MakeHuman 0.9.1

(Release Candidate 1)

MakeHuman est un logiciel ‘libre’ (GPL), innovant g
et professionnel pour modéliser des personnages |
3 dimensions. Il exporte des fichiers aux formats |
Collada (*.dae) etWavefront (*.obj), de sorte
gu'il s'accorde tres bien aveglender.

Cette version représente une amélioration majeurd Sy
Gardez toutefois a I'esprit qu'il s'agit d’'une Rete [

Candidate, et que certaines caractéristiques com
les personnages, les poses et les icOnes sonutsujq
incomplets.

Voici une présentation de ses principales
caractéristiques :

Interface Graphique Le panneaetraWidget autorise une modélisation rapide et précise. Apnesétude
Tetra-paramétrigue ©  ergonomique longue et soignée, combinée avec wlgsendes caractéristiques
anthropologiques, une interface a seulement qbatitons a été développé avec laquelle 90%
des caractéristiques du corps humain peuvent &dglisées. De plus, ce panneau est
"intelligent”. Si, par exemple, un personnage fémast modélisé selon la définition du premier
widget, et qu’ensuite le poids est augmenté aveedend widget, la graissst accumulée dans
les zones appropriées pour une femme. La méme elsbseissi vraie dans le cas d’'une
diminution du poids et du vieillissement, de méme gour toutes les autres caractéristiques
physiques qui se modifient différemment pour un hmmune femme ou un enfant.

Systeme de Poses  MakeHuman comporte un systéme de Poses basé sur la techetdoglus récente en matiere de
Naturelles © simulation des mouvements musculaires. Le systéni®odes Naturelles permet une simulation

utilisés afin d’améliorer les résultats quand tdstimations stockées s’accumulent. Quoi qu'il en
soit, la simulation courante déja permet la créatie Poses trés réalistes.

MakeHuman utilise un Maillage léger et professionnel optiénour la subdivision. La topologie
de ce Maillage a été étudiée avec précision, emapiteen compte I'opinion d’experts de renommée

toutes les arétes nécessaires pour générer unatarirdans la Pose correcte.

MakeHuman propose un rendu professionnele et photoréalisteadase d’'un standard
Renderman MakeHuman exporte les scénes au formlb et utilise quelques shaders
compatibles aveRenderman Pour le rendu, tout moteur de rendu supportalainigage
Renderman peut étre utilis&gsis est le logiciel officiellement supporté gdakeHuman : c’est
un bon outil OSS librement téléchargeable surtéensivw.aqsis.org L'installation d’Agsis est
nécessaire pour créer des images directement\akeHuman.

MakeHuman 0.9.1.exporte aux format€ollada etWavefront. L’export au formaCollada
permet d’obtenir automatiquement une structureqdelette parfaitement adaptée au personnage.
Pour le moment, la liaison avec les vertices dié éffectuée par I'utilisateur, mais la versif.2
procurera la totalité des fonctions requises.

précise de la peau, des muscles et des tendonsldg@eghmes basés sur une base de données sont

mondiale, afin d’étre suffisamment Iéger, avecaiblé nombre de nceuds et de triangles, mais avec



Installation
Rendez-vous suttp ://www.dedalo-3d.compuis allez a la rubriqubownload (rien ne vous empéche de visiter les autres
rubriques!). Téléchargez la version qui vous comivie

Windows : double-cliquez sur I'exécutable téléchargé etesles indications. Les sauvegardes par défdaesdichiers
générés automatiquement seront placés dans ledsgssemakehumandeMes Documents

Démarrage et

SousWindows, double-cliquez sur I'exécutable la ou i
MakeHuman a été installé ou lancez-le depuis le gestionrdere [site

programmes. _—
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Au démarrage du programme, la fenétre de l'interfg@phique iy
(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.

L'interface est trés intuitive. Il y a tout de méungelques petites choses a savoir. Afin de neatddtier, voici cependant un
tour d’horizon (presque) exhaustif :

Les Barres de Menus
Grille

OnfOff Mesure
Humaine A propos de

Cuitter MakeHuman
MakeHuman
SubSurfaces Textures
OnfOff OnfOff
Prévisualisation
du Rendu
Export en Rendu

Wavefront (*.ohj) Bibliothéque
de Liste des
Charger Fichiers Export en Foses Targets
BodySettings (*.bs) Collada (*.dae) utilisées

