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0. | NTRODUCCI ON

Este articulo es el prinero de una serie de articulos que
sintetizan cono aplicar el paradigma de Oientacidén a
bjetos para el Andlisis y Disefio de Sistenas de
I nf or maci 6n, tomando cono referencia el nmetodo OMI ( bj ect
Model |1'i ng Techni ques).

En este articulo se presenta una revision de |as nociones
basicas del paradigna de objetos y su correlato con e

nmet odo nenci onado.

1. PRESENTACI ON DEL MODELO

La técnica de Mdelado de hjetos (Object Modeling
Technique OMI) se basa en un conjunto de conceptos que
definen que es Orientacién a bjetos y una notaci 6n grafica
i ndependi ent e.

La tecnologia orientada a objetos propone una forma de
pensar de nodo abstracto acerca de problemas a resolver
enpl eando conceptos del nmundo real y no conceptos de
conmput adoras. La notacidon grafica propuesta ayuda al
desarrollo de software visualizando el ©problema sin
recurrir en forma prematura a |a inplenmentacion.

La préactica ha denostrado que con el objeto de nmantener |a
flexibilidad una buena teécnica de disefio retrasa |os
detalles de la inplenentaci on hasta las ultinmas etapas del
m sno.

El Mddel ado y Disefio Orientado a Objetos se funda en pensar
acerca de problemas a resol ver enpl eando nodel os que se han
organi zado tomando cono base conceptos del nundo real. La
uni dad basica es el objeto que conbina las estructuras de
dat os con | os conportam entos en una entidad anica.

La Metodol ogia OMI' se extiende desde el analisis hasta la
i mpl enent aci 6n pasando por el disefio. En priner |lugar, se
construye un nodel o de analisis para abstraer |os aspectos
esenci al es del dominio de la aplicacion sin tener en cuenta
la inplementacion eventual. En este nodelo se toman
deci siones inportantes que después se conpletan para
optim zar la inplenentaci on en segundo lugar. Los objetos
del dominio de la aplicacion constituyen el nmarco de
trabajo del nodelo de disefio, pero se inplenentan en
térmnos de objetos del domnio de la conputadora. Por



altinmo, el nodel o de disefio se inplementa en al gun | enguaje
de programaci 6n , base de datos o hardware.

Los objetos del dominio de la aplicacién y del dom nio de
| a conputadora se pueden nodel ar, disefiar e inplenentar
utilizando los misnmps conceptos y la msma notacién
orientada a objetos. Esta misma notaci 6n se usa desde el
anélisis hasta |a inplenentaci 6n pasando por el disefio, de
una forma tal que la informaci 6n afiadida en una fase de
desarroll o no necesita perderse , ni ser traducida, para |la
pr oxi ma fase.

La esencia del desarrollo orientado a objetos es la
identificacion y organizaci 6n de conceptos (objetos) de
domnio de la aplicacion. La myor parte del esfuerzo
realizado hasta el nomento en |a conunidad orientada a
obj et os ha estado centrada en temas de |enguajes de
progranmaci 6n. Sin enbargo, en cierto sentido, este énfasis
supone un retroceso para la ingenieria del software a
concentrarse excesivamente en necani snos de inpl enmentaci 6n
y no en el proceso de pensani ento subyacente al cual sirven
de base (Anadlisis y Disefio). So6lo cuando se han
i dentificado, organi zado y conprendido |os conceptos
inherentes de Ila aplicacion se pueden tratar en form
efectiva los detalles de |as estructuras de datos y de |as
funciones. Es una premisa basica que los errores de |as
prinmeras fases del proceso de desarrollo tienen nucha
influencia sobre el producto final y tanbién sobre e
tienpo requerido para finalizar

El beneficio principal del desarrollo orientado a objetos
no es reducir el tienpo de desarrollo; el desarrollo
orientado a objetos puede requerir mas tienpo que el
desarroll o convenci onal porque se pretende que pronueva |a
reutilizacion futura y la reduccidén de |os posteriores
errores y el futuro mantenimento. El tienpo transcurrido
hasta que el «cbédigo se conpleta por prinera vez es
posi bl emrente el msnmo que el transcurrido en una
apr oxi maci on convenci onal o, quizas |igeranmente nmayor. €El
beneficio del desarrollo orientado a objetos consiste en
gue las iteraciones subsiguientes son mas rapidas y mas
facil es que enpleando un desarroll o convenci onal porque |as
revi siones estan mas |ocalizadas. La préactica mnmuestra que
suel en ser necesarias nenos iteraciones porque se descubren
y se corrigen nmas problenmas durante el desarrollo.

