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1. (3 puntos) Alonso Rodríguez tiene que hacer la compra de la semana. Ha hecho una lista de n
productos que quiere comprar. En su barrio hay m supermercados en cada uno de los cuales se
dispone de todos esos productos. Pero como es un comprador compulsivo no quiere comprar más
de tres productos en cada uno de los supermercados ya que así pasa más tiempo comprando
(se puede suponer que n ≤ 3m). Dispone de una lista de precios de los productos en cada
uno de los supermercados. Se pide diseñar un algoritmo de vuelta atrás que permita a Alonso
decidir cómo hacer la compra de forma que compre todo lo que necesita y que el coste total
sea mínimo.

2. (3 puntos) Dado un árbol binario, en cuya raíz se encuentra situado un tesoro y cuyos nodos
internos pueden contener un dragón o no contener nada, se pide diseñar un algoritmo que nos
indique la hoja del árbol cuyo camino hasta la raíz tenga el menor número de dragones. En
caso de que existan varios caminos con el mismo número de dragones, el algoritmo devolverá
el que se encuentre más a la izquierda de todos ellos.

Para ello implementar una función que reciba un árbol binario cuyos nodos almacenan cadenas
de caracteres:

La raíz tiene la cadena Tesoro

Los nodos internos tienen la cadena Dragón para indicar que en el nodo hay un dragón o
la cadena Vía libre para indicar que no hay dragón.

En cada hoja se almacena un identi�cador que no puede estar repetido.

y devuelva el identi�cador de la hoja del camino seleccionado. El árbol tiene como mínimo un
nodo raíz y un nodo hoja diferente de la raíz. La operación no se implementa como parte de
ningún TAD.

El coste de la operación implementada debe ser O(n).
Por ejemplo, dado el siguiente árbol el algoritmo devolverá la cadena de caracteres Puerta falsa.
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Vía libre

Dragón

Dragón
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Puerta grande

Puerta verde

Vía libre

Puerta del oeste



3. (4 puntos) Eres un prestigioso diseñador de videojuegos, y estás trabajando ahora en uno lla-
mado EspacioMatic, en el que habrá naves espaciales con distintos módulos (motores, cabinas,
escudos, láseres, etcétera). Necesitarás implementar, como poco, las siguientes operaciones:

EspacioMatic: inicializa el sistema de juego.

nuevaNave: añade una nueva nave espacial (vacía) al sistema, con el identi�cador numérico
proporcionado. Si se intenta usar un identi�cador ya existente produce error. No devuelve
nada.

equipaNave: dado el identi�cador de una nave, un nombre de módulo (una cadena como
�motor�, �cabina�, �láser�, etcétera) y un nivel de funcionalidad (un entero ≥ 1), añade el
módulo correspondiente a esa nave con el nivel indicado. Si esa nave ya tenía ese módulo,
se suma el nuevo nivel al anterior (esto permite reparar módulos de naves). No devuelve
nada.

estropeaNave: dado el identi�cador de una nave, y un nombre de módulo, resta 1 al nivel de
ese módulo en esa nave (asumiendo que tuviese un nivel > 0). Devuelve true si el módulo
existía y tenía un nivel positivo antes de hacer la resta, ó false si ha sido imposible restar
nivel ya que el módulo no existía o estaba ya a 0.

navesDefectuosas : devuelve una lista de identi�cadores de naves que tienen uno o más
módulos completamente estropeados (con un nivel de 0).

modulosNave: dado el identi�cador de una nave, devuelve una lista con los nombres de los
módulos que tiene equipados (tengan el nivel que tengan), ordenada alfabéticamente.

Desarrolla en C++ una implementación de la clase EspacioMatic basada en otros TADs co-
nocidos, optimizando la complejidad temporal de las operaciones. En cada operación, indica
también, de forma razonada, su complejidad.
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