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APLIKACJA DO WIZUALIZACJI OSWIETLENIA SCENICZNEGO

Streszczenie: W artykule opisano zintegrowang z systemem 3D CAD SolidWorks aplikacje do symulacji
sterowania i wizualizacji scenicznych systeméw o$wietlenia. Opracowano model CAD inteligentnego
urzgdzenia swietlnego, ktérego ruch oraz funkcje modyfikacji wigzki Swiatta sterowane sg za pomocg
panelu operatorskiego Konsola oraz opracowano $rodowisko aplikacji w postaci modelu sceny w kilku
konfiguracjach wymiarowych, w ktérym umozliwiono dodawanie i grupowanie reflektoréw.
Stowa kluczowe: CAD, SolidWorks, wizualizacja, o$wietlenie sceniczne, dodatki.

STAGE LIGHTING VISUALIZATION SOFTWARE

Abstract: The publication describes controlling simulation and stage lighting visualization software,
integrated with system 3D CAD SolidWorks. 3D CAD model of intelligent lighting, which the move and the
change of beam are controlled by module called Konsola was developed and 3D CAD model of scene
based on configurations was prepared.

Key words: CAD, SolidWorks, visualization, stage lighting, add-ins.

1. WPROWADZENIE

Sceniczne systemy oswietlenia to zagadnienie, ktdremu w ostatnich czasach przypisuje
sie coraz wiekszy udziat w podnoszeniu atrakcyjnosci imprez masowych. Realizatorom
oraz technikom estradowym stawiane sg wysokie wymagania dotyczgce proponowanych
przez nich pokazéow Swietinych. Z pomocg przychodzg producenci sprzetu
oSwietleniowego, ktérzy przedstawiajg rozwigzania techniczne, utatwiajgce prace
technikow estradowych oraz podnoszgce range przygotowywanych przez nich spektakli
Swietlnych. Jest to o tyle wazne, iz zagadnienie oswietlenia scenicznego fgczy w sobie
dwa aspekty sztuki oraz techniki. Sg to dwie dziedziny bardzo réznigce sie od siebie, a
jednak przeplatajgce sie wzajemnie podczas realizacji ogladanych przez widzéw
pokazdw.

W aspekcie technicznym systemy oswietlenia to niezwykle rozbudowana architektura, w
sklad ktérej wchodzg: reflektory, panele LED oraz zaawansowane technologicznie
inteligentne urzadzenia swietine. W celu zsynchronizowania pracy réznych typow
urzadzen potrzebny jest jednak jeden system, mozliwy do obstugi przez jednego
operatora. Producenci sprzetu os$wietleniowego proponujg wiec wiele rozwigzan
opierajgcych sie na jednym protokole sterowania.

Pokazy ,na zywo” obstugiwane sg za pomocg konsol os$wietleniowych. Z uwagi na
potrzebe organizowania wielkich pokazéw swietlnych zaistniata mozliwos¢ planowania i
projektowania systeméw oswietlenia. Pojawity sie narzedzia stuzgce do symulacji
spektakli Swietlnych, tworzgce obraz taki, jaki realizator spodziewa sie uzyskac,
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wykorzystujgc okreslong ilo$¢ sprzetu. Programy wizualizujgce os$wietlenie estradowe
zapewniajg mozliwos¢ dostosowania srodowiska pracy z systemem reflektoréw oraz
umozliwiajg umiejscowienie oraz programowanie wszystkich, wykorzystanych w
projekcie, urzgdzen.

Pomimo mozliwosci jakie dajg programy do symulacji scenicznych systemow
oswietleniowych nie sg one stosowane powszechnie. Powodem takiej sytuacji jest fakt, iz
biblioteka urzadzen w aplikacjach do wizualizacji pokazéw Swietlnych jest ograniczona
do urzadzen bardzo drogich i renomowanych producentéw, na ktére pozwoli¢ sobie
mogg jedynie najwieksze firmy. Ponadto posiadacze opisywanych programow
uzaleznieni sg od producentow sprzetu i aplikacji, poniewaz to oni aktualizujg biblioteke
urzagdzen, co niejako wymusza na firmach oswietleniowych zakup jedynie dedykowanego
do oprogramowania sprzetu.

