MAKEHUMAN 0.9
Introduction

MakeHuman a été congu pour étre utilisé dans des pipelines
professionnels. Son but est d’accélérer et deitiacia modélisation
d’humanoides 3D adaptés a une importation danapgjgEations
spécialisées externes pour de I'animation et @emaposition. Son
utilisation typique est composée des étapes susant
Préparation des personnages aMa&keHuman,
Exportation au formabbj,
Importation dan8lender (ou3DS Max Maya, etc...) pour les
affiner et les animer.

Pré-requis:

Un systéme avec une accélération 3D activée ébhagries OpenGL
supportées.

Pour le moment, le logiciel n’exporte pas les arioms et les b Y ! CLUETIREES
structures, mais cela devrait étre le cas pourdahaine version. De !

plus, I'utilisation de versionsow Poly destinées aux jeux est étudiées.

Caractéristiques de MakeHuman 0.9
- Interface simple et stable, multi-plateformes artiégent écrite en OpenGL.
Moteur de Poses avec une simulation réaliste autgneades mouvements musculaires!
Auto-Rigging (adaptation automatique aux déformatides Morphings).
Plus de 3000 Morphings!
Systéme de mixage de personnages différents (Mag@ichemy(c)).
Systeme de mixage basé sur les techniques anthéipguoes deéSheldon(Endomorphe, Mésomorphe, Ectomorphe).
Icones intuitives : les zones déformées sont nasesvidence.
Exporteur au formabbj deWavefront, avec Matériaux et coordonnées UV.
Rendu photo-réaliste avec un moteur de rendu cobip&enderman (beta).
Rendu Cartoon (expérimental, en pres3gnt

Installation

Rendez-vous sur http ://www.dedalo-3d.com puiszaléa rubriquédownload (rien ne vous empéche de visiter les autres
rubriques!). Téléchargez la version qui vous comvi&Vindows, double-cliquez sur I'exécutable téléchargé etesiles
indications. Les sauvegardes par défaut et legefislyénérés automatiquement seront placés dansidedossier
makehumandeMes Documents

Démarrage
SousWindows, double-cliquez sur I'exécutable la MakeHuman a
été installé ou lancez-le depuis le gestionnairprdgrammes.

Au démarrage du programme, la fenétre de l'interfg@phique (GUI)
doit ressembler a I'image ci-contre :

Tout en haut de la fenétre, vous trouver la baatils principale, qui
contient les boutons des fonctions principales.

Interface

L'interface est tres intuitive. Il y a tout de méopgelques petites choses a
savoir. Afin de ne rien oublier, voici cependanttanr d’horizon (presque)
exhaustif :

\\\\\\ /////////// o

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1. Quitter le programm#&lakeHuman.

2. MakeHuman dispose, par défaut, d'une grille de référencei(pes proportions notamment). Cette icbne perraet d
I'activer ou de la désactiver.

3. Liste des Morphings (ou éléments intégrés) utilfssle personnage en cours de création.
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Nou

10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

19.
20.

Prévisualisation du Rendu. Le dernier rendu rapgtelans le sous-dossimakehuman/rendering/preview.tif sous Mes
Documents pouwindows.

Activer/Désactiver le Wireframe (mode filaire).

Affiche les informations (un équivalent a la bompropos classique).

Charger un projet existant au formias _

(BodySettings), le format spécifique a ::'ff"n“?“ i v e

MakeHuman : Entrez au clavier le nom du
fichier a charger. Eventuellement, corrigez
toujours avec le clavier, le répertoire si ce fehi
ne se trouve pas dans celui par défaut proposé
I'ouverture de la console. Une fois le nom du
fichier entré, faiteENTER pour le charger puis
ESC pour fermer la console et travailler sur votr
projet.

