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Tematyka zajęć

• Modele życia oprogramowania i poszczególne fazy wdrażania 

oprogramowania

• Zarządzanie przedsięwzięciem programistycznym

• Język UML

• Diagramy ERD

• Oprogramowanie wspomagające

• Tworzenie dokumentacji projektowej
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Zaliczenie

• Zadanie praktyczne 

• Test zaliczeniowy

• Odpowiedź ustna
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Czym jest paradygmat?

Paradygmat (gr. παράδειγμα parádeigma „przykład, wzór”) - zbiór 

pojęć i teorii tworzące podastawy wybranej dziedziny nauki.
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Paradygmat w programowaniu

• Definiuje przepływ sterowania w tworzonym programie

• Progamowanie funkcyjne – wykonanie, nie sposób

• Programowanie obiektowe - przepływ informacji pomiędzy 

obiektami (ich współpraca)

• Wskazują praktyki dozwolone i zakazane
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Rodzaje paradygmatów

• Proceduralny (podział na części, z zaleceniem nie korzystania 

ze zmiennych globalnyc)

• Strukturalny (jeden punkt wejścia oraz wiele punktów wyjścia)

• Funkcyjny (funkcje mają nadrzędną wartość; zachowują się jak 

funkcje matematyczne)
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Rodzaje paradygmatów

• Imperatywny (sekwencja rozkazów do wykonania)

• Obiektowy (stan i zachowanie obiektów, komunikacja pomiędzy 

nimi)

• Uogólniony (programowanie bez znajomości typów danych)

• Zdarzeniowy (bez sterowania przepływem, odpowiedzi na 

zdarzenia wywoływane przez czynniki zewnętrzne i 

wewnętrzne)
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Rodzaje paradygmatów

• Logiczny (program przyjmuje zestaw zależności, który jest 

udowadniany w toku obliczeń)

• Aspektowy (separacja zagadnień)

• Deklaratywny (warunki, które musi spełniać rozwiązanie)

• Agentowy

• Modularny
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Przykład programu proceduralnego

Źródło: https://www.quora.com/What-is-the-example-of-procedural-programming
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Przykład programu strukturalnego

Źródło: https://en.wikipedia.org/wiki/Spaghetti_code
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Przykład programowania funkcyjnego

Źródło: https://www.tutorialspoint.com/functional_programming/functional_programming_function

s_overview.htm
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Przykład programowania 
imperatywnego

Źródło: https://www.researchgate.net/figure/Example-of-imperative-code-1_fig1_266013049
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Przykład programowania obiektowego

Źródło: https://realpython.com/python3-object-oriented-programming/
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Przykład programowania uogólnionego

Źródło: https://www.geeksforgeeks.org/gener

ics-in-c/



z

Przykład programowania zdarzeniowego

Źródło: http://www.technologyuk.net/computing/software-development/software-design/event-

driven-programming.shtml
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Przykład programowania logicznego

Źródło: https://wiki.haskell.org/Logic_programming_e

xample
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Przykład programowania aspektowego

Źródło: https://en.wikipedia.org/wiki/A

spect-oriented_programming
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Przykład programowania 
deklaratywnego

Źródło: https://codewithshadman.com/declarati

ve-programming/



z

Przykład programowania agentowego

Źródło: https://en.wikipedia.org/wiki/Agent-oriented_programming
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Przykład programowania modularnego

Źródło: https://www.geeksforgeeks.org/modular-

approach-in-programming/
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Którego paradygmatu używać?

Źródło: https://img.devrant.com/devrant/rant/r_1541501_oepL5.jpg
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Którego paradygmatu używać?

Źródło: https://miro.medium.com/max/2560/1*V-RqwITiRRdXCVJWD1xXIw.png
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Którego paradygmatu używać?

Źródło: https://miro.medium.com/max/1200/1*Uqm22oIfuUKYuG4qovigNw.png
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Cykl życia oprogramowania

• Określanie wymagań i specyfikacji

• Projektowanie

• Implementacja

• Testowanie – walidacja (atestowanie) i weryfikacja

• Konserwacja (pielęgnacja)
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Cykl życia oprogramowania
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Model kaskadowy (sekwencja)
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Ewolucyjny
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Przyrostowy
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Zwinny

• plan (planowanie)

• design (projektowanie)

• develop (programowanie)

• test (testowanie)

• release (implementacja)

• feedback (informacja zwrotna)
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Prototypowy

• Prototyp jest łatwy do zmiany

• Zwiększa zrozumienie programistów co do potrzeb klienta

• Pozwala klientowi zobaczyć jak mniej więcej system będzie 

wyglądał

• W zależności od rodzaju prototypu, może pozwalać rozpocząć 

szkolenie obsługi systemu po stronie klienta

• Redukcja kosztów
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Scrum

Źródło: https://i2.wp.com/www.qagile.pl/wp-content/uploads/2014/05/scrum-w-pigulce-psm-

compressed.png?resize=1024%2C474&ssl=1
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Ekstremalny

 Iteracyjność

 Nie projektować z góry

 Testy jednostkowe

 Ciągłe modyfikacje architektury

 Programowanie parami

 Stały kontakt z klientem
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Spiralny
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Komponentowy

• wymagania narzucane przez gotowe komponenty mogą być 

niezgodne z wymaganiami klientów

• modyfikacje kodu mogą być utrudnione przez brak kontroli nad 

pochodzącymi z zewnątrz komponentami

• mały koszt, głównie łączenie gotowych klocków
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Materiały i odnośniki

• http://www.lomilowka.pl/upload/file/PAI/4_paradygmaty.pdf

• https://medium.com/front-end-weekly/imperative-versus-declarative-code-whats-the-
difference-adc7dd6c8380

• https://www.iro.umontreal.ca/~vaucher/Agents/Jade/primer2.html

• https://press.rebus.community/programmingfundamentals/chapter/modular-programming/

• https://www.is.umk.pl/~grochu/wiki/doku.php?id=zajecia:ppz:cykl_zycia_oprogramowania

• http://zasoby.open.agh.edu.pl/~10sdczerner/page/cykl_zycia_oprogramownia.html

• https://pl.wikipedia.org/wiki/Model_przyrostowy

• https://pl.wikipedia.org/wiki/Programowanie_zwinne

• https://pl.wikipedia.org/wiki/Model_prototypowy

http://www.lomilowka.pl/upload/file/PAI/4_paradygmaty.pdf
https://medium.com/front-end-weekly/imperative-versus-declarative-code-whats-the-difference-adc7dd6c8380
https://www.iro.umontreal.ca/~vaucher/Agents/Jade/primer2.html
https://press.rebus.community/programmingfundamentals/chapter/modular-programming/
https://www.is.umk.pl/~grochu/wiki/doku.php?id=zajecia:ppz:cykl_zycia_oprogramowania
http://zasoby.open.agh.edu.pl/~10sdczerner/page/cykl_zycia_oprogramownia.html
https://pl.wikipedia.org/wiki/Model_przyrostowy
https://pl.wikipedia.org/wiki/Programowanie_zwinne
https://pl.wikipedia.org/wiki/Model_prototypowy

