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Instrucciones

= La evaluacién consta de dos partes: 5 preguntas de seleccién miltiple y 4 preguntas de desarrollo.

= La interrogacién consta de una secciéon de alternativas y una seccién de desarrollo. La seccién de
desarrollo estd compuesta por 4 preguntas. Tanto la seccién de alternativas como cada una de las
preguntas de desarrollo valen un 20 % de la nota final.

= Recibiras una hoja de respuestas que deberas rellenar con tus datos y las respuestas correspondientes
a cada alternativa o pregunta de desarrollo. Sélo se corregird la hoja de respuestas. Ten mucha
precaucién de anotar correctamente tus datos.

= Cada pregunta de seleccién multiple tiene inicamente una alternativa correcta. Marcar dos o més al-
ternativas invalidard la pregunta, considerdndose incorrecta. Todas las preguntas tienen igual puntaje
y no existe penalizacion por respuestas incorrectas. Se permite justificar la alternativa seleccionada
en la hoja de respuesta; esta justificacion sera considerada en caso de recorreccién de la pregunta.

= Debes completar con tus datos personales en cada hoja utilizada. Luego debes entregar de vuelta
todas las hojas de respuesta (tanto para alternativas como de desarrollo) de la prueba, aunque estas
se encuentren en blanco.

= Solo podras retirarte de la sala una vez hayan transcurrido 60 minutos desde que inicié de la evalua-
cion.
= Durante la evaluacion se realizaran 2 rondas de preguntas. Estas preguntas inicamente seran respon-

didas por los profesores del ramo.

= En caso de que sea necesario, podras solicitar hojas blancas para apoyar al desarrollo de la prueba.
Para esto levanta la mano y espera que un ayudante se acerque a tu puesto.






Seleccién maultiple [20 % nota final]

1. A partir del siguiente diagrama de flujo de trabajo en Git, y considerando lo visto en clases, en el
que cada flecha (A, B, C y D) representa una operacion entre los distintos espacios de trabajo.

mi-repositorio-iic2233 Lista de cambios Repositorio Repositorio
(staging area) local remoto

Q
( A GitHub

B

i Cudl de las siguientes alternativas asigna correctamente cada letra con su operacién correspon-
diente? Suponga que el repositorio ya existe en GitHub, que no hay problemas de conexién y que
todas las operaciones se ejecutan correctamente.

A) A: git pull B) A: git pull
B: git push B: git commit -m "Mucho ézito”
C: git add README.md C: git add README.md
D: git commit -m "Mucho ézito" D: git push
C) A: git push D) A: git pull
B: git add README.md B: git add README.md
C: git commit -m "Mucho ézito" C: git commit -m "Mucho ézito"
D: git pull D: git push
E) A: git pull
B: git add README.md
C: git push
D: git commit -m "Mucho ézito"



2. (Por qué se recomienda utilizar un sistema de control de versiones como Git durante el desarrollo
de codigo?

A) Permite mantener un respaldo del trabajo realizado.
B
C
D
E

Permite recuperar versiones anteriores del proyecto.
Facilita la colaboracién entre multiples desarrolladores.

)
)
) Permite llevar un registro ordenado de los cambios realizados.
) Todas las anteriores.

3. Considera la siguiente estructura de archivos de un proyecto y el contenido del archivo utils.py:

mi_proyecto/ from math import *
data/
L,datos.txt def leer_archivo():
entidades.py path = "./data/datos.tzt”
main.py with open(path, "r") as archivo:
utils.py contenido = archivo.read()

return contenido

def calcular_area_total(*radios):
total = 0
for r in radios:
total += pi * r**2
return round(total, 2)

Considere que el programa se ejecuta desde la carpeta mi_proyecto y que main.py funciona correc-
tamente.

. Cudl(es) de las siguientes afirmaciones es(son) correcta(s)?

I. La organizacién del cédigo en multiples archivos favorece la modularizaciéon del pro-
yecto.

11. El uso de imports en el archivo utils.py sigue buenas practicas, ya que mejora la
legibilidad y mantenibilidad del cédigo.

1. La forma en que se define el path en leer_archivo garantiza la portabilidad del
codigo en distintos entornos.

1v. El uso de *radios permite que la funcién reciba una cantidad variable de argumentos.

