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Modelowanie i animacja humanoida
w przestrzeni tréojwymiarowej

MAREK KUBICA, GRZEGORZ SLUZALEK, PIOTR WOJCIK*

Humanoid to kazdy byt, ktéry ksztattem przypomina czto-
wieka. Termin odnosi sie wiec do ssakéw naczelnych, jak
i mitycznych istot czy sztucznych organizméw (androidy)
pojawiajacych sie w fantastyce naukowej i basniach [1].

Poczatki tworzenia robotéw siegajg czasdw starozytnych
(ok. 400+300 r. p.n.e.), kiedy to pewien Grek zbudowat
mechanicznego gotebia. Rozwdj robotéw cztowiekoksztatt-
nych datujemy od roku 1206, kiedy to Arab — Al-Jazar
skonstruowat mechanizm przedstawiajacy 4 muzykow pty-
wajgcych w todzi.

Obecnie naukowcy, tworzac réznego rodzaju zaawanso-
wane roboty mechaniczne, coraz czesciej korzystajg we
wczesnej fazie projektowania z programéw do modelowania
trojwymiarowego na ekranie komputera. Mozliwosci oprog-
ramowania CAD pozwalajg nie tylko
na projektowanie w czasie rzeczywi-
stym, ale takze na tworzenie roz-
budowanych symulacji ruchu, wizua-
lizacji i animacji [2].

Przed przystapieniem do modelo-
wania tréjwymiarowego zostat za-
projektowany model 2D humanoida
w programie Inkscape (rys. 1).

Modelowanie humanoida w pro-
gramie Solid Edge rozpoczeto od
stworzenia dloni przypominajacej
ludzka, do ktérej zostato wykonane
przedramie zawierajgce imitacje
fokcia, zastaniajgcego potaczenie
zawiasowe miedzy przedramieniem
i ramieniem, wykonanym na podo-
bienstwo umigsnionej reki ludzkiej.
Kolejnym krokiem byto zamodelowa-
nie talii i klatki piersiowej z zaryso-
wanymi miesniami, zlagczonej z ra-
mionami za pomocg potaczenia kul-
kowego.

Pierwszym elementem dolnej par-
tii modelu humanoida byt pas scalo-
ny z tutowiem potgczeniem kulowym. Do pasa dotaczone
zostaly uda, tydki i stopy (rys. 2). Wszystkie te elementy
scalono za pomocg potagczenia zawiasowego, z wykorzys-
taniem odpowiednio zaprojektowanych tgcznikéw. W kon-
cowej fazie modelowania zostata stworzona gtowa z ocza-
mi, nosem i ustami, tak by przypominata wygladem twarz
ludzka.

Projektowanie gtowy z szyjg rozpoczeto od wyciagniecia
ksztattu czaszki przez odpowiednio naszkicowane przekroje,
zastosowanie funkcji zaokraglenia i wyciecia, dzigki ktérym
uzyskano bryte o ksztatcie ludzkiej gtowy. Kolejno zamodelo-
wano: nos, oczy i usta.
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Rys. 1. Projekt modelu 2D

Na podstawie modelu humanoida zostata wykonana jego
wizualizacja i animacja przedstawiajgca idacy model (rys. 3).
Mozliwos¢ dodawania ruchu kamery, tworzenia jej nowych
Sciezek, a takze mozliwos$¢ renderingu i cieniowania spowo-
dowaly, ze animacja jest bardziej atrakcyjna [3].

Podczas tworzenia zostaty wykorzystane operacje w mo-
dule ,czes$¢” programu Solid Edge, poczawszy od prostego
szkicu, poprzez réznego rodzaju wyciecia, tworzenie otwo-
réw, az do wyciggnie¢ obrotowych i przez przekroje. Po-
szczegodlne elementy humanoida zostaty ztozone w module
,ZeSpot” za pomoca odpowiednich relaciji.

Obserwujgc rozwigzania techniczne istniejgcych projektow
miedzy poszczegdlnymi czesciami zastosowano rézne pota-
czenia. Oprocz znanego potgczenia zawiasowego, taczace-

Rys. 2. Dolna partia mo-
delu humanoida

Rys. 3. Klatka z animacji symuluja-
cej ruch humanoida

go dwa elementy za pomocg tacznika, zastosowano réwniez
potaczenia kulowe, umozliwiajgce ruch danej czesci w przdd,
w tyt oraz na boki.

Animacja zostata stworzona tak, aby zobrazowa¢ budowe
humanoida poprzez rozstrzelenie jego poszczegdinych czesci.

Stworzony manekin bedzie w przysziosci wykorzystany do
przeprowadzania analiz numerycznych z wykorzystaniem
MES rozktadu naprezen i odksztatcen, np. pasazera podczas
symulacji zderzerh samochodowych.
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