Image
Panneau Panneau d'Arriére-Plan
i i Poses
Sauvegarder Fichiers TetraWidget Bibliothéque Remise a zéro
BodySettings (*.bs) de Maillage/Pose
Panneau Personnages
Body Details
Le Panneau TetraWidget S
MakeHuman 0.9.1introduit I'idée trés f
innovante duretraWidget, une facon trés b ) S e
. s P , A ~
intuitive de modéliser le corps d’un personnage 1

en n’'utilisant que quatre clics de souris. WidgetAGE/SEX
BREAST

WidgetBREAST SHAPE WidgetBODY SHAPE



Les quatre widgets sont intelligents

Par exemple, si dans le premier widget, vous rdgléacteurSEX vers le
bas (femmegt le facteuAGE sur30, alors dans le second widget, le
facteurWEIGHT agira automatiquement sur la zone graisseuse iiéenin
(image ci-contre) et pas sur la zone graisseuseutias.

De méme, le facteWMUSCLE MASS utilisera la structure musculaire
féminine au lieu de la structure musculaire maseuli

De la méme fagon, si dans le troisieme widget, \s@lsctionnez un facteur
BREAST SHAPE grand et arrondi (vers la droite et vers le hauggra
différent en fonction de I'age et du poids du parsge.

Pour utiliser un widget, cliquez simplement desdasposition du curseur représentera les
caractéristiques du corps et le personnage seralis@@n temps réel.

Sur I'image ci-contre, le point rouge laissé patlie indique un personnage masculin agé de plus
de 70 ans.

Le Panneau Details
En utilisant le panneabetraWidget, vous pouvez régler environ 90% des caractéristigliun
corps. En utilisant le panne&@stails (image ci-contre), vous pouvez affiner votre tiava

En cliquant sur la partie du corps que vous voaiedéliser, un é ’PE
autre panneau apparaitra sur la partie droiteédedh (image ci- 000 00
contre : les paramétres pour le nez par exemple)wete est
automatiqguement zoomée sur la partie du corpstarédi

Vous disposez de deux fagons pour modifier lesualdes
parameétres : un clic gauche et un déplacemertdiel de la
souris (diminuer vers la gauche, augmenter vedsdae), ou
I'utilisation de la roue de la souris sur l'icbne parameétre a
modifier. La valeur est comprise entre 0 et 1.

Un clic droit sur une icone régle la valeur a z@®sera la méme
chose pour le panne&osg.

& MakeHuman
v




Le Panneau Pose

Le fonctionnement du panneRoseest tres similaire a celui du pannd2etails. Dans ce cas-
ci, vous avez le schéma des articulations surdalya(image ci-contre) et, en fonction de
l'articulation que vous avez cliquée, les rotatipossibles sur la droite (image ci-dessous : ic
les actions possibles pour I'épaule droite. Nogegdint rouge sur cing icdnes).

Note Importante : Au cours d’'une session de travagulement la premiére foigjue vous
ouvrez le panneaBose MakeHuman doit effectuer une série de calculs qui prend remvi
30 secondes.

Quand vous déplacez la souris sur les icOnes dasors, une animation simple dans le
bouton vous suggeérera le mouvement du membre.

Note Importante : Vous ne pouvez pas mélanger deux rotations @gsgdent un point
rouge sur leur icone.

La Commande Mesure Humaine

‘A::EEJSEX
Le boutonDouble Flechevous permet ! e
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Suace

Sauvegarder et Exporter votre Travail uT o6
Vous poguvez sauvegarF(JJIer votre travail dans quatredts en utilisant les premiers boutons de ImbaL
d’outils principales (image ci-contre). Ces formsasit dans I'ordre :

Format Body-Setting//H Morphology (*.bs).

Format Body-SettingIH Pose (*.bs).

FormatWavefront (*.obj).

FormatCollada (*.dae).

Note Importante : L'interface graphique delakeHuman est optimisée pour comporter un faible nombre d'&lts, aussi
certains boutons sont multifonctionnels. Dans ceaiasi vous étes dans le pann&atraWidget (ou Details), les deux
boutonsLoad etSavetravailleront avec un fichid\ilH Morphology , tandis que si vous étes dans le panfaeg ces
mémes boutons travailleront avec un ficived Pose

PoseetMorphology sont des éléments séparés, de sorte que vouszplesv&auvegarder et les utiliser séparément. gérer
facilement ces fichiers, il vous est suggéré dail les répertoires par défautiddakeHuman :

FichiersMH Morphology (*.bs) :home/makehuman/mybs/

FichiersMH Pose (*.bs) : home/makehuman/myposes/

FichiersWavefront (*.obj) : home/makehuman/myobjs/

FichiersCollada (*.dae) :home/makehuman/mycollada/




Voici un exemple de sauvegarde d'un fichier dans le
répertoireMakeHuman par défaut : dans ce cashome=
C:\Documents an Settings\Manuel\Documenti\

Ne vous inquiétez pas d'écrire ceci a la maittakeHuman
le retrouvera automatiquement.