2. CONCEPTCS BASI COS

Hay varios conceptos que son propios de la orientacion a
objetos y otros inherentes a |la tecnologia. Aunque no todos
son exclusivos de los sistemas orientados a objetos estan
bi en apoyados por el paradi gna.

Oientado a Objetos: significa que el software se organiza
conp una col ecci 6n de objetos discretos que contienen tanto
estructuras de datos cono conportani ento.



| dent i dad: los datos estan cuantificados en entidades
di scretas y distinguibles denom nadas objetos. Cada objeto
posee su propia identidad i nherente. Pueden ser ejenplos de
objetos, un parrafo de un docunento, la reina blanca del
juego de ajedrez, una silla. En otras pal abras: dos objetos
seran distintos aun cuando |os valores de todos sus
atributos (tales cono el nonbre y el tanmafio) sean
idénticos. Por ejenplo en un conjunto de 6 sillas de un
m snmo juego |os valores de los atributos son los misnos y
cada una de las sillas tiene su propia identidad.

Identificacidn: en el nmundo real |os objetos se linmtan a
existir, pero dentro de un entorno de conputacién cada
obj eto posee una identificacion nmediante la cual se puede
hacer alusion a él de nodo exclusivo. La identificacidn se
puede i nplenentar de distintas maneras que pueden ser cono
una direccién, un indice de una nmatriz, o un valor
excl usi vo de un atri buto.

Clasificacion: significa que los objetos con |la msm
estructura de dat os (atri butos) y comportam ento
(operaciones) se aglutinan para formar wuna clase. Son
ej enpl os de cl ases: parrafo, pieza de ajedrez.

d ase: es una abstraccion que describe propiedades
i mportantes para una aplicacién y que ignora el resto. La
seleccion de clases es arbitraria y depende de Ila
aplicacion. Una clase contienen el nolde (estructura,
esquema) a partir del cual se crean |os objetos que
pertenecen a ella y el cddigo que debe ejecutarse cada vez
que un objeto de la clase recibe un nensaje. Una clase
contiene la descripcidén de las caracteristicas comunes de
todos | os objetos que pertenecen a ella: |la especificacion
del conportami ento, la definicion de la estructura interna
y la inplementaci 6n de | os netodos.

Instancia: se dice que cada objeto es una instancia de su
cl ase. Toda cl ase describe un conjunto posiblenente finito
de objetos individuales. Toda instancia de la clase posee
su propio valor para cada uno de los atributos pero
conparte | os nonbres de |los atributos y | as operaci ones con
| as demas instancias de |la clase. Todo objeto contiene una
referencia inplicita a su propia clase; ‘‘sabe |a clase de
cosa que es’’. Los objetos contienen los valores de |os
atributos (que lo distinguen de otros objetos) y una
i denti dad

Operaci 6n: es una accio6n o una transformaci 6n que se |Ileva
a cabo o0 que se aplica a un objeto. Mver, justificar ala
derecha son ejenplos de operaciones que se aplican a un
obj eto parrafo.

Met odo: es una inplenmentacion especifica de una operacion
ej ecutabl e por una cierta clase.

Pol i norfisnmo: significa que una operaci 6n puede conportarse
de nodos distintos en distintas clases teniendo el msno
nonbre de nétodo. La operaci 6n nover se puede conportar



distinto en las clases parrafo y pieza de ajedrez. En
térm nos practicos, el polinorfisno permte referirse a
objetos de diferentes clases por nedio del msno el enento
de programa y realizar la msma operaci6n de formas
di ferentes, de acuerdo al objeto a que se hace referencia
en cada nonento. En el nmundo real una operacion es
si mpl enente, una abstraccion de conportanmi ento anél ogo
entre distintas clases de objetos. Cada objeto sabe |l evar
a cabo sus propias operaciones. Sin enbargo, en un |enguaje
ori ent ado a obj et os es este el gue sel ecci ona
aut ométi canente el nmétodo correcto para inplenentar una
operaci 6n basandose en el nonbre de la operacion y en la
cl ase del objeto que esta siendo afectado. El usuario de
una operacion no necesita ser consciente del nunmero de
nmet odos que existen para inplenmentar una cierta operaci on
polindrfica. Se pueden afadir clases sin nodificar el
cbédi go existente, sienpre y cuando se proporcione métodos
para todas | as operaciones aplicables a | as nuevas cl ases.

