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ПОСТРОЕНИЕ ГРАФИЧЕСКОЙ ЧАСТИ  ДРАКОН – СХЕМ 

Основные этапы решения задачи 

Для изображения  дракон-схемы алгоритма необходимо вы-

полнить следующие операции: 

1. Запустить программу путём двойного щелчка по иконе  

 файла запуска DRAKON.exe, размещённого в установочной 

папке (рисунок 1). 

 

 
Рисунок 1 -Вид графического окна после запуска программы 

2. Выполнить команду Файл-Новый лист «…\Новый_Х.drt». По 

умолчанию программа присваивает файлу листа имя «Новый _Х.drt» 

и создает заготовку схемы «Силуэт» (рисунок 2). 

 

 
 

Рисунок 2 -Графическое окно нового листа проекта 
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Для смены заготовки схемы алгоритма встать курсором внут-

ри контура выделения схемы «Силуэт»,  вызвать правой кнопкой 

контекстное меню (рисунок 3) и удалить схему «Силуэт». 

 
Рисунок 3 -Контекстное  меню для смены схемы 

Затем вызвать правой кнопкой контекстное меню (Рисунок 4).  

 

 
Рисунок 4 -Контекстное меню для выбора схемы 

и вставить в графическое окно окончательный вариант нужной  заго-

товки из трёх вариантов заготовок: «Примитив» (рисунок 5),  «Силу-

эт» (рисунок  2) или «Гном» (рисунок 6). 

 

 
 

Рисунок 5 - Заготовка «Примитив» 
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Рисунок 6 -Заготовка «Гном» 

Знак “?” рядом с текстом икон указывает на возможность сме-

ны текста через окно текста.   Знак “?”  рядом с точкой ввода показы-

вает, что конструкция пустая и может осуществляться ввод икон.  

3. Выполнить построение дракон-схемы путем соответствующих пре-

образований выбранной заготовки. 

Преобразование заготовок дракон-схем для получения требуе-

мой схемы алгоритма осуществляется с помощью различных   опера-

ций: «Точка ввода: вставить –икону……..», «Точка ввода: лиану пе-

ресадить в точку ввода», «Точка ввода: лиану заземлить»  и др. До-

ступ к операциям осуществляется с помощью контекстного меню. 

Операция «Точка ввода: вставить –икону……..» 

Для ввода в схему иконы или блока необходимо выполнить 

следующие действия: 

1. Выделить мышкой схему  путём щелчка внутри штриховой 

линии контура схемы. При этом зелёным цветом выделяется контур 

схемы и появляются все  точки ввода. 

2. Выделить мышкой  точку ввода на схеме, в которую нужно  

ввести икону.  

3. Выбрать нужную икону. Программа позволяет вводить 17  

видов икон и блоков для схем «Примитив» и «Силуэт» (рисунок  7) и 

7  – для схемы«Гном» (рисунок 8).  
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Рисунок 7 - Иконы и блоки для вставки в схемы «Примитив» и 

«Силуэт» 

 
Рисунок 8 -Иконы и блок для вставки в схему «Гном» 

Ввод иконы или блока производится путём разрыва соедини-

тельной линии в выбранной пользователем точке ввода и вставки в 

это место нужного элемента. 
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На рисунке 9 показаны примеры выполнения операции «Ввод 

иконы» для различных исходных схем. 

 

 
Рисунок 9 -Примеры выполнения операции «Ввод иконы» 

Перечень условных обозначений  икон и макроикон приведены 

на рисунках 10 и 11. 
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Рисунок 10 -Иконы языка Дракон 
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Рисунок 11  -Макроиконы языка Дракон 
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Пример построения дракон-схемы «Примитив» 

 

В качестве примера построения дракон-схемы «Примитив» 

нарисуем схему, изображенную на рисунке12.  

 

 
Рисунок 12 -Пример алгоритма определения кислотности раствора 

для конструирования дракон-схемы «Примитив» 

 

Для решения задачи необходимо выполнить следующие дей-

ствия: 

1. Разместить в графическом окне программы с помощью контекстно-

го меню заготовку «Примитив» (рисунок 5).  

2. Ввести с помощью текстового окна текст иконы «Заголовок»  (ри-

сунок 13). 
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Рисунок 13 - Результат ввода заголовка дракон-схемы 

 

3. Встать курсором в точку ввода икон, вызвать контекстное меню,  

выбрать команду: Точка ввода: вставить - икону Действие (рисунок 

14).  