Note Importante : Le format.obj deWavefront
exporte ce que vous voyez a I'écran : si vous étes
dans un pannealetraWidget (ou Details), le
modéle sera exporté dans une pbaeVinci, tandis
que si vous étes dans un pannBase le modele
exporté sera dans la pose que vous avez persannalis
Le format.daedeCollada travaille differemment :
comme il exporte aussi le squelette (image ci-&)n
le modéle est toujours dans une pbseVinci.

=

MakeHuman exporte au formatlaedeCollada 1.4
avec une génération automatique de squelette. Vous
avez ci-contre le résultat importé daiender. Pour
cette version, leg/eights des vertices ont été
désactivés car il ne sont pas totalement supppaes
Blender.

Travailler avec des Bibliotheques

MakeHuman dispose d’'une interface simple et rapide pourrgges bibliothéques de poses et de personnages.
Malheureusement, daiakeHuman 0.9.1 vous n’en trouverez qu'un petit sous-ensemblar pervir d’exemple a ces
fonctionnalités. Beaucoup d’autres éléments sajmités dans la prochaine version.

Pour ouvrir des bibliothéques de poses ou de peeg@s, cliquez simplement sur les boutons de l& bar
d’outils principale (image ci-contre : dans I'ordEbaracters Libraries etPoses Libraries.

Les bibliotheques fonctionnent de facon trés singilaux panneauketails et Pose:

Sur la gauche, vous avez les catégories de pergesifau de poses) (image ci-contre). Ici,
il s’agit du panneaCharacters Libraries. Pour le moment, seule la catégorie
CHARACTERS BASE est active avec quelques exemples. Notez la catddy
CHARACTERS pour les personnages que vous aurez personn@i@és plus loin).

Aprés avoir cliqué sur une catégorie, vous

obtenez sur la droite le sous-ensemble de

personnagefu de poses) (image ci-contre).

Ici, vous avez le sous-ensemble correspondant

a la catégori€HARACTERS BASE.

Pour charger une pose ou un personnage, cliquez
simplement sur I'icéne correspondante.

Bibliotheques Personnalisées

Dans les panneawGharacters Libraries etPoses Libraries vous trouverez une icone rougdY CHARACTERS dans le
premier cas dflY POSESdans le second cas. Ces deux boutons permettéirg tkes fichiers qui se trouvent dans des
répertoires spéciaux, a savoir :

home/makehuman/mybs/lib/: répertoire des personnages personnalisés.

home/makehuman/myposes/lib/ répertoire des poses personnalisées.



En sauvegardant vos travaux dans ces répertooas,pouvez les utiliser comme les fichiers desdiidques standards.
Notez que le chemin spécial est simplensd@min par défaut + lib/ .

Note Importante : Pour que tout soit parfait, il faut aussi queyaréiez les icones correspondant a ces nouvediers (en
64 x 64 pixels) en utilisant la prévisualisationrdadu pour créer I'image.

Le Rendu

MakeHuman supporte le rendu en utilisant des moteurs de rertkrnes compatibles Renderman. Quand vous
pressez le boutdRendering (ou le boutorRendering Preview) (image ci-contre)MakeHuman sauvegarde un
fichier .rib standard qui peut étre utilisé avRMan, Air, 3Delight, Pixie etAgsis.

L'équipe deMakeHuman ne supporte officiellement quegsis, car il est Open Source, son équipe offre un lppart et la
qualité du rendu est bonne. Malheureusement, Burdif\gsis est trés lent (un rendu de gros plan peut néeegsits de 15
minutes), mais I'équip@qgsis s'’emploie a améliorer la vites§gour Agsis version 2.0. Dans la prochaine version de
MakeHuman, un support complet polixie devrait aussi étre ajouté.

Note Importante : Si I'éxécutable dAgsisn’est pas inclus dans le chen8gstémeou n’est pas trouvé paMakeHuman
pour toute autre raison, il est possible de rdglehemin correct en utilisant la consoleMakeHuman : presseD pour
ouvrir la console, tapeasqet ensuite tapez le chemin vers le répertoimequi contient le fichier exécutableAtsis. Par
exemple, si votre fichier exécutaligsis se trouve danany_path/bin/, vous ne devez tapez que la paatig_path du
chemin.

