1 arbre0l

[=1]
]
o
=
&
=
m

----- 1 fagade en verre
----- ¥ batiment ancienb

CBP. | ¥O0. | éC. | o?S. | SE.

Local étudié
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La page suivante compare les résultats de calcul pour une simulation sans obstructions, et avec obstruction. L'influence des obstructions est visible sur ces

cartographies des niveaux d’éclairements : dans le modele comportant les masques, les valeurs d’éclairement sont plus faibles, et la lumiére est « déviée ».

Modele sans obstruction, sous ciel couvert

L [ |

1000

\

1000

f-ﬂﬂ\ﬁl— Zéi _l 100

0
|
250
100
100

]
o
=]

Modeéle avec obstructions, sous ciel couvert

K/ 150

250

0.00

800 m

Modéle sans obstruction, sous ciel dégagé

Modeéle avec obstructions, sous ciel dégagé

750

_—1:1:1:3_&&—\

1000

- |

oo 1000 750
- -\‘\_\_\ 1
| 20000

| 500
P - 1000 \
[~—— 1000 — 1000 —" 50

[~ 10000

1000 —, 750
— 1000 ",

- 10000=""—~. 1000
10000 \\
.

5000 1000 TE0

w |
5000
F—C -~ 1000
5000 — 5000 1000 - .
1000 |

S

0.00

0.00

8.00 m
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Vous pouvez également modéliser des protections solaires simples, comme un auvent ou des brise-soleil. Ces éléments sont construits en ajoutant des
parallélépipédes ayant la forme désirée en suivant les commandes suivantes :
Le guide > lumiere du jour > Editer masque

Gestionnaire de projet > Objets > Corps standards > parallélépipédes

Les trois situations ci-dessous représentent le méme modele, qui contient deux ouvertures. Le premier modéle ne posséde aucune protection solaire, le second
modeéle comporte un auvent au-dessus de la fenétre de gauche (1), et le dernier modéle est équipé de brise-soleil composé de six lamelles (2).

Teoom
[ il

. . Doo

0.00 30.00 m

[ .00 m

L i

.  0.00

0.00 20.00 m

100 200 500 1000 2000 I
Teoom

[ il

. . Doo
0.00 30.00 m
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3.8. Enregistrer le projet

N’oubliez pas de sauver le travail en cours. L’extension des fichiers DIALux est « .dIx »

Il est possible et utile de paramétrer une sauvegarde automatique, qui rappelle I'enregistrement aprés un certain nombre de minutes :

Fichier > configuration > options générales > Généralités > Rappel automatique de sauvegarde

T

Evaluation de I'épargic ] Fenétre I Lantemeatr
Valeurs standard I Geénéralités I] Fenétre CAD I Edition I Editeur
Répertoire projet : C:\U=zers\dimat20\Documents\DIALUx \Projects D
Langue : [Fran@is (France) v]
Afficher dialogue de bienvenue au démarrage du programme.

Toujours ouvrir un nouveau projet avec
(@ rien () Pigce () Décor extérieur (7 Rue standard
Unités

Quel systéme doit étre employé pour les dimensions (Jongueurs, surfaces, etc.) ?

Dimensions : [Métrique (5I) {m, cm, etc.) ']

Quel systéme doit Etre emplayé pour les grandeurs photométriques (intensités lumineuses, densités
d'édairage, etc.) ?

Technique d'édairage : [Europe (5I) (Ix, cdfm?, etc.) v]

Attention ; les modifications ne se réaliseront pas dans Inspecteur, les fenétres ouvertes, Fermez
les fenétres ouvertes tout d'abord, puis ouvrez-es & nouveau. Toutes les modifications seront alors
prises en compte.

Rappel automatique pour la sauvegarde toutes les minutes,

s

[ ok || Aonder

La modélisation est désormais terminée, la prochaine étape concerne la préparation de la simulation.
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4. Calcul de la lumiere naturelle par simulation

4.1. Créer un décor lumineux

Pour configurer une situation de lumiére du jour précise, il est nécessaire de placer un décor lumineux pour le projet.
Cliquer sur « Piece 1 » dans 'organigramme puis /nsérer > décor lumineux (1),
Ou alors Guide >Lumiére du jour > Insérer décor de lumiere du jour (2).

Un décor lumineux doit apparaitre dans I'organigramme du projet (3).

Le guide ox
i Fichier Editer Affichage CAOQ Capture || Insérer | Sélection des luminaires  E
DEE SR s 9 . Mouveau décor 5 Eclairage intérieur ¥
=0 . s " 2 v Disposition luminaires 3 2
T h|m|ﬁ§|bﬂl%lm|i |&|.@\|ﬂ| S Eclairage extérieur ¥
Gestionnaire de projet Elément de rue 2
Objet... Eclairage des rues ¥
Décar Iumineu;/v Facteurs lumiére du jour l: - N : g
Eléments de piéce...
|| Tenir compte de la lumigre du jour lors des calouls Fenétres et portes... Scénes d'éclairage ¥
Calculer quotients de lumiére du jour Eléments décor exbérieur...
- . I::clairage de secours ¥
Date : 21/03/2011 Heure :  10:28:00 Complexes sportifs...
. Surfaces de calcul... Lumicre du “
Modéle de del : | Ciel couvert byt s L
Points de calcul...
Lumiére directe du soleil Trame de calcul... Inior'mlallons g.eol_.;raphlques
P Editer localisation
Chservateur GR... . . . .
¢ Déterminer crientation vers le nord
S Textures. Jours et projection d'ombre
Couleurs... Bl Insérer fenétres et portes
Couleurs de 13 lumiére... HJV;‘ Editer masque 2
=4 Projetl Filtre couleur... e s g
gl |F-,'.-I‘miﬂlﬂifes utilisés 2 Groupe de commande O Insérer décor de lumigre du jour,
-8 Pigce ; - -
.. Plan utile g Deécor lumineux . 1 | Objets de calcul
H " = -
£ Scénes d'éclairage [ Evaluation énergie tl Insérer surfaces de calcul
. | S Décor lumineus 1 3 J * Insérer points de calcul
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4.2. Définition des parametres du décor lumineux
Dans Dialux, la vo(te céleste est divisée en surfaces lumineuses paramétrables. Une intensité d’éclairage précise est affectée a chacun des types de ciel, en
fonction du modele de ciel, de I'emplacement, de la date et de I’heure. Les types de ciel dans DIALux correspondent a la publication 110-1994 de la CIE :
-« Overcast sky » (ciel couvert CIE)
-« Averaged Intermediate Sky » (ciel intermédiaire, résultant d’une longue période de mesures, décrit des conditions météorologiques moyennes)
-« Clear Sky » (ciel clair sans nuage)

Afin de paramétrer le décor lumineux, sélectionnez un modele de ciel dans la fenétre de gestionnaire de projet.

