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CONSIDERACIONES SOBRE LA EVOLUCION DEL PENSAMIENTO HUMANO A
PARTIR DE LOS PARADIGMAS DE PROGRAMACION
Considerations about the evolution of the human knowledge based on the Programming paradigms

RESUMEN

El presente articulo aborda el tema de los paradigmas de programacion
explicandolos de una manera simple y presentdndolos en una linea de tiempo
conceptual que puede interpretarse como una necesidad en la evolucién del
pensamiento humano. Se hace una breve descripcién no solo de los paradigmas
sino de sus aplicaciones que a la postre también se han asimilado y entendido
como paradigmas y se presentan algunas reflexiones acerca no solo de la
incidencia que ha tenido la evolucién del pensamiento en conjunto con las
nuevas necesidades del ser humano sino su proyeccién en el tiempo y lo que
podria sobrevenir en el mundo de la programacién de computadores en un futuro
no muy lejano.
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ABSTRACT

This article shows the programming paradigms in a simple way and inside a
conceptual timeline looking for them as a needing of the human knowledge
evolution. We present a brief description of the paradigms and their applications
and we establish some considerations about the relation between the evolution of
the human thinking and the new problems of the world. In the same way, we
present a prospection of the programming languages in the time and what we can
wait in the world of the computers programming in the next future.
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1. INTRODUCCION

El presente articulo es producto del proyecto de
investigacién “Aplicacién del Modelo 4Q de preferencias
de pensamiento en el perfilamiento de los estudiantes de
ler semestre de Ingenierfa de Sistemas de la UTP y en el
ajuste de la metodologia de ensefianza en beneficio del
aprendizaje” que fue aprobado por la Vicerrectoria de
Investigaciones de la Universidad Tecnolégica de Pereira
bajo el cddigo interno 6-10-6 en el cual se busca
aprovechar el conocimiento que se tiene del modelo 4Q
de preferencias de pensamiento formulado por el Dr. Ned
Herrmann en el proceso de perfilar a los estudiantes de 1°
semestre de Ingenierfa de Sistemas de la misma
universidad y, a partir de alli, encontrar elementos que
permiten mejorar los resultados del aprendizaje.

Establecer relaciones entre la evolucién del pensamiento
y los paradigmas de programacién permitird encontrar
algunas relaciones causales entre cada uno de los
paradigmas y la manera como éstos han ido mutando en
virtud de los nuevos problemas que han ido apareciendo
y en los cuales la tecnologia ha permitido resolver.
Cuando se conocen los antecedentes de procesos de
orden tecnoldgicos entonces se hace mds facil pensar
prospectivamente y mirar hacia el futuro con el animo de
saber qué viene en camino y cémo nos debemos de
preparar desde la Ingenieria de Sistemas para esas nuevas
fronteras de conocimiento.

Fecha de Recepcion: 29 de Abril de 2011
Fecha de Aceptacion: 30 de Agosto de 2011

A manera de hipdtesis, podriamos decir dos cosas:
primero que es posible establecer una relacién entre la
evoluciéon del pensamiento humano a través de su
Historia con los paradigmas de programacién y también
que, basados en dicha relacién, es posible mirar
prospectivamente hacia donde avanza la programacién y
que nuevos retos nos esperan. Es claro que el espiritu que
motiva este articulo sostiene que en realidad no solo
existe tal relacién sino que los paradigmas son
consecuencia de dicha evolucion.

El esquema que sigue el presente articulo comienza por
describir el concepto de lo que es un paradigma en
algunas de las diferentes interpretaciones que podemos
encontrar, luego define lo que significa un paradigma de
programacion, establece una relaciéon con la evolucion
del pensamiento humano y continia con las primeras
formas que se usaron para resolver problemas
computacionales. Se sigue con el modelo de la
programacién orientada a objetos y con los lenguajes
basados en matemadticas especificas.

2. QUE ES UN PARADIGMA.

Etimol6gicamente hablando, la palabra “paradigma”
viene del griego mapddetypa que significa “ejemplo” o
“modelo”. Esta primera aproximacién nos permite
conocer un perfil inicial no solo de lo que significa sino
de hacia dénde apunta su orientacién de significado. En
términos generales, un paradigma puede considerarse
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como un modelo o un patrén que se acepta en una
determinada disciplina cientifica o en cualquier otro
contexto epistemoldgico [1].

