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Veinte enfermedades comunes en el proceso de
desarrollo de software

www.galeon.com

Por Antonio Quirds

Construir software no es precisamente una tarea sencilla. Y no digo esto por la
complejidad técnica que subyace a la misma, sino por lo dificil que es de gestionar el
proceso de crear una solucién que satisfaga las expectativas del cliente. Muchas veces
comparamos el proceso de desarrollar software al de construir un edificio, pero no hay
nada mads lejos de la realidad, ya quisiéramos en este mundo trabajar en un entorno tan
claro como en el de la construccion. Cuando encargamos una vivienda, tenemos que
realizar el proyecto con un arquitecto, los planos describen con bastante precisién cémo
serd el resultado final del proceso, la memoria de calidades nos dice si la pintura serd de
un color de otro, si las puertas serdn de roble o de pino, la marca y modelo de los
saneamientos. Comparemos este entorno con el de un proyecto de desarrollo de
software. Con suerte tendremos una documentacién razonable; lo normal es que dicha
documentacidn sea ininteligible para el cliente, como mucho tendremos los planos
(modelos de datos, de clases, etc.) cuyas claves de interpretacion son muy razonables
para los doctos, pero nada para los legos. Si se describen los procesos como casos de uso
reales, o de cualquier otro modo, nos encontraremos con un contexto muy literario, algo
asi como si en lugar de darnos el plano de una vivienda nos dieran una descripcién
donde dijera algo asi como “la escalera tendr4 17 peldafios de 24 centimetros de altura, al
llegar al descansillo de la escalera nos encontraremos tres puertas a mano derecha y dos
ala izquierda, el peso mdximo que aguantard la estructura sobre la que descansa la
escalera es de dos toneladas, el grano de la pintura no sobrepasara el milimetro de
volumen en ningin caso...” Imaginese la cara de nuestro comprador de vivienda tras leer
dos mil paginas asi de divertidas. Pues eso suelen tener que hacer quienes encargan
soluciones de software para que quienes desarrollamos para ellos no terminemos
acusdndoles de que el producto desarrollado solo tiene lo que pone en la documentacién
y que si no se la han leido es un problema suyo.

Pero es que no es ficil actuar de otro modo, cémo podemos hacer algo mis inteligible el
disefio de una aplicacién. Un prototipo de la misma seria similar a la maqueta de una
casa o al piso piloto de una urbanizacién, pero en el desarrollo de software construir el
prototipo es algo que se aproxima mucho a construir el producto final; habremos tenido
como minimo que pintar todas las pantallas y listados aunque no tengan una
funcionalidad clara y eso equivale a un porcentaje muy alto del proceso de desarrollo,
por tanto sus costes son altos y los clientes no siempre estin dispuestos a sufragarlos.

Por otro lado el cliente suele poner unas expectativas demasiado novelescas respecto a lo
que espera obtener, mis o menos aquello de que ddndole a una tecla se acabarin todos
sus problemas organizativos. Y claro luego viene la cruel realidad a ponerle al tanto de lo
que realmente la aplicacién hace. En general hay mucha insatisfaccion en todo el
proceso por parte de todo el mundo y ello hace que el estrés corra por la venas de los
participantes en todo proyecto de desarrollo, estrés que se reparte por igual entre
clientes y desarrolladores; ambos incursos en una carrera de inculpaciones mutuas que
terminan convirtiendo en un campo de batalla lo que deberia ser un proceso de trabajo

gratificante para todo el mundo.

Quiere esto decir que el asunto no tenga remedio y que sea una locura meterse a
desarrollador o encargar un proyecto de software. No, ni mucho menos. Pero para
mejorar este asunto debemos conocer con rigor lo que podriamos denominar
enfermedades del proceso de desarrollo de software para, una vez conocidas, saber
como curarnos de ellas e intentar que nuestros proyectos de desarrollo ganen en
facilidad y rigor y que nuestros clientes alcancen un grado de satisfaccién razonable

sobre los mismos.

Légicamente, existen métodos que hacen las cosas mds sencillas. Cuanto mds organizado
y metédico es el proceso de desarrollo més ficil resulta que se logren los objetivos con ¢l
planteado. En este articulo trataré primero de desentrafiar algunas de las enfermedades
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mads comunes en el proceso de desarrollo para recetar sobre las mismas algunas
soluciones que nos ayuden a superarlas, cosa que espero ir haciendo en sucesivos

articulos sobre esta misma tematica.

