Guías

1. El mítico mes/hombre:

a. Agregar gente tardíamente a un proyecto atrasado, atrasa el proyecto mas aun en lugar de acelerarlo.

b. La gente nueva tiene que aprender lo que ya está y comunicarse con el resto del equipo, hay una sobrecarga de comunicación entre las personas al insertar gente nueva que les hace perder tiempo. 

c. También pueden insertarse nuevos bugs.

2. El efecto del segundo sistema:

a. El segundo sistema que realiza un diseñador es el mas peligroso ya que intentará agregar todo lo pensó pero que no pudo agregar al primer sistema por falta de tiempo. 

3. Tracking de progreso:

a. Un año de retraso se consigue con pequeños retrasos día a día. Cumplir milestones es un paso fundamental para llegar finalmente al objetivo.

4. Integridad conceptual:

a. Sólo se puede conseguir separando arquitectura de implementación. Hay features súper-útiles que deberán quedar afuera a criterio de los arquitectos porque no encajarían adecuadamente en el diseño. Hacer un sistema amigable al usuario requiere probablemente pocos features que muchos features que nadie usa ni tiene tiempo de aprender a usar.

5. El manual:

a. El arquitecto jefe tiene como tarea construir una especificación para el sistema en forma de manual que debe ser mantenida incluyendo todo lo que el usuario ve.

6. El sistema piloto:

a. Al realizar un nuevo tipo de sistema, se realizara (se quiera o no) un sistema para descarte, en este se prueban técnicas que mas tarde causaran el descarte de todo lo realizado. El segundo sistema es el que realmente debe recibir el usuario.

7. Documentos formales:

a. Todo manager de proyectos mantendrá documentos formales que servirán de mapa sobre los objetivos del proyecto, como deben lograrse, quien lo hará y cuanto costara. Esto revelará inconsistencias luego.

8. Estimaciones de Proyecto:

a. Recordar que los productos de programación son 3 veces mas costos de construir que los productos in-house.

9. Comunicación:

a. Hay que mantener muy buena comunicación entre todo el equipo. Los implementadores no deben tomar decisiones sobre puntos poco claros de la especificación por muy razonables que parezcan, porque pueden resultar por completo incorrectas.

10. El equipo de cirugías:

a. Es razonable poner los "buenos" programadores a cargo de las tareas críticas. Un buen programador puede rendir 5-10 veces lo que un programador mediocre.

11. Congelamiento de código fuente y versionado

a. El usuario, al probar el producto induce nuevos cambios sobre el sistema a causa del insight que percibe. Esta retroalimentación solo puede ocurrir hasta cierto punto para poder completar el sistema en el cual debe congelarse la funcionalidad y postergarse este tipo de cambios para otra versión del producto.

12. Herramientas especializadas

a. En lugar de hacer que cada programador tenga sus propias herramientas, hay que tener un tool-maker que se encargue de esta tarea adecuadamente y para todo el mundo.

13. Bajando los costos de desarrollo


a. Contratar implementadores una vez fijada la arquitectura, cuando efectivamente hay algo para hacer.

b. Comprar en lugar de desarrollar