Herencia es conpartir atributos y operaciones entre cl ases
tomando conmp base una relacion jerarquica. En térm nos
general es se puede definir una clase que después se ira
refi nando sucesivanmente para producir subclases. Todas |as
subcl ases poseen o0 heredan todas y cada wuna de |as
propi edades de su superclase y afaden, ademas, sus
propi edades excl usivas. No es necesario repetir |las
propi edades de |as superclases en cada subclase. Por
ejenplo, ventana de desplazamento y ventana fija son
subcl ases de ventana. Anbas  subcl ases heredan |as
propi edades de ventana tales conbp una region visible en la
pantalla. La ventana de desplazam ento afiade una barra de
despl azami ento y un ascensor. La capaci dad de sacar factor
comun a |as propiedades de varias clases en una supercl ase
comin y de heredar |as propiedades de |a superclase puede
reducir nuchisino la repeticion en el disefio y en los
progranmas siendo una de l|as ventajas principales de un
sistenma orientado a obj et os.

Abst racci on: consiste en centrarse en |os aspectos
esenciales de wuna entidad e ignorar sus propiedades
accidentales. En el desarrollo de sistemas esto significa
centrarse en |lo que es y o que hace un objeto antes de
decidir cono deberia ser inplenentado. La capacidad de
utilizar herencia y polinorfisno proporciona una potencia
adicional. El uso de la abstraccion durante el analisis
significa tratar solanente conceptos del domnio de I|a
aplicacion y no tomar decisiones de disefio o de
i mpl ement aci 6n antes de haber conprendido el problem. Un
uso adecuado de l|a abstraccion permite utilizar el msno
nodel o para el anélisis, disefio de alto nivel, estructura
del progr ang, estructura de una base de datos 'y
docunentacion. Un estilo de disefio independiente del
| enguaj e pospone | os detalles de programaci 6n hasta | a fase
final, relativanmente necéani ca del desarrollo.

Encapsul am ent o: denom nado tanbi én ocul tam ent o de
i nformaci 6n consiste en separar |os aspectos externos del
objeto, a los cuales pueden acceder otros objetos, de |os



detalles internos de inplenentaci én del m sno, que quedan
ocultos para los demds. El encapsulamento evita que el
programa sea tan interdependiente que un pequefio canbio
tenga efectos secundarios masivos. La inplenentaci 6n de un
objeto se puede nodificar sin afectar a |las aplicaciones
que la utilizan. Qui zds sea necesario nodificar |a
i mpl ement aci 6n de un objeto para nmejorar el rendinento,
corregir un error, consolidar el cd6digo o para hacer un
transporte a otra plataforma. El encapsulamiento no es
exclusivo de los |enguajes orientados a objetos pero la
capacidad de conmbinar la estructura de datos y el
conportamiento de una uUnica entidad hace que el
encapsul amento sea mms potente y claro que en |os
| enguaj es convencional es que separan |as estructuras de
datos y el conportam ento.

Conbi nacién de datos y conportam entos: el enf oque
orientado a objetos tiene una sola jerarquia, jerarquia de
clases. Unifica la jerarquia de estructuras de datos vy
jerarquia de procedimentos que presentan |os enfoques
convenci onal es. Cuando un objeto invoca una operaci 6n no
necesita consi derar cuantas inpl enentaci ones existen de una
operaci 6n dada. El polinorfism de operadores traslada |a
carga de decidir que inplementacion hay que utilizar
| I evandol a del codigo que hace la |lamada a |a jerarquia de
clases. El mantenimento es nmas sencill o porque el codigo
que hace la |lamda no necesita ser nodificado cuando se
afiade una clase nueva. En el contexto de un sistem
orientado a objetos la jerarquia de estructuras de datos es
idéntica a la jerarquia de herencia de operaciones.

Reutilizacion: la herencia tanto de estructuras de datos
cono de conportanientos, permte conpartir una estructura
conun entre varias subclases simlares sin redundancia. Una
de las principales ventajas de |os |enguajes orientadas a
obj etos es conpartir cdédigo enpleando |a herencia. Todavia
mas inportante que el ahorro de cédigo es la claridad
conceptual que surge al reconocer que distintas operaciones
son todas ellas, realnente, una msma cosa. Esto reduce el
nunero de clases distintas que es preciso conprender vy
anal i zar.

