
Introducció al 
desenvolupament àgil 

SCRUM 



Alguna 
experiència àgil? 
Heu pogut implantar algun aspecte 

àgil en la vostra feina? 



Organització "improvisació" 
Les persones per sobre dels procediments i les eines 

Organització "disciplinada" 
Les persones es coordinen mitjançant procediments i eines 

Síntesi 
9ƭǎ ǇǊƻŎŜŘƛƳŜƴǘǎ ŜǾƻƭǳŎƛƻƴŜƴ ƛ ǎΩŜǎǇŜŎƛŀƭƛǘȊŜƴΦ [Ŝǎ ǇŜǊǎƻƴŜǎ ƴƻ ƴƻƳŞǎ ϦŜȄŜŎǳǘŜƴϦ 
sinó que aporten i cuiden el ŎƻƴŜƛȄŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊƎŀƴƛǘȊŀŎƛƽ 

hǊƎŀƴƛǘȊŀŎƛƽ ŁƎƛƭ 
{ΩŀǇƭƛǉǳŜƴ ƳŝǘƻŘŜǎ ŁƎƛƭǎ Ŝƴ 
organitzacions amb voluntat 
ŘΩŜǾƻƭǳŎƛƻƴŀǊ Ŝƭǎ ǎŜǳǎ 
procediments de treball 



Que és SCRUM? 



Agile Manifesto 

Kent Beck 

Mike Beedle 

Arie van Bennekum 

Alistair Cockburn 

Ward Cunningham 

Martin Fowler 

James Grenning 

Jim Highsmith 

Andrew Hunt 

Ron Jeffries 

Jon Kern 

Brian Marick 

Robert C. Martin 

Steve Mellor 

Ken Schwaber 

Jeff Sutherland 

Dave Thomas 

Manifest per al desenvolupament àgil de programari 
Estem posant al descobert millors maneres de desenvolupar programari 

fent-ho i ajudant a altres a fer-ho. Mitjançant aquesta feina hem acabat valorant: 
 

Individus i interaccions per sobre de processos i eines 

Programari que funciona per sobre de documentació exhaustiva 

Col·laboració amb el client per sobre de negociació de contractes 

Resposta al canvi per sobre de cenyir-se a una planificació 
 

És a dir, encara que els elements de la dreta tenen valor, 

nosaltres valorem més els de lôesquerra. 



Agile Manifesto 

Martin Fowler 

UK, 1963 

Especialitat en anàlisi i disseny en POO 

UML 

Patrons de disseny 

 

Metodologies àgils: XP 



Agile Manifesto 

Robert Cecil Martin 

EEUU, 1952 

 

Enginyer de programari 

 

Molt especialitzat en tècniques àgils de 

programació, UML i patrons de disseny 



Agile Manifesto 

Jim Highsmith 
EEUU, 1945 

Especialitat en metodologies de desenvolupament de 

programari 

 

Creador de ASD (1999): Adaptive Software Development, 

(Jim Highsmith I Sam Bayer) 

Creaci· dôun model en contraposici· al proc®s tradicional en 

cascada, basat en la col·laboració  



Agile Manifesto 

Kent Beck 

EEUU, 1961 

 

Enginyer de programari 

 

Tarjetes CRC 

Proves Unitàries jUnit 

 

Creador de eXtreme Porgramming, (XP) i 

de Test-Driven Development (TDD) 



XP Programming 
XP es una de les tècniques de programació 
àgil mes conegudes i mes mal tractades de 
tots els temps  
En essència transmet els mateixos principis 
que SCRUM: 
- Simplicitat 
- Comunicació 
- Realimentació 
- Coratge 
- Respecte 
 
 

SCRUM = Gestió 
XP = Bones pràctiques en el 

desenvolupament 

Normes del XP Programming: 
- Desenvolupament iteratiu e incremental 
- Proves unitàries continues 
- Programació en parelles 
- LƴǘŜƎǊŀŎƛƽ ŘŜ ƭΩŜǉǳƛǇ ŀƳō Ŝƭ ŎƭƛŜƴǘ 
- Correcció de tots els errors SEMPRE 
- Refactorització de codi SEMPRE 
- Propietat del codi compartida 
- Simplicitat en el codi 



Agile Manifesto 

Ken Shwaber i Jeff Sutherland 

Ken Shwaber: EEUU, 1945 

Jeff Sutherland: EEUU, ???? 