Le fichier.rib généré et I'image obtenue quand le rendu est térsont stockés dans le répertoire
home/makehuman/rendering/

Les textures utilisées pAgsis sont placées dans le répertdimme/makehuman/data/rib_date/

Il'y a beaucoup de parametiRenderman (.rib) qui peuvent étre réglés en utilisant la conselbldkeHuman afin
d’optimiser I'image du rendu.

Par exemple, le paramégesScaleermet de modifier la valeur @ub-Surface Scatteringutilisé parAgsis. La valeur par
défaut esD.02et est probablement la meilleure pour le rendgrds plans, mais pour des rendus complets de peges,
cette valeur devrait étre diminuée pour éviter wifet Ciré » (wax effect). Press€zpour ouvrir la console ddakeHuman
et tapezset nom_du_parameétre nouvelle valeur_du_parameteici, la commandset sssScale 0.0GXera la valeur du
Sub-Surface Scatteringa0.002

Les valeurs de ces parametres sont stockées dacisiée makehuman.parametersplacé dans le répertoire
home/makehumanet sont rechargés pstakeHuman quand il démarre.

Le fichiermakehuman.parameterscontient la liste compléte des paraméResdermanqui peuvent étre réglés :

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<MAKEHUMAN>
<rendering_parameters>

< @agsis_path™ command="ags"> C:\agsis/

</agsis_path>

< pixie_path™ " command="pix"> C:/Program Files/Pixie/

</pixie_path>

< rendering_path command="set rendpath"> default

</rendering_path> output image path [home/makehuman/rendering]

< texture_path command="set texpath"> default

</texture_path> output texture path [makehuman/data/rib_data/testutatal

< head_color | command="set headcol"> head_color.tx

</head_color> head color texture [head_color.tx]

< body_color | command="set bodycol"> body_color.tx

</body_color> body color texture [body_color.tx]

< head_bump command="set headbump"> head_bump.tx
</head_bump> head bump texture [head_bump.tx]

< pbedy_bump command="set bodybump"> body_bump.tx

</body_bump> body bump texture [body_bump.tx]

< eyes_color | command="set eyescol"> eyes_color.tx

</eyes_color> eyes color texture [eyes_color.tx]

< eyebrows_color | command="set eyebcol"> eyebrows_color.tx

</eyebrows_color> eyebrows color texture [eyebrows_color.tx]

< eyelashes_color command="set eyelcol"> eyelashes_color.tx

</eyelashes_color> eyelashes color texture [eyelashes_color.tx]

< head specular | command="set headspec"> head_specular.tx

</head_specular> head specular value [head_specular.tx]

< body_specular | command="set bodyspec"> body_specular.tx
</body_specular> body specular value [body_specular.tx]
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< Byes_alpha | command="set eyesalpha™> eyes_alpha.tx
</eyes_alpha>
<
</eyebrows_alpha>
<
</eyelashes_alpha>
< command="set headalpha"> head_alpha.tx
</head_alpha>
<
</body_alpha>
< [Kifhcommand="set Km"> 0.025
</Km>

< VEifs) command="set Veins"> 0.0
</Veins>

<WFRKIESH command="set Wrinkles"> 0.0
</Wrinkles>

command="set eyebalpha"> eyebrows_alpha.tx

command="set eyelalpha"> eyelashes_alpha.tx

command="set bodyalpha"> body_alpha.tx

< @ilVal command="set oilvVal"> 0.35
</oilVal>

< [B88Sealel] command="set sssScale"> 0.02
</sssScale> Sub Surface Scattering value [0.02]

< K& command="set Ka"> 0.01
</Ka>

< [Bl6fRY command="set ColorR"> 1.0

</ColorR>

< [Bl6rGI command="set ColorG"> 0.8

</ColorG>

< (6l6rBY command="set ColorB"> 0.8

</ColorB>

< DiSplayXll command="set DisplayX"> 800
</DisplayX>

< Display¥® command="set DisplayY"> 600
</DisplayY>

</rendering_parameters>
<collada_parameters>
< EXporticontrollEf N command="set exp_controller"> false
</export_controller>
</collada_parameters>
</MAKEHUMAN>

Ainsi, pour utiliser vos textures personnaliséesieu de celles par défaut akeHuman, vous pouvez les activer en
utilisant une série de commandes dans la consdiéatteHuman, comme :

set headcol CHEMIN PERSONNALISE ICI

set bodycol CHEMIN PERSONNALISE ICI

etc. ...

