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Entre 1986 y 2000 trabajé estrechamente con Jim Newkirk, un colega
de Teradyne. El y yo compartiamos la pasion por la programacion y

el codigo limpio. Pasdbamos juntos noches, tardes yfines de semana
jugando con diferentes estilos de programacion y técnicas de disefio.
Continuamente estabamos maquinando i1deas de negocio.

Con el tiempo, formamos juntos Object Mentor, Inc. Aprendi muchas
cosas de Jim mientras trabajabamos juntos. Pero una de las mas
importantes fue su actitud de ética de trabajo; fue algo que me esforcé
por emular. Jim es un profesional. Estoy orgulloso de haber trabajado
con ¢l y de llamarle amigo.
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Elogios para The Clean Coder

""El tio Bob" Martin sube definitivamente el liston con su Gltimo libro.
Explica sus expectativas para un programador profesional sobre las
interacciones de la direccion, la gestion del tiempo, la presion, sobre la
colaboracion y sobre la eleccion de las herramientas a utilizar. M3as alla
de TDD y ATDD, Martin explica lo que todo programador que se
considere profesional no sélo debe saber, sino que debe seguir para
hacer crecer la joven profesion del desarrollo de software."

-Markus Gdrtner Desarrollador Senior de Software it-agileGmbHwww.it-
agile.de www.shino.de

"Algunos libros técnicos inspiran y ensefian; otros deleitan y divierten.
Rara vez un libro técnico hace estas cuatro cosas. Los de Robert Martin
siempre lo han hecho para mi y The Clean Coder no es una excepcion.
Lee, aprende y vive las lecciones de este libro y podras llamarte con
precision un profesional del software."

-George Bullock Director de programas de Microsoft Corp.

Si una carrera de informatica tuviera "lecturas obligatorias para después
de graduarse", seria €sta. En el mundo real, el cddigo defectuoso no
desaparece cuando se acaba el semestre, no se obtiene unsobresaliente
por una codificacion maratoniana la noche anterior a la entrega de un
trabajo y, lo peor de todo, hay que tratar con la gente. Asique los gurts
de la codificacion no son necesariamente profesionales.
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The Clean Coder describe el camino hacia la profesionalidad... y lo
hace de forma notablemente entretenida".

-Jeff Overbey Universidad de Illinois en Urbana-
Champaign

"The Clean Coder" es mucho mas que un conjunto de reglas o
directrices. Contiene sabiduria y conocimientos duramente ganados
que normalmente se obtienen a través de muchos afios de prueba y
error o trabajando como aprendiz de un maestro artesano. Si te
consideras un profesional del software, necesitas este libro".

-R. L. Bogetti Diseniador jefe de sistemas Baxter Healthcare
www.RLBogetti.com

Prologo

Usted ha escogido este libro, asi que asumo que es un profesional del
software. Eso es bueno; yo también lo soy. Y ya que tengo tu atencion,
déjame contarte por qué elegi este libro.

Todo comienza hace poco tiempo en un lugar no muy lejano. Se abre
el telon, las luces y la cdmara, Charley ....

Hace varios afios trabajaba en una empresa de tamafio medio que vendia
productos muy regulados. Ya sabes el tipo; nos sentabamos en una granja
de cubiculos en un edificio de tres plantas, los directores y los superiores
tenian despachos privados, y conseguir que todos los que necesitabas
estuvieran en la misma sala para una reunion llevaba una semana o mas.

Estabamos operando en un mercado muy competitivo cuando el
gobierno abrid un nuevo producto.

De repente, teniamos un conjunto completamente nuevo de clientes
potenciales; todo lo que teniamos que hacer era conseguir que compraran
nuestro producto. Eso significaba que teniamos que presentar la solicitud
en un plazo determinado ante el gobierno federal, pasar una auditoria de
evaluacion en otra fecha y salir al mercado en una tercera fecha.

Una y otra vez, nuestros directivos nos recalcaron la importancia de esas
fechas. Un solo desliz y el gobierno nos dejaria fuera del mercado durante
un afio, y st los clientes no podian apuntarse el primer dia, entonces todos
se apuntarian con otro y nos quedariamos sin negocio.

Era el tipo de ambiente en el que algunos se quejan y otros sefialan que
"la presion hace diamantes".

Yo era director de proyectos técnicos, ascendido desde el departamento de
desarrollo. Mi responsabilidad era poner en marcha el sitio web el dia de la
puesta en marcha, para que los clientes potenciales pudieran descargar la
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informacion y, sobre todo, los formularios de inscripcion. Mi compaiiero de
fatigas era el gestor de proyectos de cara a la empresa, al que llamaré Joe.
El papel de Joe era trabajar del otro lado, ocupandose de las ventas, el
marketing y los requisitos no técnicos. También era el hombre al que le
gustaba el comentario de "la presion crea diamantes".

Si usted ha trabajado mucho en la América corporativa, probablemente havisto
el sefialamiento con el dedo, la culpabilizacidn y la aversion al

trabajo que es completamente

natural. Nuestra empresa tuvo una interesante solucion a ese
problemacon Joe y conmigo.

Un poco como Batman y Robin, nuestro trabajo era hacer las cosas. Me
reunia con el equipo técnico todos los dias en un rincon; reconstruiamos el
calendario cada dia, averigudbamos la ruta critica y elimindbamos todos los
obstaculos posibles de esa ruta critica. Si alguien necesitaba software,
ibamos a buscarlo. Si les "encantaria" configurar el cortafuegos pero
"caramba, es la hora de mi almuerzo", les invitariamos a comer. Si alguien
queria trabajar en nuestro ticket de configuracion pero tenia otras
prioridades, Joe y yo ibamos a hablar con el supervisor.

Luego el gerente.
Luego el director.
Conseguimos hacer
las cosas.

Es un poco exagerado decir que pateamos sillas, gritamos y chillamos,
pero utilizamos todas las técnicas de nuestra bolsa para hacer las cosas,
inventamos algunas nuevas por el camino, y lo hicimos de una manera
¢tica de la que estoy orgulloso hasta el dia de hoy.

Me consideraba un miembro del equipo, no por encima de €l para escribir
una sentencia SQL o hacer un pequeiio emparejamiento para sacar elcodigo.
En ese momento, pensaba en Joe de la misma manera, como un miembro del
equipo, no por encima de €l.

Con el tiempo me di cuenta de que Joe no compartia esa opinion. Ese fue
un dia muy triste para mi.

Fue el viernes a la 1:00 PM; el sitio web se puso en marcha muy
temprano el lunes siguiente.

Habiamos terminado. *HECHO*. Todos los sistemas estaban listos;
estabamos preparados. Tenia a todo el equipo técnico reunido para la
reunion final de scrum y estabamos listos para dar el salto. Méas que "s6lo"
el equipo técnico, teniamos a la gente de negocios de marketing, los
propietarios del producto, con nosotros.

Estabamos orgullosos. Fue un buen



momento. Entonces Joe se paso por
aqui.
Dijo algo asi como: "Malas noticias. El departamento juridico no

tienelistos los formularios de inscripcion, asi que ain no podemos salir
a laluz".

No era gran cosa; habiamos estado retrasados por una cosa u otra
durante todo el proyecto y teniamos la rutina de Batman/Robin bien
aprendida. Yoestaba preparado, y mi respuesta fue basicamente: "Muy
bien, compaiiero,hagamos esto una vez mas. El departamento legal estd en
el tercer piso,

(verdad?"

Entonces las cosas se pusieron raras.
En lugar de darme la razén, Joe preguntd: ";De qué estas hablando, Matt?".

Dije: "Ya sabes. Nuestra cancion y baile habitual. Estamos hablando de
cuatro archivos PDF, ;verdad? Que estan hechos; ;el departamento legal
solo tiene que aprobarlos? Vayamos a sus cubiculos, echémosles el ojo y
acabemos con esto".

Joe no estuvo de acuerdo con mi apreciacion y respondi6: "Saldremos a
la luz a finales de la semana que viene. No es gran cosa".

Probablemente puedas adivinar el resto del intercambio; sond mas o menos
asi:

Matt: "; Pero por qué? Podrian hacerlo en un par dehoras".

Joe: "Podria llevar mas que eso".

Matt: "Pero tienen fodo el fin de semana. Mucho tiempo. Hagamos
esto".

Joe: "Matt, estos son profesionales. No podemos mirarlos fijamente e
insistir en que sacrifiquen su vida personal por nuestro pequeno
proyecto".

Matt: (pausa) ". . . Joe. . . ;qué crees que hemos estado haciendo con
el equipo de ingenieria durante los ultimos cuatro meses?"

Joe: "Si, pero estos son profesionales".
Pausa.
Respira.
Qué. Lo hizo. Joe. Solo. ;Dijo?

En ese momento, pensé que el personal técnico era profesional, en el
mejor sentido de la palabra.

Sin embargo, volviendo a pensar en ello, no estoy tan seguro.

Veamos esa técnica de Batman y Robin por segunda vez, desde una
perspectiva diferente. Pensaba que estaba exhortando al equipo a su mejor



rendimiento, pero sospecho que Joe estaba jugando, con la suposicion

implicita de que el cuerpo técnico era su oponente. Piensa en ello: ;Por
qué era necesario correr de un lado a otro, pateando sillas y apoyandose en
la gente?

(No deberiamos haber podido preguntar al personal cuando iban a
terminar, obtener una respuesta firme, creer la respuesta que nos dieron y
no quemarnos por esa creencia?

Ciertamente, para los profesionales, deberiamos... y, al mismo tiempo, no
podriamos. Joe no confiaba en nuestras respuestas y se sentia comodo

microgestionando al equipo técnico, y al mismo tiempo, por alguna razon,
si confiaba en el equipo juridico y no estaba dispuesto a microgestionarlo.

,De qué se trata?

De alguna manera, el equipo juridico ha demostrado su profesionalidad
de una forma que el equipo técnico no ha hecho.

De alguna manera, otro grupo habia convencido a Joe de que no
necesitaban una nifiera, de que no estaban jugando y de que debian ser
tratados como compafieros que eran respetados.

No, no creo que tenga nada que ver con los lujosos certificados que cuelgan
de las paredes ni con unos cuantos afios mas de universidad, aunque esos
anos de universidad pueden haber incluido una buena dosis deformacion
social implicita sobre como comportarse.

Desde aquel dia, hace ya tantos afios, me he preguntado como tendria que
cambiar la profesion de técnico para que se le considere profesional.

Tengo algunas ideas. He escrito un poco en el blog, he leido mucho, he
conseguido mejorar mi propia situacion de vida laboral y ayudar a
algunos otros. Sin embargo, no conocia ningun libro que expusiera un
plan, que explicitara todo el asunto.

Entonces, un dia, de la nada, recibi una oferta para revisar un primer
borrador de un libro; el libro que tienes en tus manos ahora mismo.

Este libro le dira paso a paso como presentarse € interactuar como un
profesional. No con topicos trillados, ni con apelaciones a trozos de papel,
sino lo que puedes hacer y como hacerlo.

En algunos casos, los ejemplos son palabra por palabra.

Algunos de esos ejemplos tienen respuestas, contrarréplicas,
aclaraciones, incluso consejos sobre qué hacer si la otra persona intenta
"simplemente ignorarte".

Oye, mira eso, aqui viene Joe de nuevo, esta vez a la izquierda del escenario:

Oh, aqui estamos, de vuelta en BigCo, con Joe y yo, una vez mas en el gran
proyecto de conversion del sitio web.

Solo que esta vez, imaginatelo un poco diferente.



En lugar de eludir los compromisos, el equipo técnico los asume
realmente. En lugar de eludir las estimaciones o dejar que otro haga la
planificacion (y luego quejarse de ello), el equipo técnico se
autoorganiza y asume compromisos reales.

Ahora imagina que el personal trabaja realmente en conjunto. Cuando
los programadores estan bloqueados por las operaciones, cogen el
teléfono y el administrador del sistema se pone realmente a trabajar.

Cuando Joe se acerca a encender un fuego para que trabajen en el ticket
14321, no lo necesita; puede ver que el DBA esta trabajando diligentemente,
no navegando por la web. Del mismo modo, las estimaciones que recibe del
personal le parecen francamente coherentes, y no tiene la sensacion de que
el proyecto tiene prioridad entre el almuerzo yla revision del correo
electronico. Todos los trucos e intentos de manipular el calendario no se
responden con un "lo intentaremos", sino con un "ese esnuestro
compromiso; si quieres inventarte tus propios objetivos, siéntete libre".

Después de un tiempo, sospecho que Joe empezaria a considerar al
equipo técnico como, bueno, profesionales. Y tendria razon.

(Esos pasos para transformar tu comportamiento de técnico a
profesional? Los encontraras en el resto del libro.

Bienvenido al siguiente paso en tu carrera; sospecho que te va a gustar.
-Matthew Heusser
Software Process

Naturalist

Prefacio

A las 11:39 aM EST del 28 de enero de 1986, solo 73,124 segundos después
del lanzamiento y a una altitud de 48.000 pies, el transbordador espacial



Challenger se hizo aiiicos por el fallo del cohete impulsor s6lido (SRB)
derecho.

Siete valientes astronautas, incluida la profesora de secundaria Christa
McAuliffe, se perdieron. La expresion de la cara de la madre de McAuliffe
al ver la muerte de su hija a nueve millas de altura me persigue hasta el dia
de hoy.

El Challenger se rompi6 porque los gases de escape calientes del SRB, que
estaba fallando, se filtraron por entre los segmentos de su casco, salpicando
el cuerpo del tanque de combustible externo. La parte inferior del tanque
principal de hidrégeno liquido estalld, encendiendo el combustible y
haciendo que el tanque avanzara hasta chocar con el tanque de oxigeno
liquido situado encima. Al mismo tiempo, el SRB se desprendio de su
puntal de popa y gir6 alrededor de su puntal delantero. Su nariz perfor6 el
tanque de oxigeno liquido. Estos vectores de fuerza aberrantes hicieron que
toda la nave, que se movia muy por encima de mach 1,5, girara contra la
corriente de aire. Las fuerzas aerodinamicas lo destrozaron todo
rapidamente.

Entre los segmentos circulares del SRB habia dos juntas toricas
conceéntricas de goma sintética. Cuando los segmentos se atornillaron, las
juntas téricas se comprimieron, formando un sello hermético que los

gases de escape no deberian haber podido penetrar.

Sin embargo, en la vispera del lanzamiento, la temperatura en la
plataformade lanzamiento descendi6 a 17°F, 23 grados por debajo de la
temperatura minima especificada para las juntas téricas y 33 grados menos
que en cualquier lanzamiento anterior. Como resultado, las juntas toricas se
volvieron demasiado rigidas para bloquear adecuadamente los gases
calientes. Al encender el SRB se produjo un pulso de presion al acumularse
rapidamente los gases calientes. Los segmentos del propulsor se hincharon y
relajaron la compresion de las juntas toricas. La rigidez de las juntas toricas
impidi6 que mantuvieran la estanqueidad, por lo que algunos de los gases
calientes se filtraron y vaporizaron las juntas toricas a lo largo de 70 grados
de arco.

Los ingenieros de Morton Thiokol que disefiaron el SRB sabian que habia
problemas con las juntas toricas, y habian informado de ellos a los directivos
de Morton Thiokol y de la NASA siete afios antes. De hecho, lasjuntas
toricas de los lanzamientos anteriores se habian dafiado de forma similar,
aunque no lo suficiente como para ser catastroficas. El lanzamientomas frio
fue el que mas dafios sufrid. Los ingenieros habian disefiado una reparacion
para el problema, pero su aplicacion se habia retrasado mucho.

Los ingenieros sospechaban que las juntas toricas se endurecian en frio.
También sabian que las temperaturas para el lanzamiento del Challenger
eran mas frias que las de cualquier lanzamiento anterior y muy por debajo
de la linea roja. En resumen, los ingenieros sabian que el riesgo era



demasiado alto. Los ingenieros actuaron en base a ese conocimiento.
Redactaron memorandos en los que se alertaba de la existencia de grandes
riesgos. Instaron enérgicamente a los directivos de Thiokol y de la NASA a
no realizar el lanzamiento. En una reunion de ultima hora celebrada pocas
horas antes del lanzamiento, esos ingenieros presentaron sus mejores datos.
Se enfadaron, engatusaron y protestaron. Pero al final, los directivos les
ignoraron.

Cuando lleg6 el momento del lanzamiento, algunos de los ingenieros se
negaron a ver la transmision porque temian una explosion en la plataforma.
Pero a medida que el Challenger ascendia gracilmente hacia el cielo,
empezaron a relajarse. Momentos antes de la destruccidon, mientras veian al
vehiculo pasar por Mach 1, uno de ellos dijo que habian "esquivado una
bala".

A pesar de todas las protestas y los memorandos, y de las peticiones de
los ingenieros, los directivos creian que sabian mas. Pensaban que los

ingenieros estaban exagerando. No confiaban en los datos de los
ingenieros ni en sus conclusiones. Se lanzaron porque estaban bajo una
inmensa presion financiera y politica. Esperaban que todo fuera bien.

Estos gestores no fueron simplemente insensatos, fueron criminales. Las
vidas de siete buenos hombres y mujeres, y las esperanzas de una
generacion que miraba hacia

Los viajes espaciales, se vieron truncados en aquella fria mafana
porqueaquellos directivos antepusieron sus propios miedos, esperanzas €
intuiciones a las palabras de sus expertos. Tomaron una decision que no
tenian derecho a tomar. Usurparon la autoridad de las personas que
realmente sabian: los ingenieros.

(Pero qué pasa con los ingenieros? Ciertamente, los ingenieros hicieron lo
que debian hacer. Informaron a sus jefes y lucharon con ahinco por su
posicion. Recurrieron a los canales adecuados e invocaron todos los
protocolos correctos. Hicieron lo que pudieron, dentro del sistema, y aun
asi los directivos les pasaron por encima. Asi que parece que los ingenieros
pueden salir de rositas.

Pero a veces me pregunto si alguno de esos ingenieros se ha quedado
despierto por la noche, atormentado por esa imagen de la madre de Christa
McAuliffe, y deseando haber llamado a Dan Rather.

Sobre este libro
Este libro trata sobre la profesionalidad del software. Contiene muchos
consejos pragmaticos en un intento de responder a preguntas como

* /Qué es un profesional del software?

* ,Como se comporta un profesional?



« ,Como puede un profesional enfrentarse a los conflictos, a las
agendas apretadas y a los jefes poco razonables?

* Cudndo y como debe un profesional decir "no"?
* ,Como se enfrenta un profesional a la presion?

Pero dentro de los consejos pragmaticos de este libro encontraras una
actitud que lucha por abrirse paso. Es una actitud de honestidad, de honor,
de respeto a si mismo y de orgullo. Es la voluntad de aceptar la terrible
responsabilidad de ser un artesano y un ingeniero. Esa responsabilidad
incluye trabajar bien y trabajar limpio. Incluye comunicar bien y estimar
fielmente. Incluye la gestion del tiempo y la toma de decisiones dificiles
con respecto a los riesgos.

Pero esa responsabilidad incluye otra cosa, una cosa aterradora. Como
ingeniero, tiene un conocimiento profundo de sus sistemas y proyectos
que ningin gerente puede tener. Ese conocimiento conlleva la
responsabilidad de actuar.
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La primera colaboracion que podria considerar profesional fue con John
Marchese a la edad de 13 afios. El y yo planeamos construir ordenadores
juntos. Yo era el cerebro y €l el misculo. Le mostré donde soldar un cable y
¢l lo soldo. Le ensefi¢ donde montar un relé y €l lo montd. Fue muy
divertido y pasamos cientos de horas en ello. De hecho, construimos unos
cuantos objetos de aspecto impresionante con relés, botones, luces, jincluso
teletipos! Por supuesto, ninguno de ellos hacia realmente nada, pero eran
muy impresionantes y trabajamos mucho en ellos. A John: jGracias!

En mi primer afio de instituto conoci a Tim Conrad en mi clase de aleman.
Tim era inteligente. Cuando nos asociamos para construir un ordenador, €l
era el cerebro y yo la fuerza. Me ensei6 electronica y me dio mi primera
introduccion a un PDP-8. El y yo construimos una calculadora electronica
de 18 bits con componentes basicos. Podia sumar, restar, multiplicar y
dividir. Nos llevo un afio de fines de semana y todas las vacaciones de
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primavera, verano y Navidad. Trabajamos intensamente en ella. Al final,
funciond muy bien. A Tim: jGracias!

Tim y yo aprendimos a programar ordenadores. No era facil hacerlo en
1968, pero lo conseguimos. Conseguimos libros sobre el ensamblador del
PDP-8, Fortran, Cobol y PL/1, entre otros. Los devoramos. Escribimos
programas que no teniamos ninguna esperanza de ejecutar porque no
teniamos acceso a un ordenador. Pero los escribimos de todos modos por
puro amor.

Nuestra escuela secundaria comenzé un plan de estudios de informatica en
nuestro segundo afio. Conectaron un teletipo ASR-33 a un médem de 110
baudios. Tenian una cuenta en el sistema de tiempo compartido Univac
1108 del Instituto Tecnologico de Illinois. Tim y yo nos convertimos
inmediatamente en los operadores de facto de esa maquina. Nadie mas
podia acercarse a ella.

El modem se conectaba descolgando el teléfono y marcando el
numero. Cuando se oia el chirrido del médem que respondia, se
pulsaba el boton "orig" del teletipo haciendo que el médem de origen
emitiera su propio chirrido. Luego colgabas el teléfono y se estableciala
conexion de datos.

El teléfono tenia un candado en el dial. Solo los profesores tenian la llave.
Pero eso no importaba, porque aprendimos que se podia marcar un teléfono
(cualquier teléfono) tocando el numero de teléfono en el gancho del
interruptor. Yo era baterista, asi que tenia muy buena sincronizacion y
reflejos. Podia marcar ese modem, con el candado puesto, en menos de 10
segundos.

Teniamos dos teletipos en el laboratorio de informéatica. Uno era la maquina
online y el otro era una maquina offline. Ambos eran utilizados por los
estudiantes para escribir sus programas. Los estudiantes escribian sus
programas en los teletipos con la perforacion de la cinta de papel activada.
Cada pulsacion se grababa en la cinta. Los estudiantes escribian sus
programas en IITran, un lenguaje interpretado muy potente. Los estudiantes
dejaban sus cintas de papel en una cesta cerca de los teletipos.

Después de las clases, Tim y yo marcabamos el ordenador (a golpes, por
supuesto), cargabamos las cintas en el sistema de lotes [ITran y luego
colgabamos. A 10 caracteres por segundo, no era un procedimiento rapido.
Una hora mas tarde, volviamos a llamar y obteniamos las impresiones, de
nuevo a 10 caracteres por segundo. El teletipo no separaba los listados de
los alumnos expulsando las paginas. Se imprimia una tras otra, asi que las
separabamos con unas tijeras, pegabamos la cinta de papel de entrada a su
listado y las colocdbamos en la cesta de salida.

Tim y yo éramos los amos y dioses de ese proceso. Incluso los profesores
nos dejaban tranquilos cuando estabamos en esa sala. Estabamos haciendo



su trabajo, y ellos lo sabian. Nunca nos pidieron que lo hiciéramos. Nunca
nos dijeron que podiamos hacerlo. Nunca nos dieron la llave del teléfono.
Simplemente nos mudamos, y ellos se fueron

-y nos dieron una correa muy larga. A mis profesores de matematicas, el
Sr. McDermit, el Sr. Fogel y el Sr. Robien: jgracias!

Luego, una vez terminados los deberes de los estudiantes, nos poniamos a
jugar. Escribimos un programa tras otro para hacer cualquier cantidad de
cosas locas y extranas. Escribimos programas que graficaban circulos y
parabolas en ASCII en un teletipo. Escribimos programas de paseo

aleatorio y generadores de palabras aleatorias. Hemos escrito

calculo el factorial 50 hasta el Gltimo digito. Nos pasamos horas y
horasinventando programas para escribir y luego conseguir que
funcionaran.

Dos afios después, Tim, nuestro compadre Richard Lloyd y yo fuimos
contratados como programadores en ASC Tabulating en Lake Bluff,
[llinois. Tim y yo teniamos entonces 18 afios. Habiamos decidido que la
universidad era una pérdida de tiempo y que debiamos empezar nuestras
carreras inmediatamente. Fue aqui donde conocimos a Bill Hohri, Frank
Ryder, Big Jim Carlin y John Miller. Ellos dieron a algunos jévenes la
oportunidad de aprender lo que era la programacion profesional. La
experiencia no fue del todo positiva ni negativa. Fue ciertamente
educativa. A todos ellos, y a Richard que cataliz6 e impuls6 gran parte de
ese proceso: Gracias.

Después de dejarlo y fundirme a los 20 afios, hice una temporada como
reparador de cortacéspedes trabajando para mi cufiado. Lo hacia tan mal
que tuvo que despedirme. jGracias, Wes!

Un afio después, mas o menos, acabé trabajando en Outboard Marine
Corporation. Para entonces ya estaba casado y tenia un bebé en camino.
También me despidieron.

Gracias, John, Ralph y Tom.

Luego me fui a trabajar a Teradyne, donde conoci a Russ Ashdown, Ken
Finder, Bob Copithorne, Chuck Studee y CK Srithran (ahora Kris Iyer).
Ken era mi jefe. Chuck y CK eran mis compaiieros. Aprendi mucho de
todos ellos. Gracias, chicos.

Luego estaba Mike Carew. En Teradyne, ¢l y yo nos convertimos en el
diuo dinamico. Escribimos varios sistemas juntos. Si querias hacer algo,y
hacerlo rapido, tenias a Bob y a Mike para hacerlo. Nos divertimos
mucho juntos. Gracias, Mike.

Jerry Fitzpatrick también trabajaba en Teradyne. Nos conocimos jugando
juntos a Dragones y Mazmorras, pero rapidamente formamos una
colaboracion. Escribimos un software en un Commodore 64 para ayudar a
los usuarios de D&D. También iniciamos un nuevo proyecto en Teradyne



llamado "La recepcionista electronica". Trabajamos juntos durante varios
anos, y ¢l se convirtid, y sigue siendo, un gran amigo. jGracias, Jerry!

Pasé un afio en Inglaterra mientras trabajaba para Teradyne. Alli me asoci¢
con Mike Kergozou. El y yo planeamos juntos todo tipo de cosas, aunque la
mayoria de esos planes tenian que ver con bicicletas y pubs. Pero era un

programador dedicado y muy centrado en la calidad y la disciplina
(aunque,tal vez, ¢l no estaria de acuerdo). Gracias, Mike.

Al volver de Inglaterra en 1987, empecé a maquinar con Jim
Newkirk. Ambos dejamos Teradyne (con meses de diferencia) y nos
unimos a unaempresa emergente llamada Clear Communications. Alli
pasamos variosafos trabajando juntos para conseguir los millones que
nunca llegaron.

Pero seguimos maquinando. Gracias, Jim.

Al final fundamos juntos Object Mentor. Jim es la persona mas directa,
disciplinada y centrada con la que he tenido el privilegio de trabajar. Me
ensefod tantas cosas que no puedo enumerarlas aqui. En cambio, le he
dedicado este libro.

Hay tantos otros con los que he maquinado, tantos otros con los que he
colaborado, tantos otros que han tenido un impacto en mi vida profesional:
Lowell Lindstrom, Dave Thomas, Michael Feathers, Bob Koss, Brett
Schuchert, Dean Wampler, Pascal Roy, Jeff Langr, James Grenning, Brian
Button, Alan Francis, Mike Hill, Eric Meade, Ron Jeffries, Kent Beck,
Martin Fowler, Grady Booch, y una lista interminable de otros.

Gracias a todos.

Por supuesto, la mayor colaboradora de mi vida ha sido mi encantadora
esposa, Ann Marie. Me casé con ella cuando tenia 20 afios, tres dias después
de que ella cumpliera los 18. Durante 38 afios ha sido mi compafiera
constante, mi timon y mi vela, mi amor y mi vida. Espero poderpasar otras
cuatro décadas con ella.

Y ahora, mis colaboradores y socios intrigantes son mis hijos. Trabajo
estrechamente con mi hija mayor, Angela, mi encantadora madre gallina e
intrépida asistente. Ella me mantiene en el camino correcto y nunca me
deja olvidar una fecha o un compromiso. Planifico los planes de negocio
con mi hijo Micah, el fundador de 8thlight.com. Su cabeza para los
negocios es mucho mejor que la mia. Nuestra ultima aventura,
cleancoders.com, es muy emocionante.

Mi hijo menor, Justin, acaba de empezar a trabajar con Micah en 8th
Light. Mi hija menor, Gina, es ingeniera quimica y trabaja en Honeywell.
Con ellos dos, jlos planes serios acaban de empezar!

Nadie en tu vida te ensefiara mas que tus hijos. jGracias, nifios!

Sobre el autor
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Robert C. Martin (""Tio Bob'") es programador desde 1970. Es fundadory
presidente de Object Mentor, Inc., una empresa internacional de
desarrolladores y gestores de software con gran experiencia, especializada
en ayudar a las empresas a realizar sus proyectos. Object Mentor ofrece
servicios de consultoria de mejora de procesos, consultoria de disefio de
software orientado a objetos, formacidn y desarrollo de habilidades a las
principales empresas del mundo.

Martin ha publicado decenas de articulos en diversas revistas
especializadas y es ponente habitual en conferencias y ferias
internacionales.

Es autor y editor de numerosos libros, entre ellos:

* Diserio de aplicaciones C++ orientadas a objetos mediante el método
Booch

* Patrones Lenguajes de Diserio de Programas 3
» Mas joyas de C++
 La programacion extrema en la prdactica
* Desarrollo agil de software: Principios, patrones y practicas
» UML para programadores de Java
» Codigo limpio
Lider en la industria del desarrollo de software, Martin fue durante tres

anos redactor jefe del C++ Report, y fue el primer presidente de la Agile
Alliance.

Robert es también el fundador de Uncle Bob Consulting, LLC, y
cofundador con su hijo Micah Martin de The Clean Coders LLC.

En la portada



La impresionante imagen de la portada, que recuerda al ojo de Sauron, es
M1, la nebulosa del Cangrejo. M1 esta situada en Tauro, aproximadamente
un grado a la derecha de Zeta Tauri, la estrella que se encuentra en la punta
del cuerno 1zquierdo del toro. La nebulosa del Cangrejo es el remanente de
una supernova que volo sus entraias por todo el cielo en la fecha mas bien
propicia del 4 de julio de 1054 d.c. A una distancia de 6.500 afios luz, esa
explosion aparecid a los observadores chinos como una nueva estrella, maso
menos tan brillante como Jupiter. De hecho, jera visible durante el dia!

A lo largo de los seis meses siguientes, desaparecié lentamente de la vista.

La imagen de la portada es un compuesto de luz visible y de rayos X. La
imagen visible fue tomada por el telescopio Hubble y forma la envoltura
exterior. El objeto interior, que parece una diana de tiro con arco azul, fue
tomado por el telescopio de rayos X Chandra.

La imagen visible muestra una nube de polvo y gas que se expande
rapidamente y que contiene elementos pesados procedentes de la explosion
de la supernova. Esa nube tiene ahora 11 afios luz de didmetro,pesa 4,5
masas solares y se expande a la furiosa velocidad de 1500 kilometros por
segundo. La energia cinética de esa antigua explosion es, como minimo,
impresionante.

En el centro del objetivo hay un punto azul brillante. Ahi es donde esté el
pulsar. Fue la formacion del pulsar lo que provoco la explosion de la
estrella en primer lugar. Casi una masa solar de material en el nucleo de la

estrella condenada implosiond en una esfera de neutrones de unos
30kilémetros de diametro. El

La energia cinética de esa implosion, unida a la increible avalancha
deneutrinos creada cuando se formaron todos esos neutrones, desgarrod
laestrella y la hizo estallar.

El ptlsar gira unas 30 veces por segundo; y parpadea mientras gira.
Podemos verlo parpadear en nuestros telescopios. Esos pulsos de luz son la
razon por la que lo llamamos pulsar, que es la abreviatura de estrella



pulsante.

Introduccion previa a los requisitos

(No te saltes esto, lo vas a necesitar).

Supongo que has cogido este libro porque eres programador informatico y
te intriga la nocion de profesionalidad. Y asi debe ser. La profesionalidad
es algo que nuestra profesion necesita urgentemente.

Yo también soy programador. He sido programador durante 42! afios; y
en ese tiempo -d€jame decirte- he visto de todo. Me han despedido. He
sido alabado. He sido jefe de equipo, gerente, gruiion e incluso director
general. He trabajado con programadores brillantes y he trabajado con
babosos.2 He trabajado en sistemas de software/hardware embebidos de
alta tecnologia y he trabajado en sistemas corporativos de nominas. He
programado en COBOL, FORTRAN, BAL, PDP-8, PDP-11, C, C++,
Java, Ruby, Smalltalk y una plétora de otros lenguajes y sistemas. He
trabajado con ladrones de sueldo poco fiables, y he trabajado con
profesionales consumados. Es esta tltima clasificacion la que constituye
el tema de este libro.

En las paginas de este libro intentaré definir lo que significa ser un
programador profesional. Describiré las actitudes, disciplinas y
acciones que considero esencialmente profesionales.

(Como sé cuales son estas actitudes, disciplinas y acciones? Porque tuve
que aprenderlas por las malas. Veras, cuando consegui mi primer trabajo
como

programador, profesional era la altima palabra que habria utilizado
paradescribirme.

El afio era 1969. Yo tenia 17 afios. Mi padre habia presionado a una empresa
local llamada ASC para que me contratara como programador temporal a
tiempo parcial. (Si, mi padre podia hacer cosas asi. Una vez le visalir delante



de un coche que iba a toda velocidad con la mano extendida ordenando que
se detuviera. El coche se detuvo. Nadie dijo "no" a mi padre). La empresa
me puso a trabajar en la sala donde se guardaban todos los manuales de los
ordenadores de IBM. Me hicieron poner afios y afios deactualizaciones en
los manuales. Fue aqui donde vi por primera vez la frase: "Esta pagina se ha
dejado intencionadamente en blanco".

Tras un par de dias actualizando manuales, mi supervisor me pidié que
escribiera un sencillo programa Easycoder2. Me encant6 que me lo
pidieran. Nunca habia escrito un programa para un ordenador real. Sin
embargo, habia inhalado los libros de Autocoder y tenia una vaga idea
de como empezar.

El programa consistia simplemente en leer los registros de una cinta y
reemplazar los ID de esos registros con nuevos ID. Los nuevos IDs
comenzaban en 1 y se incrementaban en 1 por cada nuevo registro. Los
registros con los nuevos IDs debian escribirse en una nueva cinta.

Mi supervisor me mostrd una estanteria en la que habia muchos montones
de barajas rojas y azules. Imaginate que comprases 50 barajas de cartas, 25
rojas y 25 azules. Luego apilas esas barajas una encima de otra. Ese esel
aspecto de estas pilas de cartas. Tenian rayas rojas y azules, y las rayas
tenian unas 200 cartas cada una. Cada una de esas rayas contenia el codigo
fuente de la biblioteca de subrutinas que los programadores solian utilizar.
Los programadores simplemente tomaban el mazo superior de la pila,
asegurandose de no tomar nada mas que tarjetas rojas o azules, y luego lo
ponian al final de su mazo de programas.

Escribi mi programa en unos formularios de codificacion. Los formularios
de codificacion eran grandes hojas rectangulares de papel divididas en 25
lineas y 80 columnas. Cada linea representaba una tarjeta. Escribias tu
programa en el formulario de codificacion utilizando letras mayusculas y
un lapiz del n° 2. En las Gltimas 6 columnas de cada linea se escribia un
numero de secuencia con ese lapiz del nimero 2. Normalmente,
incrementabas el numero de secuencia en 10 para poder insertar tarjetas
mas tarde.

El formulario de codificacién iba a parar a los perforadores de
llaves.Esta empresa tenia varias docenas de mujeres que tomaban los
formularios de codificacion de una gran cesta de entrada y luego

"tecleaban" en las maquinas de perforacion de teclas. Estas
maquinas eran muy parecidas a las maquinas de escribir, salvo que los
caracteresse perforaban en tarjetas en lugar de imprimirse en papel.

Al dia siguiente, los teclistas me devolvieron mi programa por correo
interno. Mi pequeiio mazo de tarjetas perforadas estaba envuelto por mis
formularios de codificacion y una banda eléstica. Revise las tarjetas en
busca de errores de perforacion. No habia ninguno. Entonces puse el mazo



de la biblioteca de subrutinas al final de mi mazo de programas, y luego
llevé el mazo arriba a los operadores de la computadora.

Los ordenadores estaban detras de puertas cerradas con llave en una sala
con control ambiental y suelo elevado (para todos los cables). Llamé¢ a la
puerta y un operador me quitd austeramente mi cubierta y la puso en otra
cesta dentro de la sala de ordenadores. Cuando se pusieran a ello, harian

funcionar mi cubierta.

Al dia siguiente me devolvieron la baraja. Estaba envuelta en un listado
con los resultados de la carrera y se mantenia unida con una goma
elastica. (jEn aquella época usabamos muchas gomas!)

Abri el listado y vi que la compilacion habia fallado. Los mensajes de error
del listado me resultaban muy dificiles de entender, asi que se lo llevé a mi
supervisor. Lo mir6, murmur6 en voz baja, hizo algunas anotaciones rapidas
en el listado, cogi6 mi cubierta y me dijo que le siguiera.

Me llevo a la sala de fichajes y se sentd en una maquina de fichar vacia. Una
por una, corrigid las tarjetas que estaban equivocadas y anadi6 una o dos
tarjetas mas. Me explico rapidamente lo que estaba haciendo, pero todopasé
COMmo un rayo.

Llevo la nueva cubierta hasta la sala de ordenadores y llamo a la puerta.
Dijo unas palabras magicas a uno de los operadores y entr6 en la sala de
ordenadores tras ¢l. Me hizo una sefial para que le siguiera. El operador
prepard6 las unidades de cinta y cargd la pletina mientras nosotros
observabamos. Las cintas giraron, la impresora parlote6 y todo terminoé. El
programa habia funcionado.

Al dia siguiente, mi supervisor me dio las gracias por mi ayuda y me
despidid. Al parecer, ASC no consideraba que tuviera tiempo para cuidar a
un joven de 17 afios.

Pero mi relacion con ASC apenas habia terminado. Unos meses mas tarde,
consegui un trabajo a tiempo completo en el segundo turno de ASC

operando impresoras fuera de linea. Estas impresoras imprimian
correobasura a partir de imagenes impresas que se almacenaban en
cinta. Mi trabajo consistia en

cargar las impresoras con papel, cargar las cintas en las unidades de
cinta,arreglar los atascos de papel y, por lo demas, simplemente ver como
funcionan las maquinas.

Era el afio 1970. La universidad no era una opcion para mi, ni me atraia
especialmente. La guerra de Vietnam seguia haciendo estragos y los
campus eran un caos. Habia seguido inhalando libros sobre COBOL,
Fortran, PL/1, PDP-8 ¢ IBM 360 Assembler. Mi intencion era eludir la
escuela y conducir tan duro como pudiera para conseguir un trabajo de
programacion.



Doce meses después consegui ese objetivo. Me ascendieron a programador a
tiempo completo en ASC. Yo, y dos de mis buenos amigos, Richard y Tim,
también de 19 afios, trabajamos con un equipo de otros tres programadores
escribiendo un sistema de contabilidad en tiempo real para un sindicato de
camioneros. La maquina era un Varian 620i. Era un sencillominiordenador
de arquitectura similar a un PDP-8, salvo que tenia una palabra de 16 bits y
dos registros. El lenguaje era ensamblador.

Escribimos cada linea de codigo en ese sistema. Y me refiero a cada linea.
Escribimos el sistema operativo, los cabezales de interrupcion, los
controladores de E/S, el sistema de archivos para los discos, el
intercambiador de superposicion e incluso el enlazador reubicable. Por no
hablar de todo el codigo de la aplicacion. Escribimos todo esto en 8 meses
trabajando 70 y 80 horas a la semana para cumplir un plazo infernal. Mi
salario era

7.200 dolares al afio.

Entregamos ese sistema. Y luego lo dejamos.

Renunciamos repentinamente, y con malicia. Veras, después de todo ese
trabajo, y de haber entregado un sistema exitoso, la empresa nos dio un
aumento del 2%. Nos sentimos engafados y maltratados. Varios de
nosotros conseguimos trabajo en otro sitio y simplemente dimitimos.

Yo, sin embargo, adopté un enfoque diferente y muy desafortunado. Un
compaiiero y yo irrumpimos en el despacho del jefe y renunciamos juntos
en voz alta. Esto fue emocionalmente muy satisfactorio, por un dia.

Al dia siguiente me di cuenta de que no tenia trabajo. Tenia 19 afos, estaba
en el paro y no tenia ningln titulo. Me entrevisté para algunos puestos de
programacion, pero esas entrevistas no fueron bien. Asi que trabajé en el
taller de reparacion de cortacéspedes de mi cuiado durante cuatro meses.

Por desgracia, era un pésimo reparador de cortacéspedes. Al final tuvo
quedespedirme. Cai en una mala racha.

Me quedaba despierto hasta las 3 de la mafiana todas las noches comiendo
pizza y viendo viejas peliculas de monstruos en el viejo televisor en blancoy
negro con orejas de conejo de mis padres. Solo algunos de los fantasmas
eran personajes en las peliculas. Me quedaba en la cama hasta la 1 pm
porque

no queria enfrentarme a mis dias tristes. Hice un curso de calculo en
uncolegio comunitario local y lo suspendi. Estaba destrozado.

Mi madre me llevo aparte y me dijo que mi vida era un desastre, y que
habia sido una idiota por renunciar sin tener un nuevo trabajo, y por
renunciar tan emocionalmente, y por renunciar junto con mi amigo. Me
dijo que nunca se renuncia sin tener un nuevo trabajo, y que siempre se
renuncia con calma, con frialdad y solo. Me dijo que deberia llamar a mi
antiguo jefe y rogarle que me devolviera mi antiguo trabajo. Me dijo:



"Tienes que comer un poco de tarta de humildad".

Los chicos de diecinueve afios no son conocidos por su apetito por el pastel
de la humildad, y yo no era una excepcion. Pero las circunstancias habian
hecho mella en mi orgullo. Al final llamé a mi jefe y le di un buen bocado a
ese pastel de humildad. Y funciondé. Se alegr6 de volver a contratarme por
6.800 dolares al afio, y yo lo acepté con gusto.

Pasé otros dieciocho meses trabajando alli, vigilando mis Py Q e
intentando ser un empleado tan valioso como pudiera. Me recompensaron
con ascensos y aumentos de sueldo, y con una paga regular. La vida era
buena. Cuando dejé la empresa, lo hice en buenos términos y con una
oferta de un trabajo mejor en el bolsillo.

Se podria pensar que he aprendido la leccion, que ahora soy una profesional.
Nada mas lejos de la realidad. Esa fue solo la primera de las muchas
lecciones que tuve que aprender. En los afios siguientes me despedirian de
un trabajo por no respetar las fechas criticas, y casi me despiden de otro por
filtrar inadvertidamente informacion confidencial a uncliente. Me puse al
frente de un proyecto condenado al fracaso y lo llevé a la ruina sin pedir la
ayuda que sabia que necesitaba. Defendi agresivamentemis decisiones
técnicas aunque fueran contrarias a las necesidades de los clientes.
Contrataria a una persona totalmente no cualificada, cargando a mi
empleador con un enorme lastre con el que lidiar. Y lo peor de todo es que
hice que despidieran a otras dos personas por mi incapacidad para liderar.

Asi que piense en este libro como un catalogo de mis propios errores, un
borrador de mis propios crimenes, y un conjunto de pautas para que usted
evite caminar en mis primeros zapatos.

1. Profesionalidad

"Oh, riete, Curtin, viejo amigo. Es una gran broma que nos ha gastado
el Serior, o el destino, o la naturaleza, lo que prefieras. Pero quien o lo



que sea que nos la jugo, ciertamente tenia sentido del humor. [Ja!"

-Howard, El tesoro de la Sierra Madre

(Asi que quieres ser un desarrollador de software profesional? Quieres
llevar la cabeza alta y declarar al mundo: "{Soy un profesional! "Quieres
que la gente te mire con respeto y te trate con deferencia. Quieres que las
madres te sefialen y digan a sus hijos que sean como ti. Lo quieres todo.
(No es asi?

Cuidado con lo que pides

La profesionalidad es un término cargado. Ciertamente es una insignia de
honor y orgullo, pero también es un marcador de responsabilidad y
rendicion de cuentas. Ambos van de la mano, por supuesto. No se puede
estar orgulloso y honrado de algo de lo que no se puede responder.

Es mucho mas facil ser un no profesional. Los no profesionales no tienen
que responsabilizarse del trabajo que hacen: lo dejan en manos de sus
empleadores. Si un no profesional comete un error, el empleador limpia el
desastre. Pero cuando un profesional comete un error, limpia el desastre.

(Qué pasaria si permitieras que un error se colara en un modulo y le
costara a tu empresa 10.000 dolares? El no profesional se encogeria de
hombros, diria "cosas que pasan" y empezaria a escribir el siguiente

modulo. El profesional haria un cheque a la empresa por 10.000 ddlares.
1

Si, se siente un poco diferente cuando es tu propio dinero, ;no? Pero esa
sensacion es la que tiene un profesional todo el tiempo. De hecho, ese
sentimiento es la esencia de la profesionalidad. Porque, como ves, la
profesionalidad consiste en asumir responsabilidades.

Asumir la responsabilidad

Ha leido la introduccion, jverdad? Sino es asi, vuelve a hacerlo ahora;
establece el contexto de todo lo que sigue en este libro.

Aprendi a asumir responsabilidades sufriendo las consecuencias de no
asumirlas.

En 1979 trabajaba para una empresa llamada Teradyne. Era el "ingeniero
responsable" del software que controlaba un sistema basado en mini y
microordenadores que media la calidad de las lineas telefonicas. El
miniordenador central estaba conectado a traves de lineas telefonicas
dedicadas o de marcacion de 300 baudios a docenas de microordenadores
satélite que controlaban el hardware de medicion. Todo el codigo estaba
escrito en ensamblador.

Nuestros clientes eran los directores de servicio de las principales compaiiias
telefonicas. Cada uno era responsable de 100.000 lineas telefonicas o mas.



Mi sistema ayudaba a estos gestores de areas de servicio a encontrar y
reparar averias y problemas en las lineas telefonicas antes de que sus clientes
se dieran cuenta. Esto reducia los indices de quejas de los clientes que las
comisiones de servicios publicos median y utilizaban para regular las tarifas
que las compafiias telefonicas podian cobrar. En resumen,estos sistemas eran
increiblemente importantes.

Todas las noches, estos sistemas se someten a una "rutina nocturna" en la
que el miniordenador central indica a cada uno de los microordenadores
satélite que compruebe todas las lineas telefonicas bajo su control. Cada
mafana, el ordenador central sacaba la lista de lineas defectuosas, junto con
sus caracteristicas de fallo. Los responsables de las areas de servicio
utilizaban este informe para programar a los reparadores para que arreglaran
los fallos antes de que los clientes pudieran quejarse.

En una ocasion envié una nueva version a varias docenas de clientes.
"Enviar" es exactamente la palabra correcta. Escribi el software en cintas y
las envié

cintas a los clientes. Los clientes cargaban las cintas y luego
reiniciabanlos sistemas.

La nueva version corregia algunos defectos menores y afiadia una nueva
funcion que nuestros clientes habian demandado. Les habiamos dicho que
proporcionariamos esa nueva funcioén en una fecha determinada. A duras
penas consegui enviar las cintas de un dia para otro para que llegaran en la
fecha prometida.

Dos dias después recibi una llamada de nuestro jefe de servicio de campo,
Tom. Me dijo que varios clientes se habian quejado de que la "rutina
nocturna" no se habia completado y que no habian recibido ningiin informe.
Se me encogid el corazon porque, para poder enviar el software a tiempo, me
habia olvidado de probar la rutina. Habia probado gran parte de las demas
funciones del sistema, pero probar la rutina me llevaba horas, y teniaque
enviar el software. Ninguna de las correcciones de errores estaba en el
codigo de la rutina, asi que me sentia seguro.

Perder un informe nocturno era un gran problema. Significaba que los
reparadores tenian menos que hacer y que estarian sobrecargados mas tarde.
Significaba que algunos clientes podrian notar una averia y quejarse.Perder
los datos de una noche es suficiente para que un jefe de area de servicio
llame a Tom y le eche la bronca.

Encendi nuestro sistema de laboratorio, cargué¢ el nuevo software y
comence una rutina. Tardo varias horas, pero luego abort6. La rutina fallo.
Si hubiera ejecutado esta prueba antes de enviarla, las areas de servicio no
habrian perdido datos y los gerentes de las areas de servicio no estarian
asando a Tom ahora mismo.

Llamé a Tom para decirle que podia duplicar el problema. Me dijo que la



mayoria de los otros clientes le habian llamado con la misma queja.
Entonces me pregunt6d cuando podria solucionarlo. Le dije que no lo sabia,
pero que estaba trabajando en ello. Mientras tanto, le dije que los clientes
deberian volver al antiguo software. Se enfadé conmigo diciendo que eso
era un doble golpe para los clientes, ya que habian perdido toda una noche
de datos y no podian utilizar la nueva funcidén que se les habia prometido.

El fallo fue dificil de encontrar y las pruebas duraron varias horas. La
primera solucion no funciond. Tampoco la segunda. Me llevo varios
intentos, y por tanto varios dias, averiguar qué habia fallado. Durante todo
ese tiempo, Tom me llamaba cada pocas horas para preguntarme cuando lo
iba a arreglar. También se asegurd de que yo supiera las broncas que estaba

recibiendo de los responsables del area de servicio, y lo embarazoso que
erapara ¢l decirles que volvieran a poner las cintas antiguas.

Al final, encontré el defecto, envié las nuevas cintas y todo volvi6 a
la normalidad. Tom, que no era mi jefe, se calmo y dejamos atras todo el
episodio. Mi jefe se acerco a mi cuando todo termind y me dijo: "Seguro
que no vuelves a hacerlo". Estuve de acuerdo.