 

Desenvolupadors de programari 

 

Adaptació de SCRUM i principis àgils 

(1995) de la versió original (1986) 



Els SCRUM no ... 
1. Aplicar SCRUM no és prescindir de la documentació (doc 

professional, enfocada a esquema i iterativa) 

2. Aplicar SCRUM no significa ǇǊŜǎŎƛƴŘƛǊ ŘŜ ŘŜŦƛƴƛǊ ƭΩŀōŀǎǘ 
abans de començar el projecte 

3. Aplicar SCRUM no significa prescindir de les comunicacions 
formals, (segueixen sent útils actes i documentació 
ŘΩŀŎƻǊŘǎύ 

4. Adaptar-se al canvi no significa resistir-se al canvi amb 
procediments o amb eines 

5. Col·laborar amb el client no Şǎ άǎƛ ŀ ǘƻǘέ 



SCRUM no és una 
metodologia 

És un marc de treball (framework) 

tŜǊ ŘƛǊ ǉǳŜ Ŧŀǎ {/w¦a ŎƻƳ Ƙŀ ƳƝƴƛƳ Ƙŀǎ ŘΩŀŎƻƳǇƭƛǊΥ  
(Transparència, Inspecció, adaptació i Millora continua) + (Daily Meeting, Time Box, Sprint) 





Projecte 



Projecte 
complex, incert, canviant 



Projecte 

ÅAcotat en el temps   Dates, objectius i decisions 

ÅControlat en recursos  No només econòmics 

Å5ŜŦƛƴƛǘ Ŝƴ ƭΩŀōŀǎǘ   Objectius clars 

 



SCRUM no dona una 
definició de Projecte 



SCRUM no dona una 
definició de Projecte 

tŜǊ ǎƻōǊŜ ŘŜƭ άǇƭŀέ ŜǎǘŁ Ŝƭ ǇǊƻŘǳŎǘŜ 



SCRUM 
Definit per Hirotaka Takeuchi i Ikujiro 
Nonaka al 1986 com a aproximació al 
desenvolupament de productes de 

forma general, fent èmfasi en la 
rapidesa i la flexibilitat 

The New New Product Development Game (1986) 



SCRUM està basat en la teoria del 
control de processos empírics 

WikipèdiaΥ [ΩŜƳǇƛǊƛǎƳŜ Şǎ ǳƴŀ ǘŜƻǊƛŀ ŦƛƭƻǎƼŦƛŎŀ ǉǳŜ ŜƳŦŀǘƛǘȊŀ Ŝƭ ǇŀǇŜǊ ŘŜ ƭΩŜȄǇŜǊƛŝƴŎƛŀΣ ƭƭƛƎŀŘŀ ŀ 
la percepció sensorial, en la formació del coneixement  



En que es caracteritza el Control de 
processos empírics? 

3 pilars ǉǳŜ ŘŜŦƛƴŜƛȄŜƴ ƭΩŜƳǇƛǊƛǎƳŀΥ 

ÅTransparència 

ÅInspecció 

ÅAdaptació 

 

+ concepte de Millora continua 



[ŀ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƽ άƘŀ ŘŜ ŦƭǳƛǊέΦ  

{ΩƘŀ ŘŜ ǇŀǊƭŀǊ άŜƭ ƳŀǘŜƛȄ ƛŘƛƻƳŀέ  

Transparència 

3 pilars 

Els aspectes significatius del procés han de ser coneguts per tothom que hi participa. Això 
requereix que aquests aspectes han d'estar definits mitjançant un estàndard comú, de 
forma que tothom tingui la mateixa percepció de les característiques de cada aspecte. 
όǇŜǊ ŜȄΥ ŘŜŦƛƴƛŎƛƽ ŘŜ άŀŎŀōŀǘέύ 



(també del procés mateix)  

Inspecció 

3 pilars 

Tot procés persegueix un objectiu. Per la consecució d'aquest objectiu és necessari que els 
participants en el procés avaluïn de forma continua els seus resultats i el procés mateix, 
per tal de detectar possibles desviacions de l'objectiu el mes aviat possible 

