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Modellazione:

A partire dai blocchetti LEGO di base forniti, realizzare il modello 3D della giraffa di cui alla figura giraffa.jpg allegata, mantenendo i colori e usando un materiale Anisotropic.

Animazione

Realizzare un’animazione di 30 secondi (720 frames) in cui la giraffa si muove in avanti e in linea retta. La meccanica (rigging) delle parti per l’animazione è composta da due gruppi di movimenti, da eseguire in successione in due tempi e ciclicamente: 

· Movimento 1 (primo tempo):

· inclinazione della zampa anteriore in avanti di 45 gradi;

· inclinazione della zampa posteriore indietro di 45 gradi;

· spostamento dell’intero corpo in avanti e in basso compatibilmente in accordo al movimento delle zampe, che devono stare sempre attaccate al suolo.

· Movimento 2 (secondo tempo):

· ritorno della zampa anteriore alla posizione verticale;

· ritorno della zampa posteriore alla posizione verticale;

· spostamento dell’intero corpo in avanti e in alto compatibilmente in accordo al movimento delle zampe.

SI PUO’ TRASCURARE IL PROBLEMA DELLA COMPENETRAZIONE TRA I PEZZI.

Scene setting
Impostare una camera che segua in panning orizzontale (parallelamente), a distanza opportuna, il movimento della giraffa
