
Paradigmas de la Programación – Examen Final

9 de Agosto de 2023

Apellido y Nombre:

1. [10 pt.] El siguiente texto explica lo que es un thunk.

A simple implementation of “call by name” might substitute the code of an argument ex-
pression for each appearance of the corresponding parameter in the subroutine, known as a
”thunk”.

Escriba el thunk resultante de compilar f(array[i]) en el siguiente programa, donde los argumentos
se pasan mediante la estrategia call-by-name:

1 i n t i ;
2 i n t array [ 3 ] = { 0 , 1 , 2 } ;
3
4 i = 0 ;
5 f ( array [ i ] ) ;
6
7 i n t f ( i n t j )
8 {
9 i n t k = j ;

10 i = 2 ;
11 k = j ;
12 }

2. [20 pt.] ¿Qué imprime el siguiente programa con alcance estático, y qué imprime con alcance dinámico?
Dibuje los diferentes estados por los que pasa la pila de ejecución.

1 de f foo ( ) :
2 x = 10
3
4 de f bar ( ) :
5 p r i n t (” va l o r de x : ” , x )
6
7 l o c a l x
8 x = 20
9 bar ( )

10
11 foo ( )
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3. [10 pt.] Al ejecutar el siguiente programa, el archivo archivo.txt no existe. Explique verbalmente
qué va sucediendo durante esta ejecución, ayudándose de diagramas de la pila de ejecución cuando lo
considere necesario. No es necesario representar las variables locales, control links, access links, retorno
de función ni ninguna otra información que no sea relevante al proceso de manejo de excepciones.

1 public class EjemploExcepc ionesFina l ly {
2 public stat ic void main ( St r ing [ ] a rgs ) {
3 BufferedReader reader = null ;
4
5 try {
6 reader = new BufferedReader (new Fi leReader ( ” arch ivo . txt ” ) ) ;
7 S t r ing l i n e a ;
8
9 while ( ( l i n e a = reader . readLine ( ) ) != null ) {

10 System . out . p r i n t l n ( l i n e a ) ;
11 }
12 } catch ( IOException e ) {
13 System . out . p r i n t l n ( ”Error a l l e e r e l a rch ivo : ” + e . getMessage ( ) ) ;
14 } f ina l ly {
15 try {
16 i f ( reader != null ) {
17 reader . c l o s e ( ) ;
18 }
19 } catch ( IOException e ) {
20 System . out . p r i n t l n ( ”Error a l c e r r a r e l a rch ivo : ” + e . getMessage ( ) ) ;
21 }
22 }
23
24 System . out . p r i n t l n ( ”Fin de l programa” ) ;
25 }
26 }

4. [10 pt.] Escriba la expresión que se representa en este árbol de tipos y su signatura de tipos.

2



5. [10 pt.] En el siguiente programa en C++, ¿qué caracteŕısticas tiene que tener SumArray para que
el programa pueda ser considerado declarativo?

1 i n t va lue s [ 4 ] = { 8 , 23 , 2 , 4 } ;
2 i n t sum = SumArray ( va lue s ) ;
3 RotateArrayIndices ( values , −1);

6. [10 pt.] Explique cómo en el siguiente código en Java se usan los mecanismos de herencia y de interfaz
para lograr el comportamiento deseado en el programa sin repetir código.

1 i n t e r f a c e Animal {
2 void sound ( ) ;
3 }
4
5 c l a s s Mammal implements Animal {
6 @Override
7 pub l i c void sound ( ) {
8 System . out . p r i n t l n (”Mammal sound ” ) ;
9 }

10 }
11
12 c l a s s Dog extends Mammal {
13 @Override
14 pub l i c void sound ( ) {
15 System . out . p r i n t l n (”Dog barks ” ) ;
16 }
17 }
18
19 pub l i c c l a s s Example {
20 pub l i c s t a t i c void main ( St r ing [ ] a rgs ) {
21 Animal dog = new Dog ( ) ;
22
23 dog . sound ( ) ; // Output : Dog barks
24 }
25 }

7. En el siguiente programa en Prolog, identifique qué variables de la regla corresponden a las letras A y
C [10 pt.] y expliquen la función de la variable B [5 pt.]

1 package (p1 , l o c a t i o n ( a ) ) .
2 package (p2 , l o c a t i o n (b ) ) .
3 package (p3 , l o c a t i o n ( c ) ) .
4 package (p4 , l o c a t i o n (d ) ) .
5
6 t ranspor t ( truck , a , b ) .
7 t ranspor t ( plane , b , c ) .
8 t ranspor t ( t ra in , c , d ) .
9 t ranspor t ( ship , d , a ) .

10
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11 connected (X, Y) :−
12 t ranspor t ( , X, Y) .
13 connected (X, Y) :−
14 t ranspor t ( , Y, X) .
15
16 reachab l e ( Package , Des t ina t i on ) :−
17 package (A, B) ,
18 f i n d r ou t e (B, C, [ Package ] ) .
19
20 f i n d r ou t e ( Source , Dest inat ion , V i s i t ed ) :−
21 connected ( Source , Des t inat i on ) ,
22 \+ member( Dest inat ion , V i s i t ed ) .
23
24 f i n d r ou t e ( Source , Dest inat ion , V i s i t ed ) :−
25 connected ( Source , Inter im ) ,
26 \+ member( Inter im , V i s i t ed ) ,
27 f i n d r ou t e ( Inter im , Dest inat ion , [ Inter im | Vi s i t ed ] ) .

