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[bookmark: _Toc200025991]Resumen
El documento va a través de la arquitectura de alto nivel y de despliegue de la aplicación para luego continuar con las User Stories que sumarizan las funcionalidades centrales de ScrumLite.
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Vista en componentes y capas de la arquitectura de ScrumLite
[image: http://www.codeproject.com/KB/architecture/ModelViewPresenter/ApplicationArchitecture.gif]

[bookmark: _Toc200025994]Arquitectura de Despliegue
Las siguiente es la propuesta de despliegue en un ambiente corporativo de la solución para ofrecer el servicio tanto hacia la LAN interna como hacia la WAN con el objetivo de dar soporte a equipos geográficamente distribuidos.
La arquitectura propuesta sigue las mejores prácticas para lograr alta disponibilidad, performance y seguridad.
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Producto
Product Owner (PO)
Project Manager (PM)
Equipo
Request
Peso
Product Backlog
Sprint Backlog
[bookmark: _Toc200025996]Diseño - User Stories
[bookmark: _Toc200025997]Work Areas
· Alta de Work Area: Luego de acordados los requerimientos de alto nivel del producto el PO junto con el PM trabajan en la definición del las áreas de trabajo (Work Areas) del proyecto. El resultado es un listado que se da alta en ScrumLite para que luego cada uno de los Requests que se generen sean asociados a un área de trabajo.
· Consulta de Peso por Work Area: El PO consulta el foco que está teniendo el trabajo del equipo analizando el reporte de alto nivel de Peso por Work Area.
[bookmark: _Toc200025998]Requests
· Alta de Requests: Una vez que se han cargado todos las workareas comprendidos para el proyecto, el equipo dará comienzo al mismo. Para esto, el PM tendrá una reunión de planificación  con el Cliente , respecto de la primer etapa, de todas las que comprenderá el proyecto.
A partir de aquí es que el PM junto con su equipo, determina todas los requests que se atenderán en la etapa correspondiente. Cada request que se agrega, estará vinculado a un Work Area y será marcado como “Current” lo que indica que se estará trabajando en esa iteración.
· Planeamiento del Sprint: Una vez, se determinan todos las tareas a llevarse a cabo en la etapa, el PM genera una presentación al Cliente mediante un mail de Iteration Planning, lo que será aprobado por el mismo Cliente. El mail se construye mediante la consulta de todos los request creados para el Sprint.
· Modificación del estado un Request: Una vez completadas estas etapas, el equipo comienza con el desarrollo de todos los requests correspondientes a la etapa. A medida que se completan, o se toman decisiones sobre las tareas, los miembros del equipo, o el PM en su defecto actualizan los estados de los requerimientos en el Sprint Backlog de la iteración.
· Nueva Iteración: De la reunión de Fin de Iteración, el PM generará un mail de End Of Iteration, la cual será enviada al Cliente para que este de su aprobación a lo percibido por el equipo. El PM generará una nueva iteración y todos los Requests de la iteración pasada serán desmarcados como “Current” con lo cual el Sprint Backlog queda vacio para volver a completarlo con los Requests de la iteración siguiente.
Con este mail de Fin de Iteración se da por concluida la etapa, y se repetirá el ciclo hasta fin del proyecto.
[bookmark: _Toc200025999]Commitments
· Alta de Commitments: El equipo al comienzo de cada día, mantiene una reunión  de no más de 15 minutos denominada Stand-Up. En esta reunión, cada integrante del equipo, da a conocer al resto, las  tareas que realizó el día anterior  así como también las tareas que llevará a cabo en el día corriente. Una vez terminada la reunión, cada miembro del equipo deberá registrar en el sistema las tareas que decidió realizar en la jornada que comienza y deberá indicar para las mismas, el tiempo que cree le consumirá resolver cada tarea.
· Cierre de Commitments: Durante el día en curso cada miembro realizará las tareas que se comprometió a realizar. Al final del día, cada integrante del equipo actualizará el estado de las tareas realizadas indicando si la finalizó, y el tiempo que le llevó resolverlas.
[bookmark: _Toc200026000]Deliverables
· Alta Entregables: Al cumplirse el período de la etapa, el equipo genera un “Drop” (Entregable) de la iteración y genera una demostración sobre el estado final de la etapa. Estas demostraciones, serán los elementos con los que el equipo tendrá una reunión de Fin de Iteración con el Cliente, para dar a conocer al mismo el estado del proyecto, intercambiar opiniones sobre los resultados, y generar ideas previas para la planificación de la siguiente etapa. Estos entregables pueden contener Código, Ejecutables, Documentación o cualquier artefacto digital generado en la iteración.
El PM del equipo registra el entregable en él sistema, y dará de alta los defectos correspondientes si ya se conoce que el entregable tiene alguno para ser atendido en futuras etapas. También, al dar de alta el entregable se asocia a las Work Areas del producto que el entregable ataca.
· Descarga de Entregables: El cliente puede descargar de la aplicación los entregables que existan. En el momento que el Cliente quiera utilizar uno de los entregables correspondientes, deberá indicar de que es consciente y  acepta que el entregable contempla los defectos indicados en caso de que existan defectos.
[bookmark: _Toc200026001]Defects
· Alta de Defectos: Cuando se encuentra un defecto en uno de los entregables que se informan al Cliente, el miembro del equipo que lo encuentra, registra dicho defecto asociándolo al entregable correspondiente.  Cuando realiza dicho registro, indicará los datos que le permitirán al equipo  identificar y atender en el futuro dicho defecto.
· Modificación de Defectos: En los comienzos de etapa, los integrantes del equipo, “tomarán” estos defectos e indicarán una decisión correspondiente para la resolución de dicho defecto. Así, se indica como atendido dicho defecto desde el momento que se pronosticó una acción correctiva para dicho defecto.
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