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Аннотация— Определяется Визуальная технология 

программирования нового поколения (ВТР), использующая, так 

называемые, Р-схемы (ISO/IEC 8631). Р-схемы - это 

нагруженные по дугам ориентированные графы. Основное 

отличие ВТР – простота и единая на всем жизненном цикле 

графическая форма записи программ, обеспечивающая новые 

принципы проектирования, отладки, наглядную и компактную 

(более чем на порядок) запись по сравнению с записью в 

существующих языках программирования (ЯП). В виду своей 

простоты доступна широкой массе специалистов, не только 

программистам.  Определяется графическая парадигма ВТР, в 

основе которой единая графическая оболочка существующих 

ЯП без goto, if, for, while, break, labels, скобок begin-end, {-} и 

т.д. Вводится доказательное, лингвистическое, параллельное, 

трехмерное и многомерное графическое программирование для 

управляющих и вычислительных систем. Широко используется 

цвет в записи графических программ. Хорошо интегрируется с  

существующими системами программирования. В настоящее 

время графическое программирование ВТР реализовано в среде 

Qt-Criotor С++ (www.glushkov.org).  Это позволило вполне 

обоснованно провести анализ преимуществ ВТР в сравнении с 

традиционными технологиями, использующими современные 

ЯП, UML и ООП.  
 

Ключевые слова— использование только графов на 

всем жизненном цикле программ; 

программирование без goto, if, for, while, 

меток, скобок begin-end, {-} и т.д.; 
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1. ВВЕДЕНИЕ (ИСТОРИЯ И 

ПРЕИМУЩЕСТВА) 

В конце 60-х годов прошлого столетия нами 

впервые было введено понятие технологии 

программирования и ориентация на 

промышленные принципы разработки бортовых 

программ для ракетно-космических систем типа 

Р-36М (СС-18 САТАНА) бывшего СССР. В 

результате обобщения этих работ была 

разработана, так называемая, Р-технология 

программирования широкого применения [1-4]. 

Эта технология была достаточно широко 

известна в СССР и странах-членах СЭВ. По 

вопросам Р–технологии было проведено три 

всесоюзных и одна международная 

конференции, десятки специализированных 

семинаров, опубликовано более 600 работ по 

разным областям ее применения. Р-технология 

до распада Союза и СЭВ победила на конкурсе 

технологий в Комплексной программе КП НТП 

СЭВ для совместной разработки единой 

Технологии СЭВ во всех 10 странах 

Содружества. На нее в 1988 был получен 

международный стандарт ISO 8631[3]. В 1989г 

эта технология была высоко оценена 

американскими специалистами [4]. 

Сейчас, двадцать лет спустя, после 2009г. 

работы по визуальной Р-технологии 

возобновились.  Проведен ее анализ и 

сопоставление с тем, что есть на сегодня в 

программировании. Пересмотрена концепция с 

учетом развития техники, новых языков и сред. 

Осуществлена реализация на современных 

платформах и обсуждение новой концепции на 

Международных конференциях [5-8].  

В результате был сделан вывод, что новая 

концепция Р-технологии не только не устарела, 

но и вписывается в современные тенденции 

развития программирования, образуя новое 

поколение визуальной технологии 

программирования Р-схемами (ВТР), которая на 

порядок улучшает современные подходы к 

программированию. Главное в предлагаемой 

концепции то, что   Р-схема – это не новый (еще 

один) ЯП, а графическая оболочка - единая (!) 

для всех известных языков. Р-технология 

рассматривается не вместо, а вместе [6] с тем, 

что уже есть в современном программировании, 

дополняя его новыми привлекательными 

чертами. Чем выше уровень современного 

программирования – ООП, АОП. UML и т.д., 

тем больше эффективность ВТР и ее 

графической оболочки. Основными 
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достоинствами  технологии ВТР нового 

поколения являются: 

Простота. В основе (базисе) графической 

оболочки ВТР всего одна горизонтальная дуга, 

имеющая направление влево или вправо. Но эта 

дуга мощнее традиционных операторов ЯП. Для 

ее задания не требуется никаких ключевых слов, 

ввод в компьютер быстрее и проще. Описание 

сути ВТР занимает одну страницу (РазделII,с.3). 

Графическая оболочка ВТР применима для всех 

языков и на всем жизненном цикле программ. 

Так как графическая оболочка очень проста, то 

ее трансляция весьма эффективна в смысле 

занимаемой памяти и быстродействия 

результирующих кодов. Упрощение базиса 

графической оболочки программирования 

позволяет упростить и аппаратную архитектуру 

компьютеров (чипов). 

Компактность. Графическая запись 

программ компактнее традиционной записи и 

лучше соответствует принятой в классической 

математике горизонтальной форме 

представления информации. Есть возможность 

(впервые) увеличить компактность записи более 

чем на порядок, обеспечивая взгляд на весь 

программный проект как бы сверху, с высоты 

«птичьего полета». 

Наглядность. Программа, ее структура, 

архитектура, идея алгоритма охватываются с 

одного взгляда. Из программирования 

исключены ключевые слова-паразиты и 

соответствующие им  конструкции языков типа: 

goto, if, for, while, break, begin-end, {-} и т.д. с 

жестким фиксированным синтаксисом записи. 

Эти конструкции являются основным 

источником ошибок и проблем в современном 

программировании. Они заменены в ВТР более 

мощными(!) и компактными графическими Р-

схемами, без каких-либо ключевых слов. Вся 

информация о программе зрительно 

позиционируется на три части: сверху дуги 

(условие), снизу дуги (действия) и продолжение 

по стрелке дуги. Уже это значительно облегчает 

понимание  программы и процесса ее 

разработки.  

Мощность. Теоретически Р-схема 

эквивалентна машине Тюринга. Это значит, что 

приведенной одной дуги Р-схемы достаточно, 

чтобы  записать любой алгоритм. Практически 

любой ЯП может иметь указанную простейшую 

графическую оболочку, единую(!) для всех 

языков. Это значит все, что может быть 

записано на этих языках, включая ООП, может 

быть более эффективно записано в графической 

их оболочке с подключением к 

программированию более мощного зрительного 

аппарата ассоциативного мышления человека.  

В новой графической парадигме инструмент 

(Р-схема) подстраивается, развивается под 

решаемую задачу и ее исполнителей, а не задача 

трансформируется под существующие 

фиксированные операторы ЯП (инструмент), 

как сейчас в традиционном программировании. 

Это снимает многие проблемы современного 

программирования и открывает дорогу 

доказательному программированию и 

накоплению профессионального опыта. 

Перспективность. ВТР особенно 

эффективна для решения логически сложных 

(запутанных) задач и тем совершенствует и 

развивает современное программирование, 

включая ООП. В ней просто задается 

доказательное, трехмерное и  многомерное 

графическое программирование. Оперативно в 

ходе выполнения программы естественным 

путем включаются параллельные, 

лингвистические и другие спецпроцессоры, 

которые программируются единым языком Р-

схем. Упрощаются процессы проектирования и 

выделения классов объектов. Автоматизируются  

процессы разработки алгоритмов от их 

неформальной записи в постановочных 

документах. Процесс отладки программ 

становится доказуемым. Упрощение базиса, 

упрощает и  его надстройку – среду визуального 

программирования, которая впервые может 

быть персонализирована под пользователя с 

запоминанием, накоплением и развитием его 

интеллекта. Открываются новые перспективы 

распределенных  Интернет технологий 

разработки программ.    

Преемственность. Не надо ничего ломать  и 

делать «по-другому». Всѐ существующее в 

программировании остается и добавляется лишь 

графическая оболочка на то, что есть. 

Профессиональная разработка графической 
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оболочки «на то, что есть» может быть 

проведена в течение месяца (в будущем этот 

процесс автоматизируется). Пользователь имеет 

право выбора, как работать: используя 

графическую оболочку или так, как привык. В 

графической оболочке он будет широко 

использовать опыт предшествующих поколений 

программистов. Это значит, что на дугах Р-схем 

он может использовать линейные конструкции 

языков программирования (процедуры, 

функции, описания, выражения и т.д.), 

пришедшие в программирование из 

классической математики, в привычном для них 

виде, а потому лучше защищенных от ошибок. 

2. ОПРЕДЕЛЕНИЕ  БАЗИСА  ВТР 

Предлагается не писать, а рисовать 

программы на всем их жизненном цикле  в  виде 

графов,  состоящих только из горизонтальных и 

вертикальных линий, рис.1 

  

 
Рис.1. Запись программы или ее схемы в ВТР 

Такие графы легко задаются в компьютер 

только с помощью мыши (имеется 

эквивалентная эффективная процедура 

перемещения курсора по вершинам Р-схемы и 

рисования графа только средствами 

клавиатуры). Для ввода графа рис.1, состоящего 

из 15 дуг, необходимо 8 (n-1) нажатий левой 

кнопки мыши, где n – число горизонтальных дуг 

графа.  На этих графах вертикальные дуги 

являются вспомогательными, они соединяют 

вершины графа с горизонтальными дугами, 

которые являются основными и нагружаются 

информацией. 

Вершина не имеет имени и задает состояние 

программы или процесса ее разработки. К одной 

вершине может быть подсоединено любое число 

исходящих дуг в разные стороны: вправо и/или 

влево. Исходящие дуги около каждой вершины 

просматриваются (читаются, понимаются, 

анализируются и выполняются)  

последовательно сверху вниз и от вершины к 

вершине по соответствующей стрелке дуги, 

начиная от первой слева вершины графа и 

кончая последней вершиной справа. 

 

Базис ВТР содержит только один тип 

горизонтальной дуги, которая имеет 

направление вправо или влево  (рис.2). На дуге 

сверху записывается условие прохождения по  
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Рис.2. Примеры записей на дугах графа. 

дуге, а снизу – выполняемые при этом действия. 

На запись условий и действий не накладывается 

никаких ограничений – они могут быть 

записаны на любом языке: русском, английском, 

китайском, математическом, программистском 

и т.д. в одну или несколько строк.  

