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MAKEHUMAN 0.9  
 

Introduction 
 
MakeHuman a été conçu pour être utilisé dans des pipelines 
professionnels. Son but est d’accélérer et de faciliter la modélisation 
d’humanoïdes 3D adaptés à une importation dans des applications 
spécialisées externes pour de l’animation et de la composition. Son 
utilisation typique est composée des étapes suivantes :  
·  Préparation des personnages avec MakeHuman,  
·  Exportation au format .obj,  
·  Importation dans Blender (ou 3DS Max, Maya, etc...) pour les 

affiner et les animer.  
 
Pré-requis : 
Un système avec une accélération 3D activée et les librairies OpenGL 
supportées. 
 
Pour le moment, le logiciel n’exporte pas les animations et les 
structures, mais cela devrait être le cas pour la prochaine version. De 
plus, l’utilisation de versions Low Poly destinées aux jeux est étudiées. 
  
Caractéristiques de MakeHuman 0.9 
·  Interface simple et stable, multi-plateformes entièrement écrite en OpenGL.  
·  Moteur de Poses avec une simulation réaliste automatique des mouvements musculaires!  
·  Auto-Rigging (adaptation automatique aux déformations des Morphings).  
·  Plus de 3000 Morphings!  
·  Système de mixage de personnages différents (Morphing alchemy(c)).  
·  Système de mixage basé sur les techniques anthropométriques de Sheldon (Endomorphe, Mésomorphe, Ectomorphe).  
·  Icônes intuitives : les zones déformées sont mises en évidence.  
·  Exporteur au format .obj de Wavefront, avec Matériaux et coordonnées UV.  
·  Rendu photo-réaliste avec un moteur de rendu compatible Renderman (beta).  
·  Rendu Cartoon (expérimental, en pressant T).  
 

Installation 
Rendez-vous sur http ://www.dedalo-3d.com puis allez à la rubrique Download (rien ne vous empêche de visiter les autres 
rubriques!). Téléchargez la version qui vous convient : Windows, double-cliquez sur l’exécutable téléchargé et suivez les 
indications. Les sauvegardes par défaut et les fichiers générés automatiquement seront placés dans le sous-dossier 
makehuman de Mes Documents.  
 

Démarrage 
Sous Windows, double-cliquez sur l’exécutable là où MakeHuman a 
été installé ou lancez-le depuis le gestionnaire de programmes. 
 
Au démarrage du programme, la fenêtre de l’interface graphique (GUI) 
doit ressembler à l’image ci-contre :  
Tout en haut de la fenêtre, vous trouver la barre d’outils principale, qui 
contient les boutons des fonctions principales.  
 

Interface 
L’interface est très intuitive. Il y a tout de même quelques petites choses à 
savoir. Afin de ne rien oublier, voici cependant un tour d’horizon (presque) 
exhaustif :  
 

 
 

1. Quitter le programme MakeHuman. 
2. MakeHuman dispose, par défaut, d’une grille de référence (pour les proportions notamment). Cette icône permet de 

l’activer ou de la désactiver. 
3. Liste des Morphings (ou éléments intégrés) utilisés par le personnage en cours de création. 
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4. Prévisualisation du Rendu. Le dernier rendu rapide est dans le sous-dossier makehuman/rendering/preview.tif sous Mes 
Documents pour Windows. 

5. Activer/Désactiver le Wireframe (mode filaire). 
6. Affiche les informations (un équivalent à la boîte A-propos classique). 
7. Charger un projet existant au format .bs 

(BodySettings), le format spécifique à 
MakeHuman : Entrez au clavier le nom du 
fichier à charger. Eventuellement, corrigez 
toujours avec le clavier, le répertoire si ce fichier 
ne se trouve pas dans celui par défaut proposé à 
l’ouverture de la console. Une fois le nom du 
fichier entré, faites ENTER pour le charger puis 
ESC pour fermer la console et travailler sur votre 
projet.  

