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UNA PRACTICA CONSTRUIDA CON TIEMPO, CRITERIO Y APRENDIZAJE

Disefo y tecnologia con una mirada propia

En este pom‘folz'o se z'ncluye una seleccion de tmb&zjas que conectan mi experiencia, procesoy evolucion

profesional.

Soy José Antonio Garcia Estévez.

Alolargo de los afios, mi recorrido profesional se ha
desarrollado en torno a disciplinas muy relacionadas con
la tecnologia y la comunicacién visual y narrativa, como
el disefio grafico, la edicién de imagenes, la maquetaciéon
y la informatica. Esta combinacién me ha permitido
trabajar con una perspectiva practica para comprender
cada necesidad, ordenar la informacion y elegir los
recursos visuales y técnicos adecuados.

JageCreative nacié como un espacio personal para reunir
esa trayectoria y ha evolucionado hasta convertirse en
una marca personal y un proyecto de aprendizaje
continuo.

La actualizacién reciente revisa su identidad e incorpora
disefio web, reflexion sobre el entorno digital y
produccién audiovisual con IA generativa. Mantiene los
fundamentos adquiridos en trabajos editoriales, graficos
y multimedia.

Este portfolio no pretende mostrar todo lo realizado.
Relne casos que explican mejor mi perfil actual: un
proyecto de marca y web, una campafia audiovisual, una
experiencia interactiva cultural, una etapa profesional de
disefio editorial y dos selecciones de trabajo dedicadas a
la imagen y a la comunicacién visual.
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ENFOQUE Y COMPETENCIAS

Disefiador digital y creador multidisciplinar

Comunicacion visual, pensamiento técnico y diveccion de proyectos.

Mi forma de trabajar parte de una idea sencilla. Antes de elegir una herramienta, defino qué necesita

comunicar el proyecto, cdmo se utilizard y qué experiencia debe ofrecer. Esta logica conecta trabajos muy

diferentes, como una publicacién, una interfaz, una fotografia o una pieza audiovisual y permite abordar

cada proyecto con orden, curiosidad y autocritica.

o1

Diserio grafico y comunicacion

Identidad visual, composicidn, carteleria, piezas corporativas
y adaptacidn de mensajes a soportes graficos.

03

Disefio web y experiencia digital

Arquitectura de informacién, navegacidn, disefio de paginas,
accesibilidad y relacién entre contenido y usuario.

02
Disefio editorial y maquetacion

Organizacién de contenidos, tratamiento de imdgenes,
jerarquia tipografica y coherencia entre paginas y
publicaciones.

04
Direccion creativa con IA

Concepto, guion, generacidn, evaluacion critica, continuidad
visual, montaje y disefio sonoro en proyectos audiovisuales.

“La tecnologz’oz cambia el mundo. La humanidad le da sentido.”
PRINCIPIO DE COMUNICACION DE JAGECREATIVE

JageCreative - Portfolio < Indice
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iNDICE

Seis casos y una trayectoria

Los casos se organizan por problemas y competencias, no por programas utilizados.

o1 JageCreative 05

Identidad, experiencia web y berramienta editorial propia: Cuaderno de ideas.

02 Campaiia audiovisual 1
JageCreative
Direccion creativa con 1A generativa.

03 Motril Cultural 15
Reconstruccion web asistida por 14 - 2010 — 2026.

04 Editorial Megamultimedia 19
Maquetacion, edicion y tratamiento de imdgenes.

05 Edicion y restauracion fotografica 23
La imagen como base imprescindible en la comunicacion.

06 Identidad y comunicacion visual 26
Logotipos, carteleria y aplicaciones grificas.
Resumen profesional 28

29

Contacto

LECTURA COMPLEMENTARIA
La pagina web permite explorar los proyectos de forma rdpida. Este documento amplia el contexto, explica decisiones y
conserva una selecciéon que puede consultarse sin conexion.
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PROYECTO 01

JageCreative

Identidad, experiencia web y berramienta editorial propia: Cuaderno de ideas.

CATEGORIA
Identidad y disefio digital

TIPO
Proyecto personal

PAPEL
Direccion, concepto y disefio

ESTADO
Web publica - versiéon 1.0.57 (28/08/2026)

@jageCF@OTI\/@ !nicio Sobre mi  Proyectos

JageCreative Cuaderno digital Recursos Contacto

JageCreative -

José Antonio
Garcia Estevez

Disenador, creador y divulgador digital.