8. En el siguiente fragmento de código se está aplicando una estrategia de programación defensiva. Iden-
tif́ıquela [10 pt.] y describa cómo funciona [5 pt.]

1 de f div ide numbers ( dividend , d i v i s o r ) :
2 i f d i v i s o r == 0 :
3 r a i s e ValueError (”Cannot d iv id e by zero . ” )
4 r e s u l t = div idend / d i v i s o r
5 re turn r e s u l t
6
7 de f g e t u s e r i npu t ( ) :
8 t ry :
9 d iv idend = in t ( input (” Enter the div idend : ” ) )

10 d i v i s o r = in t ( input (” Enter the d i v i s o r : ” ) )
11 r e s u l t = divide numbers ( dividend , d i v i s o r )
12 p r in t ( f ”The r e s u l t o f the d i v i s i o n i s : { r e s u l t }”)
13 except ValueError as e :
14 p r i n t (” Inva l i d input : ” , e )
15 except Exception as e :
16 p r in t (”An e r r o r occurred : ” , e )
17
18 g e t u s e r i npu t ( )

9. ¿Qué tipo de lenguaje de scripting observamos en el siguiente ejemplo? [5 pt.] Nombren por lo menos
2 caracteŕısticas de este tipo de lenguajes de scripting [10 pt.]

1 // Player en t i t y v a r i a b l e s
2 en t i t y p laye r ;
3 f l o a t playerSpeed = 100 . 0 ;
4
5 void main ( ) {
6 // I n i t i a l i z e p laye r en t i t y
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7 p laye r = spawn ( ) ;
8 setmodel ( p layer , ” p laye r . mdl ” ) ;
9 s e t s i z e ( player , Vector (−16 , −16, 0 ) , Vector (16 , 16 , 7 2 ) ) ;

10 s e t o r i g i n ( player , Vector (0 , 0 , 0 ) ) ;
11 p laye r . th ink = Player Think ;
12 p laye r . movetype = MOVETYPEWALK;
13 p laye r . s o l i d = SOLID BBOX;
14
15 // Star t the game loop
16 whi l e (1 ) {
17 // Process keyboard input
18 i f ( key down (KLEFTARROW)) {
19 p laye r . v e l o c i t y y = −playerSpeed ;
20 } e l s e i f ( key down (KRIGHTARROW)) {
21 p laye r . v e l o c i t y y = playerSpeed ;
22 } e l s e {
23 p laye r . v e l o c i t y y = 0 ;
24 }
25
26 // Update the p laye r en t i t y
27 s e t o r i g i n ( player , p laye r . o r i g i n + player . v e l o c i t y ∗ frametime ) ;
28
29 // Update the game s t a t e
30 progs run ( ) ;
31 }
32 }

10. Identifique en el siguiente programa hot spots, con frozen spots [10 pt.], y explique cómo se instancia
el framework a través de herencia de clases [5 pt.]

1 import React from ’ react ’ ;
2
3 c l a s s Button extends React . Component {
4 handleCl i ck ( ) {
5 conso l e . l og ( ’ Button c l i ck ed ’ ) ;
6 }
7
8 render ( ) {
9 return (

10 <button onCl ick={ t h i s . hand leCl i ck}>Cl i ck Me</button>
11 ) ;
12 }
13 }
14
15 c l a s s CustomButton extends Button {
16 handleCl i ck ( ) {
17 super . handleCl i ck ( ) ; // Ca l l the parent c l a s s method
18 conso l e . l og ( ’ CustomButton c l i ck ed ’ ) ;
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19 }
20
21 render ( ) {
22 return (
23 <div>
24 <button onCl ick={ t h i s . hand leCl i ck}>Custom Button</button>
25 </div>
26 ) ;
27 }
28 }
29
30 export d e f au l t CustomButton ;

11. En el siguiente programa, identifique los mecanismos por los cuales se garantiza concurrencia decla-
rativa [10 pt.] y explique cómo funcionan esos mecanismos para evitar la existencia de una sección
cŕıtica [5 pt.]

1 from acto r import Actor , ActorSystem
2
3 # Actor implementation
4 c l a s s Counter ( Actor ) :
5 de f i n i t ( s e l f ) :
6 s e l f . count = 0
7
8 de f r e c e i v e ( s e l f , message , sender ) :
9 i f message == ’ increment ’ :

10 s e l f . count += 1
11 pr in t ( f ’ Counter : { s e l f . count } ’ )
12 e l i f message == ’ get count ’ :
13 sender . send ( s e l f . count )
14
15 # Create an acto r system
16 system = ActorSystem ( )
17
18 # Create an in s t anc e o f the Counter ac to r
19 counter = system . c r e a t e a c t o r ( Counter )
20
21 # Send messages to the Counter ac to r
22 counter . send ( ’ increment ’ )
23 counter . send ( ’ increment ’ )
24 counter . send ( ’ get count ’ )
25
26 # Wait f o r the re sponse
27 response = system . r e c e i v e ( )
28
29 # Print the count
30 p r i n t ( f ’ F ina l count : { re sponse } ’ )
31
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32 # Shut down the ac to r system
33 system . shutdown ( )

Ejercicios para Libres

1. [-10 pt.] En el siguiente fragmento de texto, identifique porciones con semántica concurrente y
expĺıquelas.

2. [-10 pt.] Qué imprime este programa, asumiendo que el pasaje de parámetros es a) por valor, b) por
referencia y c) por valor-resultado?
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