      Если Условие над дугой истинно, то 

выполняются Действия, записанные под дугой, 

и осуществляется переход по стрелке дуги в 

новое состояние (вершину). Если около стрелки 

дуги указан символ «#» (рис.2.2), то переход 

осуществляется в состояние за вершину, на 

которую она указывает. Дуга, не содержащая 

Условия, всегда истинна. Условие, 

начинающееся с Ключевого слова ЯП, является 

всегда истинной логической константой Р-

схемы (рис.3), которая выполняется особым 

способом, оговоренном при определении 

графической оболочки. Как правило логическая 

константа присоединяется к своему Действию, 

образуя единый результирующий код,  но могут 

быть более сложные действия (см.рис.3 справа). 
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         #include <iostream> 

    using namespace std; 
    char charvar1='A'; 

    char charvar2='/t'; 

Рис.3 Примеры записи логических констант Р-схем  

и кодов С++ под ними. 

     Если Условие ложно, то Действия под дугой 

не выполняются и рассматривается следующая 

сверху вниз исходящая дуга, а если ее нет, то 

дуга, следующая за вершиной, на которую она 

(дуга с последним ложным условием) 

указывает. Каждая Р-схема имеет имя, которое 

записывается около желтого эллипса (рис.2.3, 

2.4 и 4). Произвольные тексты на дугах Р-схемы 

(рис.4 и 2.4) могут быть выделены правой 

кнопкой мыши (пунктирная рамка на рис.4) и 

определены другой Р-схемой, которая 

формируется по команде среды ВТР. Такой граф 

назван Р-схемой, ISO/IEC 8631. Теоретически Р-

схемы эквивалентны машине Тюринга. 

 
4. Рис.Принцип связи произвольных текстов 

 постановки задачи с Р-схемами их определения. 

3. ПРИМЕРЫ  ЗАПИСИ  Р-СХЕМ  ПРОГРАММ 

На рис.5 приведена  запись Р-схемы 

оператора выбора и цикла и соответствующая ей 

запись в языке С++.  Р-схема несравненно 

нагляднее, в два раза компактнее и в шесть раз 

вводится быстрее в компьютер. Пользователь 

ВТР не видит правую часть рис.5, которая 

приведена лишь как формальное определение 

(пояснение) Р-схемы в традиционных для 

читателя обозначениях. 

     Запись в Р-схемах традиционных операторов 

цикла (рис.6) нагляднее и мощнее хотя бы 

потому, что дуги Р-схем для их записи 

нагружены лишь частично – на некоторых дугах 

нет условий или нет действий, или – того и 

другого. На рис.7 приведено сравнение Р-схем с 

другими известными графическими методами 

записи алоритмов, типа UML, Flow Chart и др.       

 

Р-схема операторов 

выбора и цикла { 

        _l2: 

        if(Условие1){ 

                Действия 

        }else{ 

              if(Условие2){ 

                      Действия 

              }else{ 

                     

if(Условие3){ 

                              

Действия 

                     } 

               } 

         } 

         if(Условие4){ 

                 Действия 

         }else{ 

                goto _l1e; 

         } 

          if(Условие5){ 

                   Действия 

                   goto _l2; 

          } 

          _l1e:; 

} 

Рис. 5. Пример записи Р-схемы операторов выбора и цикла и 

трансляции ее в  язык  С++. 
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3 

 

Рис. 6.  Запись определений операторов цикла в С++ и Р-схемах. 

Р-схема единственная из графических методов, 

которая используется на всем жизненном цикле 

программ, она компактнее всех известных. 
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     Таким образом, ВТР визуализирует прежде 

всего ту часть существующих традиционных 

технологий программирования, которая служит 

основным источником запутывания, ошибок и 

трудностей разработки программ – это 

переходы, циклы и ветвления. Линейные части 

    

Выдать питание на 

силовую шину

Напряжение в 

норме?

Нагрузка 

силовой шины в 

норме?

Да

Нет

Нет

Да

Запуск генератора 

ВЧ

Пуск системы

Параметры 

сигнала в норме

Да

Отказ от пуска

Нет

 

 

  

Рис.7. Пример фрагмента предстартовой подготовки космического 

корабля многоразового использования БУРАН, записанный в UML 

(сверху) и в Р-схемах. 

записи программ: выражения, функции, 

операторы присваивания, описания, ввода, 

вывода и др. «безопасные» конструкции ЯП 

остаются без изменения в привычной,  

текстовой форме. Но Р-схема позиционирует 

линейные части: сверху на дуге записываются 

Условия их использования, а стрелка явно 

задает  направление продолжения работ. Такая 

конструкция линейных операторов 

обеспечивает их визуализацию (наглядность, 

компактность) и  преемственность с 

существующими системами программирования. 

4. РАСШИРЕНИЕ   БАЗИСА 

ВТР допускает гибкое развитие 

изобразительных        средств        в        процессе                        

эксплуатации. Например, для изображения 

графа типа петли используется специальная 

двойная дуга без стрелок (как бы знак равно 

соединяющий две вершины) Это позволяет 

использовать только горизонтальные и 

вертикальные линии для изображения такого 

графа:  

 

 

На специальной дуге сверху и снизу может 

быть записана любая информация на любом 

языке, как и на обычной дуге со стрелкой. 

Сверху записывается имя специальной дуги и 

соответствующей специальной конструкции, а 

снизу - Действия, рис. 8. Если на Специальной 

дуге нет записей см. рис.8 и 6.1.2, то это 

соответствует (по умолчанию) графической 

записи традиционного циклического оператора 

while. Запись ключевого слова на специальной 

дуге (рис. 8, for) полезна при обратной 

трансляции с ЯП в Р-схемы, а также для 

генерации новых часто используемых 

графических структур  

 

Рис. 8.  Примеры записей на специальных дугах 

Вершины Р-схем так же могут иметь 

специальную конфигурацию - квадратик, 

ромбик, треугольник,  прямоугольник и т.д., 

рис. 9. Это означает специальное состояние 

визуальной технологии: параллельное 

выполнение исходящих ветвей дуг, трехмерное 

и многомерное изображение Р-схем, 

подключение лингвистческого процессора со 

специальной (в виде грамматики) трактовкой 

записей на дугах Р-схем и т.д.  Для перехода на 

специальную конфигурацию дуги или вершины 
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необходимо дважды кликнуть по ним левой 

кнопкой мыши. 

        Для многих приложений: расчет 

трехмерных траекторий, параметрическое  

 

Small square – vertical recording of arc 

sequence between square nodes, which is 

equivalent to the following arc sequence: 

 

 

Small diamond – wait for execution of 

exogenous event (state of counter, interrupt 

system trigger, timer etc.). Conditions for 

wait interrupt are shown on the arcs outgoing 

from the small diamond 

 

Vertical rectangle – simultaneous sequence 

execution (on the 3-leg diagram) of arcs 

between the rectangles 

Рис. 9. Примеры специального  использования вершин Р-схем.      

представление многомерных пространственных 

поверхностей, линейное программирование, и  

т.д. удобно перейти на многомерные Р-схемы: 

1,2,…,N. В ВТР это делается с помощью 

вершины в виде специального параллелограмма, 

рис. 10. 

 
Рис. 10  Принцип организации трехмерных и многомерных 

 вычислений с помощью Р-схем. 

 В ВТР широко используется цвет для 

выделения вершин, дуг и записей на дугах,    

рис. 11. Обычно желтым отмечается эллипс 

перед названием каждой новой Р-схемы. 

Коричневый цвет используется при записи 

Условий; голубой – при записи Действий. 

Красным на рис.11 отмечен маршрут дуг для 

генерации теста; зеленым –  вершины, где 

допустимы прерывания работы программы и 

т.д. 

     Одной из самых сильных новых 

возможностей Р-схем является возможность их 

компактной записи, когда по одной команде на 

Панели управления из программы удаляются 

все надписи на дугах (детали реализации), см. 

рис. 1 и 11. На рис.11, например, запись 

программы соответствует масштабу М1:50 по 

сравнению с записью ее в языке С++. Такая  

 
Рис. 11. Использование цвета при записи графической Р-схемы 

запись позволяет посмотреть на программу, на 

ее логику, структуру как бы сверху, «с высоты 

птичьего полета». Это помогает программисту 

определиться со стратегией ее разработки, с 

определением ракурса демонстрации и 

обсуждения работы программы без лишних 

деталей реализации и т.д. 

       На рис. 12 приведен фрагмент определения 

в языке Delphi класса TDelimit, который 

описывает объекты для чтения из текстового 

файла элементов, разделенных некоторым 

символом. Этот пример демонстрирует 

эффективность визуализации в Р-схемах плохой 

(не выигрышной для демонстрации 

преимуществ ВТР) линейной части 

определения, которая не содержит сложной, 

запутанной логики. Для этого фрагмента 

описания ООП, Р-схема обеспечила 

компактность и наглядность (прозрачность) 

структуры определяемого класса. Возможность 
 

 
Fig. 12. R-chart for definition of some OOP class in Delphi 
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наглядно фиксировать структуру определения 

алгоритма, программы, объекта – это новое, 

важное понятие графической парадигмы. 

 

5. ГРАФИЧЕСКАЯ ПАРАДИГМА  ВТР 

Первая программа была написана немногим 

более 65 лет тому назад. Это небольшой срок 

для формирования фундаментальных 

принципов программирования. 

Стратегия развития традиционного 

программирования сводится к постоянному 

увеличению (и усложнению) базиса: команда, 

оператор, функция, модуль, объект, класс, среда 

и т.д.  В этой модели нет ядра, нет общей схемы 

развития, нет будущего. Каждый новый шаг 

случаен, уникален и основан на «голом 

эмпиризме», возможностях финансирования 

(рекламы) автора или фирмы. Поэтому в этой 

модели развития постоянно увеличивается 

«вавилонская башня» языков и стилей 

программирования, которая разъединяет 

программистов и не объединяет их достижения. 

С самого начала программирование 

опиралось на фундаментальные принципы 

математики, имеющие многовековую историю 

развития. Из математики в программирование 

были взяты основные принципы записи 

выражений, формул, функций, описаний данных 

и т.д. Как правило эти записи обеспечивают 

понимаемость (наглядность) ЯП и надежную без 

ошибок запись программ. Основные трудности 

и проблемы программирования возникают от 

использования специфических операторов ЯП 

типа goto, if, for, while и т.п., которые не имеют 

прямых аналогов в классической математике. 