Ui cuaderno digital cobre creatividad, tecnologia y
experienciag que merecen cer compartidas.

Ver proyectos — ‘ Conocer JageCreative —

@ Humano

La empatia y el respeto por las personas son el punto de
partida de cualquier proyecto. Trato a cada cliente igual que a
cualquier otra persona: intentando ponerme en su lugar, lejos
del ruido y la crispacion. Esa forma de tratar a la gente
también la llevo a lo que creo, en los textos y en cada detalle.

=1 Tecnoldgico

Ahora mismo me interesa sobre todo la aplicacion de la IA
generativa en procesos creativos: en herramientas como
Photoshop o CorelDRAW, y en el disefo y la programacion
web, donde trabajo con asistentes como Codex.

Portfolio

Vi

< Indice

" Latecnologia avanza.
Las personas importan.

Creativo

La creatividad es una herramienta para resolver,
comunicar y dar forma a ideas que merecen existir. Rara
vez me quedo con la primera version: prefiero
experimentar hasta dar con la que de verdad funciona.

Reflexivo

Defiendo el pensamiento pausado en un entorno cada
vez mas acelerado, donde detenerse también es avanzar.
Las pausas forman parte del proceso: ayudan a tomar
distancia, dejar atrds lo que no encaja y reconocer qué
merece la pena conservar.
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DESDE UN ARCHIVO DE TRABAJOS A UNA IDENTIDAD CONTEMPORANEA

Actualizar sin olvidar la trayectoria

JageCreative surgié como un espacio para reunir mi
formacion, experiencia profesional y trabajos
desarrollados en distintas etapas a modo de portfolio.
Con el tiempo, la web fue evolucionando con cada
nueva experiencia y etapa de formacién, pero en los
ultimos afios, la web dejé de representar mi evolucion
profesional y la idea del proyecto cambi6. Hasta el
momento mantenia una légica de portfolio técnico,
centrada en herramientas y categorias. Sin embargo,
no explicaba como abordaba los proyectos, qué
criterios guiaban mis decisiones ni cémo habfia
cambiado mi forma de entender la relacién entre
tecnologia y creatividad.

El redisefio parte de esa necesidad. No queria sustituir
el pasado por una imagen completamente nueva, sino
reorganizarlo desde una identidad mas madura.
JageCreative se define ahora como una plataforma
personal y profesional donde conviven el perfil,
algunos proyectos seleccionados y un cuaderno digital
(blog) dedicado a tecnologia, creatividad y aprendizaje
entre otros temas. La propuesta busca transmitir
calma, claridad y cercania frente a la saturacion
habitual del entorno digital.

La arquitectura se simplificé para que cada seccion
cumpliera una funcién concreta. La pagina de
proyectos funciona como indice visual y las paginas de
detalle desarrollan cada caso. El cuaderno digital
permite incorporar una voz propia sin convertir el
portfolio en una acumulacién de piezas y generar mas
ruido del necesario. El resultado pretende ser tutil
tanto para procesos de seleccién como para cualquier
persona que llegue ala web desde un contenido o una
recomendacion.

JageCreative - Portfolio
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Evolucion de la seccion de disefio grafico - 2010-2023

Jose Antonio Garcia Estévez
2 k, - . e . y MWF/

Disefio grafico publicitario.

En el curso, "Diseiio Grafico publicitario asistido por

ordenador’, reaiizado en "System Formacién", durante
‘aproximadamente un afo, adquirl conocimientos en graficos

vectoriales (Corel Draw), tratamiento de imagen (Adobe.

Photoshop), presentzciones (PowerPoint), Todo euo =
‘enfocado a la publicidad. Es decir creacion de logoti :

imagen corporativa, tripticos, octavillas, mecm

Menu pr\nclpa\
Haz click en cada uno

de los logotipos para o By £ B 1024 X768

ampliar informacién. 7§, Office W Mapa Web

) ) "
N o

. Ps

3 CorelDRAW

2010 - Primera versién en Flash, con navegacién lateral y una
composicién centrada en formacion y herramientas.

maquetaci, et...En este sentdo, estuve tres a \

e, s e KT ‘P
varis pucacenes ar i e o, 8

ditaba a nivel nacionaly que en sus tiampos tuvieron Una gran

Scogiiapor Pk af e handiigidas (venladuno)

Posteriommente realicé ef curso *Autoedicion Indesign”

para aumentar mis conodmientos en maquetacion.

p) Inicio

p) Informatica
p) Disefio Grafico
D) Disefo web
D) Portfolio
D) Contacto

COMPETENCIAS

Software: Corel Draw. Adobe In Design.

