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SZKOLA KREACJI I ANIMACJI MOSTOW O KONSTRUKCJI
CIEGNOWEJ

Stowa Kluczowe: modelowanie, wizualizacja, animacja, dydaktyka, mosty ciegnowe.

W zwigzku z szybkim rozwojem globalnej gospodarki, a co za tym idzie znaczng ilo$cia
nowych inwestycji drogowych w Polsce i na Swiecie, powstaja obiekty inzynierskie jakimi sg mosty.
Niemal kazdego dnia przechodzimy lub przejezdzamy przez co najmniej jeden obiekt mostowy. Ich
rola jest niepodwazalna — stuzg spoteczno$ci w swobodnym podrézowaniu oraz pozwalaja na szybka
wymian¢ handlowa. Rozwoj techniki na przestrzeni dziejow sprawil, ze wspotczesni inzynierowie
zachwycaja nas niezwykle smuklymi konstrukcjami ciggnowymi, powstalymi przy uzyciu
nowoczesnych materiatow, w celu pokonywania trudnych lub wielokilometrowych przeszkod. Jak
kazdy most, stanowig one istotny element zabudowy przestrzeni, winny wigc by¢ przedmiotem badan
zmierzajacych do okre§lenia zasad ich projektowania, w aspekcie konstrukcyjnym, jak rowniez
estetycznym. Powyzsze argumenty spowodowaly, iz wlasnie na tego typu konstrukcje zdecydowano
si¢ podczas dydaktycznej pracy z przysztymi inzynierami budownictwa.

Wspomniany rozwoj gospodarczy sprzyja réowniez dynamicznemu rozwojowi technik
informatycznych. Wprowadzane innowacyjne oprogramowania komputerowe, generuja z kolei,
szybki rozwoj w kazdej dziedzinie zycia. W polu naszych zainteresowan zawarty jest oczywiscie
aspekt dotyczacy geometrycznego modelowania przestrzennego. Na co dzien obserwujemy rozkwit
realizacji wirtualnych obrazow kinematograficznych czy tez tych powstatych podczas tworzenia gier
komputerowych. Prowadzac zaj¢cia ze Studentami Osmego semestru Wydzialu Budownictwa, z
przedmiotu Wizualizacja obiektow budowlanych wybor padt na program 3ds Max. W programie tym,
jak wiemy, powstalo wiele animacji i filméw m.in. polska ,Katedra” jednak najczesciej jest on
uzywany do wizualizacji obiektow architektoniczno-budowlanych. Interesujace jest rowniez
zagadnienie symulacji i animacji mozliwe do osiagnigcia z tym narzedziem.

Program 3ds Max jest bardzo rozleglym programem, a co za tym idzie posiada wiele
technik tworzenia poszczegdlnych elementow struktury. Kazdy element mozemy wygenerowaé na
kilka sposobow zaleznych od docelowego przeznaczenia owego modelu. Czgsto styszana opinia o
programie 3ds Max jest to, iz program jest bardzo skomplikowany i ci¢zki w obstudze przez co czgs§é

poczatkujacych osob w dziedzinie wizualizacji sigga po prostsze programy typu SketchUp.
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Natomiast prawda w rzeczywistosci jest zupelnie inna, poniewaz na wykonanie podstawowego
modelu w obu programach potrzebujemy praktycznie tyle samo czasu i umiejgtnosci. Réznice i
przepas¢ jaka dzieli modele wykonane w obu programach dostrzegamy wtedy, kiedy chcemy
uzyska¢ lepsze efekty wizualizacji. Znamienny wplyw na jako$¢ modelu jak i pozniejszy odbior
wizualizacji ma doktadno$¢, ilos¢ detalu i jako$¢ tekstur. Wiasnie na tych elementach, modele
wykonane w prostszych programach dochodza do granic swoich mozliwoéci i nie sa w stanie
sprosta¢ oczekiwaniom oraz efektom jakie chce uzyska¢ projektant. Pomimo mozliwosci importu
takiego modelu do innego, bardziej zaawansowanego programu, jest on catkowicie nieprzydatny do
obrobki i jakiejkolwiek modyfikacji, co wigze sie czgsto z wykonaniem modelu od nowa.

