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INTRODUCCION

La programacion es un campo en constante evolucion, y uno de los debates mas
interesantes dentro de ella es el de la Programacion Orientada a Objetos (POO) versus la
Programacion Orientada a Aspectos (POA). Ambos enfoques tienen sus ventajas y
desventajas, y elegir entre ellos puede marcar una gran diferencia en el desarrollo de

software.

El propdsito de esta investigacion es realizar un estudio comparativo entre la POO
y la POA, con el objetivo de explorar las fortalezas y debilidades de cada enfoque y
determinar cual es mas adecuado para diferentes tipos de proyectos de software. Para ello,
se analizaran las caracteristicas, ventajas y desventajas de cada enfoque, se explicara
como se implementan en el codigo y se comparardn sus resultados en términos de

rendimiento, escalabilidad, mantenibilidad y otras métricas relevantes.

Para llevar a cabo este caso de estudio, se utilizaran diferentes tipos y métodos de
investigacion. Para conceptualizar las principales caracteristicas de ambos paradigmas de
programacion se emplearon el tipo de investigacion bibliografica, para analizar, estudiar
y experimentar las caracteristicas principales y disefiar una comparacion técnica se

empled el método comparativo.

La investigacion se basard en los conocimientos adquiridos sobre programacion,
especificamente en torno a la POO y la POA. Ademas, se integraran los conocimientos

adquiridos a través de la revision de la literatura y el analisis de casos de estudio.

Al final de esta investigacion, se presentara una sintesis de los resultados
obtenidos, se compararan los pros y los contras de cada enfoque y se ofreceran

recomendaciones sobre cudl es mas adecuado para diferentes tipos de proyectos. También



se presentaran las preguntas de reflexion que surgieron a lo largo de la investigacion, con

el objetivo de fomentar la reflexion y el debate sobre el tema.

El objetivo general de esta investigacion es realizar un estudio comparativo entre
la Programacion Orientada a Objetos (POO) y la Programacion Orientada a Aspectos
(POA), con el fin de determinar cudl es mas adecuada para diferentes tipos de proyectos
de software, mediante el andlisis y comparacion de sus caracteristicas, ventajas y
desventajas, su implementacion en el codigo y su rendimiento en términos de

escalabilidad, mantenibilidad y otras métricas relevantes.

La investigacion del estudio comparativo entre la POO y la POA tiene una clara
relacion con la linea de investigacion “Sistemas de informacién y comunicacion,
emprendimiento e innovacion” y la sub linea especifica de “Redes y tecnologias
inteligentes de software y hardware”, ya que puede contribuir a la creacion de soluciones
de software mas inteligentes y eficientes y al desarrollo de emprendimientos y proyectos

de innovacion exitosos.



DESARROLLO

La programacioén es un area fundamental en el desarrollo de soluciones de
software. La Programacion Orientada a Objeto (POO) ha sido uno de los paradigmas mas
utilizados en la programacion, pero en los ultimos afios la Programacion Orientada a
Aspectos (POA), ha surgido como una alternativa interesante que permite separar la
logica de negocio de los aspectos transversales de un sistema, facilitando la reutilizacion

y modularidad del codigo.

Ante este panorama, surge la necesidad de realizar una investigacién comparativa
entre ambas metodologias para determinar cudl es mas adecuada para diferentes tipos de
proyectos de software. En este sentido, esta investigacion es factible, ya que existen
multiples proyectos en la industria que utilizan ambos paradigmas, por lo que se pueden
obtener muestras representativas de aplicaciones implementadas en ambos enfoques para

realizar una comparacion rigurosa y objetiva.

Ademas, los resultados de esta investigacion pueden ser de gran utilidad para la
industria del software y para los profesionales del area de la programacion, ya que les
permitiran tomar decisiones informadas sobre cudl enfoque es el mas adecuado para sus
proyectos especificos. Esto, a su vez, podria tener un impacto positivo en la calidad y
eficiencia del software desarrollado, lo que podria conducir a una mejora en la

competitividad de las empresas y una mayor satisfaccion de los usuarios finales.

