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Para hacer

visible lo invisible

LA GESTION EFECTIVA ES UN COMPONENTE ESENCIAL PARA EL EXITO DE
LAS ORGANIZACIONES. SI BIEN INVISIBLE, ES SUSCEPTIBLE DE SER MEDIDO
Y MEJORADO. PLAN&PLAY ES UN MODELO DE MADUREZ DE GESTION DE
PROYECTOS, PROGRAMAS Y PORTAFOLIOS, QUE CONTIENE PRACTICAS
DE ESTANDARES INTERNACIONALES, USADAS EN EL DESARROLLO DE LA
CALIDAD DE GESTION. PORQUE EN ESTOS TIEMPOS YA NO ES SUFICIENTE
GESTIONAR; TAMBIEN HAY QUE MEJORAR.

(44 Lo esencial es invisible a los ojos”, decfa el Principito. Es una frase universal usada repetidamente en el arte y las

relaciones, y cada uno que la lee se retrotrae a imdgenes propias, a su historia personal, para llenarla de signifi-
cado. Para mi lo esencial es aquello sin lo cual nada tiene sentido. El resto es superfluo y sobra si lo esencial no estd
en su sitio. Pensando en la gestién, muchas veces me planteé la pregunta de su importancia. ;La gestion es esencial?
Si no tenemos gestion, sel resto es superfluo? La gestién, en definitiva, no es un proceso productivo. No hace nada

é g

por si misma, y depende de que otros hagan para que su propia existencia tenga significado. Si quito los procesos
productivos la gestién deja de tener sentido, pero sin gestién: ;la produccion produciria? Lo dudo. Si bien el aporte
de una buena gestién es dificil de medir, es evidente que la falta de gestién (o una variante de esta: la mala gestion)
genera desastres. Con abundancia de ejemplos a nuestro alrededor y en la literatura, pareceria ser que la (buena) ges-

tién es, efectivamente, esencial para el éxito y el logro de nuestros objetivos de negocio.
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importancia de la gestion se ve opacada por su invisibilidad. Es
como tantas cosas que adquieren notoriedad ante la falta. Esta carac-
teristica la hace dificil de medir. Curiosamente, si podemos medir su
ausencia. La falta de buena gestién trae consecuencias inmediatas a
nuestros proyectos, que se traducen en indicadores fuera de pardme-
tros normales, o en fuertes percepciones que alertan sobre los proble-
mas. Ahora, cuando la gestién es buena... ;cémo se mide qué tan
buena? ;Cémo saber si podemos atribuir el éxito del proyecto a fac-
tores relacionados con la gestién? Hay un dicho en inglés que indica
que si algo no se puede medir, no se puede gestionar (“if you can'’t
measure, you cant manage”). La medicién de los procesos de gestion

se convierte en una necesidad.

Buscamos medir la gestién y en particular, la calidad de la gestion,
convencidos de que una mayor calidad redundard en una mayor tasa
de éxito de los proyectos. La calidad ha tenido muchas definiciones a
lo largo de los afios, pero cuando nos referimos a calidad de proce-
sos, solemos asociarla a la existencia y uso de mejores précticas de la
industria, es decir, métodos o actividades seleccionados que tipica-
mente logrardn un mejor resultado que otros.

Los modelos de madurez son parte de la respuesta. Proveen una
arquitectura ordenada de mejores pricticas y suelen ser empiricos,
surgidos de la experiencia colectiva de la comunidad competente.
Estructuran el conocimiento de un determinado dominio, facilitan-
do su adopcién y, fundamentalmente, proveen un estdndar contra el
cual nos podemos medir.

