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Wprowadzenie dla Nauczyciela

Projekt "Kulinarny Kreator AI" to interdyscyplinarne przedsiewzigcie, ktore odzwierciedla
nowoczesne podejscie do nauczania informatyki, oparte na metodzie projektowej (PBL -
Project-Based Learning). Jego celem jest przeprowadzenie uczniow przez caly, realistyczny
proces tworzenia aplikacji internetowej — od pierwotnego pomyshu, przez faze
projektowania, programowanie, az po finalng prezentacje i refleksje. Uczniowie, pracujac
w matych, trzyosobowych zespotach, stworza w pelni funkcjonalny generator przepisow
kulinarnych, wykorzystujac do tego ogdélnodostepng i potezng sztuczng inteligencj¢ Google
Gemini.

Projekt ten wykracza poza tradycyjne nauczanie sktadni jezykow programowania. Ktadzie
nacisk na praktyczne umiejetnosci rozwigzywania probleméw, myslenie algorytmiczne
oraz glebokie zrozumienie, jak dzialaja i do czego moga stuzy¢ wspolczesne technologie
Al. Uczniowie nie tylko nauczg si¢ pisa¢ kod, ale takze planowac, wspotpracowac i kreatywnie
wykorzystywac¢ narzedzia, ktore ksztattuja nasza cyfrowa rzeczywistos¢. To doskonata okazja
do rozwini¢cia kompetencji przysztosci w angazujacy 1 motywujacy sposob.

Cele Projektu i Powigzanie z Podstawg Programowa

Gléwne cele (Informatyka):

e Projektowanie i tworzenie stron internetowych: Uczniowie zbuduja semantyczna
strukture strony za pomocg HTML, definiujac jej logiczne czgsci, a nastepnie nadadza
jej profesjonalny wyglad, korzystajac z podstaw nowoczesnego frameworka CSS, jakim
jest Tailwind. (Podstawa Programowa: V.2)

e Programowanie i rozwigzywanie problemow: Uczniowie "ozywig" swojg stron¢ za
pomoca jezyka JavaScript. Naucza si¢ manipulowaé¢ elementami strony (DOM),
tworzy¢ interaktywne elementy (obstuga przyciskow, formularzy) i zaimplementuja
kluczowa logike aplikacji, w tym dynamiczne generowanie tre$ci na podstawie danych
otrzymanych z zewngtrznego zrédta. (PP: 1.3, 1.4)

e Zrozumienie i wykorzystanie Al: Uczniowie dowiedzg si¢, czym jest API (Interfejs
Programowania Aplikacji) i w praktyce wykorzystajg je do komunikacji z modelem
jezykowym Google Gemini. Zrozumiejg rolg Al jako "mdzgu" aplikacji 1 nauczg si¢
podstaw inzynierii promptéw (prompt engineering), czyli sztuki precycycynego
formulowania zapytan, aby uzyskac jak najlepsze rezultaty. (PP: I11.2)

o Praca zespolowa i zarzadzanie projektem: Uczniowie nauczg si¢ efektywnie dzieli¢
zadaniami, komunikowa¢ postepy, wspdlnie rozwigzywaé napotkane problemy i
planowac prace w zespole, korzystajac z prostych metodyk zwinnych. (PP: 11.4)

Rozwijane Kompetencje Kluczowe:
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e MySlenie krytyczne: Uczniowie beda musieli analizowa¢ odpowiedzi generowane
przez Al ocenia¢ ich sensowno$¢ i logike. Nauczg si¢, ze Al jest narzedziem, ktore
wymaga weryfikacji, a nie bezbtedng wyrocznia.

e Umiejetnos¢ komunikacji: Praca w zespole wymusi na uczniach jasne formutowanie
mysli, argumentowanie swoich decyzji projektowych oraz skuteczne prezentowanie
efektow swojej pracy.

e Rozwiazywanie probleméw (Testowanie i Debugowanie): Faza testowania i
naprawiania bledow ("debugowania") bedzie kluczowym elementem projektu, uczacym
systematycznego podej$cia do znajdowania i eliminowania probleméw w kodzie.

