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MakeHuman Nedir ve Ne Ise Yarar?

MakeHuman, kullanicilarin insan karakterlerini hizli, kolay ve detayli bir sekilde
olusturabilmesini saglayan ticretsiz ve a¢ik kaynakli bir karakter modelleme
yazilimidir. Program, ozellikle oyun gelistirme, animasyon, egitim, arastirma ve
prototipleme siireclerinde sik¢a tercih edilmektedir.

MakeHuman’in temel amaci, 3D karakter tiretimi konusunda uzman olmayan kisilere
bile, kisa siirede gercekg¢i ve anatomik olarak dogru insan modelleri olusturma
imkani sunmaktir. Kullanici, program icerisindeki sezgisel arayiiz sayesinde yiiz
hatlari, viicut ol¢iileri, yas, cinsiyet, kas yapisi ve karakterin fiziksel gériintimiint
etkileyen bir¢ok parametreyi siiriikle-birak yontemiyle diizenleyebilir.

Yazilim, olusturulan karakterleri cesitli formatlarda disa aktarmay: destekler. Bu
sayede modeller; Unity, Blender, Unreal Engine gibi oyun motorlarina ve 3D
yazilimlara kolayca aktarilabilir. Ayrica karakterlere otomatik olarak iskelet (rig)
eklenebilmesi, animasyon stireglerini biiyiik 6l¢iide hizlandirr.

Ozetle MakeHuman, kullaniciya hizli prototipleme, gercekci karakter iiretme, ve
animasyon i¢in hazir modeller olusturma avantaji sunan pratik bir aragtir. Her
seviyeden gelistiricinin, sanat¢inin veya 6grencinin rahatlikla kullanabilecegi sekilde
tasarlanmis olmasi, programi egitim kurumlarinda da yaygin hale getirmistir.

MakeHuman Kurulumu ve Kullanimi

MakeHuman programini asagidaki linkten indirebilirsiniz.

Link: https://files2.makehumancommunity.org/releases/makehuman-community-

1.3.0-windows.zip

-Programu ilk agtigimizda bizi klasik ayarlarla yapilmis insan modeli karsiliyor.
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- Sirasiyla panelleri anlatmaya baglayalim.

- Load sekmesi 6nceden yapilmis bir modeli Selected Folder kisminin sag tarafindaki
“...” kismina tikladiktan sonra modelinizi se¢ip MakeHuman programina eklemenizi

saglar.

- Save sekmesi yaptiginiz karakterinize isim vermenize, “File Name” kisminin sag
tarafindaki “...” kismina tikladiktan sonra bilgisayarinizdaki istediginiz konuma
modelin .mhm yani MakeHuman Models dosya tiiriinde kaydedilmesini saglar.
Kaydetmek istediginiz konumu sectikten sonra “...” nin sagindaki “Save” butonuna

tiklamalisiniz.

- Export sekmesi yaptiginiz modeli disa aktarmanizi saglayan boliimdiir. Buradan
modelinizi hangi dosya tiiriinde (dae, fbx , obj vb.) digsa aktaracaginizi, rig formatini,
lightmap, UV map segeneklerini isteklerinize gore segebilirsiniz. “File Name”
boliimiinden disa aktaracaginiz modelin ismini degistirebilirsiniz. Yanindaki “...”
kismindan disa aktarilacak dosyanin bilgisayarinizdaki konumunu ayarlayabilirsiniz.

Sonrasinda “Export” butonuna tiklayip disa aktarma islemini tamamlayabilirsiniz.

- Undo sekmesi yaptiginiz diizenlemeyi geri almanizi saglar.
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- Redo sekmesi geri aldiginiz diizenlemeyi tekrardan yapmanizi saglar.

N

<

- Reset sekmesi yaptiginiz biitiin degisiklikleri sifirlamanizi saglar.

- Smooth sekmesi olusturdugunuz modelin yilizeyini daha piirtizsiiz ve akici hale
getirilmesini saglar.

- Wireframe sekmesi modelin ytizey kaplamalarini gizleyerek modelin yalnizca
wireframe goriiniimiinde gozitkmesini saglar. Bu goriinimde model, poligon agini
olusturan ¢izgiler ve kose noktalartyla birlikte gosterilir.

- Background kismi arka plan rengini, tonunu veya goriintiisiinii degistirerek modelin
daha net goriilmesini saglar.
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- Symmetry R>L sekmesi modelin sag tarafinda yapilan degisiklikleri sol tarafa da
otomatik olarak kopyalamaya yarayan bir simetri aracidir.

- Symmetry L>R sekmesi modelin sol tarafinda yapilan degisiklikleri sag tarafa da
otomatik olarak kopyalamaya yarayan bir simetri aracidir.

- Symmetry sekmesi modelin sag ve sol tarafi arasinda simetrik bir yap1 olusturmak ve
diizenlemeleri iki tarafa da esit sekilde uygulamak icin kullanilir.

- Front View sekmesi modelin tam karsidan (6n cepheden) goriintiilemek i¢in
kullanilan bir kamera konumlandirma aracidir.

- Back View sekmesi modelin arkadan (arka cepheden) gortintiilemek i¢in kullanilan
bir kamera konumlandirma aracidir.
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- Right View sekmesi modelin sag taraftan (right side view) goriinttilemek igin
kullanilan bir kamera konumlandirma aracidur.

- Left View sekmesi modelin sol taraftan (left side view) goriintiilemek i¢in kullanilan
bir kamera konumlandirma aracidir.

- Top View sekmesi modelin tstten (tepeden) goriintiilemek i¢gin kullanilan bir kamera
konumlandirma aracidir.

- Bottom View sekmesi modelin alttan (tabandan) goriintiilemek i¢in kullanilan bir
kamera konumlandirma aracidir.

- Reset Camera sekmesi ¢alisma alanindaki kamera ayarlarini varsayilan baslangi¢
konumuna geri dondiirmek i¢in kullanilan bir aractir.
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- Grab Screen sekmesi ¢alisma alaninda goriinen mevcut ekran goriintiisinii dogrudan
kaydetmek i¢in kullanilan bir aragtur.

- Help sekmesi programin kullanimina dair bilgi, yonerge ve destek saglayan bir
yardim mentsiidiir. Bu sekme kullanicilarin yazilim hakkinda hizlica bilgi edinmesini
ve karsilastiklari sorunlara ¢6ztim bulmasini amaglar.

- Files > Load Sekmesi daha 6nce olusturulmus veya kaydedilmis karakter dosyalarin
programa yeniden yliklemek i¢in kullanilan alandir. Bu sekmede, dosyalarin
yonetimini kolaylastirmak icin ¢esitli siralama ve filtreleme se¢enekleri bulunur.

Panelde yer alan boltimler su sekildedir:
1. Refresh (Yenile) Butonu

Bu buton, klasérdeki mevcut dosya listesini yeniden tarayarak giinceller.
Yeni bir dosya ekledikten veya dosya adini degistirdikten sonra listenin glincellenmesi
icin kullanilir.

2. Sort (Siralama) Boliimit

— Bu boliim, dosyalarin hangi kritere gore listelenecegini belirler.
* By Name (Ada gore)

— Dosyalar alfabetik sirayla listeler. Varsayilan siralama se¢enegidir.
* By Created (Olusturulma tarihine gore)

— Dosyalar olusturulduklar tarihe gore siralar.
En eski veya en yeni projelerin bulunmasini kolaylastirir.

* By Modified (Son diizenlenme tarihine gore)

— Dosyalar1 en son ne zaman tizerinde degisiklik yapildigina gore siralar.
Yakin zamanda ¢alisilan projelere hizli erisim saglar.
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* By Size (Dosya boyutuna gore)

— Dosyalar boyutlarina gore biiyiikten kiiciige veya kii¢likten biiyiige siralar.
Ozellikle ¢ok sayida karakter dosyasi oldugunda organizasyonu kolaylastirir.

3. Tag Filter [Mode: OR] (Etiket Filtresi)

Bu boliim, dosyalar sahip olduklar etiketlere gore filtrelemek i¢in kullanilir.
Etiketler, kullanici tarafindan kaydedilen dosyalara eklenebilir ve belirli kategorilerde
klasorleme imkani sunar.

Mode: OR ifadesi, birden fazla etiket se¢ilmesi durumunda su mantigin uygulandigini
gosterir:

o Secilen etiketlerden herhangi birine sahip olan dosyalar listelenir.
e Yani etiketler arasinda “veya” iligkisi bulunmaktadir.

Bu yapi, genis dosya arsivlerinde belirli bir kategoriye ait projeleri bulmay1
kolaylagtirir.

4. Dosya Listeleme Alani (Panelin Alt Kismi)

Ekranin biiylik kismini kaplayan gri bog alan, normalde yiiklenebilir karakter
dosyalarinin listelendigi bolimdyir.

* Bu alanda dosyanin adi, etiketleri ve kaydedildigi konum gosterilir.

* Dosyaya tiklandiginda segilir, ardindan karakter programa ytiklenir.

Modelling Geometries Materi
|Load Save Export

Sort
Refresh

(®) By name
() By created

() By modified

(] By size

Tag Filter [Mode : OR]
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Files > Save Sekmesi olusturulan karakter modelinin kaydedilmeden 6nce gerekli
tanimlamalarinin yapilmasi i¢in kullanilan metadata (st veri) panelini igerir. Bu alan,
kaydedilecek dosyanin kimligini, etiketlerini ve tanimlayic1 bilgilerini diizenlemeye
olanak saglar.

Panelde yer alan bolimler sunlardir:
1. Human Name (Karakter Ad1)

Bu alan, kaydedilecek karakter dosyasina insan tarafindan anlasilir bir isim
verilmesini saglar.

e Dosya listesinde bu isim goriinecegi i¢in proje takibi agisindan 6nemlidir.

mom

e Ornegin: "male_warrior_vi", "npc_elder_female", "StudentProject_Character1”

gibi.
Bu ad, karakteri diger modellerden ayirmay kolaylastirir.
2. UUID (Evrensel Benzersiz Kimlik Numarasi)

— UUID, karakter dosyasi i¢in program tarafindan olusturulan benzersiz bir
kimlik numarasidir.
Bu kimlik, dosyanin sistem i¢inde veya bagka programlarda taninmasini saglar.

* Generate UUID (UUID Olustur)

— Bu buton, karakter icin otomatik olarak yeni bir benzersiz kimlik tretir.
Manuel olarak degistirilemez; yazilim tarafindan rastgele olusturulur.

— UUID kullanimi su avantajlari saglar:
e Dosyalarin ¢akismasini engeller.

o Ayniisimli farkl projelerin karismasini onler.

Uciincii parti araglarla uyumlulugu artirir.

3. Tags (Etiketler)

Bu boliim, karaktere kategori etiketleri eklemek icin kullanilir.
Etiketlerin iglevi:

e Dosyalar1 daha sonra arama, filtreleme ve organizasyon acisindan
kolaylastirir.

o Bir karakteri birden fazla kategoriye dahil etme imkani saglar (6rn: “male,
adult, soldier, npc”).

Birden fazla etiket girilerek dosya Load ekraninda daha hizli bulunabilir.

4. Reset Metadata (Metadatalar: Sifirla)
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Bu buton, paneldeki tiim metadata alanlarini varsayilan haline geri dondirir:
e Human Name bosaltilir
e UUID temizlenir (ve gerekirse yeniden olusturulur)
e Tim etiketler silinir

Bu segenek, yanlis bilgi girildiginde veya dosya yeni bastan tanimlanmak istendiginde
kullanighdir.

Files | Modelling Geometries Materia

Load | Save | Export

Metadata

Human Name

uuID

Generate UUID

Tags

Reset Metadata

- Files > Export sekmesi olusturulan karakter modelini farkli 3D dosya formatlarinda
disa aktarmak igin kullanilan gelismis bir ayar panelidir. Bu boliim, modelin hangi
formatta kaydedilecegini, eksen yonlendirmelerini, kemik yapisi ayarlarini ve 6l¢ek
seceneklerini belirlemeye imkan saglar.

1. Mesh Format (Model Formati)
— Bu boliim, karakterin hangi dosya formatinda disa aktarilacagini belirler.

* Collada (dae)

— Varsayilan ve en stabil formattir.
Blender, Unity ve diger bir¢ok 3D yazilim tarafindan desteklenir.
Model, rig ve temel materyal bilgilerini birlikte aktarabilir.

* Filmbox (fbx)
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= Oyun motorlar1 (Unity, Unreal Engine) i¢in yaygin kullanilan bir formattir.
Rig ve animasyon destegi gii¢ludiir.
Gelismis disa aktarma ihtiyaglar igin tercih edilir.

* Wavefront obj

— Sadece model ve UV bilgisi igerir.
Rig, animasyon veya materyal 6zellikleri sinirlidir.
Modelleme ve heykel (sculpt) yazilimlarinda sik kullanilir.

* Ogre3D
— Ogre oyun motoruna 6zgii bir disa aktarma formatidir.
* Stereolithography (stl)

— 3D baski siireclerinde kullanilan formattir.
Rig veya animasyon icermez; yalnizca model geometrisini aktarir.

2. Rig Format
Bu boliim, rig verisinin hangi yapida disa aktarilacagini belirler.
* Biovision Hierarchy (BVH)

Animasyon verilerinin BVH standardinda disa aktarilmasini saglar.
Motion capture verileriyle uyumlu ¢aligir.
Animasyon sistemleri icin kullanilan yaygin bir formattir.

3. Maps (Harita Bilgileri)

— Bu boliim, modele ait ek harita dosyalarinin disa aktarilip aktarilmayacagin
belirler.

* Lightmap

— Modelle birlikte bir 1s1k haritasi olusturur.
Oyun motorlarinin 11k firinlama iglemlerinde kullanilabilir.

* UV Map

— Modelin UV koordinatlarini disa aktarir.
Tekstiirleme islemleri i¢in gereklidir.
Baska yazilimlarda texture boyama yapilacaksa isaretlenmesi onerilir.

4. Options (Segenekler)

Bu boliim, modelin disa aktarilirken nasil konumlanacagini ve hangi ek 6gelerin
eklenip eklenmeyecegini belirler.

* Feet on Ground
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Modelin ayaklarinin zemin seviyesine hizalanmasini saglar.
Modelin havada goriinmesini veya zeminin altinda kalmasini engeller.

* Helper Geometry

Modelle birlikte yardimc1 geometri 6gelerinin diga aktarilmasini saglar.
Rig kontrolleri ve referans geometrileri icerir.
Genellikle oyun motorlarina aktarimda kullanilmaz.

* Facial Pose-Units

Yiiz ifadelerini olusturan ek kontrol birimlerini disa aktarir.
Gelismis yliz animasyonu yapilacak projelerde kullanilir.

5. Orientation (Eksen Yonlendirmesi)

— Bu boliim, disa aktarilan modelin hangi ekseni yukar: (up) kabul edecegini ve
hangi yone bakacagini belirler.

*Y up, face Z

— Y ekseni yukar1 yonii temsil eder, model Z eksenine bakar.
MakeHuman ve Blender’in standart yonlendirmesidir.

*Y up, face X
— Y ekseni yukar1 yonidiir, model X eksenine bakacak sekilde konumlanir.
* Z up, face -Y

— Z ekseni yukar1 yon olarak atanir.
3ds Max gibi Z-up kullanan yazilimlarla uyumludur.
Model -Y yoniine bakar.

* Z up, face X

— Z ekseninin yukar1 yon olarak kullanildigi ve modelin X eksenine baktig: bir
konumlandirmadir.

6. Bone Orientation (Kemik Yonlendirmesi)
Bu boliim, modelin rig kemiklerinin hangi eksen dogrultusunda hizalanacagini belirler.
* Along Local Y

Kemikler yerel koordinat sisteminde Y ekseni boyunca hizalanir.
Varsayilan MakeHuman ayaridir.

* Along Local X

Kemiklerin X ekseni yoneliminde disa aktarilmasini saglar.
Belli animasyon yazilimlariyla daha uyumludur.
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* Local = Global

Kemiklerin yerel ekseni ile global ekseni esitlenir.
Daha sade bir rig yapisi olusturur.

7. Scale Units (Olcek Birimleri)

— Bu boliim, modelin disa aktarilirken hangi gergek diinya birimiyle
olceklenecegini belirler.

* Decimeter

— 1 birim = 10 cm olacak sekilde diga aktarilir.
Varsayilan birim olarak kullanilir.

* Meter

— 1 birim =1 m olacak sekilde disa aktarilir.
Oyun motorlarinda daha uygun 6lgekleme saglar.

