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Structura liniarŁ 

Poate fi: 

¶ o operaѿie de intrare / ieĸire (citire date de intrare /afiĸare rezultate) 

¶ o operaŞie de atribuire 

¶ un apel de funcѿie proceduralŁ 

¶ o combinaŞie liniarŁ a acestora care se va executa necondiŞionat. 

 

OperaἪia de citire: 

 

 Schema logicŁ      Limbaj pseudocod 

  

 

  

 

 

citeἨte variabila1, variabila2,....variabila_n; 

 

Blocuri grafice Scratch 

 

https://sites.google.com/site/eildegez/home/ix/x/citeste.JPG?attredirects=0
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OperaἪia de afiἨare: 

 

  Schema logicŁ      Limbaj pseudocod 

  

 

  

 scrie variabila                    //afiἨeazŁ valoarea variabilei 

 scrie " sir de caractere "    //afiἨeazŁ mesajul din 

acolade 

 scrie expresie aritmetica   //afiἨeazŁ valoarea expresiei 

 scrie orice combinaἪie de cele 3 variante  

 

Blocuri grafice Scratch 
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    OperaἪia de atribuire:  

 

  Schema logicŁ      Limbaj pseudocod 

  

 

    

 

variabila <- expresie          

                  // valoarea expresiei este atribuita variabilei  

 

Blocuri grafice Scratch 
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Structura alternativŁ: 

 

Schema logicŁ      Limbaj pseudocod 

  

 

  

 

dacŁ (condiἪie) atunci 

|    bloc de instrucἪiuni 1; 

|altfel 

|    bloc de instrucἪiuni 2; 

|_*     

 

Blocuri grafice Scratch 
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