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Abstract. FEl presente documento abordara e indentificard dos corri-
entes filoséficas contrapuestas dentro de la ciencia, el Racionalismo y
el Empirismo, en relacién con la actividad informética. En primera in-
stancia se describiran las corrientes filoséficas antes citadas, para luego
realizar un andlisis en cual se vinculara las corrientes filoséficas a casos
concretos dentro de la disciplina en cuestién. Finalmente se presentaran
las conclusiones obtenidas.
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1 Marco histrico-filosfico

En este apartado se introduciran las tendencias filoséficas de interés para este
trabajo. Lejos de ser un estudio comparativo de distintas ramas de la filosofia
de la ciencia se tocaran los aspectos mas representativos y necesarios para su
posterior vinculacién con la visién y la actividad de la informatica.

1.1 El siglo XVII

Paralelamente con las leyes de Johannes Kepler sobre el movimiento de los plan-
etas y sus Orbitas y el descubrimiento por Galileo Galilei de la ley de caida libre
de los cuerpos se desarrollan los escritos de Francis Bacon, en los que enfatiza su
idea de gran renovacion de la ciencia a partir de la definiciéon de un nuevo instru-
mento que aparta los prejuicios de los espiritus de los hombres. Esta critica de
Bacon, a la vieja ciencia, es la precursora de dos grandes vertientes de la nueva
filosofia del siglo XVII. El racionalismo cartesiano y la interpretacién empirista
de la naturaleza.

1.2 Racionalismo

"En el siglo XVII la comunidad de posturas, en lo que respecta a la posibilidad del
conocimiento y a su esencia, no se da en la cuestion del origen del conocimiento.
El racionalismo coloca a la razon en su origen al aseverar que el pensamiento
es la fuente y el fundamento del conocimiento. Ello es asi porque responde a las
exigencias de necesidad l6gica y de validez universal. .. ” [1].
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Para argumentar esta validez universal el racionalismo plantea que la razén pro-
porciona juicios que pueden ser demostrables. Aquellas expresiones de las que
se puede decir que son evidentemente y necesariamente ciertas o validas o, por
el contrario, que son forzosamente falsas o invalidas, las cuales encierran una
verdad necesaria. Mientras que las experiencias (emociones y sensaciones) pro-
porcionan juicios que expresan tUnicamente la posibilidad /ambigiiedad de algo,
y de las cuales pueden pensarse lo contrario. De esta manera el racionalismo
enuncia que el verdadero conocimiento y la naturaleza de la realidad tiene un
Unico y necesario origen: el racional.

El innatismo postulado por Descartes, enuncia que el entendimiento es fundado
en una ilustracién del espiritu por Dios. Existen ideas innatas a partir de las
cuales los hombres establecen relaciones légicas entre proposiciones que consti-
tuyen parte de la actividad de la razon.

”... He notado ciertas leyes que Dios ha establecido en la naturaleza y cuyas
nociones ha impreso en nuestras almas, de tal suerte que, si reflexionamos sobre
ellas. Con bastante detenimiento, no podremos dudar de que se cumplen exacta-
mente en todo lo que es o se hace en el mundo” [2].

La idea innata es solo una de las formas de lo que Descartes llama sustancia. La
sustancia existe de tal manera que no tiene necesidad de otra cosa para existir
[2]. Se afirma la existencia de tres sustancias:

1. La sustancia finita pensante (el ser pensante).
2. La sustancia extensa (mundo)
3. El propio Dios, sustancia infinita pensante.

Son tres sustancias pero sélo dos modos de ser sustancia: el pensamiento y la
extensién o materia. Resulta relevante el término de sustancia si lo traducimos
con el concepto de idea. Especialmente la nocién de la existencia de la idea de
"yo como sujeto pensante”. A diferencia de la sustancia extensa, como la idea del
mundo como objeto del conocimiento; en cuanto a Dios, es garantia que nuestro
conocimiento esta en perfecta concordancia con el orden de la realidad. Es Dios
quien pone en forma de ideas innatas los pensamientos claves para que el hombre
alcance el conocimiento a través de la razén.

En la fisica y las demas ciencias basadas en el estudio de la realidad extensa, lo
mensurable y analizable segtin conceptos geométricos, Descartes aplico el modelo
tedrico aportando la hipdtesis de que el mundo inanimado y los cuerpos animados
son maquinas (mecanicismo), y que todos los fenémenos fisicos son explicables
fundamentados en este principio. El fuerte caracter de la filosoffa mecanicista
cartesiana fasciné a los estudiosos de la época, incluso a los empiristas [1].

