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Modellazione:

A partire dai blocchetti LEGO di base forniti, realizzare il modello 3D dell’oggetto (casetta) di cui alla figura 02_casetta.jpg allegata, mantenendo i colori, usando un materiale Anisotropic per i pezzi.
La casetta deve “poggiare” sul piano X-Z (griglia di riferimento).

Omettere i pupetti nella modellazione.
Animazione
Realizzare un’animazione di 30 secondi (720 frames) durante i quali le due finestre si aprono e chiudono in sequenza, cioè:

· frames 1-360: finestra di sinistra si apre (rotazione di 90°) e si chiude;
· frames 361-720: finestra di destra si apre (rotazione di 90°) e si chiude.
Scene setting
Impostare una camera and aim, con aim sulla casetta, vincolata a muoversi su una traiettoria circolare attorno alla casetta durante i 720 frames di animazione.
La traiettoria sia un cerchio di raggio 15 parallelo al piano X-Z e posizionato a Y = 20.

