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Entwicklung eines Gesichts fur
den humanoiden Roboter Sweaty

Timo Stampa, Christop Spéth B. Sc., Prof. Dipl.-Des. Sabine Hirtes

Ursprunglich sollte Sweaty einen rein funktionalen Kopf bekommen - eine Halterung fiir Kame-
ras, Beschleunigungs- und Drehwinkelsensoren, Mikrofone und Lautsprecher, und zwar maoglichst
stabil und leicht. Insbesondere im asiatischen Raum ist die Akzeptanz einer humanoiden Maschine
grolBer, wenn sie ein menschenahnliches Gesicht hat. Nach ersten Versuchen wurde aufbauend
auf Kenntnissen der Attraktivitatsforschung ein Gesicht entwickelt und gefertigt, das tiber das rein
Funktionale hinaus Sweatys AuBeres sympathisch machen soll. Im Ergebnis ist ein Gesicht entstan-
den, das gegenuber der urspringlich vorgesehenen Halterung stabiler, leichter und asthetischer ist.

Sweaty’s head was planned to be a simple carrier of cameras, accelerators, gyroscops, micropho-
nes and a loud-speaker. However the acceptance of a humanoid robot is sometimes greater if it has
a likable, friendly face. The challenge was to develop such a face, light in weight, and not looking an-
gry or aggressive in any way. Different CAD-tools had to be combined to be able to print such a face.

Unser Gesicht ist ein Stick unserer Identi-
tat und Spiegel der Personlichkeit. Wir stellen
damit taglich tausende Emotionen dar. In un-
serem Alltag sind wir alle perfekt darauf trai-
niert, Gesichter zu lesen. Deshalb erkennen wir
sofort, wenn ein Gesicht gefalscht oder unsym-
patisch ist. Es ist seit Jahren eine Herausfor-
derung, ansprechende Gesichter fur Roboter
zu entwerfen, sowohl im Film als auch in der
Robotik. Sweaty, der Roboter der Hochschule
Offenburg, hatte bisher nur eine technische
Vorrichtung fur die Halterung der Kameras
(Abb.1). Das wirkt bisher wenig symphatisch
und ansprechend.

Seit einigen Jahren wird es einfacher, Design
und Technik zu kombinieren. Im Studiengang
,Medien und Informationswesen” an der Hoch-
schule Offenburg werden Tools fur 3D-Animati-
onen und visuelle Filmeffekte verwendet. Diese
Tools kdnnen inzwischen viel mehr, als nur rein
fiktive Anwendungsgebiete abdecken. Mit der
Open-Source-Software ,, Blender” lasst sich ein
3D-Objekt intuitiv gestalten. Zudem kénnen die
Daten mit Programmen weiterverarbeitet wer-
den, wie sie zum Beispiel im Maschinenbau
verwendet werden. Aufbau und Handhabung
dieser zwei Programmtypen sind grundver
schieden: Wahrend das eine fir Design und
Gestaltung verwendet wird, bei dem genaue
Mal3e und Passungen nicht gefordert sind, zielt
das andere darauf ab, pass- und funktionsge-
nau fertigungsgerechte Konstruktionselemente
zu entwickeln und zu kombinieren.
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Abb. 1:
Urspriingliches Design

Abb. 2:
Blender 3D-Modell

Das Gesicht von Sweaty muss spater im
Gegesatz zu Gesichtern von Computer-Charak-
teren in Kombination mit Teilen eines echten
Roboters funktionieren. Das Gewicht muss mi-
nimiert werden und das Sichtfeld der Kameras
darf nicht eingeschrankt werden. Die Schnitt-
stellen zur Elektronik im Kopf, insbesondere
dem , Gleichgewichtsorgan” , der IMU (Inertial
Measurement Unit), miissen passgenau ge-
plant und gefertigt werden.

Dazu wurde das Model Gber das dxf-Aus-
tauschformat als Gitternetz zur Software Creo
exportiert und dort weiter bearbeitet. Final
werden die Daten in Cura flir den 3D-Druck
aufbereitet und gedruckt.
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Abb. 3:
Sweaty mit gedrucktem Kopf
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Abb. 4: Iron Man Abb. 5: Sonny, iRobot

Wenn man an Roboter denkt, hat man oft
die Bilder aus Filmen im Kopf (vgl. Abb. 4
und Abb. 5). Sich komplett davon zu ldsen,
ist nicht moglich, denn der Mensch hat schon
eine gewisse Vorstellung und Assoziationen zu
Gesichtern von Robotern. Die Design-Entwick-
lung des Gesichts von Sweaty kann am ehes-
ten vom Iron-Man-Stil zu Sonny aus iRobot
beschrieben werden. Viele Roboter in Filmen
haben einen stark militarisch gepragten Hin-
tergrund und sind sehr kantig.

Abb 6 : Erste 3D-Entwiirfe

Sweaty sollte eher ein liebevolles und sym-
pathisches Gesicht bekommen, damit er nicht
bedrohlich wirkt. Es sollte allerdings auch nicht
zu realistisch werden, denn der Mensch fuhlt
sich bei zu menschenahnlichen Gesichtern
unwohl. Dieses Phanomen tritt sowohl in der
Robotik als auch in der 3D-Animation auf und
wird als Uncanny Valley [3] bezeichnet. Daher
wurde entschieden, die Form eines menschli-
chen Kindes bzw. Babys als Ausgangsform zu
nehmen und dieses zu abstrahieren.

Das neue Gesicht hat kaum Kanten und be-
steht ausschliel3lich aus schonen Rundungen
(Abb. 8). Die Proportionen sind so verteilt, dass
die Augen groBer sind als sonst. Damit wird
das sogenannte Kindchenschema intensiver
und der Charakter wird als stif3 und unschuldig
empfunden [4]. Die Form des Gesichts ist eher
schlicht. Um das Ganze aufzuwerten und Sweaty
einen individuellen Charakter zu geben, wurde
das Logo als Leuchtelement auf der Stirn ein-
gebaut. Dieses kann mit verschiedenen Farben
unterschiedliche Emotionszustande anzeigen,
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beispielsweise rot oder griin, was tendenziell
als wutend oder zufrieden empfunden wird.
Ebenso werden die Kamerarander mit unter-
schiedlichen Farben aufgehellt, schon eine ge-
ringe Farbanderung lasst das Gesicht lebendig
erscheinen.

Abb 7:
Endgiiltiges Design

Das Gesicht wurde mit dem 3D-Drucker Ul-
timaker 3 der Hochschule Offenburg gedruckt.
Als Grundmaterial wurde PLA (Polylactic Acid)
verwendet, die notwendigen Stiltzstrukturen
wurden aus einem wasserloslichen Polyvinyl-
alkohol gedruckt.

Das neue Gesicht von Sweaty ist stabiler
und leichter als die urspruinglich vorgesehene
Halterung fir Kameras, Sensoren und Laut-
sprecher. Darliber hinaus wirkt es auf viele Per-
sonen attraktiver als ein rechtwinkliges Gestell.
Als Nachstes soll untersucht werden, ob das
Gesicht auch zur intuitiven Ubermittlung von
Informationen durch unterschiedlich farbige
Beleuchtung des integrierten Logos oder der
Kamerarander dienen kann.
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