Quoi qu'il en soit, comme alternative plus rapi®ys pouvez simplement remplacer les imatgkesgui se trouvent dans le
répertoireHome/makehuman/data/rib_data/textures_dataRappelez-vous simplement d’effectuer une copibatkup des
fichiers originaux avant de les écraser ...




Vue et Navigation

Maillage Subdivisé
La Subdivision des Surfaces n’est pas encore to&ieimplémentée (les textures ne
sont pas autorisées) mais elle est déja utilisable.

Pour utiliser un modéle subdivisé, pressez simpheiBeMéEéme sans morphing, aussi
vous est-il suggéré de I'activddans I'image ci-contre, la Subdivision des Surfaests
autorisée a gauche et ne I'est pas a droite (ksress apparaissent!).

Souris
RMB : Faire un panoramique sur le modele.
LMB : Faire pivoter le modeéle.
Wheel: Zoomer/Dézoomer.

Clavier

La caméra est aussi controlée par les toucheswdumpanérique (image
ci-contre). Celles-ci sont utilisées pour fairepamoramique, faire
pivoter ou zoomer le modele.

Exporter MakeHuman vers votre programme 3D Favori

La premiére étape consiste a définir votre MailldgesMakeHuman. Si vous ne voulez pas animer le Maillage ensiigst
également préférable de lui donner une pose esartille panneaBosede MakeHuman. Ensuite, vous pouvez I'exporter au
formatWavefront (.obj). MakeHuman écrit automatiquement les coordonnB&&s et divise le Maillage avec un cluster pour
chaque Matériau et chaque partie du corps de wdtiamain ». Pour le mometlakeHuman exporte le Maillage avec
seulement « une » série de coordontdés

Avant de commencer toute peinture de map de textams un logiciel de dessiR$P, par exemple), il est nécessaire de
souder les vertices du cou (cette option sera dibfultérieurement daridakeHuman, faites-le manuellement pour
l'instant). Cela est nécessaire pour conserveotdiruité des polygones. Mais, ce n’est pas toatMaillage deMakeHuman
est divisé en clusters pour identifier les matécidiela veux dire que toutes les différentes coomdes UV se recouvrent
dans le méme espace entre 1 et 0. Donc, vous dépéacer les coordonnées UV dans votre logicie(BEnder dans votre
cas) comme dans I'image ci-dessous. La téte afrfgsadoivent se trouver dans la méme texture,’eat mieux pour contréler
toutes les surfaces du personnage.

Maintenant, vous pouvez exporter le fichier du gl la map de texture depuis votre applicatBleiider) vers votre
logiciel de dessinRSP pour peindre votre map de texture. Une fois cla est fait, vous pouvez utiliser cette map deutex
dansBlender pour votre personnage.



La chevelure n'est pas encore incluse ddagkeHuman et la chevelure que vous voyez ici est un pro®gp Maillage que
MakeHuman générera. Cette chevelure est complétement padygon

Importer MakeHuman dans Blender

Ce tutorial expliqgue sommairement comment armatirigging) votre Maillage (avec une Armature faejaét comment créer
des vétements daBdender. Vous aurez besoin ddender 2.45pour les textures et le Rendu etRlender 2.46 RC1(ou
supérieur) pour I'armaturage.

Importez votre Modeéle en utilisant le forn@ollada. Souvenez-vous de la fagon de sauvegarder dénsnsat dans
MakeHuman :

Textures et Matériaux

Pour rendre les choses plus simple pour comprdesifdatériaux, placez votre peau sous de la lumiggBéchit-elle la
lumiere ou ne réfléchit-elle pas la lumiére ? Lporése est simple, votre peau est rugueuse, ablisollreiere et ne la réfléchit
pas. Aussi pour les Matériaux, ajustez chaque Matéen rapport avec la peau ou la chevelure) lseréglages suivants :
Spec=0.00 eHard = 1.

Pour ceux qui veulent utiliser également le re8&$ il doit exister un tutoriel sur le site interrtMakeHuman...

Les Textures, placées dans le répertoire
C:\Program Files\MakeHuman 0.9.1
RC1\data\rib_data\textures_data(il vous est
suggéré de copier ce sous-répertoire dans votre
répertoireBlender) doivent étre ajoutées
manuellement apres I'import.

