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1. ½ŀƧťŎƛŀ Ȋ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜƳ Ǌƻōƻǘŀ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴŜƎƻΦ 

wƻōƻǘ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴȅ ǘƻ ŜƭŜƪǘǊƻƴƛŎȊƴŜ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŜΣ ƪǘƽǊŜ ƳƻȍŜƳȅ ǎǘŜǊƻǿŀŏ ƻǊŀȊ 

ȊŀǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀŏΦ wƻōƻǘȅ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴŜ ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛŀƭƴŜ ǎŊ Ȋŀ ǿȅƪƻƴȅǿŀƴƛŜ ǿŎȊŜǏƴƛŜƧ 

ǳǎǘŀƭƻƴȅŎƘ ŎȊȅƴƴƻǏŎƛΦ ² ȊŀƭŜȍƴƻǏŎƛ ƻŘ ƳƻŘŜƭƛΣ ǿȅǇƻǎŀȍƻƴŜ ǎŊ ƴŀƧŎȊťǏŎƛŜƧ ǿ ŎȊǳƧƴƛƪ ǊǳŎƘǳΣ 

ŘƻǘȅƪǳΣ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛ ƛ ŘƛƻŘȅΦ WŜǎǘ ŘǳȍŜ ǎǇŜŎǘǊǳƳ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿȅǿŀƴƛŀ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ ƴǇΦ 

ƳƻȍŜƳȅ ƴŀǊȅǎƻǿŀŏ ƭƛƴƛť ƴŀ ǇƻŘƱƻȍǳ Ǉƻ ƪǘƽǊŜƧ Ǌƻōƻǘ ǎƛť ōťŘȊƛŜ ǇƻǊǳǎȊŀƱΦ Lƴƴȅ ǇƻƳȅǎƱ ǘƻ 

ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛŜ ǇǊƻƎǊŀƳǳ ǘŀƪ ŀōȅ Ǌƻōƻǘ ȊōƭƛȍŀƧŊŎ ǎƛť Řƻ ǇǊȊŜǎȊƪƻŘȅ ȊŀǘǊȊȅƳŀƱ ǎƛť ƭǳō ƧŊ 

ƻƳƛƴŊƱ όȊŀǎŀŘŀ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀ ƻŘƪǳǊȊŀŎȊȅ ƴǇΦ ƛǊƻoƳōŀύΦ wƻōƻǘȅ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴŜ ƳƻƎŊ ōȅŏ 

ŀƪǘȅǿƻǿŀƴŜ ǊƽǿƴƛŜȍ ǇƻǇǊȊŜȊ ƛƳǇǳƭǎȅ ǏǿƛŜǘƭƴŜ ƴǇΦ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛŜ ƭƛƴƛƛ Ȋ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜƳ 

odpowiedniej sekwencji kolorystycznej tj. czerwony, zielony, nƛŜōƛŜǎƪƛ ƻŘǇƻǿƛŀŘŀ Ȋŀ ƻōǊƽǘ 

w prawo ς ǇǊȊȅƪƱŀŘ ƻȊƻōƻǘΦ ² ǘŀƪƛƳ ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ Řƻ ƪƻŘƻǿŀƴƛŀ ǿȅǎǘŀǊŎȊŊ ŦƭŀƳŀǎǘǊȅ ƛ ƪŀǊǘƪŀ 

papieru. 

wƻōƻǘȅ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴŜΣ ǇƻŘƻōƴƛŜ Ƨŀƪ ƴŀǳƪŀ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀΣ ǇƻōǳŘȊŀƧŊ ƪǊŜŀǘȅǿƴƻǏŏ 

Ƨŀƪ ǊƽǿƴƛŜȍ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏ ǎŀƳƻŘȊƛŜƭƴŜƎƻ ǇƻǎȊǳƪƛǿŀƴƛŀ ǊƻȊǿƛŊȊŀƵΦ {ǘŀƴƻǿƛŊ ǎƪƱŀŘƻǿŊ Řƭŀ 

ƳŜǘƻŘ ŀƪǘȅǿƛȊǳƧŊŎȅŎƘ ǿ ƴŀǳŎȊŀƴƛǳΦ ¢ƻ ōŀǊŘȊƻ ŘƻōǊȅ ǇǊȊȅƪƱŀŘ ǇƻƱŊŎȊŜƴƛŀ ǏŎƛǎƱŜƎƻΣ 

ƛƴȍȅƴƛŜǊȅƧƴŜƎƻ ƳȅǏƭŜƴƛŀ Ȋ ŎȅŦǊƻǿŊ ǘǿƽǊŎȊƻǏŎƛŊΦ ² ǇǊŀŎȅ Ȋ ǊƻōƻǘŜƳ ƭƛŎȊȅ ǎƛť ŜŦŜƪǘ ς 

ǎƪǳǘŜŎȊƴƻǏŏΣ ŀ ƴƛŜ ŘƻƪƱŀŘƴŜ ǿȅǇŜƱƴƛŜƴƛŜ ǇƻƭŜŎŜƵ ƴŀǳŎȊȅŎƛŜƭŀ Ƨŀƪ ǊƽǿƴƛŜȍ ǇǊŀŎŀ ǿŜŘƱǳƎ 

klucza. 

1.1 Skribot 

 WŜŘŜƴ Ȋ Ǌƻōƻǘƽǿ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴȅŎƘΣ ƪǘƽǊȅ ōŀǊŘȊƻ ŘƻōǊȊŜ ǿǇǊƻǿŀŘȊŀ ǿ Ǐǿƛŀǘ ƳŜŎƘŀƴƛƪƛΣ 

ŜƭŜƪǘǊƻƴƛƪƛ ƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘǳƧŊŎ ǊƽȍƴŜ ǇƻȊƛƻƳȅ ȊŀŀǿŀƴǎƻǿŀƴƛŀΦ ½Ŝǎǘŀǿ {ƪǊƛōƻǘ 

ȊŀǿƛŜǊŀ ǊƽǿƴƛŜȍ ƪƭƻŎƪƛ {ƪǊƛYƛǘΣ ƪǘƽǊŜ ǏǿƛŜǘƴƛŜ ǇƻōǳŘȊŀƧŊ ǿȅƻōǊŀȋƴƛť ǇǊȊŜǎǘǊȊŜƴƴŊ ŀƭŜ 

ǊƽǿƴƛŜȍ ǊƻȊǿƛƧŀƧŊ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ƳŀƴǳŀƭƴŜΦ YƭƻŎƪƛ {ƪǊƛYƛǘΣ ǿ ƪŀȍŘȅƳ ƳƻƳŜƴŎƛŜ ƳƻȍŜƳȅ 

ǿȅŘǊǳƪƻǿŀŏ ƴŀ ƪƻƳǇŀǘȅōƛƭƴŜƧ ŘǊǳƪŀǊŎŜ {ƪǊƛƴǘŜǊΣ ƪƻǊȊȅǎǘŀƧŊŎ ǇǊȊȅ ǘȅƳ Ȋ /ǊŜŀǘƻǊŀΦ 

 Robot posiadaΥ ŎȊǳƧƴƛƪƛ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛ όǳƭǘǊŀŘȋǿƛťƪƻǿŜύΣ ŎȊǳƧƴƛƪƛ ǏǿƛŀǘƱŀκƭƛƴƛƛ όƳƻȍŜƳȅ 

ǿȅƪƭŜƛŏ ŘǊƻƎť Ȋ ǘŀǏƳȅΣ Ǉƻ ƪǘƽǊŜƧ ōťŘȊƛŜ ǇƻŘŊȍŀƱύΣ ǎƛƭƴƛƪƛΣ ŘƛƻŘȅ [95Σ ŎƘǿȅǘŀƪΦ 

{ƪǊƛōƻǘ ŘȊƛŀƱŀ ƴŀ о ǇƱŀǎȊŎȊȅȊƴŀŎƘΥ 
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1. konstruowanie - ǳŎȊƴƛƻǿƛŜ ǇƻǇǊȊŜȊ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƧť Ǌƻōƻǘŀ ƴƛŜ ǘȅƭƪƻ ǇƻȊƴŀƧŊ Ǐǿƛŀǘ 

ƛƴȍȅƴƛŜǊƛƛ ŀƭŜ ǇǊȊŜŘŜ ǿǎȊȅǎǘƪƛƳ ǊƻȊǿƛƧŀƧŊ ȊŘƻƭƴƻǏŎƛ ƳŀƴǳŀƭƴŜ Ƨŀƪ ǊƽǿƴƛŜȍ ǳŎȊŊ ǎƛť 

organizacji pracy. 

2. elektronika - ǎŀƳƻŘȊƛŜƭƴŜ ǇƻŘƱŊŎȊŀƴƛŜ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿ ǇƻȊǿŀƭŀ ǇƻȊƴŀŏ ǇƻŘǎǘŀǿȅ 

ŜƭŜƪǘǊƻƴƛƪƛ Ƨŀƪ ǊƽǿƴƛŜȍ ȊŘŜŦƛƴƛƻǿŀŏ ŘȊƛŀƱŀƴƛŜ ƳƛƪǊƻƪƻƴǘǊƻƭŜǊƽǿΦ 

3. programowanie - ǇƻŘƴƛŜǎƛŜƴƛŜ ǿƛŜŘȊȅ ƛ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴȅŎƘΣ 

ƴƛŜȊŀƭŜȍƴƛŜ ƻŘ poziomu zaawanǎƻǿŀƴƛŀΣ ŘŀƧŊ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ƻŘƪǊȅǿŀŏ ƛ ǎǘƻǎƻǿŀŏ 

w ǇǊŀƪǘȅŎŜ ȊǊƽȍƴƛŎƻǿŀƴŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜΦ 

!ōȅ ƳƽŎ ǎǇǊŀǿƴƛŜ ǎƪƻǊȊȅǎǘŀŏ ȊŜ {ƪǊƛōƻǘŀ ƳǳǎƛƳȅ Ȋŀƛƴǎǘŀƭƻǿŀŏ ŀǇƭƛƪŀŎƧť {ƪǊƛ!ǇǇΦ 

tƻǇǊŀǿƴƛŜ ȊƱƻȍƻƴȅ ƳƻŘŜƭ ǊƻōƻǘŀΣ ŘŀƧŜ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ Ȋŀǎǘƻǎƻǿŀƴƛŀ ǊƽȍƴŜƎƻ ǊƻŘȊŀƧǳ ǎŜƪǿŜƴŎƧŜ 

programistȅŎȊƴŜΦ !ōȅ ǊƻȊǇƻŎȊŊŏ ǇǊȊȅƎƻŘť Ȋ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜƳ Ȋ {ƪǊƛ!ǇǇΣ ƴŀƭŜȍȅ ǿȅƧŀǏƴƛŏ 

ƪƛƭƪŀ ǿŀȍƴȅŎƘ ǇƻƧťŏΦ 

 

Ilustracja 1.1, autor aŀƱƎƻǊȊŀǘŀ /ƘƳƛŜƭŜǿǎƪŀ 

.ƭƻŎȊŜƪ αPorusz silnikiem do przoduέ ƻǊŀȊ αtƻǊǳǎȊ ǎƛƭƴƛƪƛŜƳ Řƻ ǘȅƱǳέΦ .ƭƻŎȊŜƪ 

ƻŘǇƻǿƛŀŘŀ Ȋŀ ǇǊŀŎť ǎƛƭƴƛƪŀΣ ǿ ǇƛŜǊǿǎȊȅƳ ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ ǎƛƭƴƛƪ ǿƛǊǳƧŜ ǿ ǎǘǊƻƴť ǇǊȊƻŘǳ ǊƻōƻǘŀΣ 
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ǿ ŘǊǳƎƛƳ ȊŀǏ ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ ǎƛƭƴƛƪ ǿƛǊǳƧŜ ǿ ǎǘǊƻƴť ǘȅƱǳ ǊƻōƻǘŀΦ tƻ ǿȅōǊŀƴƛǳ ōƭƻŎȊƪŀΣ ǇƻƧŀǿƛ ǎƛť 

ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ŘƻŘŀƴƛŀ ŘŀƴȅŎƘ ǘƧΦ ǿȅōƻǊǳ ǎƛƭƴƛƪŀόǎŊ ŘǿŀύΣ ǳǎǘŀǿƛŜƴƛŀ ŎȊasu oraz mocy. 

.ƭƻŎȊŜƪ αWŜŘȋ Řƻ ǇǊȊƻŘǳέ ƻǊŀȊ αWŜŘȋ Řƻ ǘȅƱǳέ ƻŘǇƻǿƛŀŘŀ Ȋŀ ƻōǊƽǘ ƧŜŘƴƻŎȊŜǏƴƛŜ ŘǿƻƳŀ 

ǎƛƭƴƛƪŀƳƛ Řƻ ǇǊȊƻŘǳ ƻǊŀȊ Řƻ ǘȅƱǳ Φ aŀƳȅ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ Řƻƪƻƴŀƴƛŀ ǿȅōƻǊǳ ŎȊŀǎǳ ƳƛŜǊȊƻƴŜƎƻ 

ǿ ǎŜƪǳƴŘŀŎƘ ƻǊŀȊ ǇǊťŘƪƻǏŎƛ ƳƛŜǊȊƻƴŜƧ ǿ ǇǊƻŎŜƴǘŀŎƘΣ ƎŘȊƛŜ млл҈ ƻȊƴŀŎȊŀ ƳŀƪǎȅƳŀƭƴŊ 

ǇǊťŘƪƻǏŏ ŀ м ҈ ƳƛƴƛƳŀƭƴŊΦ 

.ƭƻŎȊŜƪ αhōǊƽŏ ǎƛť ǿ ƭŜǿƻέ ƻǊŀȊ αhōǊƽŏ ǎƛť ǿ ǇǊŀǿƻέ ƻŘǇƻǿƛŀŘŀ Ȋŀ ƻōǊƽǘ 

ƧŜŘƴƻŎȊŜǏƴƛŜ ŘǿƻƳŀ ǎƛƭƴƛƪŀƳƛ ǿ ƭŜǿŊ ǎǘǊƻƴť  ƻǊŀȊ ǿ ǇǊŀǿŊ ǎǘǊƻƴť Φ aŀƳȅ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ 

Řƻƪƻƴŀƴƛŀ ǿȅōƻǊǳ ŎȊŀǎǳ ƳƛŜǊȊƻƴŜƎƻ ǿ ǎŜƪǳƴŘŀŎƘ ƻǊŀȊ ǇǊťŘƪƻǏŎƛ ƳƛŜǊȊƻƴŜƧ w procentach, 

ƎŘȊƛŜ млл҈ ƻȊƴŀŎȊŀ ƳŀƪǎȅƳŀƭƴŊ ǇǊťŘƪƻǏŏ ŀ м ҈ ƳƛƴƛƳŀƭƴŊΦ 

.ƭƻŎȊŜƪ αWŜȍŜƭƛέ ς ƴŀȊȅǿŀƴȅ ŦǳƴƪŎƧŊ ǿŀǊǳƴƪƻǿŊΦ 5Ȋƛťƪƛ ǘŜƧ ŦǳƴƪŎƧƛ ƻƪǊŜǏƭŀƳȅ Ŏƻ ƴŀǎȊ 

Ǌƻōƻǘ Ƴŀ ȊǊƻōƛŏ ǘȅƭƪƻ ǿ ƻƪǊŜǏƭƻƴŜƧ ǎȅǘǳŀŎƧƛΦ tǊȊȅƪƱŀŘ ς α WŜȍŜƭƛ ǇŀŘŀ ŘŜǎȊŎȊΣ ǘƻ ȊŀƱƽȍ ǇƱŀǎȊŎȊ 

przeciwŘŜǎȊŎȊƻǿȅ ƻǊŀȊ ƪŀƭƻǎȊŜέ 

.ƭƻŎȊŜƪ αWŜȍŜƭƛ ΧΦǿ ǇǊȊŜŎƛǿƴȅƳ ǊŀȊƛŜΦΦέ ς ƴŀȊȅǿŀƴȅ ŦǳƴƪŎƧŊ ǿŀǊǳƴƪƻǿŊ LC 9[{9Σ ǿ 

ƻŘǊƽȍƴƛŜƴƛǳ ƻŘ ōƭƻŎȊƪŀ αWŜȍŜƭƛέΣ ǿ ǘȅƳ ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ ƻƪǊŜǏƭŀƳȅ ƧŀƪƛŜ ȊŀŘŀƴƛŜ Ƴŀ ǿȅƪƻƴŀŏ 

Ǌƻōƻǘ ƧŜȍŜƭƛ ƴŀǎȊŜ ǿŀǊǳƴƪƛ ƴƛŜ ȊƻǎǘŀƱȅ ǎǇŜƱƴƛƻƴŜΦ 

.ƭƻŎȊŜƪ α½ŀǇťǘƭέ  - ƴŀȊȅǿŀƴȅ ǇťǘƭŊΦ 5Ȋƛťƪƛ ǘŜƳǳ ǿȅōƻǊƻǿƛ ƳƻȍŜƳȅ ǇƻǿƛŜŘȊƛŜŏ 

ǊƻōƻǘƻǿƛΣ ŀōȅ ǿȅƪƻƴȅǿŀƱ ǘť ǎŀƳŊ ŎȊȅƴƴƻǏŏ ƴǇΦ ǿƛŜƭŜ ǊŀȊȅΦ 

.ƭƻŎȊŜƪ α WŜȍŜƭƛ ǘƻ ǇƻǿǘŀǊȊŀƧέ ς ƴŀȊȅǿŀƴȅ ǇťǘƭŊ ǿŀǊǳƴƪƻǿŊ ²IL[9Φ WŜȍŜƭƛ ǿŀǊǳƴŜƪ 

ȊƻǎǘŀƱ ǎǇŜƱƴƛƻƴȅ ŎȊȅƴƴƻǏŏΣ ƪǘƽǊŊ ǇƻǿƛƴƛŜƴ ǿȅƪƻƴŀŏ Ǌƻōƻǘ ōťŘȊƛŜ ǇƻǿǘŀǊȊŀƴŀ ŘƻǇƽƪƛ 

ƻƪƻƭƛŎȊƴƻǏŎƛ ǎƛť ƴƛŜ ȊƳƛŜƴƛŊΦ 

.ƭƻŎȊŜƪ αCzekajέ ς robot odpoczywa. 

.ƭƻŎȊŜƪ α+, -Σ ȄΣ ҏ  - ƻŘǇƻǿƛŀŘŀƧŊ Ȋŀ ƻǇŜǊŀŎƧŜ ƴŀ ȊƳƛŜƴƴȅŎƘΦ 

.ƭƻŎȊŜƪ αhŘŎȊȅǘ ŎȊǳƧƴƛƪŀ ƭƛƴƛƛέ ς ƻŘǇƻǿƛŀŘŀ Ȋŀ ƻŘǊƽȍƴƛŜƴƛŜ ōŀǊǿȅ ōƛŀƱŜƧ ƻǊŀȊ ŎȊŀǊƴŜƧΦ 

.ƭƻŎȊŜƪ α Odczyt ŎȊǳƧƴƛƪŀ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛέ ς podpowiada robotowi czy w jego okolicy nie 

ȊƴŀƧŘǳƧŊ ǎƛť ȍŀŘƴŜ ǇǊȊŜǎȊƪƻŘȅΦ 
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.ƭƻŎȊŜƪ α²ƱŊŎȊ ǏǿƛŀǘƱƻέ ƻǊŀȊ α²ȅƱŊŎȊ ǏǿƛŀǘƱƻέ ς ƻŘǇƻǿƛŀŘŀƧŊ ǿƱŊŎȊŜƴƛŜ ƻǊŀȊ 

ǿȅƱŊŎȊŜƴƛŜ ǏǿƛŀǘŜƱ [ŜŘ ǿ ǊƻōƻŎƛŜΦ 

.ƭƻŎȊŜƪ αGripperέ ς α½ƱŀǇέΣ αtǳǏŏέΣ αtƻŘƴƛŜǏέΣ αOpǳǏŏέ ς ƻŘǇƻǿƛŀŘŀ Ȋŀ ǇǊŀŎť 

chwytaka. 

Aplikacja pozwala na sterowanie mechaniczne robotem. 

 

Ilustracja 1.2, autor aŀƱƎƻǊȊŀǘŀ /ƘƳƛŜƭŜǿǎƪŀ 

tǊȊȅƪƱŀŘ мΦ 

tǊȊŜŘ ǊƻȊǇƻŎȊťŎƛŜƳ ȊŀŘŀƴƛŀ ǇƻǿƛƴƴƛǏƳȅ Řƻƪƻƴŀŏ ŀƴŀƭƛȊȅ ȊŀǎǇƻƪŀƧŀƴƛŀ ƛƴŘȅǿƛŘǳŀƭƴȅŎƘ 

potrzeb rozwojowych i edukŀŎȅƧƴȅŎƘ ǳŎȊƴƛŀΦ aǳǎƛƳȅ ƳƛŜŏ ǇŜǿƴƻǏŏΣ ȍŜ ǘǊŜǏŎƛ ȊŀŘŀƵ ōťŘŊ 

ŘƻǇŀǎƻǿŀƴŜ ǇƻŘ ƻŘōƛƻǊŎƽǿΦ ² ǿȅōƻǊȊŜ ŏǿƛŎȊŜƵ ƳǳǎƛƳȅ ȊǿǊƽŎƛŏ ǳǿŀƎť ƴŀ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ 

ǇǎȅŎƘƻŦƛȊȅŎȊƴŜ ǳŎȊƴƛŀ Ƨŀƪ ǊƽǿƴƛŜȍ ŎȊȅƴƴƛƪƛ ǏǊƻŘƻǿƛǎƪƻǿŜ ǿǇƱȅǿŀƧŊŎŜ ƴŀ ƧŜƎƻ 

funkcjonowanie.  

aƛǎƧŀΥ α[ŀōƛǊȅƴǘ Ȋ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀƳƛ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴȅƳƛέ  

5ƻ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛŀ ȊŀŘŀƴƛŀ ǇƻǘǊȊŜōƴŜ ōťŘȊƛŜΥ 

- ŦƛǎȊƪƛ Ȋ ȊŀŘŀƴƛŀƳƛ όǇƻƴǳƳŜǊƻǿŀƴŜΣ ƴǳƳŜǊ ȊŀŘŀƴƛŀ ǇƻǿƛƴƛŜƴ ȊƴŀƧŘƻǿŀŏ ǎƛť ƴŀ ƎƽǊȊŜύ 

ς 5 sztuk. 
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bŀ ǇƻŘƱƻŘȊŜ ǊƻȊƪƱŀŘŀƳȅ ŦƛǎȊƪƛ Ȋ ȊŀŘŀƴƛŀƳƛ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴȅƳƛΦ ½ŀ ǇƻƳƻŎŊ 

sterowania mechanicznego, porǳǎȊŀƳȅ ǎƛť ǊƻōƻǘŜƳ ƴŀ ȊŀŘŀƴƛŜ мΦ WŜȍŜƭƛ ȊŀŘŀƴƛŜ м ȊƻǎǘŀƴƛŜ 

ǊƻȊǿƛŊȊŀƴŜΣ ǇƻŘŊȍŀ Ǌƻōƻǘ Řƻ ȊŀŘŀƴƛŀ ŘǊǳƎƛŜƎƻΦ L ǘŀƪ ŀȍ Řƻ ƳƻƳŜƴǘǳ ǳŘȊƛŜƭŜƴƛŀ ǇǊȊŜȊ ǳŎȊƴƛŀ 

ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛ ƴŀ ǿǎȊȅǎǘƪƛŜ ȊŀŘŀƴƛŀΦ ²ȅƴƛƪƛ ǇƻǎȊŎȊŜƎƽƭƴȅŎƘ ȊŀŘŀƵ ƴƛŜŎƘ ōťŘŊ 

ƪƻŘŜƳκǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŜƳ ƳƛǎƧƛΦ 

 

Ilustracja 1.3, autor aŀƱƎƻǊȊŀǘŀ /ƘƳƛŜƭŜǿǎƪŀ 

¢ƻ ǎŀƳƻ ȊŀŘŀƴƛŜ ǿȅƪƻƴŀƧƳȅ ǘǿƻǊȊŊŎ Ƨǳȍ ǇǊƻƎǊŀƳ Ȋ ōƭƻŎȊƪƽǿΗ 

 aŀƧŊŎ ƴŀ ǳǿŀŘȊŜ ǇǊŀŎť Ȋ ŘȊƛŜŏƳƛ Ƨŀƪ ǊƽǿƴƛŜȍ ƳƱƻŘȊƛŜȍŊ ȊŜ ǎǇŜŎƧŀƭƴȅƳƛ ǇƻǘǊȊŜōŀƳƛ 

ǊƻȊǿƻƧƻǿȅƳƛ ƛ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴȅƳƛΣ ƳƻȍŜƳȅ ƴŀ ǇƻǘǊȊŜōȅ ǳŎȊƴƛƽǿ ƳƻŘȅŦƛƪƻǿŀŏ ǿǿΦ ǇǊȊȅƪƱŀŘ 1. 

