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MATEMATICAS II

Instrucciones:

= Duracién: 45 minutos.

= Todas las respuestas deben responderse en el papel entregado para la realizacién del examen y nunca en los folios que
contienen los enunciados.

= Se permitird el uso de calculadora que no sea programable, ni grafica ni con capacidad para almacenar o transmitir datos.
Se permitird el uso de regla.

= Se proporcionard la tabla de la distribucién Normal si el examen incluye ejercicios de Probabilidad y Estadistica.

EJERCICIO 1.- De una baraja espanola (40 cartas) Carlos y Paula extraen 8 cartas: los cuatro ases
y los cuatro reyes. Con esas 8 cartas, Paula da dos cartas a Carlos y posteriormente una para ella.
Calcula:

a) La probabilidad de que Carlos tenga dos ases.

b) La probabilidad de que Carlos tenga un as y un rey.

c¢) La probabilidad de que Paula tenga un as y Carlos no tenga dos reyes.

EJERCICIO 2.- Python y JavaScript se encuentran entre los lenguajes de programacion mas estu-
diados por los programadores, con un 20 % y un 18 % de desarrolladores que se especializan iinicamente
en cada uno de ellos. El resto de desarrolladores se especializan entre una decena de lenguajes (HTML-
CSS, Java, C,...). La probabilidad de que un desarrollador que se ha especializado en Python obtenga
empleo es 0,85, mientras que la de que lo obtenga uno que se ha especializado en JavaScript es 0,9.
También se sabe que la probabilidad de que un desarrollador esté desempleado es del 0,15.

a) Calcula la probabilidad de que un desarrollador esté empleado si no ha estudiado Python ni JavaS-
cript.

b) Calcula la probabilidad de que un desarrollador que estd desempleado se haya especializado en
Python o JavaScript.
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EJERCICIO 3.- Considera la matriz A = | 2 0 a
5 3a—1 0
a) Calcula el rango de A segiin los valores de a.
1 T
b)SiB=|2|,X=|y]| ya=2, resuelve, si es posible, el sistema AX = B.
4 z

In(zx+1)+a

EJERCICIO 4.- Sea f: (—1,4+00) — R la funcién definida por f(z) = 3w 1 4

funcién logaritmo neperiano).

(In denota la

a) Determina a sabiendo que la pendiente de la recta tangente a la grafica de la funcién f en el punto
de abscisa x = 0 es 1.
b) Para a = 0, estudia y calcula las asintotas de f.