Czy uzytkownik aplikacji symulujgcej systemem oswietleniowym mogtby sam wprowadzic¢
do biblioteki urzgdzenie? W jaki sposob i czy takim urzgdzeniem mozna sterowac oraz
symulowaé¢ jego prace? Czy uzytkownik aplikacji miatby mozliwos¢ wykorzystania
cyfrowego modelu w innym srodowisku? Czy aplikacja tego typu mogtaby bazowaé na
programie typu CAD? Niniejszy artykut odpowiada na powyzsze pytania oraz prezentuje
podjete prace nad dostosowaniem aplikacji CAD do symulowania sterowania i
wizualizacji scenicznych systemow oswietlenia.

2. SYSTEMY WIZUALIZACJI OSWIETLENIA SCENICZNEGO

Aktualnie dostepne systemy wizualizacji wymagajg od potencjalnego klienta zakupu
konsoli o$wietleniowej, do ktorej dedykowane jest oprogramowanie, ktore samo
pozostaje darmowym dodatkiem do sterownika. Uzytkownik takiego systemu otrzymuje
mozliwos¢é wymiany oraz synchronizacji danych pomiedzy konsolg a programem. Pokaz
wykonany w aplikacji komputerowej moze zosta¢ zapisany w pamieci sterownika i
odtworzony z konsoli.

Jednym z najbardziej popularnych systeméw wizualizacji o$wietlenia jest program
obstugiwany przez konsole renomowanej firmy MAlighting. Ich najnowszym produktem
jest grandMA 3D, aplikacja oferujgca realizacje pokazu oswietleniowego na zywo z
programu. Zaletg produktu jest mozliwos¢ uzycia 4-krotnie wiekszej ilosci urzgdzen niz w
programach dostosowanych do prostych sterownikéw, w ktérych mozliwe jest sterowanie
512 kanatami, z racji uzycia protokotu przesytajgcego sygnat 2048 kanatami
jednoczesnie. GrandMA 3D stuzy do obstugi najwiekszych spektakli i z uwagi na cene
konsoli nie jest dostepny dla mniejszych firm.



Artykut autorski z XII Forum Inzynierskie ProCAx cz. Il, Krakéw 15-17 pazdziernika 2013r

/AW ANSYA AN TAVAN ANVAV/S™, o 4|
S —

Rys.1. Zrzut ekranow programow do wizualizacji oswietlenia scenicznego: granMA 3D
[1], Martin Light Jockey [2], Easy View 3D [3]

Kolejnym programem oferujgcym podglad projektu oswietlenia w 3D jest Light Jockey.
Jest to aplikacja firmy Martin, ktora produkuje jedne =z najbardziej popularnych
inteligentnych urzadzen swietinych. W stosunku do granMA 3D jest to narzedzie bardzo
proste o podstawowych funkcjach. Pomimo faktu, iz pozwala na prace ,na zywo” to
ogranicza liczbe urzgdzen oraz pamiecC zaprojektowanego pokazu do 600 krokow. Tak
jak poprzedni program, Light Jockey oferowany jest za darmo, tym razem pod warunkiem
zakupu urzgdzenia stuzgcego do zmiany sygnatu wychodzgcego z komputera przez port
USB na sygnat wysytany do reflektoréw podigczonych za posrednictwem ztgcz XLR.

Na rynku dostepne sg jeszcze inne aplikacje stuzgce do projektowania pokazow
Swietlnych takie jak Sunlite Suite jednak, tak jak wyzej opisane programy, oferujg one
wspotprace z okreslong liczbg urzadzen z biblioteki zawierajgcej najbardziej popularne
wsrod wielkich firm reflektorow. Uzytkownik nie ma mozliwosci dostosowania urzgdzenia
innej marki tak, aby wspétpracowato z programem.