El desarrollo orientado a objetos no s6lo pernmite conpartir
i nformaci 6n dentro de una aplicacién sino que, adenas,
ofrece la perspectiva de volver a utilizar disefos vy
codigos en futuros proyectos. Alun cuando esta posibilidad
se ha hecho resaltar excesivanmente cono justificacién de |la
tecnologia orientada a objetos, el desarrollo orientado a
obj et os proporciona herram entas tales conp | a abstracci on,
encapsulado y herencia para construir bibliotecas de
conponentes reutilizables. Se debe tener presente que |a
reutilizaci 6n no sucede, debe ser planeada pensando nas
alld de la aplicacion inmediata y se debe invertir un
esfuerzo adicional en lograr un disefio mas general.

Enfasis en la estructura de objetos: el desarrollo
orientado a objetos pone un nmayor énfasis en |la estructura
de objetos y hace nenos hincapié en la estructura de
procedimentos que las netodologias tradicionales de



desconposi ci 6n funcional. En este aspecto, el desarrollo
orientado a objetos es parecido a |las técnicas de nodel ado
de informaci 6n que se utilizan en el disefio de bases de
datos, si bien el desarrollo orientado a objetos afade el
concepto de conportam ento dependi ente de cl ase.

3. CICLO DE VIDA

oMr (Qbj ect Model I'i ng Techni que) es una netodologia (y
una notacién gréafica) para el desarrollo orientado a
obj etos que consiste en construir un nodel o de un dom nio
de aplicaci 6n afadi éndosele detalles de inplenmentacidn
durante el disefo del sistenas.

Esta nmet odol ogi a consta de | as siguientes fases:

Anal i sis: conenzando en |a descripcion del problema el
anal i sta construye un nodel o de | a situaci 6n del nundo real
que nmnuestra sus propiedades inportantes. Dicho analista
debe trabajar con quien hace la solicitud para conprender
el problema porque | as definiciones del msno no suelen ser
conpletas ni correctas. El nodelo de andlisis es wuna
abstracci6n resumda y precisa de |o que debe hacer el
sistema deseado y no de la forma en que se hara. Los
obj etos del nodel o deberan ser conceptos del dominio de |a
aplicacion y no conceptos de inplenentacion de Ila
comput adora tales conp estructuras de datos. Un buen nodel o
podra ser conprendido y criticado por expertos de la
apl i caci 6n que no sean programadores. El nodel o de andlisis
no debera contener ninguna decisién de inplenmentacion, |os
objetos se describiran en térmnos de atributos vy
oper aci ones que son visibles para el usuario.

Di sefio del sistema: se toman decisiones de alto nivel
acerca de la arquitectura global. Durante el disefo, e

si stema de destino se organi za en subsi stemas basados tanto
en la estructura del analisis comp en la arquitectura
propuesta. El diseflador de sistemas deberd decidir qué
caracteristicas de rendi m ento hay que optim zar.
Sel ecci onando una estrategia para atacar el problema vy
ef ectuando | as reservas de recursos tentativas.

Di sefio de objetos: se construye un nodelo de disefio
basandose en el nodelo de analisis que |leven incorporados
detall es de inplenentaci én. El disefiador afiade detalles al
nodel o de acuerdo con | a estrategia establ ecida durante el
di sefio del sistema. El foco de atencidn del disefio de
objetos son las estructuras de datos y |os algoritnos
necesarios para inplenentar cada una de las clases. Las
clases de objetos procedentes del analisis siguen siendo
significativas pero se aunentan con estructuras de datos y
al goritnos del dom nio de |a conputadora sel ecci onados para
optim zar nedidas inportantes de rendimento. Tanto |os
objetos del dominio de la aplicacién conp |os objetos del
domnio de la conputadora se describen utilizando unos
m snbs conceptos y una misma notaci 6n orientados a objetos
aun cuando existan en planos conceptual es diferentes.



| npl enentaci 6n: las clases de objetos y las relaciones
desarrol | adas durante su di sefio se traducen final nente a un
| enguaj e de programaci 6n concreto, a una base de datos o a
una i npl enent aci 6n en hardware. La programaci 6n deberia ser
una parte relativanmente pequefia del ciclo de desarrollo y
fundanment al rente mecéanica porque todas |as decisiones
i mportantes deberéan hacerse durante el disefio. El |enguaje
de destino influye en cierta medida sobre | as deci siones de
di sefio pero éste no deberia depender de la estructura fina

de un lenguaje de programaci 6n. Durante |a inplenmentacidn
es inportante respetar las ideas de la ingenieria de

software, de tal manera que el seguimento hasta el disefo
sea sencillo y de tal forma que el sistema inplenmentado
siga siendo flexible y extensible.