Les Textures sont nommeées en fonction du Matériau
auquel elles appartiennent, et du type de Texture
auquel elles appartiennent dans les ongltztp To

xxx_color.tif = boutongCol, Cspec¢ Cmir.
xxX_bump.tif = boutonNor.
xxx_specular.tif =boutonsSpeg Hard.
xxx_reflection.tif = boutonRayMir .

Et assurez-vous que le boutdi est activé pour
gu’elles s’appliquent correctement.

Notez que la Texturkead (pour la téte) possede
aussi les Textures pour les dents et la langue.

La Peau :



Et quand vous créez les cils et les sourcils (imagelessous), assurez-vous que vous créez leiklatirecAlpha réglé a 0
(A = 0), les bouton3raceable et Shadbuf désactivés, le parametgpecréglé a 0, le parametkard réglé a 1 et enfin le
boutonZTransp activé.

Les Cils : Les Sourcils :

Les Yeux :
Faites ce que vous venez de faire, mais activeauéonRayMir pour la Textureeye_reflection.tif, puis cliquez une seconde
fois sur le boutoiRayMir (il doit devenir jaune).

Rendu avec Textures

Blender 2.46contient une bogue qui conduit la fonctidipha avec les Textures a faire n'importe quoi, de sque quand
vous activez Alpha pour une Texture (pour les cils ou les sourcils)gha n’apparait pas en totalité, aussi pour le rendu,
utilisezBlender 2.45

L’Armaturage (Rigging)

Pour 'armaturage du Maillage, utilis&tender 2.46 RC1car c'est la derniére version en date. Tout d'dpen modeEdit,
sélectionnez tous les vertices listés sous le Ndatéones et effacez-les.
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Ensuite, en mod®biject, activez le boutoset Smooth
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Ensuite, sélectionnez le corps (body), puis I'’Ammat

FaitesCTRL P pour parenteMake Parent To> Armature > Create
From Bone Hea).

Ceci armaturera votre Maillage a la perfection.

Si vous obtenez une erreur du tfpene Heat Weighting failed to find solution for oneor more bones essayez d’importer
de nouveau le Maillage. Et si cela ne fonctionngaars pas, vérifiez si I’Armature se trouve totaént a l'intérieur du
Maillage, ou si elle n'est qu’en partie a l'intérie Rectifiez et recommencez.

Les Vétements

PresseSHIFT D, puisENTER pour dupliquer le Modéle.

PresseM, puis2, puisENTER pour déplacer le Modeéle sur le second Calque.
Presse2 pour visualiser le second Calque.

PresseZ AB pour passer en modeDIT .

Décapitez le Modeéle, retirez les mains et les padspoignés et aux chevilles; conservez
une partie du cou.

Conseil Pratiqgue: NUMPAD1, NUMPAD3 etNUMPAD?7 fourniront des vues variées du
Modele. PresseB pour draguer un rectangle afin de sélectionnersénie de vertices.
Pressez B une seconde fois pour une sélectionaireuale vertices. Vous devriez étre
capable de retrancher rapidement les parties datbanie qui ne sont pas destinées a étre
habillées. UtiliseNUMPAD+ pour zoomer dans le Modéle.

PresseDEL, puisENTER pour effacer les vertices sélectionnés.
Cliquez sur le boutoAdd Modifier .

Cliquez sur I'optiorDecimate pour ajouter un Modificateubecimate
Réglez la valeur numériguiatio: a0.15

Cliquez sur le boutoApply .

Cette étape nécessite au minimum la
Voici le Modéle « Decimated » : version 2.43 d@lender.

Passez en modgculpt avec le menu
présenté ci-contre :

Cliquez sur le boutoAdd Multires .
Cliquez sur I'ongleSculpt.

Réglez le curseusize:a 20.
Réglez le curseustrength: a 10.
Cliquez sur le boutoAirbrush .
Cliquez sur le boutoBmooth

Cliquez et draguez sur la zone de la poitrine pelisser.

S'’il y a un trou dans la poitrine du Modéle, fernoeztrou de la fagon suivante :
- Passez en modgdit.

Cliquez sur I'ongleMultires .

Cliquez sur le boutoApply Multires (Blender vous demandera si vous avez besoin de faire cela).

PresseLTRL TAB , puis2 pour passer en modislge Select

CliquezSHIFT LMB pour sélectionner les arétes autour du trou.

Presse¥ pour créer une face entre ces arétes qui ferradrad.