Modelos de madurez hay muchos. Los méds prominentes relaciona-
dos con temas de gestion son OPM3 (Organizational Project
Management Maturity Model) -del PMI, Project Management
Institute- y el CMMI (Capability Maturity Model Integration) —del
SEL, Software Engineering Institute-. La inversién e investigacion en
ambos modelos ha sido considerable, y su aporte invalorable. Sin
embargo, ambos presentan dificultades de aplicacién en el mercado
local. OPM3 es un modelo robusto, con una arquitectura interna
sélida, y muy completo. Pero de su completitud y robustez proviene
su complejidad. Con més de 600 mejores pricticas, multiples
dimensiones y mds de 4000 capacidades, entregables e indicadores,
plantea un abordaje arduo y altos costos de induccién. Por su parte
CMMI (y particularmente su constelacién para Desarrollo, CMMI-
DEV) ha probado su efectividad en el mundo y en la industria local.
Al difa de hoy mds de 64 organizaciones de nuestro pais lo han adop-
tado como modelo, convirtiendo a la Argentina en el pais de mds
rdpido crecimiento de CMML. Sin embargo, el modelo estd orienta-
do al desarrollo y mantenimiento de software y si bien sus procesos
de gestion son generalizables, carecen de conceptos fundamentales
como el de Project Management Office o Project Portfolio
Management.

Es por eso que hemos desarrollado Plan&Play, un modelo de madu-
rez en pricticas de gestion de proyectos, programas y portafolios.
Plan&Play ofrece una arquitectura simplificada, totalmente compati-
ble con OPM3 y CMMI, y contiene una seleccién de sus précticas
fundamentales. Es un modelo mds pequefio, mds manejable, que
reduce drdsticamente los costos de adopcidn. Y guarda trazabilidad

con los modelos de referencia, permitiendo la migracion en el
momento en que la organizacién asi lo precise.

El nombre hereda caracteristicas de la tecnologfa “Plug&Play”, que
permite a un dispositivo informdtico ser conectado a un ordenador
sin tener que configurar ni proporcionar pardmetros. La frase
“Plug&Play” se traduce tipicamente como “Enchufar y Usar”, y
tiene como base el acortamiento de los ciclos de vida.

Plan&Play es una respuesta a la necesidad de medir la calidad de
gestién, de hacer tangibles estos procesos tan fundamentales para el
éxito de nuestros proyectos. Plan&Play permite hacer evaluaciones
iniciales en cuestién de horas para determinar el estado de la gestién,
identificar 4reas claves a mejorar, determinar planes de mejora, y vol-
ver a medir para entender si la mejora se ha materializado. De esta
manera, facilita la introduccién de mejores practicas de gestién, la
comparacidn, la estimacién y la apertura de un camino de mejora
continua para nuestros proyectos, programas y portafolios.
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LA IMPORTANCIA DE LA CALIDAD DE GESTION

Los problemas de gestion han sido tapa de los diarios en los tltimos

tiempos. Escdndalos como los de Enron en Estados Unidos, o

Vivendi en Francia, han disparado un niimero de lineas de investiga-

cién en temas de gestion, y el andlisis critico de los contenidos curri-

culares en las principales escuelas de negocio del mundo.

Pero no todo son malas noticias. El Standish Group, un centro de

investigacion con base en Boston, Estados Unidos, publica desde

1994 el “Extreme Chaos Report”, un estudio sobre los problemas y

evolucién de proyectos de desarrollo. El Standish Group categoriza

los proyectos, segiin su resultado, en tres tipos:

* Exitosos: el proyecto se completa en tiempo y costos, con todas
las funciones requeridas.

e Desafiados: el proyecto se completd y es operacional, pero hubo
sobrecostos, demoras y reduccién de funciones.

 Fallidos: el proyecto se cancela antes de finalizar o implementar.

El estudio del afio 2000 abarca cerca 300,000 proyectos. Y muestra

que, de una tasa inicial de éxito de tan sélo el 16% en 1994, se

reportd una tasa del 28% en 2000. Al mismo tiempo, los sobrecos-

tos promedio en 1994 eran del 189%, mientras que en 2000 del

69%. Es decir: se falla menos, y por menos dinero.

Si bien todavia lejos de lo esperable, la tendencia es claramente posi-

tiva. Respecto de las razones para esta mejora, se citan la reduccién

promedio del tamano de los proyectos, la existencia de nuevas y
mejores herramientas para el seguimiento y control y la presencia de
PMs con mejores conocimientos. Y, fundamentalmente, la (reciente)
existencia de procesos de gestion.