Es posible aplicar conceptos orientados a objetos a lo
| argo del todo el ciclo de vida de desarrollo del sistens,
desde el analisis hasta la inplenentaci 6n pasando por el
di sefio. Se pueden traspasar |las msmas clases de una etapa
a otra sin nodificar |la notaci 6n aunque ganaran detalles
adi cional es de inplenmentacion en |as etapas posteriores.
Si endo el punto de vista de analisis y el de inplenentacion

de ‘‘Ventana’’ <correctos tienen propositos distintos vy
representan grados de abstraccion. Los msnps conceptos
ori ent ados a obj et os de i denti dad, cl asi ficaci on,

polinmorfisno y herencia son aplicables a todo el ciclo de
desarrol |l o conpl eto.

Al gunas clases no forman parte del analisis sino que se
presentan cono parte del disefio o de |la inplenentaci 6n. Por
ejenplo, las estructuras de datos tales conp éarboles,
tablas de dispersion y listas enlazadas no suelen estar
presentes en el mundo real. Se presentan para que presten
su apoyo a algoritnmps concretos durante el disefio. Estos
objetos de estructuras de datos se utilizan para
i mpl ement ar obj etos del nmundo real dentro de |a conputadora
y no derivan directanente sus propi edades del mnundo real

4. MODELGOs

Un nodelo es una abstraccién de algo, cuyo objetivo es
conprenderl o antes de construirlo. Dado que |os nodel os
omten los detalles no esenciales es mas sencillo
mani pularlos que manipular Jla entidad original. La
abstracci 6n pernmite enfrentarse a la conplejidad. Los
i ngenieros, artistas y artesanos han estado construyendo
nodel os durante mles de afios para probar |os disefos antes
de ejecutarlos. El desarrollo de sistemas hardware vy
software no es una excepcion. Para construir sistenas
conpl ej os, el desarrollador debe abstraer distintas vistas
del sistemn, construir nodelos utilizando notaciones
preci sas, verificar que los nodelos satisfacen |os
requi sitos del sistema y afadir, gradualnmente, detalles
para transformar | os nodel os en una i npl enent aci on.

Los nodel os tienen vari os objetivos:



probar una entidad fisica antes de construirla
comuni caci 6n con el cliente
vi sual i zaci 6n del conjunto
reducci 6n de | a conpl eji dad

La abstracci 6n es el exanen selectivo de ciertos aspectos
de un problema. Su finalidad es aislar aquellos aspectos
que sean inportantes para algun objetivo y suprimr |o0s
aspectos que no |lo sean. La abstracci on sienpre debe de
hacerse con algun objetivo prefijado, porque el propésito
determina lo que es y no es inportante. Es posible efectuar
muchas abstracciones diferentes de la msm cosa,
dependi endo del propésito para el cual se hagan esas
abstracci ones.

Todas |as abstracciones son inconpletas e inprecisas. La
realidad es una red sin costuras. Todo |o que diganos
acerca de ella, cualquier descripcién, sera una version
reducida. Todas las palabras y |enguajes humanos son
abstracci ones, descripciones inconpletas del nmundo real.
Esto no elimna su wutilidad. El proposito de una
abstracci6n es limtar al universo para que podanps hacer
cosas. Al construir nodel os, por tanto, no debe uno buscar
la verdad absol uta, sino su adecuacion para algun
proposito. No existe un Gnico nodelo ‘‘correcto’’ de una
situaci 6n, sol o exi sten nodel os adecuados o i nadecuados. Un
buen nodel o captura | os aspectos cruciales del problema y
omite | os denas.

La netodologia OMI enplea tres clases de nodelos para
describir el sistema: el Mdel o de Objetos que describe |os
objetos del sistema y sus relaciones; el Mdelo Dinamco
gue describe las interacciones existentes entre objetos de

si st emm; y el Model o Funci onal gque describe las
transformaci ones de datos del sistema. Todos |os nodel os
son aplicables en la totalidad de |las fases del desarrollo
y van adquiriendo detalles de inplenentaci6n a nedi da que
progresa el desarrollo.