= joGp

¥BLOGY

2015 - Reconstruccion en HTML 4.01y CSS, con mayor separacion
de contenidos y continuidad del men lateral.

DISENO GRAFICO

Autoedicion, Maguetacion, edicion de imagen y fotografia

T l

= J Cree

p==s ;

Home Informatica Disefio Grafico  Disefoweb  Portfolio  Contacto

TITULACION

G [
o Atoodiion NDESING' =
Taalizadoa s
Vorio oo g
Educacon coritcado ,

COMPETENCIAS

- Software: Corel Draw, Adobe In Design.
Grficosvacoralos,coaciondo logotpos.

taretas, papelaria, cartleria
oras o cracion Mayozot0) |

125, maquetacion,autoecicion etc
2 Tdo A Desng ot
por-System.Certro
Formacion, modo do Aoy
Do rfco Publtaro

Tratamiento, retoque y ed
o Pl e Conacra

imagen corporativa. Aplicacion

Caihcat on 390 hores 2000 bl il

—2000)

Software: Microsoft Office y LibreOfice.

IJOfflce
B protoshop c 03053 |

Cg)x’(jIDRAVVX7 » P ooy e

s, Boos o dotos hcenssy oxon
Word)

SCusoonine: Seguidaty

salud en el sector de

gmﬁcas Crganizac ]
‘Ayuntamiento de Motril

(Maya 2013). certificado en 20
as de duracion

2023 - Actualizacién en HTML5 y CSS, con navegacion horizontal y
reorganizacién del contenido en columnas.
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DECISIONES DE DISENO

Menos ruido para transmitir mas

+ jageCreative

Inicio  Sobremi  Proyectos JageCreative Cuaderno digital Recursos | Contacto

Creatividad, tecnologia y bienestar digital

JageCreative

JageCreative es un espacio donde la creatividad, la
tecnologia y el bienestar digital se encuentran para
construir una forma mas consciente de vivir el espacio
digital. Es un proyecto personal, independiente y sin

ia seguird evoluciona

animo de lucro, pensado para compartir ideas, recursos T o ociin delvidee

y reflexiones que ayuden a entender y vivir la tecnologia

de manera més natural y légica. Voz en off: ;La tecnologia seguir evolucionando?

Voz en off: La cuestion es: ;qué parte de nuestra humanidad decidiremos

: conservar?
Vaelve a lo ecencial.

Texto final en pantalla: JageCreative. La tecnologia cambia ef mundo. La
humanidad fe da sentido.

Reproductor con subtitulos y transcripcién.

onio
stévez

100 ok e

Accesibilidad

PageSpeed Insights - Accesibilidad: 100/100 en mévil y ordenador
para la pdgina analizada el 06/08/2026.

Comprobar resultados actuales en PageSpeed Insights
https://pagespeed.web.dev/analysis/https-jagecreative-com

~ jageCreative =

José Antonio
Garcia Estevez

Disenador, creador y divulgador digital.

Un cuaderno digital cobre creatividad,
tecnologin y experienciac que merecen ser
compartidas.

Ver proyectos —

[ Conocer JageCreative —

Proyectos

JageCreative - Portfolio

< Indice

El sistema visual, los espacios en blanco, las jerarquias
tipograficas y una paleta contenida permiten diferenciar
bloques sin recurrir a estimulos constantes. El claim
“Vuelve a lo esencial” resume esa direccién y actia
ademas como criterio de edicion.

Enlas pdaginas de proyecto se redujeron los elementos
secundarios y se descartaron bloques de trabajos
relacionados cuando generaban redundancia y se
priorizo6 un enlace claro para volver al indice.

La adaptacion responsive no se plantea como una
reduccion de la version de escritorio. Cambian la escala,
el orden y la relacion entre imagenes y textos para
mantener legibilidad y ritmo en pantallas pequefias.

ACCESIBILIDAD COMPROBADA

La revisién de accesibilidad, iniciada el 6 de agosto de
2026, tomo6 como referencia las pautas WCAG 2.2 AA.
Combiné comprobaciones automaticas con pruebas
manuales de navegacion por teclado y lectores de
pantalla: NVDA en ordenador y TalkBack en mévil.