 

 
 

Рисунок 14 - Выбор команды: Точка ввода: вставить - икону Действие 

 

4. Вставить   икону «Действие»   и ввести новый текст (рисунок 15). 
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Рисунок 15 -Результат ввода иконы «Действие» 

 

5. Вставить  вторую икону «Действие» в заготовку «Примитив» 

и ввести новый текст (рисунок 16) 

 

 
 

Рисунок 16 - Результат ввода второй иконы «Действие» 
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6. Вставить  макроикону “Переключатель” и ввести новый 

текст икон (рисунок 17). 

 

 
 

Рисунок 17 -Результат ввода блока  «Переключатель» 

7. Выделить икону №10 «Синий», вызвать контекстное меню и 

выбрать пункт меню: «Вариант: - ->добавить икону «Вариант» (рису-

нок 18 ). 

 

 
 

Рисунок 18 - Выбор пункта контекстного меню для добавления  

иконы «Вариант»  

 

8. Выполнить  команду: «Вариант: - ->добавить икону «Вари-

ант». С ее помощью модифицируется блок “Переключатель”, к кото-
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рому добавляется  икона “Вариант” (рисунок ). Откорректировать 

размещение икон «Вариант»  путём их выделения и перемещения с 

помощью мыши при нажатой клавише Shift и сменить текст иконы 

(рисунок 19). 

 

 
Рисунок 19 -Результат добавления иконы «Вариант» 

9. Вставить  для каждого варианта икону «Комментарий». Вы-

делить каждую икону и с помощью команды «Икона: увеличить ши-

рину»   отформатировать размещение текста иконы (рисунок 20). 

 

 
Рисунок 20 - Результат добавления  трёх икон «Комментарий» 
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10. Выделить полученную схему, установить курсор на свобод-

ном месте схемы, вызвать контекстное меню и выбрать команду: 

«Схема: обновить» (рисунок 21). 

 

 
Рисунок 21 -Контекстное меню для преобразования дракон-схемы 

11. Выполнить команду «Схема: обновить». При этом устраня-

ется ступенчатое соединение линий за счёт  горизонтального и верти-

кального объединения линий.  

Ввести с помощью окна текста идентификатор схемы в верхней 

части схемы («Лист 1») путём выделения соответствующей области . 

Убрать текущие номера икон, отражающие последовательность 

ввода икон в схему, путём снятия галочки в пункте меню «Настройка 

–Номера/Идентификаторы».  

Выполнить проверку схемы путём её выделения и выполнения 

команды контекстного меню: «Схема проверить». 

Окончательный вариант схемы показан на рисунке  22. 

 
Рисунок 22 - Окончательный вариант схемы алгоритма определения 

кислотности раствора  
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12. Снять все выделения на схеме путём щелчка между   верх-

ней строкой реквизитов и контуром схемы.  

Сохранить окончательный вариант схемы  в виде графического 

файла с помощью команды «Файл-Схема, лист: в графический файл 

(.png)», а также в формате программы Дракон 2007-2010 с помощью 

команды: «Файл-Сохранить лист как …(.drt). 

Операция «Точка ввода: лиану пересадить в точку ввода» 

Для изменения способов соединения элементов дракон-схем 

может использоваться операция «Точка ввода: лиану пересадить в 

точку ввода».  

Лиана — это  последовательность шампур-блоков или просто 

соединительная линия.  

Верхняя часть лианы  присоединяется к выходу иконы «Во-

прос» или «Вариант».  

Нижний конец лианы можно оторвать от своего места в точке 

ввода и присоединить в другую точку ввода дракон-схемы.  

При рисовании линий, исключено появление пересечений с 

линиями и иконами.  

Для  пересадки лианы нужно выполнить три операции: 

1. Подвести курсор к лиане, которую пользователь желает пере-

садить (рисунок 23, левая графа) и левой кнопкой мыши выделить 

точку ввода на ней. 

2. Встать курсором на выделенную точку  ввода, правой кноп-

кой мыши вызвать контекстное меню и выполнить команду «Точка 

ввода: лиану пересадить в точку ввода». При этом производится об-

рыв лианы от выделенной точки ввода до прежней точки её присо-

единения (рисунок 23, средняя графа).  

3. Нарисовать линию  лианы до новой точки присоединения 

(точки ввода)  (рисунок 23, правая графа). Для этого необходимо вы-

делить левой кнопкой мыши новую точку ввода. 
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Рисунок 23 -Примеры выполнения операций «Точка ввода: лиану 

пересадить в точку ввода» 

Операция «Точка ввода:  лиану заземлить» 

Операция «Точка ввода:  лиану заземлить» применима только к 

схеме «Силуэт». Она служит для построения веток, имеющих не-

сколько выходов (многоадресных веток). Для этого необходимо орга-

низовать в ветке разветвление с помощью блоков “Развилка” или 

“Переключатель”, затем оторвать присоединенную к ним лиану от 

прежнего места и присоединить ее через икону “Адрес” к нижней го-

ризонтальной линии силуэта - “заземлить” ее.  

