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کار عملی 4  :   نرم افزار  DIALux   )آبی (     
هدف : آشنایی وكار با نرم افزار DIALux  )آبی(

الف( قبل انجام هر پروژه اى با  DIALux، علاوه بر كارهاى قبلی، باید بدانید تنظیمات برنامه معمولاً در حالت 
عادى متریك نیست. براى تبدیل به سیستم متریك مراحل زیر را دنبال كنید و OK را بزنید.

ــت. این برنامه شبیه quick planning است كه در پنجره ویزارد  ب-آیكون آبی بالا مربوط به DIALux Light اس
برنامه وجود دارد. تفاوت این دو برنامه در آن است كه در اولی پنجره هاى كمترى براى كار باز می شود اما در دومی 
ــبات ساده و روشنایی  ــت كه هر دو برنامه براى محاس ــوند باید توجه داش همان پنجره ها به دنبال هم ظاهر می ش
طراحی شده اند. لامپ M131340R.IES مازى نور را قبلًا به صورت دستی محاسبۀ روشنایی براى آن انجام دادید 
اكنون با این برنامه به صورت نرم افزارى محاسبۀ روشنایی براى آن انجام دهید. براى این كار مراحل زیر را دنبال 

خواهید كرد : 
        مراحل كار :

ــت، طبق آنچه  ــه جزو لامپ هاى Plug in آن نیس ــلM131340R.IES مازى نور را ك ــد بتوانیم فای ــدا بای 1- ابت
ــمت هاى قبل با  ــه اى به نام Mazi-IES به DIALux اضافه كنید )در قس ــد. در پوش دركارهاى عملی قبل گفته ش

آشنا شده اید(.  
2- با اجراى برنامۀ DIALux Light پنجره اى مطابق شكل زیر باز می شود.

   
شكل 1-24
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شكل 1-25

 • 	L عرض( و ارتفاع  اتاق داده می شود. در صورتی كه اتاق( bو )طول( aابعاد Room Geometry در قسمت 
شكل باشد محل Use L-Shaped Room را تیك بزنید و براى c و d نیز مقدار قرار دهید.

به ترتیب از بالا ضریب انعكاس سقف و دیوار وكف داده می شود.  • 	 Reflection factors در قسمت 
ــویی وجود دارد كه میزان تمیزى و دوره هاى نظافت اتاق را       ــت بازش لیس • 	 Room Parameters ــمت در قس

می توان انتخاب كرد و در زیر آن ضریب LLF را تعیین می كنید.
ارتفاع سطح كار و ناحیۀ قرار گرفتن دیوار از سطح كار را مشخص می كنید. • 	 : Workplane در قسمت

• می توانید انتخاب كنید. قبلًا  	Catalogues چراغ را با كلیك روى دكمۀ:  Luminaire Selection ــمت در قس
انتخاب ، به دو روش گفته شده است. )در آنجا به جاى این دكمه، از منوى مربوط، وارد Catalogues می شدیم(.

ــتقرار چراغ در محل را نشان می دهد كه از بالا  ارتفاع آویز ،ارتفاع  : اس • 	 Luminaire Mounting ــمت در قس
ــتقرار )ارتفاع سقف تا كف( است. نوشته شده در صورتی كه بخواهیم دستی مقدار  مفید و اتفاع از محل اس
ــوى این محل  User defined را انتخاب كنیم )در  ــت باز ش ــت از لیس آویز یا بقیه را تغییر دهیم كافی اس
ــمت ابعاد چراغ نیز نوشته شده كه در محاسبه در نظر گرفته می شود(. حال اگر دكمه Next زده شود  زیراین قس

به قسمت بعد خواهیم رفت.
ــنهادى بخواهید دكمۀ  ــت. اگر مقدار پیش ــده اس ــته ش • فرضی براى طرح نوش 	Lux در صفحۀ جدید مقدار
Suggestion را بزنید. در قسمت پایین چیدمان طولی)افقی( و عرضی)عمودى(  نشان داده شده كه در زیر 

ــان عمودى و زاویۀ صفر یا 180 درجه براى چیدمان افقی قابل  ــا  زاویۀ90 یا 270 درجه براى چیدم آن ه
ــت. در صورتی كه دكمۀ Calculation را  ــمت راست صفحه مربوط به انجام محاسبات اس ــت. س انتخاب اس

بزنید نتایج را در این قسمت خواهید دید.
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شكل 1-26