Jak wspomniano wcze$niej, Max jest programem tak rozbudowanym, ze nie sposob
zaprezentowac i nastgpnie wyegzekwowac wszystkich jego mozliwosci podczas 30 godzin ¢wiczen
laboratoryjnych. Z tego wzgledu dokonano selekcji poszczegélnych zagadnien. Pierwszenstwo
zostalo przyznane narzgdziom najcze$ciej uzywanym w modelowaniu architektonicznym, tym
najbardziej przydatnym i uniwersalnym. Podstawa oczywiscie bylo nabycie przez Studentow
umiejetnosci  modelowania 3D przy uzyciu takich technik jak: wytlaczanie, modelowanie
Poligonami, operacje Boole’a itp. W przypadku obiektow mostowych, a wiec takich ktore
lokalizujemy nad przer6znymi przeszkodami, wiele uwagi poswigcono rowniez modelowaniu terenu.
W kolejnym etapie zajgto si¢ przygotowaniem projektu do wykonania wizualizacji oraz ruchomych
animacji obiektow jak i widokoéw. Wiedze uzupetniono o zagadnienie tworzenia i naktadania tekstur
oraz o$wietlania sceny. Do trybu dziennego wykorzystano system daylight, natomiast przy
symulacjach o$wietlenia nocnego stosowano $wiatla fotometryczne (Photometric) konfigurowane wg
roznych profilow. Nie bez znaczenia byto wskazanie jak tworzy¢ i dopasowywac do swoich potrzeb
kamery pod katem przysztego renderingu oraz animacji. Warto wspomnie¢, iz do renderingdow
wykorzystano silnik Mental Ray, dlatego tez zastosowano materialy, ktore z nim wspotgraja.

Spotkania laboratoryjne ze Studentami poprzedzit obszerny wyktad na temat zasady pracy
uktadow ciggnowych w mostach, struktury — uktadow olinowania, ksztaltéw pylonéw i podpor oraz
stosowanych materiatow budowlanych. Przedstawiono rowniez liczne przyktady tego typu obiektow
zrealizowanych w Polsce i na $wiecie wraz z rysunkami architektoniczno-budowlanymi oraz
wizualizacjami powstatymi na etapie projektowym. W trakcie prezentacji stopniowo omawiano cele
jak i wymogi formalne otrzymania zaliczenia przedmiotu. Po wykladzie prowadzacy odpowiedzieli
na liczne pytania dotyczace zar6wno zagadnien inzynieryjno-technicznych, programowo-
sprzetowych jak roéwniez spraw organizacyjnych. Studentom spodobala si¢ zasada autorskiego
doboru przyktadu projektowego, ktory to opracowywali w trakcie ¢wiczen laboratoryjnych. Sami
zaproponowali, aby pod koniec semestru przeprowadzi¢ konkurs na najlepsze wizualizacje.

Architektoniczne modelowanie kazdego obiektu budowlanego polega rowniez na
zobrazowaniu go w wirtualnej przestrzeni bedacej odwzorowaniem rzeczywistego otoczenia, w

ktorym maja by¢ zrealizowane. Juz na etapie modelu komputerowego mozna przewidzie¢ jak owa
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budowla wkomponuje si¢ w otaczajacy krajobraz naturalny czy tez zurbanizowany. Pozwala to na
wielokrotng mozliwo$¢ zmiany decyzji co do zastosowanej struktury konstrukcyjnej lub ksztattow
formy geometrycznej poszczegdlnych elementow obiektu.

Nie sposob nie wspomnie¢, iz dla projektantow i konstruktorow model cyfrowy obiektu
zrealizowany w programie komputerowym stuzagcym do modelowania 3D jest cennym zrodlem
informacji. Dla zaprojektowane] struktury mozna przeprowadzi¢ szczegélowa analize jego pracy
przy zastosowaniu konkretnej rozpigtosci czy tez przy uzyciu réznych rodzajow materiatu a co za
tym idzie, pozwala na podejmowanie najbardziej optymalnych decyzji.

W dzisiejszych czasach jesteSmy $wiadkami swego rodzaju rywalizacji w realizacjach
obiektow architektonicznych. Nowo powstale projekty sa wigksze, lepsze konstrukcyjnie i
technologicznie od swoich poprzednikéw. Stosowanie metod komputerowych ma dziatanie bardzo
pobudzajace wyobraznie a co za tym idzie napgdza kreatywne tworzenie. [7]

Wrdéémy jednak do samego podmiotu — mostu — zasadniczo ma on jedno zadanie —
przeprowadzi¢ droge ponad przeszkoda. Wydawa¢ by si¢ moglo, iz nie jest uwiklany w zadne
wymagania procz tych, ktore dotycza jego struktury. Dzieki temu jest mozliwe osiagnigcie czystosci
formy nieskrgpowanej niczym poza konstrukcja. Dlaczego jednak wybralismy mosty o konstrukcji
ciggnowej do zrealizowania celu dydaktycznego? Albowiem, mosty te mozna zaliczy¢ do tej grupy
nowoczesnych budowli, ktore spektakularnie uciele$niaja struktur¢ nosna. Ta architektura wydaje si¢
by¢ przyktadem modelowego wydobywania plastycznych ksztattow, ujawniajacych walory tworzywa
i gre sit w eksponowanej konstrukcji. Nowoczesne mosty wiszace i podwieszone wydaja si¢

potwierdza¢ mysl Schopenhauera, ze ,,czysto architektoniczne” znaczy tyle, co ,.konstrukcyjne”.[5]

Rys. 1,2 Renderingi obiektu mostowego wykonane przez Studenta 6smego semestru
Wydzialu Budownictwa, w ramach przedmiotu Wizualizacja Obiektéw Budowlanych.
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