Для  заземления  лианы нужно выполнить три операции: 
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1. Подвести курсор к лиане, которую пользователь желает пере-

садить (рисунок 24, левая графа) и левой кнопкой мыши выделить 

точку ввода на ней. 

 

 
Рисунок 24 -Примеры выполнения операции «Точка ввода:  лиану 

заземлить»  

2. Встать курсором на выделенную точку  ввода, правой кноп-

кой мыши вызвать контекстное меню и выполнить команду «Точка 

ввода:  лиану заземлить». При этом производится обрыв лианы от 

выделенной точки ввода до прежней точки её присоединения (рису-

нок 24, средняя графа) и автоматическое присоединение лианы к 

нижней горизонтальной линии схемы «Силуэт»  через  новую икону 

“Адрес”  (рисунок 24, правая графа). 

Пример построения дракон-схемы «Силуэт» 

В качестве примера построения дракон-схемы «Силуэт» нари-

суем схему, изображенную на рисунке 25.  
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Рисунок 25 - Пример алгоритма игры «Угадайка»  для 

конструирования схемы «Силуэт» 

Шаги создания дракон-схемы «Силуэт» показаны на рисунке 

26. 

Для решения задачи в программе необходимо выполнить сле-

дующие операции: 

1. Разместить в графическом окне программы с помощью кон-

текстного меню заготовку «Силуэт»  в соответствии с шагом 1 на ри-

сунке 26 (рисунок 27). 
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Рисунок 26 - Шаги создания дракон-схемы «Силуэт»  
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Рисунок 27 -Результат вставки в графическое окно заготовки 

«Силуэт» 

2. Выделить икону «?Имяветки», вызвать правой кнопкой 

мыши контекстное меню, выбрать пункт меню «ИмяВетки:- - >доба-

вить пустую ветку» (рисунок 28). 

 

 
Рисунок 28-Выбор пункта меню «ИмяВетки:- - >добавить пустую 

ветку» 

 

3. Вставить ветку  с помощью команды «ИмяВетки:- - >доба-

вить пустую ветку» при выполнении шага 2 на рисунке 26 (рисунок 

29). 
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Рисунок 29 - Результат вставки ветки 

 

4. Добавить  6 икон  с помощью операции «Точка ввода: вста-

вить-икону………»   в соответствии с шагами 3-8  на рисунке  26  

(рисунок 30). 

 

 
 

Рисунок 30 - Результат вставки 6 икон 

 

5. Выполнить операцию «Точка ввода: лиану заземлить» в со-

ответствии с   шагом 9 на рисунке 26. Для этого  выполнить следую-

щие действия: 
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 выделить точку ввода, расположенную на лиане, прикреп-

лённой верхним концом к  иконе «Развилка», содержащую текст 

«?Вопрос»; 

 вызвать правой кнопкой мыши контекстное меню, выбрать 

пункт меню «Точка ввода: лиану заземлить» (рисунок 31). 

 

 
Рисунок 31 -Выбор пункта меню «Точка ввода: лиану заземлить» 

 

 выполнить команду «Точка ввода: лиану заземлить».  При 

этом производится обрыв лианы от выделенной точки ввода до преж-

ней точки её присоединения. При этом производится обрыв лианы от 

выделенной точки ввода до прежней точки её присоединения и авто-

матическое присоединение лианы к нижней горизонтальной линии 

схемы «Силуэт» через  новую икону “Адрес” рисунок 32). 
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Рисунок 32 -Результат выполнения команды «Точка ввода: лиану 

заземлить» 

6. Добавить оставшиеся иконы с помощью операции 

«Точка ввода: вставить-икону………» в соответствии с  рисун-

ком 26. Результат графического конструирования  схемы-

слепыша без названий икон представлен на рисунке 33. 

 

 
Рисунок 33 -Окончательная схема –слепыш 
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7. Ввести текст в иконы. Для ввода текста в  икону «Адрес» 

необходимо выделить   икону, нажать правую кнопку мыши, выбрать 

пункт контекстного меню: «Адрес»: выбрать ветку, икону «ИмяВет-

ки» (рисунок 34).  

 

 
Рисунок 34 -Выбор команды:  «Адрес»: выбрать ветку, икону 

«ИмяВетки» 

 

8. Выполнить команду: «Адрес»: выбрать ветку, икону 

«ИмяВетки».  