El objetivo general de esta investigacion es realizar un estudio comparativo entre
la Programacion Orientada a Objetos (POO) y la Programacion Orientada a Aspectos
(POA), con el fin de determinar cudl es mas adecuada para diferentes tipos de proyectos

de software, mediante el analisis y comparaciéon de sus caracteristicas, ventajas y



desventajas, su implementacion en el cdédigo y su rendimiento en términos de

escalabilidad, mantenibilidad y otras métricas relevantes.

Para poder realizar una comparacion entre la Programacion Orientada a Objetos
(POO) y Programacion Orientada a Aspectos (POA), es necesario tener un conocimiento
previo sobre los conceptos bibliograficos sobre los paradigmas de programaciéon y sus

elementos, caracteristicas, ventajas y desventajas, mismos que se detallan a continuacion.

Programacion Orientada a Objetos

Segtin Booch (2020), la POO es un paradigma de programacion que se enfoca en
la creacion de objetos que tienen atributos y métodos (funciones) asociados a ellos. En la
POO, los objetos son las unidades fundamentales de programacion, y se utilizan para
modelar y resolver problemas complejos. La POO se basa en cuatro conceptos
principales: encapsulamiento, abstraccion, herencia y polimorfismo. Este paradigma de
programacion es ampliamente utilizado en la actualidad en diferentes lenguajes de

programacion, como Java, Python y C++.

La programacion orientada a objetos propone una perspectiva diferente para
resolver problemas complejos en comparacion con la programacion estructurada. A
diferencia de la programacion procedimental que se centra en los algoritmos, la POO se
enfoca en los datos. En lugar de tratar de adaptar un problema al enfoque procedimental

de un lenguaje, la POO busca adaptar el lenguaje al problema.

Esto se logra mediante la creacion de formatos de datos que se ajusten a las
caracteristicas fundamentales del problema. Los lenguajes orientados combinan tanto los
datos como las funciones que actlian sobre ellos en una sola unidad o médulo, conocido

como objeto. Si se desea modificar los datos de un objeto, se debe hacer a través de las



funciones miembro del objeto, y no es posible acceder a los datos desde ninguna otra

funcion. Esto simplifica la tarea de escribir, depurar y mantener el programa.

Clase

Para Blanco (2020) “una clase es una abstraccion que utilizamos para representar
nuestra experiencia sensorial. El ser humano tiende a agrupar objetos o entidades con
caracteristicas similares en categorias o clases” (p. 19). Es decir que, aunque existan
numerosos disefios de vasos, somos capaces de identificar un vaso inmediatamente

cuando lo vemos, incluso si nunca antes hemos visto ese modelo especifico de vaso.

Objeto

De acuerdo con Taylor (2019) “un objeto es un componente individual, mientras
que una clase representa a una coleccion de objetos similares”(p. 49). Se puede entender
a una clase como un modelo que se emplea para crear o definir objetos. A partir de una
clase se pueden generar multiples objetos que comparten las mismas caracteristicas y

métodos.

En la Programacién Orientada a Objetos, un objeto se compone de un conjunto
de datos y métodos. Los datos son lo que se ha denominado como atributos o
caracteristicas, mientras que los métodos son las acciones que el objeto puede llevar a
cabo. En un sistema de POO, los datos y los métodos estdn estrechamente

interconectados, formando una sola unidad conceptual y operacional.

Propiedades fundamentales de la POO

Hay varias caracteristicas asociadas a la programacion orientada a objetos.

Aunque algunas de estas propiedades también pueden estar presentes en otros paradigmas



de programacion, en su conjunto son distintivas de los lenguajes orientados a objetos.

Estas caracteristicas incluyen:

e Encapsulado de datos.

e Herencia.

e Abstraccion (tipos abstractos de datos y clases).
e Ocultacion de datos.

e Polimorfismo.