Algunos autores como Kuhn definen la palabra
“paradigma” como “Un conjunto completo de valores,
creencias y técnicas que son compartidas por todos los
miembros de una comunidad especifica”. Esta definicion
no s hace pensar en que, teniendo en cuenta la evolucién
del pensamiento y los cambios que en éstos se van dando,
un paradigma también puede concebirse como un modelo
de acuerdo al cual se construyen otros objetos.

En la evolucién del pensamiento humano, los paradigmas
han estado presentes en diferentes aristas de Ila
concepcién del mundo. La religién, la formacién
socioecondmica, las relaciones entre las sociedades y
diferentes criterios de orden politico, econémico, social,
cultural e, incluso, tecnolégico han ido marcando la
manera como el ser humano concibe el mundo. Podria
uno imaginarse que el hombre primitivo miraba a la
naturaleza y a sus demds semejantes de una manera antes
de conocer el fuego y la rueda y que esa mirada cambi6
drasticamente luego de conocerlos. ;Qué podemos decir
de la concepcién que tenia el ser humano en épocas
posteriores?

La concepcidn estética del mismo cuerpo y su asociacién
con el arte y otras expresiones de tipo cultural y social
son muestras de que los paradigmas con que el ser
humano concibe el mundo han cambiado profundamente.
La misma tecnologia electrénica a proporcionado nuevas
herramientas para que la vida del hombre, y su forma de
vivirla, sea significativamente diferente. ;Se adquiriria en
estos tiempos un televisor sin control remoto? ;Nos
negariamos a utilizar un cajero automatico un dia a las
once de la noche y en un momento en el cual precisamos
un dinero?

Es, en este punto, en donde vale la pena tener una
pequefia definicién de lo que significa Programar, de su
relacién con las matematicas y, de nuevo, de los nexos
con el pensamiento humano y su evolucién. Ese es
precisamente el tema del siguiente item.

3. QUE ES PROGRAMAR

En términos generales puede decirse que la programacion
de computadores es un camino para resolver un
determinado conjunto de problemas a través de unos
modelos y métodos especificos. Es un camino puesto
que, frente a los problemas que pueden resolverse con la
programaciéon de computadores, siempre habrd caminos
alternos que no necesariamente involucren tecnologia.

Tal como se establece, la programacién de computadores
posibilita resolver un conjunto especifico de problemas:
los problemas computacionales, es decir, aquellos en los
cuales la solucién necesita, segin el contexto, la
participacién de dispositivos de alta tecnologia o sea

aquellos que pueden recibir informacién, procesar,
almacenar y elaborar respuestas. Los modelos y métodos
con los que cuenta la programacién de computadores son,
precisamente, los que se derivan de los paradigmas de
programacién que no son otra cosa que una manera
determinada de resolver un problema [2].

La programacién de computadores, por definicién, es el
arte de construir programas a través de un conjunto de
instrucciones que son entendibles y que pueden ser
ejecutadas por el computador, como solucién a un
problema de determinado. Programar implica entonces
conocer un problema, definir el objetivo a resolver,
plantear su solucién, escribir un algoritmo, codificar en
un lenguaje de programacion, hacer pruebas pertinentes,
compilar y ejecutar el programa y, finalmente, evaluar los
resultados que deben satisfacer los objetivos planteados.

Tanto en la evolucién del pensamiento del ser humano
como en la evolucion de los paradigmas de
programacion, han sido las matematicas la gran base para
que se pueda mutar ajustando las soluciones, Yy
encontrando nuevas, acorde con los cambios que va
teniendo la humanidad en su devenir y en su existencia y
en rima con las nuevas necesidades que van surgiendo
bien por simple evolucién o bien porque las nuevas
soluciones también traen en si mismas nuevos problemas.

4. LOS PRIMEROS PARADIGMAS

Construidos los primeros computadores, las necesidades
comenzaron a aparecer. El contacto con la maquina fue
directo y auiin no habian aparecido los “mediadores” que
hoy hacen mucho mas cémoda la vida del programador.
El concepto de “programacién” no estaba tan definido
como en la actualidad e incluso el mismo oficio de
programador era bastante difuso pues sencillamente cada
computador, del tamafio de una casa, venia con las
personas que lo manejaban, lo configuraban y podia
sacarle el maximo provecho.