3. URZADZENIE SWIETLNE - INTELIGENTNE REFLEKTORY

Reflektory inteligentne to najbardziej popularne urzgdzenia uzywane podczas pokazow
Swietlnych, koncertow i widowisk. Lampy te sg tak popularne z uwagi na ich funkcje,
ktére to w stosunku do zwyktych reflektorow, w ktérych sterowana jest jedynie
intensywnos¢ wigzki Swiatta, sg bardzo rozbudowane. Inteligentne urzadzenie Swietine
pozwala na zmiane koloru i ksztattu emitowanego Swiatta jak rowniez zmiane jego
kierunku. Umozliwiajg to wbudowane w gtowice i podstawe reflektora mechanizmy
reagujgce na polecenia mikroprocesora, ktory wysyta komendy do silnikéw krokowych
mechanizméw w odpowiedzi na sygnaty sterujgce pochodzgce ze sterownika.

Inteligentne urzadzenia Swietlne tgczy sie ze sobg szeregowo i najczesciej grupuje w
kilka reflektorow pod jednym adresem. Oznacza to, ze sterujemy catg grupg lamp jak
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jedng lampa. Takie rozwigzanie uftatwia tworzenie zaawansowanych pokazéw, podczas
ktorych do dyspozycji realizatora oswietlenia moze by¢ nawet 100 urzgdzen.

Inteligentne reflektory ruchome sg skomplikowanymi urzgdzeniami, ktérych elementy
mozna podzieli¢ na:

e mechaniczne, czyli stuzgce do poruszania gtowicg, widetkami, tarczami kolorow i
gobo,

e optyczne, w sktad ktorych wchodzg uktady soczewek i pryzmatow zmieniajgcych
wigzke swiatta oraz

e elektroniczne, odpowiadajgce za zasilanie urzgdzenia i jego sterowanie.

Rys. 2. Elementy konstrukgciji inteligentnego urzgdzenia swietlnego na podstawie modelu
firmy Martin [2]

W sktad mechanizmu reflektora wchodzg napedy, uktady przeniesienia napedu oraz
przektadnie zebate, ktore odpowiadajg za ruch urzgdzenia oraz zmiane i obrot
wyswietlanych wzoréw. Napedem inteligentnego urzadzenia sSwietlnego sg silniki
krokowe z uwagi na ich precyzje sterowania, trwatos¢ oraz niewielkie rozmiary.

Ukfady optyczne w inteligentnych urzadzeniach swietinych stanowi zespdt pryzmatow
oraz soczewek zmieniajgcych ksztatt wigzki Swiatta. Pryzmaty montowane sg w
modutach, ktére zawierajg jedynie zaawansowane modele reflektorow. Szkto poruszane
jest poprzez mechanizm napedzany silnikiem krokowym i przemieszczane jest w
potozenie, w ktorym wigzka swiatta jest skierowana na pryzmat. Uzyskujemy dzieki temu
Swiatta rozszczepione, tworzy sie efekt trzech strug swiatta.

Soczewki wystepujg jako osobny element bgdz jako cze$s¢ mechanizmu. Soczewka,
ktora widoczna jest podczas gdy obudowa gtowicy jest zamknieta, jest elementem
niezaleznym od elementdw mechanizmu, natomiast szkto znajdujgce sie pod ostong jest
zamocowane do szyn, po ktorych przesuwa sie w kierunku mechanizmu zmiany koloru i
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gobo, badz w kierunku przystony. Pozycja tej soczewki wptywa na szerokos¢ ostateczne;j
wigzki oraz na to czy ksztalt nadany strudze przez gobo jest ostry czy rozmyty.

Urzadzenia wykorzystywane do oswietlenia scenicznego potaczone sg ze sobg
szeregowo, jak juz wczesniej wspomniano, za posrednictwem dwu-zytowego przewodu
ekranowanego. Lampy wyposazone sg zazwyczaj w dwa ztgcza XLR, wejscia i wyjscia.
Sygnat przekazywany jest przez wszystkie urzgdzenia bez znaczenia czy sg one w
danym momencie zasilane. Inteligentne urzadzenia swietlne potrzebujg do 16 sygnatow,
aby mogly by¢é kontrolowane. Adresem, jest pierwszy sygnat z 16. Konsola
oswietleniowa, w zaleznosci od jej klasy, moze wysyta¢ 512 lub 1024 sygnatow
sterujgcych jednoczesnie. Daje to operatorowi szeroki zakres mozliwosci ich
programowania.