Las instituciones focalizadas en la gestién de proyectos han tenido
un gran impacto en este tltimo punto. Entre éstas, el Project
Management Institute ha sabido consolidarse como el referente del
tema. El PMI es considerado como la asociacion profesional para la
gestién de proyectos sin fines de lucro més grande del mundo, con
mids de 260.000 miembros en 171 paises. Entre sus principales obje-
tivos se encuentran formular estdndares profesionales, generar cono-
cimiento a través de la investigacién, y promover la gestién como
profesién a través de sus programas de certificacion y de su modelo
de madurez.

GESTION Y MADUREZ

En general se define lo maduro como un estado que se ha alcanzado
y que refleja un grado de desarrollo. Madurez es, consecuentemente,
la calidad o condicién de ser maduro. La madurez de una organiza-
cion estd representada por la capacidad de sus procesos y por la com-
petencia de su personal.

“Capacidad” es una competencia especifica que debe existir en una
organizacién para poder ejecutar sus procesos de gestién. El nivel de
capacidad de un proceso indica si: s6lo se ejecuta; se planifica; se
encuentra organizativa y formalmente definido o se mide y se mejora
de forma sistemdtica.

Buscamos mayor madurez para generar y mejorar capacidades que
produzcan éxitos repetibles en la gestiéon. El mejoramiento de las
capacidades de la organizacién implica un ascenso en niveles de
madurez, de acuerdo con los objetivos de organizacién, y una mayor
madurez indica mayor capacidad para seleccionar, autorizar, planifi-
car, ¢jecutar, controlar y cerrar con éxito proyectos, programas y por-
tafolios necesarios para el logro de los objetivos estratégicos.

MODELOS DE MADUREZ

Los modelos de madurez han ganado un lugar privilegiado en la

industria. Conocidos y ampliamente difundidos en el desarrollo de

software (como CMMI - Capability Maturity Model Integration- y

SPICE), han sabido extenderse a otras dreas. Una busqueda en

Google arroja mas de 150 modelos de madurez de todas las indoles,

incluyendo Servicios, Testing y Tercerizacién. Hasta los modelos de

madurez tienen su propio modelo de madurez: el M3 (Mazurizy

Maturity Model).

Los modelos permiten:

* Establecer una linea base: valorar nuestros propios procesos y
précticas compardndolas contra estdndares, obteniendo asi una
“foto” de nuestra situacién.

*  Mejorar: la evaluacion y el andlisis de los desvios respecto del
estandar se utiliza para planificar una mejora gradual, en base a
las prioridades de la organizacién.

* Asegurar la Calidad: utilizar la valoracién del grado de
implantacién de préicticas como medida de calidad
de nuestros procesos.

CMMI es quizds el modelo de madurez mds conocido, y su precur-

¢ Qué dicen
nuestros clientes?
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MARITZA OKOVIC, RESPONSABLE DE ADMINISTRACION
Y GESTION DE PROYECTOS DE TELEFONICA MOVILES

"“El modelo representa una sintesis interesante al conju-
gar mas de una vision sobre la gestion, incluyendo mira-
das de CMMI'y OPM3. Es sencillo y de evaluacién rapi-
da, lo que permite una mirada acida del estado de la
gestion en la organizacién. El punto mas interesante es,
probablemente, la identificacién de las mejorasf En nues-
tro caso sirvié para identificar puntos a fesolveren nues-
tro camino a CMMI".

DANIEL FIDUCIA, CIO DE TGS

"Plan&Play es una herramienta de trabajo practica y sen-
cilla que retine y armoniza los mejores contenidos de los
principales modelos de madurez. Es flexible y adaptable
a las necesidades de cada organizacién. Propone un
menu de acciones que proporciona beneficios esperados
muy concretos. Y permite la evaluaciéon con mediciones
gue posibilitan establecer la evolucion. Nos resulta de
utilidad entre otras cosas, para la administracion de!
Portfolio de Proyectos."




sor, CMM (Capability Maturity Model del SEI), ha funcionado

como matriz para muchos de los modelos de madurez de la actuali-

dad. Es un modelo orientado al desarrollo y mantenimiento de soft-
ware, y estd caracterizado por Areas de Proceso, agrupaciones de
mejores précticas que, cuando se implementan, logran mejoras con-
cretas y significativas. Estas Areas de Proceso se distribuyen en nive-
les de madurez, desde Inicial hasta Optimizado.

