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1. (3 puntos) Dado un arbol binario de enteros, se entiende que es un arbol genealdgico correcto
si cumple las siguientes reglas, producto de interpretar el entero de cada nodo como el ano de
nacimiento del individuo, el hijo izquierdo como su primer hijo de un maximo de dos, y el hijo
derecho como el segundo hijo:

» La edad del padre siempre supera en al menos 18 anos las edades de cada uno de los hijos.

» La edad del segundo hijo (si existe) es al menos dos afios menos que la del primer hijo (no
hay hermanos gemelos/mellizos en estos arboles).

= Los arboles genealogicos de ambos hijos son también correctos.

Implementa una funcién que reciba un arbol binario que permita averiguar si un arbol binario
es 0 no arbol genealdgico correcto y, en caso de serlo, el niimero de generaciones distintas que
hay en la familia.

2. (3 puntos) Extiende la implementacion de los arboles de busqueda, anadiendo la siguiente ope-
racion:

Iterador busca(const Clave &clave) const;

que busque en el arbol la clave dada y devuelva un iterador que permita recorrer todos los
elementos contenidos en el arbol desde esa clave.

A modo de recordatorio, la definicion (parcial) de la clase interna Arbus: :Iterador vista en
clase es:

class Iterador {
public:

/] ...
protected:

// Para que pueda construir objetos del
// tipo iterador
friend class Arbus;

/] ...

// Puntero al nodo actual del recorrido
// NULL si hemos llegado al final.
Nodo *_act;



// Ascendientes del nodo actual
// ain por visitar
Pila<Nodo*> _ascendientes;

};

3. (4 puntos) Estéas trabajando en un nuevo videojuego llamado CiudadMatic: un simulador de
ciudades, llenas de edificios de distinto tipo. Sera posible construir y reparar estos edificios
gastando dinero, y al final de cada turno (después de haber construido y reparado tantos
edificios como se quiera), recaudar los impuestos que generen. Necesitaras implementar las
siguientes operaciones:

s CiudadMatic: inicializa una nueva ciudad vacia, con el dinero que se pase como argumento
disponible para ser gastado.

= nuevoTipo: anade un nuevo tipo de edificio al sistema, con un identificador proporcionado
por el usuario (por ejemplo, “bar”), un coste de construccion, una cantidad de impuestos
generada por turno, y una calidad de base (méximo de turnos sin reparar). No devuelve
nada.

» insertaFdificio: dado el nombre de un edificio (por ejemplo, “El Bar de Moe”), y el iden-
tificador de su tipo, y asumiendo que se disponga del dinero necesario para construirlo,
anade el edificio a la ciudad y resta su coste de construccién del dinero disponible. No
devuelve nada.

= reparaFdificio: repara el edificio cuyo identificador se pase como argumento a “como recién
construido”, a un coste del 10% del coste de construccion (descartando los decimales),
independientemente de lo estropeado que estuviese. No devuelve nada.

= finTurno: todos los edificios construidos generan los impuestos que les corresponden por
su tipo. Después, todos se estropean por un punto de calidad, y aquellos que lleguen a
0 son derribados y eliminados de la ciudad. Devuelve el dinero total disponible para el
nuevo turno (impuestos generados + dinero no gastado del turno anterior).

s [istaEdificios: dado un identificador de tipo de edificio, devuelve una lista con los edificios
de ese tipo que estédn actuamente construidos, por orden de antigiiedad (primero el méas
viejo).

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