Al reflexionar me di cuenta de que enviar sin probar la rutina habia sido una
irresponsabilidad. La razén por la que descuidé la prueba fue para poder
decir que habia enviado a tiempo. Se trataba de salvar la cara. No me habia
preocupado por el cliente, ni por mi empleador. S6lo me preocupaba mi
propia reputacion. Deberia haber asumido la responsabilidad desde el
principio y haberle dicho a Tom que las pruebas no estaban completas y que
no estaba preparado para enviar el software a tiempo. Eso habria sido duro, y
Tom se habria enfadado. Pero ninglin cliente habria perdido datos, yningiin
jefe de servicio habria llamado.

Primero, no hacer dano

Entonces, ;como asumimos la responsabilidad? Hay algunos principios.
Recurrir al juramento hipocratico puede parecer arrogante, pero ;qué
mejor fuente hay? Y, de hecho, ;no tiene sentido que la primera
responsabilidad, y el primer objetivo, de un aspirante a profesional sea
utilizar sus poderes para el bien?

(Qué dano puede hacer un desarrollador de software? Desde un punto de
vista puramente de software, puede dafiar tanto la funcién como la
estructura del software. Exploraremos como evitar hacer precisamente
€so0.

No hacer daino a la funcion

Esta claro que queremos que nuestro software funcione. De hecho, la
mayoria de nosotros somos programadores porque conseguimos que algo
funcionara una vez y queremos volver a tener esa sensacion. Pero no somos
los tinicos que queremos que el software funcione. Nuestros clientes y



empleadores también quieren que funcione. De hecho, nos pagan para que
creemos un software que funcione tal y como ellos quieren.

Daniamos el funcionamiento de nuestro software cuando creamos errores.
Por lo tanto, para ser profesionales, no debemos crear errores.

":Pero espera!" Te oigo decir. "Eso no es razonable. El software es
i
demasiado complejo para crearlo sin errores".

Por supuesto, tienes razon. El software es demasiado complejo para

crearlo sin errores. Desgraciadamente, eso no te libra de los errores.
Elcuerpo humano es demasiado

complejo de entender en su totalidad, pero los médicos siguen haciendo
unjuramento de no hacer dafio. Si ellos no se libran de un compromiso asi,
(,como podemos hacerlo nosotros?

"¢ Nos esta diciendo que debemos ser perfectos?" ;Oigo que objetais?

No, te digo que debes ser responsable de tus imperfecciones. El hecho de
que seguramente se produzcan errores en tu c6digo no significa que no
seas responsable de ellos. El hecho de que la tarea de escribir un software
perfecto sea practicamente imposible no significa que no seas responsable
de la imperfeccion.

A un profesional le corresponde rendir cuentas de sus errores, aunque €stos
sean practicamente seguros. Asi que, mi aspirante a profesional, lo primero
que debes practicar es pedir disculpas. Las disculpas son necesarias, pero
insuficientes. No puedes seguir cometiendo los mismos errores una y otra
vez. A medida que vayas madurando en tu profesion, tu indice de errores
deberia disminuir rapidamente hacia la asintota de cero. No llegara nunca a
cero, pero es tu responsabilidad acercarte lo mas posible a ella.

El control de calidad no debe encontrar nada

Por lo tanto, cuando publiques tu software, debes esperar que el control de
calidad no encuentre problemas. Es muy poco profesional enviar a
propdsito un codigo que sabes que es defectuoso al control de calidad. ;Y
qué codigo sabes que es defectuoso?

Cualquier codigo del que no estés seguro.

Algunas personas utilizan el control de calidad como los cazadores de
errores. Les envian codigo que no han comprobado a fondo. Dependen
de que el control de calidad encuentre los errores y los comunique a los
desarrolladores. De hecho, algunas empresas recompensan al
departamento de control de calidad en funcion del numero de errores
que encuentren. Cuantos mas fallos, mayor es la recompensa.

No importa que este sea un comportamiento desesperadamente caro que
perjudica a la empresa y al software. No importa que este comportamiento
arruine los calendarios y socave la confianza de la empresa en el equipo de
desarrollo. No importa que este comportamiento sea simplemente perezosoe



irresponsable. Liberar codigo al departamento de control de calidad que no
se sabe si funciona es poco profesional. Viola la regla de "no hacer dafio".

(Encontrard el control de calidad errores? Probablemente, asi que

preparate para disculparte, y luego averigua por qué esos errores
se teescaparon y haz algo para evitar que vuelvan a ocurrir.

Cada vez que el departamento de control de calidad, o peor aln,
un usuario, encuentra un problema, usted deberia sorprenderse, sentirse
apenado y estar decidido a evitar que se repita.

Debes saber que funciona

(Como puede saber que su codigo funciona? Es facil. Pruébalo. Pruébalo de
nuevo. Pruébalo hacia arriba. Pruébalo hacia abajo. Pruébalo de siete
maneras hasta el domingo.

Quizés te preocupa que probar tanto tu codigo te lleve demasiado
tiempo. Al fin y al cabo, tienes horarios y plazos que cumplir. Si te
pasas todo el tiempo probando, nunca conseguirds escribir nada mas.
Buena observacidon. Asi que automatiza tus pruebas. Escribe pruebas
unitarias que puedas ejecutar en un momento dado, y ejecuta esaspruebas
tan a menudo como puedas.

(Qué parte del codigo debe probarse con estas pruebas unitarias
automatizadas? ;Es necesario responder a esta pregunta? Todo. Todo. De.
Todo.

(Sugiero una cobertura de pruebas del 100%? No, no lo estoy
sugiriendo. Lo exijo. Cada linea de codigo que escribas debe ser
probada. Punto.

(No es eso poco realista? Por supuesto que no. Sélo escribes codigo porque
esperas que se ejecute. Si esperas que se ejecute, debes saber que funciona.
La Uinica forma de saberlo es probandolo.

Soy el principal colaborador y committer de un proyecto de codigo abierto
llamado FITNESSE. En el momento de escribir este articulo hay 60
bloques en FITNESSE. 26 de esos 60 estan escritos en mas de 2000
pruebas unitarias. Emma informa que la cobertura de esas 2000 pruebas es
de ~90%.

(Por qué mi cobertura de codigo no es mayor? Porque Emma no puede ver
todas las lineas de cddigo que se ejecutan. Creo que la cobertura es mucho
mayor que eso. ;La cobertura es del 100%? No, el 100% es una asintota.

(Pero no hay codigo dificil de probar? Si, pero s6lo porque ese codigo ha
sido diseriado para ser dificil de probar. La solucion es disefiar el codigo
para que sea fdcil de probar. Y la mejor manera de hacerlo es escribir
primero las pruebas, antes de escribir el codigo que las pasa.

Se trata de una disciplina conocida como Desarrollo Dirigido por Pruebas
(TDD), de la que hablaremos en un capitulo posterior.



Control de calidad automatizado

Todo el procedimiento de control de calidad de FITNESSE es la ejecucion
de las pruebas unitarias y de aceptacion. Si esas pruebas se superan, hago el
envio. Esto significa que mi procedimiento de control de calidad

tarda unos tres minutos, y puedo ejecutarlo en un capricho.

Ahora bien, es cierto que nadie muere si hay un fallo en FITNESSE.
Tampoco nadie pierde millones de dolares. Por otro lado, FITNESSE tiene
muchos miles de usuarios, y una lista de errores muy pequena.

Ciertamente, algunos sistemas son tan criticos que una breve prueba
automatizada es insuficiente para determinar si estan listos para su
despliegue. Por otro lado, como desarrollador necesitas un mecanismo
relativamente rapido y fiable para saber que el c6digo que has escrito
funciona y no interfiere con el resto del sistema. Asi que, como minimo,
tus pruebas automatizadas deberian decirte que es muy probable que el
sistema pase el control de calidad.

No hacer dano a la estructura

El verdadero profesional sabe que ofrecer una funcidn a expensas de la
estructura es una tonteria. Es la estructura de tu codigo la que le permite
ser flexible. Si se compromete la estructura, se compromete el futuro.

El supuesto fundamental en el que se basan todos los proyectos de
software es que el software es facil de cambiar. Si se viola este supuesto
creando estructuras inflexibles, se socava el modelo econdémico en el que
se basa toda la industria.

En resumen: debe poder realizar cambios sin costes desorbitados.

Por desgracia, demasiados proyectos se hunden en un pozo de alquitran
de mala estructura. Las tareas que antes llevaban dias empiezan a tardar
semanas, y luego meses. La direccion, desesperada por recuperar el
impulso perdido, contrata a mas desarrolladores para acelerar las cosas.
Pero estos desarrolladores no hacen mas que afiadirse al marasmo,
profundizando el dafio estructural y aumentando el impedimento.

Se ha escrito mucho sobre los principios y patrones de disefio de software
que sustentan estructuras flexibles y mantenibles. Los 2desarrolladores
profesionales de software los memorizan y se esfuerzan por adaptar su
software a ellos. Pero hay un truco que muy pocos desarrolladores de
software siguen: Si quieres que tu software sea flexible, tienes que
flexionarlo.

La Uinica manera de demostrar que tu software es facil de cambiar es hacer
cambios faciles en €l. Y cuando descubras que los cambios no son tan
faciles como pensabas, perfecciona el disefio para que el siguiente cambio

sea mas sencillo.
¢ Cuando haces estos sencillos cambios? Todo el tiempo. Cada vez



que miras un modulo haces pequefios y ligeros cambios en ¢l para
mejorar suestructura. Cada vez que lees el codigo ajustas la estructura.

Esta filosofia se llama a veces refactorizacion despiadada. Yo la llamo "la
regla del Boy Scout": Siempre revisa un modulo mas limpio que cuando lo
sacaste. Haz siempre algiin acto de bondad al azar en el cddigo cada vez
que lo veas.

Esto es completamente contrario a la forma en que la mayoria de la gente
piensa en el software. Piensan que hacer una serie continua de cambios en
el software que funciona es peligroso. No. Lo que es peligroso es permitir
que el software permanezca estatico. Si no lo flexibilizas, cuando necesites
cambiarlo, lo encontraras rigido.

(Por qué la mayoria de los desarrolladores temen hacer cambios
continuos en su codigo? Tienen miedo de romperlo. ;Por qué temen
romperlo?

Porque no tienen pruebas.

Todo vuelve a las pruebas. Si tienes un conjunto de pruebas automatizadas
que cubren practicamente el 100% del codigo, y si ese conjunto de pruebas
se puede ejecutar rapidamente por capricho, entonces simplemente no
tendrds miedo de cambiar el codigo. {CoOmo demuestras que no tienes
miedo de cambiar el codigo? Lo cambias todo el tiempo.

Los desarrolladores profesionales estan tan seguros de su cddigo y sus
pruebas que son enloquecedoramente despreocupados a la hora de hacer
cambios aleatorios y oportunos. Cambian el nombre de una clase por
capricho. Se daran cuenta de un método largo mientras leen un modulo y
lo repartiran como una cuestion de rutina.

Transformaran una sentencia switch en un despliegue polimorfico, o
colapsaran una jerarquia de herencia en una cadena de comandos. En
resumen, tratan el software como un escultor trata la arcilla: le dan formay
lo moldean continuamente.

Etica del trabajo

Tu carrera es tu responsabilidad. No es responsabilidad de tu empleador
asegurarse de que eres comercializable. No es responsabilidad de tu
empleador formarte, ni enviarte a conferencias, ni comprarte libros. Estas
cosas son tu responsabilidad. Ay del desarrollador de software que confia
su carrera a su empleador.

Algunos empresarios estan dispuestos a comprarte libros y enviarte a
clases de formacion y conferencias. Eso esta bien, te estan haciendo un
favor. Pero nunca caigas en la trampa de pensar que esto es
responsabilidad de tu empleador. Si su empleador no hace estas cosas por
usted, debe encontrar la manera de hacerlas usted mismo.

Tampoco es responsabilidad de tu empleador darte el tiempo que



necesitas para aprender. Algunos empleadores pueden proporcionar ese
tiempo. Algunos empleadores pueden incluso exigirte que te tomes ese
tiempo. Pero, de nuevo, le estan haciendo un favor, y usted debe estar
debidamente agradecido. Esos favores no son algo que debas esperar.

Usted debe a su empleador una determinada cantidad de tiempo y esfuerzo.
En aras del argumento, utilicemos la norma estadounidense de 40 horas
semanales. Estas 40 horas deben dedicarse a /os problemas de tu empleador,
no a los tuyos.

Debe prever que trabajara 60 horas a la semana. Las primeras 40 son para
su empresa. Las 20 restantes son para ti. Durante esas 20 horas restantes
debes leer, practicar, aprender y mejorar tu carrera.

Te oigo pensar: ";Pero qué pasa con mi familia? ;Y mi vida? ;Debo
sacrificarlos por mi empleador?".

No estoy hablando de fodo tu tiempo libre. Hablo de 20 horas extra a la

semana. Eso es aproximadamente tres horas al dia. Si utilizas la hora del
almuerzo para leer, escuchar podcasts en tu viaje al trabajo y dedicas 90
minutos al dia a aprender un nuevo idioma, lo tendras todo cubierto.

Haz las cuentas. En una semana hay 168 horas. Dale a tu empleador 40, ya
tu carrera otras 20. Quedan 108. Otras 56 para dormir, lo que deja 52 para
todo lo demas.

Tal vez no quiera asumir ese tipo de compromiso. Estd bien, pero entonces
no debes considerarte un profesional. Los profesionales dedican tiempo a
cuidar su profesion.

Tal vez pienses que el trabajo debe quedarse en el trabajo y que no debes
llevarlo a casa. Estoy de acuerdo. No deberias trabajar para tu empresa
durante esas 20 horas. En su lugar, deberia trabajar en su carrera.

A veces estas dos cosas estan alineadas entre si. A veces el trabajo que
haces para tu empleador es muy beneficioso para tu carrera. En ese caso,

dedicar parte de esas 20 horas es razonable. Pero recuerda que esas 20
horas son para #i. Hay que utilizarlas para que seas mdas valioso como
profesional.

Tal vez piense que esto es una receta para el agotamiento. Por el contrario,
€s una receta para evitar el agotamiento. Es de suponer que te convertiste
en desarrollador de software porque te apasiona el software y tu deseo de
ser un profesional esta motivado por esa pasion. Durante esas 20 horas
deberias estar haciendo aquellas cosas que refuerzan esa pasion. Esas 20
horas deben ser divertidas.

Conozca su campo

(Sabe lo que es un grafico Nassi-Shneiderman? Si no es asi, /por qué no?
(Sabe la diferencia entre una maquina de estado de Mealy y una de



Moore? Deberias. ;Podrias escribir un quicksort sin buscarlo? ;Sabes qué
significa el término "Analisis de Transformacion"? ;Podrias realizar una
descomposicion funcional con Diagramas de Flujo de Datos? ;Qué
significa el término "Tramp Data"? ;Ha oido el término "Conascencia"?
(Qué es una Tabla de Parnas?

Una gran cantidad de ideas, disciplinas, técnicas, herramientas y
terminologias decoran los ultimos cincuenta afios de nuestro campo.
(Cuanto sabe usted de todo esto? Si quiere ser un profesional, debe conocer
una parte considerable de todo ello y aumentar constantemente el tamafio de
esa parte.

(Por qué hay que saber estas cosas? Al fin y al cabo, /no esta progresando
nuestro campo tan rdpidamente que todas estas viejas ideas se han vuelto
irrelevantes? La primera parte de esta pregunta parece obvia a primera vista.
Ciertamente, nuestro campo estd progresando y a un ritmo feroz. Sin
embargo, lo interesante es que ese progreso es en muchos aspectos
periférico. Es cierto que ya no esperamos 24 horas para compilar. Es cierto
que escribimos sistemas que tienen un tamafo de gigabytes. Es cierto que
trabajamos en medio de una red que se extiende por todo el mundo y que
proporciona acceso instantaneo a la informacion. Por otro lado, estamos
escribiendo las mismas sentencias i: y .ni1. que escribiamos hace 50 afos.
Mucho ha cambiado. Mucho no ha cambiado.

La segunda parte de la pregunta no es cierta. Muy pocas ideas de los Ultimos
50 afios se han vuelto irrelevantes. Algunas se han dejado de lado, es cierto.
La nocion de hacer desarrollo en cascada ha caido ciertamente en

desgracia. Pero eso no significa que no debamos saber qué es, y cuales
sonsus puntos buenos y malos.

Sin embargo, en general, la gran mayoria de las ideas ganadas
con esfuerzo en los ultimos 50 afios son tan valiosas hoy como lo
fueronentonces. Tal vez sean incluso mas valiosas ahora.

Recuerda la maldicion de Santayana: "Los que no pueden recordar el
pasado estan condenados a repetirlo".

He aqui una lista minima de las cosas que todo profesional del software
deberia conocer:

» Patrones de disefio. Deberia ser capaz de describir los 24 patrones del
libro GOF y tener un conocimiento practico de muchos de los
patrones de los libros POSA.

* Principios de disefio. Debe conocer los principios de SOLID y tener
una buena comprension de los principios de los componentes.

» Métodos. Debe entender XP, Scrum, Lean, Kanban, Waterfall,
Anédlisis Estructurado y Disefio Estructurado.

* Disciplinas. Debe practicar TDD, disefio orientado a objetos,



programacion estructurada, integracion continua y
programacion en parejas.

* Artefactos: Debera saber utilizar: UML, DFDs, diagramas de
estructura, redes de Petri, diagramas y tablas de transicion de estados,
diagramas de flujo y tablas de decision.

Aprendizaje continuo

El frenético ritmo de cambio de nuestro sector hace que los desarrolladores
de software deban seguir aprendiendo una gran cantidad de cosas para
mantenerse al dia. Ay de los arquitectos que dejen de codificar: rapidamente
se veran irrelevantes. Ay de los programadores que dejen de aprender
nuevos lenguajes: veran como la industria les pasa por encima. Ayde los
desarrolladores que no aprendan nuevas disciplinas y técnicas: sus
compaieros destacaran mientras ellos declinan.

[ Visitaria usted a un médico que no se mantuviera al dia con las revistas
médicas? ;Contrataria a un abogado fiscal que no se mantuviera al dia con
las leyes y los precedentes fiscales? ;Por qué deberian los empresarios
contratar a promotores que no se mantienen al dia?

Leer libros, articulos, blogs, tweets. Ir a conferencias. Acude a grupos de
usuarios. Participa en grupos de lectura y estudio. Aprende cosas que estén
fuera de tu zona de confort. Si eres un programador .NET, aprende

Java. Si es un programador de Java

programador, aprende Ruby. Si eres programador de C, aprende
Lisp.Si quieres estrujar tu cerebro de verdad, aprende Prolog y Forth.

Practica

Los profesionales practican. Los verdaderos profesionales trabajan duro para
mantener sus habilidades afiladas y preparadas. No basta con hacer el
trabajo diario y llamarlo practica. Hacer tu trabajo diario es rendimiento, no
practica. La practica es cuando ejercitas especificamente tus habilidades
fuera del desempefio de tu trabajo con el tnico propdsito de refinar y
mejorar esas habilidades.

(Qué puede significar para un desarrollador de software ejercer? A
primera vista, el concepto parece absurdo. Pero parate a pensar un
momento.

Piensa en como los musicos dominan su oficio. No es actuando. Es
practicando. ;Y como practican? Entre otras cosas, tienen ejercicios
especiales que realizan. Escalas, estudios y ejecuciones. Lo hacen una y

otra vez para entrenar sus dedos y su mente, y para mantener el dominio
de su habilidad.

Entonces, ;qué pueden hacer los desarrolladores de software para practicar?
En este libro hay un capitulo entero dedicado a diferentes técnicas de
practica, asi que no entraré en muchos detalles aqui. Una técnica que utilizo



con frecuencia es la repeticion de ejercicios sencillos, como €l sueso de 105 vo1050
los factores prinos. A €5t0S €jercicios los llamo kata. Hay muchos katas entre los
que elegir.

Una kata suele presentarse en forma de un problema de programacion
sencillo que hay que resolver, como escribir la funcién que calcula los
factores primos de un numero entero. El objetivo de la kata no es
averiguar como resolver el problema; eso ya lo sabes. El objetivo de la
kata es entrenar tus dedos y tu cerebro.

Hago una o dos katas cada dia, a menudo como parte de la adaptacion al
trabajo. Puedo hacerla en Java, en Ruby, en Clojure o en algun otro
lenguaje en el que quiera mantener mis habilidades. Utilizaré la kata para
perfeccionar una habilidad concreta, como acostumbrar mis dedos a pulsar
las teclas de acceso directo, o utilizar ciertas refactorizaciones.

Piensa en la kata como un ejercicio de calentamiento de 10 minutos por la
mafiana y un enfriamiento de 10 minutos por la tarde.

Colaboracion

La segunda mejor manera de aprender es colaborar con otras personas.
Losdesarrolladores de software profesionales hacen un esfuerzo especial
para programar juntos, practicar juntos, disefiar y planificar juntos. Asi
aprenden mucho los unos de los otros y consiguen hacer mas cosas mas
rapido y con menos errores.

Esto no significa que tengas que pasar el 100% de tu tiempo trabajando con
otros. El tiempo a solas también es muy importante. Por mucho que me
guste programar en pareja con otros, me vuelve loca si no puedo escaparme
sola de vez en cuando.

Mentoring

La mejor manera de aprender es ensefiar. Nada te metera los hechos y los
valores en la cabeza mas rapido y con mas fuerza que tener que
comunicarselos a las personas de las que eres responsable. Asi que el
beneficio de la ensefianza esta fuertemente a favor del profesor.

Del mismo modo, no hay mejor manera de incorporar a nuevas
personas a una organizacion que sentarse con ellas y ensefiarles los
entresijos.

Los profesionales se responsabilizan personalmente de la tutela de los
jovenes. No dejardn que un joven se pasee sin supervision.

Conozca su dominio

Es responsabilidad de todo profesional del software entender el dominio de
las soluciones que esta programando. Si estad escribiendo un sistema de
contabilidad, debe conocer el campo de la contabilidad. Si estds escribiendo
una aplicacion de viajes, debes conocer el sector de los viajes. No es



necesario ser un experto en la materia, pero hay una cantidad razonable de
diligencia debida que debe realizar.

Al iniciar un proyecto en un nuevo dominio, lee uno o dos libros sobre el
tema. Entreviste a sus clientes y usuarios sobre los fundamentos y las
bases del dominio. Pasa algun tiempo con los expertos € intenta
comprender sus principios y valores.

Es el peor tipo de comportamiento poco profesional codificar
simplemente a partir de una especificacion sin entender por qué esa
especificacion tiene sentido para el negocio. Mas bien, debes saber lo
suficiente sobre el dominio para poder reconocer y desafiar los errores de
las especificaciones.

Identifiquese con su empleador/cliente

Los problemas de tu empresa son fus problemas. Hay que entender
cuales son esos problemas y trabajar para encontrar las mejores soluciones.
A la hora de desarrollar un sistema, debe ponerse en el lugar de su
empleador yasegurarse de que las funciones que esta desarrollando van a
satisfacer realmente las necesidades de su empleador.

Es facil que los desarrolladores se identifiquen con los demas. Es facil caer
en una actitud de nosotros contra ellos con su empleador. Los
profesionales lo evitan a toda costa.

Humildad

La programacion es un acto de creacion. Cuando escribimos codigo
estamos creando algo de la nada. Estamos imponiendo audazmente el
orden sobre el caos. Estamos ordenando con confianza, con detalles
precisos, los comportamientos de una maquina que, de otro modo, podria
causar un dafio incalculable. Por eso, programar es un acto de suprema
arrogancia.

Los profesionales saben que son arrogantes y no son falsamente
humildes. Un profesional conoce su trabajo y se enorgullece de ¢l. Un
profesional confia en sus capacidades y asume riesgos audaces y
calculados basados en esa confianza. Un profesional no es timido.

Sin embargo, un profesional también sabe que habrda momentos en los
que fallara, sus célculos de riesgo serdn erroéneos, sus habilidades se
quedaran cortas; se mirard al espejo y verd a un tonto arrogante que le
sonrie.

Por eso, cuando un profesional se encuentre en el punto de mira de una
broma, sera el primero en reirse. Nunca ridiculizara a los demas, sino que
aceptara el ridiculo cuando sea merecido y se reira cuando no lo sea. No
rebajard a otro por cometer un error, porque sabe que ¢l puede ser el
siguiente en fracasar.

Un profesional comprende su suprema arrogancia, y que el destino acabara



por darse cuenta y nivelar su punteria. Cuando esa punteria se conecta, lo
mejor que puedes hacer es seguir el consejo de Howard: Riete.
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2. Decir no

"Hazlo, o no lo hagas. No hay que intentarlo".

-Yoda

A principios de los afios 70, yo y dos de mis amigos de diecinueve afios
trabajabamos en un sistema de contabilidad en tiempo real para el
sindicato de camioneros de Chicago para una empresa llamada ASC. Si te
vienen a la mente nombres como Jimmy Hoffa, deberian. En 1971 no te
metias con los teamsters.

Nuestro sistema debia entrar en funcionamiento en una fecha determinada.
De esa fecha dependia mucho dinero. Nuestro equipo habia trabajado 60, 70y
80 horas semanales para intentar cumplir el calendario.

Una semana antes de la fecha de entrada en funcionamiento, por fin
conseguimos montar el sistema en su totalidad. Habia muchos errores y
problemas que resolver, y trabajamos frenéticamente en la lista. Apenas
habia tiempo para comer y dormir, y mucho menos para pensar.

Frank, el gerente de ASC, era un coronel retirado de las Fuerzas Aéreas. Era
uno de esos gerentes ruidosos y directos. Era su camino o la carretera, y te
ponia en esa carretera dejandote caer desde 10.000 pies sin paracaidas.Los
jovenes de diecinueve afnos apenas podiamos hacer contacto visual conél.

Frank dijo que tenia que estar hecho para la fecha. Eso era todo. La fecha
llegaria, y habriamos terminado. Punto. Sin discusion. Cambio y fuera.

Mi jefe, Bill, era un tipo simpético. Llevaba bastantes afios trabajando
con Frank y entendia lo que era posible con €I, y lo que no. Nos dijo que
ibamosa ir en vivo en la fecha, pase lo que pase.



Asi que nos pusimos en marcha en la fecha. Y fue un desastre total.

Habia una docena de terminales semiduplex de 300 baudios que
conectaban la sede de Teamster en Chicago con nuestra maquina a
cincuenta kilometros al norte, en los suburbios. Cada uno de esos
terminales se bloqueaba cada 30 minutos mas o menos. Ya habiamos visto
este problema antes, pero no habiamos simulado el trafico que los
empleados de entrada de datos del sindicato estaban introduciendo de
repente en nuestro sistema.

Para empeorar las cosas, las hojas sueltas que se imprimian en los
teletipos ASR35 que también estaban conectados a nuestro sistema por
lineas telefonicas de 110 baudios se congelaban en medio de la
impresion.

La solucion a estos bloqueos era reiniciar. Asi que tenian que conseguir
que todos los que tuvieran el terminal activo terminaran su trabajo y se
detuvieran. Cuando todos estuvieran parados, nos llamarian para reiniciar.
La gente que habia sido congelada tendria que empezar de nuevo. Y esto
sucedia mas de una vez por hora.

Después de medio dia de esto, el director de la oficina de Teamster nos
dijo que apagaramos el sistema y no lo volviéramos a poner en marcha
hasta que lo tuviéramos funcionando. Mientras tanto, ellos habian perdido
medio dia de trabajo e iban a tener que volver a introducirlo todo con el
sistema antiguo.

Oimos los lamentos y rugidos de Frank por todo el edificio. Se prolongaron
durante mucho, mucho tiempo. Entonces Bill, y el analista de nuestro
sistema, Jalil, se acercaron a nosotros y nos preguntaron cudndo podriamos
tener el sistema estable. Les dije: "cuatro semanas".

La mirada en sus rostros era de horror y luego de determinacién. "No",
dijeron, "debe estar funcionando para el viernes".

Asi que dije: "Mira, apenas conseguimos que este sistema funcionara la
semana pasada. Tenemos que sacudir los problemas y las cuestiones.
Necesitamos cuatro semanas'.

Pero Bill y Jalil fueron inflexibles. "No, realmente tiene que ser el viernes.
(Puedes al menos intentarlo?"

Entonces nuestro jefe de equipo dijo: "Vale, lo intentaremos".

El viernes fue una buena eleccion, la carga del fin de semana fue mucho
menor. Pudimos encontrar mas problemas y corregirlos antes de que llegara
el lunes. Aun asi, todo el castillo de naipes estuvo a punto de derrumbarse
de nuevo. La congelacion

Los problemas seguian sucediendo una o dos veces al dia. También
hubo otros problemas. Pero poco a poco, tras unas semanas mas,
conseguimos que el sistema se calmara y que la vida normal pareciera
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posible.

Y entonces, como les dije en la introduccion, todos renunciamos. Y se
quedaron con una verdadera crisis en sus manos. Tuvieron que contratar a
un nuevo grupo de programadores para tratar de resolver el enorme flujo
de problemas que les llegaba del cliente.

(A quién podemos culpar de esta debacle? Esta claro que el estilo de
Frank es parte del problema. Sus intimidaciones le dificultaron

escuchar la verdad.

Ciertamente, Bill y Jalil deberian haber presionado a Frank mucho mas de
lo que lo hicieron. Ciertamente, nuestro jefe de equipo no deberia haber
cedido a la demanda del viernes. Y ciertamente yo deberia haber seguido
diciendo "no" en lugar de ponerme en la cola de nuestro jefe de equipo.

Los profesionales dicen la verdad al poder. Los profesionales tienen el valor
de decir no a sus jefes.

(Cémo decir que no a tu jefe? Después de todo, jes tu jefe! ;(No se
supone que debes hacer lo que dice tu jefe?

No. No si eres un profesional.

Los esclavos no pueden decir que no. Los obreros pueden dudar en decir que
no. Pero de los profesionales se espera que digan que no. De hecho, los
buenos gestores anhelan a alguien que tenga las agallas para decir que no.

Es la inica manera de conseguir que se haga algo.

Roles adversos

Uno de los criticos de este libro realmente odiaba este capitulo. Dijo que
casi le hizo dejar el libro. E] habia creado equipos en los que no habia
relaciones de enfrentamiento; los equipos trabajaban juntos en armonia y
sin confrontacion.

Me alegro por este critico, pero me pregunto si sus equipos son realmente
tan libres de enfrentamientos como ¢l supone. Y si lo son, mepregunto si
son tan eficientes como podrian serlo. Mi propia experienciaha sido que
las decisiones dificiles se toman mejor a través de la confrontacion de
papeles adversos.

Los directivos son personas que tienen un trabajo que hacer, y la mayoria
de los directivos saben hacer ese trabajo bastante bien. Parte de ese trabajo

consiste en perseguir y defender sus objetivos

tan agresivamente como puedan.
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Por la misma razon, los programadores también son personas con untrabajo
que hacer, y la mayoria de ellos saben como hacer ese trabajo bastante bien.
Si son profesionales, perseguiran y defenderan sus objetivos con la mayor
agresividad posible.

Cuando tu jefe te dice que la pagina de acceso tiene que estar lista para
mafiana, esta persiguiendo y defendiendo uno de sus objetivos. Esta
haciendo su trabajo. Si sabe perfectamente que conseguir que la pagina de
inicio de sesion esté lista para manana es imposible, entonces no esta
haciendo su trabajo si dice "Vale, lo intentaré". La tnica manera de hacer
su trabajo, en ese momento, es decir "No, eso es imposible".

(Pero no tienes que hacer lo que dice tu jefe? No, tu jefe cuenta con que
defiendas tus objetivos con la misma agresividad que ¢l defiende los suyos.
Asi es como los dos llegaréis al mejor resultado posible.

El mejor resultado posible es el objetivo que usted y su jefe comparten. El
truco esta en encontrar ese objetivo, y eso suele requerir una negociacion.

La negociacion a veces puede ser agradable.
Mike: "Paula, necesito que la pagina de acceso esté
hecha para mafiana". Paula: "{Oh, vaya! ;Tan pronto?
Bueno, vale, lo intentaré".
MIKE: "Bien, eso es genial. Gracias".

Fue una pequefia y agradable conversacion. Se evito toda
confrontacion. Ambas partes se fueron sonriendo. Muy bien.

Pero ambas partes se comportaron de manera poco profesional. Paula sabe
muy bien que la pagina de acceso le va a llevar mas de un dia, asi que esta
mintiendo. Puede que ella no piense que es una mentira. Tal vez piense que
realmente lo va a intentar, y tal vez mantenga alguna escasa esperanza de
que realmente lo consiga. Pero al final, sigue siendo una mentira.

Mike, por otro lado, acepto el "Lo intentaré" como "Si". Eso es una
tonteria. Deberia haber sabido que Paula estaba tratando de evitar la
confrontacion, por lo que deberia haber presionado diciendo: "Pareces
vacilante. ;Estas segura de que puedes hacerlo manana?"

Aqui hay otra conversacion agradable.
MIKE: "Paula, necesito la padgina de acceso hecha para mafiana".
Paula: "Oh, lo siento Mike, pero me va a llevar mas tiempo que
eso".Mike: ";Cuando crees que podrés tenerlo hecho?"

Paula: ";Qu¢ tal dentro de dos semanas?"
Mike: (garabatea algo en su agenda) "Vale, gracias".

Por muy agradable que fuera, también fue terriblemente disfuncional y
absolutamente poco profesional. Ambas partes fallaron en su busqueda del



mejor resultado posible. En lugar de preguntar si dos semanas estarian bien,
Paula deberia haber sido mas asertiva: "Me va a llevar dos semanas, Mike".

Mike, en cambio, acepta la fecha sin rechistar, como si sus propios
objetivos no importaran. Uno se pregunta si no se limitar4 a informar a su
jefe de que la demostracion al cliente tendra que posponerse por culpa de
Paula. Ese tipo de comportamiento pasivo-agresivo es moralmente
reprobable.

En todos estos casos, ninguna de las partes ha perseguido un objetivo
comun aceptable. Ninguna de las partes ha buscado el mejor resultado
posible. Intentemos esto.

Mike: "Paula, necesito la pagina de inicio de sesion
hecha para mafiana". Paula: "No, Mike, es un trabajo de
dos semanas".

Mike: ";Dos semanas? Los arquitectos lo estimaron en tres dias y
ya han pasado cinco".

Paula: "Los arquitectos se equivocaron, Mike. Hicieron sus
estimaciones antes de que el departamento de marketing de productos
conociera los requisitos. Tengo al menos diez dias mas de trabajo en
esto. {No has visto mi estimacion actualizada en la wiki?"

Mike: (con aspecto severo y temblando de frustracion) "Esto no es
aceptable Paula. Los clientes van a venir a una demostracion mafana, y
tengo que mostrarles la pagina de inicio de sesion funcionando."

Paula: ";Qué parte de la pagina de acceso necesitas que
funcione para mafnana?"

MIKE: "{Necesito la pagina de inicio de sesion! Necesito poder iniciar
la sesion".

Paula: "Mike, puedo darte una maqueta de la pagina de inicio de
sesion que te permitira conectarte. Ya la tengo funcionando. En
realidad no comprobara tu nombre de usuario y contrasefia, y no te
enviara por correo electronico una contrasena olvidada. No tendra el

banner de noticias de la compaiiia "Times-squaring" alrededor de
la parte superior, y el boton de ayuda y el texto hover no funcionaran.
Noalmacenara una cookie para recordarte para la proxima vez, y no
pondra ninguna

restricciones de permisos para ti. Pero podras conectarte.
(Serasuficiente?"

MIKE: ";Podré conectarme?"
Paula: "Si, podras conectarte".

Mike: "{Estupendo Paula, eres una salvavidas!" (se aleja bombeando
el aire y diciendo ";Si!")



Llegaron al mejor resultado posible. Lo hicieron diciendo que no y luego
elaborando una solucién mutuamente aceptable para ambos. Actuaron
como profesionales. La conversacion fue un poco adversa y hubo algunos
momentos incomodos, pero eso es de esperar cuando dos personas
persiguen asertivamente objetivos que no estan perfectamente alineados.

.Y el por qué?

Tal vez pienses que Paula deberia haber explicado por qué la pagina de
inicio de sesion iba a tardar tanto. Mi experiencia es que el por qué es
mucho menos importante que el secho. Ese hecho es que la pagina de
acceso requerird dos semanas. El por qué tardara dos semanas es sélo un
detalle.

Aun asi, saber el porqué podria ayudar a Mike a entender, y por tanto a
aceptar, el hecho. Es justo. Y en situaciones en las que Mike tiene la
experiencia técnica y el temperamento para entender, tales explicaciones
podrian ser tutiles. Por otro lado, Mike podria estar en desacuerdo con la
conclusion. Mike podria decidir que Paula lo estaba haciendo mal. Podria
decirle que no necesita tantas pruebas, ni tanta revision, o que el paso 12
podria omitirse. Dar demasiados detalles puede ser una invitacion a la
microgestion.

Lo que esta en juego

El momento mas importante para decir que no es cuando hay mas en
juego. Cuanto mayor es lo que esta en juego, mas valioso es el no.

Esto deberia ser evidente. Cuando el coste del fracaso es tan alto que la
supervivencia de la empresa depende de ello, hay que estar
absolutamente decidido a dar a los directivos la mejor informacion
posible. Y eso a menudo significa decir que no.

Don (Director de Desarrollo): "Asi pues, nuestra estimacion actual
para la finalizacion del proyecto Golden Goose es de doce semanasa
partir de hoy,

con una incertidumbre de mas o menos cinco semanas'.

Charles (director general): (se queda mirando durante quince
segundos mientras su cara se enrojece) ";Quieres decir que
podriamos estar a diecisiete semanas del parto?"

Don: "Es posible, si".

Charles: (se levanta, Don se levanta un segundo después) ";{Maldita sea
Don! Se suponia que esto debia estar hecho hace tres semanas. Tengo a
Galitron llamandome todos los dias preguntando donde estd su maldito
sistema. /No voy a decirles que tienen que esperar otros cuatro meses?

Tienes que hacerlo mejor".
Chuck, te dije hace tres meses, después de todos los despidos, que



necesitariamos cuatro meses mas. Quiero decir, Cristo Chuck,
jrecortaste mi personal un veinte por ciento! ;Le dijiste entonces a
Galitron que llegariamos tarde?"

Charles: "Sabes muy bien que no lo hice. No podemos permitirnos
perder esa orden, Don. (Charles hace una pausa, su cara se pone blanca)
Sin Galitron, estamos realmente jodidos. Lo sabes, ;verdad? Y ahora con
este retraso, me temo que... ;Qué le voy a decir a la junta? (Vuelve a
sentarse lentamente en su asiento, intentando no derrumbarse) Don,
tienes que hacerlo mejor".

Don: "No hay nada que pueda hacer Chuck. Ya hemos pasado por
esto. Galitron no quiere recortar el alcance, y no aceptan ninguna
liberacion intermedia. Quieren hacer la instalacion una vez y
terminar con ella. Simplemente no puedo hacer eso méas rapido. No
va a suceder".

Charles: "Maldita sea. Supongo que no importaria que te dijera que tu
trabajo esta en juego".

Don: "Despedirme no va a cambiar la estimacion, Charles".

Charles: "Hemos terminado aqui. Vuelve a tu equipo y mantén este
proyecto en marcha. Tengo que hacer unas llamadas muy duras".

Por supuesto, Charles deberia haberle dicho a Galitron que no hace tres
meses, cuando se enterd del nuevo presupuesto. Al menos ahora esta
haciendo lo correcto llamandoles (y a la junta). Pero si Don no se hubiera
mantenido firme, esas llamadas podrian haberse retrasado atin mas.

Ser un "jugador de equipo"

Todos hemos oido lo importante que es ser un "jugador de equipo". Ser
unjugador de equipo significa jugar en tu posicion tan bien como puedas, y
ayudar a

a sus compaifieros de equipo cuando se meten en un lio. Un jugador
de equipo se comunica con frecuencia, estd pendiente de sus compaiieros
yejecuta sus propias responsabilidades lo mejor posible.

Un jugador de equipo no es alguien que dice que si todo el tiempo.
Considere este escenario:

Paula: "Mike, tengo esas estimaciones para ti. El equipo estd de
acuerdo en que estaremos listos para hacer una demostracion en unas
ocho semanas, mas o menos".

Mike: "Paula, ya hemos programado la demostracion para dentro de
seis semanas'.

Paula: ";Sin escucharnos primero? Vamos Mike, no puedes
presionarnos con €so".

MIKE: "Ya esta hecho".



Paula: (suspiro) "Vale, mira, volveré al equipo y averiguaré qué
podemos entregar con seguridad en seis semanas, pero no serd todo el
sistema.

Faltaran algunas funciones y la carga de datos estara

incompleta".

Mike: "Paula, el cliente espera ver una demostracion completa".
Paula: "Eso no va a suceder Mike".

MIKE: "Maldita sea. Bien, elabora el mejor plan que puedas y
avisame mafana".

Paula: "Eso puedo hacerlo".

MIKE: ";No hay algo que puedas hacer para traer esta fecha? Tal vez
haya una manera de trabajar de forma mas inteligente y creativa".

Paula: "Somos muy creativos, Mike. Tenemos un buen manejo del
problema, y la fecha va a ser de ocho o nueve semanas, no de seis".

Mike: "Podrias trabajar horas extras".

Paula: "Eso s6lo hace que vayamos mas despacio, Mike. ;Recuerdas el
lio que armamos la ultima vez que ordenamos horas extras?"

MIKE: "Si, pero eso no tiene por qué ocurrir esta vez".

Paula: "Sera como la ultima vez, Mike. Confia en mi. Van a ser ocho o
nueve semanas, no seis".

MIKE: "De acuerdo, dame tu mejor plan, pero sigue
pensando encoOmo hacerlo en seis semanas. S€ que se os ocurrira
algo".
Paula: "No, Mike, no lo haremos. Te conseguiré un plan para seis
semanas, pero le faltaran muchas funciones y datos. Asi es como va a

"

ser".
MIKE: "Vale, Paula, pero apuesto a que podeis hacer milagros si lo

intentais". (Paula se aleja negando con la cabeza).

Mas tarde, en la reunion de estrategia del Director...

Don: "Bien Mike, como sabes el cliente vendra para una demostracion
en seis semanas. Esperan ver todo funcionando".

Mike: "Si, y estaremos preparados. Mi equipo se esta dejando la piel
en esto y vamos a conseguirlo. Tendremos que trabajar algunas horas
extras y ser bastante creativos, jpero lo conseguiremos!"

Don: "Es estupendo que tu y tu personal sedis tan jugadores de equipo".

(Quiénes eran los verdaderos jugadores del equipo en este escenario?
Paula jugaba para el equipo, porque representaba lo que se podia y no se
podia hacer de la mejor manera posible. Defendié agresivamente su
posicion, a pesar de las insinuaciones y los halagos de Mike. Mike jugaba
en un equipo de uno.



Mike es para Mike. Esté claro que no esta en el equipo de Paula porque
acaba de comprometerla a algo que ella dijo explicitamente que no podia
hacer. Tampoco esta en el equipo de Don (aunque €l no estaria de acuerdo)
porque acaba de mentir descaradamente.

Entonces, ;por qué Mike hizo esto? Queria que Don lo viera como un
jugador de equipo, y tiene fe en su capacidad para engatusar y manipular a
Paula para que infente cumplir el plazo de seis semanas. Mike no es
malvado; simplemente confia demasiado en su capacidad para conseguir
que la gente haga lo que ¢l quiere.

Intentando

Lo peor que podria hacer Paula en respuesta a las manipulaciones de Mike
es decir "Vale, lo intentaremos". Odio canalizar a Yoda aqui, pero en este
caso tiene razdn. No hay ningun intento.

(Quizéas no te gusta esa idea? Tal vez piense que intentarlo es algo
positivo. Después de todo, ;habria descubierto Colén América si no lo
hubiera intentado?

La palabra intentar tiene muchas definiciones. La definicion con la que
discrepo aqui es "aplicar un esfuerzo extra". ;Qué esfuerzo extra podria
aplicar Paula para tener la demo lista a tiempo? Si hay un esfuerzo extra
que podria aplicar, entonces ella y su equipo no deben haber aplicado todo
su esfuerzo antes. Deben haber estado reservando algo de esfuerzo. !

La promesa de intentarlo es una admision de que te has estado
conteniendo, de que tienes una reserva de esfuerzo extra que puedes
aplicar. La promesa de intentarlo es una admisidon de que el objetivo es
alcanzable mediante la aplicacidon de este esfuerzo extra; ademas, es un
compromiso de aplicar ese esfuerzo extra para lograr el objetivo. Por lo
tanto, al prometer que lo vas a intentar te estds comprometiendo a
conseguirlo. Esto hace que la carga recaiga sobre ti. Si tu "intento" no te
lleva al resultado deseado, habras fracasado.

[ Tienes una reserva extra de energia que has estado reteniendo? Si aplicas
esas reservas, jserds capaz de cumplir el objetivo? O, al prometer que lo
vas a intentar, /te estas exponiendo al fracaso?

Al prometer que lo intentaras, estas prometiendo cambiar tus planes.
Después de todo, los planes que tenias eran insuficientes. Al prometer que
lo vas a intentar, estas diciendo que tienes un nuevo plan. ;Cual es ese
nuevo plan? ;Qué cambio vas a hacer en tu comportamiento? ;Qué cosas
diferentes vas a hacer porque ahora lo estas "intentando"?

Si no tienes un nuevo plan, si no haces un cambio en tu comportamiento,
st haces todo exactamente igual que antes de prometer "intentarlo",
entonces ¢ que significa intentarlo?

Si no estas guardando algo de energia en reserva, si no tienes un nuevo plan,



s1 no vas a cambiar tu comportamiento, y si estds razonablemente seguro de
tu estimacion original, entonces prometer que lo vas a intentar es
fundamentalmente deshonesto. Estas mintiendo. Y probablemente lo estas
haciendo para salvar la cara y evitar una confrontacion.

El enfoque de Paula fue mucho mejor. Seguia recordandole a Mike que la
estimacion del equipo era incierta. Siempre decia "ocho o nueve semanas".
Insistio en la incertidumbre y nunca se echo atrds. Nunca sugirié que
podria haber algun esfuerzo adicional, o algin nuevo plan, o algin cambio
de comportamiento que pudiera reducir esa incertidumbre.

Tres semanas después...

Mike: "Paula, la demostracion es dentro de tres semanas,
y losclientes exigen ver el FILE urLOAD funcionando".

Paula: "Mike, eso no esta en la lista de caracteristicas que
acordamos". MIKE: "Lo s¢, pero lo exigen".

Paula: "Vale, eso significa que o bien SINGLE SIGN-ON 0 bien BACKUP
tienen que ser eliminados de la demo".

Mike: "jClaro que no! Esperan que esas caracteristicas también
funcionen".

Paula: "Entonces, esperan que todas las caracteristicas funcionen. ;Es
eso lo que me estas diciendo? Te dije que eso no iba a suceder".

MIKE: "Lo siento, Paula, pero el cliente no va a ceder en esto.
Quieren verlo todo".

Paula: "Eso no va a pasar, Mike. Simplemente no va a
pasar". Mike: "Vamos Paula, ;no podéis al menos
intentarlo?"

Paula: "Mike, podria intentar levitar. Podria intentar cambiar el plomo
en

oro. Podria intentar cruzar el Atlantico a nado. ;Crees que lo
lograria?"

MIKE: "Ahora estas siendo poco razonable. No estoy pidiendo el
imposible".

Paula: "Si, Mike, lo eres".

(Mike sonrie, asiente y se da la vuelta para alejarse).

Mike: "Tengo fe en ti Paula; s€¢ que no me vas a defraudar". Paula:

(hablando a la espalda de Mike) "Mike, estas sofiando. Esto no es
va a terminar bien".

(Mike se limita a saludar sin darse la vuelta).
Agresion pasiva

Paula tiene que tomar una decision interesante. Ella sospecha que Mike no



le esta diciendo a Don acerca de sus estimaciones. Ella podria dejar que
Mike caminara por el extremo del acantilado. Ella podria asegurarse de que
las copias de todos los memorandos apropiados estaban en el archivo, de
modo que cuando el desastre golpea ella puede mostrar /o que le dijo a
Mike, y cuando ella le dijo. Esto es una agresion pasiva. Ella simplemente

dejaria que Mike se colgara.

O puede intentar evitar el desastre comunicandose directamente con
Don. Esto es arriesgado, sin duda, pero también es lo que realmente
significa serun jugador de equipo. Cuando un tren de mercancias se acerca a
ti y eres elinico que puede verlo, puedes salirte de la via tranquilamente y
ver como todos los demas son arrollados, o puedes gritar "jTren! Sal de la
via!"

Dos dias después...

Paula: "Mike, ;le has dicho a Don lo de mis estimaciones? ;Le ha
dicho al cliente que la demo no tendra la funcidon de CARGA DE
ARCHIVOS funcionando?"

MIKE: "Paula, dijiste que lo harias funcionar para mi".

Paula: "No, Mike, no lo hice. Te dije que era imposible. Aqui tienes
una copia del memorandum que te envié después de nuestra charla".
Mike: "Si, pero ibas a intentarlo de todas formas, ;no?"

Paula: "Ya hemos tenido esa discusion Mike. ;Recuerdas el oro y el
plomo?"

Mike: (suspira) "Mira, Paula, solo tienes que hacerlo. Solo tienes que
hacerlo. Por favor, haz lo que sea necesario, pero solo tienes que hacer
que esto suceda por mi".

Paula: "Mike. Te equivocas. No tengo que hacer que esto suceda por
ti. Lo que tengo que hacer, si no lo haces, es decirselo a Don".

Mike: "Eso seria pasar por encima de mi, no lo harias". Paula:
"No quiero Mike, pero lo har¢ si me obligas". Mike: "Oh,
Paula..."

Paula: "Mira, Mike, las caracteristicas no se van a hacer a tiempo para
la demo. Tienes que meterte esto en la cabeza. Deja de intentar
convencerme de que trabaje mas. Deja de engafiarte a ti mismo
pensando que voy a sacar un conejo de un sombrero. Afronta el hecho
de que tienes que decirselo a Don, y tienes que decirselo 40y".

MIKE: (Con los ojos muy abiertos) ";Hoy?"
Paula: "Si, Mike. Hoy. Porque mafiana espero tener una reunion contigo
y con Don sobre qué caracteristicas incluir en la demo. Si esa reunion

no se produce mafiana, me veré obligada a ir yo misma a ver a Don.
Aqui tienes una copia del memorandum que explica precisamenteeso".



MIKE: "{Sélo te estas cubriendo el culo!"

Paula: "Mike, estoy tratando de cubrir nuestros dos traseros. Te
imaginas la debacle si el cliente viene aqui esperando una demostracion
completa y no podemos cumplirla?".