Como no eran de aplicacion genérica, como los
computadores de hoy, entonces tampoco era posible
pensar en un abanico muy amplio de posibilidades y de
soluciones a implementar a través de estas nuevas
maquinas [3]. Casi que los “super computadores” (se usa
el término super por su tamaflo) tenia aplicaciones tan
especificas que por esa razén no se pensaba, ni
lejanamente, que un dia estarfamos invadidos en nuestras
casas y en todo nuestro entorno por estos aparatos.

El concepto de computador personal no se consideraba
posible y los oficiantes eran tan especificos que habia que
pensar en su bienestar permanente para que, de pronto,
esta estructura electrénica tan admirable no se fuera a
quedar sin quien la operara. Son los tiempos prehistéricos
de la informadtica y, lo sorprendente, es que esto sucedid
apenas hace sesenta afios, hacia 1945. Ese tipo de
programaciéon, en la que unos hombres muy
especializados tenian que activar y desactivar un tablero
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de mas de veinte mil interruptores para lograr que el
computador entregara los resultados esperados, se
conocié como Programacion en Lenguaje de Mdquina.

El ser humano concebia a la tecnologia como esa
aplicaciéon de la ciencia que estaba permitiendo que
procesos que duraban cinco afios se pudieran procesar en
tan solo seis u ocho meses; algo que, comparativamente,
era bastante favorable para las empresas Yy,
especialmente, para los bancos. Si bien la Programacion
en Lenguaje de Mdquina no era un paradigma como tal,
sirvi6 como un modelo para empezar a concebir la
tecnologia como parte de la solucién de los problemas sin
pensar en que un dia dependeriamos tanto de ellas.

La manipulacién de un sistema como el binario en donde
en vez de escribir el nimero 65 se escribia el nimero
01000001, trajo consigo riesgos de error que poco a poco
se fueron cometiendo con las consecuencias, a nivel de
informacién, que tuvieron precios altos. Manejar grandes
volimenes de informacién representada en unos y ceros y
saber que era tan exageradamente facil cometer errores,
junto con el hecho de que cada operador o técnico de
computadores en esos tiempos era casi ‘“intocable”
laboralmente, comenzé a hacer que el ser humano y la
sociedad empresarial, particularmente, buscaran solucién
a tales malestares y fue entonces cuando se comenzd a
pensar en que se necesitaba un mediador que hiciera un
poco mas facil la relacién con la estructura interna de esa
madquina llamada computador.

Fue cuando aparecié la posibilidad de construir pequefios
programas basados en un lenguaje que se conocié como
Lenguaje Ensamblador. A este tipo de programacion se le
conocié como Programacion a Bajo Nivel pues de todas
formas las instrucciones, a pesar de que no eran del todo
entendibles, por lo menos lo eran mucho mas que un
conjunto de bits, que fue el nombre que se le puso a los
unos y a los ceros.

La Programaciéon a Bajo Nivel como tal tampoco se
considera como un paradigma formal de programacién
pero el hecho de que permitiera un cambio significativo
en la relacion técnica con la maquina por parte de los
operadores (que ya se empezaban a llamar como
“programadores”) la convirtié6 en una forma de ver el
mundo de esas nuevas tecnologias.

El ser humano comenzaba a ver que era posible resolver
muchos nuevos problemas con el computador y que las
instrucciones, finalmente, terminaban siendo manejables.
Una orden como ST (que significaba “almacene”, del
inglés storage) era mucho mds entendible que 10001010
como pudo haber sido la orden original. El conjunto de
ordenes (instrucciones) no era tan amplio como para no
poderse manejar y se fue encontrando, poco a poco, méas
comodidad en las 6rdenes del Assembler que en los bits
del Binario.

Es alli en donde se comienza a pensar en el concepto de
Paradigma de Programacién, es decir, en una forma
estandar de resolver los problemas en los cuales la
solucién se podia implementar a través de un computador
y que ademads fuera aceptada por los profesionales del
mundo de la programacién de aquellos dias.