A
B

) Ty III
) Iy IV
C) My I
D) Il y IV
E) II, Il y IV



4. Un/a estudiante desarrolla el siguiente cddigo en el archivo main.py:

10

11

12

13

14

import utils
lista_Estudiantes = []

def ProcesarData():
ruta = "C:/Users/estudiante/Desktop/T1/data/alumnos. tzt"
with open(ruta, "r") as x:
for linea in x:
nombre, promedio = linea.strip().split("”,")
lista_Estudiantes.append((nombre,float (promedio)))

utils(lista_Estudiantes)

ProcesarData()

Con respecto al cédigo, jcual o cuiles de las siguientes aseveraciones son verdaderas?
I. La variable ruta almacena una ruta relativa.
11. El cédigo cumple las recomendaciones de estilo PEPS.

1. Al ejecutar el archivo main.py, el programa no presenta errores.




5. Considere que se estd trabajando en un computador utilizando la terminal para ejecutar comandos.
Tenga en cuenta lo siguiente:

» El comando “mv origen destino” permite mover archivos o carpetas de un lugar (origen) a
otro (destino).

» El comando “python3” funciona correctamente en el computador.
= La carpeta “test_publicos” contiene tests validos.

En este contexto, se ejecutan los siguientes comandos en la terminal, donde el simbolo “$” indica el
punto en que el usuario ingresa un comando:

$ 1s

repositorio

cd repositorio/proyecto/TO

1s

test_publicos main.py

mkdir ../../T1

mv main.py ../../T1

mv test_publicos ../../T1

python3 -m unittest discover test_publicos -v -b

©“ &H

& H H PH

Con respecto a esta situacion, jcudl o cudles de las siguientes aseveraciones son correctas?
1. El usuario se encuentra en la carpeta “T1”.
1. La carpeta “T1” esta contenida en la carpeta “proyecto”

1I. El comando “python3 -m unittest discover test_publicos -v -b” se ejecuta

correctamente.
A) Solo 1
B) Solo II
C) Solo III
D) Solo IT y III
E)

Ninguna aseveracion es correcta.



Preguntas Desarrollo

Pregunta 1. [20 % nota final]

En los siguiente segmentos de cdédigo se implementan clases que utilizan listas. En cada ejemplo proponga es-
tructuras de datos o una combinacion de estas para reemplazar todas las listas utilizadas en el cédigo,
de manera de hacerlo mas eficiente y justifique por qué la nueva implementacion funciona mejor.

A) | class ListaDeEspera:
def __init__(self)
self.esperando = []

def agregar_persona(self, persona):
self.esperando.append(persona)

def siguiente_persona(self):
return self.esperando.pop(0)

B) |class RegistroPuntosDeInteres:
def __init__(self):
self.puntos_de_interes = []

def agregar_punto_de_interes(self, x, y):
nuevo_punto = [x, y]
existe = False
for punto in self.puntos_de_interes:

if nuevo_punto.x == punto.x and nuevo_punto.y = punto.y:
existe = True
break

if not existe:
self .puntos_de_interes.append (nuevo_punto)

C) | class FormularioUsuarios:
def __init__(self):
self.usuarios = []

def agregar_datos(self, rut, nombre, fecha_nacimiento, direccion):
self .usuarios.append([rut, nombre, fecha_nacimiento, direccion])

def buscar_dato(self, rut, valor_a_buscar):
for usuario in self.usuarios:

if usuario[0] == rut:
if valor_a_buscar == "nombre":
return usuariol[1]
elif valor_a_buscar == "fecha_nacimiento":
return usuariol[2]
else:

return usuariol[3]




Pregunta 2. [20 % nota final]

A partir de la siguiente descripcion, debes construir un modelo orientado a objetos que permita capturar
los requisitos que indica la descripcion:

Un estudio de videojuegos te ha contratado para disefiar el sistema de clases de su nuevo juego
de rol. Antes de escribir una sola linea de codigo, el equipo necesita un modelo claro que refleje
como se relacionan los distintos elementos del juego.

