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[bookmark: _Toc334769570]INTRODUCCIÓN
El presente trabajo abordará los Paradigmas de la Programación, correspondiente a la materia de Fundamentos de Programación, explicando cada uno de los tipos de paradigmas utilizadas en programación. Resulta importante antes de adentrarnos en el paradigma de la programación, aclarar el concepto de paradigma, ya que en muchas áreas como así también disciplinas se mencionan y hacen uso de dicho término.
El termino paradigma significa ejemplo o modelo, en otro ámbito religioso, científico u otro entorno, el termino paradigma puede señalar el concepto de esquema formal de una organización, y ser utilizado como un sinónimo de marco teórico o conjunto de teorías. Ahora bien el termino paradigma en programación hace referencia a una propuesta tecnológica que es 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.
Existen varios tipos de paradigmas en la programación lo cuales encontramos:
· Programación Imperativo o por procedimientos: es considerado el más común y está representado, por ejemplo, por C o BASIC.
· Programación Funcional: está representado por Scheme o Haskell. Este es un caso del paradigma declarativo.
·  Programación Lógico: está representado por Prolog. Este es otro caso del paradigma declarativo.
· Programación Declarativa: por ejemplo la programación funcional, la programación lógica, o la combinación lógico-funcional.
· Orientado a objetos: está representado por Smalltalk, un lenguaje completamente orientado a objetos.
Es importante el desarrollo de esta investigación, ya que se detallaran cada uno de los diferentes paradigmas, lo cual permitirá al lector entender cada uno de los puntos que se analizaron detalladamente.
La investigación fue desarrollada con el apoyo de fuentes de internet relacionados con los temas; bajo un previo análisis del contenido.
[bookmark: _Toc334769571]DESARROLLO
Programación Imperativa
La programación imperativa, en contraposición a la programación declarativa es un paradigma de programación que describe la programación en términos del estado del programa y sentencias que cambian dicho estado. Los programas imperativos son un conjunto de instrucciones que le indican al computador cómo realizar una tarea.
Los primeros lenguajes imperativos fueron los lenguajes de máquina de los computadores originales. En estos lenguajes, las instrucciones fueron muy simples, lo cual hizo la implementación de hardware fácil, pero obstruyendo la creación de programas complejos. Fortran, cuyo desarrollo fue iniciado en 1954 por John Backus en IBM, fue el primer gran lenguaje de programación en superar los obstáculos presentados por el código de máquina en la creación de programas complejos[footnoteRef:1]. [1:  http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_imperativa] 

Algunos lenguajes imperativos
· ASP
· BASIC
· Lenguaje de programación C
· Fortran
· Pascal
· Perl
· PHP
· Lua
· Java
[bookmark: _Toc334769572]Programación Funcional
La programación funcional es un paradigma de programación declarativa basado en la utilización de funciones aritméticas que no maneja datos mutables o de estado.
Entre los lenguajes funcionales puros, cabe destacar a Haskell y Miranda. Los lenguajes funcionales híbridos más conocidos son Scala, Lisp, Scheme, Ocaml, SAP y Standard ML (estos dos últimos, descendientes del lenguaje ML). Erlang es otro lenguaje funcional de programación concurrente. R también es un lenguaje funcional dedicado a la estadística. Recientemente Microsoft Research está trabajando en el lenguaje F# (Functional#). 
Entre otros lenguajes que se podrían utilizar para programación funcional se podrían incluir a Perl, pues, aunque es un lenguaje de propósito muy general, se pueden realizar programas usando exclusivamente funciones definidas por el usuario; así como Python, como lenguaje que incorpora el paradigma funcional; o Ruby[footnoteRef:2]. [2:  http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_funcional] 

[bookmark: _Toc334769573]Programación Lógica
La programación lógica es un tipo de paradigmas de programación dentro del paradigma de programación declarativa. El resto de los subparadigmas de programación dentro de la programación declarativa son: programación funcional, programación con restricciones, programas DSL (de dominio específico) e híbridos. La programación lógica gira en torno al concepto de predicado, o relación entre elementos. La programación funcional se basa en el concepto de función (que no es más que una evolución de los predicados), de corte más matemático.
El lenguaje de programación lógica por excelencia es Prolog, que cuenta con diversas variantes. La más importante es la programación lógica con restricciones, que posibilita la resolución de ecuaciones lineales además de la demostración de hipótesis[footnoteRef:3]. [3:  http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_l%C3%B3gica] 

[bookmark: _Toc334769574]Programación Declarativa

La Programación Declarativa, en contraposición a la programación imperativa es un paradigma de programación que está basado en el desarrollo de programas especificando o "declarando" un conjunto de condiciones, proposiciones, afirmaciones, restricciones, ecuaciones o transformaciones que describen el problema y detallan su solución. La solución es obtenida mediante mecanismos internos de control, sin especificar exactamente cómo encontrarla (tan sólo se le indica a la computadora que es lo que se desea obtener o que es lo que se está buscando). No existen asignaciones destructivas, y las variables son utilizadas con Transparencia referencial[footnoteRef:4]. [4:  http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_declarativa] 