Gestionnaire de projet

Décor lumineux~ Facteurs lumiére du jour | Valeurs de variation

I Tenir compte de la lumiére du jour lors des calouls I 3

[ calculer quotients de lumiére du jour

-

Date : 21j03j2011 w Heure: 10:28:00 =

Modéle de cel : [Cielpartiellement couvert ']

Ciel dégagé . X
2 Modéle de cil: _|Ciel dégage -]
Ciel partiellement couvert k‘
Lumriére directe du soleil 4
Lag”

=3 Projetl
% Luminaires utilisés
o8y Piécel
"] Plan utile

Scénes d'Eclairage
- Cg Décor luminewx 1 1

Dans cet exercice, nous utiliserons un ciel couvert, pour calculer le facteur de lumiere du jour.

L'option « tenir compte de lumiére du jour lors des calculs » (3) doit étre activée dans notre cas puisque la lumiére naturelle est la seule source lumineuse. Ce
choix n’est opérant que pour les projets qui allient éclairage naturel et éclairage artificiel. Si vous oubliez de cochez cette option (et que vous n’intégrez aucun
luminaire dans votre projet), vous n’obtiendrez aucun résultat.

L’option « utiliser la lumiére directe du soleil » (4) permet de tenir compte du soleil comme source lumineuse directe (cette possibilité n’est accessible que pour un
modele de ciel dégagé).

Architecture et Climat 27 METRICS

LOCI - UCL




4.3. Définir les points de mesure

Aprés avoir modélisé la géométrie et décrit le type de ciel, il convient de définir le type de simulation a entreprendre ; en effet, plusieurs fagons de calculer
I’éclairement dans le local sont possibles.

Le plan utile

Par défaut, DIALux calcule les éclairements sur toutes les surfaces du local, mais il est aussi possible de calculer les niveaux d’éclairement obtenus avec la lumiére
naturelle pour une certaine hauteur dans tout le local en définissant un plan utile. La hauteur du plan utile est variable et est définie par I'utilisateur. Il ne peuty
avoir qu’un plan utile par projet, mais nous verrons par la suite qu’il est possible de rajouter d’autres surfaces de calcul.

Dans notre cas, nous allons placer le plan utile a 80 cm de haut.
Gestionnaire de projet > Projet 1 > Piéce 1 > Plan utile (1)
Hauteur : 0.8m (2)

% %[ B[S« [2l2elz]2l2] 2R)E : &

Gestionnaire de projet

MNom
Nom : Plan utile
I Hauteur : 0.800 m I 2
Marge : 0.000 m
=-{_J Projetl
-+ Luminaires utilisés 1
E-# Pigcel

- Scénes d'&clairage

¢ b Cg Décor lumineux 1
Lefud Sol
.|l Plafend
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Nous allons également placer plusieurs points de calcul afin d’obtenir des résultats supplémentaires aux mesures effectuées sur le plan utile. DIALux propose

plusieurs méthodes de discrétisation de I'espace du local pour effectuer les mesures durant la simulation, dont voici les descriptions :

La surface de calcul : surface paramétrable par I'utilisateur sur laquelle il est possible de mesurer les niveaux d’éclairement et le facteur lumiére du jour.

La trame de calcul : maillage de points de calcul (orthogonal, radial ou libre). Plusieurs trames de calcul peuvent étre regroupées (pour un escalier par exemple).

Les points de calcul : possibilité de calculer I'éclairement ou le FLJ en un seul point précis du projet.

Surfaces de calcul Trame de calcul Points de calcul
Glisser-déposer Glizzer-déposer Glizzer-déposer
1 QA un objet dans [ .’A un objet dans [ QA un objet dans
L’/ une fenétre CAD. Lj une fenétre CAD. L/ une fenétre CAD.
Surface de calcul Trame de calcul Point de calcul
horizontal
poste de travail Trame de calcul Point de calcul
radiale vertical
1 e
Trame de calcul Point de calcul
définie par uti... indifférent
2 3

Nous allons commencer par placer quatre points de calcul :

- Deux points de calcul horizontaux (un sur le toit du local pour mesurer I'éclairement direct du ciel sans obstacle, et un autre au centre du local, pour

mesurer 'éclairement naturel intérieur).
- Deux points de calcul verticaux (un au centre de chaque fenétre qui permettent de mesurer I'éclairement incident sur les vitrages).
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Pour insérer ces points, il suffit de double cliquer sur I'icbne correspondante, ou de suivre la commande :

Menu Insérer > Points de calcul > Insérer les coordonnées des points de calculs > « Coller »
Premier point de calcul horizontal (capteur centré dans le local, a 3meétres de hauteur) :

Gestionnaire de projet
Point de calcul

Position du peint de calcul

X1 3.000 m Y: 1800 m Z: 3 m

Second point de calcul horizontal (capteur centré dans le local, a hauteur de bureau) :

Premier point de calcul vertical :

Gestionnaire de projet
Nom.~ Point de calcul

Position du point de calcul

¥: 3.000 m Y¥: 1.800 m Z: 0,800 m

Gestionnaire de projet
MNam.~ Point de calcul

Position du point de caloul :

¥ 0,000 m Y: 0.900 m Z: 1700 m

Pivotement

x:/0.0 |[Eev:oo |24 z: 1800 e

Type : Point de calcul normal

DNt e calcy ynnarig
Point de calcul cylindrique
Luminance hémisphérigue

Veiller a bien positionner le capteur de telle sorte a ce qu’il pointe vers l'intérieur du batiment, en modifiant la valeur de pivotement selon I'axe Z a 180° (1).

Sélectionner « point de calcul normal », afin de mesurer la lumiére incidente au vitrage (2).

A
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Pour le second point de calcul vertical :

Gestionnaire de projet
MNom.~ Point de calcul

Position du point de calcul :

£: 1700

X 0,000 m Y: 2700 m m
Pivotement

X:[ 0.0 2 e ¥z 0.0 ‘e Z:-180.0 =@
Type : [Pointde caloul normal v]

A la fin de cette étape, vous pouvez vérifier que vos points de calcul sont bien placés sur la vue de la facade du local en sélectionnant une des vues qui permettent

de voir la facade comprenant les ouvertures :

[ Pigce1 - Décor lumineux - P... | [ Pigcel - Décor lumineuxl - ...

o lod 0.00 0.50 1.00

350

3.00

1.50

[ Pigce 1 - Décor lumineux 1 -...