½ŀƳƛŀǎǘ ȊŀŘŀƵΣ ǊŜƪƻƳŜƴŘǳƧŜƳȅ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛŜ ŦƛǎȊŜƪ Ȋ ƪƻƭƻǊŀƳƛκ ǿȊƻǊŀƳƛκ ŦƛƎǳǊŀƳƛκ 

ǎǘǊȊŀƱƪŀƳƛΦ  ½ŀŘŀƴƛŜƳ ǳŎȊƴƛŀ ōťŘȊƛŜ Ȋŀ ǇƻƳƻŎŊ ǎǘŜǊƻǿŀƴƛŀ ƳŜŎƘŀƴƛŎȊƴŜƎƻ ǊƻōƻǘŀΣ ŘƻǘǊȊŜŏ 

ǿ ǿȅȊƴŀŎȊƻƴŜ ƳƛŜƧǎŎŜ ǇǊȊŜȊ ƴŀǳŎȊȅŎƛŜƭŀΦ bŀǳŎȊȅŎƛŜƭ ǿȅŘŀƧŊŎ ǇƻƭŜŎŜƴƛŜΣ ǿŜǊȅŦƛƪǳƧŜ ƴŀ 

ōƛŜȍŊŎƻ ǇƻǎǘťǇ ǳŎȊƴƛŀ ƻǊŀȊ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛƻ ƳƻǘȅǿǳƧŜ ƛ ȊŀŎƘťŎŀ Řƻ ƪƻƭŜƧƴŜƎƻ ƪǊƻƪǳΦ  

tǊȊȅƪƱŀŘ нΦ 

αtǊȊȅǿƛǘŀƧ ǎƛť Ȋ ǊƻōƻǘŜƳέ 
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½ŀǇǊƻƎǊŀƳǳƧƳȅ Ǌƻōƻǘŀ Ȋ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜƳ ōƭƻŎȊƪƽǿΦ tǊȊȅƎƻǘǳƧ ǇǊƻƎǊŀƳ ǿ ǘŀƪƛ 

ǎǇƻǎƽōΣ ŀōȅ Ǌƻōƻǘ ǿƛŘȊŊŎ ǘǿŀǊȊŜ ǳŎȊƴƛƽǿ ǿ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛ ƳƴƛŜƧǎȊŜƧ нл ŎƳΣ ȊŀǏǿƛŜŎƛƱ [ŜŘŀƳƛ 

na kolor niebieski. 

wƻȊǇƻŎȊȅƴŀƳȅ ǇǊŀŎť ƻŘ ǳƳƛŜǎȊŎȊŜƴƛŀ ŎȊǳƧƴƛƪŀ όαhŘŎȊȅǘ ŎȊǳƧƴƛƪŀ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛέύ ƴŀ 

ǇŀƴŜƭǳ ǊƻōƻŎȊȅƳ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛΦ bŀǎǘťǇƴƛŜ ƻƪǊŜǏƭŀƳȅ ƴŀȊǿť ŎȊǳƧƴƛƪŀ ό5мύΣ ƪǘƽǊȅ ǿȅǎȅƱŀ ǎȅƎƴŀƱ 

ƻ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛ Řƻ ȊƳƛŜƴƴŜƧ ŀΦ tǊȊŜŎƛŊƎŀƳȅ ōƭƻŎȊŜƪ αWŜȍŜƭƛ ǿ ǇǊȊŜŎƛǿƴȅƳ ǊŀȊƛŜέΣ ƻƪǊŜǏƭŀƳȅ 

ǿŀǊǳƴŜƪ ǇƛŜǊǿǎȊȅΣ ǿȅōƛŜǊŀƧŊŎ ȊƳƛŜƴƴŊ ŀΣ ǿǎǘŀǿƛŀƳȅ Ȋƴŀƪ ғ ƻǊŀȊ ǿŀǊǘƻǏŏ нлΦ YƻƭŜƧƴȅ ƪǊƻƪ 

ǘƻ ǿǎǘŀǿƛŜƴƛŜ ǿ ǇƛŜǊǿǎȊȅ ǿƛŜǊǎȊΣ ōƭƻŎȊŜƪ α²ƱŊŎȊ ǏǿƛŀǘƱƻέ όǿȅōƛŜǊŀƧŊŎ ƪƻƭƻǊ ƴƛŜōƛŜǎƪƛ 

ƻōȅŘǿǳ ŘƛƻŘύΣ ǿ ŘǊǳƎƛ ǿƛŜǊǎȊ ǇƻǿƛƴƴƛǏƳȅ ǿǎǘŀǿƛŏ ōƭƻŎȊŜƪ α²ȅƱŊŎȊ ǏǿƛŀǘƱƻέΦ hǎǘŀǘƴƛ ƪǊƻƪ 

ǘƻ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜ ōƭƻŎȊƪŀ α½ŀǇťǘƭέΣ ŎȊȅƭƛ ǇƻǿǘŀǊȊŀƴƛŜ ǿ ƴƛŜǎƪƻƵŎȊƻƴƻǏŏΦ tƻŘǎǳƳƻǿǳƧŊŎ 

ƧŜȍŜƭƛ ƴŀǎȊ Ǌƻōƻǘ ŘƻǎǘǊȊŜȍŜ ǘǿŀǊȊŜ ǿ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛ ƳƴƛŜƧǎȊŜƧ нл ŎƳ ǘƻ ȊŀǏǿƛŜŎŊ ǎƛť [ŜŘȅΣ ƧŜȍŜƭƛ 

ȊŀǏ ōťŘȊƛŜƳȅ Ȋŀ ŘŀƭŜƪƻ ς Ledy w robociŜ ōťŘŊ ǿȅƱŊŎȊƻƴŜΦ .ťŘȊƛŜ ǿȅƪƻƴȅǿŀƱ ǘŀƪƛ ǇǊƻŎŜǎ 

ƴƛŜǎƪƻƵŎȊŜƴƛŜ ǿƛŜƭŜ ǊŀȊȅΦ tǊȊȅƎƻǘƻǿŀƭƛǏƳȅ Řǿŀ ǿŀǊǳƴƪƛΦ tƻƴƛȍŜƧ ǇǊƻƎǊŀƳ Ȋ ǇǊȊȅƪƱŀŘƻǿȅƳ 

ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŜƳΦ 

 

Ilustracja 1.4, autor aŀƱƎƻǊȊŀǘŀ /ƘƳƛŜƭŜǿǎƪŀ 
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1.2 Lego Mindstorms EV3 

LEGO Mindstorms ƧŜǎǘ ƧŜŘƴȅƳ Ȋ ƴŀƧǇƻǇǳƭŀǊƴƛŜƧǎȊȅŎƘ ƴŀǊȊťŘȊƛ Řƻ ƴŀǳƪƛ Ǌƻōƻǘȅƪƛ 

ŘƻǎǘťǇƴȅŎƘ ƴŀ ǊȅƴƪǳΦ YŀȍŘȅ Ȋƴŀ [9Dh ƛ ǇǊŀǿŘƻǇƻŘƻōƴƛŜ ȊŘŜŎȅŘƻǿŀƴŀ ǿƛťƪǎȊƻǏŏ ƭǳōƛ 

ǘǿƻǊȊȅŏ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƧŜ Ȋ ƪƭƻŎƪƽǿΦ ² ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ ǎǘŀǊǎȊȅŎƘ ŘȊƛŜŎƛ ǇƻǇǳƭŀǊƴƻǏŎƛŊ ŎƛŜǎȊȅ ǎƛť ǎŜǊƛŀ 

¢9/IbL/ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀƧŊŎŀ ǘworzenie konstrukcji mechanicznych. 

[9Dh aƛƴŘǎǘƻǊƳǎ ǘƻ ȊŜǎǘŀǿȅ ƱŊŎȊŊŎŜ [9Dh ¢9/IbL/ Ȋ ŜƭŜƳŜƴǘŀƳƛ ŜƭŜƪǘǊƻƴƛŎȊƴȅƳƛ 

όƳƛƪǊƻƪƻƴǘǊƻƭŜǊΣ ǎƛƭƴƛƪƛΣ ǎŜƴǎƻǊȅύΦ ¦ȍȅǘƪƻǿƴƛƪ Ƴŀ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ǘŜƪǎǘƻǿŜƎƻ 

ƭǳō ōƭƻƪƻǿŜƎƻ ǿ ǇǊȊȅƧŀȊƴȅƳ ǏǊƻŘƻǿƛǎƪǳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴȅƳ ƻ Ǉrzyjemnej szacie graficznej 

όǎȊŎȊŜƎƽƭƴƛŜ ǇǊȊȅŘŀǘƴŀ ƻǇŎƧŀ ǿ ǇǊŀŎȅ Ȋ ƳƱƻŘǎȊȅƳƛ ŘȊƛŜŏƳƛύΦ 

bŀ Ǌȅƴƪǳ ŘƻǎǘťǇƴŜ ǎŊ ŘǿƛŜ ǿŜǊǎƧŜ ȊŜǎǘŀǿƽǿ ς domowa i edukacyjna. Pomimo pewnych 

ǇƻŘƻōƛŜƵǎǘǿ ǊƽȍƴƛŎŜ ƳƛťŘȊȅ ȊŜǎǘŀǿŀƳƛ ǎŊ ȊƴŀŎȊŊŎŜΣ ǎȊŎȊŜƎƽƭƴƛŜ ǿ ȊŀƪǊŜǎƛŜ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ 

dydaktycznych.  

²ȅƪƻǊȊȅǎǘǳƧŊŎ ǿŜǊǎƧť ŘƻƳƻǿŊ ǿ ǎȊƪƻƭŜ ǿŀǊǘƻ ŘƻŘŀǘƪƻǿƻ ǿȅǇƻǎŀȍȅŏ ǇǊŀŎƻǿƴƛť ǿ 

ǇƭŀǎǘƛƪƻǿŜ ǇƻƧŜƳƴƛƪƛ ƴŀ ǇƻǎȊŎȊŜƎƽƭƴŜ ŜƭŜƳŜƴǘȅ ȊŜǎǘŀǿǳ ƭǳō ƻǊƎŀƴƛȊŜǊȅΦ ²ŜǊǎƧŀ ŘƻƳƻǿŀ 

ǿ ǇǊȊŜŎƛǿƛŜƵǎǘǿƛŜ Řƻ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴŜƧ ƴƛŜ ǇƻǎƛŀŘŀ ŘŜŘȅƪƻǿŀƴŜƎƻ ǇƻƧŜƳƴƛƪŀ Ȋ ǇǊȊŜƎǊƻŘŀƳƛΣ 

zapakowane jest jedynie w standardowe dla LEGO kartonowe opakowanie. 

² ƪǿŜǎǘƛƛ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎȅƧƴȅŎƘ [9Dh ǇǊȊȅȊǿȅŎȊŀƛƱƻ Ƨǳȍ Řƻ ǿȅǎƻƪƛŜƧ ƧŀƪƻǏŎƛ 

ǇŀǎǳƧŊŎȅŎƘ Řƻ ǎƛŜōƛŜ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿΣ ŀ ǘȅŎƘ ƳŀƳȅ ǿ ȊŜǎǘŀǿƛŜ ŘƻǏŏ ŘǳȍƻΣ ƴǇΦΥ ƪƻƱŀ ȊťōŀǘŜ ƛ 

ōŜƭƪƛ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎȅƧƴŜ ǊƽȍƴȅŎƘ ǿƛŜƭƪƻǏŎƛΣ ƪƻƱŀ ǇƻŘǇƻǊƻǿŜΣ ƻǊŀȊ Ƴƴƽǎǘǿƻ ƛƴƴȅŎƘ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿΦ 

² ƻŘǊƽȍƴƛŜƴƛǳ ƻŘ ǿŜǊǎƧƛ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴŜƧ ǿ ǿŜǊǎƧƛ ŘƻƳƻǿŜƧ ƧŜǎǘ ǿƛťŎŜƧ ƪƭƻŎƪƽǿ ƴŀǘƻƳƛŀǎǘ ƴƛŜ 

ǇǊȊŜƪƱŀŘŀ ǎƛť ǘƻ ƴŀ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎȅƧƴŜΦ 5ǳȍŀ ŎȊťǏŏ ƪƭƻŎƪƽǿ ǎǘŀƴƻǿƛ ǿȅƱŊŎȊƴƛŜ 

elementy dekoracyjne o nisƪƛŜƧ ǿŀǊǘƻǏŎƛ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎȅƧƴŜƧΦ 

Wersja Home Edition podobnie jak wersja edukacyjna zawiera mikrokontroler, oraz trzy 

ǎƛƭƴƛƪƛ ǿȅǇƻǎŀȍƻƴŜ ǿ ŎȊǳƧƴƛƪ ƻōǊƻǘǳ όŘǿŀ ŘǳȍŜ ƛ ƧŜŘŜƴ ƳŀƱȅύΦ aƛƪǊƻƪƻƴǘǊƻƭŜǊ ǿȅǇƻǎŀȍƻƴȅ 

ƧŜǎǘ ǿ ǎȊŜǏŏ ǇǊȊȅŎƛǎƪƽǿΣ п ǇƻǊǘȅ ǿȅƧǏŎƛŀΣ ǇƻǊǘ ¦{.Σ ǇƻǊǘ Ƴƛƴƛ ¦{.Σ ǿȅǏǿƛŜǘƭŀŎȊ ƻǊŀȊ ƎƴƛŀȊŘƻ 

ƴŀ ƪŀǊǘť ƳƛŎǊƻ {5Φ 5ƻ ȊŀǎƛƭŜƴƛŀ ƳƛƪǊƻƪƻƴǘǊƻƭŜǊŀ ǿŀǊǘƻ ǿȅǇƻǎŀȍȅŏ ǎƛť ǿ ŀƪǳƳǳƭŀǘƻǊȅ !! ƭǳō 

ŀƪǳƳǳƭŀǘƻǊ ŘŜŘȅƪƻǿŀƴȅ Řƻ ȊŜǎǘŀǿǳΦ ² ǿŜǊǎƧƛ ŘƻƳƻǿŜƧ ŘƻǎǘťǇƴŜ ǎŊ ŎȊǳƧƴƛƪƛ ŘƻǘȅƪǳΣ 
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ƪƻƭƻǊǳ ƻǊŀȊ ŎȊǳƧƴƛƪ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛΦ /ȊǳƧƴƛƪ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘǳƧŜ ǇƻŘŎȊŜǊǿƛŜƵ Řƻ ǿȅƪǊȅŎƛŀ 

ǇǊȊŜǎȊƪƽŘΦ 

{ǘǿƻǊȊƻƴŜ Ǌƻōƻǘȅ Ƴƻȍƴŀ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀŏ ȊŀǊƽǿƴƻ ǇǊȊŜ ŀǇƭƛƪŀŎƧť ŘŜŘȅƪƻǿŀƴŊ Řƭŀ 

ƪƻƳǇǳǘŜǊƽǿ Ƨŀƪ ƛ ƴŀ ǘŀōƭŜǘŀŎƘΦ !ǇƭƛƪŀŎƧŜ Řƻ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ƴŀ ǘŀōƭŜǘȅ ǎŊ ǳōƻȍǎȊŜ ǿ 

ŦǳƴƪŎƧŜ ǿ ǇƻǊƽǿƴŀƴƛǳ Řƻ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƪƻƳǇǳǘŜǊƻǿŜƧ. W zakresie programowania blokowego 

aƛƴŘǎǘƻǊƳǎ 9±о ȊƻǎǘŀƱ ƻǇŀǊǘȅ ƴŀ ƧťȊȅƪǳ {ŎǊŀǘŎƘΣ Ŏƻ Ƴƻȍƴŀ Ȋŀǳǿŀȍȅŏ ǿ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ 

1.5). 

 

Ilustracja 1.5, autor Jacek Chmielewski 

² ƴƻǿŜƧ ǿŜǊǎƧƛ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ȊƻǎǘŀƱ ȊƳƛŜƴƛƻƴȅ ǎǇƻǎƽō ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ǊƻōƻǘŀΦ wƽȍƴƛŎŜ 

pojawiaƧŊ ǎƛť Ƨǳȍ ƴŀ ŜǘŀǇƛŜ ǿǇǊŀǿƛŀƴƛŀ ǿ ǊǳŎƘ ƻōǳ ǎƛƭƴƛƪƽǿ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴȅŎƘ ǿ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƧƛΦ 

!ōȅ ǎƛƭƴƛƪƛ ǇǊŀŎƻǿŀƱȅ ǿ ǎǇƻǎƽō ȊǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊƻǿŀƴȅ ǿȅǎǘŀǊŎȊȅ ǳȍȅŏ ǘŜƎƻ ōƭƻƪǳ ύLƭǳǎǘǊŀŎƧŀ 

1.6). Polecenie ǇƻǊǳǎȊŀƴƛŀ ǎƛť ǿ ŘŀƴȅƳ ƪƛŜǊǳƴƪǳ ǿ ƻƪǊŜǏƭƻƴŜƧ ǇǊťŘƪƻǏŎƛ ǿȅŘŀƧŜƳȅ ǇƻǇǊȊŜȊ 

ǇǊȊŜŎƛŊƎƴƛťŎƛŜ ōƭƻƪƽǿ ƻŘǇƻǿƛŀŘŀƧŊŎȅŎƘ Ȋŀ ǊǳŎƘ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ мΦтύ ƻǊŀȊ ƪƛŜǊǳƴŜƪ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ 

1.8).  
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Ilustracja 1.6, autor Jacek Chmielewski 

 

Ilustracja 1.7, autor Jacek Chmielewski 

 

Ilustracja 1.8, autor Jacek Chmielewski 

!ōȅ ȊŀǘǊȊȅƳŀŏ ǎƛƭƴƛƪƛ ƴŀƭŜȍȅ ǇǊȊŜŎƛŊƎƴŊŏ ǇƻƭŜŎŜƴƛŜ Ƨŀƪ ƴŀ ƛƭǳǎǘǊŀŎƧƛ мΦфΦ 

 

Ilustracja 1.9, autor Jacek Chmielewski 

tƻ ƭŜǿŜƧ ǎǘǊƻƴƛŜ ǿ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƧŜǎǘ Řƻ ǿȅōƻǊǳ ƪƛƭƪŀ ȊŀƪƱŀŘŜƪ ǇƻƭŜŎŜƵ ƛ ǿȅǊŀȍŜƵ 

ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴȅŎƘΣ ƪǘƽǊŜ ǎŊ Řƻ ŘȅǎǇƻȊȅŎƧƛΥ 

¶ Motors ς ǇƻƭŜŎŜƴƛŀ ȊǿƛŊȊŀƴŜ Ȋ ǎŜǊǿƻƳƻǘƻǊŀƳƛ ǇƻŘƱŊŎȊƻƴȅƳƛ Řƻ 

ƳƛƪǊƻƪƻƴǘǊƻƭŜǊŀΣ ȊƴŀƧŘǳƧŊ ǎƛť ǘŀƳ ǇƻƭŜŎŜƴƛŀΣ ƪǘƽǊŜ ƧŜŘƴƻǊŀȊƻǿƻ ǿǇǊŀǿƛŊ 

ǇƻǎȊŎȊŜƎƽƭƴȅ ǎƛƭƴƛƪ ǿ ǊǳŎƘ ƭǳō ȊŀǘǊȊȅƳŀƧŊΤ 

¶ Movements ς ǇƻƭŜŎŜƴƛŀ ŘŜŘȅƪƻǿŀƴŜ Řƭŀ ŎŀƱŜƧ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƧƛ ȊǿƛŊȊŀƴŜ Ȋ ƧŜƧ 

ǇƻǊǳǎȊŀƴƛŜƳ ǎƛťΤ 
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¶ Display ς ǇƻƭŜŎŜƴƛŀ ȊǿƛŊȊŀƴŜ Ȋ ƻǇŜǊŀŎƧŀƳƛ ǿȅƪƻƴȅǿŀƴȅƳƛ ƴŀ ǿȅǏǿƛŜǘƭŀŎȊǳΤ 

¶ Sound ς ƻŘǇƻǿƛŀŘŀƧŊ Ȋŀ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜ ǿǎȊŜƭƪƛŎƘ ŜŦŜƪǘƽǿ ŘȋǿƛťƪƻǿȅŎƘΤ 

¶ Events ς ōƭƻƪƛ ǿŀǊǳƴƪǳƧŊŎŜ ǿȅƪƻƴŀƴƛŜ ƻƪǊŜǏƭƻƴŜƧ ŎȊȅƴƴƻǏŎƛ ƻŘ ǎǇŜƱƴƛŜƴƛŀ 

danego warunku; 

¶ Control ς ǿŀǊǳƴƪƛΣ ǇťǘƭŜ ƻǊŀȊ ǇťǘƭŜ ǿŀǊǳƴƪƻǿŜΤ 

¶ Sensors ς ǿǎȊŜƭƪƛŜ ǇƻƭŜŎŜƴƛŀ ȊǿƛŊȊŀƴŜ Ȋ ŘȊƛŀƱŀƴƛŜƳ ŎȊǳƧƴƛƪƽǿΤ 

¶ Operations -  ǇƻƭŜŎŜƴƛŀ ȊǿƛŊȊŀƴŜ Ȋ ƭƻƎƛƪŊ ƛ ŀǊȅǘƳŜǘȅƪŊΤ 

¶ Variables ς ȊƳƛŜƴƴŜΣ ƪǘƽǊŜ Ƴƻȍƴŀ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ ǿ ǘǿƻǊȊŜƴƛǳ ƪƻŘǳΤ 

¶ My blocks ς ǎǘǿƻǊȊƻƴŜ ǇǊȊŜȊ ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪƽǿ ōƭƻƪƛ ǇƻƭŜŎŜƵΦ  

Wykorzystanie LEGO Mindstorms EV# Home Education do stworzenia czujnika 

ŀƴǘȅǿƱŀƳŀƴƛƻǿŜƎƻΦ 

!ōȅ ǎǘǿƻǊȊȅŏ ƴŀƭŜȍȅ ǎǘǿƻǊȊȅŏ ŘƻǿƻƭƴŊ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƧťΣ ǿ ǎƪƱŀŘ ƪǘƽǊŜƧ ōťŘȊƛŜ ǿŎƘƻŘȊƛƱ 

ƳƛƪǊƻƪƻƴǘǊƻƭŜǊΣ ŀ ǘŀƪȍŜ ŎȊǳƧƴƛƪ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛΦ /ȊǳƧƴƛƪ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛ ǿ ǿŜǊǎƧƛ ŘƻƳƻǿŜƧ ŘȊƛŀƱa na 

ǇƻŘŎȊŜǊǿƛŜƵ ǇǊȊŜȊ Ŏƻ ǇƻƳƛŀǊȅ ƴƛŜ ǎŊ ŘƻƪƱŀŘƴŜΣ ŀƭŜ Řƻ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ŎȊǳƧƴƛƪŀ 

ŀƴǘȅǿƱŀƳŀƴƛƻǿŜƎƻ ǎŊ ǿȅǎǘŀǊŎȊŀƧŊŎŜΦ  

tƻ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛǳ ǎǘŀōƛƭƴŜƧ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƧƛ ƴƛŜǿƛŜƭƪƛŎƘ ǊƻȊƳƛŀǊƽǿΣ ǿ ƪǘƽǊŜƧ ŎȊǳƧƴƛƪ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛ 

ōťŘȊƛŜ ǎƪƛŜǊƻǿŀƴȅ ǇǊȊŜŘ ǎƛŜōƛŜ όƴƛŜ Řƻ ƎƽǊȅ ŀƴƛ ǿ ŘƽƱύΣ ƴŀƭŜȍȅ ǇǊȊŜƧǏŏ Řƻ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ƪƻŘǳ ƛ 

ǿƎǊŀƴƛŀ Ǝƻ ƴŀ ƪƻǎǘƪť 9±оΦ  

tǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜ Ƴƻȍƴŀ ƻƎǊŀƴƛŎȊȅŏ Řƻ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŀ ōƭƻƪƽǿ Ȋ ȊŀƪƱŀŘŜƪ ǎŜƴǎƻǊǎΣ ŎƻƴǘǊƻƭΣ 

sounds oraz display. 

