POLSKIE TOWARZYSTWO INFORMACIJI PRZESTRZENNEJ
ROCZNIKI GEOMATYKI 2011 O Tom IX O Zeszyr 4(48)

MODELOWANIE TROJWYMIAROWE BUDYNKOW
LOTNISKA DAJTKI-OLSZTYN W APLIKACJACH
AUTOCAD CIVIL 3D I GOOGLE SKETCHUP

3D MODELING OF BUILDINGS AT THE DAJTKI-OLSZTYN
AIRPORT IN AUTOCAD CIVIL 3D
AND GOOGLE SKETCHUP APPLICATIONS

Bartlomiej Oszczak, Dariusz Tanajewski, Adam Harmacinski,
Mateusz Klimczuk

Katedra Geodezji Satelitarnej i Nawigacji, Wydzial Geodezji i Gospodarki Przestrzennej
Uniwersytet Warminsko-Mazurski w Olsztynie

Stowa kluczowe: AutoCAD Civil 3D, Google SketchUp, modelowanie 3D budynkow, lotnisko
Dajtki-Olsztyn
Keywords: AutoCAD Civil 3D, Google SketchUp, 3D buildings modeling, Dajtki-Olsztyn Airport

Wstep

Postepujaca informatyzacja i rozwdj technik komputerowych nie omingly réwniez karto-
grafii i przyniosty wiele zmian w tej dziedzinie nauki. Od kilku lat mapy cyfrowe staly si¢
powszechnym standardem, ktéry wypiera produkcje map analogowych. Mowa tu nie tylko
o mapach stanowiacych dokumentacj¢ geodezyjna, ale rowniez o tych, ktére produkowane
sg na potrzeby turystyki, nawigacji morskiej lub samochodowej. Dalszy rozwdj kartografii
ukierunkowany zostat na budowe tréjwymiarowych map, ktére dostarcza¢ bedq uzytkowni-
kowi informacji nie tylko o potozeniu obiektu, ale rowniez o jego ksztalcie i atrybutach opiso-
wych, tj.: wysokosci, liczbie okien, elewacji budynku, ksztalcie, sposobie pokrycia dachu
itp. Z uwagi na dynamiczne zmiany w planach zagospodarowania przestrzennego i wielu
innych projektach, co roku wzrasta zapotrzebowanie na tego rodzaju prezentacj¢ danych
przestrzennych. Niezaleznie jednak od mozliwosci technicznych, najwazniejszym zadaniem
map jest przedstawienie informacji o przestrzeni w taki sposob, aby uzytkownik mogt jak
najszybciej i najprosciej pozyskac szeroka wiedzg na konkretny temat. Elementem, ktéry ma
za zadanie wzbogaci¢ dotychczasowe metody prezentacji kartograficznych jest wizualizacja
3D (Brach, 2008). Rynek aplikacji oferuje w tym celu kilka programéw, ktére umozliwiaja
odwzorowanie rzeczywistych obiektow na ekranie komputera. Szczegdlnie warto zwrocié
uwage na dwa z nich — darmowa (w wersji podstawowej) aplikacje SketchUp firmy Google
Inc. oraz komercyjny AutoCAD Civil 3D stworzony przez Autodesk Inc.
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Tworzenie trojwymiarowych modeli budynkow
w programie SketchUp

Program SketchUp zostal opracowany z mysla o koncepcyjnym podejsciu do projekto-
wania. Jest to zaawansowana, ale zarazem prosta w obstudze aplikacja do modelowania
obiektow tréjwymiarowych, petniaca role ,,cyfrowego otowka do projektowania”, ktory
pozwala usprawni¢ i utatwi¢ proces projektowania komputerowego w trzech wymiarach.