OPM3 es el modelo de madurez de gestion del PMI. Estd compues-
to por: Best Practices (mejores prdcticas), Capabilities (capacidades
necesarias para implementar las mejores précticas); Outcomes (resul-
tados observables que sefialen la existencia de las capacidades) y Key

Performance Indicators (indicadores de los resultados).

POR QUE PLAN&PLAY

Plan&Play busca explotar modelos existentes de gestion, extractando
aquéllos componentes que consideramos criticos para nuestra reali-
dad, y poniendo en un segundo plano aquéllos otros componentes
que suman complejidad, y que no son necesarios en una primera
instancia de aplicacién. La idea bdsica es facilitar el acceso a la infor-
macién contenida en modelos de reconocimiento internacional,
pero sin la inversién inicial que requiere el abordaje de modelos alta-
mente complejos. Sus fuentes son OPM3 y CMMI, y contiene prc-

ticas orientadas a proyectos, programas y portafolios.

Plan&Play es un modelo de madurez y, también, un framework.
Busca allanar el camino de adopcién de estdndares internacionales,
reduciendo drdsticamente las necesidades de induccidn, simplifican-
do la arquitectura y adaptando su contenido a la realidad de la
industria local. Fue disefiado para lograr una evaluacién de madurez
sencilla y veloz, y para guardar trazabilidad con los modelos de refe-
rencia. De esta manera, Plan&DPlay se constituye como un modelo
de transicion, de inversién signiﬁcativamente menor a otros estanda-
res internacionales, pero que permite una total migracién hacia
modelos world class en el momento que las necesidades de la organi-
zacion asi lo requieran.

Cada préctica de Plan&Play se encuentra asociada con un par orde-
nado de (Grupo de Proceso; Area de Conocimiento) dos conceptos
heredados del PMI. El primero es una variacién del ciclo de Deming
para la mejora continua, e incluye fases de Inicio, Planificacién,
Ejecucién, Control y Cierre. El segundo se refiere a una de las 9
dreas de estudio definidas por el PMI para la gestién, que abarcan
desde alcance y costos hasta riesgos y calidad.

Esta caracterizacién de précticas es un eje central en Plan&DPlay y
permite relacionar dos componentes adicionales del framework: la
Metodologia de Gestidn y el Repositorio de Activos.

Nuestra Metodologfa de Gestién ofrece una mirada resumida y sim-
plificada que prioriza aspectos de gestién tipicamente necesarios en
la industria local. Como en el caso del modelo, la metodologfa estd
desarrollada para guardar trazabilidad con sus elementos de referen-
cia, permitiendo asf la ampliacién del nivel de detalle en caso de ser
necesario. Esta trazabilidad permite entender claramente cémo
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implementar las pricticas de Plan&Play, transitando del “qué

expresado en las practicas al “cémo” detallado en la Metodologa.

Para acelerar los tiempos de induccién e implantacién, hemos ins-
tanciado la metodologia a través de un Repositorio de Activos, que
contiene plantillas para la documentacién sugerida en la
Metodologfa, junto con cientos de ejemplos surgidos de proyectos
ejecutados en diferentes clientes y mercados.
Asi, logramos un framework liviano y minimalista, respaldado por
modelos y estdndares internacionales, que refleja nuestra experiencia
en més de 100 proyectos de gestidn. Y que permite:
e Generar una comprensién temprana del estado de las practicas de
gestién de nuestros clientes.
e Priorizar dreas de mejora de acuerdo con las necesidades
y restricciones de la organizacion.
e Cuantificar la calidad de gestién y compararla
con la industria y la competencia.
 Fusionar la gestion con la mejora de la gestién, acordando
objetivos de mejora que puedan llevarse adelante gradualmente,
y en conjunto con las tareas de gerenciamiento.
e Acelerar la adopcion de pricticas de PPM,
o Project Portfolio Management.