8. Sauvegarder le projet en cours au format .bs : 
Entrez au clavier le nom du fichier à sauver. 
Eventuellement, corrigez, toujours avec le 
clavier, le répertoire si vous souhaitez qu’il soit 
placé dans un répertoire autre que celui défini par 
défaut à l’ouverture de la console (cependant, il 
vous faudra le re-saisir pour le charger plus tard). 
Faites ENTER pour enregistrer, ESC pour 
fermer la console. Attention : si vous êtes dans le 
mode Principal /Détails ou le mode Pose, vous 
enregistrerez respectivement le personnage dans 
le mode courant! 

��

9. Exporter le personnage en cours dans un fichier 
au format .obj de Wavefront : Entrez au clavier 
le nom du fichier à exporter. Eventuellement, 
corrigez, toujours avec le clavier, le répertoire si 
vous souhaitez qu’il soit placé dans un répertoire 
autre que celui défini par défaut à l’ouverture de 
la console. Ce format est reconnu par la plupart 
des logiciels de modélisation 3D dont Blender. 
Une fois le nom du fichier entré, faites ENTER 
pour l’exporter puis ESC pour fermer la console. 

��

10. C’est le Panneau Principal  (travaille sur le personnage complet), celui qui est ouvert au lancement de l’application. Il 
permet de choisir le gabarit général du personnage. Voir plus loin. 

11. Panneau des Détails (travaille individuellement et finement sur chaque partie du personnage). Voir plus loin.  
12. Panneau des Détails Fantasy (comme ci-dessus, mais avec des Morphings Fantasy ou aliens).  
13. Panneau des Vêtements. Cette option est désactivée car prévue mais non encore implémentée dans MakeHuman. 
14. Panneau Pose. Ce panneau est important : Voir plus loin. 
15. Panneau des Lumières. Désactivé pour les mêmes raisons que celui des Vêtements. 
16. Panneau des Expressions. Désactivé pour les mêmes raisons que celui des Vêtements. 
17. Panneau des Asymétries. Désactivé pour les mêmes raisons que celui des Vêtements. 
18. Panneau des Chevelures (couleurs, longueur, grosseur, implantation, ...). Désactivé pour les mêmes raisons que celui des 

Vêtements. 
19. Panneau des Matériaux. Désactivé pour les mêmes raisons que celui des Vêtements. 
20. Rendu Final.  
 
Description de l'interface en image : 
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Par défaut, le Panneau Principal est ouvert.  
 

Le Panneau Principal 
Ce Panneau vous permet de donner rapidement et grossièrement une forme à votre 
personnage.  
 

En utilisant les bases de la typologie de Sheldon (une classification anthropologique, 
couramment utilisée à la fois dans la science du sport et les études artistiques), vous pouvez 
définir l’apparence générale du corps en quelques clics de souris.  
 

Les neuf  boutons jaunes configurent cette morphologie :  
·  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 appuyé le bouton de la souris et en draguant la souris vers la droite, vous pouvez 
régler la valeur voulue. Cliquez par exemple sur le second bouton du haut et maintenez le bouton de la souris enfoncé. 
Déplacez-la vers la droite puis vers la gauche : le haut du tronc s’allongera ou se rétractera. Toutes les modifications et 
paramétrages s’effectueront toujours de cette manière! 
Notez aussi que, sous le bouton, une valeur s’est affichée en rouge. Cela indique que vous avez utilisé ce modificateur avec la 
valeur indiquée (entre 0.0 : non utilisée et 1.0 : utilisation maximum). 
 

Vous n’avez qu’à mélanger correctement des valeurs Endomorphiques, Mésomorphiques et 
Ectomorphiques (chacune fonctionne sur l’une des parties du corps : bras, torse, jambes) pour 
obtenir un bon point de départ.  
 

Par exemple, un Guerrier nécessite des valeurs Mésomorphiques plus grandes que celles d’un 
Mage, lequel nécessite généralement plutôt le type Ectomorphique.  
 

De façon alternative, vous pouvez utiliser des personnages (ou des parties de ceux-ci) fournis 
par le logiciel. 
 