Modelowanie obiektu

Modelowanie budynkow opiera si¢ przede wszystkim na obiektach liniowych, majacych
stanowi¢ krawedzie modelu. Polaczenie ze soba trzech lub wigcej linii, lezacych w jednej,
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branych charakterystycz- w programie Google SketchUp
nych punktéow modelu, (zrodto: Instrukcja SketchUp)

ktérych potozenie wynika
z innych punktéw i wyswietleniu podpowiedzi uzytkownikowi w formie etykietek narzedzio-
wych. Przyktadem moze by¢ np.: srodek kota, §rodek linii, punkt na ptaszczyzZnie lub krawedzi.
Punkty te oznaczane sa roznego rodzaju kolorami, w zaleznosci od typu zaleznosci, a etykietki
z podpowiedziami pojawiaja si¢ automatycznie w czasie wykonywania prac zwigzanych z
modelowaniem (rys. 1).
W programie wyroznia si¢ trzy typy zaleznosci:
O zalezno$é punktowa — oparta na doktadnym punkcie potozenia kursora w obszarze
modelu (punkt koncowy, punkt srodkowy, punkt przecigcia, punkt na plaszczyznie,
punkt na krawedzi, punkt koncowy pétokregu, punkt rowno oddalony na krawedzi);
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O zalezno$¢ liniowa — oparta na liniach lub kierunkach w przestrzeni (linia na osi, linia

od punktu, linia prostopadta, linia rownolegta, linia styczna);

O zalezno$¢ plaszczyznowa — oparta na plaszczyznach w przestrzeni (ptaszczyzna ry-

sowania, punkt na ptaszczyznie).

Przy wykorzystaniu narzedzia ,,Linia” wspomaganego przez mechanizmy analizy geome-
trycznej, uzytkownik moze zrealizowac¢ praktycznie kazdy projekt. Byloby to jednak bardzo
czasochtonne, dlatego program SketchUp wyposazono w narzedzia do szybkiego rysowa-
nia, ktore pozwalaja projektantowi przyspieszy¢ proces modelowania. Ich wykorzystanie
przedstawiono na umieszczonych w dalszej czgsci artykutu rysunkach 2-7, na ktérych za-
wsze po lewej stronie znajduje sie rysunek wyjsciowy, po prawej efekt koncowy po zastoso-
waniu okres$lonego narzgdzia, a w prawym dolnym rogu ikonka tego narzedzia.

Ponizej przedstawiono narzg¢dzia szybkiego rysowania.

Dzielenie i naprawianie figur geometrycznych — narzgdzie wykorzystywane do mo-
dyfikacji istniejacych juz figur geometrycznych. Blizsza nazwa wydawataby si¢ jednak ,,wta-
Sciwosc istniejacych figur geometrycznych”, ktére po przecigciu linig na dwie czgsci staja
si¢ dwiema niezaleznymi plaszczyznami, a po skasowaniu tej linii, na powrdt tworza jedna
ptaszczyzne. Do dzielenia ptaszczyzny mozna wykorzysta¢ kazdy obiekt krawedziowy, tacznie
z innymi figurami geometrycznymi.

Wepchnij/Wyciagnij — narzedzie po-
zwalajace na wepchnigcie lub wyciagnig-
cie ptaskiej figury geometrycznej w sto-
sunku do ptaszczyzny poczatkowej. Pro-
ces ten prowadzi do zmiany ksztaltu mo-
delu i czgsto do zmiany jego geometrii z
dwuwymiarowej na trzywymiarows.
Jest to jedno z najczesciej wykorzysty-
wanych narzedzi w pracy zwiazanej z
modelowaniem. Rysunek 2 przedstawia Rys. 2. Efekt zastosowania narzedzia Wepchnij/

3 prostokaty, ktérym przy pomocy tego Wyciagnij do tworzenia trojwymiarowych bryt
narzedzia zadano odpowiednia wyso-

kos¢, stanowigca trzeci wymiar, a nastepnie ta sama metoda utworzono krawedzie drzwi
i okien.

Manipulowanie plaszczyznami polgczo-
nymi — narzgdzie wykorzystujace wlasciwo-
Sci klejace geometrii obiektoéw w programie
SketchUp. Oznacza to, ze kazdy obiekt geo-
metryczny mozna w dowolny sposob znie-
ksztatci¢ pochylajac go, zaginajac lub skre-
cajac, a wszystkie ptaszezyzny do niego przy-
legajace dostosujq si¢ do nowego ksztaltu
bryty. Na rysunku 3 przedstawiono przykta-
dy wykorzystania wlasciwosci klejacych
obiektow w SketchUp podczas modelowa- Rys. 3. Efekt zastosowania narze¢dzia Przesun
nia Spadku p}aszczyzny dachu. do modelowania spadku dachéw
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Rys. 4. Automatyczne zagigcie plaszczyzny na skutek
wykrecenia gornej plaszczyzny