При этом  курсор превратится из стрелки в руку. 

9. Выделить икону «Адрес» нужной ветки. Текст   указанной 

иконы «Адрес» присвоится  иконе «Адрес», текст которой меняется. 

После ввода текста всех икон, схема приобретает вид, представлен-

ный на рисунке 35. 
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Рисунок 35 -Окончательный вид схемы алгоритма игры «Угадайка» 

На  рисунке 35, возле каждой иконы “Вопрос”  имеются надпи-

си “да” и “нет”. Эти надписи появляются на дракон-схеме всякий раз, 

когда из меню вызывается элемент с иконой “Вопрос” в ходе опера-

ции “ввод атома”. Редактор пишет “да” у нижнего выхода иконы “во-

прос” и “нет” — у правого.  

 В случае необходимости можно поменять их местами путём 

выделения иконы «Вопрос», вызова правой кнопкой контекстного 

меню и выполнения команды: «Вопрос»:изменить  Да-Нет/Нет-Да». 
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СБОРКА ТЕКСТОВ 

Сборка текстов (список текстов) - это объединение   любых 

текстов, входящих в схему алгоритма: названий (текстов) икон, при-

мечаний  икон, примечаний дракон-схем,  других сборок текстов и 

т.д..  

Создание сборки текстов  в программе позволяет сформиро-

вать список текстов (линию сборки), хранить его, редактировать, 

производить по списку сборку текста в окно текстов, в буфер, из бу-

фера в окно текстов, в файл, запускать внешнюю программу.  

Для выполнения  сборки текстов используется заготовка  

«Гном».  

Решение задачи сборки текстов рассмотрим для случая форми-

рования   текста программы на языке Турбо Паскаль, реализующей 

алгоритм, представленный дракон-схемой  на рисунке 36). 

 

 
Рисунок 36 - Дракон-схема алгоритма  для демонстрации приёмов 

сборки текстов 

Для создания текста соответствующей  программы необходимо 

выполнить следующие действия: 

1. Включить режим доступа к примечаниям икон, схем, листов 

путём выполнения команды главного меню «Настройка-Показывать 
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текстовые приложения». При этом  на дракон-схеме появляются со-

ответствующие квадраты (рисунок  37). 

 

 
Рисунок 37 - Дракон-схема алгоритма с показом квадратов для 

доступа к   примечаниям 

 

2. Ввести программный код для каждой иконы дракон-схемы 

алгоритма путём выполнения следующих действий: 

 выделить квадрат примечания программного кода иконы; 

 вести с помощью текстового окна интегрированной среды 

программный код икон, указанный в таблице 1.      
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Таблица1–Программные  коды  икон 

Тип  иконы Название иконы Программный код 

Заголовок Программа «Демон-

страция приёмов 

сборки текстов» 

Program Sborka; 

Полка Начало последова-

тельности дей-

ствий/Начало 

Begin 

Вывод Сообщение на экране 

монитора/«Это при-

мер для демонстра-

ции приёмов сборки 

текстов» 

Write (‘Это пример 

для демонстрации 

приёмов сборки тек-

стов’); 

Конец Конец End. 

 

После ввода программного кода в программные примечания 

икон, квадраты программных примечаний становятся сплошными. 

3. Установить режим отображения «Планшет» путем снятия 

галочки с пункта меню «Настройки-Картотека-Планшет» (рисунок  

38). 

  

 
 

Рисунок 38 -Установка режима «Планшет» 

4. Встать курсором на свободное место графического окна за 

пределами контура созданной схемы и вызвать правой кнопкой мыши  
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контекстное меню для запуска команды «Лист: вставить схему 

Гном», выполнить указанную команду (рисунок 39). 

 

 
 

 Рисунок 39 - Результат ввода в текстовое  приложение икон  

программного кода и выполнения команды контекстного меню 

«Лист: вставить схему Гном» 

5. Выделить схему «Гном» и икону «Комментарий», ввести 

текст  для   иконы  «Комментарий»: «Сборка текста программы 

«Sborka»», затем выделить точку ввода иконы «Комментарий» (рису-

нок 40).  
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Рисунок 40 -Схема «Гном» с выделенной точкой ввода иконы 

«Комментарий» 

6. Встать курсором в точку ввода иконы «Комментарий», вы-

звать контекстное меню, вставить в схему «Гном» икону «Сборка 

текста» с помощью команды: «Точка ввода:вставить-икону «Сборка 

текста»,  ввести новый тест в икону «Сборка текстов». При этом про-

исходит выделение точки ввода иконы «Сборка текста» (рисунок 41). 

