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Es programador desde el 2005, ha
trabajado en varios lenguajes, en es-
pecial VB.net y más recientemen-
te PHP. En los últimos dos años, ha
estado formándose y aprendiendo
sobre metodologías ágiles, hizo el
Professional Scrum Developer de la
scrum.org impartido por José Luis
Soria y el curso de Coaching de equi-
pos ágiles de Ángel Medinilla. En la
actualidad, trabaja en Runroom co-
mo Scrum master y también como
programador desarrollando aplica-
ciones web.

Es un apasionado de su trabajo. Ha
desarrollado software para multitud
de marcas y clientes en agencias, es-
tudios y consultorías y para ellos, y
desde el 2010, desarrolla también
desde su propia empresa, Digito ce-
ro, nuevo desarrollo web. Ha cur-
sado estudios en Multimedia y Fo-
tografía, asignaturas de Ingeniería
informática y se considera un estu-
diante autodidacta devora libros. En
el día a día, utiliza lenguajes como
Javascript, PHP, Python, Ruby, SQL,
Bash y programas como Vim, Ssh y
Git. En su tiempo libre, experimenta
con D, Haskell y Ocaml. Cuando no
programa se dedica a la música, a
aprender idiomas y al lindy hop.

Tras estudiar Diseño Gráfico y Mul-
timedia, empezó a trabajar en una
pequeña agencia interactiva hace
diez años. Desde entonces, ha esta-
do trabajando en diferentes agen-
cias interactivas en Barcelona y ha
pasado por consultorías, agencias
creativas y empresas de televisión
interactiva. Después de cursar un
máster multimedia y un posgrado
de Creatividad publicitaria, ha fun-
dado su propio estudio y trabaja
en temas de branding, web, aplica-
ciones móviles, consultoría online
y publicidad interactiva. En su tra-
yectoria ha trabajado con clientes
como el Ayuntamiento de Barcelo-
na, la UOC, Banco Sabadell, Repsol,
Gas Natural, Chupa Chups, Vueling,
Ceac, Telefónica, La Salle, Patrimoni
de Catalunya, Crèdit Andorrà o Ho-
me English.
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