Sauvegarder le projet en cours au forrhat
Entrez au clavier le nom du fichier a sauver.
Eventuellement, corrigez, toujours avec le
clavier, le répertoire si vous souhaitez qu'il soit =
placé dans un répertoire autre que celui défini p s _Ehu,l,a,,,.,lu,gfs:.qk,-
défaut a I'ouverture de la console (cependant, il
vous faudra le re-saisir pour le charger plus tarc
FaitesENTER pour enregistrel=SC pour

fermer la consoleAttention : si vous étes dans le
modePrincipal/Détails ou le modd?ose vous
enregistrerez respectivement le personnage dans
le mode courant!

Exporter le personnage en cours dans un fichiel
au formatobj deWavefront : Entrez au clavier — HesielRiiiii e
le nom du fichier & exporter. Eventuellement, )
corrigez, toujours avec le clavier, le répertoire s
vous souhaitez qu'il soit placé dans un répertoir g
autre que celui défini par défaut a I'ouverture de §
la console. Ce format est reconnu par la plupart
des logiciels de modélisati@D dontBlender.

Une fois le nom du fichier entré, faitENTER
pour I'exporter pui€SC pour fermer la console.
C’est le PanneaRBrincipal (travaille sur le personnage complet), celui qicuvert au lancement de I'application. Il
permet de choisir le gabarit général du personnégie plus loin.

Panneau de3étails (travaille individuellement et finement sur chagpagtie du personnage). Voir plus loin.

Panneau des Détalimntasy (comme ci-dessus, mais avec des Morphifaygasy ou aliens).

Panneau degétements Cette option est désactivée car prévue mais noore implémentée daMakeHuman.
PanneaulPose Ce panneau est important : Voir plus loin.

Panneau delsumiéeres. Désactivé pour les mémes raisons que celui deméts.

Panneau dexpressions Désactivé pour les mémes raisons que celui desménts.

Panneau deasymétries. Désactivé pour les mémes raisons que celui deménts.

Panneau deShevelures(couleurs, longueur, grosseur, implantation, Désactivé pour les mémes raisons que celui des
Vétements.

Panneau deglatériaux. Désactivé pour les mémes raisons que celui desméhts.

Rendu Final.

Description de l'interface en image :




Par défaut, le Panne&uincipal est ouvert.

Le Panneau Principal
Ce Panneau vous permet de donner rapidement siéperment une forme a votre
personnage.

En utilisant les bases de la typologieSteeldon(une classification anthropologique,
couramment utilisée a la fois dans la science dut g les études artistiques), vous pouvez
définir 'apparence générale du corps en quelglies @e souris.

Les neuf boutons jaunes configurent cette morielo
les trois du haut pour la partie haute du corps,
les trois du milieu pour le bas du tronc ,
les trois du bas pour les cuisses et les jambes.

En sélectionnant un bouton, en maintenant appulgéueon de la souris et en draguant la souris leedsoite, vous pouvez
régler la valeur voulue. Cliquez par exemple sugeleond bouton du haut et maintenez le bouton sleuds enfoncé.
Déplacez-la vers la droite puis vers la gauchehalgt du tronc s’allongera ou se rétractera. Tdetemodifications et
paramétrages s'effectueront toujours de cette meinie

Notez aussi que, sous le bouton, une valeur sfigshé@e en rouge. Cela indique que vous avez étidis modificateur avec la
valeur indiquée (entre 0.0 : non utilisée et Ju@lisation maximum).

Vous n'avez qu'a mélanger correctement des valeadomorphiques, Mésomorphiques et
Ectomorphiques (chacune fonctionne sur I'une desgsadu corps : bras, torse, jambes) pot
obtenir un bon point de départ.

Par exemple, un Guerrier nécessite des valeursihtErphiques plus grandes que celles d'u
Mage, lequel nécessite généralement plutét le Bgtemorphique.

De facon alternative, vous pouvez utiliser desqanages (ou des parties de ceux-ci) fourni
par le logiciel.