Enfermedad 1: Contratos sin método de gestion alguno

Los contratos estin para regular un proceso donde dos o mads partes van a relacionarse
en un entramado de intereses comunes y cruzados. Vaya por delante que muchos
proyectos de desarrollo de software carecen de contrato, alguien vende sin saber muy
bien qué vende y alguien compra sin saber muy bien qué compra, ademds nadie pone en
negro sobre blanco cémo va a llevarse a cabo el proceso de gestién del proyecto. La
semilla del fracaso estd sembrada, si un proyecto asi triunfa habrd que felicitar e invitar a
cava a las partes.

Pero bien, supongamos que hay contrato. Esto es lo mds normal si la solucién a
desarrollar es grande y las empresas contratante y contratada son serias. La enfermedad
no esti curada aun por eso. El contrato puede indicar plazos, importes econémicos,
como mucho describir someramente las funcionalidades del producto a desarrollar y del
entorno técnico, puede quiza hablar del equipo de desarrollo y de sus competencias,
quizd incluso hable de penalizaciones ante incumplimiento por ambas partes. Pero aun
no estd completo. El contrato debe describir como se realizard el proceso de trabajo,
debe existir una metodologia de hacer la cosas que esté pactada entre contratante y
contratado, de forma que se determinen hitos de revision y aceptacién por las partes
para que el proyecto no crezca sin que la semilla del acuerdo esté perfectamente
sembrada.

Enfermedad 2: Falta de prevision en los riesgos

Todo proyecto informédtico implica un importante conjunto de riesgos. Por ejemplo,
imaginemos una solucién que serd usada por personal acostumbrado a antiguos
terminales en modo cardcter y que ahora debera enfrentarse a soluciones basadas en
navegador y guiadas por el ratén. En ningtin caso nadie ha valorado el peligro de que los
usuarios rechacen el uso de la aplicacién o simplemente mermen su productividad. Si no
se tiene en cuenta dicha situacidn, la aplicacion fracasard. Probablemente la empresa
desarrolladora haya indicado simplemente al cliente cual seria su entorno de trabajo,
probablemente el cliente lo haya pedido asi, sin embargo la aplicacion fracasa. Alguien
debié de tener en cuenta dicho riesgo y ponerlo delante del cliente para que tomara la
decision pertinente. Si no se analizan los riesgos y no existe una transparencia sobre los
mismos entre el equipo que desarrolla y el cliente, por mas que exista un contrato claro

respecto al método de trabajo, la posibilidad de fracaso estd servida.

Enfermedad 3: Sin documentacion todo son problemas

La base de todo proyecto es la documentacion. Existen todo un conjunto de técnicas que
nos ayudan a realizar el disefio de las soluciones de software: toma de requerimientos,
modelo entidad/relacidn, disefio de clases, casos de uso reales, etc., etc. La
documentacién de un proyecto presenta las siguientes caracteristicas de gran
importancia:

o Permite recoger en un fondo documental toda la historia del proyecto de modo que
cualquier posible comprobacién se facilita.

o Facilita la relacién entre los distintos agentes que participan en el entorno de
desarrollo: usuarios, analistas, desarrolladores, directores de los usuarios, personal

de explotacién, etc.

o Ayuda en la resolucién de conflictos entre las partes en tanto que representa una
fuente fiable donde deben estar recogidos con claridad los requerimientos pedidos
por el usuario, las soluciones propuestas por el equipo técnico y todo el material de
seguimiento del proyecto.

Aun no hemos descubierto un sistema de notacion lo suficientemente certero como para
que sea aceptado por todos los agentes de un desarrollo informitico (el plano del
arquitecto del que antes habldbamos), pero esto no justifica que no se use ninguno. Hay
que documentar con claridad usando las técnicas convencionales que la metodologia
seguida nos prescriba y mantener la documentacion con el grado de actualizacién
suficiente.
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Enfermedad 4: Un cliente abaratador de costes

Las cosas valen lo que valen y el abaratamiento a ultranza de los costes suele llevar a una
situacién de pérdida de calidad en el software desarrollado. Muchos clientes toman sus
decisiones de forma estrictamente basada en los costes sin tener en cuenta otros
criterios. Esto suele ser un error, ya que muchas empresas de desarrollo bajan sus costes

a consecuencia de:

e Mantener a un personal poco formado y con las competencias justitas para salir

adelante.