Cele interdyscyplinarne:

e Edukacja dla zdrowia / Biologia: Projekt bezposrednio wigze si¢ z tematyka
zdrowego odzywiania. Uczniowie, implementujac funkcje dotyczace wartosci
odzywczych i alergenéw, zglebig wiedz¢ na temat kalorycznos$ci, biatek, thuszczow,
weglowodandéw oraz wptywu réznych sktadnikoéw na organizm. To doskonaty pretekst
do rozmowy o zbilansowanej diecie 1 $wiadomych wyborach Zzywieniowych.
Wskazoéwka dla nauczyciela: Faza 1 projektu to idealny moment na zaproszenie na
fragment lekcji nauczyciela biologii, ktéry moze przeprowadzi¢ krotka, 15-minutowa
dyskusje na temat kluczowych sktadnikow odzywczych 1 najczestszych alergenow.
Dzi¢ki temu uczniowie bedg mieli solidne podstawy merytoryczne do projektowania
funkcji swojej aplikacji.

o Powiazanie z PP Biologii (Klasa 7-8): VI. Funkcjonowanie organizmu
cztowieka. Uczen: 5) przedstawia zasady prawidlowego odzywiania si¢ i
wyjasnia role skladnikow pokarmowych w organizmie; 8) przedstawia
negatywny wplyw niektorych substancji na organizm cztowieka (w konteks$cie
sktadnikéw niejadalnych).

o Jezyk polski: Uczniowie beda ¢wiczy¢ umiejetno$¢ precyzyjnego i jednoznacznego
formulowania polecen (tzw. "promptow") dla sztucznej inteligencji. Odkryja, jak
zmiana jednego stowa moze wptyng¢ na wynik, co jest doskonatym ¢wiczeniem w
zakresie logiki 1 jasnosci wypowiedzi.

o Powiazanie z PP Jezyka Polskiego (Klasa 7-8): II. Ksztalcenie jezykowe.
Uczen: 1.4) postuguje si¢ w wypowiedziach pisemnych poprawnymi formami
gramatycznymi; 2.1) tworzy spdjne wypowiedzi w nastgpujacych formach
gatunkowych: instrukcja.

e Technika / Plastyka: Faza projektowania interfejsu (UI/UX) pozwoli uczniom na
kreatywne zaplanowanie wygladu i uzytecznosci ich aplikacji. Beda mogli
zaprojektowac prosty logotyp, dobra¢ spdjng palete koloréw 1 zastanowié sig, jak
sprawi¢, by ich narzedzie byto przyjazne dla uzytkownika.

o Powiazanie z PP Plastyki (Klasa 4-7): I. Opanowanie zagadnien z zakresu
jezyka plastyki i1 terminologii plastycznej. Uczen: 1) wymienia dziedziny sztuk
plastycznych; 2) rozroznia cechy i rodzaje kompozycji.

o Etyka i Bezpieczenstwo: Projekt poruszy dwa kluczowe aspekty bezpieczenstwa
cyfrowego:
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o Bezpieczenstwo danych: Uczniowie dowiedzg si¢, dlaczego klucze API s3
poufne i jak si¢ je chroni w profesjonalnych aplikacjach.

o Odpowiedzialno$¢ za tres¢: Implementujac mechanizm sprawdzajacy
niebezpieczne skladniki, uczniowie zrozumiejg etyczng odpowiedzialno$é
tworcy za bezpieczenstwo uzytkownika.

Struktura Projektu — Krok po Kroku

Wymagania wstepne: Zaleca si¢, aby projekt byl realizowany po przeprowadzeniu lekcji
wprowadzajacych do absolutnych podstaw jezyka HTML (czym sg znaczniki) oraz CSS (czym
sa style 1 klasy).

Faza 1: Koncepcja i Projekt (2 godziny lekcyjne)

1.