Existen varios tipos de lenguajes declarativos:
· Los lenguajes lógicos, como Prolog.
· Los lenguajes algebraicos, como Maude y SQL
· Los lenguajes funcionales, como Haskell
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La programación orientada a objetos o POO, es un paradigma de programación que usa de los objetos en sus interacciones, para diseñar aplicaciones y programas informáticos. Está basado en varis técnicas, incluyendo herencia, cohesión, abstracción, polimorfismo, acoplamiento y encapsulamiento. Su uso se popularizó a principios de la década de los años 1990. En la actualidad, existe variedad de lenguajes de programación que soportan la orientación de objetos.
La programación orientada a objetos es una forma de programar que trata de encontrar una solución a estos problemas. Introduce nuevos conceptos, que superan y amplían conceptos antiguos ya conocidos. Entre ellos destacan los siguientes:
· Clase: definiciones de las propiedades y comportamiento de un tipo de objeto concreto. La instanciación es la lectura de estas definiciones y la creación de un objeto a partir de ellas.
· Herencia: (por ejemplo, herencia de la clase C a la clase D) Es la facilidad mediante la cual la clase D hereda en ella cada uno de los atributos y operaciones de C, como si esos atributos y operaciones hubiesen sido definidos por la misma D. Por lo tanto, puede usar los mismos métodos y variables públicas declaradas en C. Los componentes registrados como "privados" (private) también se heredan, pero como no pertenecen a la clase, se mantienen escondidos al programador y sólo pueden ser accedidos a través de otros métodos públicos. Esto es así para mantener hegemónico el ideal de OOP.
· Objeto: entidad provista de un conjunto de propiedades o atributos (datos) y de comportamiento o funcionalidad (métodos) los mismos que consecuentemente reaccionan a eventos. Se corresponde con los objetos reales del mundo que nos rodea, o a objetos internos del sistema (del programa). Es una instancia a una clase.
· Método: Algoritmo asociado a un objeto (o a una clase de objetos), cuya ejecución se desencadena tras la recepción de un "mensaje". Desde el punto de vista del comportamiento, es lo que el objeto puede hacer. Un método puede producir un cambio en las propiedades del objeto, o la generación de un "evento" con un nuevo mensaje para otro objeto del sistema.
· Evento: Es un suceso en el sistema (tal como una interacción del usuario con la máquina, o un mensaje enviado por un objeto). El sistema maneja el evento enviando el mensaje adecuado al objeto pertinente. También se puede definir como evento, a la reacción que puede desencadenar un objeto, es decir la acción que genera.
· Mensaje: una comunicación dirigida a un objeto, que le ordena que ejecute uno de sus métodos con ciertos parámetros asociados al evento que lo generó.
· Propiedad o atributo: contenedor de un tipo de datos asociados a un objeto (o a una clase de objetos), que hace los datos visibles desde fuera del objeto y esto se define como sus características predeterminadas, y cuyo valor puede ser alterado por la ejecución de algún método.
· Estado interno: es una variable que se declara privada, que puede ser únicamente accedida y alterada por un método del objeto, y que se utiliza para indicar distintas situaciones posibles para el objeto (o clase de objetos). No es visible al programador que maneja una instancia de la clase.
· Componentes de un objeto: atributos, identidad, relaciones y métodos.
· Identificación de un objeto: un objeto se representa por medio de una tabla o entidad que esté compuesta por sus atributos y funciones correspondientes.
En comparación con un lenguaje imperativo, una "variable", no es más que un contenedor interno del atributo del objeto o de un estado interno, así como la "función" es un procedimiento interno del método del objeto[footnoteRef:5]. [5:  http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos] 
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En conclusión se puede decir que los paradigmas en la programación se pueden definir como la forma de pensar de cada individuo ya que sería muy difícil encontrar a una persona con el mismo paradigma que nosotros ya que esa persona podría tener otra forma de ver la resolución del problema ya que es un modelo o patrón en cualquier disciplina científica.  Un paradigma de programación representa un enfoque particular o filosofía para la construcción del software. No es mejor uno que otro sino que cada uno tiene ventajas y desventajas. 
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Ejemplo de un programa imperativo que son un conjunto de instrucciones que le indican al computador cómo realizar una tarea.
Programación en C:

#include<studio.h>
#include <conio.h>
{
Int suma, a, b
Printf (“Teclea el primer valor”)
Scanf (“%d”,&a)
Printf (“Teclea el segundo valor”)
Scanf (“%d”,&b)
Suma=a+b
Printf (“La suma es:%d”,suma)
Getch
}
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