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Tóm tắt: Giới thiệu về H-anim, các thành phần cần có theo quy định của một 

hình nhân theo chuẩn H-anim, phân cấp trong khung xương của một hình nhân, 

cách đặt tên cho từng khớp theo chuẩn, các điểm đặc biệt trên cơ thể người; cách 

thức xây dựng mô hình 3D và một số ngôn ngữ lập trình 3D hiện nay. Trình bày 

ngôn ngữ lập trình đồ hoạ 3D (VRML và Java3D) sử dụng để xây dựng chương 

trình. Giới thiệu ngôn ngữ dấu hiệu và các chuẩn hiện thời; xây dựng chương 

trình FamiliarHand biểu diễn ngôn ngữ ký hiệu theo điều khiển bằng ngôn ngữ 

lập trình Java3D. Qua đó đánh giá các công việc đã làm được và hướng phát 

triển tiếp theo  
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