Projecte Objectius 
Avaluació 
continua 

Desviacions 

Projecte = Caçar desviacions 



Que fem quan detectem una desviació? Ens adaptem 
Adaptar-se és:  

1. Crear un pla per corregir la desviació 
2. Canviar els objectius afectats 

Adaptació 

3 pilars 

Quan es detecta una desviació, la resposta a aquesta desviació ha de ser l'adaptació, es a 
dir, l'adopció d'accions o plans que o bé ajudin a corregir la desviació, o bé reconfigurin 
l'objectiu 



SCRUM és 

Millora continua (actitud) 



Principis de SCRUM 



Principis de SCRUM 
Å Satisfacció del client 

Å Receptivitat davant el canvi de requeriments 

Å Treball enfocat al producte o servei 

Å Desenvolupament sostenible 

Å Cooperació diària i oberta entre negoci i desenvolupadors 

Å Comunicació directa persona a persona 

Å Individus motivats front individus dirigits 

Å hǊƛŜƴǘŀŎƛƽ ŀ ƭΩŜȄŎŜƭϊƭŝƴŎƛŀ 

Å Simplicitat 

Å Equips auto-organitzats 

Å Adaptabilitat 



Valors de SCRUM 



Valors de SCRUM 
Compromís, (commitment): Per a treballar en equip és necessari un alt grau de 
compromís 
 

Enfocament, (focus): Dividir el problema en parts més petites que ens permetin 
concentrar-ƴƻǎ Ŝƴ ƭŀ ǊŜǎƻƭǳŎƛƽ ŘΩǳƴ ǵƴƛŎ ǇǊƻōƭŜƳŀ ŀǎǎǳƳƛōƭŜ ǇŜǊ ŀ ƭΩŜǉǳƛǇΦ 
 

Organització oberta, (Openness): 5Ŝ ŦƻǊƳŀ Ŏƻƴǘƛƴǳŀ ŜȄǇǊŜǎǎŜƳ ŀƳō ƭΩŜǉǳƛǇ ŎƻƳ 
ens trobem i que estem fent per treballar en equip. Aprenem dels demés. 
Demanem ajuda. Oferim ajuda. 
 

Respecte: Amb el compromís i el treball en equip arribem a respectar la nostra 
feina i la feina dels demés 
 

Coratge: La feina en equip i el respecte ens dona el que necessitem per afrontar els 
reptes de projectes complexos i incerts 



Organitzacions de SCRUM 



Scrum.org, (https://www.scrum.org/) 
Scrum Alliance, (http://www.scrumalliance.org/) 
European Scrum, (http://www.europeanscrum.org/) 

https://www.scrum.org/
http://www.scrumalliance.org/
http://www.europeanscrum.org/


Organització de SCRUM 



Organització de SCRUM 



Organització de SCRUM 
Model tradicional, (cascada) 

 

 

 

SCRUM 

- Predictiu 

- Relay race, (cursa de relleus)  

- Organitzat jeràrquic  

- Departamental 

- Objectius complets 

 

- Controlat en Temps, pressupost, abast i qualitat 

  

- Adaptatiu 

- Holístic . Esport d'equip 

- Aproximació Matricial 

- Autogestionat 

- Lliuraments incrementals. Aportació continua de valor 

- Controlat en temps, pressupost, abast, qualitat i 

expectatives Ą El client col·labora 



Rols, artefactes, activitats 

ÅPersones 

ÅEines 

ÅFlux 

 



Rols, artefactes, activitats 

Product Owner 

Scrum Master 
Stakeholders 

Development Team 



Rols, artefactes, activitats 

Scrum Board Graphs Lists 

Product Backlog 

Sprint Backlog 

Incidence Backlog 

Impediments Backlog 

 

Release Burn-down 

Sprint Burn-down 



Rols, artefactes, activitats 

Sprint 0 o First Sprint 

Sprint 

Sprint Planning, (planificació del Sprint) 

Daily Scrum Meeting, (reunió diària) 

Sprint Review, (Revisió del Sprint) 

Sprint Retrospective, (Retrospectiva del Sprint) 

Refinement / Grooming, (Refinament) 



Artefactes de SCRUM 

Presentació 



Artefactes SCRUM 

ÅProduct Backlog 
Llista de User Stories 

Només un 

Responsable: PO 



Artefactes SCRUM 

ÅSprint Backlog 
Llista de User Stories del Sprint 

Es pot tocar? 

