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Zintegrowane srodowisko programistyczne

Zrodto: Thomas Tastet, domena publiczna.

W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

W pracy programisty bardzo istotng rzeczg jest m.in. znajomos¢ roznych srodowisk
programistycznych i umiejetno$¢ wykorzystania ich funkcji. Czyni to woéwczas ich prace
bardziej efektywng. Dowiemy si¢ teraz, czym jest IDE - zintegrowane Ssrodowisko
programowania, czyli podstawowe narzedzie pracy programisty.

Twoje cele

» Poznasz funkcje zintegrowanego srodowiska programistycznego i dowiesz sig, jak je
wykorzysta¢ do podniesienia wydajnosSci pracy.

» Dowiesz sig, jakie sa najpardziej popularne srodowiska programistyczne dla
poszczegolnych jezykow programowania.

» Przeanalizujesz, jakie zalety ma uzywanie srodowiska programistycznego.



Przeczytaj

IDE - co warto wiedziec¢?

IDE (ang. Integrated Development Environment) to zintegrowane Ssrodowisko
programistyczne. Jest to program, w ktorym mozemy tworzy¢ kod, testowac goi zarzadzac
nim. IDE udostepnia w tym celu gotowe narzedzia.

Gtowni producenci IDE

W tym e-materiale przedstawiono najwigkszych producentéw IDE oraz omoéwiono
najpopularniejsze zintegrowane srodowiska programistyczne.

e Microsoft :

o Microsoft Visual Studio - najwieksze IDE firmy Microsoft. Mozemy w nim
programowac m.in. w jezykach: C++, C#, Visual Basic, .NET, J Sharp. Pozwala
tworzy¢ aplikacje dla systemow: Microsoft Windows, Windows 10 Mobile,
XBOXi nie tylko (wersja Community na licencji darmowej).

o Visual Studio Code (TypeScript, JavaScript, CSS; licencja darmowa).

o Microsoft Access - aplikacja umozliwiajaca zarzgdzanie relacyjnymi bazami
danych. Wchodzi w sktad pakietu Microsoft Office (VBA; licencja ptatna).

o Microsoft Excel - zawiera w sobie IDE, Visual Basic Editor (VBE), stuzace do
programowania w jezyku Visual Basic (licencja platna).

e Apple:

o XCode - darmowe IDE udostepnione przez firme¢ Apple. Mozemy je pobra¢
z AppStore. Stuzy do programowania aplikacji na wszystkie urzadzenia Apple:
macOS (MacBook), tvOS (AppleTV), iOS (iPhone) oraz watchOS (smartWatch).
Posiada wiele roznorodnych funkcji, m.in. kontrole wersji. Jezyki
programowania, w ktorych mozemy pisa¢ programy, to: C, C++, Swift oraz
Obijective-C.

» Eclipse Foundation:

o Eclipse IDE for Java Developers - jeden z najczesciej uzywanych IDE do
programowania w jezyku Java. Umozliwia, dzi¢ki Eclipse Marketplace,
pobieranie i instalowanie wlasnych dodatkéw do IDE.

o Eclipse IDE for C/C++ Developers.

o Eclipse IDE for PHP Developers.

o Srodowisko Eclipse mozna rowniez skonfigurowa¢ do pracy z jezykiem
Python.

o Licencja darmowa na wszystkie powyzsze IDE.

» JetBrains:
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o Posiada IDE do prawie kazdego z popularniejszych jezykow programowania:
» Intelli] IDEA - jezyk Java,
» CLion - jezyk C++,
» PyCharm - jezyk Python (w zaleznoSci od wersiji: licencja ptatna
i darmowa),
» PHPStorm - jezyk PHP,
» AppCode - jezyk Swift, Objective-C (wersja Community - licencja
darmowa, wersja Professional - ptatna)
= RubyMine - jezyk Ruby.
o Licencja ptatna na wszystkie powyzsze IDE.
e Oracle - firma ta jest pionierem w tworzeniu IDE do zarzadzania bazg danych.
e o Oracle SQL Developer - IDE stuzace do tworzenia, administrowania, zarzadzania,
projektowania relacyjnych baz danych. Umozliwia m.in. generowanie diagramow
ERD (zwigzkow encji) oraz generowanie kodu SQL (licencja darmowa).

o The Document Foundation:
o LibreOffice - program na licencji catkowicie darmowej. W jego sktad wchodza:
= Writer (edytor tekstu),
» Calc (arkusz kalkulacyjny),
= Impress (prezentacje multimedialne),
» Draw (wykresy i rysunki),
» Base (baza danych),
» Math (zapis rOwnan matematyczne).
Bloodshed Software:
o Dev C++ - jezyk C,C++ (licencja darmowa).
CodeBlocks:
o umozliwia pisanie w jezykach C, C++ (licencja darmowa).
FreePascal:

o umozliwia pisanie w jezyku Pascal (licencja darmowa).
IDLE:
o umozliwia pisanie w jezyku Python (licencja darmowa).

