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Raices de la orientacion
por objetos

y algunas quias para adoptarlo

De todos es sabido que [a resistencia el cambio ¢s un fenémeno universal, y por lo
tanto este principio se aplica también al caso de adoptar métodos y herramientas
orlentadas por objetos, partiendo de otros paradigmas muy arraigados.
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INTRODUCCION

I.ras Inquietudes normales de analistas y pro-
gramadores al plantearse la posiblildad de tal
camblo son prineipalmente:

Por qué debemos pasarnos a la tecnologia
orientada a objetos?

Culnto nos costari camblamos, en térmi-
nos de tlempo, dinero y esfucrzo?

Cémo se afectard nuestrg productvidad?

Cémo nos camblamos ¢on el menor riesgo?

La programacion orientada por objetos [(0.0.)

‘faclllta 1a escritura ¥ ¢l mantenimienio del
saltware y todg parece [ndlcar que ¢l enfoque

4 INFORMATICA AL DA

de objetos es 1a onda del presente y el futuro
previsible,

Se trata de una transicién que hay que hacer.
Algunos observadores de la dindmica del soft-
ware afirman que hacia el in de este decento el
90% de los programadoeres pasardn sus dias
escribiendoy extendiendo bibliolecas de clases
de objetos.

Poniendo un granilo de arena para la transi-
clén, cn este articulo se presentan algunas
notas sobre los origenes del enfoque de objetos
para brindar un contexio de la situaclén, y
luego se dan algunas guias y referencias para
ayudar a adoptar estas técnicas,

RAICES

Comunmente s¢ reconoce como primer len-
guaje 0.0, al SIMULA, desarrollado por Kristen
Nygaard y QOle-Johan Dahl, en 1950, en Norue-
ga. Este Icnguaje establects 108 conceptos fun-