Aparece el concepto de Légica de Programacion y con €l
viene de la mano el concepto de Paradigma. En realidad
lo que aparece en la escena es el primer paradigma cuyo
nombre, debido a que se basa en unas estructuras de
pensamiento, es Paradigma  Estructurado. Este
paradigma permitié ver en la programacién la solucién a
muchos mds problemas de los que hasta ese momento se
habian resuelto. Se seguia aproximando mas la relacién
entre el ser humano y la sociedad con el mundo de los
computadores.

El paradigma estructurado abri6 las puertas para la
Programacion  Imperativa que es un tipo de
programacion en la cual se le dan 6rdenes al computador
y éste las ejecuta literalmente. Los Lenguajes de
Programacién alcanzaron un nivel altamente comercial y
se inicié el proceso de crear aplicaciones (programas) y
venderlos como productos comerciales, algo que hasta el
momento no era tan facil. Esto llevé a que la estructura
electrénica de un computador fuera mucho mas pequeiia,
mads comoda, mds econémica y mas alcanzable.

El paradigma estructurado comenzé a resolver una muy
buena cantidad de problemas pero, como todo en el ser
humano, el mismo hombre comenzd a encontrar sus
propios limites y comenzé a pensar en que este
paradigma tenia unas fronteras desde las cuales algunas
cosas era muy dificil de imitar. Fue cuando comenzé a
planear la forma de ampliar las soluciones que habia
encontrado para aproximarse mucho mas a la realidad, el
gran anhelo de la sociedad informatica.

5. APROXIMANDOSE A LA REALIDAD

El espiritu de la programacién de computadores radica en
poder construir soluciones que simulen la realidad que
vivimos por fuera del mundo electrénico y que esta
soluciones puedan ser ejecutadas por computadores.
Sobre esta premisa surge una interpretacion muy
interesante que generd una aproximacion a la realidad tal
como la vivimos. El mundo tangible estd construido a
partir de objetos tales como un vaso, una puerta, una
mesa, un cédigo, etc.

En su mds simple descripcion un objeto tiene unas
caracteristicas y unos usos, es decir, el objeto puede ser
descrito a partir de sus atributos y estd destinado para
algunas funciones especificas. Por ejemplo, un vaso,
tiene un peso, una altura, un material que lo conforma,
una capacidad, unas medidas geométricas, una forma
geométrica, una densidad en su material, una
transparencia, una determinada capacidad de resistir al
calor y otros atributos muy especificos. Efectivamente
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fue este principio lo que llevé a que se formulara un
paradigma que ha ido modificando poco a poco la
relacion de la sociedad con la tecnologia v,
particularmente, con el mundo de la programacién. Se
llamé Programacion Orientada a Objetos.

Concebida asi la programacion se hizo mucho mas facil
aproximarse al mundo real pues, en los paradigmas
anteriores, era necesario hacer una cantidad de re-
interpretaciones para que ese mundo real tuviera una
equivalencia en el mundo electrénico que posibilitaba la
informatica. Lo mds interesante es que, con la POO (sigla
que se ha acufiado para describir abreviadamente la
Programacién Orientada a Objetos) no solo se pudo
describir el mundo tangible que nos rodea sino también el
mundo intangible, el mundo de la imaginacién, el mundo
de los juegos, de las fantasias, de todas aquellas
concepciones que el ser humano dificilmente habia
podido “construir” en el computador.

Con Ila POO aparecieron nuevos conceptos de
programacion tales como la herencia, el encapsulamiento
y el polimorfismo que, a la luz del paradigma imperativo,
eran conceptos dificiles de implementar (aunque ya se
han desarrollado mecanismos para simularlos). Estos
conceptos nuevos fueron apareciendo producto de las
nuevas necesidades del ser humano y de ese intento
franco que ha ido realizando el ser humano de aproximar
el mundo informatico al mundo electrénico de manera
que éste simule a aquel.

Los lenguajes visuales, tan comodos para el
programador, se tomaron rapidamente el mercado y sus
programas, mucho mas cémodos para el usuario, se
convirtieron en el factor diferenciador de tiempos
pasados y tiempos modernos. La idea de los iconos
constituyd un elemento comunicativo de un poder
inimaginable tanto que ello permitié que grandes fortunas
econémicas y verdaderos imperios se construyeran a
partir de su incidencia y aceptacion en la sociedad.