Automatyczne zagigcie —
kolejna z wlasciwosci bryt geome-
trycznych. Wykonujac operacje
prowadzace do odksztatcenia bry-
ly, musi by¢ speliony warunek,
ze wszystkie ptaszczyzny tej bry-
ly przeksztalcane sa w jedna lub
wigcej plaszezyzn, co w progra-
mie jest realizowane automatycz-
nie przez zagigcie lub zatamanie
obiektu, z zastosowaniem ukrytej
geometrii (niewidoczne krawedzie
automatycznie dzielace plaszczy-
zn¢ na kilka czesci). Przyktad
przedstawiono na rysunku 4, na
ktérym przerywang linig oznaczo-
no krawedzie ukrytej geometrii.

Przecigcia — narzedzie dajace mozliwos¢ tworzenia skomplikowanych form geometrycz-
nych na skutek przeciecia si¢ dwoch bryt. Na rysunku 5 przedstawiono walec, ktdry przeciat

bryte prostopadtoscianu.
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tekstowym (czes$¢ $rod-
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Tekstury i dodatkowe komponenty

Po zakonczonym procesie modelowania obiektu, wynikiem ktérego powinna by¢ surowa
bryta, oddajaca rzeczywisty ksztalt obiektu w przestrzeni geograficznej, mozna przystapic
do kolejnego etapu, polegajacego na dodawania szczegdtow do modelu. Po jego zakonczeniu
bryta budynku powinna cechowac si¢ wigkszym poziomem szczegdtowosci i realizmu. Efekt
ten mozna osiagnaé przez naktadanie tekstur, dodawanie komponentow i cieni.

Tekstury naktadane na model w programie SketchUp moga pochodzi¢ z dwdch Zrodet.

Sa to:
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Biblioteka tekstur — zainstalowany w programie zbidr tekstur, podzielonych na kilkana-
Scie réznych kategorii, w zaleznosci od typu wypetianej obrazem powierzchni. Tekstury
tworzg przewaznie farby o zdefiniowanym kolorze, ale moga to by¢ rowniez pliki obrazow
przedstawiajace okreslony material. Mozna tam znalez¢ m.in.: obrazy asfaltu, cegty, drewna,
kamienia, metalu, wody, roslinnosci i kilku innych nawierzchni. Jedna z zalet biblioteki tek-
stur jest mozliwos¢ jej uzupetnienia o materiaty pochodzace z prywatnych zasobow.

Prywatne zasoby obrazow graficznych — rozumiane jako przygotowane w toku realiza-
cji projektu obrazy tekstur, utworzone w oparciu o zrobione zdjecia. Kazdy obiekt ma swoje
unikatowe cechy i nie sposob zawrze¢ wszystkich obrazow w jednej bibliotece, dlatego
program SketchUp pozwala na importowanie do biblioteki obrazéw graficznych, ktore po-
tem mozna swobodnie naktada¢ na stworzone modele. Nalezy jednak mie¢ na uwadze, ze
kazda tekstura zostaje zapisana w danym modelu, wigc w procesie tworzenia wlasnych
obrazdw konieczne jest doprowadzenie go do takiej postaci, aby jak najmniej obciazat prze-
strzen dyskowa, ale zarazem jak najmniej utracil na swej jakosci w procesie kompresji.

Nakladanie tekstur — proces naktadania tekstur na model budynku przedstawiono na
rysunku 6. Po lewej stronie wida¢ narzedzie stuzace do wpasowania obrazu tekstury w
zamalowywany obiekt modelu (w tym wypadku sg to drzwi garazu). Obraz mozna powigk-
szac, przesuwacé, pochyla¢ w ptaszczyznach pionowej i poziomej. Teksture drzwi, jak i wiele
innych tekstur, ktére zostaly wykorzystane w procesie modelowania obiektdéw, utworzono
w wykorzystujac cyfrowe zdjecia fotograficzne. Tekstura przedstawiajaca trawe pochodzi z
biblioteki tekstur (Nowak i in., 2009).