В свое время Э. Дейкстра предложил 

структурное конструирование программ без 

goto. По мнению многих экспертов - это до сих 

пор самое эффективное предложение в 

технологии программирования.   

 В технологии нового поколения наоборот: 

базис уменьшается до ядра (до одной дуги ), до 

сути процесса программирования и 

человеческого мышления (можно сказать , до 

Бозона Хи́ггса  — «частицы бога» в 

программировании), понятному и начинающему 

программисту и специалисту, не связанному с 

программированием, и школьнику, обеспечивая 

всем реальную стратегию построения второй 

(компьютерной) грамотности. 

В технологии ВТР нового поколения из 

программирования исключаются операторы 

перехода, выбора и цикла типа goto, for, while, а 

также метки и скобки типа begin-end, {-} и т.д. 

Вместо них из классической математики 

предлагается использовать теорию нагруженных 

по дугам ориентированных  графов. 

 В результате программирование приобретает 

единый (один единственный!) графический 

эквивалент (ядро, графическую оболочку) для 

всех ЯП. В новом программировании инструмент  

(графическое  ядро)  развивается, подстраивается  под 

решаемую  задачу и ее исполнителей, а не задача 

трансформируется под инструмент (операторы ЯП), 

как в традиционном программировании. Это 

значительно упрощает и решает существующие 

проблемы традиционного программирования, 

включая ООП.  

6. ПРОЦЕСС ПРОЕКТИРОВАНИЯ И 

ДОКАЗАТЕЛЬСТВО ПРАВИЛЬНОСТИ ПРОГРАММ 

Отличительная черта технологии ВТР это 1) 

автоматизация получения алгоритма из/от 

неформальной записи условия задачи или  

постановочных документов (ПД) на 

программирование и 2)  доказательство 

правильности программ. Главное в 

доказательстве правильности программ – это 

система аксиом, которая позволяет вывести 

суждение о правильности программы. 

В ВТР системой таких аксиом являются ПД 

на создание программы и запись формального 

процесса проектирования программы из этих 

документов.  Если в традиционном 

программировании ПД постоянно изменяются и 

переписываются заново или еще хуже (что 

бывает чаще) нигде не записываются и остаются 

в голове программиста, чтобы  записать 

придуманный им алгоритм в операторах одного 

из существующих ЯП. В ВТР постановочные 

документы всегда остаются без изменения, а 

модифицируется инструмент (Р-схема) процесса 

проектирования программ. Делается это ―step by 

step from logic―. В самом начале в исходном 

тексте ПД выделяется логика и записывается 
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соответствующая ей Р-схема в произвольных 

обозначениях. Далее уточняется логика 

записанных в произвольных обозначениях 

Условий и Действий на Р-схеме, либо ПД 

возвращаются заказчику на до определение с 

указанием конкретных причин возврата в 

терминах заказчика. В результате такого 

процесса ВТР нейтрализует указанные 

недостатки ПД, позволяя получить на выходе 

более качественные программы (с 

доказательством их правильности), чем в 

традиционном программировании. 

      Для иллюстрации рассмотрим пример 

проектирования в ВТР Р-схемы (алгоритма) 

вычисления факториала числа по методу «step 

by step from logic» За основу описания задачи 

нашего примера возьмем определение 

факториала числа такое, как оно приведено 

(аксиоматизировано) в Интернете в разделе 

Энциклопедия Математики: 

Факториа́л числа n (ʦʙʦʟʥʘʯʘʝʪʩʷ n!, 

ʧʨʦʠʟʥʦʩʠʪʩʷ ʥɻ ʬʘʢʪʦʨʠʘ͕ʣ) ð 

ʧʨʦʠʟʚʝʜʝʥʠʝ ʚʩʝʭ ʥʘʪʫʨʘʣʴʥʳʭ ʯʠʩʝʣ ʜʦ 

n ʚʢʣʶʯʠʪʝʣʴʥʦ:  n! = 1x2x … x n.  

       ʇʦ ʦʧʨʝʜʝʣʝʥʠʶ ʧʦʣʘʛʘʶʪ  0! = 1. 

ʌʘʢʪʦʨʠʘʣ ʦʧʨʝʜʝʣʝʥ ʪʦʣʴʢʦ ʜʣʷ ʮʝʣʳʭ 

ʥʝʦʪʨʠʮʘʪʝʣʴʥʳʭ ʯʠʩʝʣ. 

       ʕʪʘ ʬʫʥʢʮʠʷ ʯʘʩʪʦ ʠʩʧʦʣʴʟʫʝʪʩʷ ʚ 

ʢʦʤʙʠʥʘʪʦʨʠʢʝ, ʪʝʦʨʠʠ ʯʠʩʝʣ ʠ 

ʬʫʥʢʮʠʦʥʘʣʴʥʦʤ ʘʥʘʣʠʟʝ.  

       ʀʥʦʛʜʘ ʩʣʦʚʦʤ çʬʘʢʪʦʨʠʘʣè 

ʥʝʬʦʨʤʘʣʴʥʦ ʥʘʟʳʚʘʶʪ ʚʦʩʢʣʠʮʘʪʝʣʴʥʳʡ 

ʟʥʘʢ. 

Для нас важно, что 1) это определение взято в 

оригинале «с улицы», а не подготовлено (не 

подтасовано) нами для иллюстрации каких-либо 

преимуществ проектирования в ВТР и 2) 

несмотря на свою простоту и тривиальность, 

пример демонстрировал общие принципы 

организации работ по проектированию Р-схем и 

отличие от традиционной технологии.  

      В этом определении, написанном для 

понимания человеком, а не для организации 

вычислений на компьютере, к алгоритму 

вычислений могут быть отнесены условно лишь 

первые два абзаца. Запишем логику этих 

абзацев в Р-схеме так, как мы ее понимаем, 

рис.13.1. Не важно, что другой человек может 

записать по-другому, важно, что 

документируется ход мыслей данного 

разработчика и фиксируется его терминология, 

которую он использовал из энциклопедического 

описания условия задачи. Далее он сам будет с 
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Fig. 13. Пять этапов проектирования алгоритма  

вычисления  n! 

этим работать до тех пор, пока не запутается в 

своих мыслях или не выйдет на свое понимание 

компьютерной программы. Если запутается, то 

возвращается назад и повторяет процесс в 

соответствии с  методом «проб и ошибок», 

который хорошо понятен человеку, либо 

http://ru.math.wikia.com/wiki/%D0%9D%D0%B0%D1%82%D1%83%D1%80%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%BE%D0%B5_%D1%87%D0%B8%D1%81%D0%BB%D0%BE
http://ru.math.wikia.com/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%B1%D0%B8%D0%BD%D0%B0%D1%82%D0%BE%D1%80%D0%B8%D0%BA%D0%B0?action=edit&redlink=1
http://ru.math.wikia.com/wiki/%D0%A2%D0%B5%D0%BE%D1%80%D0%B8%D1%8F_%D1%87%D0%B8%D1%81%D0%B5%D0%BB
http://ru.math.wikia.com/wiki/%D0%A4%D1%83%D0%BD%D0%BA%D1%86%D0%B8%D0%BE%D0%BD%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D0%B0%D0%BD%D0%B0%D0%BB%D0%B8%D0%B7
http://ru.math.wikia.com/wiki/%D0%92%D0%BE%D1%81%D0%BA%D0%BB%D0%B8%D1%86%D0%B0%D1%82%D0%B5%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D0%B7%D0%BD%D0%B0%D0%BA?action=edit&redlink=1
http://ru.math.wikia.com/wiki/%D0%92%D0%BE%D1%81%D0%BA%D0%BB%D0%B8%D1%86%D0%B0%D1%82%D0%B5%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D0%B7%D0%BD%D0%B0%D0%BA?action=edit&redlink=1
http://ru.math.wikia.com/wiki/%D0%92%D0%BE%D1%81%D0%BA%D0%BB%D0%B8%D1%86%D0%B0%D1%82%D0%B5%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D0%B7%D0%BD%D0%B0%D0%BA?action=edit&redlink=1
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сформулирует недостатки ПД и возвратит их на 

доработку заказчику. 

         На втором (и всех последующих) этапах 

проектирования  модификация Р-схемы 

предыдущего уровня  (рис.13.1) осуществляется 

уточнением и редактированием существующих 

записей, с добавлением или удалением дуг в 

соответствии с объявленной стратегией этапа 

проектирования, записанной возле эллипса 

этого этапа.  

      На третьем этапе разработчик решил 

разобраться в формуле вычисления n! 

(промоделировать ее).  Для этого он скопировал 

Р-схему рис.13.2, добавил еще две дуги  и 

вычислил вручную значение факториала для 

n=1,2,3 по формуле на рис.13.2. Этого 

моделирования ему видимо было достаточно, 

чтобы понять, как организовать далее 

вычисление факториала для любого n ( на  рис. 

13.4) 

      На последнем этапе, рис.13.4,  разработчик  

формулирует алгоритм так, как он его понимает 

и в тех  терминах, которые ему понятны. В 

данном случае – это смесь текста на 

естественном, математическом и 

программистском языках. Полученная Р-схема 

является инструментом для выполнения 

исходной задачи и вычисления факториала 

числа. Для превращения ее в компьютерную 

программу  далее необходимо выбрать язык 

программирования и в нем стандартным путем 

уточнить записи на дугах  (рис.13.5). Это 

уточнение может произвести сам разработчик 

или профессиональный программист, связь с 

которым в современных условиях легко 

организовать через Интернет даже на 

комерческой основе.         

       Важно, что язык  такого описания (Р-схема) 

один (!) и для компьютера, и для заказчика, и 

для всех исполнителей проекта на всем его 

жизненном цикле. В интернациональном 

коллективе разработчиков каждый может писать 

нагрузки на дугах в удобном ему (родном) 

языке и алфавите. В системе они всем понятны: 

запись сверху дуги – Условие, снизу – Действия, 

около эллипса – определение ранее введенного 

обозначения и т.д. Описанная общая методика 

применима для любой технологии, включая 

ООП. 

7. ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В настоящее время ВТР реализована  в среде Qt- 

Creator C++. Она включает Графический редактор,  
систему автоматизации проектирования Р-схем, 

транслятор Р-схем в С++ и модуль для среды Qt-

Creator, обеспечивающий привычные для 

современного программиста технологии ООП 

(www.glushkov.org). Эта реализация показывает, что 

ВТР идеально подходит для записи обработчиков 

событий (объектов), которая выполняется в 

традиционных (и визуальных, и ООП) технологиях с 

использованием языков программирования - С + +, 

Java, Delphi и т.д. в  обычной текстовой форме их 

представления. Так как ВТР в основе своей 

визуальна и гораздо проще и компактнее 

традиционной текстовой записи ЯП, то 

соответствующая  визуальная СРЕДА организации  

процесса разработки для ВТР будет гораздо проще, 

компактнее, нагляднее и т.д. существующих. Прежде 

всего, она (среда)  будет использовать единый 

нагруженный по дугам ориентированный граф на 

всем жизненном цикле программ (вместо 

использования сейчас эклектичного из текстовых 

ЯП, блок-схем, UML-диаграмм, палитры иконок и 

т.д.). Программирование становится концептуально 

единым и не зависит от Вавилонской башни  языков 

и стилей программирования. 

 

      ВТР – это единственная на сегодня  

концепция программирования, которая 

удовлетворяет принципу великого физика 

А.Эйнштейна: «делай настолько просто, 

насколько возможно, но не проще этого», 

потому что проще и эффективнее этого ничего 

пока нет.  
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PS:      ЧАСТЬ II.   Графическая парадигма ВТР.  
 

За 70 лет с момента написания первой программы пройден путь от машинных кодов (тарабарщины 

типа 01101110101111... в двоичном или восьмеричном кодах) к понятным простому смертному 

языкам программирования (типа ALGOL, FORTRAN, DELPHI) в которых используются 

многочисленные операторы в наглядном символьном виде, упорядоченные методы структурного 

без goto, модульного и объектно-ориентированного (ООП) программированя. Это сейчас называют 

ВТОРЫМ поколением процесса программирования. 

 

Графическая парадигма ВТР – это НОВОЕ ТРЕТЬЕ поколение процесса программирования. В нем 

используется всего ОДИН более мощный графический оператор, который назван Р-схемой. Эта    

Р-схема ИСКЛЮЧИЛА (заменила собой) ВСЕ традиционные, менее мощные, сложные операторы 

с жестким синтаксисом типа goto, if, for, while и т.д., метки, скобки типа begin-end, {-}, 

необходимость печати программы «лесенкой», которые усложнили и запутали существующий 

процесс программирования. Запись алгоритма в новом поколении стала НАГЛЯДНЕЕ, процесс 

программирования УПРОСТИЛСЯ и УСКОРИЛСЯ на всем жизненном цикле программ, но 

главное то, что при этом результирующая программа в графах стала в РАЗЫ КОМПАКТНЕЕ и 

ОБОЗРИМЕЕ в 2-5-50 и более раз. Чем больше программа, тем больше эффект использования       

Р-схем. ВПЕРВЫЕ все существующие языки программирования получили единую и одну(!) для 

всех ГРАФИЧЕСКУЮ ОБОЛОЧКУ, которая ДОСТУПНЕЕ и ПОНЯТНЕЕ для широких масс 

специалистов – не только программистов. Обучение программированию стало доступно с 5-7лет. 

Программирование стало строже и ближе к классической математике, появилась перспектива 

языков со свободным синтаксисом записи алгоритмов, доказательством правильности программ, 

создания ЕДИНОГО языка программирования и т.д. Сейчас видна только вершина айсберга новых 

возможностей процесса программирования ТРЕТЬЕГО поколения, но и она впечатляет. 

 

Пять аксиом Графической парадигмы. 

 Графическая парадигма программирования ВТР использует только ОДНУ горизонтальную 

Дугу между двумя вершинами, которая называется Р-схемой Эта дуга может иметь направление 

слева-направо, справа-налево или не иметь направления (изображается для наглядности 

двойной дугой), что соответствует графу типа петли. Дуга может иметь символ «#» после 

стрелки, что является указанием перехода ЗА (минуя) соответствующую вершину. Тип дуги 

изменяется двойным кликом левой кнопки мыши по дуге: 

                                  
Вершина обычно изображается кружком, но может быть и специальная вершина, которая 

изображается квадратиком, прямоугольником и т.д. и задает особое использование идущих 

следом дуг. Тип вершины  изменяется двойным кликом левой кнопки мыши по вершине.  
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 Из любой вершины может исходить любое число дуг влево и/или вправо, см. Часть1, рис.1, 2.2. 

Для записи следующей дуги необходимо кликнуть левой кнопкой мыши по дуге или вершине. 

Любые две вершины можно соединить дугой со стрелкой. Для этого надо ЗАЩЕМИТЬ одну 

вершину левой кнопкой мыши и ОТПУСТИТЬ защемление на другой вершине, где будет 

стрелка (конец) дуги. На этих графах вертикальные дуги являются вспомогательными, они 

автоматически (при построении) соединяют вершины графа с горизонтальными дугами, 

которые являются основными и нагружаются информацией:   . . .      

                  
 На дуге сверху записывается Условие прохождения по дуге, а снизу – выполняемые при этом 

Действия {1}, где {1}ссылка на пояснение ниже. На запись Условий и Действий не 

накладывается ограничений. Они могут быть записаны в любом Алфавите (языке), в одну или 

несколько строк, Часть1, рис. 2, 12, 13:  

           
Дуга, не содержащая Условия, всегда истинна. Дуга, Условие которой начинается с Ключевого 

слова, называется Специальной дугой, см. предыдущий рисунок, справа. Выполнение 

специальной дуги определяется соответствующим Ключевым словом {2}. 

 

 Просмотр, анализ и выполнение дуги осуществляется последовательно сверху вниз и слева 

направо, начиная с первой вершины слева и заканчивая последней вершиной справа:  

 Если Условие на дуге истинно, то выполняются Действия записанные под дугой и после  

      осуществляется переход по стрелке дуги к следующей вершине. Если дуга без стрелки, то  

      переход осуществляется в начало этой дуги. Начало ее определяется стрелкой дуги, по  

      которой осуществился вход (слева или справа) в дугу без стрелки. 

              Если Условие на дуге ложно, то Действия не выполняются и осуществляется Просмотр, 

      анализ и выполнение следующей (ниже) дуги, исходящей из этой вершины. Если дуга 

      последняя, то переход осуществляется в состояние за вершину, на которую указывает 

      стрелка последней дуги. Если дуга без стрелки, то переход осуществляется в состояние за ее 

      конечную вершину, обратную начальной {3}.  

              Если Дуга выходит из специальной вершины, то ее дальнейшая обработка определяется 

      этой вершиной. Если это квадратик, то все альтернативные дуги преобразуются в 

      последовательность дуг и обрабатываются одна за другой. Если это прямоугольник, то все 

      альтернативные дуги выполняются ПАРАЛЛЕЛЬНО и т.д. 

 

 Любая Р-схема имеет один вход (вершина слева), один выход (последняя вершина справа) и 

уникальное имя, которое записывается около желтого эллипса, см. рис. 4-6,11, 12. Это имя 

может использоваться при определении любых Р-схем, включая саму себя. Программа, ее 
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Проект могут содержать любое число Р-схем. Для определения новой Р-схемы достаточно 

дважды кликнуть левой кнопкой мыши в любом свободном месте Рабочего поля ВТР.  

 

Теорема ВТР (2013).  Любую схему алгоритма можно представить в виде Р-схемы. 

 

Доказательство этой теоремы основано на том факте, что с помощь приведенных пяти  аксиом 

можно легко описать  автомат с двумя магазинами, что эквивалентно машине Тьюринга. 

ПОЯСНЕНИЯ СНОСОК {i}  И СРАВНЕНИЕ С СУЩЕСТВУЮЩИМ (СС:) 

{1}.  Примеры Условий: А=1  А<B  F(X,Y)-логическая функция;   

    Примеры Действий: А=1;  A:=1;  F(X,Y); -оператор обращения к процедуре, см. рис. 2. 

СС:  За счет Локализации записи на дуге – сверху и снизу в ВТР появляется возможность более  

естественной записи выражений и операторов, как в математике (см.первую и последнюю 

разные записи в приведенных выше в {1}. Примерах). Это в свою очередь позволяет впервые в 

будущем перейти на ЯЗЫКИ программирования со свободным синтаксисом (без 

ограничений на запись Условий и Действий). СЕЙЧАС это 1) дает возможность организовать 

доказательное проектирование программ в Интернациональных коллективах (в разных языках)   

в  одной  Графической  парадигме  на  всем  жизненном  цикле  программ;  2) создать ЕДИНУЮ 

ГРАФИЧЕСКУЮ ОБОЛОЧКУ для всех существующих языков программирования, а это в 2-5-

50 раз компактнее существующих записей, проще, быстрее, нагляднее и 3) обеспечить самое 

раннее обучение программированию, начиная с 5-7лет с записи визуальных ИГРУШЕК на 

дугах. В целом это новое поколение программирования с совершенно невероятными и 

поностью не изученными еще возможностями применения.  

 

{2}. Специальная дуга используется в ВТР для задания структур данных, рис. 3, обеспечения 

преемственности с существующими языками программирования, рис. 8 и как новый тип 

Макроопределений.  

         

{3}.  СС:  Традиционная организация ВСЕХ языков программирования основана на 

       многооператорном принципе: оператор условия if, +цикла for, +перехода goto, + и т.д.   

       Программист выбирает (подбирает) нужный ему оператор для записи своей программы. 

       ВТР предлагает другой принцип: ОДНА ДУГА (некоторый аналог условного оператора), 

       которая имеет явно заданное УСЛОВИЕ и все возможные АЛЬТЕРНАТИВЫ (каждая со 

       своим Условием) применения и продолжения. Традиционный оператор if-then-else,   

       например, имеет  одно Условие и одну безусловную альтернативу. ОДНОМУ графическому 

       оператору ВТР из двух альтернативных дуг, соответствует следующая запись операторов  

       if-then-else в языке: ifУсловие1then{Действия1}else{ifУсловие2then{Действия2}}. 