Wprowadzenie (Kick-off): Nauczyciel prezentuje dziatajaca aplikacj¢ "Kreator
Przepisow" jako inspiracje 1 namacalny cel projektu. Omawia gléwne zatozenia i
harmonogram.
Formowanie Zespoléw: Podziat klasy na 3-osobowe grupy, z zachowaniem
rownowagi kompetencji (jesli to mozliwe).
Warsztat Koncepcyjny (Burza Moézgow): Kazdy zespot definiuje swoj projekt,
odpowiadajac na pytania:
o Jakijest glowny cel naszej aplikacji i kto jest jej uzytkownikiem?
o Jakie funkcje sq absolutnie niezbedne (Minimum Viable Product)?
o Jakie dodatkowe funkcje "premium" moglibysmy dodaél, jesli starczy nam
czasu?
o Pytanie o bezpieczenstwo: Jakie potencjalne zagrozenia musimy wzig¢ pod
uwage? (np. ktos wpisze niejadalny sktadnik, jak "szkto" lub "muchomor”).
Projektowanie Interfejsu (Szkicowanie makiety): Zespoty na kartkach papieru
szkicujg szczegdlowy wyglad swojej aplikacji. To fundament wizualny calego projektu.
Nauczyciel wyjasnia, ze jest to tzw. "wireframe" — prosty schemat rozmieszczenia
elementow, bez koloréw 1 szczegdtow graficznych.

. Podzial Rl i Odpowiedzialno$ci w Zespole (sugerowany):

o Lider Projektu: Odpowiada za spdjnos¢ projektu, pilnuje harmonogramu i
zadan.

o Projektant Wygladu Aplikacji / Kreatywny Dyrektor: Ta osoba skupia si¢
na wygladzie 1 estetyce aplikacji. Jej zadaniem jest przelozenie szkicu na
konkretne decyzje: jaka wybra¢ palete kolorow, jakie czcionki beda czytelne,
jak rozmiesci¢ przyciski, aby korzystanie z aplikacji byto intuicyjne. Odpowiada
tez za wizualng stron¢ prezentacji koncowe;.

o Programista / Inzynier Oprogramowania: Koncentruje si¢ na logice dziatania
kodu i integracji z API.
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Faza 2:

1.

Faza 3:

Faza 4:

Budowa Szkieletu —HTML i CSS (2 godziny lekcyjne)

Wprowadzenie do HTML: Nauczyciel w 15 minut tlumaczy podstawowe,
semantyczne znaczniki: <h1>, <p>, <textarea>, <button>, <div>, <header>, <main>.
Tworzenie Struktury: Zespoty, bazujac na swoich szkicach, tworzg plik index.html.
Wprowadzenie do Styléw: Nauczyciel wyjasnia, jak doda¢ do projektu biblioteke
Tailwind CSS i pokazuje, jak za pomocg prostych klas mozna szybko nada¢ wyglad
elementom.

Stylowanie Aplikacji: Zespoty "ubieraja" swoja aplikacje, nadajac jej kolory, czcionki
i odpowiednie odstepy.

Ozywienie Aplikacji — JavaScript i Al (3 godziny lekcyjne)

Wprowadzenie do JavaScript: Nauczyciel ttumaczy kluczowe pojecia: zmienne,
funkcje 1 nastuchiwanie na zdarzenia (addEventListener).
Czym jest APl i dlaczego klucz jest wazny? Nauczyciel uzywa analogii (np. karta do
hotelu), aby wyjasni¢, czym jest klucz API. Nastgpnie prowadzi krotkg dyskusje: Co by
sig stato, gdyby ktos ukradt wasz klucz? Dlaczego nie powinnismy go publikowac?
Implementacja Logiki (programowanie w parach):

o Nauczyciel udostgpnia gotowy szablon funkcji do komunikacji z APL

o Kazdy zespot generuje swoj darmowy klucz API w Google Al Studio.

o Zespoly pisza kod, ktory po kliknigciu przycisku realizuje nastepujacy algorytm:

1. Pobierz tekst z pola <textarea>.

2. (Nowy krok!) Wywolaj funkcje sprawdzajaca bezpieczenstwo
sktadnikow. Jesli odpowiedz jest negatywna, wyswietl ostrzezenie i
przerwij dziatanie.

