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ツールバーの概要

Administrator
テキストボックス
グリッド（升目）の表示/非表示 

Administrator
テキストボックス
サイズを測る 

Administrator
テキストボックス
アバウト：バージョン表記及び、公式サイト表示 

Administrator
テキストボックス
MakeHumanを終了する 

Administrator
テキストボックス
サブサーフェースの表示/非表示 

Administrator
テキストボックス
テクスチャの表示/非表示 

Administrator
テキストボックス
OBJ形式で出力する 

Administrator
テキストボックス
ボディ設定ファイルの読み込み
（キャラクター/ポーズ） 

Administrator
テキストボックス
COLLADA形式で出力する 

Administrator
テキストボックス
ポーズライブラリ 

Administrator
テキストボックス
レンダリング 

Administrator
テキストボックス
レンダリングのプレビュー 

Administrator
テキストボックス
現在適用している変化の一覧 

Administrator
テキストボックス
ボディ設定ファイルの保存
（キャラクター/ポーズ） 

Administrator
テキストボックス
メインパネル
（テトラウィジェット） 

Administrator
テキストボックス
ボディディティール調整パネル 

Administrator
テキストボックス
ポーズ調整パネル 

Administrator
テキストボックス
キャラクター
ライブラリー 

Administrator
テキストボックス
メッシュ/ポーズの
変更をリセットする 

Administrator
テキストボックス
背景に画像を貼る 
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MH 0.9.1では、テトラウィジェットの革新的
な考え方を導入し、４つのマウスクリック

だけでキャラクターをモデリングする非常に

直感的な方法を導入しました。 

Fig.1: age/sex channel

Fig.2: body mass channel

Fig.3: breast shape channel

Fig.4: body shape channel

賢い４つのウィジェットで構成されています：
例えば、あなたが年齢/性別を変化させる

チャンネル（AGE/SEX）で、30代の女性と

設定したなら、体重に関するパラメータは

その年齢に合わせた脂肪のつきかた（fig:5）

になり、男性の脂肪の付き方や筋肉の付き方

ではなく、女性の脂肪や筋肉の付き方になっ

ていくことでしょう。
 
  
 
 
　　　　　　　　　　　　　　　 Fig.5: ウィジェット
　　　　　　　　　　　　　　　　の例として、この

　　　　　　　　　　　　　　　　ように、 女性的な
　　　　　　　　　　　　　　　　脂肪の付き方にな
　　　　　　　　　　　　　　　　ります。
　　　　　　　　　　　　　　　　これは女性に変化
　　　　　　　　　　　　　　　　させると自動的に
　　　　　　　　　　　　　　　　適用されます。

ウィジェットの使用方法 パネルをクリックする
だけです。そうすれば、カーソルが移動し

（fig:6）、キャラクターの肉体は自動的に
変化していくでしょう。

Fig.6: The red cursor indicate a character mainly 
male, over 70 y.o.

メインパネル（テトラウィジェット）

Administrator
テキストボックス
年齢/性別 を変化 させるチャンネル

Administrator
テキストボックス
男
↑
 
 
↓
女 

Administrator
テキストボックス
幼く←　　→年老いていく 

Administrator
テキストボックス
体重を変化させるチャンネル 

Administrator
テキストボックス
太
↑
筋
肉
↓
細 

Administrator
テキストボックス
痩せる←　→太る 

Administrator
テキストボックス
胸のボリュームを変化させるチャンネル 

Administrator
テキストボックス
丸
↑
形
状
↓
尖 

Administrator
テキストボックス
平たく←　→膨らむ 

Administrator
テキストボックス
体型を変化させるチャンネル 

Administrator
テキストボックス
引き締まる←　→緩む 

Administrator
テキストボックス
大
↑
身
長
↓
小 

Administrator
テキストボックス
赤いカーソルは、キャラクターが男性寄りで、７０代を
やや超えた年齢であることを 示している。
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このパネルで、約90%のボディーの特徴を調

整することができます。　画面右上に詳細

パネルが出ますので、そこで調整します。

Fig.7: The details 
panel.

