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: Johnny Rodriguez, Luis Boullón García, Roberto Montero, Daniel Subauste, Herrera Zico, Juan Palacios
Tiempo
: 60 minutos

Sección
: Todas
Indicaciones:

· NO se permite material de consulta
· Se descontarán puntos por lógica y sintaxis incorrectas.

· Al finalizar el tiempo indicado en la pizarra se deberá subir inmediatamente la respuesta al aula virtual. El aula virtual se cierra automáticamente y quien no suba su respuesta tendrá 0 de nota sin lugar a reclamo.

· El sistema monitorea constantemente la actividad en las computadoras. Cualquier acto de copia será sancionado y elevado al tribunal de honor de la universidad.

Pregunta 1










 (10 puntos)
Una persona tiene un dinero que ha heredado. Necesita tomar la decisión de dónde colocarlo para que le rinda una rentabilidad adecuada. Para esto, ha investigado que un banco le puede ofrecer por su dinero en modalidad a Plazo Fijo, una atractiva oferta.
La oferta consiste en tener tasas de interés escalonadas por el tiempo que su dinero estará sin moverlo a una tasa flat (es decir, el interés se calcula por el monto * tasa /100). La tasa inicial ofrecida, se le aumenta un punto porcentual por cada tres meses de permanencia y es con capitalización mensual.

Por ejemplo: con un capital de 1000, una tasa de 10% mensual en 3 meses. Capitalización mensual ganará lo siguiente.
1000 * 0.10 = 100

1100 * 0.10 = 110

1210 * 0.11 = 131.10

      

    343.10 es lo que ganará la persona al cabo de 3 meses

Desarrollar un subprograma que determine el interés total que ganará la persona.
Pregunta 2 









(10 puntos)

Esta semana se viene desarrollando en Lima la feria gastronómica Mistura. Debido a que se prevé una mayor afluencia de público en el último fin de semana de la feria, los distintos stands que estarán participando han decidido realizar una serie de concursos con el fin de que el público pase la mayor cantidad de tiempo en sus stands. De esta manera han desarrollado un juego de tragamonedas de cinco filas para tablets (donde cada fila es un número del 0 al 9). 
El resultado de la jugada es procesado por un servidor que maneja la cantidad de premios. Al servidor no se le envían los 5 números, sino que se envía un solo número de 5 dígitos que contiene cada una de las filas.
Si el número de cinco cifras contiene un cero (0), esta cifra debe eliminarse. Por ejemplo: 16802. El número resultante que entraría para el cálculo de los premios sería 1682.
Para la distribución de los premios se ha definido la siguiente lógica de juego:

· Si la suma de los dígitos del número es mayor a 20, se le obsequia una “casaca”.

· Si la suma de los dígitos del número está entre 10 y 20, se le obsequia una “polera”.

· Si la suma de los dígitos del número está entre 1 y 9, se le obsequia una “taza”.

Se solicita lo siguiente:
1. Desarrollar un subprograma que dado un número de 5 cifras, determine si el número contiene el dígito cero, si lo contiene, debe devolver el número sin ese dígito.

2. Desarrollar un subprograma que dado un número, retorne la suma de sus dígitos.

3. Desarrollar un subprograma que dado un número determine qué premio se debe de entregar (considerar que el número puede contener el dígito cero, por lo cual primero debe ser eliminado).
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