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Мета дослідження

Порівняти три мови програмування, що належать до різних 
парадигм - імперативної, функціональної та логічної - шляхом 
реалізації гри в шашки, порівняти їхні переваги та недоліки в 
контексті певних завдань.
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• Парадигма - спосіб 
структурування й 
концептуалізації комп'ютерної 
програми

• Парадигма задає те, як працює 
програма і як виглядатиме 
програмний код 

Теоретична основа
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• Парадигм існує багато
• Та всі застосовують певні 

концепти
• До основних можна віднести 

імперативну й декларативну
• До декларативної ж можна 

віднести функціональну й 
логічну

Теоретична основа
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• Найстаріша парадигма
• Наближена до системи
• Вказує, як щось зробити
• Підтипи

• Структурований
• Процедурний
• Модульний

Теоретична основа
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• Вказує, що зробити
• Декларативними є

• Функціональна
• Логічна

• Функціональна 
• Основна сила - незмінність

(immutability)
• Логічна

• Основна сила - логіка на базі правил 
(rule-based logic)

Теоретична основа
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Теоретична основа
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• Мови, які підтримують кілька
парадигм

• Об'єднують концепції з них, 
щоб максимізувати
функціональність

• Багатопарадигмальна мова -
своєрідний "мультитул"

Теоретична основа
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(Мова програмування С#)
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(Мова програмування Haskell)
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(Мови програмування Prolog & Java)
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Реалізація функціоналу ігор
Порівняльний аналіз

Реалізація руху шашки на імперативній мові Реалізація руху шашки на логічній (декларативній) мові

• Логічна (декларативна) реалізація:
"Виконай предикат руху з такими параметрами й поверни
стан дошки при виконанні.
Залежно від правил і параметрів, поверни новий стан гри
(коронуй шашку чи не перемикай хід гравця, якщо хід недійсний)."

• Імперативна реалізація:
"Виконай серію перевірок умов перед виконанням руху.
Якщо умови не відповідають визначеним критеріям, анулюй рух.
Інакше, виконай рух і онови дошку."
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Розробка графічних елементів ігор
Порівняльний аналіз

Графічне представлення гри на імперативній мові C#

Найпростіша реалізація, адже C# і WPF тісно 
інтегровані. Імперативний підхід дає чіткі директиви 

щодо вигляду гри.

Графічне представлення гри на функціональній мові 
Haskell

Складніша реалізація через високу абстрактність мови 
Haskell, а також обмеження обраної графічної 

бібліотеки

Графічне представлення гри на мові Java (до 
логічної реалізації на мові Prolog)

Підтримка графічних компонентів у логічному 
програмуванні суттєво обмежена; використання 

іншої мови стало необхідним для розробки 
інтерфейсу
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Підтримуваність програмного коду
Порівняльний аналіз

Реалізація координат ігрової дошки на імперативній мові
(Зображення містить реалізацію координатів лише до рядків)

Реалізація координат ігрової дошки на функціональній (декларативній) мові
(Зображення містить реалізацію координатів і до рядків, і до стовпчиків)

Імперативно пояснює, як малювати координати рядків
Громіздка, багато шаблонного коду

Декларує, що таке координати рядків і стовпчиків
Лаконічна, більш абстрактна
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Висновки
Порівняльна таблиця

Оцінка парадигм для реалізації окремих складових гри в шашки

Парадигма
Комплексність 

реалізації 
функціоналу гри

Складність розробки 
графічного інтерфейсу

Підтримуваність 
коду, простота 

відладки

Потенціал до 
розширення 
функціоналу

Продуктивність 
гри

Імперативна
Функціональна

Логічна

Зелений колір вказує, що парадигма гарно пораєтся з завданням; жовтий вказує, що вона адекватно порається; 
червоний вказує, що парадигма не рекомендується. 
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Висновки
Яка парадигма найкраща?

• Варто розуміти, яка парадигма працює найкраще з певним завданням
• Загалом — усі парадигми мають своє призначення
• Для цієї задачі найкраща імперативна парадигма

• Явне керування станами графічної та логічної складових спростило 
процес розробки

• Громіздкість коду не виявилась великим мінусом



Чи є питання?
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