Ergonomie

Softwary Digitalniho podniku vyuzivaji pro své ergonomické studie digitalni modely ¢lovéka.
Tyto modely jsou trojrozmérna modelova zobrazeni skute¢nosti (reality). Od roku 1960 bylo
postupné vyvinuto mnoho modell. Nékteré se z ¢asti prestali pouzivat, nékteré byly slouceny
nebo integrovany do jinych modeld. Timto zpusobem vznikly historicky vyznamna softwarova
feSeni s modely jako je Anthropos, ErgoMAX, BoeMan, CombiMan, CrewChief, CyberMan,
Ergo, ERGOMan, Franky, Safework nebo TEMPUS.

PfFiklady starsich digitalnich modelu ¢loveka

Boeman — Pravdépodobné prvni vyvinuty program simulujici ¢innost Clovéka (dosahy ve
vojenskych letounech) v 60. letech. Vyvoj byl sponzorovan U.S. Naval Air Development Center.

CombiMan — Pfepracovany Boeman v 70. letech v USAF Aerospace Medical Research
Laboratory. Modelovani rizné velkych postav muzl a Zen pfi sezeni v riznych typech letouna a
zjisténi vyhledovych uhll z letadel. Pozdéji byly pfidany moznosti modelovat operace udrzby
letadel (pozice postavy ve stoje, v predklonu, v kle€e apod. a dosahy v téchto pozicich a tazeni,
tlaeni a zvedani riznych nastroju a objektl) a model byl pfejmenovan na CrewChi
ef

ERGOMan vyvinuty v Laboratorie d’Anthropologie Appliguée et Ecole Hamaine Paris je
integrovany do softwaru Process Engineering System. Umoznuje simulace riznych manualnich
operaci v 3D prostfedi a optimalizaci pracovniho prostredi.
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Anthropos - 3D model ¢lovéka pro analyzu pracovisté a detekci slabych mist (potfebny
prostor, dosah, vyhledy a polohy pracovnika). K dispozici jsou 4 rizné velké modely ¢lovéka.

Safework — Byl model vyvinuty v Ecole Politechnique in Montreal v Kanadé v 80. letech.
Obsahuje specialni statisticky model antropometrickych dimenzi pro definici lidské velikosti a
tvaru. Pomoci inverzni kinematiky se snadno nastavi poloha téla a simuluji se jednoduché
pohyby. UmozZiuje generovat vyhledové roviny a najit kolize s objekty v digitalnim prostfedi.
Obsahuje analyzy RULA, NIOSH, MTM, GARG Energy Expenditure, vahové limity pro
zdvih/pokladani a dalsi analyzy.

Prvni naznaky, které napomohly k vyvoiji digitalnich modelu, se tedy objevili v 50/60 letech, jako
digitalizace pavodnich dvojrozmérnych télesnych Sablon. Projektanti rychle objevili potencial
ukryty v tomto pocitacovém ztvarnéni. V prvnich letech a desetiletich rozvijelo mnoho jak
pramyslovych tak univerzitnich a vyzkumnych skupin vlastni feSeni. Navrhy na modely
smérovaly od zobrazeni ¢lovéka jako jednoduché sestavy mnohouhelniku, pfes modelovani
pomoci velkého mnozstvi horizontalnich vrstev az po zobrazeni pomoci velkého mnozstvi
kuli¢ek. Dalsi vyvoj se ubiral vétSinou pres konkrétni pozadavky vyplyvajici z problému
vyskytujicich se v primyslové praxi. Vyvojové trendy byly ur€ovany zejména diky studiim pro
letadla nebo pro situace ve kterych byly vzneseny pozadavky na velkou Usporu v nakladech.
Pozdéji byly modely z téchto studii pro specialni pouziti vyfeSeny, rozsSifeny a zpfistupnény pro
SirSi oblast pouziti. V dalSich letech (hlavné do roku 1980) vykrystalizovali vlastnosti
soucasnych modell ¢lovéka. Obc¢as se objevovala néktera specialni feSeni, avsak vlastni
vedla k tomu, Ze se poCet modelu zacal sniZzovat, protoZe naklady na jejich novy vyvoj extrémné
rostli. V letech 1990 se softwarovy trh ustalil. Mnoho firem a tim i model( bylo slou¢eno nebo
vykoupeno a urcité funkce byli pfevedeny do progresivnich modelu. V sou€asné dobé jsou
nejznameéjsi praveé digitalni modely Clovéka obsazené v softwarech Delmia, Tecnomatix a
Ramsis.
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V soucasné dobé nejvyuZivanéjsi digitaini modely &lovéka
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