(Qué pasa al final con Paula y Mike? Te dejo que elabores las
posibilidades. La cuestion es que Paula se ha comportado de forma muy
profesional.

Ha dicho que no en todos los momentos adecuados, y de todas las
maneras correctas. Ha dicho que no cuando se le ha presionado para que
modifique sus estimaciones. Ha dicho no cuando se le ha manipulado,
engatusado y rogado. Y, lo que es mas importante, dijo no al autoengafioe
inaccion de Mike. Paula jugaba para el equipo. Mike necesitaba ayuda,y
ella utilizo todos los medios a su alcance para ayudarle.

El coste de decir si

La mayoria de las veces queremos decir que si. De hecho, los equipos
sanos se esfuerzan por encontrar la manera de decir que si. El director y
los desarrolladores de los equipos bien gestionados negociaran entre si
hasta llegar a un plan de accion de mutuo acuerdo.

Pero, como hemos visto, a veces la inica manera de llegar al si correcto
es no tener miedo de decir no.

Considere la siguiente historia que John Blanco publico en su blog.2 Se
reproduce aqui con permiso. Al leerla, pregiintese cudndo y como deberia
haber dicho que no.

(Es imposible un buen codigo?

Cuando llegas a la adolescencia decides que quieres ser desarrollador de software. Durante tus
anos de instituto, aprendes a escribir software utilizando principios orientados a objetos. Cuando
te graduas en la universidad, aplicas todos los principios que has aprendido a areas como la
inteligencia artificial o los graficos 3D.

Y cuando llegas al circuito profesional, comienzas tu interminable busqueda para
escribir un codigo de calidad comercial, mantenible y "perfecto" que resista la prueba
del tiempo.

Calidad comercial. Huh. Eso es bastante divertido.

Me considero afortunado, me encantan los patrones de disefio. Me gusta estudiar la teoria de la
perfeccion de la codificacion. No tengo ningun problema en iniciar una discusion de una hora
sobre por qué la eleccion de la jerarquia de herencia de mi compaiero de XP es erronea, que
HAS-A es mejor que IS-A en muchos casos. Pero algo me ha estado molestando ultimamente y
me estoy preguntando algo...

... (Es imposible un buen cédigo en el desarrollo de software moderno?

La tipica propuesta de proyecto

Como desarrollador contratado a tiempo completo (y a tiempo parcial), me paso los dias (y las
noches) desarrollando aplicaciones moviles para clientes. Y lo que he aprendido en los muchos
afios que llevo haciendo esto



es que las exigencias del trabajo de los clientes me impiden escribir las aplicaciones de
verdaderacalidad que me gustaria.

Antes de empezar, permitanme decir que no es por falta de intentos. Me encanta el tema del
codigo limpio. No conozco a nadie que persiga ese disefio de software perfecto como yo. Es la
ejecucion lo que me resulta mas esquivo, y no por la razén que crees.

Déjame contarte una historia.

Hacia finales del afio pasado, una empresa bastante conocida puso un RFP (Request for Proposal)
para tener una aplicacion construida para ellos. Se trata de un gran minorista, pero en aras del
anonimato lo llamaremos Gorilla Mart. Dicen que necesitan crear una presencia en el iPhone y que
les gustaria tener una aplicacion producida para el Viernes Negro. (El problema? Yaes el 1 de
noviembre. Eso deja poco menos de 4 semanas para crear la aplicacion. Ah, y en este momento
Apple sigue tardando dos semanas en aprobar las aplicaciones. (Ah, los buenos tiempos.) Asi que,
espera, esta aplicacion tiene que ser escrita en... ;,jDOS SEMANAS!?

Si. Tenemos dos semanas para escribir esta aplicacion. Y, por desgracia, hemos ganado la licitacion.
(En los negocios, la importancia del cliente importa.) Esto va a pasar.

"Pero no pasa nada", dice el ejecutivo n° 1 de Gorilla Mart. "La aplicacion es sencilla. Solo
tiene que mostrar a los usuarios algunos productos de nuestro catdlogo y permitirles buscar
las ubicaciones de las tiendas. Ya lo hacemos en nuestra web. También te daremoslos
graficos. Probablemente puedas... ;cual es la palabra? si, jcodificarla!"

El ejecutivo de Gorilla Mart n° 2 interviene. "Y solo necesitamos un par de cupones que el
usuario pueda mostrar en la caja registradora. La aplicacion sera de usar y tirar. Vamos a
sacarla adelante, y luego para la fase Il haremos algo mas grande y mejor desde cero".

Y entonces ocurre. A pesar de los afios de constantes recordatorios de que cada funcidén que pide
un cliente siempre sera mas compleja de escribir que de explicar, vas a por ello. Realmente crees
que esta vez se puede hacer en dos semanas. Si. {Podemos hacerlo! jEsta vez es diferente! Son
s6lo unos pocos graficos y una llamada de servicio para obtener la ubicacion de una tienda.
iXML! No hay problema. Podemos hacerlo.

iEstoy emocionado! jVamos!

Soélo hace falta un dia para que ta y la realidad os conozcais de nuevo.
Yo: Entonces, (puede darme la informacion que necesito para llamar a su servicio

web de localizacion de tiendas? El cliente: ;Qué es un servicio web?
Yo: .o

Y asi es exactamente como ocurrid. Su servicio de localizacion de tiendas, que se encuentra
justo donde se supone que esta en la esquina superior derecha de su sitio web, no es un servicio
web. Esta generado por codigo Java. Ix-nay con la API-ay. Y para colmo, esta alojado por un
socio estratégico de Gorilla Mart.

Entra la nefasta "tercera parte".

En términos de clientes, una "tercera parte" es algo parecido a Angelina Jolie. A pesar de la
promesa de que podras tener una conversacion esclarecedora durante una buena comida y, con
suerte, ligar

s -lo siento, es
no va a suceder. Vas a tener que fantasear con ello mientras te ocupas de tus asuntos.

En mi caso, lo tnico que pude sacar de Gorilla Mart fue una instantanea de sus listados de tiendas
actuales en un archivo de Excel. Tuve que escribir el codigo de busqueda de tiendas

desde cero.

El doble golpe llegd ese mismo dia: Querian los datos de los productos y los cupones en linea para
poder cambiarlos semanalmente. Asi que, ja por la codificacion! Dos semanas para escribir una
aplicacion para el iPhone ahora

................................. se convierten en dos semanas para escribir una aplicacion para el iPhone,
un backend PHP, eintegrarlos juntos. (Qué? ; También quieren que me encargue del
control de calidad?



Para compensar el trabajo extra, la codificacion tendra que ir un poco mas rapido. Olvida esa
fabrica abstracta. Usa un gran bucle for en lugar del compuesto, jno hay tiempo!

Un buen codigo se ha vuelto imposible.

Dos semanas para la finalizacion

Déjenme decirles que esas dos semanas fueron bastante miserables. En primer lugar, dos de los
dias se eliminaron debido a las reuniones de todo el dia para mi préoximo proyecto. (Eso amplia lo
corto que iba a ser el plazo). Al final, realmente tenia ocho dias para hacer las cosas. La primera
semana trabajé 74 horas y la siguiente... Dios. .. Ni siquiera lo recuerdo, se ha borrado de mis
sinapsis.

Probablemente sea algo bueno.

Me pasé esos ocho dias escribiendo codigo con furia. Utilicé todas las herramientas disponibles
para hacerlo: copiar y pegar (también conocido como cddigo reutilizable), nimeros magicos (para
evitar la duplicacion de definir constantes y luego, jjoder!, volver a escribirlas), y jabsolutamente
NINGUN test unitario! (;Quién necesita barras rojas en un momento como éste?, jsélo me
desmotivaria!)

Era un codigo bastante malo y nunca tuve tiempo de refactorizarlo. Sin embargo, teniendo en
cuenta el tiempo, en realidad era bastante estelar, y al fin y al cabo era un codigo "de usar y
tirar", ;jno? ;Te suena algo de esto? Pues espera, la cosa se pone mejor.

Cuando estaba dando los ultimos toques a la aplicacion (los ultimos toques eran escribir todo el
codigo del servidor), empecé a mirar el codigo base y me pregunté si tal vez merecia la pena.
Después de todo, la aplicacion estaba terminada. He sobrevivido.

"Oye, acabamos de contratar a Bob, y estd muy ocupado y no ha podido hacer la llamada,
pero dice que deberiamos exigir a los usuarios que proporcionen su direccion de correo
electronico para conseguir los cupones. No ha visto la aplicacion, pero cree que seria una
gran idea. También queremos un sistema de informes para obtener esos correos electronicos
del servidor. Uno que sea bonito y no demasiado caro. (Espera, esa ultima parte era de Monty
Python.) Hablando de cupones, tienen que poder caducar después de un namero de dias que
especifiquemos. Ah, y.................

Demos un paso atras. ;Qué sabemos sobre lo que es un buen c6digo? Un buen codigo debe ser
extensible. Mantenible. Debe prestarse a ser modificado. Debe leerse como prosa. Bueno, esto no
era un buen codigo.

Otra cosa. Si quieres ser un mejor desarrollador, debes tener siempre presente esto,
inevitablemente: El cliente siempre ampliara el plazo. Siempre querran mas funciones.
Siempre querran cambios-tarde. Y esta es la formula de lo que se puede esperar:

(Numero de ejecutivos)2

+ 2 * # de nuevos ejecutivos
+ # de Bob's Kids
=DIAS ANADIDOS EN EL ULTIMO MOMENTO

Abhora, los ejecutivos son gente decente. Yo creo que si. Mantienen a su familia (suponiendo que
Satanas haya aprobado que tengan una). Quieren que la aplicacion tenga éxito (jtiempo de
promocion!). El problema es que todos quieren reclamar directamente el éxito del proyecto.
Cuando todo esta dicho y hecho, todos quieren sefialar alguna caracteristica o decision de disefio
que puedan llamar suya.

Asi que, volviendo a la historia, anadimos un par de dias mas al proyecto y
conseguimosterminar la funcién de correo electronico. Y entonces me derrumbé de
agotamiento.

Los clientes nunca se preocupan tanto como tu

Los clientes, a pesar de sus protestas, a pesar de su aparente urgencia, nunca se preocupan tanto
como ti de que la aplicacion esté a tiempo. La tarde en que di por terminada la aplicacion, envié
un correo electronico con la compilacion final a todos los interesados, ejecutivos (jsilencio!),
gerentes, etc. "{YA ESTA HECHO! ;OS TRAIGO LA V1.0! ALABADO SEA TU NOMBRE".
Le di a "Enviar", me recosté en mi silla y, con una sonrisa de satisfaccion, empecé a fantasear con



que la empresa me subiria a hombros y encabezaria una procesion por la calle 42 mientras me
coronaban como "EI mejor desarrollador de la historia". Como minimo, mi cara apareceria en toda
su publicidad, ;no?

Es curioso, no parecian estar de acuerdo. De hecho, no estaba seguro de lo que pensaban. No
escuché nada. Ni una palabra. Resulta que la gente de Gorilla Mart estaba ansiosa y ya habia
pasado a lo siguiente.

(Crees que miento? Comprueba esto. Fui a la tienda de Apple sin rellenar una descripcion de la
aplicacion. Habia solicitado una a Gorilla Mart, y no me habian contestado y no habia tiempo
para esperar. (Véase el parrafo anterior.) Les escribi de nuevo. Y otra vez. Puse a algunos de
nuestros directivos a trabajar en ello. Dos veces me contestaron y dos veces me dijeron: ";Qué
necesitas otra vez?". ]NECESITO LA DESCRIPCION DE LA APLICACION!

Una semana después, Apple empez6 a probar la aplicacion. Este suele ser un momento de alegria,
pero en cambio fue un momento de temor mortal. Como era de esperar, ese mismo dia la aplicacion
fue rechazada. Fue la excusa mas triste y pobre para permitir un rechazo que pueda imaginar: "A la
aplicacion le falta una descripcion”. Funcionalmente perfecto; no hay descripcionde la aplicacion.
Y por esta razon Gorilla Mart no tenia su app lista para el Black Friday. Estaba bastante molesto.

Habia sacrificado a mi familia por un stper sprint de dos semanas, y nadie en Gorilla Mart podia
molestarse en crear una descripcion de la aplicacion con una semana de tiempo. Nos la dieron una
hora después del rechazo; al parecer, esa era la sefal para ponerse manos a la obra.

Si antes estaba molesto, a la semana y media me ponia livido. Veras, todavia no nos habian dado
datos reales. Los productos y cupones del servidor eran falsos. Imaginarios. El coédigo delcupon
era 1234567890. Ya sabes, falso. (Bolonia se escribe baloney cuando se usa en ese contexto,
BTW.)

Y fue esa fatidica mafiana cuando revisé el Portal y jLA APP ESTABA DISPONIBLE! jCon
datos falsos y todo! Grité horrorizado y llamé a quien pude y grité: ";Necesito los datos!" y la
mujer al otro lado me pregunto si necesitaba a los bomberos o a la policia, asi que colgué al

911. Pero luego llamé a Gorilla Mart y dije: "jNecesito datos!". Y nunca olvidaré la respuesta:

Oh, hola John. Tenemos un nuevo vicepresidente y hemos decidido no lanzarlo. Sacalo
de la App Store, ;quieres?

Al final, result6é que al menos 11 personas registraron sus direcciones de correo electronico en la
base de datos, lo que significaba que habia 11 personas que potencialmente podrian entrar en un
Gorilla Mart con un cup6n de iPhone falso a cuestas. Vaya, eso podria ponerse feo.

Cuando todo estaba dicho y hecho, el cliente habia dicho una cosa correctamente todo el tiempo: El
co6digo era un desecho. El tinico problema es que, en primer lugar, nunca fue liberado.

JResultado? Prisa por terminar, lentitud en la comercializacion

La leccion de la historia es que los interesados, ya sea un cliente externo o la direccion interna,
han descubierto como conseguir que los desarrolladores escriban codigo rapidamente.
(Efectivamente? No. ;Rapido? Si. Asi es como funciona:



semana, justo cuando habias trabajado un turno de 20 horas para que todo estuviera bien.
Es como el burro y la zanahoria, salvo que no te tratan tan bien como al burro.

Es un libro de jugadas brillante. ;Puedes culparlos por pensar que funciona? Pero no ven el codigo
de Dios. Y asi sucede, una y otra vez, a pesar de los resultados.

En una economia globalizada, en la que las corporaciones se rigen por el todopoderoso doélar y el

aumento del precio de las acciones implica despidos, personal sobrecargado de trabajo y

deslocalizacion; esta estrategia que te- he mostrado-de recortar los-costes de los-desarrolladores
esta haciendo que el buen c6digo sea obsoleto. Como desarrolladores, nos van a
pedir/decir/convencer para que escribamos el doble de codigo en la mitad de tiempo si no
tenemos cuidado.

Codigo imposible

En la historia, cuando John pregunta ";Es imposible un buen cddigo?", en
realidad estd preguntando ";Es imposible la profesionalidad?". Después de
todo, no fue solo el codigo el que sufrio en su historia de disfuncion. Fue su
familia, su empleador, su cliente y los usuarios. Todos perdieron 3en esta
aventura. Y perdieron debido a la falta de profesionalidad.

Entonces, ;quién actu6 de forma poco profesional? John deja claro que cree
que fueron los ejecutivos de Gorilla Mart. Después de todo, su libro de
jugadas era una acusacion bastante clara de su mal comportamiento. ;Pero
fue su comportamiento malo? No lo creo.

La gente de Gorilla Mart queria la opcion de tener una aplicacion para el
1Phone en el Black Friday. Estaban dispuestos a pagar para tener esa
opcion. Encontraron a alguien dispuesto a proporcionar esa opcion.
Entonces, ;como puedes culparlos?

Si, es cierto, hubo algunos fallos de comunicacion. Al parecer, los
ejecutivos no sabian lo que era realmente un servicio web, y se produjeron
todos los problemas normales de que una parte de una gran empresa no
sepa lo que hace otra. Pero todo eso era de esperar. John incluso lo admite

cuando dice: "A pesar de afios de constantes recordatorios de que
cadafuncion

que pide un cliente siempre sera mas complejo de escribir que de explicar.
"

Asi que si el culpable no fue Gorilla Mart, jentonces quién?

Tal vez fuera el empleador directo de John. John no lo dijo explicitamente,
pero hubo un indicio cuando dijo, entre paréntesis, "En losnegocios, la
importancia del cliente importa". Entonces, ;el empleador de John hizo
promesas irrazonables a Gorilla Mart? ; Presionaron a John, directa o
indirectamente, para que esas promesas se hicieran realidad?

John no lo dice, asi que s6lo podemos preguntarnos.

Aun asi, ;donde estd la responsabilidad de John en todo esto? Yo pongo la
culpa directamente en John. John es quien aceptd el plazo inicial de dos
semanas, sabiendo perfectamente que los proyectos suelen ser mas
complejos de lo que parecen. John es quien acepto la necesidad de escribir
el servidor PHP. John es el que acepto el registro del correo electronico, y



la caducidad del cupon. John es el que trabajo dias de 20 horas y semanas
de 90 horas. John es el que se sustrajo de su familia y de su vida para
cumplir con este plazo.

LY por qué hizo esto Juan? Nos lo cuenta con toda claridad: "Le di a
"Enviar", me recosté en mi silla y, con una sonrisa de satisfaccion, empecé a
fantasear con que la compafiia me subiria a hombros y encabezaria una
procesion por la calle 42 mientras me coronaban como "EI mejor promotor
de la historia". En resumen, John intentaba ser un héroe. Vio su oportunidad
de ser aclamado, y fue a por ello. Se inclin6 y agarr6 el anillo de bronce.

Los profesionales suelen ser héroes, pero no porque lo intenten. Los
profesionales se convierten en héroes cuando consiguen hacer un trabajo
bien hecho, a tiempo y dentro del presupuesto. Al intentar convertirse en el
hombre del momento, en el salvador del dia, John no estaba actuando como
un profesional.

John deberia haber dicho que no al plazo original de dos semanas. O si no,
deberia haber dicho que no cuando descubrié que no habia servicio web.
Deberia haber dicho que no a la solicitud de registro por correo electronicoy
a la caducidad de los cupones. Deberia haber dicho que no a cualquier cosa
que requiriera horribles horas extras y sacrificios.

Pero sobre todo, John deberia haber dicho que no a su propia decision
interna de que la inica manera de terminar este trabajo a tiempo era hacer
un gran lio. Fijate en lo que dijo John sobre el buen codigo y las pruebas

unitarias:

"Para compensar el trabajo extra, la codificacion tendra que ir un
poco mas rapido. Olvida esa fabrica abstracta. Usa un gran bucle for en
lugardel compuesto, jno hay tiempo!"

Y otra vez:

"Me pas¢ esos ocho dias escribiendo codigo con furia. Utilicé todas las
herramientas disponibles para hacerlo: copiar y pegar (también conocido
como codigo reutilizable), nimeros magicos (para evitar la duplicacion de
la definicion de constantes y luego, jjuego!, volver a escribirlas), y
jabsolutamente NINGUN test unitario! (;Quién necesita barras rojas en un
momento como ¢éste?, jsolo me desmotivaria!)"

Decir que si a esas decisiones fue el verdadero quid del fracaso. John
acepto que la unica forma de tener €xito era comportarse de forma poco
profesional, por lo que cosech6 la recompensa correspondiente.

Esto puede sonar duro. No es esa la intencion. En capitulos anteriores he
descrito como he cometido el mismo error en mi carrera, mas de una vez.
La tentacion de ser un héroe y "resolver el problema" es enorme. Lo que
todos tenemos que comprender es que decir que si a abandonar nuestras
disciplinas profesionales no es la forma de resolver los problemas.



Abandonar esas disciplinas es la forma de crear problemas. Con
esto, por fin puedo responder a la pregunta inicial de John:";Es
imposible un buen codigo? ;Es imposible la profesionalidad?"

Respuesta: Yo digo que no.

3. Decir si

(Sabias que yo invent¢ el buzon de voz? Es cierto. En realidad éramos tres
los que teniamos la patente del correo de voz. Ken Finder, Jerry Fitzpatricky
yo. Fue a principios de los 80, y trabajdbamos para una empresa llamada
Teradyne. Nuestro director general nos habia encargado un nuevo tipo de
producto, y nosotros inventamos "El Recepcionista Electronico", o ER para
abreviar.

Todos sabéis lo que es ER. Urgencias es una de esas horribles maquinas
que atienden el teléfono de las empresas y te hacen todo tipo de preguntas
descerebradas que tienes que responder pulsando botones. ("Para inglés,
pulse 1").

Nuestra ER atendia el teléfono de una empresa y te pedia que marcaras el
nombre de la persona que querias. Le pedia que pronunciara su nombre y
luego llamaba a la persona en cuestion. Anunciaba la llamada y preguntabasi
debia ser aceptada. En caso afirmativo, conectaria la llamada y la dejaria.

Podias decirle a Urgencias donde estabas. Podias darle varios nimeros de
teléfono para que probara. Asi, si estabas en la oficina de otra persona,
Urgencias podria encontrarte. Si estaba en su casa, ER podria encontrarlo.
Si estabas en otra ciudad, ER podria encontrarte. Y, al final, si ER no podia
encontrarte, tomaba un mensaje. Ahi es donde entraba el buzon de voz.

Curiosamente, Teradyne no supo cémo vender ER. El proyecto se
quedo sin presupuesto y se transformo en algo que si sabiamos vender:



CDS, TheCraft Dispatch System, para enviar a los reparadores telefonicos a
su proximo trabajo. Y Teradyne también abandono la patente sin
decirnoslo. (!) El actual titular de la patente la presentd tres meses después
que nosotros. (1)1

Mucho después de la transformacion de ER en CDS, pero mucho antes de
que me enterara de que la patente habia sido retirada. Esperé en un arbol al
director general de la empresa. Teniamos un gran roble delante del edificio.
Me subi a ¢l y esperé¢ a que llegara su Jaguar. Me encontré con €l en la
puerta y le pedi unos minutos. Me lo concedio.

Le dije que teniamos que volver a poner en marcha el proyecto de
urgencias. Le dije que estaba seguro de que podria ganar dinero. Me
sorprendio diciendo: "De acuerdo, Bob, elabora un plan. Muéstrame cémo
puedo ganar dinero. Si lo haces, y me lo creo, volveré a poner en marcha
ER".

No me lo esperaba. Esperaba que dijera: "Tienes razon, Bob. Voy a volver a
poner en marcha ese proyecto y voy a averiguar como ganar dinero con ¢l".
Pero no. Puso la carga de nuevo en mi. Y era una carga que me resultaba
ambivalente. Después de todo, yo era un tipo de software, no un tipo de
dinero. Queria trabajar en el proyecto de ER, no ser responsable de los
beneficios y las pérdidas.

Pero no queria mostrar mi ambivalencia. Asi que le di las gracias y sali

de su despacho con estas palabras:

"Gracias Russ. Estoy comprometido. . . supongo".

Con esto, permitanme presentarles a Roy Osherove, que les dira lo patético
de esa declaracion.

Un lenguaje de compromiso

Por Roy

Osherove Say.

Significa. Hacer.

El compromiso consta de tres partes.

1. Dices que lo haras.
2. Lo dices en serio.

3. Realmente 1o haces.

Pero, /cudntas veces nos encontramos con otras personas (no con
nosotrosmismos, por supuesto) que nunca llegan hasta el final de estas tres
etapas?

* Le preguntas al informatico por qué la red es tan lenta y te dice "Si.

Tenemos que conseguir nuevos routers". Y sabes que nunca pasara

nada en esa categoria.



* Le pides a un miembro del equipo que realice algunas pruebas
manuales antes de facturar el codigo fuente, y te responde: "Claro.
Espero poder hacerlo al final del dia". Y de alguna manera sientes que

tendras que preguntar mafiana si realmente se realizaron pruebas antes
del check-in.

* Tu jefe entra en la habitacion y murmura: "tenemos que ir mas
rapido". Y tu sabes que en realidad se refiere a que TU tienes que ir
mas rapido. No va a hacer nada al respecto.

Hay muy pocas personas que, cuando dicen algo, lo dicen en serio y luego
lo hacen. Hay algunos que dicen cosas y las dicen en serio, pero nunca las
hacen. Y hay mucha méas gente que promete cosas y ni siquiera tiene la
intencion de hacerlas. ;Has oido alguna vez a alguien decir: "Tio, tengo
que perder peso", y sabes que no va a hacer nada al respecto? Sucede todo
el tiempo.

(Por qué seguimos teniendo esa extraiia sensacion de que, la mayoria de
las veces, la gente no esta realmente comprometida con la consecucion de
algo?

Peor alin, a menudo nuestra intuicion puede fallar. A veces nos gustaria
creer que alguien quiere realmente lo que dice cuando en realidad no es
asi. Nos gustaria creer a un desarrollador cuando dice, acuciado por la
esquina, que puede terminar esa tarea de dos semanas en una semana,
pero no deberiamos hacerlo.

En lugar de confiar en nuestras tripas, podemos utilizar algunos trucos
relacionados con el lenguaje para intentar averiguar si la gente quiere
realmente lo que dice. Y al cambiar lo que decimos, podemos empezar a
ocuparnos de los pasos 1 y 2 de la lista anterior por nuestra cuenta.
Cuando decimos que nos vamos a comprometer con algo, tenemos que
decirlo en serio.

Reconocer la falta de compromiso

Deberiamos fijarnos en el lenguaje que utilizamos cuando nos
comprometemos a hacer algo, como senal reveladora de lo que esta por

venir. En realidad, se trata mas bien de buscar palabras especificas en
lo que decimos. Si no se encuentran esas palabritas magicas, lo mas
probablees que no queramos decir lo que decimos, o que no lo creamos
factible.

Estos son algunos ejemplos de palabras y frases que deben
buscarse yque son signos reveladores de falta de compromiso:

* Necesidad. "Necesitamos hacer esto". "Necesito perder peso".
"Alguien deberia hacerlo".

* Hope\wish. "Espero tener esto hecho para manana". "Espero que
podamos volver a vernos alglin dia." "Ojala tuviera tiempo para



eso". "Ojalé este ordenador fuera mas rapido."

* Veamos. (no seguido de "yo...") "Quedemos algtn dia".
"Terminemos esto".

Cuando empieces a buscar estas palabras, verds que empiezas a
detectarlas en casi todas partes a tu alrededor, e incluso en las cosas que
dices a los demas.

Veras que tendemos a estar muy ocupados y a no responsabilizarnos de las
cosas.

Y eso no esta bien cuando ti o alguien mas depende de esas promesas
como parte del trabajo. Sin embargo, ya has dado el primer paso: empiezaa
reconocer la falta de compromiso a tu alrededor y en ti.

Hemos oido como suena la falta de compromiso. ;Como reconocemos
el verdadero compromiso?

(A qué suena el compromiso?

Lo que es comun en las frases de la seccion anterior es que o bien asumen
que las cosas estan fuera de "mis" manos o no asumen la responsabilidad
personal. En cada uno de estos casos, las personas se comportan como si
fueran victimas de una situacion en lugar de tener el control de la misma.

La verdad es que tu, personalmente, SIEMPRE tienes algo que esta bajo
tu control, por lo que siempre hay algo que puedes comprometerte
plenamente a hacer.

El ingrediente secreto para reconocer el compromiso real es buscar frases
que suenen asi Voy a... para... (ejemplo: Terminaré esto para el martes).

(Qué es lo importante de esta frase? Estds afirmando un hecho sobre algo
que TU hards con un tiempo final claro. No estas hablando de nadie mas
que de ti mismo. Estas hablando de una accion que haras ti. No lo haras
"posiblemente”, o "podrias llegar a hacerlo"; 1o lograras.

No hay (técnicamente) ninguna salida a este compromiso verbal. Has dicho
que lo haras y ahora s6lo es posible un resultado binario: o lo haces,

o no lo haces. Sino lo haces, la gente puede exigirte que cumplas
tuspromesas. Te sentiras mal por no haberlo hecho. Te sentiras
incomodo por contarle a alguien que no lo has hecho (si ese alguien te
ha oido prometer que lo harés).

Da miedo, ;verdad?

Estas asumiendo toda la responsabilidad de algo, frente a una audiencia de
al menos una persona. No eres tl el que se pone delante del espejo o de la
pantalla del ordenador. Eres th, frente a otro ser humano, y diciendo que lo
haras. Ese es el comienzo del compromiso. Ponerte en la situacion que te
obliga a hacer algo.

Has cambiado el lenguaje que utilizas por un lenguaje de compromiso, y



eso te ayudara a superar las dos etapas siguientes: el significado y el
seguimiento.

He aqui una serie de razones por las que es posible que no guieras, o
no sigas, con algunas soluciones.

No funcionaria porque dependo de la persona X para hacer esto

Solo puedes comprometerte con cosas sobre las que tienes pleno control.
Por ejemplo, si tu objetivo es terminar un modulo que también depende de
otro equipo, no puedes comprometerte a terminar el médulo con plena
integracion con el otro equipo. Pero puedes comprometerte a realizar
acciones especificas que te lleven a tu objetivo. Podrias:

« Siéntate durante una hora con Gary, del equipo de
infraestructura, para entender tus dependencias.

* Crea una interfaz que abstraiga la dependencia de tu médulo de la
infraestructura del otro equipo.

» Retinete al menos tres veces esta semana con el responsable de la
compilacidn para asegurarte de que tus cambios funcionan bien en
el sistema de compilacion de la empresa.

* Cree su propia compilacion personal que ejecute sus pruebas de
integracion para el modulo.
(Ves la diferencia?
Si el objetivo final depende de otra persona, debes comprometerte con
acciones especificas que te acerquen al objetivo final.
No funcionaria porque realmente no sé si se puede hacer

Si no se puede hacer, aun puedes comprometerte con acciones que
te acerquen al objetivo. Averiguar si se puede hacer puede ser una de
lasacciones a las que comprometerse.

En lugar de comprometerse a arreglar los 25 errores restantes antes del
lanzamiento (lo que puede no ser posible), puede comprometerse a realizar
estas acciones especificas que le acercan a ese objetivo:

» Revisa los 25 errores e intenta recrearlos.

* Siéntese con el QA que encontro cada error para ver una reproduccion
de ese error.

* Dedica todo el tiempo que tengas esta semana a intentar arreglar cada
fallo.

No funcionaria porque a veces no lo consigo

Eso sucede. Puede ocurrir algo inesperado, y asi es la vida. Pero ta sigues
queriendo estar a la altura de las expectativas. En ese caso, es hora de
cambiar las expectativas, lo antes posible.

Si no puedes cumplir tu compromiso, lo mas importante es que avises



cuanto antes a quien te hayas comprometido.

Cuanto antes levante la bandera ante todas las partes interesadas, mas
probable sera que haya tiempo para que el equipo se detenga, reevalue las
acciones que se estan llevando a cabo y decida si se puede hacer o cambiar
algo (en términos de prioridades, por ejemplo). Al hacer esto, el
compromiso puede seguir cumpliéndose, o puede cambiarse a otro
compromiso.

Algunos ejemplos son:

« Si fijas una reunion para el mediodia en una cafeteria del centro con
un colega y te quedas atascado en el trafico, dudas de que puedas
cumplir tu compromiso de llegar a tiempo. Puedes llamar a tu colega
en cuanto te des cuenta de que puedes llegar tarde y avisarle. Tal vez
puedas encontrar un lugar mas cercano para quedar, o quizas
posponer la reunion.

* Si te comprometiste a resolver un fallo que pensabas que era
solucionable y te das cuenta en algin momento de que el fallo es mucho
mas horrible de lo que se pensaba, puedes levantar la bandera. El equipo
puede entonces decidir un curso de accion para hacer ese compromiso
(emparejamiento, picoteo en soluciones potenciales, lluviade ideas) o
cambiar la prioridad y pasarte a otro fallo mas sencillo.

Un punto importante aqui es: Si no le dices a nadie sobre el
problemapotencial tan pronto como sea posible, no estas dando a
nadie la oportunidad de ayudarte

cumplir con su compromiso.

Resumen

Crear un lenguaje de compromiso puede sonar un poco aterrador, pero
puede ayudar a resolver muchos de los problemas de comunicacion a los
que se enfrentan los programadores hoy en dia: estimaciones, plazos y
contratiempos de comunicacion cara a cara. Se te tomard como un
desarrollador serio que cumple con su palabra, y eso es una de las mejores
cosas que puedes esperar en nuestra industria.

Aprender a decir "'si"

Le pedi a Roy que contribuyera con ese articulo porque me toco la fibra
sensible. Llevo algun tiempo predicando sobre como decir no. Pero es
igual de importante aprender a decir que si.

La otra cara del "intento"

Imaginemos que Pedro es responsable de algunas modificaciones en el
motor de clasificacion. Ha calculado en privado que estas modificaciones
le llevaran cinco o seis dias. También cree que redactar la documentacion
de las modificaciones le llevara unas cuantas horas. El lunes por la



mafana, su jefa, Marge, le pregunta por el estado de las cosas.
Marge: "Peter, ;tendras las modificaciones del motor de clasificacion
hechas para el viernes?" Peter: "Creo que es factible".
Marge: ";Incluira eso la documentacion?"
Peter: "Intentaré hacer eso tambien".

Tal vez Marge no pueda oir los titubeos en las declaraciones de Peter, pero
lo cierto es que €l no se compromete mucho. Marge hace preguntas que
exigen respuestas booleanas, pero las respuestas booleanas de Peter son
difusas.

Fijate en el abuso de la palabra intentar. En el ultimo capitulo
utilizamos la definicidon de "esfuerzo extra" de intentar. Aqui, Pedro
esta usando la definicién de "tal vez, tal vez no".

Peter estaria mejor respondiendo asi:
Marge: "Peter, ;tendras las modificaciones del motor de clasificacion
hechas para el viernes?" Peter: "Probablemente, pero podria ser el

lunes".

Marge: ";Incluira eso la documentacion?"

Pedro: "La documentacién me llevara unas horas mas, asi que el
luneses posible, pero podria ser hasta el martes".

En este caso, el lenguaje de Peter es mas honesto. Esta describiendo su
propia incertidumbre a Marge. Puede que Marge sea capaz de afrontar esa
incertidumbre. Por otro lado, puede que no.

Comprometerse con la disciplina

Marge: "Peter, necesito un si o un no definitivo. ;Tendras elmotor
de clasificacion terminado y documentado para el viernes?"

Esta es una pregunta perfectamente justa para Marge. Ella tiene un
horario que mantener, y necesita una respuesta binaria sobre el viernes.
(Coémo deberia responder Peter?

Peter: "En ese caso, Marge, tendré que decir que no. Lo mas pronto que
puedo ser
seguro que terminaré con los mods y los docs es el martes".

Marge: "; Te comprometes al martes?"

Pedro: "Si, lo tendré todo listo el martes".
Pero, y si Marge realmente necesita las modificaciones y la
documentacion para el viernes?

Marge: "Peter, el martes me da un verdadero problema. Willy, nuestro
escritor técnico, estara disponible el lunes. Tiene cinco dias para
terminar la guia del usuario. Si no tengo los documentos del motor de



clasificacion para el lunes por la mafiana, no podra terminar el manuala
tiempo. ;Puedes hacer los documentos primero?"

Pedro: "No, los mods tienen que ser lo primero, porque generamos los
docs a partir de la salida de las pruebas".

Marge: "Bueno, /no hay alguna manera de terminar los mods y los
documentos antes del lunes por la mafiana?"

Ahora Peter tiene que tomar una decision. Es muy probable que termine
con las modificaciones del motor de la tasa el viernes, e incluso podria
terminar los documentos antes de irse a casa el fin de semana. También
podria hacer algunas horas de trabajo el sdbado si las cosas tardan mas de
lo que espera. Entonces, ;qué deberia decirle a Marge?

Peter: "Mira Marge, es muy posible que pueda tener todo hecho para
el lunes por la mafiana si le dedico unas horas extra el sdbado".

(Resuelve eso el problema de Marge? No, simplemente cambia
lasprobabilidades, y eso es lo que Peter tiene que decirle.

Marge: ";Puedo contar el lunes por la mafiana
entonces?" Peter: "Probablemente, pero no
definitivamente".

Eso podria no ser suficiente para Marge.

Marge: "Mira, Peter, realmente necesito una definicion de esto. ;Hay
alguna manera de que te comprometas a tenerlo hecho antes del lunes
por la mafiana?"

Peter podria estar tentado a romper la disciplina en este punto. Podria
terminar mas rapido si no escribe sus pruebas. Podria terminar mas rapido si
no refactoriza. Podria terminar mas rapido si no ejecuta la suite de regresion
completa.

Aqui es donde el profesional traza la linea. En primer lugar, Peter se
equivoca en sus suposiciones. No va a terminar mas rdpido si no escribe sus
pruebas. No lo hard mas rapido si no refactoriza. No lo hard mas rapidosi
omite la suite de regresion completa. Afios de experiencia nos han ensefiado
que romper las disciplinas s6lo nos retrasa.

Pero en segundo lugar, como profesional tiene la responsabilidad de
mantener ciertos estandares. Su codigo debe ser probado, y debe tener
pruebas. Su codigo tiene que estar limpio. Y tiene que estar seguro de
que no ha roto nada mas en el sistema.

Peter, como profesional, ya se ha comprometido a mantener estas normas.
Todos los demas compromisos que asuma deben estar subordinados a
eso. Asi que toda esta linea de razonamiento debe ser abortada.

Peter: "No, Marge, no hay forma de asegurar ninguna fecha antes del
martes. Siento que eso te fastidie la agenda, pero es la realidad a la que



nos enfrentamos".

Marge: "Maldicion. Realmente contaba con traer a este antes.
(Estas segura?"

Pedro: "Estoy seguro de que podria ser tan tarde como el martes, si."

Marge: "Bien, creo que ir¢ a hablar con Willy para ver si puede
reorganizar su horario".

En este caso, Marge acepto la respuesta de Peter y empez6 a buscar otras
opciones. ;/Pero qué pasa si todas las opciones de Marge se han agotado?

.Y si Peter fuera la ultima esperanza?

Marge: "Peter, mira, s€¢ que esto es una gran imposicion, pero
realmente necesito que encuentres una manera de hacer todo esto para
el lunes por la manana. Es realmente critico. ;No hay algo que puedas
hacer?"

Asi que ahora Peter empieza a pensar en trabajar algunas horas extras
importantes, y probablemente la mayor parte del fin de semana. Tiene que
ser muy honesto consigo mismo sobre su resistencia y sus reservas. Es
tacil decir que vas a hacer muchas cosas los fines de semana, pero es

mucho mas dificil reunir la energia suficiente para hacer un trabajo de
calidad.

Los profesionales conocen sus limites. Saben cuantas horas extras
pueden aplicar de forma efectiva, y saben cual sera el coste.

En este caso, Peter se siente bastante seguro de que unas cuantas horasextra
durante la semana y algo de tiempo el fin de semana seran suficientes.

Peter: "Bien, Marge, te dir¢ algo. Llamar¢ a casa y aclarar¢ algunas
horas extras con mi familia. Si les parece bien, terminaré esta tarea el
lunes por la mafiana. Incluso vendré el lunes por la mafiana para
asegurarme de que todo va bien con Willy. Pero luego me iré a casa 'y
no volver¢ hasta el miércoles. ;Trato?"

Esto es perfectamente justo. Peter sabe que puede hacer las
modificaciones y los documentos si trabaja las horas extras. También
sabe que sera inutil durante un par de dias después.

Conclusion:

Los profesionales no estan obligados a decir que si a todo lo que se les pide.
Sin embargo, deben esforzarse por encontrar formas creativas de hacer
posible el "si". Cuando los profesionales dicen que si, utilizan el lenguaje del
compromiso para que no haya dudas sobre lo que han prometido.

4. Codificacion



En un libro! anterior escribi mucho sobre la estructura y la naturaleza del
Codigo Limpio. Este capitulo trata del acfo de codificar y del contexto
que rodea ese acto.

A los 18 afios podia escribir razonablemente bien, pero tenia que mirar las
teclas. No podia escribir a ciegas. Asi que una tarde me pas¢ unas largas
horas ante un teclado IBM 029 negandome a mirar los dedos mientras
escribia un programa que habia escrito en varios formularios de
codificacion. Examiné cada tarjeta después de teclearla y descarté las que
estaban mal escritas.

Al principio escribi bastantes errores. Al final de la noche los escribi todos casi
a la perfeccion. Me di cuenta, durante esa larga noche, de que escribir aciegas
es cuestion de confianza. Mis dedos sabian donde estaban las teclas, solo tenia
que ganar la confianza de que no me estaba equivocando. Una delas cosas que
me ayudo a tener esa confianza es que podia sentir cuando cometia un error.
Al final de la tarde, si cometia un error, lo sabia casi al instante y simplemente
expulsaba la tarjeta sin mirarla.

Ser capaz de percibir tus errores es realmente importante. No solo en la
mecanografia, sino en todo. Tener sentido del error significa que se cierra
rapidamente el bucle de retroalimentacion y se aprende de los errores con
mayor rapidez. He estudiado,

y dominado, varias disciplinas desde aquel dia en el 029. He
descubiertoque, en cada caso, la clave de la maestria es la confianza y el
sentido delerror.

Este capitulo describe mi conjunto personal de reglas y principios para la
codificacion. Estas reglas y principios no se refieren a mi codigo en si,
sino a mi comportamiento, mi estado de animo y mi actitud al escribir
codigo. Describen mi propio contexto mental, moral y emocional para



escribir codigo. Son las raices de mi confianza y mi sentido del error.

Es probable que no estés de acuerdo con todo lo que digo aqui. Al fin y al
cabo, se trata de algo muy personal. De hecho, es posible que no estés de
acuerdo con algunas de mis actitudes y principios. No pasa nada: no
pretenden ser verdades absolutas para nadie mas que para mi. Lo que son es
el enfoque de un hombre para ser un codificador profesional.

Tal vez, estudiando y contemplando mi propio medio de codificacion
personal, pueda aprender a arrebatarme la piedra de la mano.

Preparacion

La codificacion es una actividad intelectualmente desafiante y agotadora.
Requiere un nivel de concentracion y atencion que pocas otras disciplinas
exigen. Esto se debe a que la codificacion requiere hacer malabares con
muchos factores que compiten entre si a la vez.

1. En primer lugar, su codigo debe funcionar. Debes entender qué
problema estas resolviendo y comprender como se resuelve ese
problema. Debe asegurarse de que el codigo que escribe es una
representacion fiel de esa solucion. Debes gestionar cada detalle de
esa solucion sin dejar de ser coherente con el lenguaje, la
plataforma, la arquitectura actual y todas las vergiienzas del sistema
actual.

2. Su codigo debe resolver el problema que le ha planteado el cliente. A
menudo, los requisitos del cliente no resuelven realmente sus
problemas. Es usted quien debe ver esto y negociar con el cliente para
asegurarse de que se satisfacen sus verdaderas necesidades.

3. Su codigo debe encajar bien en el sistema existente. No debe aumentar
la rigidez, la fragilidad o la opacidad de ese sistema. Las dependencias
deben estar bien gestionadas. En resumen, tu codigo debe seguir unos
solidos principios de ingenieria. 2

4. Tu codigo debe ser legible para otros programadores. No se trata
simplemente de escribir buenos comentarios. Mas bien, requiere que
elabores el codigo de tal manera que revele tu intencion. Esto es dificil
de hacer. De hecho, puede ser lo mas dificil que un programador puede
dominar.

Compaginar todas estas preocupaciones es dificil. Es fisiologicamente dificil
mantener la concentracion y el enfoque necesarios durante largos periodos
de tiempo. A esto hay que afiadir los problemas y las distraccionesdel
trabajo en equipo, en una organizacion, y las preocupaciones de la vida
cotidiana. La conclusion es que las posibilidades de distraccion son
elevadas.

Si no puedes concentrarte y enfocar lo suficiente, el codigo que escribas sera



erroneo. Tendré errores. Tendra una estructura incorrecta. Sera opaco y
enrevesado. No resolvera los problemas reales de los clientes. En resumen,
habra que rehacerlo o rehacerlo. Trabajar con distraccion genera residuos.

Si estas cansado o distraido, no codifiques. S6lo acabaras rehaciendo lo que
has hecho. En lugar de eso, busca una forma de eliminar las distracciones y
tranquilizar tu mente.

Codigo 3 am

El peor cddigo que he escrito fue a las 3 de la maiiana. Era el afio 1988 y
trabajaba en una empresa de telecomunicaciones llamada Clear
Communications. Todos trabajadbamos muchas horas para construir un
"sweat equity". Por supuesto, todos sofiabamos con ser ricos.

Una noche muy tarde, o mejor dicho, una mafiana muy temprano, para
resolver un problema de tiempo, hice que mi codigo se enviara un mensajea
si mismo a través del sistema de envio de eventos (lo llamabamos "enviar
correo"). Era una solucidn erronea, pero a las 3 de la mafiana parecia bastante
buena. De hecho, después de 18 horas de codificacion solida (por no
mencionar las 60-70 horas semanales) era /o unico que se me ocurria.

Recuerdo que me sentia muy bien conmigo mismo por las largas horas que
trabajaba. Recuerdo que me sentia dedicado. Recuerdo haber pensado que
trabajar a las 3 de la maiiana €s lo que hacen los profesionales serios. jQué
equivocado estaba!

Ese codigo se volvid contra nosotros una y otra vez. Cred una estructura
de disefo defectuosa que todo el mundo utilizaba, pero con la que habia

que trabajar constantemente. Provocaba todo tipo de errores de
sincronizacion y extrafios bucles de retroalimentacion. Nos encontramos
con

en bucles de correo infinitos, ya que un mensaje provocaba el envio de
otro, y luego otro, infinitamente. Nunca tuvimos tiempo de reescribir este
fajo (eso creiamos), pero siempre pareciamos tener tiempo de anadir otra
verruga o parche para solucionarlo. La basura crecia y crecia, rodeando
ese codigo de las 3 de 1a manana con cada vez mas equipaje y efectos
secundarios. Afios después se habia convertido en una broma del equipo.
Siempre que estaba cansado o frustrado me decian: "jCuidado! Bob esta a
punto de enviarse el correo a si mismo".

La moraleja de esta historia es: No escribas codigo cuando estés cansado. La
dedicacion y la profesionalidad tienen que ver mas con la disciplina quecon
las horas. Asegurate de que tu suefio, tu salud y tu estilo de vida estan
ajustados para que puedas dedicar ocho buenas horas al dia.

Codigo de la preocupacion

(Alguna vez te has metido en una gran pelea con tu conyuge o amigo y
luego has intentado codificarla? ;Te has dado cuenta de que habia un



proceso de fondo en tu mente tratando de resolver, o al menos revisar, la
pelea? A veces puedes sentir el estrés de ese proceso de fondo en tu
pecho, o en la boca del estdmago. Puede hacer que te sientas ansioso,
como cuando has tomado demasiado café o coca-cola light. Es una
distraccion.

Cuando estoy preocupado por una discusion con mi mujer, o por la crisis
de un cliente, o por un hijo enfermo, no puedo mantener la concentracion.
Mi concentracion flaquea. Me encuentro con los 0jos en la pantalla y los
dedos en el teclado, sin hacer nada. Catatonico.

Paralizado. A un millon de kilometros de distancia trabajando en el
problema en segundo plano en lugar de resolver realmente el problema de
codificacion que tengo delante.

A veces me obligo a pensar en el codigo. Puede que me obligue a escribir
una o dos lineas. Puede que me obligue a pasar una o dos pruebas. Pero no
puedo mantenerlo. Inevitablemente me encuentro descendiendo a una
insensibilidad estupefacta, sin ver nada a través de mis ojos abiertos,
revolviendo interiormente la preocupacion de fondo.

He aprendido que no es momento de codificar. Cualquier codigo que
produzca sera basura. Asi que en lugar de codificar, tengo que resolver la
preocupacion.

Por supuesto, hay muchas preocupaciones que simplemente no pueden

resolverse en una o dos horas. Ademas, es probable que nuestros
empleadores no toleren durante mucho tiempo nuestra incapacidad para
trabajar mientras resolvemos nuestros problemas personales. El truco esta en
aprender a cerrar

reducir el proceso en segundo plano, o al menos reducir su prioridad
paraque no sea una distraccion continua.

Para ello, divido mi tiempo. En lugar de obligarme a codificar mientras la
preocupacion de fondo me atormenta, dedico un bloque de tiempo, quizas
una hora, a trabajar en el asunto que me genera la preocupacion. Si mi hijo
esta enfermo, llamaré a casa para comprobarlo. Si he tenido una discusion
con mi mujer, la llamaré y hablaré de los problemas. Si tengo problemas de
dinero, dedicaré tiempo a pensar en como puedo resolver los problemas
financieros. S€ que no es probable que resuelva los problemas en esta hora,
pero es muy probable que pueda reducir la ansiedad y calmar el proceso de
fondo.

Lo ideal seria que el tiempo dedicado a luchar contra los problemas
personales fuera tiempo personal. Seria una pena pasar una hora en la
oficina de esta manera.

Los desarrolladores profesionales asignan su tiempo personal para que el
tiempo que pasan en la oficina sea lo mas productivo posible. Eso
significa que debes reservar especificamente tiempo en casa para calmar



tus ansiedades para no llevarlas a la oficina.

Por otro lado, si te encuentras en la oficina y las ansiedades de fondo
estan minando tu productividad, entonces es mejor dedicar una hora a
acallarlas que utilizar la fuerza bruta para escribir un codigo que luego
tendras que desechar (o peor, vivir con ¢él).

La zona de flujo

Se ha escrito mucho sobre el estado hiperproductivo conocido como
"flujo". Algunos programadores lo llaman "la Zona". Se llame como se
llame, probablemente estés familiarizado con €l. Es el estado de
conciencia altamente concentrado y con vision de tunel en el que pueden
entrar los programadores mientras escriben codigo. En este estado se
sienten productivos. En este estado se sienten infalibles. Y por eso desean
alcanzar ese estado, y a menudo miden su autoestima por el tiempo que
pueden pasar alli.

He aqui un pequetio consejo de alguien que ha estado alli y ha vuelto:
Evita la Zona. Este estado de conciencia no es realmente
hiperproductivo y ciertamente no es infalible. En realidad, no es mas
que un estado meditativo leve en el que ciertas facultades racionales
disminuyen en favor de una sensacion de velocidad.