La influencia del mecanicismo continta hasta la primera revoluciéon industrial
-situado desde el siglo XVII al XIX- teniendo como simbolo los engranajes [3].
Puramente mecanicista, la organizacién es vista como una maquina solamente
para satisfacer los deseos de lucro. Sélo posteriormente en la segunda revolucién
se puede observar el desarrollo de los procesos industriales devenidos de engrana-
jes a cadena de montages.
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1.3 Empirismo

En contraposicién, con el pensamiento cartesiano, el empirismo rechaza (an-
tiinnatismo) de raiz todo iluminismo, de toda fuerza trascendente que pueda
postularse como ilustrativa del alma humana.

Para Thomas Hobbes no existe el dualismo mente-cuerpo que enuncia el pen-
samiento cartesiano. Esta dualidad es resuelta mediante la reduccién de ambos
en un Unico principio material. Las caracteristicas propias de la mente no escapan
a las leyes que rigen las demas cosas. Entonces, la fuente para conocer los ob-
jetos materiales esta en las sensaciones suministradas por nuestros sentidos, los
cuales constituyen el tnico criterio de verdad. Asi, la razén opera tnicamente
con nombres, que no son otra cosa que pura convencién, y el lenguaje es el
instrumento necesario para la adquisiciéon del conocimiento. Ello sucede recor-
dando los hechos de la experiencia, operando sobre ellos segiin ciertas reglas y
comunicéndolos a otros individuos. Razén y lenguaje, desde este punto de vista,
aparecen tan artificiales o convencionales como lo pueda ser la sociedad.

La no admisién de conceptos universales, ni en las cosas ni en la mente, conduce
a la doctrina sensualista de Hobbes a definir toda actividad intelectiva como un
puro movimiento. Entendiendo este, como la actividad més primordial /bésica en
la mente, aquello que dispara la imaginacion siendo pensado como un movimiento
en los érganos del cuerpo.

John Locke, anade que las ideas simples proceden directamente de la experiencia,
para alimentar asf la tabla rasa de la mente. Y las ideas complejas se componen
de las anteriores mediante su combinacién, yuxtaposicién o abstraccion. Estas
operaciones mentales se llevan a cabo segiin leyes aportadas por la experiencia;
la razén es guia de todo conocimiento probable y no tiene otro limite que la ex-
periencia. De esta manera Locke senala que el conocimiento posible solo puede
suceder a posteriori. El conocimiento es basado en la experiencia.

A diferencia del empirismo, el racionalismo no ve limite en la razén. Esta, con
los métodos adecuados, permitiria el abordaje y entendimiento del todo. El em-
pirismo, por el contrario, sitiia al hombre como alguien acotado forzando un
corrimiento en el foco desde el hombre hacia el fenomeno/contexto a observar.
La experiencia es el limite en el entendimiento de la complejidad de la realidad.

2 Racionalismo dentro de la Informatica

Como se vera a continuacion, dentro de la informética atin son notables las in-
fluencias de las ideas y abordajes del siglo XVII. El mecanicismo y racionalismo
de Descartes estan entrelazados de manera indivisible en la historia de la in-
formatica y por consiguiente en los métodos y técnicas del quehacer informatico.

2.1 Desarrollo en Cascada

Una de las técnicas mas utilizadas a lo largo de la historia del desarrollo de
software es la conocida como desarrollo en cascada o modelo en cascada. Este
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es un enfoque metodolégico que ordena rigurosamente las etapas del proceso de
desarrollo de software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe esperar a
la finalizacién de la etapa anterior. El desarrollo en cascada esta compuesto por
las siguientes fases o etapas:

1. Anélisis de requisitos: En esta etapa se analizan los requerimientos que de-
beréa cumplir el software mediante una o varias entrevistas con el o los usuar-
ios a los cuales esta dirigido el software y asf determinar qué objetivos debe
cumplir el mismo. De esta fase surge un documento con la especificacién
completa de lo que debe hacer el sistema sin entrar en detalles de imple-
mentacién. Cabe senalar que en esta etapa se consensua todo lo que se re-
quiere del sistema y no pudiéndose solicitar nuevos requisitos a mitad del
proceso de elaboracién del software.

