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BAREMO DEL EXAMEN: Se ha de contestar un problema del apartado 1, un problema del apartado 2 y
el problema del apartado 3. En cada cuestion se indica la puntuaciéon maxima, siendo la nota final la suma
de las calificaciones de cada una ellas. Se permite el uso de calculadoras siempre que no sean gréficas o
programables y que no puedan realizar calculo simbdlico ni almacenar texto o formulas en memoria. Se utilice
o no la calculadora, los resultados analiticos, numéricos y graficos deberan estar siempre debidamente
justificados. Estd permitido el uso de regla. Las graficas se haran con el mismo color que el resto del examen.

Todas las respuestas han de estar debidamente razonadas.

Apartado 1. Responde un problema de este apartado de los dos propuestos.

Problema 1. A. Una empresa dedicada al desarrollo de videojuegos dispone de tres
equipos de trabajo: uno formado por 8 personas encargadas del disefio de los personajes,
otro compuesto por 15 personas responsables de la creacién de las pantallas del juego, y
un tercero de 14 personas dedicado al sonido y la ambientacion. La empresa desarrolla
juegos de consola y juegos de ordenador. Cada juego de consola genera un beneficio
diario de 100 euros, mientras que cada juego de ordenador produce un beneficio diario
de 90 euros. Para la elaboracion de ambos tipos de juegos se requiere una persona del
equipo de disefio de personajes. Ademas, para el disefio de las pantallas de un juego de
consola se necesitan dos personas y para el de un juego de ordenador se necesita solo
una. Para el sonido y la ambientacidon de un juego de ordenador se necesitan dos personas
y para un juego de consola solo una. Se pide:

a) ¢Cudantos juegos de consola y cuantos de ordenador se tienen que hacer para que
el beneficio diario sea maximo? (3 puntos)
b) ¢Cudl es el beneficio diario maximo? (0,5 puntos)

Problema 1. B. Una empresa estudia los precios de la subscripcidon a las plataformas de
streaming Metfilm, Lamparx y Tuing. En el afio 2023 con 1850€ se pudieron contratar 40
subscripciones a Metfilm, 50 a Lamparx y 20 a Tuing. En 2024, Metfilm y Lamparx
subieron la cuota 1€ mientras que Tuing mantuvo el precio y, con el mismo presupuesto,
se tuvieron que reducir 2 subscripciones de Metfilm y 3 de Lamparx, pero se pudo
mantener el nimero de subscripciones a Tuing. Teniendo en cuenta que Metfilm era 5€
mas cara que Lamparx en el afio 2023, calcula el coste de subscripcion de cada compainia
en cada afo.

(Planteamiento correcto 1,5 puntos --- Resolucion correcta 2 puntos)




Apartado 2. Responde un problema de este apartado de los dos propuestos.
Problema 2. A. Se considera la funcién:

(In(x*+a) si x<1

(x+1)? si 1<x<4

fx) = 3
\Sx + P Si x> 4
a) Estudia la continuidad de la funcidn y determina cudles deben ser los valores de a
y b para que sea continua en todo punto. (0,75 puntos)
b) Supongamos que a =54 y que b = 25. Determina el maximo absoluto y el minimo
absoluto de esta funcidn en el intervalo [—1,5]. (2 puntos)
c) Calcula el area de la regidn delimitada por esta funcién, el eje 0X, la recta de
ecuacion x = 2 y la recta de ecuacién x = 3. (0,75 puntos)
Problema 2. B. Dada la funcién
x?—2x+4
re ===
Se pide:
a) Su dominio y los puntos de corte con los ejes coordenados. (0,5 puntos)
b) Las asintotas horizontales y verticales, si existen. (0,5 puntos)
c) Los intervalos de crecimiento y decrecimiento, y los maximos y minimos locales, si
existen, y el valor de estos. (2 puntos)
d) La representacidn grafica de la funcion a partir de los resultados obtenidos en los
apartados anteriores. (0,5 puntos)

Apartado 3. Responda el Unico problema de este apartado.

Problema 3. Una consultoria realiza una prueba de calidad a nuevas empresas para
detectar si tienen una gestion adecuada. Tras afios de estudios, se ha llegado a la
conclusidon de que el 70% de las empresas estudiadas estan bien gestionadas y de que,
en este caso, la prueba indica que esta bien gestionada en el 90% de los casos. Se sabe
que la probabilidad de que la prueba detecte como bien gestionada una empresa que esta
mal gestionada es del 5%.

a) Calcula la probabilidad de que una empresa esté mal gestionada y la prueba haya

indicado que esta mal gestionada. (1 punto)
b) Si la prueba ha indicado que una empresa esta bien gestionada, écual es la
probabilidad de que la empresa esté bien gestionada? (1 punto)

c) Calcula la probabilidad de que el resultado de la prueba sea incorrecto. (1 punto)