Rys. 6. Proces nakltadania obrazow tekstur na bryle budynku — hangar lotniska Dajtki-Olsztyn

Dodawanie komponentéw — model mozna wzbogaci¢ o dodatkowe komponenty lub
inne elementy, ktore maja za zadanie poprawe realizmu modelowanego obiektu. Komponen-
ty, sa to grupy obiektow, ktdre mozna wykorzystywaé w procesie tworzenia innych modeli.
Przyktadem komponentu jest lampa (rys. 7), ktéra zostala stworzona od podstaw, a nastep-
nie wykorzystana do budowy modeli wigkszosci hangaréw i hali. Duza zaleta komponentéw
jest ich zachowanie wynikajace z relacji oryginat-kopia. Kazda kopia danego komponentu,
jaka zostata wykorzystana w projekcie, definiowana jest przez schemat komponentu macie-



134 BARTLOMIEJ OSZCZAK, DARIUSZ TANAJEWSKI, ADAM HARMACINSKI, MATEUSZ KLIMCZUK

Rys. 7. Przyklady komponentéow umieszczone w modelu hangaru lotniska Dajtki-Olsztyn

rzystego (oryginalu), w ktorym okresla si¢ jego ksztalt i parametry. Wystarczy zmieni¢ usta-
wienia oryginalnego komponentu, aby zmieni¢ wszystkie jego kopie. Nie dotyczy to jedynie
skalowania obiektu macierzystego. Ta wlasciwo$¢ komponentow przyczynia si¢ do popra-
wy wydajnosci catego modelu, z uwagi na minimalizowanie wykorzystania zasobéw kom-
putera. Informacje potrzebne do opisania danego komponentu przechowywane sa w jedny-
mi miejscu — w definicji komponentu macierzystego, a reszta kopii komponentu tylko si¢ do
nich odwotuje (Instrukcja SketchUp).

Prezentacja modelu

Program SketchUp pozwala takze na wykonywanie operacji stuzacych do prezentacji
modelu szerszemu gronu odbiorcow. Na potrzeby architektéw stworzono mozliwos¢ zwy-
miarowania modelu, dodania efektéw przekroju oraz innych elementéw na potrzeby doku-
mentacji projektowej. Innym sposobem prezentacji jest pokazanie modelu w formie animacji
komputerowej, wykorzystywane podczas roznego rodzaju prezentacji multimedialnych i in-
nych wystgpien publicznych. Mozliwa jest rowniez prezentacja modelu lub jego czesci w
formie papierowej (wydruk) lub zapisanie go w plikach graficznych, w celu dalszego prze-
tworzenia w innych aplikacjach. Najpopularniejsza i najczesciej stosowang forma jest pre-
zentacja modeli w aplikacji mapowej Google Earth, w ktérej kazdy uzytkownik na swiecie
ma mozliwos¢ zobaczenia zlokalizowanego w przestrzeni geograficznej modelu budowli (Szat-
kowski i in., 2009). Na rysunku 8 przedstawiono 2 ujecia, z dwoch punktéw obserwacyj-
nych, widoku lotniska Dajtki-Olsztyn w oknie gtéwnym aplikacji Google Earth. Obejmuja
one wszystkie stworzone modele budynkoéw lotniska, tj.: hangary, pomieszczenia gospodar-
cze i administracyjne oraz wiez¢ kontrolna.
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Tworzenie trojwymiarowych modeli budynkow
w programie AutoCAD Civil 3D

Alternatywa dla programu SketchUp jest AutoCAD Civil 3D —komercyjna aplikacja prze-
znaczona do tworzenia projektéw inzynierii ladowej i wodnej, modelowania informacji o
budynkach i tworzenia dokumentacji projektowe;j.

Modelowanie obiektu

Proces modelowania obiektow w programie AutoCAD Civili 3D opiera si¢, w duzej
mierze, na bardzo podobnych narzgdziach do tych, ktére wykorzystywano w programie
SketchUp. Niewielki wyjatek stanowi fakt szerokiego zastosowania w programie AutoCAD
Civili 3D funkcja przecigcia bryt. Cala operacje zaczyna si¢ od utworzenia odwzorowujacej
podstawe budynku figury ptaskiej, ktérej nastepnie nadaje si¢ trzeci wymiar, zadajac odpo-
wiednig wysokos¢. Na utworzong w ten sposdb bryte budynku naktada si¢ figury odpowia-
dajace ksztaltom drzwi, okien i innych wngk.