Zbuduj precycyjne polecenie ("prompt") dla Al

Wywolaj funkcje wysytajaca zapytanie do Gemini.

Odbierz odpowiedz i dynamicznie stworz elementy HTML.

Wstaw stworzone elementy na strong.

Testowanie i Debugowanie: To najwazniejszy etap. Uczniowie celowo testuja
aplikacje, wpisujac nietypowe dane (np. "kamienie", "brudna woda"), aby sprawdzi¢,
czy ich zabezpieczenia dziataja. Uczg si¢ analizowac btedy w konsoli 1 wspdlnie szukac
rozwigzan. Wskazoéwka dla nauczyciela: Zorganizuj sesj¢ "Polowania na Bledy" (Bug
Hunt). Kazdy zespot przekazuje swoja aplikacje sgsiedniej grupie na 10 minut.
Zadaniem jest znalezienie jak najwickszej liczby bledow lub nietypowych zachowan.
To nie tylko uczy testowania, ale takze daje cenng informacj¢ zwrotng i promuje zdrowg

rywalizacje.

AN AN ol

Prezentacja i Podsumowanie (1 godzina lekcyjna)

Demo Day: Kazdy zesp6t ma 5 minut na zaprezentowanie swojej dziatajacej aplikacji.
Dyskusja i Refleksja:
o Co bylo najtrudniejszym, a co najciekawszym elementem projektu?

https
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o Jak poradziliscie sobie z podziatem zadan w zespole?

o Dlaczego kwestie bezpieczenstwa, takie jak sprawdzanie sktadnikow i ochrona
klucza API, sq tak wazne przy tworzeniu aplikacji?

o Jakie inne problemy moglibysmy rozwiqgzac za pomocg Al?

Kryteria Oceny

e Funkcjonalnos$¢ Aplikacji (40%): Czy aplikacja poprawnie generuje przepisy i jej
kluczowe funkcje dzialaja, w tym mechanizm bezpieczenstwa?

o Jako$¢ Kodu i Projektu (30%): Czy kod jest czytelny 1 dobrze zorganizowany? Czy
interfejs jest przemyslany 1 estetyczny?

e Praca w Zespole (20%): Jak przebiegata wspoipraca, komunikacja i podziat zadan?
Czy zespo6t potrafil wspolnie 1 konstruktywnie rozwigzywac problemy, wspierajac si¢
nawzajem? Ocenie podlega¢ bedzie zaangazowanie kazdego czlonka zespolu,
umiejetnos¢ stuchania innych oraz wspolne dochodzenie do rozwigzan, a nie tylko
finalny efekt.

e Prezentacja Koncowa (10%): Sposob zaprezentowania produktu i omowienia procesu
pracy, w tym wnioskow dotyczacych bezpieczenstwa i etyki.
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Projekt "Kulinarny Kreator Al" — Materiaty dla Uczniéw
Wasza Misja: Stworzyc¢ Inteligentng Aplikacje!

Czes$¢! Przed Wami niezwykta przygoda. Zaczyna si¢ ona od znanego pytania: otwierasz
lodowke, a tam... kilka przypadkowych produktow. Co z tego zrobi¢? Waszym zadaniem
bedzie stworzenie aplikacji, ktora odpowie na to pytanie!

W ciagu najblizszych lekcji zostaniecie prawdziwymi tworcami technologii. Zbudujecie od
zera w pelni dziatajacego 'Kreatora Przepisow' — inteligentnego asystenta, ktéry potrafi
wymysla¢ pyszne dania na podstawie dowolnej listy sktadnikéw. To nie jest zwykte zadanie —
to Wasz pierwszy krok w $wiat profesjonalnego tworzenia narzedzi, z ktorych sami
chcielibyscie korzystac!