* Inch

— Modeli in¢ cinsinden 6l¢eklendirir.
ABD 6l¢ii sistemiyle uyumlu isler i¢in kullanilir.

* Centimeter

— 1 birim =1 cm olacak sekilde 6l¢eklendirir.
3D baski ve CAD tabanl siire¢lerde avantaj saglar.

Options
— X Feet on ground
Files | Modelling Geometries = Materi

O Helper geometry
Load Save | Export |

O Facial pose-units

Me h Format
Collada (dae)

() Filmbox (fbx)
() wavefront obj
() Ogre3D

Orientation
Y up, face Z

() Y up, face X
() Z up, face -Y
() Z up, face X

() stereolithography (stl) :
Bone orientation
(®) Along local Y

Rig format
| [ Biovision Hierarchy BVH

() Along local X

() Local = Global

Scale units
(@) decimeter

() meter
(] inch

() centimeter
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- Modelling > Main sekmesi karakterin temel antropometrik 6zelliklerini belirlemek

icin kullanilan en genel diizenleme panelidir. Bu boliim, karakterin yas, cinsiyet, boy,
agirlik, kas yapisi ve etnik dagilim gibi makro diizeydeki tiim fiziksel parametrelerini
icerir.

Panelde yer alan boliimler su sekildedir:
1. Macro (Makro Parametreler) Boliimii

— Bu boliimde, karakterin temel fiziksel 6zelliklerini belirleyen kaydiricilar
bulunur. Her kaydirici, model iizerinde biiytik 6l¢ekli degisiklikler yapar.

1.1 Gender (Cinsiyet)

— Bu kaydiric karakterin kadin-erkek 6zellikleri arasindaki dagilimini belirler.
Kaydiricr:
* Sol taraf daha kadins: form
* Sag taraf daha erkeksi form tretir.

1.2 Age (Yas)

— Karakterin yas1 kiigiik ¢ocuk formundan yasl yetigkin formuna kadar
ayarlanabilir.
Yas arttikea ytiz kirigiklari, viicut oranlari ve durus degisir.

1.3 Muscle (Kas Yogunlugu)

— Kas kiitlesi oranini belirler.
Daha yiiksek degerler, viicut kaslarinin belirginlesmesini saglar.

1.4 Weight (Agirlik)

— Viicut yag oranini ve genel hacmi artirir veya azaltir.
Yiiksek degerler daha kilolu bir form tretir.

1.5 Height (Boy)

— Modelin tiim viicut uzunlugunu 6lgekler.
Deger arttikca karakter daha uzun hale gelir.

1.6 Proportions (Viicut Oranlar)

— Bu kaydirici, karakterin genel viicut oranlarini standart bir bicimde dengeler
veya belirli oranlarda degisiklik yapar.
Ornegin daha kisa gévde, daha uzun bacak gibi etkiler olusturabilir.

1.7 African

— Karakterin yiiz ve viicut 6zelliklerinin Afrika antropometrisine yaklagsmasini
saglar.
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1.8 Asian

— Karakterin Asya bolgesine 6zgii yiiz ve viicut yapilarina dogru degismesini
saglar.

1.9 Caucasian
— Karakterin Avrupa kokenli antropometrik 6zelliklere yaklagsmasini saglar.

— Not: Etnik kaydiricilar, karakterin ytiz ve viicut formunu bilimsel antropometri
temelli olarak degistirir; karisimlar da miimkindiir.

2. Category (Kategori) Bolimi

Ikinci gorselde bulunan bu panel, Main sekmesinde hangi tiir parametre setinin
diizenlendigini gosterir.

2.1 Macro

Bu kutu, Modelling > Main sekmesinde yalnizca "makro" kategorisine ait biiyiik 6l¢cekli
parametrelerin goriintiillenmekte oldugunu ifade eder.

Bu boliimden baska alt kategori secenegi yoktur. Kullanici, karakterin temel
ozelliklerini bu kategoriden kontrol eder.

Files | Modelling | Geometries

Category

| Main | Body shapes  Gender (®) Macro

Macro
Gender

—

Age
[—
Muscle
L— |
Weight

-
Height
[—
Proportions
[—
African
e
Asian
e
Caucasian

[r—
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- Modelling > Body Shapes Sekmesi karakterin viicut tipini ve anatomik formunu
belirlemek amaciyla kullanilan detayl: sekillendirme alanidir. Bu béliimde kullanici,
ozellikle kadin ve erkek viicut tipleri arasinda se¢im yaparak belirli viicut oranlarin
kontrol eden kaydiricilarla karakterin genel fiziki gériintimiint diizenleyebilir.

Panelde yer alan boliimler su sekildedir:
1. Female Body Shapes (Kadin Viicut Tipleri) Boliimii

— Bu boliim, kadin karakterler i¢in tipik olarak kullanilan viicut sekillerini temsil
eden kaydiricilar igerir.
Her kaydiricy, ilgili viicut tipine ait karakteristik oranlar1 modele uygular.
Kullanic1 kaydiriciy: saga veya sola hareket ettirerek modelin bu viicut tipine ne
kadar yakinlagsacagini belirler.

1.1. Elvs Female Apple

— Bu kaydiric, “Apple” viicut tipini temsil eder.
Govdede daha genis tist bolge, daha belirgin gogiis ve st karin formu tretir.

1.2. Elvs Female Diamond

— Bu tip, iist bedende genislik ve bel ¢evresinde dolgunluk olusturan “Diamond”
formunu uygular.

1.3. Elvs Female Full Hourglass

— Bu kaydiric, belirgin bel kivrimi ve dengeli gogiis-kalca genisligi ile tam bir
kum saati (hourglass) formu olusturur.

1.4. Elvs Female Neat Hourglass

— Tam hourglass tipinin daha yumusak ve dengeli versiyonudur.
Bel kivrimi korunur ancak daha dogal bir oran saglar.

1.5. Elvs Female Inverted Triangle
— Omuzlarin genis, kalcalarin daha dar oldugu “ters tiggen” anatomisini uygular.
1.6. Elvs Female Lean Column

— Daha ince, uzun ve dikey bir viicut formu saglar.
Bel kivrimi diisiik, govde dengeli ve minimal kivrimlidir.

1.7. Elvs Female Rectangle

— Govde boyunca neredeyse esit genislikte, bel kivriminin az oldugu “dikdortgen”
viicut tipini olugturur.

1.8. Elvs Female Triangle

— Kalgalarin daha genis, omuzlarin daha dar oldugu “liggen” formunu uygular.
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— Bu kaydiricilarin her biri tek basina veya birbiriyle birlikte kullanilabilir.
Boylece kullanic farkli viicut oranlarint harmanlayarak 6zel bir karakter formu
olusturabilir.

2. Category (Kategori) Bolimu

Panelin ikinci gortintiistinde yer alan Category boliimii, viicut sekli diizenleme
kategorileri arasinda se¢im yapmak icin kullanilir. Bu alan, kullaniciya hangi tiir viicut
ozellikleri tizerinde ¢alisacagini belirleme imkani sunar.

Kategori segenekleri sunlardir:
2.1. Female Body Shapes

Kadin karakterlere 6zgii viicut sekillendirme kaydiricilarini gosterir.
Varsayilan olarak aktif olan kategoridir.

2.2. Female Hormonal Components

Kadin karakterlerde kadinsi hormon dagilimina bagh form degisimlerini iceren
kaydiricilar: gosterir.
Gogiis gelisimi, kalga/genislik oranlar gibi biyolojik temelli degisiklikler igerir.

2.3. Male Body Shapes
Erkek karakterler i¢in viicut tiplerini iceren baska bir kaydirici setini gosterir.
2.4. Male Hormonal Components

Erkek karakterlerde hormonsal etkilere bagl form degisikliklerini icerir.
Kas dagilimi, omuz genisligi vb. biyolojik parametreleri etkiler.

Bu kategori paneli, ana viicut sekillendirme araglarini organize eder ve kullanicinin
yalnizca ilgili viicut tipleri tizerinde ¢aligmasini saglar.
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Files | Modelling | Geometries Materi
I Category
@] Female body shape:

Main | Body shapes | Gender Face

SETlE s l () Female hormonal components
() Male body shape

() Male hormonal components
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-

Elvs Female Diamond
-

T
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[

"
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Elvs Female Inverted Triangle
[

Elvs Female Lean Column
-

Elvs Female Rectangle
[_al

Elvs Female Triangle
-
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- Modelling > Gender Sekmesi kadin anatomisine ait st viicut bolgesinin
sekillendirilmesine yonelik teknik kontrol parametrelerini icerir. Bu panel, yalnizca
anatomi bazli modelleme amac¢lidir ve karakterin gogiis yapisinin boyut, konum ve
form agisindan diizenlenmesini saglar.

Panelde yer alan boliimler su sekildedir:
1. Breast Size (G6giis Boyutu)

Bu kontrol, gogiis bolgesinin genel hacmini artirir veya azaltir.
Modelin siluetine uygun temel biiytiklitk diizenlemesi i¢in kullanilir.

2. Breast Firmness (Go6giis Sikilig: / Sertligi)

Bu kaydirici, g6giis hacminin viicut tizerinde nasil dagildigini belirler.
Daha siki bir form yukar1 dogru daha toplu bir yap1 olustururken, gevsek degerler daha
yumusak bir dagilim saglar.

3. Vertical Position (Dikey Konum)

Gogiisiin govde tizerindeki dikey yerlesimini ayarlar.
Deger artirlldiginda yukars, azaltildiginda asagi konumlanir.

4. Horizontal Distance (Yatay Mesafe)

iki gogiis arasindaki yatay uzaklig: belirler.
Modelin gogiis kafesi genisligi ile uyum saglamak i¢in kullanilir.

5. Pointiness (Ucu Belirginligi / Cikiklik)

Gogiis formunun 6ne dogru ne kadar ¢ikint1 yaptigina dair sekil karakteristigini
degistirir.

Formun daha yuvarlak veya daha belirgin bir kontura sahip olmasini saglar.

6. Breast Volume (Gogiis Hacmi)

Bu ayar, gogiis dokusunun genel dagilimini etkileyen ek bir hacim kontrolidiir.
“Breast Size” ile birlikte daha ince ayar yapilmasina imkan tanir.

7. Nipple Size (Meme ucu boyutu)

Gogis ucglarinin genel biytiklaglint ayarlar.
Model, yakin ¢ekim gerektiren projelerde detay kontrolii yapilmasina izin verir.

8. Nipple Point (Meme ucu yonii / ac1 kontrolii)

Goglis ucunun 6ne hangi agiyla yoneldigini belirler.
Karakter pozu, durusu ve gogiis formuyla uyum saglamak igin kullanilir.

Category Boliimii

— Karakterin cinsiyete bagli anatomik ayar gruplar1 buradan segilir.
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1. Breast

—  Ust viicut bélgesine ait anatomik ayarlar (yukarida a¢iklanan panel) aktif hale
getirir.

2. Genitals

— Alt viicut anatomisine ait teknik modelleme parametrelerini iceren bolimi
etkinlestirir.

File: Geometries  Materi

Main Body shapes | Gender | Face

Breast

| Genitals

Breast

Breast firmness
[ <8

v

Vertical position
"

N

« >

Horizontal distance

Pointiness

h

Breast Volume

Nipple point
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- Modelling > Face Sekmesi Bu sekme, yiiz ve kafa formunu olusturan temel sekil
parametrelerini igerir.

Panelde yer alan boliimler su sekildedir:
1. Age

Yiizdeki yasa bagli deformasyonlar belirler.
Daha geng veya daha yasl yiiz hatlar elde edilir.

2. Head fat

Yiizdeki yag oranini belirler.
Yanak dolgunlugu, ¢ene c¢izgisi, yiiz yuvarlaklig: gibi 6zellikler etkilenir.

3. Angle

Yiiziin genel egim agisin1 kontrol eder.
One veya arkaya egilme etkisi yaratir.

4. Oval

Yiize oval form kazandirr.

5. Round

Yiiziin daha yuvarlak olmasini saglar.

6. Rectangular

Yiiz hatlarin1 daha uzun ve dikdortgen formuna yaklastirir.
7. Square

Yiiz hatlarin1 daha koseli hale getirir.
Cene ve ¢ene hatt1 belirginlesir.

8. Triangular

Alin dar, ¢ene genis goriniir.

9. Inverted Triangular

Alin genis, ¢ene daha dardur.

10. Diamond

Elmacik kemiklerinin genis oldugu elmas formunu olusturur.

Modelling > Face - Category Paneli

Bu kategori listesi, yiiziin detayli bolgelerine 6zel diizenleme seceneklerini sunar.

Kategori segenekleri:
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Head shape
Head size
Forehead
Eyebrows
Neck

Right eye
Left eye

Nose size

Nose size details

Nose features

Mouth size

Mouth size details

Mouth features

Right ear
Left ear
Chin/jaw
Left cheek

Right cheek
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Files | Modelling | Geometries Materi
Category
[®) Head shape

Main Body shapes Gender | Face |

Head shape Head size

by | Forehead
| Eyebrows
| Neck

| Right eye

] Left eye

) Nose size details
") Nose features
| Mouth size

| Mouth size details

] Mouth features
| Right ear
| Left ear
Chin/jaw
) Left cheek
| Right cheek

-

Rectangular
-
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- Modelling > Torso Sekmesi karakterin govde bolgesine ait bigim, orant1 ve kas
yapisini ayarlamak igin kullanilan parametreleri icerir. Bu panel, gogiis kafesinden
omuzlara, sirt kaslarindan genel gévde hacmine kadar genis bir kontrol sunar.

Panelde yer alan boltimler su sekildedir:
1. Scale Depth (Derinlik Olgegi)
Bu kaydirici, gévdenin 6nden arkaya dogru derinligini artirir veya azaltir.
e Daha ince veya daha kalin bir gévde profili elde etmek i¢in kullanilir.
2. Scale Horizontally (Yatay Olcek)
Govdenin sag-sol genisligini ayarlar.
e Omuz genisligi veya govde genisligi bu ayarla belirgin sekilde degisebilir.
3. Scale Vertically (Dikey Olcek)
Govdenin dikey dogrultuda toplam boyunu etkiler.
o Karakterin iist govdesinin uzun goriinmesi veya daha kisa olmasi saglanabilir.
4. Move Horizontally (Yatay Tasima)
Govdenin yatay eksende saga veya sola kaydirilmasini saglar.
e Modelde denge ayarlamasi yapmak gerektiginde kullanilir.
5. Move Vertically (Dikey Tasima)
Govde bolumiinii dikey yonde yukar veya asagi tasir.
e Karakterin govde hizalamasinda ince ayar yapmaya yarar.
6. Move Depth (Derinlik Yoniinde Tasima)
Govdeyi 6ne veya arkaya kaydirarak konum diizenlemesi yapar.
e Pozisyon ve oranti sorunlarini diizeltmek i¢in kullanilir.
7. Scale Cone-shape (Konik Form Olcegi)
Govdenin istten alta dogru konik bigimde genislemesini veya daralmasini saglar.
o Atletik veya daha ince bir govde tipi olusturmak i¢in kullanilir.
8. Dorsi Muscle (Sirt Kaslari)
Latissimus dorsi kaslarinin (kanat kaslar1) gelismislik diizeyini ayarlar.

e Atletik bir sirt veya daha zayif bir sirt goriintimii elde edilebilir.

SAYFA 23



9. Pectoral Muscle (Go6giis Kaslar)
Gogtis kaslarinin hacmini artirir veya azaltir.

o Kasl bir gogiis yapisi ya da daha diiz bir gégiis ytlizeyi olusturmak igin
kullanilir.

Category Paneli (Sag Panel)

Category paneli, govdeyle ilgili diger alt bolgeleri se¢mek i¢in kullanilan bir navigasyon
alanidur.
Bu sekmede asagidaki kategoriler bulunur:

1. Torso

o Ust govde ayarlarini gosterir (yukarida agiklanan panel).
2. Hip

o Kalga genisligi ve bicimiyle ilgili ayarlar icerir.
3. Stomach

o Karin bolgesinin hacmi, formu ve gobek yapisi tizerinde diizenlemeler
yapilr.

4. Buttocks
o Kalca gikintisi, yiikseklik ve genislik gibi detaylar diizenlenir.
5. Pelvis

o Legen kemigi bicimi ve alt govde baglanti oranlar1 bu kategori altinda
kontrol edilir.