       Графическая запись этой строчки в 2 раза компактнее традиционной ее записи и 

       несравненно НАГЛЯДНЕЕ. Запись этого графического оператора в языке Delphi еще хуже  

       так как в нем вместо скобок {-} используются скобки begin-end.  

                 Почему «некоторый аналог условного оператора»? Потому что Графический оператор 

        – это оператор нового поколения. Его отличие от традиционной записи оператора  

1) наглядное трехэтажное представление с явным указанием Условия применения и  

продолжения; 2) убраны все ограничения в традиционных операторах: число альтернатив в 

операторах условия if, число операторов цикла и т.д. Впервые появилась возможность писать 

цикл такой какой нужно (удобно), а не подбирать (моделировать) цикл из существующих 
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примитивов. То же самое и для традиционного оператора условия if. Благодаря этому 

программы становятся более естественными (не запутанными) для разработчика, он меньше 

ошибается, быстрее отлаживает свои программы и т.д. 3) позиционирование записей 

графических операторов: Условие, Действия и снятие всех ограничений на число альтернатив, 

позволяет ИСКЛЮЧИТЬ из программирования скобки типа {-}, begin-end и др. Как следствие 

из технологии программирования ИСКЛЮЧЕН процесс сборки программы из существующих 

мелких, фиксированных примитивов с жестким синтаксисом типа: if, for, while и т.д.  4) 

Невероятно, но при этом графическая запись программ компактнее традиционной их записи, 

реально в 2-5-50 раз.    

         Таким образом, примитивный (более простой) один гафический оператор ВТР 1) сделал 

не нужными существующие операторы if, for, while, repeat, goto и т.д. традиционного 

программирования, так как обеспечил большую наглядность, компактность, быстроту ввода и 

лучшую технологию разработки, отладки и эксплуатации программ, а также простоту 

обучения программированию. Главным достоинством нового оператора является то, что он 

обеспечил (сохранил) преемственность с предшествующим поколением программирования 

для записи линейных операторов.   

 

            

ЧАСТЬ III.     АНАЛИЗ  ПРЕИМУЩЕСТВ  НОВОГО  ПОКОЛЕНИЯ  ВТР. 

Все новое всегда пугает и настораживает особенно тех, кто знаком с современным уровнем и 

состоянием развития Предмета новизны и кто потратил массу своего времени, чтобы разобраться и 

освоить все это для своей  профессиональной работы. И тем не менее на смену ВСЕМУ всегда 

приходит НОВОЕ и как потом оказывается – ЛУЧШЕЕ. Это диалектика нашей жизни. 

Каждый боится трудностей освоения нового и уговаривает  себя, 1) что «лучшее -  враг  хорошего», 

2) не может быть, чтобы в сегодняшнем изобилии Инструментов было что-то Лучшее и это тоже 

наша диалектика и общее заблуждение, закрепленное существующей системой образования. На 

самом деле никто не может даже предположить, что предлагаемое новое поколение, которое на 

порядок улучшает существующие характеристики процесса программирования, прежде всего 

очень ПРОСТО в РАЗРАБОТКЕ и ОСВОЕНИИ. О новой технологии ВТР сказано ВСЁ на ОДНОЙ 

странице (выше Раздел II стр.3-4 и ЧастьII стр. 10-11), а с примерами и текущими на сегодня 

расширениями (улучшениями) – далее стр.4-9, история возникновения и перечень основных 

преимуществ  –  стр.1-3, о реализации и общий вывод – в Заключении стр.9, Поэтому ниже 

приведены ТРИ тезиса для облегчения понимания концепции нового: 

1.  Первое, что обычно не понятно в ДАННОМ НОВОМ – это то, что все ожидают увидеть новый 

язык или какую-то хитрую концепцию программирования, но видят тривиальное на одной 

странице описание ГРАФИЧЕСКОЙ  ОБОЛОЧКИ, которая 1) ПРОЩЕ и НАГЛЯДНЕЕ того, что 

есть (старого). Из программирования ИСКЛЮЧЕНЫ многие операторы и связанные с ними 

ключевые слова-паразиты типа if, for, while, goto, case, метки, скобки типа begin-end, {-} и т.д.      

2) СОВМЕСТИМА с тем, что есть. Совместимость заключается в использовании из Языков 

программирования только простейших, устоявшихся во времени, линейных (без альтернативных, 

без переходов и циклов) элементов для задания данных, условных выражений, операторов 

присваивания, обращений к процедурам, функциям. 3) Новая Графическая оболочка ЕДИНА и 

ОДНА! для всего, что есть. И такое несовместимое триединство - ВПЕРВЫЕ и потому не 

привычно. Но в этом и есть ЭФФЕКТ предлагаемого нового. Надо не переучиваться чему-то 
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новому, а погрузить СВОИ знания в предлагаемую новую очень простую Графическую оболочку и 

ВСЁ!  

2. Все новое всегда вырабатывает свой профессиональный язык: математики, медицины и т.д. 

Программирование – это впервые СЛОЖНЕЕ всего, что было до сих пор, поэтому в качестве (в 

основу) профессионального языка программирования предлагается некоторая Графическая 

оболочка. К ГРАФИКЕ человек прибегал и в Химии и в Физике и в Таблице Менделеева и в 

Чертежах машиностроения и ВСЕГДА, когда сложно. Но в программировании предлагается 

ПРОСТЕЙШАЯ и ОДНА Графическая оболочка на ВСЕМ его жизненном цикле. Своеобразный 

новый АЛФАВИТ записи программ, состоящий из всего ОДНОЙ (!) дуги. И для такого сложного 

(как программирование) процесса, такой Алфавит оказывается должен быть именно таким, очень 

простым (тривиальным), графическим, наглядным и компактным. По сравнению с этим Алфавитом 

существующая концепция программирования с использованием фиксированных операторов 

(команд)  и сами операторы второго поколения представляются случайно взятыми (неудачно 

выбранными) и очень сложными, которые сильно затрудняют и запутывают существующий 

процесс программирования. Обоснованием (подтверждением) этого тезиса являются, например: 1) 

постоянная неудовлетворенность специалистов и появление все новых и новых Языков и стилей 

программирования (уже набралась их целая Вавилонская башня), 2) до сих пор нет и не видно 

перспектив создания единой для всех системы программирования, 3) обучение программированию 

слишком сложно для широких масс специалистов, что сдерживает распространение (рынок) 

Вычислительных машин и областей их применения (областей программирования по 

существующей технологии).  

3.  Для ВТР нового поколения главное понять принцип погружения СВОИХ знаний в 

графическую оболочку: ЧТО и КАК погружается и ЧТО это дает. Сама графическая оболочка 

тривиальна – всем известный нагруженный по дугам граф. В математике есть всего два типа 

графов: граф нагруженный по вершинам (известные всем блок-схемы, UML-диаграммы) и граф 

нагруженный по дугам (известные всем сетевые графики и Р-схемы). Первый тип графов не может 

быть эффективно использован в программировании, так как он громоздок (НЕ КОМПАКТЕН) и не 

применим на всем жизненном цикле программ, хотя попытки его использования проводились 

неоднократно. Второй тип графа менее распространен и известен в программировании может быть 

потому, что  в классическом определении неудобен для записи информации (надписей) на дугах. В 

Р-схемах это неудобство исправлено за счет записи графа только с помощью горизонтальных дуг и 

соединяющих их вспомогательных,  вертикальных линий без записи информации на них. 

Информация (любая) записывается (технологично!) только на горизонтальной дуге сверху и/или 

снизу в несколько строк  и не записывается (никакая информация) в/на вершинах и вертикальных 

дугах. Это главная ИДЕЯ ВТР и она применима к любому языку или среде и НЕ ЗАВИСИТ от 

Вавилонской башни языков и стилей программирования. 

Таким образом, новое ТРЕТЬЕ поколение ВТР  предлагает программировать графическими 

СХЕМАМИ. Это более крупные образования (объекты) в программировании. В отличие от 

объектов ООП и традиционных операторов, схемы содержат в себе методы, условия их 

применения и наглядную явно указанную связь схем друг с другом (продолжения схем): 

 Каждая схема в разы компактнее,  нагляднее и мощнее традиционных операторов и 

объектов ООП.  

 Каждая схема формируется по месту программирования (по месту решения задачи) из 

других более простых схем наиболее оптимальным образом.  
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 Каждая схема имеет оригинальное имя с параметрами или без, которое обеспечивает 

простые принципы их многократного использования, накопления личного опыта и опыта 

коллективного взаимодействия программистов друг с другом, в отличии от существующих 

принципов Вавилонской башни, которая профессионально разъединяет программистов и их 

коллективы на каждом шаге решения любой задачи. 

Человек (программист) может привыкнуть и приспособиться ко всему. Введенная 70-лет назад 

операторная (командная) технология программирования сохранилась до сих пор  (в начале в 

двоичном, а сейчас в символьном кодировании). Эта технология УСТАРЕЛА. Эволюция в 70-лет – 

это очень небольшой срок, поэтому любые изменения устаревшей ОПЕРАТОРНОЙ (командной) 

технологии на другую более совершенную концепцию программирования является вполне 

естественным и оправданным. 

Дальнейшее изложение технологии ВТР  нового поколения и его преимуществ сконцентрируем на 

сравнительном описании в одной терминологии ВТР трех понятий, являющихся ключевыми в 

современном программировании:  

 Объектно-ориентированное программирование (ООП) 

 Визуальное программирование 

 Структурное программирование БЕЗ goto, if, for, while, меток и скобок типа begin-end, {-} 

В этом изложении тексты взятые из других источников выделены желтым фоном. В 

основном это Учебное пособие из ИНТЕРНЕТА: [ А.Н. Вальвачев, К.А. Сурков, Д.А. Сурков, 

Ю.М. Четырько "Программирование на языке Delphi" Ɏ Ɉ ɓɋɒ ȩɑɆɈɆ3 «Объектно-

ориентированное программирование (ООП)»]. 