¢ǿƻǊȊŊŎ ŀƭƎƻǊȅǘƳ ǇǊƻƎǊŀƳǳ ƴŀƭŜȍȅ ǳǿȊƎƭťŘƴƛŏΣ ȍŜ ŎȊǳƧƴƛƪ ǇƻǿƛƴƛŜƴ ǿƱŊŎȊȅŏ ŀƭŀǊƳ ǿ 

momencƛŜ ƻǘǿŀǊŎƛŀ ŘǊȊǿƛΦ ² ȊǿƛŊȊƪǳ Ȋ ǘȅƳ ŦǳƴƪŎƧŀ ǿŀǊǳƴƪƻǿŀ ōťŘȊƛŜ ƻǇǘȅƳŀƭƴŀ 

όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ мΦмлύΦ ²ŀǊǳƴƪƛŜƳ ǳǊǳŎƘƻƳƛŜƴƛŀ ŀƭŀǊƳǳ ōťŘȊƛŜ ƻǘǿŀǊŎƛŜ ŘǊȊǿƛΣ ŀōȅ ŎȊǳƧƴƛƪ 

ȊŀǊŜŀƎƻǿŀƱ ƴŀǎȊŀ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƧŀ Ƴǳǎƛ Ȋƻǎǘŀŏ ǳǎǘŀǿƛƻƴŀ ǇǊȊȅ ǎŀƳŜƧ ŦǊŀƳǳŘȊŜ ŘǊȊǿƛ Ǉƻ ǎǘǊƻƴƛŜ 

ƪƭŀƳƪƛΣ ȍŜōȅ ƻǘǿƛŜǊŀƴŜ ŘǊȊǿƛ ǇǊȊŜŎƛťƱȅ ǿƛŊȊƪť ǇƻŘŎȊŜǊǿƛŜƴƛ ŜƳƛǘƻǿŀƴŊ ǇǊȊŜȊ ŎȊǳƧƴƛƪ 

ǿȊŘƱǳȍ ŘǊȊǿƛ όŘǊȊǿƛ ƳǳǎȊŊ ǎƛť ƻǘǿƛŜǊŀŏ ǿ ǎǘǊƻƴť ǇƻƳƛŜǎȊŎȊŜƴƛŀ Ȋ ŎȊǳƧƴƛƪƛŜƳΦ ² ŎŜƭǳ 

ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ǇǊŀǿƛŘƱƻǿŜƎƻ ǇǊƻƎǊŀƳǳ ƴŀƭŜȍȅ Řƻ ǿȅōǊŀƴƻ ōƭƻƪǳ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ мΦмлύΣ ŘƻŘŀŏ ōƭƻƪ 

ƻƪǊŜǏƭŀƧŊŎȅ ǇǊŀŎť ŎȊǳƧƴƛƪŀ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ мΦммύΣ  ƻǊŀȊ ǇƻƭŜŎŜƴƛŜ ǿƱŊŎȊŜƴƛǳ ŀƭŀǊƳǳ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ 
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мΦмнύΦ ²ǎȊȅǎǘƪƛŜ ǇƻƭŜŎŜƴƛŀ Ǉƻǿƛƴƴȅ ǎǘǿƻǊȊȅŏ ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎŊ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƧť όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ мΦмоύΦ /ŀƱȅ 

ǇǊƻƎǊŀƳ Ƴƻȍƴŀ ǳƳƛŜǏŎƛŏ ǿ Ǉťǘƭƛ REPEAT lub FOREVER ƻŘǇƻǿƛŀŘŀƧŊŎŜ ƪƻƭŜƧƴƻ Ȋŀ ƻƪǊŜǏƭƻƴŊ 

ƛƭƻǏŏ ǇƻǿǘƽǊȊŜƵ ǿȅƪƻƴŀƴƛŀ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴŜƎƻ ǇǊƻƎǊŀƳǳ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ мΦмпύ ƭǳō ƴƛŜǎƪƻƵŎȊƻƴŊ 

ƛƭƻǏŏ ǇƻǿǘƽǊȊŜƵ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ мΦмрύΦ 

 

Ilustracja 1.10, autor Jacek Chmielewski 

 

Ilustracja 1.11, autor Jacek Chmielewski 

 

Ilustracja 1.12, autor Jacek Chmielewski 

 

Ilustracja 1.13, autor Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 1.14, autor Jacek Chmielewski 

 

Ilustracja 1.15, autor Jacek Chmielewski 

tƻ ǳǊǳŎƘƻƳƛŜƴƛǳ ǇǊƻƎǊŀƳǳ ƪŀȍŘŜ ƻǘǿŀǊŎƛŜ ŘǊȊǿƛ ǇǊȊŜǊǿƛŜ ǿƛŊȊƪť ǇƻŘŎȊŜǊǿƛŜƴƛ Ŏƻ 

ŎȊǳƧƴƛƪ ƻŘŎȊȅǘŀ Ƨŀƪƻ ȊƳƴƛŜƧǎȊŜƴƛŜ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛ ƻŘ przeszkody i uruchomi alarm. 

1.3 KǎȊǘŀƱǘƻǿŀƴƛŀ ǎȅǎǘŜƳǳ ǿŀǊǘƻǏŎƛ ƛ Ǉƻǎǘŀǿ ȊŀǿƻŘƻǿȅŎƘΣ 

ǇǊȊȅƎƻǘƻǿǳƧŊŎȅŎƘ Řƻ ǇǊŀŎȅ Ȋ ŘȊƛŜŏƳƛ ƛ ƳƱƻŘȊƛŜȍŊ ȊŜ ǎǇŜŎƧŀƭƴȅƳƛ 

potrzebami rozwojowymi i edukacyjnymi  

²ȅƪƻǊȊȅǎǘǳƧŊŎ Ǌƻōƻǘȅ ǿ ǇǊŀŎȅ Ȋ ŘȊƛŜŏƳƛ ƻǊŀȊ ƳƱƻŘȊƛŜȍŊ ȊŜ ǎǇŜŎƧŀƭƴȅƳƛ ǇƻǘǊzebami 

rozwojowymi i edukacyjnymi, ǿŀǊǘƻ ǇŀƳƛťǘŀŏ ƻ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛƳ ǇƻŘŜƧǏŎƛǳ Řƻ ǘŜƳŀǘǳΥ 

¶ Warto ƳƛŜŏ ƴŀ ǳǿŀŘȊŜ ƛƭƻǏŏ ŘƻǎǘŀǊŎȊŀƴȅŎƘ ōƻŘȋŎƽǿ ȊǿƛŊȊŀƴȅŎƘ Ȋ 

ǇǊȊŜƪŀȊȅǿŀƴȅƳ ƳŀǘŜǊƛŀƱŜƳΦ bŀƭŜȍȅ ǇŀƳƛťǘŀŏΣ ŀōȅ ƴƛŜ ōȅƱƻ ƛŎƘ Ȋŀ Řǳȍƻ ƴǇΦ 
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ƪƻƴǎǘǊǳƻǿŀƴƛŜ Ǌƻōƻǘŀ Ƨŀƪ ǊƽǿƴƛŜȍ ǇǊƻƎramowanie podczas jednego spotkania, 

ƻƪŀȊŀŏ ǎƛť ƳƻȍŜ Ȋōȅǘ ƻōŎƛŊȍŀƧŊŎŜ; 

¶ tƻȊƴŀǿŀƴƛŜ ƪƛƭƪǳ ŦǳƴƪŎƧƛ ǿ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛǳ ƧŜŘƴƻŎȊŜǏƴƛŜΣ ǊƽǿƴƛŜȍ ƳƻȍŜ 

ȊƴƛŜŎƘťŎƛŏ ǳŎȊƴƛŀ Řƻ ŘŀƭǎȊŜƧ ŀƪǘȅǿƴŜƧ ǇǊŀŎȅΦ ½ ŘȊƛŜŏƳƛ ƳŀƧŊŎȅƳƛ ǎǇŜŎƧŀƭƴŜ 

ǇƻǘǊȊŜōȅ ǊƻȊǿƻƧƻǿŜ ȊŜ ǿȊƎƭťŘǳ ƴŀ ǇŜǿƴŜ ŘŜŦƛŎȅǘȅ ǿŀǊǘƻ ǎǘƻǎƻǿŀŏ ƳŜǘƻŘť 

ƳŀƱȅŎƘ ƪǊƻƪƽǿ;  

¶ Powinnƻ ǎƛť ǊƽǿƴƛŜȍ ǇŀƳƛťǘŀŏ ƻ Ȋŀǎǘƻǎƻǿŀƴƛǳ ŘƻŘŀǘƪƻǿȅŎƘ ǏǊƻŘƪƽǿ 

ŘȅŘŀƪǘȅŎȊƴȅŎƘ ƛ ǏǊƻŘƪƽǿ ǘŜŎƘƴƛŎȊƴȅŎƘ ƴǇΦ ǇǊŜȊŜƴǘŀŎƧƛ Ȋ ŘƻƪƱŀŘƴƛŜƧǎȊȅƳƛ 

instrukcjami / poleceniami;  

¶ Programowanie Ǌƻōƻǘƽǿ ƻǇƛŜǊŀ ǎƛť ƎƱƽǿƴƛŜ na systemie blokowym/graficznym 

oraz w mniejszym stopniu ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜƳ ōŀǊŘȊƛŜƧ ȊŀŀǿŀƴǎƻǿŀƴŜƎƻ ƧťȊȅƪŀ 

np. PhytonΣ ƪǘƽǊȅ ƧŜǎǘ ǿ ƧťȊȅƪǳ ŀƴƎƛŜƭǎƪƛƳΦ aŀƧŊŎ ǘƻ ƴŀ ǳǿŀŘȊŜΣ ƴŀƭŜȍȅ 

ȊŀǇŜǿƴƛŏ ǳŎȊƴƛƻǿƛ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŀ Ȋ ƴŀǳƪƛ ƧťȊȅƪŀ ŀƴƎƛŜƭǎƪƛŜƎƻ ƴŀ ƳƛŀǊť 

ƧŜƎƻ ƳƻȍƭƛǿƻǏci i potrzeb; 

¶ MŀǘŜǊƛŀƱȅ ŘȅŘŀƪǘȅŎȊƴŜ Řƻ ǎŀƳƻŘȊƛŜƭƴŜƎƻ ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŀ Ǉƻǿƛƴƴȅ ōȅŏ 

ȊǊƽȍƴƛŎƻǿŀƴŜ ƴǇΦ ǊƽȍƴƛƱȅ ǎƛť ǇƻȊƛƻƳŜƳ ǘǊǳŘƴƻǏŎƛΦ aŀǘŜǊƛŀƱȅ ŘȅŘŀƪǘȅŎȊƴŜ 

ǇǊȊŜƪŀȊŀƴŜ ǳŎȊƴƛƻƳ Řƻ ǎŀƳƻŘȊƛŜƭƴŜƎƻ ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŀΣ nauczyciel powinien na 

ōƛŜȍŊŎƻ ƳƻƴƛǘƻǊƻǿŀŏΣ ƴǇΦ ǳŎȊŜƵ Ƴŀ Ȋŀ ȊŀŘŀƴƛŜ ƴŀǇƛǎŀŏ ǇǊƻǎǘȅ ǇǊƻƎǊŀƳ ǿ 

ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ {ƪǊƛ!ǇǇ ƻŘƴƻǎȊŊŎȅ ǎƛť Řƻ ƻŎȊŜƪƛǿŀƵ ƴŀǳŎȊȅŎƛŜƭŀ; 

¶ 5ȊƛŜŎƪƻ ƴŀ ƪŀȍŘȅƳ ǇƻȊƛƻƳƛŜ ǇǊŀŎȅ Ǉƻǿƛƴƴƻ ƻŘŎȊǳǿŀŏ ƻōŜŎƴƻǏŏ ƴŀǳŎȊȅŎƛŜƭŀ - 

ƻǎƻōȅΣ ƪǘƽǊŀ ǊƻȊǿƛŜƧŜ ƴƛŜƻŎȊŜƪƛǿŀƴŜ ǿŊǘǇƭƛǿƻǏŎƛ; 

¶ 5ȊƛŜŎƛ ǇƻŎƘƻŘȊŊŎŜ ȊŜ ǏǊƻŘƻǿƛǎƪ ǿȅƪƭǳŎȊƻƴȅŎƘ ƳŀƧŊ Řǳȍƻ ƳƴƛŜƧǎȊȅ ŘƻǎǘťǇ Řƻ 

ƴŀǊȊťŘȊƛ ƛƴŦƻǊƳŀǘȅŎȊƴȅŎƘ Ƨŀƪ ǊƻōƻǘȅΣ ƪƻƳǇǳǘŜǊȅ ŎȊȅ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŀ ƳƻōƛƭƴŜΣ ǿ 

ȊǿƛŊȊƪǳ Ȋ ŎȊȅƳ ƴŀƭŜȍȅ ǘŀƪƛƳ ƻǎƻōƻƳ ǿ ƳƛŀǊť ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ ǳƳƻȍƭƛǿƛŏ ǎǿƻōƻŘƴŜ 

ȊŀǇƻȊƴŀƴƛŜ ǎƛť ȊŜ ǎǇǊȊťǘŜƳΣ ȍŜōȅ ƴƛŜ ǘǿƻǊȊȅŏ ǇƻǘŜƴŎƧŀƭƴŜƧ ǎȅǘǳŀŎƧƛ ǎǘǊŜǎǳƧŊŎŜƧ 

dla dziecka; 

¶ 5ȊƛŜŎƛ ǎȊŎȊŜƎƽƭƴƛŜ ȊŘƻƭƴŜ Ǉƻǿƛƴƴȅ ƳƛŜŏ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ǎȊȅōǎȊŜƎƻ ǊŜŀƭƛȊƻǿŀƴƛŀ 

ȊŀŘŀƴƛŀ ƛ ƻǘǊȊȅƳŀƴƛŀ ȊŀŘŀƵ ŘƻŘŀǘƪƻǿȅŎƘ ŘƻǎǘƻǎƻǿŀƴȅŎƘ Řƻ ƧŜƎƻ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛΤ 
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¶ 5ȊƛŜŎƛ ƴŀŘǇǊȊŜŎƛťǘƴƛŜ ǳȊŘƻƭƴƛƻƴŜ Ǉƻǿƛƴƴȅ ƻǘǊȊȅƳȅǿŀŏ ƳŀǘŜǊƛŀƱ ǿȅƪǊŀŎȊŀƧŊŎȅ 

ǇƻȊŀ ȊŀƪǊŜǎ ƳŀǘŜǊƛŀƱǳ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴŜƎƻ Řƭŀ ǊŜǎȊǘȅ ŘȊƛŜŎƛ ƛ Řƻǎǘŀŏ ǿǎǇŀǊŎƛŜ 

ƴŀǳŎȊȅŎƛŜƭŀ ǇǊȊȅ ƧŜƎƻ ǊƻȊǿƛŊȊȅǿŀƴƛǳΦ 
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2. ²ǎǘťǇ Řƻ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ 

2.1 Istota programowania 

Programowanie jest ŜƭŜƳŜƴǘŜƳ ƴƛŜȊōťŘƴȅƳ Řƻ ŦǳƴƪŎƧƻƴƻǿŀƴƛŀ ŘȊƛǎƛŜƧǎȊŜƎƻ ǏǿƛŀǘŀΦ 

WŜǎǘŜǏƳȅ ƻǘƻŎȊŜƴƛ ǇǊȊŜȊ ƪƻƳǇǳǘŜǊȅ ǿȅƪƻƴǳƧŊŎŜ ōŜȊ ǇǊȊŜǊǿȅ ƴŀǇƛǎŀƴŜ ǇǊȊŜȊ ƪƻƎƻǏ 

ǇǊƻƎǊŀƳȅΦ {ǘŀƱȅ ǊƻȊǿƽƧ ƴƻǿȅŎƘ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛƛ ǿǇƱȅǿŀ ƴŀ ȊǿƛťƪǎȊŀƴƛŜ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ 

ƪƻƳǇǳǘŜǊƽǿΦ 5ƭŀ ȊƻōǊŀȊowania zjawiska warto ȊŀȊƴŀŎȊȅŏΣ ȍŜ ǇǊƻŎŜǎƻǊȅ ŘȊƛǎƛŜƧǎȊȅŎƘ 

ǎǘŀƴŘŀǊŘƻǿȅŎƘ ǎƳŀǊǘŦƻƴƽǿ ǎŊ Řǳȍƻ ǿȅŘŀƧƴƛŜƧǎȊŜ ƻŘ ǇǊƻŎŜǎƻǊŀ ǿ ƪƻƳǇǳǘŜǊȊŜ 

wykorzystanym w misji kosmicznej Apollo 11Σ ƪǘƽǊŜƧ ŎŜƭŜƳ ōȅƱƻ ƭŊŘƻǿŀƴƛŜ ŎȊƱƻǿƛŜƪŀ ƴŀ 

ƪǎƛťȍȅŎǳΦ 

Komputery to nie tylko laptop, PC, smartfon czy tablet. Komputery wykorzystane w 

ƻƪǊŜǏƭƻƴȅƳ ǏǊƻŘƻǿƛǎƪǳ ǿȅƪƻƴǳƧŊ ƪƻƴƪǊŜǘne zadania, m. in. komputery wykorzystane w 

ǎŀƳƻŎƘƻŘŀŎƘ ƻŘǇƻǿƛŀŘŀƧŊ ƳΦ ƛƴΦ Ȋŀ ŀǳǘƻƳŀǘȅŎȊƴŊ ǊŜƎǳƭŀŎƧť ǘŜƳǇŜǊŀǘǳǊȅΣ ǿƱŀǏŎƛǿŊ ǇǊŀŎť 

ǳƪƱŀŘǳ Ȋŀǎƛƭŀƴƛŀ ǎƛƭƴƛƪŀ ŎȊȅ ŘȊƛŀƱŀƴƛŜ ǳƪƱŀŘƽǿ ǿǇƱȅǿŀƧŊŎȅŎƘ ƴŀ ōŜȊǇƛŜŎȊŜƵǎǘǿƻ ƪƛŜǊƻǿŎȅ ƛ 

ǇŀǎŀȍŜǊƽǿΦ ½ŘŀǊȊŀ ǎƛť ǊƽǿƴƛŜȍΣ ȍŜ ƴŀ Ŏƻ ŘȊƛŜƵ ǇǊƻƎǊŀƳǳƧŜƳȅ ǿ ŘƻƳǳΦ YŀȍŘŜ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŜ 

ǿȅǇƻǎŀȍƻƴŜ ǿ ǇǊƻƎǊŀƳŀǘƻǊ ǿȅƳŀƎŀ ȊŀǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ Řƻ ǿƱŀǏŎƛǿŜƧ ǇǊŀŎȅΦ Tym sposobem 

ǿƱŊŎȊŀƧŊŎ ǇǊŀƭƪťΣ ȊƳȅǿŀǊƪť ŎȊȅ ǇƛŜƪŀǊƴƛƪ stŀƧŜƳȅ ǎƛť ŘƻƳƻǿȅƳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘŊΦ  

hōǎƱǳƎŀ ǳǊȊŊŘȊŜnia domowego jakim jest pralka przypomina proces tworzenia 

programu komputerowego. bŀ ƛƭǳǎǘǊŀŎƧƛ мΦм ǎŊ ǿȅǎȊŎȊŜƎƽƭƴƛƻƴŜ ǇƻǎȊŎȊŜƎƽƭƴŜ ŜǘŀǇȅ 

ǎƪƱŀŘŀƧŊŎŜ ǎƛť ƴŀ ŎȊȅƴƴƻǏŏ ǇǊŀƴƛŀ ǳōǊŀƵΥ 

a. WŜǎǘ ǇǊƻōƭŜƳ Řƻ ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŀ ς ǿȅǇǊŀƴƛŜ ǳōǊŀƵΤ 

b. ½ŀǇƭŀƴƻǿŀƴƛŜ ȊŀŘŀƴƛŀΣ ƪǘƽǊŜ ǿȅƪƻƴŀ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŜ/pralka ς ǿȅōƽǊ 

ǿƱŀǏŎƛǿŜƎƻ ǘǊȅōǳ ǇǊŀƴƛŀΣ ƛƭƻǏŎƛ ƻōǊƻǘƽǿ ƛ ǘŜƳǇŜǊŀǘǳǊȅΤ 

c. ²ǇǊƻǿŀŘȊŜƴƛŜ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŎƘ ŘŀƴȅŎƘ Řƻ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŀκǇǊŀƭƪƛ -  

zaprogramowanie odpowiedniego trybu przez programator; 

d. Wprowadzony przez nas program jest kompilowany na kod maszynowy 

ȊǊƻȊǳƳƛŀƱȅ ǇǊȊŜȊ ǇǊŀƭƪť ς ƪƻƳǇǳǘŜǊ ƻŘŎȊȅǘǳƧŜ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧť ƛ ǳǊǳŎƘŀƳƛŀ 

ǿƱŀǏŎƛǿȅ ǘǊȅō ǇǊŀŎȅ; 

e. tǊŀƭƪŀ ǿȅƪƻƴŀƱŀ ȊŀŘŀƴƛŜ ȊƎƻŘƴƛŜ Ȋ ƻǘǊȊȅƳŀƴȅƳƛ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧŀƳƛ ς ubrania 

ȊƻǎǘŀƱȅ ǇǊŀǿƛŘƱƻǿƻ ǿȅǇǊŀƴŜ ς ǇǊƻōƭŜƳ ǊƻȊǿƛŊȊŀƴȅ 
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ilustracja 1.1, autor: Jacek Chmielewski 

tǊȊȅƪƱŀŘ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ǇǊŀƭƪƛ Ƴƻȍƴŀ ǘǊŀƪǘƻǿŀŏ Ƨŀƪƻ ǎǇƻǎƽō ȊƻōǊŀȊƻǿŀƴƛŀ 

uproszczonego procesu tworzenia kodu ȋǊƽŘƱƻǿŜƎƻΦ YƻŘ ȋǊƽŘƱƻǿȅ ƧŜǎǘ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧŊ ƭǳō 

instrukcjami napisanymi w okreǏƭƻƴȅƳ ƧťȊȅƪǳ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ. Te instrukcje w czytelny 

ǎǇƻǎƽō Řƭŀ ŎȊƱƻǿƛŜƪŀ ƻǇƛǎǳƧŊ operacje na danychΣ ƪǘƽǊŜ ƪƻƳǇǳǘŜǊ ǇƻǿƛƴƛŜƴ ǿȅƪƻƴŀŏ. 

bŀƭŜȍȅ ȊŀȊƴŀŎȊȅŏΣ ȍŜ komputer ƴƛŜ ǇƻǘǊŀŦƛ ƻŘŎȊȅǘŀŏ ƪƻŘǳ ȋǊƽŘƱƻǿŜƎƻΦ !ōȅ ƪƻƳǇǳǘŜǊ ōȅƱ  w 

ǎǘŀƴƛŜ ǿȅƪƻƴŀŏ ŘŀƴŜ ƻǇŜǊŀŎƧŜ Ƴǳǎƛ ƻǘǊȊȅƳŀŏ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧŜ w postaci kodu maszynowego, 

ƪǘƽǊȅ ƧŜǎǘ ǘŀƪ ȊǿŀƴȅƳ kodem wynikowym. ½ŀ ǇǊƻŎŜǎ ǘƱǳƳŀŎȊŜƴƛŀ ƪƻŘǳ ȋǊƽŘƱƻǿŜƎƻ ƴŀ ƪƻŘ 

maszynowy odpowiada kompilator. 