Category paneli, kullanicinin gévdeyle ilgili tiim alt bolgeler arasinda hizl gecis
yapmasini ve her bolgeyi ayr1 ayr1 diizenlemesini saglar.
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Stomach
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L

|
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v
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Move depth
[ [ |

Scale cone-shape

Dorsi muscle
[ [ eee—)

Pectoral muscle
.
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- Modelling > Arms and legs Sekmesi karakterin kol, bacak, el ve ayak bolgelerinin
detayli bigimlendirilmesi i¢in kullanilan bélimdiir. Asagidaki panel, Right hand (Sag
el) kategorisine ait kontrol segeneklerini igerir.

Panelde yer alan boliimler su sekildedir:
1. Fingers Distance (Parmak Araligi)

Parmaklarin birbirinden ne kadar uzak duracagini belirler.
* Deger artirildiginda parmaklar yanlara dogru agilir.
* Deger azaltildiginda parmaklar birbirine yaklasir.

2. Fingers Diameter (Parmak Kalinlig1)

Parmaklarin genel kalinlik oranini ayarlar.
* Deger artirildiginda parmaklarin hacmi artar.
* Deger azaltildiginda parmaklar daha ince goriindr.

3. Fingers Length (Parmak Uzunlugu)

Parmaklarin uzunluk oranini kontrol eder.
* Deger artirlldiginda parmaklar daha uzun gorindr.
* Deger azaltildiginda daha kisa bir parmak yapisi elde edilir.

4. Scale Hand (El Olgegi)

Elin genel buyuklugtini degistirir.

» Olgek artirildiginda tiim el oranh bigcimde biiyiir.
» Olgek azaltildiginda el kiigtiliir.

Bu ayar yalnizca sag eli etkiler.

5. Hand Position (El Pozisyonu)

Elin kol iizerinde ileri-geri veya yukari-asagi konumunu ayarlar.

* Deger artirildiginda el kolun ucunda ileri konumlanir.

* Deger azaltildiginda hafifce geri ¢ekilmis pozisyona gelir.

Bu ayar, anatomik oranlarin istege gore diizenlenmesini kolaylagtirir.

Category Boliimii

Panelin sag tarafindaki Category alani, diizenlenecek viicut boliimiinti se¢mek i¢in
kullanilir.
Bu kategori listesinde sunlar yer alir:

e Right hand (Sag el)
e Left hand (Sol el)
e Right foot (Sag ayak)

e Left foot (Sol ayak)
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o Left shoulder (Sol omuz)

e Right shoulder (Sag omuz)

e Right arm (Sag kol)

e Left arm (Sol kol)

e Right leg (Sag bacak)

e Left leg (Sol bacak)

e Legs (Her iki bacak i¢in toplu diizenleme)

Bu liste tizerinden se¢im yapilir; segilen kategoriye ait bicimlendirme paneli sol tarafta
gorlntiilenir.

File: Geometries Materials Posef/Animate Re
— Category

(@] Right hand
() Left hand
() Right foot
() Left foot

) Left shoulder

Main Body shapes Gender Face Torso | Arms and legs

g
Right hand

") Right shoulder
) Right arm

) Leftarm
| Right leg
) Leftleg

" ) Legs

Scale hand

Hand position
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- Modelling > Random Sekmesi karakter 6zelliklerini rasgele degistirerek cesitli
varyasyonlar olusturmak i¢in kullanilan bir aractir. Bu panel, kullaniciya hizl
prototipleme imkani sunar ve 6zellikle karakter ¢esitliligi olusturmak isteyenler i¢in
yararhdir.

Panelde yer alan boliimler su sekildedir:
1. Randomize Settings (Rasgele Ayarlar) Bolimii

e Bu boliim, rasgelelestirilecek karakter 6zelliklerinin hangi kategorilere gore
secilecegini belirler.

a. Macro

o Bu segenek aktiflegtirildiginde:

e Yas, boy, kilo, kas yapis1 gibi genel viicut parametreleri rasgele degistirilir.
b. Face

o Bu segenek aktiflestirildiginde:

e Yiiz sekli, cene, burun, goz, alin, kulak gibi yiiz morfolojisine ait parametreler
rasgele olusturulur.

c. Body
e Bu segenek aktiflestirildiginde:

e Govde, kol, bacak, omuz ve viicut sekliyle ilgili detayli morfolojik ayarlar
rastgele bicimde diizenlenir.

d. Height
o Bu segenek aktiflegtirildiginde:

e Karakterin boy uzunlugu rasgele degistirilir.
Bu segenek kapaliysa boy degismez, diger ayarlar degisebilir.

e. Symmetry (Simetri Kaydiricisi)
o Bu kaydiricy, rasgele olusturulan karakterin simetrik olup olmayacagini belirler.

o Kaydiric sola yaklastikga: simetri azalir, karakterin sag ve sol tarafi
farklilasabilir.

o Kaydirici saga yaklastikea: karakter daha simetrik olur.
f. Randomize (Buton)

e Bu butona basildiginda, secili olan kategorilere gore karakter rastgele yeniden
sekillendirilir.
Her tiklamada farkli bir sonug tretilir.
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2. Restore Settings (Ayarlar1 Geri Yiikleme) Boliimii

— Bu boltim, karakterin mevcut rasgele ayarlardan 6nceki temel haline veya
varsayilan haline donmesini saglar.

a. Restore to Defaults (Varsayilana Dondiir)

— Bu buton, karakterin tiim morfolojik ayarlarini MakeHuman’in baslangi¢
varsayilan ayarlarina geri donddiriir.

e Tiim Macro, Face ve Body ayarlar sifirlanir.
o Rasgelelestirilmis parametreler kaldirilir.

o Karakter yazilimin ilk agilisindaki standart formuna geri doner.

Files | Modelling | Geometries Materials Pose/Animate Rendering S

Main Body shapes Gender Face Torso Arms and legs | Random .
Randomize settings M

X Macro

¥ Face

® Body

O Height

Symmetry
|

Randomize

Restore settings
Restore to defaults
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- Modelling > Custom Sekmesi kullanicilarin harici olarak ekledikleri 6zel hedef
dosyalarimi (targets) yonetmek ve bu hedefler tizerinden karakter tizerinde geligsmis
degisiklikler uygulamak i¢in kullanilan alandir. Bu boltim, ileri seviye model
diizenlemeye olanak saglar ve ozellikle 6zel sekil diizenleyiciler, topluluk tarafindan
olusturulmus modlar veya kisisel “morph target” dosyalarinin yiiklenmesi i¢in
kullanilir.

Panelde yer alan boltimler su sekildedir:
1. Targets (Hedefler Boliimii)

Bu boliim, MakeHuman'in okudugu “target” dosyalarinin listelenecegi alandir.
Target dosyalart; yiiz, viicut veya genel model tizerinde 6zel sekil degisiklikleri (custom
morphs) uygulayan harici dosyalardir.

e Bu alanda hedef dosyalarinin adlar1 goriintir.
o Bir hedef secildiginde, dosya karakterin morfolojisine uygulanir.

e Bualan su anda bos goriinmektedir; bunun nedeni kullanici tarafindan
MakeHuman’in hedef klasoriine herhangi bir 6zel target yiiklenmemis
olmasidir.

Targets paneli, kullanicilarin kendi olusturdugu veya internetten indirdigi 6zel
karakter modifikasyonlarini kullanabilmelerini saglayan temel boliimdiir.

2. Options (Se¢enekler Boliimii)

— Options alani, target dosyalarinin yeniden taranmasi ve uygulanma
bi¢imlerinin kontrol edilmesi i¢in kullanilir.

a. Rescan targets' folder (Hedef klasoriinii yeniden tara)
— Bu buton, MakeHuman'in target klasoriinii yeniden okumasini saglar.
e Yeni target dosyalar1 eklendiginde listeyi giincellemek i¢in kullanilir.

e Var olan hedefler yanlis yiikleniyorsa veya eksik goriintiyorsa yenileme islemi
yapilr.

b. Keep Values (Degerleri Koru)

— Bu segenek isaretlendiginde, hedefler yeniden yiiklense bile mevcut morph
degerleri korunur.

e Model iizerinde yapilan 6zel morph ayarlarinin sifirlanmamasi i¢in tercih edilir.

o  Ogzellikle birden fazla target dosyas: denendiginde, yapilan degisikliklerin
kaybolmasini 6nler.

3. Folders (Klasorler Boliimii)
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Bu alan, hedef dosyalarinin hangi klasorlerden okundugunu gostermek i¢in ayrilmistir.
e MakeHuman'in custom target dosyalarini aradig: dizin(ler) burada listelenir.
o Kullanici bu klasorlere yeni morf target dosyalar: ekleyebilir.

e Bolim su anda bos goriinmektedir; bu durum varsayilan klasorlerin otomatik
yonetildigini veya hedef dosya bulunmadigini gosterir.

Bu boliim, 6zel hedeflerle calismak isteyen ileri seviye kullanicilar i¢cin dosya
organizasyonunun anlagilmasini saglar.

Modelling | Geometries Materials Pose/Animate Rendering = Settings Options

Main Body shapes Gender Face Torso Armsandlegs Random | Custom| Rescan targets' folder

O Keep Values

Folders

- Modelling > Measure Sekmesi olusturulan karakter modelinin belirli anatomik
olciilerini gormek, diizenlemek ve istatistiksel verilerini kontrol etmek i¢in kullanilan
ol¢ciim panelidir. Bu sekme, karakterin boyutlarini hassas sekilde ayarlamak isteyen
kullanicilar i¢in 6nemlidir.

Panelde yer alan bolimler su sekildedir:
1. Neck (Boyun Olciileri)

— Bu boliim, segilen kategorideki viicut parcasina ait 6l¢iileri gosterir ve
diizenleme yapilmasina imkan tanir.

* Neck circum (Boyun ¢evresi)

— Karakterin boyun c¢evresinin santimetre cinsinden 06l¢iistinti gosterir.
Asagidaki kaydirici (slider) kullanilarak bu deger artirilabilir veya azaltilabilir.

* Neck height (Boyun yiiksekligi / uzunlugu)

— Boynun yukaridan agagiya uzunlugunu temsil eder.
Kaydirici araciligiyla bu deger de ayarlanabilir.

— Bu bélum, segilen kategori boyun oldugu i¢in yalnizca boyun 6lg¢tilerini
gosterir.

2. Category (Kategori)
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Bu panel, dl¢iilecek viicut bolimiiniin se¢ilmesini saglar.
Secilen kategoriye gore soldaki 6l¢iim alan1 degisir.

Listede yer alan kategoriler sunlardir:
e Neck
e Upper arm

¢ Lower arm

e Torso

e Hips

o Upper leg
e Knee

e Lower leg

Ankle

Ornegin “Upper arm” secildiginde sol tarafta iist kol cevresi, uzunlugu gibi dlciiler
gorundur.

3. Statistics (Genel Istatistikler)

— Bu boliim, karakter modelinin temel 6l¢timlerini hizlica incelemek i¢in
hazirlanmis genel istatistik alanidir.
Asagidaki veriler otomatik olarak hesaplanir:

* Height (Boy uzunlugu)
— Karakterin toplam boyunu gosterir.
* Chest (Go6giis ¢evresi)
— Gogis bolgesinin cevresel dl¢tistidiir.
* Waist (Bel ¢evresi)
— Karakterin bel ¢evresini santimetre cinsinden gosterir.
* Hips (Kal¢a ¢evresi)
— Kalga bolgesinin olgtisudiir.

— Bu degerler otomatik ve gercek zamanl olarak degisir; karakter tizerinde
yapilan her diizenleme yeni 6Olgiilere yansir.
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Files | Modelling | Geometries Materials Pose/Animate Rendering Settings Utilities H
Category
(®) Neck
- —
Neck ) ()] Upper arm
Neck circum 32.85 om

Main Body shapes Gender Face Torso Armsandlegs Random Custom | Measure

() Lower arm

() Torso
Neck height 991 cm

T

(J Hips
(L) Upper leg
() Knee
() Lower leg
() Ankle

Statistics
Height: 165.94 cm
Chest: 87.96 cm
Waist: 72.73 cm
Hips: 92.82 cm

- Geometries > Clothes Sekmesi karaktere giydirilebilecek hazir kiyafet modellerinin
secildigi, filtrelendigi ve yonetildigi alandir. Bu panel hem kiyafet listesini hem de
kiyafetlerin goriiniimiinti etkileyen segenekleri icerir.

Panelde yer alan boliimler su sekildedir:
1. Options (Secenekler)
Hide faces under clothes (Kiyafetlerin altindaki yiizeyi gizle)

— Bu segenek aktif edildiginde, kiyafetle kapatilan viicut bolgeleri model
tizerinden gizlenir.
Bu 6zellik su amaclarla kullanilir:

o Kiyafet icinden viicudun tagmasini 6nlemek

e Gorsel kesisme (clipping) sorunlarini azaltmak

¢ Oyun motorlarina aktarimda gereksiz poligon kullanimini engellemek
e Performans optimizasyonu saglamak

— Segenek kapali oldugunda, kiyafetlerin altinda tiim viicut geometrisi goriiniir
kalir.

2. Tag Filter [Mode: OR] (Etiket Filtresi)

Bu boliim, kiyafetleri belirli kategorilere gore filtrelemek i¢in kullanilir.
Kullanicr ilgili etiketi isaretlediginde yalnizca o kategoriye ait kiyafetler listelenir.
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Etiket secenekleri sunlardir:

MakeHuman™

Sadece MakeHuman'in varsayilan olarak sundugu kiyafetleri gosterir.
Casual

Ginlik giyim tarzina uygun kiyafetleri filtreler.
Elegant

Daha resmi veya sik kiyafet modellerini listeler.
Female / Male

Cinsiyete 6zel kiyafetleri gostermeyi saglar.
Hats

Sadece sapka modellerini listeler.

Shoes

Ayakkabi modellerini gosterir.

Sport

Spor temal1 giysileri listeler.

Mode: OR, birden fazla etiket isaretlendiginde su mantigin uygulanmasini saglar:
- Secilen etiketlerden herhangi birine ait olan kiyafetler listelenir.

Bu sayede kullanici kiyafet ararken hizli filtreleme yapabilir.
3. Clothes (Kiyafet Listesi)

Panelin alt kismindaki genis boltim, yiiklenebilir kiyafet modellerinin goriintiilendigi
alandur.
Her satir bir kiyafeti temsil eder ve tiklandiginda kiyafet dogrudan karaktere giydirilir.

Liste genellikle su tiir 6geleri igerir:

e Sapkalar (6rn. Fedora, Fedora cocked)

Kadin kiyafetleri (6rn. Female casualsuitoi-o4, Female elegantsuitor)

Erkek kiyafetleri (6rn. Male casualsuitoi-06, Male elegantsuitor)

Is kiyafetleri (6rn. Male worksuito1)

Ayakkabilar (6rn. Shoeso1-06)

Kiyafetlere tiklandiginda:
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e Model giydirilir
o Daha 6nce giydirilmis ayni kategorideki kiyafetler otomatik olarak ¢ikarilir
e Hide faces under clothes agiksa alt viicut par¢alar gizlenir

Bu liste, kullaniciya karakteri farkli kiyafet kombinasyonlariyla hizli sekilde test etme
imkani saglar.

Files Modelling | Geometries

Clothes | Eyes Hair Teeth Topolo

Options
| ¥ Hide faces under clothes

l Fedora cocked

¥

Tag Filter [Mode : OR]
O
Z  \ Female casualsuit01

Makehuman™

Casual
b §

/  \ Female casualsuit02
't'

, » Female elegantsuit01

Elegant
Female
Hats
Male

¥
/ 8\ Female sportsuit01

)
» Male casualsuit01

Shoes

Sport

» Male casualsuit02
’ » Male casualsuit03
Z  \ Male casualsuit04

¥
’r 2 Male casualsuit05

/"\ Male casualsuitO6
A

’ » Male elegantsuit01

']
/ \ Male worksuit01

Shoes01
Shoes02
Shoes03
Shoes04
Shoes05

. Shoes06
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- Geometries > Eyes Sekmesi karakter modeline g6z geometrisi eklemek veya mevcut
g6z modelini degistirmek icin kullanilan boliimdiir. Bu panel, goziin detay seviyesini
belirleme ve uygun g6z modelini se¢me imkani saglar.

Panelde yer alan boltimler su sekildedir:

1. Tag Filter [Mode: OR] (Etiket Filtresi)

Bu boliim, géz modellerini belirli kategorilere gore filtrelemek i¢in kullanilir.

MakeHuman™ etiketi isaretlenirse yalnizca MakeHuman tarafindan saglanan
g6z modelleri listelenir.

Mode: OR ifadesi, birden fazla etiket secildiginde herhangi birine uyan 6gelerin
listelenecegini belirtir.