Inteligentne urzgdzenia swietine posiadajg funkcje sterowania, dzieki czemu operator
moze wysytac za posrednictwem konsoli sygnaty zmieniajgce parametry wigzki Swiatta
emitowanej przez reflektory oraz potozenie gtowicy. Sterowanie odbywa sie za pomocag
protokotu DMX (Digital MultipleX).

4. WIZUALIZACJA SCENICZNYCH SYSTEMOW OSWIETLENIA W
SRODOWISKU 3D CAD

Do budowy aplikacji stuzgcej do sterowania i wizualizacji scenicznym oswietleniem
wybrano system 3D CAD SolidWorks. Prace podzielono na trzy etapy. W pierwszym
etapie zostaty przeprowadzone badania nad mozliwosciami uzyskania wigzki swiatta w
oprogramowaniu typu CAD. W kolejnym kroku opracowano model CAD inteligentnego
urzgdzenia swietlnego z uwzglednieniem podziatu na jednostki konstrukcyjne, ktére
poddano testom sterowania i wizualizacji wigzki Swiatta za pomocg opracowanej aplikaciji
,Konsola”. W trzecim kroku zaprojektowano model studia w kilku wersjach wymiarowych
a nastepnie rozbudowano i dostosowano aplikacje do pracy w srodowisku studia z
o$mioma reflektorami.

4.1. Wiazka swiatta w systemie CAD SolidWorks

Program SolidWorks posiada funkcje pozwalajgcag na korzystanie z istniejgcych w widoku
domysinym lub dodanych przez uzytkownika zrodet Swiatta. Do dyspozycji sg trzy rodzaje
Swiatta: kierunkowe, ogniskowe i punktowe. Oprocz wymienionych wariantéw oswietlenia
modelu dostepna jest réwniez konfiguracja wiasciwosci $wiatta pochodzgcego z
otoczenia projektowanego elementu.

Do testéw wykorzystano swiatto ogniskowe, poniewaz posiada ono wiasciwosci, za
pomocg ktorych mozna uzyskaé wigzke odzwierciedlajgcg wigzke Swiatta rzeczywistej
zarowki. Ognisko wstawionego do modelu swiatta powinno znajdowaé sie w punkcie
centralnym obudowy Zzardwki, natomiast punkt, w kierunku ktdrego skierowane jest
ognisko $wiatta, ustawiony powinnien by¢ na prostej przechodzgcej przez srodek otworu
mechanizmu koloru i gobo, mechanizmu przystony oraz soczewki. Taka konfiguracja
pozycji Swiatta gwarantuje uzyskanie efektu zmiany ksztattu i koloru wigzki.
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Rys. 3. Uzyskana w programie SolidWorks wigzka $wiatta

Ustawienia pozycji swiatta znajdujg sie w zaktadce witasciwosci podstawowych. Aby
uzyskacC efekt jak najbardziej zblizony do rzeczywistego, uzyto dodatku programu
SolidWorks o nazwie PhotoView, ktéry odblokowuje szereg ustawien zrodta Swiatta.
Korzystajgc z rozszerzonych funkcji ustawiono wtasciwosci:

e jaskrawos¢ — zwiekszenie wartosci pomogto uzyskac efekt Swiatta emitowanego
przez zaréwke wytadowczg duzej mocy (575W),

e miekka krawedz — ustawienie nadaje wigzce efekt rozproszenia sSwiatta przy
krawedziach wigzki,

e cienie:

o promien Swiatta ogniskowego — okresla w promieniu jakiej wartosci od zrédta
Swiatta widoczna jest poswiata,

o jakos$¢ cienia — zwiekszenie tego parametru poprawia jako$¢ uzyskanej
poswiaty,

e zadymienie:

o odlegtos¢ zadymienia — parametr nadaje swiattu ogniskowemu efekt snopu
Swiatta; jest to efekt jaki uzyskuje sie w rzeczywistosci dzieki uzyciu
wytwornicy dymu,