Pour cela, vous devez cliquer sur les boutons résmircontre :

Les boutons rouge€haractl,...) sont des modeles déja définis dans le logicia panneau de détails correspondant au
modele prédéfini spécifié s’ouvrira. Par exempieosis cliquez sur le boutddharactl, un panneau apparaitra sur la droite
en affichant une liste de personnages.



i 1
En cliquant sur I'un d’entre eux, en maintenantwygple bouton de la souris et en dragua g: 3}9?’ g
L i W = = |

vers la droite, vous pouvez appliquer le pourcentigsiré de mélange entre le maillage d
base et le personnage sélectionné. Notez que hgadeoces personnages conduisent & ! ’,g’ l ’ Q
caricature s'ils sont appliqués avec une valeysatameétre de 1. Pour des résultats A . |
réalistes, il vous est suggéré d’appliquer unewabeaucoup plus basse, telle que(@4t i ; ,

le groupe des présélections des séiieis (africain) etEuro (européen) sont des exempled a’ "” i} !’ !’ i
avec ce réglage). Notez aussi que des personnagesnt étre mélangés, pour obtenir deg '
variations infinies de votre modéle. Pour en apgremlus sur le boutoly Bs, allez voir ’) ip;e w ,, ’p
le paragraph&auvegarder et Charger des Fichiers A BN
Aprés avoir appliqué un personnage, vous pouvendaifier chaque partie, une par une.
Pour faire cela, cliquez sur le bouton N° 3. LetbalResetrétablie le maillage de base.

Le Panneau Détails - R —— S H
Une fois que vous avec grossiérement fagonné votre S — .
personnage, vous pouvez I'affiner en utilisant ce ) E N _ ~ANKRE
panneau (ci-contre a droite). Il s'articule en deux : N HO4 ZEE R
partie : b4 L EEEEEE
A gauche, les grandes zones du corps avec des poi [l | SIS _ BEEHEEAE4
réactifs (ronds rouges). Cliquez sur un de cestpoin - EEEC T
pour travailler cette zone précise : le secondtwids L ': L 2
détails, spécifique a ce point, s'affichera suidraite - =, A

de l'interface.

L'utilisation des modificateurs est toujours la nem
bouton de la souris maintenu enfoncé et déplaceme
vers la gauche ou la droite. En survolant les éldgsne
du second volet (a droite), ceux-ci sont grossis dé
visualiser de facon plus ou moins stylisée I'effet
obtenu.

Les détails: des oreilles jusqu'aux dents :
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Vous pouvez zoomer avec "+" et "-", changer de fpdénvue avec la souris, les fleches pour montdestendre et les
chiffres du pavé numérique pour des vues prédéfinie

Le Panneau Détail Fantasy

Comme le panneau précédent, mais celui-ci contientétails-antasy
(ci-contre a droite).

Par exemple, voici ce qui apparait si vous cliggiezl’ceil gauche :




Le Mode Pose

Quand vous passez dans ce mode, vous avez acces a
de nombreux outils pour donner une Pose a votre
personnage. La puissance du moteur de Pose de
MakeHuman est a votre service pour simuler des
mouvements musculaires, et son utilisation est tres
simple. Comme d’habitude, dans le panneau de
gauche, choisissez la partie que vous avez l'ident
de modifier, puis sur votre droite, quelques boston
apparaitrons : vous pouvez modifier leurs valeers d
parameétre avec la méthode habituelle « cliquer +
draguer ». Voici a droite le panneau du mPdse:

Il se présente d’une maniéere similaire au pannesu d
Détails : a gauche, les grandes zones mobiles mghs co
et des points névralgiques que I'on peut maniparer
les cliquant. Et sur la droite, vous voyez ce qoesv
obtenez si vous cliquez, par exemple, sur I'épaule
gauche.Ce panneau simule assez finement les
mouvements musculaires possibles.

Le Rendu

Pour faire un rendu, vous devez avoir correctenmesitallé le logicielAQSIS (pour cela, lisez les instructions d’installation
d’AQSIS sur_http://wiki.agsis.org/doku.php?id=doc:injieRour effectuer un rendu, vous devez avoir Agsisectement
installé! Ce sera le cas si vous avez utilisé tdheur automatisé pour Windows. Les rendus finsanxt dans le sous-dossier
rendering de "makehuman”.