Filtreleme, ¢ok sayida g6z modeli ytiiklii olan projelerde aramay1 kolaylastirmak
icin kullanilir.

2. Eyes (G6z Modelleri Listesi)

* None

Bu boliimde yiiklenebilecek g6z geometrileri listelenir. Kullanic1 bu listeden bir
goz modeli segerek karaktere uygular.

Listede yer alan secenekler:

G6z modellerini tamamen devre dig1 birakir.
Bu segenek ozellikle:

Maskot, robot veya goz gerektirmeyen karakterlerde,

G0z geometrisi disaridan 6zel olarak eklenecek projelerde tercih edilir.

+ High-poly

Detay seviyesi yliksek g6z modelini uygulamak i¢in kullanilir.

Bu modelin 6zellikleri:
Korneada, iris yiizeyinde ve goz kiiresinde daha detayli poligon yapist icerir.

Yakin plan renderlar, sinematik sahneler ve yiiksek ¢oziintirliikli projeler i¢in
uygundur.

Performans maliyeti diisiik olmayan fakat estetik acidan daha gercekgi bir
secenektir.

* Low-poly

Dustik detay seviyesine sahip gz modelini uygular.
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- Ogzellikleri:
e Daha az poligon igerir.

e Oyun motorlari, mobil uygulamalar veya performans odakli sahneler i¢in
idealdir.

o Uzaktan goriiniimde detay kaybi fark edilmez.

Files Modelling | Geometries | Materig

Clothes | Eyes | Hair Teeth Topolo

Tag Filter [Mode : OR] 8
| O Makehuman™

Geometries > Hair Sekmesi karaktere uygulanabilecek sa¢ modellerinin se¢ilmesi ve
filtrelenmesi icin kullanilan bolimdiir. Bu sekme, sa¢ segeneklerini kategorilere gore
listeleyerek kullanicinin uygun modeli hizli sekilde bulmasini saglar.

Panelde yer alan boliimler su sekildedir:
1. Tag Filter [Mode: OR] (Etiket Filtresi)

Bu boliim, sa¢ modellerini belirli etiketlere gore filtrelemek i¢in kullanilir.
Etiket secildiginde, sadece o etikete sahip sa¢ modelleri listede goriiniir.

Mode: OR yapisi su sekilde calisir:

e Birden fazla etiket se¢ilmisse, secilen etiketlerden herhangi birine sahip olan
sa¢ modelleri listelenir.

Bu boliimde yer alan filtreler:

e MakeHuman™

e Afro

e Bob

e Female
e Long
e Male

e Short
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Bu filtreler, sa¢ modellerini kategoriye gore ayirarak aradigin modeli bulmay1
kolaylastirir.

2. Hair (Sa¢ Modelleri Listesi)

Bu boliim, programa dahil olan sa¢ modellerinin listelendigi alandir.
Her model, kiigiik bir gorsel 6nizleme ve model ad1 ile birlikte gosterilir.

Listede bulunan baslica secenekler:

e None (Sag yok)

o Afrool
e Bobo1
e Bobo2
e Braido1
e Longol

e Ponytailo1

o Shorto1
o Shortoz
e Shorto3
e Shortog

Bir sa¢ modeli secildiginde karakter tizerinde hemen uygulanir.

Files Modelling

Tag Filter [Mode : OR]
O Makehuman™

Afro
Bob

Female

Afro

Bob01

Lon
td Bob02
Male

et Braid01

Long01
Ponytail01

Short01

Short0

S 2

Short03
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- Geometries > Teeth Sekmesi karakter modeline ait dis geometrilerini se¢gmek ve
yonetmek icin kullanilan boliimdiir. Bu panel, agiz i¢i yapilarinin model tizerinde nasil
goriinecegini belirlemek amaciyla cesitli dis segenekleri sunar. Ayrica tist kissimdaki
filtreleme sistemi, kullanilabilir dis tiirlerini kategori bazinda diizenli gérmeyi saglar.

Panelde yer alan boliimler ve islevleri agagidaki gibidir:
1. Tag Filter [Mode: OR] Boliimii
Bu boliim, dis modellerini belirli etiketlere gore filtrelemek i¢in kullanilir.

e Makehuman™ etiketi, yazilimin yerlesik olarak sundugu standart dis
modellerini gortntiiler.

e Mode: OR ifadesi, birden fazla etiket secildiginde “veya” mantigiyla ¢aligir.
Yani secilen etiketlerden herhangi birine sahip olan dis modelleri listede
gorundr.

Bu alan, ¢ok sayida 6zel dis modeli eklendiginde arama ve organizasyon kolaylig1
saglar.

2. Teeth (Dis Modelleri) Listeleme Alan1

Bu boliimde, karakter tizerine eklenebilecek tiim dis geometrileri listelenir. Her bir
secenek, dis formu veya agiz yapisina gore farkli bir varyasyon sunar.

Listede gortilen se¢enekler sunlardir:

1. None
Model iizerinde dis geometrisi bulundurmaz. Agiz bos kalir veya kapali
pozlarda goriinmeyen karakterlerde tercih edilir.

2. Teeth base
Standart ve dogal bir dis yapisidir. Temel insan dis formunu temsil eder.

3. Teeth shapeo1 - Teeth shapeos
Bu segenekler, farkli agiz i¢i formlarini ve dis yerlesimlerini temsil eder.

o Dislerin boyutu
o Dis dizilimindeki farkli estetik sekiller

o Agiz bolgesinin i¢ formu
gibi ozelliklerde degisiklik saglar.

Bu modeller genellikle karakterin ytiz sekli, yas, stil veya projenin gorsel ihtiyaclarina
gore segilir.
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Files Modelling | Geometries | Materi

Clothes Eyes Hair | Teeth | Topolo

Tag Filter [Mode : OR]
| O Makehuman™

th base
Teeth shape01
" Teeth shape02
Teeth shape03
Teeth shape04

Teeth shape05

- Geometries > Topologies Sekmesi karakter modelinin ytlizey agin1 (mesh topolojisini)
degistirmek i¢in kullanilir. Topoloji, modelin poligon yapisini, yiizey yogunlugunu ve
detay seviyesini belirler. Bu panelde farkli topoloji tiirleri secilerek, karakterin mesh
yapist ihtiyaca gore degistirilebilir.

Panelde yer alan bolimler su sekildedir:
1. Tag Filter [Mode: OR] (Etiket Filtresi)

Bu boliim, topoloji modellerini etiketlere gore filtrelemek i¢in kullanilir.
Etiket kutular isaretlendiginde, ilgili 6zelliklere sahip topolojiler listelenir.

Etiket secenekleri sunlardir:

e MakeHuman™
MakeHuman tarafindan saglanan resmi topolojileri gosterir.

e Average
Standart, genel amacli topolojileri listeler.

e Bodybuilder
Kasli karakterlere uygun yiiksek detayli topolojileri gosterir.

¢ Female
Kadin anatomi tabanli topolojileri listeler.

e Lowpoly
Daha diisiik poligon sayisina sahip, oyun motorlarinda performans i¢in uygun
modelleri gosterir.
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e Male
Erkek anatomi tabanli topolojileri listeler.

e Muscle
Kas detaylar yiiksek topolojileri gosterir.

e Topology
Genel topoloji kategorisine ait tiim secenekleri gortiniir hdle getirir.

Mode: OR, secilen etiketlerden herhangi birine sahip olan tiim topolojilerin
listelenmesi anlamina gelir.

2. Description (A¢iklama Alam)

Secili topolojinin agiklamasinin gosterildigi boliimdiir.
Topoloji hakkinda su tiir bilgiler yer alabilir:

e Poligon sayisi

e Modelin kullanim amaci

e Detay seviyesi

¢ Anatomik uyum bilgileri
Bir topoloji secildiginde bu alan otomatik olarak giincellenir.
3. Topologies (Topoloji Listesi)

Bu alan, kullanilabilir tiim topolojilerin listelendigi bolimdyiir.
Her topoloji, kii¢iik bir 6nizleme modeliyle birlikte gosterilir.

Listede yer alan bazi topolojiler:

e None
Mevcut model topolojisinin korunmasini saglar.

e Femalei16os
Kadin karakterlere uygun, belirli poligon sayisina sahip topoloji.

e Female generic
Genel amagli, kadin anatomi uyumlu standart topoloji.

¢ Female muscle 13442
Kadin kas yapisi detaylandirilmais, yiiksek poligonlu topoloji.

e Maleisg1
Erkek karakter igin belirli poligon yogunluguna sahip topoloji.

e Male generic
Standart erkek anatomisine uygun topoloji.
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e Male muscle 13290
Kas detaylari belirgin, yiiksek poligonlu erkek topolojisi.

e Proxy7s
Dustik poligonlu, hizli 6nizlemeler icin uygun topoloji.

Bu boliimden secilen topoloji, modelin poligon yapisini dogrudan degistirir.
Ornegin yiiksek poligonlu topolojiler animasyon ve render ¢alismalarinda detay saglar,
disiik poligonlu topolojiler ise oyun motorlarinda daha performanshdir.

Files Modelling | Geometries | Materials .
— Topologies
Clothes FEyes Hair Teeth | Topologies |

")
Tag Filter [Mode : OR]
O Makehuman™

Average ‘ Female16
-
-

Bodybuilder

Female ﬁ Female generic

Lowpoly

Male fw’g‘, Female muscle 13442
= o

Muscle

e
Male1591
Topology ’

Description —— “ Male generic

fu"\, Male muscle 13290
g

& Proxy741

- Geometries > Eyebrows Sekmesi karakter modeline farkl: kas tipleri eklemek,
kaldirmak veya degistirmek i¢in kullanilan alandir. Bu panel, kas secimlerini filtreleme
ve uygulama segeneklerini igerir.

1. Tag Filter [Mode: OR] (Etiket Filtresi) - ilk Fotograf

— Bu boliim, kas modellerini belirli 6zelliklere gore filtrelemek amaciyla
kullanilir.
Listelenen kas tiirleri arasindan istediginiz kategoriye ait olanlar1 gostermek
icin etiket kutulari isaretlenebilir.

— Panelde yer alan secenekler:
* Makehuman™
— Resmi MakeHuman kaynakli kas modellerini gosterir.

* Young
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— Geng yas gortiniimlerine uygun olan kas modellerini listeler.

— Bu filtreleme sistemi Mode: OR mantigiyla ¢alisir.
Bu su anlama gelir:

e Birden fazla secenek isaretlense bile, bu seceneklerden herhangi birine uyan
tlim kas modelleri gosterilir.

2. Eyebrows (Kas Listesi)
— Bu bdliimde kullanilabilir kas geometrilerinin tamamu listelenir.
— Liste su 6gelerden olusur:

* None

— Karakterde kag geometrisini tamamen kaldirir.
Kaslarin sadece texture (doku) ile eklenmesini tercih eden kullanicilar i¢in
uygundur.

* Eyebrowoo1 - Eyebrowoi2

— Bu 06gelerin her biri farkli bir kas formunu temsil eder.
Aralarindaki farkliliklar:

o Kavis yiiksekligi

o Kas kalinhig:

e Kas baslangi¢ ve bitis noktalar:
e Kas killarinin yogunluk yapist
e Erkeksi - kadinsi form farklar

— Her modele tiklandiginda ilgili kas geometrisi dogrudan karakterin ytiziine
uygulanir.
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Files Modelling | Geometries | Materials  Pose/Animat Eyebrows

Clothes FEyes Hair Teeth Topologies | Eyebrows
-
Tag Filter [Mode : OR]

O Makehuman™ )

< Eyebrow

Eyebrow002

O Young

Eyebrow003
Eyebrow004
Eyebrow005
Eyebrow006
Eyebrow007
Eyebrow008

Eyebrow009
Eyebrow010
Eyebrow011

Eyebrow012

-

- Geometries > Eyelashes Sekmesi modele eklenecek kirpik geometrilerini segmek icin
kullanilan alandir. Bu boliim, farkl kirpik modelleri arasindan se¢im yapilmasina ve bu
modellerin etiketlere gore filtrelenmesine imkan saglar.

Panelde yer alan boliimler su sekildedir:

1. Tag Filter [Mode: OR] (Etiket Filtresi)

Bu boliim, kirpik segeneklerini belirli etiketlere gore filtrelemek i¢in kullanilir.
o Etiketler, 6gelerin kategorisini veya tiiriinii ifade eder.

e  “Mode: OR” ifadesi, secilen etiketlerden herhangi birine sahip olan 6gelerin
listelenmesini saglar.

¢ Bu panelde yalnizca Makehuman™ etiketi bulunmaktadir.

Bu filtreleme, genis bir kirpik kiitiiphanesi olan projelerde se¢cim yapmay1 kolaylastirir.
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2. Eyelashes (Kirpik Modelleri)

Panelin biiyiik kismini olusturan bu boliim, modele eklenebilecek kirpik tiirlerini
listeler.

Liste su sekilde kullanilir:
o Secilen kirpik modeli karaktere dogrudan uygulanir.
e “None” secenegi, modelin kirpiksiz olmasini saglar.
o Diger secenekler farkl: kirpik stillerini temsil eder.
Mevcut kirpik modelleri:

e None

Eyelasheso1

Eyelasheso2

Eyelasheso3
e Eyelasheso4
Her model, kirpigin uzunlugu, yogunlugu ve kivrimi1 bakimindan birbirinden farklidir.

Files Modelling | Geometries | Materials Posef/Animate Renderin
— Eyelashes
Clothes Eyes Hair Teeth Topologies Eyebrows | Eyelashes |

Tag Filter [Mode : OR]

O Makehuman™
—————— Eyelashes01

3 Eyelashes02

Eyelashes03

4 Eyelashes04
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- Geometries > Tongue Sekmesi modele dil (tongue) geometrisi eklemek veya
kaldirmak i¢in kullanilan boliimdiir. Bu panel, animasyon, ytiz mimikleri veya agiz i¢i
anatomisi tizerinde ¢aligsmak isteyen kullanicilar i¢in ek bir secenek sunar.

Panelde yer alan bolimler su sekildedir:
1. Tag Filter [Mode : OR] (Etiket Filtresi)
Bu boliim, mevcut dil geometrilerini etiketlere gore filtrelemek icin kullanilir.

e MakeHuman™ etiketi secilirse, yalnizca MakeHuman tarafindan saglanan
resmi dil modelleri listelenir.

e Mode: OR ifadesi, birden fazla etiket isaretlendiginde filtrelemenin “veya”
mantigiyla calistigini belirtir. Boylece secilen etiketlerden herhangi birine sahip
olan geometriler goriintr.

Bu alan, ¢ok fazla dil varligi oldugunda aramayi kolaylastirmak i¢in kullanilir.
(Mevcut MakeHuman stirimiinde genellikle yalnizca bir adet dil modeli
bulundugundan liste sade goriiniir.)

2. Tongue (Dil Modelleri Listesi)
Bu boliim, karaktere uygulanabilecek dil geometrilerini igerir.
Listede genellikle iki se¢enek bulunur:

e None
Dil geometrisinin karakterde kullanilmamasi anlamina gelir.
Model agiz i¢i detaylar1 gerektirmiyorsa (6rnegin uzaktan goriilen bir
karakterde) tercih edilir.

e Tongueol
MakeHuman tarafindan saglanan standart dil modelidir.
Ag1z ici agilma animasyonlarinda veya yakin ¢ekim sahnelerde kullanilmak
izere tasarlanmustir.

Secilen dil modeli, karakterin agiz i¢ci anatomisine otomatik olarak yerlestirilir.

Files Modelling | Geometries | Materials PosefAnimate Rendering Setting

Clothes Eyes Hair Teeth Topologies Eyebrows Eyelashes | TOHQUE|

Tag Filter [Mode : OR]
| O Makehuman™

_’ Tongue01
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Materials > Skin/Material Sekmesi karakterin cilt dokusunu, yas grubunu, etnik
yapisini ve genel yliz—viicut materyal 6zelliklerini belirlemek icin kullanilan bolimdiir.
Bu panel, modelin goriiniimiinii olusturan kaplama materyallerini se¢meye ve
filtrelemeye olanak saglar.

Panelde yer alan boliimler asagidaki gibidir:

1. Human Bolumu

Bu boliim, materyal degisikliginin hangi viicut bolgesine uygulanacagini belirlemek
icin kullanilir.

* Skin

Karakterin ana cilt dokusu secilir.

Varsayilan olarak aktif gelir ve materyal listesinde goriinen tiim cilt gesitleri bu
secenege baglhdir.