ÀŀŘŜƴ ƪƻƳǇǳǘŜǊ ŀƴƛ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŜ ǇƻǎƛŀŘŀƧŊŎŜ ǿōǳdowany komputer nie jest w stanie 

ŘȊƛŀƱŀŏ ōŜȊ ǇǊƻƎǊŀƳǳΦ YƻƳǇǳǘŜǊȅ ǇǊŀŎǳƧŊ ǿŜŘƱǳƎ ǎȊŎȊŜƎƽƱƻǿȅŎƘ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧƛ ȊŀǇƛǎŀƴȅŎƘ ǿ 

ƻƪǊŜǏƭƻƴȅƳ ƧťȊȅƪǳ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀΦ tǊƻƎǊŀƳƛǎǘŀ ƧŜǎǘ ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛŀƭƴȅ Ȋŀ ƴŀǇƛǎŀƴƛŜ 

ǇǊƻƎǊŀƳǳΣ ǇƻǇǊȊŜȊ ƪǘƽǊȅ ƪƻƳǇǳǘŜǊ ōťŘȊƛŜ ǇƻōƛŜǊŀƱ ƻƪǊŜǏƭƻƴŜ ŘŀƴŜ ƛ ǇǊȊŜǘǿŀǊȊŀƱ ƧŜ ǿ 

ƛƴŦƻǊƳŀŎƧŜ ƛǎǘƻǘƴŜ Řƭŀ ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪŀ ƪƻƳǇǳǘŜǊŀΦ W skrajnym uƻƎƽƭƴƛŜƴƛǳ Ƴƻȍƴŀ ǇǊȊȅƧŊŏΣ ȍŜ 

ǇǊŀŎŀ ƪƻƳǇǳǘŜǊƽǿ ǇƻƭŜƎŀ ƴŀ ǇǊȊŜǘǿŀǊȊŀƴƛǳ wprowadzonych danych w informacje.  
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Ilustracja 1.2, autor: Jacek Chmielewski 

tǊȊŜŘ ǊƻȊǇƻŎȊťŎƛŜƳ Ǉƛǎŀƴƛŀ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ ƴŀƭŜȍȅ ȊŀǇƻȊƴŀŏ ǎƛť Ȋ ƴŀǊȊťŘȊƛŀƳƛ 

ǿǎǇƛŜǊŀƧŊŎȅƳƛ proces tworzenia kodu. bŀƧǿŀȍƴƛŜƧǎȊŜ Ȋ ƴƛŎƘ ǘƻ edytor, debuger oraz IDE ς  

¶ Edytor ς ŜŘȅǘƻǊ ǘŜƪǎǘǳ ƧŜǎǘ ƴŀƧǇǊƻǎǘǎȊȅƳ ƴŀǊȊťŘȊƛŜƳΣ ƪǘƽǊŜ Ƴƻȍƴŀ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ Řƻ 

pisania programu. Przy wyborze prostego edytora tekstu, np. Notatnika w systemie 

²ƛƴŘƻǿǎ ƴŀƭŜȍȅ Řǳȍƻ ǳǿŀƎƛ ǇƻǏǿƛťŎƛŏ ƴŀ ǇƛƭƴƻǿŀƴƛŜ ǇǊŀǿƛŘƱƻǿŜƧ ǎƪƱŀŘƴƛ ƻǊŀȊ 

ǿƱŀǏŎƛǿȅŎƘ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƧƛ ƧťȊȅƪƻǿȅŎƘ Řƭŀ ŘŀƴŜƎƻ ƧťȊȅƪŀ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀΦ LǎǘƴƛŜƧŊ 

ŜŘȅǘƻǊȅ ǿȅǇƻǎŀȍƻƴŜ ǿ ƴŀǊȊťŘȊƛŀ Ǉrzydatne przy pisaniu kodu, np.: 

ŀǳǘƻǳȊǳǇŜƱƴƛŀƴƛŜΣ ǇƻŘǎǿƛŜǘƭŀƴƛŜ ǎƪƱŀŘƴƛΣ ǇƻƳƻŎ ƪƻƴǘŜƪǎǘƻǿŊΣ ǇƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛΦ 

¶ Debugger ς ƴŀǊȊťŘȊƛŜ ǎƱǳȍŊŎŜ Řƻ ƭƻƪŀƭƛȊƻǿŀƴƛŀ ƛ ǳǎǳǿŀƴƛŀ ōƱťŘƽǿ ǿ ŀƴŀƭƛȊƻǿŀƴȅƳ 

programie. 5ŜōǳƎŜǊ ƧŜǎǘ ƴƛŜȊǿȅƪƭŜ ǇǊȊȅŘŀǘƴȅ ǿ ǎȅǘǳŀŎƧƛΣ ǿ ƪǘƽǊŜƧ ƴŀǇƛǎŀny kod po 

ǎƪƻƳǇƛƭƻǿŀƴƛǳ ƛ ǳǊǳŎƘƻƳƛŜƴƛǳ ƴƛŜ ŘȊƛŀƱŀ ǇǊŀǿƛŘƱƻǿƻ ƛ ǘǊǳŘƴƻ ƧŜǎǘ ȊƭƻƪŀƭƛȊƻǿŀŏ 

ǿŀŘƭƛǿȅ ŦǊŀƎƳŜƴǘ ƪƻŘǳΦ ² ǘŀƪƛƳ ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ ŘŜōǳƎŜǊ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀ ǳǊǳŎƘƻƳƛŜƴƛŜ 

ǇǊƻƎǊŀƳǳ ƛ ŀƴŀƭƛȊƻǿŀƴƛŜ ƪŀȍŘŜƧ ƪƻƭŜƧƴŜƧ ƭƛƴƛƧƪƛ ƪƻŘǳΦ tƻ ȊƴŀƭŜȊƛŜƴƛǳ ōƱťŘǳ ŘŜōǳƎŜǊ 

wskazuje jego ŘƻƪƱŀŘƴŊ ƭƻƪŀƭƛȊŀŎƧť Ŏƻ ǇƻȊǿŀƭŀ ǇǊȊȅǎǇƛŜǎȊȅŏ ƛ ǳƱŀǘǿƛŏ ǇǊŀŎťΦ 

¶ IDE - ȊƛƴǘŜƎǊƻǿŀƴŜ ǏǊƻŘƻǿƛǎƪƻ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴŜ όŀƴƎΦ Integrated Development 

Environment - IDE). WŜǎǘ ǘƻ ȊōƛƽǊ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀƧŊŎȅŎƘ ǘǿƻǊȊŜƴƛŜΣ 

modyfikowanie i testowanie oprogramowania. IDE ǇƻȊǿŀƭŀ ǇǊȊȅǎǇƛŜǎȊȅŏ ǇǊŀŎť ƴŀŘ 

ǇǊƻƎǊŀƳŜƳΦ tƻǎȊŎȊŜƎƽƭƴŜ L59 ǎƱǳȍŊ Řƻ ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ ǿ ƻƪǊŜǏƭƻƴȅŎƘ 

ƧťȊȅƪŀŎƘ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀΦ bŀƧŎȊťǏŎƛŜƧ ȊŀǿƛŜǊŀ ƴŀǊȊťŘȊƛŀ Řƻ ŜŘȅŎƧƛ ƪƻŘǳΣ ƪƻƳǇƛƭŀŎƧƛ 

oraz tworzenia interfejsu graficznego. 
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tƻ ǿȅōǊŀƴƛǳ ǏǊƻŘƻǿƛǎƪŀΣ ǿ ƪǘƽǊȅƳ ǇƻǿǎǘŀƴƛŜ ǇǊƻƎǊŀƳ Ƴƻȍƴŀ ǇǊȊŜƧǏŏ Řƻ ǇǊƻŎŜǎǳ 

ǘǿƻǊȊŜƴƛŀΦ tǊƻŎŜǎ ǘŜƴ Ƴƻȍƴŀ ǇƻŘȊƛŜƭƛŏ ƴŀ ǎȊŜǏŏ ŜǘŀǇƽǿ ǿǎƪŀȊŀƴȅŎƘ ǿ ƛƭǳǎǘǊŀŎƧƛ 1.3. 

 

Ilustracja 1.3, autor: Jacek Chmielewski 

¶ Projektowanie ς bŀ ǘȅƳ ŜǘŀǇƛŜ ƴŀƭŜȍȅ ƻƪǊŜǏƭƛŏ ǇǊƻōƭŜƳΣ ƪǘƽǊȅ ǘǊȊŜōŀ ǊƻȊǿƛŊȊŀŏΣ ŀ 

ǘŀƪȍŜ ǿǎƪŀȊŀŏ ŎŜƭŜ ƛ ȊŀŘŀƴƛŀ Řƻ ǿȅƪƻƴŀƴƛŀ ǇǊȊŜȊ ǇǊƻƎǊŀƳΣ ƛƴƴȅƳƛ ǎƱƻǿȅ 

ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘŀ Ƴǳǎƛ ǿƛŜŘȊƛŜŏ ƧŀƪƛŜ ŘŀƴŜ ǿȅƧǏŎƛƻǿŜ ǇǊƻƎǊŀƳ ǇƻǿƛƴƛŜƴ ƎŜƴŜǊƻǿŀŏ. 

tǊƻƎǊŀƳƛǎǘŀ Ƴǳǎƛ ȊŘŜŎȅŘƻǿŀŏ ƴŀ ƧŀƪƛŜƧ ǇƭŀǘŦƻǊƳƛŜ ōťŘȊƛŜ ǇǊŀŎƻǿŀƱ ǘǿƻǊȊƻƴȅ 

ǇǊƻƎǊŀƳΦ WŜǏƭƛ ƴŀŘ ǇǊƻƎǊŀƳŜƳ ǇǊŀŎǳƧŜ ȊŜǎǇƽƱ ǘƻ ƴŀƭŜȍȅ ǇǊȊȅŘȊƛŜƭƛŏ ȊŀŘŀƴƛŀΦ tƻ 

ǇǊȊȅƧťŎƛǳ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŜƧ ƪƻƴŎŜǇŎƧƛ ƛ ȊŘŜŦƛƴƛƻǿŀƴƛǳ ǇǊƻōƭŜƳǳ ǿŀǊǘƻ ƴŀŘŀŏ Ƴǳ Ǉƻǎǘŀŏ 

algorytmuΣ ƻǊŀȊ ƻǇǊŀŎƻǿŀŏ ƭƻƎƛƪť ǇǊƻƎǊŀƳǳ. Brak opracowanego projekǘǳ ƳƻȍŜ 

ǿȅŘƱǳȍȅŏ ǇǊŀŎť ƴŀŘ ƪƻŘŜƳΦ  

¶ Pisanie programu ς Opracowanie aƭƎƻǊȅǘƳǳ ǳƱŀǘǿƛ ǇǊƻŎŜǎ Ǉƛǎŀƴƛŀ kodu. YŀȍŘȅ ƧťȊȅƪ 

ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ Ƴŀ ǎǿƻƧŜ ǊŜƎǳƱȅ ƎǊŀƳŀǘȅŎȊƴŜ ƛ ǎƪƱŀŘƴƛťΦ bƛŜȊōťŘƴŜ ƧŜǎǘ 

ǇǊȊŜǎǘǊȊŜƎŀƴƛŜ ǘȅŎƘ ǊŜƎǳƱΦ tǊȊȅ Ǉƛǎŀƴƛǳ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ ƴŀƭŜȍȅ Ǉƛƭƴƻǿŀŏ ƻŘǇƻǿiedniej 

organizacji i struktury kodu ǇƻǇǊȊŜȊ ȊŀǎǘƻǎƻǿŀƴƛŜ ǿŎƛťŏ, oraz umieszczanie 

ƪƻƭŜƧƴȅŎƘ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧƛ ǿ ƴƻǿȅŎƘ ǿƛŜǊǎȊŀŎƘΦ ¢ŀƪŀ ƳŜǘƻŘŀ ǳƱŀǘǿƛŀ ƻŘǎȊǳƪŀƴƛŜ 

konkretnego elementu kodu i ewentualne naniesienie modyfikacji. 

¶ Kompilacja ς Podczas pisania programu ƴŀƭŜȍȅ ǘŜǎǘƻǿŀŏ ƧŜƎƻ ŦǊŀƎƳŜƴǘȅΣ ǿ ǘȅƳ ŎŜƭǳ 

kƻŘ ǎƛť ƪƻƳǇƛƭǳƧŜ ƛ ǳǊǳŎƘŀƳƛŀΦ Kompilator analƛȊǳƧŜ ǇƻǇǊŀǿƴƻǏŏ ƪƻŘǳ ǇƻŘ ƪŊǘŜƳ 

ƎǊŀƳŀǘȅŎȊƴȅƳ ƛ ǎƪƱŀŘƴƛƻǿȅƳ όǇƻǇǊŀǿƴƻǏŏ ǎȅƴǘŀƪǘȅŎȊƴŀύΣ ŀ ǘŀƪȍŜ ǇƻǇǊŀǿƴƻǏŎƛ ƴŀ 

ǇƻȊƛƻƳƛŜ ȊƴŀŎȊŜƴƛŀ ǇƻǎȊŎȊŜƎƽƭƴȅŎƘ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧƛ ƛ ŎŀƱŜƎƻ ǇǊƻƎǊŀƳǳ όǇƻǇǊŀǿƴƻǏŏ 
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ǎŜƳŀƴǘȅŎȊƴŀύΦ YƻƳǇƛƭŀǘƻǊ ȊƛŘŜƴǘȅŦƛƪǳƧŜΣ ȊƭƻƪŀƭƛȊǳƧŜ ƛ ǿǎƪŀȍŜ ōƱťŘȅ ǿ ƪƻŘȊƛŜΦ tƻ 

wykonaniu kompilacji zostanie wygenerowany kod wynikowy. Program jest gotowy 

do uruchomienia. 

¶ Konsolidacja ς ² ǿȅƴƛƪǳ ƪƻƴǎƻƭƛŘŀŎƧƛ ǇƻǎȊŎȊŜƎƽƭƴŜ ƳƻŘǳƱȅ ǇǊƻƎǊŀƳǳΣ ƪǘƽǊŜ 

ǇƻǿǎǘŀƱȅ ǿ ǘǊŀƪŎƛŜ ƪƻƳǇƛƭŀŎƧƛ ƱŊŎȊƻƴŜ ǎŊ ǿ ƧŜŘŜƴ ǇǊƻƎǊŀƳΦ bŀ ŜǘŀǇƛŜ ƪƻƴǎƻƭƛŘŀŎƧƛ 

Ƴƻȍƴŀ ŘƻƱŊŎȊȅŏ Řƻ ǇǊƻƎǊŀƳǳ ŘƻŘŀǘƪƻǿŜ ȊŀǎƻōȅΦ 

¶ Testowanie ς Etap ƴƛŜȊōťŘƴȅ Řƻ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ǇǊŀǿƛŘƱƻǿƻ ŘȊƛŀƱŀƧŊŎŜƎƻ ǇǊƻƎǊŀƳǳΦ 

¢ǿƻǊȊƻƴȅ ǇǊƻƎǊŀƳ ǿŀǊǘƻ ǊŜƎǳƭŀǊƴƛŜ ǘŜǎǘƻǿŀŏ ǿ ǘǊŀƪŎƛŜ ǇƛǎŀƴƛŀΣ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀ ǘƻ 

ƴŀǇǊŀǿƛŀƴƛŜ ōƱťŘƽǿ ƴŀ ōƛŜȍŊŎƻΦ tƻƴŀŘǘƻΣ ǇǊƻƎǊŀƳ ǘŜǎǘǳƧŜ ǎƛť ǿ ŎŜƭǳ ǿŜǊȅŦƛƪŀŎƧƛ 

ǇƻŘ ƪŊǘŜƳ ȊƎƻŘƴƻǏŎƛ ȊŜ ǎǇŜŎȅŦƛƪŀŎƧŊ ƻǊŀȊ ƻŎȊŜƪƛǿŀƴƛŀƳƛ ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪŀΦ 

¶ Optymalizacja ς hǎǘŀǘƴƛƳ ŜǘŀǇŜƳ ƧŜǎǘ ǇƻǇǊŀǿƛŜƴƛŜ ǿȅŘŀƧƴƻǏŎƛ ƪƻŘǳΦ  

2.2 Programowanie wizualne czy tekstowe 

hŘ ƪƛƭƪǳƴŀǎǘǳ ƭŀǘ ǘǊǿŀ ǘǊŜƴŘ ǇǊȊŜǎǳǿŀƴƛŀ ƎǊŀƴƛŎ ŜŘǳƪŀŎƧƛ ǿ ǎǘǊƻƴť ƪƻƳǇŜǘŜƴŎƧƛ 

ŎȅŦǊƻǿȅŎƘ ƛ ƪƻƴŎŜǇŎƧƛ αƳȅǏƭŜƴƛŀ ƪƻƳǇǳǘŀŎȅƧƴŜƎƻέ ƻǇƛŜǊŀƧŊŎŜƎƻ ǎƛť ƴŀ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛŀŎh 

ǊƻȊǿƛŊȊȅǿŀƴƛŀ ǇǊƻōƭŜƳƽǿ ǇǊȊȅ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛǳ ƳŜǘƻŘ ƛƴŦƻǊƳŀǘȅŎȊƴȅŎƘΦ hōŜŎƴƛŜ ƛŘŜŜ 

ƳȅǏƭŜƴƛŀ ƪƻƳǇǳǘŀŎȅƧƴŜƎƻ ǎŊ ǿŘǊŀȍŀƴŜ ƻŘ ƴŀƧƳƱƻŘǎȊȅŎƘ ƪƭŀǎ ǎȊƪƻƱȅ ǇƻŘǎǘŀǿƻǿŜƧΦ 5ǳȍȅ 

ƴŀŎƛǎƪ ƪƱŀŘȊƛŜ ǎƛť ƴŀ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴŜ ǇƻŘŜƧǏŎƛŜ {¢9!aΣ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘǳƧŊŎŜ ƴŀǳƪťΣ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛťΣ 

ƛƴȍȅƴƛŜǊƛťΣ ǎȊǘǳƪť ƛ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪť Řƻ ǊƻȊǿƛƧŀƴƛŀ ǿ ŘȊƛŜŎƛŀŎƘ ƳΦ ƛƴΦΥ ƪǊŜŀǘȅǿƴƻǏŎƛΣ 

ƛƴƴƻǿŀŎȅƧƴƻǏŎƛΣ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ƳȅǏƭŜƴƛŀ ƪǊȅǘȅŎȊƴŜƎƻ ƛ ŀƴŀƭƛǘȅŎȊƴŜƎƻΦ  

WŜŘƴŊ Ȋ ƴŀƧǎƪǳǘŜŎȊƴƛŜƧǎȊȅŎƘ ƳŜǘƻŘ ǊƻȊǿƛƧŀƴƛŀ ǿȅƳƛŜƴƛƻƴȅŎƘ ǿȅȍŜƧ ŎŜŎƘ ƧŜǎǘ ƴŀǳƪŀ 

programowania. Aby nauka programowanƛŀ Řƭŀ ŘȊƛŜŎƛ ōȅƱŀ Ƴƻȍƭƛǿŀ ƴƛŜȊōťŘƴŜ ōȅƱƻ 

ŘƻǎǘƻǎƻǿŀƴƛŜ ƧťȊȅƪƽǿ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ Řƻ ƛŎƘ ǿƛŜƪǳ ƛ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛΦ ² ǘȅƳ ŎŜƭǳ ȊƻǎǘŀƱȅ 

ǎǘǿƻǊȊƻƴŜ ǿƛȊǳŀƭƴŜ ƧťȊȅƪƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀΣ ƪǘƽǊŜ ŎƘŀǊŀƪǘŜǊȅȊǳƧŊ ǎƛť ǇǊȊȅƧŜƳƴȅƳ 

ǏǊƻŘƻǿƛǎƪƛŜƳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴȅƳ ƻǊŀȊ ƱŀǘǿȅƳ ƛ ƛƴǘǳƛŎȅƧƴȅƳ sposobem tworzenia kodu. 