Los ajustes incluyeron el orden y la visibilidad del foco,
el menu mévil, los nombres accesibles y el didlogo de
cookies. El reproductor incorpord controles accesibles,
subtitulos en espafiol y transcripcién.

Tras las correcciones y las pruebas posteriores, no se
detectaron barreras criticas dentro del alcance revisado.

RELACION WEB/BLOG

La web de JageCreative esta construida a medida con
HTML, CSS y JavaScript. Sus paginas presentan el
proyecto de forma sencilla y rapida, con una identidad
visual propia en todas sus secciones para ofrecer una
navegacion clara y coherente.

El blog, Cuaderno digital, utiliza WordPress con un
disefio propio desarrollado en PHP, HTML, CSS y
JavaScript, siguiendo la misma estética de la web.
Ambas partes estan conectadas para mostrar las
ultimas entradas del blog en la portada de la web.

En esta actualizacion utilicé IA como asistente de

programacién, manteniendo la direccion técnica y
visual, la seleccion de imagenes y la revision de textos.
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UNA HERRAMIENTA EDITORIAL PROPIA.

De una necesidad personal a una aplicacion

funcional

AN
Cuaderno
(o

Ideas

Ideas

Captura y organiza tus ideas de contenido.

() STEr Buscar Estado

Z En desarrollo Titulo, descripc Todos

© Publicadas

Destino

Todos los destinos

Etiqueta

Todas las etiquetas

@& Preferencias

Todavia no hay ideas.

J  JGEstevez <

Empieza por anotar algo, aunque todavia no sepas doénde llegara.

Estado vacio al iniciar la aplicacion o tras guardar una copia local y eliminar las ideas

Cuaderno de ideas nacié como una necesidad concreta
dentro de JageCreative. Necesitaba disponer de un
espacio propio para capturar ideas para publicaciones y
desarrollarlas sin depender de calendarios ni
automatizaciones externas. Buscaba un flujo sencillo,
adaptado a mi proceso editorial.

La aplicacién no publica por mi. Organiza el proceso y
mantiene la decision editorial en manos del usuario.

El flujo de trabajo que debia seguir se disefié antes de
programar y cada etapa resuelve una tarea repetitiva
distinta.

Apuntar: capturar ideas y notas.

Explorar: proponer perspectivas.

Investigar: buscar informacion y conservar fuentes.
Escribir: desarrollar un borrador.

Revisar: comprobar ortografia, claridad y estilo.

JageCreative - Portfolio < Indice

FUNCION DENTRO DE JAGECREATIVE

Orden

Modificadas recienter

e Herramienta privada para preparar contenidos.

¢ Sin publicaciéon automatica ni conexion con redes.
¢ [A como apoyo para explorar, investigar y revisar.
¢ Diseflo visual alineado con el Cuaderno digital.

Pagina 8



DESARROLLO ASISTIDO Y DECISIONES CONTROLADAS

Programar con IA sin delegar el criterio

e

Cuad
{4 S Ideas

Captura y organiza tus ideas de contenido.

Ideas
) s Buscar Estado Destino Etiqueta Orden
& Endesarrollo Titulo, descripcion o Todos Todos los destinos Todas las etiquetas Modificadas recientemente
© Publicadas
Etiquetas
© Critica social Accesibilidad e inclusion en la web Idea El impacto negativo de las redes Idea El mal cliente. Idea
. - . sociales. . ” . . .
Q Redes sociales Andlisis y reflexion sobre como la mayoria de portales Realizar una reflexion de como la mayoria de técnicas
Q Refl informativos y muchas webs no cumplen con el minimo Reflexion de como las redes sociales, tal como estan de marketing actuales no tienen ningtin efecto sobre
eflexion. . . R R
estandar y suponen barreras para la inclusion de... concebidas hoy dia generan un impacto muy negativo mis decisiones.
Q Accesibilidad web en el estado de salud mental y fisico, tanto de adultos...
Cuaderno  #Critica social.  #Accesibilidad web Cuaderno  #Marketing  #Reflexion.
Q Disefio web
#inclusion digital ~ #Publicidad digital ~ #Disefio web Cuaderno  #Redes sociales  #Critica social
SaRlhcusion digisl #Reflexion.  #Salud mental
Modificada hace 5 dias Z 0 Modificada hace 2 semanas g 0 Modificada hace 1 mes [ |

Porque la atencién digital a cambiado Idea
en los ultimos afios.

La sobrecarga de informacién hace que los lectores no
lean palabra por palabra, si no que escaneen.