* Hair, Eyes, Eyebrows, Eyelashes, Teeth, Tongue

Bu segenekler, gozler, sag, kas, kirpik, dis ve dil i¢in materyal se¢imini aktive eder.
Bu pencerede yalnizca “Skin” aktif oldugundan digerleri pasif durumdadir.
2. Clothes Boliimii

Bu boliim, kiyafet materyali se¢imi i¢in kullanilir ancak bu sekmede herhangi bir igerik
bulunmadigindan bos goriiniir.
Kiyafet materyalleri baska sekmelerde belirlenebilir.

3. Tag Filter [Mode : OR] (Etiket Filtresi)

— Bu boliim, materyal listesini filtrelemek i¢in kullanilan etiket se¢ceneklerini
icerir.

Etiketler:
e Makehuman™
e African

e Asian
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Caucasian
Female
Male
Middleage
Old
Special

Young

Mode: OR mantig1 geregi, secilen etiketlerden herhangi birine sahip

materyaller listede gosterilir.

Bu filtreleme, genis materyal listesinde dogru cilt tipini bulmay1 kolaylastirir.

4. Material Listesi (Sag Panel)

Bu panel, karakterin tizerine uygulanabilecek tiim mevcut cilt materyallerinin listesini

icerir.
Secilen materyal, karakterin yiiz ve viicut goriiniimiinii dogrudan degistirir.

Listede bulunan materyaller farkli yas, cinsiyet ve etnik kokene sahip 6rneklerdir:

Default

Middleage African Female
Middleage African Male
Middleage Asian Female
Middleage Asian Male
Middleage Caucasian Female
Middleage Caucasian Male
Old African Female

Old African Male

Old Asian Female

Old Asian Male

Old Caucasian Female

Old Caucasian Male

Toono1
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e Young African Female

e Young African Male

¢ Young Asian Female

¢ Young Asian Male

¢ Young Caucasian Female

e Young Caucasian Male

¢ Young Caucasian Female2

¢ Young Caucasian Female Special Suit
¢ Young Caucasian Malez

e Young Caucasian Male3
... ve benzeri materyaller.

Her materyal, karakterin ten rengini, yiiz dokularini, 11k yansima 6zelliklerini ve genel
yas-irk gorinimiini degistirir.

Files Modelling Geometries
_H t% = cometries Material
| Skin/Material |

Human
(®) Skin fI\/1| ille > african
emale
M1 Bvec Middleage african
) Eyes male
Middleage asian
" female

Middleage asian male

Middleage caucasian

Clothes

female

Middleage caucasian

Tag Filter [Mode : OR] male

O Makehuman™
African Old african female
Asian
Caucasian Old african male
Female
Male Old asian female
Middleage
Old

Special

Old asian male

O0OO0o0oooooao

Young Old caucasian female

Old caucasian male

i Toon01

Young african female

Young african male




- Pose/Animate > Skeleton Sekmesi karakterin rig (iskelet) yapisin1 se¢mek, farkli rig
on ayarlarini uygulamak ve animasyon i¢in uygun kemik yapisini belirlemek amaciyla
kullanilir. Bu panel, karakterin diger yazilimlara (Blender, Unity vb.) aktarilirken nasil
bir iskelet sistemine sahip olacagini belirlemek agisindan kritik 6neme sahiptir.

Sekmede yer alan boliimler su sekildedir:
1. Tag Filter [Mode: OR]

Bu boliim, rig 6n ayarlarin belirli kategorilere gore filtrelemeye yarar. Filtreleme
secenegi “OR” modunda ¢alisir, yani secilen etiketlerden herhangi birine uyan rig
preset’leri listelenir.

Bulunan etiket secenekleri:

e Makehuman™
MakeHuman’in varsayilan rig tiplerini gosterir.

¢ Detailed Feet
Ayak kemiklerinin daha detayli oldugu rigleri listeler.

e Detailed Hands
El kemiklerinin ayrintili bulundugu rigleri filtreler.

o Facial Bones
Yiiz kemikleri igeren rigleri gosterir (yiiz animasyonlari igin).

e Game
Oyun motorlarina uygun rig yapilarini filtreler.

e Mocap
Motion capture verileriyle uyumlu rigleri gosterir.

2. Rig Info (Bilgi Alani)
Bu boliim, secilen rig'e ait teknik bilgilerin goriintiilenmesi i¢in ayrilmigtur.

¢ Bones:
Secilen rig’de toplam ka¢ adet kemik oldugu burada goriintilenir.

Bu alan yalnizca bilgi vermek amaghidir, diizenleme islemi yapilmaz.
3. Description (A¢iklama Alani)

Bu kisim, segilen rig tipine ait kisa agiklamay1 gosterir.
Kullanilan rig'in hangi amaglara uygun oldugu veya hangi 6zelliklere sahip oldugu
burada belirtilir.

4. Rig Presets (iskelet On Ayarlar1)
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Bu boliim, programa entegre olarak gelen hazir rig yapilarini igerir.
Bu 6n ayarlardan birini segerek karakterin kemik yapisini tek tikla degistirmek
mumkiinddr.

Liste su sekildedir:

e None
Karakter tizerinde rig bulunmaz.
Animasyon veya pozlandirma destegi yoktur.

¢ Cmumb
Carnegie Mellon Universitesi (CMU) motion capture veri setiyle uyumlu rig
yapisidir.
Mocap animasyonlariyla calismak isteyenler icin uygundur.

e Default
MakeHuman'in standart rig yapisini uygular.
Genel kullanim i¢in tavsiye edilir.

¢ Default no toes
Ayak parmak kemikleri olmayan basitlestirilmis bir rig versiyonudur.
Oyun motorlarinda performans amaciyla kullanilabilir.

¢ Game engine
Oyun motorlari i¢in optimize edilmis rig yapisidir.
Eklem yapisi sadelestirilmis, animasyon aktarimi daha sorunsuzdur.

iloc i B ies jals | PosefAnimate
Files Modelling Geometries Materials sef Rig presets

| Skeleton | Pose Expressions Animations
-
Tag Filter [Mode : OR]
O Makehuman™
O Detailed Feet
O Detailed Hands

O Facial Bones

~ Cmu mb

Default

O Game
Default no toes
O Mocap

Riginfo ———— ~1'I's Game engine
| Bones:

Description
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- Pose/Animate > Pose Sekmesi karaktere hazir duruslar (pose) uygulamak i¢in
kullanilan boliimdiir. Bu sekme, karakterin temel hareket pozisyonlarini hizli bir
sekilde test etmek, modelin anatomik yapisin1 degerlendirmek ve diga aktarim 6ncesi
pozlandirma yapmak i¢in kullanilir.

Panelde yer alan boliimler su sekildedir:
1. Tag Filter [Mode: OR] (Etiket Filtresi)
Bu boliim, listelenen pozlarin belirli kategorilere gore filtrelenmesini saglar.

Kullanici, segeneklerden bir veya birkagini isaretleyerek yalnizca o kategoriye ait
pozlar gortintiileyebilir.
“Mode: OR” mantigi sudur:

o Secilen etiketlerden herhangi biriyle eslesen tiim pozlar listelenir.

e Filtre daraltilmaz, genisletilir; yani kapsayic1 bir se¢im yapilir.
Etiket segenekleri:

e Makehuman™

Action

e Developement

e Rest Poses

e Sitting
e Sport
e Standing

Bu filtre, genis pose arsivlerinde aranan durusu bulmayi kolaylastirir.
2. Pose (Poz Listesi)

Bu boliim, kullanilabilir tiim hazir pozlarin listelendigi alandir.
Her poz, kiigiik bir 6nizleme siluetiyle birlikte sunulur ve tiklandiginda karaktere
uygulanir.

Listede bulunan bazi pose 6rnekleri:
e Benchmark
e Fighto1 - Fightog
o Flyo1 - Flyo2

e Gymo1
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¢ Runo1
e Sito1
¢ Standingo1 - Standingo6
e Tpose
Her pose su amaglarla kullanilabilir:
e Karakter anatomisinin belirli bir durusta nasil goriindiigiinii test etmek
¢ Animasyon oncesi viicut dengesini degerlendirmek
e Disa aktarim (6rn. T-Pose veya A-Pose zorunlulugu olan motorlar)
e Karakter modelinin deformasyon testlerini yapmak

Secilen poz sadece gortintiilleme amaglidir; modelin temel yapisini degistirmez.

Files Modelling Geometries Materials | PosefAnimate

Skeleton | Pose | Expressions  Animations

a
Tag Filter [Mode : OR]

O Makehuman™

Action Benchmark

Developement
Fight01

Fight02
Standing
Fight03
Fight04
Fly01
Fly02
Gym0O1
Run01
Sit01
Standing01
Standing02
Standing03
Standing04
Standing05

Standing06

Tpose




- Pose/Animate > Expressions Sekmesi karakterin yiiz ifadelerini belirlemek i¢in
kullanilan alandir. Bu béliimde hazir yiiz ifadeleri secilebilir veya yiiz animasyonuyla
ilgili farkli kategoriler filtrelenebilir. Segilen ifade karakterin yiiziine aninda uygulanir.

Panelde yer alan boltimler su sekildedir:
1. Tag Filter [Mode: OR] (Etiket Filtresi)
Bu boliim, ifade listesini belirli kategorilere gore filtrelemek i¢in kullanilir.

Mode: OR ifadesi, birden fazla kategori secildiginde su mantigin uygulandigim
gosterir:

o Secilen kategorilerden herhangi birine ait olan ifadeler listelenir.
e Yani filtreleme islemi “veya” iligkisine gore caligir.
Bu boliimde filtrelenebilecek etiketler sunlardir:

¢ Makehuman™

Amusement (Eglence)
e Anger (Ofke)

e Boredom (Sikilma)

e Courage (Cesaret)

e Delight (Memnuniyet)
e Disgust (Tiksinti)

e Doubt (Stiphe)

o Fear (Korku)

o Interest (llgi)

e Phonemes (Konusma sekilleri / dudak hareketleri)
e Sadness (Uziintii)

e Surprise (Sagkinlik)

e Tension (Gerginlik)

Bu filtreler, ¢ok sayida ifade arasinda aradiginiz yiiz animasyonunu hizla bulmay1
saglar.

2. Expression List (ifade Listesi)

Panelin sag tarafindaki uzun liste, uygulanabilir tiim yiiz ifadelerini gosterir.
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Bu alanda:
e ifadenin kiiciik bir 6nizleme resmi bulunur.
e ifadenin ad1 (6rnegin: Angero1, Doubto1, Laugho1 vb.) gériintiilenir.
o Listeden herhangi bir ifadeye tiklanarak karakter tizerine uygulanabilir.

Hazir ifadeler; 6fke, mutluluk, korku, giilme, tiziilme, sasirma gibi bircok duyguyu
temsil eder. Bazi ifadeler ayn1 kategoride farkli varyasyonlar olarak sunulur.

3. None (Varsayilan Se¢im)
Listenin en tistiindeki None se¢enegi:
e Karakterden tiim yiiz ifadelerini kaldirir.
e Yizil yeniden notr hale getirir.
Bu secenek, yeni bir ifade uygulamadan 6nce yiizi sifirlamak i¢in kullanishdir.
4. Ifade Uygulama Sistemi
o Birifade secildiginde karakterin ytizinde aninda degisim olur.
o Ifadeler animasyon degildir; statik yiiz pozlaridir.
o Bir kez segildiginde ytiz sekli aktif olarak kalir.
e Yeni bir ifade secildiginde 6nceki ifade otomatik olarak kaldirilir.

Files Modelling Geometries Materials | Pose/Animate Expression

Skeleton ~ Pose | Expressions | Animations

Tag Filter [Mode : OR]

O Makehuman™
Anger01
Amusement .
Anger

L Attention01
Boredom
Courage
Delight
Disgust
Doubt

Fear

Boring01
Cry01

Determination01
Interest

Phonemes 1 Determination02
Sadness

Surprise 157 Disgust01
Tension

O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O

Doubt01

Effort01

Effort02

Effort03

Fear01




- Pose/Animate > Animations Sekmesi se¢ilen iskelete uygun hazir animasyon
kliplerini oynatmak, kare kare incelemek ve iskeletle uyyumlulugunu kontrol etmek i¢in
kullanilan alandir. Animasyon sisteminin aktif olabilmesi i¢in karaktere 6nce bir rig
(iskelet) atanmig olmalidir.

Sekmede yer alan boliimler su sekildedir:
1. Frame (Kare) Cubugu
Bu boliim, secilen animasyonun zaman c¢izelgesini temsil eder.

e (Cubuk tizerinde sola-saga hareket edilerek animasyonun belirli karelerine
manuel olarak gidilebilir.

e Animasyonun toplam kare sayisi cubugun uzunlugu ile iligkilidir.
e “Frame: 0” ibaresi, mevcut bulunulan kare numarasini gosterir.
2. Position (Pozisyon Kontrolii) Butonlar:
Bu kisim, animasyonu oynatma ve kare atlama islemleri i¢in kullanilir. Sirasiyla:

o Ilk Kareye Git
Animasyonu basa sarar.

¢ Geri Oynat / Bir Kare Geri
Animasyonu geri yonde oynatir veya kare kare geri gider.

o lleri Oynat / Bir Kare ileri
Animasyonu ileri yonde oynatir veya kare kare ilerletir.

¢ Son Kareye Git
Animasyonu en son kareye gotiiriir.

Bu kontroller, animasyonun akisini incelemek veya belirli pozlar referans olarak
almak i¢in kullanilir.

3. Uyar1 Mesaji: "Please select a skeleton first"

Bu kirmiz1 uyari, animasyonlarin galismasi i¢in karaktere bir iskelet atanmasi
gerektigini belirtir.

e Animasyonlar, Pose/Animate > Skeleton sekmesinde bir rig preset
secilmeden aktif olmaz.

o Iskelet secilmediginde animasyon listesi yiiklenmez ve hicbir hareket
gosterilmez.
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Files Modelling Geometries Materials | Pose/Animate
Skeleton Pose  Expressions Animations|
-
Animations
-
Frame: 0

Position

- Rendering > Render Sekmesi olusturulan karakterin farkli yontemlerle gortintiisiinii
tretmek (render almak) i¢in kullanilir. Bu sekme, ¢éztniirlik ayarlarindan kullanilan
render motoruna kadar temel goriintiileme segeneklerini igerir.

Panelde yer alan boliimler su sekildedir:
1. Settings (Ayarlar) Bolimii

— Bu boliim, render alinirken kullanilacak teknik ayarlar1 barindirir.
a. Resolution (Cozunirliik)

e Render'in hangi piksel boyutunda iiretilecegini belirler.

e Varsayilan deger genellikle 800x600 seklindedir.

e Daha yiiksek ¢oziiniirliik daha kaliteli gortintii saglar ancak render stiresini
uzatir.

b. Anti-aliasing (Kenar Yumusatma)

o Busegenek aktif edildiginde modelin kenar ¢izgilerindeki tirtiklanmalar
yumusatilir.

e Daha temiz, daha piiriizsiiz bir goriintii elde edilir.
o  Ogzellikle yakin plan renderlarda kaliteyi artirir.

c. Render Butonu
o Secili ayarlarla render islemini baslatir.

e Hangi render metodunun kullanilacagini panelin sag boliimiindeki liste
belirler.

2. Rendering Methods (Render Yontemleri)
— Bu boliimde MakeHuman’in sunmus oldugu iki temel render yontemi bulunur:

a. Quick Render (Hizli Render)
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e En hizli sonug veren yontemdir.
o Basit isiklandirma ve golgelendirme kullanir.

e  On izleme almak veya karakterin genel goriiniimiinii hizlica kontrol etmek i¢in

idealdir.
e Performans odaklidir, yiiksek detay gerektirmez.
b. Advanced Render (Gelismis Render)
o Daha gercekei sonuglar iretir.
o Gelismis 151k, golge ve ylizey hesaplamalari igerir.
e Render siiresi daha uzundur.

e Sunum, rapor veya yiiksek kalite gorsel elde etmek isteyen kullanicilar i¢cin
uygundur.

Files Modelling Geometries Materials Pose/Animate | Rendering

Rendering methods
Quick Render
Advanced Render

|Render Viewer Scene

Settings
Resolution

800x600

M Anti-aliasing

Render

- Rendering > Viewer Sekmesi olusturulan sahnelerin hizli sekilde goriintiilenmesi ve
disa aktarilmasi i¢in kullanilan basit bir 6nizleme alanidir. Bu sekme, daha 6nce
yapilan render ¢iktilarinin goriilmesi veya mevcut goriinttintin farkl bir dosya
formatinda kaydedilmesi amaciyla kullanilabilir.

