@ PARADIGMAS DE PROGRAMACION




.QUE ES UN PARADIGMA?

Un grupo de cientificos colocd cinco monos
en una jaula, en cuyo centro colocaron una
escalera y, sobre ella, un monton de
bananas.




Cuando un mono subia la escalera para agarrar las
bananas, los cientificos lanzaban un chorro de agua
fria sobre los que quedaban en el suelo.




Después de algun tiempo, cuando un mono iba
a subir |la escalera, los otros lo golpeaban.




Pasado algun tiempo mas, ningun mono subia la
escalera, a pesar de la tentacion de las bananas.




Entonces, los cientificos sustituyeron uno de los monos.
La primera cosa que hizo fue subir la escalera,
siendo rapidamente bajado por los otros,
quienes le acomodaron tremenda paliza.

Despues de algunas palizas,

el nuevo integrante del grupc
ya no subio mas la escalera,
aungue nunca supo el por qué
de tales golpizas.




Un segundo mono fue sustituido, y ocurrio lo mismo.

El primer sustituto participé con entusiasmo de la paliza al
novato. Un tercero fue cambiado, y se repitio el hecho, lo
volvieron a golpear. El cuarto y, finalmente, el quinto de los
veteranos fueron sustituidos.




Quedo, entonces, un grupo de cinco monos que,
aun cuando nunca recibieron un bano de agua fria,
continuaban golpeando a aquel que intentase llegar

a los platanos.




Si fuese posible preguntar a algunos de ellos por qué
le pegaban a quien intentaba subir la escalera,
con certeza la respuesta seria:

“No sé, aqui las cosas siempre se han hecho asi.”




PARADIGMA DE PROGRAMACION

o Paradigma de programacion es una propuesta
tecnolégica adoptada por una comunidad de
programadores cuyo nucleo central es
Incuestionable en cuanto a que univocamente
trata de resolver uno o varios problemas
claramente delimitados.

o La resolucion de estos problemas debe suponer
consecuentemente un avance significativo en al
menos un parametro que afecte a la ingenieria de
Software.

o Los lenguajes de programacion suelen
1mplementar, a menudo de forma parcial, varios
paradigmas







PROGRAMACION DECLARATIVA

En la programaciéon declarativa se describe la
légica de computacion para resolver un
problema sin describir un flujo de control de
ningun tipo. En la programacién declarativa no es
necesario definir algoritmos puesto que se
detalla la solucion del problema en lugar de como
llegar a esa solucion.

Describe gue se debe calcular, sin explicitar
el como.

o Programacion funcional
o Programacion logica




PROGRAMACION FUNCIONAL

El paradigma funcional considera al programa como una funcion
matematica, donde el dominio representaria el conjunto de todas las
entradas posibles ( inputs ) y el rango seria el conjunto de todas las
salidas posibles ( outputs ).

o Ventajas:
Mas faciles de escribir y depurar. Uso de arquitecturas paralelas.

o Desventajas:

Carecen de librerias, interfaces con otros lenguajes y herramientas de
depuracion.-Al no utilizar sentencias, no existen asignaciones, por lo que una
vez que las variables asumen un Valor no cambian durante la ejecucion.
Modelo alejado de Von Neumann
o Lenguajes de programacion:
*Haskell
Scala
Miranda
Scheme
Lisp
SAP
Standard ML



PROGRAMACION LOGICA

La Programacion Loégica estudia el uso de la l6gica para el
planteamiento de problemas y el control sobre las reglas de inferencia
para alcanzar la solucion automatica. Basado en la l6gica de
predicados.

o VENTAJAS

Permite visualizar graficamente el camino que sigue la solucion a un
problema.- No se necesitan muchos conocimientos técnicos para utilizar esta
técnica.

o DESVENTAJAS

Dado que los flujos (representados con flechas) pueden ir de cualquier lugar
a cualquier lugar da espacio para que el diagrama llegue a ser casi
inentendible.- Los ciclos deben ser reinterpretados para poder ser diagramados
en esta técnica