B Notas

Preferencias

&

Cuaderno  #Redes sociales  #Critica social.

Vista principal para crear y organizar ideas, con estados, etiquetas y filtros de bisqueda.

El desarrollo se realizé con Codex como asistente de

programacion, pero partiendo de una especificacién El impacto negativo de las redes sociales.
funcional y técnica definida por fases. Primero se D EEED) (e e
desarroll6 la aplicacion base, todavia sin funciones de 1A

y después se incorporaron exploracidn, investigacion
web y cuatro modalidades de revision. Cada fase se
detenia para comprobar datos, experiencia de uso,
seguridad y regresiones antes de continuar.

Aporta fecha y fuente,

La aplicacion utiliza Laravel, Livewire y Tiptap, con una
capa desacoplada para OpenAl Responses APl y Web
Search. Las respuestas estructuradas, la trazabilidad de
fuentes y la aplicacion segura de sugerencias se
disefiaron para evitar que la IA modificara contenido o
tomara decisiones de forma silenciosa. La version v1.1.0
afiadi6 una identidad visual propia y fue desplegada tras
validacién local y en produccién.

Pestaria Investigar: permite definir directrices para orientar la
bisqueda de informacion.

(2 Cuademo de ideas esistalr @ @ £} i - 0O X

:Lu %‘é?ﬂﬁ;‘“ - ldeas
‘ Porque la atencion digital a cambiado en los Gltimos
anos.

idea  Cuaderno  #Rede:

Idea  Explorar

Escribir
Redacta el texto que terminaras publicando,

La versién v1.2.0 incorporé sugerencias de etiquetas con
A y un apartado general de notas, independiente de
cada idea, para guardar directrices y observaciones de S e

" Material

uso.

PN C M O oW OEES® O

La sobrecarga de Informacién hace que los lectores no lean palabra por palabra, si no que
escaneen

RESULTADO:

Aplicacion web privada, operativa y validada mediante
pruebas automatizadas y controles de calidad.

El despliegue se realiz6 de forma segura y cuenta con un
procedimiento documentado para restaurar la version
anterior si fuera necesario.

Pestara Escribir: desarrollo del borrador antes de la revision final.

JageCreative - Portfolio < Indice Pagina 9



SINTESIS DEL CASO

Una identidad que conecta web, contenido y

herramienta propia

. . . ~ . . 2 Cusderma de dess. a O - o x
El principal resultado del nuevo disefio es una identidad e .
. . . . WA Preferencias
capaz de reunir trabajos muy diferentes sin ocultar su

contexto. La web organiza el pasado y los proyectos
recientes y el Cuaderno digital aporta una voz editorial. La
aplicacién “Cuaderno de ideas” convierte parte de ese
proceso en una herramienta propia para investigar, escribir
y revisar contenidos con mayor eficacia.

El principal aprendizaje fue concebir el proyecto como un
sistema de componentes conectados y decidir qué conviene
automatizar y qué debe seguir siendo una accion
deliberada.

~ jageCreat Contacto

Inicio  Sobremi  Proyectos JageCreative Cuaderno digital Recursos

José Antonio
Garcia Estevez

Diseiiador, creador y divulgador digital.

Un cuaderno digital cobre creatividad, tecnologia y
experiencias que merecen cer compartidas.

Ver proyectos — ‘ Conocer JageCreative —

Humano Creativo

La empatia y el respeto por las personas son el punto de La creatividad es una herramienta para resolver,
partida de cualquier proyecto. Trato a cada cliente igual que a comunicar y dar forma a ideas que merecen existir. Rara
vez me quedo con la primera version: prefiero

experimentar hasta dar con la que de verdad funciona

cualquier otra persona: intentando ponerme en su lugar, lejos
del ruido y la crispacion. Esa forma de tratar a la gente
también la llevo a lo que creo, en los textos y en cada detalle

Tecnolégico Reflexivo

e —

£ ‘jage(:\,i eative

Cuaderno
(_ligital

Reflexiones, ideas y procesos sobre creatividad, tecnologia y

Inicio Sobremi Proyectos JageCreative Cuademodigital Recursos | Contacto

disefio. Un espacio para pensar en voz alta y compartir lo que me
inspira y lo que voy aprendiendo.