Divisible en tasques? 

Les tasques estimades en que? 

Responsable: DT i el SM 



Artefactes SCRUM 

ÅImpediments, incidències i 
bloquejos 
[ƭƛǎǘŀ ŘŜ ǇǊƻōƭŜƳŜǎΣ ǉǳŜ ǎΩƘŀƴ ŘŜ ǊŜƎƛǎǘǊŀǊ ƛ ǉǳŜ 
ŀŦŜŎǘŜƴ ŀ ƭΩŜȄŜŎǳŎƛƽ ŘΩǳƴŀ ǘŀǎŎŀ ƛΣ ǇŜǊ ǘŀƴǘΣ ŘŜƭ 

sprint 



Artefactes SCRUM 

ÅImpediments, incidències i bloquejos 
Å Impediment Backlog: Llista de problemes, que serveix com a registre per a 

que el Scrum Master pugui cercar solucions  

Å Incidence Backlog: La Incidence Backlog és una llista de problemes detectats a 
nivell de tasca per a un Sprint. Qualsevol canvi no previst sobre una tasca 
ǎΩŀƴƻǘŀ Ŝƴ ŀǉǳŜǎǘŀ ƭƭƛǎǘŀΣ ǇŜǊ ŀ ǎŜǊ ǘǊŀŎǘŀǘ ŀ ƭŀ ǊŜǳƴƛƽ ŘŜ Sprint Retrospective. 

Å Parking Backlog: El Parking Backlog és la llista de tasques que es troben 
aturades en un SprintΦ ¦ƴŀ ǘŀǎŎŀ Ǉƻǘ ŜǎǘŀǊ ŀǘǳǊŀŘŀ ǇŜǊǉǳŝ ǎΩƘŀ ŘŜǘŜŎǘŀǘ ŀƭƎǳƴ 
problema que impedeix acabar-ƭŀΣ ƻ ōŞ ǇŜǊǉǳŝ ǎΩŜǎǘŁ ŀ ƭΩŜǎǇŜǊŀ ŘΩǳƴ ǊŜǎǳƭǘŀǘ 
intermedi, etc. 



Artefactes SCRUM 

ÅImpediments backlog 
tǊƻōƭŜƳŜǎ ǉǳŜ Ŝǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƛǘȊŜƴ ǇŜǊ ƭŀ άǎƻǊǇǊŜǎŀέ ƛ 
requereixen adaptació. Acostumen a bloquejar la 

tasca durant temps limitat  

Qui informa dels problemes? 

Exemples? 



Artefactes SCRUM 

ÅIncidence Backlog 
9ǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƛǘȊŜƴ ǇŜǊ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǊ ǳƴ άǊŜǘŀǊŘέ ƛ ǉǳŜ Ǉƻǘ 

ǊŜǎƻƭŘǊŜΩǎ Ŝƴ Ŝƭ ǎƛ ŘŜ ƭΩŜǉǳƛǇ 

Qui informa?  

Exemples? 



Artefactes SCRUM 

ÅParking Backlog 
9ǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƛǘȊŜƴ ǇŜǊ ǳƴ άōƭƻǉǳŜƛƎέ ǎƻōǊŜ ǳƴŀ ǘŀǎŎŀ ƛ 

ǉǳŜ Ƙŀ ŘŜ ǊŜǎƻƭŘǊŜΩǎ Ŝƴ Ŝƭ ǘŜƳǇǎ ŘŜƭ sprint 

Qui informa? 

Exemples? 



Artefactes SCRUM  Scrum Board 



Rols de SCRUM 

Presentació dels rols 

SCRUM team 



Rols - Product Owner 



On participa: 

Ho veurem després 

De que és responsable:  

Ho veurem després 

 

Enllaç entre el client i l'equip de desenvolupament.  

Enfocat a negoci o a TIC.  
 

Å Dona suport per resoldre qualsevol qüestió funcional o impediment 

Å Estratègia. Coneix el ñnegociò 

Å Defineix els objectius 

Å Manté el Product Backlog 

Å Negocia lôabast amb el client 

Å Defineix consensuadament els criteris d'acceptació del projecte i de cada sprint 

Å Manté el pressupost 

Rols - Product Owner 



Rols - Scrum Master 



Rols - Scrum Master 
El Scrum Master NO és el Project Manager.  