²ƛȊǳŀƭƴŜ ƧťȊȅƪƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀƧŊ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜ ǇƻǇǊȊŜȊ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŜ 

ǳǎǘŀǿƛŀƴƛŜ ōƭƻƪƽǿ Ȋ ǇƻƭŜŎŜƴƛŀƳƛ όƴǇΦ ǇƻǇǊȊŜȊ ǇǊȊŜŎƛŊƎŀƴƛŜ ƛ ǳǇǳǎȊŎȊŀƴƛŜύΦ  Do 

ƴŀƧǇƻǇǳƭŀǊƴƛŜƧǎȊȅŎƘ ƧťȊȅƪƽǿ ǿƛȊǳŀƭƴȅŎƘ ȊŀƭƛŎȊŀƳȅ [¦!Σ {ŎǊŀǘŎƘ ƛ .ƭƻŎƪƭȅΦ  
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3. Przygotowanie do programowania tekstowego 

3.1 tƻŘǎǘŀǿƻǿŜ ǇƻƧťŎƛŀ ȊǿƛŊȊŀƴŜ Ȋ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜƳ 

¢ŜƪǎǘƻǿŜ ƧťȊȅƪƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ȊƳǳǎȊŀƧŊ  ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘť Řƻ ǊťŎȊƴŜƎƻ Ǉƛǎŀƴƛŀ ƪƻŘǳ 

ȋǊƽŘƱƻǿŜƎƻΦ ²ƛŊȍŜ ǎƛť ǘƻ Ȋ ƪƻƴƛŜŎȊƴƻǏŎƛŊ ȊƴŀƧƻƳƻǏŎƛ ǊŜƎǳƱ syntaktycznych oraz semantyki 

ŎƘŀǊŀƪǘŜǊȅǎǘȅŎȊƴȅŎƘ Řƭŀ ŘŀƴŜƎƻ ƧťȊȅƪŀΦ  

WťȊȅƪƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ Ƴƻȍƴŀ ǎƪƭŀǎȅŦƛƪƻǿŀŏ ȊŜ ǿȊƎƭťŘǳ ƴŀ:  

¶ Przeznaczenie;  

¶ Poziom ; 

¶ {Ǉƻǎƽō ǿȅƪƻƴȅǿŀƴƛŀΤ 

¶ {Ǉƻǎƽō ƪƻƴǘǊƻƭƛ ǘȅǇƽǿΥ 

¶ DŜƴŜǊŀŎƧťΤ 

¶ Paradygmat  

tǊȊŜŘ ǊƻȊǇƻŎȊťŎƛŜƳ Ǉƛǎŀƴƛŀ ƪƻŘǳ ǿŀǊǘƻ ȊŀǇƻȊƴŀŏ ǎƛť Ȋ ǇƻƧťŎƛŀƳƛ ƛ ǘŜǊƳƛƴŀƳƛ 

ȊǿƛŊȊŀƴȅƳƛ Ȋ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜƳΥ 

¶ Algorytm ς ȊŜǎǘŀǿ ȊŘŜŦƛƴƛƻǿŀƴȅŎƘ ƛ ƭƻƎƛŎȊƴȅŎƘ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧƛΣ ƪǘƽǊŜ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀƧŊ 

wykonanie ƻƪǊŜǏƭƻƴŜgo zadania ς ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŜ ǇǊƻōƭŜƳǳΤ 

¶ Back-end ς elementy aplikacji lub strƻƴȅ ƛƴǘŜǊƴŜǘƻǿŜƧ ȊƴŀƧŘǳƧŊŎŜƧ ǎƛť ƴŀ ǎŜǊǿŜǊȊŜΣ 

Řƻ ƪǘƽǊŜƧ ƴƛŜ Ƴŀ ŘƻǎǘťǇǳ ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪΦ hŘǇƻǿƛŀŘŀ Ȋŀ ȊŀǊȊŊŘȊŀƴƛŜ ƛ ŘȊƛŀƱŀƴƛŜ ŎŀƱŜƧ 

aplikacji lub strony internetowej;  

¶ Biblioteka ς  Ǉƭƛƪ ȊŀǿƛŜǊŀƧŊŎȅ ȊŀǎƻōȅΣ ƪǘƽǊŜ ƳƻƎŊ Ȋƻǎǘŀŏ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴŜ Ȋ ǇƻȊƛƻƳǳ 

ƪƻŘǳ ȋǊƽŘƱƻǿŜƎƻ ǇǊƻƎǊŀƳǳΤ 

¶ .ƱŊŘ ƭƻƎƛŎȊƴȅ ς ōƱŊŘ ǿ ƭƻƎƛŎŜ ǇǊƻƎǊŀƳǳΣ ŎȊťǎǘƻ ƴƛŜǇƻǿƻŘǳƧŊŎȅ ǇǊȊŜǊǿŀƴƛŀ ǇǊŀŎȅ 

programu; 

¶ .ƱŊŘ ǎƪƱŀŘƴƛƻǿȅ ς ōƱŊŘ ƎǊŀƳŀǘȅŎȊƴȅ ǿ ƪƻŘȊƛŜ ƭǳō ƭƛǘŜǊƽǿƪŀΤ 

¶ Debuger -progrŀƳ ǎƱǳȍŊŎȅ Řƻ ƭƻƪŀƭƛȊƻǿŀƴƛŀ ƛ ǳǎǳǿŀƴƛŀ ōƱťŘƽǿ ǿ ǇǊƻƎǊŀƳƛŜΤ 

¶ Debugowanie ς ǳǎǳǿŀƴƛŜ ōƱťŘƽǿ Ȋ ǇǊƻƎǊŀƳǳΤ 

¶ Edytor -  ŜŘȅǘƻǊ ǘŜƪǎǘǳ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘȅǿŀƴȅ ǇǊȊŜȊ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘƽǿ Řƻ Ǉƛǎŀƴƛŀ ƪƻŘǳΤ 

¶ Funkcja ς ǇǊƻŎŜŘǳǊŀ ǇǊȊŜǘǿŀǊȊŀƧŊŎŀ ŘŀƴŜ ǿ ǇǊƻƎǊŀƳƛŜΤ 
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¶ Framework ς ǇƭŀǘŦƻǊƳŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴŀ ǎǘŀƴƻǿƛŊŎŀ ǎȊƪƛŜƭŜǘ ǘǿƻǊȊƻƴŜƧ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛΦ 

hƪǊŜǏƭŀ ǎǘǊǳƪǘǳǊť ƻǊŀȊ ƳŜŎƘŀƴƛȊƳ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ; 

¶ Front-end ς ǿƛŘƻŎȊƴŀ ŎȊťǏŏ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƭǳō ǎǘǊƻƴȅ ƛƴǘŜǊƴŜǘƻǿŜƧΣ ƪǘƽǊŊ ƳƻȍŜ ȊŀǊȊŊŘȊŀŏ 

ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪΤ 

¶ Instrukcja warunkowa ς ŦǳƴƪŎƧŀΣ ƪǘƽǊŀ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀ ŘŀƭǎȊŜ ŘȊƛŀƱŀƴƛŜ ǇǊƻƎǊŀƳǳ W9À9[L 

ƧŜǎǘ ǎǇŜƱƴƛƻƴȅ ƻƪǊŜǏƭƻƴȅ ǿŀǊǳƴŜƪΤ 

¶ Interpreter ς ǇǊƻƎǊŀƳ ǿȅƪƻƴǳƧŊŎȅ ƛƴƴŜ ǇǊƻƎǊŀƳȅΦ ½ƳƛŜƴƛŀ ǘŜƪǎǘ ȋǊƽŘƱƻǿȅ 

programu wiersz po wierszu w kod maszynowy ς ǳƱŀǘǿƛŀ ƪƻƴǘǊƻƭť ǇƛǎŀƴŜƎƻ ƪƻŘǳΤ 

¶ YƻŘ ȋǊƽŘƱƻǿȅ ς ƴŀǇƛǎŀƴŜ ǇǊȊŜȊ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘť ƛƴǎǘǊǳƪŎƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳǳΤ 

¶ Kod wynikowy ς ƪƻŘ ǳǘǿƻǊȊƻƴȅ ǿ ǿȅƴƛƪǳ ǘƱǳƳŀŎȊŜƴƛŀ ƪƻŘǳ ȋǊƽŘƱƻǿŜƎƻΤ 

¶ Kompilator ς ǇǊƻƎǊŀƳ ǇǊȊŜƪǎȊǘŀƱŎŀƧŊŎȅ ŎŀƱȅ ƪƻŘ ȋǊƽŘƱƻǿȅ ƴŀ ƧťȊȅƪ ƳŀǎȊȅƴƻǿȅΤ 

¶ Kompilacja ς ǇǊȊŜǘƱǳƳŀŎȊŜƴƛŜ ƪƻŘǳ ȋǊƽŘƱƻǿŜƎƻ ƴŀ ƪƻŘ ƳŀǎȊȅƴƻǿȅΤ 

¶ Oprogramowanie Open Source ς Otwarte zasoby, oprogramowanie z otwartym 

ƪƻŘŜƳ ȋǊƽŘƱƻǿȅƳΣ ƪǘƽǊŜƎƻ ƭƛŎŜƴŎƧŀ ǇƻȊǿŀƭŀ ƴŀ ƭŜƎŀƭƴŜ ƛ ŘŀǊƳƻǿŜ ƪƻǇƛƻǿŀƴƛŜΣ ŀ 

ǘŀƪȍŜ ǎŀƳƻŘȊƛŜƭƴŜ ƳƻŘȅŦƛƪƻǿŀƴƛŜΤ 

¶ tťǘƭŀ ς ȊŜǎǘŀǿ ƻƪǊŜǏƭƻƴȅŎƘ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧƛΣ wielokrotnie powtarzanych w trakcie jego 

wykonywania; 

¶ tťǘƭŀ αŦƻǊέ ς ȊŜǎǘŀǿ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧƛΣ ƪǘƽǊŜ ōťŘŊ ǿȅƪƻƴŀƴŜ ƻƪǊŜǏƭƻƴŊ ƛƭƻǏŏ ǊŀȊȅΤ 

¶ tťǘƭŀ αǿƘƛƭŜέ ς ȊŜǎǘŀǿ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧƛΣ ƪǘƽǊŜ ōťŘŊ ǿȅƪƻƴȅǿŀƴŜ ŘƻǇƽƪƛ ōťŘȊƛŜ ǎǇŜƱƴƛƻƴȅ 

ƻƪǊŜǏƭƻƴȅ ǿŀǊǳƴŜƪΤ 

¶ {ƪƱŀŘƴƛŀ ς ȊōƛƽǊ ǊŜƎǳƱ ǎȅƴǘŀƪǘȅŎȊƴȅŎƘ Řƭŀ ƻƪǊŜǏƭƻƴŜƎƻ ƧťȊȅƪŀΤ 

¶ Skrypt ς Ǉƭƛƪƛ ǘŜƪǎǘƻǿŜ ȊŀǿƛŜǊŀƧŊŎŜ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧŜΣ ƪǘƽǊŜ Ƴƻȍƴŀ ǳǊǳŎƘƻƳƛŏ Ƨŀƪ ȊǿȅƪƱȅ 

program; 

¶ ½ƛƴǘŜƎǊƻǿŀƴŜ ǏǊƻŘƻǿƛǎƪƻ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴŜ ς ½Ŝǎǘŀǿ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀƧŊŎȅŎƘ 

tworzenie, edytowanie, testowanie i mƻŘȅŦƛƪŀŎƧť ƻǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀΤ 

¶ Zmienne ς nazwana lokalizacja miejsca przechowywania danych w programie; 
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3.2 tǊȊȅƪƱŀŘȅ ǘŜƪǎǘƻǿȅŎƘ ƧťȊȅƪƽǿ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ƛ ǇǊŀƪǘȅŎȊƴŜ ƛƴŦƻǊƳŀŎƧŜ 

ŘƻǘȅŎȊŊŎŜ ƛŎƘ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŀΣ ǿ ǘȅƳ Řƻ ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ƎƛŜǊ ƛ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ 

edukacyjnych 

Przed wyborŜƳ ƧťȊȅƪŀΣ ƪǘƽǊȅ ǇƻǎƱǳȍȅ Řƻ ƴŀǇƛǎŀƴƛŀ ƪƻŘǳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘŀ Ƴǳǎƛ ǿƛŜŘȊƛŜŏ 

ƧŀƪƛŜ Ƴŀ ōȅŏ ƧŜƎƻ ǇǊȊŜȊƴŀŎȊŜƴƛŜΦ Back-end developer Řƻ ǇǊŀŎȅ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘǳƧŜ ƧťȊȅƪ Python 

lub Java, natomiast front-end developer z ǘȅŎƘ ƧťȊȅƪƽǿ ōȅŏ ƳƻȍŜ ƴŀǿŜǘ ƴƛŜ ǎƪƻǊȊȅǎǘŀΣ ŀƭŜ 

ƴƛŜȊōťŘƴȅ Řƻ ǇǊŀŎȅ ōťŘȊƛŜ ƧťȊȅƪ WavaScript. 

 hōƻƪ ƎǊŀŘŀŎƧƛ ȊŜ ǿȊƎƭťŘǳ ƴŀ ǇǊȊŜȊƴŀŎȊŜƴƛŜ ƧŜŘƴȅƳ Ȋ ƎƱƽǿƴȅch ǎǇƻǎƻōƽǿ ǇƻŘȊƛŀƱǳ 

ƧťȊȅƪƽǿ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ƧŜǎǘ ǇƻŘȊƛŀƱ ƴŀ ƧťȊȅƪƛ ǎƪǊȅǇǘƻǿŜ όŎȊťǎǘƻ ǎŊ ƧťȊȅƪŀƳƛ 

interpretowanymi) i kompilowane.  

Programy napisane w ƧťȊȅƪŀŎƘ ǎƪǊȅǇǘƻǿȅŎƘ ƳŀƧŊ Ǉƻǎǘŀŏ Ǉƭƛƪƽǿ ǘŜƪǎǘƻǿȅŎƘΣ ƪǘƽǊŜ 

Ƴƻȍƴŀ ƻǘǿƛŜǊŀŏΣ ŜŘȅǘƻǿŀŏ ƛ ƳƻŘȅŦƛƪƻǿŀŏ w edytorach tekstu. Do uruchomienia 

ǇƻǘǊȊŜōǳƧŊ ŘƻŘŀǘƪƻǿŜƎƻ ǇǊƻƎǊŀƳǳΣ ƪǘƽǊȅ ƛƴǘŜǊǇǊŜǘǳƧŜ ƪƻŘ ȋǊƽŘƱƻǿȅ ǿƛŜǊǎȊ Ǉƻ ǿƛŜǊǎȊǳ. W 

ƳƻƳŜƴŎƛŜ ƴŀǇƻǘƪŀƴƛŀ ōƱťŘǳ ǇǊƻƎǊŀƳ Ȋŀǘrzyma wykonywanie  /ƘŀǊŀƪǘŜǊȅǎǘȅŎȊƴŊ ŎŜŎƘŊ Řƭŀ 

ƧťȊȅƪƽǿ ǎƪǊȅǇǘƻǿȅŎƘ ƧŜǎǘ ƴŀǘȅŎƘƳƛŀǎǘƻǿŜ ǿȅƪƻƴŀƴƛŜ ȊƳƛŀƴ ǿǇǊƻǿŀŘȊŀƴȅŎƘ ǿ ƪƻŘȊƛŜ. 

WťȊȅƪƛ ǎƪǊȅǇǘƻǿŜ ǎŊ ǇǊƻǎǘǎȊŜ ƻŘ ƪƻƳǇƛƭƻǿŀƴȅch, ale mniej wydajne. ½ŀƭŜǘŊ ƧŜǎǘ ƱŀǘǿƻǏŏ 

Ǉƛǎŀƴƛŀ ƪƻŘǳ ȊŜ ǿȊƎƭťŘǳ ƴŀ ƳƴƛŜƧ ǊȅƎƻǊȅǎǘȅŎȊƴŊ ǎƪƱŀŘƴƛťΦ {Ŋ ǇǊȊŜȊƴŀŎȊƻƴŜ Řƻ ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ 

ƳƴƛŜƧǎȊȅŎƘ ǇǊƻƧŜƪǘƽǿΣ ǇǊȊȅ ǿƛťƪǎȊȅŎƘ ǇƻƧŀǿƛŀƧŊ ǎƛť ǇǊƻōƭŜƳȅ ȊŜ ǎǇǊŀǿƴȅƳ ŘȊƛŀƱŀƴƛŜƳΦ 

.Ǌŀƪ ǏŎƛǎƱȅŎƘ ǊŜƎǳƱ ǎȅƴǘŀƪǘȅŎȊƴȅŎƘ ƳƻȍŜ ǇƻǿƻŘƻǿŀŏ ƴƛŜŎȊȅǘŜƭƴƻǏŏ ƪƻŘǳΦ 

tǊƻƎǊŀƳȅ ƴŀǇƛǎŀƴŜ ǿ ƧťȊȅƪŀŎƘ ƪƻƳǇƛƭƻǿŀƴȅŎƘ ƴƛŜ ǎŊ ƛƴǘŜǊǇǊŜǘowane i wykonywane  

ƴŀ ōƛŜȍŊŎƻΦ tǊȊŜŘ ǿȅƪƻƴŀƴƛŜƳ ƳǳǎȊŊ Ȋƻǎǘŀŏ ǎƪƻƳǇƛƭƻǿŀƴŜΦ ² ƻŘǊƽȍƴƛŜƴƛǳ ƻŘ ƧťȊȅƪƽǿ 

skryptowych ƪƻŘ ȋǊƽŘƱƻǿȅ Ƴǳǎƛ Ȋƻǎǘŀŏ ǎƪƻƳǇƛƭƻǿŀƴȅ ǇǊȊŜŘ ǳǊǳŎƘƻƳƛŜƴƛŜƳΣ ǿ ȊǿƛŊȊƪǳ Ȋ 

ǘȅƳ ƪŀȍŘŀ ƳƻŘȅŦƛƪŀŎƧŀ ƛ ƴŀǇǊŀǿƛŀƴƛŜ ōƱťŘƽǿ ǿȅƳŀƎŀ ǇƻƴƻǿƴŜƧ ƪƻƳǇƛƭŀŎƧƛ. Programy 

ǇƛǎŀƴŜ ǿ ƧťȊȅƪŀŎƘ ƪƻƳǇƛƭƻǿŀƴȅŎƘ ǎŊ ǎȊȅōǎȊŜ ƛ ǿȅŘŀƧƴƛŜƧǎȊŜΦ  

²ŀǊǘƻ ȊŀȊƴŀŎȊȅŏΣ ȍŜ ȊŀǊƽǿƴƻ ƧťȊȅƪƛ ǎƪǊȅǇǘƻǿŜ ƛ ƪƻƳǇƛƭƻǿŀƴŜ ǎƱǳȍŊ Řƻ ƛƴƴȅŎƘ ŎŜƭƽǿ 

ǇǊȊŜȊ Ŏƻ ƴƛŜ Ƴƻȍƴŀ ǇǊȊȅƧŊŏΣ ȍŜ ƧŜŘƴŜ ǎŊ ƭŜǇǎȊŜ ƻŘ ŘǊǳƎƛŎƘΦ hōƛŜ ƎǊǳǇȅ ƧťȊȅƪƽǿ ƳŀƧŊ ǎǿƻƧŜ 

zalety i wady.  

tƻƴƛȍŜƧ ȊƻǎǘŀƱȅ ǇǊȊŜŘǎǘŀǿƛƻƴŜ ǇƻǇǳƭŀǊƴŜ ƧťȊȅƪƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ Ȋ ƛƴŦƻǊƳŀcjami 

ŘƻǘȅŎȊŊŎȅƳƛ ǇǊŀƪǘȅŎȊƴŜƎƻ ƛŎƘ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŀΦ bŀƭŜȍȅ ǇŀƳƛťǘŀŏΣ ȍŜ ǿƛťƪǎȊƻǏŏ ƧťȊȅƪƽǿ 
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ȊƻǎǘŀƱŀ ǎǘǿƻǊȊƻƴŀ Řƻ ƪƻƴƪǊŜǘƴȅŎƘ ȊŀŘŀƵ όWŀǾŀ{ŎǊƛǇǘ Řƻ CǊƻƴǘ-endu, Java do tworzenia 

ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƴŀ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŀ ƳƻōƛƭƴŜύΦ ¦ƳƛŜǎȊŎȊƻƴŜ ǇƻƴƛȍŜƧ ǇǊŀƪǘȅŎȊƴŜ ƛƴŦƻǊƳŀŎƧŜ ǳƱŀǘǿƛŊ 

ŘƻōƽǊ ƧťȊȅƪŀ Řƻ ǊŜŀƭƛȊŀŎƧƛ ƪƻƴƪǊŜǘƴŜƎƻ ŎŜƭǳΦ  

 

Ilustracja 2.1, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 2.2, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 2.3, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 2.4, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 2.5, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 2.6, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 2.7, autor: Jacek Chmielewski 
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4. tǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜ ǿ ǊƽȍƴȅŎƘ ǇǊƻƎǊŀƳŀŎƘ ƛ ƧťȊȅƪŀŎƘ 

4.1 Python 

Python ƧŜǎǘ ƧŜŘƴȅƳ Ȋ ƱŀǘǿƛŜƧǎȊȅŎƘ ǘŜƪǎǘƻǿȅŎƘ ƧťȊȅƪƽǿ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴȅŎƘΣ Ȋ ǘŜƎƻ 

ǿȊƎƭťŘǳ ƧŜǎǘ ŎȊťǎǘƻ ǇƻƭŜŎŀƴȅ Ƨŀƪƻ ƧťȊȅƪ Řƻ ǊƻȊǇƻŎȊťŎƛŀ ƴŀǳƪƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀΣ ǇƻƴŀŘǘƻ 

ƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜ Ȋ ƴƛŜƎƻ ƧŜǎǘ ȊǳǇŜƱƴƛŜ ŘŀǊƳƻǿŜΦ tȅǘƘƻƴ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀ ǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ǎƪǊȅǇǘƽǿΣ ŎȊȅƭƛ 

prostych progǊŀƳƽǿ ƳƻƎŊŎȅŎƘ ȊŀǳǘƻƳŀǘȅȊƻǿŀŏ ƛ ǳƱŀǘǿƛŏ ǇǊŀŎť ƴŀ ƪƻƳǇǳǘŜǊȊŜ ǇǊȊŜȊ Ŏƻ 

ƪƻǊȊȅǎǘŀƧŊ Ȋ ƴƛŜƎƻ ǊƽǿƴƛŜȍ ƳΦ ƛƴΦ ǇǊƻƎǊŀƳƛǏŎƛ ǿ ƛƴƴȅŎƘ ƧťȊȅƪŀŎƘ ƛ ŀŘƳƛƴƛǎǘǊŀǘƻǊȊȅ ǎƛŜŎƛΦ 

5ƻōǊȅƳ ǏǊƻŘƻǿƛǎƪƛŜƳ Řƻ ǊƻȊǇƻŎȊťŎƛŀ ƴŀǳƪƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ǿ tȅǘƘƻƴƛŜ ƧŜǎǘ α|ǿƛŀǘ 

wŜŜōƻǊƎŀέ ς ƴŀǊȊťŘȊƛŜ ǳŘƻǎǘťǇƴƛƻƴŜ ǇǊȊŜȊ ŦƛǊƳť !.L·Φ WŜǎǘ ǘƻ ǏǊƻŘƻǿƛǎƪƻ Řƻ ǇǊŀŎȅ ǿ 

ǇǊȊŜƎƭŊŘŀǊŎŜ ǿ ȊǿƛŊȊƪǳ Ȋ ŎȊȅƳ ƴƛŜ ƧŜǎǘ ƪƻƴƛŜŎȊƴŜ ƛƴǎǘŀƭƻǿŀƴƛŜ ȍŀŘƴŜƎƻ ŘƻŘŀǘƪƻǿŜƎƻ 

ǇǊƻƎǊŀƳǳΦ |ǿƛŀǘ wŜŜōƻǊƎŀ ƧŜǎǘ ǇƭŀǘŦƻǊƳŊ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴŊΣ ƴŀ ƪǘƽǊŜƧ ƳƻȍŜƳȅ 

ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀŏ ȊŀǊƽǿƴƻ ōƭƻƪƻǿƻ ƛ ǘŜƪǎǘƻǿo wirtualnego robota. 

bŀƭŜȍȅ ǇŀƳƛťǘŀŏΣ ȍŜ ǘŜƎƻ ǘȅǇǳ ǇƭŀǘŦƻǊƳȅ ǎŊ ǏǿƛŜǘƴŜ Řƻ ǊƻȊǇƻŎȊťŎƛŀ ƴŀǳƪƛ 

ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ǘŜƪǎǘƻǿŜƎƻΣ ŀƭŜ ǿ ǇŜǿƴȅƳ ƳƻƳŜƴŎƛŜ ƴŀƭŜȍȅ ǇǊȊŜƧǏŏ ƴŀ ƴŀǳƪť 

ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ǿ αŎȊȅǎǘȅƳέ ƪƻŘȊƛŜ tȅǘƘƻƴŀΦ |ǿƛŀǘ wŜŜōƻǊƎŀ ƧŜǎǘ ǎǘǿƻǊȊƻƴȅ ƴŀ ƻŘƳƛŀƴƛŜ 

Pythona o nazwie Brython, ktƽǊŀ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜ ǿ ǇǊȊŜƎƭŊŘŀǊŎŜΦ ½ŀǎǘƻǎƻǿŀƴƛŜ 

odmiany BǊȅǘƘƻƴ ǎǇǊŀǿƛŀΣ ȍŜ ƪƻŘ ǿ ƴƛŜƧ ǎǘǿƻǊȊƻƴȅ ƳƻȍŜ ƴƛŜ ŘȊƛŀƱŀŏ ǿ ŎȊȅǎǘȅƳ tȅǘƘƻƴƛŜΦ 

² |ǿƛŜŎƛŜ wŜŜōƻǊƎŀ ƳŀƳȅ Řƻ ǿȅōƻǊǳ ƪƛƭƪŀ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀΥ 

¶ Tekstowe 

Á Python; 

Á JavaScript; 

¶ Blokowe ς ōŀȊǳƧŊŎŜ na Scratchu 

Á Oparte o Pythona; 

Á Oparte o JavaScript 

Interfejs aplikacji jest bardzo prosty ƛ ȊŀǿƛŜǊŀ ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎŜ ŜƭŜƳŜƴǘȅΥ 

Á Konsola do tworzenia kodu w opcji tekstowej (ilustracja 3.1) i opcji blokowej 

(ilustracja 3.2); 
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Á aŀǇŀ Ǐǿƛŀǘŀ ǿ ƪǘƽǊȅƳ Ǌƻōƻǘ ǿȅƪƻƴǳƧŜ ƴŀsze polecenia (ilustracja 3.3); 

Á tŀǎŜƪ ƳŜƴǳ ǳ ƎƽǊȅ ŜƪǊŀƴǳ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ оΦпύ. 