En este juego existen personajes, que pueden ser de dos tipos: héroe o enemigo. Todo personaje
tiene un nombre, puntos de vida y un nivel, y todos son capaces de atacar y recibir dano. Sin
embargo, la forma en que atacan difiere: un héroe usa su nivel como dano base, mientras que
un enemigo tiene un dafio fijo determinado por su dificultad, que puede ser “facil” (5 puntos
de dafio) o “dificil” (15 puntos de dafio).

El nivel de un personaje estd protegido: nunca puede bajar de 1, por lo que deberd modelarse
con la validacién correspondiente.

El héroe, ademas de lo anterior, carga un inventario de objetos y puede usarlos durante el
combate. El enemigo, por su parte, puede intentar huir del combate, accién que puede o no
resultar exitosa.

Los objetos que el héroe puede cargar tienen un nombre y un efecto descriptivo. Existen dos
tipos concretos: las pociones, que ademas especifican cuantos puntos de vida restauran, y las
armas, que especifican cuanto dano extra otorgan.

Todo esto ocurre dentro de una partida. La partida nace con un héroe asignado y no tiene
sentido sin él: si el héroe desaparece, la partida también. Los enemigos, en cambio, aparecen
y son derrotados a lo largo del juego de forma independiente. La partida expone dos acciones
principales: iniciar y finalizar el juego.

Responde lo siguiente:

A)

Siguiendo el formato visto en el curso, construye el diagrama de clases UML que modele este
sistema. Indica claramente los atributos con sus tipos, los métodos con sus pardmetros, sus tipos y el
tipo de la variable de retorno, las properties, y el tipo de relacién entre cada par de clases (herencia,
composicién o agregacion).

A partir de tu diagrama, escribe el pseudocodigo pythonesco de las clases personaje, héroe, enemigo y
partida. Solamente escribe el pseudocéddigo de estas cuatro clases, independiente de si hay mas clases
en tu diagrama. No es necesario implementar la légica interna de los métodos, excepto en:

= El__init__ de cada clase debe inicializar todos sus atributos y usar super () donde corresponda.
= Cada property debe incluir su getter y setter.
» El método atacar() debe estar implementado con la légica correcta en héroe y enemigo.

Nota: Un pseudocddigo «pythonesco» es aquel que, si bien no requiere sintaxis perfecta, si contiene
los componentes estructurales clave (class, def, self, super(), decoradores @property) y las llamadas
necesarias para que la légica sea correcta.



Pregunta 3. [20 % nota final]

Esta pregunta consta de dos partes, las cuales no se encuentran relacionadas.

Parte A. [3 puntos]

Se te ha pedido simular usando pseudocddigo la inscripcién de grupos en una plataforma la cual se
simula en la instancia de clase Plataforma. Para esto deberas:

= Permitir el ingreso de un usuario a la plataforma mediante su nimero de alumno para luego poder te-
ner acciones. Si el usuario ingresa un niimero de alumno inexistente, se le deberd mostrar nuevamente
la opcién de ingresar el nimero de alumno. Para evaluar si existe el nimero de alumno ingresado
existe la funcién Plataforma.existe_alumno(num_alumno), que retorna True, si existe el niimero
de alumno; y False, en otro caso.

= Una vez que se tenga el niimero del alumno del usuario, deben ofrecer las siguientes acciones sobre
grupos:

1. Mostrar los miembros (usando el niimero de alumno de cada uno) del grupo al que pertenece
el usuario. Deberas usar la funcién Plataforma.grupo_usario(num_alumno), que retorna los
miembros del grupo del usuario separados por coma, y None, si el usuario no posee grupo. Si el
usuario no pertenece a un grupo, se le indica explicitamente que no tiene grupo.

2. Crear un grupo con solo el usuario. Puedes suponer que si el usuario escoge esta opcién, este no
posee grupo. Para crear el grupo deberas usar Plataforma.crear_grupo (num_alumno)

3. Ser agregado al grupo de un companero pidiéndole al usuario ingresar el nimero de alumno
del otro alumno. Puedes suponer que el usuario ingresara un niimero de alumno de compaifiero
valido y que su companero poseerda grupo. Para esta funcionalidad, deberas usar la funcién:
Plataforma.moverse_a_grupo(num_alumno_mover, num_alumno_grupo)

4. Salir del ment y dejar de interactuar con la plataforma. Si un usuario no ingresa explicitamente
alguna de las acciones sobre grupos listada, se considera que selecciné la acciéon de salir.