PAGINA FUNDACIONAL

Antes de seguir, un poco de historia

JageCreative no comenzs con este cuaderno. Ha cambiado, s ha detenido y ha vuelto a
ponerse en marcha varias veces. «E| camino hasta aqui» recoge ese recorrido y ayuda a
entender el punto desde el que nace esta nueva etapa

Vertodas las entradas

Entradas del cuaderno

% sLoc

Ultimas entradas

=

Un nuevo
cuaderno, con algo
de historia detras.

24/07/2026 - 3 min de lectura

Un nuevo cuaderno, con
algo de historia detras.
24/07/2026

Ahora mismo me interesa sobre todo la aplicacion de fa 1A
generativa en procesos creativos: en herramientas como
Photoshop o CorelDRAW, y en el disefio y la programacion
web, donde trabajo con asistentes como Codex.

& jageCreative

Inicio Sobre mi  Proyectos

VO VIVO DE TR XPERIMENTOS

P oyeCt s‘

Esta seleccion retine parte de mi recorrido en disefio,

comunicacién visual, cultura digital y creacion personal.
Cada proyecto viene de una etapa distinta y de un
aprendizaje distinto, pero todos comparten la misma idea
de fondo: usar la creatividad para comunicar, preservar
memoria y construir algo con sentido

[ PROYECTOS DESTACADOS.

20252026

/=

JageCreative - Portfolio

2009-20m

Defiendo el pensamiento pausado en un entorno cada
vez mas acelerado, donde detenerse también es avanzar.
Las pausas forman parte del proceso: ayudan a tomar

ACCESO AL PROYECTO

distancia, dejar atras Io que no encaja y reconocer qué
merece la pena conservar.

JageCreative Cuaderno digital Recursos | Contacto

www.jagecreative.com

< Indice
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PROYECTO 02

Campana audiovisual JageCreative

Direccion creativa y produccion con inteligencia artificial generativa

CATEGORIA FORMATOS

Direccion creativa y audiovisual Anuncio 45 s + 3 piezas de 20 s

PAPEL CONTEXTO

Concepto, guion, generaciéon y montaje Campafia de marca propia desarrollada como proyecto

final de formacién.

Il
ll

|
!
-

Fotograma inicial del anuncio “Dentro de diez afios”

ACCESO AL VIDEO

https://jagecreative.com/blog/dentro-de-diez/

JageCreative - Portfolio < Indice Pagina 11
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LA TECNOLOGIA CAMBIA EL MUNDO. LA HUMANIDAD LE DA SENTIDO.

Presentar una marca sin convertirla en una
demostracion de servicios

La campafia audiovisual se desarrollé para traducir la
filosofia de JageCreative a un lenguaje breve y
emocional.

CONCEPTO Y ENFOQUE

En lugar de enumerar competencias o herramientas,
la campafia plantea una reflexion sobre la relacion
entre el avance tecnoldgico y la experiencia humana,
tanto individual como colectiva. La tecnologia forma
parte del entorno, pero el sentido de la IA surge de las
decisiones, los gestos y la manera en que se utiliza.

ESTRUCTURA NARRATIVA

El sistema retine el anuncio de 45 segundos «Dentro
de diez afios» y tres piezas verticales para redes
sociales. El anuncio imagina un futuro cercano y
concluye con una reflexion vinculada a la marca.

Las piezas sociales desarrollan un recorrido
complementario: detener el consumo automatico,
descubrir un espacio digital diferente y despertar el
deseo de regresar. Cada una cumple una funcién
especifica, aunque todas comparten protagonista,
tono y criterios visuales.

PIEZAS SOCIALES - COMPOSICION VERTICAL

PIEZA 1
EL SILENCIO EN MEDIO DEL RUIDO

PIEZA 2
DESCUBRE

OBJETIVO

Ruido digital - pausa —»
presencia

CLAVE VISUAL

interior célido, luz natural,
pantalla como ruido

:

Entre tanto ruido...
¢qué estas dejando de
sentir?

Descubre.
Todavia existen
lugares asi.

FORMATO

Vertical 9:16 Texto breve
Cierre con logo + claim

jageCreative

jagecCreative

estructura: apertura - desarrollo - cierre

CODIGOS VISUALES

Futuro cercano realista / interiores calidos / tecnologia discreta /
mirada humana / composicién limpia.

TONO

JageCreative - Portfolio

estructura: apertura - desarrollo - cierre

Cinematografico, sereno, reflexivo. Sin cyberpunk, sin
espectacularidad gratuita, sin épica.

