Program ma celkem 4 proménné:
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Jak funguje funkce kdyz jinak (if else)?

Kdyz proménna b je mensi nez 10, tak se provede scénar ZjistiPocet,
v opacném pripadé se provede scénar ZjistiPocet?2.

Jaky bude vysledek tohoto programu? Prvni musim védét jaké jsou
,navaznosti“ na scénare, zobrazeno nize.
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Vychozi nastaveni proménnych je:




Vime, Zze podminka b < 10 neni splnénd, hodnota 20 neni mensi nez
10. V tom pripadé se provede ,,jinak” ZjistiPocet2.

Vidime, ze se cyklus provede 3krat.
1. krok cyklu:

Zménao b:

a=a+b

a=20+20

a=40

Zmeén pocet o 1:
pocet = pocet + 1
pocet=0+1

pocet =1

2. krok cyklu:
Zmén aob:
a=a+b

a=40+20

Zmén pocet o 1:
pocet = pocet + 1

pocet=1+1



3. krok cyklu:

Zmeénaob:

Zmén pocet o 1:
pocet = - +1
pocet = I +1

pocet = 3

Aktualni nastaveni proménnych je:
a=80

b=20

pocet =3

vysledek =0

Nyni se provede scénar DejVysledek:
Zmeén a o pocet:

a =a+ pocet

a=80+3

a=283

Bublina by ukazala vysledek 83.