o Reducir al minimo la labor de disefio y direccién de proyecto, de forma que la
programacion tenga la méxima prioridad, lo que indefectiblemente conduce a la

anarquia de la planificacion prevista.

o Eliminar la posibilidad de integrar el cambio de requerimientos como parte
totalmente unida al proyecto. Los proyectos de software estdn ligados a una realidad
dindmica que cambia mientras el proyecto se estd desarrollando y hay que saber

integrar dicho dinamismo como parte del propio proyecto.

En general, hay que decir que las empresas que han hecho un esfuerzo
desproporcionado por abaratar sus costes suelen encontrarse con un buen conjunto de
problemas, ya que las posibilidades de que la aplicacién desarrollada no tenga los niveles
de calidad adecuados o simplemente no sirva para el fin previsto, son muy altas.

Enfermedad 5: Un proveedor avido de negocio

En el mundo de las tecnologias de la informacién, maxime en los tres tltimos afios de
crisis galopante, la gente pasa mucha necesidad. Las empresas intentan conseguir los
proyectos sea como sea, sin pararse o no a analizar la rentabilidad de los mismos. Los
recursos se retiran con la misma facilidad que se asignan, ya que son necesarios para
otros proyectos. La rentabilidad lo preside todo y si este enfermo proveedor dvido de
negocio se junta con un cliente enfermo abaratador de costes, la suerte estd echada. El
fracaso estd garantizado.

No quiero decir con esto que tengamos que convertirnos en hermanitas de la caridad.
Todos buscamos lo mds rentable para nuestra empresa, pero muchas veces lo mas
evidentemente rentable no es lo més rentable. Hay que saber mirar por debajo de la
rentabilidad inmediata para ver donde estd el truco. Yo, por ejemplo, hace algo de tiempo
tuve que retirar un buen recurso técnico de un proyecto algo enquistado y que estaba
fuera de rentabilidad, la consecuencia fue que dicho proyecto no funcioné bien de cara
al cliente y, debido a su grado de insatisfaccion, no nos adjudicé otro proyecto diez veces
mads grande que aquel que contribui a fastidiar. La competencia me agradecera siempre

mi bisqueda a ultranza de rentabilidad para mi compaiiia.

Enfermedad 6: Clientes con unas fuertes expectativas y sin
conocimiento acerca de como gestionarlas

El asunto de las expectativas que quienes encargan una solucién informdtica mantienen
sobre la misma no es un tema baladi. Para demostrar esto solo tenemos que revisar una
misteriosa cliusula que suele aparecer en casi todos los acuerdos de licencia, algo asi
como que la empresa desarrolladora declara que el software hace lo que hace y no lo que
el cliente espera que haga.

Es como todo lo del asunto de la ilusién. Cuando nos enamoramos el foco de nuestros
amores nos parece poseer un ciimulo de todo tipo de valores éticos y estéticos; casi no
comprendemos como no le han hecho Miss o Mister Mundo y/o no le han dado el
premio Nobel de la paz. Pero tras unos cuantos meses compartiendo cama, comida,
despertares mafianeros, olores, comportamientos extravagantes, etc. el brillo se va. La
expectacién que levantd se termina y, si realmente no hay un fondo de coincidencia por
debajo, la relacién se diluye. Pues lo mismo, lo mismito pasa con esto del software.
Cuando un cliente busca una solucién, normalmente pone unas expectativas
desmesuradas en la misma, piensa que le va a resolver mds de lo que le resuelve, luego
viene el batacazo, darse cuenta que las cosas no llegan a hacerse exactamente cémo el

preveia, que con solo darle a la tecla no se resuelve todo, etc.

Por ello hay que protegerse de estas expectativas desmesuradas. Para ello nada mejor que
inyectar racionalidad en el sistema. Hay que hablar mucho, la comunicacién es la base de
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toda buena relacion. Hay que hablar, aunque sea para desengaiiar a nuestro cliente y
ponerle las cosas con claridad sobre la mesa. Solo un entorno claro dejar el juego de

expectativas en su sitio.