LA EVOLUCION DE LA GESTION

Plan&Play busca facilitar y acelerar la evolucién de la gestion dentro
de una organizacién. Esta evolucién, proponemos, debe tener dos
dimensiones claramente definidas. Por un lado la calidad de los pro-
cesos de gestion en si (representada a través de la implantacién de
mejores précticas) y por otro el alineamiento de la gestién con los
objetivos estratégicos y de negocio. Esta segunda dimension indica
que una mejor gestién estd caracterizada por una mejor compren-
sion de los objetivos estratégicos, y por el mapeo de dichos objetivos
al dia a dia de los proyectos. Para lograr esto debemos construir un
sistema de gestion de tres niveles interdependientes: PM, PMO y
PPM.

Procesos

Plan
" o Play

El nivel de PM, o de Project Management, comprende la gestién de
los proyectos individuales. Tiene un foco eminentemente operativo
para el logro de los objetivos del proyecto.

Una vez que se logra estabilidad a nivel de los proyectos individua-
les, la evolucién natural es hacia la PMO, o Project Management
Office. La PMO es una entidad organizacional que provee servicios

de soporte integral a la gestién de proyectos. No reemplaza la tarea
de los responsables de la gestion, sino que provee facilidades para
que tales roles puedan realizar su tarea en forma mds eficiente y
efectiva, incluyendo actividades como: definicién de los procesos de
gestién; medicién de dichos procesos; reportes y alertas de situacio-
nes andmalas o riesgosas yandlisis y satisfaccién de las necesidades de
informacién.

Mientras las prdcticas de PM se ocupan de un proyecto, las pricticas
de PMO se ocupan de uno o mds programas, que pueden incluir
multiples proyectos.

Si bien existen multiples modelos de PMO, es caracteristico de estas
entidades tener control sobre los procesos de gestién, las metodolo-
gias, plantillas y repositorios. La mirada de programa de la PMO
obliga a lograr ciertos niveles de estandarizacién en la gestién de los
proyectos, de manera de obtener mediciones cross-proyecto, que
resulten en agregacién de informacién para entender el estado del
programa como un todo. Dependiendo del grado de madurez de la
organizacion, la PMO podrd abocarse a gestionar riesgos cruzados,
analizar el impacto de cambios de un proyecto en proyectos relacio-
nados, gestionar la demanda o a la creacién y mantenimiento de
tableros de control. O deberd en su defecto suplementar practicas de
PM que permitan, en el mediano plazo, elevar el nivel de abstrac-
cién y lograr informacién de programa.

Mientras que PM se ocupa de proyectos y PMO de programas, el
nivel de PPM, o Project Portfolio Management, se ocupa de porta-
folios. La gestién de portafolios es un concepto financiero, e implica
administrar dinero de una manera tal que se maximice el retorno de
inversién y se minimice el riesgo. La Gestién de Portafolio de
Proyectos es la extension del concepto de Gestion de Portafolio al
mundo de los proyectos, considerando asf cada proyecto potencial
como una inversion.

Resulta claro que la implantacién exitosa de practicas de PMO es
fundamental para la evolucién hacia PPM, ya que esta disciplina se
nutre de informacién operativa de seguimiento, cuya responsabili-
dad recae en la PMO. Y que la PMO depende de pricticas de PM
para implementar su mirada. Esta interdependencia constituye los
escalones de madurez requeridos por la optimizacién.

PPM representa hoy el mayor nivel de madurez en gestion. Sus
beneficios cuantificables permiten a las organizaciones optimizar el
uso de recursos, y complementar la toma de decisiones respecto de
los proyectos a ejecutar (y cancelar) con informacién financiera. Este
nivel de madurez debe construirse paulatinamente, a través de pla-
nes de mejora concretos con hitos definidos, que implanten las
practicas correctas en el orden adecuado, y que contemplen la inte-
rrelacidn estrecha existente entre PM, PMO y PPM.