Luego de completar una accién distinta a Salir, el programa debe permitir volver a escoger una
accién sobre grupos.

La plataforma se emulard usando interaccién por consola.



Parte B. [3 puntos]

Dada la siguiente funcién:

def es_sucesion_fibonacci(primero, segundo, tercero=None, *otros):
if tercero is None:
return True
es_fibonacci = ((primero + segundo) == tercero)
viene_fibonacci = es_sucesion_fibonacci(segundo, tercero, *otros)
return es_fibonacci and viene_fibonacci

Deberés rellenar la tabla de la hoja de respuestas usando el orden en el que se llama esa funcion de forma
recursiva, y usando el formato que se ejemplifica a continuacién. El llamado inicial es:

es_sucesion_fibonacci(0, 1, 1, 2, 2, 4, 6).

Ejemplo de formato parte 3B
El siguiente es un ejemplo de llenado de tabla para una funcién recursiva usando el llamado:

sumar_tres(2, 23, 3)

def sumar_tres(a, b, c): # ‘ a ‘ b ‘ c ‘ ab ‘ valor retornado
if a == 25: 1 2 12313125 28
return b + ¢ 2 1251233 26

ab=a+b
return a + sumar_tres(ab, b, c)

La columna “#” representa el niimero de llamada de la funcién.

10



Pregunta 4. [20 % nota final]

El Sudoku es un puzle mateméatico donde el objetivo es rellenar una matriz de 9 x 9, divido en cuadrantes
de 3 x 3, con numeros del 1 al 9. La regla fundamental es que cada ntimero del 1 al 9 debe aparecer solo
una vez en cada fila, columna y cuadrante. Deberas crear un algoritmo que permita encontrar una solucién
para un tablero de Sudoku.

Fila 0

. Cuad. Cuad. Cuad.
Fila 1 0 1 9
Fila 2
Fila 3

. Cuad. Cuad. Cuad.
Fila 4 3 4 5
Fila 5
Fila 6

. Cuad. Cuad. Cuad.
Fila 7 6 7 s
Fila 8

(a) Numeracién de filas y columnas (b) Numeracién de cuadrantes

Figura 1: Numeracién filas, columnas y cuadrantes

Para representar el estado de un tablero se utiliza una lista de listas de niimeros enteros, donde se utilizan
numeros del 1 al 9 para representar las celdas rellenadas y 0 para representar las celdas vacias.

Puedes utilizar las siguientes funciones que ya se encuentran implementadas:

def encontrar_celda_vacia(tablero: list[list[int]]) -> tuplel[int, int] | None:

Recibe un tablero y retorna una tupla con las coordenadas de una celda que se encuentra vacia.
Si no hay celdas vacias, entonces retorna None.

def encontrar_cuadrante(fila: int, columna: int) -> int:
Recibe las coordenadas de una celda del tablero y retorna el indice del cuadrante que la contiene.
def comprobar_fila(tablero: list[list[int]], indice: int) -> bool:

Recibe el estado de un tablero y el indice de una de sus filas (Figura la). Retorna un booleano que
indica si dicha fila cumple las reglas del Sudoku, es decir, no presenta ntimeros del 1 al 9 repetidos.

def comprobar_columna(tablero: list[list[int]], indice: int) -> bool:

Recibe el estado de un tablero y el indice de una de sus columnas (Figura la). Retorna un booleano
que indica si dicha columna cumple las reglas del Sudoku, es decir, no presenta nimeros del 1 al 9
repetidos.

def comprobar_cuadrante(tablero: list[list[int]], indice: int) -> bool:

Recibe el estado de un tablero y el indice de uno de sus cuadrantes (Figura 1b). Retorna un booleano
que indica si dicho cuadrante cumple las reglas del Sudoku, es decir, no presenta ntimeros del 1 al 9
repetidos.

A partir de la estructura de tableros mencionada anteriormente y las funciones entregadas, utiliza
pseudo-cédigo para crear una funcién recursiva que recibe el tablero como input y mediante el uso de

backtracking retorne el tablero resuelto. Queda a tu criterio que retornar si no se encuentra solucién.
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