En option : utilisez 'outil Pinch (et effacez les vertices dupliqués) pour raccommbaigverture.
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Cliquez sur I'ongleMultires. Cliquez sur le boutoApply Multires .

Cliquez sur I'optiorObject Mode. PresseNUMPAD1 pour changer de vue. Pres&H#IFT 1 pour visualiser les deux
Calques.

Cliquez sur I'optiorSculpt Mode.

Cliquez sur le boutoAdd Multires .

Cliquez sur I'ongleSculpt.

Cliquez sur le boutomflate. Modifiez le curseuBize:a 25 (ou environ). Modifiez le curseBtrength: a 35 (ou plus).

Cliquez et draguez le cercle pour gonfler le vétenas
volume désiré (modifiez la couleur du vétement deur
rendre plus visible pour le gonflement).
UtilisezNUMPAD1, NUMPAD3, NUMPADA4 et
NUMPADG6 pour modifier les vues afin que le vétement
entier soit gonflé (les tons de la peau n'appagaispas au
travers et le contour rose ne met en évidenceejue |
vétement).

Ci-contre, vous avez le Modéle humain avec le aomdiol
vétement :

Presse#9, et cliquez sur le boutd®et Smooth

Voici le Modéle humain vétu d'un justaucorps :
Découpez et séparez le justaucorps en une chemisepantalon (par exemple).

Dans les Matériaux, remplacez le Matétimay par un nouveau Matériau. Assurez-vous
gu’il ne posséde pas de Textures et modifiez ldecmyour les vétements.

Enfin, répétez les étapes de I'armaturage aveediesnents.

Vous avez maintenaoh personnage habillé et complétement armaturgddiga I'exception de la bouche.

Pour les cheveux, essayez de trouver un Modéldeleture utilisant des textures et ajoutez-le aillddge de votre
personnage. Sinon, si vous pouvez utiliseSigands, votre chevelure aura bien meilleur aspect.

Armaturage de la Bouche
Vous aurez besoin d&ender 2.46 RC1(ou supérieur) pour cela.

Tout d’abord, prenez I’Armature (rig) qui a été iongee depuidlakeHuman. Puis, en modgdit, sélectionnez le noeud qui
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se trouve entre le Bone supérieur de la téte Bbie inférieur de celle-ci. Extrudez-Ig)(et draguez le nouveau Bone jusqu’a
atteindre le menton du personnage (voir ci-dessous)

Maintenant, sélectionnez le Maillage du corps pez&SHIFT S pour créer une copie du Maillage que vous pougditer.
Vous ferez cela deux fois.

Pour le Maillage original, en modelit, allez dans le mengdit et
sélectionnez les vertices des dents et de la ladgos les Matériaux, et
effacez-les.

Pour les deux autres copies, I'une est destindeded dents et I'autre a
étre la langue. Déplacez-les vers des Calquegetiffe

Maintenant, sélectionnez I’Armature modifiée etggsen mod@ose Si
le panneadransform Properties n’est pas ouvert, ouvrez-le avd¢puis
sélectionnez le Bone nouvellement créé. RéglehdenpRotX: a 10.

Vous noterez que le Bone (appelé B@aw) doit étre dans une position
machoire ouverte.

Sélectionnez le Maillage du corps, et passez eremMight Paint.

Assurez-vous que vous avez sélectionné le Bmmepour la peinture (il
doit étre tout bleu quand vous commencez).

TapezN pour faire apparaitre le pannéaigight Paint Properties et
déplacez les curseuBizeet Opacity de la brosse a I'état le plus élevé
possible.

Peignez le menton complétement rouge jusqu’a e [férieure. Puis
activez le boutoiwire dans le panneau.

Enfin, cliquez sur le boutorrfangle jaune sur fond vert] a gauche du
menu des Calques. Cette fonction vous permet éeta#iner une face et
de ne peindre uweight que sur cette face.

Maintenant, vous allez peindre la lévre infériedaege par face (ce qui ne
devrait pas prendre trop de temps).
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Ensuite, vous allez a I'intérieur de la bouche lgumachoire pour vous assurer
que l'intérieur de la méachoire inférieure (mais pakle du haut) est bien peinte.

Vous pouvez faire cela en tap®NIIMPADS et en déplacant la vue dans la
bouche.

Maintenant, vous pouvez utiliser une combinaisopeiature par face ou de
peinture de I'ensemble pour étre certain que lfieté est bien peint.

Veillez a désactiver le boutotripngle jaune sur fond vert], et ensuite le bouton
Wire.

