PROJEKT 2 - UWAGI

e Nie robimy yyyy... Kiedy chcemy/musimy zrobi¢ przerwe, cisza jest catkiem na miejscu, a yyy... jest nieznosne.

e Nie zaczynamy zdania od a wiec. To jest spdjnik wynikowy i nie moze by¢ na poczatku zdania.

e Monetg rzucamy zadang liczbe razy. llos¢ to moze by¢ wody w rzece (wielkos$¢ niepoliczalna).

e Program pyta nas (uzytkownikow), a nie pyta sie.

e Nie naduzywamy zdrobnien: samolocik, strzateczka itp. to zasmiecanie jezyka.

e Operacja fPart to FRACTIONAL Part (czes¢ utamkowa). FLOAT to ustawienie ,ptynne” liczby cyfr wyswietlanych
po przecinku, np. 2,51 2,25, a nie 2,50 2,25. Ustawiamy te opcje (lub stata liczbe cyfr po przecinku) pod
klawiszem MODE.

o ,Weimy liczby, ktére nie majg wspdlnego dzielnika” — takich liczb nie ma.

e Celem niektdrych programow jest pokazanie (a wczesniej zrozumienie), w jaki sposdb dziata jakas operacja
matematyczna. Zatem np. w programie ,catka”, ktéry pokazywatam na zajeciach, nie nalezy uzywac wszytej w
kalkulator gotowej operacji obliczania catek, ale pokazaé, jak ona moze dziata¢, sumujac pola wielokatow.
Analogicznie do szukania minimum z zestawu liczb nie nalezy wykorzystywac¢ operacji ,,znajdz minimum zbioru”,
bo wtedy pisanie programu nie ma sensu. Prosze porodwnac dziatanie programéw ,,maksimum” i ,,minimum?”,
ktére wywiesitam.

e W celu uzyskania wrazenia ruchu mozna uzy¢ sekwencji obrazéw, np. w programie ,pa-pa” nalezatoby zamiast
przesuwac dton obrécic j3. Mozna tego dokonaé uzywajgc macierzy obrotu i mnozgc przez wektor kazdego
punktu z listy, ale to bytoby bardzo pracochtonne. Mozna tez zakodowac dwa obrazy (przed i po obrocie) jako
STATPLOT, zapamietac je, wykorzystujgc do tego opcje ,store picture” z menu DRAW — STO(re), a sam program
powinien na przemian odtwarzac te dwa obrazy w dos¢ szybkim tempie.

e StorePic, RecallPic to funkcje store picture (zachowaj obraz) i recall picture (przywrd¢ obraz), ktére czytamy jako
stor pikcze (nie storpik) i rikol pikcze (nie rikolpik).

e Zadania animacyjne nie polegaty na artystycznym wykonaniu rysunku (czasem wystarczytyby 2-3 symboliczne
kreski), nalezato sie skupic¢ raczej na jakosci animaciji.

e Cdn.