بعد از مشاهدۀ نتایج ، با زدن دكمۀ Next ، خروجی گرفتن براى چاپ، به صورت هاى مختلف خواهد آمد .
تمرین: با توجه به آنكه در كار عملی 4 جدول CU مربوط به فایل  M131340R.IES را باز كردیم  و براى اتاق 
ــبات تعداد  لامپ را به صورت دستی بدست آوردیم در  ــبات روشنایی انجام دادیم  و برپایۀ محاس ــخصی محاس مش

اینجا با بهره گیرى از نرم افزار، این كار را انجام دهید و نتایج را با هم مقایسه كنید.
11-1 محاسبات روشنایی داخلی با نرم افزار DIALux )قرمز(

 

کار عملی 5  
هدف : آشنایی وکار با نرم افزار DIALux  )قرمز( 

می خواهیم براى دفتركار، شامل اتاق هاى كاركنان ، سالن كنفرانس ،امور مالی ، مدیریت و منشی كه ابعاد آن ها در زیر 
ــنایی انجام دهید، به طورى كه در و پنجره و مبلمان و قفسه در اتاق قرار داده شده باشد و تأثیر     ــبۀ روش ــت محاس آمده اس
آن ها را در محاسبه روشنایی ببینیم  پس از آشنایی مختصر با محیط، برنامۀ پروژه را تعریف می كنیم )ارتفاع سقف تا كف 

در همۀ اتاق ها  2.8m است(.
 10×10 m : كنفرانس

 5×5 m : امور مالی
4×4 m : مدیریت

                3×4 m : منشی

شكل 1-27
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شكل 1-28

ــود. با انتخاب گزینۀ New Interior Project می توانید وارد  ــكل 28-1( باز می ش با اجراى برنامه، پنجره )ش
برنامه شوید. 

ــد با شروع برنامه ظاهر نخواهد شد. در صورتی كه  ــده باش ** نکته: هرگاه زیر پنجره Welcome تیك زده ش
ــان داده شده در )شكل 29-1(، نمایش این پنجره را  ــد در صفحۀ اصلی برنامه از منوى نش چنین اتفاقی افتاده باش

می توان مجددا برقرار كرد .

شكل 1-29

اكنون شماى كلی صفحۀ اصلی برنامه را كه در )شكل 30-1( نشان داده شده است مشخص می كنیم.
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شكل 1-30

در این محیط پلان پروژه رسم می شود و به كمك موس می توان اجزاى پروژه را جا به جا كرد  • 	 : CAD 1- محیط
و دَوَران داد و بزرگ نمایی نمود و حالت سه بعدى پروژه و شدت روشنایی آن را شبیه سازى كرد و . . .   

• شماى كلی پروژه كه ساختار درختی دارد. در یك نگاه دیده می شود، در بالاترین قسمت آن  2- درخت پروژه :	
ــود و زیر شاخه هاى آن قسمت هاى مختلف پروژه  ــه وجود دارد كه نام پروژۀ مورد نظر در آن درج می ش یك پوش
ــت در این محیط امكان Copy و paste وجود دارد و به راحتی می توان از این مورد در  مثل اتاق، چراغ ، . . . اس
پروژه هایی كه اتاق مشابه فراوانی دارند استفاده كرد. زبانه هاى دیگر آن درخت، پروژۀ مبلمان و بافت رنگ و چراغ 

و خروجی نام دارد كه در جاى خود از آن ها استفاده خواهیم كرد.  
در این محیط می توان برخی  اطلاعات اتاق ها و مراحل طراحی چراغ ها و ابعاد مبلمان را  • 3- محی�ط ویرای�ش : 	

تغییر داد و آن ها را در پروژه درج نمود. 
• 4- نوار راهنما: در آن تعداد زیادى كلید میانبر وجود دارد كه گاهی به كمك آن ها می توانید راحت تر كار  كنید. 	

12- 1 تعریف پروژه در برنامه
گام اول : با تأیید یا صرف نظر از گزینه هاى اولیه، محیط ویرایشی آن به )شكل 31 -1( در می آید و شما می توانید 

نام پروژه وتوضیحات مختصر در مورد آن )آدرس و جزئیات و موقعیت خود( را، در این قسمت وارد كنید.