ボディーディティール調整パネル

調整を行いたい体の部位を選んで、パネルの

黄色い丸をクリックしてください。そうする

と、視点がその部位に移動し、右上に詳細

パネルが出ます（fig8）。
パラメータを変更するには二つの方法があり

ます：アイコンの上にカーソルを乗せてアイ

コンが拡大表示されたところで、その下の

数字を左クリックして左右（左が減算・右が
加算）に動かすか、ホイールマウスを

前後（前が加算・後ろが減算）に回転させて

0.00から1.00の間で調整してください。
（ポーズパネルも操作方法は同様です） 

Fig.8: An example 
of details 
parameters: the 
nose parameters

操作方法は、ボディーディティール調整パ

ネルと同じです。このパネルでは、各間接

に黄色い丸が表示（fug9）されていますの

で、それをクリックして詳細パネルを表示

（fig10）させてポーズを変更します。

ポーズ調整パネル

Fig.9: The pose 
panel

注意点:

最初にポーズ

パネルを開い

たときだけは

MHが操作の
準備をする

ための計算を

行っています

ので、約30秒

ほど待たされ

ます。

詳細パネルの回転アイコン（fig10）の

上でホイールマウスを動かして、手足に

動きをつけることができます。

注意点:
赤い丸のポイントが表示されている動きは、

２つ同時に混ぜてはいけません。

Fig.10: An 
example of 
rotations 
parameters: 
some 
actions of 
right 
shoulder. 
Note the red 
points on 5 
icons.

Administrator
テキストボックス
ボディの調整する箇所を選択
するパネル 

Administrator
テキストボックス
ディティールパラメーター
の例：これは鼻の形状を
調整するパラメータ 

Administrator
テキストボックス
ポーズパネル 

Administrator
テキストボックス
回転パラメーターの例：
右肩の回転アイコンにはいくつかの種類の
回転があり、５つの動きがそれぞれに機能が
異なるため、注意が必要です。 
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画面左上に表示される４つのアイコンが保存
と出力のためのアイコン(fig11)です。
保存の形式は、以下の４つです。 

- MHmorphology body-setting (*.bs)
- MHpose body-setting (*.bs)
- Wavefront obj (*.obj)
- Collada dae (dae)

Fig.11: Load/save 
buttons

作成したデータの保存と出力について

注意点:

MakeHumanのGUIはボタンを最小限に絞り込ん
でいるため、いくつかのボタンには複数の機能

が盛り込まれています。例えば、メインパネル
(テトラヴィジェット)とその詳細パネルを操作
中に読み込みや保存を行うと、ボディとポーズ
の両方に適用されますが、ポーズ調節パネルを
操作中の場合はポーズファイルのみとなります。

ポーズと形状の変形については、別々に扱
うことができるようになっています。
それぞれのファイルを簡単に扱えるように、
以下のように設定されたデフォルトのMH
ディレクトリを使うことをお勧めします。

morphology bs files
home/makehuman/mybs/

pose bs files
home/makehuman/myposes/

wavefront obj files
home/makehuman/myposes/

collada dae files
home/makehuman/mycollada/

Fig.12: An example of saving files in default mh 
directory: in this case “home” = C :\Documents 
and Setting\Manuel\Documenti\.   
Don't worry to write this by hand: MH 
automatically retrieves it.

注意点:

OBJ形式で出力されるものは、今見えている
形状です。メインパネルを操作中であれば、

両手を広げたデフォルトのポーズであるTスタ

ンスで出力されますし、ポーズ調整パネルを

操作中であれば、あなたが今操作中だったポー

ズの形状で出力されることになります。

COLLADA形式では、OBJ形式とは異なり、形状
に加えてボーン構造（fig13)も出力されます。

Fig.13: MH export in Collada 1.4 dae, with 
automatic skeleton generation. This is the result 
imported into Blender. For this version we have 
disabled the verts weights because  they are 
not fully supported by Blender and XSI.

Administrator
テキストボックス
読み込み/保存　ボタン 

Administrator
テキストボックス
ボディの保存 

Administrator
テキストボックス
ポーズの保存 

Administrator
テキストボックス
OBJ形式での出力 

Administrator
テキストボックス
COLLADA形式での出力 

Administrator
テキストボックス
形状の変形の保存先ディレクトリ 

Administrator
テキストボックス
ポーズの保存先ディレクトリ 

Administrator
テキストボックス
OBJ形式の保存先ディレクトリ 

Administrator
テキストボックス
COLLADA形式の保存先ディレクトリ 

Administrator
テキストボックス
保存例：この場合、HOMEと
C :\Documents and Setting\Manuel\Documenti\は同じと
とらえてください。入力しなくとも、自動的にMHが判別して
そのディレクトリを探しに行きます。 
 