< Indice

+ ESQUEMA
los - composicion vertical

DENTRO DE 10 ANOS

JageCreative - tecnologfa, creatividad y humanidad

CONCEPTO GENERAL

Un futuro tecnolégicamente avanzado
no garantiza una experiencia mas
humana. La campafa plantea una
pregunta de marca: queé parte de
nuestra humanidad queremos
conservar mientras Ia tecnologia
evoluciona.

“La tecnologia cambia el

mundo. La humanidad le
da sentido.”

FUTURO REALISTA | | HUMANIDAD | | DESCONEXION | | REFUGIO DIGTAL

PALETA VISUAL

voz femanina refiexiva

a pano + cuerdas

- jage
@J(??eot\ ve

ESQUEMA DE ANUNCIO TV : “DENTRO DE 10 ANOS” 169

frace

El storyboard sirvié como guia inicial, pero las decisiones
narrativas se ajustaron durante la generacioén de los planos, a
medida que se comprobaba qué funcionaba y qué debia
revisarse. También fue necesario corregir encuadres y
movimientos de cdAmara para mantener el flujo y la continuidad
entre escenas.

9:16 - formato Reels/Stories - tres fases de marca

PIEZA 3
ESENCIAL

OBJETIVO OBJETIVO

Curiosidad = web - refugio Gesto minimo - calma -
digital identidad

CLAVE VISUAL CLAVE VISUAL

estudio doméstico, web
real, curiosidad

espacio minimo, gesto
pausado, cierre
contemplativo

EoriiaTe Vuelve a lo esencial.

Vertical 9:16 Texto breve
Cierre con logo + claim

FORMATO
Vertical 9:16 Texto breve
Cierre con logo + claim

jageCreative

(
h:

estructura: apertura - desarrollo - cierre

APLICACIONES

TV, reels, stories, portfolio, memoria del méster, presentacién de
caso de uso creativo.

Pagina 12



DESPUES DE GENERAR, LOS PASOS NATURALES SON EVALUAR Y CORREGIR

Del prompt a la direccion de escena

lteraciones visuales El proceso exigi6 convertir descripciones generales en
Comparativa de versiones de un mismo plano instrucciones precisas. Las instrucciones
evolucionaron desde la enumeracion de elementos
visibles hacia indicaciones sobre funcién narrativa,
relacion espacial, expresion, accién dominante,
camara y restricciones. Cuando una generaciéon
fallaba, la correccion partia de la observacion del
resultado, por ejemplo, menos sonrisa, encuadre
menos frontal, movimiento mas simple, mayor
estabilidad del espacio o presencia mas discreta de la
pantalla.

Uno de los retos principales fue mantener continuidad
entre imagenes y clips producidos por separado. La
protagonista, el vestuario, la luz y los interiores
debian conservar una légica reconocible. En la tercera
pieza fue necesario detener la produccidn, revisar la
posicién de la mesa, la ventana, la estanteria y el eje
de camara, y reconstruir varios planos.

Esa correccion transformé un problema técnico en
una evidencia de direccién creativa.

Otra de las decisiones que se tomaron para la tercera
pieza fue cambiar el peinado y la ropa para que no
diese la sensacién de que las tres piezas sucedian en
un mismo momento.

La imagen, el video, la musica, la voz y los efectos se
Descartada Seleccionada trataron como capas coordinadas. ChatGPT Images,
Kling 3.0 Omniy ElevenLabs cumplieron funciones
diferentes, mientras que el montaje final ajusto
Continuidad espacial duracion, ritmo, silencios y presencia de marca. La
Ajuste de la posicion de la mesa y del eje de cdmara para mantener seleccién y el descarte fueron constantes. El valor
la continuidad con el plano seleccionado (arriba) estuvo en seleccionar y ajustar el material que
funcionaba para construir una campafa coherente.

Original Corregida

JageCreative - Portfolio < Indice Pagina 13



TRES PIEZAS, UN RECORRIDO

Detenerse, descubrir y querer volver

O1- DETENER

Entre tanto ruido... ;qué estds
dejando de sentir?

La primera pieza crea una pausa antes
de presentar la marca. El teléfono deja
de ser el centro y el sonido conduce
desde la saturacién hacia una
percepcion mas fisica del entorno.

02 - DESCUBRIR

Descubre. Todavia existen lugares
ast.

La protagonista encuentra la web de
JageCreative en un estudio creativo
doméstico. La marca se reconoce sin
convertirse en una demostracion
frontal de producto.

|

03 - VOLVER

Esencial

La ultima pieza reduce el mensaje a un
ritual cotidiano. El cierre del portatil y
el espacio vacio consolidan la idea de
un lugar al que te apetece regresar.