 

 
Рисунок 41 -Результат выполнения команды контекстного  меню 

«Точка ввода:вставить-икону «Сборка текста» и  ввода текста с  

выделением точки ввода на иконе  «Сборка текста» 
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7. Встать курсором на выделенную точку ввода иконы «Сборка 

текста», вызвать контекстное меню и выбрать команду: «Сборка тек-

ста»: редактировать линию сборка текста» (рисунок  42). 

 

 
Рисунок 42 - Выбор команды: «Сборка текста»: редактировать линию 

сборка текста»  

 

8. Выполнить команду: «Сборка текста»: редактировать линию 

сборка текста» (рисунок ). При этом курсор преобразуется из из ука-

зателя «Стрелка»  в указатель «Рука». 

9. Встать курсором на  выделенной  точке ввода икон «Сборка 

текста» и правой кнопкой вызвать меню, выбрать пункт меню: «Вы-

брать текущую точку на линии сборки» (рисунок 43).  

 

 
Рисунок 43 -Выбор команды: «Выбрать текущую точку на линии 

сборки» 
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10. Выполнить команду: «Выбрать текущую точку на линии 

сборки». 

11. Выделить квадрат программного примечания иконы «Про-

грамма демонстрации приёмов сборки текста». 

12. Встать курсором на выделенном квадрате,  вызвать меню и 

выбрать пункт: «Вставить текст(точку) в лин. сб. после текущей точ-

ки», выполнить эту команду. Появится первый отрезок линии сборки 

текста (рисунок 44). 

 

 
 

Рисунок 44 - Результат выполнения команды: «Вставить текст(точку) 

в лин. сб. после текущей точки» 

 

 

13. Нарисовать линию сборки программных кодов остальных 

икон путём выделения квадратов программных примечаний и выпол-

нения команды: «Вставить текст(точку) в лин. сб. после текущей точ-

ки». В результате будет сформирована полная линия сборки текста 

программных примечаний . Просмотр осуществляется при наличии 
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галочки в пункте главного меню: «Настройка-Показывать линию 

сборки текстов». 

14. Вызвать контекстное меню в  квадрате программного при-

ложения последней иконы, включённой в сборку и выбрать команду: 

«Закончить редактирование линии сборки» (рисунок 45). 

 

 
Рисунок 45 -Линия сборки объединяемых программных кодов икон 

15. Выполнить команду «Закончить редактирование линии 

сборки». При этом текст объединяемых программных кодов помеща-

ется в программное приложение  иконы «Сборка текстов». 

16. Выделить квадрат программного приложения иконы «Сбор-

ка текста» . При этом в окне сборка текста можно увидеть текст по-

лученной программы (рисунок  46). 
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Рисунок 46 - Экран программы  для просмотра линии сборки и  

текста полученной программы  

С помощью команды  «Файл-Окно текста: в файл….». Текст 

программы может быть сохранён пользователем в текстовом файле и 

использован для отладки и выполнения программы в среде языка 

программирования. 
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Единый текст  может формироваться по любым примечаниям 

икон и  схем, текстам икон. На рисунке 47 приведен пример форми-

рования единого текста  из названий икон. 

 

 
 

Рисунок 47 -Пример формирования единого текста из текстов икон 
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ОРГАНИЗАЦИЯ ГИПЕРССЫЛОК 

 

С помощью икон «Вставка» можно создать  иерархическую 

структуру проекта. 

Для иконы «Вставка» при выборе в контекстном меню пункта 

«Вставка»: Перейти к схеме. В гл. меню-возврат, история переходов»  

производится поиск в листах проекта и переход на схему с идентифи-

катором или икону «Заголовок» с тем же текстом.  

Таким образом, в и.с. DRAKON реализуются свойства гипер-

текста.  

В главном меню, пункт «<=Назад» позволяет вернуться к иконе 

«Вставка». При дальнейшем использовании пунктов «<=Назад» и 

«=>» производится перемещение по иконам «Вставка» в последова-

тельности выполненных переходов. Сохраняется последовательность 

10 последних переходов без их повторов. 

В проекте идентификаторы схем и тексты икон «Заголовок» не 

должны дублироваться. 

На рисунке  48 приведён пример основного алгоритма, содер-

жащего иконы  «Вставка». Тексты икон «Вставка» совпадают с тек-

стами икон «Заголовок», размещённых на других листах проекта. 

Для перехода  между листами проекта необходимо выполнить 

следующие действия: 

1. Выделить икону «Вставка», содержащую следующий 

текст: «Постановка задачи управления в целом», вызвать  

контекстное меню. 