Encapsulacion y ocultacion de datos

El encapsulamiento es un concepto clave en la Programacion Orientada a Objetos,
segiin menciona Kickzales (2021) que consiste en “ocultar los detalles internos de un
objeto y exponer solo los elementos necesarios para suuso” (p.81). Esto se logra mediante
la definicion de interfaces publicas, que son los métodos y atributos que pueden ser
accedidos desde fuera del objeto, y la ocultacion de los detalles internos detras de
interfaces privadas y protegidas, que solo pueden ser accedidos desde dentro del objeto o

desde objetos relacionados.

El encapsulamiento permite proteger los datos y métodos internos de un objeto de
modificaciones no autorizadas o de acceso no controlado desde el exterior, lo que aumenta
la seguridad y la robustez del sistema. Ademas, facilita el mantenimiento y la evolucion
del codigo, ya que los cambios internos pueden ser realizados sin afectar a los usuarios

de la interfaz publica del objeto.

Herencia

Segun Echeverria (2019) afirma que “la herencia en Programaciéon Orientada a

Objetos permite la creacion de nuevas clases basadas en clases existentes con el objetivo



de reutilizar el cddigo, lo que da lugar a una jerarquia de clases en la aplicacion™ (p.3). Al
derivar de una clase, una nueva clase hereda sus atributos y métodos, permitiendo la

adicion de nuevos atributos, métodos o la redefinicion de los heredados.

De acuerdo con el parrafo anterior, la cualidad mas significativa de un sistema de
Programacion Orientada a Objetos es su capacidad de ofrecer mayor eficacia y
productividad, permitiéndonos ahorrar una gran cantidad de tiempo en programacion y
resolucion de errores. Por esta razon, se cree que un lenguaje de programacion no puede

ser considerado como orientado a objetos si no incluye la herencia

Abstraccion

Para Lamping (2019) “la abstraccion es el proceso de identificar las caracteristicas
esenciales y relevantes de un objeto y separarlas de las caracteristicas que no son
importantes en ese contexto” (p. 36). Esto permite representar un objeto de manera mas

simple, abstracta y generalizada, sin tener que preocuparse por detalles irrelevantes.

Referente a lo mencionado por Lamping, la abstraccion en POO es importante
porque permite crear modelos simplificados de objetos y entidades del mundo real, lo que
facilita la programacion, el mantenimiento y la reutilizacion de codigo. Ademas, ayuda a
los desarrolladores a concentrarse en lo que es importante para un determinado problema

o situacion, lo que puede aumentar la eficiencia y reducir la complejidad del codigo.

Polimorfismo

Maeda (2022) se refiere al polimorfismo como “la capacidad de una operacion de
tener el mismo nombre en multiples clases, pero de tener diferentes implementaciones en
cada una de ellas” (pags. 11-12). Por ejemplo, la accion de “abrir” puede ser realizada en
diferentes clases, como “abrir una puerta”, “abrir una ventana”, “abrir un periodico”,
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“abrir un archivo”, “abrir una cuenta bancaria”, “abrir un libro”, entre otras. Aunque todas



estas acciones se llaman “abrir”, cada una de ellas tiene una implementacion diferente. El

polimorfismo permite que una operacion sea interpretada por el objeto al que pertenece.

Programacion Orientada a Aspectos

Segun Navasal (2020) afirma que, “la programacion orientada a aspectos (POA)
posibilita a los programadores trabajar con un aspecto que estd disperso por todo el
sistema como una entidad separada, de una forma inteligente, eficiente e intuitiva” (p.
62). Esto significa que se puede escribir, visualizar y modificar un aspecto de manera
independiente, lo que hace mas facil y efectivo el manejo de las responsabilidades

transversales del programa.