2. Diseno del sistema: Aqui se descompone y organiza el sistema en elementos
que puedan elaborarse por separado, aprovechando las ventajas del desarrollo
en equipo. Como resultado surge un documento, que contiene la descripcién
de la estructura relacional global del sistema y la especificacién de lo que
debe hacer cada una de sus partes, asi como la manera en que se combinan
unas con otras.

3. Codificacién: Es la fase en donde se implementa el cédigo fuente, haciendo
uso de un lenguaje de programacién. Dependiendo del lenguaje utilizado y
su versién se crean las bibliotecas y componentes reutilizables dentro del
mismo proyecto para hacer que la programacion sea un proceso mucho més
rapido.

4. Pruebas y Verificacién: Los elementos, ya programados, se ensamblan para
componer el sistema, se comprueba que funciona correctamente y que cumple
con los requisitos, antes de ser entregado al usuario final.

5. Mantenimiento: Es la etapa mas extensa de todo el proceso de desarrollo.
El sistema se instala y se pone en funcionamiento corrigiendo todos los er-
rores no descubiertos en las etapas anteriores y se realizan mejoras de im-
plementacién. Llegado el caso se identifican nuevos requisitos.

Reminiscencias racionalistas en el desarrollo en cascada En proyectos
de desarrollo de software de la vida real, rara vez se sigue una secuencia lineal,
esto crea un deficiente analisis de requisitos lo cual es el punta pie inicial para
obtener una mala implementacién del sistema y concluyendo en una etapa de
mantenimiento practicamente insostenible, lo cual generalmente conduce al fra-
€aso.

Al ser un proceso lineal-secuencial que no permite la reformulacién de etapas
ya transitadas, lo disefiado en las etapas tempranas del proyecto es lo que sera
finalmente el sistema consumado.

Existe una sola direccién en la formulacién del anélisis/disefio. No existe ninguna
etapa de contrastacion con la realidad, asumiendo la actividad del desarrollo
como un proceso inyectivo analisis/disefio = codificacién/mantenimiento.
Puede notarse en este tipo de abordaje las reminiscencias del pensamiento racional-
ista donde la razén era la tnica herramienta valida para las construcciones int-
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electuales. Este modelo de desarrollo de software posiciona las etapas asociadas
al raciocinio del sistema en las etapas méas tempranas del proceso y relegando
la accién de construccién para el final del mismo. Asi se deja entre ver que el
desarrollo en cascada esta inspirado en la frase ”Pienso luego Existo” o en este
caso "Pienso luego desarrollo”. Otra consideracién relevante es que la etapa del
mantenimiento se posiciona en el final del proceso de desarrollo, la cual termina
siendo una etapa de adecuacién de lo ideado a la realidad.

3 Empirismo dentro de la Informatica

Las aproximaciones empiristas dentro de la informética muchas veces estan rela-
cionadas con los abordajes de la complejidad y los sistemas abiertos [4]. Lo
estudiado no es facilmente asimilable debido a la naturaleza no lineal del objeto
de estudio.

Esta tltima afirmaciéon queda debidamente evidenciada a partir de los casos
presentados a continuacion.

3.1 Desarrollo de Aplicaciones de Simulacién

Las aplicaciones orientadas a intentar resolver problemas complejos, o al menos
proveer un medio para poder entenderlos, son en general implementadas como
herramientas computacionales de simulacién.

Pero antes de describir las posibles opciones para implementar herramientas
de este tipo se debe definir que se entiende por simulacién, para dicho fin a
continuacion se citara una definicién perteneciente a Shannon Robert para el
concepto antes mencionado:

?La simulacion es el proceso de disenar y desarrollar un modelo computarizado
de un sistema o proceso y conducir experimentos con este modelo con el propésito
de entender el comportamiento del sistema o evaluar varias estrategias con las
cuales se puede operar el sistema”[5].

De la definicién anterior surgen dos conceptos, modelo y proceso:

1. Modelo de simulacién: conjunto de hipdtesis acerca del funcionamiento del
sistema expresado como relaciones matematicas y/o 16gicas entre los elemen-
tos del sistema.

2. Proceso de simulacion: ejecucion del modelo a través del tiempo en una
computadora para generar muestras representativas del comportamiento.