Pour cela, vous devez cliquer sur les boutons montrés ci-contre :   
 

Les boutons rouges (Charact1,...) sont des modèles déjà définis dans le logiciel : un panneau de détails correspondant au 
modèle prédéfini spécifié s’ouvrira. Par exemple, si vous cliquez sur le bouton Charact1, un panneau apparaîtra sur la droite 
en affichant une liste de personnages.  
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En cliquant sur l’un d’entre eux, en maintenant appuyé le bouton de la souris et en draguant 
vers la droite, vous pouvez appliquer le pourcentage désiré de mélange entre le maillage de 
base et le personnage sélectionné. Notez que beaucoup de ces personnages conduisent à une 
caricature s’ils sont appliqués avec une valeur de paramètre de 1. Pour des résultats 
réalistes, il vous est suggéré d’appliquer une valeur beaucoup plus basse, telle que 0.4 (tout 
le groupe des présélections des séries Afri  (africain) et Euro (européen) sont des exemples 
avec ce réglage). Notez aussi que des personnages peuvent être mélangés, pour obtenir des 
variations infinies de votre modèle. Pour en apprendre plus sur le bouton My Bs, allez voir 
le paragraphe Sauvegarder et Charger des Fichiers.  
 

Après avoir appliqué un personnage, vous pouvez en modifier chaque partie, une par une. 
Pour faire cela, cliquez sur le bouton N° 3. Le bouton Reset rétablie le maillage de base.  

 
 

Le Panneau Détails  
Une fois que vous avec grossièrement façonné votre 
personnage, vous pouvez l’affiner en utilisant ce 
panneau (ci-contre à droite). Il s’articule en deux 
partie : 
 
A gauche, les grandes zones du corps avec des points 
réactifs (ronds rouges). Cliquez sur un de ces points 
pour travailler cette zone précise : le second volet des 
détails, spécifique à ce point, s’affichera sur la droite 
de l’interface. 
 
L’utilisation des modificateurs est toujours la même : 
bouton de la souris maintenu enfoncé et déplacement 
vers la gauche ou la droite. En survolant les éléments 
du second volet (à droite), ceux-ci sont grossis afin de 
visualiser de façon plus ou moins stylisée l’effet 
obtenu. 
  

 

 
 
Les détails: des oreilles jusqu'aux dents : 
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Vous pouvez zoomer avec "+" et "-", changer de point de vue avec la souris, les flèches pour monter et descendre et les 
chiffres du pavé numérique pour des vues prédéfinies. 
 
Le Panneau Détail Fantasy 
Comme le panneau précédent, mais celui-ci contient des détails Fantasy 
(ci-contre à droite).  
 

Par exemple, voici ce qui apparaît si vous cliquez sur l’œil gauche :  
����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

����������������������������������������������������������������  
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Le Mode Pose  
Quand vous passez dans ce mode, vous avez accès à 
de nombreux outils pour donner une Pose à votre 
personnage. La puissance du moteur de Pose de 
MakeHuman est à votre service pour simuler des 
mouvements musculaires, et son utilisation est très 
simple. Comme d’habitude, dans le panneau de 
gauche, choisissez la partie que vous avez l’intention 
de modifier, puis sur votre droite, quelques boutons 
apparaîtrons : vous pouvez modifier leurs valeurs de 
paramètre avec la méthode habituelle « cliquer + 
draguer ». Voici à droite le panneau du mode Pose : 
Il se présente d’une manière similaire au panneau des 
Détails : à gauche, les grandes zones mobiles du corps 
et des points névralgiques que l’on peut manipuler en 
les cliquant. Et sur la droite, vous voyez ce que vous 
obtenez si vous cliquez, par exemple, sur l’épaule 
gauche.Ce panneau simule assez finement les 
mouvements musculaires possibles.  
 

  
 

Le Rendu 
Pour faire un rendu, vous devez avoir correctement installé le logiciel AQSIS (pour cela, lisez les instructions d’installation 
d’AQSIS sur http://wiki.aqsis.org/doku.php?id=doc:index). Pour effectuer un rendu, vous devez avoir Aqsis correctement 
installé! Ce sera le cas si vous avez utilisé l’installeur automatisé pour Windows. Les rendus finaux sont dans le sous-dossier 
rendering de ”makehuman”. 
 

Si cette installation est correcte, vous n’avez qu’à cliquer le bouton N° 20 et à attendre que le rendu apparaisse. Avec le bouton 
N° 4, vous pouvez lancer une prévisualisation. Ce bouton est très utile, principalement parce que dans cette version de 
MakeHuman, la fenêtre de rendu est différente de la fenêtre de vue (viewport).  
 

