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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo presentar, dentro del marco
de una Epistemologia de la Imaginacion, la forma en que el
razonamiento practico, representado por la tecnologia, y el
razonamiento formal, caracterizado por la ciencia, se ven unidos
por el pensamiento simbélico, el cual da origen a la imaginacién
creativa y al ingenio.

Igualmente, se presenta un breve recorrido en la historia de la
computacion, pero desde una perspectiva de lo inexistente,
resaltando el papel que tiene la imaginacion para superar las
fronteras del conocimiento y materializar lo que no existe. Se
muestra un camino de lo que no existe a lo que existe, del guijarro
al abaco, de éste a los engranes y resortes y de ahi a la electricidad
y al electromagnetismo, para finalmente, imaginar la creacion de la
computadora cuantica.

Palabras Clave—: Epistemologia de la Imaginacion, ciencia-
tecnologia, pensamiento simbdlico, creatividad, computadora
cudantica.

ABSTRACT
This paper aims to present, within the framework of the
epistemology of the imagination, the way in which practical
reasoning, represented by the technology, and formal reasoning,
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characterized by science, are united by symbolic thought, which
leads to the creative imagination and ingenuity.

In the same way, is presented a brief tour about the history of
computing, but from a perspective of what does not exist,
highlighting the role that imagination has, in order to overcome the
frontiers of knowledge and materialize what does not exist. It
shows a path from what does not exist to what exists, from the
pebble to the abacus, from this to the gears and springs and then to
electricity and electromagnetism, and finally, to imagine the
creation of the quantum computer.

Keywords—: Epistemology of the imagination, science and
technology, symbolic thinking, creativity, quantum computer.

I. INTRODUCCION

El presente articulo propone una aproximacion a la historia
de la computacion desde una perspectiva creativa e ingeniosa
en el marco de una epistemologia de la imaginacion. Se parte
desde los griegos con el fin de mostrar como el ser humano
se auxiliaba de los dioses para dar juego a sus angustias,
anhelos y posibilidades de creacion. Esto no quiere decir que
en anteriores civilizaciones como la mesopotamica, egipcia o
china no se presentaba lo antes descrito, solo que en este
trabajo partiremos de la civilizacién griega y dejaremos para
trabajos posteriores, el estudio de otras importantes culturas
antiguas.

La creatividad del antiguo griego buscaba ser reflejada en
diversos objetos como herramientas y utensilios. Desde
nuestra propuesta podemos afirmar que en su universo
existia un mundo tecnologico en donde la imaginacion
proporcionaba el ambiente propicio para su creacion. Como
acabamos de sefialar, el antiguo griego se auxiliaba de una
presencia divina para poder materializar su creatividad, pero
solo al principio recibia ese apoyo de los dioses. La
divinidad siempre estuvo presente en la Grecia antigua,
recordemos que la sabiduria estaba relacionada al oraculo de
Delfos, dedicado a Apolo. Giorgio Colli sefiala que Socrates
contrapuso la locura al control de si y, con una inversién
paraddjica para el hombre moderno, se exaltaba a la locura
como superior y divina. “La profetisa de Delfos que estd
poseida por esa locura proporcioné a Grecia muchas y
bellas cosas, tanto a los individuos como a la comunidad” (

pp. 20-21) [1].
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