Enfermedad 7: La suficiencia técnica de los desarrolladores

Qué épocas aquellas en que podiamos decirle a un usuario “Oiga, que usted no sabe con
quien estd hablando, que soy Ingeniero Informitico titulado por la Politécnica”. Con ello
haciamos y deshaciamos. Ordendbamos el mundo de las aplicaciones segiin nuestro
criterio indicando qué se podia y qué no se podia hacer. Un cdncer més de los proyectos,
la suficiencia técnica de los desarrolladores. Si esto antes podia colar, hoy no cuela de
ninguna manera. La cultura informdtica ha impregnado notoriamente toda nuestra
sociedad y hoy la suficiencia técnica lo que mds suele encubrir es falta de capacidad para
abordar un problema.

Los usuarios de las aplicaciones que desarrollamos no son retrasados mentales a los que
hay que engafiar con espejitos y abalorios. Solo la franqueza por ambas partes ayudard
en un entorno de relacion fluida que coopere en la buena gestion del proyecto en lugar
de en su destruccion.

Enfermedad 8: Un cliente que lo espera todo de la empresa
desarrolladora

Se puede morir de éxito. Cuanto mds notoria es la celebridad de la empresa que
desarrolla un proyecto, més altas son las expectativas del cliente que lo ha encargado. En
muchas ocasiones esto se eleva por encima de lo razonable. Microsoft es muy bueno
haciendo software, pero quizi es también la empresa mds criticada por sus productos.
Todo el mundo espera que hagan mas de lo que hacen y que lo hagan mejor, que fallen
menos. Si muchos de estos productos hubieran sido realizados por empresas de menos
éxito seguro que serian menos criticados, quiza hasta incluso fueran alabados.

Ya sabemos que el sentido comtin es el menos comuin de los sentidos.

Enfermedad 9: Un cliente dispuesto a poner poco de su parte

Muchos clientes piensan que desarrollar una aplicacién consiste sélo en contratar a una
empresa para que realice el desarrollo. Nada mas lejos de la realidad. Cualquier proyecto
de desarrollo de software implica también mucho trabajo para el cliente del mismo.
Tiene que organizar sus procesos, transmitir la informacién a la empresa contratada,
participar en todo el proceso de control, facilitar la implantacién y seguir politicas
activas que faciliten la buena incorporacién del nuevo software en la administracion.
Muchas aplicaciones han fracasado porque las empresas que las contrataban no estaban
dispuestas a poner nada de su parte. Solo el trabajo codo con codo de cliente y equipo de

desarrollo garantiza el éxito de un proyecto informatico.

Enfermedad 10: No controlar la gestion del cambio

Un proyecto de desarrollo no es algo estitico. Las tecnologias cambian vertiginosamente,
los procesos de negocio igual. Si algo define a nuestro mundo es el cambio vertiginoso y
la prisa por integrar dicho proceso. Mientras esto sucede, nuestros proyectos de
desarrollo siguen esforzandose en aislar el cambio como un proceso a eliminar.
Hacemos completos disefios que, en proyectos largos, tardan afios en desarrollarse y que
cuando se terminan ya no sirven para nada. Cuando el cliente nos pide que cambiemos
algo temblamos e intentamos convencerle de que no debe, de que aquello serd muy caro,
de que se tambaleardn las estructuras de la aplicacién, etc. Esto no es bueno para la
solucién final.

El cambio es un protagonista clave de nuestro mundo y, por tanto, tiene que estar
integrado en nuestros proyectos; por ejemplo, uno de los principios fundamentales del
modelo de equipo de la metodologia MSF de Microsoft es el de esperar los cambios y
permanecer dgiles para responder a los mismos.

El cambio tiene que ser parte integrante de todo proyecto de desarrollo, hay que saber
integrarlo dentro del mismo y presentar a nuestros clientes una clara alternativa de c6mo

lo gestionaremos en lo técnico y en lo econémico.

Si el cambio es un problema para el equipo de desarrollo de un proyecto, probablemente

4de8 23/2/16 0:03



Pocket: Veinte enfermedades comunes en el proceso de desarrollo ... https://getpocket.com/a/read/849049406

dicho equipo de desarrollo sea un problema para el cambio.