Passez en mod@bject.

Si vous observez la bouche, elle apparait un pangs et disgracieuse.

Ceci nous amene a la fonctiBtur du modeéWeight Paint (2.46 RC1).

Revenez en mod&/eight Paint, activez le boutoBlur et parcourez les zones ou
le rouge rencontre le bleu : cela doit les rentingefs depuis le rouge en passant
par le jaune et le vert jusqu’au bleu.

Assurez-vous seulement de ne pas en abuser !

Pour les dents, passez en mideight Paint et en ayant le Borjaw sélectionné, activez le bout&ub (pour Subtract) et
vérifiez qu’elles ne sont pas déja peintes pomoleveau Bone.

Ensuite, assurez-vous qu’elles sont totalement
peintes pour les Boné®ad en sélectionnant le
Bonelower head et en le peignant entierement en
rouge.

Vous devrez déplacer la Caméra un peu partout
pour atteindre tous les coins et recoins.

Ensuite répétez cette étape pour le Bapger
head

Maintenant, pour le Borjaw, peignez simplement

le Weight sur le Maillage, et assurez-vous que vous
le faites face par face sur les parties supériedges
dents inférieures (avec le boutdrigngle jaune

sur fond vert] activé), afin de n'atteindre que les
dents inférieures.
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Pour la langue, peignez simplement jusqu’a maitésorte
gu’elle soit verte.

Et maintenant, quand vous déplacez la machoitanue doit
bouger, mais pas completement.

Utilisez la fonctionBlur pour la rendre entierement verte, si
nécessaire.
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Fichiers Images dans Makehuman 0.9.1 RC1
Voici une liste des fichiers images qui ne sont‘prasivés” dans MakeHuman :

pixmaps/tgimg/torso/torso_width_min.png :
pixmaps/tgimg/head/head005.png :
pixmaps/tgimg/head/head_ovoidal_invert.png :
pixmaps/tgimg/head/old_head001.png :
pixmaps/tgimg/upper_arms/upperarm_lenght_max.png :
pixmaps/tgimg/upper_arms/upperarm_lenght_min.png :
pixmaps/tgimg/lower_arms/lowerarm_lenght_max.png :
pixmaps/tgimg/lower_arms/lowerarm_lenght_mix.png :
pixmaps/tgimg/hands/Hand001.png :
pixmaps/tgimg/hands/Hand002.png :
pixmaps/tgimg/hands/Hand003.png :
pixmaps/tgimg/hands/hands_long_thin.png :
pixmaps/tgimg/pelvis/genital_female.png :
pixmaps/tgimg/pelvis/genital_male_foreskin.png :
pixmaps/tgimg/pelvis/genital_male_foreskin_none.png
pixmaps/tgimg/upper_legs/thigs_size decrease.png :
pixmaps/tgimg/upper_legs/thigs_size_increase.png :
pixmaps/tgimg/upper_legs/upperleg_lenght_max.png :
pixmaps/tgimg/upper_legs/upperleg_lenght_min.png :
pixmaps/tgimg/lower_legs/lowerleg_lenght_max.png :
pixmaps/tgimg/lower_legs/lowerleg_lenght_min.png :
pixmaps/tgimg/mouth/mouth010.png :
pixmaps/tgimg/mouth/mouth011.png :
pixmaps/tgimg/mouth/mouth012.png :
pixmaps/tgimg/mouth/mouth013.png :
pixmaps/tgimg/mouth/mouth014.png :
pixmaps/tgimg/mouth/mouth015.png :
pixmaps/tgimg/mouth/mouth016.png :
pixmaps/tgimg/mouth/mouth017.png :
pixmaps/tgimg/mouth/mouth018.png :
pixmaps/tgimg/mouth/mouth019.png :
pixmaps/tgimg/mouth/mouth020.png :

Il s'agit essentiellement d'images d’icones qui opzent (en 64x64 ou en 128x128) pour les targetexample.

De plus, au rendu, il y a les alertes et erreursstes :

rib_data/textures_data/body_bump.tif: WARNING: Exceeding allocated texture memory by 1677216
rib_data/textures_data/head_bump.tif: WARNING: Exceeding allocated texture memory by 419304

ERROR: Cannot open texture fileyelashes2_color.tk: WARNING: Exceeding allocated texture memory by 8192

Remarque: I'imageeyelashes2_color.tx’existe pas, mais I'imageyelashes_color.texiste (notez 1€ qui manque).
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