Teéria: Uplné binarne vetvenie

- pouzijeme, ak sa nejaké prikazy maju vykonat, len ak je splnend urcitd podmienka a iné
prikazy, ak podmienka nie je splnena

if vyraz_typu_boolean:
blok_prikazov_1
else:
blok_prikazov_2

- vykonanie: ak je podmienka splnena (vyraz typu boolean nadobudol hodnotu True) vykona sa
blok_prikazov_1, ak podmienka nie je splnené (vyraz nadobudol hodnotu False) vykona sa
blok_prikazov_2

Pr.: Vytvorte program v jazyku Python3, ktory do premennej nacita celé Cislo a zisti aj s prisluSnym
vypisom textu, Ci je to jednotka, alebo dvojka, alebo nie je to ani jednotka, ani dvojka. Pri rieSeni
vyuzite vnorené vetvenie.

1 a=int(input("Zadaj cislo"))

208l if a==1: Zadaj cislo 2

3 print("Je to jednotka") Je to dvojka

4~ else:

5 if a==2:

gv elsep:)r‘lnt( Je to dvojka") Zédaj: cisl(? 155

8 print("nie je to jednotka") nie je to jednotka

9 print("a nie je to ani dinieNjci ol an
dvojka™)| dvojka

Vytvorte program v prostredi Scratch, ktory ,rozhybe” postavu na pozadi s dokreslenymi Ciarami
podla obréazka. Pri dotyku postavy s ¢iarami ma postava (v bubline) vypisat nazov farby danej ciary,
pricom v ¢asti mimo ¢iar ma vypisat pozdrav ,Hello”. Pri rieSeni vyuZite vnorené vetvenie.
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