Enfermedad 11: Pereza innovadora

La pereza es una mala compafiera en cualquier actividad de la vida. Solo quienes
permanecen siempre atentos, despiertos y agiles frente a la realidad son capaces de
adecuarse a un mundo que cambia permanentemente delante de nosotros. La pereza
innovadora es la causa eficiente que mueve la mala gestién del cambio resefiada en la
enfermedad anterior. Quién no conoce al tipico programador de Cobol que se ha negado
a evolucionar y que no ha aprendido nada nuevo en treinta afios. La enfermedad del
analista-programador presenta sintomas parecidos. Una vez alcanzado la cupula de lo
que sabes hacer te olvidas de dar saltos cualitativos. jAhi me las den todas! Sé programar
en Visual Basic para qué quiero mds. Ya, ya..., pero luego viene la programacién web,
luego los dispositivos méviles, que si ahora se trata de usar el paradigma de la
orientacion a servicios, luego que si habra que pasar a analista, que si se es de FP y el
cara de mi jefe me ha dicho que para subirme el sueldo que estudie la Ingenieria Técnica.
En fin que si se es vago para aprender cosas nuevas y se tiene cierta reticencia al cambio,
mejor que nos dediquemos a la agricultura, aunque ni esto ya permanece estable con
tanto invernadero y tanta agricultura intensiva y demds. Quiza meterse a religioso y

enclaustrarse en un convento, no sé, no sé. {Qué stress!

Enfermedad 12: Lo hago como sé y no como quiere el cliente

La pereza innovadora es la causa de esta otra enfermedad comtin. Tras muchos aiios
desarrollando en un determinado entorno, con unas herramientas concretas, bajo una
misma metodologia, algunos equipos de desarrollo se muestran poco proclives al
cambio. Por ello cuando un cliente demanda una solucién que deberia ser abordada con
herramientas y métodos mds modernos, la empresa desarrolladora trata de llevar el
asunto a su terreno y proponer soluciones més conservadoras. Esto suele terminar en
problema. Si ya cuando abordamos un proyecto corremos el riesgo de que, al terminarlo,
la arquitectura elegida haya perdido vigencia, esto se maximiza si arrancamos con
entornos anticuados. Al final terminamos una preciosa aplicacion obsoleta con la que el
cliente nunca termina satisfecho, sobre todo si la contrasta con otras de sus conocidos o,
incluso, competencia, mucho mds actualizadas.

En fin, que en desarrollo de software siempre hay que estar a la ultima. No hay que
resistirse a la innovacién y, desde luego, en ocasiones hay que arriesgarse con versiones
recientes, eso si, siempre que estén lo suficientemente contrastadas en el mercado. Es un
mal paso intentar convencer a nuestros clientes de que nuestra tecnologia mis antigua y
fiable es mejor que la méds moderna, raro serd que logremos su satisfaccion con el

producto que le desarrollemos.

Enfermedad 13: Equipos de desarrollo que olvidan que la solucién
final es lo que importa

Muchos técnicos se enfrascan en farragosas discusiones tecnoldgicas. En ocasiones
intentan convencer a sus clientes de que lo que necesitan no es lo pedido por ellos sino
otra cosa muy diferente. Ademads, se suele menospreciar el punto de vista del cliente en
el ambito técnico.

Esta es una grave enfermedad que termina inexorablemente en la muerte del paciente, es
decir, el proyecto que se lleva a cabo con equipos proclives a padecerla. El cliente es
quien sabe de su negocio, es quien sabe lo que necesita y lo que puede pagar por ello.
Los equipos de desarrollo deben calibrar si entrar en un proyecto le es interesante tanto
en lo econémico como en lo tecnolégico, pero una vez aceptado el proyecto hay que
luchar a muerte por el mismo, considerando siempre que el punto de vista del negocio
es el que regula todo el proceso y que la entrega de la solucién final requerida por el
cliente es bésica para coronar con éxito el proyecto. Muchos desarrollos quedan
incompletos, se improvisa en el camino, se toman sendas diferentes a las trazadas
originariamente, la solucién requerida se pierde de vista en una amalgama extrafia de
elementos donde la tecnologia ha terminado preponderando sobre el punto de vista del
negocio. Mal asunto, la tecnologia no debe representar un fin en si misma, sino un
medio para ayudar en los procesos de negocio. Quien olvida esto estd condenado a
fracasar en sus proyectos.
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Enfermedad 14: Desarrollo sin disefio

Esta es una grave enfermedad que proporciona un alto grado de minusvalia a las
soluciones desarrolladas por los equipos que la padecen. Es como si tuviéramos una
persona sin manos o sin cabeza. El desarrollo de una solucién es un proceso complejo
donde la labor de codificacién no siempre representa la parte mds importante.

