a’ Asoclaclén de Usuarioa de Compuladores

Deotro lado, en la lavestigacion en inteligeneta
artifieial §.A.), ¥ especiflcamente para el pro-
blema conoclde comao representacién del cono-
cimiento, Marvin Minsky propusc el concepta
de mareo {ingl. “framce*) [Minsky, 75| comouna
eatructura flexible y poderosa, y -a su manera-
tambi&n apuntaba a [a orientacton por objetos.

Los maroos resultaron ser muy similares a los
objetos, aunque esa similitud se nubla por la
ulillzaclén de otros nombres para conceplos a
veees {guales: la especializacitn de glemplares
especiflcos a partlr de marcos mas genéricos
corresponde a la herencia. los marcos también
s¢ organizan jerirquicamente, las ranuras
("slots”) de los marcos corresponden a los atr-
butos de los objetos. los procedimientos ligados
(Cattached procedures’) de los marcos corres-
ponden aproximadamente a los métadosde los
objelosy, por altimo, los marcos usan reglas de
produccién mientras los objelos envian mensa-
Jes.

Desde el puntodevistade lal. A, actualmente
los sisiemas basados en marcos y los 0.0,
convergen hacia formas poderosas de repre-
sentaclén del conocimiento en las cuales no

tene mucho sentido distingulr entre los dos
origencs.

Es posible relaclonar el enfoque 0.0, en el
dominio de la ingenteria de software con otras
tendenctas de enlfoque que se dan actualmente
en otros dominios, caraclerizadas por modelos

con obfelos o agentes Intcractuantes, por
ejemplo;

En las teorias sobre la mente, los modelos
monoliticos, en los que se suponia una entidad
global, con una unicidad caracteristica, van
dando paso a modelos con miluples compo-
nentes, como la Multimente [Omstein, 86),yla
Socledad de la Mente [Minsky. 86]. Eslos mo-
delos tratan de explicar, respeclivamente, la
Inccherencla de nuestros coinportamientos y
ct:;urglmlcnto de comportamientos Inteligen-

En robélica, también el enfoque monolitico va
cedlendo ante 1a arquiiectura de subsumision
|Brooks, 86] en la eual o comportamiento Anal

SUrge a partir del Juego de varios agenies de
comportamiento elemeniales,
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En las redes globales como Internet, 1a tenden-
cla parn mejorar el acceso a la informacién
disponlible es tener agentes de usuario; entida-
des de sofiware que “exploran” 1a red recolec-
lando [nformaclén que satlisfaga 1os intereses
de cada usuario y le informan periddicamente
sobre 1o hallada,

En inleligencia artificial, ademas de log mareos
ya menclonados, las arquitecturas con tabiero
o plzarrén (Ingl. “blackboard”), asi como la I A,
Distribuida también utlllzan el modelo de agen-
tes interaclvanies para resolver problemas
complejos,

En fin, ‘hasta los mlsmos uvirus informéticos,
aungue indescables por sus efectos, no dejan
de ser en si mismos entldades interesantes

como ejrmplo de agentes que despliegan clerta
autonomia.

Pareceria pues, dados los cinco cjemplos ante-
rlores, Que ¢l enfoque por objetos o agentes ha
surgldo también en el mundo de la ingenleria
de software como metodalogia correcta para
tratar con la complejidad y que las ventajas que
ofrece no dejan duda respecto a que se deben
acoger,

Se reconoce que algunos lenguajes como Sl-
MULA, Smalltalk y Eilfel ilevan el conceplo de
0.0, de una manera innata, pura y consisten-
te, mlentras que olros lenguales tradicionales
han sido adaptados o exiendidos a este
enfoque objetual.

Lo aceptable de la adaptacion depende de la
flexibilidad del lenguaje base para crearle las
nuevas esiructuras exigidas por la orientacién
por objetos, por ejemplo ¢l LISP es sumamente
Nexible, Uegandose a considerar no sélo como
un lenguaje de programacién, sino como un
“lenguaje de programacién programabie’
|Foderaro, 91). Esla caracleristica permite en
este lenguale incorporar e inclusive sobrepasar
lo propuesto por nucvos paradigmas. Para la
programacién 0.0, se han creado {res siste-
mas en este lenguaje: Flavors, Loops y mas
reclentemente CLOS,

En ¢l caso de Pascal, la orientacién por objetos
puede comenzar por INcorporar una nNueva