La simulacién como método empirico Claramente las aplicaciones de sim-
ulacién tienen una naturaleza netamente empirica ya que no se conoce de an-
temano los resultados a los cuales se podran arribar antes de su ejecucién. Asi
como la construccion de un simulador también implica transitar un proceso sis-
tematico de prueba y error que se reitera tantas veces hasta que la aplicacion se
ajuste lo suficientemente al problema del mundo real que se intenta responder o
entender segiin sea el caso.
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3.2 Transicién de IP versién 4 a IP versién 6

Las mayoria de las redes pequenas, medianas y grandes funcionan utilizando un
protocolo de red llamado IP (Internet Protocol). Este protocolo de red es en el
cual se basa la transmision de datos en Internet y su definicién se encuentra
especificada en la RFC 971.[7]

Para que los equipos, por ejemplo computadoras e impresoras, que forman parte
de una red IP se puedan comunicar, cada uno de ellos debe tener asignado una
direccién IP que los identifique univocamente y asi poder establecer comuni-
cacién con otros equipos.

La versién que se usa actualmente para el direccionamiento IP es IPv4. Esta
version cuenta con direcciones de 32 bits de longitud, con lo cual se obtiene un
total de 4.294.967.296 direcciones disponibles. Dentro de las cuales, hay un gran
ntmero de ellas destinadas para usos reservados y no se pueden utilizar para ser
asignadas a dispositivos de red.

El problema con IPv4 El surgimiento de nuevas tecnologfas y de nuevos
dispositivos que requieren conectividad a Internet, han hecho que la demanda
de direcciones IP crezca de forma grotesca. Smartphones, camaras con acceso
a internet, etc. han hecho que la vida 1til de esta versién se reduzca de forma
drastica cada vez mas. En un principio se pronosticé que las direcciones IP se
acabarian cerca del afio 1995, pero gracias a diversas técnicas se ha pospuesto
dicha proyeccién para finales del ano 2013 aproximadamente.

La solucién al agotamiento de direcciones IP Teniendo en mente la prob-
lematica del agotamiento de las direcciones IP y después de examinar diferentes
propuestas, la Internet Engineering Task Force (IETF) decidé adoptar la prop-
uesta recomendada en 1995 y definida en el RFC 1752.[8] Esta propuesta aparece
como una nueva versién del protocolo IP y debido a que se realizaron varias prue-
bas, extensiones y modificaciones a la versién 4 con el fin de resolver el prob-
lema en cuestion, para evitar confusiones futuras a la nueva version se le asigné
el niimero 6. De esta manera surgié la préxima generacién de IP denominada
IPv6. La caracteristica mas relevante de IPv6 es que provee direcciones de 128
bits de longitud y con esto desaparece por completo el problema de agotamiento
de direcciones ya que por ejemplo existiran 295 direcciones por cada ser humano
existente en el planeta.

La transicién de IPv4 a IPv6 Para la mayoria de los usuarios su necesidad
de conectividad radica en el acceso a la web, correo electrénico y a su conjunto
de aplicaciones particulares (Facebook, twitter,etc.) y esta necesidad debe estar
cubierta los 7 dias de la semana las 24hs del dfa. Por lo tanto para realizar un
buen despliegue de IPv6 en cualquier infraestructura de red, nos enfrentamos al
reto de lograr la misma de manera que transparente para el usuario (o sea que
no experimente ninguna suspensién en la conectividad a la red) y no como una
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experiencia traumética. Es por ello que toda transicién o migracién de tecnologia
debe estar planificada sobre los siguientes tres pilares fundamentales:

1. Planificar el despliegue de manera precisa por fases.
Realizar pruebas sobre el diseno de la nueva infraestructura para evaluar el
funcionamiento de éste y detectar cualquier problema antes de desplegar la
nueva red.

3. Desplegar la red en el entorno de produccién.

Una vez alcanzada la finalizacién del proceso de migraciéon de la red a IPv6,
seguramente estaremos en presencia de un escenario heterogéneo donde las re-
des con las cuales establecia conexién la red migrada siguen funcionando con la
version anterior. Es por ello que existen varias técnicas que posibilitan la coex-
istencia entre redes con distintas versiones de IP y asi lograr el aseguramiento
del servicio a los usuarios.