o jakos$¢ zadymienia — parametr reguluje jakosc¢ snopu Swiatta.
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Rys. 4. Wiasciwosci wigzki swiatta ogniskowego
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Do testow zaprojektowano prosty model ztozenia sktadajgcym sie z cylindra oraz tarczy
gobo. Tarcza zostata powigzana z cylindrem relacjg koncentrycznosci, pozwalajgcg na
obrét elementu wokét osi cylindra. Cylinder ma srednice réwng Srednicy tarczy z
ksztattami i zawiera w sobie drugi, mniejszy cylinder styczny do sciany wiekszej bryty -
majgcy Srednice jednego gobo. Za mniejszym cylindrem, w punkcie srodka jego
podstawy umieszczono zrédto Swiatta o ustalonych wczesniej parametrach. Podczas
testbw nadawano relacje koncentrycznosci matego cylindra z danym gobo, aby
umozliwi¢ wigzce Swiatta przenikniecie przez ten ksztatt. Nastepnie ustalono potozenie
kamery, z widoku ktorej przeprowadzono renderowanie obrazu. Kolejny, analogiczny
test, przeprowadzono z tarczg zawierajgca filtry koloru.

Rys.5. Model stuzgcy do testowania zachowania wigzki swiatta

Promienie Swiatta w inteligentnym urzadzeniu swietlnym z zatozenia przenika¢ majag takie
elementy jak tarcza gobo oraz soczewka, natomiast to zjawisko jest niedopuszczalne
podczas kontaktu wigzki Swiatta z topatkami mechanizmu przystony oraz tunelem
tgczgcym obudowe zaréwki z obudowg mechanizmu koloru i gobo.

Po przeanalizowaniu uzyskanych z renderowania zdje¢, ustalono, iz:

e program posiada mozliwosci przenikania przez sztuczne, kolorowe tworzywo
uzyte jako materiat filtrow,

e wigzka Swiatta za filtrem zmienia kolor zgodnie z kolorem tworzywa,

e tworzywo, z ktéorego modelowano tarcze gobo, zgodnie z zatozeniem, nie
przepuszcza Swiatta.

4.2. Model reflektora

Model reflektora zostat wykonany w programie SolidWorks. Ksztatt obudowy, rozwigzania
mechaniczne oraz rozmieszczenie napedow i optyki sg projektem autorskim.



Artykut autorski z XII Forum Inzynierskie ProCAx cz. Il, Krakéw 15-17 pazdziernika 2013r

Rys. 6. Model 3D inteligentnego urzgdzenia swietinego

Obudowa zostata zaprojektowana tak, aby zapewni¢ dostep do kazdej z czesci
urzadzenia, co ma znaczenie podczas montazu jak i serwisu reflektora. W obudowie
umieszczono szczeliny zapewniajgce wiatrakom dostep do powietrza majgcego chtodzi¢
urzgdzenie. W podstawie ruchomej gtowy znajdujg sie uchwyty pozwalajgce przenosi¢
reflektor.

Model zostat podzielony na cztery gtdbwne zespoty, z ktérych kazdy zawiera szereg
mniejszych podzespotéw i czesci (rys.7):

e bok obudowy z miejscem na wyswietlacz,

e bok obudowy z miejscem na wtyczki,

e bok obudowy ze szczelinami wentylacyjnymi i mocowaniem uchwytu (2x),
e uchwyt (2x),

e dolna ptyta z n6zkami gumowymi,

e godrna ptyta z miejscem na tozysko watka napedu widetek,
¢ silnik krokowy napedu widetek,

e watek napedu widetek,

e zebatka mata napedu widetek,

e zebatka duza napedu widetek,

e tozysko watka napedu widetek,

e wysSwietlacz,

e zlgcza XLR (zenskie i meskie),

e wigcznik urzadzenia.
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Rys. 7. Podstawa reflektora
Widetki, za pomoca ktérych gtowica przemieszcza sie wokét osi Z sktadajg sie z (rys.8):

e wewnetrznej ostony widetek,

e zewnetrznej ostony widetek (wystepuje dwa razy),
e zebatki duzej napedu gtowicy,

e mocowanie watka napedu widetek.
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Rys. 8. Widetki