Modelowanie dachu zalezy od jego typu i poziomu skomplikowania. Dach moze zosta¢
utworzony w kilku etapach, w ktérych wykonuje si¢ kilka, badZ kilkanascie czgsci klino-
wych bryly, ktore nastepnie taczy sie w taki sposdb, aby utworzyly jedng bryte. W procesie
tym wykorzystuje si¢ przede wszystkim narzedzie ,.klin” oraz narzedzie ,,suma”. Alternatyw-
nym rozwigzaniem jest modelowanie odpowiedniej bryly dachu w procesie przypominaja-
cym rzezbienie i polegajacym na usuwaniu kolejnych elementéw z bryly wyjsciowej. Na
przygotowang w ten sposob wizualizacj¢ dachu naktada si¢ obrazy takich tekstur, ktére
najwierniej beda odzwierciedla¢ stan rzeczywisty.

Celem usprawnienia procesu modelowania, program AutoCAD Civil 3D oferuje wiele
opcji wspomagajacych ten proces. Nalezg do nich m.in. narzedzia, ktére stuza do:

O Styl wizualizacji —zmiany widoku obiektu, np. na model szkieletowy;

O LUW — ustawiania lokalnego uktadu wspoétrzednych, utatwiajacego poruszanie si¢ po

projekcie;

O Modyfikuj — obracania, odbijania, przesuwania, rozciagania i ucinania obiektow;

O Wierzcholek — modyfikacji stworzonej juz bryty;

O KrawedZz — modyfikacji stworzonej juz bryty.

Caly ten pakiet narzedzi czyni proces modelowania prostszym i bardziej intuicyjnym.

Tekstury i dodatkowe komponenty

Po zakonczeniu procesu modelowania przystepuje si¢ do nakltadania tekstur i dodawania
innych szczegdtéw do nowopowstalego modelu. Uzytkownik, po wskazaniu interesujacej go
bryly, wybiera teksture, ktérej chce uzy¢ do pokrycia obiektu. Podobnie jak w programie
SketchUp, takze i w programie AutoCAD Civili 3D dostgpne sa biblioteki tekstur, jak rowniez
mozna stworzy¢ i zaiportowa¢ wlasne obrazy. Sam proces wpasowywania tekstury w bryte
jest dos¢ uciazliwy, poniewaz wartosci obrotu i przesunigcia obrazu nalezy podawac z klawia-
tury. Brak mozliwosci ich manualnego przesuwania i obracania (jak ma to miejsce w programie
SketchUp) znaczaco obniza komfort wykonywania operacji i wydtuza czas tworzenia modelu.

Wszystkie wykonane w AutoCAD Civil 3D modele obiektéw budowlanych lotniska Olsz-
tyn-Dajtki, tj.: hangary, pomieszczenia gospodarcze i administracyjne oraz wieze¢ kontrolna,
przedstawiono na rysunku 9.
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Podsumowanie i wnioski

Istnieje wiele narzedzi do modelowania obiektéw trojwymiarowych. Na potrzeby mo-
delowania trojwymiarowych obiektéw lotniska Dajtki-Olsztyn, autorzy zaproponowali wy-
korzystania aplikacji AutoCAD Civil 3D oraz aplikacji SketchUp. Modele te stworzono w
celu podniesienia poziomu bezpieczenstwa nawigacji lotniczej w obrgbie lotniska. W ra-
mach projektu unijnego ,,Implementacja innowacyjnych technik satelitarnych GNSS na
lotnisku Olsztyn-Dajtki” zaprezentowane w artykule modele tréjwymiarowe obiektow lot-
niska zostang wykorzystane w odbiornikach nawigacyjnych GNSS (GPS, GLONASS,
EGNOS).

Na rysunku 8 przedstawiono modele obiektéw budowlanych wykonane w aplikacji
SketchUp, natomiast na rysunku 9 modele tych samych obiektow wykonane w AutoCAD
Civil 3D. Patrzac na te rysunki, nietrudno jest zauwazy¢, ze modele stworzone w obu
aplikacjach charakteryzuja si¢ poréwnywalng jakoscia. Pozwala to na stwierdzenie, ze do
tworzenia tréjwymiarowych wizualizacji budynkow lub innych obiektow przestrzennych
nie sg wymagane skomplikowane i drogie narzgdzia, a wystarcza w zupetnosci darmowe,
proste i intuicyjne aplikacje. Dodatkowym atutem programu SketchUp sa niewielkie, w
stosunku do jego komercyjnej alternatywy, wymagania sprzgtowe. Niestety, ogromna jego
wada jest to, ze w swojej podstawowej (darmowej) wersji pozwala dokonaé eksportu
modelu jedynie do dwdch rodzajow formatdw, ktore maja znikome zastosowanie prak-
tycznie w projektach GIS i dopiero wykupienie licencji do wersji rozszerzonej oprogramo-
wania pozwala na dokonywanie eksportu modeli do formatu SHAPE. Alternatywnym roz-
wigzaniem jest znalezienie konwertera, ktory bedzie w stanie importowaé pliki aplikacji
SketchUp i eksportowaé je do formatu obstugiwanego przez platformy GIS.