Algunas veces la analogia entre el diagrama y la codificacion en el Lenguaje de
Programacién resulta ser compleja.
o Lenguajes de programacion:
*Prolog
ALF

Godel
Mercury



PROGRAMACION ESTRUCTURADA O
IMPERATIVA

La programacion estructurada es una forma de escribir programas de computadora utilizando
ciertas instrucciones de control (bucles y condicionales), se describe paso a paso un conjunto de
instrucciones que deben ejecutarse para variar el estado del programa y hallar la solucion, es
demf) 1se emplea un algoritmo que describe los pasos necesarios para solucionar el
problema.

o VENTAJAS

La programacion estructurada se caracteriza por tener lenguajes sencillos de comprender para una
persona con basto conocimiento ya que se puede leer de secuencia por ello se considera semi-natural la
légica que se emplea en este tipo de programacion es mas visible lo que facilita las pruebas de
escritorio y la correccion de errores.

o DESVENTAJAS

El principal inconveniente de este método de programacion, es que se obtiene un tnico bloque de
programa, que cuando se hace demasiado grande puede resultar problematico su manejo

o LENGUAJES
ALGOL
PL/1
Ada
BASIC
C
Fortran
Pascal
Perl
PHP
Java
Python



PARADIGMAS

o Programacién declarativa
o Programacion imperativa
o Programacion logica

o Programacion funcional




PARADIGMA ORIENTADO A EVENTOS

La programacion dirigida por eventos es un paradigma de la
programacioén en el que tanto la estructura como la ejecucion de
los programas van determinados por los sucesos que ocurran en
el sistema, definidos por el usuario o que ellos mismos provoquen.

o VENTAJAS

Uno de los gran enfoques de la programacién orientada a eventos es la calidad
en la interfaz grafica de usuario la cual es importante para que el
administrador de el evento le facilite el uso del software.

o DESVENTAJAS

La mayoria de herramientas de creacién de interfaces graficas de usuario se
distribuyen como frameworks.

Los frameworks implementan el bucle de eventos y la cola de eventos para que
no tengamos que implementarlos nosotros mismos. pero el mecanismo queda
encerrado dentro del framework lo cual dificulta su programacion y
ejecucion.

o LENGUAJES DE PROGRAMACION
Visual Basic
Java script
Visual C++
Visual C#

Lexico



PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS

El comportamiento del programa es llevado a cabo por objetos, entidades que representan
elementos del problema a resolver y tienen atributos y comportamiento.

o Ventajas:
La facilidad de re-utilizacion de codigo en diferentes proyectos.

La facilidad de anadir, suprimir o modificar nuevos objetos nos permite hacer
modificaciones de una forma muy sencilla.

Debido a las sencillez para abstraer el problema, los programas orientados a objetos son mas
sencillos de leer y comprender

o Desventajas
Complejidad para adaptarse
La necesidad de utilizar bibliotecas de clases obliga a su aprendizaje y entrenamiento.

o Lenguajes de programacion:
SIMULA
SMALLTALK
ACTOR
EIFFEL
JAVA
C++
PYTHON
RUBY



PROGRAMACION ORIENTADA A
ASPECTOS

Este es un paradigma de programacion relativamente
nuevo, que incluye como caracteristica el concepto de
“Aspecto” que pretende dar una determinada
funcionalidad al sistema; separando esta
funcionalidad del sistemas, con el fin de aumentar
la modularidad.

o VENTAJAS

Permite una complementacion modularizada reduciendo el
acoplamiento entre sus partes.-El coédigo es mas limpio,
menos duplicado, mas facil de entender y de
mantener. -

Mayor re utilizacion, los aspectos tienen mayores
probabilidades de ser reutilizados en otros sistemas con
requerimientos similares.

o Lenguaje
Aspectd




LENGUAJES DE PROGRAMACION:

Haskell (Programacion funcional)

ML (Programacién funcional)

Lisp(Programacion funcional)

Prolog(Programaciéon Légica)

F-Prolog(Programaciéon Légica Difusa)

Curry(Programacion Léogico-Funcional)

SQL (Base de datos)

Scala: Imperativo, orientado a objetos, funcional, genérico y concurrente
Erlang: Funcional, concurrente y distribuido

Perl: Imperativo, orientado a objetos y funcional

PHP: Imperativo, orientado a objetos, funcional y reflexivo

JavaScript: Imperativo, orientado a objetos (prototipos) y funcional
Java: Imperativo, orientado a objetos, reflexivo y genérico

Python y Ruby: Imperativo, orientado a objetos, reflexivo y funcional
C++: Imperativo, orientado a objetos, funcional y genérico

C#: Imperativo, orientado a objetos, funcional (lambda), reflexivo y genérico
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LINEA DEL TIEMPO DE LOS PARADIGMAS DE
PROGRAMACION:

PROGRAMACION ESTRUCTURADA

Surgio en la decada de 1960, particularmente del

trabajo de Bohm y Jacopiniy fue reforzado PROGRAMACION LOGICA RAMACION FUNCIONAL

Alain Colmerauer es el creador de la programacion fligma funcional aparece en a mediados de
logica lenguaje Prolog fue concebido por Alain 80 con la aparicion de lenguajes de

PROGRAMACION ORIENTADO A ON ORIENTADA A
PROGRAMACION IMPERATIVA OBJETOS

Los primeros lenquajes imperativos fueron los Kristen Nyaaard es reconocido internacionalmente {1991 a travez del lenquaje de
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APLICACION A PARADIGMAS DE
PROGRAMACION:

Funcional

Légica

Estructurada
Orientada a objetos
Orientada a eventos
Orientada a aspectos




PARADIGMA DE PROGRAMACION
FUNCIONAL

o Solo existen valores y expresiones matematicas
que devuelven nuevos valores a partir de los
declarados.

o El calculo de lambda.

o Aplicaciones:
e Inteligencia artificial
» Procesamiento de lenguaje natural
 Reconocimiento de voz
o Rapido desarrollo de prototipos

e Programacion de sistemas de telecomunicaciones y
telefonia (Erlang lenguaje disenado por Ericsson)

e Asignacion de tripulaciones a vuelos(Haskell)
 Base de datos para e-commerce




PARADIGMA DE PROGRAMACION LOGICA

o " El conjunto de enunciados logicos que son asumidos como axiomas constituyen
el programa logico.” Los enunciados que deben ser derivados, que pueden ser
vistos como entradas que desencadenan el calculo son las demandas o metas.

o los sistemas de programacion léogica son llamadas bases de datos deductivas

o Permite formalizar hechos, por ejemplo:
e las aves vuelan
e los pingiiinos no vuelan
e  “Cleo" es un ave
e “Doky" es un perro
“Alegria" es un ave
Permite agregar restricciones:
e una mascota vuela si es un ave y no es un pingiino
Es posible establecer hipotesis:
e ¢ “Cleo" vuela ?

e ( qué mascotas vuelan ?....

Verificar la hipotesis y responder a las incégnitas:
e Escierto que “Cleo" vuela.
e “Cleo" y “Alegria" vuelan.




APLICACIONES:

o Inteligencia artificial
o Procesamiento de lenguaje natural

o IBM desarroll6 EI — IA para asignacion de aviones
en lineas aéreas israelies en tiempo real

o Sistema experto para diseno de anteojos a la
medida del cliente por medio de una fotografia,
el diseno se basa en el color de piel, cabello y
preferencias.

o CVE; desarrollado por Siemens para verificar de
forma automatica, la salida de un circuito digital,
garantiza 100% seguridad ya que contempla todos
los posibles patrones de entrada verificando las
salidas de la simulacién.