La programacién visual es una muy buena derivacion, y
si se quiere aplicacion, de la POO que ha permitido, ante
todo, simular visualmente el mundo real para bien,
comodidad y dependencia del usuario. La dependencia
del ser humano por la tecnologia se hizo realidad y tal
entorno es lo que ha hecho que se disparen las ventas de
computadores en el mundo pues en tltimas es como si el
ser humano tuviera su entorno contenido en un portatil.

Es asi como aparece una forma de pensar Ila
programaciéon que constituyé un paso adelante en el
mundo de la informatica. Aparece la Programacion
Declarativa como respuesta a este nuevo reto.

En la programacién declarativa se condensan
instrucciones de muy alto nivel, procesos completos
reducidos a una sola orden con la cual el computador es
capaz de interactuar sin mayores problemas, facilidades

inimaginables por el ser humano o que su concepcion,
hasta ese momento, involucraba un nivel de complejidad
tal que exigia altas destrezas para su ejecucion. La
programacioén, otrora labor de grandes especialistas,
estaba cada vez mds a la mano de las personas del
comun, del ciudadano de a pie y sus resultados, los
programas, eran mds entendibles y mucho maés faciles de
mantener.

Dentro de esta nueva forma de pensamiento que
aprovechaba lo mejor de otros paradigmas pero tenfa sus
propias caracteristicas, se empiezan a generar vertientes
que hacen mads efectiva la programacién y que mantienen
la filosofia de lo declarativo. Es aqui en donde Ia
Programacion Funcional irrumpe en lo técnico pues su
fundamentacién matematica ya se tenia hacia mas de
cincuenta afios.

En la programacién funcional la concepcién general de
solucién a un problema parte de tres principios sencillos:
la simplificacion del objetivo, la reutilizacién del cédigo
y la reduccién del tiempo en pruebas. La simplificacion
del objetivo se basa en la estructuracién de una solucién a
partir de una unidad que es la que cambia el panorama y
que se conoce con el nombre de funcién. Una funcién es
una pequefia unidad que requiere unos argumentos para
que cumpla un pequefio objetivo.

El calculo Lambda desarrollado por Alonz Church fue la
base para que, muchos afios después, la programacién
funcional fuera una realidad. La programacién funcional
hace uso de diferentes recursos tomados de otros
paradigmas pero incorpora nuevos elementos para que la
programacién sea cada vez mads ficil y mas efectiva,
espiritu principal de los cambios que se dan en las
tendencias de la programacién de computadores. La
construccion de programas es mucho mds simple y el
planteamiento de soluciones se hace mas agil y menos
complejo. ;En un panorama tan promisorio como éste,
que nuevos horizontes tendria la programacion de
computadores? Ese es precisamente el tema de nuestras
préximas secciones.

6. MODELACION MATEMATICA

Basados en estas formas de pensar légicamente, que
finalmente es lo que va marcando el camino a partir de
los paradigmas, y teniendo en cuenta todas las
posibilidades que cada vez se iban abriendo con Ia
tecnologia y su participacién en la solucién de problemas
de la sociedad, se empez6 a pensar en la necesidad de
rescatar, para bien de esa misma sociedad, modelos
matematicos que habian sido disefiados hace mucho
tiempo y que solo hasta ese momento, como ha sucedido
con muchos de los aportes de la matematica, se veian
como camino de aplicacion y aprovechamiento
tecnolégico.

La primera forma de programacién de la que hablaremos
es la Programacion Logica. Este tipo de programacioén lo
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podemos sintetizar de la siguiente forma: en un lenguaje
tradicional (o sea aquel lenguaje de programacién que se
basa en paradigmas como el imperativo) la programacién
se reduce a la construccion de soluciones de problemas a
partir de la disposicién apropiada de una serie de
instrucciones y sentencias. La buena disposicién de las
estructuras existentes junto con el aprovechamiento de
los recursos, que tiene el lenguaje determinado, permiten
que la solucién finalmente sea efectiva y cumpla con el
objetivo de resolver el problema.

