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1. Introducción 

	 La toma de decisiones en la programación 
de aplicaciones, está dada en gran medida por 
una serie de acontecimientos, los cuales, un 
programador debe anticipar para orientar a la 
máquina y evitar errores en tiempo de ejecución.
Hasta el momento los ejercicios que se han 
desarrollado en el curso, funcionan de manera 
secuencial (la aplicación solicita un dato y después 
de digitado, ésta arroja un resultado). De ahora 
en adelante se tendrá un mayor control sobre 
las aplicaciones y dependiendo de la información 
digitada, el programa ejecutará determinado 
bloque de instrucciones.

	 C++ brinda al programador las estructuras 
de control if, if – else y switch que permiten 
direccionar el flujo de ejecución para dar solución 
a problemas de propósito general.
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2.  Estructura de contenido Estructuras de 
condición en C++
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Condiciones 
sencillas
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Estatuto 
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distribuidas 
entre  

se pueden 
crear 
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3. Estructuras de condición en el lenguaje C++

3.1. Condiciones sencillas

	 El estatuto if, permite cuestionar el valor 
de una expresión para ejecutar o no una serie de 
instrucciones, al evaluar dicha expresión, el valor 
generado es del tipo booleano; lo cual significa que 
puede obtener dos posibles valores: True o False. 
Es de anotar que la expresión puede ser del tipo 
numérico, relacional o lógico. Si la condición se 
cumple, se ejecuta una sentencia que va encerrada 
entre llaves { }. En caso de que no se cumpla, el 
programa sigue su curso de manera secuencial. La 
sintaxis de la sentencia if es la siguiente:

If(condición)
{
Sentencia
}

El estatuto if – else, funciona igual que el anterior, 
con la única diferencia que permite establecer 
una sentencia en caso de que la condición no se 
cumpla. La sintaxis de la sentencia if – else es la 
siguiente:
If(condición)
{

sentencia_1
}
else
{
sentencia_2
}

La estructura anterior se podría leer de la siguiente 
manera: “si la condición se cumple, entonces, ejecute la 
sentencia_1. En caso de que no se cumpla, entonces, 
ejecute la sentencia_2”.
A continuación, se mostrará un ejemplo que permitirá 
poner en práctica la sentencia de control if – else. 
Elabore un nuevo proyecto en Dev C++, guárdelo con 
el nombre de sentencias_1 y digite el siguiente código:
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	 Como se observa, entre las líneas 14 y 
17, se encuentra el código que hasta el momento 
es nuevo para el proceso de formación. Éste 
representa la ejecución de una sentencia que 
depende de una condición. Dicha condición se 
puede leer de la siguiente manera: “¿El primer 
número es mayor que el segundo número?”. En 
caso de cumplirse, el mensaje que se imprime en 
pantalla es el siguiente:

En caso de no cumplirse la condición, no se ejecuta 
nada y el resultado en pantalla es el siguiente:

	 Ahora, realice los cambios en el código para agre-
gar la sentencia en caso de que no se cumpla la condi-
ción, allí se podrá controlar el flujo de ejecución y mostrar 
un mensaje para que la aplicación quede completa. El 
código debe quedar de la siguiente manera:

Las líneas nuevas van desde la fila 17 hasta la 19. Al ejecutar 
de nuevo la aplicación y al digitar el segundo número mayor, 
la aplicación muestra lo siguiente:
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	 Continuando con el ejercicio, se pedirá que 
realice una modificación en las sentencias para 
determinar si los números digitados son iguales. 
Para este caso se utilizará la estructura else if.

	 Después de digitar los números, la validación 
se hace de manera secuencial. Si la condición de 
la línea 14 no se cumple, el programa “salta” a la 
línea 18 para verificar que los números sean igual. 
En caso de que tampoco se cumpla, el programa 
salta a la línea 22 e imprime en pantalla el mensaje. 

3.2. Condiciones anidadas

	 Las condiciones anidadas se utilizan cuando 
se requiere más de una condición que se cumpla. 
Es decir, determinada condición se ejecuta solo si la 
anterior es verdadera. La sintaxis de una sentencia if 
anidada es la siguiente:

If(condición_1)
{
If(condición_2)
{
Sentencia_1
}
}
else
{
Sentencia_2
}
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A modo de ejemplo, elabore un nuevo proyecto en 
Dev C++, guárdelo con el nombre de sentencias_2 
y digite el siguiente código:

	 En este caso, el código de estudio se encuentra 
entre las líneas 9 y la 25. Cómo se observa en el 
comentario de las líneas 9 y 10, el objetivo del programa 
es recibir una calificación de una materia y mostrar 
como resultado si el estudiante aprobó o reprobó. Pero 
antes, es necesario validar que la calificación digitada 
es válida, es decir, que se encuentra entre el rango de 
0.0 y 5.0. De lo contrario se determina que hay un error 
en su digitación.
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3.3. Estatuto SWITCH

