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* Grafinis algoritmy vaizdavimas
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Konspektas

3 patj algoritmg galima jvairiai nusakyti: aprasyti Zodziais, nupiesti, apibtidinti formulémis ar
kitokiais specialiais Zymenimis. Zmogui algoritma galima pateikti $nekamaja kalba,
struktirogramomis, pieSiniais, diagramomis, jvairiausiais specialiais zenklais. Kompiuteriui

algoritmai uzrasomi griezta vienareikSme forma, vartojant programavimo kalbas.

Zinome, kad algoritmas turi biiti uZraSomas ta kalba, kuria supranta vykdytojas. DaZniausiai mes
kalbéjome (ir toliau kalbésime) apie tokius algoritmus, kuriy vykdytojas gali buti arba zmogus, arba
kompiuteris. Atrodyty, Zzmogui skirtus algoritmus paprasCiausia uzrasyti Snekamgaja kalba. Deja, taip
atrodo tik 1§ pirmo Zvilgsnio. Sudétingesnius algoritmus biina sunku glaustai uzraSyti, o uZraSius -
vienareik§miskai suprasti, mat ne visi vienodai suvokia tg patj algoritmo uzraSg. Kompiuteriams
Snekamoji kalba kol kas netinka, jiems reikalingos kur kas formalesnés kalbos. Tam, kad algoritmy
apraSai buty aiskis ir suprantami vykdytojui, juos reikia uzraSyti pagal i§ anksto nustatytas taisykles.

Aptarsime keleta algoritmy vaizdavimo budy.

Grafinis budas

Sis biidas gana vaizdus, daugeliui suprantamas. Paprastiems, buitiskiems algoritmams vaizduoti
pasirenkami jprastiniai paveiksléliai (taip mes ir darydavome iki $iol). Paveiksléliy kalba ypa¢ meégstama
pateikiant jvairias populiarias instrukcijas, pavyzdZiui, ant maisto produkty, buitinés chemijos priemoniy

Ipakavimo. Paveiksléliai nepamainomi aiskinant lankstiniy meng.

Algoritmo veiksmus aiSkinome ir Zodziais, ir pieSinéliais. Nesistengéme §io algoritmo
suformuluoti labai grieztai. Norint tiksliai nurodyti visus veiksmus, tekty kiekvieng kampa, kiekviena
linijg paZyméti raidémis ir tada formaliai nusakyti, kur ir kaip reikéty lenkti. Tuomet biity galima
sukurti robotg, mokantj lankstyti ...

Norint aprasyti algoritmus griez¢iau, tiksliau, vienareikSmiskiau, sukuriami sutartiniai Zenklai -

schemos. Informatikoje susitarta algoritmo veiksmus suraSyti j tam tikras geometrines figtras:
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staciakampius, rombus, o rySius tarp veiksmy nurodyti rodyklémis arba figiiry iSdéstymu.

Grafiniy vaizdavimo biidy yra keletas. Anksciau buvo itin populiarios blokinés schemos.

Véliau imta vartoti Siek tiek patobulintas schemas, kai nebraizomos geometrinés figiiros, o daugiau
démesio skiriama rySiams tarp veiksmy nusakyti. Dar véliau paplito struktiirinés schemos, vadinamos
struktirogramomis, kuriose vaizdziau pateikiamas veiksmy planavimas, logiskiau nurodomos s3asajos,

talpiau isSreiSkiamos modernios algoritmavimo konstrukcijos.
Programavimo kalba, kaip ir bet kuri Kita, turi savo abécéle. C++ kalbos abécéle sudaro:

1. raidés: a, b, c,

2. skaitmenys: 0, 1, 2, 3,

3. skyrybos Zenklai: :, ; . ?

4. operacijy (veiksmy) zenklai: +, -, >,

5. keletas deSimc¢iy sutartiniy zodziy, pavyzdziui, endl; cin, cout,return ...



