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Interaktive Visualisierung von Ergonomiedaten

Zusammenfassung

Mit der vorgestellten interaktiven Visualisierung von Simulationsergebnissen im Bereich
der industriellen Ergonomie wird ein schneller, einfacher und effizienter Weg geschaffen
ergonomische Probleme am Arbeitsplatz zu analysieren. Dabei werden die kritischen
Situationen und die dazugehorigen relevanten Parameter, wie beispielsweise das
zutragende Gewicht oder ungiinstige Gelenkwinkel, in einer Zeitleiste bzw. mit
Piktogrammen auf einen Blick dargestellt. Zusatzlich wird die Moglichkeit geboten, die
Probleme mittels einer generierten Animation per Videoanalyse zu untersuchen.
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Abbildung 1: Interaktive Visualisierung ergonomischer Daten. Ein Schieberegler ermoglicht die
Auswahl eines Bereichs auf der Zeitleiste. Die enthaltenen Ereignisse werden als Piktogramme
dargestellt. Im unteren Teil sind Fenster fiir detaillierte Auswertungen und Videoanalyse vorhanden.

Einleitung

Dieses Konzept wurde im Rahmen des Smart-Virtual Worker-Projektes erarbeitet, welches
sich mit digitalen Menschmodellen fir die Simulation industrieller Arbeitsvorgange befasst.
Fur die praktische Umsetzung der zu erforschenden Methoden und Werkzeuge ist ein
Software-Prototyp in der Entwicklung, wobei neben den ergonomischen Analysen
zusatzlich auch die emotionalen Auswirkungen der auszufithrenden Tatigkeiten berechnet
werden, das heif3t die positiven oder negativen Auswirkungen des Arbeitsprozesses auf den
simulierten Arbeiter. Darunter fallen z.B. der Grad der Erschopfung, Angst und Freude.

Dem virtuellen Arbeiter wird vor Beginn der Simulation eine Menge von Tatigkeiten
vorgegeben, wie zum Beispiel hole Kiste A, B und C und bringe sie zu Tisch Y. Durch eine
autonome Handlungsselektion, mit der Hilfe von Algorithmen aus dem Bereich der
kiinstlichen Intelligenz, und Bewegungsdaten, welche aus Motion-Capture-Verfahren
stammen kann eine Simulation durchgefiihrt werden die eine realistische Animation des
gesamten Arbeitsablaufes erzeugt. Da die Simulation tiber einen bestimmten Zeitraum lauft
sind Uberlegungen notig wie man moglichst einen priagnanten Gesamtiiberblick erhilt ohne
die gesamte Animation anzuschauen und ,Frame fiir Frame® zu analysieren.

Interaktive Visualisierung

Alle Ereignisse die bestimmte Grenzwerte uiberschreiten, wie schlechte Haltung, schwere
Lasten oder zu hohe psychische Belastungen werden in einer Zeitleiste (siehe Abb. 1 Mitte)
und als Piktogramme (Abb. 1 oben) dargestellt. Dabei werden alle Parameter, wie z.B.
Winkelstellung der Gelenke, an das Piktogramm angeheftet, um so einen schnellen
Uberblick zu schaffen. Die Daten hierfiir werden z.B. iiber das RULA-Verfahren ermittelt.
Die Zeitleiste enthalt horizontale farbige Balken. Jeder Balken steht fiir ein Problem, wobei
die Lange die Dauer der kritischen Situation angibt. Die Schwere des Problems ist tiber eine
Farbscala von Gelb zu Rot gegeben. Der Ergonom hat dadurch die Moglichkeit sich primar
um die schwierigen Falle zu kimmern und kann fiir sich selbst den Grad bestimmen, bis zu
dem er optimieren mochte. Uber den Schieberegler (unterhalb der Zeitleiste) ist es moglich
einen Bereich auszuwahlen. Die darin liegenden Ereignisse werden oberhalb der Zeitleiste
angezeigt, mittels Kurziibersicht der Ergebnisse (aller vorhandenen Bewertungsmethoden)
und als Piktogramme mit entsprechenden Zusatzinformationen. Es ist moglich durch einen
Mausklick auf die Kurziibersicht zu einer detaillierten Auswertung zu gelangen (siehe Abb. 1
unten rechts). Weiterhin kann durch die Selektion des entsprechenden Piktogramms eine
Videoanalyse durchgefiihrt werden, indem direkt an den Zeitpunkt des Auftretens (siehe
Abb. 1 unten links) gesprungen wird.

Zusatzliche visuelle Unterstiitzung bei der Videoanalyse

Markierung der Problemstelle

Abbildung 2: Unterstiitzung der Videoanalyse durch Markierung der Problemstelle mittels eines
Piktogramms, welches die ungiinstige Pose darstellt. Weitere zur Verfiigung gestellte
Informationen sind die Angabe der Bewertungsmethode (die das Problem identifiziert hat) sowie
deren Gesamtpunktzahl und die Aktion die wahrend der Bewertung durchgefiihrt wurde.

Darstellung von Umweltfaktoren

Abbildung 3: Visualisierung von auBleren Einfliissen, wie z.B.: Larm, Temperatur oder Licht durch
Farbcodierung an den entsprechenden Positionen. Im Bild sind Temperaturunterschiede darstellt.
Rote Bereiche identifizieren die Temperatur iiber dem Optimum. Blau zeigt die Werte unterhalb
des Optimums und Weib entspricht der empfohlenen Temperatur.

Unterstiitzung spezieller Analysen

Abbildung 4: Sichtbarkeitsanalyse durch eine Sichtlinie und dem entsprechenden Sichtbereich.
Bei der Berechnung des Sichtfeldes werden zusatzlich Altersfaktoren beriicksichtigt.

E }\VX_, Interdisziplinares

} Kompetenzzentrum
TECHNISCHE UNIVERSITAT i/"-l Virtupal Humans
CHEMNITZ

funded by: et Europa fordert Sachsen. ~ SACHSEN
M EsFE =
* o |

Gefordert aus Mitteln :
der Europiischen Union Europaischer Sozialfonds