Administrator
テキストボックス
MHがCOLLADA形式で出力する場合、COLLADA1.4形式
準拠のボーンを自動的に組み込みます。
このスクリーンショットは、Blenderで読み込ませた場合です。
このバージョンは、頂点情報、ウェイトなどが無効なるため、
BlenderやXSIにCOLLADA形式の全ての情報を渡せるわけ
ではあません。 

Administrator
テキストボックス
訳者註*MakeHumanは、アイコンをクリックして読み込みや保存
すファイルを選択するのではなく、コンソールウィンドウが開いて、
そこに読み込みや書き込みを行うファイル名を打ち込む方法で
入出力を行います。 
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MHは、ポーズを調整するハンドルと、キャ
ラクターライブラリを備えていて、簡単で

迅速なインターフェースになっています。

今のところMH 0.9.1では、ライブラリの機能
は、そう多くはありません。しかし、次の
リリースでは、多くの機能を盛り込むつもり
です。

キャラクターかポーズのライブラリを開く

ボタンを押すと、パネルが開きます(fig14)。

どちらのパネルでも操作方法は同じです。

（シンプルで簡単なGUIを目指して、どの機
能でも同じ操作ができるようにしています）
画面左上に表示されるライブラリのパネル
（fig15）を見てください。これをクリック
すると、画面右上に登録されている体型や
ポーズのライブラリが表示（fig16）され
ます。

Fig.14: Characters 
and poses libraries 
buttons

ライブラリの使い方

ポーズやキャラクターを読み込むためには、

そのアイコンをクリックしてください。

Fig.15: Characters 
library panel. Actually 
only “characters base” 
category is active, 
with few examples. 
In next releases a lot 
of elements will be 
added.
Note “My characters” 
category.

Fig.16: Elements 
from “Characters 
base” category. 
They are just an 
example of 
libraries usage. 
Clicking on the 
icon the character 
is applied.

カスタムライブラリの制作

キャラクターとポーズいずれの場合でも、

ライブラリパネルの左下に赤いアイコンが

あります(fig15）。ここに、自分の設定

したキャラクターの形状や、ポーズが登録

されます。これは、それぞれ設定された

専用のフォルダから読み込んで表示します。 

custom character dir
home/makehuman/mybs/lib/

custom poses dir
home/makehuman/myposes/lib/

このディレクトリに保存しておけば、自分

で制作したキャラクターやポーズをいつでも

ライブラリとして使用することができます。

このデフォルトパス＋ライブラリのディレク
トリを覚えておいてください。

Administrator
テキストボックス
左から順に、体型
のライブラリポーズ
のライブラリボタン 

Administrator
テキストボックス
キャラクターライブラリパネル：
今回のリリースではキャラクター
ベースの数は多くはありません。
しかし、次のリリースでは、多くの
マイキャラクターカテゴリーが
登録されるでしょう。 

Administrator
テキストボックス
キャラクターベースをクリック
すると、画面右上にこれらの
アイコンが表示されます。
これは、体型のライブラリの
一例で、アイコンをクリック
すると、その体型がモデルに
適用されます。 
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MHがサポートしているのは、Renderman

準拠の外部レンダリングエンジンを使用す

る方法です。レンダリングか、プレビュー

のボタン(fig17）を押すと、設定してある

外部のエンジン（PRManや、AIR、3Delight、
Pixie、Aqsisなど）で使用できるRIBファ
イルを保存します。

MHは、公式にはオープンソースであるAqsis
を支持しています。彼らのチームは、サポー
トもよく、画質もすばらしいと思います。
残念ながら、Aqsisは処理速度が非常に遅い
のですが、改善すべく動いており、MHの次期
リリースでは、全面的にサポート予定です。

Fig.17: Rendering 
and rendering 
preview buttons

レンダリングについて

注意点:

Aqsisを実行しようとして、パスが通っていない
或いは他の理由で見つけられないと表示された

ならば、コンソールを開いて正しいパスを設定

することが可能です。"Ｏ"を押してコンソール

ウインドウを開き、"aqs"とタイプしてAqsisが
実行可能なディレクトリを探し出し、実行ファ
イルのある"bin"ディレクトリがあるディレクト
リをコンソールに入力してください。