	 El estatuto switch, es una estructura que 
permite establecer los diferentes estados de una 
expresión y conforme a ello, ejecuta una sentencia 
para cada caso. Hay que tener en cuenta que solo se 
ejecuta la sentencia donde se cumple y después de 
finalizada, el programa sale del switch. La sintaxis es 
la siguiente:

switch(expresión)
{
	 case expresión_valor_1:
		  Sentencia_1
	 break;

	 case expresión_valor_2:
		  Sentencia_2
	 break;

	 case expresión_valor_3:
		  Sentencia_3
	 break;

default:
		  Sentencia_4
	 break;
}

En la línea 11 se comprueba si la nota es válida o 
no. El operador lógico and (&&) sirve para evaluar 
dos condiciones. Si las dos se cumplen, se da 
paso a las condiciones anidadas y si no, entonces 
el programa “salta” directamente a la línea 22 para 
mostrar en pantalla que la calificación no es válida.
Los resultados en pantalla de la aplicación son los 
siguientes:
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A modo de ejemplo, se desarrollará el siguiente ejercicio que tiene como objeto 
determinar el nombre del día de la semana. Por consiguiente, elabore un nuevo 
proyecto, guárdelo con el nombre de sentencias_3 y digite el siguiente código:



FAVA - Formación en Ambientes Virtuales de Aprendizaje    SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje

11

A continuación, se explicarán las líneas que 
hasta el momento son nuevas para el proceso de 
formación. 

La dinámica del ejercicio es la siguiente: se solicita 
al usuario digitar el día de la semana. Si digita 
un número entre 1 y 7 el switch evalúa el valor y 
dependiendo de éste, lo direcciona a una de las 
sentencias.

En la línea 6 se define la variable nombre_dia de 
tipo string. Se define de este modo porque permite 
asignar el valor sin necesidad de que sea digitado 
por el usuario. Ejemplo: nombre_dia = “Domingo”.

En la línea 10 se define la estructura switch, y 
como expresión se establece la variable día, la 
cual ha recibido el número digitado por el usuario. 
Enseguida, el programa empieza a comparar de 
manera secuencial el valor de dicha variable en las 
cláusulas case.

Al leer la línea 12 y 13, éstas se puede expresar cómo: 
“En caso de que el día sea igual a uno (1), asigne a la 
variable nombre_dia el valor ‘Domingo’ ”.

El break en la línea 14 le está diciendo al programa 
que ya cumplió con su objetivo, que no hay necesidad 
de validar los siguientes casos (case) y que debe salir 
del estatuto switch.

Antes de finalizar el estatuto switch, se debe establecer 
una opción por defecto (default). Esto es, en caso de 
que el valor digitado no corresponda a ninguna de las 
opciones. Entre la línea 34 y 36 se define la variable 
nombre_dia cómo vacía al comprobar que el número 
digitado es inválido.

En esta instancia del programa la variable nombre_dia 
ya tiene asignado un valor.
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La condición de la línea 39 evalúa si la variable 
nombre_dia es diferente (!=) de vacío. En caso de ser 
así, muestra en pantalla el valor que se asignó dentro 
del switch, de lo contrario, el mensaje para el usuario 
es de error:
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4.  Material de apoyo

•	 Programación en C++

•	 Enciclopedia del lenguaje C++  
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5. Glosario 

Estatuto: sinónimo de instrucción.

Estatuto break: instrucción que termina 
inmediatamente un ciclo o una instrucción switch.

Estatuto if: una secuencia de instrucciones 
que se ejecuta o se evita dependiendo del valor 
(verdadero o falso) de una expresión booleana.

Estatuto switch: es una instrucción de decisión 
múltiple, donde el compilador prueba o busca 
el valor contenido en una variable contra una 
lista de constantes ints o chars, cuando el 
computador encuentra el valor de igualdad entre 
variable y constante, entonces ejecuta el grupo 
de instrucciones asociados a dicha constante, si 
no encuentra el valor de igualdad entre variable 
y constante, entonces ejecuta un grupo de 
instrucciones asociados a un default, aunque este 
último es opcional.

Estructura de control: las estructuras de control 
controlan el flujo de un programa o función. 
Permiten combinar instrucciones o sentencias 
individuales en una simple unidad lógica con un 
punto de entrada y un punto de salida.

Sintaxis: reglas que definen cómo se forman las 
instrucciones de un lenguaje de programación 
específico.

ABCD
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