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- Prova pratica nr 04 -

Modellazione:

A partire dai blocchetti LEGO di base forniti, realizzare il modello 3D dell’oggetto (cammello) di cui alla figura 04_cammello.jpg allegata, mantenendo i colori, usando un materiale Anisotropic per i pezzi.
Le ruote devono “poggiare” sul piano X-Z (griglia di riferimento).

Animazione
Il cammello deve essere allineato con l’asse Z.
Realizzare un’animazione di 30 secondi (720 frames) in cui il cammello al frame 1 si trova alla coordinata Z = 40, e al frame 720 si trova alla coordinata Z = -40.
Vincolare la sola traslazione Z.

Rigging

Impostare la formula per far girare opportunamente le ruote in corrispondenza alla traslazione Z del furgoncino.
