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Estructura o esquema de decision condicional en Java. If else.

ESTRUCTURA O ESQUEMA DE DECISION EN JAVA. IF ELSE, IF ELSE IF.

La instruccion if ... else permite controlar qué procesos tienen lugar, tipicamente en funcién del valor de
una o varias variables, de un valor de calculo o booleano, o de las decisiones del usuario. La sintaxis a
emplear es:

if (condicion) {
instrucciones

telse {
instrucciones

Esquemadticamente en forma de diagrama de flujo:

|

Condiciéon
Si No (Sino)
Instrucciéon 1 Instruccion A
Instruccién 2 Instruccién B
Instruccién n Instruccién Z

l

La cldusula else (no obligatoria) sirve para indicar instrucciones a realizar en caso de no cumplirse la
condicidon. Java admite escribir un else y dejarlo vacio: else { }. El else vacio se interpreta como que
contemplamos el caso pero no hacemos nada en respuesta a él. Un else vacio no tiene ningun efecto y
en principio carece de utilidad, no obstante a veces es usado para remarcar que no se ejecuta ninguna
accion cuando se alcanza esa situacion.

Cuando se quieren evaluar distintas condiciones una detras de otra, se usa la expresion else if { }. En
este caso no se admite elseif todo junto como en otros lenguajes. De este modo, la evaluacién que se
produce es: si se cumple la primera condicidn, se ejecutan ciertas instrucciones; si no se cumple,
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comprobamos la segunda, tercera, cuarta... n condicién. Si no se cumple ninguna de las condiciones, se
ejecuta el else final en caso de existir.

//if sencillo
if (admitido == true) { System.out.println ("Se ha admitido el valor"); }

//if else sencillo
if (admitido == true) {
System.out.println ("Se ha admitido el valor");
}else {
System.out.println ("No se ha admitido el valor");
}
//if con else if y clausula final else
if (DesplazamientoX == 0 && DesplazamientoY == 1) {
System.out.printin ("Se procede a bajar el personaje 1 posicién");
}
else if (DesplazamientoX == 1 && DesplazamientoY == 0) {
System.out.printin ("Se procede a mover el personaje 1 posicién a la derecha"); }

else if (DesplazamientoX == -1 && DesplazamientoY == 0) {

System.out.println ("Se procede a mover el personaje 1 posicion a la izquierda");
}
else {

System.out.printin ("Los valores no son validos");

Intenta compilar este cddigo en una clase. Para ello declara la clase, declara las variables que intervienen,
inicializalas en un constructor, e incorpora tres métodos que se correspondan con los tres ejemplos de
uso de if que hemos visto.

La expresidon dentro de paréntesis es una expresion booleana. Llamamos expresion booleana a una
expresion que solo tiene dos valores posibles: verdadero (true) o falso (false).

Es importante distinguir la comparacidon que realizamos con el operador == de la asignacién que
realizamos con el operador =. Confundirlos nos generard errores de compilacién o problemas de légica en
el cédigo. Recuerda que siempre que tengas que comparar con un operador, has de usar == en lugar de =.

EJERCICIO

Considera estas desarrollando un programa Java donde necesitas trabajar con objetos de tipo Rueda
(que representa a una rueda de un vehiculo). Define una clase Rueda considerando los siguientes
atributos de clase: tipo (String), grosor (double), diametro (double), marca (String). Define un
constructor asignando unos valores de defecto a los atributos y los métodos para poder establecer y
obtener los valores de los atributos. Crea un método denominado comprobarDimensiones donde a
través de condicionales if realices las siguientes comprobaciones:
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a) Si el didmetro es superior a 1.4 debe mostrarse por consola el mensaje “La rueda es para un
vehiculo grande”. Si es menor o igual a 1.4 pero mayor que 0.8 debe mostrarse por consola el
mensaje “La rueda es para un vehiculo mediano”. Si no se cumplen ninguna de las condiciones
anteriores debe mostrarse por pantalla el mensaje “La rueda es para un vehiculo pequefio”.

b) Si el didmetro es superior a 1.4 con un grosor inferior a 0.4, 6 si el didmetro es menor o igual a
1.4 pero mayor que 0.8, con un grosor inferior a 0.25, debera mostrarse por consola el mensaje
“El grosor para esta rueda es inferior al recomendado”

Compila el codigo para comprobar que no presenta errores, crea un objeto, usa sus métodos vy
comprueba que aparezcan correctamente los mensajes por consola. Para comprobar si es correcta tu
solucién puedes consultar en los foros aprenderaprogramar.com.

Préxima entrega: CU00637B

Acceso al curso completo en aprenderaprogramar.com -- > Cursos, o en la direccidn siguiente:

http://www.aprenderaprogramar.com/index.php?option=com content&view=category&id=68&Itemid=188
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