Permitanme ser claro al respecto. Escribiras mas codigo en la Zona.
Siestas practicando TDD, daras mas vueltas al bucle
rojo/verde/refactor.

rapidamente. Y sentiras una leve euforia o una sensacion de conquista.
Elproblema es que pierdes parte del panorama general mientras estas en la
Zona, por lo que es probable que tomes decisiones que luego tendras que
volver atras y revertir. Puede que el cddigo escrito en la Zona salga mas
rapido, pero tendras que volver a visitarlo mas veces.

Hoy en dia, cuando siento que caigo en la Zona, me alejo unos minutos. Me
despejo contestando algunos correos electronicos o mirando algunos tweets.
Si se acerca el mediodia, hago una pausa para comer. Si estoy trabajando en
un equipo, busco un compaiiero.

Una de las grandes ventajas de la programacion por parejas es que es
practicamente imposible que una pareja entre en la Zona. La Zona es un
estado poco comunicativo, mientras que el emparejamiento requiere una
comunicacion intensa y constante. De hecho, una de las quejas que escuchoa
menudo sobre el emparejamiento es que bloquea la entrada en la Zona.
iBien! La Zona no es donde quieres estar.

Bueno, eso no es del todo cierto. Hay momentos en los que la Zona esta
exactamente donde quieres estar. Cuando estas practicando. Pero de eso
hablaremos en otro capitulo.

Musica



En Teradyne, a finales de los afios 70, tenia una oficina privada. Era el
administrador del sistema de nuestro PDP 11/60, y por lo tanto era uno de
los pocos programadores a los que se les permitia tener un terminal
privado. Ese terminal era un VT100 que funcionaba a 9600 baudios y
estaba conectado al PDP 11 con 80 pies de cable RS232 que habia tendido
sobre las baldosas del techo desde mi oficina hasta la sala de ordenadores.

Tenia un equipo de musica en mi oficina. Era un viejo tocadiscos, un
amplificador y altavoces de suelo. Tenia una importante coleccion de
vinilos, entre los que se encontraban Led Zeppelin, Pink Floyd y...
bueno, ya te haces una idea.

Solia poner a tope el equipo de musica y luego escribir codigo. Creia
que me ayudaba a concentrarme. Pero estaba equivocado.

Un dia volvi a un modulo que habia estado editando mientras escuchaba la
secuencia inicial de The Wall. Los comentarios de ese cddigo contenian
letras de la pieza, y anotaciones editoriales sobre bombarderos en picado y
bebés llorando.

Fue entonces cuando me di cuenta. Como lector del codigo, estaba
aprendiendo mas sobre la coleccion de musica del autor (yo) que sobre el
problema que el codigo intentaba resolver.

Me he dado cuenta de que simplemente no codifico bien mientras escucho
musica. La muasica no me ayuda a concentrarme. De hecho, el acto de
escuchar musica parece consumir algliin recurso vital que mi mente necesita
para escribir un codigo limpio y bien disefiado.

Tal vez no funcione asi para ti. Quiza la musica te ayude a escribir
codigo. Conozco a mucha gente que codifica mientras lleva auriculares.
Acepto que la musica puede ayudarles, pero también sospecho que lo
que realmente ocurre es que la musica les ayuda a entrar en la Zona.

Interrupciones

Visualizate a ti mismo mientras codificas en tu puesto de trabajo. ;Coémo
respondes cuando alguien te hace una pregunta? ;Les hablas con
brusquedad? ;Miras de reojo? ;Tu lenguaje corporal les dice que se vayan
porque estds ocupado? En resumen, ;eres grosero?

. O dejas lo que estas haciendo y ayudas amablemente a alguien que
esta atascado? ;Lo tratas como te gustaria que te trataran a ti si
estuvieras atascado?

La respuesta grosera suele provenir de la Zona. Puede que te moleste que
te saquen de la Zona, o que te moleste que alguien interfiera en tu intento
de entrar en la Zona. En cualquier caso, la groseria suele provenir de tu
relacion con la Zona.

Sin embargo, a veces no es la Zona la que tiene la culpa, sino que estas



tratando de entender algo complicado que requiere concentracion. Hay
varias soluciones para esto.

El emparejamiento puede ser muy util para hacer frente a las
interrupciones. Tu compafero de pareja puede mantener el contexto del
problema en cuestion, mientras ta atiendes una llamada telefonica o una
pregunta de un compaiiero de trabajo. Cuando vuelves a tu compaifiero de
pareja, éste te ayuda rapidamente a reconstruir el contexto mental que
tenias antes de la interrupcion.

TDD es otra gran ayuda. Si tienes una prueba que falla, esa prueba
mantiene el contexto en el que te encuentras. Puedes volver a ella
despues de una interrupcion y seguir haciendo que esa prueba fallida
pase.

Al final, por supuesto, habra interrupciones que te distraigan y te hagan
perder tiempo. Cuando ocurran, recuerde que la proxima vez puede ser

el que tiene que interrumpir a otro. Asi que la actitud profesional es
unavoluntad educada de ser til.

Bloqueo del escritor

A veces el codigo simplemente no viene. Me ha pasado a mi y he visto
que le pasa a otros. Te sientas en tu puesto de trabajo y no pasa nada.

A menudo encontraras otro trabajo que hacer. Leeras el correo electronico.
Leeras tweets. Miraras libros, agendas o documentos. Convocaras reuniones.
Iniciaras conversaciones con otros. Haras cualquier cosa para notener que
enfrentarte a esa estacion de trabajo y ver como el codigo se niegaa aparecer.

(Qué causa estos bloqueos? Ya hemos hablado de muchos de los factores.
Para mi, otro factor importante es el suefio. Si no duermo lo suficiente,
simplemente no puedo codificar. Otros son la preocupacion, el miedo y la
depresion.

Curiosamente hay una solucién muy sencilla. Funciona casi siempre. Es
facil de hacer, y puede proporcionarle el impulso para conseguir escribir
mucho codigo.

La solucién: Encontrar una pareja.

Es sorprendente lo bien que funciona. En cuanto te sientas junto a otra
persona, los problemas que te bloqueaban se desvanecen. Hay un cambio
fisiologico que se produce cuando trabajas con alguien. No s¢€ lo que es,
pero definitivamente puedo sentirlo. Hay algun tipo de cambio quimico en
mi cerebro o en mi cuerpo que me hace superar el bloqueo y me pone en
marcha de nuevo.

No es una solucion perfecta. A veces, el cambio dura una o dos horas, y a
continuacion se produce un agotamiento tan intenso que tengo que
separarme de mi pareja y buscar algin hueco en el que recuperarme. A



veces, incluso cuando me siento con alguien, no puedo hacer mas que estar
de acuerdo con lo que hace esa persona. Pero para mi la reaccion tipica al
emparejamiento es una recuperacion de mi impulso.

Aportacion creativa

Hay otras cosas que hago para evitar el bloqueo. Hace mucho tiempo
aprendi que la produccion creativa depende de la entrada creativa.

Leo mucho, y leo todo tipo de material. Leo material sobre software,
politica, biologia, astronomia, fisica, quimica, matematicas y
muchomas.

mas. Sin embargo, creo que lo que mejor prepara la bomba
de laproduccion creativa es la ciencia ficcion.

Para ti, puede ser otra cosa. Quizas una buena novela de misterio, o
poesia, o incluso una novela roméantica. Creo que la verdadera cuestion es
que la creatividad engendra creatividad. También hay un elemento de
escapismo. Las horas que paso lejos de mis problemas habituales,
mientras me estimulan activamente con ideas desafiantes y creativas, dan
como resultado una presion casi irresistible para crear algo por mi mismo.

No todas las formas de aportacion creativa me funcionan. Ver la television
no suele ayudarme a crear. Ir al cine es mejor, pero sélo un poco. Escuchar
musica no me ayuda a crear codigo, pero si a crear presentaciones, charlas
y videos. De todas las formas de entrada creativa, nada me funciona mejor
que la vieja Opera espacial.

Depuracion

Una de las peores sesiones de depuracion de mi carrera ocurrio en 1972. Los
terminales conectados al sistema de contabilidad de los Teamsters solian
congelarse una o dos veces al dia. No habia forma de forzar que esto
sucediera. El error no preferia ningin terminal ni ninguna aplicacion en
particular. No importaba lo que el usuario hubiera estado haciendo antes de
la congelacion. Un minuto el terminal funcionaba bien y al siguiente se
congelaba sin remedio.

Se tardd semanas en diagnosticar el problema. Mientras tanto, los
"Teamsters" estaban cada vez mas molestos. Cada vez que se producia una
congelacion, la persona de ese terminal tenia que dejar de trabajar y esperar
hasta que pudieran coordinar a todos los demas usuarios para que terminaran
sus tareas. Entonces nos llamaban y reinicidbamos. Era una pesadilla.

Las primeras dos semanas las dedicamos a recopilar datos entrevistando a
las personas que habian sufrido los encierros. Les preguntabamos qué
estaban haciendo en ese momento y qué habian hecho previamente.
Preguntamos a otros usuarios si habian notado algo en sus terminales en el
momento del bloqueo. Todas estas entrevistas se hicieron por teléfono



porque los terminales estaban situados en el centro de Chicago, mientras que
nosotros trabajabamos a 50 kilometros al norte, en los campos de maiz.

No teniamos registros, ni contadores, ni depuradores. Nuestro tnico acceso

al interior del sistema eran las luces y los interruptores de palanca del
panel frontal. Podiamos parar el ordenador, y luego echar un vistazo a la
memoriapalabra por palabra. Pero

no pudimos hacer esto por mas de cinco minutos porque
losTeamsters necesitaban su sistema de respaldo.

Pasamos unos dias escribiendo un sencillo inspector en tiempo real que
podia ser operado desde el teletipo ASR-33 que nos servia de consola. Conél
podiamos mirar y hurgar en la memoria mientras el sistema estaba en
marcha. Afiadimos mensajes de registro que se imprimian en el teletipo en
momentos criticos. Creamos contadores en memoria que contaban los
eventos y recordaban el historial de estados que podiamos inspeccionar con
el inspector. Y, por supuesto, todo esto tuvo que escribirse desde cero en
ensamblador y probarse por las noches cuando el sistema no estaba en uso.

Los terminales eran controlados por interrupciones. Los caracteres que se
enviaban a los terminales se mantenian en buferes circulares. Cada vez que
un puerto serie terminaba de enviar un caracter, se producia una
interrupcion y el siguiente caricter del buffer circular se preparaba para ser
enviado.

Finalmente descubrimos que cuando un terminal se congelaba era porque
las tres variables que gestionaban el buffer circular estaban
desincronizadas. No teniamos ni idea de por qué ocurria esto, pero al
menos era una pista. En algin lugar de los 5 KSLOC de codigo de
supervision habia un error que manejaba mal uno de esos punteros.

Este nuevo conocimiento también nos permitid descongelar los terminales
manualmente. Podiamos introducir valores por defecto en esas tres
variables utilizando el inspector, y los terminales volvian a funcionar
magicamente. Con el tiempo, escribimos un pequefio truco que buscaba
entre todos los contadores para ver si estaban desalineados y los reparaba.
Al principio invocabamos ese hack pulsando un interruptor especial de
interrupcion del usuario en el panel frontal cada vez que los Teamsters
llamaban para informar de una congelacion. Mas tarde, simplemente
ejecutamos la utilidad de reparacion una vez por segundo.

Un mes mas tarde, el problema de la congelacion estaba resuelto, en lo que
respecta a los camioneros. De vez en cuando, uno de sus terminales se
detenia durante medio segundo o algo asi, pero a un ritmo basico de 30
caracteres por segundo, nadie parecia darse cuenta.

Pero, ;por qué se desajustaban los contadores? Tenia diecinueve
afios y estaba decidido a averiguarlo.



El codigo de supervision habia sido escrito por Richard, que desde

entonces se habia ido a la universidad. Ninguno de los demaés
estabafamiliarizado con ese codigo porque

Richard habia sido muy posesivo con €l. Ese codigo era suyo y no se nos
permitia conocerlo. Pero ahora Richard se habia ido, asi que saqué el listado
de centimetros de grosor y empecé a repasarlo pagina por pagina.

Las colas circulares de ese sistema eran simplemente estructuras de datos
FIFO, es decir, colas. Los programas de aplicacion empujaban los caracteres
en un extremo de la cola hasta que ésta se llenaba. Los cabezalesde
interrupcion sacaban los caracteres del otro extremo de la cola cuando la
impresora estaba lista para ellos. Cuando la cola estaba vacia, la impresora
se detenia. Nuestro error hacia que las aplicaciones pensaran que la cola
estaba llena, pero hacia que los cabezales de interrupcion pensaran que la
cola estaba vacia.

Las cabezas de interrupcion se ejecutan en un "hilo" diferente al resto del
codigo. Asi que los contadores y las variables que son manipulados tanto
por las cabezas de interrupcién como por el resto del coédigo deben ser
protegidos de la actualizacion concurrente. En nuestro caso, eso significaba
desactivar las interrupciones alrededor de cualquier codigo que manipulara
esas tres variables. Cuando me senté con ese codigo sabia que estaba
buscando algtn lugar en el c6digo que tocara las variables pero que no
desactivara las interrupciones primero.

Hoy en dia, por supuesto, utilizariamos la plétora de potentes herramientasa
nuestra disposicion para encontrar todos los lugares en los que el codigo
toco esas variables. En cuestion de segundos sabriamos cada linea de
codigo que las tocd. En cuestion de minutos sabriamos cuales son las que
no desactivan las interrupciones. Pero esto era 1972, y yo no tenia ninguna
herramienta como esa. Lo que tenia eran mis 0jos.

Revisé minuciosamente cada pagina de ese codigo, buscando las variables.
Por desgracia, las variables se utilizaban en todas partes. Casi todas las
paginas las tocaban de una forma u otra. Muchas de esas referencias no
desactivaban las interrupciones porque eran referencias de solo lectura vy,
por tanto, inofensivas. El problema era que en ese ensamblador en
particular no habia una buena manera de saber si una referencia era de so6lo
lectura sin seguir la l6gica del codigo. Cada vez que una variable era leida,
podia ser actualizada y almacenada posteriormente.

Y si eso ocurriera mientras las interrupciones estan activadas, las variables
podrian corromperse.

Me llevo dias de intenso estudio, pero al final lo encontré. Alli, en
medio del codigo, habia un lugar donde una de las tres variables se

actualizaba mientras las interrupciones estaban activadas.

Hice los calculos. La vulnerabilidad duraba unos dos microsegundos.



Habia una docena de terminales que funcionaban a 30 cps, asi que una
interrupcion cada 3 ms o

Asi que. Dado el tamano del supervisor, y la velocidad de reloj de
la CPU, esperariamos una congelacion por esta vulnerabilidad una o
dosveces al dia. jBingo!

Arreglé el problema, por supuesto, pero nunca tuve el valor de
desactivar el hack automatico que inspeccionaba y arreglaba los
contadores. Hasta el dia de hoy no estoy convencido de que no hubiera
otro agujero.

Tiempo de depuracion

Por alguna razdn, los desarrolladores de software no consideran el
tiempo de depuracidén como tiempo de codificacion. Piensan en el
tiempo de depuracién como una llamada de la naturaleza, algo que
simplemente /#ay que hacer. Pero el tiempo de depuracion es tan caro
para la empresa como el tiempo de codificacion, y por lo tanto todo lo
que podamos hacer para evitarlo o disminuirlo es bueno.

Hoy en dia paso mucho menos tiempo depurando que hace diez afios. No
he medido la diferencia, pero creo que es un factor de diez. Logré esta
reduccion realmente radical en el tiempo de depuracidén adoptando la
practica del Desarrollo Dirigido por Pruebas (TDD), de la que hablaremos
en otro capitulo.

Tanto si adoptas el TDD como cualquier otra disciplina de igual eficacia,’te
corresponde como profesional reducir el tiempo de depuracidon lo mas cerca
posible de cero. Esta claro que el cero es un objetivo asintdtico, perono por
ello deja de ser el objetivo.

A los médicos no les gusta reabrir pacientes para arreglar algo que hicieron
mal. A los abogados no les gusta reabrir casos en los que han metido la pata.
Un médico o un abogado que hiciera eso con demasiada frecuencia noseria
considerado profesional. Del mismo modo, un desarrollador de software que
crea muchos errores estd actuando de forma poco profesional.

Como controlar el ritmo de trabajo

El desarrollo de software es un maratdn, no un sprint. No se puede ganar la
carrera intentando correr lo mas rapido posible desde el principio. Se gana
conservando los recursos y moderando el ritmo. Un corredor de maraton
cuida su cuerpo antes y durante la carrera. Los programadores profesionales
conservan su energia y creatividad con el mismo cuidado.

Saber cuando alejarse

(No puedes irte a casa hasta que resuelvas este problema? Oh, si
que puedes, jy probablemente deberias! La creatividad y la inteligencia
sonestados mentales fugaces.



Cuando estas cansado, desaparecen. Si luego golpeas tu cerebro no
funcional durante hora tras hora de madrugada intentando resolver un
problema, simplemente te cansaras mas y reduciras la posibilidad de que
la ducha, o el coche, te ayuden a resolver el problema.

Cuando estés atascado, cuando estés cansado, desconéctate durante un
tiempo. Deja que tu subconsciente creativo se ocupe del problema.
Conseguiras hacer mas cosas en menos tiempo y con menos esfuerzo si
eres cuidadoso con tus recursos. Controla tu ritmo y el de tu equipo.
Aprende tus patrones de creatividad y brillantez, y aprovéchalos en lugar
de trabajar contra ellos.

Conduciendo a casa

Un lugar en el que he resuelto varios problemas es mi coche cuando vuelvoa
casa del trabajo. Conducir requiere muchos recursos mentales no creativos.
Hay que dedicar los ojos, las manos y parte de la mente a la tarea; por tanto,
hay que desconectar de los problemas del trabajo. Hay algo en la
desconexion que permite a tu mente buscar soluciones de una manera
diferente y mas creativa.

La ducha

He resuelto un niimero desmesurado de problemas en la ducha. Quiza ese
chorro de agua a primera hora de la mafiana me despierta y me hace
repasar todas las soluciones que se le ocurren a mi cerebro mientras
duerme.

Cuando estas trabajando en un problema, a veces te acercas tanto a €l que
no puedes ver todas las opciones. Te pierdes soluciones elegantes porquela
parte creativa de tu mente se ve suprimida por la intensidad de tu enfoque.
A veces, la mejor manera de resolver un problema es irse a casa, cenar, ver
la television, acostarse y levantarse a la mafiana siguiente y ducharse.

Llegar tarde

Llegaras tarde. Nos pasa a los mejores. Nos pasa a los mas aplicados. A
veces nos equivocamos y acabamos llegando tarde.

El truco para gestionar los retrasos es la deteccion temprana y la
transparencia. Lo peor es que sigas diciéndole a todo el mundo, hasta el
final, que vas a llegar a tiempo, y luego los decepciones. No lo hagas. En
lugar de ello, mide periodicamente tu progreso con respecto a tu objetivo y

establece tres *fechas finales basadas en hechos: el mejor caso, el
casonominal y el peor caso.

Sea lo més honesto posible sobre las tres fechas. No incorpore
esperanzasen sus estimaciones. Presenta las tres cifras a tu equipo y a las
partes interesadas.

Actualice estas cifras diariamente.
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Esperanza

LY siestos numeros indican que se puede perder un plazo? Por ejemplo,
digamos que hay una feria en diez dias y que necesitamos tener nuestro
producto alli. Pero digamos también que tu estimacion de tres nimeros
para la funcion en la que estas trabajando es 8/12/20.

No esperes que puedas hacerlo todo en diez dias. La esperanza es el
asesino de proyectos. La esperanza destruye los calendarios y arruina la
reputacion. La esperanza te meterd en serios problemas. Si la feria es
dentro de diez dias, y tu estimacion nominal es de 12, no lo vas a
conseguir. Asegurate de que el equipo y las partes interesadas entienden
la situacion, y no dejes de hacerlo hasta que haya un plan de retirada. No
dejes que nadie tenga esperanzas.

Apurando

LY situ jefe te sienta y te pide que intentes cumplir el plazo? ;Y si tu jefe
insiste en que "hagas lo que sea necesario"? Mantén tus estimaciones. Tus
estimaciones originales son mas precisas que cualquier cambio que hagas
mientras tu jefe se enfrenta a ti. Dile a tu jefe que ya has considerado las
opciones (porque lo has hecho) y que la Ginica forma de mejorar el
calendario es reducir el alcance. No caigas en la tentacion de precipitarte.

Pobre del pobre desarrollador que se doblegue ante la presion y acceda a
intentar cumplir el plazo. Ese desarrollador empezara a tomar atajos y a
trabajar horas extra con la vana esperanza de obrar un milagro. Esta es una
receta para el desastre porque te da a ti, a tu equipo y a las partes
interesadas falsas esperanzas. Permite que todo el mundo evite enfrentarse
al problema y retrasa las necesarias decisiones dificiles.

No hay manera de apresurarse. No puedes obligarte a codificar mas
rapido. No puedes hacer que resuelvas los problemas mas rapido. Si lo
intentas, s6lo te retrasards a ti mismo y haras un lio que retrasard a
todos los demas también.

Asi que debe responder a su jefe, a su equipo y a sus interlocutores
privandoles de esperanza.

Horas extras

Asi que tu jefe dice: ";Y si trabajas dos horas mas al dia? ;Y si trabajas
el sabado? Vamos, tiene que haber una forma de meter las horas
suficientes para terminar el reportaje a tiempo".

Las horas extras pueden funcionar, y a veces son necesarias. A veces se
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puede llegar a una fecha que de otro modo seria imposible si se hacen
algunas jornadas de diez horas y uno o dos sabados. Pero esto es muy
arriesgado. No es probable que consigas hacer un 20% mas de trabajo
trabajando un 20% mas de horas. Es mas, las horas extras fracasaran con
toda seguridad si se prolongan mas de dos o tres semanas.

Por lo tanto, no debes aceptar trabajar horas extras a menos que (1) te lo
puedas permitir personalmente, (2) sean de corta duracion, dos semanas o
menos, y (3) tu jefe tenga un plan de respaldo en caso de que el esfuerzo de
las horas extras fracase.

Este ultimo criterio es el que rompe el trato. Si tu jefe no puede explicarte
lo que va a hacer si el esfuerzo de las horas extraordinarias fracasa,
entonces no deberias aceptar trabajar horas extraordinarias.

Falso envio

De todos los comportamientos poco profesionales que puede tener un
programador, quiza el peor de todos sea decir que se ha terminado cuando
se sabe que no es asi. A veces se trata simplemente de una mentira abierta,y
€so ya es bastante malo. Pero el caso mucho mas insidioso es cuando
conseguimos racionalizar una nueva definicion de "terminado". Nos
convencemos de que ya hemos terminado /o suficiente y pasamos a la
siguiente tarea. Racionalizamos que cualquier trabajo que quede puede ser
tratado mas tarde, cuando tengamos mas tiempo.

Esta es una practica contagiosa. Si un programador lo hace, otros lo veran y
seguiran su ejemplo. Uno de ellos estirard aun mas la definicion de "hecho",
y todos los demas adoptaran la nueva definicion. He visto esto llevado a
extremos horribles. Uno de mis clientes defini6 "hecho" como "facturado".
El codigo ni siquiera tenia que compilar. Es muy facil estar "hecho" si nada
tiene que funcionar.

Cuando un equipo cae en esta trampa, los directivos escuchan que todo
va bien. Todos los informes de situacidon muestran que todo el mundo
esta a tiempo. Es como los ciegos que hacen un picnic en las vias del
tren: Nadie ve el tren de carga de trabajo inacabado que se les viene

encima hasta que es demasiado tarde.

Definir "Hecho"

Se evita el problema de la falsa entrega creando una definicion
independiente de "hecho". La mejor manera de hacerlo es hacer que sus
analistas de negocio y probadores creen pruebas de aceptacion
automatizadas >que deben pasar antes de poder decir que se ha terminado.
Estas pruebas deben estar escritas en un lenguaje de pruebas como
FITNESSE, Selenium, RobotFX, Cucumber, etc. Las pruebas deben ser
comprensibles para las partes interesadas y la gente de negocios, y deben
ejecutarse con frecuencia.



Ayuda

Programar es dificil. Cuanto mas joven eres, menos crees esto. Después de
todo, es s6lo un montdn de sentencias :: y 1. Pero a medida que adquieres
experiencia empiezas a darte cuenta de que la forma en que combinas esas
sentencias :- y .1 €8 criticamente importante. No puedes simplemente
juntarlas y esperar lo mejor. En lugar de eso, tienes que dividir
cuidadosamente el sistema en pequefias unidades comprensibles que tengantan
poco que ver entre si como sea posible, y eso es dificil.

La programacion es tan dificil, de hecho, que estd mas alla de la
capacidad de una sola persona para hacerlo bien. No importa loexperto
que seas, seguro que te beneficiaras de las ideas y pensamientos de
otro programador.

Ayudar a los demas

Por ello, es responsabilidad de los programadores estar disponibles para
ayudar a los demas. Es una violacion de la €tica profesional encerrarse en
un cubiculo u oficina y rechazar las consultas de los demads. Tu trabajo no
es tan importante como para que no puedas prestar algo de tu tiempo para
ayudar a los demas. De hecho, como profesional estas obligado a ofrecer
esa ayuda siempre que se necesite.

Esto no significa que no necesites tiempo para estar solo. Por supuesto
que si. Pero tienes que ser justo y educado al respecto. Por ejemplo,
puedes hacer saber que entre las 10 de 1a mafiana y €l mediodia no debes ser
molestado, pero que de la 1 a las 3 delatarde tu puerta esta abierta.

Debes ser consciente del estado de tus compafieros de equipo. Si ves a
alguien que parece estar en problemas, debes ofrecer tu ayuda.
Probablemente te sorprendera el profundo efecto que puede tener tu ayuda.
No es que seas mucho mas inteligente que la otra persona, sino que una

nueva perspectiva puede ser un profundo catalizador para
resolverproblemas.

Cuando ayudes a alguien, sentaos a escribir cddigo juntos. Planea pasar
la mayor parte de una hora o mas. Puede que te lleve menos que eso, pero
noquieres que parezca que tienes prisa. Resignate a la tarea y haz un
esfuerzosolido. Es probable que salgas de alli habiendo aprendido mas de lo
que has dado.

Ser ayudado

Cuando alguien se ofrezca a ayudarte, s€¢ amable. Acepta la ayuda con
gratitud y entrégate a ella. No protejas tu territorio. No rechaces la ayuda
porque estés bajo presion. Dale treinta minutos mas o menos. Si para
entonces la persona no estd ayudando mucho, disculpate amablemente y
termina la sesion dando las gracias. Recuerda que, al igual que estas
obligado a ofrecer ayuda, estas obligado a aceptarla.



Aprende a pedir ayuda. Cuando estés atascado, o desconcertado, o
simplemente no puedas entender un problema, pide ayuda a alguien. Si estas
sentado en una sala de equipo, puedes sentarte y decir: "Necesito ayuda". De
lo contrario, utiliza yammer, o twitter, o el correo electronico, oel teléfono
de tu mesa. Pide ayuda. De nuevo, esto es una cuestion de ética profesional.
No es profesional quedarse atascado cuando la ayuda es facilmente
accesible.

A estas alturas, es posible que esperen que estalle en un coro de Kumbaya
mientras los conejitos peludos saltan sobre las espaldas de los unicornios y
todos volamos felizmente sobre el arco iris de la esperanza y el cambio. No,
no es asi. Verds, los programadores tienden a ser introvertidos arrogantes y
ensimismados. No nos metimos en este negocio porque nos guste la gente.
La mayoria de nosotros nos metimos en la programacion porque preferimos
centrarnos profundamente en minucias estériles, hacer malabarismos con
muchos conceptos simultaneamente y, en general, demostrarnos a nosotros
mismos que tenemos cerebros del tamafio de un planeta, todo ello sin tener
que interactuar con las desordenadas complejidades de otras personas.

Si, es un estereotipo. Si, es una generalizacion con muchas excepciones.
Pero la realidad es que los programadores no suelen ser colaboradores.® Y,
sin embargo, la colaboracion es fundamental para una programacion eficaz.
Por lo tanto, como para muchos de nosotros la colaboracion no es un
instinto, necesitamos disciplinas que nos impulsen a colaborar.

Mentoring

Mas adelante en el libro hay un capitulo entero sobre este tema. Por

ahora permitanme decir simplemente que la formacion de
losprogramadores menos experimentados es la

responsabilidad de los que tienen mas experiencia. Los cursos de
formacién no sirven. Los libros no sirven. Nada puede llevar a un joven
desarrollador de software a un alto rendimiento mas rapido que su propio
impulso y la tutoria efectiva de sus superiores. Por lo tanto, una vez mas, es
una cuestion de ética profesional que los programadores veteranos
dediquen tiempo a tomar a los programadores mas jovenes bajo su tutela ya
orientarlos. Del mismo modo, los programadores mas jovenes tienen el
deber profesional de buscar esa tutoria de sus superiores.
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5. Desarrollo basado en pruebas
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Han pasado mas de diez afios desde que el Desarrollo Dirigido por Pruebas
(TDD) hizo su debut en la industria. Llegd como parte de la ola de
Extreme Programming (XP), pero desde entonces ha sido adoptado por
Scrum, y practicamente por todos los demds métodos agiles. Incluso los
equipos no agiles practican TDD.

Cuando, en 1998, oi hablar por primera vez de "Test First Programming",
me mostré escéptico. ;Quién no lo seria? ;Escribir primero las pruebas
unitarias? ;Quién haria una tonteria como esa?

Pero para entonces ya llevaba treinta afios como programador
profesional y habia visto como iban y venian las cosas en el sector.
Sabia que no debia descartar nada de buenas a primeras, sobre todo
cuando lo dice alguien como Kent Beck.

Asi que en 1999 viaj¢ a Medford, Oregon, para reunirme con Kent y
aprender de €l la disciplina. La experiencia fue impactante.

Kent y yo nos sentamos en su despacho y empezamos a codificar un

pequeiio y sencillo problema en Java. Yo queria escribir la tonteria sin mas.

Pero Kent se resistio y me llevo, paso a paso, a traves del proceso. Primero

escribid una pequeia parte de una prueba unitaria, apenas lo suficiente para

calificarla como cddigo. Luego escribid el cddigo suficiente para que esa

prueba compilara. Luego escribid un poco mas de prueba, y luego maés
codigo.

El tiempo de ciclo estaba completamente fuera de mi experiencia.
Estaba acostumbrado a escribir codigo durante la mayor parte de una hora
antes deintentar compilarlo o ejecutarlo. Pero Kent ejecutaba literalmente su
codigocada treinta segundos, mas o menos. Me quedé¢ atonito.

Es mas, jreconoci el tiempo de ciclo! Era el tipo de tiempo de ciclo que
habia utilizado afios atras cuando era un nifio que !programaba juegos en



lenguajes interpretados como Basic o Logo. En esos lenguajes no hay
tiempo de construccion, asi que solo tienes que afiadir una linea de codigoy
luego ejecutar. Se recorre el ciclo muy rapidamente. Y por eso, puedes ser
muy productivo en esos lenguajes.

Pero en la programacion real ese tipo de tiempo de ciclo era absurdo. En la
programacion real habia que dedicar mucho tiempo a escribir el codigo, y
luego mucho mas tiempo a conseguir que se compilara. Y luego atn mas
tiempo depurandolo. Yo era un programador de C++, jmaldita sea! Y en
C++ teniamos tiempos de compilacion y enlace que tardaban minutos, a
veces horas. Los tiempos de ciclo de treinta segundos eran inimaginables.

Sin embargo, alli estaba Kent, cocinando este programa Java en ciclos de
treinta segundos y sin ningln indicio de que fuera a bajar el ritmo pronto.
Asi que me di cuenta, mientras estaba sentado en la oficina de Kent, de que
usando esta sencilla disciplina podia codificar en lenguajes reales con el
tiempo de ciclo de Logo. Estaba enganchado.

El jurado esta presente

Desde aquellos dias he aprendido que TDD es mucho mas que un simple
truco para acortar mi tiempo de ciclo. La disciplina tiene todo un repertorio
de beneficios que describiré en los siguientes parrafos.

Pero primero tengo que decir esto:
* El jurado esta presente.
* Se acabo la polémica.
* coro €S perjudicial.
* Y el TDD funciona.

Si, se han escrito muchos blogs y articulos polémicos sobre TDD a lo
largo de los afos y todavia los hay. En los primeros tiempos eran intentos
serios de critica y comprension. Hoy en dia, sin embargo, solo son

despotrica. La conclusion es que el TDD funciona, y todo el mundo
tieneque superarlo.

Sé que esto suena estridente y unilateral, pero teniendo en cuenta los
antecedentes no creo que los cirujanos deban defender el lavado de manos, y
no creo que los programadores deban defender el TDD.

(Coémo puedes considerarte un profesional si no sabes que todo tu codigo
funciona? ;Como puedes saber que todo tu cddigo funciona si no lo
pruebas cada vez que haces un cambio? ;Como puedes probarlo cada vez
que haces un cambio si no tienes pruebas unitarias automatizadas con una
cobertura muy alta? ;Como puedes conseguir pruebas unitarias
automatizadas con una cobertura muy alta sin practicar TDD?

Esta ultima frase requiere cierta elaboracion. ;Qué es el TDD?



Las tres leyes del TDD

1. No se permite escribir ningiin codigo de produccion hasta que no se
haya escrito primero una prueba unitaria que falle.

2. No esta permitido escribir mas de una prueba de unidad de lo que es
suficiente para fallar
-y no compilar esta fallando.

3. No se permite escribir mas codigo de produccidon que sea suficiente
para pasar la prueba de unidad que actualmente falla.

Estas tres leyes te encierran en un ciclo que dura, quizas, treinta segundos.
Empiezas escribiendo una pequena parte de una prueba unitaria. Pero a los
pocos segundos debes mencionar el nombre de alguna clase o funcidén que
aun no has escrito, lo que hace que la prueba unitaria no compile. Asi que

debes escribir cddigo de produccion que haga que la prueba compile. Pero
no puedes escribir mas que eso, asi que empiezas a escribir mas codigo de
prueba unitaria.

Dando vueltas y mas vueltas al ciclo. Afiadiendo un poco al codigo de
prueba. Afiadiendo un poco al cédigo de produccion. Los dos flujos de
codigo crecen simultineamente en componentes complementarios. Las
pruebas se ajustan al cddigo de produccion como un anticuerpo se ajusta a
un antigeno.

La letania de los beneficios

Certeza

Si adoptas TDD como disciplina profesional, entonces escribiras
docenas de pruebas cada dia, cientos de pruebas cada semana y miles de
pruebas cada afio. Y mantendras todas esas pruebas a mano y las ejecutaras
cada vezque hagas algiin cambio en el codigo.

Soy el principal autor y mantenedor de FITNESSE, 2una herramienta de
pruebas de aceptacion basada en Java. En el momento de escribir este
articulo, FITNESSE tiene 64.000 lineas de codigo, de las cuales 28.000
estan contenidas en algo mas de 2.200 pruebas unitarias individuales. Estas
pruebas cubren al menos el 90% del codigo de produccion 2y tardan unos 90
segundos en ejecutarse.

Cada vez que hago un cambio en cualquier parte de FITNESSE,
simplemente ejecuto las pruebas unitarias. Si pasan, estoy casi seguro de
que el cambio que hice no rompidé nada. ;Como de seguro es '"casi
seguro"? Lo suficientemente seguro como para enviarlo.

El proceso de control de calidad para FITNESSE es el comando: an: rcicase.
Ese comando construye FITNESSE desde cero y luego ejecuta todas las
pruebas unitarias y de aceptacion. Si todas esas pruebas pasan, lo envio.

Tasa de inyeccion de defectos



Ahora bien, FITNESSE no es una aplicacion de mision critica. Si hay un
error, nadie muere, y nadie pierde millones de dolares. Asi que puedo
permitirme el lujo de realizar envios basados inicamente en la superacion
de pruebas. Por otra parte, FITNESSE tiene miles de usuarios, y a pesar de
la adicion de 20.000 nuevas lineas de codigo el afio pasado, mi lista de
errores solo tiene 17 errores (muchos de los cuales son de naturaleza
cosmética). Asi que sé que mi tasa de inyeccidon de defectos es muy baja.

No se trata de un efecto aislado. Hay varios informes %y estudios®> que
describen una reduccion significativa de los defectos. Desde IBM hasta
Microsoft, desde Sabre hasta Symantec, empresa tras empresa y equipo tras
equipo han experimentado reducciones de defectos de 2X, 5X e incluso
10X. Son cifras que ningin profesional deberia ignorar.

Valor

(Por qué no arreglas el cddigo malo cuando lo ves? Tu primera reaccion
al ver una funcion desordenada es "Esto es un desastre, hay que
limpiarlo". Tu segunda reaccion es "jNo lo voy a tocar!" ;Por que?
Porque sabes que si lo tocas te arriesgas a romperlo; y si lo rompes, pasaa
ser tuyo.

Pero, (y si pudiera estar seguro de que su limpieza no rompe nada?
LY situviera el tipo de certeza que acabo de mencionar? ;Que¢ pasaria si
usted

(podria pulsar un boton y saber en 90 segundos que sus cambios
nohan roto nada, y que sdlo han hecho el bien?

Este es uno de los beneficios mas poderosos de TDD. Cuando tienes un
conjunto de pruebas en el que confias, entonces pierdes todo el miedo a
hacer cambios. Cuando ves un c6digo malo, simplemente lo limpias en el
acto. El codigo se convierte en arcilla que puedes esculpir con seguridad en
estructuras simples y agradables.

Cuando los programadores pierden el miedo a limpiar, jlimpian! Y el
codigo limpio es mas facil de entender, mas facil de cambiar y mas facil de
ampliar. Los defectos son aiin menos probables porque el codigo se
simplifica. Y la base de codigo mejora constantemente en lugar de la
putrefaccion normal a la que se ha acostumbrado nuestra industria.

(Qué programador profesional permitiria que la podredumbre continuara?
Documentacion

(Has utilizado alguna vez un framework de terceros? A menudo, el tercero le
enviara un manual con un buen formato escrito por escritores técnicos. El
tipico manual emplea 27 fotografias brillantes de ocho por diez colores con
circulos y flechas y un parrafo en el reverso de cada una de ellas explicando
como configurar, desplegar, manipular y utilizar ese framework. Al final, en
el apéndice, suele haber una pequena y fea seccion que contiene todos los



ejemplos de codigo.

(Cual es el primer lugar al que vas en ese manual? Si eres un programador,
vas a los ejemplos de codigo. Vas al cddigo porque sabes que el codigo te
diréd la verdad. Las 27 fotografias brillantes de ocho por diez colores con
circulos y flechas y un parrafo en la parte de atras pueden ser bonitas, perosi
quieres saber como usar el codigo necesitas leer el codigo.

Cada una de las pruebas unitarias que escribes cuando sigues las tres leyes
es un ejemplo, escrito en codigo, que describe como debe usarse el sistema.
Si sigues las tres leyes, habrd una prueba unitaria que describa como crear
cada objeto del sistema, de todas las maneras en que esos objetos pueden ser
creados. Habra una prueba de unidad que describa como llamar a cada
funcidn del sistema de todas las maneras en que esas funciones pueden ser
llamadas de manera significativa. Para cualquier cosa que necesites saber
como hacer, habra una prueba de unidad que lo describa en detalle.

Las pruebas unitarias son documentos. Describen el disefio de mas bajo
nivel del sistema. No son ambiguas, son precisas, estan escritas en un

lenguaje que el publico entiende y son tan formales que se ejecutan. Son
lasmejores

tipo de documentacidn de bajo nivel que puede existir. ;Qué
profesionalno proporcionaria esa documentacion?

Disefio

Cuando sigues las tres leyes y escribes tus pruebas primero, te enfrentas a

un dilema. A menudo sabes exactamente qué codigo quieres escribir, pero
las tres leyes te dicen que escribas una prueba unitaria que falla porque ese

codigo no existe. Esto significa que tienes que probar el codigo que vas a
escribir.

El problema de probar el codigo es que hay que aislarlo. A menudo es
dificil probar una funcion si esa funcioén llama a otras funciones. Para
escribir esa prueba tienes que encontrar alguna manera de desacoplar la
funcidn de todas las demas. En otras palabras, la necesidad de probar
primero te obliga a pensar en un buen diserio.

Si no escribes tus pruebas primero, no hay ninguna fuerza que te impida
acoplar las funciones juntas en una masa no comprobable. Si escribes tus
pruebas después, podras probar las entradas y las salidas de la masa total,
pero probablemente serd bastante dificil probar las funciones individuales.

Por lo tanto, seguir las tres leyes, y escribir tus pruebas primero, crea una
fuerza que te impulsa a un mejor disefio desacoplado. ;Qué profesional no
emplearia herramientas que le condujeran hacia mejores disefios?

"Pero puedo escribir mis pruebas despues", dices. No, no puedes. En
realidad no. Puedes escribir algunas pruebas mas tarde. Incluso puedes
acercarte a una alta cobertura mas tarde si tienes cuidado de medirla. Pero



las pruebas que escribes después son la defensa.

Las pruebas que se escriben primero son ofensivas. Las pruebas a
posteriori las escribe alguien que ya esta metido en el codigo y ya sabe
como se resolvio el problema. No hay manera de que esas pruebas puedan
ser ni de lejos tan incisivas como las pruebas escritas primero.

La opcion profesional

El resultado de todo esto es que TDD es la opcion profesional. Es una
disciplina que mejora la seguridad, el valor, la reduccidon de defectos, la
documentacion y el disefio. Con todo eso a favor, podria considerarse poco
profesional no utilizarlo.

Lo que no es el TDD

A pesar de todas sus bondades, el TDD no es una religion ni una
formulamagica. Seguir las tres leyes no garantiza ninguno de estos
beneficios.

Puedes seguir escribiendo mal codigo incluso si escribes tus pruebas
primero. De hecho, puedes escribir malas pruebas.

Del mismo modo, hay ocasiones en las que seguir las tres leyes es
simplemente poco practico o inapropiado. Estas situaciones son raras, pero
existen. Ningun desarrollador profesional deberia seguir una disciplina
cuando ¢sta hace mas dafio que bien.
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Todos los profesionales practican su arte realizando ejercicios de
perfeccionamiento. Los musicos ensayan escalas. Los jugadores de
fatbol corren a través de los neumaticos. Los médicos practican suturasy
técnicas quirargicas. Los abogados practican sus argumentos. Los
soldados ensayan misiones. Cuando el rendimiento es importante, los
profesionales practican. Este capitulo trata de las formas en que los
programadores pueden practicar su arte.

Algunos antecedentes de la practica

Practicar no es un concepto nuevo en el desarrollo de software, pero no lo
reconocimos como practica hasta justo después del cambio de milenio.
Quizas la primera instancia formal de un programa de practica fue impresa
en la pagina 6 de [K&R-C].

main ()

{

printf ("hola, mundo\n");

}

(Quién de nosotros no ha escrito ese programa de una forma u otra? Lo
utilizamos como una forma de probar un nuevo entorno o un nuevo
lenguaje. Escribir y ejecutar ese programa es la prueba de que podemos
escribir y ejecutar cualquier programa.

Cuando era mucho mas joven, uno de los primeros programas que
escribiaen un ordenador nuevo era somr, los cuadrados de los enteros. Lo
escribi en ensamblador, BASIC, FORTRAN, COBOL vy un trillon de otros
lenguajes.De nuevo, era una forma de demostrar que podia hacer que el
ordenador hiciera lo que yo queria.

A principios de los 80, los ordenadores personales empezaron a aparecer en
los grandes almacenes. Cada vez que pasaba por delante de uno, como un
VIC-20 o un Commodore-64, o un TRS-80, escribia un pequeiio programa



que imprimia en la pantalla un flujo infinito de caracteres "\N y '/'. Los
patrones que este programa producia eran agradables a la vista y parecian
mucho mas complejos que el pequefio programa que los generaba.

Aunque estos pequeiios programas eran ciertamente programas de practica,
los programadores en general no practicaban. Francamente, nunca se nos
ocurrio esa idea. Estabamos demasiado ocupados escribiendo codigo como
para pensar en practicar nuestras habilidades. Y ademas, ;qué sentido
tendria? En aquellos afios, la programacion no requeria reacciones rapidas
ni dedos agiles. No utilizamos editores de pantalla hasta finales de los afios
70. Pasdbamos gran parte de nuestro tiempo esperando a que se compilara o
depurando largos y horribles tramos de codigo. Todavia no habiamos
inventado los ciclos cortos de TDD, asi que no necesitdbamos el ajuste que
la practica podia aportar.

Veintidos ceros

Pero las cosas han cambiado desde los primeros tiempos de la
programacion. Algunas cosas han cambiado mucho. Otras cosas no han
cambiado mucho.

Una de las primeras maquinas para las que escribi programas fue una PDP-
8/1. Esta maquina tenia un tiempo de ciclo de 1,5 microsegundos. Tenia
4.096 palabras de 12 bits en la memoria del ntcleo. Tenia el tamafo de una
nevera y consumia una cantidad significativa de energia eléctrica. Tenia una
unidad de disco que podia almacenar 32K de palabras de 12 bits, y
hablabamos con ella con un teletipo de 10 caracteres por segundo. Nos
parecia una maquina poderosa y la utilizabamos para hacer milagros.

Acabo de comprar un nuevo portatil Macbook Pro. Tiene un procesador de
doble nucleo a 2,8 GHz, 8 GB de RAM, una unidad SSD de 512 GB y una

pantalla LED de 17 pulgadas y 1920 x 1200. Lo llevo en mi mochila. Se
sienta en mi regazo. Consume menos de 85 vatios.

Mi portatil es ocho mil veces mas rapido, tiene dos millones de veces
masde memoria, tiene dieciséis millones de veces mas de almacenamiento
fuera de linea, requiere el 1% de la

potencia, ocupa el 1% del espacio y cuesta una vigeésima parte del
preciodel PDP-8/I. Hagamos las cuentas:

8,000 x 2,000,000 x 16,000,000 x 100 x 100 x 25 = 6.4 x 10 #

Este nimero es grande. jEstamos hablando de 22 ordenes de magnitud! Ese
es el numero de angstroms que hay entre aqui y Alpha Centauri. Ese esel
numero de electrones que hay en un dolar de plata. Esa es la masa de la
Tierra en unidades de Michael Moore. Este es un gran, gran, nimero. Y esta
sentado en mi regazo, jy probablemente en el tuyo también!

LY qué estoy haciendo con este aumento de potencia de 22 factores de
diez? Estoy haciendo mas o menos lo que hacia con el PDP-8/I. Estoy



escribiendo sentencias if, bucles while y asignaciones.

Oh, tengo mejores herramientas para escribir esas declaraciones. Y tengo
mejores lenguajes para escribir esas declaraciones. Pero la naturaleza de
las declaraciones no ha cambiado en todo ese tiempo. El codigo de 2010
seria reconocible para un programador de la década de 1960. La arcilla
que manipulamos no ha cambiado mucho en esas cuatro décadas.

Tiempo de entrega

Pero la forma de trabajar ha cambiado drasticamente. En los afios 60
podia esperar uno o dos dias para ver los resultados de una compilacion.
A finales de los 70, un programa de 50.000 lineas podia tardar 45
minutos en compilarse. Incluso en los 90, los largos tiempos de
compilacion eran la norma.

Los programadores de hoy no esperan a que se compile.! Los programadores
de hoy tienen un poder tan inmenso bajo sus dedos que pueden dar vueltas al
bucle rojo-verde-refactor en segundos.

Por ejemplo, trabajo en un proyecto Java de 64.000 lineas llamado
FITNESSE. Una compilacion completa, incluyendo fodas las pruebas
unitarias y de integracion, se ejecuta en menos de 4 minutos. Si esas
pruebas se superan, estoy listo para enviar el producto. Asi que todo el
proceso de control de calidad, desde el codigo fuente hasta el despliegue,
requiere menos de 4 minutos.

Las compilaciones no llevan casi ningin tiempo medible. Las pruebas
parciales requieren segundos. Asi que, literalmente, puedo dar vueltas al
bucle de compilacion/prueba diez veces por minuto.

No siempre es prudente ir tan rapido. A menudo es mejor ir mas despacio

y limitarse a pensar.? Pero hay otras veces en las que dar vueltas a ese
bucle lo mas rapido posible es muy productivo.

Hacer cualquier cosa rapidamente requiere practica. Hacer girar el
bucle de codigo/prueba rapidamente requiere tomar decisiones muy
rapidas.

Tomar decisiones rapidamente significa ser capaz de reconocer un gran
numero de situaciones y problemas y saber simplemente qué hacer para
resolverlos.

Piensa en dos artistas marciales en combate. Cada uno debe reconocer lo que
intenta el otro y responder adecuadamente en milisegundos. En una situacion
de combate no puedes permitirte el lujo de congelar el tiempo, estudiar las
posiciones y deliberar sobre la respuesta adecuada. En una situacion de
combate simplemente tienes que reaccionar. De hecho, es tu cuerpo el que
reacciona mientras tu mente trabaja en una estrategia de nivelsuperior.

Cuando estas dando vueltas al bucle de cddigo/prueba varias veces por
minuto, es tu cuerpo el que sabe qué teclas pulsar. Una parte primordial de



tu mente reconoce la situacion y reacciona en milisegundos con la solucion
adecuada, mientras tu mente queda libre para concentrarse en el problema
de mayor nivel.

Tanto en el caso de las artes marciales como en el de la programacion, la
velocidad depende de la practica. Y en ambos casos la practica es similar.
Elegimos un repertorio de pares problema/solucién y los ejecutamos una y
otra vez hasta que los conocemos en frio.

Piensa en un guitarrista como Carlos Santana. La musica que tiene en la
cabeza simplemente sale de sus dedos. No se centra en la posicion de los
dedos ni en la técnica de picado. Su mente es libre para planificar melodiasy
armonias de alto nivel mientras su cuerpo traduce esos planes en
movimientos de dedos de bajo nivel.

Pero para conseguir esa facilidad de ejecucion es necesario practicar.
Los musicos practican las escalas, los estudios y los riffs una y otra vez
hasta que se los saben de memoria.

El Dojo de Codificacion

Desde 2001 realizo una demostracion de TDD que llamo E! juego de los
bolos.2 Es un pequeiio y encantador ejercicio que dura unos treinta
minutos. Experimenta el conflicto en el disefio, construye un climax, y
termina con una sorpresa. Escribi un capitulo entero sobre este ejemplo en

[PPP2003].