En Plan&Play hemos desarrollado un modelo que busca como obje-
tivo tltimo la implantacién de pricticas de PPM en la organizacién,
planteando objetivos intermedios de gestidn de proyectos y de pro-
gramas como pasos necesarios y fundamentales para los portafolios.
Apostamos a una gestion efectiva como componente esencial para el
éxito de nuestros clientes. Y creemos en la mejora continua como
camino a la excelencia. Porque gestionar es fundamental. Pero mejo-
rar, también.




OPINION

Este ano no hay plata para proyectos
(...0 todos somos Homero Simpson)

POR NELSON SPREJER

Epoca de ajuste. Ni la primera ni la Gltima. Como el
clima y la sensacion térmica: el peor enero en XX déca-
das, la peor crisis en YY afos. Medios audiovisuales,
charlas de café o de sala de espera, todos nos regodea-
mos con la crisis tanto como con el clima y nos trans-
formamos a diario en pronosticadores de turno.

Epoca de ajuste. ¢Se acuerdan destod
gue tenfamos hace no tanto ti '
gue nuestra principal preocup.

los y priorizarlos? Pues ahora

lo que ya arranco se frena, lo que estad a punto é;ter-
minar se termina rapidito y baratito. Facil.se dice y.'fécil
se hace si solo nos importa “el indica(ﬁ?“’:r(hay que"

bajar un X% el presupuesto a partir de*ayer? Listo,",r‘n
|"|| ey 3

jempecemos a tachar! ke 4

Ahora bien: ;qué haremos dentro de un tiempo cuando™

resurja la urgencia por tener listos todos esos proyectos
gue necesitamos para ser competitivos y agiles? “No
hay problema -piensan muchos-. Empezamos de nuevo
yya..." (En serio?

Seria mucho mejor recortar, pero con la necesaria sabi-
duria como para aun en ese proceso maximizar el valor
de las inversiones de nuestra empresa. Entonces, ;como
saber qué recortar? Eligiendo racional e informadamen-
te las acciones a tomar con nuestro portfolio actual de
proyectos como un todo a la luz de las nuevas circuns-
tancias.

La verdad es que no hay nada (o casi nada) que una
mente brillante y una intuicién fenomenal no puedan
hacer sin herramientas y sin informacién. Lamento
anunciarle que estadisticamente usted, querido lector,
aun con una inteligencia y una intuicién y una experien-
cia mas que elogiables, seguramente no estd en ese
nivel...© Y sin embargo, probablemente se haya visto
forzado a tomar decisiones de ajuste sobre proyectos en
esas (malas) condiciones. Las consecuencias de los erro-
res al gestionar un portfolio de proyectos suelen no ser
inmediatas, pero no por eso son menos graves.

Gestionar el portfolio de proyectos de una empresa utili-
zando las técnicas, herramientas e informacion adecua-
das no solo es clave para gestionar adecuadamente las
inversiones, sino -mas importante aun- es decisivo para
‘gestionar las DESinversiones en proyectos. ¢El objetivo?
maximizar en todo momento el rendimiento de nuestro
portfolio. Y cuando digo en todo momento digo tanto

‘en momentos de “fiesta” como de “velorio”.

¢El mito? Que lleva demasiado esfuerzo y que hace el
proceso de toma de decisiones mucho mas lento. ¢La
realidad? Se puede (;se debe?) ser racional a la par que
veloz. Se puede salir del paradigma de “Todos van
corriendo para alla entonces no sé por qué pero por las
dudas yo también corro”. Se puede no ser como
Homero Simpson cuando casi genera un desastre nucle-
ar y minutos mas tarde se convierte él mismo en héroe
por oprimir (al azar) el botén adecuado para pararlo. Es
que a veces todos somos un poco Homero, pero bien
vale la pena dejar de serlo.

Objeto de culto en todo el planeta casi no existe hombre sobre la tierra que no desee conducir uno de estos
deportivos de lujo. Empresarios, politicos y jugadores de fithol integran un selecto club de admiradores.