ESTRUCTURADA

1 kinclude<stdio_ h>
bl vold sumalno{int a, int kB, intk
3 voild sumalDos{int a, int kB, int*
4
5 main(}
&[] 1
7 int x,y;
2 sumalna (7, 5, =)
e primtf ("7 + & = Sd", n);
10 sumalDos (32, &, ¥ -
11 printf ("3 + & = Sd", wy);
1z return 0;
1z - 1}
14
15 vold sumalno{int a, int kB, intk
l& {
17 r = a + kb;
18 }
15
20 voild sumalDos{int a, int kB, int*

1
[
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{

*r = a + bkb;



ORIENTADA A OBJETOS

o No es dificil, pero es una manera especial de
pensar.

Clase coche

Propiedades/ftﬁtos: \ Métodos

*Color *Ponerse en marcha
*
*Modelo Parar

Clase fraccion

Objeto:

fraccion
Propiedades/atributos : Métodos:
*Numerador *Simplificarse
*Denominador *Sumarse

*Restarse




class Ciclo 1
= public static wvoid main(Stringl] args) {
Scanner in = new Scanner|System.in);

ciclol: while (true) {
System.out.println({"Estoy en Ciclol");

ciclo2: while (true) {
System.out.printlni "Estoy en CicloZ2");

ciclo3: while (true) {
System.out.println("Estoy en Ciclo3"):

cicloLectura: while (true) {
System.owut.printlni "Estoy en CiclolLectura");
System.out.print({"Dame un numeroc: ");

ffLeemos de Lla entrada estandar D}
it num = in.nextInt();

switch (num) 1

case 1:

break ciclol;

case 2!

break cicloz;

case 3.

break ciclo3;

case 4.
break ciclolLectura;

default:
System.out.println("Sclo numeros del 1 al 4");

.l'_,,____ break;
T

T
System.out.println("Sali de CicloLectura");

T
System.out.printlni{"Sali de Ciclo3"):

T
System.out.printlni{"Sali de Ciclo2"):

T
L—-)- System.out.println("Sali de Ciclol"):
System.out.printlni"Fin");




o A la accion de crear un objeto a partir de una clase
de le conoce como instanciar,creando un objeto:

miCoche = new Coche()

o Cuando tenemos un objeto sus propiedades
toman valores. El valor concreto de una
propiedad de un objeto se llama estado.Para
acceder a un estado de un objeto para ver su valor o
cambiarlo se utiliza el operador punto.

miCoche.color = rojo

o Mensajes en objetos
Un mensaje en un objeto es la accion de efectuar
una llamada a un método. Para mandar
mensajes a los objetos utilizamos el operador punto,
seguldo del método que deseamos invocar.

o miCoche.ponerseEnMarcha()




CARACTERISTICAS:

o Encapsulamiento: Clases publicas o privadas

o Abstraccion: Son las caracteristicas esenciales de un

objeto que lo distinguen de los demas. S

HAO

Tnangulo Circulo

o Herencia: Propiedad que permite que los objetos sean

creados a partir de otros. i
///./' \\
K

Herbivo (amivoro Omm\o:c}

o |t || i [

o Polimorfismo: Acceder a un variado rango de funciones a

través de las misma interfaz
Ledn
EmitirSonido(

)
Cascabel
SaglitlgsTelalle[o]}!




ORIENTADA A ASPECTOS

o Su objetivo es lograr la separacion entre los
requerimientos funcionales de los no
funcionales para obtener un mejor
entendimiento de los conceptos, eliminando la
dispersion del codigo y haciendo que las
1mplementaciones resulten mas comprensibles,
adaptables y reutilizables.

o Aplicaciones:

e Filtros de imagenes.




ORIENTADA A EVENTOS

o Aplicaciones con una Interface Grafica de
Usuario son casos tipicos de Sistemas Dirigidos
por Eventos.

o Java proporciona un marco de aplicaciéon que
facilita el manejo de eventos y la creacion de

GUL
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