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Probablemente en las ultimas décadas nos hemos encontrado con el término Orientado a
Objetos. Si profundizamos un poco mas sobre este término podemos notar que también suele
colocarse como si se tratara de un apellido de las diferentes responsabilidades dentro de un
proyecto de software:

e Analisis Orientado a Objetos
e Disefio Orientado a Objetos
e Programacion Orientada a Objetos

Ahora bien, cada una de estas responsabilidades dentro del proceso de construir un software se
enfoca en un objetivo muy especifico e importante para alcanzar la meta. De igual manera,
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podemos decir que cada responsabilidad puede recaer sobre personas distintas, o todas las fases
pueden recaer sobre una misma persona.

El andlisis orientado a objetos persigue comprender el problema, y entonces llegar a la mejor
soluciéon posible al problema identificado. El disefio orientado a objetos persigue formular un
plan a través de un disefio conceptual que explique el cdmo se implementara la solucién
encontrada. La programacidon orientada a objetos persigue construir el software mediante
herramientas de codificacion tomando como punto de partida la correcta comprension del
problema y siguiendo el plano conceptual disefiado para la solucién.

Sin embargo, esto no explica por qué es tan importante emplear el enfoque de Orientacidn a
Objetos en miras a cumplir dichas responsabilidades criticas, las cuales son parte del proceso de
construir un software. Si bien es cierto, podemos continuar con nuestro enfoque tradicional de
construir un software a través de las estructuras fundamentales para programar una secuencia
de instrucciones, un flujo de decisidn y/o un flujo de instrucciones repetitivas.

Ese enfoque tradicional, aunque inflexible a cambios por las enormes cantidades de estructuras
de cédigo que se producen sin capacidad de mucho redisefio, generan resultados concretos si se
trata de necesidades bien definidas que probablemente no cambien mucho con el pasar del
tiempo.

Aunque la finalidad de todas las actividades vinculadas al desarrollo de un producto de software
es poder traducir las necesidades de los usuarios a funcionalidades del producto, no menos cierto
es que un software es un producto dinamico que cambia constantemente porque las necesidades
de los usuarios también cambian.

Por lo tanto, podemos inferir que un software debe ser flexible, y debe permitir la facil
administracion de sus funcionalidades, ya sea facilitando la forma en que se agregan, modifican
o eliminan funcionalidades en el producto de software.

De ahi podemos deducir que el enfoque tradicional no es una técnica eficiente a la hora de
producir un software que se adapta al negocio, y evitar lo que sucede en muchos casos, donde el
negocio tiene que adaptarse a las limitaciones del software.

El enfoque de construccién de software en base a un modelo de objetos, promete ser una técnica
mucho mas eficiente a la hora de redisefiar las funcionalidades, o adaptarse a los constantes
cambios que inevitablemente impactaran al ciclo de vida del software.
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Las grandes preguntas que quedan expuestas son ¢{Qué exactamente significa un enfoque
Orientado a Objetos? ¢Por qué pensar en funcidén de objetos es una técnica mas eficiente para
el analisis, disefio y programacién de software?

Para entender la respuesta, vamos a poner en perspectiva el siguiente escenario. Imaginemos
gue tenemos un software realizado bajo el enfoque tradicional y se solicita un cambio. La
solicitud seria algo muy parecido a esto:

“Solicitar al desarrollador cambiar las lineas 3,450, 9,850 y 16,530 donde se
encuentra el cddigo afectado por el pago de facturas con saldo pendiente del
madulo de facturacion. Tener en cuenta el impacto de cambiar estas lineas, ya
gue puede afectar otra porcidn de codigo del software.”

Por otro lado, imaginemos que tenemos el mismo software realizado bajo el enfoque
de Orientacion a Objetos y se solicita un cambio. La solicitud seria algo muy parecido a esto:

“Solicitar al desarrollador cambiar el comportamiento de pago de facturas con
saldo pendiente dentro del objeto Factura.”

Si analizamos ambos escenarios, podemos rdpidamente resaltar la facilidad del cambio de
funcionalidades, si en vez de pensar en estructuras de cédigos, pensamos en objetos.

Los objetos nos ayudan a entender la forma en que cada proceso dentro del software revela los
datos que maneja y las operaciones que éste puede ejecutar. Cada objeto contiene en si mismo
los datos y la légica para producir el resultado esperado.

Esa interpretacion de los objetos, es la misma que podemos dar a los objetos fuera de un
contexto informatico. En un contexto real los objetos los percibimos conforme las caracteristicas
que poseen y los que estos son capaces de hacer. Por eso, resulta mas eficiente analizar, disefiar
y programar un software usando la misma mecanica de interpretacién de los objetos que usamos
en nuestra realidad.

De manera que la construccion de software desde el enfoque de orientacidn a objetos, naturaliza
la forma en que entendemos cada fase del proceso de creacion de un software. Esto nos conduce
a simplificar el modo en que podemos comprender un problema, ayuda a agilizar la formulacién
de un plano conceptual en torno a objetos y sus interacciones, y permite construir el producto
mediante herramientas habilitadas para codificar objetos.