Es mucho mas que un auto. Y mucho mas
de la empresa de autos deportivos con sede
en Maranello (Italia). Ferrari es un objeto de
culto. Una marca que se transformd en
fetiche de la mano de su exclusividad. Es
que, se sabe, comprarse uno de estos autos
deportivos no es para cualquiera. Sélo un
selecto club de seguidores que llevan su
fanatismo hasta casi una adiccion.

Mientras que en ltalia,
Alemania o Francia es habitual ver alguna
Ferrari por las calles, en Latinoamérica no lo
es tanto. Mas alla de que las ciudades no
estén preparadas para estos deportivos tam-
poco sus duefios se animan a la ostentacion
en tiempos de inseguridad. Sin embargo, los
fanaticos disfrutan sélo con ver el auto esta-
cionado en sus garajes. El selecto club de
admiradores del cavallino rampante esta for-
mado por empresarios, politicos y jugadores
de futbol. Sin dudas el que lleva la delantera
es el multimillonario Gregorio “Goyo” Perez
Companc que tiene un garaje lleno de
Ferraris y hasta construyé en su estancia de
Escobar una pista de carrera. Ademas es la
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Unica persona en Sudamérica con una F 50:
un auto que vale 600 mil délares y del que
solo se fabricaron 150 unidades. Y, para
sumar mas exclusividad, es duefio de una
Enzo, un auto que homenajea al creador de
la marca y que solo se puede comprar (pre-
vio desembolso de 700 mil euros) por una
invitacién personalizada de la empresa ital-
iana.

Diego Maradona fue miembro del club,
aunque luego debio subastar por Internet su
F 355 Spider. Herndn Crespo y Juan
Sebastian Veron también se dieron el gusto
de tener por un tiempo su Ferrari propia. Las
estrellas internacionales también se suman a
esta tendencia. Nick Mason, baterista de
Pink Floyd cuenta con una docena de
Ferraris. Beckham también es un fanatico:
“Si me gusta un auto o un pantalén, no me
fijo en el precio. Voy y lo compro”, confeso.
Elton John tuvo que rematar por Christie’s su
preciada Ferrari Testarossa.

Fundada en 1929 por Enzo
Ferrari como Scuderia Ferrari, la marca posee
una aceitada estrategia de marketing. Listas

Marbella. Casi un centenar de fanaticos Ferrari reunidos para un rally de regularidad realizado
durante tres dias en la costa azul. Los competidores llevan sus autos —que superan los 250mil déla-
res- desde diferentes lugares del mundo como Inglaterra, Alemania, Francia, Tailandia y Sudafrica.

de espera y hermetismo son parte funda-
mental de la construccion del deseo. El arti-
fice de la compania develaba el secreto:
“Hay que tener muy en claro la demanda y
construir un auto menos de lo que indica el
mercado”. Otra constante: el que llega a
comprarse una Ferrari, no se conforma y
siempre quiere mas. Ademas de salir a la
ruta, hay otras opciones para despuntar el
vicio de manejar. Existen asociaciones vy
clubes que organizan tours, en los que sue-
len participar encumbrados empresarios de
todo el mundo. Y, en Argentina, hay quienes
eligen alquilar el Autédromo de la Ciudad de
Buenos Aires para eventos privados.

Preservar el anonimato es parte del juego:
cada comprador firma un convenio para que
su nombre no trascienda. El consumo de
autos premium llegd para quedarse.

Fascinacion: El mundo Ferrari atrapa
incluso a aquellos que jamas podrian
siquiera sofiar con comprarse uno de
estos deportivos. S6lo en Facebook
hay casi 600 mil fanaticos que com-
parten fotos, historias, videos y
anécdotas en cuatro ruedas.

== [| caballo encabritado
color negro -sobre fondo
amarillo- es hoy una
marca registrada de
LiLiLl Ferrari. En 1932 Enzo
Ferrari uso6 por primera vez el cava-
llino rampante como logo de la
Scuderia Alfa —con la que el piloto
corria en ese momento-. Fue en las
24 Horas de Spa. Ferrari gano. A
partir de ese dia se convirtié en su
simbolo.






