Propuesta para
Trabajo de Investigación Final

Apellido y Nombre
Federico Gregorio Stilman (L.U.: 86.601)
Título del Trabajo
“Ambientes de Objetos Virtuales.

Smalltalk como caso particular.”
“Tecnología de objetos.

Orientada a la producción efectiva de software”

“Tecnología de trabajo con objetos.
Orientada a la producción efectiva de software”

Objetivos que se pretende alcanzar con su desarrollo

La presente propuesta tiene como objeto el de presentar ante la comunidad informática una tecnología de la que muy poco se ha hablado hasta el día de hoy, y de la que aún menos conocimiento real se tiene. Iré mucho más allá de aquello a lo que comúnmente se denomina “programación orientada a objetos” cuando se quiere hacer referencia a la programación en lenguajes como C++ o Java.

Esta obra –de hecho- no tiene ninguna relación con la programación orientada a objetos. Esta obra, por el contrario, tiene como objetivo principal y fundamental el de mostrar una tecnología y filosofías de producción de software totalmente diferentes.
¿Qué es la programación “orientada” a objetos? Ya bastante se ha escuchado de esta tecnología y mucho también hay escrito sobre ella. Libros y más libros de C++, Visual C++, luego Java, ahora “C#” (¿C-Sharp?), y así continúan surgiendo a medida que aparecen nuevos lenguajes “orientados a objetos”, cada uno diciendo superar al otro en uno u otros puntos específicos que rápidamente son “re-superados” por nuevas versiones del mismo u otros –incluso nuevos- lenguajes.
Para un Trabajo de Investigación Final me interesa abordar un tema en lo que a mi respecta, mucho más interesante. Propongo algo diferente. Quizá en letras bien pequeñas al pie de este trabajo se podría leer una muy escueta síntesis de la idea que presento: “¿por qué trabajar orientado a objetos si se lo puede hacer directamente con objetos?”, claro está, orientado a la producción de software estable, donde los costos de desarrollo y mantenimiento son realmente bajos ya que por definición es software preparado y nacido para el cambio. Sistemas en constante evolución.

Podría decir entonces que el objetivo de este trabajo es el de presentar la tecnología de objetos tal y como fue concebida, pasando por lo que muchos llaman “ambientes de objetos virtuales” o en su versión en inglés, “virtual objects environments”: una tecnología para la producción de software evolutivo donde se trabaja directamente con y sobre los objetos y no orientado a objetos como se lo viene haciendo con los lenguajes de programación convencionales (léase C++, Java, etc.). Finalmente, gran parte del trabajo se dedicará a mostrar a Smalltalk, como caso particular y aplicable de esta tecnología, sin hacer demasiado hincapié en los secretos propios de la programación en este ambiente de objetos, sino más bien con el objetivo mucho más profundo de mostrar el cambio radical de tecnología que este impone frente a las tecnologías convencionales de orientación a objetos.

Más importante aún, objetivo fundamental sin duda, será el demostrar que este cambio radical de tecnología bien vale su costo y que se ve automáticamente reflejado en el software producido, con sistemas de alto valor técnico, tiempos (¡y costos!) significativamente menores de desarrollo y sistemas totalmente preparados para los cambios acelerados y repentinos que hoy en día acechan y sorprenden en cualquier organización.
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