És l'enllaç entre el DT i el PO 
 

Å És un coach/mentor per als components del Development Team, (DT) 

Å Proporciona suport al DT i resol els problemes 

Å Reporta, arxiva i porta registre 

Å Proposa, promou i potencia millores sobre el procés i sobre el Scrum Team  

On participa: 

Ho veurem després 

 

De que és responsable:  

Ho veurem després 

 



Rols 
Development Team 



Rols 
Development Team 
Entre 3 i 9 persones, sense comptar el PO ni el SM 

Tots els components de lôequip haurien dôestar en  

contacte directe entre ells i amb el SM 
 

Å És flexible 

Å Està auto-organitzat 

Å És multidisciplinar 

On participa: 

Ho veurem després 

 

De que és responsable: 

Ho veurem després 

 



Rols, artefactes, activitats 

StakeHolders 

Product 
Owner 

Scrum 
Master 

Development 
team 



User Stories i Planning Poker  

 



User Stories 

Les User Stories son fitxes que expliquen el detall 

funcional de cada item del Product Backlog 

 

Inclouen informació descriptiva 

Prioritat 

Criteris dôacceptaci· 

ñPesò en forma de Story Points 



Story Points 

Un Story Point ®s la forma de consensuar lôesfor­ 

per a construir una funcionalitat donada 

 



Planning Poker 

ÅPer a una funcionalitat donada, s'exposen les 

seves característiques i tota la informació 

necessària per a poder donar una valoració, 

(incloent els criteris d'acceptació). Un cop feta 

l'exposició, cada membre de l'equip la puntua. 

L'objectiu dôaquest m¯tode de valoraci· ®s doble 

1. Consens 

2. Imparcialitat 
 

Å Si però... Que representa en esforç 1 Story Point? 



Scrum Board 

Al Scrum Board es mostra: 

 

Å Les User Stories del Sprint: Les User Stories es col·loquen en ordre de prioritat, 

(a dalt les m®s priorit¨ries), per a que lôequip conegui amb un simple cop dôull la 

importància de cada tasca. 

Å Les tasques de cada User Story i la seva situació 

Å Les llistes de incidencies, impediments i Parking Backlog 

 

Les tasques son Post-its que es mouen pel Scrum Board 

 

Cada tasca, (post-it), te una estimació inicial i el nom de la persona que es 

responsabilitza a cada moment. Si lôestimaci· varia, sôha dôanotar al post-it, i si la 

desviació es greu sôha de registrar una incidència 



Scrum Board 

Columnes del tauler: 
- To Do, (Pendent) 
- In Process 
- Acabat  

Qui és responsable: El Scrum 
Master controla el Scrum 
Board amb la col·laboració 
de tot el DT. A més, el Scrum 
Master pot canviar el Scrum 
Board en temps real, (fora 
de les Daily Meeting), per 
adaptar-se a canvis, 
reassignar tasques, atendre 
peticions del DT si acaba 
ǘŀǎǉǳŜǎ ŀōŀƴǎ ŘΩƘƻǊŀΣ ŜǘŎΦ 



Scrum Board 



Activitats SCRUM 

En detall 



Sprint 0 
Preparatòria 

Sprint 1 

Sprint n 

Sprint 
planning 

 
 
 

 
2 hores 

Retrospectiva 
 
 
 
 
 
 

2 hores 

Revissió 
 
 
 
 

 

1 hora       V 

Sprint 
 
 
 
 
 
 

5 dies 

Reunió diària 

Reunió amb el client / Refinament 

V Aprovació 

Release 

Activitats de SCRUM 



Time Box 

Activitat Time Box 

Sprint 0 No hi ha un límit establert per aquesta fase. Dependrà del temps 

disponible per llençar el projecte, o les dates per lliurar un prototip, 

etc. 