Panelde yer alan bilegenler su sekildedir:
1. Tools (Araglar)
Viewer sekmesinin tek islevsel panelidir. Bu panelde iki temel buton bulunur:
1.1 Refresh (Yenile)
e Viewer penceresindeki goriintiiyl glinceller.

e Render sekmesinde bir ¢ikt1 aldiktan sonra veya sahnede degisiklik
yapildiginda, bu degisikliklerin 6nizlemeye yansimasi i¢in kullanilir.

o Gorintiide hatalar veya eski veri goriiniiyorsa yenileme islemi ¢6ztim saglar.
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1.2 Save As... (Farkli Kaydet)

e Viewer igerisinde goriintiilenen mevcut render ¢iktisini bilgisayariniza
kaydetmenizi saglar.

e PNG, JPG gibi standart goriintii formatlarinda kayit yapmaya olanak tanir.

o Hizli bir “ekran goriintiisii” alma yontemi gibi ¢calisir, ancak daha diizenli bir
cikt1 saglar.

o Ozellikle sahneye dair hizli kayitlar almak icin kullanighdr.

Files Modelling Geometries Materials Pose/Animate | RE"dEfi"Q|

Render | Viewer | Scene

Tools
Refresh

Save As...

- Rendering > Scene Sekmesi render alinacak sahnenin 1s1k ayarlarini veya 6n taniml
sahne dosyalarini segmek i¢in kullanilir. Buradaki se¢enekler, karakterin nasil
aydinlatilacagini ve render sonucunda nasil goriinecegini dogrudan etkiler.

Panelde yer alan bolim su sekildedir:
1. File chooser (Sahne Dosyasi Secici)

- Bu boliim, MakeHuman iginde bulunan hazir 1igsiklandirma (lighting)
sahnelerinin listesini gosterir. Kullanici bu listeden bir sahne secerek
karakterin aydinlatilma seklini degistirebilir.

— Listede yer alan segenekler:
+ Coldlights
e Soguk tonlu (mavimsi) 1giklarin bulundugu bir sahnedir.
o Karaktere daha sert ve kontrastli bir gériiniim verir.
e Daha teknik veya stilize renderlerde tercih edilir.
* Default
e Programin varsayilan aydinlatma sahnesidir.
o Dengeli ve notr bir 151k dagilimi saglar.
e Genel kullanim ve standart renderlar i¢in idealdir.

* Warmlights
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e Sicak tonlu (sari-turuncu) isiklandirma kullanir.
o Karakterin ten rengini daha sicak gosterir.

o Portre tarzi renderlar i¢in uygun bir segenektir.

File chooser
Coldlights

Warmlights

- Settings > General Sekmesi MakeHuman yaziliminin genel ¢alisma bi¢imini, arayiiz
davranisini, birim sistemini ve baslangi¢ ayarlarini belirlemeye yarayan temel
yapilandirma alanidir. Bu sekme; araglarin nasil ¢aligtigy, slayt cubuklarinin
giincellenme sekli, 6l¢ti birimleri, etiketleme yontemi, baslangi¢ optimizasyonlari ve
yazilim temasi gibi pek ¢ok kontrol sunar.

Panelde yer alan boliimler asagidaki gibidir:
1. Slider Behavior (Kaydirict Davranisi)

Bu boltim, karakteri diizenlerken kullanilan kaydiricilarin gercek zamanli tepkisini
belirler.

1.1 Update real-time

Kaydiric hareket ettirildiginde karakterin deformasyonunun aninda giincellenmesini
saglar. Varsayilan olarak agiktir.

1.2 Update normals real-time

Yiizey normallerinin de ayn1 anda gilincellenmesini saglar. Isik hesaplamalarini daha
dogru gosterir ancak islemci kullanimini artirabilir.

1.3 Fit objects real-time

Giysi, sag, goz gibi takilabilir objelerin kaydiric1 degisimlerine aninda uyum
saglamasini saglar.

1.4 Auto-zoom camera

Kaydiricryla galisirken kameranin otomatik olarak ilgili viicut boliimiine
yakinlagmasini saglar.

1.5 Slider images
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Kaydirici bagliklarinin yaninda agiklayici kiigtik ikonlarin goriintiilenmesini saglar.
2. Units (Birim Sistemi)

MakeHuman’in 6l¢ii birimlerini tanimlar.

2.1 Metric

Santimetre ve metre tabanli sistem kullanilir. Varsayilan secenektir.
2.2 Imperial

Ing ve feet tabanl 6l¢ii sistemi kullanilir.

3. Weight (Agirlik Olgiimii)

Karakter agirliginin nasil hesaplanacagini belirler.

3.1 Relative Weight

Boy, hacim ve form tizerinden tahmini bir oran hesaplamasi yapilir.
3.2 Real Weight

Dabha fiziksel kurallara dayanarak yaklasik gercek agirlik hesaplanir.
4. Tag Filter Mode (Etiket Filtresi Modu)

Giysi, sag, geometri ve diger listelerdeki filtreleme davranisini belirler.
4.1 0R

Segilen etiketlerden herhangi birine uyan igerikler listelenir.

4.2 AND

Secilen tiim etiketlere ayni anda uyan icerikler gosterilir.

4.3 NOT OR

Segilen etiketlerden hi¢birini tasimayan icerikler goriintiilenir.

4.4 NOT AND

Secilen tiim etiketlere sahip olmayan icerikler listelenir.

5. Tags Count (Etiket Sayisi)

Kaydedilen projelere eklenebilecek maksimum etiket sayisini belirler. Varsayilan deger
5'tir.
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6. Name Tags

6.1 Use Name Tags

Dosya adlarinda ek agiklama amacli ad etiketlerinin kullanilmasini saglar.
7. Startup (Baslangi¢ Ayarlari)

Program ilk agildiginda devreye girecek sistem ayarlarini igerir.

7.1 Preload macro targets

Yiiksek seviyeli tiim hedef (target) dosyalarinin baslangicta yliklenmesini saglar.
Acik olmasi performansi artirir ancak yiikleme siiresini biraz uzatir.

7.2 Restore window size

Program bir sonraki agilista son kullanilan pencere boyutunu geri ytkler.
7.3 Use HDPI

Yiiksek DPI monitorlerde araytiziin daha net goértinmesini saglar.

7.4 No shaders

Shader kullanimi devre dis1 birakilir. Zayif GPU’larda performans artirabilir.
7.5 No sample buffers

Ek 6rnekleme tamponlarini devre dis1 birakir.
Eski veya diisiik donanimli bilgisayarlarda uyumluluk saglar.

8. Restore Settings

8.1 Restore to defaults

Tiim ayarlar fabrika varsayilanlarina dondiiriir.

9. Configure Home Folder

9.1 Create Config File

Yapilandirma dosyasini yeniden olusturur ve ana klasori yapilandirir.
10. Theme (Tema)

Program arayiiziiniin gorsel temasini belirler.

10.1 Native look

Isletim sisteminin varsayilan arayiiz tasarimini kullanur.

10.2 MakeHuman
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MakeHuman’a 6zgii turuncu-siyah araytiz temasini uygular.

11. Slider’s Edit Widget Visibility

Slayt kaydiricilarinin diizenleme bilesenlerinin goriiniirliigiini belirler.
11.1 Visible

Tiim kaydiricr edit araglarini gortiniir yapar.

11.2 Default

Varsayilan goriiniimde caligir.

12. Language (Dil Se¢imi)

Program araytiziinde kullanilacak dili belirler.
Listede MakeHuman tarafindan desteklenen ¢ok sayida dil bulunur (English,
Turkish_generic, German_generic vb.).

Files Modelling Geometries Materials Pose/Animate Rendering | Settings

General ‘ Background Mouse Shortcuts  User Plugins  Plugins Tl__l_EI'Ile

-]
Slider behavior

® Update real-time

[ Update normals real-time
= Fit objects real-time

O Auto-zoom camera

® Slider images

Metric ‘

() Imperial

Weight —————
Relative Weight ‘

_| Real Weight

Tag Filter Mode

() AND ‘

[JNoTOR [ ] NOT AND

Tags Count
| 5 Tags ‘

Name Tags:
| [0 Use Name Tags

Startup
& Preload macro targets

& Restore window size
O Use HDPI

[ No shaders

O No sample buffers

Restore settings
Restore to defaults

Configure Home Folder
Create Config File

| Native look

MakeHuman

Default

Language
English

Arabic_generic
Chinese_china
Czech_generic
Dutch_generic
Estonian_generic

| French_generic

| German_generic

| Hungarian_generic

| Italian

Polish_generic
| Portuguese_generic
] Romanian_romania
| Russian_generic
| Spanish_generic
| Swedish_sweden
| Turkish_generic

| Ukrainian
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- Settings > Background Sekmesi ¢alisma alanina referans amacl bir arka plan
gorintiisti eklemek ve bu goriintiiniin ekrandaki gortintimiini ayarlamak i¢in
kullanilir. Ozellikle modelleme sirasinda oran kontrolii ve pozlama referansi saglamak
icin tercih edilir.

Panelde bulunan boliimlerin agiklamalar soyledir:
1. Side (Arka Plan Konumu)

Bu boliim, arka plan goriintiisiiniin hangi agiya yerlestirilecegini belirler. Modelleme
sirasinda referans fotograflariyla ¢alisma igin 6nemlidir.

Secenekler:

o Front (On goriiniis)
Arka plan goriintiisti karakterin 6n tarafina yerlestirilir.

e Back (Arka goriiniis)
Gorsel karakterin arkasina yerlestirilir.

e Left (Sol goriiniis)
Sol profil referansi eklemek i¢in kullanilir.

e Right (Sag goriiniis)
Sag profilden goriintiiler eklenmek istendiginde segilir.

o Top (Ust goriiniis)
Ustten goriiniis referanslari icin kullanilir.

e Bottom (Alt goriiniis)
Alttan goriiniis gerektiren 6zel modelleme calismalarinda tercih edilir.

e Other (Diger)
Ozel veya alisilmisin disindaki konumlandirmalar i¢in bos bir kategori sunar.

2. Background Settings (Arka Plan Ayarlari)

Bu boliim arka plan gortintiisiiniin ekranda nasil goriinecegini ayarlamak igin
kullanilir.

e Opacity (Saydamlik Ayari)
Arka plan goriintiisiiniin ne kadar seffaf olacagini belirler.
Disiik degerler gortintliyli daha seffaf yaparak modeli daha iyi gormeyi saglar.

e Move & Resize (Hareket Ettirme ve Yeniden Boyutlandirma)
Bu segenek aktif oldugunda arka plan goriintisti fare ile stirtiklenebilir ve
yeniden boyutlandirilabilir.

e Show in foreground (Onde Goster)
Arka plan gortintiisiiniin karakter modelinin 6niinde gériinmesini saglar.
Buna genellikle ¢izim tizerinden model olusturulurken ihtiyag¢ duyulur.
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3. File Chooser (Dosya Secici)
Bu bolim, ¢alisma alanina eklenecek arka plan goriintiisiiniin se¢ildigi bolimdiir.

e None
Varsayilan se¢enektir. Herhangi bir arka plan gortintiisti kullanilmadigini
gosterir.
Bir gorsel yiiklemek icin bu secenek tizerine tiklanir ve bilgisayardan bir dosya
secilir.

Files Modelling Geometries Materials Pose/Animate Rendering | Settings

General | Background | Mouse  Shortcuts  User Plugins  Plugins File chooser

-
Side
[®] Front

Background settings
Opadity: 40%
L
O Move & Resize

[ Show in foreground

- Settings > Mouse Sekmesi sahne icindeki kamera hareketlerinin ve fare kullanim
hizinin yapilandirilmasini saglar. Bu ment, 6zellikle model tizerinde rahat gezinme ve
pozisyon ayarlama siireclerinde kontrolii artirmak icin kullanilir.

Panelde yer alan boliimler ve islevleri su sekildedir:
1. 3D Viewport Speed (3D Goriintiileme Hiz1)
Bu boliim, sahne iginde kameranin hareket hizini belirler.

e Normal Speed:
Kaydirici, kamera hareketinin (pan/rotate/zoom) ne kadar hizh tepki
verecegini ayarlar.
Deger artirildiginda kamera hareketleri daha hizli, azaltildiginda daha yavas
gerceklesir.

Bu ayar ozellikle detayl caligmalarda (yavas hareket), genis a¢ili pozisyon
degisimlerinde (hizli hareket) tercih edilir.

2. Camera (Kamera Kontrolleri)

— Bu boliim, sahne i¢i kamera hareketlerinin fare butonlari ile nasil kontrol
edilecegini belirler.

Move (Hareket Ettirme)
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— Kameranin sahne i¢inde yatay/dikey kaymasini saglayan butonu segersiniz.
Varsayilan: Middle (Orta Tik)

Rotate (Dondiirme)

— Modelin ¢evresinde serbest¢ce donmek i¢in kullanilacak fare tusunu se¢menizi
saglar.
Varsayilan: Left (Sol Tik)

Zoom (Yakinlastir/Uzaklastir)

— Kameranin ileri-geri hareketini kontrol eden fare tugsunu belirler.
Varsayilan: Right (Sag Tik)

— Bu 0Ozellestirme, her kullaniciya kendi ¢alisma aligkanliklarina uygun bir
kamera kontrol sistemi olusturma imkani saglar.

3. Invert Wheel (Tekerlek Yoniinii Ters Cevir)

e Busegenek isaretlendiginde, fare tekerlegi ile yapilan yakinlagtirma ve
uzaklastirma isleminin yoni tersine gevrilir.

o Ogzellikle bazi1 3D yazilimlarda alisik olunan zoom kontroliinii MakeHuman’a
uyarlamak isteyen kullanicilar i¢in faydalidir.

Files Modelling Geometries Materials Posef/Animate Rendering | Settings|

General  Background | Mouse | Shortcuts User Plugins = Plugins
3D Viewport Speed M
Normal speed: 1

-
Camera
Move Middle
Rotate Left
Zoom Right

O Invert wheel

- Settings > Shortcuts Sekmesi MakeHuman i¢inde kullanilan tiim kisayol tuslarinin
goriintiilendigi ve diizenlenebildigi alandir. Bu panel, kamera kontrolii, gortintimler
arasi gecis, modelleme islemleri, dosya yonetimi ve genel navigasyon komutlari i¢cin
atanmis klavye kisayollarini icerir. Kullanici, dilerse bu kisayollar: degistirerek
programi kendi calisma aligkanliklarina uygun hale getirebilir.

Panelde yer alan ana boliimler ve islevleri asagidaki gibidir:
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1. Camera (Kamera Kontrolleri)

Bu boliimde goriinimii ve kameray: kontrol etmeye yarayan kisayol tuslari listelenir.
Kullanici isterse bu tuglara tiklayarak kendi istedigi kisayolu atayabilir.

¢ Rotate Up / Rotate Down / Rotate Left / Rotate Right
Modelin etrafinda kameray1 dondiirmek i¢in kullanilan yon komutlaridir.

e Pan Up /Pan Down / Pan Left / Pan Right
Kamerayi yatay ve dikey diizlemde kaydirmay1 saglar.

e Zoom In /Zoom Out
Kameranin modele yaklagsmasini veya uzaklagmasini kontrol eder.

o Front view (1), Right view (3), Top view (7)
Kameray1 belirli sabit a¢ilara getirir.
Bu kisayollar hizli bakis agilari arasinda gecis saglar.

e Backview (Ctrl+1), Left view (Ctrl+3), Bottom view (Ctrl+7)
Alternatif kamera agilarini gagirir.

e Reset camera
Kamera pozisyonunu varsayilan konumuna donddiriir.

Bu kisayollar 6zellikle modelleme sirasinda hizli ¢alisma i¢in 6nemlidir.
2. Restore Settings

¢ Restore to defaults
Kullanicinin ayarladig: tiim kisayollar fabrika ayarlarina dondirtir.

Bu 6zellik, yanlislikla degistirilen kisayollarin eski haline getirilmesini saglar.
3. Actions (Eylemler)
Bu boliimde sik kullanilan diizenleme komutlar: i¢in atanmig kisayollar yer alir.

e Undo (Ctrl+Z)
Yapilan son islemi geri alir.

e Redo (Ctrl+Y)
Geri alinan iglemi yeniden uygular.