2. Выбрать пункт меню «Вставка»: Перейти к схеме. В гл. 

меню-возврат, история переходов» (рисунок  49). 
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Рисунок 48 -Пример основного алгоритма 

 
 

Рисунок 49 - Выбор пункта меню «Вставка»: Перейти к схеме. В гл. 

меню-возврат, история переходов» 



40 

 

3. Выполнить команду: «Вставка»: Перейти к схеме. В гл. ме-

ню-возврат, история переходов». Результат выполнения команды по-

казан на рисунке 50. Лист, на который осуществила переход про-

грамма,  содержит   вспомогательный алгоритм с текстом иконы «За-

головок»: «Постановка задачи управления в целом», аналогичным 

тексту иконы «Вставка» основного алгоритма (рисунок 48). 

 

 
Рисунок 50 - Пример вспомогательного алгоритма, содержащего 

икону заголовок, с текстом, аналогичном тексту иконы «Вставка» 

основного алгоритма 

 

ПАРАЛЛЕЛЬНЫЕ ДЕЙСТВИЯ В АЛГОРИТМАХ 

 

В языке Дракон имеется шесть икон реального времени: 

 пауза; 

 период; 

 пуск таймера; 
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 синхронизатор (по таймеру); 

 параллельный процесс. 

 узел параллельного действия. 

Четыре из них (пауза, пуск таймера и параллельный процесс, 

узел параллельного действия) — простые операторы. Две другие (пе-

риод и синхронизатор) служат “кирпичиками” для построения со-

ставных операторов и вне последних не используются. 

Икона “период” (рисунок 10, икона И7) является принадлеж-

ностью цикла ЖДАТЬ (рисунок 11, макроикона 7).  

Икона “синхронизатор” служит для образования тринадцати 

составных операторов (рисунок 11, макроиконы 8—20).  

Рассмотрим использование  указанных операторов на приме-

рах. 

Икона “Пауза” 

Предположим, что управляющий компьютер должен обеспе-

чить выполнение следующих операций: 

1. выдать команду ОТКРЫТЬ.ТРУБОПРОВОД; 

2. подождать две минуты; 

3. выдать две команды: ВКЛЮЧИТЬ.НАСОС и ОТ-

КРЫТЬ.ЗАСЛОНКУ; 

4. подождать 45 секунд; 

5. выдать команду ПОДАЧА.ТОПЛИВА; 

6. подождать три минуты; 

7. выдать команду ПУСК.АГРЕГАТА. 

Соответствующий алгоритм на языке Дракон представлен  на 

рисунке 51.  
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Рисунок 51 -Пример использования оператора «Пауза» 

 

Задержка выдачи команд реализуется с помощью иконы “пау-

за”, внутри которой указывается время необходимой задержки, 

например, 2 мин (2 минуты), 45 с (45 секунд) и т. д. 

 Например, верхний оператор “пауза” на рисунке 51 работает 

так: после выдачи команды ОТКРЫТЬ.ТРУБОПРОВОД в управляю-

щем компьютере запускается виртуальный счетчик времени на 

2 минуты, по окончании которых компьютер выдает в линию связи 

команды ВКЛЮЧИТЬ.НАСОС и ОТКРЫТЬ.ЗАСЛОНКУ. 

 

 Иконы  “Пуск таймера”,  “Синхронизатор”, «Период», макрои-

кона «Цикл ЖДАТЬ» 

В предыдущей задаче время выдачи команд может задаваться 

не по принципу “задержка после предыдущей команды”, а по прин-

ципу секундомера, когда все времена отсчитываются от единого 

начального момента совпадающего с пуском секундомера.  Такой ал-

горитм включает следующие операции: 
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1. включить “секундомер”, т. е. обнулить и запустить виртуальный 

таймер; 

2. выдать команду ОТКРЫТЬ.ТРУБОПРОВОД; 

3. когда таймер отсчитает две минуты, выдать пару команд ВКЛЮ-

ЧИТЬ.НАСОС и ОТКРЫТЬ.ЗАСЛОНКУ; 

4. когда таймер отсчитает 2 минуты 45 секунд, выдать команду 

ПОДАЧА.ТОПЛИВА; 

5. когда таймер отсчитает 5 минут 45 секунд, выдать коман-

дуПУСК.АГРЕГАТА. 

Этот алгоритм  на языке Дракон изображён на рисунке 52. 

 

 
Рисунок 52 - Пример использования операторов  «Пуск таймера», 

«Синхронизатор»» 

 

 В нем используются операторы “пуск таймера” и “синхрони-

затор”, совместная работа которых обеспечивает нужный эффект. 