 

Ilustracja 3.1, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 3.2, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 3.4, autor: Jacek Chmielewski 

aŜƴǳ ƎƽǊƴŜ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀ ƴŀƳ ȊƳƛŀƴť ǏǿƛŀǘŀΣ ǿ ƪǘƽǊȅƳ ŘȊƛŀƱŀ ǊƻōƻǘΣ ƛƴŦƻǊƳŀŎƧŜΣ ƪǘƽǊŜ 

ǇǊȊŜŘǎǘŀǿƛŀƧŊ ȊŀƱƻȍŜƴƛŀ ȊŀŘŀƴƛŀ ǿ ŘŀƴȅƳ ǏǿƛŜŎƛŜΦ ² ƪƻƭŜƧƴȅƳ ƻƪƴƛŜ ƳƻȍŜƳȅ ǿȅōǊŀŏ 

ƧťȊȅƪΣ ǿ ƪǘƽǊȅƳ ŎƘŎŜƳȅ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀŏΦ tǊȊȅ ǿȅōƻǊȊŜ ƧťȊȅƪŀ ǘŜƪǎǘƻǿŜƎƻ ƳƻȍŜƳȅ 

ǎƪƻǊȊȅǎǘŀŏ Ȋ ƪƭŀǿƛŀǘǳry Reeborga, zawiera ƻƴŀ ƎƻǘƻǿŜ ƪƻƳŜƴŘȅΣ ǿŀǊǳƴƪƛ ƛ ǇƻƭŜŎŜƴƛŀΣ ƪǘƽǊŜ 

ƳƻȍŜƳȅ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ ǇǊȊȅ ǘǿƻǊȊŜƴƛǳ ƪƻŘǳΦ 5ƻŘŀǘƪƻǿŜ ƻǇŎƧŜ ǎŊ ǎȊŎȊŜƎƽƭƴƛŜ ǇǊȊȅŘŀǘƴŜ ǿ 

ǘǿƻǊȊŜƴƛǳ ǿƱŀǎƴŜƎƻ ǏǿƛŀǘŀΦ 

Na ilustracjach 3.5 i 3.6 przedǎǘŀǿƛƻƴƻ ƴŀƧǇǊƻǎǘǎȊȅ ǇǊƻƎǊŀƳ ǿ ŘǿƽŎƘ ǿŜǊǎƧŀŎƘΦ 

 

Ilustracja 3.5, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 3.6, autor: Jacek Chmielewski 

Programowania tekstowe i blokowe w Pythonie z wykorzystaniem platformy 

α|ǿƛŀǘ wŜŜōƻǊƎŀέ 

!ōȅ ȊŀŎȊŊŏ ǊŜŀƭƛȊƻǿŀŏ ȊŀŘŀƴƛŜ ƴŀƭŜȍȅ ǿŜƧǏŏ ƴŀ ǎǘǊƻƴť ǊƻōƻǘΦŀōƛȄŜŘǳƪŀŎƧŀΦŜǳ ƻǊŀȊ 

ǿȅōǊŀŏ Ǐǿƛŀǘ Harvest 1. tƻ ǿȅōǊŀƴƛǳ ǿǎƪŀȊŀƴŜƎƻ Ǐǿƛŀǘŀ Ǉƻǿƛƴƴŀ ǇƻƧŀǿƛŏ ǎƛť ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎŀ 

mapa (ilustracja 3.7). 

 

Ilustracja 3.7, autor: Jacek Chmielewski 
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Zadaniem robota jest zebranie wszystkich marchewek Ȋŀ ǇƻǏǊŜŘƴƛŎǘǿŜƳ ƧŜŘƴŜƎƻ 

ǇǊƻƎǊŀƳǳΦ ² ǘȅƳ ŎŜƭǳ ƴŀƭŜȍȅ ǿ ƳŜƴǳ ǿȅōƻǊǳ ƧťȊȅƪŀ ǿ ƎƽǊƴŜƧ ŎȊťǏŎƛ ǎǘǊƻƴȅ ǿȅōǊŀŏ ƧťȊȅƪ 

.ƭƻŎƪƭȅόtȅύΦ tƻ ǇǊȊŜƧǏŎƛǳ ƴŀ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜ ōƭƻƪƻǿŜ ǇǊȊŜŎƘƻŘȊƛƳȅ Řƻ ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ƪƻŘǳΦ 

bŀƭŜȍȅ ǇŀƳƛťǘŀŏ ƻ ȊŜōǊŀƴƛǳ ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ƳŀǊŎƘŜǿŜƪΦ ² ŎŜƭǳ ǳƱŀǘǿƛŜƴƛŀ ǿŀǊǘƻ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ 

ǇťǘƭŜ ǇƻǿǘƽǊȊŜƵΦ  

!ōȅ Ǌƻōƻǘ ǿȅƪƻƴŀƱ ȊŀŘŀƴƛŜ ȊŜōǊŀƴƛŀ ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ƳŀǊŎƘŜǿŜƪ ǇƻǿƛƴƛŜƴ ǿȅƪƻƴŀŏ 

ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎŜ ǇƻƭŜŎŜƴƛŀΥ 

o dwa ruchy do przodu 

o ƻōǊƽǘ ǿ ƭŜǿƻ 

o dwa ruchy do przodu 

o с ǇƻǿǘƽǊȊŜƵ ǎŜƪǿŜƴŎƧƛ ώǇƻŘƴƛŜǏ - ruch do przodu] 

o о ǇƻǿǘƽǊȊŜƴƛŀ ƻōǊƽǘ ǿ ƭŜǿƻ 

o Ruch do przodu 

o о ǇƻǿǘƽǊȊŜƴƛŀ ƻōǊƽǘ ǿ ƭŜǿƻ 

o с ǇƻǿǘƽǊȊŜƵ ǎŜƪǿŜƴŎƧƛ ώǊǳŎƘ Řƻ ǇǊȊƻŘǳ - ǇƻŘƴƛŜǏϐ 

o ƻōǊƽǘ ǿ ƭŜǿƻ 

o Ruch do przodu 

o ƻōǊƽǘ ǿ ƭŜǿƻ 

o с ǇƻǿǘƽǊȊŜƵ ǎŜƪǿŜƴŎƧƛ ώǇƻŘƴƛŜǏ - ruch do przodu] 

o о ǇƻǿǘƽǊȊŜƴƛŀ ƻōǊƽǘ ǿ ƭŜǿƻ 

o Ruch do przodu 

o о ǇƻǿǘƽǊȊŜƴƛŀ ƻōǊƽǘ ǿ ƭŜǿƻ 

o с ǇƻǿǘƽǊȊŜƵ ǎŜƪǿŜƴŎƧƛ ώǊǳŎƘ Řƻ ǇǊȊƻŘǳ - ǇƻŘƴƛŜǏϐ 

o ƻōǊƽǘ ǿ ƭŜǿƻ 

o Ruch do przodu 

o ƻōǊƽǘ ǿ ƭŜǿƻ 

o с ǇƻǿǘƽǊȊŜƵ ǎŜƪǿŜƴŎƧƛ ώǇƻŘƴƛŜǏ - ruch do przodu] 

o о ǇƻǿǘƽǊȊŜƴƛŀ ƻōǊƽǘ ǿ ƭŜǿƻ 

o Ruch do przodu 



 

38 
 

o о ǇƻǿǘƽǊȊŜƴƛŀ ƻōǊƽǘ ǿ ƭŜǿƻ 

o 6 ǇƻǿǘƽǊȊŜƵ ǎŜƪǿŜƴŎƧƛ ώǊǳŎƘ Řƻ ǇǊȊƻŘǳ - ǇƻŘƴƛŜǏϐ 

tǊƻƎǊŀƳǳƧŊŎ ǿ ōƭƻŎƪƭȅόtȅύ ƪƻŘ ǇƻǿƛƴƛŜƴ ǿȅƎƭŊŘŀŏ Ƨŀƪ ƴŀ ƛƭǳǎǘǊŀŎƧƛ оΦу ƛ оΦфΦ  

 

Ilustracja 3.8, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 3.9, autor: Jacek Chmielewski 

tǊȊŜƱŊŎȊŀƧŊŎ ƧťȊȅƪ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ƴŀ tȅǘƘƻƴŀ ƻǘǊȊȅƳŀƳȅ ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎȅ ƪƻŘ ǿ ƪƻƴǎƻƭƛ (ilustracja 

nr 3.10). YƻŘ ǘŜƪǎǘƻǿȅΣ ƪǘƽǊȅ ǇƻƧŀǿƛƱ ǎƛť ǿ ƪƻƴǎƻƭƛ Ǉƻ ǇǊȊŜƱŊŎȊŜƴƛǳ ƴŀ ƧťȊȅƪ tȅǘƘƻƴ ƧŜǎǘ ǿȅƴƛƪƛŜƳ 

ǘǊŀƴǎƭŀŎƧƛ Ȋ ƧťȊȅƪŀ .ƭƻŎƪƭȅόtȅύΣ ǿ ƪǘƽǊȅƳ ȊƻǎǘŀƱ ǎǘǿƻǊȊƻƴȅΦ ¦ǊǳŎƘŀƳƛŀƧŊŎ ȊŀǊƽǿƴƻ ƧŜŘŜƴ ƛ ŘǊǳƎƛ 

program ƻǘǊȊȅƳŀ ǎƛť ƛŘŜƴǘȅŎȊƴȅ ǿȅƴƛƪ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ ƴǊ оΦммύΦ 
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Ilustracja 3.10, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 3.11, autor: Jacek Chmielewski 

4.2 TǿƻǊȊŜƴƛŀ ƎƛŜǊ ƛ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴȅŎƘ w Kodu Game Lab   

YƻŘǳ DŀƳŜ ƭŀō ǘƻ ǊƻȊōǳŘƻǿŀƴŜ ƴŀǊȊťŘȊƛŜ Řƻ tworzenia i programowania gier 3D, 

ƪǘƽǊŜ Ƴƻȍƴŀ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ Řƻ ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴȅŎƘΦ WŜǎǘ ǇǊƻǎǘŊ ǿ 

ƻōǎƱǳŘȊŜ ƛ ŘŀǊƳƻǿŊ ŀǇƭƛƪŀŎƧŊΣ Ȋ ƪǘƽǊŜƧ ǎŊ ǿ ǎǘŀƴƛŜ ƪƻǊȊȅǎǘŀŏ ƴŀǿŜǘ ŘȊƛŜŎƛΣ ƪǘƽǊŜ ŘƻǇƛŜǊƻ 

ȊŀŎȊȅƴŀƧŊ ŎȊȅǘŀŏ. Do pracy nie wymaga wiedzy programistycȊƴŜ ȊŜ ǿȊƎƭťŘǳ ƴŀ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜ 

ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ǇƻƭŜŎŜƵ ǿ ǇƻǎǘŀŎƛ ōƭƻƪƽǿΦ 
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Programowanie w Kodu Game Lab wymaga zainstalowania programu na komputerze. Po 

ǳǊǳŎƘƻƳƛŜƴƛǳ ǇǊƻƎǊŀƳǳ ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪ Ƴǳǎƛ ǇƻŘŀŏ ǎǿƻƧŊ ƴŀȊǿťκƭƻƎƛƴ ƻǊŀȊ tLbκƘŀǎƱƻ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ оΦ12). 

Menu aplikacji jest proste i intuicyjne ς ƴƛŜ Ǉƻǿƛƴƴƻ ǎǇǊŀǿƛŏ ȍŀŘƴȅŎƘ ǘǊǳŘƴƻǏŎƛ ǿ ƻōǎƱǳŘȊŜΦ  

Ilustracja 3.13. 

aƴƛŜƧ ƛƴǘǳƛŎȅƧƴȅ ƧŜǎǘ ǇŀƴŜƭ ǿȅōƻǊǳ ƻōƛŜƪǘƽǿ ƛ ŦǳƴƪŎƧƛΦ tǊȊȅ ǇƛŜǊǿǎȊȅƳ ǎǇƻǘƪŀƴƛǳ Ȋ ǇǊƻƎǊŀƳŜƳ 

ƳƻȍŜ ǿǇǊƻǿŀŘȊƛŏ ǿ ȊŀƪƱƻǇƻǘŀƴƛŜ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ оΦ14ύΦ ² ǊȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŎƛ program jest niezwykle prosty 

ǿ ƻōǎƱǳŘȊŜ ƛ ƻǇƛŜǊŀ ǎƛť ƴŀ ƪƛƭƪǳ ǎŎƘŜƳŀǘŀŎƘΦ  

  tǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜ ƎǊȅ ǊƻȊǇƻŎȊȅƴŀƳȅ ƻŘ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ǏǿƛŀǘŀΦ tƻ ǳǘǿƻǊȊŜƴƛǳ Ǐǿƛŀǘŀ ǿȅǏǿƛŜǘƭƛ ǎƛť 

ƪǿŀŘǊŀǘƻǿŀ ȊƛŜƭƻƴŀ ǇƭŀƴǎȊŀΣ ƪǘƽrŊ Ƴƻȍƴŀ ǇƻǿƛťƪǎȊȅŏΣ ȊƳƛŜƴƛŏ ƧŜƧ ƪǎȊǘŀƱǘΣ ǇƻŘƱƻȍŜ ƻǊŀȊ 

uksȊǘŀƱǘƻǿŀƴƛŜ ǘŜǊŜƴǳΦ tƻ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛǳ Ǐǿƛŀǘŀ ƎǊȅ ƴŀƭŜȍȅ ǿȅōǊŀŏ ǇƻǎǘŀŏΣ ƪǘƽǊŀ ōťŘȊƛŜ ǎǘŜǊƻǿŀƴŀ 

(ilustracja 3.15)Σ ŀ ǘŀƪȍŜ ƻōƛŜƪǘȅ ŜǿŜƴǘǳŀƭƴȅŎƘ ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪƽǿΦ bŀǎǘťǇƴƛŜ Ǉƻǎǘŀŏ ǎǘŜǊƻǿŀƴŀ Ƴǳǎƛ 

Ȋƻǎǘŀŏ ȊŀǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴŀ ǘŀƪΣ ŀōȅ ōȅƱŀ ǿ ǎǘŀƴƛŜ ǿȅƪƻƴŀŏ ǇƻƭŜŎŜƴƛŀ ǇǊƻƎǊŀmisty (ilustracje 3.16, 3.17 

i 3.18)Φ aƻȍƴŀ ǊƽǿƴƛŜȍ ȊŀǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀŏ ƻōƛŜƪǘȅΣ ƪǘƽǊŜ ǎǘŀƴƻǿƛŊ ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪƽǿΦ 

 

Ilustracja 3.12, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 3.13, autor: Jacek Chmielewski 

 

Ilustracja 3.14, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 3.15, autor: Jacek Chmielewski 

 

Ilustracja 3.16, autor: Jacek Chmielewski 
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Ilustracja 3.17, autor: Jacek Chmielewski 

 

Ilustracja 3.18, autor: Jacek Chmielewski 

²ȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜ YƻŘǳ DŀƳŜ [ŀō Řƻ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ƎǊȅ ǿȅǏŎƛƎƻǿŜƧ 

tǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛŜ ƎǊȅ ƴŀƭŜȍȅ ǊƻȊǇƻŎȊŊŏ ƻŘ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŜƎƻ ǏǿƛŀǘŀΣ ƪǘƽǊȅ ōťŘȊƛŜ 

ƧŜŘƴƻŎȊŜǏƴƛŜ ǘǊŀǎŊ ǿȅǏŎƛƎǳΦ ² ǘȅƳ ŎŜƭǳ ƴŀƭŜȍȅ ǎƪƻǊȊȅǎǘŀŏ Ȋ ƻǇŎƧƛ ȊƴŀƧŘǳƧŊŎȅŎƘ ǎƛť ǳ ŘƻƱǳ 
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ŜƪǊŀƴǳ ƛ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀŏ Ǐǿƛŀǘ ƻ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛƳ ƪǎȊǘŀƱŎƛŜ ƛ ǿƛŜƭƪƻǏŎƛ Řƭŀ ȊŀǇƭŀƴƻǿŀƴŜƧ ǘǊŀsy 

(ilustracje 3.19, 3.20 i 3.21). 

 

Ilustracja 3.19, autor: Jacek Chmielewski  

 

Ilustracja 3.20, autor: Jacek Chmielewski  

 

Ilustracja 3.21, autor: Jacek Chmielewski  
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YƻƭŜƧƴȅƳ ƪǊƻƪƛŜƳ ƧŜǎǘ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ǊƻōƻǘŀΣ ƪǘƽǊȅƳ ōťŘȊƛŜ ǎǘŜǊƻǿŀƱ ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪ ƻǊŀȊ jego 

ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪŀΦ ² ǘȅƳ ŎŜƭǳ ƴŀƭŜȍȅ ƪƭƛƪƴŊŏ ǿ ƛƪƻƴť Ǌƻōƻǘŀ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ оΦ22) w dolnym menu i 

ƪƭƛƪƴŊŏ ƭŜǿȅƳ ǇǊȊȅŎƛǎƪƛŜƳ ƳȅǎȊȅ ǿ ƳƛŜƧǎŎǳΣ ǿ ƪǘƽǊȅƳ ōťŘȊƛŜ ǊƻȊǇƻŎȊȅƴŀƱ ǎƛť ǿȅǏŎƛƎΦ  

 

Ilustracja 3.22, autor: Jacek Chmielewski  

Po umieszczeniu robota na trasie nŀƭŜȍȅ Ǝƻ ȊŀǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀŏΣ ȍŜōȅ ǊŜŀƎƻǿŀƱ ƴŀ ƴŀǎȊŜ 

ǇƻƭŜŎŜƴƛŀΦ ² ǘȅƳ ŎŜƭǳ ƴŀƭŜȍȅ ƪƭƛƪƴŊŏ ƴŀ Ǌƻōƻǘŀ ǇǊŀǿȅƳ ǇǊȊȅŎƛǎƪƛŜƳ ƳȅǎȊȅ ƛ Ȋ ƳŜƴǳ ǿȅōǊŀŏ 

program (ilustracja 3.23). tƻ ǇƻƧŀǿƛŜƴƛǳ ǎƛť ƪƻƴǎƻƭƛ Řƻ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ оΦ24) 

ƴŀƭŜȍȅ ƪƭƛƪƴŊŏ ƴŀ Ȋƴŀƪ Ǉƭǳǎ ǇǊȊȅ polu KIEDY  ƛ ǿȅōǊŀŏ ƪƭŀǿƛŀǘǳǊť (ilustracja 3.25) a w 

ƴŀǎǘťǇƴƛŜ klawiszeΣ ƪǘƽǊȅƳƛ ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪ ŎƘŎŜ ǎǘŜǊƻǿŀŏ ǊƻōƻǘŜƳ όŘƻƳȅǏƭƴƛŜ ǎǘǊȊŀƱƪƛ ƭǳō 

WASD). Po wybraniu ǎǇƻǎƻōǳ ǎǘŜǊƻǿŀƴƛŀ ǊƻōƻǘŜƳ ƴŀƭŜȍȅ ǿǊƽŎƛŏ Řƻ ƪƻƴǎƻƭƛ Řƻ 

programowania (ilustracja 3.24ύ ƛ ǿȅōǊŀŏ Ȋƴak plus przy polu WYKONAJ, po tej stronie 

ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪ ǳǎǘŀǿƛŀ ƻǇŜǊŀŎƧŜΣ ƪǘƽǊŜ Ǌƻōƻǘ ōťŘȊƛŜ ǿȅƪƻƴȅǿŀƱ ǿ ƳƻƳŜƴŎƛŜ ǎǇŜƱƴƛŜƴƛŀ 

warunku ustawionego po stronie KIEDY όǿ ǘȅƳ ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ ǿŎƛǏƴƛťŎƛŜ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŎƘ 

klawiszy na klawiaturze). Po stronie WYKONAJ  ƴŀƭŜȍȅ ǿȅōǊŀŏ ƻǇŎƧť ruch oraz szybko 

(ilustracja 3.26). 
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Ilustracja 3.23, autor: Jacek Chmielewski  

 

Ilustracja 3.24, autor: Jacek Chmielewski  
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Ilustracja 3.25, autor: Jacek Chmielewski  

 

Ilustracja 3.26, autor: Jacek Chmielewski  
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tƻ ȊŀǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ Ǌƻōƻǘŀ ǎǘŜǊƻǿŀƭƴŜƎƻ ƴŀƭŜȍȅ ǿǊƽŎƛŏ Řƻ ǘǊŀǎȅ ǿȅǏŎƛƎǳ όƪƭŀǿƛǎȊ 9ǎŎύ 

ƛ ǎǘǿƻǊȊȅŏ ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪŀΦ tǊȊŜŎƛǿƴƛƪŀ ǘǿƻǊȊȅ ǎƛť ǿ ǘŜƴ ǎŀƳ ǎǇƻǎƽō Ƨŀƪ Ǌƻōƻǘŀ ǎǘŜǊƻǿŀƭƴŜƎƻΦ 

tƻ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛǳ ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪŀ ƪƻƴƛŜŎȊƴŜ ƧŜǎǘ ǳǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ǏŎƛŜȍƪƛΣ Ǉƻ ƪǘƽǊŜƧ ōťŘȊƛŜ ǎƛť ǇƻǊǳǎȊŀƱΣ 

w tym celu z dolnego menu ƴŀƭŜȍȅ ǿȅōǊŀŏ ƛƪƻƴť ǏŎƛŜȍƪƛ όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ оΦн7) i poprowadzenie 

ƧŜƧ ǇǊȊŜȊ ŎŀƱŊ ǘǊŀǎť όƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀ оΦн8ύΦ tƻ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛǳ ǏŎƛŜȍƪƛ ƴƛŜȊōťŘƴŜ ƧŜǎǘ ȊŀǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜ 

ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪŀΦ tƻ ƪƭƛƪƴƛťŎƛǳ ƴŀ ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪŀ ǇǊŀǿȅƳ ǇǊȊȅŎƛǎƪƛŜƳ ƳȅǎȊȅ i wybraniu opcji 

ǇǊƻƎǊŀƳ ǇƻƧŀǿƛŀ ǎƛť ƪƻƴǎƻƭŀ Ƨŀƪ ƴŀ ƛƭǳǎǘǊŀŎƧƛ оΦ24Φ ½Ŝ ǿȊƎƭťŘǳ ƴŀ ǇƻǊǳǎȊŀƴƛŜ ǎƛť ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪŀ 

Ǉƻ ƎƻǘƻǿŜƧ ǏŎƛŜȍŎŜ ƴƛŜ ǳǎǘŀǿƛŀ ǎƛť ǿŀǊǳƴƪƽǿ Ǉƻ ǎǘǊƻƴƛŜ KIEDYΦ bŀƭŜȍȅ ǳǎǘŀǿƛŏ ǿȅƱŊŎȊƴƛŜ 

polecenia po stronie WYKONAJΦ ² ǘȅƳ ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ Ǌƻōƻǘ ǇƻǿƛƴƛŜƴ ǿȅƪƻƴŀŏ ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎŜ 

polecenia: ruch ς ƴŀ ǏŎƛŜȍŎŜ ς szybko (ilustracja 3.29). 

