Animationen in GAM — Moosgummiwtrfel

Der "Happy Cube' verlangt Geschicklichkeit und Ausdauer. Die wahre Freude erweckt er allerdings erst,
wenn man ihn mit GAM animiert.

Die us Moosgummi gefertigten Fléichenpuzzies (Bild links) lassen sich jeweils zu einem Wiirfel zusammenbauen
(Bild rechts). Sechs verschiedene Farben - sechs verschiedene Schwierigkeitsstufen.

Am besten ist es, wenn man zuerst einmal einen Wiirfel zusammenbaut. AnschlieBend beginnt man, den Wiirfel
in GAM zu animieren. Dabei gibt es verschiedene Schwierigkeitsstufen, sodass man individuell arbeiten kann:

1. Zuerst 14sst man die Animation der sechs Teile gleichzeitig ablaufen. Dazu modelliert man den fertigen Wiirfel
und macht mit Hilfe der Animationen eine "Explosionszeichnung".

2. Nun kann man die Animationen noch hintereinander ausfiihren lassen. Dazu muss man die Variablen anpassen
und das Protokoll umschreiben.

3. Wer jetzt noch eine weitere Herausforderung braucht, der kann man die Animation auch noch direkt aus dem

Flachenpuzzle heraus machen.

Erzeuge die Extrusionskorper (3D-Objekte/weitere/allg. Zylinder- (Prismen-) flichen, wéhle Leitkurve,

1. Animation — Moosgummiwiirfel — gemeinsam animiert

= Erzeuge je einen 10 x 10-Raster in den drei
Hauptrissen (2D-Objekte/Raster)
Strichstéirke dick

Objektfarbe dndern

Erzeuge die Vielecke als Polygone (2D-
Objekte/Polygon, Spline, Aufrissebene
auswihlen, Polygon zeichnen anklicken,

U4y

Punkte fangen, Polygon schlielen anhaken,
Enter, OK, JA anklicken, schlieBen)
Raster ausblenden

Ul

klicke das Vieleck an, wihle eine Richtung als Schiebrichtung, Schiebvektor und Lénge eingeben, OK)

= Animation erzeugen (Transformieren/Verschieben, wihle den Korper, Enter, Schiebvektor eingeben,
animiert anhaken, OK) — Es zeigt sich die Endposition.

= Animation ausfiihren (Bearbeiten/Variable, Animationen... — Es hat sich eine Variable mit Anfang, Ende
und Schrittweite definiert. Driicke auf Animieren.)

= Speichern

Beim Offunen einer Datei mit Animation neu priifen (Bearbeiten/Protokoll/editieren, Bearbeiten, Priifen und
Ausfiihren)
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2. Animation — Moosgummiwiirfel — einzeln animiert