Оператор “пуск таймера” порождает, обнуляет и запускает 

виртуальный таймер и присваивает ему имя А.  

Оператор “синхронизатор” задерживает выполнение разме-

щенного справа от него визуального оператора до наступления мо-
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мента, описанного в иконе “синхронизатор”. Например, синхрониза-

тор А = 2мин 45с на рисунке 52 задерживает выдачу команды ПО-

ДАЧА.ТОПЛИВА до момента, когда таймер А отсчитает 2 минуты 45 

секунд. 

Алгоритмы, представленные на рисунках 51 и 52 дают одина-

ковый результат, если время выполнения команд принять равным  

нулю, что не всегда соответствует действительности. Практика раз-

работки систем управления показывает, что в некоторых ситуациях 

предпочтительным является принцип паузы, а в других — принцип 

таймера, поэтому оба инструмента оказываются в равной степени не-

обходимыми и полезными. 

На рисунке 53 представлен более сложный алгоритм, в кото-

ром совместно используются операторы “пауза”, “пуск таймера” и 

“синхронизатор”, «период», а также цикл ЖДАТЬ. 

 

 
Рисунок 53 -Алгоритм  «Проверка летающей тарелки» 

 

Икона “Параллельный процесс” 

Предположим имеется два алгоритма А и В, причем А — ос-

новной алгоритм, а В — вспомогательный.  
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Алгоритмы А и В могут работать последовательно  или парал-

лельно.  

Для  организации последовательной работы алгоритмов, необ-

ходимо в дракон-схеме основного алгоритма А нарисовать икону-

вставку с надписью В.  

Например, на рисунке 53 в основном алгоритме ПРОВЕРКА 

ЛЕТАЮЩЕЙ ТАРЕЛКИ имеется икона-вставка ПРОВЕРКА ДВИ-

ГАТЕЛЕЙ. Эти алгоритмы действуют последовательно. Основной 

алгоритм передает управление алгоритму ПРОВЕРКА ДВИГАТЕ-

ЛЕЙ и прекращает работу. Возобновление работы алгоритма ПРО-

ВЕРКА ЛЕТАЮЩЕЙ ТАРЕЛКИ произойдет только тогда, когда ал-

горитм-вставка ПРОВЕРКА ДВИГАТЕЛЕЙ закончится. В общем ви-

де ситуация показана на рисунке 54 

. 

 
Рисунок 54 -Последовательная работа алгоритмов 

 

Отличие параллельного режима состоит в том, что после нача-

ла вспомогательного алгоритма В основной алгоритм А не прекраща-

ет работу и действует одновременно с алгоритмом В (рисунок 55). 
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Рисунок 55 - Параллельная работа алгоритмов 

 

Для организации параллельной работы алгоритмов, нужно в 

дракон-схеме основного алгоритма А нарисовать икону “параллель-

ный процесс” (рисунок 10, икона И20).  

Икона “двухэтажная”: на верхнем этаже пишут ключевое сло-

во, обозначающее команду, изменяющую состояние параллельного 

процесса, например, “Пуск”, “Останов” и т. д. На нижнем этаже по-

мещают идентификатор (название) параллельного процесса. 

В правой ветке алгоритма, представленного на рисунке 53, 

находятся два оператора управления параллельными процессами. По-

сле окончания процедуры ВЫХОД ИЗ АСТРАЛЬНОГО ТЕЛА произ-

водится останов параллельного процесса ШАБАШ ЗЛЫХ ДУХОВ и 

пуск процесса ШАБАШ ДОБРЫХ ДУХОВ. 

При этом предполагается, что до начала алгоритма ПРОВЕРКА 

ЛЕТАЮЩЕЙ ТАРЕЛКИ некий третий алгоритм выдал команду 

“Пуск” и запустил параллельный процесс ШАБАШ ЗЛЫХ ДУХОВ. 

Последний работает одновременно с алгоритмом ПРОВЕРКА ЛЕ-

ТАЮЩЕЙ ТАРЕЛКИ вплоть до момента выдачи команды “Оста-

нов”. Указанная команда ликвидирует параллельный процесс ША-
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БАШ ЗЛЫХ ДУХОВ, в этот момент одновременная работа заканчи-

вается. Однако следующая команда “Пуск” запускает другой парал-

лельный процесс — ШАБАШ ДОБРЫХ ДУХОВ, который начинает 

работать одновременно с алгоритмом ПРОБНЫЙ ПОЛЁТ ТАРЕЛКИ, 

который запускается сразу после пуска процесса ШАБАШ ДОБРЫХ 

ДУХОВ. 