La programacion orientada a aspectos (POA) es un paradigma de programacion
que se enfoca en tratar las responsabilidades transversales de nuestros programas como
modulos separados (llamados “aspectos™), con el fin de lograr una correcta separacion de
responsabilidades. Las responsabilidades transversales son aquellas que se repiten en
varias partes de un programa, independientemente de si las secciones en las que aparecen
tienen relacion directa. Por ejemplo, un método que actualice lo que se muestra en la
pantalla de un programa de dibujo puede ser llamado desde métodos encargados de

dibujar, recortar, redimensionar, guardar, exportar, deshacer, entre otros.

Consideraciones generales de la POA

El proposito principal de la POA es posibilitar la creacion de un programa
mediante la descripcion individual de cada concepto. Segiin Bohr (2021) menciona que
el Lenguajes Orientados a Aspectos (LAO), es una clase de lenguajes especiales
utilizados para apoyar este nuevo enfoque, que proporcionan herramientas y elementos
constructivos para identificar aquellos elementos que se extienden a lo largo del sistema,

denominados aspectos.



Se podria describir a los lenguajes orientados a aspectos como aquellos que
permiten distinguir entre la definicion de la funcionalidad esencial y la definicion de los
distintos aspectos. Estos lenguajes deberian cumplir con diversas caracteristicas

deseables, tales como:

e (ada aspecto debe ser facilmente reconocible y distinguible.

e Los aspectos no deben perturbar los mecanismos utilizados para definir y mejorar
la funcionalidad, como la herencia, ni interferir en su evolucion.

e (Cada aspecto debe estar contenido en si mismo y ser independiente de los demas
aspectos.

e Los diferentes aspectos no deben afectarse mutuamente ni producir conflictos.

e Los aspectos deben ser capaces de ser intercambiados de manera sencilla y sin

causar inconvenientes.

Aspecto (aspect)

Un aspecto se refiere a una preocupacion o interés particular dentro de un sistema
de software que cruza varios modulos o componentes del mismo. Para Kickzales (2020)
“los aspectos son elementos transversales a la estructura modular de un programa, y
pueden estar relacionados con funcionalidades no funcionales como la seguridad, el
registro de actividades, la validacion de entrada de datos, el manejo de excepciones, entre

otros” (p.75).

Es posible distinguir los aspectos de los otros elementos del sistema: cuando se va
a implementar una funcionalidad, segiin Pascal Frade, esta puede ser presentada en una

de las dos formas siguientes:



1. Como un componente: cuando puede ser contenido (encapsularse)
facilmente en un procedimiento generalizado, siendo bien localizado,
accesible y facil de componer.

2. Como un aspecto: cuando no puede ser facilmente encapsulado en un
procedimiento generalizado. Los aspectos suelen ser propiedades que
sistemdticamente afectan el rendimiento o la semantica de los
componentes, tales como la sincronizacion, el manejo de memoria, la

distribucion, entre otros. (Pascal F, 2022).

Después de distinguir los aspectos de los componentes, podemos definir un
aspecto como un concepto que no puede ser encapsulado claramente y que se extiende
por todo el cddigo. En la programacion orientada a aspectos, los aspectos son la unidad
basica. Una definicién mdas formal es que “un aspecto es una unidad modular que se
extiende por la estructura de otras unidades funcionales”. Los aspectos existen tanto en la
etapa de disefio como en la de implementacién, y se pueden describir como “unidades
modulares de disefio que se mezclan en la estructura de otras partes del disefio” o
“unidades modulares de programa que aparecen en otras unidades modulares del

programa’.

Punto de enlace (joinpoint)

En POA (Programacion Orientada a Aspectos), los joinpoints son puntos
especificos en el flujo de ejecucion de un programa donde se pueden aplicar aspectos.
Segiun Kenens (2021) define “un punto de enlace es un evento en el flujo de ejecucion de
un programa, como la ejecucion de un método, la creacion de un objeto, la manipulacion

de variables, la propagacion de excepciones, entre otros” (p. 74).



Los puntos de enlaces son importantes en la POA porque permiten identificar
eventos especificos en el codigo fuente que pueden ser interceptados por un aspecto y
modificados. De esta manera, los aspectos pueden ser aplicados selectivamente a partes

especificas del codigo, lo que facilita la modularidad y la reutilizacion del cédigo.