En general, en todo proceso tenemos que hablar de las siguientes fases:

« Contratacion y aspectos econémicos y legales
o Determinacion exacta de requerimientos

e Anilisis y Disefio

e Codificacién

o Pruebas

o Documentacién de usuario

o Implantacién

Es raro que en un proyecto serio la fase de codificacion suponga mis del 40% de la carga
total de trabajo, por tanto, puede entenderse que si hacemos bascular dicha carga hasta el
90% como en algunos casos sucede, algo estamos haciendo mal. ;Quién no se ha
enfrentado a esos proyectos en los que tras muchos afios de trabajo el cliente nos llama
un dia y nos pide la documentacién del proyecto? Horror, todo el mundo enmudece.
Qué decir si nos pide que le indiquemos la metodologia o los controles de calidad que
empleamos. Ahi morimos si lo tinico que hacemos es codificar y codificar sin rumbo ni
objetivo fijos. Toda construccion necesita una correcta planificacién de la misma y, desde
luego, el software no es ajeno a este tipo de requerimientos.

Enfermedad 15: Un cliente insatisfecho que pide cambios
continuamente

Ya hemos determinado que el cambio es consustancial a los proyectos en el dmbito
tecnoldgico. Esto estd claro y debe existir la necesaria predisposicion en los equipos; ya
hemos hablado de ello. Pero el extremo opuesto es también una grave enfermedad cuyos
sintomas debemos remarcar. Lo normal es que los contratos para desarrollar una
solucién de software lleven integradas las herramientas legales necesarias para solventar
las necesidades de cambio, es decir que conforme los cambios de requerimientos
supongan carga adicional de trabajo existan las vias adecuadas para que esto pueda
tratarse desde una vertiente econémica razonable para contratante y contratado.

Tanto si esto se ha llevado a cabo correctamente en la fase de contratacién como si no se
ha hecho, hay muchos clientes que nunca estdn satisfechos con la solucién final y
siempre estin aportando nuevos cambios a la misma, cambios que no siempre tienen la
razonable justificacién de negocio sino més bien la de proyectar la vanidad de quien los
concibe. Si el cliente paga por ellos y en los contratos est4 tipificado cémo llevarlos a
cabo, la empresa desarrolladora los incorporard sin problema, pero esto terminard
causando dafio estratégico al proyecto que, quizd no se termine en tiempo debido a
dichos cambios y que quizd no obtenga, por tanto, la satisfaccién de sus usuarios. El
problema se enarca si la gestién del cambio no estd tratada contractualmente. Cambiar
un control de sitio o el color de una pantalla es como tirar un muro en un edificacién y
construirlo de nuevo con unos ladrillos diferentes; esto tiene costes en tiempo y
esfuerzo que no siempre conviene acometer y el cliente debe también ser sensible a esta
situacion si, ademds de un proyecto perfecto, se quiere un proyecto viable. Como
siempre, la buena comunicacién entre el cliente y el equipo de desarrollo es la base para

curar esta enfermedad.

Enfermedad 16: Barrer bajo la alfombra

Cuando hay problemas lo mejor es hablarlos. Barrer bajo la alfombra solo contribuye a
ocultar la suciedad, pero no la elimina. Una buena parte del personal técnico que
participa en los proyectos tiende a ejercitar el silencio sobre muchos problemas de los
que van surgiendo en el dia a dia, pero los problemas no se solucionan por no hablar de
ellos; todo lo contrario, lo normal es que se enarquen. Por ello, ante la mas minima
situacion problemitica que nos encontremos lo razonable es intentar solucionarla con
las personas implicadas y, desde luego, reportarla a quien corresponda dentro de nuestra

organizacién. Sino lo hacemos asi, la suciedad oculta terminar salpicdndonos y algo
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que podria haber tenido una escasa importancia se convertird en un grueso problema de

muy dificil solucion.