La transicién tecnoldgica como ciclo contrastante de la realidad En
todo proceso de migraciéon o transicién de tecnologia no se puede asegurar a
priori que las fases ideadas no se vean a afectadas por fallos inesperados, es por
ello que este tipo de proceso se realiza paulatinamente en entornos controlados y
en ciclos de puesta en produccion, testeo, mantenimiento y vuelta a produccion.
Estos ciclos contrastantes van generando conocimiento a posteriori de cada it-
eracién como es propuesto por el empirismo.

3.3 Aplicaciones Inspiradas en la Biologia

Muchas de las lineas de investigacion en la informéatica se han inspirado en la
biologia, en esta seccién presentaremos las dos mas relevantes y como estas se
relacionan con el empirismo.

Algoritmos Genéticos Un algoritmo genético (AG) es una técnica de progra-
macion que imita a la evolucion biologica como estralegia para resolver proble-
mas. Dado un problema especifico a resolver, la entrada del AG es un conjunto
de soluciones potenciales a ese problema, codificadas de alguna manera, y una
métrica llamada funcion de aptitud que permite evaluar cuantitativamente a cada
candidata. Estas candidatas pueden ser soluciones que ya se sabe que funcionan,
con el objetivo de que el AG las mejore, pero se suelen generar aleatoriamente.
Luego el AG evalita cada candidata de acuerdo con la funcidon de aptitud. En un
acervo de candidatas generadas aleatoriamente, por supuesto, la mayoria no fun-
cionardn en absoluto, y serdn eliminadas. Sin embargo, por puro azar, unas pocas
pueden ser promeledoras -pueden mostrar actividad, aunque sélo sea actividad
debil e imperfecta, hacia la solucion del problema. Estas candidatas prometedo-
ras se conservan y se les permite reproducirse. Se realizan maltiples copias de
ellas, pero las copias no son perfectas; se introducen cambios aleatorios durante
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el proceso de copia. Luego, esta descendencia digital prosigue con la siguiente
generacion, formando un nuevo acervo de soluciones candidatas, y son someli-
das a una ronda de evaluacion de aptlitud. Las candidatas que han empeorado o
no han mejorado con los cambios en su codigo son eliminadas de nuevo; pero,
de nuevo, por puro azar, las variaciones aleatorias introducidas en la poblacion
pueden haber mejorado a algunos individuos, convirtiéndolos en mejores solu-
ciones del problema, mdas completas o mds eficientes. De nuevo, se selecionan
y copian estos individuos vencedores hacia la siguiente generaciéon con cambios
aleatorios, y el proceso se repite. Las expectativas son que la aptitud media de
la poblacion se incrementard en cada ronda vy, por tanto, repitiendo este proceso
cientos o miles de veces, pueden descubrirse soluciones muy buenas del prob-
lema.[9]

Redes Neuronales Una red neuronal es un método de resolucién de problemas
basado en un modelo informéatico de la manera en que estan conectadas las neu-
ronas del cerebro. Una red neuronal consiste en capas de unidades procesadoras,
llamadas nodos, unidas por conexiones direccionales: una capa de entrada, una
capa de salida y cero o més capas ocultas en medio.

Se le presenta un patrén inicial de entrada a la capa de entrada, y luego los
nodos que se estimulan transmiten una senal a los nodos de la siguiente capa a
la que estan conectados. Si la suma de todas las entradas que entran en una de
estas neuronas virtuales es mayor que cierto umbral de activacion de la neurona,
esa neurona se activa, y transmite su propia senal a las neuronas de la sigu-
iente capa. El patrén de activacién, por tanto, se propaga hacia delante hasta
que alcanza a la capa de salida, donde es devuelto como solucién a la entrada
presentada. Al igual que en el sistema nervioso de los organismos bioldgicos, las
redes neuronales aprenden y afinan su rendimiento a lo largo del tiempo, me-
diante la repeticién de rondas en las que se ajustan sus umbrales, hasta que la
salida real coincide con la salida deseada para cualquier entrada dada.

Experiencia como fuente del conocimiento Segiin el empirismo ”la expe-
riencia es la unica fuente del conocimiento”.

Tanto los algoritmos genéticos como las redes neuronales basan su funcionamiento
en la adquisicién de experiencia. Los primeros a través de los ciclos evolutivos,
mientras que los segundos por medio de la fase de entrenamiento. Por lo tanto
las redes neuronales como los algoritmos genéticos se encuadran perfectamente
como aproximaciones empiristas.