Bu iki komut, diizenleme stirecinde hatali adimlar1 diizeltmek igin sik¢a kullanilir.
4. Navigation (Genel Navigasyon Kisayollar)

MakeHuman i¢inde sekmeler aras1 hizli gecis yapilmasina olanak tanir.
Bu kisayollar programin kullanimini biiytik 6l¢tide hizlandirir.

e Modelling (Ctrl+M)
Modelleme sekmesine ge¢is yapar.
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e Save (Ctrl+S)
Calismay1 kaydeder.

e Load (Ctrl+L)
Kayitli bir modeli yliklemek i¢in kullanilir.

e Export (Ctrl+E)
Modeli disa aktarma penceresini agar.

e Rendering (Ctrl+R)
Render sekmesine gecis saglar.

e Help (Ctrl+H)
Yardim penceresini acar.

o Exit (Ctrl+Q)
Programi kapatir.

Files Modelling Geometries Materials Pose/Animate Rendering | Settings

Actions
Undo

Redo

General Background Mouse | Shortcuts ‘ User Plugins ~ Plugins

o
Camera

Rotate Up

Rotate Down

Rotate Left

Rotate Right

Pan Up Up

Navigation
Modelling Ctrl+M

ave Ctrl+5S
Load Ctri+L
Export Ctrl+E

Pan Down Down
Pan Left Left
Pan Right Right
Zoom In +

Zoom Qut

Rendering Ctrl+R
Ctrl+H
Ctrl+Q

Front view 1

Right view 3
Top view 7

Back view Ctrl+1

Left view Ctrl+3
Bottom view Ctrl+7
Reset camera

Restore Settings
Restore to defaults

- Settings > User Plugins Sekmesi kullanicilarin programa ek 6zellikler kazandiran
Python tabanl eklentileri (plugin) yonetmesini saglar. Bu boliim, harici gelistirmeleri
programa entegre etmek i¢in kullanilir.

Panelde yer alan ttiim alt boliimlerin agiklamasi agsagida verilmistir.
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1. Install Plugin File (Tekil Plugin Dosyasi Yiikleme)

Bu buton, bilgisayarda bulunan tek bir .py uzantili MakeHuman eklentisini yiiklemek
icin kullanilir.

e Standalone (tek dosya) pluginler dogrudan secilip programa eklenir.
e Secilen dosya MakeHuman'in kullanic1 eklentileri klasoriine kopyalanir.
2. Install Zipped Plugin (Zip Arsivinden Plugin Yiikleme)
Bu buton, zip arsivi icinde bulunan bir eklentiyi yiiklemek amaciyla kullanilir.
e Zip dosyasi igindeki plugin klasorii otomatik olarak dogru dizine ¢ikarilir.

e Yalnizca diiz zip paketleri desteklenir; karmasik yapili cok katmanl zip
arsivleri taninmayabilir.

3. Reload Plugins Folder (Eklenti Klasoriinii Yeniden Tara)
Bu buton, MakeHuman’in eklenti klasoriinii yeniden taramasini saglar.
e Yeni eklenen pluginleri algilar.
o Silinen pluginleri listeden ¢ikarir.
e Programi yeniden baslatmadan degisiklikleri gormeye olanak tanir.
4. Activate Plugins (Eklentileri Etkinlestir)
Bu buton, listede se¢ilmis (isaretlenmis) pluginlerin etkinlestirilmesini saglar.
Aktivasyon siireci:
1. Plugin listede isaretlenir.
2. “Activate Plugins” butonuna basilir veya MakeHuman yeniden baslatilir.
Bir pluginin pasiflestirilmesi i¢in:
e Secimi kaldirilir (checkbox kapatilir),
e Ardindan MakeHuman yeniden baslatilir.
5. Plugin List Area (Eklenti Listesi Alan1)
Bu bos alan, yiikli tiim kullanici eklentilerinin listelendigi bolumdiir.
e Her plugin satirinda checkbox bulunur.
o Checkbox isaretli ise plugin ¢alisir duruma gelir.

e Plugin adina tiklanarak agiklama bolimii gériintiilenebilir (sag alt alanda).
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6. Info (Bilgi Boliimii)
Bu boliimde kullanicrya eklenti yonetimi hakkinda genel bilgiler verilir.
Ozetle sagladig: bilgiler:
o Eklentilerin iki yontemle yiiklenebilecegi:
1. Dosyay1 kullanici plugin klasériine manuel kopyalama
2. “Install Plugin File / Install Zipped Plugin” ile ylikleme
e Zip kurucunun yalnizca Python scriptleri ve diiz zip formatin1 destekledigi

o Pluginlerin etkinlestirilmesi i¢in isaretlenip “Activate Plugins” butonuna
basilmasi veya programin yeniden baslatilmasi gerektigi

o Etkin olmayan eklentilerin listeden isareti kaldirilarak pasif hale getirilebilecegi

Files Modelling Geometfries Materials PosefAnimate Rendering | Settings

General Background Mouse Shortcuts | User Plugins | Plugins
HUser Plugins

Install Plugin File

Install Zipped Plugin

Reload Plugins Folder

Activate Plugins

Info
Install new plugins by either

copying to the user plugins
folder or using the built in
installer.

The installer only handles
Python script files and
plugin packages in plain zip
file format.

To activate a plugin it must
be checked in the list. Then
click the "Activate"-Button or
restart MakeHuman.

To deactivate a plugin
uncheck it in the list and
restart MakeHuman.
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- Settings > Plugins Sekmesi MakeHuman programinda yiiklii olan tiim eklentilerin
(plugin) listelendigi ve yonetildigi alandir. Bu boliim sayesinde kullanilabilir eklentileri
gorebilir, etkinlestirebilir veya devre dis1 birakabilirsiniz.

Panelde yer alan boltimler su sekildedir:
1. Plugins (Eklentiler Listesi)

Bu boliim, MakeHuman'in kurulu haliyle birlikte gelen veya sonradan eklenen tiim
eklentileri liste halinde gosterir.

Her bir eklenti satir1 su amaglara hizmet eder:
o Eklenti adin1 goriintiiler.
e Eklemenin etkin olup olmadigini gosteren bir kutu igerir.

e Kutuyu isaretleyerek eklentiyi aktif hale getirebilir, isareti kaldirarak pasif
hale getirebilirsiniz.

o Bir eklentiyi aktif ettikten sonra tam olarak yiiklenmesi i¢in programin yeniden
baslatilmasi gerekebilir.

Liste genellikle su kategorilerde gruplanmis eklentileri icerir:
e o_modeling *:Modelleme ile ilgili temel eklentiler

e 1_*:Dontstirme ve API eklentileri

2_foot_posing, 2_posing expression : Poz ve ifade yonetimi eklentileri

e 3_libraries_* : Kiyafet, goz, sa¢, malzeme ve animasyon gibi varlik (asset)
kiitiiphanelerini yoneten eklentiler

o Diger 6zel amacl eklentiler

Bu sistem sayesinde, MakeHuman’in modiiler yapisi korunur ve kullanici sadece
ihtiya¢ duydugu bilesenleri aktif tutabilir.

2. Eklentilerin Genel isleyisi

o Bir eklentiyi aktiflestirmek, programin yeni 6zellikler kazanmasini saglar
(6rnegin: ek model sekillendirme secenekleri, ek render araglari, poz
kitiiphaneleri).

e Bazi eklentiler MakeHuman’in temel ¢alismasi i¢in zorunludur.
e Bazilari yalnizca yardimc 6zellikler saglar ve istenirse kapatilabilir.

Eklentilerin etkinligi programin performansini ve arayiizde goriinen sekmeleri
dogrudan etkileyebilir.
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Files Modelling Geometries Materials Pose/Animate Rendering | Settings

General Background Mouse Shortcuts —User Plugins | Plugin5|

EPlugins
0_modeling_0_modifiers

]

0_modeling_1_bodyshapes
0_modeling_8_random
0_modeling_9_custom_targets
0_modeling_a_measurement
0_modeling_background
1_convert_model_tags
1_mhapi

2_foot_posing
2_posing_expression
3_libraries_animation
3_libraries_clothes_chooser
3_libraries_eye_chooser
3_libraries_eyebrows
3_libraries_eyelashes
3_libraries_material_chooser

3_libraries_polygon_hair_chooser

]
]
B
]
]
B
]
]
B
]
]
B
]
]
B
]
]

- Utilities > Logs Sekmesi programin ¢aligsma stirecinde tirettigi teknik kayitlar1 (log
bilgilerini) gértiinttilemek i¢in kullanilan alandir. Bu bilgiler, 6zellikle hata tespiti veya
eklenti sorunlarinin ¢6ziimii i¢in 6nemlidir.

Panelde yer alan boltimler su sekildedir:
1. Level (Kayit Diizeyi) Boliimii

Bu boliim, hangi tiir log mesajlarinin goriintiilenecegini belirlemek i¢in kullanilan
filtreleme ayarlarini icerir.

Kayit tiirleri sunlardir:
* Debug

En ayrintili kayit diizeyidir. Yazilimin i¢ isleyisine dair teknik detaylar1 gosterir.
Genellikle hata ayiklama veya eklenti gelistirme siireglerinde kullanilir.

* Message

Program tarafindan tiretilen genel bilgilendirme mesajlarini igerir.
Kritik olmayan ancak islem akisini gosteren bilgiler yer alir.

* Notice

Onemli bildirimleri igerir. Programin ¢alismasini etkileyebilecek durumlart haber verir
ancak hata degildir.
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* Warning

Olas1 sorunlara isaret eden uyar1 mesajlarini gosterir.
Islem durmaz, ancak ileride hata olusabilecegine dair sinyaller verir.

* Error

Programin bir islemi gerceklestiremedigi veya beklenmeyen bir durumla karsilastig:
hata mesajlarini igerir.
Bu kayitlar genellikle ¢6ziilmesi gereken problemleri isaret eder.

Kullanici, bu seceneklerden bir veya birkagini isaretleyerek log ekraninda gosterilecek
mesajlar1 sinirlayabilir.

2. Copy to Clipboard (Panoya Kopyala) Butonu

Bu buton, log ekraninda goriintiilenen tiim kayitlar tek tiklama ile panoya kopyalar.
Asagidaki durumlarda kullanimi yaygindir:

e Hata raporu olustururken loglar: teknik bir uzmana iletmek
o Forum veya destek platformlarinda sorun bildirimi yapmak
o Eklenti gelistirirken hata ¢iktisini1 paylasmak

3. Log Goriintiileme Alani (Panelin Sag Taraf)

Ekranin biiytik kismini kaplayan gri arka planli alan, secilen kayit tiirlerine gore log
mesajlarinin listelendigi bolimdiir.

Bu alanda:
e Programin agilis islemleri
e Yiiklenen eklentiler
e Uygulanan temalar
e Mesh yiiklemeleri
e Karsilagilan hata ve uyarilar
gibi tiim sistem mesajlar1 kronolojik sira ile gosterilir.

Bu bilgiler, teknik sorunlarin neden kaynaklandigini anlamada oldukga faydalidir.

Files Modelling Geometries Materials Pose/Animate Rendering = Settings ‘ Uti|iti95‘

| Logs | Expression mixer

(®] Debug Setting language to english

(") Message Initializing default theme first.
() Notice Theme default version 1.2.0

Loaded theme data/themes

leve] —————————————— ‘ Setting language to english

\:l Warning
() Error Using Qt system style wind
Loading human

Copy to Clipboard Loading binary mesh data/3do
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- Utilities > Expression Mixer Sekmesi karakterin yiiz ifadelerini manuel olarak
karistirmak, diizenlemek ve 6zel yiiz ifadeleri olusturmak i¢in kullanilan gelismis
kontrol panelidir. Bu sekme sayesinde yiiz kaslarina karsilik gelen her bir mikro

hareket tek tek kontrol edilebilir ve ardindan 6zel bir ifade dosyasi olarak
kaydedilebilir.

Asagidaki boliimler Expression Mixer panelinin yapisini ve islevlerini agiklar.
1. Expressions (ifade Karistiric1) Alam

Bu boliim, yiiziin neredeyse tiim kas hareketlerini temsil eden ¢ok sayida slider’dan
olusur. Her slider, karakterin yiiztindeki belirli bir bolgenin hareketini kontrol eder.

Bu alanin amaci, hazir yiiz ifadeleri yerine kullanicinin tamamen 6zellestirilmis yiiz
ifadeleri olusturmasina imkan saglamaktur.

Slider 6rnekleri ve islevleri:

¢ Leftbrowdown / Rightbrowdown
Sol veya sag kasi asag1 dogru indirir.

¢ Leftouterbrowup / Rightouterbrowup
Kaslarin dis kismini yukar1 kaldirir.

e Nosewrinkler
Burun gevresinde kirigiklik olusturur (6fke, tiksinme gibi ifadelerde kullanilir).

o Leftupperlidopen / Rightupperlidopen
Ust goz kapagini acar.

o Lefteyedown / Righteyedown
GOz hareketlerini asagi dogru yonlendirir.

e Cheekpump / Cheekssuck
Yanaklart sisirir veya igeri ceker.

e Nasolabialdeepener
Giilme ¢izgilerini belirginlestirir.

Bu slider’larin tamami yiiziin en kiigiik detayina kadar ayarlanmasina olanak tanir.
2. Save (Kaydetme) Alan1
Bu boliim, olusturulan 6zel yiiz ifadesini kaydetmek i¢in kullanilir.
Alt basliklar:
1. Name (Ad)
o Olusturacaginiz yeni ytiz ifadesinin adi yazilir.

2. Description (A¢iklama)
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o Buifade ne amagla olusturulduysa kisa not olarak yazilabilir.
3. Tags

o Birden fazla etiket girilerek ifadenin kategorize edilmesi saglanir.
4. Author / Copyright / License / Website

o Varsayilan olarak MakeHuman bilgileri bulunur.

o Istenirse kullanic1 kendine ait bilgileri yazabilir.

o CCo, ticari kullanim dahil sinirsiz kullanim hakk: sunar.
5. Save pose (Kaydet)

o Slider’larla olusturulan ytiz ifadesini sistemine kaydeder.

o Kaydedilen ifadeler daha sonra Expression sekmesinde goriiniir.

3. Load (Yiikleme) Alam1

e Load pose
Daha 6nce kaydedilmis bir yiiz ifadesini ytikler.
Boylece tekrar diizenleme veya yeniden kullanma imkani saglar.

4. Reset (Sifirlama) Alam1

¢ Reset
Tim slider degerlerini sifirlar ve yiizii varsayilan nétr ifadeye donddiriir.
Yeni bir ifadeye baglamadan 6nce kullanighdir.

Files Modellng Geomelries Materials = Pose/Animate = Rendering | Settings | Utilties

Logs | Expression mixer

(]
Expressions
Leftbrowdown
-

Description
| No description set

Rightbrowdown
-
Leftouterbrowup
-
Rightouterbrowup
=
Leftinnerbrowup
-
Rightinnerbrowup
-

Nosewrinkler

-

Tags (separate with ;) —

Leftupperlidopen
-
Rightupperlidopen
-

Author
| MakeHuman Team

Leftupperliddosed
-
Rightupperlidclosed
-

Copyright
| ancommunity.org 2001-2020

Leftiowerlidup
-
Rightiowerlidup
-

License
Lefteyedown | cco
-

Righteyedown
-

Lefteyeup

-

Righteyeup

-
Lefteyeturnright
-
Righteyeturnright
-
Lefteyeturnleft
-
Righteyeturnleft
-

Website
| ~.makehumancommunity.org

Load pose

Leftcheekup
—
Rightcheekup

Nasolabialdeepener
-




- Help > Help Sekmesi MakeHuman yazilimi hakkinda bilgilere ulagsmak, destek almak
ve yazilim siiriimiiyle ilgili bilgileri panoya kopyalamak i¢in kullanilan alandir.
Programin resmi kaynaklarina hizli erigim saglar.

Panel ti¢ ana bélimden olusur:

1. About MakeHuman (MakeHuman Hakkinda)

Bu boliim, yazilimin temel bilgilerine ve proje baglantilarina ulasmanizi saglar.
* About / License

MakeHuman yaziliminin lisans bilgilerini ve yazilim hakkinda genel aciklamalar
iceren sayfaya yonlendirir.
Acilan pencerede yazilimin agik kaynak yapisi ve telif bilgileri goriiliir.

* Credits
Yazilimin gelistirilmesinde yer alan ekip ve katkida bulunan kisilerin listesini gosterir.
* Website

Kullanicty1 MakeHuman’in resmi web sitesine yonlendirir.
Burada belgeler, eklentiler, rehberler ve siiriim notlar yer alir.

* FaceBook page

MakeHuman'in resmi Facebook topluluk sayfasina gecis saglar.
Topluluk paylasimlarini ve duyurulari1 gérmek igin kullanilabilir.