Gtowica to najbardziej skomplikowana cze$¢ reflektora. Zawiera w sobie zaréwno
elementy mechaniczne, jak i elektroniczne oraz optyke. Podzespoty i czesci gtowicy to
(rys.9):
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e szkielet gtowicy,

e panele gtowicy (dolny i gérny),

e pokrywa ostony zaréwki,

e ostona zaréwki,

e zebatka mata napedu gtowicy,

e soczewka,

e ostona soczewki,

e zarowka,

e wiatrak chtodzgcy zaréwke (2x),

¢ silnik krokowy napedu gtowicy,

e mechanizm zmiany koloréw i gobo:
o silnik krokowy tarczy koloréw,
o silnik krokowy tarczy gobo,
o silnik krokowy zmiany gobo,
o tarcza kolorow (zawiera wymienne filtry kolorow):

= czerwony,

= fioletowy,

= niebieski,

= pomaranczowy,
= rézowy,

= zielony,

= Zioty,

= Z0fty,

o tarcza gobo:
= zebatka duza obrotu gobo,
= gobo (zawiera w sobie zebatke, wystepuje 8 razy),
o ostona tarczy kolorow i gobo (posiada mocowanie silnikdw krokowych
mechanizméw).

Rys. 9. Gtowica

Elementy optyki i mechanizmu przystony zostaty potgczone jako jeden podzespot
skfadajgcy sie czesci (rys.10):

10
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obudowa soczewki,
soczewka,
przystona:
o koto duze mocowania zebatki mechanizmu przystony,
koto mate mocowania mechanizmu przystony do obudowy,
lopatka (wystepuje 6 razy),
tgcznik (wystepuje 6 razy),
zebatka mechanizmu przystony.

0O O O O

Przystona

Rys. 10. Elementy optyki i mechanizmu przystony

4.3. Model srodowiska aplikaciji

Srodowisko aplikacji stanowi tréjwymiarowy model CAD pomieszczenia (odwzorowujgcy
warunki rzeczywistego srodowiska pracy realizatorow oswietlenia), w ktérym uzytkownik
bedzie symulowat dziatanie inteligentnego urzgdzenia Swietlnego. Model srodowiska
aplikacji sktada sie ze sceny oraz elementéw konstrukcji aluminiowej stuzgcych do
podwieszania reflektoréw.

Rys.11. Srodowisko aplikacji, model studia
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Pomieszczenie studia, zostato zamodelowano w taki sposob, aby mozna je byto w tatwy
spos6b zmienia¢, co do wymiarow, poprzez kontrole wymiarow gabarytowych
pomieszczenia. Narzedziem programu SolidWorks, ktore utatwito przystosowanie
aplikacji do tatwej zmiany parametrow modelu studia, jest narzedzie konfiguracji - to
funkcja pozwalajgca na sterowanie okreslonym wymiarem, a samo sterowanie odbywa
sie poprzez wstawienie tabeli konfiguracji, bedgcej dokumentem programu Microsoft
Excel, w ktorej dla danej nazwy konfiguracji przypisana zostaje konkretna wartos¢
wymiaru. Zmiana konfiguracji powoduje odczyt wartosci i wstawienie jej do modelu, po
czym nastepuje automatyczne przebudowanie projektu, czyli odswiezenie
wprowadzonych zmian i naniesienie ich na model.

Konfiguracje mogg zmieniaé wiecej niz jeden parametr. Funkcje tg wykorzystano w
modelu srodowiska, w ktorym sterowanie obejmuje trzy wartosci, dtugos¢, szerokosc i
wysokos¢ pomieszczenia.

W projekcie zatozono wymiary srodowiska aplikacji z zakresu:

e dtugosé: 10—-30m
e szerokos¢: 6—14m
e wysokosc: 6 m

Z uwagi na uzycie w modelu pomieszczenia znormalizowanych elementéw, to jest
kratownic aluminiowych, ktérych dtugosci sg wielokrotnoscig 1m, srodowisko aplikaciji
moze by¢ zmieniane w podanych zakresach o warto$¢ 1m.

Tak przygotowano kilka wersji wymiarowych modelu studia, ktére zawarte sg w jednym z
modutéw aplikacji — Visualization Tools.

5. APLIKACJA DO WIZUALIZACJI OSWIETLENIA SCENICZNEGO

Aplikacja sktada sie z dwoch modutéw: Konsola oraz Visualization Tools.