Korzysci z korzystania z IDE
Dzigki IDE mozemy:
1. szybciej pisa¢ programy;

» Kolorowanie skladni - bardzo przydatna funkcjonalnos¢ zintegrowanych srodowisk
programistycznych. Dzigki niej kod jest o wiele bardziej czytelny. Pozwala na szybsze
rozroznianie elementow kodu - stow kluczowych, operatoréw logicznych, zmiennych,
tekstu, bibliotek. Kazdy element sktadni ma inny kolor.



e Podpowiadanie kodu - zdecydowanie przyspiesza pisanie kodu oraz eliminuje btedy,
ktore mogly powstac przez literéwki. Podpowiadane sg nie tylko stowa kluczowe
danego jezyka, lecz takze zadeklarowane juz nazwy zmiennych, funkcje wbudowane
itd.

e Opisy uzywanych funkgcji - te funkcjonalnos¢ ma np. Eclipse. Jezeli bedziemy chcieli
uzy¢ np. funkcji wbudowanejlength() i napiszemy jej fragment, od razu pojawi sie
podpowiedz i okienko, ktore opisuje, jak dziala ta funkcja, jakie argumenty przyjmuje
i co jest wynikiem.

e Mozliwos¢ dostosowania wygladu aplikacji wedle naszych preferencji -w wigkszos$ci
IDE mamy duzg swobodg, jezeli chodzi o zmiang tla, czcionki, kolorowania sktadni.

2. uruchamia¢ programy;

e Automatyczne sprawdzanie poprawnosci kodu - niezwykle przydatna funkcjonalnos¢.
Jezeli popelnimy jaki$ btad w kodzie, nie tylko literowke, lecz takze btedy skltadniowe,
IDE podkresli to i wyswietli informacie, jaki btad zostat popetniony. Bardzo przydatna
funkcja umozliwiajgca eliminacje wigekszosci btedoéw przed skompilowaniem
i uruchomieniem programu.

 Wbudowane narzedzia — np. konsola, serwer lokalny. Dzi¢ki nim oszczedzamy czas,

a dodatkowo, jezeli aplikacja, ktora piszemy, wymaga serwera, nie musimy korzystac
z zewnetrznych programow. Mamy to juz udostepnione w tej samej aplikaciji, w ktorej
piszemy kod aplikacii.

3. testowac programy;

» Debugger - jedna z najczesciejuzywanych funkcjonalnosci IDE. Pozwala, krok po
kroku, przesledzi¢ dziatanie kodu. Widzimy wtedy, jak zmieniajg si¢ wartosci
zmiennych, mozemy przejS¢ przez kolejne iteracje. Jest to niezwykle przydatne,
poniewaz nie musimy wypisywac¢ zmiennych w kodzie, aby zobaczy¢ ich wartos¢. Jego
glowna ideg jest szybkie wyszukiwanie btedow w kodzie i ich eliminacja.

Stownik
funkcja wbudowana

napisana juz funkcja w ramach konkretnego jezyka programowania, majgca okreslone
zastosowanie; programista ma je do dyspozycii, aby efektywniej pisa¢ kod; nalezy do
jednej z bibliotek lub klas

IDE (Integrated Development Environment)

zintegrowane Srodowisko programistyczne; program, w ktorym mozemy tworzy¢ kod,
testowac go i zarzadzac¢ nim; IDE udostepnia w tym celu gotowe narzedzia
kompilator
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narzedzie thumaczace caly kod programu na jezyk maszynowy; nastepnie jest tworzony
plik wykonywalny, ktory mozna uruchomi¢ na innym komputerze bez uzycia sSrodowiska
programistycznego

debugger

funkcjonalnos$¢ stuzgca do szybkiego znajdowania btedow w kodzie programu i ich
eliminowania



Prezentacja multimedialna

Polecenie 1
Przeanalizuj prezentacje. Dzieki niej poznasz kilka funkcjonalnosci zintegrowanego

srodowiska programowania - DevC++.

Polecenie 2
Przeanalizuj prezentacje. Dzieki niej poznasz kilka funkcjonalnosci zintegrowanego

srodowiska programowania - Eclipse IDE for Java Developers.