2.00

250

) Piece1 - Décor lumineux1 - V.., |4 ¥ %

3.00 3.50 4,00

s (@)écel - Décor lumineux1 - V... |4

250

2.00

150

100

050

0.00
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4.4. Démarrer le calcul
La géométrie, les ouvertures, le modele de ciel et les points de calcul définis, tout est prét pour démarrer le calcul de simulation.
Menu Edition > Démarrer le calcul
Ou Le guide > éclairage intérieur > démarrer le calcul
Vérifiez les options de calcul : si vous avez créé plusieurs décors lumineuy, il est important de bien cocher le décor a prendre en compte pour la simulation (1).
Si vous avez placé des obstructions ou des objets de masque, vous devez également « inclure objets dans calcul ».
Pour de simples calculs estimatifs, le calcul standard est recommandé (2).

Le guide o x

Démarrer le calcul r ﬂ

Sélectionner des décors |

»

Eclairage intérieur

Editer pigce
s: Insérer nouvelle pigce Décors & calculer :
DXE T H
[} Charger le fichier DWG ou DXF Décor Indure ohiets dans calcul Indure luminaires au calcul Calcul simplifié des objets de décoration
I}; Editer la géométrie de la pigce A-37.55 - Décor luminewsx 2
¥ Insérer plafonds, sels et colonnes [ 4~ h_‘ S - Décor lumineux §
B Insérerfenétres et portes [] A-37.55 - Décor lumineux 9 E
Insérer équipement
7 Placer objet & Tout Tout (] Tout Tout 1

# Sélectionner la texture

Planifier &clairage
" Sélectionner luminaires

" Insérer luminaire unique

{4 Insérer champ de luminaires

[f;, Insérer disposition rectiligne Options de calcul 2

L_l Insérer disposition circulaire @ Standard (calcul recommandé) () Trés prédis (ongue durée de caloul)
Objets de calcul

M=l Insérer surfaces de calcul

* Insérer points de calcul

Analyse
ﬁ Demarrghle calcul

L] Edition = [0k ][ Aonuer

Cliquez sur OK et le calcul démarre.
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5. Calcul de I’éclairage naturel et artificiel.

Le chapitre précédent expliquait la maniere dont l'utilisateur pouvait calculer I'impact de la lumiére naturelle dans un projet. Il est aussi possible de combiner un
apport d’éclairage artificiel a I'éclairage naturel, en paramétrant un décor lumineux et des luminaires au sein de la méme scéne. Les paragraphes suivant détaillent
les différentes étapes nécessaires afin de concrétiser cette approche, pour le cas concret d’un nouveau projet de forme simple.

5.1. Créer un nouveau projet
Afin de pouvoir mesurer I'impact conjugué de I'éclairage naturel et de I'éclairage artificiel, nous allons simplement prévoir un local qui comprend une ouverture et
qui comporte un luminaire. Ces deux sources seront suffisamment éloignées pour pouvoir en percevoir rapidement les effets sur les niveaux d’éclairement.
Pour ce faire, initialisez un nouveau projet et commencez par créer une piéce simple (1). Laissez les dimensions par défaut de ce local, elles conviennent dans cet
exercice (2). Dans I'organigramme du projet, vos parois se mettent a jour directement (3).

Gestionnaire de projet
Editeur de la piece
Le guide X Dimensions du parallélépipéde drconscrit 2
ArLc SRR A Longueur :  5.400 m Largeur : 3.600 m
Eclairage intérieur =
@ I
. N 1 SR 0 [ 8 Coord des. surfaces
Editer piéce (7 Coord. universelles
. Insérer nouvelle pigce n.l
[ Charger le fichier DWG ou = X Y I
DXF 1 0,000 -0.000 5.400
- 5,400 0,000 3.600
=+ Projet3 2
= - e s 3 5,400 3.600 5.400
Luminaires utilisés
4 | 0.000 3.600 3.600
{1 Plan utile —
5ol
J Plafond
=3 Surfaces murales
Paroil
Paroi 2 3
Paroi 3 oute — ] [5 - — ]
. outer coordonnées upprimer coordonnées
.. Paroi 4 L B
[ ok || ouiter |
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5.2. Ajouter une ouverture et un décor lumineux

Nous allons maintenant paramétrer le systéme d’éclairage naturel. Deux éléments seront ici nécessaires: une ouverture, et un décor lumiére du jour.

Créer une ouverture simple.
Placez une fenétre simple dans un des coins du local, comme indiqué sur la fenétre des parameétres de la fenétre suivante :

- Facteurs lumiére dujour | Matériau | Tedure | € 1
Gestionnaire de projet Facteur de transmission
Général -~ Position / Taille | Facteurs lumigre dujc 4 ¥ [Verre type : 'I 50 Yo
Largeur (a) : 1.000 m Facteur de paollution
geur (&) ka [ ‘
Environnement type (pollution) »| 0.80
Hauteur (b) : 1.250 m c 7]; B
Espacement sur la e Facteur d'échelle
gauche (c) : 0.500 |m i
Fenétr : 0.85
Espacement par rapport e = [ Sattehne vI
z 0,800 m
aenbas (d) :
Facteur de réduction correspondantdune .35
incidence non perpendiculaire :

Les parametres des coefficients de transmission, de facteur solaire et autres ne sont pas prépondérants dans ce cas-ci. Nous nous concentrons sur la méthode a
suivre pour cumuler des sources naturelles et artificielles d’éclairement. Vous pouvez donc laisser les parametres de « Facteur lumiere du jour » et « Matériaux »
par défaut.
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Configurer un décor lumiére du jour pour le calcul de I'éclairage naturel et artificiel

Pour tenir compte a la fois de I’éclairement naturel et de I’éclairage artificiel, il est impératif d’'insérer un décor de lumiere du jour spécifique. Ce décor se nomme
« Décor de lumiere artificielle ». Il se parameétre et agit comme un décor de lumiére du jour présenté dans le chapitre 3.
Vous pouvez insérer ce type de décor de lumiére en sélectionnant I'onglet « Lumiére du jour », dans le guide principal (1) :
Guide > Lumiere du jour > Autres > Insérer décor de lumiére du jour artificielle (lumiére artificielle totale sur 100%).

Le décor lumineux apparait alors dans I'organigramme de votre projet (2).
Si vous insérez un décor lumiére du jour « normal », vous n’obtiendrez aucun résultat de mesure de |'éclairage artificiel.
Vous pouvez renommer ce décor lumineux : décor lumineux — « lumiére naturelle + lumiére artificielle » (3)

Vous pouvez configurer le décor de lumiére artificielle dans I'onglet « Facteurs lumiére du jour », comme suit : (4)
Date : 21/03, 10h30. Ciel : couvert. Tenir compte de la lumiére du jour lors des calculs : oui. Calculer les quotients de lumiére du jour : non.