En la programacién légica se acude a una forma de
trabajo descriptiva de manera que se pueda establecer una
relacién entre entidades a través de lo cual se indica qué
se va a hacer y no precisamente el cémo, que es la
esencia del modelo imperativo. Segun su creador, Robert
Kowalski de la Universidad de Edimburgo, todo
algoritmo se puede construir a partir de la especificacion
del conocimiento en un lenguaje de programacién formal
(que involucra la l16gica de 1° orden) y un problema que
se quiera plantear se puede resolver a través de un
mecanismo de inferencia (que actia como control)
actuando sobre aquel.

El segundo modelo de programacién, aceptado
formalmente como otro paradigma de programacion, lo
constituye la Programacion por Restricciones. En este
paradigma las relaciones entre las variables son
expresadas en los términos en que lo permitan las
ecuaciones que se asocian con la solucién. Sin duda, este
es un paradigma que representa un interesante desarrollo
en la programacién de computadores y ha sido
reconocido como uno de los grandes pasos dados en la
investigacion en computacion.

En este paradigma como su nombre lo indica, se
especifican un conjunto de instrucciones, que deben ser
satisfechas por cualquier vista que tenga la solucién que
se plantea al problema en lugar de establecer, de manera
determinada, los pasos para llegar a la solucién. En su
mads simple esencia, en la programacién con restricciones
se busca un determinado estado en el cual se puedan
satisfacer, al tiempo, una gran cantidad de restricciones.
En este sentido se parte del principio de que un problema
estd definido como un estado especifico de la realidad en
donde existe un nuimero determinado de variables con
valores que no se conocen.

La tercera forma de programacién que aparece en escena
corresponde a la Programacion Concurrente. En este
estilo de programacién se le da prioridad a la ejecucion
simultdnea de diferentes tareas interactivas. Dichas tareas
bien pueden ser un conjunto de procesos o diferentes
hilos de ejecucion que hayan sido creados por un mismo
programa. Las tareas mencionadas pueden ser ejecutadas
en una sola unidad de proceso pero también pueden ser
ejecutadas en varios computadores (Iéase varios
procesadores).

La programacién concurrente enfatiza mucho mads en la
interaccién entre tareas que en la especificacion de
proceso como tal. Por razones suficientemente
entendibles, desde lo técnico, este estilo de programacion
(que algunos consideran un paradigma informal) tiene
una relacién directa con la programacién paralela que
algunos autores llaman programacién distribuida. Esto ha
llevado a asociar mucho maés la programacién 16gica con
la Inteligencia Artificial, la programacién por
restricciones con procesos matematicos de alto nivel y la
programacién concurrente con redes y computacion
distribuida.

7. APROVECHANDO LAS
TECNOLOGIAS

Si la programacién de computadores ha estado ligada a la
evolucion del pensamiento humano y si éste ha tenido un
nexo con la tecnologia, es apenas légico pensar que la
aparicion de nuevos medios de informacién 'y
comunicacién han incidido en la aparicién de nuevas
formas de resolver problemas que si bien parten de
paradigmas existentes, de una u otra forma se han ido
convirtiendo en modelos para resolver problemas de la
sociedad y ello los ha llevado, de manera indirecta, a
ponerlos en el nivel de nuevos paradigmas [5].

NUEVAS

La alta penetracion de Internet en todos los rincones de la
sociedad y su posible aprovechamiento en muchas
situaciones problémicas de ella, ha llevado a que se acuiie
el término Programacién para la Web que no es mas que
la aplicacion de los conceptos tedricos junto con las
posibilidades tecnolégicas de la Web para implementar
soluciones eficientes con programacion.

Es la misma programacién para la web la que ha llevado,
con la explosién comercial de los dispositivos méviles
(1éase aparatos celulares, iphone, ipad, etc.), a que se
piense en un modelo muy especifico, por sus
caracteristicas, y que se ha coincidido en Illamar
Programacién para Dispositivos Moviles. En este
modelo, considerado por algunos ya como un paradigma,
se destaca fundamentalmente el aprovechamiento de los
servicios inaldmbricos de conexién y comunicaciéon como
base para el desarrollo de la programacion.

Como se puede ver estas dos tendencias, consideradas
por algunos como paradigmas, han sido el resultado de
encontrar soluciones eficientes y practicas en el mundo
de los dispositivos modernos y, viviendo la gran
penetracién que estos han tenido en la sociedad, se hace
imposible pensar que el campo de la programacién no
haya sido permeado por dichas innovaciones
tecnoldgicas.