4 Conclusion

Se han examinado casos testigos de acuerdo a la conveniencia y cercanfa con
las corrientes racionalista y empirista, de manera que sea posible resaltar clara-
mente las influencias en cada caso.
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El racionalismo con un matiz netamente antropocéntrico, posiciona al hombre
en un lugar central sin limites en el entendimiento del todo. El mecanicismo
cartesiano reafirma esto y contribuye a la idea consecuente del hombre como
creador (de mecanismos) o gran disefiador. Lejos de estar en el ocaso, esta idea
ha estado subyacente desde la primera revolucién industrial continuando en los
refinamientos de los procesos industriales, en las ingenierfas y en la joven vida
de la profesién informatica.

El método de desarrollo en cascada, tal como fue desarrollado en este docu-
mento, es una de las primeras formulaciones dentro de lo que en informatica se
llamé ingenieria del software. Este abordaje sufre de precariedad y rigidez, pero
tiene asidero en que fue una de las primeras respuestas a lo que en los principios
de la década del 70 se llamo la crisis del software [11], intentando mejorar los
tiempos de creacién del software, minimizar los costos, mejorar la verificabili-
dad y flexibilidad del software desarrollada. Esta primera version de desarrollo
en cascada, adolecié de una gran ingenuidad por parte de los especialistas que
generaron el método. Cayendo eventualmente en la misma problematica que se
intentaba superar. El método invierte una gran cantidad de energia en definir,
pensar y disenar el andamiaje de lo que después seria el sistema, postergando lo
mas posible las etapas de constrastacion con la realidad. Una vez que el sistema
funciona, se pasa a la etapa de mantenimiento en la cual se realiza la adecuacién
de lo ideado a la realidad.

Cabe destacar que el desarrollo en cascada es usado actualmente pero no en la
forma bésica y pura desarrollado en este documento. Nuevas versiones, modifica-
ciones y adecuaciones al método de desarrollo en cascada existen. Minimizando
asi la precariedad y rigidez del primero, aunque no por ello deja de conservar un
origen netamente racionalista.

El desarrollo empirista del siglo XVII continua el matiz antropocéntrico del
racionalismo, sin embargo asume al hombre como alguien acotado, posicionandolo
asi en el lugar de aprendiz de la realidad. La realidad es abordable hasta cierto
punto y el hombre necesita censar/percibir de alguna manera los fenémenos del
mundo. Esto es necesario para empezar la construccion de las implicancias de
las actividades sucedidas en realidad, y asi, poder formular modelos, ideas y no-
ciones generales de la complejidad del mundo.

Tanto los algoritmos genéticos como las redes neuronales y las aplicaciones
de simulacién basan su funcionamiento en la adquisicién de experiencia. Los
primeros a través de los ciclos evolutivos, mientras que los segundos por medio
de la fase de entrenamiento. En este tipo de escenarios el desarrollador queda
relegado al lugar de observador/supervisor de un proceso auténomo, que se auto
regula mediante el censado del contexto. En contraposicién los abordajes imper-
ativos quedan excluidos en estos escenarios. No serfa factible definir a priori la
actividad que debiera suceder dentro de este tipo de aplicaciones, ya que el obje-
tivo de éstas es detectar un emergente mediante un gran nimero de iteraciones
v la experiencia obtenida a lo largo del proceso.

En escenarios no-lineales como la implantacion de IPv6 los especialistas asumen
una éptica mas intervencionista, dado que no es del todo claro, ni determinista,
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el comportamiento del sistema. En los estadios tempranos de cada intervencién
es necesario censar la actividad y someter a un anélisis exhaustivo los resultados.
Posteriormente la intervencion en si, es llevada a cabo de acuerdo a las reformu-
laciones originadas en el anélisis de la actividad percibida. No es dificil observar
aquf las influencias netamente empiristas, ni las palabras de John Locke cuando
sefiala que el conocimiento posible solo puede suceder a posteriori. Por tltimo
es importante destacar hasta qué punto estas corrientes de pensamiento estin
implicadas en la actividad informética. Aunque en la misma no se mantienen
enfoques puristas como los presentados en este documento, el conjunto de ac-
tividades informéticas son entonces una yuxtaposicién de estos abordajes. El
surgimiento de nuevas técnicas para la resolucién de problemas dentro de la dis-
ciplina, actualmente es una composicion de ambas tesituras fijando etapas en las
cuales toma un rol més preponderante una para luego cederselo a la otra en una
etapa posterior.
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