Es importante destacar que los puntos de enlaces no estdn limitados a eventos
estaticos, también pueden incluir eventos dinamicos durante la ejecucion de un programa,

como la invocacion de métodos a través de interfaces remotas o llamadas a servicios web.

Punto de corte (pointcut)

Segin Hernandez (2022) “es el encargado de definir, mediante el uso de
expresiones regulares (regex), los puntos exactos en el programa donde debe insertarse
un aspecto” (pags. 28-30). Un punto de corte permite identificar eventos especificos en
el flujo de ejecucion de un programa que pueden ser interceptados por un aspecto y
modificados. Estos eventos pueden incluir la invocacién de un método, la creacion de un

objeto o la manipulacion de variables.

En POA (Programacion Orientada a Aspectos), un punto de corte es una expresion
que define un conjunto de puntos de un programa donde se pueden aplicar aspectos. En
otras palabras, es una especificacion de los puntos especificos en el codigo fuente donde

el codigo del aspecto debe ser ejecutado.

Para Quintero (2020) los punto de corte se definen utilizando expresiones
regulares y combinadores 16gicos que permiten al programador especificar patrones en el
codigo fuente para identificar puntos especificos en el flujo de ejecucion del programa.
De esta manera, los aspectos pueden ser aplicados de manera selectiva a partes especificas

del codigo, lo que facilita la modularidad y la reutilizacion del codigo.



Avisos (advice)

En POA (Programacion Orientada a Aspectos), un “Advice” (Consejo, en espafiol)
es el codigo que se ejecuta en un punto de enlace (joinpoint) identificado por un punto de
corte (pointcut). En otras palabras, el Advice es el codigo que implementa la

funcionalidad del aspecto en un punto especifico del flujo de ejecucion de un programa.

Segin Ghezzi (2021) menciona que “los Advice en POA se utilizan para
encapsular la funcionalidad transversal de un programa y facilitar la modularidad y la
reutilizacion del codigo™ (pags. 46-50). Al separar la 16gica del aspecto del codigo base
del programa, los aspectos se pueden aplicar selectivamente a partes especificas del
codigo, lo que permite una mayor flexibilidad y mantenibilidad del sistema. Existen

varios tipos de Advice en POA, incluyendo:

e Before Advice: codigo que se ejecuta antes de que se ejecute el joinpoint
identificado por el pointcut.

e After Advice: codigo que se ejecuta después de que se haya ejecutado el joinpoint
identificado por el pointcut.

e Around Advice: codigo que se ejecuta tanto antes como después de la ejecucion
del joinpoint identificado por el pointcut. Este tipo de Advice puede modificar el
flujo de ejecucion del programa, permitiendo la ejecucion condicional de codigo

adicional antes o después del joinpoint. (Cugola M, 2022).



La comparacion entre POO (Programacion Orientada a Objetos) y POA
(Programacion Orientada a Aspectos) no esta relacionada con una metodologia especifica
de investigacion, ya que se trata de una comparacion técnica y conceptual. Sin embargo,
para analizar las caracteristica, ventajas y desventajas de cada paradigma desde una
perspectiva tedrica, en esta investigacion se utilizdé la metodologia de revision
bibliografica o documental, en la cual se analizarian diferentes estudios y articulos
cientificos que aborden el tema, para identificar las diferencias, similitudes y aplicaciones

de cada enfoque.

Ventajas de la POO:

e Modularidad: el coédigo puede ser dividido en modulos para facilitar el

mantenimiento y la reutilizacion.

e Reutilizacion: la herencia y la composicion permiten la reutilizacion de codigo.

o Flexibilidad: se pueden crear nuevas clases y objetos con facilidad.

e Abstraccion: permite representar los conceptos del mundo real de manera

abstracta en el software.

e Encapsulamiento: los datos y la funcionalidad estan ocultos y protegidos del

acceso nho autorizado.

e Polimorfismo: permite crear diferentes objetos que pueden compartir el mismo

nombre de método o atributo.