(1) Объектно-ориентированное программирование (ООП) 

Качественным шагом в развитии методов структурного программирования стало изобретение 

объектно-ориентированного программирования (языков SmallTalk, C++, Turbo Pascal и др.). 

Программы стали строиться не из чудовищных по размеру процедур и функций, 

перерабатывающих громоздкие структуры данных, а из сравнительно простых кирпичиков-

объектов, в которых были упрятаны данные и подпрограммы их обработки. Гибкость объектов 

позволила очень просто приспосабливать их для собственных целей, прилагая для этого минимум 

усилий. В ВТР +еще то, что эти готовые строительные материалы используются в ГРАФИЧЕСКОЙ 

оболочке (обрамлении) программы пользователя, что обеспечивает б’ольшую наглядность, 

компактность и  особенно для записи логически сложных объектов в традиционных габаритах 

существующих  Мониторов и стандартных листов программных документов в форматах А0-А4. 

3.2. Классы 

Каждый объект всегда принадлежит некоторому классу объектов. Класс объектов — это 

обобщенное (абстрактное) описание множества однотипных объектов. Объекты являются 

конкретными представителями своего класса, их принято называть экземплярами класса. Классы 

объектов определяются в секции type глобального блока. Описание класса начинается с ключевого 

слова class и заканчивается ключевым словом end. По форме объявления классы похожи на 

обычные записи ОПИСАНИЙ, но помимо записи полей данных в них, могут содержать объявления 

пользовательских процедур и функций. Такие процедуры и функции обобщенно называют 

методами, они предназначены для выполнения над объектами различных операций. Приведем 

пример объявления класса, который предназначен для чтения текстового файла в формате 

http://rsdn.ru/Users/Profile.aspx?uid=45318
http://rsdn.ru/Users/Profile.aspx?uid=45318
http://rsdn.ru/Users/Profile.aspx?uid=45318
http://rsdn.ru/Users/Profile.aspx?uid=45318
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"delimited text" (файл в таком формате представляет собой последовательность строк; каждая 

строка состоит из значений, которые отделены друг от друга символом-разделителем): 

Type 

  TDelimitedReader = class 

    // Поля 
    FileVar: TextFile; 

    Items: array of string; 

    Delimiter: Char; 

    // Мет оды 
    procedure PutItem(Index: Integer; const Item: string); 

    procedure SetActive(const AActive: Boolean); 

    function ParseLine(const Line: string): Integer; 

    function NextLine: Boolean; 

    function GetEndOfFile: Boolean; 

  end; 
 

В Графическом языке Р-схем – это выглядит следующим образом:  

 

Обратите внимание, 1) что выделено, как ЛОГИКА Р-схем в примере и записана на дуге сверху, 

как используется ЦВЕТ для такой записи. Соответствующий транслятор Р-схем-Delphi обеспечит 

получение традиционной Delphi-программы, приведенной выше, но пользователь будет работать 

только с графическим ее эквивалентом и это также обеспечивает  транслятор Р-схем-Delphi 

(обеспечит передачу сообщений транслятора Delphi назад в графическую программу Р-схем).  2) 

как записываютя безальтернативные (последовательно выполняемые)  предложения около вершин 

квадратиков и 3) на привычную горизонтальную ориентацию записи, ее компактность и 

структуризованную наглядность. Приведенные записи – это не догма, а демонстрация допустимых 

возможностей записи Р-схем. Авторы соответствующего языка и среды могут предложить свою 

КАНОНИЗАЦИЮ конкретной записи, потому что эволюция нового поколения ВТР только 

начинается.  
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3.3. Объекты 

Чтобы от описания класса перейти к объекту, следует выполнить соответствующее объявление в 

секции var: 

Var 

Reader: TDelimitedReader; 

 

Запись этого объявления в Р-схемах может иметь 2 очевидных варианта: 

 

3.5. Методы 

Процедуры и функции, предназначенные для выполнения над объектами действий, называются 

методами. Предварительное объявление методов выполняется при описании класса в секции 

interface модуля, а их программный код записывается в секции implementation. Однако в отличие 

от обычных процедур и функций заголовки методов должны иметь уточненные имена, т.е. 

содержать наименование класса. Приведем возможную реализацию одного из методов в классе 

TDelimitedReader: 

procedure TDelimitedReader.SetActive(const AActive: Boolean); 

begin 

  if AActive then 

    Reset(FileVar)        // Открытие файла 

  else 

    CloseFile(FileVar);   // Закрытие файла 

end; 

 

Обратите внимание, что все приведенные графические записи, вопреки существующему мнению,   

КОМПАКТНЕЕ эквивалентных им  традиционных текстовых записей в языках программирования. 

Обычные Блок-схемы, UML-диаграммы и т.д. намного менее компактны и не используются на 

всем жизненном цикле программ, в отличие от предлагаемых СХЕМ (см.рис.7 стр.5). 

Перед тем, как перейти к более сложным понятиям ООП, приведем полную реализацию класса 

TDelimitedReader, который предназначен для чтения текстового файла в формате "delimited text"  
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Настоятельно рекомендуем внимательно ознакомиться с этой (и графической ниже, стр. 20, 

Вложение 6) реализацией, поскольку в ней сведено воедино все то, о чем говорилось в предыдущих 

разделах: 

{Полная реализация класса TDelimitedReader, который предназначен для чтения текстового файла в формате 

"delimited text" (файл в таком формате представляет собой последовательность строк; каждая строка состоит 

из символов, которые отделены друг от друга символом-разделителем)} 

Type 

  TDelimitedReader = class 

    // Поля 
    FFile: TextFile; 

    FItems: array of string; 

    FActive: Boolean; 

    FDelimiter: Char; 

    // Методы чтения и записи свойств 
    procedure SetActive(const AActive: Boolean); 

    function GetItemCount: Integer; 

    function GetEndOfFile: Boolean; 

    function GetItem(Index: Integer): string; 

    // Методы 
    procedure PutItem(Index: Integer; const Item: string); 

    function ParseLine(const Line: string): Integer; 

    function NextLine: Boolean; 

    // Конструк торы и деструк торы 
    constructor Create(const FileName: string; const ADelimiter: Char = 

';'); 

    destructor Destroy; override; 

    // Свойства 
    property Active: Boolean read FActive write SetActive; 

    property Items[Index: Integer]: string read GetItem; default; 

    property ItemCount: Integer read GetItemCount; 

    property EndOfFile: Boolean read GetEndOfFile; 

    property Delimiter: Char read FDelimiter; 

  end; 

 

{ TDelimitedReader } 

 

constructor TDelimitedReader.Create(const FileName: string; 

  const ADelimiter: Char = ';'); 

begin 

  AssignFile(FFile, FileName); 

  FActive := False; 

  FDelimiter := ADelimiter; 

end; 

 

destructor TDelimitedReader.Destroy; 

begin 

  Active := False; 

end; 

 

function TDelimitedReader.GetEndOfFile: Boolean; 

begin 
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  Result := Eof(FFile); 

end; 

 

function TDelimitedReader.GetItem(Index: Integer): string; 

begin 

  Result := FItems[Index]; 

end; 

 

function TDelimitedReader.GetItemCount: Integer; 

begin 

  Result := Length(FItems); 

end; 

 

function TDelimitedReader.NextLine: Boolean; 

var 

  S: string; 

  N: Integer; 

begin 

  Result := not EndOfFile; 

  if Result then             // Если не достиг нут к онец файла 
  begin 

    Readln(FFile, S);        // Чтение очередной строк и из файла 
    N := ParseLine(S);       // Разбор считанной строк и 
    if N <> ItemCount then 

      SetLength(FItems, N);  // Отсечение массива (если необходимо) 
  end; 

end; 

 

function TDelimitedReader.ParseLine(const Line: string): Integer; 

var 

  S: string; 

  P: Integer; 

begin 

  S := Line; 

  Result := 0; 

  repeat 

    P := Pos(Delimiter, S);  // Поиск разделителя 
    if P = 0 then            // Если разделитель не найден, т о считается, 
что 
      P := Length(S) + 1;    // разделитель находится з а последним символом 
    PutItem(Result, Copy(S, 1, P - 1)); // Установк а элемента 
    Delete(S, 1, P);                    // Удаление элемента из строк и 
    Result := Result + 1;               // Переход к следующему элементу 
  until S = '';                         // Пок а в строк е есть символы 
end; 

 

procedure TDelimitedReader.PutItem(Index: Integer; const Item: string); 

begin 

  if Index > High(FItems) then    // Если индек с выходит з а г раницы массива, 
    SetLength(FItems, Index + 1); // т о увеличение размера массива 
  FItems[Index] := Item;          // Установк а соответствующег о элемента 
end; 
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procedure TDelimitedReader.SetActive(const AActive: Boolean); 

begin 

  if Active <> AActive then // Если состояние изменяется 
  begin 

    if AActive then 

      Reset(FFile)          // Отк рытие файла 
    else 

      CloseFile(FFile);     // Зак рытие файла 
    FActive := AActive;     // Сохранение состояния в поле 
  end; 

end; 

 

procedure TDelimitedReader.PutItem(Index: Integer; const Item: string); 

begin 

  if Index > High(FItems) then    // Если индекс выходит за границы массива, 

    SetLength(FItems, Index + 1); // то увеличение размера массива 

  FItems[Index] := Item;          // Установка соответствующего элемента 

end; 

 

procedure TDelimitedReader.SetActive(const AActive: Boolean); 

begin 

  if Active <> AActive then // Если состояние изменяется 

  begin 

    if AActive then 

      Reset(FFile)          // Открытие файла 

    else 

      CloseFile(FFile);     // Закрытие файла 

    FActive := AActive;     // Сохранение состояния в поле 

  end; 

end; 
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Запись Р- схем более, чем  в   5  раза компактнее приведенной выше стр. 18-20 традиционной 

текстовой формы записи. Р-схемы лучше используют (заполняют) горизонтальный прямоугольник 

Монитора экрана и соответсвующего бумажного Документа. В  Р-схемах НЕТ необходимости 

делать для повышения наглядности печать «лесенкой», использовать вспомогательные скобки-

паразиты типа begin-end, ключевые слова и соответствующие им конструкции-паразиты типа goto, 

if, for, repeat и т.д., стало удобно и выгодно (по существу наглядно и целесообразно) использовать 

ЦВЕТ для выделения ключевых слов, логических констант Р-схем, примечаний и т.д. ВТР всегда 

строит ТОЛЬКО СТРУКТУРНЫЕ графические программы. В этом смысле графическое ВТР 

является дальнйшим РАЗВИТИЕМ структурного программирования БЕЗ goto, if, for, repeat и т.д. 