محیط ویرایشی

درخت پروژه

نوار راهنما

CAD محیط
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شكل 1-31

 Insert New ــت و گزینۀ ــت از نوار راهنما یا كلیك راس ــزودن اتاق ها  به این دفتر كار كافی اس ــراى اف  گام دوم: ب
Room كمك بگیرید و نمودار درختی پروژه را به صورت )شكل 33 -1( در آورید. 

    
شكل 1-32

ــط CAD و انتخاب همین گزینه           ــت در محی ــق دكمۀ Edit Room Geometry یا با كلیك راس ــا از طری ــوار راهنم در ن
می توان محیط ویرایشی را به صورت Room Editor )شكل 33-1( در آورد و توسط آن ابعاد اتاق را ویرایش نمود. با دكمۀ 
ــط  Delete Coodinates كنجی را پاک كرد. البته اگر  ــج جدیدى به اتاق اضافه یا توس ــی توان كن Insert Coodinates م

ــد روى یك كنج همزمان با فشردن موس و جا به جایی آن می توان موقعیت آن كنج  ــی باش محیط CAD در حالت ویرایش
را تغییر داد. اتاق شش كنج كاركنان در زیر رسم شده است.

**نکته : اگر بخواهید محیط CAD را به صورت شبكه)چهارخانه( در آورید كافی است دكمۀ زیر را كلیك كنید. 



32

محاسبۀ روشنایی 1

32

شكل 1-33

گام سوم
پس از تأیید ابعاد اتاق، محیط CAD از حالت ویرایشی خود خارج می شود. حال در صورتی كه  در محیط درخت پروژه 
با موس روى نام هر اتاق كلیك كنید )شكل 34-1( ظاهر می شود. در زبانۀ بعدى این محیط ویرایشی، مقدار MF )یعنی

LLF( را می توان تعیین كرد و در زبانۀ بعدى ضریب انعكاس سقف و دیوار و كف را می توان قرار داد. 

شكل 1-34

ــود.  ــت. این كار از طریق زبانۀ دوم درخت پروژه انجام می ش گام چهارم : در این مرحلۀ هدف وارد كردن مبلمان اس
براى مثال، در زیر یك صندلی در محیط دوبعدى، ابتدا رنگ قرمز ظاهر می شود. در )شكل 36-1( سه بعدى، نحوۀ جابجا 

شدن آن در اتاق نشان داده شده است.  
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شكل 1-35

شكل 1-36

)شكل 37-1( نحوۀ درج یك جعبه )مكعب( را در اتاق نشان می دهد.

 گوى سبز - دوران حول محور سبز

 گوى آبی - دوران حول محور آبی

جابه جایی این علامت توسط موس 
باعـث جابه جایی شكـل می شود

 گوى قرمز - دوران حول محور قرمز
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شكل 1-37

)شكل 38-1( درج یك قفسه و قرار گرفتن آن در گوشه اى را نشان می دهد. 

شكل 1-38

گام پنجم: این گام چگونگی درج در و پنجره را مطابق )شكل 39-1( نشان می دهد. 
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شكل 1-39

 )شكل 40-1( تكمیل  شدۀ مبلمان و در و پنجرۀ اتاق كاركنان را نشان می دهد.

شكل 1-40

ــد از بافت كه یك زبانه بعد از مبلمان در  ــایل، ظاهرى واقعی بیابن درج باف�ت )Texture (: براى آنكه برخی از وس
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ــت استفاده می شود. روش این كار با كشیدن و رها كردن موس روى جسم صورت می گیرد، مطابق  محیط درخت پروژه اس
شكل هاى زیر:

 شكل 1-41
)شكل 42-1( ایجاد بافت مناسب براى پنجره را به منظور طبیعی تر شدن محیط نشان می دهد.

شكل 1-42
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تغییرات در Texture )بافت( ها و پاک كردن آن مطابق )شكل 43-1( انجام می شود.

    
شكل 1-43

ــازى را قبلًا دیدید. با این حال تصویر مربوط به این كار را مجدداً  ــركت لامپ س گام شش�م : به كارگیرى چراغ یك ش
مشاهده می كنید. به كارگیرى درست یك چراغ اثر خود را در درخت پروژۀ اتاق نشان می دهد.

شكل 1-44

 Technical Data ــدن چراغ مورد نظر را در درخت پروژه می بینید. در محیط ویرایشی و زبانۀ ــكل 45-1 ظاهر ش در ش
می توان برخی مشخصات لامپ را تغییر داد و سپس از آن در مرحلۀ بعدى استفاده كرد .