2. Support (Destek)
Bu boliim, MakeHuman kullanicilarina yonelik yardim ve iletigim kanallarini igerir.
* FAQ

Sikc¢a sorulan sorular sayfasina yonlendirir.
Kurulum, ihracat islemleri, hata ¢6ziimleri gibi temel konular bulunur.

* Forum

MakeHuman kullanici forumuna gider.
Sorular sormak, modlar paylagsmak ve toplulukla iletisim kurmak igin kullanilir.

» Wiki

MakeHuman’in resmi bilgi bankasi ve dokiimantasyon sayfasidir.
Arastirmalar ve detayl teknik bilgiler i¢in kullanilir.

* Patreon

MakeHuman projesine maddi destek vermek isteyen kullanicilarin yonlendirildigi
sayfadir.
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* Report bug

Programda karsilasilan hatalar1 bildirmek i¢in kullanilan baglantidir.
Yazilim gelistiricilerine hata raporu géndermeye yarar.

* Request feature

Yeni bir 6zellik talep etmek icin kullanilan baglantidir.
Kullanicilarin 6nerilerini gelistirici ekibe iletmesini saglar.

3. Copy to Clipboard (Panoya Kopyala)
Bu boliim, yazilimin stiriim bilgilerini kopyalamak i¢in kullanilir.
* Version String

Bu butona tiklandiginda, acik olan MakeHuman siiriimii ve sistem verileri panoya
kopyalanir.
Bu bilgi 6zellikle hata raporu gonderirken gereklidir.

Files | Modelling Geometries Materials PosefAnimate Rendering Seftings Utilitie
| Help |
About MakeHuman
About / License
Credits
Website

FaceBook page

Support

FAQ
Forum
Wiki
Patreon
Report bug

Request feature

Copy to clipboard

Version String
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- Community > Download assets Sekmesi MakeHuman topluluk sunucusundan hazir
icerikler (asset) indirmenizi saglayan boliimdiir. Poz, kiyafet, sag, ifade, topoloji gibi
birgok ek icerigi dogrudan program tizerinden indirip kullanabilirsiniz.

Panel iki ana boliimden olusur:
(1) Filtreleme ve arama alani,
(2) Se¢ilmis dge ve senkronizasyon alani.

1. Filter assets (Varliklar: Filtreleme)
Bu alan, sunucudaki icerikleri belirli kriterlere gore listelemek i¢in kullanilir.
1.1 Asset type (Oge tiirii)

Indirilecek igerigin kategori tiiriinii belirler.
Secenekler arasinda poz, kiyafet, sag, yliz ifadeleri, materyaller gibi bir¢ok tiir bulunur.

Ornek:
Asset type = "Pose" secilirse yalnizca poz paketleri listelenir.

1.2 Asset subtype (Alt tiir)

Secilen ana kategoriye gore daha ince filtreleme yapmanizi saglar.
Bazi tiirler alt bashiga sahip olmayabilir, bu durumda segenek bos olur.

1.3 Asset author (Yazar)

Icerigi olusturan kisiye gore filtreleme saglar.
Topluluk tarafindan iiretilen varliklar: bulmak i¢in kullanighdir.

1.4 Asset license (Lisans tiirii)

Indirilecek icerigin kullanim lisansina gore filtreleme yapar.
Ornek: CCo, CC-BY, topluluk lisanslar: vb.

1.5 Already downloaded (indirildi mi)

Bu filtre ti¢ sekilde ¢alisabilir:
e Yes — Sisteme daha 6nce indirilmis varliklar1 gosterir.
e No — Heniiz indirilmemisleri gosterir.
e Any — Hepsini gosterir.

1.6 Updated/created within (Giincellenme zamani)

Varliklarin ne zaman giincellendigine gore filtreleme saglar.
Ornek: Son 7 giin, son 1 ay, son 1yil.

Bu 6zellik yeni eklenen igerikleri hizlica bulmayi kolaylastirir.
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1.7 Title contains (Baslik icerir)

Indirilecek 6genin basliginda bulunmasi gereken anahtar kelimeyi yazarsiniz.
Metin tabanl bir arama filtresidir.

1.8 Description contains (A¢iklama icerir)

Ogenin aciklama kisminda gecen kelimelere gore arama yapar.
Daha odakli sonuglar almayi saglar.

1.9 Update list (Listeyi giincelle)

Yukaridaki filtrelere gore sunucudan listeyi tekrar ytikler.
Yeni arama yapmak i¢in mutlaka bu butona basilir.

2. Listelenen Asset Alan1 (Ekranin Orta Sag Boliimii)

Filtreler uygulandiktan sonra listelenen varliklar burada goriiniir.
Her satir bir asset igerir.

Satira tiklandiginda, o igerik "Selected" boliimiine aktarilir.
3. Selected (Secili Oge)
Bu boliim, listeden segilen varligin 6nizleme alanidir.
3.1 View details (Detaylar1 gériintiile)
Icerikle ilgili:
o Gorseller
e Aciklama
e Yazar bilgisi
e Lisans
e Versiyon
e Olusturulma tarihi
gibi ayrintilar1 agar.
3.2 Download (indir)
Secilen icerigi MakeHuman’e indirir ve kullanilabilir hale getirir.
Indirilen dosyalar otomatik olarak MakeHuman klasériine yerlesir.
4. Synchronize (Senkronizasyon Alani)

Bu boliim, topluluk sunucusundan veri tabanini glincellemek i¢in kullanilir.
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4.1 Aciklama

[lk kullanimda, sunucudaki biitiin varliklarin veritabani bilgilerini indirmeniz gerekir.
Bu islemden sonra listeleme yapilabilir.

Sonraki kullanimlarda yalnizca giincelleme oldugunda senkronizasyon yapilir.
4.2 get screenshots (Ekran goriintiilerini indir)
Bu secenek isaretlenirse, tiim assetlere ait 6nizleme gorselleri de indirilir.

Not:
Bu islem yiizlerce MB boyutunda olabilir. Onemli olmadik¢a 6énerilmez.

4.3 Synchronize (Senkronize et)
Sunucudan:

o Varlik listesi

e Metin bilgileri

e Opsiyonel olarak ekran gortintiileri
gibi tiim verileri indirir veya giinceller.

Bu islem yapilmadan listeleme saglikli sekilde ¢alismaz.

Files Modelling Geometries Materials PosefAnimate Rendering Settings Utilities Help ‘ Community

Selected

‘ Download ass: Socket  Mass produce

] =
Filter assets —— . Info

Asset type 1 No filter

pose

Asset subtype

—any --

Asset author

—any -

Synchronize
Before being able to
list or download any
assets, you need to

Asset license

—any -

Already downloaded

download the database
from the server.

- any --

Later, you only need
to do tl
want to cl

Updated/created within

—any —

Title contains
Optionally you can
get all screenshots
This is hundreds of
megabytes, so avoid
unless important.

Description contains

Update it [ get screenshots

hronize
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- Community > Socket Sekmesi MakeHuman yaziliminin yerel ag (LAN) veya
internet iizerinden diger uygulamalarla canli veri alisverisi yapmasini saglayan
bir béliimdiir. Ozellikle gercek-zamanl poz aktarma, motion capture yazilimlar ile
baglant1 kurma veya dis uygulamalardan anlik parametre giincellemeleri alma gibi
amaglarla kullanilir.

Panelde yer alan boltimler ve islevleri:
1. Server (Sunucu) Boliimii

Bu boliim, MakeHuman'in bir sunucu gibi davranarak gelen baglantilar1 kabul
etmesini kontrol eder. Harici bir program (6rnek: Blender, Unity eklentisi veya 6zel
bir MH soket arac1) MakeHuman’a baglanmak istediginde bu secenekler kullanilir.

1.1 Accept connections (Baglantilar: kabul et)
o Etkinlestirildiginde MakeHuman bir socket server olarak calismaya baslar.

o Boylece diger yazilimlar MakeHuman’a baglanip veri alabilir veya veri
gonderebilir.

e Bu 6zellik genellikle MakeHuman’in Blender ile canli poz transferi veya
harici araglarla model giincelleme islemleri i¢in a¢ilir.

Varsayilan olarak kapalidir, ¢linkii glivenlik ve performans agisindan gerekmedikce
baglanti ag¢ilmasi 6nerilmez.

1.2 Advanced Settings (Gelismis Ayarlar)

Bu boliim, sunucunun daha teknik ayarlarina erisim saglar.
Isaretlendiginde genellikle su tiir ek ayarlar goriiniir:

¢ Sunucunun ¢alisacag: port numarasi

[Pv4 / IPv6 secenekleri
¢ Timeout ayarlar
o Paket formati segimleri

Bu ayarlar kullanicinin harici bir uygulamayla 6zel bir baglant: konfigiirasyonu
yapmasi gerektiginde kullanilir.

Varsayilan olarak gizlidir; sadece ileri diizey kullanicilar i¢in gereklidir.

Files Modelling Geometries Materials Pose/Animate Rendering Settings Utilities Help | Community|

Download assets | Socket | Mass produce

Server
O Accept connections

O Advanced Setings
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- Community > Mass produce Sekmesi ayn1 anda birden fazla rastgele karakter
tretmek icin kullanilir. Bu panelde, tiretilecek karakterlerin yas, boy, kilo, cinsiyet,

kiyafet ve materyal (skin, sa¢ vb.) araliklarini ayrintili olarak belirleyebilirsiniz.

1. Macro settings (Genel rastgelelik ayarlari)

Bu boliim, tiretilecek karakterlerin temel fiziksel 6zelliklerinin hangi araliklarda

rastgelelesecegini belirler.

Randomize age (Yas: rastgelelestir)
Karakterlerin yasini rastgele belirler.

o Minimum age ve Maximum age kaydiricilari, yas araligini tanimlar.

Randomize weight (Kilo rastgelelestir)
Karakterlerin kilosu belirtilen minimum-maksimum araliginda rastgele secilir.

Randomize height (Boy rastgelelestir)
Boy degerini verilen aralikta rastgele degistirir.

Randomize muscle (Kas oranini rastgelelestir)
Kashilik miktarint minimum-maksimum kas seviyesi arasinda rastgele belirler.

Randomize gender / Absolute gender
o Randomize gender: Cinsiyeti her karakter i¢in rastgele seger.

o Absolute gender: Rastgeleligi sinirlandirarak secilen cinsiyete bagh
kalinmasini saglar (6rnegin sadece kadin karakter tiretmek i¢in diger
tarafta gerekli filtrelemeyle birlikte kullanilir).

Randomize ethnicity / Absolute ethnicity
o Randomize ethnicity: Etnik koken degerlerini karigtirir.

o Absolute ethnicity: Segilen etnik kokenlere sadik kalinmasini saglar.

2. Modeling settings (Modelleme rastgelelik ayarlari)

Bu alandaki kutucuklar, karakterin hangi viicut bolgelerinin rastgele degistirilecegini

belirler.

Ornegin:

Randomize arms, bodyshapes, buttocks, cheek, chin, ears, eyebrows,
eyes, feet, forehead, hands, head, hip, legs, measure vb.

llgili kutucuk isaretlendiginde, o bélgeye ait morf hedefleri (modifier’lar)
belirlenen sinirlar iginde rastgele oynatilir.

Ornegin Randomize arms isaretliyken kollarin kalinligi, uzunlugu gibi
parametreler rastgelelesir.

Bu boliim sayesinde, sadece baz1 bolgeleri karistirip digerlerini sabit birakabilirsiniz.
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3. Randomize clothes and body parts (Kiyafet ve viicut béliimleri i¢in
rastgelelik)

Bu grup, otomatik tiretilecek karakterlerin kiyafet se¢imlerini rastgelelestirir.
¢ Randomize hair - Sa¢ modellerini rastgele secer.
e Randomize eyelashes - Kirpik modelleri rastgele belirlenir.
¢ Randomize eyebrows - Kas modelleri rastgelelestirilir.

e Randomize full body clothes - Tek par¢a (tiim govdeyi kaplayan) kiyafetleri
rastgele seger.

o Randomize upper body clothes - Ust gévde kiyafetlerini rastgelelestirir.
¢ Randomize lower body clothes - Alt gévde kiyafetlerini rastgelelestirir.
e Randomize shoes - Ayakkabi modellerini rastgele seger.

[saretlenmeyen 6geler, toplu iiretimde sabit kalir veya hi¢ kullanilmaz.

4. Randomize materials (Materyal rastgeleligi)

¢ Randomize skins
Karakterlerin ten dokularinin (skin materials) rastgele se¢ilmesini saglar. Hangi
skin’lerin kullanilabilecegi, asagidaki Allowed female skins ve Allowed male
skins tablolarinda belirlenir.

5. Allowed female skins (izin verilen kadin skin’leri)
Bu tablo, kadin karakterler i¢in kullanilabilecek skin materyallerini listeler.

e Skin siitunu - Skin’in adin1 gosterir (6rnegin default, middleage african female

vb.).

e Sag taraftaki stitunlar (6rnegin Mixed, African, Asian vb.) - Skin’in hangi
kategoride degerlendirilip rastgelelik sirasinda nasil karistirilacagini gosteren
seceneklerdir.

e Satir basindaki kutucuk - O skin’in toplu tiretimde kullanilmasina izin verilip
verilmedigini belirler.

Buradan isaretlemediginiz skin’ler, kadin karakterler i¢in rastgele se¢im havuzuna

dahil edilmez.

6. Allowed male skins (Izin verilen erkek skin’leri)

Bu tablo, bir 6ncekiyle ayn1 mantikta ¢alisir ancak erkek karakterler icin gecerlidir.
e Skin siitunu - Erkek skin isimleri.

o Diger siitunlar - Karisim ve kategori secenekleri.
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e Satir bagt kutucuk - Toplu tiretimde bu skin’in kullanilmasina izin verir veya
engeller.

7. Allowed hair (izin verilen sa¢ modelleri)

Bu boliim, rastgele sag seciminde hangi sa¢ modellerinin kullanilmasi gerektigini
belirler.

e Hair siitunu - Sa¢ modelinin ad1 (6rnegin afroo1, bobo1 vb.).

e Diger stitunlar (6rnegin Mixed vb.) - Bu sag tipinin hangi gruplar i¢in uygun
oldugunu gosterir.

e Satir bagindaki kutu - ilgili sa¢c modelinin rastgele iiretim havuzuna dahil edilip
edilmeyecegini belirler.

8. Allowed eyebrows (izin verilen kas modelleri)
Bu tablo, rastgele kas se¢ciminde kullanilmasi istenen kas modellerini listeler.
e Eyebrows siitunu - Kag model adlar1 (6rnegin eyebrowooi, eyebrowooz).

e Diger stitunlardaki kutular - Kaglarin hangi kombinasyonlarda kullanilacagini
belirtir.

e Satir bagt kutucuk - O kas modelinin rastgele secimlerde kullanilip
kullanilmayacagini belirler.

9. Export settings (Disa aktarma ayarlar)

Bu boltim, tiretilecek ¢oklu karakter dosyalarinin isimlendirilmesi ve formatini
tanimlar.

o File name base
Uretilecek dosyalarin ortak isim kokiinii belirler. Ornegin buraya mass
yazildiysa, dosya adlar1 massooo1.mhm, massooo2.mhm seklinde olusturulur.

¢ File format
Disa aktarilacak dosya tiirtint seger. Varsayilan olarak MHM (MakeHuman
karakter dosyasi) kullanilir. Segilen formata gore dosyalar MakeHuman'in
varsayilan kayit klasortine kaydedilir.

Alt metinde, dosyalarin “isim koki + dort basamakli say1 + uzant1” bigiminde
kaydedilecegi agiklanmaktadir.

10. Produce (Uretim ayarlar1)
Bu kisim, toplu tiretim islemini baslatir.

e Number of characters
Kag adet rastgele karakter iiretilecegini belirtir. Ornegin deger “5” ise,
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ayarladiginiz tiim rastgelelik ve izin verilen listelere gore bes farkli karakter
dosyast olusturulur.

¢ Produce butonu
Toplu iiretim siirecini baslatir. Butona bastiginizda, yukaridaki tiim ayarlar
temel alinarak belirtilen sayida karakter dosyasi otomatik olarak olusturulur ve
Export settings boliimiinde tanimlanan sekilde kaydedilir.

Bu sekme genel olarak, aynz stil ve kurallara sahip ama birbirinden farkli pek ¢ok
karakteri kisa siirede tiretmek icin kullanilir; 6zellikle oyun, animasyon veya test
projeleri i¢in hizli niifus Giretimi saglar.
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