Kontrollstrukturen, dargestellt im Nassi-
Shneiderman-Diagramm

Linearer Ablauf (Sequenz)

Anweizung 1

Anweizung 2

Anweizung n

Verzweigung (Alternative)

Einfache Auswahl [Einfache Verzweigung]

ja

Bedingung
nein

Anweizungs-
block 1

Jede Anweisung wird in einen rechteckigen Strukturblock geschrieben.
Die Strukturblocke werden nacheinander von oben nach unten
durchlaufen. Leere Strukturblocke sind nur in Verzweigungen zulassig.

Alternativ: bedingte Verarbeitung, Selektion, einfache Selektion

(1£)

Nur wenn die Bedingung zutreffend (wahr) ist, wird der
Anweisungsblock 1 durchlaufen. Ein Anweisungsblock kann aus

einer oder mehreren Anweisungen bestehen. Trifft die Bedingung
nicht zu (falsch), wird der Durchlauf ohne eine weitere Anweisung
fortgefuhrt (Austritt unten).

Zweifache Auswahl [Alternative Verzweigung]

ja

Bedingung

nein

Anweizungs-
block 1

Anweigungs-

block 2

Verschachtelte Auswahl

Alternativ: alternative Verarbeitung, alternative Verzweigung
(if then else)

Wenn die Bedingung zutreffend (wabhr) ist, wird der
Anweisungsblock 1 durchlaufen. Trifft die Bedingung nicht zu
(falsch), wird der Anweisungsblock 2 durchlaufen. Ein
Anweisungsblock kann aus einer oder mehreren Anweisungen
bestehen. Austritt unten nach Abarbeitung des jeweiligen
Anweisungsblocks.

Bedingung 1

nein

ja

Bedingung 2

nein

Anweizungs-
block 1

Anweizungs-

block 2

Anweigungs-
block 3

Es folgt eine weitere Bedingung. Die
Verschachtelung ist ebenso im Nein-Fall
(noch) maglich.
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Fallauswahl

Besonders bet mehr als drei abzuprifenden Bedingungen geeignet: Der Wert won
L watiable” lann bedingt avf Gleichheit wie auch auf Bereiche (grélerdleiner bei
Zahlen) geprift werden und der entsprechend zutreffende Fall® rmut dem zugehérigen
Arnweisungsblock wird durchlaufen (switeh, select) Eine Fallauswahl kann stets i
eine verschachtelte Auswahl umgewandelt werden — etwa wenn die spater eingesetzte
Programmiersprache Fallauswahlen nicht kennt

—_—

—— “ariable
Wert{ebereich) 1 Wert{ebereich) 2 Wert{ebereich) 3 Wert{ebereich) n zonst
. . . . Afternativ-
Anweizungs- Anweigungs- Anweigungs- Anweigungs- -
ock
block 1 block 2 block 3 block n ) )
{optional)

Wiederholung (Iteration)

Zahlergesteuerte Schleife (FOR-Schleife)

zéhle [Variable] von [Startwert] biz [Endwert], Schrittweite 1

block 1

Anweizungs-

Wiederholungsstruktur, bei der die
Anzahl der Durchlaufe festgelegt ist
(for). Als Bedingung muss eine
Zahlvariable angegeben und mit einem

Startwert initialisiert werden. Ebenso muss ein Endwert und die (Z&hl-)Schrittweite
angegeben werden. Nach jedem Durchlauf des Schleifenkdrpers (Anweisungsblock 1) wird
die Z&hlvariable um die Schrittweite vergroRert (bzw. bei negativer Schrittweite verkleinert)
und mit dem Endwert verglichen. Ist der Endwert Gberschritten bzw. unterschritten, wird die
Schleife verlassen.

Abweisende (vorprifende — kopfgesteuerte) Schleife

zolange Bedingung wahr

Anweizungs-
block 1

Wiederholungsstruktur mit vorausgehender Bedingungsprufung
(whi1e). Der Schleifenkorper (Anweisungsblock 1) wird nur
durchlaufen, wenn (und solange) die Bedingung zutreffend (wahr)
ist. Diese Symbolik wird auch fiir die Z&hlschleife (Anzahl der

Durchlaufe bekannt) benutzt.

Nicht abweisende (nachprifende — ful3gesteuerte) Schleife

Anweizungs-
block 1

zolange Bedingung wahr

Wiederholungsstruktur mit nachfolgender Bedingungsprtfung fiir
den Abbruch (100p). Der Schleifenkérper (Anweisungsblock 1) wird
mindestens einmal durchlaufen, auch wenn die Bedingung von
Anfang an nicht zutreffend (falsch) war.
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Endlosschleife

anweisungs- | Wiederholungsstruktur, die allenfalls durch einen Aussprung (break)

block 1 verlassen werden kann.
Aussprung
zZieort far | DN AUSSprung (oreak) stellt die Beendigung eines Programmteils dar. Er
sussprung | SOIIte nicht mit der unbedingten Sprunganweisung (goto) verwechselt werden,
die Nassi und Shneiderman mit den Struktogrammen vermeiden wollten.
Aufruf

Symbol fir den Aufruf eines Unterprogramms bzw. einer Prozedur,
Funktion oder Methode. Nach deren Durchlauf wird zu der
aufrufenden Stelle zurtickgesprungen und der nachstfolgende
Strukturblock durchlaufen. Dieses Symbol ist nicht genormt.

Programm-, Prozedur-,
oder Funkticnznames
{evil. mit VWertibergabe)

Einfaches Struktogramm

Das folgende Beispiel zeigt den Ablauf des euklidischen Algorithmus zur Berechnung des
grofiten gemeinsamen Teilers zweier Zahlen.

als Nassi-Shneiderman-Diagramm

while {a=0 and b>0) solange (a>0) und (b>0) ist, wiederhole
: 57 _ ist a>b?
1= a-b nelr wenn ja,
8 =a-h b =h-3 dann weise a zu: a-b,
wenn nein, dann weise b zu: b-a
ia b=0% nein | ist b=07?

wenn ja, gib aus a,
Ausgabe a | Ausgabe b wenn nein, gib aus b
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