Animationen in GAM — Ritsel vom fehlenden Quadrat

Wer kennt es nicht, das Riitsel vom fehlenden Quadrat? Animiert man es mit GAM, ist die optische

Téauschung noch faszinierender.

Es sieht so aus, als wire die Fliche des rechtwinkeligen
Dreiecks verschieden grof3, je nachdem wie man die vier
Teilflichen zusammensetzt. Es handelt es sich dabei aber nur
um eine optische Tduschung.

Mit GAM lasst sich eine Animation erzeugen, die die vier
bunten Teilflachen des oberen Dreiecks in die Positionen des
unteren Dreiecks bringt. Dadurch wird der Bluff noch besser
dargestellt, da man eindeutig sieht, dass es sich um dieselben
Flachen handelt.

Zuerst startet man damit, die Animation auf einmal
durchzufiihren, das heifit alle vier bunten Fliachen des oberen
Dreiecks wandern gleichzeitig an ihre neuen Positionen.

Fir GAM-Profis ist es dann auch noch moéglich, die Animation hintereinander auszufiihren. Da muss man
allerdings die Variablendefinition anpassen und das Protokoll entsprechend dndern.

Animation — Riitsel vom fehlenden Quadrat — gemeinsam animiert

Frontalriss oder Aufriss einstellen
Strichstérke dick
Objektfarbe dndern

R AR

Erzeuge einen Raster in der Aufrissebene (15 x 13) (2D-Objekte/Raster)

Erzeuge die farbigen Dreiecke und Sechsecke als Polygone (2D-Objekte/Polygon, Spline, Aufrissebene auswéhlen,

Polygon zeichnen anklicken, Punkte fangen, Polygon schlieBen anhaken, Enter, OK, JA anklicken, schlieBen)

U

Animation erzeugen (Transformieren/Verschieben, wéhle Dreieck (nicht an Raster anfassen — eventuell Raster

ausblenden), Enter, Schiebvektor durch Anfangs- und Endpunkt auswéhlen, animiert anhaken, OK) — Es zeigt sich die

Endposition.

= Animation ausfithren (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)

Animation — Riitsel vom fehlenden Quadrat — einzeln animiert

. . . R Protokoll Editor o X
Um die Fldchen einzeln an die neue Stelle wandern zu | i 25001 Datei Bearbeiten
. . . . wi=IF(w<=1.w:1) i ‘
lassen, muss man ins Protokoll eingreifen und die ||w=Fw<=10Fw<=2w11) Objekte Eine Kommentarzeile beginnt mit
w3=IF(w<=2.0:IF(w<=3:w-2:1))
Variablendefinition anpassen: ialRi b anl el [ =l
. . . . Farben Linienstarken Gruppen
= Die Variablen werden wie folgt definiert: | Bl E [ 3
W:O45,001 ?rv:-mwf-"vrur»::"f' J Tiaralon |_Prafen, ausfuhren I math. Funk
= —1we Info Prifen
wl=IF(w<=1:w:l) [ ‘ =1l =l o
w2=IF(w<=1:0:IF(w<=2:w-1:1)) Loschen | Neuzeichnen RASTER schwarz, 1 Projekt
:] DEF( 13.0, 15.0,1,1)
hlief
w3=IF(w<=2:0:IF(w<=3:w-2:1)) . D(0.90,0)
Animieren D:\GAM_V19\~7603625 hellrot 4 Projekt

wa4=IF(w<=3:0:1IF(w<=4:w-3:1))
AnschlieBend auf Priifen klicken.

= Im Protokoll die Variablen wie abgebildet
dndern.

™ Ma3stab beibehalten

Erklirung zu IF-Bedingung: IF(Bedingung:wenn ja:wenn nein)

<[ | »]alle 0.1 Sekunden

I zuriick zur Ausgangsposition

[~ automatisch wiederholen

D:\GAM_V19\~7608666 hellblau 4 Projekt
D:\GAM_V19\~7613663 gelb 4 Projekt
D:\GAM_V19\~7616870 hellgriin 4 Projekt
D:\GAM_V19\~7603625 hellrot 4, Projekt
T((0.0)*w1,(5.0)*'w1,(-4.0)"w1)
D:\GAM_V19\~7608666 hellblau, 4 Projekt
T((0.0)*w2,(-8.0)'w2,(-9.0)*'w2)
D'\GAM_V19\~7613663 gelb 4 Projekt
T((0.0)*w3,(-3.0)*w3,(-7.0)*'w3)
D:\GAM_V19\~7616870 hellgrin 4, Projekt
T((0.0)*w4,(0.0)*w4,(-6.0)"w4)
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