A lo largo de los afios he realizado esta demostracion cientos, quizas
miles,de veces. Se me dio muy bien. Podia hacerla mientras dormia.
Minimizaba las pulsaciones, afinaba los nombres de las variables y retocaba
la estructura del algoritmo hasta que quedaba bien. Aunque no lo sabia en
esemomento, ésta fue mi primera kata.

En 2005 asisti a la Conferencia XP2005 en Sheffield, Inglaterra. Asisti
a una sesion con el nombre de Coding Dojo dirigida por Laurent Bossavit
yEmmanuel Gaillot. Hicieron que todo el mundo abriera sus portatiles y
codificara con ellos mientras utilizaban TDD para escribir el Juego de la
Vida de Conway. Lo llamaron "Kata" y acreditaron a "Pragmatic" Dave
Thomas %con la idea original. 2

Desde entonces, muchos programadores han adoptado la metafora de
las artes marciales para sus sesiones de practica. El nombre de Coding
Dojo ®parece haberse quedado.

A veces un grupo de programadores se reline y practica juntos como
los artistas marciales. Otras veces, los programadores practican en
solitario, también como los artistas marciales.

Hace aproximadamente un afio estaba ensefiando a un grupo de
desarrolladores en Omaha. Durante el almuerzo me invitaron a unirme a su
Coding Dojo. Observé como veinte desarrolladores abrian sus portatilesy,



tecla a tecla, seguian al lider que estaba haciendo la Kata del Juego de
Bolos.

Hay varios tipos de actividades que tienen lugar en un dojo. He aqui
algunas:

Kata

En las artes marciales, una kata es un conjunto preciso de movimientos
coreografiados que simulan una parte de un combate. El objetivo, al que se
aproxima asintoticamente, es la perfeccion. El artista se esfuerza por
ensefar a su cuerpo a realizar cada movimiento a la perfeccion y a
ensamblar esos movimientos en una representacion fluida. Los katas bien
ejecutados son hermosos de ver.

Por muy bonitos que sean, el objetivo de aprender un kata no es
representarlo en el escenario. El objetivo es entrenar la mente y el cuerpo
para reaccionar en una situacion de combate concreta. El objetivo es hacer
que los movimientos perfeccionados sean automaticos e instintivos para
que estén ahi cuando los necesites.

Una kata de programacion es un conjunto preciso de pulsaciones de teclas y
movimientos de raton coreografiados que simulan la resolucién de algin
problema de programacion. En realidad no estés resolviendo el problema
porque ya conoces la solucion. Mas bien, estds practicando los movimientosy
las decisiones que implica la resolucion del problema.

La asintota de la perfeccion es de nuevo el objetivo. Se repite el
ejerciciouna y otra vez para entrenar al cerebro y a los dedos a moverse y
reaccionar.

A medida que vayas practicando, podras descubrir sutiles
mejoras yeficiencias en tus movimientos o en la propia solucion.

Practicar un conjunto de katas es una buena manera de aprender las teclas
de acceso rapido y los modismos de navegacion. También es una buena
manera de aprender disciplinas como TDD y CI. Pero lo mas importante
es que es una buena manera de introducir en tu subconsciente pares de
problemas/soluciones comunes, para que simplemente sepas cOmo
resolverlos cuando te enfrentes a ellos en la programacion real.

Como cualquier artista marcial, un programador debe conocer varios
katas diferentes y practicarlos con regularidad para que no se
desvanezcan de la memoria. Muchos katas estan grabados en
http://katas.softwarecraftsmanship.org. Otros se pueden encontrar en
http://codekata.pragprog.com. Algunas de mis favoritas son:

* El juego de los
bolos:http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.TheBowlingGameKata

* Factores
primos:http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.ThePrimeFactorsK
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ata

» Word Wrap:http://thecleancoder.blogspot.com/2010/10/craftsman-62-
dark-path.html
Para un verdadero reto, intenta aprender un kata tan bien que puedas
ponerle musica. Hacerlo bien es dificil.

Wasa

Cuando estudié jujitsu, gran parte de nuestro tiempo en el dojo lo
pasabamos en parejas practicando nuestro wasa. El wasa se parece muchoa
un kata de dos personas. Las rutinas se memorizan con precision y se
reproducen. Un compafiero hace el papel de agresor y el otro de defensor.
Los movimientos se repiten una y otra vez mientras los practicantes
intercambian sus papeles.

Los programadores pueden practicar de forma similar utilizando un juego
conocido como ping-pong. $Los dos compaiieros eligen una kata, o un
problema sencillo. Un programador escribe una prueba de unidad y el otro
debe hacerla pasar. Luego se invierten los papeles.

Si los compaiieros eligen una kata estandar, el resultado es conocido y

los programadores estan practicando y criticando las técnicas de
tecladoy raton de los demas, y lo bien que han memorizado la kata. En el

Por otro lado, si los compafieros eligen un nuevo problema para
resolver, el juego puede volverse un poco mas interesante. El programador
que escribe una prueba tiene una cantidad desmesurada de control sobre
comose resolvera el problema. También tiene un gran poder para
establecer restricciones. Por ejemplo, si los programadores deciden
implementar un algoritmo de ordenacion, el escritor de la prueba puede
poner facilmente restricciones de velocidad y espacio de memoria que
desafiaran a su compafiero. Esto puede hacer que el juego sea bastante
competitivo... y divertido.

Randori

El Randori es un combate de forma libre. En nuestro dojo de jujitsu,
preparabamos una variedad de escenarios de combate y luego los
representabamos. A veces se le decia a una persona que se defendiera,
mientras cada uno de los demas le atacaba en secuencia.

A veces poniamos a dos o mas atacantes contra un solo defensor
(normalmente el sensei, que casi siempre ganaba). A veces haciamos dos
contra dos, y asi sucesivamente.

El combate simulado no se adapta bien a la programacion; sin embargo, hay
un juego que se practica en muchos dojos de codificacion llamado randori.

Es muy parecido al wasa de dos hombres en el que los compafierosresuelven
un problema. Sin embargo, se juega con muchas personas y las reglas tienen
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un giro. Con la pantalla proyectada en la pared, una persona escribe una
prueba y luego se sienta. La siguiente persona hace pasar la prueba y luego
escribe la siguiente. Esto puede hacerse en secuencia alrededor de la mesa, o
las personas pueden simplemente alinearse segun sesientan movidas. En
cualquier caso, estos ejercicios pueden ser muy divertidos.

Es sorprendente lo mucho que se puede aprender en estas sesiones. Se
puede obtener una vision inmensa de la forma en que otras personas
resuelven los problemas. Estos conocimientos sélo pueden servir para
ampliar tu propio enfoque y mejorar tus habilidades.

Ampliar su experiencia

Los programadores profesionales suelen sufrir una falta de diversidad en
los tipos de problemas que resuelven. Los empleadores suelen imponer un
unico lenguaje, plataforma y dominio en el que sus programadores deben
trabajar. Sin una influencia amplia, esto puede llevar a un estrechamiento

muy poco saludable de su curriculum y su mentalidad. No es raro que
estos programadores no estén preparados para los cambios que
periodicamente seproducen en el sector.

Codigo abierto

Una forma de mantenerse a la vanguardia es hacer lo que hacen los
abogados y los médicos: aceptar algin trabajo gratuito contribuyendo a
un proyecto de codigo abierto. Hay muchos, y probablemente no hay
mejor manera de aumentar tu repertorio de habilidades que trabajar en
algo que le interesa a otra persona.

Asi que si eres un programador de Java, contribuye a un proyecto de Rails.
Si escribes mucho C++ para tu empresa, busca un proyecto de Python y
contribuye a él.

Etica en la practica

Los programadores profesionales practican en su tiempo libre. No es el
trabajo de su empleador ayudarle a mantener sus habilidades afinadas para
usted. No es tarea de su empleador ayudarle a mantener afinado su
curriculum. Los pacientes no pagan a los médicos para que practiquen la
sutura. Los aficionados al fitbol no pagan (normalmente) por ver a los
jugadores correr entre los neumaticos. Los asistentes a los conciertos no
pagan por escuchar a los musicos tocar escalas.

Y los empleadores de los programadores no tienen que pagarles por su
tiempo de practica.

Como el tiempo de practica es tu propio tiempo, no tienes que usar los
mismos idiomas o plataformas que usas con tu empleador. Escoge
cualquier lenguaje que te guste y mantén tus habilidades de poliglota a
punto. Si trabajas en un taller de .NET, practica un poco de Java o Ruby



durante el almuerzo o en casa.

Conclusion:

De un modo u otro, fodos los profesionales ejercen. Lo hacen porque se
preocupan por hacer el mejor trabajo posible. Ademas, practican en su
tiempo libre porque son conscientes de que es su responsabilidad -y no la
de su empleador- mantener sus habilidades a punto. Practicar es lo que
haces cuando no te pagan. Lo haces para que te paguen, y para que te
paguen bien.
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7. Pruebas de aceptacion

El papel del programador profesional es un papel de comunicacion ademas
de un papel de desarrollo. Recuerde que el principio de "entrar y salir de la
basura" también se aplica a los programadores, por lo que los
programadores profesionales se aseguran de que su comunicacion con los
demas miembros del equipo, y con la empresa, sea precisa y saludable.

Comunicar los requisitos

Uno de los problemas de comunicaciéon mas comunes entre los
programadores y la empresa son los requisitos. Los empresarios declaran
lo que creen que necesitan, y luego los programadores construyen lo que
creen que la empresa ha descrito. Al menos, asi es como se supone que
funciona. En realidad, la comunicacion de los requisitos es
extremadamente dificil, y el proceso esta plagado de errores.



En 1979, mientras trabajaba en Teradyne, recibi la visita de Tom, el
director de instalacion y servicio de campo. Me pidi6 que le ensefiara a
utilizar el editor de texto ED-402 para crear un sencillo sistema de fichas
de problemas.

El ED-402 era un editor propio escrito para el ordenador M365, que era el
clon del PDP-8 de Teradyne. Como editor de texto era muy potente. Tenia
un lenguaje de scripting incorporado que utilizdbamos para todo tipo de
aplicaciones de texto sencillas.

Tom no era programador. Pero la aplicacion que tenia en mente era
sencilla, asi que pens6 que yo podria ensefarle rapidamente y luego €l

podria escribir el

aplicacion propia. En mi ingenuidad pensé lo mismo. Al fin y al
cabo, ellenguaje de scripts era poco mas que un lenguaje de macros para
los comandos de edicion, con construcciones de decision y bucle muy
rudimentarias.

Asi que nos sentamos juntos y le pregunté qué queria que hiciera su
aplicacion. Comenzo6 con la pantalla de entrada inicial. Le mostré como
crear un archivo de texto que contuviera las declaraciones del script y como
escribir la representacion simbolica de los comandos de edicidon en ese
script. Pero cuando le mir¢ a los ojos, no habia nada que mirar. Mi
explicacion simplemente no tenia ningun sentido para é€l.

Era la primera vez que me encontraba con esto. Para mi era algo sencillo
representar simbodlicamente los comandos del editor. Por ejemplo, para
representar un comando control-B (el comando que pone el cursor al
principio de la linea actual) simplemente se escribia *B en el archivo de
script. Pero esto no tenia sentido para Tom. No podia dar el salto de editar
un archivo a editar un archivo que editaba un archivo.

Tom no era tonto. Creo que simplemente se dio cuenta de que esto iba a
ser mucho mas complicado de lo que penso inicialmente, y no quiso
invertir el tiempo y la energia mental necesarios para aprender algo tan
horriblemente enrevesado como usar un editor para comandar un editor.

Asi que, poco a poco, me encontré implementando esta aplicacion mientras
¢l se sentaba a observar. En los primeros veinte minutos estaba claro que su
¢nfasis habia cambiado de aprender a hacerlo ¢l mismo a asegurarse de que
lo que yo hacia era lo que é/ queria.

Nos llevé un dia entero. El describia una caracteristica y yo la implementaba
mientras ¢l miraba. El tiempo de ciclo era de cinco minutos o menos, asi
que no habia razdn para que se levantara a hacer otra cosa. Mepedia que
hiciera X, y en cinco minutos tenia X funcionando.

A menudo dibujaba lo que queria en un trozo de papel. Algunas de las
cosas que queria eran dificiles de hacer en el ED-402, asi que yo proponia



otra cosa. Al final nos poniamos de acuerdo en algo que funcionara y yo lo
hacia funcionar.

Pero luego lo probabamos y cambiaba de opinion. Decia algo asi como:
"Si, eso no tiene la fluidez que estoy buscando. Vamos a intentarlo de otra
manera".

Hora tras hora, hemos jugado con la aplicacion y le hemos dado
forma. Probamos una cosa, luego otra, y luego otra. Me qued6 muy claro
que élera el escultor y yo la herramienta que manejaba.

Al final, consigui¢ la aplicacion que buscaba, pero no tenia ni idea de como
construir la siguiente para ¢él. Yo, por mi parte, aprendi una poderosa leccion
sobre como los clientes descubren realmente lo que necesitan.

Aprendi que su vision de las caracteristicas no suele sobrevivir al contacto
real con el ordenador.

Precision prematura

Tanto las empresas como los programadores tienen la tentacion de caer en
la trampa de la precision prematura. Los empresarios quieren saber
exactamente lo que van a obtener antes de autorizar un proyecto. Los
desarrolladores quieren saber exactamente lo que deben entregar antes de
estimar el proyecto. Ambas partes quieren una precision que sencillamente
no se puede alcanzar, y a menudo estan dispuestas a gastar una fortuna
para conseguirla.

El principio de incertidumbre

El problema es que las cosas parecen diferentes sobre el papel que en un
sistema en funcionamiento. Cuando la empresa ve realmente lo que ha
especificado funcionando en un sistema, se da cuenta de que no era lo
que queria en absoluto. Una vez que ven el requisito realmente
funcionando, tienen una mejor idea de lo que realmente quieren, y
normalmente no es lo que estan viendo.

Hay una especie de efecto observador, o principio de incertidumbre, en
juego. Cuando demuestras una funcion a la empresa, le das mas
informacion de la que tenia antes, y esa nueva informacion influye en
coémo ve todo el sistema.

Al final, cuanto mas precisos sean los requisitos, menos relevantes seran a
medida que se implante el sistema.

Ansiedad por la estimacion

Los desarrolladores también pueden caer en la trampa de la precision.
Saben que deben estimar el sistema y a menudo piensan que esto requiere
precision. No es asi.

En primer lugar, incluso con informacion perfecta tus estimaciones tendranuna
enorme varianza. En segundo lugar, el principio de incertidumbre hace



que la precision inicial se convierta en una burla. Los requisitos
cambiaranhaciendo que esa precision sea discutible.

Los desarrolladores profesionales entienden que las estimaciones
pueden, ydeben, hacerse sobre la base de requisitos de baja precision, y
reconocen que esas estimaciones son estimaciones. Para reforzar esto, los
desarrolladores profesionales siempre incluyen barras de error con sus
estimaciones para que la empresa entienda la incertidumbre. (Véase el
capitulo 10, "Estimacion").

Ambigiiedad tardia

La solucion a la precision prematura es aplazar la precision todo lo posible.
Los desarrolladores profesionales no concretan un requisito hasta que estana
punto de desarrollarlo. Sin embargo, eso puede conducir a otro mal: la
ambigiiedad tardia.

A menudo las partes interesadas no estdn de acuerdo. Cuando lo hacen, les
resulta mas facil sortear el desacuerdo que resolverlo. Encontraran alguna
forma de redactar el requisito con la que todos estén de acuerdo, sin
resolver realmente la disputa. Una vez escuché a Tom DeMarco decir:
"Una ambigiliedad en un documento de requisitos representa una discusion
entre los interesados". !

Por supuesto, no hace falta una discusion o un desacuerdo para crear
ambigiiedad. A veces los interesados simplemente asumen que sus
lectores saben lo que quieren decir.

Puede ser perfectamente claro para ellos en su contexto, pero significar
algo completamente diferente para el programador que lo lee. Este tipo de
ambigiiedad contextual también puede darse cuando clientes y
programadores hablan cara a cara.

Sam (accionista): "Vale, ahora hay que hacer una copia de
seguridad de estos archivos de registro". Paula: "Bien, ;con qué
frecuencia?"
Sam: "Diariamente".
Paula: "Claro. ;Y donde quieres que se guarde?"
Sam: ";Qué quieres decir?"
Paula: ";Quieres que lo guarde en un subdirectorio concreto?"
Sam: "Si, eso estaria bien".
Paula: ";Como lo llamamos?"
Sam: ";Qué tal "respaldo"?"
Paula: "Claro, eso estaria bien. Asi que escribiremos el archivo

de registro en el directorio de copias de seguridad todos los dias. ;A
quéhora?"



Sam: "Todos los dias".
Paula: "No, me refiero a qué hora del dia quieres que se
escriba". Sam: "A cualquier hora".
Paula: ";Mediodia?"
Sam: "No, no durante el horario comercial. A medianoche seria
mejor". Paula: "De acuerdo, a medianoche entonces".
Sam: "Genial, jgracias!"
Paula: "Siempre es un
placer".
Mas tarde, Paula le cuenta a su compafiero Peter sobre la tarea.

Paula: "Bien, tenemos que copiar el archivo de registro en un
subdirectorio llamado copia de seguridad cada noche a
medianoche".

Peter: "Bien, ;qué nombre de archivo
debemos usar?" Paula: "log.backup deberia
servir".
Peter: "Lo tienes."
En otra oficina, Sam habla por teléfono con su cliente.
Sam: "Si, si, los archivos de registro se guardaran".

Carl: "De acuerdo, es vital que nunca perdamos ningln registro.
Tenemos que revisar todos esos archivos de registro, incluso meses o
afos después, cada vez que haya una interrupcion, un evento o una
disputa."

Sam: "No te preocupes, acabo de hablar con Paula. Ella guardara los
registros en un directorio llamado backup cada noche a medianoche".

Carl: "De acuerdo, eso suena bien".

Supongo que ha detectado la ambigiiedad. El cliente espera que se guarden
todos los archivos de registro, y Paula simplemente penso que queria
guardar el archivo de registro de la noche anterior. Cuando el cliente vaya a
buscar las copias de seguridad de los archivos de registro de meses, solo

encontrara el de anoche.

En este caso, tanto Paula como Sam se equivocaron. Es responsabilidad
de los desarrolladores profesionales (y de las partes interesadas)asegurarse
de que se elimine toda ambigiiedad de los requisitos.

Esto es dificil, y s6lo hay una forma que conozco de hacerlo.
Pruebas de aceptacion

El término prueba de aceptacion esta sobrecargado y se utiliza en exceso.
Algunas personas asumen que son las pruebas que los usuarios ejecutan



antes de aceptar un lanzamiento. Otros piensan que son pruebas de control
de calidad. En este capitulo definiremos las pruebas de aceptacion como
pruebas escritas por una colaboracion de las partes interesadas y los
programadores con el fin de definir cuando un requisito esta hecho.

La definicion de "hecho"

Una de las ambigiiedades mas comunes a las que nos enfrentamos como
profesionales del software es la ambigliedad de "terminado". Cuando un
desarrollador dice que ha terminado una tarea, ;qué significa eso? ;El
desarrollador ha terminado en el sentido de que esta listo para desplegar la
funcién con plena confianza? ;O quiere decir que esté listo para el control
de calidad?

O tal vez haya terminado de escribirlo y haya conseguido que

funcione una vez, pero aun no lo ha probado realmente.

He trabajado con equipos que tenian una definicioén diferente para las
palabras "hecho" y "completo". Un equipo en particular utilizaba los
términos "hecho" y "terminado".

Los desarrolladores profesionales tienen una tnica definicién de "hecho":
Terminado significa hecho. Hecho significa que todo el cddigo esta escrito,
todas las pruebas pasan, el control de calidad y las partes interesadas han
aceptado. Hecho.

Pero, ;cOmo se puede conseguir este nivel de realizacion y seguir
avanzando rapidamente de iteracion en iteracion? Creas un conjunto de
pruebas automatizadas que, cuando pasan, cumplen todos los criterios
anteriores. Cuando las pruebas de aceptacion de su caracteristica pasan,
usted ha terminado.

Los desarrolladores profesionales dirigen la definicion de sus requisitos
hasta las pruebas de aceptacion automatizadas. Trabajan con las partes
interesadas y el departamento de control de calidad para garantizar que
estas pruebas automatizadas sean una especificacion completa de lo que se
ha hecho.

Sam: "Bien, ahora hay que hacer una copia de
seguridad de estos archivos de registro".

Paula: "Bien, ;con qué frecuencia?"

Sam:"Diariamente".

Paula: "Claro. ;Y donde quieres que se guarde?"

Sam: ";Qué quieres decir?"

Paula: ";Quieres que lo guarde en un subdirectorio concreto?"

Sam: "Si, eso estaria bien".

Paula: ";Como lo llamamos?"



Sam: ";Qué tal "respaldo"?

Tom (probador): "Espera, copia de seguridad es un nombre
demasiado comun. ;Qué estas almacenando realmente en este
directorio?"

Sam: "Las copias de

seguridad". Tom: ";Las

copias de seguridad de

que?" Sam: "Los archivos

de registro".

Paula: "Pero s6lo hay un archivo de registro".
Sam: "No, hay muchos. Uno para cada dia".

Tom: ";Quieres decir que hay un archivo de registro activo y
muchas copias de seguridad de archivos de registro?"

Sam: "Por supuesto".

Paula: "{Oh! Pensé¢ que sOlo querias una copia de seguridad
temporal". Sam: "No, el cliente quiere conservarlos todos para
siempre". Paula: "Eso es nuevo para mi. Vale, me alegro de
que lo hayamos aclarado".

Tom: "Asi que el nombre del subdirectorio deberia decirnos
exactamente qué hay en él".

Sam: "Tiene todos los viejos registros

inactivos". Tom: "Asi que llamémoslo

old_inactive_1ogs' . Sam: "Genial".

Tom: ";Y cuando se crea este directorio?" Sam:

" Eh?"

Paula: "Debemos crear el directorio cuando el sistema se inicie, pero
solo si el directorio no existe ya".

Tom: "Bien, ahi esta nuestra primera prueba. Tendré que arrancar el
sistema y ver si se crea el directorio oia_inactive 100.. Entonces afiadiré un
archivo a ese directorio. Luego apagare€ y volver¢ a arrancar, y me
asegurar¢ de que tanto el directorio como el archivo siguen ahi".

Paula: "Esa prueba te va a llevar mucho tiempo de ejecucion. La
puesta en marcha del sistema ya dura 20 segundos, y sigue
creciendo. Ademas, no quiero tener que construir todo el sistema cada
vez que ejecute las pruebas de aceptacion”.
Tom: ";Qué sugieres?"
Paula: "Crearemos una clase syscenscarcer. El programa principal
cargara este iniciador con un grupo de objetos scartuscomana, qUE SEZUITAN



el patron coMMAND. Entonces, durante el arranque del sistema, el
systenstarcer SIMplemente le dird a todos 10s 0bjetos scartuscomana qUE s€
ejecuten. Uno de €s0S startuscomana derivados creard el directorio
old_inactive logs, PETO S$OlO 81 N0 existe ya".

Tom: "Oh, OK, entonces todo lo que necesito probar es ese
derivado de startupcomana. Puedo escribir una simple prueba
FITNESSE para eso".

Tom va a la junta.

"La primera parte sera algo asi":

dado el comando LogFileDirectoryStartupCommand dado
que el directorio old inactive logs no existe

cuando se ejecuta el comando
entonces el directorio old inactive logs deberia
existir y estar vacio

"La segunda parte se vera asi":

dado el comando LogFileDirectoryStartupCommand dado
que el directorio old inactive logs existe y que
contiene un archivo £ llamado x

Cuando se ejecuta el comando
Entonces el directorio old inactive logs deberia seguir
existiendo y deberia contener un archivo llamado x

Paula: "Si, eso deberia cubrirlo".
Sam: "Vaya, ;es realmente necesario todo eso?"

Paula: "Sam, ;cual de estas dos afirmaciones no es lo
suficientemente importante como para especificarla?"

Sam: "Soélo quiero decir que parece mucho trabajo pensar y escribir
todas estas pruebas".

Tom: "Lo es, pero no es mas trabajo que escribir un plan de pruebas

manual. Y es mucho mas trabajo ejecutar repetidamente una prueba
manual".

Comunicacion

El objetivo de las pruebas de aceptacion es la comunicacion, la claridad y
la precision. Al acordarlas, los desarrolladores, las partes interesadas y los
probadores entienden cudl es el plan de comportamiento del sistema.

Lograr este tipo de claridad es responsabilidad de todas las partes.
Losdesarrolladores profesionales hacen que

su responsabilidad de trabajar con las partes interesadas y los
probadorespara garantizar que todas las partes sepan lo que se va a
construir.

Automatizacion



Las pruebas de aceptacion deben ser siempre automatizadas. Hay un lugar
para las pruebas manuales en otras partes del ciclo de vida del software,
pero este tipo de pruebas nunca deben ser manuales. La razon es sencilla:
el coste.

Considere la imagen de la Figura7-1. Las manos que se ven en ella
pertenecen al director de control de calidad de una gran empresa de
Internet. El documento que sostiene es el indice de su plan de pruebas
manuales. Tiene un ejército de probadores manuales en ubicaciones
externas que ejecutan este plan una vez cada seis semanas. Le cuesta mas
de un millén de ddlares cada vez. Me lo cuenta porque acaba de volver de
una reunion en la que su jefe le ha dicho que tienen que recortar su
presupuesto en un 50%. Su pregunta es: ";Qué mitad de estas pruebas no
debo hacer?".

Figura 7-1. Plan de pruebas manual

Llamar a esto un desastre seria un gran eufemismo. El coste de ejecutar el
plan de pruebas manual es tan enorme que han decidido sacrificarlo y
simplemente vivir con el hecho de que no sabran si la mitad de su

producto funciona.

Los desarrolladores profesionales no permiten que se produzca este tipo
de situacion. El coste de la automatizacion de las pruebas de aceptacion es
tan pequetio en comparacion con el coste de la ejecucion de los planes de
pruebas manuales que no tiene sentido econdémico escribir guiones para que
los ejecuten los humanos. Los desarrolladores profesionales se
responsabilizan de su parte para garantizar la automatizacion de las pruebas
de aceptacion.

Hay muchas herramientas comerciales y de codigo abierto que facilitan la



automatizacion de las pruebas de aceptacion. FITNESSE, Cucumber,
cuke4duke, robot framework y Selenium, por mencionar algunas. Todas
estas herramientas permiten especificar pruebas automatizadas de una
forma que los no programadores pueden leer, entender e incluso ser
autores.

Trabajo extra

El punto de Sam sobre el trabajo es comprensible. Parece un montén de
trabajo extra para escribir pruebas de aceptacion como esta. Pero dada la
Figura7-1 podemos ver que no es realmente un trabajo extra en absoluto.
Escribir estas pruebas es simplemente el trabajo de especificar el sistema.
Especificar a este nivel de detalle es la inica manera en que nosotros, como
programadores, podemos saber qué significa "hecho". Especificar a este
nivel de detalle es la inica manera de que las partes interesadas puedan
asegurarse de que el sistema por el que estdn pagando realmente hace lo que
necesitan. Y especificar a este nivel de detalle es la inica manera de
automatizar con €xito las pruebas. Asi que no veas estas pruebas como un
trabajo extra. Considérelas como un gran ahorro de tiempo y dinero. Estas
pruebas evitaran que implemente el sistema equivocado y le permitiran
saber cudndo ha terminado.

,Quién y cuando escribe las pruebas de aceptacion?

En un mundo 1deal, las partes interesadas y el departamento de control de
calidad colaborarian para escribir estas pruebas, y los desarrolladores las
revisarian para comprobar su coherencia. En el mundo real, las partes
interesadas rara vez tienen el tiempo o la inclinacion para profundizar en el
nivel de detalle necesario. Asi que a menudo delegan la responsabilidad a
los analistas de negocio, al departamento de control de calidad o incluso a
los desarrolladores. Si resulta que los desarrolladores deben escribir estas
pruebas, hay que tener cuidado de que el desarrollador que escribe la

prueba no sea el mismo que el que implementa la caracteristica probada.

Normalmente, los analistas de negocio escriben las versiones del "camino
feliz" de las pruebas, porque esas pruebas describen las caracteristicas que
tienen valor comercial. El control de calidad suele escribir las pruebas del
"camino infeliz", las condiciones limite, las excepciones y los casos de
esquina. Esto se debe a que el trabajo de QA es ayudar a pensar en lo que
puede salir mal.

Siguiendo el principio de "precision tardia", las pruebas de aceptacion
deben escribirse lo mas tarde posible, normalmente unos dias antes de que
se implemente la caracteristica. En los proyectos agiles, las pruebas se
escriben después de que las caracteristicas hayan sido seleccionadas para la
siguiente Iteracion o Sprint.

Las primeras pruebas de aceptacion deben estar listas el primer dia de la



iteracion. Cada dia deberian completarse mas hasta la mitad de la iteracion,
cuando todas deberian estar listas. Si todas las pruebas de aceptacion no
estan listas a mitad de la iteracion, algunos desarrolladores tendran que
colaborar para terminarlas. Si esto ocurre con frecuencia, habra que afiadir
mas BAs y/o QAs al equipo.

El papel del desarrollador

El trabajo de implementacidon de una funcidon comienza cuando las pruebas
de aceptacion de esa funcion estan listas. Los desarrolladores ejecutan las
pruebas de aceptacion de la nueva funcion y ven como fallan. A
continuacion, trabajan para conectar la prueba de aceptacion con el sistema,y
luego empiezan a hacer que la prueba pase implementando la caracteristica
deseada.

Paula: "Peter, ;me echas una mano con esta historia?" Pedro:
"Claro, Paula, ;qué pasa?"

Paula: "Aqui esta la prueba de aceptacion. Como puedes ver, esta
fallando".

dado el comando LogFileDirectoryStartupCommand

dado que el directorio old inactive logs no existe cuando
se ejecuta el comando B B

entonces el directorio old inactive logs deberia

existir y estar wvacio

Peter: "Si, todo rojo. Ninguno de los escenarios estéa escrito. Déjame
escribir el primero".

| scenario|dado el comando _|cmd|
| crear comando | @cmd |

Paula: "; Tenemos ya una operacion createcomana?"
Pedro: "Si, esta en el comenavciticicsrixrure quE €scribi la semana
pasada". Paula: "Vale, pues vamos a hacer la prueba ahora".

Pedro: (ejecuta la prueba). "Si, la primera linea esta en verde,
pasemos a la siguiente".

No se preocupe demasiado por los escenarios y las instalaciones. Esos
sonsolo algunos de los elementos que tienes que escribir para conectar las
pruebas con el sistema que se esta probando.

Basta con decir que todas las herramientas proporcionan alguna manera de
utilizar la concordancia de patrones para reconocer y analizar las
declaraciones de la prueba, y luego llamar a las funciones que alimentan los
datos de la prueba en el sistema que se esta probando. El esfuerzo es
pequeiio, y los escenarios y los accesorios son reutilizables en muchas
pruebas diferentes.

El punto de todo esto es que es el trabajo del desarrollador conectar las
pruebas de aceptacion con el sistema, y luego hacer que esas pruebas



pasen.
Prueba de negociacion y agresion pasiva

Los autores de las pruebas son humanos y cometen errores. A veces las
pruebas, tal y como estan escritas, no tienen mucho sentido una vez que se
empiezan a aplicar. Pueden ser demasiado complicadas. Pueden ser
incomodas. Puede que contengan suposiciones tontas. O simplemente
pueden ser erroneas. Esto puede ser muy frustrante si usted es el
desarrollador que tiene que hacer que la prueba pase.

Como desarrollador profesional, tu trabajo es negociar con el autor del test
para conseguir un mejor test. Lo que nunca debes hacer es tomar la opcion
pasivo-agresiva y decirte a ti mismo: "Bueno, eso es lo que dice eltest, asi
que eso es lo que voy a hacer".

Recuerda que, como profesional, tu trabajo consiste en ayudar a tu equipoa
crear el mejor software posible. Eso significa que todo el mundo tiene
que estar atento a los errores y deslices, y trabajar juntos para corregirlos.

Paula: "Tom, esta prueba no estd bien".

asegurese de que la operacién de posteado £ termine en 2
segundos.

Tom: "A mi me parece bien. Nuestro requisito es que los usuarios no
tengan que esperar mas de dos segundos. ;Cual es el problema?"

Paula: "El problema es que s6lo podemos dar esa garantia en sentido
estadistico".

Tom: ";Eh? Eso suena a palabras de comadreo. El requisito es dos
segundos".

Paula: "Correcto, y podemos conseguirlo el 99,5%
de lasveces". Tom: "Paula, ese no es el requisito".

Paula: "Pero es la realidad. No hay manera de que pueda
hacer lagarantia de otra manera".
Tom: "Sam va a hacer un berrinche".

Paula: "No, la verdad es que ya he hablado con ¢l al respecto. Le
parece bien siempre que la experiencia normal del usuario sea de dos
segundos o0 menos".

Tom: "Bien, ;como escribo esta prueba? No puedo decir
simplemente que la operacion de correo suele terminar en dos
segundos".

Paula: "Lo dices estadisticamente".

Tom: ";Quieres decir que quieres que haga una operacion de mil
puestos y que me asegure de que no hay mas de cinco que duren
mas de dos segundos? Eso es absurdo".



Paula: "No, eso llevaria la mayor parte de una hora de trabajo. ;Qué tal
esto?"
ejecute 15 transacciones postales y acumule los tiempos.

aseglrese de que la puntuacidén Z £o 2 segundossea al
menos 2,57

Tom: "Vaya, ;qué es una puntuacion Z?"
Paula: "So6lo un poco de estadistica. Toma, ;qué te parece esto?"

ejecutar 15 operaciones de contabilizacidén y acumular tiempos.
aseguran que las probabilidades son del 99,5% de que el tiempo
sea inferior a 2 segundos.

Tom: "Si, es legible, mas o menos, pero ;puedo confiar en las
matematicas que hay detras?"

Paula: "Me asegurar¢ de mostrar todos los calculos intermedios en el
informe de la prueba para que puedas comprobar las matematicas si
tienes alguna duda".

Tom: "Vale, eso me vale".

Pruebas de aceptacion y pruebas unitarias

Las pruebas de aceptacion no son pruebas unitarias. Las pruebas
unitarias las escriben los programadores para los programadores. Son
documentos formales de disefio que describen la estructura y el
comportamiento de mas bajo nivel del codigo. El publico son los
programadores, no las empresas.

Las pruebas de aceptacion son escritas por el negocio para el
negocio(incluso cuando tu, el desarrollador, acabas escribiéndolas).
Son documentos de requisitos formales que especifican como debe
comportarse el sistema desde el punto de vista de la empresa. La
audiencia es la empresa y los programadores.

Puede ser tentador intentar eliminar el "trabajo extra" asumiendo que
losdos tipos de pruebas son redundantes. Aunque es cierto que las
pruebas unitarias y de aceptacion suelen probar las mismas cosas, no son
redundantes en absoluto.

En primer lugar, aunque pueden probar las mismas cosas, lo hacen a través
de mecanismos y vias diferentes. Las pruebas unitarias se adentran en las
tripas del sistema haciendo llamadas a métodos de clases concretas. Las
pruebas de aceptacion invocan el sistema mucho mas alla, a nivel de la APlo
incluso de la interfaz de usuario. Por lo tanto, los caminos de ejecucion que
toman estas pruebas son muy diferentes.

Pero la verdadera razén por la que estas pruebas no son redundantes es que
su funcion principal no es probar. El hecho de que sean pruebas es
incidental. Las pruebas unitarias y las pruebas de aceptacion son primero
documentos y luego pruebas. Su propdsito principal es documentar



formalmente el disefio, la estructura y el comportamiento del sistema. El
hecho de que verifiquen automaticamente el disefio, la estructura y el
comportamiento que especifican es tremendamente 1til, pero la
especificacion es su verdadero proposito.

GUIs y otras complicaciones

Es dificil especificar las interfaces graficas por adelantado. Se puede hacer,
pero rara vez se hace bien. La razon es que la estética es subjetiva y, por
tanto, volatil. La gente quiere juguetear con las interfaces graficas de
usuario. Quieren masajearlas y manipularlas. Quieren probar diferentes
tipos de letra, colores, disefios de pagina y flujos de trabajo. Las interfaces
graficas estdn en constante cambio.

Esto hace que sea un reto escribir pruebas de aceptacion para las interfaces
graficas de usuario. El truco estd en disefar el sistema de forma que se
pueda tratar la GUI como si fuera una API en lugar de un conjunto de
botones, deslizadores, rejillas y menus. Esto puede parecer extraiio, pero en
realidad se trata de un buen disefio.

Existe un principio de disefio llamado Principio de Responsabilidad Unica
(PRS). Este principio establece que se deben separar las cosas que cambianpor
diferentes razones, y agrupar las cosas que cambian por las mismas razones.
Las interfaces graficas no son una excepcion.

El disefio, el formato y el flujo de trabajo de la interfaz grafica cambiardn
por razones estéticas y de eficiencia, pero la capacidad subyacente de la

interfaz grafica seguira siendo la misma a pesar de estos cambios.
Por lotanto, cuando se escriben pruebas de aceptacion para una GUI se
aprovechan las abstracciones subyacentes que no cambian con mucha
frecuencia.

Por ejemplo, puede haber varios botones en una pagina. En lugar de
crear pruebas que hagan clic en esos botones en funcion de su posicion en la
pagina, tal vez pueda hacer clic en ellos en funcion de sus nombres. Mejor
aun, tal vez cada uno de ellos tenga un  wicc que pueda utilizar. Es mucho
mejor escribir una prueba que seleccione el botdn cuyo v €S ox rutcon qUE
seleccionar el boton de la columna 3 de la fila 4 de la cuadricula de control.

Pruebas a través de la interfaz adecuada

Mejor aun es escribir pruebas que invoquen las caracteristicas del sistema
subyacente a través de una API real en lugar de a través de la GUI. Esta
API deberia ser la misma que utiliza la interfaz grafica de usuario. Esto no
es nada nuevo. Los expertos en diseio llevan décadas diciéndonos que
separemos nuestras interfaces graficas de usuario de nuestras reglas de
negocio.

Probar a través de la GUI es siempre problematico, a menos que se esté
probando solo la GUI. La razon es que la GUI es probable que cambie,



haciendo que las pruebas sean muy fragiles. Cuando cada cambio de la
GUI rompe mil pruebas, o bien vas a empezar a tirar las pruebas o vas a
dejar de cambiar la GUI. Ninguna de las dos opciones es buena. Asi que
escribe tus pruebas de reglas de negocio para que pasen por una API
justo debajo de la GUI.

Algunas pruebas de aceptacion especifican el comportamiento de la propia
interfaz grafica de usuario. Estas pruebas deben pasar por la GUI. Sin
embargo, estas pruebas no prueban las reglas de negocio y por lo tanto no
requieren que las reglas de negocio estén conectadas a la GUI. Por lo tanto,
es una buena idea desacoplar la GUI y las reglas de negocio y reemplazar
las reglas de negocio con stubs mientras se prueba la propia GUI.

Mantenga las pruebas de la GUI al minimo. Son fragiles, porque la GUI es
volatil. Cuantas mas pruebas de la GUI tenga, menos probabilidades tendra
de mantenerlas.

Integracion continua

Asegurese de que todas sus pruebas unitarias y de aceptacion se ejecutan
varias veces al dia en un sistema de infegracion continua. Este sistema
deberia ser activado por tu sistema de control de codigo fuente. Cada vez
que alguien envie un mddulo, el sistema de integracion continua deberia
iniciar una compilacién y, a continuacion, ejecutar todas las pruebas del

sistema. Los resultados de esa ejecucion deberian enviarse por
correoelectronico a todos los miembros del equipo.

Parar las prensas

Es muy importante mantener las pruebas CI en funcionamiento en todo
momento. Nunca deben fallar. Si fallan, entonces todo el equipo debe dejar
de hacer lo que esta haciendo

y centrarse en conseguir que las pruebas rotas vuelvan a pasar. Una
compilacidn rota en el sistema de CI debe ser vista como una emergencia,
un evento de "parar las prensas".

He asesorado a equipos que no se tomaron en serio las pruebas rotas.
Estaban "demasiado ocupados" para arreglar las pruebas rotas, asi que las
dejaron de lado, prometiendo arreglarlas mas tarde. En un caso, el equipo
saco las pruebas rotas de la compilacion porque era muy incomodo verlas
fallar. M3as tarde, tras la entrega al cliente, se dieron cuenta de que habian
olvidado volver a incluir esas pruebas en la compilacion. Lo supieron
porque un cliente enfadado les llamé para informarles de los fallos.

Conclusion:

La comunicacion sobre los detalles es dificil. Esto es especialmente cierto
para los programadores y las partes interesadas que se comunican sobre los
detalles de una aplicacion. Es demasiado facil que cada parte agite sus



manos y asuma que la otra parte lo entiende. Con demasiada frecuencia,
ambas partes estan de acuerdo en que entienden y se van con ideas
completamente diferentes.

La tinica manera que conozco de eliminar eficazmente los errores de
comunicacion entre los programadores y las partes interesadas es
escribir pruebas de aceptacion automatizadas. Estas pruebas son tan
formales que se ejecutan. No tienen ninguna ambigiiedad y no pueden
desviarse de la aplicacion. Son el documento de requisitos perfecto.

8. Estrategias de ensayo

Los desarrolladores profesionales prueban su codigo. Pero las pruebas no
consisten simplemente en escribir unas cuantas pruebas unitarias o de
aceptacion. Escribir estas pruebas es algo bueno, pero esta lejos de ser
suficiente. Lo que todo equipo de desarrollo profesional necesita es una
buena estrategia de pruebas.

En 1989, trabajaba en Rational en la primera version de Rose. Cada mes,
mas o menos, nuestro director de control de calidad convocaba un dia de
"caza de errores". Todos los miembros del equipo, desde los programadores
hasta los gerentes, pasando por las secretarias y los administradores de
bases de datos, se sentaban con Rose y trataban de hacer que fallara. Se
otorgaban premios a los distintos tipos de fallos. La persona que encontrara
un fallo que se estrellara podia ganar una cena parados. La persona que
encontraba el mayor nimero de fallos podia ganar un fin de semana en
Monterrey.

El control de calidad no debe encontrar nada

Lo he dicho antes y lo volveré a decir. A pesar de que su empresa puede
tener un grupo de control de calidad separado para probar el software, el



objetivo del grupo de desarrollo debe ser que el control de calidad no
encuentre nada malo.

Por supuesto, no es probable que este objetivo se consiga constantemente.

Al fin y al cabo, cuando hay un grupo de personas inteligentes
decididas aencontrar todas las arrugas y deficiencias de un producto, es
probable queencuentren algunas.

Aun asi, cada vez que el departamento de control de calidad encuentra
algo, el equipo de desarrollo deberia reaccionar con horror. Deberian
preguntarse como ha ocurrido y tomar medidas para evitarlo en el futuro.

El control de calidad es parte del equipo

La seccion anterior podria haber hecho parecer que la GC y el desarrollo
estan enfrentados, que su relacion es adversa. Esta no es la intencion. Por el
contrario, el control de calidad y el desarrollo deberian trabajar juntos para
garantizar la calidad del sistema. El mejor papel para la parte de la GC del
equipo es actuar como especificadores y caracterizadores.

La GC como especificadora

El papel de la garantia de calidad deberia ser trabajar con la empresa para
crear las pruebas de aceptacion automatizadas que se convierten en el
verdadero documento de especificaciones y requisitos del sistema.

Iteracion tras iteracion, recogen los requisitos de la empresa y los traducen
en pruebas que describen a los desarrolladores como debe comportarse el
sistema (véase ¢l capitulo 7, "Pruebas de aceptacion"). En general, la
empresa redacta las pruebas del camino feliz, mientras que el departamento
de control de calidad redacta las pruebas de esquina, limite y camino infeliz.

La GC como caracterizadora

La otra funcidn de la garantia de calidad es utilizar la disciplina de las
pruebas exploratorias! para caracterizar el verdadero comportamiento del
sistema en funcionamiento e informar de dicho comportamiento al
desarrollo y a la empresa. En esta funcion, la GC no interpreta los
requisitos. Mds bien, identifica los comportamientos reales del sistema.

La piramide de la automatizacion de pruebas

Los desarrolladores profesionales emplean la disciplina del Desarrollo
Dirigido por Pruebas para crear pruebas unitarias. Los equipos de desarrollo
profesionales utilizan pruebas de aceptacion para especificar su sistema, y
la integracion continua (capitulo 7, pagina 110) para evitar la regresion.
Pero estas pruebas son solo una parte de la historia. Por muy bueno que sea
tener un conjunto de pruebas unitarias y de aceptacion, también
necesitamos pruebas de nivel superior para asegurar que el controlde
calidad no encuentre nada. La Figura 8-1 muestra la Pirdmide de
Automatizacion de Pruebas, 2una representacion grafica de los tipos de




pruebas que necesita una organizacion de desarrollo profesional.

Figura 8-1. La piramide de
automatizacion de pruebas
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Pruebas unitarias

En la base de la piramide estan las pruebas unitarias. Estas pruebas estan
escritas por programadores, para programadores, en el lenguaje de
programacion del sistema. La intencidn de estas pruebas es especificar el
sistema al nivel mas bajo. Los desarrolladores escriben estas pruebas antes
de escribir el codigo de produccién como una forma de especificar lo que
van a escribir. Se ejecutan como parte de la integracion continua para
garantizar que se mantiene la intencion de los programadores.

Las pruebas unitarias proporcionan una cobertura tan cercana al 100%
como sea posible. Por lo general, este nimero deberia estar en algin punto
de los 90. Y debe ser una cobertura verdadera, en contraposicion a las
pruebas falsas que ejecutan el codigo sin afirmar su comportamiento.

Pruebas de componentes

Son algunas de las pruebas de aceptacion mencionadas en el capitulo
anterior. Generalmente se escriben contra componentes individuales del
sistema.

Los componentes del sistema encapsulan las reglas de negocio, por lo
que las pruebas para esos componentes son las pruebas de aceptacion
para esas reglas de negocio

Como se muestra en la Figura 8-2. una prueba de componente envuelve
un componente. Pasa los datos de entrada al componente y recoge los

datos de salida del mismo. Comprueba que la salida coincide con la
entrada. Cualquier otro componente del sistema se desacopla de la prueba



utilizando técnicas apropiadas de imitacion y duplicacion de pruebas.

Figura 8-2. Prueba de aceptacion de
componentes

Component

Acceptance test

Las pruebas de componentes son escritas por QA y Business con la ayuda
de desarrollo. Se componen en un entorno de pruebas de componentes
como FITNESSE, JBehave o Cucumber. (Los componentes de la GUI se
prueban con entornos de prueba de la GUI como Selenium o Watir). La
intencidn es que el negocio sea capaz de leer e interpretar estas pruebas, si
no es el autor de las mismas.

Las pruebas de componentes cubren aproximadamente la mitad del
sistema. Se dirigen mas a las situaciones de camino feliz y a los casos
muy obvios de esquina, limite y camino alternativo. La inmensa mayoria
de los casos de camino infeliz estan cubiertos por las pruebas unitarias y
no tienen sentido a nivel de pruebas de componentes.

Pruebas de integracion

Estas pruebas solo tienen sentido para los sistemas mas grandes que tienen
muchos componentes. Como se muestra en la Figura 8-3, estas pruebas
ensamblan grupos de componentes y prueban lo bien que se comunican
entre si. Los demés componentes del sistema se desacoplan como es
habitual con los correspondientes mocks y test-doubles.

Figura 8-3. Prueba de integracion



Component

Integration test

Las pruebas de integracion son pruebas de coreografia. No prueban las
reglas de negocio. Mas bien, prueban lo bien que baila el conjunto de
componentes. Son pruebas de fontaneria que garantizan que los

componentes estan bien conectados y pueden comunicarse claramente
entre si.

Las pruebas de integracion suelen ser escritas por los arquitectos del
sistema, o los disefiadores principales, del sistema. Las pruebas garantizan
que la estructura arquitectonica del sistema es solida. Es en este nivel
donde podemos ver las pruebas de rendimiento y de desempefio.

Las pruebas de integracion suelen estar escritas en el mismo lenguaje y
entorno que las pruebas de componentes. Normalmente no se ejecutan
como parte del conjunto de integracion continua, porque suelen tener
tiempos de ejecucion mas largos.

En cambio, estas pruebas se ejecutan periodicamente (cada noche, cada
semana, etc.) segun lo consideren necesario sus autores.

Pruebas del sistema

Se trata de pruebas automatizadas que se ejecutan contra todo el sistema
integrado. Son las pruebas de integracion por excelencia. No prueban
directamente las reglas de negocio. Mas bien, comprueban que el sistema
se ha conectado correctamente y que sus partes interoperan seguin lo
previsto. Es de esperar que en este conjunto se realicen pruebas de
rendimiento y desempefio.

Estas pruebas las escriben los arquitectos de sistemas y los
responsables técnicos. Normalmente se escriben en el mismo
lenguaje y entorno que las pruebas de integracion de la interfaz de
usuario. Se ejecutan con relativa poca frecuencia en funcion de su

duracion, pero cuanto mas frecuente sea, mejor.



Las pruebas del sistema cubren quizés el 10% del sistema. Esto se debe a
que su intencion no es garantizar el comportamiento correcto del sistema,
sino su correcta construccion. El comportamiento correcto del codigo y los
componentes subyacentes ya se ha comprobado en las capas inferioresde la
piramide.

Pruebas exploratorias manuales

Aqui es donde los humanos ponen sus manos en los teclados y sus 0jos en
las pantallas. Estas pruebas no estan automatizadas ni tienen un guion. La
intencion de estas pruebas es explorar el sistema en busca de
comportamientos inesperados, al tiempo que se confirman los
comportamientos esperados. Para ello necesitamos cerebros humanos, con
creatividad humana, que trabajen para investigar y explorar el sistema.
Crear un plan de pruebas por escrito para este tipo de pruebas es un fracaso.

Algunos equipos contaran con especialistas para realizar este trabajo. Otros
equipos se limitaran a declarar uno o dos dias de "caza de errores" en los
que el mayor nimero posible de personas, incluidos gerentes, secretarios,
programadores, probadores y redactores técnicos, "golpearan" el sistema
para ver si pueden hacer que se rompa.