例えば、"any_path/bin"に実行ファイルがあっ

たとして、"any_path"を入力するだけでよい

でしょう。

MHで作り出されたRIBファイルとレンダリン

グされた出力画像は、以下のディレクトリに

保存されます。
 home/makehuman/rendering/

テクスチャを使ったAqsisファイルは、以下

のディレクトリに保存されます。
 makehuman/data/rib_data/

MHのコンソールから、RIBファイルの多くの

パラメーターを操作することができますので、

それでレンダリングイメージを調整してくだ

さい。

例えば'sssScale'と入力すれば、AqsisのSub 

Surface Scatteringの値を変えられます。

この場合、デフォルト値は0.02で、アップ

で見るときには大変良いのですが、ワック

スを塗ったかのように見えてしまうので、
値を減らしたほうが良いでしょう。

"Ｏ"を押してコンソールを開き、'set name
_of_the_parameter new_value_of_the_

parameter'と入力してみてください。

このとき、コマンドを 'set sssScale 0.002'

と入力すると、Sub Surface Scatteringの

値は、0.002に設定されます。

これらのパラメータの値は、"makehuman.

parameters"がローカルディレクトリの

home/makehumanに置かれたファイルに収納

されると、MHに適用されます。

これは、セットできるRIBのパラメーターの一覧です。

（パラメータの名称-効果の要約解説-デフォルト値） 
 
rendpath – output image path 
[home/makehuman/rendering]
texpath – ouput texture path 
[makehuman/data\rib_data\textures_data]
headcol – head color texture [head_color.tx]
bodycol – body color texture [body_color.tx]
headbump – head bump texture [head_bump.tx]
bodybump – body bump texture  [body_bump.tx]
eyescol – eyes color texture [eyes_color.tx]
eyebcol – eyebrows color texture [eyebrows_color.tx]
eyelcol – eyelashes color texture [eyelashes_color.tx]
headspec – head specular value [head_specular.tx]
bodyspec – body specular value [body_specular.tx]
eyesalpha -
eyebalpha -
eyelalpha -
headalpha -
bodyalpha -
Km -
Veins -
Wrinkles - 
oilVal -
sssScale – Sub Surface Scattering value [0.02]
Ka -
ColorR - 
ColorG -
ColorB -
DisplayX -
DisplayY -

Administrator
テキストボックス
左から順にレン
ダリングボタン、
プレビューボタン 
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あなたが作成したカスタムテクスチャを使

用するためにには、以下のMHコンソール

コマンドを使用して、設定します。

set headcol CUSTOMPATHHERE
bodycol CUSTOMPATHHERE
etc..

手っ取り早くテクスチャを変えてしまう方

法としては、単にデフォルトで使用してい

るテクスチャのtif画像を書き換えてしまう

方法もあります。格納場所はここです。

makehuman/data/rib_data/textures_data
 
くれぐれも、書き換える前に、オリジナルの
tif画像のバックアップをとっておくことを

忘れないようにしてください。 
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サブディビジョンは、完全に実装されている

わけではありません（テクスチャは使えませ

ん）が、使用可能です。

サブディビジョンを適用する場合には、"Ｓ"

キーを押してください。

テクスチャが表示されなくとも、サブディ
バイドメッシュが変形時の操作をより理解し
やすくするので、使ってみてください。

見え方に関する操作方法

サブディビジョンメッシュ

マウス：
 
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 右マウスボタン：モデルを上下左右に移動

左マウスボタン：モデルを回転

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ホイール：押し回すとモデルに近づく
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 引いて回すとモデルから遠ざかる 

キーボード:

カメラのコントロールはナンバーキーで行い

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ます。 (fig.19)

Fig.18: With and without subdivision 
surfaces

カメラ（視点）の操作方法

Fig.19: Keys used to pan,rotate and 
zoom the model.

Administrator
テキストボックス
左がサブディビジョンサーフェースを適用した状態。
右が、適用していない状態。 

Administrator
テキストボックス
キーを使用して、移動や回転、拡大縮小表示などを行えます。 

Administrator
テキストボックス
↑上
移動 

Administrator
テキストボックス
←左
移動 

Administrator
テキストボックス
↓下
移動 

Administrator
テキストボックス
→右
移動 

Administrator
テキストボックス
７上
視点 

Administrator
テキストボックス
１正面
視点 

Administrator
テキストボックス
３横
視点 

Administrator
テキストボックス
回転

Administrator
テキストボックス
回転

Administrator
テキストボックス
回転

Administrator
テキストボックス
回転

Administrator
テキストボックス
＊ORTHOとは、 平行投影のこと。
　5キーの押すことで平行投影表示がON/OFFされる。 