(см. ниже стр.21-22). Существующая реализация Графического редактора не привязана к 

синтаксису какого-либо языка программирования, например, Delphi. Возможности существующего 

ГР гораздо шире, больше. Поэтому в приведенном примере иногда демонстрируются эти 

возможности записью различных ВАРИАНТОВ одного и того же (например, дуги 3-6), из которых 

первый вариант (дуга-3) является рекомендуемым нами типом записи.  

 

Запись  приведенных Р-схем  проведена нами очень БЫСТРО - за 10 минут работы с  Графическим  

редактором,  из которых 95% времени  занял перенос  исходных  текстовых  элементов  в Р-схемы. 

В реальной жизни Р-схемы вводятся в компьютер гораздо БЫСТРЕЕ, чем соответствующие им 

программы в традиционной текстовой форме. Программист левой кнопкой мыши рисует легко 

любую Р-схему (нажимая один или два раза мышью по вершине или дуге или защемляя мышь при 

переходе между вершинами в нужном направлении). Программист не отвлекается на выбор 

(подбор соответствующих) операторов, ввод ключевых слов, формирования лесенки, соблюдение 

синтаксиса операторов паразитов, расстановку скобок begin-end или {-}. Он создает быстро и очень 
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просто СХЕМУ решения задачи, решая каждый раз для себя одну единственную задачу: ЧТО 

ДЕЛАТЬ ДАЛЬШЕ по схеме (сравни с традиционным подходом на рис.6, стр.4). Поэтому ВТР 

называют программированием (мышлением) схемами, а это намного более крупные элементы. 

Програмировать схемами намного проще, надежнее, быстрее, нагляднее и компактнее! без ущерба 

качеству результирующих кодов и даже часто улучшая это качество.     

 

Ниже  приведен  пример  КОМПАКТНОЙ (без текстов на дугах на стр.20)  записи  Р-схем, которая  

осуществляется  (быстро) одной  кнопкой  на  панели   управления Графического редактора.   

Такого НЕТ в традиционном программировании.    

 
 

ТАКАЯ запись Р-схем более, чем  в   50  раз  компактнее приведенной выше стр.17-20 

традиционной текстовой формы записи. Для разработчика Р-схемы – это канва (схема) понимания 

программы без деталей реализации (ее иероглиф). Эта запись полезна при хранении документации, 

оценки КАЧЕСТВА программ по ее виду, взгляд на весь Проект сверху (с высоты «птичьего 

полета»), при ОБСУЖДЕНИИ между специалистами ПРОЕКТА, при демонстрации, изложении 

Проекта на КОНФЕРЕНЦИИ и т.д.   Докладчик сам выбирает,  на что обратить внимание  

слушателей без лишних деталей реализации всего проекта, но  с возможностью детализации 

(восстановления) нужных  ЭЛЕМЕНТОВ (ТЕКСТОВ) на фоне компактной записи всего Проекта, 

например: 

 

 
Такой возможности НЕТ в традиционном программировании. По виду компактной записи 

программы можно ВПЕРВЫЕ отличить одного программиста от другого (его стиль, характер, 

душу, профессионализм).  

 

             Таким образом, проведенное сравнение показало, что  1) ВТР все равно  для чего она 

используется: для ООП, АОП, структурных, Модульных технологий, для вычислений, для 

разработки бортовых программ для языка  Delphi, С++, JAVA  и т.д. для среды QtCriotor, Eclips, 

Delphi и т.д. Для всех ВТР одинаково хорошо применим и эффективен, потому, что он является 

только графической оболочкой всего этого. 2) Графическая оболочка не только НАГЛЯДНА, но и 

КОМПАКТНА в 2-50 и более раз.  3) Графическая оболочка придает ВТР принципиально новые 

черты и возможности: доказательство правильности программ, Генерация полного набора тестовых 

примеров по графической схеме программ, оценка качества программ, использование цвета в 

программировании, возможность коллективных обсуждений по существу принимаемых 

Архитектурных решений Программных проектов при их защите на Совете специалистов,  

продление жизни, внесение изменений в программу по результату эксплуатации и т.д.   Такого 

НЕТ в существующем традиционном программировании.  

Одним из достоинств ВТР является возможность формального описания текстов Естественного 

языка. Каждый текст на Естественнои языке, даже «Война и мир» Л.Н.Толстого содержит логику 

действий и взаимодействий между персонажами, которую очевидно можно изобразить в Р-схемах 
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на  дугах сверху, а выполняемые при этом Действия – на дугах снизу. Получается некоторая 

формальная (электронная, компьютерная СХЕМА романа «Война и мир» Л.Н.Толстого, кстати 

очень краткая без художественных деталей).  

То же можно сказать о Техническом задании на разработку программ. Технология 

программирования схемами нового поколения начинается с выделения и формальной записи 

ЛОГИКИ (Р-схемы) технического задания на разработку программ. Затем полученная Р-схема 

раскрывается, уточняется как это было в предыдущем примере на стр. 17-19 и в РАЗДЕЛЕ VI на 

стр.7-9. Полученная в результате Графическая запись программы является формальной записью 

доказательства правильности вывода полученной программы. Если Техническое задание 

составлено правильно, то получаемая в результате программа, будет правильной и запись этапов ее 

получения является этому ДОКАЗАТЕЛЬСТВОМ. Если Техническое задание содержит 

неточности, противоречия, недосказанности и т.д., то все они выявляются при пошаговом 

изготовлении (раскрытии) Р-схемы Технического задания и выставляются Заказчику для уточнения 

и доопределения в контексте Р-схемы Технического задания. В результате Заказчик разбирается в 

том, что он хочет и что можно получить от программиста, а программист получает настоящее 

Задание на разработку и реализует его максимально эффективно и профессионально. Параллельно 

специальная независимая группа программистов, используя получаемые в ходе разработки Р-

схемы, занимается Генерацией тестовых примеров, обеспечивая заданное покрытие тестами всех 

дуг Графа Р-схем и тем самым блокируя возникновение различных описок и ошибок разработки. В 

дальнейшем этот процесс легко автоматизируется. Такой возможности НЕТ в существующих 

традиционных технологиях программирования, что приводит к усложнениям и всем известным 

трудностям и ненадежности процесса существующего программирования, включая ООП.  

Описанная схема разработки программ ВТР является образцом ИНДУСТРИАЛЬНОЙ схемы 

разработки программ, которую не удалось создать в традиционном программировании за все 

70-лет его эволюции!   

 (2)  Визуальная технология программирования. 

С изобретением визуального программирования (ВП) создание графического пользовательского 

интерфейса для операционной системы Windows стало под силу даже новичку. Для этого элементы 

графического пользовательского интерфейса (из окон, меню, кнопок, полей ввода и т.д.) задаются 

как некоторые стандартные строительные блоки (стандартные подпрограммы, модули), которые 

имеют наглядное визуальное представление в виде различных иконок. В результате 

проектирование графического пользовательского интерфейса упростилось на порядок. В свою 

очередь использование готового, построенного таким образом графического интерфейса повысило 

культуру и производительность труда конечных пользователей. ОДНАКО, графический 

пользовательский интерфейс нужен не для всех программ, а технология ВП зарекомендовала себя 

(специализирована) только для построения программ Графического интерфейса, а не для всех 

программ ЛЮБОГО типа. Получилось, что очень хороший термин ВИЗУАЛЬНЫЙ используется в 

двойном СМЫСЛЕ: 1) традиционно, как некоторая СПЕЦИАЛИЗИРОВАННАЯ технология ВП 

(разная для разных Языков и платформ программирования) для построения ТОЛЬКО специальных 

программ Графического интерфейса и 2) как УНИВЕРСАЛЬНАЯ технология ВТР (одна, ЕДИНАЯ 

для любых Языков и платформ программирования) для построения ЛЮБЫХ программ, любого 

типа. Эта ситуация плоха тем, что вносит путаницу в ПОНИМАНИЕ новизны ВТР, где первая 
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буква «В» - означает визуальный. Поэтому рассмотрим эту ситуацию подробнее, в одних и тех же 

терминах для ВП и ВТР.      

Визуальное программирование Delphi  (ВD), например, – это набор МОДУЛЕЙ (стандартных 

подпрограмм, много подпрограмм), обозначенных каждая различными ИКОНКАМИ на ПАНЕЛИ 

системы управления ВD сверху и слева, и предназначенных для построения посредством МЫШИ и 

КЛАВИАТУРЫ графического ИНТЕРФЕЙСА пользователя на РАБОЧЕМ поле ВD. ВАЖНО(!?), 

что одних иконок НЕДОСТАТОЧНО и программист ВСЕГДА в процессе построения графического 

ИНТЕРФЕЙСА использует  язык Delphi и  традиционную технологию программирования для 

записи своего понимания работы графических элементов. Поэтому ВСЕ СЛОЖНОСТИ 

программирования ОСТАЮТСЯ, упрощается только способ (интерфейс) обращения к готовой 

программе и процесс его построения. ОДНАКО для бортовых программ, например, он НЕНУЖЕН, 

для сложных больших реальных Программ он ПРИМИТИВЕН (слишком мал в процентном 

отношении) и т.д. Поэтому традиционное визуальное программирование является элементом все 

той же пресловутой ВАВИЛОНСКОЙ башни языков и стилей программирования, которая 

усложняет программирование, разъединяет программистов и ПРЕПЯТСТВУЕТ накоплению их 

профессионального опыта и обучения.     