El objetivo no es la cobertura. No vamos a probar todas las reglas de
negocio ni todas las vias de ejecucion con estas pruebas. El objetivo es
asegurar que el sistema se comporta bien bajo la operaciéon humana y
encontrar creativamente tantas "peculiaridades" como sea posible.

Conclusion:

TDD es una disciplina poderosa, y las pruebas de aceptacion son formas
valiosas de expresar y hacer cumplir los requisitos. Pero s6lo son una
parte de una estrategia de pruebas total. Para cumplir el objetivo de que
"el control de calidad no encuentre nada", los equipos de desarrollo deben
trabajar codo con codo con el control de calidad para crear una jerarquia
de pruebas unitarias, de componentes, de integracion, de sistema y
exploratorias. Estas pruebas deben ejecutarse con la mayor frecuencia
posible para proporcionar la maxima informacion y garantizarque el
sistema permanezca continuamente limpio.

Bibliografia
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9. Gestion del tiempo



Ocho horas es un periodo de tiempo extraordinariamente corto. Son sélo
480 minutos o 28.800 segundos. Como profesional, esperas utilizar esos
pocos y preciosos segundos de la manera mas eficiente y eficaz posible.
(Que estrategia puedes utilizar para asegurarte de que no pierdes el poco
tiempo que tienes? ;Como puedes gestionar eficazmente tu tiempo?

En 1986 vivia en Little Sandhurst, Surrey, Inglaterra. Dirigia un
departamento de desarrollo de software de 15 personas para Teradyne en
Bracknell. Mis dias eran muy ajetreados, con llamadas telefonicas,
reuniones improvisadas, problemas de servicio de campo e interrupciones.
Asi que, para poder hacer cualquier trabajo, tuve que adoptar algunas
disciplinas de gestion del tiempo bastante drasticas.

]
25

* Al llegar, escribia un horario en mi pizarra. Dividia el tiempo en
incrementos de 15 minutos y rellenaba la actividad en la que trabajaria

durante ese bloque de tiempo.

* Llené completamente las primeras 3 horas de ese horario. A partir de
las 9 de la mafiana, empecé a dejar un hueco de 15 minutos por hora; de
esta forma podia

empujar la mayoria de las interrupciones en una de esas
ranurasabiertas y seguir trabajando.

* Dejé¢ el tiempo después del almuerzo sin programar porque sabia que
para entonces todo el infierno se habria desatado y tendria que estar
en modo reactivo durante el resto del dia. Durante esos raros periodos
de la tarde en los que el caos no se entrometia, simplementetrabajaba
en lo mas importante hasta que lo hacia.

Este plan no siempre tuvo €xito. Levantarse a las 5 de la mafiana no siempre



era factible, y a veces el caos se salia de todas mis cuidadosas estrategiasy
consumia mi dia. Pero en la mayoria de los casos pude mantener la cabeza
fuera del agua.

Reuniones

Las reuniones cuestan unos 200 ddlares por hora y por asistente. Esto
tiene en cuenta los salarios, las prestaciones, los costes de las
instalaciones, etc. La proxima vez que esté en una reunion, calcule el
coste. Puede que se sorprenda.

Hay dos verdades sobre la reunion.

1. Las reuniones son necesarias.
2. Las reuniones son una gran pérdida de tiempo.

A menudo estas dos verdades describen por igual la misma reunion.
Algunos de los asistentes pueden encontrarlas valiosas; otros pueden
considerarlas redundantes o inutiles.

Los profesionales son conscientes del alto coste de las reuniones.
También son conscientes de que su propio tiempo es precioso; tienen
codigos que escribir y horarios que cumplir. Por lo tanto, se resisten
activamente a asistir a reuniones que no tengan un beneficio inmediato y
significativo.

En declive

No tiene que asistir a todas las reuniones a las que le inviten. De hecho, es
poco profesional acudir a demasiadas reuniones. Hay que utilizar el tiempo
con prudencia. Por eso hay que tener mucho cuidado con las reuniones a las
que se asiste y las que se rechazan educadamente.

La persona que te invita a una reunion no es responsable de gestionar tu

tiempo. Solo # puedes hacerlo. Asi que cuando recibas una invitacion a
unareunion, no

aceptar a menos que se trate de una reunidn en la que su
participacionsea inmediata y significativamente necesaria para el
trabajo que esta realizando en ese momento.

A veces la reunion versara sobre algo que le interesa, pero que no es
inmediatamente necesario. Tendras que elegir si puedes permitirte ese
tiempo. Ten cuidado: puede que haya mas que suficientes reuniones de este
tipo para consumir tus dias.

A veces la reunion versara sobre algo a lo que puedes contribuir pero que no
es inmediatamente significativo para lo que estds haciendo actualmente.
Tendras que elegir si la pérdida para tu proyecto vale la pena el beneficio
para el suyo. Esto puede sonar cinico, pero tu responsabilidad es primero
con tus proyectos. Aun asi, a menudo es bueno que un equipo ayude a otro,



por lo que es posible que quieras discutir tu participacion con tu equipo y tu
director.

A veces su presencia en la reunion sera solicitada por alguien con
autoridad, como un ingeniero de alto nivel en otro proyecto o el director de
otro proyecto. Tendras que elegir si esa autoridad tiene mas peso que tu
horario de trabajo. De nuevo, tu equipo y tu supervisor pueden ayudartea
tomar esa decision.

Uno de los deberes mas importantes de tu jefe es mantenerte alejado de
las reuniones. Un buen jefe estara mas que dispuesto a defender tu
decision de rechazar la asistencia porque ese jefe esta tan preocupado
por tu tiempo como tu.

Saliendo de

Las reuniones no siempre salen como se planean. A veces te encuentras
sentado en una reunion que habrias rechazado de haber sabido mas.

A veces se afiaden nuevos temas, o la mania de alguien domina la
discusion. A lo largo de los afios he desarrollado una regla sencilla:Cuando
la reunion se vuelve aburrida, te vas.

De nuevo, tienes la obligacion de gestionar bien tu tiempo. Si te
encuentras atrapado en una reunidon que no es un buen uso de tu tiempo,
tienes que encontrar la manera de salir educadamente de esa reunion.

Esta claro que no hay que salir furioso de una reunion exclamando "jEsto
es aburrido!". No es necesario ser grosero. Puedes simplemente preguntar,
en el momento oportuno, si tu presencia sigue siendo necesaria. Puedes
explicar que no puedes permitirte muchas

mas tiempo, y pregunte si hay alguna forma de acelerar el debate o
debarajar el orden del dia.

Lo importante es darse cuenta de que permanecer en una reunion que se ha
convertido en una pérdida de tiempo para ti, y a la que ya no puedes
contribuir de forma significativa, no es profesional. Tienes la obligacion de
gastar sabiamente el tiempo y el dinero de tu empleador, asi que no es poco
profesional elegir un momento adecuado para negociar tu salida.

Tener una agenda y un objetivo

La razon por la que estamos dispuestos a soportar el coste de las reuniones
es que a veces necesitamos que los participantes estén juntos en una sala
para ayudar a conseguir un objetivo concreto. Para aprovechar bien el
tiempo de los participantes, la reunion debe tener un orden del dia claro,
con tiempos para cada tema y un objetivo establecido.

Si te piden que asistas a una reunion, asegurate de saber qué discusiones
estan sobre la mesa, cuanto tiempo se les ha asignado y qué objetivo se
quiere alcanzar. Si no consigues una respuesta clara sobre estas cosas,



declina educadamente la asistencia.

Si acude a una reunion y se da cuenta de que el orden del dia ha sido
secuestrado o abandonado, debe pedir que se posponga el nuevo tema y se
siga el orden del dia. Si esto no sucede, debes marcharte educadamente
cuando sea posible.

Reuniones de pie

Estas reuniones forman parte del canon 4gil. Su nombre proviene del hecho
de que se espera que los participantes estén de pie mientras se celebra la
reunion.

Cada participante responde por turno a tres preguntas:

1. {Qué hice ayer?
2. ;Que voy a hacer hoy?
3. ({Qué hay en mi camino?

Eso es todo. Cada pregunta no deberia requerir mas de veinte segundos,
por lo que cada participante no deberia necesitar mas de un minuto.
Incluso en un grupo de diez personas, esta reunion deberia terminar
mucho antes de que transcurran diez minutos.

Reuniones de planificacion de iteraciones

Estas son las reuniones mas dificiles de hacer bien en el canon agil. Si
se hacen mal, llevan demasiado tiempo. Se necesita habilidad para que
estasreuniones salgan bien, una habilidad que vale la pena aprender.

Las reuniones de planificacion de la iteracion tienen por objeto seleccionar
los elementos del backlog que se ejecutaran en la siguiente iteracion. Las
estimaciones deberian estar ya hechas para los elementos candidatos. La
evaluacion del valor de negocio ya deberia estar hecha. Enlas
organizaciones realmente buenas, las pruebas de aceptacion/componentes
ya estaran escritas, o al menos esbozadas.

La reunion debe transcurrir con rapidez, discutiendo brevemente cada uno de
los temas pendientes y seleccionandolos o rechazandolos. No se deben
dedicar mas de cinco o diez minutos a un elemento determinado. Si es
necesario un debate mas largo, debe programarse para otro momento con un
subconjunto del equipo.

Mi regla general es que la reunion no debe durar mas del 5% del tiempo
total de la iteracion. Asi, para una iteracion de una semana (cuarenta
horas), la reunion deberia terminar en dos horas.

Iteracion retrospectiva y demostracion

Estas reuniones se celebran al final de cada iteracion. Los miembros del
equipo discuten lo que ha ido bien y lo que ha ido mal. Las partes
interesadas ven una demostracion de las nuevas caracteristicas en



funcionamiento. Se puede abusar de estas reuniones, que pueden absorber
mucho tiempo, asi que programelas 45 minutos antes de la hora de salida
del ultimo dia de la iteracion. No dediques mas de 20 minutos a la
retrospectiva y 25 minutos a la demostracion. Recuerda que solo han
pasado una o dos semanas, asi que no deberia haber mucho de qué hablar.

Argumentos/desacuerdos

Kent Beck me dijo una vez algo profundo: "Cualquier discusion que no
pueda resolverse en cinco minutos no puede resolverse discutiendo". La
razon por la que se prolonga tanto es que no hay pruebas claras que apoyena
ninguna de las partes. El argumento es probablemente religioso, en
contraposicion a los hechos.

Los desacuerdos técnicos tienden a dispararse hacia la estratosfera. Cada
parte tiene todo tipo de justificaciones para su posicion, pero rara vez
datos. Sin datos, cualquier argumento que no forje un acuerdo en unos
pocos minutos (entre cinco y treinta) simplemente no forjara nunca un

acuerdo.
Lo unico que hay que hacer es ir a buscar datos.

Algunas personas intentan ganar una discusion por la fuerza de su
caracter. Puede que te griten, te echen en cara o actien con
condescendencia. No importa; la fuerza de voluntad no resuelve los
desacuerdos por mucho tiempo. Los datos lo hacen.

Algunas personas serdn pasivo-agresivas. Estaran de acuerdo so6lo para poner
fin a la discusion, y luego sabotearan el resultado negandose a participar en la
solucion. Se diran a si mismos: "Asi es como lo querian, y ahora van a
conseguir lo que querian". Este es probablemente el peor tipo de
comportamiento poco profesional que existe. Nunca, nunca hagas esto. Si
estas de acuerdo, debes comprometerte.

(Como se obtienen los datos necesarios para resolver un desacuerdo? A
veces se pueden realizar experimentos, o hacer alguna simulacion o
modelizacion. Pero a veces la mejor alternativa es simplemente lanzar una
moneda para elegir uno de los dos caminos en cuestion.

Si las cosas funcionan, entonces ese camino era viable. Si hay problemas,
se puede dar marcha atras y seguir el otro camino. Seria conveniente
acordar un tiempo y una serie de criterios que ayuden a determinar cuando
se debe abandonar el camino elegido.

Ten cuidado con las reuniones que en realidad son solo un lugar para
desahogar un desacuerdo y recabar apoyos para una u otra parte. Y evita
aquellas en las que solo se presenta uno de los contendientes.

Si una discusion debe ser realmente resuelta, pida a cada uno de los
argumentadores que presente su caso al equipo en cinco minutos 0 menos.
A continuacion, haz que el equipo vote. Toda la reunidon durard menos de



quince minutos.

Focus-Manna

Perdoname si esta seccion parece oler a metafisica de la Nueva Era, o
quizas a Dragones y Mazmorras. Es solo que esta es la forma en que
pienso sobre este tema.

La programacion es un ejercicio intelectual que requiere largos periodos de
concentracion y atencion. La concentracion es un recurso escaso, como el
mand. 1Una vez agotado el mana de la concentracion, hay que recargarlo
realizando actividades no concentradas durante una hora o mas.

No sé qué es este focus-manna, pero tengo la sensacion de que es una
sustancia fisica (o posiblemente su falta) que afecta al estado de alertay a

la atencidn. Sea lo que sea, puedes sentir cuando esta ahi, y puedes
sentircuando esta

se ha ido. Los desarrolladores profesionales aprenden a gestionar su
tiempopara aprovechar su focus-manna. Escribimos c6digo cuando nuestro
focus-manna esté alto; y hacemos otras cosas menos productivas cuando no
lo esta.

Focus-manna también es un recurso en decadencia. Si no lo utilizas cuando
esta ahi, es probable que lo pierdas. Esa es una de las razones por las que las
reuniones pueden ser tan devastadoras. Si gastas todo tu focus-manna enuna
reunion, no te quedard nada para la codificacion.

La preocupacion y las distracciones también consumen el focus-manna.
La pelea que tuviste con tu conyuge anoche, la abolladura que le hiciste a
tu guardabarros esta mafana o la factura que olvidaste pagar la semana
pasada te absorberan la concentracion-mana rapidamente.

Dormir

No puedo insistir lo suficiente en esto. Tengo la mayor concentracion-
mana después de una buena noche de suefio. Siete horas de suefio a
menudo me dan ocho horas completas de concentracion-mana. Los
desarrolladores profesionales gestionan su horario de suefio para
asegurarse de que han completado su mana de concentracion cuando
llegan al trabajo por la mafana.

Cafeina

No hay duda de que algunos de nosotros podemos hacer un uso mas
eficiente de nuestro mana de concentracion consumiendo cantidades
moderadas de cafeina. Pero hay que tener cuidado. La cafeina también
provoca un extrafio "temblor" en tu concentracion. Demasiada cafeina
puede hacer que tu concentracion se desvie en direcciones muy extraias.
Un fuerte subidén de cafeina puede hacer que pierdas un dia entero
concentrandote en las cosas equivocadas.



El uso y la tolerancia a la cafeina es algo personal. Mi preferencia personales
una sola taza de café fuerte por la mafiana y una coca-cola light con el
almuerzo. A veces duplico esta dosis, pero rara vez hago mas que eso.

Recarga de

El mana de la concentracion puede recargarse parcialmente si se
desconcentra. Un buen paseo, una conversacion con los amigos o un rato
mirando por la ventana pueden ayudar a recargar el mana de concentracion.

Algunas personas meditan. Otros se echan una siesta. Otros escuchan un
podcast o hojean una revista.

He descubierto que una vez que el mana se ha ido, no puedes forzar el
enfoque. Puedes seguir escribiendo cddigo, pero es casi seguro quetendras
que reescribirlo al dia siguiente, o vivir con una masa podrida durante
semanas o meses. Asi que es mejor tomarse treinta, o incluso sesenta
minutos para desenfocarse.

Enfoque muscular

Hay algo peculiar en la practica de disciplinas fisicas como las artes
marciales, el tai-chi o el yoga. Aunque estas actividades requieren una gran
concentracion, es un tipo de concentracion diferente a la de la codificacion.
No es intelectual, es muscular.

Y de alguna manera la concentracion muscular ayuda a recargar la
concentracion mental. Pero es mas que una simple recarga. Me parece que
un régimen regular de concentraciéon muscular aumenta mi capacidad de
concentracion mental.

Mi forma elegida de concentracion fisica es montar en bicicleta. Puedo
pedalear durante una o dos horas, a veces cubriendo veinte o treinta millas.
Voy por un sendero paralelo al rio Des Plaines, asi que no tengo que lidiar
con los coches.

Mientras conduzco, escucho podcasts sobre astronomia o politica. A
veces simplemente escucho mi musica favorita. Y a veces simplemente
apago los auriculares y escucho la naturaleza.

Algunas personas se toman el tiempo de trabajar con sus manos. Quiza les
guste la carpinteria, la construccion de maquetas o la jardineria. Sea cual sea
la actividad, hay algo en las actividades que se centran en los musculosque
mejora la capacidad de trabajar con la mente.

Entradas y salidas

Otra cosa que considero esencial para concentrarme es equilibrar mi
produccion con una entrada adecuada. Escribir software es un ejercicio
creativo. Me parece que soy mas creativo cuando estoy expuesto a la
creatividad de otras personas. Por eso leo mucha ciencia ficcion. La
creatividad de esos autores estimula de algin modo mis propios jugos



creativos para el software.

Boxeo de tiempo y tomates

Una forma muy eficaz que he utilizado para gestionar mi tiempo y
concentrarme es utilizar la conocida Técnica Pomodoro, 2también conocida

como fomates. La idea bésica es muy sencilla. Se pone un temporizador
decocina estandar (tradicionalmente con forma de tomate) durante 25
minutos. Mientras ese temporizador esta en marcha, no dejas que nada
interfiera en lo que estas haciendo. Si suena el teléfono, respondes

y pregunta amablemente si puedes devolver la llamada en 25 minutos.
Si alguien se detiene para hacerte una pregunta, le preguntas amablemente
sipuedes devolverle la llamada en 25 minutos. Independientemente de la
interrupcidn, simplemente la aplazas hasta que suene el temporizador. Al
fin y al cabo, pocas interrupciones son tan urgentes que no puedan esperar
25 minutos.

Cuando suene el temporizador del tomate, deja de hacer lo que estas
haciendo inmediatamente. Se ocupa de cualquier interrupcion que se haya
producido durante el tomate. A continuacion, te tomas un descanso de unos
cinco minutos. A continuacion, se pone el temporizador en marcha durante
otros 25 minutos y se empieza el siguiente tomate. Cada cuatro tomates te
tomas un descanso mas largo, de unos 30 minutos.

Se ha escrito bastante sobre esta técnica, y le insto a que la lea. Sin
embargo, la descripcion anterior deberia proporcionarle lo esencial de la
técnica.

Con esta técnica, tu tiempo se divide en tiempo de tomate y tiempo de no
tomate. El tiempo de los tomates es productivo. Es dentro de los tomates
donde se realiza el trabajo real. El tiempo fuera de los tomates son
distracciones, reuniones, descansos u otro tipo de tiempo que no se dedicaa
las tareas.

(Cuantos tomates puedes hacer en un dia? En un buen dia, puedes hacer 120
incluso 14 tomates. En un mal dia, puede que sélo consigas hacer dos o tres.
Si los cuentas y los anotas, te hards una idea bastante rapida de cuanto
tiempo del dia dedicas a ser productivo y cuanto a ocuparte de "cosas".

Algunas personas se sienten tan cdmodas con la técnica que calculan sus
tareas en tomates y luego miden la velocidad semanal de los mismos. Pero
esto no es mas que la guinda del pastel. El verdadero beneficio de la
Técnica Pomodoro es esa ventana de 25 minutos de tiempo productivo que
defiendes agresivamente contra todas las interrupciones.

Evasion

A veces, tu corazdn no esta en tu trabajo. Puede ser que lo que hay que
hacer dé miedo, sea incomodo o aburrido. Tal vez pienses que te va a



obligar a una confrontacion o que te va a llevar a una ratonera ineludible.
O puede que simplemente no quieras hacerlo.

Inversion de prioridades

Sea cual sea la razon, encuentras formas de evitar hacer el trabajo real.
Teconvences de que hay algo més urgente y lo haces en su lugar. Esto se
llama inversion de prioridades. Aumentas la prioridad de una tarea para
poder posponer la que tiene la verdadera prioridad. La inversion de
prioridades es una mentira que nos contamos a nosotros mismos. No
podemos afrontar lo que hay que hacer, asi que nos convencemos de que
otra tarea es mas importante. Sabemos que no lo es, pero nos mentimos a
Nnosotros mismos.

En realidad, no nos estamos mintiendo a nosotros mismos. Lo que
realmente estamos haciendo es preparar la mentira que diremos cuando
alguien nos pregunte qué hacemos y por qué lo hacemos. Estamos
construyendo una defensa para protegernos del juicio de los demas.

Es evidente que se trata de un comportamiento poco profesional. Los
profesionales evaluan la prioridad de cada tarea, sin tener en cuenta sus
temores y deseos personales, y ejecutan esas tareas en orden de prioridad.

Callejones sin salida

Los callejones sin salida son una realidad para todos los artesanos del
software. A veces, al tomar una decision, se pierde en un camino técnico
que no lleva a ninguna parte. Cuanto mas comprometido esté con su
decision, mas tiempo vagard por el desierto. Si has apostado por tu
reputacion profesional, vagards para siempre.

La prudencia y la experiencia te ayudaran a evitar ciertos callejones sin
salida, pero nunca los evitaras todos. Asi que la verdadera habilidad que
necesitas es darte cuenta rapidamente de cuando estds en uno, y tener el
valor de echarte atréas. Esto se denomina a veces "la regla de los agujeros”:
Cuando estés en uno, deja de cavar.

Los profesionales evitan comprometerse tanto con una idea que no
puedan abandonarla y dar la vuelta. Mantienen la mente abierta a otras
ideas para que, cuando lleguen a un callejon sin salida, sigan teniendo
otras opciones.

Marismas, ciénagas, pantanos y otros lios

Peor que los callejones sin salida son los lios. Los lios te ralentizan, pero no
te detienen. Los desordenes te impiden avanzar, pero puedes hacerlo porla
fuerza bruta. Los lios son peores que los callejones sin salida porque
siempre puedes ver el camino hacia delante, y siempre parece mas corto

que el camino de vuelta (pero no lo es).
He visto productos arruinados y empresas destruidas por lios de



software. He visto como la productividad de los equipos disminuia desde el
jitterbughasta el dirge en tan s6lo unos meses. Nada tiene un efecto
negativo mas profundo o duradero en la productividad de un equipo de
software que un desorden. Nada.

El problema es que empezar un lio, como meterse en un callejon sin
salida, es inevitable. La experiencia y la prudencia pueden ayudarte a
evitarlos, pero en algin momento tomaras una decision que te lleve a
un lio.

La progresion de este desorden es insidiosa. Creas una solucidon a un
problema simple, teniendo cuidado de mantener el codigo simple y limpio.
A medida que el problema crece en alcance y complejidad, se amplia el
codigo base, manteniéndolo tan limpio como sea posible. En algun
momento te das cuenta de que tomaste una decision de disefio equivocada
cuando empezaste, y que tu codigo no se adapta bien a la direccion en la
que se mueven los requisitos.

Este es el punto de inflexion. Todavia se puede volver atras y arreglar el
disefo. Pero también puedes seguir avanzando. Volver atras parece costoso
porque tendrds que rehacer el codigo existente, pero volver atras nunca sera
mas facil que ahora. Si sigues adelante, llevaras el sistema a un pantano del
que nunca podra escapar.

Los profesionales temen los lios mucho mas que los callejones sin salida.
Siempre estan atentos a los lios que empiezan a crecer sin limites, y
gastaran todo el esfuerzo necesario para escapar de ellos lo antes y lo mas
rapido posible.

Avanzar a través de un pantano, cuando sabes que es un pantano, es la
peor clase de inversion de prioridades. Al avanzar te mientes a ti mismo,
mientes a tu equipo, mientes a tu empresa y mientes a tus clientes. Les
estas diciendo que todo ird bien, cuando en realidad te diriges a una
perdicion compartida.

Conclusion:

Los profesionales del software son diligentes en la gestion de su tiempo y
su concentracion. Comprenden las tentaciones de la inversion de
prioridades y la combaten como una cuestion de honor. Mantienen sus
opciones abiertas, con una mentalidad abierta a las soluciones alternativas.
Nunca se sienten tan atraidos por una solucion que no puedan

abandonarla. Y siempre estan atentos a los desérdenes crecientes, y
loslimpian en cuanto los reconocen. No hay

Una vision mas triste que la de un equipo de desarrolladores de
softwarearrastrandose infructuosamente por una ciénaga cada vez mas
profunda.

10. Estimacion



Te's somenivg We”

La estimacion es una de las actividades mas sencillas, pero mas temibles, a
las que se enfrentan los profesionales del software. De ella depende gran
parte del valor del negocio. Gran parte de nuestra reputacion depende de
ella. Es la causa de muchos de nuestros problemas y fracasos. Es la
principal cuiia que se ha abierto entre la gente de negocios y los
desarrolladores. Es la fuente de casi toda la desconfianza que rige esa
relacion.

En 1978, fui el desarrollador principal de un programa Z-80 embebido de
32K escrito en lenguaje ensamblador. El programa se grabo en 32 chips
EEprom de 1K x 8. Estos 32 chips se insertaron en tres placas, cada una
de las cuales contenia 12 chips.

Teniamos cientos de dispositivos sobre el terreno, instalados en las
centrales telefonicas de todo Estados Unidos. Cada vez que
corregiamos un error o afiadiamos una funcidn, teniamos que enviar a
los técnicos de servicio a cada una de esas unidades y hacer que
sustituyeran los 32 chips.

Esto fue una pesadilla. Los chips y las placas eran fragiles. Las clavijas de
los chips podian doblarse y romperse. La constante flexion de las placas
podia dafar las juntas de soldadura. El riesgo de rotura y error era

enorme. El coste para la empresa era demasiado alto.

Mi jefe, Ken Finder, vino a verme y me pidié que lo solucionara. Lo que
¢l queria era una manera de hacer un cambio en un chip que no requiriera
que todos los otros chips cambiaran. Si has leido mis libros, o escuchado mis
charlas, sabes que despotrico mucho sobre la desplegabilidad independiente.

Aqui es donde aprendi por primera vez esa leccion.

Nuestro problema era que el software era un Unico ejecutable enlazado. Si se



afnadia una nueva linea de codigo al programa, todas las direcciones de las
siguientes lineas de codigo cambiaban. Dado que cada chip simplemente
contenia 1K del espacio de direcciones, el contenido de practicamente todos
los chips cambiaria.

La solucidn era bastante sencilla. Habia que desacoplar cada chip de todos
los demas. Cada uno tenia que convertirse en una unidad de compilacion
independiente que pudiera quemarse independientemente de todos los
demas.

Asi que medi los tamanos de todas las funciones de la aplicacion y escribi
un sencillo programa que las encajaba, como un rompecabezas, en cada uno
de los chips, dejando 100 bytes de espacio mas o menos para la expansion.
Al principio de cada chip puse una tabla de punteros a todas lasfunciones de
ese chip. Al arrancar, estos punteros se trasladaban a la RAM.Todo el
codigo del sistema fue cambiado para que las funciones fueran llamadas
sOlo a traves de estos vectores de RAM y nunca directamente.

Si, lo tienes. Las fichas eran objetos, con vtables. Todas las funciones
eran polimorficas. Y, si, asi es como aprendi algunos de los principios
de OOD, mucho antes de saber lo que era un objeto.

Las ventajas eran enormes. No solo podiamos desplegar chips individuales,
sino que también podiamos hacer parches sobre el terreno trasladando
funciones a la RAM y redirigiendo los vectores. Esto facilitdé mucho la
depuracion sobre el terreno y la aplicacion de parches en caliente.

Pero estoy divagando. Cuando Ken acudi6 a mi y me pidi6 que
solucionara este problema, sugirio algo sobre punteros a funciones. Pas¢
un dia o dos formalizando la idea y luego le presenté un plan detallado.
Me pregunto cuanto tiempo me llevaria, y le respondi que me llevaria
aproximadamente un mes.

Se tardo tres meses.

So6lo me he emborrachado dos veces en mi vida, y s6lo una vez de verdad.
Fue en la fiesta de Navidad de Teradyne en 1978. Tenia 26 afos.

La fiesta se celebré en la oficina de Teradyne, que era en su mayor parte
unespacio de laboratorio abierto. Todo el mundo lleg6 temprano, y luego
hubo una enorme ventisca que impidid que la banda y el servicio de catering
llegaran. Afortunadamente, habia mucha bebida.

No recuerdo mucho de esa noche. Y lo que recuerdo desearia no
hacerlo. Pero voy a compartir un momento conmovedor con ustedes.

Estaba sentada con las piernas cruzadas en el suelo con Ken (mi jefe, que
entonces tenia 29 afios y no estaba borracho) llorando por el tiempo que me
estaba llevando el trabajo de vectorizacion. El alcohol habia liberado mis
miedos e inseguridades reprimidas sobre mi estimacion. No creo que mi
cabeza estuviera en su regazo, pero mi memoria no es muy clara en ese tipo



de detalles.

Recuerdo haberle preguntado si estaba enfadado conmigo y si creia que
estaba tardando demasiado. Aunque la noche fue borrosa, su respuesta ha
quedado clara a lo largo de las décadas siguientes. Me dijo: "Si, creo que
has tardado mucho, pero veo que estas trabajando duro en ello y haciendo
buenos progresos. Es algo que realmente necesitamos. Asi que, no, no
estoy enfadado".

.Qué es un presupuesto?

El problema es que vemos las estimaciones de diferentes maneras. A las
empresas les gusta ver las estimaciones como compromisos. A los
desarrolladores les gusta ver las estimaciones como conjeturas. La
diferencia es profunda.

Un compromiso

Un compromiso es algo que debes cumplir. Si te comprometes a hacer algo
en una fecha determinada, simplemente tienes que hacerlo en esa fecha. Si
eso significa que tienes que trabajar 12 horas al dia, los fines de semana,
saltandote las vacaciones familiares, que asi sea. Has asumido el
compromiso y tienes que cumplirlo.

Los profesionales no se comprometen a menos que sepan que pueden
cumplirlos. Es tan sencillo como eso. Si te piden que te comprometas a algo
que no estas seguro de poder hacer, entonces tienes el honor de rechazarlo.
Si le piden que se comprometa a una fecha que sabe que puede cumplir, pero
que requeriria largas horas, fines de semana y la ausencia de vacaciones
familiares, entonces la eleccion es suya; pero mas vale que esté

dispuesto a hacer lo que sea necesario.

El compromiso tiene que ver con la certeza. Otras personas van a aceptar
tus compromisos y a hacer planes basados en ellos. El coste de no
cumplirlos

El riesgo de los compromisos, para ellos y para su reputacion, es
enorme.Faltar a un compromiso es un acto de deshonestidad s6lo un poco
menos oneroso que una mentira manifiesta.

Una estimacion

Una estimacion es una suposicion. No implica ningin compromiso. No
se hace ninguna promesa. No hacer una estimacion no es en absoluto
deshonroso. La razon por la gue hacemos estimaciones es porque no
sabemos cuanto tiempo llevara algo.

Por desgracia, la mayoria de los desarrolladores de software son pésimos
estimadores. Esto no se debe a que haya una habilidad secreta para estimar,
no la hay. La razon por la que a menudo somos tan malos estimando es
porque no entendemos la verdadera naturaleza de una estimacion.



Una estimacidbn no es un numero. Una estimacion es una
distribucion. Considera: Mike: ";Cual es tu estimacion para
P
completar la tarea de Frazzle?" Pedro: "Tres dias".

(Realmente Peter va a terminar en tres dias? Es posible, pero ;hasta qué
punto es probable? La respuesta a eso es: No tenemos ni idea. ;Qué quiso
decir Peter, y qué ha aprendido Mike? Si Mike vuelve en tres dias,
(deberia sorprenderse si Peter no ha terminado? ;Por qué habria de
hacerlo? Peter no se ha comprometido. Peter no le ha dicho qué
probabilidad hay de que sean tres dias frente a cuatro o cinco.

(Qué¢ habria pasado si Mike le hubiera preguntado a Peter qué probabilidad
tenia su estimacion de tres dias?

MIKE: ";Qué probabilidades hay de que termines en tres

dias? Pedro: "Bastante probable".

MIKE: ";Puedes poner un numero?"

Pedro: "Cincuenta o sesenta por

ciento".

MIKE: "Asi que es muy probable que te lleve cuatro dias".

Pedro: "Si, de hecho puede que incluso me lleve cinco o seis, aunque
lo dudo". MIKE: ";Cuanto lo dudas?"

Pedro: "Oh, no s¢... Estoy noventa y cinco por ciento seguro de que voya
terminar
antes de que pasen seis dias".

MIKE: "; Quieres decir que pueden ser siete dias?"

Pedro: "Bueno, solo si todo sale mal. Diablos, si fodo sale mal,
podria llevarme diez o incluso once dias. Pero no es muy probable que
salgantantas cosas mal".

Ahora estamos empezando a afinar la verdad. La estimacion de Peter es una
distribucion de probabilidad. En su mente, Pedro ve la probabilidad de
finalizacion como la que se muestra en la FiguralO-I.

Figura 10-1. Distribucion de
probabilidades
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Puedes ver por qué Peter dio la estimacion original de tres dias. Es la barra
mas alta del grafico. Asi que en la mente de Peter es la duracion mas
probable para la tarea. Pero Mike ve las cosas de otra manera. Mira la cola
de la derecha del grafico y le preocupa que Peter pueda tardar realmente
once dias en terminar.

.Deberia Mike estar preocupado por esto? Por supuesto. Murphylsaldra
con la suya con Peter, asi que algunas cosas probablemente saldran mal.

Compromisos implicitos

Asi que ahora Mike tiene un problema. No est4 seguro del tiempo que le
llevara a Peter realizar la tarea. Para minimizar esa incertidumbre puede
pedirle a Peter un compromiso. Esto es algo que Pedro no estd en
condiciones de dar.

MIKE: "Peter, ;puedes darme una fecha concreta de cuando vas a
terminar?"

Peter: "No, Mike. Como he dicho, probablemente estara
hecho entres, tal vez cuatro, dias".

MIKE: ";Podemos decir
cuatro entonces?" Pedro: "No,
podrianser cinco o seis".

Hasta ahora, todo el mundo se estd comportando de forma justa. Mike ha
pedido un compromiso y Peter se ha negado cuidadosamente a darselo. Asi
que Mike intenta una tactica diferente:

MIKE: "Vale, Peter, pero ;puedes intentar que no sean mas de seis
dias?"

La peticion de Mike suena bastante inocente, y ciertamente Mike no tiene
malas intenciones. Pero, ;qué es exactamente lo que Mike le pide a Peter?
(Qué significa "intentar"?



Ya hablamos de esto en el capitulo 2. La palabra infentar es un término
cargado. Si Pedro acepta "probar", entonces se esta comprometiendo a
seis dias. No hay otra manera de interpretarlo. Estar de acuerdo en
intentarlo es estar de acuerdo en tener éxito.

(Qué otra interpretacion podria haber? ;Qué es, precisamente, lo que

Pedro va a hacer para "probar"? ;Va a trabajar mas de ocho horas?

Eso esta claramente implicito. ;Va a trabajar los fines de semana? Si, eso
también estd implicito. ;Se saltara las vacaciones familiares? Si, eso también
es parte de la implicacion. Todas esas cosas son parte del "intento".Si Peter
no hace esas cosas, entonces Mike podria acusarlo de no esforzarselo
suficiente.

Los profesionales distinguen claramente entre estimaciones y compromisos.
No se comprometen a menos que sepan con certeza que lo van a conseguir.
Tienen cuidado de no hacer ninglin compromiso implicito.Comunican la
distribucion de probabilidad de sus estimaciones con la mayor claridad
posible, para que los directivos puedan hacer planes adecuados.

PERT

En 1957 se creo la Técnica de Evaluacion y Revision de Programas
(PERT) para apoyar el proyecto del submarino Polaris de la Marina
estadounidense. Uno de los elementos del PERT es la forma de calcular
las estimaciones. El esquema proporciona una forma muy sencilla, pero
muy eficaz, de convertir las estimaciones en distribuciones de
probabilidad adecuadas para los gestores.

Cuando se estima una tarea, se proporcionan tres nimeros. Esto se llama
trivariante:

* O: Estimacion optimista. Esta cifra es tremendamente optimista. Solo
se podria realizar la tarea tan rapidamente si todo saliera bien. De
hecho, para que las matematicas funcionen este nimero deberia tener
mucho

menos de un 1% de probabilidad de ocurrencia. 2En el caso
dePeter, esto seria |1 dia, como se muestra en la figuralO-1.

* N: Estimacion nominal. Es la estimacién con mayor probabilidad de
¢éxito. Si se dibujara un grafico de barras, seria la barra mas alta, como
se muestra en la figural0-1. Son 3 dias.

 P: Estimacion pesimista. Una vez mas, esta estimacion es
tremendamente pesimista. Deberia incluir todo excepto los huracanes,
la guerra nuclear, los agujeros negros perdidos y otras catastrofes. De
nuevo, las matematicas s6lo funcionan si este numero tiene mucho
menos de un 1% de posibilidades de €xito. En el caso de Peter este
numero esta fuera de la tabla de la derecha. Asi que 12 dias.

Dadas estas tres estimaciones, podemos describir la distribucion de



probabilidad de la siguiente manera:

T

_O+4N+P
6
u es la duracion prevista de la tarea. En el caso de Peter es (1+12+12)/6,
es decir, unos 4,2 dias. Para la mayoria de las tareas, esta cifra sera algo
pesimista porque la cola derecha de la distribucion es mas larga que la
cola izquierda. 3

P-0
g=——

6

o es la desviacion estandar? de la distribucion de probabilidad de la
tarea. Es una medida de lo incierta que es la tarea. Cuando este nimero
es grande, la incertidumbre también lo es. En el caso de Peter, este

numero es (12 - 1)/6, es decir, aproximadamente
1.8 dias.

Teniendo en cuenta la estimacion de Peter de 4,2/1,8, Mike entiende que esta
tarea probablemente se realizara en cinco dias, pero también podria tardar 6,0
incluso 9, dias en completarse.

Pero Mike no se limita a gestionar una tarea. Estd gestionando un proyecto
de muchas tareas. Peter tiene tres de esas tareas en las que debe trabajar en
secuencia. Peter ha estimado estas tareas como se muestra en la TablalO- 1.

Tabla 10-1. Tareas de Peter

Task Optimistic Mominal Pessimistic H a

Alpha 1 3 12 4.2 1.8
Beta 1 1.5 14 3.5 2.2
Gamma 3 6.25 11 6.5 1.3

(Qué pasa con esa tarea "beta"? Parece que Peter estd bastante seguro de

si mismo, pero que podria salir algo mal que le hiciera descarrilar
significativamente. ;Como deberia interpretarlo Mike? ;Cuénto tiempo debe
planear Mike para que Peter complete las tres tareas?

Resulta que, con unos simples calculos, Mike puede combinar todas las
tareas de Peter y obtener una distribucion de probabilidad para todo el
conjunto de tareas. Las matematicas son bastante sencillas:

.!J’ sequence = Z“‘task

Para cualquier secuencia de tareas, la duracion prevista de esa
secuencia es la simple suma de todas las duraciones previstas de las
tareas de esa secuencia. Por lo tanto, si Pedro tiene que completar tres
tareas y sus estimaciones son 4,2/1,8, 3,5/2,2 y 6,5/1,3, es probable
que Pedro termine las tres en unos 14 dias: 4.2 + 3.5 + 6.5.

2
Gsequence = \||| Eotask

La desviacidn estandar de la secuencia es la raiz cuadrada de la suma



de los cuadrados de las desviaciones estandar de las tareas. Por lo
tanto, la desviacion estandar de las tres tareas de Pedro es
aproximadamente 3.

(1.8 %+ 2.22+1.32) 2=
(3.24 +2.48 +1.69)
12=9 77 1’=~3.13

Esto le dice a Mike que las tareas de Peter probablemente duraran 14 dias,
pero bien podrian durar 17 dias (15) y posiblemente incluso 20 dias(2c).
Incluso podria tardar més, pero es bastante improbable.

Vuelve a mirar la tabla de estimaciones. ;Sientes la presion de realizar las
tres tareas en cinco dias? Después de todo, las estimaciones en el mejor de
los casosson 1, 1y

3. Incluso las estimaciones nominales s6lo suman 10 dias. ;Como hemos
llegado hasta los 14 dias, con una posibilidad de 17 o 20?7 La respuesta es que
la incertidumbre en esas tareas se acumula de forma que afiade realismoal
plan.

Si es usted un programador con mas de unos afios de experiencia, es
probable que haya visto proyectos que se estimaron de forma optimista y
que tardaron entre tres y cinco veces mas de lo esperado. El sencillo

esquema PERT que acabamos de mostrar es una forma razonable de
ayudara evitar el establecimiento de expectativas optimistas. Software

Los profesionales son muy cuidadosos a la hora de establecer
unasexpectativas razonables a pesar de la presion por intentar ir
rapido.

Tareas de estimacion

Mike y Peter estaban cometiendo un terrible error. Mike le preguntaba a
Peter cuanto tiempo le llevarian sus tareas. Peter daba respuestas
trivariantes honestas, pero ;qué pasa con las opiniones de sus compafieros
de equipo? ;Podrian tener una idea diferente?

El recurso de estimacion mas importante que tienes son las personas que
te rodean. Pueden ver cosas que ti no ves. Pueden ayudarte a estimar tus
tareas con mas precision de la que ti puedes estimar por ti mismo.

Delphi de banda ancha

En los afios 70, Barry Boehm nos present6 una técnica de estimacion
llamada "delphi de banda ancha". 2A lo largo de los afios ha habido muchas
variaciones. Algunas son formales, otras informales; pero todas tienen algo
en comun: el consenso.

La estrategia es sencilla. Un equipo de personas se reune, discute una
tarea, estima la tarea, e itera la discusion y la estimacion hasta llegar a un
acuerdo.



El enfoque original descrito por Boehm implicaba varias reuniones y
documentos que suponen demasiada ceremonia y gastos generales para mi
gusto. Yo prefiero enfoques sencillos y poco costosos como el siguiente.

Dedos voladores

Todos se sientan alrededor de una mesa. Las tareas se discuten de una en
una. Para cada tarea se discute lo que implica la tarea, lo que podria
confundirla o complicarla y como podria llevarse a cabo. A continuacion,
los participantes ponen las manos debajo de la mesa y levantan de 0 a 5
dedos en funcion del tiempo que creen que llevara la tarea. El moderador
cuenta 1-2-3 y todos los participantes muestran sus manos a la vez.

Si todos estan de acuerdo, pasan a la siguiente tarea. Si no, contintan la
discusion para determinar por qué no estan de acuerdo. Lo repiten hasta
que se pongan de acuerdo.

El acuerdo no tiene por qué ser absoluto. Mientras las estimaciones sean
cercanas, es suficiente. Asi, por ejemplo, un par de 3s y 4s es un acuerdo.

Sin embargo, si todo el mundo levanta 4 dedos excepto una persona
quelevanta 1 dedo, entonces tienen algo de lo que hablar.

La escala de la estimacion se decide al principio de la reunion. Puede ser el
numero de dias para una tarea, o puede ser alguna escala mas interesante
como "dedos por tres" o "dedos al cuadrado".

La simultaneidad de la visualizacion de los dedos es importante. No
queremos que la gente cambie sus estimaciones en funcion de lo que
vean hacer a otras personas.

Planificacion del poker

En 2002, James Grenning escribié un delicioso articulo en el °que describia
el "Planning Poker". Esta variacion delphi de banda ancha se ha hecho tan
popular que varias empresas diferentes han utilizado la idea para hacer
regalos de marketing en forma de barajas de cartas de poquer de
planificacion. ZHay incluso un sitio web llamado planningpoker.com que se
puede utilizar para hacer poquer de planificacion en la red con equipos
distribuidos.

La idea es muy sencilla. Para cada miembro del equipo de estimacion,
se reparte una mano de cartas con diferentes nimeros. Los numeros del
0 al 5 funcionan bien, y hacen que este sistema sea logicamente
equivalente a los dedos voladores.

Elige una tarea y discttela. En un momento dado, el moderador pide a todos
que elijan una tarjeta. Los miembros del equipo sacan una tarjeta que
coincida con su estimacion y la sostienen con el reverso hacia afuera para
que nadie mas pueda ver el valor de la tarjeta. A continuacion, el moderador
dice a todos que muestren sus cartas.

El resto es como los dedos voladores. Si hay acuerdo, se acepta la


http://planningpoker.com/

estimacion. En caso contrario, las cartas vuelven a la mano y los jugadores
continuan discutiendo la tarea.

Se ha dedicado mucha "ciencia" a elegir los valores correctos de las cartas
para una mano. Algunos han llegado a utilizar cartas basadas en la serie de
Fibonacci. Otros han incluido cartas para el infinito y el signo de
interrogacion.

Personalmente, creo que basta con cinco cartas etiquetadas como 0, 1, 3, 5,
10.

Estimacion de la afinidad

Lowell Lindstrom me mostr6 hace varios afios una variante
especialmente singular delphi de banda ancha. He tenido bastante suerte
con este enfoque con varios clientes y equipos.

Todas las tareas se escriben en tarjetas, sin que se vea ninguna
estimacion. El equipo de estimacion se sitia alrededor de una mesa o una
pared con las tarjetas repartidas al azar. Los miembros del equipo no hablan,
simplementeempiezan a ordenar las tarjetas entre si. Las tareas que llevan
mas tiempo sedesplazan a la derecha.

Las tareas més pequefias se mueven a la izquierda.

Cualquier miembro del equipo puede mover cualquier carta en cualquier
momento, incluso si ya ha sido movida por otro miembro. Cualquier carta
movida mas de n veces se aparta para ser discutida.

Al final, la clasificacion silenciosa se acaba y se puede empezar a discutir.
Se exploran los desacuerdos sobre el orden de las tarjetas. Puede haber
algunas sesiones rapidas de disefio o algunos marcos de alambre dibujadosa
mano para ayudar a obtener el consenso.

El siguiente paso es trazar lineas entre las tarjetas que representen los
tamafios de los cubos. Estos cubos pueden estar en dias, semanas o puntos.
Lo tradicional es que haya cinco cubos en una secuencia de Fibonacci (1, 2,
3,5, 8).

Estimaciones trivariadas

Estas técnicas delphi de banda ancha son buenas para elegir una unica
estimacion nominal para una tarea. Pero, como hemos dicho antes, la
mayoria de las veces queremos tres estimaciones para poder crear una
distribucion de probabilidad. Los valores optimistas y pesimistas de cada
tarea pueden generarse muy rapidamente utilizando cualquiera de las
variantes delphi de banda ancha. Por ejemplo, si se utiliza el poquer de
planificacion, basta con pedir al equipo que levante las cartas para su
estimacion pesimista y luego tomar la mas alta. Se hace lo mismo con la
estimacion optimista y se toma la mas baja.

La ley de los grandes numeros

Las estimaciones estan llenas de errores. Por eso se llaman estimaciones.



Una forma de gestionar el error es aprovechar la Ley de los Grandes
Niimeros.® Una implicacion de esta ley es que si se divide una tarea grande
en muchas tareas mas pequefias y se estiman de forma independiente, la
suma de las estimaciones de las tareas pequefias sera mas precisa que una
sola estimacion de la tarea mas grande. La razon de este aumento de la
precision es que los errores de las tareas pequefias tienden a integrarse.

Francamente, esto es optimista. Los errores en las estimaciones tienden
a lasubestimacion y no a la sobreestimacion, por lo que la integracion no es
perfecta. Dicho esto,

Dividir las tareas grandes en pequefias y estimar las pequetias de
forma independiente sigue siendo una buena técnica. Algunos de los
errores se integran, y dividir las tareas es una buena manera de entender
mejor esastareas y descubrir las sorpresas.

Conclusion:

Los desarrolladores de software profesionales saben como proporcionar a
la empresa estimaciones practicas que ésta puede utilizar con fines de
planificacion. No hacen promesas que no puedan cumplir y no asumen
compromisos que no estén seguros de poder cumplir.

Cuando los profesionales se comprometen, aportan cifras concretas y luego
las cumplen. Sin embargo, en la mayoria de los casos los profesionales no
asumen tales compromisos. En su lugar, proporcionan estimaciones
probabilisticas que describen el tiempo de finalizacion previsto y la varianza
probable.

Los desarrolladores profesionales trabajan con los demas miembros

de su equipo para consensuar las estimaciones que se entregan a la
direccion.

Las técnicas descritas en este capitulo son ejemplos de algunas de las
diferentes formas en que los desarrolladores profesionales crean
estimaciones practicas. No son las Unicas técnicas de este tipo y no son
necesariamente las mejores. Son simplemente técnicas que me han
funcionado bien.
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11. Presion

Imaginese que est4 teniendo una experiencia extracorporal, observandose a
si mismo en una mesa de operaciones mientras un cirujano le realiza una
operacidn a corazon abierto. Ese cirujano estd intentando salvar su vida,
pero el tiempo es limitado, por lo que esta operando bajo un plazo,
literalmente un plazo.

(Como quiere que se comporte ese medico? ;Quiere que parezca tranquilo
y sereno? ;Quiere que dé 6rdenes claras y precisas a su personalde apoyo?
(Quiere que siga su formacion y se atenga a sus disciplinas?

(O quieres que sude y diga palabrotas? ;Quiere que golpee y lance
instrumentos? ;Quieres que culpe a la direccion por sus expectativas poco
realistas y que se queje continuamente del tiempo? ;Quiere que se
comporte como un profesional o como un desarrollador tipico?

El desarrollador profesional es tranquilo y decisivo bajo presion. A medida
que la presion aumenta, se atiene a su formacion y a sus disciplinas,
sabiendo que son la mejor manera de cumplir los plazos y los compromisos
que le apremian.

En 1988 trabajaba en Clear Communications. Se trataba de una empresa
emergente que nunca llegd a arrancar. Quemamos nuestra primera ronda
de financiacion y

luego tuvo que ir por un segundo, y luego un tercero.

La vision inicial del producto sonaba bien, pero la arquitectura del producto
nunca pudo aterrizar. Al principio, el producto era tanto software como
hardware. Luego paso a ser solo software. La plataforma de softwarecambi6
de PC a Sparcstations. Los clientes cambiaron de gama alta a gamabaja.
Con el tiempo, incluso la intencion original del producto se desvid, yaque la



empresa tratd de encontrar algo que generara ingresos. En los casi cuatro
afnos que pase alli, no creo que la empresa viera un céntimo de ingresos.

