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Practica 3: Sentencias de Seleccion en C++.

Los programas definidos hasta este punto se ejecutan de modo secuencial, es decir, una sentencia después de otra. La
gjecucion comienza con la primera sentencia del programay prosigue hasta la Gltima sentencia, cada una de las cuales se
gjecuta una sola vez. Esta forma de programacién solo permite resolver programas sencillos. Sin embargo, paralaresolucién
de problemas de tipo general se necesita la capacidad de controlar cuédles son las sentencias que se gjecutan, y en qué
momentos. Recordemos que la arquitectura de Von Newman exigialanecesidad de una sentencia de salto condicional.

Estructuras de Seleccion

Las estructuras de seleccion o condicionales controlan si una sentencia o secuencia de sentencias se jecutan, en funcion
del cumplimiento o no de una condicién o expresion l6gica. C++ tiene dos estructuras de control para la seleccién, i f y
swi tch.

Sentenciai f

La sentencia i f elige entre varias alternativas en base al valor de una 0 mas expresiones |dgicas. La notacion BNF de esta
sentencia es |a siguiente(los simbol os terminal es se han escrito en negrita):
<sent if> ::= if (<expres_|og>)
(<sent >| <bl oque>)
{else if (<expres_log>) (<sent>|<bloque>)}
[el se (<sent>| <bl oque>)]

donde <expr es_| og> esunaexpresion logica que hadeir entre paréntesis, y <sent > es unasentencia, y <bl oque>
es un bloque de sentencias que comeinzaen '{'y terminaen '}'. Por gjemplo:

if (condicion_SI)

{ I/ Sentencias SI

}

el se if (condicion_SINO
{ /'l Sentencias SINO
}

el se
{ /'l Sentencias EN OTRO CASO
}

Sentencia swi t ch

Lasentenciaswi t ch esunasentenciade C++ que se utiliza para seleccionar una de entre multiples alternativas. Esta sentenciaes
especialmente Util cuando la seleccidn se basa en el valor de una variable de un tipo simple o de una expresién de un tipo simple
denominada expresion de control o selector. Lanotacion BNF de la sentencia es la siguiente (los simbol os terminal es se han escrito
en negrita):

<sent _case>.: = switch (<expres>)

{
{ <rame> }
[default : {<sent>} ; break;]

}

<rama> ::.:= case <exp_const> : { case <exp_const> :} {<sent>}; break;

donde <expr es> esunaexpresion, <sent > es una sentencia o secuencia de sentencias terminadas en punto y comac(; ),
y <exp_const > esunaexpresién constante. Por jemplo:

switch (nunero)
{ case 1:
case 3:
case b5: /1l Sentencias para los valores 1,3 y 5
br eak;
casee 2: // Sentencias para el valor 2
br eak;
case 4: /1l Sentencias para el valor 4
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br eak;

default : // Sentencias EN OTRO CASO

br eak;

EJEMPLO. Veamos el siguiente egemplo en el que usan sentenciasi f yswi t ch
Escribir un programa que lea un nimero entre 1y 5. Si el nimero es menor que 1 o mayor que 5 el programa debe avisar y no
hacer naday en caso de que sea valido debe mostrar el niimero romano que lo representa.

| Descri pci 6n del Programa:

/1 Incluir E/Sy Librerias Standard
#i ncl ude <i ostreanr

#i ncl ude <cstdlib>

usi ng namespace std;

/1 Zona de Decl araci 6n de CONSTANTES
const int MN = 1;
const int MAX = 5;

int main()
{ /1 Zona de Decl araci 6n de VARI ABLES
int num

cout << "Introduzca un nunero entre " << M N
<< "y " << MAX << " "

cin >> nun

if (numcM N)

{ cout << "Error: El Narmero debe ser nmayor que "

}
else if (nun>MAX)

{ cout << "Error: El Namero debe ser nenor que "

<< M N << endl;

<< MAX << endl;

}
el se
{ switch(nu
{ case 1: cout << num<< " = 1| " << endl;
br eak;
case 2: cout << num<< " = 1| " << endl;
br eak;
case 3: cout << num<< " = |1l " << endl;
br eak;
case 4: cout << num<< " = |V " << endl;
br eak;
case 5: cout << num<< " =V " << endl;
br eak;
}
}
syst en( " PAUSE") ; /1l Hace una pausa
return O; /1 Valor de retorno a S. O,

}
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ENUNCIADO PRACTICA.

1. Escribaun programaque leaun nimero natural por tecladoy nosdigasi espar oimpar.

2. Escribaun programa que lea un carécter desde teclado (que puede ser mayUscula o mindscula) y nos digasi es una
vocal, una consonante, un numero o un caracter especial.

3. Escribaun programaque lea un nimero natural que corresponde al nimero de lados de un poligono y nos mostrara
por pantala €l tipo de poligono que es. triangulo (3 lados), cuadrilateros (4 lados), pentagonos (5 lados),
hexégonos (6 lados), heptagonos (7 lados), octadgonos (8 lados) y “poligono de mas de 8 lados” para el resto.
Tenga en cuenta también que no existen poligonos de menos de 3 lados.
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