Si cette installation est correcte, vous n'aveaguiquer le bouton N° 20 et a attendre que le weagparaisse. Avec le bouton
N° 4, vous pouvez lancer une prévisualisation. @gdn est tres utile, principalement parce que dette version de
MakeHuman, la fenétre de rendu est différente de la ferddregue (viewport).

Le temps de calcul peut étre long (plus
d’'une minute si votre machine est un pet
ancienne ou occupée a d'autres taches).
Privilégiez le mode de prévisualisation
(4e icdne) pour juste voir ce que donne
vos derniéres modifications.

Sur I'image de gauche, c’est le rendu
final "classique”.

A droite, un rendu encore expérimental
de styleCartoon est disponible : pour le
lancez, vous n’'avez qu’'a presser la touct
T.

[#H]

Sauvegarder et Charger des Fichiers

Tout ce fait avec les trois boutons N° 7, N° 8 @9\Le bouton N° 7 permet de charger log) tandis que le bouton N° 8
permet de le sauvegarder. Un fichies est un fichier de « réglage d’'un corpdedysetting). C’est un fichier qui contient
tous les Morphings utilisés dans un personnagec#&ssavec leur valeur.



Si vous n'étes pas en mode pose, le fichiesauvegardé contiendra des informations sur lepMogs de Formes (shape
morphings).

Si vous étes en modrose le fichier.bs sauvegardé contiendra des Morphings de Pose (pog#hings).

Par conséquent, avec simplement un bouton, vougegau

1. sauvegarder I'apparence de votre personnage,

2. sauvegarder la Pose (qui pourrait étre appliqgu#ergporte quel autre personnage).

La méme chose se passe si vous essayez de charfgshier .bs. Si vous n'étes pas en mode pose, vous pouvegahdes
réglages de Forme. Si vous étes en niole vous pouvez charger des réglages de Pose.

Cette version ne posséde pas de sélecteur derfi¢pigisque, comme cela est indiqué plus loingils/est suggéré de
sauvegarder dans les chemins par défaut), maseutihe console interne. Quand vous essayez degaualer un fichier, une
console apparait. Le chemin est déja indiqué, @ wavez qu’'a inscrire le nom du fichier. C’estiéme chose quand vous
charger un fichier.

Pourquoi utiliser des répertoires par défaut?
Quand vous sauvegardez un fichlesde Forme, le répertoire par défaut dans lequedrih sauvegardé est le répertoire
d’installation deMakeHuman, qui pour un utilisateur d&/indows sera, par exemple :

C:/Document and Settings/Foo/Documents/makehuman/rbg/ok/
Il vous est suggéré de conserver le chemin pautgfand vous sauvegardez. En effet, le fichiesduwegardé dans ce
répertoire, sera visualisable au démarrage sud@MakeHuman, en pressant le boutanmy bs du panneau principal, et vous
serez capable de I'utiliser de la méme facon quedatre personnage par défaut (en cliquant etudrra)

La méme chose se passe avec un fichiede Pose, la seule différence est que cette vensigqossede pas encore de bouton
séparémy Posesmais ce sera le cas dans la prochaine version.

Ce processus de travail rend facile la créatiohibliiothéques personnalisées, et c’est pour caisem qu’un sélecteur de
fichiers n’est pas utilisé.

L’Interface 3D et Raccourcis Claviers
Pour le moment, l'interface 3D est trés basique/oBs maintenez au-dessus de la zone centralé (Bgersonnage est) la
souris enfoncée, vous activerez la @améra et pourrez ainsi vous déplacer tout autour dugmerage (enfin, c’est le
personnage qui tournera a votre place!).

NUMPAD + etNUMPAD - (ou la molette de la souris) : zoom et dézoom.

NUMPAD 7 : vueTop.

NUMPAD 1 : vueFront.

NUMPAD 3 : vueSide

NUMPAD 2 : provoque la rotation pas a pas du personnage guivagxe

horizontal passant par son bassin.

NUMPAD 8 : méme chose queUMPAD 2 mais dans le sens opposeé.