No hace falta decir que los desarrolladores de software estibamos sometidos
a una gran presion. Hubo bastantes noches muy largas, y fines desemana aun
mas largos pasados en la oficina en la terminal. Se escribian funciones en C
de 3.000 lineas. Habia discusiones con gritos e insultos.

Hubo intrigas y subterfugios. Habia pufietazos en las paredes, boligrafos
lanzados con rabia contra las pizarras, caricaturas de colegas molestos
grabadas en las paredes con las puntas de los lapices, y habia un suministro
interminable de ira y estrés.

Los plazos estaban condicionados por los eventos. Las funciones tenian
que estar listas para las ferias comerciales o las demostraciones a los
clientes. Cualquier cosa que pidiera un cliente, por tonta que fuera, la
teniamos lista para la siguiente demostracion. El tiempo era siempre
demasiado corto. El trabajo siempre iba con retraso. Los calendarios eran
siempre abrumadores.

Si trabajas 80 horas en una semana, puedes ser un héroe. Si te dedicas a
hacer un desastre para una demostracion a un cliente, puedes ser un héroe.
Si lo hacias lo suficiente, podias ser ascendido. Si no lo hacias, podias ser
despedido. Era una empresa emergente: todo se basaba en el "sudor". Y en
1988, con casi 20 afos de experiencia a mis espaldas, me lo crei.

Yo era el director de desarrollo que decia a los programadores que
trabajaban para mi que tenian que trabajar mas y mas rapido. Yo era uno
de los que trabajaban 80 horas, escribiendo funciones en C de 3.000
lineas a las 2 de la madrugada mientras mis hijos dormian en casa sin su
padre. Yo era el que lanzaba los boligrafos y gritaba. Hacia que
despidieran a la gente si no se ponia en forma. Era horrible. Yo era
horrible.

Entonces llego el dia en que mi mujer me obligd a mirarme largamente en
el espejo. No me gustd lo que vi. Me dijo que no era muy agradable estar

con ella. Tuve que aceptar. Pero no me gustaba, asi que sali de la casa
entromba.

rabia y empecé a caminar sin rumbo. Caminé durante treinta minutos
maso menos, hirviendo mientras caminaba; y entonces empezo a llover.

Y algo hizo clic dentro de mi cabeza. Empece¢ a reirme. Me rei de mi
locura. Me rei de mi estrés. Me rei del hombre del espejo, el pobre imbécil
que se habia hecho la vida imposible a si mismo y a los demés ennombre
de... ;qué?

Todo cambi6 ese dia. Dejé los horarios locos. Dejé el estilo de vida de alto
estrés. Dejé de lanzar boligrafos y de escribir funciones C de 3.000 lineas.
Decidi que iba a disfrutar de mi carrera haciéndola bien, no haciéndola
estupidamente.



Dejé¢ ese trabajo tan profesionalmente como pude, y me converti en
consultor. Desde ese dia no he vuelto a llamar a otra persona "jefe".

Evitar la presion

La mejor manera de mantener la calma bajo presion es evitar las situaciones
que la provocan. Puede que esa evitacion no elimine la presionpor
completo, pero puede contribuir en gran medida a minimizar y acortarlos
periodos de alta presion.

Compromisos

Como descubrimos en ¢l capitulo 10, es importante evitar comprometerse
con plazos que no estamos seguros de poder cumplir. La empresa siempre
querra estos compromisos porque quiere eliminar el riesgo. Lo que debemos
hacer es asegurarnos de que el riesgo se cuantifica y se presenta a la empresa
para que pueda gestionarlo adecuadamente. Aceptar compromisos poco
realistas frustra este objetivo y hace un flaco favor tanto a la empresa como a
nosotros mismos.

A veces los compromisos se hacen por nosotros. A veces nos encontramos
con que nuestra empresa ha hecho promesas a los clientes sin consultarnos.
Cuando esto ocurre, estamos obligados a ayudar a la empresa a encontrar la
manera de cumplir esos compromisos. Sin embargo, no estamos obligados
a aceptar 10s compromisos.

La diferencia es importante. Los profesionales siempre ayudaran a la
empresa a encontrar la manera de alcanzar sus objetivos. Pero los
profesionales no aceptan necesariamente los compromisos que la empresa
les hace. Al final, si no podemos encontrar la manera de cumplir las
promesas hechas por la empresa, entonces las personas que hicieron las

promesas deben aceptar la responsabilidad.

Es facil decirlo. Pero cuando tu negocio esta fracasando y tu sueldo se
retrasa por el incumplimiento de tus compromisos, es dificil no sentir la
presion. Pero si te has comportado de forma profesional, al menos puedes
mantener la cabeza alta mientras buscas un nuevo trabajo.

Mantenerse limpio

La forma de ir rapido, y de mantener los plazos a raya, es mantenerse
limpio. Los profesionales no sucumben a la tentacion de crear un desorden
para avanzar rapidamente. Los profesionales saben que "rapido y sucio" es
un oximoron. Sucio significa siempre lento.

Podemos evitar la presion manteniendo nuestros sistemas, nuestro codigo y
nuestro disefio lo mas limpio posible. Esto no significa que pasemos
interminables horas puliendo el codigo. Simplemente significa que no
toleramos el desorden. Sabemos que los desordenes nos retrasan, nos hacen
perder fechas e incumplir compromisos. Asi que hacemos el mejor trabajo



posible y mantenemos nuestra produccion tan limpia como podemos.
Disciplina de crisis

Sabes lo que crees observandote a ti mismo en una crisis. Si en una crisis
sigues tus disciplinas, entonces crees realmente en esas disciplinas. Por
otro lado, si cambias tu comportamiento en una crisis, entonces no crees
verdaderamente en tu comportamiento normal.

Si sigues la disciplina del Desarrollo Dirigido por Pruebas en tiempos sin
crisis pero la abandonas durante una crisis, entonces no confias realmente
en que TDD sea util. Si mantienes tu cdédigo limpio en tiempos normales
pero haces lios en una crisis, entonces no crees realmente que los lios te
frenen. Si emparejas en una crisis pero no emparejas normalmente,
entonces crees que emparejar es mas eficiente que no emparejar.

Elige disciplinas con las que te sientas comodo en una crisis. Luego,
siguelas siempre. Seguir estas disciplinas es la mejor manera de evitar
entrar en una crisis.

No cambie su comportamiento cuando llegue la crisis. Si tu disciplina es la
mejor manera de trabajar, debes seguirla incluso en plena crisis.

Manejo de la presion

Prevenir, mitigar y eliminar la presion estd muy bien, pero a veces la
presion llega a pesar de las mejores intenciones y prevenciones. A veces el
proyecto se alarga mas de lo que se pensaba. A veces, el disefio inicial es
erroneo y hay que rehacerlo.

A veces se pierde a un valioso miembro del equipo o a un cliente. A
veces se hace un compromiso que no se puede cumplir. ;Y entonces
que?

Que no cunda el panico

Controla tu estrés. Las noches de insomnio no te ayudaran a terminar mas
rapido. Sentarse y preocuparse tampoco ayudara. Y lo peor que puedes
hacer es precipitarte. Resiste esa tentacion a toda costa. Las prisas solo te
haran caer mas en el agujero.

En lugar de eso, ve mas despacio. Piensa en el problema. Traza un curso
hacia el mejor resultado posible y luego conduce hacia ese resultado a un
ritmo razonable y constante.

Comunicar

Haz saber a tu equipo y a tus superiores que tienes problemas. Cuéntales
tus mejores planes para salir del problema. Pideles su opinion y
orientacion. Evite crear sorpresas. Nada hace que la gente se enfade mas y
sea menos racional que las sorpresas. Las sorpresas multiplican la presion
por diez.



Apoyate en tus disciplinas

Cuando las cosas se ponen dificiles, confia en tus disciplinas. La razdén
por la que tienes disciplinas es para guiarte en momentos de gran
presion. Estos son los momentos en los que debes prestar especial
atencion a todas tus disciplinas. No es el momento de cuestionarlas o
abandonarlas.

En lugar de buscar con panico algo, cualquier cosa, que te ayude a terminar
mas rapido, s¢ mas deliberado y dedicate a seguir tus disciplinas elegidas. Si
sigues TDD, entonces escribe ain mas pruebas de lo habitual. Si eres un
refactorizador despiadado, entonces refactoriza ain mas. Si mantienes tus
funciones pequenas, entonces mantenlas ain mas pequenas. La tnica
manera de superar la olla a presion es confiar en lo que ya sabes que
funciona: tus disciplinas.

Obtener ayuda

Emparejamiento Cuando el calor apriete, busque un asociado que esté
dispuesto a programar en pareja con usted. Acabaras mas rapido y con
menos defectos. Tu compafiero de pareja te ayudara a mantener tus
disciplinas y evitara que entres en panico.

Tu compafiero detectara cosas que a ti se te escapan, tendra ideas utiles y te
ayudara cuando pierdas la concentracion.

Del mismo modo, cuando veas a otra persona que esta bajo presion,
ofrécete a formar pareja con ella. Ayudale a salir del agujero en el que se
encuentra.

Conclusion:

El truco para manejar la presion es evitarla cuando se puede, y capearla
cuando no se puede. La evitas gestionando los compromisos, siguiendo
tus disciplinas y manteniéndote limpio. La aguantas manteniendo la
calma, comunicandote, siguiendo tu disciplina y buscando ayuda.

12. Colaboracion




La mayor parte del software se crea en equipo. Los equipos son mas
eficaces cuando sus miembros colaboran profesionalmente. No es
profesional ser un solitario o un recluso en un equipo.

En 1974 tenia 22 afios. Mi matrimonio con mi maravillosa esposa, Ann
Marie, apenas tenia seis meses. Todavia faltaba un afio para el nacimiento
de mi primera hija, Angela. Y yo trabajaba en una division deTeradyne
conocida como Chicago Laser Systems.

A mi lado trabajaba mi compaiiero de instituto, Tim Conrad. Tim y yo
habiamos hecho bastantes milagros en nuestra época. Construimos
ordenadores juntos en su sotano. Construimos escaleras de Jacob en el mio.
Nos ensefiamos mutuamente a programar los PDP-8 y a conectar los
circuitos integrados y los transistores en calculadoras funcionales.

Eramos programadores que trabajaban en un sistema que utilizaba el
laser para recortar componentes electronicos como resistencias y
condensadores con una precision extrema. Por ejemplo, recortamos el
cristal del primer reloj digital, el Motorola Pulsar.

El ordenador que programabamos era el M365, un clon del PDP-8 de
Teradyne. Escribiamos en lenguaje ensamblador y nuestros archivos fuente
se guardaban en cartuchos de cinta magnética. Aunque podiamos editar en
una pantalla, el proceso era bastante complicado, por lo que utilizdbamos
listados impresos para la mayor parte de nuestra lectura de cddigo y la
edicion preliminar.

No teniamos ninguna facilidad para buscar en la base de codigo. No
habiaforma de encontrar todos los lugares en los que se llamaba a una
determinada funcion o se utilizaba una determinada constante. Como
puedes imaginar, esto era un gran obstaculo.

Asi que un dia Tim y yo decidimos escribir un generador de referencias
cruzadas. Este programa leeria nuestras cintas de codigo fuente e
imprimiria un listado de cada simbolo, junto con los nimeros de archivo y
de linea en los que se utilizaba ese simbolo.

El programa inicial era bastante sencillo de escribir. Simplemente leia la
cinta fuente, analizaba la sintaxis del ensamblador, creaba una tabla de
simbolos y afiadia referencias a las entradas. Funcionaba muy bien, pero
era terriblemente lento. Tardaba mas de una hora en procesar nuestro
Programa Operativo Maestro (el MOP).

La razén por la que era tan lento era que manteniamos la creciente tabla de
simbolos en un unico bufer de memoria. Cada vez que encontrabamos una
nueva referencia la insertdbamos en el bufer, moviendo el resto del bufer
unos pocos bytes hacia abajo para hacer espacio.

Tim y yo no éramos expertos en estructuras de datos y algoritmos. Nunca
habiamos oido hablar de las tablas hash o de las busquedas binarias. No
teniamos ni idea de cdmo hacer un algoritmo rapido. Sélo sabiamos que lo



que estdbamos haciendo era demasiado lento.

Asi que probamos una cosa tras otra. Probamos a poner las referencias en
listas enlazadas. Intentamos dejar huecos en el array y solo hacer crecer el
buffer cuando los huecos se llenaban. Intentamos crear listas enlazadas de
huecos. Probamos todo tipo de ideas locas.

Nos poniamos ante la pizarra de nuestra oficina y dibujabamos diagramas
de nuestras estructuras de datos y realizdbamos calculos para predecir el
rendimiento. Cada dia llegdbamos a la oficina con otra idea nueva.
Colaborabamos como locos.

Algunas de las cosas que probamos aumentaron el rendimiento. Otras lo
ralentizaban. Era una locura. Fue entonces cuando descubri lo dificil que
es optimizar el software y lo poco intuitivo que es el proceso.

Al final conseguimos bajar el tiempo a menos de 15 minutos, lo que se
acercaba mucho a lo que se tardaba simplemente en leer la cinta de origen.
Asi que estabamos satisfechos.

Los programadores frente a las personas

No nos convertimos en programadores porque nos guste trabajar con la
gente. Por regla general, las relaciones interpersonales nos parecen
desordenadas e imprevisibles. Nos gusta el comportamiento limpio y
predecible de las maquinas que programamos. Somos

somos mas felices cuando estamos solos en una habitacion durante
horascentrandonos profundamente en algiin problema realmente
interesante.

Vale, eso es una gran generalizacion y hay muchas excepciones. Hay
muchos programadores a los que se les da bien trabajar con la gente y
disfrutan con el reto. Pero la media del grupo sigue tendiendo en la
direccion que he indicado. Nosotros, los programadores, disfrutamos de la
leve privacion sensorial y de la inmersion en el capullo de la
concentracion.

Los programadores frente a los empresarios

En los afios setenta y ochenta, mientras trabajaba como programador en
Teradyne, aprendi a ser realmente bueno depurando. Me encantaba el retoy
me lanzaba a los problemas con vigor y entusiasmo. jNingun error podia
esconderse mucho tiempo de mi!

Cuando resolvia un fallo, era como ganar una victoria o matar al
Jabberwock. Iba a ver a mi jefe, Ken Finder, con la hoja de Vorpal en la
mano, y le describia apasionadamente lo interesante que era el fallo. Un
dia Ken finalmente estallé de frustracion: "Los bichos no son interesantes.
Los bichos s6lo hay que arreglarlos".

Ese dia aprendi algo. Es bueno sentir pasion por lo que hacemos. Pero



también es bueno no perder de vista los objetivos de la gente que te paga.

La primera responsabilidad del programador profesional es satisfacer las
necesidades de su empleador. Eso significa colaborar con sus gerentes,
analistas de negocio, probadores y otros miembros del equipo para entendera
fondo los objetivos del negocio. Esto no significa que tenga que convertirse
en un experto en negocios. Lo que s7 significa es que tienes que entender por
qué estas escribiendo el codigo que estas escribiendo, y como la empresa que
te emplea se beneficiara de ello.

Lo peor que puede hacer un programador profesional es enterrarse
felizmente en una tumba de tecnologia mientras el negocio se estrellay
arde a su alrededor. Su trabajo es mantener el negocio a flote.

Por eso, los programadores profesionales se toman el tiempo necesario
para entender el negocio. Hablan con los usuarios sobre el software que
utilizan. Hablan con el personal de ventas y marketing sobre los
problemas que tienen. Hablan con sus directivos para entender los
objetivos a corto y largo plazo del equipo.

En resumen, prestan atencion al barco en el que navegan.

La Uinica vez que me despidieron de un trabajo de programacion fue en
1976. Por aquel entonces trabajaba para Outboard Marine Corp. Ayudabaa
escribir un sistema de automatizacion de fabrica que utilizaba IBM
System/7 para supervisar docenas de maquinas de fundicion de aluminio
en la planta.

Desde el punto de vista técnico, fue un trabajo desafiante y gratificante. La
arquitectura del System/7 era fascinante, y el propio sistema de
automatizacion de la fabrica era realmente interesante.

También teniamos un buen equipo. El jefe de equipo, John, era competentey
estaba motivado. Mis dos compaiieros de programacion eran agradables y
serviciales. Teniamos un laboratorio dedicado a nuestro proyecto y todos
trabajamos en ¢l. El socio comercial estaba comprometido y estaba en el
laboratorio con nosotros. Nuestro director, Ralph, era competente, centrado
y estaba al mando.

Todo deberia haber ido bien. El problema era yo. Estaba bastante
entusiasmado con el proyecto y la tecnologia, pero a la edad de 24 afios no
podia preocuparme por el negocio ni por su estructura politica interna.

Mi primer error fue el primer dia. Me presenté sin corbata. Habia llevado
una en mi entrevista, y habia visto que todos los demas llevaban corbata,
pero no logre hacer la conexion. Asi que en mi primer dia, Ralph se dirigida
mi y me dijo claramente: "Aqui llevamos corbata".

No puedo decir lo mucho que me molestd eso. Me molestaba a un nivel
profundo. Llevaba la corbata todos los dias y la odiaba. ;Pero por que?
Sabia en qué me metia. Sabia las convenciones que habian adoptado.



(Por qué me molestaba tanto? Porque era un pequeio egoista y narcisista.

Simplemente no podia llegar al trabajo a tiempo. Y pensé€ que no importaba.
Después de todo, estaba haciendo "un buen trabajo". Y era cierto, estaba
haciendo un muy buen trabajo escribiendo mis programas. Era facilmente el
mejor programador técnico del equipo. Podia escribir codigo mas rapido y
mejor que los demas. Podia diagnosticar y resolver losproblemas mas
rapidamente. Sabia que era valioso. Asi que los tiempos y las fechas no me
importaban mucho.

La decision de despedirme se tomo un dia cuando no me presenté a tiempopara
un hito. Al parecer, John nos habia dicho a todos que queria una demostracion
de las funciones en funcionamiento el proximo lunes. Estoy

seguro de que lo sabia, pero las fechas y las horas simplemente no
eranimportantes para mi.

Estabamos en desarrollo activo. El sistema no estaba en produccion.
No habia ninguna razon para dejar el sistema funcionando cuando no
habia nadie en el laboratorio. Debi de ser el iltimo en marcharme ese
viernes y,al parecer, dejé el sistema sin funcionar. El hecho de que el lunes
era importante simplemente no se me habia metido en la cabeza.

Aquel lunes llegué con una hora de retraso y vi a todos reunidos con
desgana en torno a un sistema que no funcionaba. John me pregunt6: ";Por
qué no funciona el sistema hoy, Bob?". Mi respuesta: "No lo s¢". Y me
senté a depurarlo. Seguia sin tener ni idea de la demostracion del lunes, pero
me di cuenta por el lenguaje corporal de los demas de que algo iba mal.
Entonces John se acercd y me susurr6 al oido: ";Y si Stenberg hubiera
decidido visitarnos?". Luego se alejo disgustado.

Stenberg era el vicepresidente encargado de la automatizacion. Hoy en
dia lo llamariamos CIO. La pregunta no tenia sentido para mi. "; Y que?"
pensé. "El sistema no esta en produccion, ;cual es el problema?".

Ese mismo dia recibi mi primera carta de advertencia. Me decia que tenia
que cambiar mi actitud inmediatamente o "el resultado sera un despido
rapido". Me quedé¢ horrorizada.

Me tom¢ un tiempo para analizar mi comportamiento y empecé a darme
cuenta de lo que habia estado haciendo mal. Hablé con John y Ralph
sobre ello. Me propuse dar un giro a mi persona y a mi trabajo.

iY lo hice! Dej¢ de llegar tarde. Empeceé a prestar atencion a la politica
interna. Empecé a entender por qué John estaba preocupado por
Stenberg. Empecé a ver la mala situacion en la que lo habia puesto al no
tener el sistema funcionando el lunes.

Pero era demasiado poco y demasiado tarde. La suerte estaba echada. Un
mes después recibi una segunda carta de advertencia por un error trivial
que cometi. Deberia haberme dado cuenta en ese momento de que las



cartas eran una formalidad y que la decision de despedirme ya estaba
tomada. Pero estaba decidido a salvar la situacion. Asi que me esforcé aun
mas.

La reunién de despido llegd unas semanas después.

Ese dia volvi a casa con mi mujer embarazada de 22 afios y tuve que
decirle que me habian despedido. No es una experiencia que quiera
repetir nunca.

Programadores contra programadores

Los programadores suelen tener dificultades para trabajar
en estrecha colaboracion con otros programadores. Esto
conducea algunos problemas realmente terribles.

Codigo de propiedad

Uno de los peores sintomas de un equipo disfuncional es cuando cada
programador construye un muro alrededor de su cddigo y se niega a que
los demas programadores lo toquen. He estado en lugares donde los
programadores ni siquiera dejaban que otros programadores vieran su
codigo. Esta es una receta para el desastre.

Una vez fui consultor de una empresa que construia impresoras de alta gama.
Estas maquinas tienen muchos componentes diferentes, como alimentadores,
impresoras, apiladoras, grapadoras, cortadoras, etc. La empresa valoraba
cada uno de estos dispositivos de forma diferente.

Los alimentadores eran mas importantes que los apiladores, y

nada era mas importante que la impresora.

Cada programador trabajaba en su dispositivo. Uno escribia el codigo del
alimentador y otro el de la grapadora. Cada uno de ellos guardaba su
tecnologia para si mismo e impedia que nadie mas tocara su codigo. La
influencia politica que ejercian estos programadores estaba directamente
relacionada con el valor que la empresa daba al dispositivo. El programador
que trabajaba en la impresora era inexpugnable.

Esto fue un desastre para la tecnologia. Como consultor, pude ver que habia
una duplicacion masiva en el codigo y que las interfaces entre los modulos
estaban completamente sesgadas. Pero ningiin argumento por mi parte pudo
convencer a los programadores (o a la empresa) de que cambiaran su forma
de actuar. Al fin y al cabo, sus revisiones salariales estaban ligadas a la
importancia de los dispositivos que mantenian.

Propiedad colectiva

Es mucho mejor derribar todos los muros de propiedad del cddigo y hacer
que el equipo sea dueio de todo el codigo. Prefiero equipos en los que
cualquier miembro del equipo pueda revisar cualquier modulo y hacer los
cambios que considere oportunos. Quiero que el equipo sea el duefio del
codigo, no los individuos.



Los desarrolladores profesionales no impiden que otros trabajen en el
codigo. No construyen muros de propiedad alrededor del codigo. Mas bien,
trabajan con los demas en la mayor parte del sistema que pueden.

Aprenden de los demas trabajando con ellos en otras partes del sistema.

Emparejamiento

A muchos programadores no les gusta la idea de la programacion por
parejas. Me parece extraio, ya que la mayoria de los programadores se
emparejan en caso de emergencia. ;Por qué? Porque es claramente la forma
mas eficiente de resolver el problema. Se trata de volver al viejo adagio: dos
cabezas piensan mejor que una. Pero si el emparejamiento es la forma mas
eficiente de resolver un problema en una emergencia, ;por qué no es laforma
mas eficiente de resolver un problema en general?

No voy a citarte estudios, aunque hay algunos que se podrian citar. No te
voy a contar anécdotas, aunque hay muchas que podria contar. Ni te voy a
decir cuanto debes emparejar. Lo Ginico que te voy a decir es que los
profesionales emparejan. ;Por qué? Porque al menos para algunos
problemas es la forma mas eficiente de resolverlos. Pero esa no es la tnica
razon.

Los profesionales también se emparejan porque es la mejor manera de
compartir conocimientos entre ellos. Los profesionales no crean silos de
conocimiento. Mas bien, aprenden las diferentes partes del sistema y del
negocio emparejandose entre si. Reconocen que, aunque todos los
miembros del equipo tienen una posicion que desempeiar, todos los
miembros del equipo también deberian ser capaces de desempenar otra
posicion en caso de necesidad.

Los profesionales se emparejan porque es la mejor manera de revisar el
codigo. Ningln sistema deberia estar formado por cédigo que no haya sido
revisado por otros programadores. Hay muchas formas de realizar
revisiones de codigo; la mayoria de ellas son terriblemente ineficientes. La
forma mas eficiente y eficaz de revisar el codigo es colaborar en su
escritura.

Cerebelo

Una mafiana del afio 2000, en pleno auge de las punto com, tomé el tren
para llegar a Chicago. Al bajar del tren al andén me asalté un enorme cartel
publicitario que colgaba sobre las puertas de salida. El cartel era de una
conocida empresa de software que estaba contratando programadores.
Decia: Ven a frotarte los cerebros con los mejores.

Inmediatamente me sorprendié la gran estupidez de un cartel como ese.
Estos pobres publicistas despistados intentaban atraer a una poblacion
altamente técnica, inteligente y con conocimientos de programacion. Este

es el tipo de gente que no sufre la estupidez particularmente bien. Los



publicistas intentaban evocar la imagen de compartir conocimientos con
otras personas muy inteligentes. Por desgracia, se referian a una parte del
cerebro, el

cerebelo, que se ocupa del control muscular fino, no de la inteligencia.
Asi que las mismas personas a las que trataban de atraer se burlaban de un
errortan tonto.

Pero hay algo mas que me intrig6 de ese cartel. Me hizo pensar en un grupo
de personas tratando de frotar cerebelos. Como el cerebelo esta en la parte
posterior del cerebro, la mejor manera de frotar cerebelos es de espaldas a
los demas. Me imaginé a un equipo de programadores en cubiculos, sentados
en rincones de espaldas los unos a los otros, mirando las pantallas mientras
llevaban auriculares.

Asi es como se frotan los cerebros. Eso tampoco es un equipo.

Los profesionales trabajan juntos. No pod¢is trabajar juntos mientras estéis
sentados en rincones con auriculares. Asi que quiero que os sentéis
alrededor de las mesas uno frente al otro. Quiero que podais oler el miedo
de los demas. Quiero que podais escuchar los murmullos frustrados de
alguien. Quiero una comunicacion serendipica, tanto verbal como corporal.
Quiero que os comuniquéis como una unidad.

Tal vez crea que trabaja mejor cuando trabaja solo. Eso puede ser cierto,
pero no significa que el equipo trabaje mejor cuando usted trabaja solo. Y,
de hecho, es muy poco probable que trabaje mejor cuando trabaja solo.

Hay ocasiones en las que trabajar solo es lo mas adecuado. Hay veces en las
que simplemente hay que reflexionar mucho sobre un problema. Hay veces
en que la tarea es tan trivial que seria un desperdicio tener a otra persona
trabajando contigo. Pero, en general, 1o mejor es colaborar estrechamente
con otras personas y emparejarse con ellas una gran parte del tiempo.

Conclusion:

Quiza no nos metimos en la programacion para trabajar con la gente.
Mala suerte para nosotros. La programacion consiste en trabajar con la
gente. Tenemos que trabajar con nuestra empresa, y tenemos que trabajar
con los demas.

Lo sé, lo sé. {No seria estupendo que nos encerraran en una sala con seis
pantallas enormes, una tuberia T3, un conjunto paralelo de procesadores
superrapidos, memoria RAM y disco ilimitados, y un suministro
interminable de cola dietética y patatas fritas de maiz picantes? Por
desgracia, no sera asi. Si realmente queremos pasar nuestros dias
programando, vamos a tener que aprender a hablar con la gente. !

13. Equipos y proyectos
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(Qué pasa si tienes muchos proyectos pequenos por hacer? ;Como
debe asignar esos proyectos a los programadores? /Y si tiene que
realizar un proyecto realmente grande?

.Se mezcla?

A lo largo de los afios he sido consultor de varios bancos y compaiias de
seguros. Una cosa que parecen tener en comun es la extraia forma de
dividir los proyectos.

A menudo, un proyecto en un banco sera un trabajo relativamente pequeio
que requiere uno o dos programadores durante unas semanas. A menudo,
este proyecto contara con un gestor de proyectos, que también esta
gestionando otros proyectos. Contara con un analista de negocio, que
también estd proporcionando los requisitos para otros proyectos. Contara
con algunos programadores que también estan trabajando en otros
proyectos. Se asignara un probador o dos, que también estaran trabajando
en otros proyectos.

,Ves el patron? El proyecto es tan pequeiio que ninguna persona puede ser
asignada a ¢l a tiempo completo. Todo el mundo trabaja en el proyecto al
50%, o incluso al 25%.

Aqui hay una regla: No existe la mitad de una persona.

No tiene sentido decirle a un programador que dedique la mitad de su tiempo
al proyecto A y el resto al proyecto B, especialmente cuando los dos
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proyectos tienen dos directores de proyecto diferentes, analistas de negocio
diferentes, programadores diferentes y probadores diferentes. ;Como se
puede llamar equipo a una monstruosidad como esa? Eso no es un equipo, es
algo que sali6 de una batidora Waring.

El equipo de Gelled

Un equipo tarda en formarse. Los miembros del equipo empiezan a
establecer relaciones. Aprenden a colaborar entre si. Aprenden las
peculiaridades, los puntos fuertes y los puntos débiles de cada uno. Con el
tiempo, el equipo empieza a cuajar.

Hay algo verdaderamente magico en un equipo compenetrado. Pueden
hacer milagros. Se anticipan los unos a los otros, se cubren los unos a
los otros, se apoyan los unos a los otros y se exigen lo mejor. Hacen
que las cosas sucedan.

Un equipo bien formado suele estar formado por una docena de personas.
Pueden ser hasta veinte o tan solo tres, pero el mejor numero es
probablemente alrededor de doce. El equipo debe estar compuesto por
programadores, probadores y analistas. Y debe tener un director de proyecto.

La proporcion entre programadores, probadores y analistas puede variar
mucho, pero 2:1 es una buena cifra. Asi, un equipo de doce personas bien
compenetrado podria tener siete programadores, dos probadores, dos
analistas y un director de proyecto.

Los analistas desarrollan los requisitos y escriben pruebas de aceptacion
automatizadas para ellos. Los probadores también escriben pruebas de
aceptacion automatizadas. La diferencia entre ambos es la perspectiva.
Ambos escriben requisitos. Pero los analistas se centran en el valor del
negocio; los probadores se centran en la correccion. Los analistas escriben
los casos de camino feliz; los probadores se preocupan por lo que puede
salir mal y escriben los casos de fallo y limite.

El director del proyecto hace un seguimiento del progreso del equipo y
se asegura de que éste entienda los calendarios y las prioridades.

Uno de los miembros del equipo puede desempefiar un papel a tiempo

parcial de entrenador, o maestro, con la responsabilidad de defender
el proceso y las disciplinas del equipo. Actiia como conciencia del
equipocuando éste tiene la tentacion de salirse del proceso debido a la
presiondel calendario.

Fermentacion

A un equipo como éste le lleva tiempo resolver sus diferencias, llegar a un
acuerdo con los demas, y realmente compenetrarse. Puede llevar seis meses.
Incluso puede llevar un afio. Pero una vez que ocurre, es magico. Unequipo
bien compenetrado planifica juntos, resuelve los problemas juntos, se
enfrenta a ellos juntos y consigue hacer las cosas.



Una vez que esto sucede, es absurdo separarlo so6lo porque un proyecto llegaa
su fin. Lo mejor es mantener ese equipo unido y seguir alimentandolo con
proyectos.

. Qué fue primero, el equipo o el proyecto?

Los bancos y las compaiias de seguros intentaron formar equipos en tornoa
los proyectos. Se trata de un enfoque insensato. Los equipos sencillamente
no pueden cuajar. Los individuos sélo estan en el proyecto durante un corto
periodo de tiempo, y solo durante un porcentaje de su tiempo, y por lo tanto
nunca aprenden a tratar con los demas.

Las organizaciones de desarrollo profesional asignan los proyectos a los
equipos ya formados, no forman equipos en torno a los proyectos. Un
equipo cohesionado puede aceptar muchos proyectos simultaneamente y se
repartird el trabajo segun sus propias opiniones, habilidades y capacidades.
El equipo cohesionado conseguira que los proyectos se lleven a cabo.

Pero, ;cOmo se gestiona eso?

Los equipos tienen velocidades.! La velocidad de un equipo es
simplemente la cantidad de trabajo que puede realizar en un periodo de
tiempo determinado. Algunos equipos miden su velocidad en puntos por
semana, donde los puntos son una unidad de complejidad. Desglosan las
caracteristicas de cada proyecto en el que trabajan y las calculan en
puntos. Luego miden cuantos puntos consiguen hacer por semana.

La velocidad es una medida estadistica. Un equipo puede conseguir 38
puntos una semana, 42 la siguiente y 25 la siguiente. Con el tiempo, esto se
compensara.

La direccidén puede establecer objetivos para cada proyecto asignado a un
equipo. Por ejemplo, si la velocidad media de un equipo es de 50 y tienen
tres proyectos en los que estan trabajando, la direccion puede pedir al
equipo que divida su esfuerzo en 15, 15 y 20.

Aparte de tener un equipo engranado trabajando en sus proyectos, la ventaja

de este esquema es que en caso de emergencia la empresa puede decir:
"Elproyecto B esta en crisis; pon el 100% de tu esfuerzo en ese proyecto
durante las proximas tres semanas".

Reasignar las prioridades con tanta rapidez es practicamente
imposible con los equipos que salieron de la batidora, pero los equipos
unidos que trabajan en dos o tres proyectos simultdneamente pueden girar
en un instante.

El dilema del propietario del proyecto

Una de las objeciones al enfoque que defiendo es que los propietarios de
los proyectos pierden cierta seguridad y poder. Los propietarios de
proyectos que tienen un equipo dedicado a su proyecto pueden contar con



el esfuerzo de ese equipo. Saben que, dado que formar y disolver un
equipo es una operacion costosa, la empresa no se lo quitara por razones
de corto plazo.

Por otro lado, si los proyectos se entregan a equipos agrupados, y si €s0s
equipos se encargan de varios proyectos al mismo tiempo, la empresa es
libre de cambiar las prioridades a su antojo. Esto puede hacer que el
propietario del proyecto se sienta inseguro sobre el futuro. Los recursos de
los que depende el propietario del proyecto pueden desaparecer de repente.

Francamente, prefiero esta ltima situacion. La empresa no deberia tener las
manos atadas por la dificultad artificial de formar y disolver equipos. Sila
empresa decide que un proyecto es mas prioritario que otro, deberia poder
reasignar los recursos rapidamente. El propietario del proyecto tiene la
responsabilidad de defender su proyecto.

Conclusion:

Los equipos son mas dificiles de crear que los proyectos. Por lo tanto, es
mejor formar equipos persistentes que pasen juntos de un proyecto a otro y
que puedan encargarse de mas de un proyecto a la vez. El objetivo al formar
un equipo es darle el tiempo suficiente para que se consolide y luego
mantenerlo unido como motor para realizar muchos proyectos.
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14.  Tutoria, aprendizaje y artesania

Siempre me ha decepcionado la calidad de los licenciados en



informadtica. No es que los graduados no sean brillantes o no tengan
talento, sino que no se les ha ensefiado en qué consiste realmente la
programacion.

Grados de fracaso

Una vez entrevisté a una joven que estaba haciendo un master en
informatica en una gran universidad. Solicitaba un puesto de becaria de
verano. Le pedi que escribiera algo de codigo conmigo, y me dijo: "En
realidad no escribo codigo".

Por favor, vuelva a leer el parrafo anterior, y luego pase de éste al
siguiente.

Le pregunté qué cursos de programacion habia tomado para obtener
su maestria. Me dijo que no habia hecho ninguno.

Quiza quieras empezar por el principio del capitulo para asegurarte de
que no has caido en un universo alternativo o acabas de despertar de un
mal suerio.

Llegados a este punto, es posible que te preguntes como un estudiante de
un programa de maestria en CS puede evitar un curso de programacion.
Yo me pregunté lo mismo en su momento. Todavia me lopregunto hoy.

Por supuesto, esa es la mas extrema de una serie de decepciones que
he tenido al entrevistar a graduados. No todos los licenciados en
informadtica son decepcionantes, ni mucho menos. Sin embargo, me he
dado cuenta deque los que no lo son tienen algo en comun: casi todos ellos
aprendieron a programar por su cuenta antes de entrar en la universidad y
siguieron aprendiendo por su cuenta a pesar de la universidad.

No me malinterpreten. Creo que es posible obtener una educacion excelente
en una universidad. Pero también creo que es posible pasar por elsistema y
salir con un diploma y poco mas.

Y hay otro problema. Incluso los mejores programas de licenciatura en
ciencias de la computacion no suelen preparar a los jovenes graduados para
lo que encontraran en la industria. Esto no es una acusacion a los programas
de grado, sino que es la realidad de casi todas las disciplinas. Loque se
aprende en la escuela y lo que se encuentra en el trabajo son a menudo cosas
muy diferentes.

Mentoring

(Coémo aprendemos a programar? Permitanme contarles mi historia
sobre la tutoria.

Digi-Comp I, mi primer ordenador

En 1964, mi madre me regal6d un pequeio ordenador de plastico por mi
duodécimo cumpleafios. Se llamaba Digi-Comp 1.1 Tenia tres flip-flops de



plastico y seis puertas and de plastico. Se podian conectar las salidas de los
flip-flops a las entradas de las compuertas. También se podia conectar la
salida de las puertas and a las entradas de los flip-flops. En resumen, esto
le permitio crear una maquina de estado finito de tres bits.

El kit venia con un manual que te daba varios programas para ejecutar.
Para programar la maquina, habia que introducir pequefios tubos
(segmentos cortos de pajitas de refresco) en unas clavijas que sobresalian
de las chanclas. El manual te decia exactamente donde poner cada tubo,
pero no lo que hacian los tubos. Esto me resulté muy frustrante.

Me qued¢ mirando la maquina durante horas y determiné como funcionaba
en el nivel mas bajo; pero no pude, por mi vida, averiguar como hacer que
hiciera lo que yo queria. La ultima pagina del manual me decia que enviara
un dolar y que ellos me devolverian un manual con la programacion de la
maquina.

Envié mi dolar y esperé con la impaciencia de un nifio de doce afios. El
diaque lleg6 el manual lo devoré. Era un sencillo tratado de algebra
booleana que abarcaba la factorizacion basica de las ecuaciones booleanas,
las leyesasociativas y distributivas y el teorema de DeMorgan. El manual
mostrabacémo expresar un problema en términos de una secuencia de
ecuaciones booleanas. También describia como reducir esas ecuaciones
para que cupieran en 6 puertas y.

Concebi mi primer programa. Todavia recuerdo el nombre: La Puerta
Computarizada del Sr. Patternson. Escribi las ecuaciones, las reduje y las
mapeé¢ en los tubos y clavijas de la maquina. ;Y funciond!

Al escribir esas tres palabras me han entrado escalofrios. Los mismos
escalofrios que recorrieron a aquel nifio de doce anos hace casi medio
siglo. Estaba enganchado. Mi vida ya no seria la misma.

(Recuerda el momento en que su primer programa funciono? ;Cambid
tu vida o te puso en un camino que no podias abandonar?

No lo descubri todo por mi mismo. Fui asesorado. Algunas personas muy
amables y muy habiles (con las que tengo una enorme deuda de gratitud) se
tomaron el tiempo de escribir un tratado sobre algebra booleana que fuera
accesible para un nifio de doce afios. Conectaron la teoria matematica con la
pragmatica del pequefio ordenador de plastico y me permitieron hacer que
ese ordenador hiciera lo que yo queria.

Acabo de sacar mi copia de ese fatidico manual. Lo guardo en una bolsa con
cierre. Sin embargo, los afios han pasado factura amarilleando las paginas y
volviéndolas quebradizas. Aun asi, el poder de las palabras brilla en ellas. La
elegancia de su descripcidn del algebra booleana consumia tres escasas
paginas. Su recorrido paso a paso por las ecuaciones de cada uno delos
programas originales sigue siendo convincente. Fue una obra de maestria.
Una obra que cambio la vida de al menos un joven. Sin embargo, dudo que



nunca conozca los nombres de los autores.

El ECP-18 en la escuela secundaria

A los quince afios, cuando estaba en el primer afio de instituto, me gustaba
pasar el rato en el departamento de matematicas. (Un dia trajeronuna
maquina del tamafio de una sierra de mesa. Era un ordenador educativo
hecho para los institutos, llamado ECP-18. Nuestra escuela recibié una
demostracion de dos semanas.

Me quedé en un segundo plano mientras los profesores y los
técnicos hablaban. Esta maquina tenia una palabra de 15 bits (;/qué es
una palabra? ) y una memoria de tambor de 1024 palabras. (Para
entoncesya sabia lo que era la memoria de tambor, pero solo en
concepto).

Cuando lo pusieron en marcha, emitié un sonido que recordaba al de
un avion a reaccion al despegar. Supuse que era el tambor que giraba.
Una vez que se puso en marcha, fue relativamente silencioso.

La maquina era preciosa. Era esencialmente un escritorio de oficina con un
maravilloso panel de control que sobresalia de la parte superior como el
puente de un acorazado. El panel de control estaba adornado con filas de
luces que también eran botones. Sentarse en ese escritorio era como
sentarse en la silla del capitan Kirk.

Mientras veia a los técnicos pulsar esos botones, observé que se
iluminaban al pulsarlos y que se podian volver a pulsar para apagarlos.
También observé que habia otros botones que pulsaban; botones con
nombres como depositar y ejecutar.

Los botones de cada fila estaban agrupados en cinco grupos de tres. Mi
Digi- Comp también era de tres bits, por lo que podia leer un digito octal
expresado en binario. No fue un gran salto darse cuenta de que se trataba
de cinco digitos octales.

Mientras los técnicos pulsaban los botones, podia oirles murmurar para si
mismos. Pulsaban 1, 5, 2, 0, 4, en la fila del buffer de memoria mientras se
decian a si mismos, "almacenar en 204". Pulsaban 1, 0,2, 1, 3 y
murmuraban: "cargar 213 en el acumulador". ;Habia una fila de botones
llamada acumulador/

Diez minutos de eso y estaba bastante claro para mi mente de quince afos
que el 15 significaba almacenar y el 10 significaba cargar, que el acumulador
era lo que se estaba almacenando o cargando, y que los otros nimeros eran
los nimeros de una de las 1024 palabras del tambor. (jAsi queeso es una
palabra!)

Poco a poco (no es un juego de palabras), mi avida mente captdé mas y mas
codigos de instrucciones y conceptos. Cuando los técnicos se marcharon, ya
sabia lo basico de como funcionaba aquella maquina.



Aquella tarde, durante una sala de estudio, me colé en el laboratorio de
matematicas y empece a toquetear el ordenador. Hacia tiempo que habia
aprendido que es mejor pedir perdon que permiso. Introduje un pequefio

programa que multiplicaba el acumulador por dos y sumaba uno.
Introduje un 5 en el acumulador, ejecuté el programa y vi 13 sen el
acumulador. Tenia

jfunciono!
Introduje varios otros programas sencillos como ese y todos
funcionaroncomo estaba previsto. jEra el amo del universo!

Dias después me di cuenta de lo estapido, y afortunado, que habia sido.
Encontré una hoja de instrucciones por ahi en el laboratorio de matematicas.
En ella se mostraban todas las instrucciones y los op-codes, incluidos
muchos que no habia aprendido viendo a los técnicos. Me alegré de haber
interpretado correctamente las que conocia y me emocioné€ con lasdemas.
Sin embargo, una de las nuevas instrucciones era HLT. Sucedi6 quela
instruccidn de parada era una palabra de todos los ceros. Y resulta que yo
habia puesto una palabra de todos los ceros al final de cada uno de mis
programas para poder cargarla en el acumulador y borrarla. El concepto de
parada simplemente no se me habia ocurrido. Me imaginé que el programa
se detendria cuando terminara.

Recuerdo que en un momento dado me senté en el laboratorio de
matematicas para ver como uno de los profesores se esforzaba por hacer
funcionar un programa. Intentaba escribir dos nimeros en decimal en el
teletipo adjunto y luego imprimir la suma. Cualquiera que haya intentado
escribir un programa como éste en lenguaje de maquina en un
miniordenador sabe que no es nada trivial. Hay que leer los caracteres,
convertirlos en digitos, luego en binario, sumarlos, volver a convertirlos en
decimal y codificarlos de nuevo en caracteres. Y, créeme, jes mucho peor
cuando estas introduciendo el programa en binario a través del panel frontal!

Observeé como ponia un punto de interrupcion en su programa y luego lo
ejecutaba hasta que se detenia. (Este punto de interrupcion primitivo le
permitia examinar el contenido de los registros para ver qué habia hecho su
programa. Le recuerdo murmurando: "jVaya, qué rapido!". jVaya, tengo
noticias para ¢l!

No tenia ni idea de cudl era su algoritmo. Ese tipo de programacion era
todavia magica para mi. Y nunca me hablé mientras yo observaba por
encima de su hombro. De hecho, nadie me hablaba de este ordenador. Creo
que me consideraban una molestia que habia que ignorar, revoloteando por
el laboratorio de matematicas como una polilla.

Basta con decir que ni el alumno ni los profesores habian desarrollado

un alto grado de habilidad social.

Al final consiguid que su programa funcionara. Era increible verlo.



Tecleaba lentamente los dos nimeros porque, a pesar de sus protestas

anteriores, ese ordenador no era rapido (piense en leer palabras
consecutivasde un tambor giratorio en 1967). Cuando pulsaba "return"
despues del segundo nimero, el ordenador parpadeaba ferozmente durante un
rato y luego empezaba a imprimir el resultado. Tard6 alrededor de

un segundo por digito. Imprimid todos los digitos menos el tltimo,
parpadedatin mas ferozmente durante cinco segundos, y luego imprimio el
ultimo digito y se detuvo.

(Por qué esa pausa antes del ultimo digito? Nunca lo descubri. Pero me
hizo darme cuenta de que el planteamiento de un problema puede tener un
efecto profundo en el usuario. Aunque el programa diera la respuesta
correcta, fodavia habia algo que no funcionaba.

Esto era una tutoria. Ciertamente, no era el tipo de tutoria que yo podia
esperar. Habria estado bien que uno de esos profesores me hubiera tomado
bajo su ala y hubiera trabajado conmigo. Pero no importaba, porque yo los
observaba y aprendia a un ritmo vertiginoso.

Tutoria no convencional

Les he contado estas dos historias porque describen dos tipos de tutoria
muy diferentes, ninguno de los cuales es el que la palabra suele implicar.
En el primer caso, aprendi de los autores de un manual muy bien escrito.
En el segundo caso, aprendi observando a personas que intentaban
activamente ignorarme. En ambos casos, los conocimientos adquiridos
fueron profundos y fundamentales.

Por supuesto, también tuve otro tipo de mentores. Estaba el amable vecino
que trabajaba en Teletype y que me trajo a casa una caja con 30 reles
telefonicos para que jugara con ellos. Déjenme decirles que si le dan a un
muchacho algunos relés y un transformador de tren eléctrico, jpuede
conquistar el mundo!

Hubo un vecino muy amable que era operador de radioaficionado y me
ensefio a utilizar un multimetro (que enseguida rompi). El propietario de
una tienda de material de oficina me permiti6 entrar y "jugar" con su
carisima calculadora programable. La oficina de ventas de Digital
Equipment Corporation me permiti6 entrar y "jugar" con su PDP-8 y
PDP-10.

Luego estaba el gran Jim Carlin, un programador de BAL que me salvé de
ser despedido de mi primer trabajo de programacion ayudandome a depurar
un programa Cobol que estaba muy por encima de mis posibilidades. Me
enseo a leer los volcados del nicleo y a formatear mi cddigo con lineas en
blanco, filas de estrellas y comentarios adecuados. Medio mi primer
empujon hacia la artesania. Lamento no haber podido devolverle el favor
cuando el disgusto del jefe cay6 sobre ¢l un afio



después.

Pero, francamente, eso es todo. No habia muchos programadores senior
a principios de los setenta. En todos los demas lugares donde trabaj€, yo era
senior. No habia nadie que me ayudara a entender lo que era la verdadera
programacion profesional. No habia ningin modelo que me ensefiara como
comportarme o qué valorar. Esas cosas tuve que aprenderlas por mi mismo,y
no fue nada facil.

Hard Knocks

Como ya he dicho antes, me despidieron de ese trabajo de automatizacion
de la fabrica en 1976. Aunque era técnicamente muy competente, no habia
aprendido a prestar atencidn al negocio ni a los objetivos empresariales.
Las fechas y los plazos no significaban nada para mi. Me olvidé de una
gran demostracion el lunes por la mafiana, dejé el sistema estropeado el
viernes y me presenté tarde el lunes con todo el mundo mirdndome con
enfado.

Mi jefe me envid una carta en la que me advertia de que tenia que hacer
cambios inmediatamente o seria despedido. Esta fue una importante llamada
de atencion para mi. Reevalué mi vida y mi carrera y empecé a hacer
algunos cambios significativos en mi comportamiento, algunos de loscuales
has leido en este libro. Pero era demasiado poco y demasiado tarde. El
impulso iba en la direccidon equivocada y pequefias cosas que antes no
habrian importado se convirtieron en algo significativo. Asi que, aunque me
esforcé mucho, al final me acompafaron fuera del edificio.

No hace falta decir que no es divertido llevar ese tipo de noticias a casa
con una esposa embarazada y una hija de dos afios. Pero me levanté y me
llevé algunas poderosas lecciones de vida a mi siguiente trabajo, que
mantuve durante quince ainos y que constituyo la verdadera base de mi
carrera actual.

Al final, sobrevivi y prospere. Pero tiene que haber una forma mejor. Habria
sido mucho mejor para mi si hubiera tenido un verdadero mentor, alguien
que me ensefara los entresijos. Alguien a quien hubiera podido observar
mientras le ayudaba con pequefias tareas, y que revisara y guiara mis
primeros trabajos.

Alguien que me sirva de modelo y me ensefie los valores y los

reflejos adecuados. Un sensei. Un maestro. Un mentor.

Aprendizaje

(Qué hacen los médicos? ;Cree que los hospitales contratan a licenciados

en medicina y los meten en los quir6fanos para hacer operaciones
decorazon en su primer dia de trabajo? Por supuesto que no.

La profesion meédica ha desarrollado una disciplina de intensa tutoria
envuelta en el ritual y lubricada con la tradicion. La profesion médica



supervisa las universidades y se asegura de que los graduados tengan la
mejor educacion. Esa educacion implica una cantidad aproximadamente
igual de estudio en el aula y de actividad clinica en los hospitales
trabajando con profesionales.

Al graduarse, y antes de poder obtener la licencia, los médicos recién
acufiados deben pasar un afio de practicas supervisadas y de formacion
llamado internado.

Se trata de una intensa formacion en el puesto de trabajo. El becario esté
rodeado de modelos de conducta y profesores.

