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Softwares de iluminacgao

Por Luis Lancelle

O LiGHTING DESIGNER DEVE SER MAIS DESIGNER QUE TECNICO?
Num bom projeto de iluminacdo devemos usar mais criatividade
que calculo? A iluminagao tem que ser concebida segundo um
processo criativo e artistico, ou aplicando conceitos meramente
técnicos e de seguranga? Quem n&o conhece essas duas pos-
turas?

Os “criativos” confiam tao somente em sua capacidade
intuitiva e empirica de criar beleza, porém, do outro lado, os
“luminotécnicos” acreditam piamente que a questao é de mera
aplicacdo de modelos de simulagéo e calculo, inicialmente

manuais e agora computacionais.
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Uso e beneficios para o lighting design

Assim a iluminagédo navega ha anos, entre esses dois ex-
tremos, ainda que o certo seja que nem um nem outro é dono
absoluto da verdade e que realmente ambos tém razéo. Entéo,
sob essa ¢tica, vamos verificar como se insere corretamente 0 uso
dos softwares de iluminacdo amplamente defendidos pelos lumi-
notécnicos e, na maioria das vezes, ignorados pelos designers.

De Libbe Smit até agora

Todo profissional de iluminacao deveria ter como livro de
cabeceira “lluminacéo” de Libbe Smit (Biblioteca Técnica, Philips,




1964). Nao porque agregue algo novo ao que ja se

sabe, mas por prestar devida homenagem a quem foi
o grande pioneiro da iluminacéo no Brasil. Bons tem-
pos aqueles em que a iluminagao era feita de “tenta-
tivas e erros”; em que 0 consumo de energia nao era
um limitador; em que n&o interessava tanto a sensibili-
dade do observador e sim que o objeto estivesse bem
e belamente iluminado...

Mas as coisas mudaram. A sustentabilidade nos
permitiu redescobrir a luz natural; a eficiéncia energé-
tica nos forgou a usar fontes de luz nao tao estéticas
quanto as que gostariamos, porém as mais eficientes
(as lampadas de sddio primeiramente, as econémicas
fluorescentes depois, e ultimamente os LEDs), e para
completar ainda mais o quadro de nossos complica-
dores j& ndo iluminamos com foco nos objetos, ilumi-
namos com foco no observador, ou seja, migramos de
iluminancias (a luz no objeto) para luminancias (a luz
no olho do observador).

Ainda mais agora, ja que desde margo deste ano,
em edificios habitacionais de até cinco andares (inicial-
mente), teremos que seguir a nova norma ABNT 15575,
que define parametros de desempenho luminico, além
de outros (acustico, térmico, tatil, antropodinamico, etc.),
e tornara nossa construcéo civil mais eficiente, susten-
tavel e voltada para as necessidades dos seus usuarios
(até que enfim!). Por mais brilhante e intuitivo que nosso
profissional da iluminagéao seja, seriaimpossivel proces-
sar mentalmente todas as restricdes de contorno que
um projeto de iluminagao, “comme il faut”, deveria ter.

Razoes para o uso de softwares de iluminacao
Nos Ultimos anos, os softwares de iluminagao, ou

mais corretamente os softwares de simulag&o lumino-
técnica (entendendo simulagao como relativo a qual-

quer algoritmo aritmético e, l6gico, que mimetize um
fendbmeno fisico), tém se mostrado Uteis no subsidio a
projetos de iluminagao.

Historicamente, a partir dos anos 50, prospera a
ideia de que todos os sistemas e processos podem
ser objeto de simulagdo matematica. Tal ideia surge
com o aparecimento dos grandes computadores —
capazes de resolver enormes e complexos sistemas
de equacgbes e célculos — e vigora até hoje, em que
praticamente todos 0s microcomputadores permitem
rodar esses softwares de simulacéo.

Dessa forma, ainda que tenhamos a ideia correta
de que a iluminagdo é uma arte e que “uma boa ilumi-
nacéao levanta um projeto mediocre e uma iluminagao
ruim acaba com o melhor projeto”, parafraseando o
arquiteto Niemeyer, parece-nos praticamente impos-
sivel lidar com as restricdes mencionadas sem fazer
uso de algum desses softwares. Entdo isto significa
que os “luminotécnicos” tém razao? E que um bom
projeto de iluminag&o pode ser concebido por obra e
graca de uma maquina? Ainda bem que nao é bem
assim.

