Anweisungen


Wichtige Anweisungen sind: 


-	Wertzuweisungen	�-	If-Anweisungen	�-	Case-Anweisungen	�-	While-Anweisungen	�-	Repeat-Anweisungen	�-	For-Anweisungen


Diese Anweisungen werden nachfolgend in Beispielen vorgestellt.


Wertzuweisungen


Ein Oberon-Programm soll zwei INTEGER-Werte tauschen. Dies wird mit den drei Wertzuweisungen hilf := a;  a := b; b := hilf erreicht. Als erstes wird der Wert von a in einer Hilfsvariablen gerettet. Dann erhält a den Wert von b. Anschließend wird b der gerettete Wert zugewiesen.	�Das Programm liegt vor: eins.mod


If-Anweisungen


Gegeben sind die drei ganzzahligen Seitenlängen a, b und c.	�Ein Oberon-Programm soll feststellen, ob sich aus den drei Seiten ein Dreieck konstruieren lässt. Die Summe zweier Seitenlängen muss dafür stets größer als die dritte Seitenlänge sein.	�Das Programm liegt vor: zwei.mod


Ein weiteres Oberon-Programm soll ermitteln, ob ein mit seinen ganzzahligen Seitenlängen gegebenes Dreieck gleichseitig oder rechtwinklig ist.	�Das Programm liegt vor: System. drei.mod


Case-Anweisungen


Ein Oberon-Programm soll bei gegebenen Notenpunkten den entsprechenden Text für die Note ausgeben.	�Das Programm liegt vor: vier.mod


While-Anweisungen


Eine Potenz z = x hoch n soll mit wenigen Rechenoperationen berechnet werden. Der folgende Algorithmus zum schnellen	�Potenzieren geht auf Legendre (1798) zurück. 


Der Algorithmus lautet in Oberon-Notation:


z:= 1.0;	�WHILE n # 0 DO	�  IF ODD(n)	�  THEN n:= n - 1;  z:= z * x	�  ELSE n:= n DIV 2;  x:= x * x	�  END	�END;	�Out.Real(z,14);


Dabei ist x eine positive reelle Zahl. n ist eine nichtnegative ganze Zahl. Der Aufruf der Funktionsprozedur ODD(n) liefert den Wert TRUE, wenn n eine ungerade Zahl ist. Ansonsten liefert er den Wert FALSE.	�Das Programm liegt vor: fuenf.mod


Repeat-Anweisungen


Ein Oberon-Programm soll die Kubikwurzel einer positiven reellen Zahl z berechnen. In geometrischer Interpretation wird für einen Würfel, dessen Volumen gegeben ist, die Seitenlänge gesucht.	�Die Berechnung erfolgt mit dem Iterationsverfahren nach Heron von Alexandria.


Der Algorithmus lautet in Oberon-Notation: 


xNeu:= 1.0;	�REPEAT	�  xAlt:= xNeu;	�  xNeu:= (2 * xAlt + z / (xAlt * xAlt)) / 3	�UNTIL ABS(xAlt - xNeu) < epsilon * ABS(xNeu);	�Out.Real(xNeu,14);


Der Aufruf der Funktionsprozedur ABS(x) liefert den absoluten Betrag von x. Der Startwert für die Iteration ist 1.0. In jedem Iterationsschritt erhält xAlt den Wert von xNeu. Dann wird zur Berechnung von xNeu das arithmetische Mittel der drei Werte xAlt, xAlt und z / (xAlt * xAlt) gebildet.


Diese drei Werte lassen sich als die drei Seitenlängen eines Quaders auffassen. Dieser Quader besitzt das Volumen z. In jedem Iterationsschritt nähert sich der Quader dem volumengleichen Würfel an. Die Iteration wird abgebrochen, wenn der absolute Betrag der Differenz xAlt - xNeu hinreichend klein geworden ist. Damit das Programm zum Beispiel auch für z = 1.0E-30 oder z = 1.0E30 korrekt funktioniert, wird epsilon mit dem Wert ABS(xNeu) multipliziert.	�Das Programm liegt vor: sechs.mod


For-Anweisungen


Ein Oberon-Programm soll die ASCII-Zeichen der Nummern von 32 bis 126 ausgeben.	�Der Aufruf der Funktionsprozedur CHR(k) liefert das Zeichen mit der ASCII-Nummer k.	�Das Programm liegt vor: sieben.mod