Modut Visualization Tools umozliwia dostosowania sceny pod wzgledem jej gabarytow
oraz liczby uzywanych reflektorow. Pozwala réwniez na grupowanie urzgdzen
sterowanych w module Konsola tj. panelu operatorskim.

Wiacz/wylacz urzadzenie.
Wpisz numer grupy urzadzenia. (1-8)

Rys.12. Okno aplikacji przedstawiajgce ekran konfiguracji Srodowiska oraz grup
reflektoréw
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Elementem widocznym z prawej strony okna makra Visualization Tools jest rzut
kratownicy aluminiowej, na ktérym umieszczone sg pola do wpisywania oraz okienka
wyboru. Formanty pola tekstowego (Textbox) rozmieszczone zostaty w sposob
sugerujgcy potozenie urzgdzenia Swietlnego i przyjmujg wartosci od 1 do 8, deklarujgc
tym samym urzgdzenie, z jakiej grupy bedzie znajdowato sie w tym miejscu modelu
sceny. Okienka wyboru znajdujgce sie pod lub nad polami tekstowymi odpowiadajg za
wczytanie okreslonego przez uzytkownika reflektora do dokumentu modelu ztozenia
studia.

Kolejnym krokiem byto przygotowanie modutu panelu operatorskiego ,Konsola”, ktéry w
zatozeniu miat posiada¢ podstawowe funkcje konsoli i dla komfortu obstugi przez
uzytkownika powinien przypominaé mikser sceniczny. ZaznaczyC nalezy, iz panel
operatorski w przypadku zagadnienia oswietlenia scenicznego jest w zasadzie konsolg
oSwietleniowa.

-
Konsola

Rys.13. Konsola - panel operatorski

Panel operatorski dostepny jest dla uzytkownika, jako odrebne okno, bedgce widoczne
zawsze na wierzchu, przed oknem programu SolidWorks, w ktéry wyswietlany jest
model. Utatwia to prace z aplikacjg i gwarantuje ciggty dostep do przyciskow oraz
potencjometrow.

Czesci sterowane za pomocg potencjometréw suwakowych opisane sg w tabeli 1.

Tabela 1 Funkcje potencjometrow suwakowych

Numer suwaka Funkcja

Obrot gtowicy reflektora wzgledem podstawy gtowy

Obrot gtowicy reflektora wzgledem widetek

Obrot ksztattu wigzki Swiatta

Zmiana koloru wigzki swiatfa

1
2
3
4. Zmiana ksztattu wigzki swiatta
5
6

Otwieranie/zamykanie przystony
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Sterowanie poszczegdlnymi grupami urzgdzen odbywa sie poprzez wybor danej grupy,
za pomocg okienek wyboru (checkbox) znajdujgcych sie powyzej suwakdéw. Wybierajgc
jedng z grup urzadzenh okno checkbox’a zostaje odznaczone, co oznacza, ze aktualnie
sterowana jest dana grupa reflektorow.

Wyniki dziatania aplikacji Konsola i towarzyszgcemu jej Visualization Tools prezentujg
ponizsze rysunki (rys.14, rys.15).

Rys.14. Wigzki swiatta w SolidWorks zdefiniowane za pomocg aplikacji Konsola

\/

Rys.15. Wigzki swiatta w SolidWorks zdefiniowane za pomocg aplikacji Konsola w
srodowisku sceny ustawionej za pomocg modutu Visualization Tools

Aplikacja przeszta szereg testow majgcych na celu wykazanie potencjalnych btedéw:

e Niezgodnosci zwigzane ze ztozeniem elementow korygowane byty na biezgco
podczas wstawiania do ziozenia danego elementu. Jednym z najczestszych
btedow byto nadawanie kolidujgcych ze sobg wigzan, bedgcych niemozliwymi do
obliczenia przez program, jednoczesnie dyskwalifikujgcymi element z mozliwosci
sterowania nim oraz wstawienia do wiekszego ztozenia. Wszelkie tego typu btedy
zostaty wyeliminowane na poziomie projektowania czesci oraz podztozen.

e W zilozeniu modelu inteligentnego urzadzenia swietinego napotkano na problem
wykluczania sie wigzan niektorych podzespotéw. Wyeliminowanie btedow polegato
na nadawaniu relacji elementow mozliwych do obliczenia przez program i
stanowito niejako badanie mozliwosci programu SolidWorks.