O processo de projeto de iluminagao

Consideremos agora a sequéncia de tarefas e
funcdes que um lighting designer, neste artigo deno-
minado LD, tem que realizar quando lhe é encomen-
dado um projeto. A primeira coisa a ser feita junto
ao cliente é um levantamento de dados (LV) através
do qual podera ser definido o programa de neces-
sidades (PN). Dessa forma, seréo definidos dados
como: objetivos do projeto (definidos pelo cliente,
ainda que, as vezes, induzidos pelo LD); publico ao
qual esta destinada essa iluminacéao (faixa etaria,
padrdes culturais, etc.); tarefas visuais predominantes
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(em planos horizontais, verticais, inclinados, estéticas,
dindmicas, demandantes de alta, média, baixa acuida-
de visual, etc.); geometria do espago arquiteténico ou
cena (urbana, paisagistica, teatral, etc.), componentes,
objetos e materiais contidos nesse espaco e aspectos
de segurancga que essa iluminacao tem que garantir.

Além disso, deve conhecer também (e levantar,
caso desconhega) todas as condigdes de contorno
que a legislacao e as normas impdem (esta atividade
€ cada dia mais importante). Com essas informacoes
e sua capacidade criativa, o LD definira de forma em-
pirica um estudo preliminar (EP) através do qual serédo
definidas as primeiras decisodes de projeto, dentre elas
o tipo de iluminagao (natural / artificial) que se prevé
possa ser usado (se 0 espago ainda nao tiver sido
construido, as liberdades do LD serdo maiores). Isto
implica definir as possiveis intervencdes que podem
ser realizadas nas aberturas que permitirao introduzir
a luz natural, e os tipos de luminérias e lampadas que
serdo utilizadas como fontes de luz artificial.

Uma vez definida também a distribuicdo de ambas
as fontes (naturais e artificiais) no ambiente, deve-se
entdo validar se as previsoes feitas no programa de
necessidades satisfazem as solugdes definidas no
estudo preliminar.

Se o projeto for muito simples, podera ser feita a
validagao através de tabelas ou calculos manuais ou
ainda computacionais, porém mais simples e menos
preciso (baseados nos métodos de célculo simplifica-
dos). Porém, se o projeto é complexo ou, ainda, se as
condicoes de contorno sao muitas e muito restritivas,
nao h& outra alternativa a ndo ser usar um dos softwa-
res de simulagao luminotécnica mais preciso. O pro-
cesso desta validacao € iterativo, isto €, se os dados
fornecidos pelo software nao atendem as expectativas
necessarias, é preciso fazer sucessivas alteragoes até
que se chegue a um resultado satisfatorio.

Ja validado o EP se deve entao formalizar o proje-
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to, definindo variaveis do tipo: fornecedores de mate-

riais de instalacdo, de equipamentos complementares,
de luminarias, de lampadas e de sistemas de controle,
que poderao alterar os resultados da simulacéo. Nesta

formalizacéo seréo afinadas também algumas varia-
veis de distribuicao, orientacao e detalhamento dos
recursos previstos. Feitas estas alteracoes se submete
novamente ao software de simulagéo (no qual agrego
tao somente os dados que foram alterados nessa for-
malizagao / afinagao, pois todos os demais ja tinham
sido introduzidos na validag&o anterior).

Realiza-se um novo calculo, mas desta vez utili-
zam-se adicionalmente outros recursos do software,
que sdo 0s que permitem obter visualizagbes estaticas
ou dindmicas do espaco iluminado naturalmente ao
longo do dia ou do ano (a luz natural varia permanen-
temente) ou, ainda, com as varias cenas diferentes que
se tenham projetado usando luz artificial. Estas visua-
lizagbes, cada vez mais precisas e mais fotorrealistas,
denominam-se genericamente de “renderizagbes”
estaticas ou dinamicas (“render” em inglés significa
tornar, transformar). Ou seja, através de centenas
de célculos vamos tornando visiveis e continuas as
superficies iluminadas que o calculo luminotécnico
tinha definido apenas em alguns pontos. Mas por que
fazemos estas renderizacoes se, simplesmente, com
resultados numéricos ou apenas de curvas isométricas
as necessidades do LD ja estao satisfeitas? E que o
resultado desta formalizagéo, cujo produto se chama
anteprojeto (AP), tem que ser submetido a apreciacéo
do cliente que, via de regra, ndo é um especialista e
precisa visualizar o melhor possivel os resultados da
iluminagao proposta.