Lumiére du jour

Informations géographiques
P Editer localisation
| Déterminer orientation vers
le nord
Jours et projection d'ombre
B Insérer fenétres et portes
A F:ditermasque
Planifier &clairage
Insérer décor de lumiére du
jour
Objets de calcul
- Insérer surfaces de calcul
* Insérer points de calcul
Analyse
J Démarrer le calcul
L] Edition

bod

Gestionnaire de projet

|=1-[_3 Projet 3

-+ Luminaires utilisés
-8 Picel
~.[] Plan utile

-l L Scenes d'éclairage

Cg Déecor luminewx 1

=y
------ Plafond

=1 Surfaces murales

=

Autres

1 0 Insérer décor de lumiére
artificielle (lumiére
artificielle totale sur 100%)

U

Décor lumineux | Facteurs lumiére du jour | Vale 4
Mom : Lumiére naturelle Humiére artifidelle | 3
Edairage de secours
[ Décar lumineus : édairage de secours
Indure au calcul 1e réflexion sur plafond (LG 12)
Gesticnnaire de projet
Décor lumineux. | Facteurs lumiére du jour | Vale 4

enir compte de la lumiére du jour lors des calouls

Date : 21/03/2012 « Heure: 10:30:00 =
I Modeéle de del : [Ciel couvert = ]I

Lumiére directe du solei
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Ajouter des luminaires

Maintenant que le décor lumineux et I'ouverture ont été paramétrés, nous pouvons ajouter un luminaire dans la scéne. Nous en choisissons un dans la liste de
propositions de DIALux. Le luminaire en question importe peu dans notre exercice, mais il convient d’en choisir un dont la puissance est suffisante pour avoir un

effet sur la scéne. Ci-dessous, la référence du TRILUX placé dans le local, accessible dans I'onglet « Technique » associé au luminaire en question (1). Veillez a le
positionner dans le coin opposé a I'ouverture crée dans le mur (2).

Gestionnaire de projet

Général | Description-| Technigue

Emission de lumiére 1 ]

Lampes : HST 70W -

Flux lumineux 6500 Im A

A

' g — =

Puissance 758.0 W [ |
Facteur de \J
correction : LI
Raizon de 2
correction

Gestionnaire de projet
\,:;' Votre banque de données

i . aire- Position / Rotation | Hauteur de montage “r
-% Catalegues de luminaires DIALux

Position

X: 4.000 m Y 2,500 m Z: 2,725 m

Rotations

-

¥: 00 Sleyr o Elezroon [Ee
1

TRILUX Ambiella CHRITCD13 + DA-M-PCE A

Calcul approximatit
¥ TRILUX AthenikL C05 WW-MR LED2000nw 03 E

Emoy édairage : 155 Ix
Emoy total : 159 |x
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5.3.

Démarrer le calcul d’éclairage naturel et artificiel

Les sources lumineuses paramétrées, il ne reste plus qu’a lancer la simulation.

Guide > Lumiére du jour > Analyse > Démarrer le calcul. (1)

Une fenétre s’ouvre alors, pour paramétrer les décors. Il est nécessaire d’activer la fonction « Inclure luminaires au calcul », sans quoi seul I’éclairage naturel sera

pris en compte lors de la simulation. (2)

Optez pour un calcul « Standard », et cliquez sur « Ok ».

»

Lumiére du jour

Informations géographiques
P Editer localisation

¢ Déterminer orientation vers
le nord

Jours et projection d'ombre
BI Insérer fenétres et portes
H}f Editer masque

Planifier éclairage

O Insérer décor de lumiére du

jour
Objets de calcul
% Insérer surfaces de calcul

* Insérer points de calcul 1

Analyse

Ij Démarrer le calcul
=] ition

Autres

= Insérer décor de lumiére
artificielle (lumiére
artificielle totale sur 100%:)

-

Démarrer le calcul

Sélectionner des décors

Décors a calculer :

Décor
Pigce 1 - Lum. nat. + artif,

Inclure objets dans calcul

Indure luminaires au caloul

Calcul simplifié des objets de décaration

Tout Tout

Options de calcul
(@ Standard (calcul recommandg)

Tout

() Trés préds (longue durée de calcul)

Tout

Calcul en cours...

4

I 0K ] T Annuler

MNom : Projet 3 - Pigce 1 - Lum. nat. + artif.
Progression totale : Durée du calcul :  00:00:00
L
Calcul de la lumiére du jour
| 17

| Amet, appliguer les résultats

‘ Guitter, ignorer les résultats |

LOCI - UCL
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5.4.

Analyser les résultats

A la fin du calcul, DIALux propose un preview de rendu, sur lequel est visible, dans le cas de notre projet, les influences de I'éclairage naturel et artificiels.

Le rendu ci-dessous est une cartographie des niveaux d’éclairement, exprimés en
lux. L'échelle de l'intensité des résultats est reproduite sous le rendu. Nous
pouvons clairement analyser I'influence du luminaire placé dans le coin droit.

Le cadre ci-dessous a gauche représente les valeurs d’éclairements pour la méme
scéne, mais ce type de visualisation des résultats ne permet pas une
interprétation directe.

D’autres types de -cartographies ainsi que d’autres tableaux de valeurs
paramétrables sont aussi disponibles, et font I'objet des prochains chapitres.

Tagom
31 31 45 45 49 50 48 51 59 102 197 288 309 254 146 65 seom
31 31 45 45 49 50 48 53 63 184 317 445 501 388 244 108
3y 37 60 60 59 60 47 53 B9 236 428 812 992 605 330 146
a3y 37 e0 60 59 B0 47 56 113 295 597 1560 2061 1034 404 189
59 59 101 101 71 72 59 =] 128 224 724_32235 3173 1388 487 211
59 59 101 101 71 72 59 87 124 216 @867 1978 2784 1247 448 204
168 188 195 195 112 114 88 S 116 283 525 1147 1497 822 37¥31 171
168 188 195 195 112 114 85 70 88 213 389 591 6869 485 201 126
798 798 351 351 151 152 T4 TE T 141 253 353 375 312 185 76
Jeoz 77 281 281 181 151 T4 76 81 4 141 210 225 179 101 50
1814 1809 475 475 169 170 81 83 80 71 T2 109 108 77 50 a7
1811 1809 475 475 169 169 80 81 56 80 52 57 53 49 38 34
1327 1323 445 445 174 174 81 82 80 862 43 45 38 a7 20 29
1327 1321 245 445 174 174 81 82 55 60 29 40 34 33 29 2§
365 2385 289 299 181 161 80 B0 52 53 36 38 38 36 32 M ) oo
o265 371 204 289 11 161 80 80 52 52 35 3 3B 3B ¢ A || oo 0.00 540m
L I S | | | |
100 200 500 1000 1500 2000 2000 I
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6. Interprétation des résultats