NUMPAD 4 : provoque la rotation pas a pas du personnagearsuin axe vertical passant par le sommet de rsorec

NUMPAD 6 : méme chose qudUMPAD 4 mais dans le sens opposeé.

LEFT ARROW /RIGHT ARROW / UP ARROW / DOWN ARROW : Panoramique (effectue une translation du

personnage dans le sens de la fleche).

Enfin, I'utilisation de chaque icone est résumédas et au centre de l'interfac&aoltip : ... .

Intégration
Voici un exemple réalisé en moins de 2 mn :

Cependant, le maillage est extrémement dense de tprid
inutilisable pour une intégration directe dans ujgt "low-

poly” (notamment eiScol: le Scolest une technologie
openSource mélant 3D et interactivité notamment).

L'importation dansBlender, via un fichier.obj, est
parfaitment fonctionnelle (image ci-dessous) :awdil du
maillage, mise en place de Matériaux spécifiquestures,
Animation, etc.

Enfin, I'équipe de développement MakeHuman travaille
sur une version low-poly mais aucune sortie n’esbee
prévue.



Importer dans Blender
Vous pouvez sauvegarder/charger vos personnageségaement les exporter pour les travailler disslogiciels de 3D

(nombreux formats de fichiers disponibles).

Pour exemple : avec un autre Logiciel liendefracheté 100 000 dollars par des utilisateurs/agaurs du monde libre),
et qui a notamment permis la sortie delessin anim€Elephants Dream).

Une fois Blender ouvert, il suffit de choisir vofiehier dans File: ->Import > obj



Problémes Connus

Rendu (a fixer en urgence pour MH 0.9.1)
Le rendu des yeux n’est pas parfait en gros ptas (trgent).
La vue rendue est différente de ce qui appara@manGL.



Lors d’'une rotation du Maillage avec la sourisidtation n’est pas correctement transmise a la Cantdisée pour
rendre la Scéne.

Pendant le rendiMlakeHuman est verrouillé et méme si la fenétre de renduesstde, il est nécessaire d’'attendre la fin
du rendu, ou de fermer la fenétre de la console.DOS

Le rendu ne supporte pas les “ombres propres™¢belfiows).

Il existe quelques défauts d’affichage pres deskev

Interface Graphique
Il n'est pas possible de visualiser plus de 65esiour une zone.
Il n'y a pas de sélecteur de fichiers (pour saukagyaet charger des fichiers, il est nécessairtlider la console de
MakeHuman).

Moteur
Le fichier.bs appliqué n’est pas mémorisé.

Limitations Temporaires
Afin de ne pas ralentir la sortie de la version @elle-ci ne contient pas quelques fonctions ¢gtiaent pas prétes :
Il n’est toujours pas possible de contréler lesapatres du rendu (résolution, nom du fichier, etc..
Il n'est toujours pas possible de controler leap@tres du Matériau.
Il n'est toujours pas possible de contrdler leapatres des Lumiéres.
L'effet Fur n'est pas implémenté car il n'était pas complet.

Par conséquent, le rendu doit toujours étre corésicimme étant une "démo”. En particulier, la «wehege » (hair) est
temporaire, et n'est congu que pour présenter ametibn toujours en développement. Néanmoins, coihe® relativement
facile d’ajouter des panneaux pour contréler lesup@tres dont nous venons de parler, cela se@rmrient fait pour la
prochaine version.
- Toujours pour des raisons de sortie de la présemgton, seuls quelques exemples de personnagéséorrteés. Une
bibliothéque plus compléte sera fournie avec lzipame version.
Cette version d&lakeHuman n’est pas optimisée pour les gros plans. Comma iéncore beaucoup de détails a
terminer, le rendu depuis une distance moyennle g@dtis réaliste.
La couche des veines n'a pas été incluse.
Les icones des cibles (targets) n'est pas comfdetefleches sont manquantes).

Support

Site Officiel :_http://www.makehuman.org

Forums du site officiel :_http://www.dedalo-3d.camublic/forum/index.php
Agsis: http://sourceforge.net/projects/agsis/
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