 

Икона «Узел параллельного действия» 

 

Икона «Параллельный процесс» языка Дракон не обеспечивает 

наглядного представления протекания процессов во времени. В этой 

связи в интегрированной среде DRAKON язык Дракон расширен вве-

дением иконы «УзелПаралДействие». Такое дополнение  соответ-

ствует современному стандарту ГОСТ 19.701-90, в котором введён  

символ «параллельные действия». 

К иконам «УзелПаралДействие» подключаются шампуры па-

раллельных действий, 2-е или более иконы образуют линии объеди-

нения параллельных действий. 

В алгоритме управление передается на действия ниже линии 

объединения после завершения всех действий выше линии объедине-

ния. 

Каждое параллельное действие является аналогом схемы «При-

митив», в которой иконы «Заголовок» и «Конец» заменены иконами 

«УзелПаралДействие». 

Параллельное действие может быть пустым, обеспечивать син-

хронизацию групп параллельных действий.   

Из параллельного действия не должны  выполнятся заземления 

лианы и пересадка лианы вне этого параллельного действия. Так же 

не должна производиться пересадка лианы в это параллельное дей-

ствие извне. 

Икона «УзелПаралДействие» при выделении отмечается марке-

ром в виде ромба, т.е. как узел. Из атрибутов, свойственных иконам, 

используется только номер.   

В интегрированной среде DRAKON для построения параллель-

ных действий необходимо выполнить следующие операции: 

 выбрать  точку ввода  и  вставить верхний  узел ‘УзелПаралДей-

ствие’»; 
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 выбрать  точку ввода ниже и  вставить второй узел ‘УзелПарал-

Действие’»; 

 выбрать верхний узел «УзелПаралДействие»  и выполнить с по-

мощью контекстного меню команду  «присоединить УзелПа-

ралДействие’»; 

 выбрать нижний узел «УзелПаралДействие»  и выполнить с по-

мощью контекстного меню команду  «присоединить УзелПа-

ралДействие’»; 

 выбрать добавленный верхний «УзелПаралДействие» и с помо-

щью контекстного меню выполнить команду «’УзелПаралДей-

ствие’ соединить шампуром с   ’УзелПаралДействие’. 

 Щёлкнуть по нижнему узлу’УзелПаралДействие’ для соединения 

c нижним концом шампура. 

Икона «УзелПаралДействие» не должна использоваться в схе-

мах, для которых выполняется трансляция в программый код. 

На рисунке 56 показан пример отображения параллельных опе-

раций в алгоритме постройки дома. 

 

 
Рисунок 56- Пример отображения параллельных операций в            

алгоритме постройки дома 
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ЗАДАНИЯ ПО ВЫПОЛНЕНИЮ ЛАБОРАТОРНОЙ РАБОТЫ 

1. Выполнить задания по построению графической части дракон- 

схем, сборке текста и организации гиперссылок, использованию икон 

реального времени с использованием [1]в объёме, установленном 

преподавателем. 

2. Выполнить  задачи по построению графической части дракон 

схем, сборке текста,  организации гиперссылок и использованию 

икон реального времени  для собственного алгоритма решения про-

блемы управления. 

СПИСОК  ИСПОЛЬЗОВАННЫХ ИСТОЧНИКОВ 

1. Калиногорский Н.А. Компьютерные технологии в науке и 
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индустр. ун-т .−Новокузнецк : Изд. Центр СибГИУ, 2013 .−263 

с. 

2. Паронджанов В.Д. Как улучшить работу ума. Алгоритмы без 

программистов - это очень просто! .-М.:Дело, 2001.-360 с.-

илл.:154.  

3.  Визуальный язык Дракон http://forum.oberoncore.ru/ 

viewforum.php?f=62&sid= c168dc61364363cfabd65a15c06eabf3. 

[В Интернете] . 

4. Интегрированная среда Дракон http:// forum.oberoncore.ru/ 

viewtopic.php?f=79&t=1291. [В Интернете] . 

ПРАВИЛА ТЕХНИКИ БЕЗОПАСНОСТИ 

При выполнении лабораторных работ на персональных 

компьютерах запрещается выполнять следующие операции: 

 самостоятельно подключать компьютер и периферийные 

устройства  к сети электропитания и отключать от сети 

электропитания; 

 прикасаться к токонесущим проводам; 

 разбирать компьютер и  периферийные устройства; 

 работать за компьютером в верхней одежде. 

При возникновении любых затруднительных ситуаций 

необходимо обратиться к преподавателю или администратору класса. 

http://forum.oberoncore.ru/
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