Una vez completado el internado, cada una de las especialidades médicas
requiere de tres a cinco afios mas de practica y formacion supervisada, lo
que se conoce como residencia. El residente adquiere confianza al asumir
responsabilidades cada vez mayores sin dejar de estar rodeado y
supervisado por médicos veteranos.

Muchas especialidades requieren de uno a tres aflos mas de beca, en los
que el estudiante contintia su formacién especializada y su practica
supervisada.

Y entonces podran presentarse a los examenes y obtener la certificacion del
consejo.

Esta descripcion de la profesion médica era un tanto idealizada, y
probablemente muy inexacta. Pero el hecho es que cuando hay mucho en
juego, no enviamos a los licenciados a una habitacion, echamos carne de
vez en cuando y esperamos que salgan cosas buenas. Entonces, ;por qué
hacemos esto en el software?

Es cierto que hay relativamente pocas muertes causadas por errores de
software. Pero hay pérdidas monetarias significativas. Las empresas
pierden enormes cantidades de dinero debido a la inadecuada formacion
de sus desarrolladores de software.

De alguna manera, la industria del desarrollo de software ha adquirido la
idea de que los programadores son programadores, y que una vez que te
has graduado puedes codificar. De hecho, no es nada raro que las
empresas contraten a chavales recién salidos de la escuela, los formen en
"equipos" y les pidan que construyan los sistemas mas criticos. Es una
locura.

Los pintores no lo hacen. Los fontaneros no lo hacen. Los electricistas
no lo hacen. Diablos, jni siquiera creo que los cocineros de comida rapida
se comporten asi! Me parece que las empresas que contratan a licenciados
enCiencias de la Computacion deberian invertir mas en su formacion de lo
que McDonalds invierte en sus camareros.

No nos engaiiemos, esto no importa. Hay mucho en juego. Nuestra
civilizacion funciona con software. Es el software el que mueve y manipula



la informacion que impregna nuestra vida cotidiana. El software controla los
motores, las transmisiones y los frenos de nuestros automoviles.

Mantiene nuestros saldos bancarios, nos envia nuestras facturas y acepta
nuestros pagos. El software lava nuestra ropa y nos dice la hora. Pone
imagenes en la television, envia nuestros mensajes de texto, hace nuestras
llamadas telefonicas y nos entretiene cuando estamos aburridos. Esta en
todas partes.

Dado que confiamos a los desarrolladores de software todos los aspectos de
nuestra vida, desde los mas insignificantes hasta los mas trascendentales,
sugiero que un periodo razonable de formacion y practica supervisada no es
inadecuado.

Aprendizaje de software

Entonces, ;como debe la profesion del software inducir a los jovenes
graduados a las filas del profesionalismo? ;Qué pasos deben seguir? ;Qué
retos deben afrontar? ;Qué objetivos deben alcanzar? Vamos a trabajar
hacia atras.

Masters

Se trata de programadores que han liderado mas de un proyecto de software
importante. Normalmente tienen mas de diez afios de experiencia y han
trabajado en varios tipos de sistemas, lenguajes y sistemas operativos.
Saben como dirigir y coordinar varios equipos, son disefiadoresy arquitectos
competentes y pueden codificar en circulos alrededor de todos los demas
sin sudar. Se les han ofrecido puestos de gestion, pero los han rechazado,
han huido después de aceptarlos o los han integrado con sufuncion
principalmente técnica. Mantienen ese papel técnico leyendo, estudiando,
practicando, haciendo y enseriando. Es a un maestro a quien laempresa
asignara la responsabilidad técnica de un proyecto. Piensa en "Scotty".

Journeymen

Se trata de programadores formados, competentes y enérgicos. Durante este
periodo de su carrera aprenderan a trabajar bien en equipo y a convertirse en
lideres de equipo. Tienen conocimientos sobre la tecnologia actual, pero
suelen carecer de experiencia con muchos sistemas diversos. Suelen conocer
un lenguaje, un sistema, una plataforma; pero estan aprendiendo

mas.
Los niveles de experiencia varian mucho entre sus filas, pero la media es de
unos

cinco anos. En el lado méas alejado de esa media tenemos a los
maestrosen ciernes; en el lado mas cercano, a los aprendices recientes.

Los oficiales son supervisados por los maestros o por otros oficiales mas
veteranos. Los jovenes oficiales rara vez tienen autonomia. Su trabajo esta
estrechamente supervisado. Su cddigo es examinado. A medida que



adquieren experiencia, la autonomia aumenta. La supervision se vuelve
menos directa y mas matizada. Con el tiempo, se convierte en una revision
por pares.

Aprendices/pasantes

Los licenciados comienzan su carrera como aprendices. Los aprendices no
tienen autonomia. Son supervisados muy de cerca por los oficiales. Al
principio no asumen ninguna tarea, sino que se limitan a prestar asistencia a
los oficiales. Esta debe ser una época de programacion por parejas muy
intensa. Es cuando se aprenden y refuerzan las disciplinas. Es cuando se
crean los cimientos de los valores.

Los oficiales son los maestros. Se aseguran de que los aprendices
conozcan los principios de disefio, los patrones de disefio, las
disciplinas y los rituales. Los maestros ensefian TDD, refactorizacion,
estimacion, etc. Asignan lecturas, ejercicios y practicas a los
aprendices; revisan su progreso.

El aprendizaje debe durar un afio. En ese momento, si los oficiales estan
dispuestos a aceptar al aprendiz en sus filas, haran una recomendacién a los
maestros. Los maestros deben examinar al aprendiz tanto mediante una
entrevista como revisando sus logros. Si los maestros estan de acuerdo, el
aprendiz se convierte en oficial.

La realidad

De nuevo, todo esto es idealizado e hipotético. Sin embargo, si cambias los
nombres y entrecierras las palabras te dards cuenta de que no es tan diferente
de como esperamos que funcionen las cosas ahora. Los graduadosson
supervisados por jovenes jefes de equipo, que son supervisados por jefes de
proyecto, y asi sucesivamente. El problema es que, en la mayoria de los
casos, esta supervision no es técnica. En la mayoria de las empresas no hay
ningun tipo de supervision técnica. Los programadores obtienen aumentos y
eventuales ascensos porque, bueno, eso es lo que se hace con los
programadores.

La diferencia entre lo que hacemos hoy en dia y mi programa idealizado
de aprendizaje es el enfoque en la ensefanza técnica, la

formacion, lasupervision y la revision.
La diferencia es la propia nocion de que los valores profesionales

y laperspicacia técnica deben ser ensenados, alimentados, mimados y

cultivados. Lo que falta en nuestro actual enfoque estéril es la
responsabilidad de los mayores de ensefiar a los jovenes.

Artesania

Asi que ahora estamos en condiciones de definir esta palabra: artesania.
(Qué es? Para entenderlo, veamos la palabra artesano. Esta palabra evoca



habilidad y calidad. Evoca la experiencia y la competencia. Un artesano es
alguien que trabaja con rapidez, pero sin prisas, que ofrece presupuestos
razonables y cumple los compromisos. Un artesano sabe cuando decir que
no, pero se esfuerza por decir que si. Un artesano es un profesional.

La artesania es la mentalidad que tienen los artesanos. La artesania es un
meme que contiene valores, disciplinas, té€cnicas, actitudes y respuestas.

Pero, ;como adoptan los crapulas este meme? ;Como consiguen esta
mentalidad?

El meme de la artesania se transmite de una persona a otra. Lo ensefian los
mayores a los jovenes. Se intercambia entre compaiieros. Se observa y se
reaprende, ya que los mayores observan a los jovenes. La artesania es un
contagio, una especie de virus mental. Se contagia observando a los demasy
dejando que el meme se arraigue.

Convencer a la gente

No se puede convencer a la gente de que sea artesana. No se les puede
convencer de que acepten el meme de la artesania. Los argumentos son
ineficaces. Los datos son intrascendentes. Los estudios de casos no
significan nada. La aceptacion de un meme no es tanto una decision
racional como emocional. Esto es algo muy Aumano.

Entonces, ;como conseguir que la gente adopte el meme de la artesania?
Recuerda que un meme es contagioso, pero sélo si se puede observar. Asi
que haz que el meme sea observable. Actia como un modelo de conducta.
Primero te conviertes en un artesano y dejas que se vea tu artesania.
Luego deja que el meme haga el resto del trabajo.

Conclusion:

La escuela puede ensefiar la teoria de la programacion informatica. Pero la
escuela no ensefia ni puede ensefiar la disciplina, la practica y la habilidad

de ser un artesano.

Esas cosas se adquieren a través de anos de tutela personal y de
mentores. Es hora de que los que estamos en la industria del software
afrontemos el hecho de que guiar a la proxima hornada de desarrolladores
de software hasta la madurez nos correspondera a nosotros, no a las
universidades. Es hora de que adoptemos un programa de aprendizaje,
practicas y orientaciona largo plazo.

A. Herramientas



En 1978, trabajaba en Teradyne en el sistema de pruebas telefonicas que he
descrito anteriormente. El sistema tenia unos 8OKSLOC de ensamblador
M365. Guardamos el codigo fuente en cintas.

Las cintas eran similares a esos cartuchos de cinta estéreo de 8 pistas que
eran tan populares en los afios 70. La cinta era un bucle sin fin y la unidad
de cinta solo podia moverse en una direccion. Los cartuchos venian en
longitudes de 107, 25’, 50" y 100’. Cuanto mas larga era la cinta, mas tiempo
se tardaba en "rebobinar", ya que la unidad de cinta tenia que limitarse a
moverla hacia delante hasta encontrar el "punto de carga". Unacinta de 100’
tardaba cinco minutos en llegar al punto de carga, asi que elegiamos las
longitudes de nuestras cintas con criterio. !

Logicamente, las cintas se subdividian en archivos. En una cinta podian
caber tantos archivos como fuera posible. Para encontrar un archivo, se
cargaba la cinta y se saltaba de uno en uno hasta encontrar el que se
queria. Teniamos un listado del directorio del cddigo fuente en la pared
para saber cudntos archivos debiamos saltar antes de llegar al que
queriamos.

Habia una copia maestra de 100’ de la cinta de codigo fuente en un estante
del laboratorio. Estaba etiquetada como MASTER. Cuando queriamos editar
un archivo, cargabamos la cinta de cddigo fuente MASTER en una unidad y
una 10’ en blanco en otra. Pasdbamos por 1a MASTER hasta que llegabamos al
archivo que necesitdbamos. Entonces copiamos ese archivo en la cinta de
scratch. A continuacion, "rebobinamos" ambas cintas y volvemos a colocar
la MASTER en la estanteria.

Habia un listado especial de directorios del MASTER en un tablén de
anuncios en el laboratorio. Una vez hechas las copias de los archivos que
necesitabamos editar, poniamos una chincheta de color en el tablon junto
al nombre de ese archivo. Asi es como comprobabamos los archivos.

Editabamos las cintas en una pantalla. Nuestro editor de texto, el ED-402,
era realmente muy bueno. Era muy parecido a vi. Leiamos una "pagina" de
la cinta, editdbamos el contenido y luego escribiamos esa pagina y leiamos
la siguiente. Una pagina era normalmente 50 lineas de codigo. No podias



mirar adelante en la cinta para ver las paginas que venian, y no podias mirar
atras en la cinta para ver las paginas que habias editado. Asi que usamos
listados.

De hecho, marcabamos nuestros listados con todos los cambios que
queriamos hacer, y luego editabamos los archivos de acuerdo con nuestras
marcas. Nadie escribia ni modificaba cddigo en el terminal. Eso era un
suicidio.

Una vez realizados los cambios en todos los archivos que necesitdbamos
editar, los fusiondbamos con el maestro para crear una cinta de trabajo.
Esta es la cinta que usariamos para ejecutar nuestras compilaciones y
pruebas.

Una vez que hayamos terminado de probar y estemos seguros de que
nuestros cambios han funcionado, miraremos la placa. Si no habia nuevos
pines en la placa, simplemente reetiquetdbamos nuestra cinta de trabajo
COmo MASTER y sacabamos nuestros pines de la placa. Si habia nuevos pines
en la placa, retirdbamos nuestros pines y entregabamos nuestra cinta de
trabajo a la persona cuyos pines seguian en la placa. Ellos tendrian que hacer
la fusion.

Eramos tres, y cada uno tenia su propio color de pin, por lo que nos
resultaba facil saber quién tenia qué expedientes revisados. Y como todos
trabajabamos en el mismo laboratorio y hablabamos con los demas todo el
tiempo, teniamos el estado del tablero en la cabeza. Asi que, por lo
general, el tablero era redundante y a menudo no lo utilizabamos.

Herramientas

Hoy en dia, los desarrolladores de software tienen una amplia gama de
herramientas para elegir. La mayoria no merece la pena, pero hay algunas
con las que todo desarrollador de software debe estar familiarizado. Este
capitulo describe mi actual conjunto de herramientas personales. No he

hecho un estudio completo de todas las demas herramientas que
existen,por lo que no debe considerarse una revision exhaustiva. Esto es
solo loque yo uso.

Control del codigo fuente

Cuando se trata del control del codigo fuente, las herramientas de
codigoabierto suelen ser su mejor opcidn. ;Por qué? Porque estan escritas
por desarrolladores, para desarrolladores. Las herramientas de codigo
abiertoson las que los desarrolladores escriben para si mismos cuando
necesitanalgo que funcione.

Hay bastantes sistemas de control de versiones "empresariales", comerciales
y caros. Me parece que no se venden tanto a los desarrolladores como a los
gestores, ejecutivos y "grupos de herramientas".Su lista de caracteristicas es



impresionante y convincente. Por desgracia, a menudo no tienen las
caracteristicas que los desarrolladores realmente necesitan. La principal es
la velocidad.

Un sistema de control de fuentes "empresarial"

Puede que su empresa haya invertido una pequefia fortuna en un sistema de
control de codigo fuente "empresarial". Si es asi, mis condolencias.
Probablemente sea politicamente inapropiado que vayas por ahi diciendo a
todo el mundo: "El tio Bob dice que no lo uses". Sin embargo, hay una
solucion facil.

Puedes registrar tu codigo fuente en el sistema de la "empresa" al final de
cada iteracion (una vez cada dos semanas mas o menos) y utilizar uno de
los sistemas de codigo abierto en medio de cada iteracion. Esto mantiene a
todos contentos, no viola ninguna norma corporativa y mantiene tu
productividad alta.

Bloqueo pesimista frente a optimista

El bloqueo pesimista parecia una buena idea en los afios 80. Despu¢s de
todo, la forma mas sencilla de gestionar los problemas de actualizacion
concurrente es serializarlos. Asi que si yo estoy editando un archivo, mejor
que no. De hecho, el sistema de pines de colores que usaba a finales de los
70 era una forma de bloqueo pesimista. Si habia un pin en un archivo, no
editabas ese archivo.

Por supuesto, el bloqueo pesimista tiene sus problemas. Si bloqueo un
archivo y luego me voy de vacaciones, todos los demas que quieran editar
ese archivo estan atascados. De hecho, incluso si mantengo el archivo
bloqueado durante uno o dos dias, puedo retrasar a otros que necesiten
hacer cambios.

Nuestras herramientas han mejorado mucho a la hora de fusionar archivos
fuente que han sido editados simultdneamente. En realidad, es bastante

sorprendente cuando se piensa en ello. Las herramientas miran los
dosarchivos diferentes y el ancestro de esos dos archivos, y luego
aplicanmultiples estrategias para averiguar como integrar los cambios
concurrentes. Y hacen un trabajo bastante bueno.

Asi que la era del bloqueo pesimista ha terminado. Ya no necesitamos
bloquear los archivos cuando los sacamos. De hecho, no nos molestamos
en comprobar los archivos individuales en absoluto. Simplemente
revisamos todo el sistema y editamos los archivos que necesitemos.

Cuando estemos listos para registrar nuestros cambios, realizaremos una
operacion de "actualizacion". Esta operacion nos indica si alguien ha
registrado el cddigo antes que nosotros, fusiona automaticamente la
mayoria de los cambios, encuentra conflictos y nos ayuda a realizar las
fusiones restantes. A continuacion, confirmamos el coédigo fusionado.



Tendré mucho que decir sobre el papel que juegan las pruebas automatizadasy
la integracion continua con respecto a este proceso mas adelante en este
capitulo. Por el momento, digamos que nunca registramos el codigo que no
pasa todas las pruebas. Nunca jamas.

CVS/SVN

El viejo sistema de control de cddigo fuente es CVS. Era bueno para su
época, pero se ha quedado un poco anticuado para los proyectos actuales.
Aunque es muy bueno para manejar archivos y directorios individuales,
N0 €S MUY DUENO PATa.......cevviiieieiiiiiee e, renombrar
archivos o borrar directorios. Y el aticoBueno, cuanto menos se diga
sobre eso, mejor.

Subversion, en cambio, funciona muy bien. Le permite revisar todo el
sistema en una sola operacion. Puedes actualizar, fusionar y confirmar
facilmente. Mientras no te metas en la ramificacion, los sistemas SVN son
bastante sencillos de gestionar.

Ramificacion

Hasta 2008 evitaba todas las formas de bifurcacion, excepto las mas
sencillas. Si un desarrollador creaba una rama, esa rama tenia que volver a
la linea principal antes del final de la iteracion. De hecho, era tan austero
con las bifurcaciones que rara vez se hacian en los proyectos en los que
participaba.

Si se utiliza SVN, sigo pensando que es una buena politica. Sin embargo,
hay algunas herramientas nuevas que cambian el juego por completo. Son
los sistemas de control de fuentes distribuidas. - es mi favorito de los
sistemas de control de fuentes distribuidas. Permiteme que te hable de €l.
git

Empece a utilizar ;- a finales de 2008, y desde entonces ha cambiado
todolo relacionado con mi forma de utilizar el control del codigo fuente.
Entender por qué esta herramienta es un juego

cambiador esta fuera del alcance de este libro. Pero la comparacion de
la FiguraA-l con la Figura A-2 deberia valer bastantes palabras que no voy
aincluir aqui.

Figura A-1. FITNESSE bajo
subversion
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More bug fixes

Docs now say that Java 1.5 is required.

Bug fix

Many usability and behaviorial improvemenis.

Clean up

Added PAGE_NAME and PAGE_PATH to pre-defined variables.
Added * to !path widget.

link to the fixture gallery

fixture gallery release 2.0 (2008-06-09) copied into the trunk wiki al
Firefox compatability for invisible collapsible sections; removed .ce
Updated documentation suite for all changes since last release.
Enhancement to handle nulls in saved and recalled symbols. Adde
Added a"Prune” Properties attribute 1o exclude a page and its chil
Fixed type-o

Added check for existing child page on rename.

Added "Rename” link to Symbolic Links property section; renamed
Adjusted page properties on recently added pages such that they ¢
Enhanced Symbolic Links to allow all relative and absolute path for
Cleaned up renamPageReponder a bit more.

Cleaned Up PathParser names a bit. Pop == RemoveNameFromE
Cleaned up RenamePageResponder a bit. Fixed TestContentsHel|
updated usage message

Fixed a bug wherein variables defined in a parent's preformatted bl
Added explicit responder "getPage"” to render a page in case query
Tweaks to TOC help text.

New property: Help text; TOCWidget has rollover balloon with new
Redundant to the JUnit tests and elemental acceptance tests.
Removed the last of the [acd] tags.

lcortents -f option enhancement to show suite filters in TOC list,; fix
TOC enhancements for properties (-p and PROPERTY_TOC and F
1) Render the tags on non-WikiWord links;

Added http:// prefix to google.com for firewall transparency.

Isolate query action from additional query arguments. For example
Accommodate query strings like "7suite&suiteFilter=X"; prior logic v
Cleaned up AliasLinkWidget a bit.

Figura A-2. FITNESSE bajo -



Refaclored, so that MethodExecutionResult keeps |
Fixture Chaining with instances slored in Slim varia
Merge remote branch 'upstream/master’
housekeeping

fixed bug which included TearDown in SuiteSetUp &
housekeeping

Merge branch 'master of https./fgithub.com/Markus
Merge branch 'master of github.com:MarkusGaertr
Merge branch ‘master of http:/github.com/unclel
fixed a bug which Johannes Link mentioned fc
Merge branch 'master’ of http:/fgithub.com/L
Merge branch 'master of http:/igithub.cor
Merge branch ‘master of hitp:f/github.cor
removed error warning about duplicated i
housekeeping

B6795427: Line breaks pass through in un
Tracker: 5261157. Don't count fixture in 1
<20101101] housekeeping

make methods in MethodExeculor protectet
lix order of precompiled scenario libraries
add beginTable and endTable calls to Decisior
Precompile Scenarios at and above the suite lew
optimized imports

merge

Show test and suite run times in Ul

Remove static BaseFomatter.testTime
housekeeping

Merge branch 'master of http://github.com/clare/fitr
Added Help widget so the "help text” that appears il
Remote_debug should now work for more language
Merge branch 'master of http:/fgithub.com/Markus(
added missing properies files

|~ Adapted Payroll example test as shown by Gojko o
e housekeeping

! Implemented fixture chaining with instances

La figuraA-1 muestra algunas semanas de desarrollo en el proyecto
FITNESSE mientras estaba controlado por SVN. Puedes ver el efecto de
mi austera regla de no bifurcarse. Sencillamente, no ramificamos. En su
lugar, hicimos actualizaciones, fusiones y confirmaciones muy frecuentesa
la linea principal.

La imagen A-2 muestra unas semanas de desarrollo en el mismo proyecto
utilizando «::. Como puedes ver, estamos ramificando y fusionando por
todas partes. Esto no se debe a que haya relajado mi politica de no
bifurcarse, sino que simplemente se convirtio en la forma mas obvia y
conveniente de trabajar. Los desarrolladores individuales pueden hacer
ramas de muy corta duracion y luego fusionarlas entre si a su antojo.

Fijate también en que no puedes ver una verdadera linea principal. Eso es
porque no hay ninguna. Cuando usas «:: no hay tal cosa como un
repositorio central, o una linea principal. Cada desarrollador mantiene su
propia copia de toda la historia

del proyecto en su maquina local. Entran y salen de esa copia
local, yluego la fusionan con otras seglin sea necesario.

Es cierto que mantengo un repositorio dorado especial en el que
introduzco todas las versiones y construcciones provisionales. Pero
llamar a este repositorio la linea principal seria perder el punto. En



realidad es s6lo una instantanea conveniente de toda la historia que cada
desarrollador mantiene localmente.

Si no entiendes esto, no pasa nada. 4. es algo asi como un rompecabezas al
principio. Tienes que acostumbrarte a su funcionamiento. Pero te diré esto:
sit, y herramientas como ella, son el futuro del control del codigo fuente.

IDE/Editor

Como desarrolladores, pasamos la mayor parte de nuestro tiempo leyendoy
editando cddigo. Las herramientas que utilizamos para ello han cambiado
mucho a lo largo de las décadas. Algunas son inmensamente potentes y
otras han cambiado poco desde los afios 70.

vi

Se podria pensar que los dias en que se utilizaba vi como el principal editor
de desarrollo ya han pasado. Hoy en dia hay herramientas que superan con
creces a vi, y a otros editores de texto sencillos como €l. Pero la verdad es
que vi ha disfrutado de un resurgimiento significativo en popularidad debido
a su simplicidad, facilidad de uso, velocidad y flexibilidad. Puede que Vi no
sea tan potente como Emacs, o eclipse, pero sigue siendo un editor rapido y
potente.

Dicho esto, ya no soy un usuario potente de vi. Hubo un dia en que se me
conocia como un "dios" del vi, pero esos dias ya pasaron. Utilizo vi de vez
en cuando si necesito hacer una edicion rapida de un archivo de texto.
Incluso lo he utilizado recientemente para hacer un cambio rapido en un
archivo fuente de Java en un entorno remoto. Pero la cantidad de codigo
real que he hecho en vi en los tltimos diez afios es muy pequena.

Emacs

Emacs sigue siendo uno de los editores mas potentes que existen, y
probablemente lo seguira siendo durante décadas. El modelo lisp interno lo
garantiza. Como herramienta de edicion de propdsito general, ninguna otra
se le acerca. Por otro lado, creo que Emacs no puede competir realmente
con los IDE de proposito especifico que ahora dominan. Editar cddigo no

es un trabajo de edicidon de proposito general.
En los afios 90 yo era un fanatico de Emacs. No me planteaba usar otra
cosa. Los editores de apuntar y hacer clic de la época eran juguetes risibles

que ningun desarrollador podia tomar en serio. Pero a principios de los afios
00 conoci IntelliJ, mi IDE actual, y nunca he mirado atras.

Eclipse/IntelliJ

Soy un usuario de IntelliJ. Me encanta. Lo uso para escribir Java, Ruby,
Clojure, Scala, Javascript, y muchos otros. Esta herramienta fue escrita
por programadores que entienden lo que los programadores necesitan al



escribir codigo. A lo largo de los afios, rara vez me han decepcionado y
casi siempre me han complacido.

Eclipse es similar en potencia y alcance a IntelliJ. Los dos estan
simplemente a pasos agigantados por encima de Emacs cuando se trata
de editar Java. Hay otros IDEs en esta categoria, pero no los mencionaré
aqui porque no tengo experiencia directa con ellos.

Las caracteristicas que situan a estos IDEs por encima de herramientas
como Emacs son las formas extremadamente potentes en las que te ayudana
manipular el codigo. En IntelliJ, por ejemplo, puedes extraer una superclase
de una clase con un solo comando. Puedes renombrar variables,extraer
métodos y convertir la herencia en composicion, entre otras muchas
grandes caracteristicas.

Con estas herramientas, la edicion de cddigo ya no consiste en lineas y
caracteres, sino en complejas manipulaciones. En lugar de pensar en los
proximos caracteres y lineas que hay que escribir, se piensa en las proximas
transformaciones que hay que hacer. En resumen, el modelo de
programacion es notablemente diferente y muy productivo.

Por supuesto, esta potencia tiene un coste. La curva de aprendizaje es
alta, y el tiempo de preparacion del proyecto no es insignificante.
Estas herramientas no son ligeras. Necesitan muchos recursos
informadticos para funcionar.

TextMate

TextMate es potente y ligero. No puede hacer las maravillosas
manipulaciones que pueden hacer IntelliJ y Eclipse. No tiene el potente
motor y biblioteca lisp de Emacs. No tiene la velocidad y fluidez de
vi. Por otro lado, la curva de aprendizaje es pequefia y su
funcionamiento es intuitivo.

Yo uso TextMate de vez en cuando, especialmente para el C++

ocasional. Usaria Emacs para un proyecto grande de C++, pero estoy
demasiado oxidado para molestarme con

Emacs para las pequeiias tareas de C++ que tengo.

Seguimiento de los problemas

En este momento estoy utilizando Pivotal Tracker. Es un sistema elegante y
sencillo de utilizar. Encaja muy bien con el enfoque agil/iterativo. Permite
que todas las partes interesadas y los desarrolladores se comuniquen
rapidamente. Estoy muy satisfecho con él.

Para proyectos muy pequeiios, a veces he utilizado Lighthouse. Es muy
rapido y fécil de configurar y utilizar. Pero no se acerca a la potencia de
Tracker.

También he utilizado simplemente un wiki. Los wikis estan bien para



proyectos internos. Te permiten establecer el esquema que quieras. No te
obligan a seguir un determinado proceso o una estructura rigida. Son muy
faciles de entender y utilizar.

A veces, el mejor sistema de seguimiento de asuntos es un conjunto de
tarjetas y un tablon de anuncios. El tablon de anuncios se divide en
columnas como "Por hacer", "En curso" y "Hecho". Los desarrolladores se
limitan a mover las tarjetas de una columna a la siguiente cuando sea
oportuno. De hecho, este puede ser el sistema de seguimiento de problemas
mas comun que utilizan los equipos agiles hoy en dia.

La recomendacion que hago a los clientes es que empiecen con un sistema
manual como el tablon de anuncios antes de comprar una herramienta de
seguimiento. Una vez que domine el sistema manual, tendra los
conocimientos necesarios para elegir la herramienta adecuada. Y, de hecho,
la eleccion adecuada puede ser simplemente seguir utilizando el sistema
manual.

Recuento de insectos

Los equipos de desarrolladores necesitan, sin duda, una lista de problemas
en los que trabajar. Estos problemas incluyen nuevas tareas y
caracteristicas, asi como errores. Para cualquier equipo de tamafo
razonable (de 5 a 12 desarrolladores) el tamafio de esa lista deberia ser de
docenas a cientos. No miles.

Si tienes miles de errores, algo va mal. Si tienes miles de caracteristicas y/o
tareas, algo va mal. En general, la lista de problemas debe ser relativamente
pequeiia, y por lo tanto manejable con una herramienta ligera como un wiki,
Lighthouse, o Tracker.

Hay algunas herramientas comerciales que parecen ser bastante buenas.
Hevisto que los clientes las utilizan pero no he tenido la oportunidad de
trabajar con ellas

directamente. No me opongo a este tipo de herramientas, siempre que
el nimero de problemas sea pequeiio y manejable. Cuando las
herramientasde seguimiento de incidencias se ven obligadas a seguir miles
de ellas, la palabra "seguimiento" pierde su significado. Se convierten en
"vertederosde problemas" (y a menudo también huelen a vertedero).

Construccion continua

Ultimamente he estado usando Jenkins como mi motor de construccion
continua. Es ligero, sencillo y casi no tiene curva de aprendizaje. Lo
descargas, lo ejecutas, haces algunas configuraciones rapidas y sencillas, y
ya estas en marcha.

Muy bonito.

Mi filosofia sobre la construccion continua es simple: Conéctalo a tu
sistema de control de codigo fuente. Cada vez que alguien revise el codigo,



deberia construirse automaticamente e informar del estado al equipo.

El equipo debe limitarse a mantener la construccion en funcionamiento en
todo momento. Si la compilacion falla, debe ser un evento de "parar las

prensas" y el equipo debe reunirse para resolver rapidamente el problema.
En ninglin caso debe permitirse que el fallo persista durante un dia o mas.

Para el proyecto FITNESSE, hago que todos los desarrolladores ejecuten el
script de construccion continua antes de confirmar. La compilacion tarda
menos de 5 minutos, por lo que no es onerosa. Si hay problemas, los
desarrolladores los resuelven antes de la confirmacion. Asi que la
compilacidon automadtica rara vez tiene problemas. La fuente mas comun de
fallos en la compilacion automatica resulta ser problemas relacionados conel
entorno, ya que mi entorno de compilacion automatica es bastante diferente
de los entornos de desarrollo de los desarrolladores.

Herramientas de pruebas unitarias

Cada lenguaje tiene su propia herramienta de pruebas unitarias. Mis
favoritas son JUNIT para Java, RSPEC para Ruby, NUNIT para .Net,Midje
para Clojure, y CPPUTEST para C y C++.

Sea cual sea la herramienta de pruebas unitarias que elija, hay algunas
caracteristicas basicas que todas deberian soportar.

1. Debe ser rapido y facil ejecutar las pruebas. Que esto se haga a
través de plugins del IDE o de simples herramientas de linea de

comandos es irrelevante, siempre y cuando los
desarrolladores puedan ejecutar esas pruebas a su antojo. El gesto
de ejecutar laspruebas debe ser trivial.

Por ejemplo, yo ejecuto mis pruebas CPPUTEST escribiendo cormana-u
en TextMate. Tengo este comando configurado para ejecutar mi naxeriie
que automadaticamente ejecuta las pruebas e imprime un informe de una
linea si todas las pruebas pasan. Tanto JUNIT como RSPEC son
compatibles con INTELLI, asi que todo lo que tengo que hacer es pulsar
un boton. Para NUNIT, utilizo el plugin RESHARPER para que me dé el
boton de prueba.

2. La herramienta debe darle una clara indicacion visual de
aprobado/desaprobado. No importa si se trata de una barra verde
grafica o de un mensaje de consola que diga "Todas las pruebas
pasan". La cuestion es que debe poder decir que todas las pruebas han
sido aprobadas rapidamente y sin ambigiiedades. Si tiene que leer un
informe de varias lineas, o peor ain, comparar la salida de dos
archivos para saber si las pruebas pasaron, entonces ha fallado en este
punto.

3. La herramienta debe darle una clara indicacion visual del progreso.
No importa si se trata de un medidor grafico o de una cadena de



puntos, siempre y cuando puedas saber que se sigue avanzando y
que las pruebas no se han estancado o abortado.

4. La herramienta debe evitar que los casos de prueba individuales se
comuniquen entre si. JUNIT lo hace creando una nueva instancia de la
clase de prueba para cada método de prueba, evitando asi que las
pruebas utilicen variables de instancia para comunicarse entre si. Otras
herramientas ejecutan los métodos de prueba en orden aleatorio para
que no se pueda depender de que una prueba preceda a otra. Sea cual
sea el mecanismo, la herramienta debe ayudarle a mantener sus pruebas
independientes entre si. Las pruebas dependientes son una profunda
trampa en la que no se quiere caer.

5. La herramienta debe facilitar la escritura de pruebas. JUNIT lo hace
proporcionando una comoda API para realizar aserciones. También
utiliza la reflexion y los atributos de Java para distinguir las funciones
de prueba de las funciones normales. Esto permite que un buen IDE
identifique automdaticamente todas sus pruebas, eliminando la molestia
de cablear suites y crear listas de pruebas propensas a errores.

Herramientas de prueba de componentes

Estas herramientas sirven para probar componentes a nivel de API. Su

funcidn es asegurarse de que el comportamiento de un componente
seespecifica en un lenguaje que el personal de negocio y de control de
calidad puede entender. De hecho, el caso ideal es que los analistas de
negocio y el control de calidad puedan escribir esa especificacion
utilizando la herramienta.

La definicion de Hecho

Mas que cualquier otra herramienta, las herramientas de prueba de
componentes son el medio por el que especificamos lo que significa
"hecho". Cuando los analistas de negocio y el departamento de control de
calidad colaboran para crear una especificacion que define el
comportamiento de un componente, y cuando esa especificacion puede
ejecutarse como un conjunto de pruebas que pasan o fallan, entonces hecho
adquiere un significado muy inequivoco: "Todas las pruebas pasan".

FitNesse

Mi herramienta de pruebas de componentes favorita es FITNESSE. Yo
escribi una gran parte de ella, y soy el principal comitente. Asi que es mi
bebe.

FITNESSE es un sistema basado en wiki que permite a los analistas de
negocio y a los especialistas en control de calidad escribir pruebas en un
formato tabular muy sencillo. Estas tablas son similares a las de Parnas,
tanto en su forma como en su intencion. Las pruebas pueden ensamblarse
rapidamente en suites, y las suites pueden ejecutarse a capricho.



FITNESSE esta escrito en Java, pero puede probar sistemas en cualquier
lenguaje porque se comunica con un sistema de pruebas subyacente que

puede estar escrito en cualquier lenguaje. Los lenguajes compatibles son
Java, C#/.NET, C, C++, Python, Ruby, PHP, Delphi y otros.

Hay dos sistemas de pruebas que subyacen a FITNESSE: Fit y Slim. Fit fue
escrito por Ward Cunningham y fue la inspiracion original de FITNESSE y
sus similares. Slim es un sistema de pruebas mucho mas sencillo y portatil
que es el preferido por los usuarios de FITNESSE en la actualidad.

Otras herramientas

Conozco otras herramientas que podrian clasificarse como herramientas de
prueba de componentes.

* RobotFX es una herramienta desarrollada por ingenieros de Nokia.
Utiliza un formato tabular similar al de FITNESSE, pero no se basa en
un wiki. La herramienta simplemente se ejecuta en archivos planos
preparados con Excel o similar. La herramienta esta escrita en Python,
pero puede probar sistemas en cualquier lenguaje utilizando los puentes
adecuados.

 Green Pepper es una herramienta comercial que tiene varias
similitudes con FITNESSE. Se basa en el popular wiki confluence.

* Cucumber es una herramienta de texto plano impulsada por un motor
Ruby, pero capaz de probar muchas plataformas diferentes. El
lenguaje de Cucumber es el popular estilo Given/When/Then.

* JBehave es similar a Cucumber y es el padre 16gico de Cucumber.
Esta escrito en Java.

Herramientas de pruebas de integracion

Las herramientas de pruebas de componentes también pueden utilizarse para
muchas pruebas de integracidon, pero son menos apropiadas para las pruebas
que se realizan a través de la interfaz de usuario.

En general, no queremos conducir muchas pruebas a través de la interfaz
de usuario porque las interfaces de usuario son notoriamente volatiles. Esa
volatilidad hace que las pruebas que pasan por la Ul sean muy fragiles.

Dicho esto, hay algunas pruebas que deben pasar por la interfaz de
usuario, sobre todo las pruebas de la interfaz de usuario. Ademas, algunas
pruebas de extremo a extremo deben pasar por todo el sistema ensamblado,
incluida la interfaz de usuario.

Las herramientas que mas me gustan para las pruebas de UI son Selenium y
Watir.

UML/MDA

A principios de los afios 90 tenia muchas esperanzas de que la industria de



las herramientas CASE provocara un cambio radical en la forma de trabajar
de los desarrolladores de software. Cuando miré¢ hacia adelante desde
aquellos dias embriagadores, pensé que a estas alturas todo el mundo
codificaria en diagramas a un nivel de abstraccion superior y que elcodigo
textual seria cosa del pasado.

Me equivoqué. No so6lo no se ha cumplido este suefio, sino que todos los
intentos de avanzar en esa direccion han fracasado estrepitosamente. No es
que no haya herramientas y sistemas que demuestren el potencial; es que
esas herramientas simplemente no hacen realidad el suefo, y casi nadie
parece querer usarlas.

El suefio era que los desarrolladores de software pudieran dejar atras los
detalles del codigo textual y crear sistemas en un lenguaje de alto nivel
de diagramas.

De hecho, segin el suefo, podriamos no necesitar programadores en
absoluto. Los arquitectos podrian crear sistemas completos a partir de
diagramas UML. Los motores, amplios y geniales, que no se preocupan
por la situacion de los simples programadores, transformarian esos
diagramas en codigo ejecutable. Ese era el gran suefio de la Arquitectura
Dirigida por Modelos (MDA).

Por desgracia, este gran suefio tiene un pequeiio fallo. MDA asume que el

problema es el cddigo. Pero el codigo no es el problema. Nunca ha
sido elproblema. El problema es el detalle.

Los detalles

Los programadores son gestores de detalles. Eso es lo que
hacemos.Especificamos el comportamiento de los sistemas hasta el
mas minimo detalle. Para ello, utilizamos lenguajes textuales
(codigo) porque son extraordinariamente comodos (pensemos en el
inglés, por ejemplo).

(Qué tipo de detalles gestionamos?

(Conoces la diferencia entre los dos caracteres \n y \r? El primero,
\n, es un avance de linea. El segundo, \r, es un retorno de carro. ;Qué es un
carro?

En los afios 60 y principios de los 70, uno de los dispositivos de
salida m&s comunes para los ordenadores era el teletipo. EI modelo
ASR33 2era el mas comun.

Este dispositivo consistia en un cabezal de impresion que podia imprimir
diez caracteres por segundo. El cabezal de impresion estaba compuesto por
un pequeio cilindro con los caracteres en relieve. El cilindro giraba y se
elevaba de manera que el caracter correcto quedaba frente al papel, y
entonces un pequeio martillo golpeaba el cilindro contra el papel. Habia
una cinta de tinta entre el cilindro y el papel, y la tinta se transferia al papel



con la forma del caracter.

El cabezal de impresion iba sobre un carro. Con cada carécter, el carro se
desplazaba un espacio hacia la derecha, llevandose el cabezal de impresion.
Cuando el carro llegaba al final de la linea de 72 caracteres, habia que
devolverlo explicitamente enviando los caracteres de retorno de carro (\r =0
x 0D), de lo contrario el cabezal de impresion seguiria imprimiendo
caracteres en la columna 72, convirtiéndola en un desagradable rectangulo
negro.

Por supuesto, eso no era suficiente. Devolver el carro no elevaba el papel a
la siguiente linea. Si devolvia el carro y no enviaba un caracter de avance
de linea (\n =0 %< 0A), la nueva linea se imprimia encima de la anterior.

Por lo tanto, para un teletipo ASR33 la secuencia de fin de linea era "\r\n".
En realidad, habia que tener cuidado con eso ya que el carro podia tardar
mas de 100ms en volver. Si se enviaba "\n\r", el siguiente caracter podia
imprimirse al volver el carro, creando asi un caracter borroso en medio dela
linea. Para estar seguros, a menudo rellenamos la secuencia de final de
linea con uno o dos caracteres de borrado 2 X e).

En los anos 70, cuando los teletipos empezaron a dejar de utilizarse, los

sistemas operativos como UNIX acortaron la secuencia de final de
linea asimplemente "\n". Sin embargo, otros sistemas operativos, como el
DOS,siguieron utilizando la convencion '\r\n'.

(Cuando fue la ultima vez que tuviste que lidiar con archivos de texto
queutilizan la convencidn "equivocada"? Me enfrento a este problema al
menos una vez al afio. Dos archivos fuente idénticos no se comparan, y no
generan sumas de comprobacion idénticas, porque utilizan diferentes
finales de linea. Los editores de texto no envuelven las palabras
correctamente, o hacen doble espacio en el texto porque los finales de linea
son "incorrectos". Los programas que no esperan lineas en blanco se
bloquean porque interpretan \r\n' como dos lineas. Algunos programas
reconocen '\r\n' pero no reconocen "\n\r'. Y asi sucesivamente.

Eso es lo que quiero decir con detalle. jIntenta codificar la horrible
l6gica para ordenar los finales de linea en UML!

Sin esperanza, no hay cambio

La esperanza del movimiento MDA era que se podria eliminar una gran
cantidad de detalles utilizando diagramas en lugar de codigo. Hasta ahora,
esa esperanza ha resultado ser desalentadora. Resulta que no hay tantos
detalles adicionales en el codigo que puedan eliminarse con imagenes. Es
mas, las imagenes contienen sus propios detalles accidentales. Las
imagenes tienen su propia gramatica, sintaxis, reglas y restricciones. Asi
que, al final, la diferencia de detalles es un lavado.

La esperanza de MDA era que los diagramas demostraran estar a un nivel



de abstraccion mas alto que el codigo, al igual que Java esta a un nivel mas
alto que el ensamblador. Pero, de nuevo, esa esperanza ha resultado ser
erronea hasta ahora. La diferencia en el nivel de abstraccion es minima en el
mejor de los casos.

Y, por ultimo, digamos que un dia alguien inventa un lenguaje de

diagramas realmente util. No serdn los arquitectos quienes dibujen esos
diagramas, sino los programadores. Los diagramas se convertiran
sencillamente en el nuevo codigo, y los programadores serdn necesarios
para dibujar ese cddigo porque, al final, se trata de detalles, y son los
programadores los que gestionan esos detalles.

Conclusion:

Desde que empecé a programar, las herramientas de software son cada vez
mas potentes y abundantes. Mi kit de herramientas actual es un simple
subconjunto de esa coleccion. Utilizo «:« para el control del cddigo fuente,
Tracker para la gestion de problemas, Jenkins para la construccion
continua, IntelliJ como mi IDE, XUnit para las pruebas y FITNESSE para

las pruebas de componentes.

Mi méquina es un Macbook Pro, 2.8Ghz Intel Core 17, con una pantalla mate
de 17 pulgadas, 8GB de ram, 512GB SSD, con dos pantallas adicionales.
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Introduccion previa a los requisitos

1 Que no cunda el panico.
2 Término técnico de origen desconocido.

3 Easycoder era el ensamblador para el ordenador Honeywell H200, que
era similar a Autocoder para el ordenador TBM 1401.

Capitulo 1

LiEsperemos que tenga una buena politica de errores y omisiones!

2[PPP2001]
Capitulo 2

L Como Foghorn Leghorn: "Siempre tengo las plumas numeradas para
una emergencia asi".

2 http://raptureinvenice.com/?p=63

3 Con la posible excepcion del empleador directo de John, aunque T


http://raptureinvenice.com/?p=63

apostaria que ellos también perdieron.

Capitulo 3

INo es que la patente valiera dinero para mi. T la habia vendido a
Teradyne por un doélar, segiin mi contrato de trabajo (y T no se quedd
con el dolar).

Capitulo 4

1 [Martin09]
2 [Martin03]

3 No conozco ninguna disciplina que sea tan eficaz como el TDD, pero
quizas tu si.
4 Hay mucho més sobre esto en el capitulo sobre estimaciones.

3 Véase el capitulo 7, "Pruebas de aceptacion”.

6 Esto es mucho maés cierto para los hombres que para las mujeres.
T tuvo una maravillosa conversacion con @desi (Desi McAdam,
fundadora de DevChix) sobre lo que motiva a las mujeres
programadoras. T le dijo que cuando conseguia que un programa
funcionara, era como matar a la gran bestia. Me dijo que para ella y
para otras mujeres con las que habia hablado, el acto de escribir codigo
era un acto de creacion nutritiva.

Capitulo 5

1 Desde mi punto de vista, un nifio es cualquier persona menor de 35 afios.
Durante mis veinte afos, T pas6 una gran cantidad de tiempo
escribiendo pequefios juegos tontos en lenguajes interpretados. Escribid
juegos de guerra espacial, juegos de aventura, juegos de carreras de
caballos, juegos de serpientes, juegos de azar, de todo.

2 http:/fitnesse.org

3 El noventa por ciento es un minimo. En realidad, la cifra es mayor que
eso. La cantidad exacta es dificil de calcular porque las herramientas
de cobertura no pueden ver el codigo que se ejecuta en procesos
externos o en bloques de captura.

4 http://www.objectmentor.com/omSolutions/agile_customers.html
3 [Maximilien], [George2003], [Janzen2005], [Nagappan2008]

Capitulo 6

1E] hecho de que algunos programadores esperen a las
compilaciones es tragico e indica una falta de cuidado. En el
mundo actual, los tiempos de compilacidon deberian medirse en


http://fitnesse.org/
http://www.objectmentor.com/omSolutions/agile_customers.html

segundos, no en minutos, y desde luego no en horas.

2 Se trata de una técnica que Rich Hickey denomina HDD (Hammock-
Driven Development).

3 Esta se ha convertido en una kata muy popular, y una busqueda en
Google encontrard muchas instancias de la misma. El original esta
aqui:
http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob. TheBowlingGameKata.

4 Utilizamos el prefijo "Pragmatico” para desambiguarlo del "Gran"
Dave Thomas de OTT.

http://codekata.pragprog.com

6 http://codingdojo.org/
7 http://katas.softwarecraftsmanship.org/?p=71

5

8 http://c2.com/cgi/wiki?PairProgrammingPingPongPattern
Capitulo 7

L XPTmmersion

3,Mayo0,2000.http://c2.com/cgi/wiki?TomsTalk AtXp
TmmersionThree

Capitulo 8

! http://www.satisfice.com/articles/what_is_et.shtml2-
[COHNO9] pp. 311-312

Capitulo 9

L E]l man4 es un producto comun en los juegos de fantasia y de rol como
Dragones y Mazmorras. Cada jugador tiene una cierta cantidad de
mana, que es una sustancia magica que se gasta cada vez que un
jugador lanza un hechizo magico. Cuanto mas potente sea el hechizo,
mas mana consumird el jugador. El mana se recarga a un ritmo diario
lento y fijo. Asi que es facil agotarlo en unas pocas sesiones de
lanzamiento de hechizos.

2 http://www.pomodorotechnique.com/

Capitulo 10

1 La Ley de Murphy sostiene que si algo puede salir mal, saldra mal.

2 El nimero exacto para una distribucion normal es 1:769, o el 0,13%,0
3 sigma. Las probabilidades de uno entre mil son probablemente
seguras.

3 E1 PERT supone que esto se aproxima a una distribucion beta. Esto


http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.TheBowlingGameKata
http://codekata.pragprog.com/
http://codingdojo.org/
http://katas.softwarecraftsmanship.org/?p=71
http://c2.com/cgi/wiki?PairProgrammingPingPongPattern
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http://c2.com/cgi/wiki?TomsTalkAtXpImmersionThree
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tiene sentido, ya que la duracion minima de una tarea suele ser mucho
mas cierta que la maxima. [McConnell2006] Fig. 1-3.

4Si no sabes lo que es una desviacion estandar, deberias encontrar un
buen resumen de probabilidad y estadistica. El concepto no es dificil
de entender y te servirda mucho.

3 [Boehm81]

6 [Grenning2002]
7 http:// store.mountaingoatsoftware.com/products/planning-poker-cards

8 http://en.wikipedia.org/wiki/l aw_of large numbers
Capitulo 12

LUna referencia a la ultima palabra de la pelicula Soylent Green.
Capitulo 13

L[RCM2003] pp. 20-22; [COHN2006] Busque en el indice muchas
referencias excelentes sobre la velocidad.

Capitulo 14

1 Hay muchos sitios web que ofrecen simuladores de este pequefio y
estimulante ordenador.

2 Todavia tengo este manual. Ocupa un lugar de honor en una
de mis estanterias.

Apéndice A

L Estas cintas solo podian moverse en una direccion. Asi que cuando se
producia un error de lectura, no habia forma de que la unidad de cinta
retrocediera y volviera a leer. Habia que dejar lo que se estaba haciendo,
enviar la cinta de vuelta al punto de carga y volver a empezar. Esto
ocurria dos o tres veces al dia. Los errores de escritura también eran
muy comunes, y la unidad no tenia forma de detectarlos. Asi que
siempre escribiamos las cintas de dos en dos y comprobabamos los
pares cuando terminabamos. Si una de las cintas estaba mal, haciamos
inmediatamente una copia. St ambas estaban mal,lo que era muy poco
frecuente, volviamos a empezar toda la operacion.Asi era la vida en los
anos 70.

2 http://en.wikipedia.org/wiki/ASR-33_Teletype

3 Los caracteres de borrado eran muy Tttiles para editar cintas de papel.
Por convencidn, los caracteres de borrado se ignoraban. Su codigo,
OxFF, significaba que todos los agujeros de esa fila de la cinta estaban
perforados. Esto significaba que cualquier caracter podia convertirse



http://store.mountaingoatsoftware.com/products/planning-poker-cards
http://en.wikipedia.org/wiki/Law_of_large_numbers
http://en.wikipedia.org/wiki/ASR-33_Teletype

en un rubout sobreperforandolo.
Por lo tanto, si cometieras un error mientras escribes tu programa,

podrias retroceder el golpe y pulsar rubout, para luego continuar
escribiendo.
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