Desventajas de la POO:

e Complejidad: la POO puede ser dificil de aprender y de implementar

correctamente.



Rendimiento: los sistemas POO pueden tener problemas de rendimiento debido a

la sobrecarga en la creacion y manejo de objetos.

Dificultades en el mantenimiento: los sistemas POO pueden ser dificiles de

mantener y actualizar debido a la complejidad del codigo.

Necesidad de planificacion: es necesario realizar una planificacion adecuada antes
de empezar a escribir codigo para evitar la creacion de codigo desorganizado y

dificil de mantener.

Ventajas de la POA:

Separacion de preocupaciones: la POA permite separar la logica principal del
programa de los aspectos transversales, lo que permite una mejor organizacion del

codigo.

Flexibilidad: la POA permite cambiar el comportamiento de los programas sin

cambiar el codigo principal.

Modularidad: los aspectos se pueden separar en moddulos para facilitar el

mantenimiento y la reutilizacion.

Mejora del rendimiento: los aspectos pueden ser aplicados selectivamente, lo que

puede mejorar el rendimiento.

Desventajas de la POA:

Complejidad: la POA puede ser dificil de entender y de aplicar correctamente.

Cambio de mentalidad: la POA requiere un cambio de mentalidad en la forma de

escribir codigo, lo que puede llevar tiempo para acostumbrarse.



Depuracion: la depuracion de programas con aspectos puede ser dificil, ya que el

comportamiento puede ser dificil de seguir.

Necesidad de herramientas especiales: la POA requiere herramientas especiales,
como Aspect] o Spring AOP, lo que puede limitar la adopcion en algunos

entornos.



Tabla 1. Caracteristicas de POO vs POA.

CARACTERISTICAS PROGRAMACION ORIENTADA A PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS (POO) ASPECTOS (POA)
Tipo de programacion Paradigma de programacion Paradigma de programacion
Enfoque principal Modelado de objetos Separacion de aspectos

Unidad de programacion
Concepto clave
Encapsulamiento

Herencia y polimorfismo
Modularidad y reutilizacion

Flexibilidad

Implementacion y mantenimiento
Escalabilidad y rendimiento
Herramientas y lenguajes

Dificultades

Ejemplos de uso

Objeto

Clases y objetos

Se enfoca en la funcionalidad de un
objeto

Ampliamente utilizado

Alcanzable a través de la herencia y
composicion

No es tan flexible

Compleja y costosa

Dificil de escalar y puede tener
problemas de rendimiento

Utiliza lenguajes de programacion
como Java, C# y Python

Dificultad para manejar cambios en el
tiempo de ejecucion

Desarrollo de aplicaciones de
escritorio, web y moviles

Aspecto

Aspectos

Se enfoca en la funcionalidad de un
aspecto

No es un enfoque principal
Alcanzable a través de los puntos de
corte

Muy flexible

Fécil de implementar y mantener
Escalable y puede mejorar el
rendimiento

Utiliza herramientas como Aspect] y
Spring AOP

Puede introducir cierta complejidad

Mejora de la seguridad, el registro y la
transaccion en sistemas empresariales

Elaborado por el autor. Fuente: (Ghezzi L, 2021)



Como resultado podemos mencionar que, aunque puede parecer que la POA y la
POO son paradigmas idénticos, pero en realidad no lo son. Si se profundiza en el andlisis,

se pueden observar las diferencias entre ambos enfoques.

La POO permite que los sistemas se organicen en objetos que trabajan juntos en
colaboracion. Su principal ventaja radica en su capacidad para modelar conceptos
comunes con gran eficacia. Sin embargo, esta aproximacion falla al tratar de modelar
conceptos que se interconectan. La POA resuelve este problema tratando a estos
conceptos como elementos principales y extrayéndolos horizontalmente del arbol de

herencia vertical.