Le temps de calcul peut être long (plus 
d’une minute si votre machine est un peu 
ancienne ou occupée à d’autres tâches). 
Privilégiez le mode de prévisualisation 
(4e icône) pour juste voir ce que donne 
vos dernières modifications. 
 

Sur l’image de gauche, c’est le rendu 
final ”classique”.  
A droite, un rendu encore expérimental 
de style Cartoon est disponible : pour le 
lancez, vous n’avez qu’à presser la touche 
T.  

 
 

Sauvegarder et Charger des Fichiers 
Tout ce fait avec les trois boutons N° 7, N° 8 et N° 9. Le bouton N° 7 permet de charger un .bs, tandis que le bouton N° 8 
permet de le sauvegarder. Un fichier .bs est un fichier de « réglage d’un corps » (bodysetting). C’est un fichier qui contient 
tous les Morphings utilisés dans un personnage, associés avec leur valeur.  
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Si vous n’êtes pas en mode pose, le fichier .bs sauvegardé contiendra des informations sur les Morphings de Formes (shape 
morphings).  
Si vous êtes en mode Pose, le fichier .bs sauvegardé contiendra des Morphings de Pose (pose morphings).  
Par conséquent, avec simplement un bouton, vous pouvez : 
1. sauvegarder l’apparence de votre personnage, 
2. sauvegarder la Pose (qui pourrait être appliquée à n’importe quel autre personnage).  
 

La même chose se passe si vous essayez de charger un fichier .bs. Si vous n’êtes pas en mode pose, vous pouvez charger des 
réglages de Forme. Si vous êtes en mode Pose, vous pouvez charger des réglages de Pose.  
 

Cette version ne possède pas de sélecteur de fichiers (puisque, comme cela est indiqué plus loin, il vous est suggéré de 
sauvegarder dans les chemins par défaut), mais utilise une console interne. Quand vous essayez de sauvegarder un fichier, une 
console apparaît. Le chemin est déjà indiqué, et vous n’avez qu’à inscrire le nom du fichier. C’est la même chose quand vous 
charger un fichier.  
 

Pourquoi utiliser des répertoires par défaut? 
Quand vous sauvegardez un fichier .bs de Forme, le répertoire par défaut dans lequel il sera sauvegardé est le répertoire 
d’installation de MakeHuman, qui pour un utilisateur de Windows sera, par exemple :  

C:/Document and Settings/Foo/Documents/makehuman/mybs/ok/  
Il vous est suggéré de conserver le chemin par défaut quand vous sauvegardez. En effet, le fichier .bs sauvegardé dans ce 
répertoire, sera visualisable au démarrage suivant de MakeHuman, en pressant le bouton my bs du panneau principal, et vous 
serez capable de l’utiliser de la même façon que tout autre personnage par défaut (en cliquant et draguant).  
 

La même chose se passe avec  un fichier .bs de Pose, la seule différence est que cette version ne possède pas encore de bouton 
séparé my Poses, mais ce sera le cas dans la prochaine version.  
 

Ce processus de travail rend facile la création de bibliothèques personnalisées, et c’est pour cette raison qu’un sélecteur de 
fichiers n’est pas utilisé.  
 

L’Interface 3D et  Raccourcis Claviers 
Pour le moment, l’interface 3D est très basique. Si vous maintenez au-dessus de la zone centrale (là où le personnage est) la 
souris enfoncée, vous activerez la vue Caméra et pourrez ainsi vous déplacer tout autour du personnage (enfin, c’est le 
personnage qui tournera à votre place!). 
·  NUMPAD + et NUMPAD – (ou la molette de la souris) : zoom et dézoom.  
·  NUMPAD 7 : vue Top.  
·  NUMPAD 1 : vue Front .  
·  NUMPAD 3 : vue Side.  
·  NUMPAD 2 :��provoque la rotation pas à pas du personnage suivant un axe 

horizontal passant par son bassin. 
·  NUMPAD 8 :��même chose que NUMPAD 2 mais dans le sens opposé. 