8. LAS NUEVAS TENDENCIAS

Tendencias modernas como la Programacion Literaria, la
Programacién Inteligente, la Programaciéon Virtual, la
Programacién para la Animacién y la Programacién 3D
forman parte de ese mundo de posibilidades que pueden
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llegar a cristalizarse como paradigmas formales y que,
actualmente, son solo planteamientos de cara a un
inmediato futuro. La programacion literaria aborda el
problema del cdédigo como base primigenia para la
generacion de programas y, partiendo del principio de la
documentacién estandar, pretende excluirlo de forma que
entre el programador y la maquina el nexo sea solamente
la solucién planteada en términos totales del programador
y no como sucede hoy que dichas soluciones deben
escribirse en términos de lenguajes de programacién para
poder ser ejecutados apropiadamente.

La programacién inteligente busca resolver el problema
de que los programas se modifiquen y se ajusten a ellos
mismos de manera que en la medida en que los
problemas que resuelven vayan mutando, ellos también
lo vayan haciendo [6]. Tal vez sea una aparente utopia
pero varios casos concretos practicos han demostrado que
esto es totalmente posible. El avance de la tecnologia
tendrd siempre elementos propios en su insondable
mundo [7].

La programacion virtual busca que los programas no sean
unidades de cédigo como tales sino soluciones que, sin
tener una presencia especifica, puedan aportar una
solucién concreta a los problemas. No ha de olvidarse
que estas tendencias solo estdn en proceso de “coccién” y
que lo que ahora podria parecernos un planteamiento
imposible, tal vez la misma tecnologia nos lo desmienta
de cara a un inmediato futuro.

La programacién para la animacién y la programacion
3D buscan lograr el proceso de la imitacion de la realidad
en toda su plenitud al punto de que el ser humano pueda
interactuar, como ya lo estd haciendo, con las creaciones
que a partir de alli se hagan. La aparicién de la tecnologia
MRI (Medical Resonance Image), los nuevos
dispositivos y conceptos como la Realidad Virtual y
Realidad Aumentada han permitido que se abra una gran
cantidad de posibilidades en esta linea que antes eran
inimaginables.

9. DISCUSION.

Como se ha expuesto es natural que la evolucién del
pensamiento, y exactamente la relaciéon del ser humano
con la tecnologia, ha ido siempre en el sentido de buscar
nuevas y mejores soluciones a partir de los avances
tecnolégicos existentes.

La programacién orientada a objetos, como paradigma,
ha sido la que en la actualidad se acepta mds pues su
aproximacion a la realidad y a la interpretacién de ella ha
permitido construir soluciones que simulan dicha
realidad, creando entornos virtuales frente a los cuales el
usuario comun pareciera estar en su mundo real. Todo
esto pareciera contradecirse con la industria armamentista
y con el mundo de la guerra pero reflexiones al respecto
y evaluaciones de lo que ello ha significado serdn tema
de otro articulo.

10. CONCLUSIONES

A manera de conclusién podemos decir que sigue siendo
muy vigente el mundo de la programaciéon de los
computadores con sus soluciones y sus posibilidades,
amén de las nacientes e insatisfechas necesidades del ser
humano. Conocer los paradigmas nos permite saber el
camino que ha recorrido el pensamiento del hombre y
confirmar, una vez mds, que como mamifero racional
nunca deja de buscar soluciones a los problemas.

Conocer dichos paradigmas, o por lo menos tener una
idea clara de ellos, posibilita tener herramientas para
realizar una mirada prospectiva y que, de una u otra
forma, podamos saber hacia dénde tiende el mundo de las
necesidades de la sociedad y que nuevas puertas podran
estar proximas a ser abiertas. Cabe destacar el
importantisimo papel de las matematicas en el desarrollo
y consolidacién de los paradigmas de programacion. Si
bien este articulo no es ni un recorrido histérico plagado
de fechas ni un andlisis profundo de la evolucién
matematica, no se puede negar la importancia de tener en
cuenta que a todo paradigma le subyace una teoria
matematica que lo fortalece.
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