Enfermedad 17: Equipos olvidadizos

Muchos equipos olvidan conscientemente algunos requerimientos de las aplicaciones
facilitados por el cliente, normalmente, aquellos de mas dificil consecucién técnica. Raro
es que esto salga bien si se oculta al cliente. Una cosa es hablar con él y convencerle de la
falta de viabilidad real de una solucién y otra ignorar sus peticiones y engafiarle no
haciéndolas. M4s tarde o mds temprano descubrird el engafio y nos terminard pasando
factura. Aunque el proyecto esté terminado y pagado quiza no vuelva a adjudicar ningtin
desarrollo mis a nuestra empresa si los profesionales que le proponemos han tenido este
modo de actuar.

Enfermedad 18: Esto no es problema mio

La intervencién de los usuarios de una aplicacién, de los usuarios expertos en la misma y
de la direccién empresarial es bésica para que un proceso triunfe. Ante este hecho
podemos encontrarnos con varios supuestos. Por ejemplo, usuarios a los que se ha
ignorado por la direccién a la hora de transmitir al equipo desarrollador las
funcionalidades de la aplicacion y que, por tanto, cuando la aplicacién se instala son
enemigos acérrimos de la misma. Otro aspecto de este mismo problema es la dejacién de
los usuarios a la hora de asumir sus responsabilidades en la transmisién de la
informacién al equipo desarrollador; o incluso la tipica respuesta de esto no es un
problema mio, cuando planteamos alguna duda. En todo proyecto los usuarios deben
estar altamente implicados y su colaboracion debe estar garantizada, si esto no es asi
hemos de ser conscientes de que existe un factor de riesgo notorio en el desarrollo que

estamos abordando y que, por tanto, las posibilidades de fracaso serdn altas.

Enfermedad 19: Mentir con los recursos

Las compaifiias que se dedican al desarrollo no lo tienen fécil con la organizacién de sus
recursos. Es dificil mantener la armonia entre el proceso comercial de conseguir
recursos y el de produccién donde los recursos se van asignando. O se estd cargado de
proyectos y la correcta planificacion de las cosas sale dafiada o se estd muy escaso y
entonces los recursos estan ociosos. En todo este proceso es muy ficil caer en la
tentacién de mentir con los recursos al cliente con el fin de conseguir el proyecto y luego
no dedicarlos al asunto segun las pautas pactadas. Esto es un juego peligroso, que atenta
contra un principio bésico de todo proyecto: la claridad en la relacién cliente-proveedor.
Si no se tiene recursos es preferible intentan convencer al cliente de que espere un
tiempo, pero si finalmente tiene que esperar ese mismo tiempo porque hemos ganado el
proyecto con falsedad, habremos sembrado la semilla de la discordia y las posibilidades

de fracaso en el proyecto serdn altas.

Enfermedad 20: Este proyecto es una guerra

Y por fin, la metistasis generalizada. Como consecuencia de una o de varias de las
enfermedades resefiadas, llegamos a proyectos donde la guerra declarada entre el cliente
y el equipo del proyecto hace que la situacion llegue a un punto de dificil retorno. Nadie
quiere dar su brazo a torcer y, posiblemente, por fallos cruzados de todo el mundo el
desarrollo quede paralizado. La empresa desarrolladora deja de dedicar recursos porque
el tema ya estd fuera de rentabilidad y piensa que los incumplimientos del cliente son la
causa del asunto. Por otro lado el cliente deja de pagar las facturas porque piensa que la
empresa desarrolladora no estd cumpliendo con sus compromisos. Cudntos proyectos
no se han visto abocados a esta situacion, cudnto dinero no se ha perdido por una y otra

parte con situaciones de este tipo.

En fin, tras el andlisis de todas estas enfermedades (no nos engafiemos, hay muchas mads,
podriamos hacer casi la CIE-9 (Clasificacién Internacional de Enfermedades) de la OMS
respecto a las patologias sufridas por los desarrollos, pero éstas deben bastarnos para
abrirnos los ojos respecto a una situacién problemadtica que requiere, desde luego,
mucho método de trabajo y mucha comunicacién entre cliente y empresa
desarrolladora. So6lo si existen ambas bases se hace posible llevar a cabo con ciertas

garantias de éxito los proyectos informéticos. Como siempre, la informacion, el
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conocimiento de lo mal hecho y su contraste con lo correcto es la base para mejorar en
procesos futuros. Esperemos que este somero catilogo tenga al menos la finalidad de
advertir a quienes quieran escuchar y que sea la base de poner soluciones antes de que

una enfermedad terminal acabe con nuestros proyectos.
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