6.1. Editer les résultats
Les résultats de la simulation sont disponibles dans la partie « Edition (1) »:
Gestionnaire de projet > Edition > Projet 1 > Piéce 1 > Scéne d’éclairage > Décor lumineux > Surface de la piéce> Plan utile (2)
Il est ainsi possible de visualiser les résultats pour chacune des surfaces de la piece, mais aussi pour le décor lumineux créé (simulation générale). Les résultats sont
disponibles en double-cliquant sur la petite page a coté de I'intitulé du calcul.
Menu Edition > Configurer les éditions

- Affichages Ray-Trace
-3 Scénes d'éclairage
-3 Décor lumineux 2
=] Données de planification
=] Résumé
| Luminaires sportifs (liste de coordonnées)

&l
| Surfaces de calcul (g ;erqu des résultats) —

=] Points de calcul (aperqu des résultats)
=| Observateur UGR (apergu des résultats)
| Observateur GR (apercu des résultats)
|=| Apercu3D

=| Rendu fausses couleurs

[=H i Surfaces de la pigce

-3 Plan utile

RIS

m

¥ =] Valeurs grises (E)
i.[ =] Graphique de valeurs (E)
...[# =] Tableau (E)

- Sol

-3 Plafond
- Paroil
3
3
3

H- 1 Paraoi2
H- 1 Paraoi 3
¢ Paroid 1 -

CH Projet Lh Objets L.’ Couleurs L ¥ Sélection des lu..f. = Edition

Remarque : les items peuvent étre cochés (3) par I'utilisateur afin d’étre repris dans un rapport imprimable.

Fichier > Imprimer
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6.2.

Exemples de représentations de résultats
Nous vous proposons ici quatre représentations simples de résultats de calcul de simulation de I'éclairement du local modélisé lors des chapitres précédents.

360 m

610 €10 482 462 289 289 178 178 120 120 78 78 98 98 85 85

1082 1082 489 489 280 280 176 176 110 110 88 88 8F &7 T4 74

1082 1082 489 489 280 230 176 178 110 110 88 88 &7 87T T4 74

04E  D4E 443 443 DB 3258 182 182 111 111 86 85 83 83 77 77

B4 B4E 443 443 3256 256 182 182 111 111 86 85 83 83 77T 7T

488 468 428 428 259 289 177 177 104 104 &7 &7 8 85 72 72

488 468 428 426 259 289 177 177 104 104 &7 &7 8 85 72 72

541 B41 428 428 257 257 186 186 103 103 84 84 86 86 T4 T4

541 B41 428 428 257 257 186 186 103 103 84 84 86 86 T4 T4

1038 1028 415 415 239 233 177 177 102 102 82 82 83 83 T 78

1028 1028 415 415 239 239 177 177 102 102 82 82 83 83 7B 7B

BE4 8BB4 3EE 36 223 223 162 162 100 100 82 B2 BE BE 73 T3

B84 8BB4 36 36 223 273 162 162 100 100 &2 82 86 86 73 73

348 348 312 312 218 218 157 157 112 112 5 75 B4 B4 85 &85

348 348 312 312 218 219 157 157 112 112 TE T5 94 94 85 85
= R ]
' |
0.00 800 m

Tableaux de valeurs des éclairements

Cartographie en fausse couleur des valeurs d’éclairement

[™ea0.._ 420 \ 280 m
630 210
[——
840 630
. 4
840 630 420
¥
_/ 830 ~
___e-an/ 210
420
820 210
T .
[ 840 820 20
b &30
840
a3
“o.oo
ID.DD I.‘_-.DD m
Isocourbes des niveaux d’éclairement (cf. p42)
Tzeom
f “o.00
ID.DD IE-.DD m
I I I I
210 420 630 40 4
Cartographie des niveaux de gris
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7. Mesures et métriques dans DIALux

7.1. Les mesures
Vous avez constaté que DIALux permet de calculer :
- L'éclairement
- Lesluminances
- Le rapport Emin/Emoy
- Le rapport Emax/Emoy

DIALux permet aussi de calculer une métrique
dérivant de ces données : le facteur lumiere du jour
(FLJ).
définir des surfaces ou des points de calculs afin

Les étapes suivantes expliguent comment

d’évaluer cette métrique.

7.2. Lamétrique FL]
Le facteur lumiére du jour (daylight factor en anglais)
est une métrique statique égale au rapport entre
I’éclairement naturel intérieur recu en un point et
I’éclairement naturel extérieur simultané sur une
surface horizontale en site dégagé sous un ciel
couvert CIE.

Gestionnaire de projet
Décor lumineux  Facteurs lumiére du jour

Tenir compte de |a lumigre du jour lors des calouls
Calculer quotients de lumigre du jour

Date : 21/03/2011 - Heure: 12:00:00

Modéle de del : | Ciel couvert

Lumiére directe du soleil

Valeurs de variation

ry
-

=1 Projetl
'+ Luminaires utilisés
-y A-37.55

; _1 Plan utile

i g Decor lumineux 8

- Groupes de commande

-1 Surfaces murales

E_:l.. 1
1O Point de calcul horizontal 1 I

Gestionnaire de projet

Remarque

Aucune info dispor

- #% Corps standard

[l Eléments de pigce

B Fenétres et portes

= Eléments décor extérieur
- B Stades

.. Surfaces de calcul

.52 Trame de calcul

C

£ fichiers de trame de calcul
79 Sport

=M Fichiers ohjets

h extérieur

h espace intérieur

Présentation X

Points de calc

Gli
un

wl ob
da
un

Point de calcul
horizental

R

e

Point de calcul
vertical

—

Point de calcul
indifférent

|
&7

Point de calcul

- Point de calcul horizontal 1
- Point de calcul horizontal 1
Pour I'évaluer, il est tout d’abord nécessaire de O Point de calcul horizontal 1
placer un point de calcul FU (1). O Point de caleul horizontal 1
. Point de calcul horizontal 1 Facteur lumnigre
Gestionnaire de projet > Onglet Objets > point de .. Point de calcul horizontal 1 du jour
calcul > Quotient lumiére du jour O Point de caleul herizontal 1
.0 Point de calcul honizontal 1
Suivant la méme méthode, il est possible également QO Point de calcul horizontal 1
de placer une surface de calcul (2). O Point de caleul herizontal 1 Intensite
.0 Point de calcul honizontal 1 lumineuse poi
Gestionnaire de projet > Onglet Objets > Surface de .4 Facteur lumigre du jour 2 o
calcul > Surface de calcul quotient lumiére du jour i Affichages Ray-Trace I l l
-
[ Projet | % Objets | 4 Couleurs | ¥ Sélection des luminaires | = Edition | v 3 Observateur GR
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7.2.1. Résultat pour un point de calcul des FL]

Comme premier exemple, vous pouvez retrouver dans |'éditeur de résultats les valeurs des points ou surfaces de calcul pour le facteur lumiére du jour.