Co bedziemy robié¢? Przejdziemy przez caty proces, tak jak robig to programisci w firmach
takich jak Google czy YouTube:

1. Wymyslimy i zaprojektujemy nasza aplikacj¢. Zastanowimy si¢, jak ma wygladac i
dziata¢, aby byta przyjazna i uzyteczna.

2. Zbudujemy jej wyglad za pomocg jezykow HTML (ktory jest jak szkielet budynku) 1
CSS (ktory jest jak farby i meble).

3. Nauczymy ja mysle¢, podiaczajac do niej "mozg" w postaci sztucznej inteligencji
Google Gemini. To ona be¢dzie naszym kreatywnym szefem kuchni.

4. Przetestujemy ja i wcielimy si¢ w role detektywow szukajacych bltedow, aby nasza
aplikacja dziatata niezawodnie.

5. Na koniec zaprezentujemy Swiatu nasze dzieto! Kazdy zespot pokaze swoja aplikacje
1 opowie 0 swojej pracy.

Bedziecie pracowa¢ w zespotach, dzielagc si¢ zadaniami i pomystami. To nie tylko lekcja
programowania, ale takze kreatywno$ci, wspdlpracy 1 rozwigzywania problemow.
Zdobedziecie prawdziwa "supermoc" — umiejetno$¢ tworzenia z kodu czego$, co dziala,
pomaga i robi wrazenie. Przygotujcie si¢ na wyzwania, ale przede wszystkim na §wietng
zabawg 1 ogromng satysfakcje!

Karta Pracy 1: Faza Koncepcji i Projektu

Cel: Doktadne zaplanowanie aplikacji, zdefiniowanie jej kluczowych funkcji, przemys$lenie
kwestii bezpieczenstwa i stworzenie pierwszego, szczegdtowego szkicu. Dobry plan to polowa
sukcesu!

Zadania dla zespotu:

1. Nazwa i Cel Aplikacji:
o Jak nazwiecie Wasz zespot?
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o Jaki jest gtowny cel Waszej aplikacji? Komu ma pomagac? (np. pomagac
rodzicom szybko wymysli¢ obiad, uczy¢ nastolatkow gotowania z tego, co jest w
lodowce).

o Wskazéwka: Pomyslcie o chwytliwej nazwie dla samej aplikacji, ktora kojarzy
si¢ z jedzeniem, technologig lub kreatywnoscig (np. "Smak AI", "Lodowkowy
Geniusz", "Kreator Smaku").

2. Lista Funkcji (Burza Mo6zgow):

o Funkcje niezbedne (Minimum): Wypiszcie 3-4 funkcje, ktore sa absolutnie
niezbedne, aby aplikacja w ogole dziatata. To jest Wasz fundament.

»  Przykiad: Pole tekstowe na sktadniki, przycisk "Generuj", miejsce na
wyswietlenie przepisu.

o Funkcje dodatkowe (""Fajne dodatki'): Wypiszcie 2-3 dodatkowe funkcje,
ktére chceieliby$cie doda¢, jesli starczy Wam czasu. To miejsce na Wasza
kreatywnosc¢!

*  Przyklad: Przycisk drukowania, losowy "przepis dnia", informacja o
kaloriach, sugestie napojow.
3. Bezpieczenstwo i Odpowiedzialnos$¢:

o Pomyslcie, co mogloby p6js¢ nie tak. Co si¢ stanie, jesli kto§ wpisze do listy
sktadnikéw co$ niejadalnego lub trujacego, np. "kamienie", "plastik",
"muchomor sromotnikowy"?

o Jak Wasza aplikacja powinna na to zareagowac? Czy powinna mimo wszystko
probowac stworzy¢ przepis? Jak mozecie ochroni¢ uzytkownika? Zanotujcie
pomysty na mechanizm zabezpieczajacy.