Tanto la POA como la POO tienen como objetivo crear implementaciones
modulares con un acoplamiento minimo. La distincion radica en que la POA se centra en
los conceptos que se interconectan, mientras que la POO se enfoca en los conceptos

comunes y los organiza en un arbol de herencia. Ver anexo 1

En la POA, la implementacion de los conceptos es independiente, lo que la
diferencia de las técnicas utilizadas en la POO. En la POA, el proceso de composicion
fluye desde los conceptos que se interconectan hacia el concepto principal, mientras que

en la POO el flujo es en sentido contrario.

Es comun tener una impresion equivocada al leer acerca de la POA, y creer que
esta limitada a utilizar la POO como base. Sin embargo, es importante aclarar que una
implementacién de POA puede utilizar cualquier paradigma de programacion como base,
y aun asi mantener los beneficios propios de ese paradigma. La eleccion de utilizar POO
como base se hace para obtener una mejor implementacioén de los conceptos comunes, y

permitir que los conceptos individuales puedan utilizar técnicas orientadas a objetos.



CONCLUSIONES

Tanto la Programacion Orientada a Objetos como la Programacion Orientada a
Aspectos tienen ventajas y desventajas, y la eleccion entre ambas dependera de
las necesidades especificas del proyecto.

La POO se enfoca en el modelado de objetos y la encapsulacion de datos y
funcionalidades, mientras que la POA se enfoca en la separacion de aspectos
transversales para mejorar la organizacion del codigo.

Ambas paradigmas de programacion ofrecen modularidad y reutilizacion de
codigo, pero la POO lo logra a través de la herencia y composicion, mientras que
la POA lo logra a través de puntos de corte.

Tanto la POO como la POA requieren una planificaciéon adecuada y una
comprension profunda del paradigma para implementarlas correctamente y evitar
problemas en el mantenimiento y actualizacion del codigo.

Ambos paradigmas de programacion pueden mejorar la organizacion del codigo
y permitir la reutilizacion y el mantenimiento de éste a largo plazo, pero requieren
una planificacion y diseno adecuados desde el inicio para evitar problemas
futuros.

La implementacioén de la programacion orientada a aspectos puede requerir la
utilizacion de herramientas especializadas, lo que puede limitar su adopcion en

algunos entornos y proyectos.



RECOMENDACIONES

e Antes de elegir entre la programacién orientada a objetos y la programacion
orientada a aspectos, es importante comprender los conceptos clave y las
diferencias entre ambas para seleccionar la que mejor se adapte a las necesidades
del proyecto.

e En proyectos grandes y complejos, se recomienda la utilizacién de ambas técnicas
para obtener lo mejor de cada paradigma y lograr una organizacion eficiente del
codigo.

e Al implementar la programacion orientada a aspectos, es importante elegir
herramientas que sean compatibles con el lenguaje de programacion utilizado en
el proyecto y que sean adecuadas para la tarea especifica que se esté abordando.

e Asegurarse de que el equipo de desarrollo tenga una comprension profunda del
paradigma elegido y se capaciten si es necesario.

e En el caso de utilizar la POA, es importante contar con herramientas
especializadas, como Aspect] o Spring AOP, y capacitarse en su uso.

e En ambos casos, es importante realizar una planificacion adecuada para evitar la
creacion de codigo desorganizado y dificil de mantener.

e Realizar pruebas exhaustivas y depuracion cuidadosa para garantizar que el

codigo funcione correctamente y se pueda mantener a largo plazo.
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Anexo 1: Comparacion entre POO y POA

¢ POO: conceptos comunes
—p POA: conceptos entrecruzados
Clase A
Clase Al Clase A2
“ atributol atributo3 aspectol
atributo2
“ metodol metodo2 aspecto2
metodo3

llustracién 1. Comparacion entre POO y POA. Fuente: (Ghezzi L, 2021)



Anexo 1: Reporte Antiplagio