Ce premier exemple montre le résultat de mesure du FLJ pour un point de calcul FLJ dans le local :
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! DIALux 4.9 - XACUMAT\Disque N\Corentin\METRICS\Programmes\Dialux’111007 - A-3755 vl.dlx - [Points de calcul de la lumiére du jour (apercu des résultats)] S=RF0H
M| Fichier Editer Affichage CAQ Capture Insérer Sélection des luminaires Edition Fenétres  Enligne ? -8
DEHSR & gegdLO@ = J: B Bl
_ . di®@alm ot b @l EC :
Gestionnaire de projet @ A-37.55 - Décor lumineux® - Ape... | [k A-37.55 - Décor lumineux & - Pla... = Points de calcul de la lumiére d... 4 b x : Leguide WS
Echelle = Détails | Coordonnées | Plus de détails | Plus de coordonnées | Détails sportifs o . v
Eclairage intérieur ¥
(@ Taille maximale du graphigue . R . . .
L ! ] A-37.5S | Décor lumineux 2 / Points de calcul de la lumiére du jour (apercu - - v
L'échelle est automatiguement |a plus grande possible d A |t t Eclairage extérieur ¥
(7 Echelle normée optimale €s resulia Sl
Valeurs au choix 1:10, 1:25, 1:50, 1:75, 1:100, i(lairage des rues ¥
1:200, 1:250, 1:500, 1:750, 1:1000 se0m
(7 Echelle fixe c Soe ¥
- Scénes d'éclairage ¥
e 1
iclairage de secours ¥
@ Tz70
Lumiére du jour A
Informations géographiques
[T | Complexes sportifs (liste de coordonnées) - P Editer localisation
[ ] ] Caméras de télévision (liste de coordennées) 14, Déterminer erientation vers le nord
--[1 ] Positions de poteau (liste de coordonnées) Jours et projection d'ombre
--[1 ] Luminaires sur poteau (résumé) B Insérer fenétres et portes
--[]| ] Luminaires sportifs (liste de coordonnées) :
4 Editer masque
-.[1 ] Trame de calcul (liste de coordonnées)
[ | Surfaces de calcul (liste des coordonnées) Planifier éclairage
[ ] ] Postes de travail (liste coordonnées) Insérer décor de lumiere du jour
[ 1] Surfaces UGR (liste des coordonnées) Objets de calcul
-.[] =] Groupes de commande, mise en service 0.00 ] Insérer surfaces de calcul
I t 1
#-03 Groupes de commande 0.00 1.40 800 m +° Insérer points de caleul
v Affichages Ray-Trace
. g‘, v Analyse
£ Scenes d'éclairage Echelle 1: 43 = .
53 Décor luminewx2 |_J[ Démarrer le calcul
. < ot | Edition
[ [E] D’onnee's de planification Liste des polnts de calcul =)
[+ =] Résumé Autres
[ ] Luminzires sportifs (liste de coordonnées) N° | Désignation Position [m] Rotation [°] Valeur [%] Insérer décor de lumiére artificielle
[+ =] Résultats des calculs X Y z X Y z (lumigre artificielle totale sur 100%)
[ ] Surfaces de calcul (apergu des résultats) . 1| Facteur lumiére du jour 2 1400 2700 0000 | 00 00 00| 3.06
--[1 Z] Points de calcul (apergu des résultats) 5
F is rdonnées) Intensités d'éclairage horizontale extérieur E_- 13260 Ix
BB Points de calcul de la lumiére du jour (apergu des résultats)
|
[71 | Observateur GR (apergu des résultats) N
[ =] Apergu32D Evaluation de I'énergie ¥
-1 =] Rendu fausses couleurs
-1 Surfaces de la piece Eclairage de complexes sportifs ¥
- Décor lumineux 8 o
CH Projet | 7% Objets | 4 Couleurs ¥ Sélection des luminaires. 5 Edition L\\) Adapter guide ¥
Terminé 0.00 0.00 cd/m* -1.713 m 1355 m 0000m UF NUM FRF
: : METRICS
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7.2.3. Résultat pour une surface de points de calcul des FL]

Sur DIALux, le FLJ est abrégé par la lettre D, pour Daylight Factor. Cette métrique s’exprime toujours en pourcents.
Vous remarquez aussi que dans le cas d’un calcul sur surface, des valeurs moyennes, minimales et maximales sont également données.

B DIALux 49 - X\ x (D] - = o | (o i

Eichier Editer Affichage CAO Capture [Insérer Sélection des luminaires  Edition  Fenétres  Enligne 2 -F
DEHE @RS 9l PLO@ o J Riamp
& v ) S BBy R e _
bR R RO Ol G oAl B fi®wam o BEhEIEC =
Gestionnaire de projet i 4-37 55 - Décor lumineus 2 - Ape... r&A-a?.ss-Décorluminauxz-ma... (=4 Courbes isolux (D) ] 4Fx - Leguide 7x
T = = 4 " -
Trame d’édition r Courbes isolux r Format r Echelle r Détails r_ Eclairage intérieur ¥
(@) Original 16 % 16 te) _ - . . -
° ] A-37.58 I Décor lumineux 2/ Surface de calcul facteur lumiére du jour 1/ Courbes isolux (D) Eetoi e .
© Espacement 2.000 |m clairage extérieur
(7 Points 0 |x|0 Standard Tasom Eclairage des rues ¥
[~ as8
C_a\culer les walzurs min., max. et movernes & partir de e e Soe . Scénes d'éclairage ¥
@ Trame d'édition 612
TETETEES 812 4E9 Eclairage de secours ¥
se9 208 153 S
. . Lumiére du S
Actualiser affichage /—/ =T
Informations géographiques
- 51 Reésultats des calculs - 459 3.08 r Editer localisation
[ Surfaces de calcul (apercu des résultats) M P 1.53 14 Déterminer orientation vers le nord
[ 2] Points de calcul (apercu des résultats) 812 \I Jours et projection d'ombre
[] =] Surfaces de calcul du quotient de lumigre du jour 5}2 450 306 % Insérer fenétres et portes
[ =] Points de calcul de la lumiére du jour (apercu des : wz Editer Tmque
[ 1] Observateur UGR (apercu des résultats) 455 1.53
[ ] Observateur GR (apergu des résultats) /_P/ Planifier éclairage
I 308 0 Insérer décor de lumiére du jour
[7 =] Apercu3D : ]
[ 2] Rendu fausses couleurs : ‘ 0.00 Objets de calcul
(=1 Surfaces de la piéce 0.00 520 m ] Insérer surfaces de calcul
il Plan utile *2 Insérer points de calcul
-4 Trame de calcul 1 Echelle 1 : 42
[T 5] Résume Position de la surface dans la pigce: Analyse
..[ ] 2] Courbes isophotes (E, perpendiculalre) Point marqué: {0100 m. 0.050 m, 0.750 m) E Démarrer le calcul
..[ 7] =] Valeurs grises (E, perpendiculaire) L g Edition
...["] =] Graphique de valeurs (E, perpendicfllaire) Autres
[ 2] Tableau (E, perpendiculaire) O Insérer décor de lumiére artificielle
-1 =] Valeurs de point erpendiculairg umiére artificielle totale sur
[T =] Valeurs de point (E, perpendiculairef) (lurniére artificiell e sur 100%)
~ [=1-d Surface de calcul facteur lumiére du jour 1
IS Courbes isolux (D) = .
5 T : 16 x 16 Point
-.[ 7] =] Valeurs grises (D) rame * oints
...[ ] =] Graphique de valeurs (D) me [%a] Dmin [%] Dm [9%6] Dmin ! me Dmin ! Dm
Lol Tebleau (D) 175 0.34 7.99 0.193 0.042
| -3 Sol _ _ _ _ - =
4.3 Plafond Intensités d'éclairage horizontale extérieur E_: 13260 Ix Evaluation de I'énergie ¥
-1 Paroil m
(-3 Paroi 2 . Eclairage de complexes sportifs ¥
< 1 | [> L\\,
5 Projet | i Objets | 4 Couleurs | o Sélection d..._(J Edition ] )| Adapter guide ¥
Terminé 0.00 b 000 cd/m® -0.881 m -0.264 m 0000m UF NUM FRF
. . METRICS
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7.2.4. Améliorer la représentation des résultats