14
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e Podczas testow wstawiono do pliku $rodowiska aplikacji kopie modelu
zaprojektowanego reflektora. Préba sterowania modelem zakonczyta sie
wysSwietleniem btedow przebudowy - program nie byt w stanie obliczy¢
przemieszczen podzespotow na podstawie powtarzajgcych sie w ztozeniu relacji.
W oparciu o powyzsze obserwcje zaproponowano rozwigzanie, w ktorym model
reflektora nie byt kopig wynikajacg z ponownego wstawienia do studia tego
samego pliku (kopig tworzong przez program) lecz wstawiono osiem, utworzonych
niezaleznie modeli inteligentnego urzadzenia Swietlnego, ktorych nazwa roznita
sie od siebie numerem wersiji ztozenia.

6. PODSUMOWANIE

Niniejsza praca ukazuje mozliwosci aplikacji SolidWorks, ktére wykraczajg poza funkcje
dostepne, jako narzedzia programu, proponuje rozwigzania, ktére mogg przydac sie
uzytkownikom programu.

Budowa aplikacji zintegrowanej z programem SolidWorks pozwolita na zapoznanie sie z
jego mozliwosciami oraz ujawnita jej stabe strony. System SolidWorks ma problemy z
obliczaniem wspétrzednych potozenia ruchomych elementow nawet przy poprawnie
zdefiniowanych relacjach. Wynika¢ to moze ze stabej mocy obliczeniowej komputera, na
ktorym powstawata praca, aczkolwiek specyfikacja spetniata minimalne wymagania
producenta, co sugerowac¢ moze problemy z pracg programu z duzymi ztozeniami.

Jedng z najbardziej problemowych a zarazem najistotniejszych funkcji aplikacji byto
przypisanie wspotrzednych pozycji zrédta Swiatta oraz punktu konca wigzki do
poszczegoblnego reflektora z danej grupy. Mozliwe jest wstawienie jedynie 8 Zrodet w
mozliwych 3 konfiguracjach: swiatto obszarowe, punktowe i ogniskowe. Stanowi¢ to
moze utrudnienie dla uzytkownikdéw zajmujgcych sie takimi zagadnieniami jak opisywane
W niniejszym artykule, czyli zwigzanymi z urzadzeniami stuzgcymi do oswietlania lub
wykorzystujgce zrodta swiatta. Jasno stwierdzi¢ nalezy, iz SolidWorks posiada funkcje
wstawiania zrédet Swiatta do modelu tylko i wytgcznie w celu lepszego ukazania projektu
podczas renderowania widoku PhotoView. Przewage tu majg programy graficzne, ktére
proponujg rozwigzania umozliwiajgce nadanie relacji zrodta Swiatta z elementem modelu,
co mogtoby by¢ propozycjg rozbudowy programu o te funkcje dla producenta - firmy
Dassault Systemes

Przeglad programéw dostepnych na rynku stuzgcych do projektowania i wizualizacji 3D
systeméw osdwietlenia scenicznego wykazat, iz obecnie nie ma aplikacji, ktéra opierataby
sie na systemach CAD, ktére nie ograniczajg uzytkownika w projektowaniu
przestrzennym, a umozliwiajg sterowanie modelem cyfrowym i pozwalajg na wizualizacje
przygotowanego projektu. Pomimo wysokiej ceny aplikacji CAD, firmy mogtyby
decydowac sie na takie rozwigzania z uwagi na mozliwo$¢ wprowadzania do biblioteki
nowych nawet wtasnej konstrukcji urzgdzen, niekoniecznie firm renomowanych.
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Z oprogramowaniem CAD wspotpracujg dodatkowe aplikacje wspomagajgce prace
zwigzane np. z elektryka, obliczeniami wytrzymatosci konstrukcji czy tez symulacjg
przeptywu. Mozliwe jest rowniez wspieranie projektowania w dziedzinach zwigzanych z
uzyciem réznego rodzaju zrodet Swiatta.
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