Finalmente, uma vez aprovado o anteprojeto pelo
cliente devemos preparar o projeto para que possa ser
usado por diferentes setores que participarao, a partir
desse momento, de sua execucao ou de outras ativida-
des sequenciais. Essa fase final do processo de proje-



to se denomina de Projeto Executivo (PE). Nessa etapa
serao introduzidas as modificacdes que por ventura o
cliente solicitar; seréo feitos os detalhamentos finais
mas, fundamentalmente, nesta etapa sao realizadas
todas as documentacdes necessarias para fornecer as
informagdes pertinentes a todos os interessados (que
podem ser muitos).

Dentre os relatérios que se tem necessidade de
elaborar, podemos mencionar o do empreendedor
("dossié” da construtora, incorporadora, corporagao,
etc.), do financeiro, do comprador de material e equi-
pamentos, do instalador, da area comercial ou de mar-
keting (que podera utilizar como material de promo-
¢ao), do destinado a formar parte do projeto legal (PL)
do empreendimento (se se tratar de um edificio novo),
e de inUmeros outros que dependem das caracteris-
ticas do projeto. Nessa relacao de diferentes tipos de
relatorios necessarios, podemos identificar essencial-
mente dois tipos: aqueles que se caracterizam como
pertencentes ao projeto produto (tipo, distribuigao,
controle dos equipamentos) e aqueles caracteriza-
dos como projeto processo (detalhes e instrucoes de
instalagéo, cronograma fisico e financeiro, etc.); é que
o trabalho de documentar um projeto medio normal-
mente € enorme, e homérico se se tratar de um projeto
de grandes dimensoes. Dessa forma, pode ser que 0
trabalho de documentagao seja maior que o do projeto
em si. Afortunadamente todos os bons softwares de
projetos de iluminagao tém um gerador de relatérios
que satisfaz, se ndo todos, a maioria dos documentos
necessarios. Visualizamos a seguir, o processo de pro-
jeto e os pontos em que aparece o0 uso de softwares
de iluminacéo.
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Outros softwares afins podem ser utilizados em
forma precedente ou decorrente do processo de
projeto de iluminagao. No caso de edificios novos,
um tipo de software simples e bastante usado é o de
iluminacao natural (TropLux, Daysim/Radiance, Apolux,
etc.) que através de calculos com luz solar define al-
guns dados do partido arquitetdbnico como orientagao
do prédio, aberturas, elementos de condicionamento
solar, etc.

Outro tipo de software cada vez mais utilizado é
o de avaliagdo termoenergética de edificios (Energy-
plus, Energy-10, Doe-2, etc.) que valida o consumo
de energia do projeto luminotécnico junto com os de
outros demandantes de energia, como & o relativo ao
condicionamento higrotérmico.

A escolha do software de iluminacao

Existem algumas dezenas de softwares de ilumi-
nacao: dos muito simples aos bastante complexos,
dos faceis de usar aos muito complicados, gratuitos ou
pagos, e varias outras tipologias que fazem bastante
dificil a deciséo de qual escolher.

Para poder entender os critérios de decisao
veremos, em primeira instancia, as principais carac-
teristicas desses softwares, que estdo constituidos
essencialmente por duas partes: uma que permite a
‘modelagem” do ambiente em que desejamos realizar
o célculo, incluindo sua geometria e a possibilidade
de introduzir moéveis, objetos, equipamentos, cores,
materiais, texturas, etc., e a outra, que possui essen-
cialmente a maquina de célculo luminotécnico que, em
base aos dados fotométricos das fontes que estamos
usando (naturais ou artificiais) e das propriedades de
reflexao, absorcao ou transmissao da luz em cada
um dos elementos que colocamos no ambiente, vao
permitir obter principalmente os dados de iluminancias
ou de luminancias em cada um dos planos, pontos e
direcdes previamente especificados.