Pour parfaire la présentation des résultats, il est aussi possible de paramétrer les valeurs affichées : une fois que vous vous trouvez dans la fenétre des courbes
« isolux » par le menu qui vient d’étre explicité, continuez comme ceci :
Gestionnaire de projet > Edition > Fenétre de Surface de calcul FLJ > Courbes isolux

- Cocherl'option « intervalle »

- Définissez le nombre de lignes que voulez afficher (en fonction de la valeur maximale de FLJ calculée)

- Choisissez la valeur de départ (0) et paramétrez I'étendue, c’est-a-dire le « pas » entre chaque isocourbe.

- Finalement, cliquez sur « actualiser affichage ».

B | Fichier Editer Affichage CAO Cepture [nsérer Sélection des luminaires  Edition  Fengtres  Enligne 2
=2~ I JrWs aegdLOd S B
. ] . ligwalmoddineBEE .
Gestionnaire de projet ) 4-37.55 - Décor lumineux 2 - Ape... | [ A-27.55 - Décor lumineux 2 - Pla... =i Courbes isolux (D) 4Fx

Trame d'edition Format | Echelle | Détails | (4 ¥ -

——
'?]'nzrt:;:k 'L'";:m Otire A-37.58 | Décor lumineux 2/ Surface de calcul facteur lumiére du jour 1/ Courbes isolux (D)

MNombre 10 Nouveau | 0.00

Tas0m
Valeur

départ 000

Etendue  1.00

ﬂ//
@
o
S
w
—

it
o

Supprimer

x:/“
-
-

_,,-—’"

S
N

-
\\_)r)i_»/-

N
@

[T Fausses couleurs Actualiser affichage %

&

=| Résultats des calculs -
| Surfaces de calcul (apercu des résultats)

77
S

=| Points de calcul (apergu des résultats)
=] Surfaces de calcul du quotient de lumiére du jour
=| Points de calcul de la lumigre du jour (apercu des
| Observateur UGR (apercu des résultats)
| Observateur GR (apergu des résultats)
=] Aperqu3D 2
=] Rendu fausses couleurs “o.00
(=1 Surfaces de la piéce
{1 Plan utile
d [ Trame de calcul 1 Echelle 1: 42
..... [7 =] Résumé Position de la surface dans |a piéce:
----- [ =] Courbes isophotes (E, perpendiculaire) Point marque: (0.100 m, 0.050 m, 0.750 m})
----- [T =] Valeurs grises (E, perpendiculaire) L

o
——
»

miajslslafslslsf

g

1
00 580 m

{3 Surface de calcul facteur lumiére du jour1
..... [ =] Courbes isolux (D)

..... [T =] Valeurs grises (D)

..... [T =] Graphique de valeurs (D)

..... [ =] Tableau (D)

3 Sol —

31 Plafond Intensités d'éclairage horizontale extérisur E_ 13260 Ix
{3 Paroil 0
{3 Paroi 2 -

< i L

B Projet | i Objets | 4% Couleurs | oy Sélection dI (i Edition

n

Trame: 16 x 16 Points

Dy (%] D,.;. [%] D, [%] D. /D D_ /D,

max min * “maoy min ' ~max

1.75 0.34 7.99 0.193 0.042
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Vous pouvez aussi paramétrer les isocourbes selon les valeurs qui vous intéressent : il s’agit de I'option « Libre », qui vous permet d’insérer ou retirer des
isocourbes. Cette option est notamment utile lorsque vous voulez mesurer des valeurs extrémes, en paramétrant des valeurs logarithmiques par exemple.

Gestionnaire de projet
L/_\ J Tze0m
Trame d'éditicn Format | Echelle | Détails 4 ¥ e vl ;
000, 500
_ _ _ 20000 5 300 r\
() Intervalle () Auto ﬁ D|:l \ 250
_—  ————— 20000 |5gg —
Intervalle Libre annnn—J 10000’ 7308
MNombre | & MNouwveau 300.0( |250 —— 500 —E-DDD/ 500
300 200
Valeur
départ i ?ggg 1000
5000 =000~ 5000,
|
. 20000 10000 1o o r_
Supprimer \“_J !
5000 seo
oo —" J
1000 500
[|Fausses couleurs Actualiser affichage Looo
0.00 €00 m

Pour cela, entrez la valeur de la premiére valeur d’isocourbe. Ensuite, cliquez sur « Insérer ». Faites de méme avec toutes les valeurs souhaitées, et terminez par
« Actualiser I'affichage ». Vous pouvez également supprimer des valeurs, de la méme facon.

L’épaisseur des courbes et la taille des polices de cartographie est également paramétrable (1) :
Fichier > Configurations > Options générales > Edition
Vous pouvez aussi contraindre DIALux a produire des plans a échelle normée (1/50, 1/100,...), ce qui n’est pas le cas par défaut (2).

