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Kresleni vyvojovych diagrami pocitacem i

Ing. Vaclav SKALA — Hynek HLAVNICKA, katedra technické kybernetiky VSSE, Plzeil

V &ldnku je popsdn algoritmus kresleni vgvo jovjch diagrami programu napsaného v jazyce
ALGOL 60 pomoci poéitade na kreslicim stole DIGIGRAF 1008. Program byl realizovdn na po-
ditadi ODRA 1204 v jazyce ALGOL 60 a je ovéfen nékolikamésiénim pouzZivanim.

Oved

V souladu s poZadavky na technickou dokumen-
taci ve vypocetni technice je Zadouci, aby pocitac
kreslil vyvojové diagramy pf¥imo ze zdrojového pro-
gramu. Proto byl sestaven algoritmus umoZiiujici
kresleni vyvojovych diagramt programi napsanych
v jazyce ALGOL 60. Znacky pouZivané programem
jsou pFevzaty z normy CSN 36 9030 [1] kromé znat-
ky zacatku a konce cyklu.

Lexikalni a syntaktickd analyza

Pro kresleni vyvojovych diagramil jsme upravili
gramatiku jazyka ALGOL 60. Syntakticka analyza
je provadsna metodou syntaktickych procedur. Vy-
r4 obsahuje Gplnou informaci o struktufe progra-
mu. V této Gasti se zarovell provadi pfevod z obec-
n& hnizdové blokové struktury, kterd je typickéd pro
jazyk ALGOL 60, do linedrni struktury, typické pro
jazyk FORTRAN. OSetfeni syntaktickych chyb pro-
gramu se neprovadi, nebot se pfedpoklada kresle-
ni odladénych programu.

‘Generovani tabulek pro kresleni

V této Casti se data ziskand syntaktickou analy-
zou zpracovavaji do tabulek, které slouZi ke kresle-
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{1] GSN 36 9030 Znatky vyvojovych diagramii pro zpracovani in-
formaci.

{2] MULLER, H. ]J. — SMRCINA, ]. — VOKURKA, J.: vyvojové dia-
gramy. ,,V§bér z organizacni a vypocetni techniky®, ¢. 4 a5
1973, &. 1/1974.

431 NADRCHAL, ].: Generovani vjvojovych diagram@i pomoci po-

ni vyvojového diagramu. Algoritmus umistuje znac-
ky do libovolné dlouhého rastru, a ten se pak d&li
na stranky. Vystupni data jiz obsahuji informace,
potfebné k nakresleni zvolenych stranek vywojo-
vého diagramu.

Vyvojové diagramy Kkresli i algoritmus, ktery je
popsan v [5] a ktery byl dopln&n o automatické
kresleni Sipek.

Znacky se rozmistuji potinaje prostrednim sioup-
cem. Pokud se v programu vyskytuje vétveni, umis-
tuji se v&tve st¥idavé vpravo a vlevo od prostied-
niho sloupce. Toto FeSeni je esteticky vyhodné. Roz-
mistovdni probiha rekurzivnim zplsobem.

Strankovani se provadi predeviim proto, aby by-
lo moZno prikladat nakreslené vyvojové diagramy
k celkové dokumentaci programu. '

Zavér

Realizovany program podstatné usnadiiuje doku-
mentacéni proces ve vypoCtové technice, ktera ne-
byva obvykle dfislednd. Lze konstatovat, Ze uvede-
ny algoritmus lze pouZit pro dokumentaci progra-
mu napsanych v jingch jazycich, nap¥. PL/I, FOR-
TRAN a ASSEMBLER.

V nyné&j$i dob¥& se zabyvdme nejen uvedenymi
moZnostmi, ale i pfevodem na po¢itaci Fady TESLA,
JSEP, ICL, SIEMENS.

titate TESLA 200. Sbornik Pocitatova grafika FEL CVUT, Pra-
ha 1974.

4] Vyzkumnd zprdva 209-1-76 VSSE, Plzeil.

[5] SKALA, V. —, HLAVNICKA, H.: Kresleni vyvojovych diagramil
potitagem 1. ~,,Automatizace’, 21, &. 3, s. 70.