A primeira funciona essencialmente através de
um software CAD, que pode ser genérico ou de um
parceiro (por exemplo, AUTOCAD) que entregara os
resultados da “modelagem” a méaquina de célculo,
amago de todo software de iluminagdo. Sendo assim,
a precisao da maquina de calculo € a primeira caracte-
ristica que devemos levar em consideracéo. Elas nada
mais sdo que o processamento digital dos métodos de
célculo conhecidos, lembrando que ha um grupo deles
(método dos lumens, das eficiéncias e das cavidades



zonais) que séo simplificados e pouco precisos e,

um em particular, o método ponto a ponto que pode
ser tao preciso e tao complexo quanto maior seja a
quantidade de pontos especificados ou as iteragoes
realizadas. E é deste Ultimo método que consideramos
se devem escolher 0s softwares a serem levados em
cogitagao na escolha.

O segundo critério importante nesta escolha é
a facilidade ou ndo que temos em sua utilizagao,
denominada genericamente de “user friendly”. De
nada adianta ter um software extremamente complexo
e preciso se eu demoro meses para fazer uma simples
simulagao. O software utilizado tem que ser condizente
com o exercicio profissional, e eu ndo posso repassar
ao cliente um custo exorbitante em fungao de meu sof-
tware néo ser “amigéavel”. Varios softwares possuem
ferramentas como “wizards”, “shortcuts”, “dinamic
helps”, etc que permitem seu uso facil e rapido.

O terceiro critério diz respeito as caracteristicas
das aplicacdes que esse software é capaz de simular:
iluminagéo arquitetdnica, de interiores e exteriores, e
com uso de luz natural, artificial, ou ambas.
Finalmente, existe uma decisdo do préprio profissional
que diz respeito a sua disposicao de investir num sof-
tware ou n&o, lembrando que dispomos de excelentes
softwares que atendem aos trés critérios citados, tanto
pagos quanto gratuitos, ainda que 0s pagos possuam,
logicamente, melhores servicos de apoio personaliza-
do ao usuario, 0 que 0s gratuitos nao possuem.

Para mais informagdes dos possiveis softwares
que podem ser utilizados, visite http://www.lumearqui-
tetura.com.br/softwares.html.

Inputs e Outputs
Além dos dados constantes do programa de

necessidades (objetivos do projeto, tarefa visual e
populagao alvo, geometria do espago, objetos mobilia,
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cores, texturas e materiais) devem ser inseridos no tra-
balho os dados relativos a luz natural e a luz artificial.

No caso de luz natural deve definir a altura e o
azimute solar, que sao fungao da hora do dia, da data
do ano, e da latitude e longitude geogréfica onde se
encontra o edificio em questéo, além do tipo de céu
no momento do célculo (limpo, parcialmente coberto e
coberto).

Para a luz artificial devemos introduzir os dados
relativos a curva espacial de distribuicéo de intensi-
dades luminosas e o valor do fluxo do par luminaria
/lampada escolhido. Esses dados séo fornecidos
pelos fabricantes através de arquivos digitais denomi-
nados normalmente de arquivos IESNA, ou arquivos
EULUMDAT, ou arquivos CIE, que assumem o nome
da entidade normativa que tenha definido o formato
do arquivo (PFF — photometric file format). No Brasil
deveriam ser usados os padroes CIE (commission in-
ternationale de |”eclairage), pois é a essa entidade que
aderimos. Porém, o mais utilizado € o padréao norte-
americano IESNA. Além dessas informagodes, de cada
par luminaria / lampada escolhido, devemos introduzir
também suas quantidades, suas distribuicoes e suas
carateristicas de instalacédo na geometria do ambiente
previamente definida.

Em termos dos dados de saida (outputs) de-
penderdo de qual seja © momento em que estamos
realizando os célculos daqueles trés identificados no
processo de projeto de iluminagdo. Se estamos no
primeiro deles, ou seja, quando o LD deseja validar o
estudo preliminar (EP), se demanda do software (ou
seja se especificam nele) saidas essencialmente de
tipo técnicas que permitirdo ao LD realizar essa valida-
cao quantitativa, qualitativa, e distributivamente.