 

Визуальное программирование ВТР – это ДРУГОЕ. ВТР – это один, единый для всех языков 

программирования МОДУЛЬ (как внутренняя часть Операционной системы Windows или СРЕДЫ, 

как продолжение самого компьютера) для рисования Р-схем на РАБОЧЕМ поле ВТР посредством 

МЫШИ и КЛАВИАТУРЫ и МАНИПУЛЯЦИЯ этими готовыми СХЕМАМИ с помощью иконок-

КОМАНД (которых на порядок меньше, чем для BD) на ПАНЕЛИ системы управления ВТР. Эти 

КОМАНДЫ-иконки используются не для построения СХЕМ или  интефейсов, а для достижения 

дополнительных удобств, СЕРВИСА использования уже готовых, построенных СХЕМ.  

 

Получается, что Визуальная технология программирования ВТР  наоборот нейтрализует проблемы 

ВАВИЛОНСКОЙ башни потому, что ВТР – это не еще один язык, а ЕДИНАЯ, ОДНА графическая 

оболочка для вех языков, платформ и Графического стиля программирования, состоящая всего из 

одной дуги и простой инструкции ее использования.   

 

Таким образом, традиционная ВП – это СПЕЦИАЛИЗИРОВАННАЯ технология для разработки 

графического ИНТЕРФЕЙСА обращения к какой-то Программе. Очень полезная и 

распространенная программа (графического ИНТЕРФЕЙСА) и весьма сложная и трудоемкая в 

изготовлении без технологии ВП. Но изготовить по технологии ВП саму какую-то серьезную 

реальную Программу, для которой делается графический интерфейс,  НЕВОЗМОЖНО, Для 

бортовых и специализированных микропроцессоров она НЕНУЖНА и т.д. 

 

ВТР – это УНИВЕРСАЛЬНАЯ технология для ЛЮБОЙ и какой-то серьезной Программы и 

Бортовой и специализированной и т.д. ЛЮБОЙ. В частности ВТР можно использовать для 

изготовления Програмного обеспечения специализированной технологии ВП, можно сделать Р-

схему ВТР работы по технологии ВП для человека для изготовления им какого-то ИНТЕРФЕЙСА, 

внутри Универсальной технологии ВТР можно перейти на специализированную технологию ВП 

(обратное НЕВОЗМОЖНО! – другая технология) и т.д. 

 

(3)  Структурное программирование БЕЗ операторов типа  

      goto, if, for, while, repeat, меток и скобок типа begin-end, {-} 
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Специалисты помнят какой ФУРОР произвела маленькая статья Э.Дейкстры об исключении 

оператора goto из культуры работы профессиональных программистов. Это потом был Н. ВИРТ, 

структурное программирование, теорема Бома-Якопини, всеобщее признание, великие Афоризмы 

Дейкстры. НО тогда главное - эта статья ОТКРЫЛА теорию программирования, она показала , что 

в «ДЫРОЧКАХ-НОЛИКАХ» программистов ЕСТЬ глубокая ТЕОРИЯ, которую надо еще 

осмыслить, создать и сформулировать. Поэтому многие специалисты до сих пор обоснованно 

считают, что работы Дейкстра являются ОСНОВОПОЛОГАЮЩИМИ и до сих пор самыми 

эффективными в теории и  ПРАКТИКЕ программирования. В этой связи интересно здесь 

воспроизвести основную теорему Структурного программирования: 

 

Теорема Бома-Якопини (1966).  Любую схему алгоритма можно представить в виде композиции 

вложенных блоков begin и end, условных операторов if-then-else, циклов с предусловием (while)  

и может быть дополнительных логических переменных (флагов).  

       

       Отметим, что Аксиомами в этой теореме являются:  

 Композиция вложенных блоков begin-end, 

 Условные операторы if-then-else, 

 Цикл с предусловием while. 

 и может быть дополнительно логические переменные (так называемые флаги) 

 

Визуальная технология ВТР нового поколения реализует концепцию программирования 

СХЕМАМИ. Это проще и естественнее для программиста. Каждая схема имеет ИМЯ, которое 

записывается сверху около ее желтого эллипса. Это ИМЯ может быть именем ПРОЦЕДУРЫ или 

ФУНКЦИИ с параметрами или без. Ниже эллипса идут СХЕМЫ определения ИМЕНИ, на запись 

(сложность) которых не накладывается ограничений.  

         Концепция программирования СХЕМАМИ удовлетворяет принципам Структурного 

программирования: 1) каждая схема имеет один вход и один выход и 2) каждая схема (Имя схемы) 

может быть вложена в определение другой схемы и в определении данной схемы может 

использоваться имя любой другой схемы включая ее саму (рекурсивное определение). 

Минимальная схема ВТР – это ДУГА со стрелкой, у которой сверху записано Условие 

выполнения, а снизу выполняемые при этом Действия (только при истинном Условии). Стрелка 

явно указывает следующую СХЕМУ для выполнения. Таким образом, Любая схема есть 

КОМПОЗИЦИЯ вложенных других СХЕМ (что эквивалентно первой аксиоме теоремы Бома-

Якопини, так как по определению СХЕМА имеет один вход и один выход, как и блоки begin-end). 

  

        Оператор ВЕТВЛЕНИЯ в ВТР задается схемой, из первой вершины которой исходят ЛЮБОЕ 

число дуг. Такого НЕТ в традиционном программировании. В нем оператор ветвления с любым 

числом дуг МОДЕЛИРУЕТСЯ (см. рис.5, стр.4) специальным фиксированным в Языке 

программирования оператором if-then-else, который 1) примитивнее (состоит из ОДНОГО 

условия), 2) использует ТРИ ключевых слова-паразита на каждое новое условие из любого числа 

дуг ВТР и 3) занимает в 3раза БОЛЬШЕ места для своей записи. Поэтому традиционный оператор 

if-then-else не может использоваться в аксиоме ВТР, он заменяется более мощным понятием         

Р-схемы (СХЕМЫ).  

  

          Оператор  ЦИКЛА  в ВТР задается только изменением НАПРАВЛЕНИЯ текущей дуги на 

противоположное основному направлению дуг в данной схеме, см. рис.5. Оператор  ЦИКЛА  в 

ВТР – это ЧАСТНЫЙ СЛУЧАЙ одной и той же дуги оператора ветвления ВТР – это та же дуга, но 
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с другим направлением.  В традиционном программировании ЭТА ситуация с операторами цикла  

МОДЕЛИРУЕТСЯ минимум ТРЕМЯ типами специальных фиксированных в Языке 

программирования операторов типа for, while, repeat. В ВТР НЕТ понятия типа цикла и их числа, 

НЕТ соответствующего им ключевых слов-паразитов. Цикл делается такой дугой, какой нужно, 

УДОБНО в данном месте по условию задачи и может быть ЛЮБЫМ и НЕ ЗАНИМАЕТ места по 

сравнению с традиционной программой см. например циклы вверху на стр.11. Таких циклов НЕТ в 

традиционном программировании. Поэтому оператор Цикла (включая цикл с предусловием while в 

традиционном понимании) отсутствует в ВТР и не может быть использован в Аксиоме ВТР – он, 

как и оператор ветвления, заменяется более мощным понятием Р-схемы (СХЕМЫ).  

  

            Оператор  ПЕРЕХОДА (case, goto) в традиционном понимании ОТСУТСТВУЕТ в ВТР. 

Каждая Р-схема направлением своей стрелки (конечной стрелки дуги Р-схемы) задает 

СЛЕДУЮЩУЮ любую схему, см. рис.5 стр.4. Поэтому каждая стрелка Р-схемы является 

переходом по условию в традиционном смысле существующих Языков программирования. НО 

никаких меток и ключевых слов-паразитов НЕТ, все переходы изначально естественны и входят в 

само определение Р-схемы, которая более наглядна и НЕ ЗАНИМАЕТ места.   

              

             Скобки типа begin-end, {-} в традиционном программировании играют роль 

синтаксических ограничителей конструкций-паразитов типа if, for, while и т.д. Так как в ВТР таких 

конструкций НЕТ, то и  надобность в скобках-паразитах типа begin-end, {-} отсутствует в ВТР.  

 

Таким образом, существующие, привычные всем операторы Ветвления, Цикла, Выбора и Перехода 

и соответствующие им Ключевые слова-паразиты, ограничительные Скобки и Метки, печать их 

лесенкой в Традиционном программировании являются ЛИШНИМИ в Визуальной технологии 

программирования Р-схемами Нового поколения - ВТР. С точки зрения ВТР эти конструкции  

слишком примитивны (в смысле выполняемых ими функций),  необоснованно синтаксически 

сложны, занимают много лишнего места (НЕ КОМПАКТНЫ), запутывают простой в основе своей 

процесс программирования и служат источником основных ошибок и трудностей в традиционном 

программировании. Как следствие, не естественно увеличиваются сроки программных проектов, 

многие проекты с использованием ЭВМ становятся вообще невыполнимыми по критерию 

«доступный Ресурс/Время», усложняется процесс ОБУЧЕНИЯ Традиционному 

программированию, СНИЖАЕТСЯ число (РЫНОК!) потенциальных пользователей  ЭВМ  и т.д. 

Все это отсутствует в ВТР. Это значит, что приведенной одной дуги Р-схемы достаточно, чтобы 

записать любой алгоритм, см выше Теорема1(2013)стр.12. Заметим, что 1) основная 

Теорема1(2013) для  ВТР и ее аксиома резко упростились по сравнению с теоремой Бома-Якопини 

и 2) на Р-схему есть СТАНДАРТ ISO/IEC 8631 (1989), что немаловажно при формировании в 

дальнейшем индустрии производства программ НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ.  Напомним, что 

программирование ВТР осуществляется СХЕМАМИ существенно более крупными и объектно-

ориентированными по месту процесса проектирования. Это открывает более широкие перспективы 

в НОВЫХ концепциях программирования, которые еще требуют своего теоретического 

осмысливания и развития. Даже в приведенном выше кратком описании и анализе нового 

поколения выражение «НЕТ в традиционном программировании» используется 17раз, а выражения 

начинающиеся словом «впервые» - 12раз.  Поэтому еще раз подчеркнем, что ВТР -  ЭТО только 

вершина Айсберга преимуществ технологии нового поколения.  

 

 

 

 


	EFH