DIALux 4.9 e

Evaluation de I'énergie I Fenétre | Lantemealo:
Valeurs standard Généraltés |  FendtreCAO |  Ediion | Edieur
Epaisseur courbes isolux : pt Editions pour plans utiles
Dessiner luminaires
Taille de police des lignes iso ; 10.0 pt
| Dessi bjets
Taille de police du graphique =ssiner ohje
des valeurs : o pt
Echelle des graphiques : (@ Taille maximale 7 Echelle normée optimale

Logo : D
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8. Calculs d’'ombrage

Il est possible dans DIALux de visualiser les taches solaires, pour un instant choisi. Pour activer cette fonction, il est nécessaire de vérifier ou de modifier le mode

graphique activé sur DIALux ; pour cela, sortez de la fenétre des résultats, et remettez-vous dans la fenétre « Piece 1 » de votre projet. Ensuite, suivez les
commandes suivantes :

Fichier > Configurations > options générales > Fenétre CAO > Sélectionner le pilote
Graphique : activer le mode OpenGL.
Redémarrer DIALux pour enregistrer les options.

1 E E @ r o @ P B ME
Ensuite, activez une des vues du local et dans la barre d’outil, puis sélectionnez la - G X

.4(\ g r B P -
commande « visualisation soleil et ombre » (1). “1 e ——— i z

P-A.. | [LA-37.55 - Décor lumineux 2 - Pla...

Une boite de dialogue s’ouvre, et vous pouvez faire varier le moment de
visualisation pour toutes les heures de la journée et les mois de I'année (2 et 3).

Il est également possible de modifier les contrastes, c’est-a-dire la luminosité et la balance des blancs (4 et 5). Sachez cependant que les options extrémes de
cette fonction ne produisent pas des rendus représentatifs de la réalité. Pour cela, suivez les commandes suivantes :

12/08, 18h 27/03, 16h Luminosité 15% Luminosité 80%

Architecture et Climat
LOCI - UCL
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9. Production de rendu

Il est possible de produire une image de rendu photo-réaliste de la sceéne aprées calculs de simulation d’éclairage naturel. DIALux utilise le logiciel « Raytracer POV-
Ray », qui permet a I'utilisateur de procéder aux réglages principaux afin de créer un rendu correct. Le POV-Ray utilise I’algorithme de lancer de rayons depuis la
position de I'observateur. Les propriétés de réflexion, transparence, rugosité sont prises en compte. Pour obtenir un rendu, sélectionnez une vue dans la fenétre
principale. Vous ne pourrez pas générer de rendu dans une autre fenétre, comme par exemple celle des résultats d’analyse (1).

Ensuite utilisez la commande Fichier > Exporter > Calculer vue et CAO avec POV-Ray

Une fenétre de paramétrisation de rendu s’affiche alors. Tous les détails de paramétrisation du POV-Ray sont
disponibles dans le tutoriel DIALux téléchargeable sur le site de DIAL, de la page 321 a la page 329 dans
I’exemplaire en frangais de la version 4.9.

L'introduction de mauvaises valeurs peut complétement faire échouer le rendu ; il est important, selon le
niveau de rendu attendu, de prendre le temps de comprendre les parametres efficients.

Toutes les images générées par POV-Ray sont enregistrées dans un dossier parent spécifié par I'utilisateur (1).

Voici un exemple de ce qu’une paramétrisation moyenne permet de générer sur base de notre projet (3) :

L &

DE@dSns il |
€ v mmlslel4Z 2lele gllavewg
Gestoonsie deprojt

Remarque

T Projet 1 Otiets | & Covleuns |  Section des i 3 o |

fu d'image avec POV-Ray E
Calcul indirect | Configurations de luminaosité
Configuration rapide | Configurations de limage

Propriétés image

Taille de la [¥]Lissage des bards =
représentation : 640 x 480 -

Autobumpmaps

Configurations d'édlairage

[ Répartir les luminaires *

Calcul indirect : Standard (Blevé) ']

Configurations de projet

Répertoire dans lequel le projet POV-Ray est généré : 2
C'estid gue se trouve ensuite image calculée,

C:\Users'\dimat20\Documents\DIALUx \Rayirace) I Rechercher...

Paramétres avancés

Représenter les murs des pigces en transparent
Générer sol

Afficher le masque de la lumiére du jour
Arrondir les surfaces segmentées

es options caractérisées par * allongent considérablement le temps de
alcul, ameliorent cependant la qualité de lmage.

[ ok || Annuer
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10. Récapitulatif des résultats

Sont reprises ci-dessous les feuilles de rapport de I'éditeur de résultats DIALux du projet modélisé dans ce tutoriel sous un éclairage naturel en ciel couvert. Vous y

trouverez toutes les données importantes permettant de comparer vos propres résultats de simulations.

A-37.5S | Décor lumineur Didacticiel  Résumé

260

260

0.00

Hauteur de la piéce: 2.800 m, Facteur de maintenance: 0.90

Surface p [%] E

may [lx]

8.00m

E

min [

]

E e [P

Valeurs en Lux, Echelle 1:50
/E

E

min

may

Plan utile /
Sol 20
Plafond 7o
Murs (4) 50

Plan utile:
Hauteur:
Trame:
Zone périphérique:

0.800 m
16 % 16 Points
0.000 m

256
214

47
106

Décor composé uniquement de lumiére du jour, aucun luminaire.

43
57
24
32

1320
501
a9
398

0.169
0.267

0.620
/
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A-37.55 | Décor lumineur Didacticiel / Résultats des calculs

Flux lumineux taotal- 0 lm
Puissance totale: 00w
Facteur de maintenance: 0.90
Zone périphérique: 0.000 m

Surface Eclairement moyen [Ix] Facteur de réflexion [%] Luminance moyen [cd/m?]
direct indirect total

Plan utile 214 42 256 { /
Sol 166 48 214 20 14
Plafond 0.00 47 47 70 10
Paroi 1 81 43 124 50 20
Parai 2 49 30 79 50 13
Parai 3 a1 43 124 50 20
Parai 4 0.00 73 73 50 12
Uniformité sur le plan utile
Emin ! Em}_: 0.169 (1:6)
E__/E__:0.033(1:30)

min max
Puissance installée spécifigue: 0.00 W/m® = 0.00 W/im? Ix (Surface au sol: 21.60 m?)
Liste des points de calcul

M® | Designation Type Pasition [m] Rotation [°] Valeur [Ix]

X Y z X Y Z

1 | Point de calcul horizontal 2 horizantal, plat 3.000 1.800 0.800 0.0 00 0.0 126

2 | Point de calcul horizontal 3 hornzontal, plat 3.000 1.800 3.000 00 00 0.0 18573

3 | Point de calcul vertical 2 vertical, plat 0.000 2.700 1.700 00 00 -180.0 7362

4 | Point de calcul vertical 3 vertical, plat 0.000 0.500 1.700 00 00 -180.0 7362
Résumé des résultats
Types de point de calcul MNombre Moyenne [Ix] Min [Ix] Max [Ix] Enin ! Emn}_ Ein ! Ernax
Horizontal, plat 2 9349 126 18573 0.01 0.01
Vertical, plat 2 7362 7362 7362 1.00 1.00
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