 

Ilustracja 3.27, autor: Jacek Chmielewski  

 

Ilustracja 3.28, autor: Jacek Chmielewski  



 

51 
 

 

Ilustracja 3.29, autor: Jacek Chmielewski  

YƻƭŜƧƴȅƳ ŜƭŜƳŜƴǘŜƳ Řƻ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ƧŜǎǘ ǳƳƻǿƴŀ ƳŜǘŀΣ ŎȊȅƭƛ ƻōƛŜƪǘΣ ƪǘƽǊȅ ōťŘȊƛŜ 

ƻȊƴŀŎȊŀƱ ƪƻƴƛŜŎ ǿȅǏŎƛƎǳΦ ² ǘȅƳ ŎŜƭǳ ǿŀǊǘƻ ǎǘǿƻǊȊȅŏ ƻōƛŜƪǘ όƴǇΦ ƪƻŘǳύ ƴŀ ƪƻƵŎǳ ǏŎƛŜȍƪƛ 

ǇǊȊŜŎƛǿƴƛƪŀΦ tƻ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛǳ ƳŜǘȅ ƴƛŜȊōťŘƴŜ ōťŘȊƛŜ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ƪƻƭŜƧƴȅŎƘ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ Řƭŀ 

ǳŎȊŜǎǘƴƛƪƽǿ ǿȅǏŎƛƎǳΦ  

tƻ ǿŜƧǏŎƛǳ ǿ ƪƻƴǎƻƭť Ǌƻōƻǘŀ ǎǘŜǊƻǿŀƭƴŜƎƻ ǿ ŘǊǳƎƛƳ ǇǊƻƎǊŀƳƛŜ Ǉƻ ǎǘǊƻƴƛŜ KIEDY ƴŀƭŜȍȅ 

ǳǎǘŀǿƛŏ ȊŘŜǊȊŜƴƛŜ ς kodu a po stronie WYKONAJ gra ς wygrana (ilustracja 3.30). Przeciwnik 

ǇƻǿƛƴƛŜƴ ƳƛŜŏ ǳǎǘŀǿƛƻƴȅ ǇƻŘƻōƴȅ ǇǊƻƎǊŀƳ jak robot sterowalny, jednak zamiast wygrana 

ƴŀƭŜȍȅ ǳǎǘŀǿƛŏ ǇƻƭŜŎŜƴƛŜ koniec.  

tƻ ǳǎǘŀǿƛŜƴƛǳ ǇƻǿȅȍǎȊȅŎƘ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ Ƴƻȍƴŀ ǳǊǳŎƘƻƳƛŏ ƎǊťΦ ² ǘȅƳ ŎŜƭǳ ƴŀƭŜȍȅ ǿ 

ŘƻƭƴȅƳ ƳŜƴǳ ƪƭƛƪƴŊŏ ƛƪƻƴť ǳǊǳŎƘƻƳ ƛ ǿȊƛŊŏ ǳŘȊƛŀƱ ǿ ǿȅǏŎƛƎǳΦ WŜǏƭƛ ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪ ǿȅƎǊŀ 

ǿȅǏŎƛƎ ǇƻƧŀǿƛ ǎƛť informacja o wygranej (ilustracja 3.31ύΣ ǇƻŘƻōƴƛŜ ǿ ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ ǇƻǊŀȍƪƛ 

(ilustracja 3.32). 
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Ilustracja 3.30, autor: Jacek Chmielewski  

 

Ilustracja 3.31, autor: Jacek Chmielewski  
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Ilustracja 3.32, autor: Jacek Chmielewski  
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5. 5ƛŀƎƴƻȊƻǿŀƴƛŜ ōƱťŘƽǿ ƛ nauka na ich podstawie 

¦ƳƛŜƧťǘƴƻǏŏ ŘƛŀƎƴƻȊƻǿŀƴƛŀ ƛ ǇƻǇǊŀǿƛŀƴƛŀ ōƱťŘƽǿ ƧŜǎǘ ƧŜŘƴŊ Ȋ ƴŀƧǿŀȍƴƛŜƧǎȊȅŎƘ 

ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅΦ ²ȅƳŀƎŀ ǘƻ ȊƴŀƧƻƳƻǏŎƛ  ǎƪƱŀŘƴƛ ƧťȊȅƪŀΣ ǊƻȊǳƳƛŜƴƛŀ ǎŜƳŀƴǘȅƪƛΣ 

ǘŜǎǘƻǿŀƴƛŀ ƻǊŀȊ ǊƻȊǳƳƛŜƴƛŀ ȊŀƱƻȍŜƵ ǇǊƻƎǊŀƳǳΦ .ƱťŘȅ ǿ ƪƻŘȊƛŜ ǇǊƻƎǊŀƳǳ ŎȊťǎǘƻ ǎǘŀƴƻǿƛŊ 

ƎƱƽǿƴŜ ȋǊƽŘƱƻ ŦǊǳǎǘǊŀŎƧƛ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘƽǿΦ aŀ ƴŀ ǘƻ ǿǇƱȅǿ  ƎƱƽǿƴƛŜ ǘǊǳŘƴƻǏŏ ȊŜ ȊƴŀƭŜȊƛŜƴƛŜƳ 

wadliwego fragmentu kodu i brak zrozumienia sytuacji, dlaczego dany kod jest wadliwy. 

hƎƽƭƴȅƳ ǇƻŘȊƛŀƱŜƳ ōƱťŘƽǿ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴȅŎƘ ƧŜǎǘ ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎȅ ǇƻŘȊƛŀƱΥ 

¶ .ƱťŘȅ ǎƪƱŀŘƴƛƻǿŜ ό{ȅƴǘŀȄ ŜǊǊƻǊǎύ ς ǎƪǳǘŜŎȊƴƛŜ ǳƴƛŜƳƻȍƭƛǿƛŀƧŊ ǳǊǳŎƘƻƳƛŜƴƛŜ 

ǇǊƻƎǊŀƳǳΦ bŀƧǇƻǇǳƭŀǊƴƛŜƧǎȊȅƳƛ ōƱťŘŀƳƛ ǎƪƱŀŘƴƛƻǿȅƳƛ ǎŊ ƭƛǘŜǊƽǿƪƛΣ ƪǘƽǊŜ ǇƻƧŀǿƛƱȅ 

ǿ ǘǊŀƪŎƛŜ Ǉƛǎŀƴƛŀ ƻǊŀȊ ōƱťŘȅ ǿȅƴƛƪŀƧŊŎŜ Ȋ ƴƛŜȊƴŀƧƻƳƻǏŎƛ ǎƪƱŀŘƴƛ ŘŀƴŜƎƻ ƧťȊȅƪŀΦ 

bŀǊȊťŘȊƛŀ ǏǊƻŘƻǿƛǎƪŀ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴŜƎƻΣ ǿ ƪǘƽǊȅƳ ǇƻǿǎǘŀƧŜ ƪƻŘ ǿǎƪŀȊǳƧŊ 

ƭƻƪŀƭƛȊŀŎƧť ōƱťŘǳ Ȋ ŘƻƪƱŀŘƴƻǏŎƛŊ Řƻ ƧŜŘƴŜƎƻ ǿƛŜǊǎȊŀΣ ƧŜŘƴŀƪ ƛƴŦƻǊƳŀŎƧŀ ƻ ōƱťŘȊƛŜ 

ƧŜǎǘ ōŀǊŘȊƻ ǳǇǊƻǎȊŎȊƻƴŀ ǇǊȊŜȊ Ŏƻ ŎȊťǎǘƻ ƳƻȍŜ ōȅŏ ƴƛŜȊǊƻȊǳƳƛŀƱŀ Řƭŀ 

ƴƛŜŘƻǏǿƛŀŘŎȊƻƴȅŎƘ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘƽǿΤ 

¶ .ƱťŘȅ ǿȅƪƻƴŀƴƛŀ όǊǳƴ-time errors) ς ǇƻƧŀǿƛŀƧŊ ǎƛť ǇƻŘŎȊŀǎ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀ ǇǊƻƎǊŀƳǳΣ 

ǇƻǿƻŘǳƧŊŎ ƧŜƎƻ ȊŀǘǊȊȅƳŀƴƛŜΦ ½ŀȊǿȅŎȊŀƧ ōƱťŘȅ ǿȅƪƻƴŀƴƛŀ ǎŊ ǎǇƻǿƻŘƻǿŀƴŜ ǇǊƽōŊ 

ǎǇŜƱƴƛŜƴƛŀ ǇƻƭŜŎŜƴƛŀ ƴƛŜƳƻȍƭƛǿŜƎƻ Řƻ ǿȅƪƻƴŀƴƛŀ όƴǇΦ ŘȊƛŜƭŜƴƛŀ ǇǊȊŜȊ ȊŜǊƻύΦ .ƱťŘȅ 

ǿȅƪƻƴŀƴƛŀ ƳƻƎŊ ǿȅƴƛƪŀŏ Ȋ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŀ ƪƻƴƪǊŜǘƴȅŎƘ ǿŀǊǘƻǏŎƛ ŘŀƴȅŎƘΣ ǿ ǘŀƪƛƳ 

ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ ǳƧŀǿƴƛŊ ǎƛť ǇǊȊȅ ƪŀȍŘȅƳ ǿƱŊŎȊŜƴƛǳ ǇǊƻƎǊŀƳǳΦ ² ȊŀƭŜȍƴƻǏŎƛ ƻŘ ƧťȊȅƪŀ 

ƪƻƳǳƴƛƪŀǘȅ ƳƻƎŊ ƳƛŜŏ ŦƻǊƳť ƪƻƴƪǊŜǘƴŜƎƻ ƪƻƳǳƴƛƪŀǘǳ Ȋ ŘƻƪƱŀŘƴŊ ǇǊȊȅŎȊȅƴŊ όWŀǾŀΣ 

tȅǘƘƻƴύ ƭǳō ƻƎƽƭƴŜƧ ƛƴŦƻǊƳŀŎƧƛ ƛ ǿȅǎǘŊǇƛŜƴƛǳ ōƱťŘǳ όC); 

¶ .ƱťŘȅ ƭƻƎƛŎȊne ς {ƪǳǘƪƛŜƳ ȊŀƛǎǘƴƛŜƴƛŀ ōƱťŘǳ ƭƻƎƛŎȊƴŜƎƻ ƧŜǎǘ ǎȅǘǳŀŎƧŀΣ ǿ ƪǘƽǊŜƧ 

ǇǊƻƎǊŀƳ ƴƛŜ ǿȅƪƻƴǳƧŜ ȊŀŘŀƵΣ ƪǘƽǊȅŎƘ ƻŎȊŜƪǳƧŜ ƻŘ ƴƛŜƎƻ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘŀΦ ² 

ƻŘǊƽȍƴƛŜƴƛŀ ƻŘ ǇƻǇǊȊŜŘƴƛŎƘ ǘȅǇƽǿ ōƱťŘƽǿ ǇǊƻƎǊŀƳ ǳǊǳŎƘŀƳƛŀ ǎƛť ƴƻǊƳŀƭƴƛŜ ƛ ƴƛŜ 

ƛƴŦƻǊƳǳƧŜ ƻ ȊŀƛǎǘƴƛŀƱȅŎƘ ōƱťŘŀŎƘΦ .ƱťŘȅ ƭƻƎƛŎȊƴŜ ǎŊ ƴŀƧǘǊǳŘƴƛŜƧǎȊŜ Řƻ 

zdiagnozowania. 

tǊŀƪǘȅŎȊƴƛŜ ǿ ƪŀȍŘŜƧ ǎŦŜǊȊŜ ȍȅŎƛŀ ǇƻǇŜƱƴƛŀƴƛŜ ōƱťŘƽǿ ǿƛŊȍŜ ǎƛť Ȋ ǇƻƴƛŜǎƛŜƴƛŜƳ 

ƻƪǊŜǏƭƻƴȅŎƘ ƪƻƴǎŜƪǿŜƴŎƧƛ ǿ ǇƻǎǘŀŎƛ ǳƪŀǊŀƴƛŀΦ CƻǊƳŀ ǳƪŀǊŀƴƛŀ Ǌƽȍƴƛ ǎƛť ƻŘ ŎƘŀǊŀƪǘŜǊǳ 
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ǇƻǇŜƱƴƛƻƴŜƎƻ ōƱťŘǳΣ ōƱŊŘ ǇƻǇŜƱƴƛƻƴȅ Ȋŀ ƪƛŜǊƻǿƴƛŎŊ samochodu skutkuje mandatem a ōƱŊŘ 

w pracy ǿƛŊȍŜ ǎƛť Ȋ ǊȅȊȅƪƛŜƳ ǎŀƴƪŎƧƛ ȊŜ ǎǘǊƻƴȅ ǇǊȊŜƱƻȍƻƴŜƎƻΦ bie inaczej jest w edukacji, 

ǇƻǇŜƱƴƛŀƴŜ ōƱťŘȅ ƳƻƎŊ ƻōƴƛȍȅŏ ƻŎŜƴťΦ .ŀǊŘȊƻ ǿŀȍƴŜ ƧŜǎǘ ŀōȅ ǿ ƴŀǳŎŜ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ 

ōƱťŘȅ ǘǊŀƪǘƻǿŀŏ Ƨŀƪƻ ƴƛŜǇƻȍŊŘŀƴȅ ŜŦŜƪǘ ŘŊȍŜƴƛŀ Řƻ ŎŜƭǳ ƛ ǊƻȊǿƻƧǳΦ |ǿƛŀŘƻƳƻǏŏ ōǊŀƪǳ 

ƪƻƴǎŜƪǿŜƴŎƧƛ Ȋŀ ǇƻƳȅƱƪƛ ǿ ƪƻŘȊƛŜ ǎǇǊŀǿƛŊΣ ȍŜ ǳŎȊƴƛƻǿƛŜ ŎƘťǘƴƛŜƧ ōťŘŊ ǇƻŘŜƧƳƻǿŀŏ ǿƱŀǎƴŊ 

ƛƴƛŎƧŀǘȅǿť ƛ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘȅǿŀŏ ǿȅƻōǊŀȋƴƛťΦ 

bŀǳƪŀ ŘƛŀƎƴƻȊƻǿŀƴƛŀ ōƱťŘƽǿ ƧŜǎǘ ƻ ǘȅƭŜ ƛǎǘƻǘƴŀΣ ȍŜ ǳŎȊȅ ƳȅǏƭŜƴƛŀ ŀƴŀƭƛǘȅŎȊƴŜƎƻ ƻǊŀȊ 

kreatywnego pƻŘŜƧǏŎƛŀ Řƻ ǊƻȊǿƛŊȊȅǿŀƴƛŀ ǇǊƻōƭŜƳƽǿΦ  

tǊȊȅƎƻǘƻǿǳƧŊŎ ǎƛť Řƻ ƴŀǳƪƛ ŘƛŀƎƴƻȊƻǿŀƴƛŀ ōƱťŘƽǿ ǿŀǊǘƻ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀŏ ǿŎȊŜǏƴƛŜƧ ƪƛƭƪŀ 

ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿ ƎƻǘƻǿŜƎƻ ƪƻŘǳ ǿ ŘŀƴȅƳ ǇǊƻƎǊŀƳƛŜ ƭǳō ŀǇƭƛƪŀŎƧƛΣ ƪƻŘ ǇƻǿƛƴƛŜƴ ȊŀǿƛŜǊŀŏ ōƱťŘȅ 

ŎŜƭƻǿƻ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴŜ ǇǊȊŜȊ ƴŀǳŎȊȅŎƛŜƭŀΣ ƪǘƽǊŜ Ǉƻǿƛƴƴȅ ǇǊȊȅƴƛŜǏŏ ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎŜ ŜŦŜƪǘȅ przy 

uruchomieniu programu: 

¶ .Ǌŀƪ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ ǳǊǳŎƘƻƳƛŜƴƛŀ ǇǊƻƎǊŀƳǳ ȊŜ ǿȊƎƭťŘǳ ƴŀ ōƱŊŘ ǿ ǎƪƱŀŘƴƛΤ 

¶ ¦ǊǳŎƘƻƳƛŜƴƛŜ ǇǊƻƎǊŀƳǳΣ ŀƭŜ ȊŀǘǊȊȅƳŀƴƛŜ ǿ ǘǊŀƪŎƛŜ ǇǊŀŎȅ ȊŜ ǿȊƎƭťŘǳ ƴŀ ōƱŊŘ 

wykonania; 

¶ ¦ǊǳŎƘƻƳƛŜƴƛŜ ǇǊƻƎǊŀƳǳΣ ƪǘƽǊȅ ǿȅƪƻƴŀ ȊŀŘŀƴƛŀ ƴƛŜ ōťŘŊŎŜ ŎŜƭŜƳ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅΦ 

!ōȅ ƳƛŜŏ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ǇǊȊŜŀƴŀƭƛȊƻǿŀƴƛŀ ƪƻŘǳ ǇƻŘ ƪŊǘŜƳ ŜǿŜƴǘǳŀƭƴȅŎƘ ōƱťŘƽǿ 

uczniowie poza przygotowanym ōƱťŘƴȅƳ kodemΣ Ǉƻǿƛƴƴƛ ƻǘǊȊȅƳŀŏ ǊƽǿƴƛŜȍ ȊŀƱƻȍŜƴƛŀΣ 

ƪǘƽǊŜ Řŀƴȅ ǇǊƻƎǊŀƳ ǇƻǿƛƴƛŜƴ ǿȅƪƻƴŀŏΦ 5ƛŀƎƴƻȊƻǿŀƴƛŜ ōƱťŘƽǿ ǿŀǊǘƻ ǊƻȊǇƻŎȊŊŏ ƻŘ 

ǳƳƛŜǎȊŎȊŀƴƛŀ ǇƻƧŜŘȅƴŎȊȅŎƘ ōƱťŘƽǿ ǿ ƪƻŘȊƛŜΦ .ƱťŘȅ ƴŀ ǇƻŎȊŊǘƪǳ Ǉƻǿƛƴƴȅ ōȅŏ Ʊŀǘǿe ƛ ŘƻǏŏ 

oczywiste, np. nauczyciel ǳŘƻǎǘťǇƴƛŜƴƛa ǳŎȊƴƛƻƳ ƪƻŘΣ ƪǘƽǊȅ ǎǇǊŀǿƛΣ ȍŜ Ǌƻōƻǘ ȊǊƻōƛ ŘȊƛŜǎƛťŏ 

ǊǳŎƘƽǿ Řƻ ǇǊȊƻŘǳΣ ƎŘȊƛŜ ǘǊȊȅ ƪǊƻƪƛ ǇǊȊŜŘ ǊƻōƻǘŜƳ ȊƴŀƧŘǳƧŜ ǎƛť ǇǊȊŜǎȊƪoda.  

Z czasem Ƴƻȍƴŀ ȊǿƛťƪǎȊŀŏ ǇƻȊƛƻƳ ǘǊǳŘƴƻǏŎƛ ƛ Řŀǿŀŏ ōŀǊŘȊƛŜƧ ǿȅƳŀƎŀƧŊŎŜ ǇǊȊȅƪƱŀŘȅΣ 

ƻǊŀȊ ǳƳƛŜǎȊŎȊŀŏ Ǉƻ ƪƛƭƪŀ ōƱťŘƽǿ ǿ ƧŜŘƴȅƳ ƪƻŘȊƛŜΦ  

/ƻ ƛǎǘƻǘƴŜ ƴŀǳƪť ŘƛŀƎƴƻȊƻǿŀƴƛŀ ōƱťŘƽǿ Ƴƻȍƴŀ ǇǊƻǿŀŘȊƛŏ ȊŀǊƽǿƴƻ Ȋ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜƳ 

ƪƻƳǇǳǘŜǊƽǿΣ ǘŀōƭŜǘƽǿ ŀƭŜ ǊƽǿƴƛŜȍ ƴŀ ƪŀǊǘkach papieru w formie drukowanej.   
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6.  !ƴŀƭƛȊŀ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ ǿȅōǊŀƴȅŎƘ Ǌƻōƻǘƽǿ ǿ ƴŀǳŎŜ 

programowania. 

5ŜŦƛƴƛŎƧƛ Ǌƻōƻǘ ǳȍȅǿŀƳȅ Řƻ ƻƪǊŜǏƭŜƴƛŀ ŀǳǘƻƴƻƳƛŎȊƴƛŜ ŘȊƛŀƱŀƧŊŎȅŎƘ ǳǊȊŊŘȊŜƵΣ ƪǘƽǊŜ 

ƻŘōƛŜǊŀƧŊ ƛƴŦƻǊƳŀŎƧť Ȋ ƻǘƻŎȊŜƴƛŀ  Ȋŀ ǇƻƳƻŎŊ ǎŜƴǎƻǊƽǿ ƻǊŀȊ ǿǇƱȅǿŀƧŊŎŜ ƴŀ ƴƛŜ ǇǊzy pomocy 

ŜŦŜƪǘƻǊƽǿΦ .ǳŘƻǿŊ ǘŀƪƛŎƘ Ǌƻōƻǘƽǿ ȊŀƧƳǳƧŊ ǎƛť ōŀŘŀŎȊŜ ǎȊǘǳŎȊƴŜƧ ƛƴǘŜƭƛƎŜƴŎƧƛ ŎŜƭǳ 

ƳƻŘŜƭƻǿŀƴƛŀ ȊŘƻƭƴƻǏŎƛ ǇƻȊƴŀǿŎȊȅŎƘΣ ǎǇƻǎƻōǳ ƳȅǏƭŜƴƛŀ ƭǳŘȊƛΦ aƛƳƻ ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎŜƎƻ 

ǇƻǎǘťǇǳ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŎȊƴŜƎƻΣ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ǊƻōƻǘŀΣ ƪǘƽǊȅ ōȅ ŘƻǊƽǿƴȅǿŀƱ ǎȊǘǳŎȊƴŜƧ ƛƴǘŜƭƛƎŜƴŎƧƛ, 

ǿŎƛŊȍ ǿȅŘŀƧŜ ǎƛť ōŀǊŘȊƻ ƻŘƭŜƎƱȅΦ wƻōƻǘȅƪŀ ǘƻ ǿƱŀǏƴƛŜ ŘȊƛŜŘȊƛƴŀ ǎȊǘǳŎȊƴŜƧ ƛƴǘŜƭƛƎŜƴŎƧƛΣ 

ȊŀƧƳǳƧŊŎŀ ǎƛť ƪƻƴǎǘǊǳƻǿŀƴƛŜƳ ƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜƳ ǊƻōƻǘƽǿΦ wƻōƻǘ ǘƻ ǊƽǿƴƛŜȍ ƻƎƽƭƴŜ 

ǇƻƧťŎƛŜΣ ƪǘƽǊȅƳ ƻƪǊŜǏƭŀƳȅ ƛǎǘƴƛŜƧŊŎŜ ǿ ǊȊŜŎȊȅǿƛǎǘƻǏŎƛ ƭǳō ǿȅƛƳŀƎƛƴƻǿŀƴŜ ƳŀǎȊȅƴȅ ƛ 

automaǘȅ ǇǊȊȅǇƻƳƛƴŀƧŊŎŜ ǿȅƎƭŊŘŜƳ ŎȊƱƻǿƛŜƪŀΦ 

6.1 tƻȊƴŀƴƛŜ ǇǊȊȅƪƱŀŘƻǿȅŎƘ ǊƻōƻǘƽǿΦ 

PHOTON 

tIh¢hb ǊƻōƻǘΣ ƪǘƽǊȅ ǇƻǎƛŀŘŀΥ ŎȊǳƧƴƛƪ ǏǿƛŀǘƱŀΣ ŎȊǳƧƴƛƪ ŘƻǘȅƪǳΣ ƎƱƻǏƴƛƪΣ ƳƛƪǊƻŦƻƴΣ 

ǇƻŘǏǿƛŜǘƭŜƴƛŜ ƻŎȊǳ ƛ ǳǎȊǳΦ  

!ǳǘƻǊȊȅ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛΣ ǳƳƻȍƭƛǿƛƭƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŀ ƴŀ ŎȊǘŜǊȅ ǎǇƻǎƻōȅΦ  

Tryb DRAW- ǘƻ ǿ ƴƛƳ ǇǊƻƎǊŀƳǳƧŜƳȅ Ǌƻōƻǘŀ ǊȅǎǳƧŊŎ ǏŎƛŜȍƪť ƴŀ ǘŀōƭŜŎƛŜΦ aŀƳy 

ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ǊƽǿƴƛŜȍ ƴŀƪƱŀŘŀƴƛŀ ƴŀ ǘǊŀǎť ŀƪŎƧƛ ǎǇŜŎƧŀƭƴȅŎƘΣ ƴǇΦ ǿȅŘŀǿŀƴƛŜ ŘȋǿƛťƪǳΣ ȊƳƛŀƴŀ 

ƪƻƭƻǊǳΣ ŀƪǘȅǿŀŎƧŀ ŎȊǳƧƴƛƪŀΦ ¢Ǌȅō ǘŜƴ ŘŜŘȅƪƻǿŀƴȅ ƧŜǎǘ ƴŀƧƳƱƻŘǎȊȅƳ ƻǎƻōƻƳΣ ǿ 

ǇƻŎȊŊǘƪƻǿŜƧ ŦŀȊƛŜ ȊŀŀǿŀƴǎƻǿŀƴƛŀΦ 

Tryb BADGE ς ǘƻ ǿ ƴƛƳ ȊƴŀƧŘǳƧŊ ǎƛť ǎǇŜŎƧŀƭƴŜ ƛƪƻƴȅ Ȋ ƛƴŦƻƎǊŀŦƛƪŀƳƛ ƴǇΦ ǎǘǊȊŀƱƪŀ Řƻ 

ǇǊȊƻŘǳΣ ǏǿƛŀǘƱƻ ȍƽƱǘŜΦ !ōȅ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀŏ ǇǊƻƎǊŀƳ ƳǳǎƛƳȅ ǳƳƛŜǏŎƛŏ ǎȅƳōƻƭŜ ǿ 

ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŜƧ ƪƻƭŜƧƴƻǏŎƛΦ aŀƳȅ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ǿȅōƻǊǳ ŦǳƴƪŎƧƛ Ƨŀƪ ǊƽǿƴƛŜȍ ǇƻǿǘŀǊȊŀŏ ǿȅōǊŀƴŜ 

sekwencje ruchu i akcji. 