Polecenie 3
Przeanalizuj prezentacje. Dzieki niej poznasz kilka funkcjonalnosci zintegrowanego

srodowiska programowania - PyCharm.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® ) @
Cwiczenie 1 O

Cwiczenie 2 ¢

Potacz w pary srodowiska IDE wraz z jezykami w nich dostepnymi.

Pascal, C++, Swift, Objective-C, PHP, Python, Swift, Objective-C, Java

XCode

PHPStorm

AppCode

FreePascal

IDLE

Eclipse

CodeBlocks

Cwiczenie 3 O
Dokoncz zdanie.

PyCharm to IDE firmy JetBrains przeznaczone do pisania programéw w jezyku...

o C++,

e Java.

Python.

Swift.



Cwiczenie 4 Q
Rozwin skrot IDE.

Cwiczenie 5 QO

Wskaz firme, ktéra wydata Visual Studio.

e QOracle

JetBrains

Eclipse

Microsoft

Apple

Cwiczenie 6 @
Wskaz funkcjonalnosci dotyczace wyswietlania kodu, ktére ma wbudowane wiekszos¢
IDE.

¢ kolorowanie sktadni
¢ podpowiadanie kodu
e wbudowana konsola
e debugger

e mozliwos$¢ zmiany czcionki, koloru tta



Cwiczenie 7 @

Wskaz, w jakich jezykach programowania mozna pisa¢ kod w srodowisku XCode.

o C++

o CH#

Swift

Objective-C
e C

Cwiczenie 8 @

Wskaz, ktore IDE nie pozwalajg pisac programoéw w jezyku C++,

XCode

Intelli] IDEA

Eclipse IDE for Java Developers

PyCharm

DevC++



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Zintegrowane Srodowisko programistyczne
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow,
wykorzystuje w programach dobrane do algorytmow struktury danych, w tym
struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwiazywaniu
problemow;

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.



Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» Poznasz funkcje zintegrowanego srodowiska programistycznego i dowiesz sig, jak je
wykorzysta¢ do podniesienia wydajnosci pracy.

» Dowiesz sig, jakie s3 najpardziej popularne srodowiska programistyczne dla
poszczegolnych jezykow programowania.

e Przeanalizujesz, jakie zalety ma uzywanie srodowiska programistycznego.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
pracaw grupach,;
praca calego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

« telefony z dostepem do internetu.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie¢ na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Zintegrowane srodowisko programistyczne”. Uczniowie majg zapoznac si¢ z tresciami
w sekcji ,Przeczytaj’.

2. Chetny lub wybrany uczen przygotowuje rozwigzanie polecenia nr 1 z sekcji
»Prezentacja multimedialna” Bedzie pelnit role eksperta podczas zajec.

Faza wstepna:



1. Prowadzgcy wyswietla na tablicy interaktywnej zawartosc¢ sekcji ,Wprowadzenie”
i omawia cele do osiggnie¢cia w trakcie lekcij.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie analizuja tresci z sekcji ,,Przeczytaj” wySwietlone na
tablicy.

2. Nauczyciel wyswietla zawarto$c¢ sekcji ,Prezentacja multimedialna”, czyta tres¢
polecenia nr 1, Przeanalizuj prezentacje” i omawia kolejne kroki rozwigzania.Praca
z multimedium. Uczniowie w zespotach dwuosobowych zapoznaja si¢ z tresciag
polecenia nr 2 ,Przeanalizuj prezentacje” z sekcji ,Prezentacja multimedialna”

i wspolnie analizujg kolejne kroki rozwiazania postawionego problemu.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Nauczyciel przechodzi do sekcji ,Sprawdz sie”. Uczniowie
indywidualnie rozwigzujg ¢wiczenia nr 1-4 na czas. Osoba, ktora poprawnie rozwigze
zadania jako pierwsza, wygrywa, a nauczyciel moze nagrodzic jg oceng za aktywnosc.

4. Nauczyciel dzieli uczniow na grupy czteroosobowe. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr
5-8, a nastepnie porownujg swoje odpowiedzi z inng grupa.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel wyswietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”.
W kontekscie ich realizacji podsumowuje przebieg zajec¢, a takze wskazuje mocne
i stabe strony pracy uczniow.

2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuje polecenie nr 3 ,Przeanalizuj prezentacje” z sekcji Prezentacja
multimedialna.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).

 Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji).

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:



» TresSci w sekcji ,Prezentacja multimedialna” mozna wykorzysta¢ na lekcji jako
podsumowanie i utrwalenie wiedzy uczniow.