4. Szkic Aplikacji (Makieta):

o Na duzej kartce papieru narysujcie prosty, ale czytelny schemat Waszej
aplikacji. Wyobrazcie sobie, ze to ekran telefonu lub komputera.

o Uzyjcie prostych ksztattow (prostokaty, okregi) i podpiszcie kazdy element:
"Tytul", "Pole na sktadniki", "Przycisk", "Karta z przepisem".

o Zastanowcie si¢ nad przeptywem informacji: co si¢ dzieje po kliknigciu
przycisku? Gdzie pojawia si¢ animacja ladowania? Gdzie wyswietlaja si¢
wyniki? To Wasza mapa, ktora poprowadzi Was przez kolejne etapy.

5. Podzial Rol:
o Ustalcie, kto w zespole bedzie petit jaka role. Pamigtajcie, ze i tak pracujecie
razem i pomagacie sobie nawzajem!
= Lider Projektu: Dba o to, by wszyscy wiedzieli, co maja robié, i pilnuje,
czy trzymacie si¢ planu.
* Projektant Wygladu: Odpowiada za to, zeby aplikacja byla tadna 1
tatwa w obstudze.
= Programista: Skupia si¢ na napisaniu kodu, ktory sprawi, ze wszystko
bedzie dziatac.
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Karta Pracy 2: Faza Budowy (HTML i CSS)

Cel: Stworzenie wizualnej struktury aplikacji — jej "szkieletu" (HTML) 1 "ubrania" (CSS). Na
tym etapie aplikacja jeszcze nie bedzie dzialaé, ale zacznie wyglada¢ tak, jak ja
zaprojektowaliscie.

Zadania dla zespohu:

1. Struktura HTML (plik index.html):
o Stworzcie plik index.html.
o Uzywajac znacznikéw HTML, zbudujcie "szkielet" strony zgodnie z Waszym
szkicem. Pamigtajcie o logicznym podziale (nagtéwek, gldwna tres¢).
o Checklista znacznikow do uzycia:
* <header>: Na tytul i opis aplikac;ji.
*= <main>: Na glowng cz¢$¢ — formularz 1 miejsce na wyniki.
= <hl>, <h2>, <p>: Do tekstow.
* <textarea>: Dla pola do wpisywania sktadnikow.
* <putton>: Dla przycisku "Generuj Przepisy".
» <div>: Do grupowania i organizowania elementéw (np. osobny div na
calg sekcje z wynikami, osobny div na kazda karte przepisu).
2. Wyglad CSS (Style):
o Dodajcie do pliku jedng linijke kodu, ktéra zataduje biblioteke Tailwind CSS
(nauczyciel pokaze, jak to zrobic).
o Uzywajac klas Tailwind, nadajcie wyglad Waszej aplikacji. Eksperymentujcie!
o Podpowiedzi — klasy, ktéore warto wyprobowa¢:
» UKklad: flex, grid, justify-center, items-center (do centrowania).
= Tlo: bg-gray-100, bg-blue-50, bg-white.
= Odstepy (wewnetrzne): p-4 (maty), p-8 (duzy).
= Odstepy (zewnetrzne): m-4, mt-8 (margines gorny), space-y-4
(odstep miedzy elementami w pionie).
= Tekst: text-3x1, font-bold, text-center, text-gray-600.
* Przyciski i Pola: rounded-x1 (zaokraglone rogi), shadow-1g (cien),
border, focus:ring-2 (efekt po kliknigciu).
» Efekty po najechaniu myszka: hover:bg-blue-700, hover:scale-

105, transition-all.
Karta Pracy 3: Faza Ozywienia (JavaScript i Al)

Cel: Zaprogramowanie "modzgu" aplikacji. Na tym etapie sprawimy, ze strona stanie si¢
interaktywna, inteligentna 1 zacznie naprawd¢ dziatac!