Una descripcion conpleta del sistema requiere los tres
nodel os. Un procedimento tipico de software conti ene estos
tres aspectos:

e utiliza estructuras de datos (nodel o de objetos),

e secuencia |las operaciones en el tienpo (nodelo
di nam co) y
e transfornma val ores (nodel o funcional).

Cada nodelo referencia a entidades de |os otros nodel os,
los tres nodelos estan relacionados entre si. Las
i nt erconexi ones entre |os distintos nodelos son [imtadas y
explicitas. Los buenos disefios aislan |os distintos
aspectos del sistema y [imtan el acoplamento entre ellos.

El mhs inportante es el nodelo de objetos porque es
necesario para describir ‘tqué’’ esta canmbiando o
transf ormaindose, antes de describir ‘‘cuando’’ y ‘‘céno”’



canbi a. El enfoque orientado a objetos se centra
prinmordialmente en identificar objetos procedentes de

dominio de la aplicacidon ajustéandoles después |os
procedi mentos. Soporta nmejor las evoluciones de |os
requi sitos porque esta basado en el entorno subyacente del
dominio de la aplicacién en si, mas que en |os requisitos
funci onal es ad-hoc de un Unico probl ena.

4.1. Model o de Objetos

Describe la estructura estatica (de datos), de |os objetos
del sistema (identidad, atributos y operaciones) y tanbién
sus relaciones. El nodelo de objetos contiene diagramas de
obj etos. Un diagrama de objetos es un grafo cuyos nodos son
cl ases de objetos y cuyos arcos son relaciones entre |as
clases. El diagrama contiene clases de objetos organi zados
en jerarquias que conparten una estructura y conportam ento
comunes y que estan asociadas a otras clases. Estas clases
definen los atributos que |leva cada instancia de objeto y
| as operaciones que efectta o sufre cada uno. En cada
instancia de l|a clase se guardan los valores de esos
atri but os.

4.2. Model o Dinam co

Descri be | os aspectos de conportam ento (de control) de un
sistema que canbian con el tienpo. El nodelo dinamico se
utiliza para especificar e inplenmentar |os aspectos de

control del sistenma. Los nopdelos dinamcos contienen
di agramas de estados. Un diagrama de estados es un grafo
cuyos nodos son estados y cuyos arcos son transiciones
entre estados causadas por sucesos 0 eventos.

Se especifican en este nodelo |a tenporizaci 6n y secuenci a
de operaci ones (sucesos que marcan | os canbi os, secuenci as
de sucesos, estados que definen el contexto para |os
sucesos), Yy la organizacion de sucesos y de estados. E

nodel o dinamico captura el control, aquel aspecto de un
sistema que describe |as secuencias de operaci ones que se
producen sin tener en cuanta | o que hagan | as operaciones,
aquello a |lo que afecten o la forma en la que estén
i npl ement adas. Las acciones de |os diagrams de estado se
corresponden con funci ones procedent es del nodel o
funcional ; | os sucesos de un di agrana de estado pasan a ser
operaci ones que se aplican a objetos dentro del nodelo de
obj et os.

4.3. Mdel o Funci ona

Descri be | as transfornmaciones (de funcioén), de valores de
datos que ocurren dentro del sistemm, captura |o que hace
el sisteman, independientenmente de cuando se haga o de la
formn en que se haga. E nodelo funcional contiene
di agramas de flujo de datos. Un diagrama de flujo de datos
es un grafo cuyos nodos son procesos Yy Cuyos arcos son
flujos de datos, se nuestra |as dependencias entre |os
valores y el célculo de valores de salida a partir de |os
de entrada y de funciones, sin considerar cuando se



ej ecutan | as funciones, ni siquiera si |legan a ejecutarse.
Las funciones se invocan cono acciones en el nodelo
dinamco y se nuestran conp operaciones que afectan a
obj etos en el nodel o de objetos.

5. CONCLUSI ON

La caracteristica fundamental de OMI es tener en cuenta
todos | os principios del paradigma de orientaci 6n a objetos
y refuerza particularmente |a necesidad de nodelos
consi stentes de analisis y disefio del negocio conb paso

previo y fundanental al desarrollo de |la programacion y la
definicion de | as bases de datos.
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