Tryb BLOCKS ς ǘƻ ǿ ƴƛƳ ȊƴŀƧŘǳƧŊ ǎƛť ƪƻƭƻǊƻǿŜ ōƭƻƪƛ ƪƻƳŜƴŘ ǿ ƧťȊȅƪǳ ǇƻƭǎƪƛƳΦ tǊƻƎǊŀƳ 

ǳƪƱŀŘŀ  ǎƛť ǇƻǇǊȊŜȊ ǳƱƻȍŜƴƛŜ ōƭƻŎȊƪƽǿ ǿ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŜƧ ƪƻƭŜƧƴƻǏŎƛΦ  ¢Ǌȅō ǘŜƴ Ȋ ǊŀŎƧƛ ǘŜƎƻΣ ȍŜ 

ƧŜǎǘ ōŀǊŘȊƛŜƧ Ȋŀŀǿŀƴǎƻǿŀƴȅ ŘŀƧŜ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ǎƪƻƳǇƭƛƪƻǿŀƴȅŎƘ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿΦ 
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Tryb CODE ς ǎǘǿƻǊȊƻƴȅ Ȋ ƳȅǏƭŊ ƻ ȊŀŀǿŀƴǎƻǿŀƴŜƧ ƎǊǳǇƛŜ ƻŘōƛƻǊŎƽǿΦ ½ōƭƛȍƻƴȅ ƧŜǎǘ Řƻ 

ǘǊȅōȅ .[h/Y{ Ȋ ǳǿŀƎƛ ƴŀ ƪƻƳŜƴŘȅΣ ƧŜŘƴŀƪ ǎŊ ǿ ƧťȊȅƪǳ ŀƴƎƛŜƭǎƪƛƳΣ ƴƛŜ ǎŊ Ƨǳȍ ǿ ǊƽȍƴȅŎƘ 

ƪƻƭƻǊŀŎƘΦ ¢Ǌȅō ǘŜƴ ƧŜǎǘ ƴŀƧōŀǊŘȊƛŜƧ Ȋōƭƛȍƻƴȅ Řƻ ǇƻǿǎȊŜŎƘƴȅŎƘ ƧťȊȅƪƽǿ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀΦ 

mBot ς stworzony do nauki programowania 

Robot mBot posiaŘŀ ǿƛŜƭŜ ŎȊǳƧƴƛƪƽǿΥ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛΣ ƭƛƴƛƛΣ ƪƻƭƻǊǳΣ ŘƻǘȅƪǳΣ ǿƛƭƎƻǘƴƻǏŎƛΣ 

ǊǳŎƘǳΣ ǘŜƳǇŜǊŀǘǳǊȅΣ ƎŀȊǳΣ ǇƱƻƳƛŜƴƛΣ ƻōǊƻǘǳ ƛ ŘȋǿƛťƪǳΦ 

!ǳǘƻǊȊȅ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛΣ ǳƳƻȍƭƛǿƛƭƛ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŜ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŀ ǿ ǇǊƻƎǊŀƳƛŜ Ƴ.ƭƻŎƪΣ ƪǘƽǊȅ  

ƧŜǎǘ ōŀǊŘȊƻ ƛƴǘǳƛŎȅƧƴȅΣ ƻǇƛŜǊŀ ǎƛť ƴŀ {ŎǊŀǘŎƘΦ ½ ƧŜƎƻ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜƳ ƳƻȍŜƳȅ ƴƛŜ ǘȅƭƪƻ 

ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀŏ ǊƻōƻǘȅΣ ŘŀƧŜ ƴŀƳ ƻ ǿƛŜƭŜ ǿƛťŎŜƧ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ ǘŀƪƛŎƘ ƧŀƪΥ ǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ǇǊƻǎǘȅŎƘ 

ƎƛŜǊΣ ǇǊƻƎǊŀƳƽǿ ƻǊŀȊ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛΦ bŀǳƪŀ ǇƻǇǊȊŜȊ ȊŀōŀǿťΣ ƳƻǘȅǿǳƧŜ ǳŎȊƴƛƽǿ Řƻ ƭƻƎƛŎȊƴŜƎƻ 

ƳȅǏƭŜƴƛŀΦ  

Ozobot- zabawka roku 2016! 

Ozobot zabierŀ ŘȊƛŜŎƛ όǿ ǿƛŜƪǳ ƻŘ р ƭŀǘύ ǿ ƴƛŜǎŀƳƻǿƛǘŊ ǇǊȊȅƎƻŘť ǊȅǎƻǿŀƴƛŀΣ 

ǊƻȊǿƛŊȊȅǿŀƴƛŀ ǇǊƻōƭŜƳƽǿ ƛ ǇǊŀŎȅ ƎǊǳǇƻǿŜƧΦ ½ŀ ǇƻƳƻŎŊ ƪƻƭƻǊƻǿȅŎƘ ƪƻŘƽǿ όƴŀ ƪŀǊǘŎŜ 

ǇŀǇƛŜǊǳ ƭǳō ǘŀōƭŜŎƛŜύ ŘȊƛŜŎƛ ǇǊƻƎǊŀƳǳƧŊ ȊŀŘŀƴƛŀΣ ƪǘƽǊŜ ǿȅƪƻƴǳƧŜ ǊƻōƻǘΦ 

hȊƻōƻǘ  ŘŀƧŜ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ǇƱȅƴƴŜƎƻ ǇǊȊŜƧǏŎƛŀ ƻd kodowania offline do kodowania przy 

ǇƻƳƻŎȅ ƳƻƴƛǘƻǊƽǿ ƪƻƳǇǳǘŜǊƽǿκǘŀōƭŜǘƽǿΦ  

Internetowy panel sterowania OzoBlockly.pl ƻŦŜǊǳƧŜ Ǉƛťŏ ǇƻȊƛƻƳƽǿ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀΣ 

ƻŘ ƻǎƻōȅ ǇƻŎȊŊǘƪǳƧŊŎŜƧ όƴƻǿƛŎƧǳǎȊŀύ Řƻ ƳƛǎǘǊȊŀΦ  5ƭŀǘŜƎƻ ȊƴŀƧŘȊƛŜ ǏǊƽŘ ǎǿƻƛŎƘ ƻŘōƛƻǊŎƽǿ 

ƻǎƻōȅ ǇƻŎȊŊǘƪǳƧŊŎŜ ƻǊŀȊ ōŀǊŘȊƛŜƧ ŘƻǏǿƛŀŘŎȊƻƴȅŎƘ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘƽǿΦ  OzoBlockly.pl bazuje na 

ƧťȊȅƪǳ ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ōƭƻŎƪƭȅΣ ƪǘƽǊȅ ƧŜǎǘ ǇƻŘƻōƴȅ Řƻ {ŎǊŀǘŎƘ ƧŜǎǘ ƧťȊȅƪƛŜƳ ǿƛȊǳŀƭƴȅƳ 

(blokowym). 

SKRIBOT 
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Ilustracja 6.1, autor: aŀƱƎƻǊȊŀǘŀ /ƘƳƛŜƭŜǿǎƪŀ  

tƻǿǎǘŀƱ ǿ ƻǇŀǊŎƛǳ ƻ ƳŜǘƻŘť 5ŜǎƛƴƎƴ ¢ƘƛƴƪƛƴƎΦ 5ŜǎƛƎƴ ¢ƘƛƴƪƛƴƎ ς nowa metoda 

ǇǊƻƧŜƪǘƻǿŀƴƛŀΣ ƪǘƽǊŀ ǎƛť ȊŀŎȊȅƴŀ ƻŘ Ǉȅǘŀƴƛŀ ŘƭŀŎȊŜƎƻΧ Κ 

 ²ȅǊƽȍƴƛŀƳȅ р ŜǘŀǇƽǿΥ 

1. empatyzacja- ǿŎȊǳŏ ǎƛť ǿ ƻǎƻōťΣ ƪǘƽǊŜƧ ǇǊƻōƭŜƳ ŎƘŎŜƳȅ ǊƻȊǿƛŊȊŀŏΦ όƴǇΦ ǎȊƪƻƱŀΣ 

ƪǘƽǊŀ ŎƘŎƛŀƱŀōȅ ǳŎȊȅŏ Ǌƻōƻǘȅƪƛ ŀ ƴƛŜ Ƴŀ ǎǇǊȊťǘǳΦΦ ύ 

2. definiowanie problemu ς ǇƻǘǊŀŦƛƳȅ ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛŜŏΣ Ƨŀƪƛ ƧŜǎǘ ǇǊƻōƭŜƳ ƴǇΦ ōǊŀƪ 

ǎǇǊȊťǘǳΦ 

3. ƎŜƴŜǊƻǿŀƴƛŜ ǇƻƳȅǎƱƽǿ ς ōǳǊȊŀ ƳƽȊƎƽǿ ƴǇΦ Ƨŀƪ Ƴŀ ǿȅƎƭŊŘŀŏ ǊƻōƻǘΦ 

4. prototypowanie ς w momencie kiedy ƳŀƳȅ Ƨǳȍ ǇǊƻŘǳƪǘ ŀ ȊŀŎȊȅƴŀƳȅ Ǝƻ ǊŜŀƭƛȊƻǿŀŏΣ 

ƳƻȍŜƳȅ ȊǊŜŀƭƛȊƻǿŀŏ ǿƛťŎŜƧ ǇǊƻǘƻǘȅǇƽǿΦ 

5. testowanie ς mamy przygotowany model i go testujemy. 

Robot ǇƻǎƛŀŘŀΥ ŎȊǳƧƴƛƪƛ ƻŘƭŜƎƱƻǏŎƛ όǳƭǘǊŀŘȋǿƛťƪƻǿŜύΣ ŎȊǳƧƴƛƪƛ ǏǿƛŀǘƱŀκƭƛƴƛƛ όƳƻȍŜƳȅ 

ǿȅƪƭŜƛŏ ŘǊƻƎť Ȋ ǘŀǏƳȅΣ Ǉƻ ƪǘƽǊŜƧ ōťŘȊƛŜ ǇƻŘŊȍŀƱύΣ ǎƛƭƴƛƪƛΣ ŘƛƻŘȅ [95Σ ŎƘǿȅǘŀƪΦ 

{ƪǊƛōƻǘ ŘȊƛŀƱŀ ƴŀ о ǇƱŀǎȊŎȊȅȊƴŀŎƘΥ 
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4. konstruowanie - ǳŎȊƴƛƻǿƛŜ ǇƻǇǊȊŜȊ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƧť Ǌƻōƻǘŀ ƴƛŜ ǘȅƭƪƻ ǇƻȊƴŀƧŊ Ǐǿƛŀǘ 

ƛƴȍȅƴƛŜǊƛƛ ŀƭŜ ǇǊȊŜŘŜ ǿǎȊȅǎǘƪƛƳ ǊƻȊǿƛƧŀƧŊ ȊŘƻƭƴƻǏŎƛ ƳŀƴǳŀƭƴŜ Ƨŀƪ ǊƽǿƴƛŜȍ ǳŎȊŊ ǎƛť 

organizacji pracy. 

5. elektronika - ǎŀƳƻŘȊƛŜƭƴŜ ǇƻŘƱŊŎȊŀƴƛŜ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿ ǇƻȊǿŀƭŀ ǇƻȊƴŀŏ ǇƻŘǎǘŀǿȅ 

ŜƭŜƪǘǊƻƴƛƪƛ Ƨŀƪ ǊƽǿƴƛŜȍ ȊŘŜŦƛƴƛƻǿŀŏ ŘȊƛŀƱŀƴƛŜ ƳƛƪǊƻƪƻƴǘǊƻƭŜǊƽǿΦ 

6. programowanie - ǇƻŘƴƛŜǎƛŜƴƛŜ ǿƛŜŘȊȅ ƛ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ǇǊƻƎǊŀƳƛǎǘȅŎȊƴȅŎƘΣ 

ƴƛŜȊŀƭŜȍƴƛŜ ƻŘ ǇƻȊƛƻƳǳ ȊŀŀǿŀƴǎƻǿŀƴƛŀΣ ŘŀƧŊ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ƻŘƪǊȅǿŀŏ ƛ ǎǘƻǎƻǿŀŏ 

w ǇǊŀƪǘȅŎŜ ȊǊƽȍƴƛŎƻǿŀƴŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜΦ 

Dedykowane dwie aplikacje do ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŀƴƛŀ ōƭƻŎȊƪƻǿŜƎƻ ǎǇǊŀǿƛŀƧŊΣ ȍŜ ǎǘŀƧŜ ǎƛť 

to ƛŘŜŀƭƴŜ ƴŀǊȊťŘȊƛŜ Řƭŀ ƻǎƽō ǎǘŀǿƛŀƧŊŎȅŎƘ ǇƛŜǊǿǎȊŜ ƪǊƻƪƛ ǿ dziedzinie programowania. 

5ƻǎǘťǇƴƻǏŏ ƴŀǊȊťŘȊƛ ȊŀǊƽǿƴƻ ƴŀ komputerze, jak i na ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŀŎƘ ƳƻōƛƭƴȅŎƘ ǎǇǊŀǿƛŀΣ 

ȍŜ {ƪǊƛ.ƻǘ ƳƻȍŜ ōȅŏ ǳȍȅǿŀƴȅ ƴƛŜȊŀƭŜȍƴƛŜ ƻŘ tego, w ƧŀƪƛŜ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŀ ƧŜǎǘ ǿȅǇƻǎŀȍƻƴŀ ƧŜǎǘ 

pracownia. 
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7. ²ȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜ ŘƻǎǘťǇƴȅŎƘ ƴŀǊȊťŘȊƛ Řƻ ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ 

mobilnych. 

Aplikacja mobilna (ang. mobile software /  mobile application) ς ƻƎƽƭƴŀ ƴŀȊǿŀ 

dla oprogramowania ŘȊƛŀƱŀƧŊŎŜƎƻ ƴŀ ǳǊȊŊŘȊŜƴƛŀŎƘ ǇǊȊŜƴƻǏƴȅŎƘΣ ǘŀƪƛŎƘ Ƨŀƪ telefony 

ƪƻƳƽǊƪƻǿŜΣ smartfony, czy ǘŀōƭŜǘȅΦ wƻȊǿƽƧ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƳƻōƛƭƴȅŎƘ ǿ ƻǎǘŀǘƴƛƳ ŎȊŀǎƛŜ 

ƻŘƴƻǘƻǿŀƱ ȊƴŀŎȊŊŎȅ ǿȊǊƻǎǘ ƭƛŎȊōȅ ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪƽǿΦ [ƛŎȊȅ ǎƛť ƻƪƻƱƻ р Ƴƛƭƛƻƴƽǿ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƴŀ 

ǇƭŀǘŦƻǊƳȅ !ƴŘǊƻƛŘΣ Lh{Σ ²ƛƴŘƻǿǎ ƴŀ ŎŀƱȅƳ ǏǿƛŜŎƛŜΦ  

bŀ Ǌȅƴƪǳ ƧŜǎǘ ǿƛŜƭŜ ōŜȊǇƱŀǘƴȅŎƘ ƴŀǊȊťŘȊƛ Řƻ ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƳƻōƛƭƴȅŎƘΦ 

YƻƴƛŜŎȊƴƻǏŏ ǇƻǎƱǳƎƛǿŀƴƛŀ ǎƛť ƪƻŘŀƳƛ ƻŘ ƎƽǊȅ Řƻ ŘƻƱǳ Řƭŀ ƪŀȍŘŜƧ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƧŜǎǘ ǎǘǊŜǎǳƧŊŎŀ ƛ 

ǿȅƳŀƎŀ ǎȊŜǊŜƎǳ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛΦ YƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜ Ȋ ŘƻǎǘťǇƴȅŎƘ ōŜȊǇƱŀǘƴȅŎƘ ƴŀǊȊťŘȊƛΣ ǇƻȊǿŀƭŀ ƴŀ 

ǇǊƻǎǘǎȊŜ ƛ ōŀǊŘȊƛŜƧ ŘƻǎǘťǇƴŜ ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŜ 

7.1  tǊȊȅƪƱŀŘƻǿŜ ƴŀǊȊťŘȊƛŀ Řƻ ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƳƻōƛƭƴȅŎƘΦ 

.ŜȊǇƱŀǘƴŜ ƴŀǊȊťŘȊƛŀ Řƻ ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƳƻōƛƭƴȅŎƘ ƳŀƧŊ ƴŀ celu pomoc w 

ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛǳ ǊƽȍƴȅŎƘ ǊƻŘȊŀƧƽǿ aplikacji mobilnych. 

Appy Pie ς ŘŀƧŜ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛ ƳƻōƛƭƴŊ ǿ ƳƴƛŜƧ ƴƛȍ ол ƳƛƴǳǘΦ aŀƳȅ 

ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ǘǿƻǊȊȅŏ ǎǇƻǏǊƽŘ ǎŜǘŜƪ ǎȊŀōƭƻƴƽǿ ǿ ǿȅōƻǊȊŜ ōǊŀƴȍȅΦ aƻȍŜƳȅ ŘƻŘŀǿŀŏ 

ŘƻǿƻƭƴŊ ƛƭƻǏŏ ǎǘǊƻƴ ƭǳō ŦǳƴƪŎƧƛΦ 

 

Ilustracja 7.1, autor: aŀƱƎƻǊȊŀǘŀ /ƘƳƛŜƭŜǿǎƪŀ  
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Mobile Roadie ς ŘȊƛťƪƛ ǘŜƳǳ ƴŀǊȊťŘȊƛǳ ǇƻǿǎǘŀƱƻ ǘȅǎƛŊŎŜ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛΣ ƪǘƽǊŜ ǇƻǿǎǘŀƱȅ 

ǇǊȊŜȊ ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪƽǿ ƴŀ ŎŀƱȅƳ ǏǿƛŜŎƛŜ ǇǊȊȅ ǳȍȅŎƛǳ ƧŜƎƻ ǇƭŀǘŦƻǊƳȅΦ tƭŀǘŦƻǊƳŀ ŘŀƧŜ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ 

pobrania aplikacji z ich strony internetowej za darmo. 

 

Ilustracja 7.2, autor: aŀƱƎƻǊȊŀǘŀ /ƘƳƛŜƭŜǿǎƪŀ  

OrcaTec Ƴŀ ǊƽǿƴƛŜȍ ƴŀǊȊťŘȊƛŜ ƻƴƭƛƴŜ ŘƻǎǘťǇƴŜ όōŜȊǇƱŀǘƴƛŜύ ƻ ƴŀȊǿƛŜ GoMobi 

CreateΦ WŜǎǘ ƧŜŘƴŀƪ ƳŀƱȅ ƳƛƴǳǎΧ bƛŜ ƳŀƳȅ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ ǇǊƻƧŜƪǘƻǿŀƴƛŀ ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ŦǳƴƪŎƧƛΣ 

ƪǘƽǊŜ ŘŀƧŊ ƴŀƳ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ŘǿƛŜ ǇƻǿȅȍǎȊŜ ǇƭŀǘŦƻǊƳȅΦ  

 

Ilustracja 7.3, autor: aŀƱƎƻǊȊŀǘŀ /ƘƳƛŜƭŜǿǎƪŀ  

Radminfo ƧŜǎǘ ƪƻƭŜƧƴŊ ǎǘǊƻƴŊ ƛƴǘŜǊƴŜǘƻǿŊΣ ƪǘƽǊŀ ƻŦŜǊǳƧŜ ŘŀǊƳƻǿŜ ƴŀǊȊťŘȊƛŜ Řƻ 

ǘǿƻǊȊŜƴƛŀ ŀǇƭƛƪŀŎƧƛΣ ƴŀȊȅǿŀ ǎƛť Mobincube. Jest to platforma all-in-ƻƴŜΣ ƴŀ ƪǘƽǊŜƧ ƳƻƎŊ 

tŀƵǎǘǿƻ ǎǘǿƻǊȊȅŏ ǎǿƻƧŊ ŀǇƭƛƪŀŎƧť ƛ ǇǊȊŜǎƱŀŏ ƧŊ Řƻ ǎƛŜŎƛ ƭǳō ōŜȊǇƻǏǊŜŘƴƛƻ Řƻ ǎƪƭŜǇƽǿ 

Apple/Android! 
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Ilustracja 7.4, autor: aŀƱƎƻǊȊŀǘŀ /ƘƳƛŜƭŜǿǎƪŀ  

7.2 Actionbound ς ǎǘǿƽǊȊ ǎǿƻƧŊ ŀǇƭƛƪŀŎƧťΗ 

 

Ilustracja 7.5, autor: aŀƱƎƻǊȊŀǘŀ /ƘƳƛŜƭŜǿǎƪŀ  

Darmowa aplikacja pod adresem: http://en.actionbound.com. 

 

Ilustracja 7.6, autor: aŀƱƎƻǊȊŀǘŀ /ƘƳƛŜƭŜǿǎƪŀ  
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