Sprint Planning Un màxim de 8h per a Sprints dôun mes. Sent proporcional per a 

Sprints inferiors 

Daily meeting Mai més de 15 minuts 

Sprint Review Un màxim de 4h per a Sprints dôun mes. Sent proporcional per a 

Sprints inferiors 

Sprint Retrospective Un màxim de 3h per a Sprints dôun mes. Sent proporcional per a 

Sprints inferiors 

Grooming Es racomana un temps global de entre el 5% i 10% del Sprint.  



Activitats de  

SCRUM - Sprint Planning 

Sprint 
planning 

 

Retrospectiva 
 

Revissió 
 

Sprint 
 



Activitats de  

SCRUM - Sprint Planning 
Per a que serveix? 
1. Per planificar en detall el Sprint 

2. Per a recollir la funcionalitat a 

desenvolupar 

3. Per aclarir dubtes 

4. Per a crear les User Stories 

5. Per determinar els criteris 

d'acceptació del Sprint i de cada 

User Story 

6. Per separar el User Story en 

tasques y determinar l'esforç de 

cada tasca.  

Que cal tenir en compte? 
Å User Stories valorades 

Å Tasques valorades 

Å Es necessita un Product 

Backlog prou detallat 

 

Que passa després? 
Å Daily Meeting 

Sprint 
planning 

 

Retrospectiva 
 

Revissió 
 

Sprint 
 



Activitats de  

SCRUM - Daily Meeting 

Sprint 
planning 

 

Retrospectiva 
 

Revissió 
 

Sprint 
 



Activitats de  

SCRUM - Daily Meeting 

Per a que serveix? 
1. Per explicar-se 

2. Per fer seguiment de lôestat a 

nivell de tasca  

3. Per a determinar quines tasques 

fa cada tècnic en aquell moment 

4. Per a resoldre dubtes 

Que cal tenir en compte? 
Å Tothom parla i participa 

Å Durada màxima: 15 minuts 

Å Sempre al mateix lloc 

Å Sempre a la mateixa hora 

Å Obligatori per al DT 

Å Voluntari per a SM 

Å El PO només si és convidat 

Sprint 
planning 

 

Retrospectiva 
 

Revissió 
 

Sprint 
 



Activitats de  

SCRUM - Sprint Review 

Sprint 
planning 

 

Retrospectiva 
 

Revissió 
 

Sprint 
 



Activitats de  

SCRUM - Sprint Review 

Per a que serveix? 
(Part 1) 

1. Per a mostrar al PO el 

resultat/situació final del Sprint 

 
(Part 2) 

1. Per a mostrar a lôusuari/client 

lôincrement de producte 

2. Obtenir acceptació 

Que cal tenir en compte? 
Å Lôacceptaci· llen­a el seg¿ent Sprint 

Å Sôha dôexplicar a lôusuari els objectius del 

Sprint 

Å Incloure algun comentari útil 

Å Sôha de fer Demo 

 

Que passa després? 
Å Es fa Sprint Retrospective 

Sprint 
planning 

 

Retrospectiva 
 

Revissió 
 

Sprint 
 



Activitats de  

SCRUM - Sprint Retrospective 

Sprint 
planning 

 

Retrospectiva 
 

Revissió 
 

Sprint 
 



Activitats de  

SCRUM - Sprint Retrospective 
Per a que serveix? 
1. Per a debatre entre SM i DT sobre el 

curs del Sprint 

2. Revisar incidents i bloquejos 

3. Per a cercar solucions 

4. Per aplicar la millora continua 

Que cal tenir en compte? 

Å £s lôaplicaci· de la millora continua 

 

Que passa després? 

Å Sôintenten aplicar les millores acordades 

per al Sprint següent 

Sprint 
planning 

 

Retrospectiva 
 

Revissió 
 

Sprint 
 



Activitats de  

SCRUM - Sprint Retrospective 

Sprint 
planning 

 

Retrospectiva 
 

Revissió 
 

Sprint 
 



Sprint 1 

Sprint n 

Sprint 
planning 

 
 
 

 
2 hores 

Retrospectiva 
 
 
 
 
 
 

2 hores 

Revissió 
 
 
 
 

 

1 hora       V 

Sprint 
 
 
 
 
 
 

 

Release 

La release 

La Release és un conveni amb el Product Owner, 
per al que és possible lliurar producte cada cert 
nombre de Sprints, depenent de la funcionalitat a 
construïr 



Relació entre  

activitats i rols 




