
PARADIGMAS DE PROGRAMACIÓN 
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PARADIGMA DE PROGRAMACIÓN 

 Paradigma de programación es una propuesta 
tecnológica adoptada por una comunidad de 
programadores cuyo núcleo central es 
incuestionable en cuanto a que unívocamente 
trata de resolver uno o varios problemas 
claramente delimitados. 

  La resolución de estos problemas debe suponer 
consecuentemente un avance significativo en al 
menos un parámetro que afecte a la ingeniería de 
Software. 

 Los lenguajes de programación suelen 
implementar, a menudo de forma parcial, varios 
paradigmas 



 



PROGRAMACIÓN DECLARATIVA 

 

En la programación declarativa se describe la 

lógica de computación para resolver un 

problema sin describir un flujo de control de 

ningún tipo. En la programación declarativa no es 

necesario definir algoritmos puesto que se 

detalla la solución del problema en lugar de como 

llegar a esa solución. 

Describe que se debe calcular, sin explicitar 

el cómo.  

 Programación funcional 

 Programación lógica 

 



PROGRAMACIÓN FUNCIONAL 
El paradigma funcional considera al programa como una función 
matemática, donde el dominio representaría el conjunto de todas las 
entradas posibles ( inputs ) y el rango sería el conjunto de todas las 
salidas posibles ( outputs ). 

 Ventajas: 
Más fáciles de escribir y depurar. Uso de arquitecturas paralelas. 

 Desventajas: 
Carecen de librerías, interfaces con otros lenguajes y herramientas de 
depuración.-Al no utilizar sentencias, no existen asignaciones, por lo que una 
vez que las variables asumen un valor, no cambian durante la ejecución. 
Modelo alejado de Von Neumann 

 Lenguajes de programación: 
*Haskell 

Scala 

Miranda 

Scheme 

Lisp 

SAP 

Standard ML 
 

 



PROGRAMACIÓN LOGICA 

La Programación Lógica estudia el uso de la lógica para el 
planteamiento de problemas y el control sobre las reglas de inferencia 
para alcanzar la solución automática. Basado en la lógica de 
predicados. 

 VENTAJAS  
Permite visualizar gráficamente el camino que sigue la solución a un 
problema.- No se necesitan muchos conocimientos técnicos para utilizar esta 
técnica. 

 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 analogía entre el diagrama y la codificación en el Lenguaje de 
Programación resulta ser compleja. 

 Lenguajes de programación: 
*Prolog 

ALF 

Gödel 

Mercury 

 



PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA O 

IMPERATIVA 
La programación 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 solución, es 
decir, se emplea un algoritmo que describe los pasos necesarios para solucionar el 
problema. 

 

 VENTAJAS 
La programación 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 
lógica que se emplea en este tipo de programación es mas visible lo que facilita las pruebas de 
escritorio y la corrección de errores. 

 DESVENTAJAS 
El principal inconveniente de este método de programación, es que se obtiene un único bloque de 
programa, que cuando se hace demasiado grande puede resultar problemático su manejo 

 LENGUAJES 
ALGOL  

PL/I   

Ada 

BASIC 

C  

Fortran  

Pascal  

Perl  

PHP  

Java  

Python  

 



PARADIGMAS 

 Programación declarativa 

 Programación imperativa 

 Programación lógica 

 Programación funcional 

 

 



PARADIGMA ORIENTADO A EVENTOS 
La programación dirigida por eventos es un paradigma de la 
programación en el que tanto la estructura como la ejecución de 
los programas van determinados por los sucesos que ocurran en 
el sistema, definidos por el usuario o que ellos mismos provoquen. 

 VENTAJAS 
Uno de los gran enfoques de la programación 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. 

 DESVENTAJAS 
La mayoría de herramientas de creación de interfaces gráficas 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 programación y 
ejecución. 

 LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN 
Visual Basic 

Java script 

Visual C++ 

Visual C# 

Lexico 

 



PROGRAMACIÓN 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. 

 Ventajas: 
La facilidad de re-utilización de código en diferentes proyectos. 

La facilidad de añadir, 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 más 
sencillos de leer y comprender 

 Desventajas 
Complejidad para adaptarse 

La necesidad de utilizar bibliotecas de clases obliga a su aprendizaje y entrenamiento. 