Zadania dla zespotu:

1. Podstawy JavaScript:
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o W pliku index.html, na samym dole (przed </body>), dodajcie znacznik
<script>. Caty Wasz kod JavaScript begdzie si¢ znajdowat wewnatrz niego.

o Stworzcie zmienne, ktore bedg "trzymac" Wasze elementy HTML (np. przycisk,
pole tekstowe, kontener na wyniki). Uzyjcie
document.getElementById ('ID ELEMENTU'). Zmienna to jak pudelko z
etykieta, w ktorym trzymamy jedng informacjg.

2. Logika Aplikacji (Algorytm):

o Napiszcie funkcje, ktora uruchomi si¢ po kliknigciu przycisku "Generu;j".
Funkcja to jak przepis na ciasto — zestaw instrukcji, ktore wykonuja si¢ po kolei.
Waszym celem jest zrealizowanie ponizszego planu:

1. Pobierz tekst z pola <textarea> 1 zapisz go w zmiennej.

2. Sprawdz, czy pole nie jest puste. Jesli jest, wyswietl komunikat dla
uzytkownika.

3. Wyswietl animacj¢ tadowania, aby uzytkownik wiedzial, ze co$ si¢
dzieje.

4. (Bezpieczenstwo!) Stworz prompt (polecenie) do Al ktory zapyta, czy
sktadniki sg bezpieczne (np. "Czy na liscie 'cebula, szkto, pomidor’ jest
cos niejadalnego? Odpowiedz TAK lub NIE").

5. Wyslij zapytanie. Jesli Al odpowie "TAK", pokaz biad i zakoncz
dziatanie funkcji (return).

6. Stworz gléwny, szczegolowy prompt, ktéry poprosi Al o
wygenerowanie przepisow w okreslonym formacie (JSON). Im
doktadniejsze polecenie, tym lepszy wynik!

7. Wyslij zapytanie i odbierz dane. Zapisz je w zmienne;j.

8. Napisz petle (forEach), ktora przejdzie przez wszystkie otrzymane
przepisy.

9. Wewnatrz petli, dla kazdego przepisu, stwérz nowy element <div>
(document.createElement ('div')) 1 wypetij go danymi (nazwa,
sktadniki, instrukcje) za pomocg innerHTML.

10. Dodaj (appendchild) stworzony <div> do gldéwnego kontenera na
wyniki.

11. Po zakonczeniu p¢tli ukryj animacj¢ tadowania.

3. Podpowiedzi — Co zrobi¢, gdy...

o ..przycisk nie dziala?

= Sprawdz, czy na pewno dodale§ addEventListener do wlasciwej
zmiennej z przyciskiem.

» UzZyj console.log("Kliknieto!"); na samym poczatku funkcji, aby
zobaczy¢ w konsoli przegladarki (F12), czy kliknigcie jest rejestrowane.

o ..przepisy si¢ nie pojawiaja?

* UzZyj console.log(zmienna z danymi) zaraz po odebraniu danych z
Al. Zobacz w konsoli, czy w ogodle cos$ przyszto i jaka ma strukture.
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= Sprawdz, czy poprawnie odwotujesz si¢ do danych (np.
recipe.recipeName, recipe.ingredients). Wielko§¢ liter ma
znaczenie!
o ..pojawia si¢ blad zwiazany z API?
= Upewnij si¢, ze poprawnie wkleite§ swoj klucz APIL.
= Sprawdz, czy Twoj prompt jest napisany jasno i zrozumiale dla Al
Czasem wystarczy przeformulowac zdanie.
o Super-wskazowka: console.log () to Twdj najlepszy przyjaciel! Uzywaj go
na kazdym kroku, aby sprawdzaé, co znajduje si¢ w Twoich zmiennych i w
ktorym miejscu kod przestaje dziatac.
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Prompt startowy dla Al -

Twoim zadaniem jest wcielenie si¢ w role eksperta ds. tworzenia aplikacji internetowych.
Celem jest stworzenie w peini funkcjonalnej, samodzielnej strony internetowej o nazwie
"Kreator Przepisow". Aplikacja ma stuzy¢ jako inteligentny asystent, ktory generuje propozycje
kulinarne na podstawie listy sktadnikéw dostarczonej przez uzytkownika.