Essas saidas podem ser de muitos tipos diferen-
tes como, por exemplo, dados numéricos de iluminan-
cias ou luminancias, normalmente dispostos ou em
tabelas (de dificil interpretagéao), ou em grades locali-




zadas em planos reais ou virtuais que tornam sua
leitura mais facil. Dentro desse momento de célcu-
lo podemos especificar também saidas em forma
de curvas isométricas (isocandelas, isolux, isonits,
etc.), de curvas parametrizadas de Luminancias
(longamente utilizadas na Europa), ou ainda, em
forma de indices, coeficientes ou fatores (RVE VCP
UGR, etc.).

No segundo momento, as saidas sao prefe-
rencialmente visuais e podem ser exibidas direta-
mente na tela do computador, impressas, ou gra-
vadas para posterior exibicao ou projecdo. Existem
essencialmente dois tipos de visualizagoes: as
relativas a imagens estéticas e as relativas a
imagens dinamicas. Dentre as estéticas podemos
citar as de linhas de contorno (contour lines),
contour plots, colour lines ou superimposed plots
para andlise de ofuscamento. Existem ainda as
imagens com tons de cinza ou com cores falsas
(false colours) para maior visualizacao de algumas
variaveis, normalmente apresentadas em forma-
to olho de peixe (fisheye) que permite um maior
angulo de viséo. Finalmente temos varios tipos
de imagens dindmicas como o lighting animation,
alterando dinamicamente alguns parametros do
projeto, e as de camera animation que fundamen-
talmente sdo duas: o walk trough, onde previa-
mente se define um roteiro que é posteriormente
percorrido dinamicamente, e o dynamic rotation,
onde se anima uma camara virtual que realizara
uma rotacao de 360° visualizando assim todas as
diregbes possiveis enxergaveis desde um ponto.

Nas imagens dinamicas se usam também os
filmes digitais, como definidos pela Apple sob o
nome genérico de QTVR (quick time virtual reality)
para o Quick Time, e que podem ser divididos em
trés grupos: filmes panoramicos, filmes de objetos
e cenas.

Finalmente, no Ultimo momento, temos essen-
cialmente as saidas de relatérios que, tendo varias
possibilidades de configuragao, sao definidos
agrupamentos deles para atender as necessida-
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des de um determinado interessado. Por exemplo,
para o instalador entregarei a relagéo de lampadas
/luminérias, suas quantidades, suas distribuigoes,
seus locais e detalhes de instalagéo, a poténcia
dissipada individual e por grupo, 0s circuitos e se-
tores em que possa ter dividido seu agrupamento,
e o detalhamento dos controles previstos. Ao longo
deste artigo estéo ilustradas algumas das saidas
que podemos obter desses softwares.

O melhor assistente de vendas

Sem duvida, a importancia do uso dos soft-
wares de iluminagao é significativa em termos de
validagao do projeto e da grande facilidade de emi-
tir relatérios tao diversos que praticamente exau-
rem a total necessidade deles. Porém, seu enorme
valor agregado esta na facilidade em que auxilia na
comunicagao com o cliente, normalmente leigo.

Um bom LD poderéa néo ter a facilidade de
comunicagao e a empatia necessarias como para
realizar a “venda” de seus servicos e a apresenta-
gao do projeto encomendado. Sendo assim, 0 uso
dos softwares de iluminagé&o significa um enorme
auxilio ao LD e, dessa forma, torna-se extrema-
mente Util dispor de um bom arquivo visual dos
trabalhos ja realizados (essencialmente videos)
para apresentar a potenciais clientes ou para dis-
ponibilizar na internet.

Conclusbes

Este artigo pretende fundamentalmente
apresentar, ainda que frugalmente, os principios
béasicos que norteiam o uso dos softwares de
iluminacéao, sua justificativa e as respostas basicas
de quando? como? e por qué? Entretanto, ha muito
mais a falar em cada um dos temas apresentados.
Dessa forma, em futuros artigos, apresentaremos,
de forma isolada ou em conjunto, informagdes
adicionais e necessarias para o bom entendimento
do tema. 4
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