r'Protc;koll VEdltc;‘ - - C]V X
Datei  Bearbeiten
Um die Korper einzeln an die neue Stelle wandern zu lassen, muss man ins | % s oo oo
P : | 3
Protokoll eingreifen und die Variablendefinition anpassen: | Fabon et Gruppen
1 K| E | =
& b C .
= Die Variablen werden wie folgt definiert: . B ;[T = e E
wi=lF(w<=1w i hd
w=0..6.5,0.01 e f RASTER cran P ~
wd=IF(w<=3:0:IF(w<=4:w-3:1 » J
wl =IF(W<=1 ‘W 1) w5=|F::<=4 0 IFE:<=5 wld 1}; RASTER cyan, 1 Projekt
w6=IF(w<=5.0:IF(w<=6:w-5:1)) &%F_(S:JOO?- 100.1.1)
w2=IF(w<=1:0:IF(w<=2:w-1:1)) v | ||RASTER eyan.1.Projekt
4 » DEF( 10.0, 10.0,1.1)
w3=IF(w<=2:0:1F(w<=3:w-2:1)) Ene Kommentarzeie begint mt L
— —12.0)- P . Jnio {8 Priten math, Eunktionen | - |0 D\GAM_V19_neut~8536209, 1.0, 0.0, 0.0
wa4=IF(w<=3:0:1F(w<=4:w-3:1)) 5 e T 1.0:0.0,0.9)
T((-5)"w1,(0)"w1,(0)'w1
wW5=IF(w<=4:0:IF(w<=5:w-4:1)) PR ) ZYUNDERFLAECHE hliot & Proje
schlieBen | | | DEF(D:\GAM_V19_neu\~6514028, 0.0, 0.0, 1.0)
= =5-() =6 Ww-9" T(0,0,14
wo=IF(w<=5:0:IF(w<=6:w-5:1)) —— i
AnschlieBend auf Priifen klicken. WLLEL; ‘il:’;‘""“"' s geht DR DAGAM.VAS pau-6206610,0.1.0
. . . . stab beibehalten T(0,14,0)
0 iti T((0)*'w3,(-5)"w3,(0)*w3)
= Im Protokoll die Variablen wie abgebildet R zutuck zur Ausgangsposiion T D AP
4nd I™ automatisch wiederholen DEF(D\GAM_V19_neu\~6575409,0,1,0)
andern. T((0)"wd, (5)"wd, (0)"Wd)
ZYLINDERFLAECHE hellrot 4 Projekt
DEF(D:\GAM_V19_neu\~6583732,1,0,0)
T((5)"w5.(0)"w5.(0)"w5)
Erklirung zu IF-Bedingung: IF(Bedingung:wenn ja:wenn nein) i e
T((0)*w6.(0)*wb,(5)"w6)
3. Animation — Moosgummiwiirfel — einzeln animiert Pl ikl i B X
Datei Bearbeiten
Bei dieser Schwierigkeitsstufe erzeugt man fiir jeden Teil die | Objekte i U D
Position im Flichenpuzzle, indem man die erforderliche | ! =]
Bewegung aus Drehungen und Schiebungen zusammensetzt. Im | 7" sl [G'“"pe" 5
Protokoll werden die Variablen wieder entsprechend geédndert. l =N E
Transformationen math. Funktionen

=) =]

D:\GAM_V19_neu\~3648728 hellrot, 4 Projekt
ZYLINDERFLAECHE hellrot,4,Projekt
DEF(D:\GAM_V19_neu\~3570685,0,0,1)
DG((90)*'w1,3.0,1.0,1.0,4.0,1.0,1.0)
DG((-90)*w1,1.0,2.0,5.0,1.0,2.0,4.0)
T((4.0)*'w1,(11.0)*w1,(5.0)*w1)
ZYLINDERFLAECHE hellgriin 4 Projekt
DEF(D:\GAM_V19_neu\~3582298,0,0,1)
DG((90)*'w2,6.0,5.0,1.0,6.0,7.0,1.0)
DG((-90)*w2,6.0,5.0,6.0,6.0,5.0,5.0)
T((0.0)*'w2,(13.0)*w2,(5.0)*w2)
ZYLINDERFLAECHE pink,4,Projekt
DEF(D:\GAM_V19_neu\~3592025,0,0,1)
DG((90)*'w3,6.0,14.0,1.0,1.0,14.0,1.0)
T((0)*w3.(0)'w3,(5)"w3)
DG((180)*w3,3.50,14.0,8.50,3.5,13,8.5)
ZYLINDERFLAECHE cyan 4 Projekt
DEF(D:\GAM_V19_neu\~3600168,0,0,1)
T((0.0)*w4.,(0)*w4,(1)*w4)
DG((90)*'w4,9.0,1.0,2.0,9.0,1.0,1.0)
T((-8.0)*w4,(13.0)*w4, (9.0)*w4)
ZYLINDERFLAECHE hellblau,4,Projekt
DEF(D:\GAM_V19_neu\~3609268,0,0,1)
DG((180)*w5,9.0,10.0,1.0,8.0,10.0,1.0)
DG((90)*w5,7.50,12.50,2.0,7.5,12.5,1.0)
T((-4.0)*w5,(3.0)*w5,(5.0)*w5)
ZYLINDERFLAECHE gelb.4 Projekt
DEF(D:\GAM_V19_neu\~3620714,0,0,1)
DG((-90)*w6,10.0,9.0,1.0,9.0,9.0,1.0)
DG((-90)*w6,5.0,10.0,4.0,5.0,10.0,2.0)
T((-4.0)*w6,(3.0)*w6,(5.0)*w6)
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