 

 Lenguajes de programación: 
SIMULA 

SMALLTALK 

ACTOR 

EIFFEL 

JAVA  

C++  

PYTHON  

RUBY 

 



PROGRAMACIÓN ORIENTADA A 

ASPECTOS 

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

 VENTAJAS  
Permite una complementación modularizada reduciendo el 
acoplamiento entre sus partes.-El código es más limpio, 
menos duplicado, más fácil de entender y de 
mantener. - 

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

 Lenguaje 
AspectJ 

 

 



LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN: 

 Haskell (Programación funcional) 

 ML(Programación funcional) 

 Lisp(Programación funcional)  

 Prolog(Programación Lógica) 

 F-Prolog(Programación Lógica Difusa)  

 Curry(Programación Lógico-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 

 

 



 



LÍNEA DEL TIEMPO DE LOS PARADIGMAS DE 

PROGRAMACIÓN: 

 



 



 



APLICACIÓN A PARADIGMAS DE 

PROGRAMACIÓN: 
Funcional 

Lógica 

Estructurada 

Orientada a objetos 

Orientada a eventos 

Orientada a aspectos 

 

 



PARADIGMA DE PROGRAMACIÓN 

FUNCIONAL 

 Sólo existen valores y expresiones matemáticas 
que devuelven nuevos valores a partir de los 
declarados. 

 El calculo de lambda. 

 Aplicaciones: 

 Inteligencia artificial 

 Procesamiento de lenguaje natural 

 Reconocimiento de voz 

 Rápido desarrollo de prototipos 

 Programación de sistemas de telecomunicaciones y 
telefonía (Erlang lenguaje diseñado por Ericsson) 

 Asignación de tripulaciones a vuelos(Haskell) 

 Base de datos para e-commerce 

 



PARADIGMA DE PROGRAMACIÓN  LÓGICA 

 ” El conjunto de enunciados lógicos que son asumidos como axiomas constituyen 
el programa lógico.” Los enunciados que deben ser derivados, que pueden ser 
vistos como entradas que desencadenan el cálculo son las demandas o metas. 

 los sistemas de programación lógica son llamadas bases de datos deductivas 

 Permite formalizar hechos, por ejemplo: 
 las aves vuelan  

 los pingüinos no vuelan  

 “Cleo" es un ave  

 “Doky" es un perro  

 “Alegría" es un ave 

Permite agregar restricciones: 

 una mascota vuela si es un ave y no es un pingüino 

Es posible establecer hipótesis: 

 ¿ “Cleo" vuela ?  

 

 ¿ qué mascotas vuelan ?.... 

Verificar la hipótesis y responder a las incógnitas: 

 Es cierto que “Cleo" vuela.  

 “Cleo" y “Alegría" vuelan. 



APLICACIONES: 

 Inteligencia artificial 

 Procesamiento de lenguaje natural 

 IBM desarrolló EI – IA para asignación de aviones 

en líneas aéreas israelíes en tiempo real 

 Sistema experto para diseño de anteojos a la 

medida del cliente por medio de una fotografía, 

el diseño se basa en el color de piel, cabello y 

preferencias. 

 CVE; desarrollado por Siemens para verificar de 

forma automática, la salida de un circuito digital, 

garantiza 100% seguridad ya que contempla todos 

los posibles patrones de entrada verificando las 

salidas de la simulación. 



ESTRUCTURADA 

 



ORIENTADA A OBJETOS 

 No es difícil, pero es una manera especial de 

pensar. 

 

Objeto 

Propiedades/atributos: 

*Color 

*Modelo 

Métodos 

*Ponerse en marcha 

*Parar  

Objeto: 

fracción 

Propiedades/atributos : 

*Numerador 

*Denominador 

Métodos: 

*Simplificarse 

*Sumarse 

*Restarse 

Clase coche 

Clase fracción 



 



 A la acción de crear un objeto a partir de una clase 

de le conoce como instanciar,creando un objeto: 

 miCoche = new Coche() 

 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 

 Mensajes en objetos  

Un mensaje en un objeto es la acción de efectuar 

una llamada a un método.  Para mandar 

mensajes a los objetos utilizamos el operador punto, 

seguido del método que deseamos invocar. 

 miCoche.ponerseEnMarcha() 

 

 

 

 



CARACTERÍSTICAS: 
 Encapsulamiento: Clases publicas o privadas 

 Abstracción: Son las características esenciales de un 

objeto que lo distinguen de los demás. 

 

 

 

 Herencia: Propiedad que permite que los objetos sean 

creados a partir de otros. 

 

 

 

 Polimorfismo: Acceder a un variado rango de funciones a 

través de las misma interfaz 

 



ORIENTADA A ASPECTOS 

 Su objetivo es lograr la separación entre los 

requerimientos funcionales de los no 

funcionales para obtener un mejor 

entendimiento de los conceptos, eliminando la 

dispersión del código y haciendo que las 

implementaciones resulten más comprensibles, 

adaptables y reutilizables. 

 

 Aplicaciones: 

 Filtros de imágenes. 

 



ORIENTADA A EVENTOS 

 Aplicaciones con una Interface Gráfica de 

Usuario son casos típicos de Sistemas Dirigidos 

por Eventos.  

 Java proporciona un marco de aplicación que 

facilita el manejo de eventos y la creación de 

GUI.  
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