Vor dem eigentlichen Programmlauf werden in Zeile 1 die

rdumlichen Koordinaten des gedachten Auges A(XAYA;ZA)
und in Zeile 300 die gewtinschte Funktion eingegeben. Eine
Anderung des »Augpunktes« A fuhrt zu einer anderen Per-
spektive. Die Projektion besteht nun darin, daB ein Punkt des
Graphen, der nicht in der Y-Z-Ebene liegt, in diese vom Aug-
punkt A aus projiziert wird. Der VC 20 ermittelt die Koordina-
ten des projizierten Punktes und bringt diesen auf den Bild-
schirm (Bild 1).

Die relevanten Punkte des Funktionsgraphen werden ge-
wonnen durch Wahl eines Punktes (XY,0) auf einem 10 x 10
Gitternetz in der X-Y-Koordinatenebene und Berechnung der
Z-Koordinate mit Hilfe der Funktionsgleichung. Dies ergibt die
plastische Wirkung, vergleichbar mit dem Schatten eines Git-
ternetzes auf dem Funktionsgraphen (Bild 1).

Einen recht reizvollen Eindruck (Bild 2) gewinnt man alterna-
tiv, wenn die Koordinaten X und Y zuféllig per RND-Funktion
ausgewahlt werden. Dazu ist die Programmzeile 250 zu erset-
zen durch:

250 X = 10 * RND(1): Y = 10*RND(1):GOSUB 300:GOTO
250

Die Programmzeilen 260 und 280 kénnen dann geldscht
werden.

Um Speicherplatz zu sparen, wurde auf Kommentare im Pro-
gramm und Grundsétze zur Gbersichtlichen Programmmierung
bewuBt verzichtet.

(Rudolf Dérrfev)
Programmaufbau

Zeile

1 Augpunkt definieren

20,25,4000-5000 siehe 64'er, Ausgabe November 1984, Seite
i3

100,110 Koordinatenachsen

250-260 Wahl der Koordinaten X und Y

300-360 Berechnung der 3. Koordinate durch die
Funktionsgleichung und Berechnung der
Koordinaten des Grafikpunktes

1 XA=50:YA=20:ZA=20
2 PRINT" {CLR3}3-D-FUNKTIONEN": PRINT“R. DOERR
,22.10.84" :PRINT"TASTE ' *
15 GET A$:IF A$=""THEN 15
20 P=36B64:POKE P+3,161:POKE S55,08:FPOKE S,
20:FOKE P+1,18:POKE P,10:POKE P+2,153:P
RINT" {CLR3"
25 POKE 0,10:POKE 1,0:FOR 1=828 TO 846:REA
D P:PDKE I,P:NEXT:POKE 2,2@:5YS 828:P0OK
E 36B&9,253
100 Y=200:FOR X=42 TO 125 STEP 1:GOSUB 400
P:NEXT:X=42:FOR Y=95 TO 208 STEP 1:G0S
UB 4000:NEXT
11@ FOR X=@ TO 1 STEP.1:Y=0:7Z=0:H=X: GOSUR
3102 X=H: NEXT _
25@ FOR XH=@ TO 1@:FOR YH=0 TO 1@ STEP.@5:
X=XH:Y=YH: GOSUE 30@0:NEXT:NEXT
26@ FOR YH=@ TO 1@:FOR XH=@ TO 1@ STEP.®S:
X=XH: Y=YH: GOSUE 300:NEXT:NEXT
280 GOTO 15
290 :
300 Z=5-5% (SIN(.314%X) *SIN(.314%Y)) 14
310 D=XA-X:IF D=@ THEN 360
320 YS=15.7% (Y—X%(YA-Y) /D) +42: 5= (—20) % (I
X*(ZA—-Z) /D) +200
340 IF YS<@ OR YS>199 OR ZS<@ OR ZS>255 TH
EN 360
350 X=YS:Y=1S:GOSUB 4000
36@ RETURN
4000 :
4018 Y=INT(Y+.5) : X=INT (X+.5) : XSX=INT (X/8) 2
YSZ=INT(Y/16)
4040 BY=Y-YSZ*1&:BI=7—-X+XS%*8: Z=768B0+XSL+2
SxYS¥: ZF=Z+30720
495@ IF PEEK(Z)=32 THEN BC=BC+1:POKE Z,BC:
FPOKE ZIF,&
4955 IF BC>1S59 THEN 280
4@60 B=5120+16#FEEK (Z) +BY: P=PEEK (B)OR 21BI
:POKE B,F:RETURN
S5@0@ DATA 1462,0,169,8,160,0,145,1,200,208,
251,230,2,232,228,0,208,242,96
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Listing. Das Programm zur Darstellung dreidimensionaler

Funktionen auf dem VC 20

Jeder Computer und
jedes Programm hat sei-
ne speziellen Schwach-
stellen und Unzuldng-
lichkeiten. Allerdings ist
kaum ein Programmie-
rer oder Anwender auf
Dauer bereit, sich damit
abzufinden. Wo auch
sorgfaltigste Lektiire von
Handbiichern nicht wei-
terhilft, da wird so man-
che Stunde experimen-
tiert, um eine Losung zu
finden (die oft in einer
Basic-Zeile Platz hat).

Wir suchen solche
Tips und Tricks, um sie

Tips
& Tricks
gesucht

allen Lesern zugang-
lich zu machen. SchlieB-
lich ist es wenig sinnvoll,
sich wochenlang mit Pro-
blemen herumzuschla-
gen, die andere bereits
gelost haben.

Wenn Sie also interes-
sante Tips fiir den Um-
gang mit Computer,
Floppy, Drucker oder
sonstiger Hardware ha-
ben, wenn Sie bel kom-
merzieller Software eini-
ge Kniffe kennen, die
nicht in der Anleitung
stehen, oder wenn Sie in-
teressante  Problemlo-

sungen statt in vier Sei-
ten Listing in ein oder
zwel Basic-Zeilen unter-
gebracht haben, dann
sollten Sie uns auf jeden
Fall einmal schreiben.
Bitte geben Sie genau
den Computertyp und
die Geratekonfiguration
oder die Software an,
und senden Sie lhren
Tip oder Trick an die
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