L e Jouet en bois: La chenille

Etape 1- Pour réaliser ce joujou : clic droit sur le sol : et se positionner sur « Créer »
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Etape 2- Sélectionner la forme géométrique de
TORE

Avec la baguette magique qui apparait, frapper le sol.

Votre tore apparait : les fleches indiquent les déplacements possibles de votre objet :
- avec la fleche bleue : déplacements vers le haut ou le bas
- avec la fleche rouge : déplacement a droite et & gauche
- avec la fleche verte : déplacement d’avant en arriere




Etape 3 Nous allons dimensionner le tore pour permettre de faire un morceau du corps
de la chenille : TAILLE : X=0.150 ; Y=0.275 Z=0.225
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Etape 4- Rotation de I'objet pour que le creux du Tore soit sur la face et non sur le
dessus: ROTATION (degrés) : X=0.00 Y=0.00 Z=90.00
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Etape 5- TAILLE DU TROU : Y =0.5
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Etape 6- Arrondir les positions  pour ne pas avoir de chiffres apres la virgule surtout
pour X et Y. Cela sera plus facile pour ajuster.

Attention a ne pas recopier MES chiffres de position ! sinon votre objet risque de partir a
l'autre bout de la sim ! Tenir compte de vos données X, Y, Z et les arrondir.
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Etape 7- Pour les pates de la chenille : Créer un nouveau prim : un CYLINDRE. : (clic
droit sur le sol + « créer » et choisir le cylindre)
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Modifier la taille et la rotation comme suit :
TAILLE : X=0.020 ; Y=0.020 : Z=0.400
ROTATION : Y=90.00
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Etape 8 —Construire les « pieds » :

Faire une SPHERE : (clic droit sur le sol + « créer » (comme étape 1) et choisir la sphere)

Cliguez dans le monde pour construire,
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Redimensionner la sphéere « des pieds » :
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Indiguer la méme position au tore, au cylindre et a la sphére :
Position (metres)
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X dela sphere doit prendre la position X du tore a laquelle on ajoute 0.220.

Etape 8 Dupliquer la sphere du pied pour en avoir deux symeétriques! :
o On appuie sur la touche shift du clavier :
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o (X doit prendre la position X du tore a laquelle on soustrait 0.220. )

Etape 9- Lier les parties : On sélectionne un prim...on appuie sur la touche shift du
clavier.. on sélectionne un deuxieme prim.. puis un troisieme... puis un quatrieme. Tout
passe avec un contour de surbrillance jaune.




Faire : « Outil » / « lier » (ou touches ctrl L)
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Afficher

Une fois que l'objet est lié, les contours changent de couleurs et passent en bleu, sauf le
prime « maitre » qui reste en jaune. Le prim maitre est celui qui lié en dernier. Les
coordonnées de position de I'objet lié sont les coordonnées du prim maitre.

Etape 10- On va dupliquer cette partie du corps !

En maintenant appuyé la touche shift (méme méthode que dans I' étape 8) et en faisant
un déplacement dans le sens de la fleche verte
On doit avoir 7 fois la méme partie du corps !!



Etape 11- Pour que le positionnement de chaque morceau du corps soit parfait on
applique la régle suivante :

Les positions X et Z restent identiques dans chacun des morceaux de chenille.

La position Y du second fragment correspond a celle du premier fragment a laquelle on
ajoute 0.115 puis ... + 0.115 pour le 3°™...
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Etape 12- Lier 'ensemble :
On va utiliser une deuxieme méthode pour lier :
Dans le menu de construction sélectionner cette icone :

=

Etirer

Utiliser |
("TOptionsn,

ctionner une face
adifierles parbes lIEes

Monde -

1erall [Ohjet | Attribiits Tedtire ) Contend

Une petite croix apparait : se mettre en vue de dessus avec sa caméra et faire un grand
carré jaune autour de I'objet a lier.

Puis faire « outils » « lier » comme vu précédemment. (étape 9).

Etape 12- Pour faire la téte et l'arriere de la che nille : on va modifier des parties
liées :




Modifier « Type de construction » pour choisir : SPHERE ».

Augmenter la dimension. Pour cela : cocher « étirer » et « étirer les parties liées » en
plus de « modification des parties liées » que vous devez conserver coché.
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Reproduire la méme action sur la partie postérieure de la chenille:
Cocher « modifier les parties liées ».
Sélectionner 'autre extrémité de la chenille.
Sélectionner : « Type de construction » : passer a « sphére ».
Cocher « étirer », « étirer les deux cotés ».

Etirer dans le sens de la longueur en prenant le petit carré rouge.

Etape 13 - Pour texturer :

Appuyer sur les morceaux a texturer d'une méme couleur en maintenant appuyé shift
pour les sélectionner.
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Etape 14.

Pour les yeux (cf. la premiére image) je vous laisse placer deux petites sphéeres de 0.06
de diametre Taille : (X=0.060, Y=0.060, Z=0.060)

Avec une pupille qui est également une sphere mais d’'un diametre plus petit : de 0.025
Taille : (X=0.025, Y=0.025, Z=0.025)

La bouche :
Sphére : Taille : X=0.040, Y=0.060, Z=0.073 ; Rotation : X=0, Y=90, Z=0 ;

Etape 15. : Pour les antennes :

Poser un tore : (clic droit « créer ».. choisir la forme du TORE)
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Redimensionner le tore et le torturer :
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Sélectionner :

Taille : X=0.150 : Y=0.05 : Z=0.05
Creux =45

Taille du trou : Y=0.5

Révolutions : 4
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Cocher « selectionner une face » et appuyer sur I'intérieur du creux de I'antenne.
Choisir une couleur dans la palette.
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Sélectionner la face exterieure du tore torsadé et appuyer sur le carré de texture bois
dans l'illustration précédente pour choisir une texture transparente.



Choisir la texture qui s’appelle : « Default Transparent Texture ».
(Si vous tapez « trans » dans le champ ou est écrit « saisissez votre recherche ici »
vous trouverez la texture recherchée dans votre librairie standard SL).

Choisir: Textiire
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Appliquer immediate

Il ne vous reste plus qu’a dupliquer

obtenir un joli jouet !
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