Zaprojektuj interfejs zgodnie z ponizszymi wytycznymi, ktadgc nacisk na prostote, czytelnosé
1 intuicyjna obstuge.

e Sekcja Glowna:

o Tytul: Wyrazny naglowek "Kreator Przepisow".

o Opis: Krotka instrukcja dla uzytkownika, np. "Wprowadz posiadane sktadniki,
aby otrzymac propozycje dan."

o Pole Wprowadzania Danych: Pojedyncze, duze pole tekstowe przeznaczone
do wpisania listy sktadnikow. Jako przyktad dla uzytkownika, pole moze
zawiera¢ tekst pomocniczy: "np. pomidory, makaron, cebula, oliwa z oliwek".

o Przycisk Akeji: Widoczny przycisk z etykieta "Generuj Przepisy". Przycisk
powinien wizualnie reagowac na interakcje uzytkownika (np. zmiana koloru po
najechaniu mysza).

e Wizualizacja Procesu:

o Po aktywacji przycisku, interfejs musi wyraznie komunikowaé stan
przetwarzania. Oczekiwany jest komunikat tekstowy (np. "Przetwarzam Twoje
sktadniki...") wraz z graficznym wskaznikiem tadowania.

e Prezentacja Wynikow:

o Wygenerowane przepisy muszg by¢ zaprezentowane w formie oddzielnych kart.
Kazda karta powinna by¢ wizualnie odseparowana, posiada¢ zaokraglone rogi i
subtelny cien, aby stworzy¢ wrazenie glebi.

o Zawartos¢ Karty Przepisu:

= Nazwa Przepisu: Wyeksponowana na goérze karty, pogrubiong
czcionka.

= Lista Skladnikow: Poprzedzona nagléwkiem "Skiadniki:". Kazdy
sktadnik powinien by¢ przedstawiony w nowej linii.

» Instrukcje Przygotowania: Poprzedzone nagldwkiem "Instrukcje:".
Tres¢ powinna by¢ sformatowana jako czytelny paragraf lub lista
krokow.

Kazda wygenerowana karta przepisu musi posiada¢ dwie dodatkowe, niezalezne funkcje:
o Funkcja Modyfikacji Przepisu:

o Uruchamiana przyciskiem z etykieta "Modyfikuj Przepis" oraz ikong
symbolizujaca Gemini Al.
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o Po aktywacji, udostepnia uzytkownikowi pole tekstowe do wprowadzenia
prosby o modyfikacje (np. "Poprosz¢ o wersje weganska" lub "Zaproponuj
zamiennik dla makaronu").

o Po zatwierdzeniu prosby, tres¢ na danej karcie (nazwa, sktadniki, instrukcje)
powinna zosta¢ zaktualizowana zgodnie z wprowadzonym poleceniem.

e Funkcja Drukowania:

o Uruchamiana przyciskiem z etykieta "Drukuj Przepis" oraz ikong drukarki.

o Aktywacja tej funkcji powinna otworzy¢ okno dialogowe drukowania z wersja
przepisu przystosowang do wydruku. Format wydruku powinien zawieraé
wylacznie tre$¢ przepisu (nazwe, skladniki, instrukcje), bez elementéw
interfejsu strony takich jak przyciski czy nagtowki.

Strona ma by¢ estetyczna tj. projekt powinien by¢ minimalistyczny i estetyczny, a aplikacja
musi by¢ w pelni funkcjonalna i czytelna zard6wno na ekranach komputeréw stacjonarnych, jak
1 na urzadzeniach mobilnych (smartfony, tablety).

Zmodyfikuj istniejacy kod aplikacji "Kreator Przepisow", aby kazdy wygenerowany przepis
zawieral dodatkowe, kluczowe informacje:

1. Czas przygotowania i poziom trudnosci.
2. Szacunkowe warto$ci odzywcze (kalorie, biatko, tluszcze, weglowodany).
3. Liste potencjalnych alergendw.
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