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Innovacion...

Steve Jobs (1976)

Lawrence Edward "Larry" Page (1996)

Mark Zuckerberg (2004)



Elaborando un programa.

abstract | continue | finally int public H throw |
_assert | default | float | interface | return || throws |

_boolean do | for long short || transient
br double | goto native static || true |
byte | else | if new steictfp||  try |

_case | enun |implements| null super || wvoid |

catch | extends || import  package | switch || volatile |

_class | false || dinner | private |synchronized

const | final | instanceof protected  this J‘ while
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Metodologia de |a programacion.




Ejercicio

6. Vamos a completar

Intencion didactica .’

Glue los alumnos resuelvan problemas aditives con nimeros fraccionarios
que fienen diterente denominador.

Consigna 1
Organizate con dos compoferos mas para resolver estos problemas,

1. Pora comprar un juego de mesa yo puse un quinto del total del precis,
mi hermana Maria puse la sexta parte, y mi papé el resto. 5Qué parte
del costo del rompecabezas puso mi papdé? 5i pogamos $90.00,
scudnto dinero puso cada uno?




Definicion y Analisis del problema.

puso cada
quién?

detenidamente costo puso mi

Leer éQué parte del |§|éiCuanto dinero
el problema. papa?




Disefio del algoritmo.

» Para calcular la parte del costo que invirtio el pap3,
convertir las fracciones mias y de la hermana a fracciones
equivalentes con un mismo denominador.

» Sumar la fraccién mia y la de mi hermana.

» A un entero restarle el resultado de la suma, el resultado
es la parte que invirtio el papa.

» Para calcular el dinero que puso cada quien, dividir el
precio del juego de mesa entre el denominador
equivalente calculado previamente y multiplicarlo por el
numerador de la fraccion equivalente de cada persona.



Disefio del algoritmo.

* Fraccion mia: 1/5 * 6/6 =6/30 (Fraccién equivalente)

* Fraccidon de la hermana: 1/6 * 5/5 = 5/30 (Fraccién equivalente)
* Suma de las dos fracciones: 6/30+5/30=11/30
* Calculo de la fraccién del papa: 30/30-11/30=19/30

* Calculo de dinero invertido por parte mia: 90/30=3 3*6=518
* Calculo de dinero invertido por parte de la hermana: 90/30=3 3*5=515
* Calculo de dinero invertido por parte del papa: 90/30=3 3*19 =557



Transformacion del algoritmo en un
programa.

#include <stdio.h>

main(void){

int ny,dy,nh,dh,np,dp,nd,ns,ds,dineroy,dineroh,dinerop;
ny=1;

dy=5;

nh=1;

dh=6;

ny=ny*6;

dy=dy*6;

nh=nh*5;

dh=dh*5;

ns=ny+nh;

ds=dy+dh;

np=30-ns;

dp=30;

dineroy=90/dy*ny;

dineroh=90/dh*nh;

dinerop=90/dp*np;

printf (" \nFraccion invertida del papa: %d / %d",np,dp );
printf ("\nDinero invertido por mi: $%d",dineroy);
printf("\nDinero invertido por la hermana: $%d", dineroh);
printf("\n Dinero invertido por papa: $%d",dinerop);}




Compilacion, ejecucion y depuracion

Build Debug wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help
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Start here > | *fracciones.cpp x]

1 #include <stdio.h>

2

3 main (void) {

E ] int ny,dy.nh,dh,np,dp,. nd,ns,.ds,dineroy, dineroh, dinerop:

S

6 ny=12

7 dy=5;

-]

9 nh=1;

a0 dh==§& >

i1

iz ny=ny+*6:

is dy=dy~ &>

14

is nh=nh<*5;

a6 dh=dh+*5;

i7

is ns=ny+nh;:

i9 ds=dy+dh;
20
21 np=30-n=:
22 dp=30;
23
24 dineroy=9%0/dy*nv;:
25 dinercoh=20/dh*nh;
26 dinerop=330/dp*np:’:
27
28 printf (" ‘nEzaccion anvertida del papa: %d / d".np.dp )
29 Pprinctf ("\nDinerxgo Iinverkide BRI mi: $3d".dineroy) s

30 Princf ("\nRinexe iINYSIRide Rex la hexmana: S$%€”™, dinerxoh) :
31 printf("\n Dinero invertido por papa: $3d",.dinerop) :

32

33

34 3

3s




Resultado del programa.

B CAUsers\Dell980% Desktoptfracciones.exe = I | A >

Fraccion invertida del papa: 17 ./ 30
Dinero invertido por miz 518

Dinero invertido por la hermana: 515
Dinero invertido por papa:z 557

Proceszs returned A <Bx@A> execution time
Press any key to continue.