 

 
·  NUMPAD 4 : provoque la rotation pas à pas du personnage suivant un axe vertical passant par le sommet de son crâne. 
·  NUMPAD 6 : même chose que NUMPAD 4 mais dans le sens opposé. 
·  LEFT ARROW  / RIGHT ARROW / UP ARROW / DOWN ARROW  : Panoramique (effectue une translation du 

personnage dans le sens de la flèche). 
 

Enfin, l’utilisation de chaque icône est résumée en bas et au centre de l’interface : Tooltip : ... . 
 

Intégration 

                                                                     

Voici un exemple réalisé en moins de 2 mn : 
 
Cependant, le maillage est extrêmement dense ce qui le rend 
inutilisable pour une intégration directe dans un projet ”low-
poly” (notamment en Scol : le Scol est une technologie 
openSource mêlant 3D et interactivité notamment).  
 
L’importation dans Blender, via un fichier .obj, est 
parfaitment fonctionnelle (image ci-dessous) : retravail du 
maillage, mise en place de Matériaux spécifiques, Textures, 
Animation, etc.  
 
Enfin, l’équipe de développement de MakeHuman travaille 
sur une version low-poly mais aucune sortie n’est encore 
prévue. 
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Importer dans Blender 
Vous pouvez sauvegarder/charger vos personnages, mais également les exporter pour les travailler dans des logiciels de 3D 
(nombreux formats de fichiers disponibles). 
 
Pour exemple : avec un autre Logiciel libre Blender(racheté 100 000 dollars par des utilisateurs/développeurs du monde libre), 
et qui a notamment permis la sortie de ce dessin animé.(Elephants Dream). 
 
Une fois Blender ouvert, il suffit de choisir votre fichier dans File: ->Import > obj 
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Problèmes Connus 
 

Rendu (à fixer en urgence pour MH 0.9.1)  
·  Le rendu des yeux n’est pas parfait en gros plan (très urgent).  
·  La vue rendue est différente de ce qui apparaît en OpenGL.  
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·  Lors d’une rotation du Maillage avec la souris, la rotation n’est pas correctement transmise à la Caméra utilisée pour 
rendre la Scène.  

·  Pendant le rendu, MakeHuman est verrouillé et même si la fenêtre de rendu est fermée, il est nécessaire d’attendre la fin 
du rendu, ou de fermer la fenêtre de la console DOS.  

·  Le rendu ne supporte pas les “ombres propres” (self-shadows).  
·  Il existe quelques défauts d’affichage près des lèvres.  
 

Interface Graphique  
·  Il n’est pas possible de visualiser plus de 65 cibles pour une zone.  
·  Il n’y a pas de sélecteur de fichiers (pour sauvegarder et charger des fichiers, il est nécessaire d’utiliser 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 0.9, celle-ci ne contient pas quelques fonctions qui n’étaient pas prêtes :  
·  Il n’est toujours pas possible de contrôler les paramètres du rendu (résolution, nom du fichier, etc..).  
·  Il n’est toujours pas possible de contrôler les paramètres du Matériau.  
·  Il n’est toujours pas possible de contrôler les paramètres des Lumières.  
·  L’effet Fur  n’est pas implémenté car il n’était pas complet.  
 

Par conséquent, le rendu doit toujours être considéré comme étant une "démo". En particulier, la « chevelure » (hair) est 
temporaire, et n’est conçu que pour présenter une fonction toujours en développement. Néanmoins, comme il est relativement 
facile d’ajouter des panneaux pour contrôler les paramètres dont nous venons de parler, cela sera certainement fait pour la 
prochaine version.  
·  Toujours pour des raisons de sortie de la présente version, seuls quelques exemples de personnages ont été créés. Une 

bibliothèque plus complète sera fournie avec la prochaine version.  
·  Cette version de MakeHuman n’est pas optimisée pour les gros plans. Comme il y a encore beaucoup de détails à 

terminer, le rendu depuis une distance moyenne est le plus réaliste.  
·  La couche des veines n’a pas été incluse.  
·  Les icônes des cibles (targets) n’est pas complète (des flèches sont manquantes).  
 
Support 
Site Officiel : http://www.makehuman.org  
Forums du site officiel : http://www.dedalo-3d.com/public/forum/index.php  
Aqsis : http://sourceforge.net/projects/aqsis/ 