Z kolei komercyjny AutoCAD Civil 3D opiera si¢ na dos¢ powszechnych formatach typu
CAD DXF/DWG, ktore mozna importowac¢ do znaczacej wigkszosci platform GIS — ta
mozliwos$¢ bezproblemowej unifikacji danych przemawia na korzysc tej aplikacji.

Badajac mozliwosci jakie niesie ze sobg modelowanie obiektow, mozna zauwazy¢ wiele
zalet wzbogacania map obiektami trojwymiarowymi. Oprécz podnoszenia wartosci este-
tycznych mapy, tréjwymiarowe wizualizacje, zastepujac niezrozumiate symbole i zapisy,
pomagaja uzytkownikowi tej mapy w jej czytaniu i interpretacji znajdujacych si¢ na niej
danych przestrzennych. Jest to niezwykle wazne w pracach zwigzanych z planowaniem
przestrzennym i projektowaniem, w szczegdlnosci podczas konsultacji spotecznych. Dys-
ponujacy trojwymiarowg mapa projektant moze w tatwy sposob pozyska¢ informacije,
ktore do tej pory mogt zdoby¢ jednie podczas przeprowadzania wywiadu terenowego.

Ponadto, mozliwosci prezentacji danych geograficznych w postaci trojwymiarowych
modeli poprawiaja procesy zwigzane z geolokalizacjq obiektdw, przez zastapienie uzywanych
dotychczas ptaskich figur i znakow geometrycznych z oznaczeniami adresowymi. Moze
mieé to szczegolnie znaczenie dla stuzb ratownictwa i sztabu kryzysowego, bowiem pozwa-
la na btyskawiczna lokalizacj¢ obiektu zainteresowania, umozliwiajac szybka interwencje i
znaczaco zmniejsza ryzyko pomytki (Eckes, 2008).

Z kolei w pracach zwigzanych z prowadzeniem ewidencji gruntéw i budynkow, troj-
wymiarowe modele daja mozliwos¢ wstgpnej weryfikacji poprawnosci danych opisowych
dotyczacych budynku, jak rowniez poszerzaja zakres tych danych o kolejne atrybuty.

Wymieniane w ostatniej kolejnosci, ale najbardziej masowe wykorzystanie trojwymiaro-
wych modeli budynkow polega¢ bedzie na ich udostepnieniu dla wszystkich obywateli ko-
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rzystajacych z urzadzen nawigacyjnych — tatwiej im bedzie odnalez¢ si¢ w nieznanym mia-
stach lub zaplanowac¢ podrdéz o charakterze turystyczno-poznawczym, szczegolnie jesli da
si¢ im mozliwos¢ wirtualnych wedréwek po miescie (Przywara, 2008).
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Abstract

The paper describes the process of creating and using three-dimensional models of buildings at the
Dajtki-Olsztyn Airport using AutoCAD Civil 3D and Google SketchUp for air navigation. The basic
issues related to the three-dimensional visualization techniques for spatial objects - hangars, admini-
strative and economic areas and the airport control tower Olsztyn-Dajtki - are presented. The mode-
ling tools and properties of objects used for modeling are described including the process of adding
textures and other details to created models. In order to visualize 3D models created in this way, all
buildings are presented using Google Earth.
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Rys. 8. Wszystkie modele budynkow lotniska Dajtki-Olsztyn
(hangary, pomieszczenia gospodarcze i administracyjne, wieza kontrolna) w aplikacji Google Earth



Rys. 9. Bryly obiektow portu lotniczego: a, b, ¢, f — hangary, d — wieza kontroli lotow,
¢ — budynek administracyjny