El resultado demuestra que una campafa generada con IA puede mantener identidad y
sensibilidad cuando existe un método de direccién. Las herramientas aceleraron la
exploracion, pero no resolvieron por si mismas la narrativa, la continuidad ni el tono. En

este caso fue mi criterio, basado en mis experiencias, lo que definié qué debia

permanecer, qué debia corregirse y qué debia eliminarse.

ACCESO A LOS VIDEOS

https://jagecreative.com/blog/una-historia-en-tres-momentos/

JageCreative - Portfolio

< indice

& jageCreotive

Vuelve a lo esencial.
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PROYECTO 03

Motril Cultural

Reconstruccion web asistida por 1A - Flash — HTML - 2010 — 2026

CATEGORIA CONTEXTO
Disefio web y patrimonio cultural

TECNOLOGIA PAPEL
Adobe Flash + HTML — HTML, CSS y JavaScript

—
FM M O T R[ I Cultura del Aziicar ~ Cerrodel Toro | <« Volver a JageCreative

MOTRIL CULTURAL - EDICION ACTUALIZADA

Patrimonio,
memoriay

cultura de
Motril

El proyecto creado en Flash en 2010 se reinterpreta en 2026
con informacion actual, navegacion contemporanea y dos
recorridos sobre el patrimonio azucarero y minero de la
ciudad.

Portada original en Flash, 2010 (derecha), y reconstruccién en HTML, Tradiciones, cultura y ocio en la ciudad de

Proyecto propio 2010 - reconstrucciéon 2026

CSS y JavaScript, 2026 (arriba).

Investigacion, contenidos, fotografia, direccion visual y
desarrollo asistido por IA

RECONSTRUCCION - 2010 — 2026

MENU

- oo
BT
AT
e
T

JageCreative -

Portfolio

@

Situa el cursor sobre cada boton para ver las imagenes,
y haz click sobre ellos para entrar a cada una de las secciones

z Datos Geograficos |
z Zona de Cultura

Resolucién Optima:
800x600

P> Ver creditos <

< Indice Pagina 15



PATRIMONIO INDUSTRIAL Y MINERO DE MOTRIL. COMO MOSTRAR CONTINUIDAD Y NO SUSTITUCION

Actualizar una idea sin olvidar como fue creada

Motril Cultural fue una idea que nacié en 2010 como proyecto
personal y académico. En aquella primera versiéon asumi todo
el proceso, desde la investigacién y redaccidn de contenidos,
reportajes fotograficos, disefo, programacién en Adobe Flash
e integracién en HTML. El portal reunia distintas areas sobre
patrimonio local y dos recorridos principales: Cultura del
Azucary Cerro del Toro.

Como el proyecto habia sido una experiencia importante en
mi formacién y Flash habia quedado obsoleto, decid{
reconstruirlo en HTML, CSS y JavaScript, conservando su
esencia.

La actualizacion de 2026 comenz06 revisando el archivo
completo: archivos Flash, documentos, imagenes, fotografias,
logotipos, capturas y grabaciones para separar lo que
pertenecia a una tecnologia ya superada de las decisiones que
todavia tenian valor.

No queria reproducir Flash literalmente, sino conservar la
estructura, el tono sobrio y la identidad del proyecto mientras
se reconstruia con herramientas actuales.

Antes de implementar se tomaron algunas decisiones como
unir las dos webs en una sola, retirar logotipos institucionales
y convertir la reconstrucciéon en una demostracion dentro de
jagecreative.com. La continuidad parte, por tanto, de
decisiones concretas y no de una modernizacién automatica.

01 - Dos recorridos diferenciados
Cultura del Azicar y Cerro del Toro comparten portal, con un
tratamiento visual propio para cada recorrido.

02 - Memoria del proyecto original

Elarchivo de 2010 se conserva en un bloque especifico, separado de los
recorridos actualizados.

JageCreative - Portfolio < Indice

-M‘\mnln

ar  Corro del Toro

MEWORIA AGRICOLA € INDUSTRIAL

AZ 2 Un recorrido por la huella de la cafia de aziicar en el paisaje, la
ucar industia I dentdd culural d Mol

Ingenios, fabricas y
memoria azucarera

Explorar Cultura del Azicar

Mineria en
estado
puro

Historia, entorno y
memoria de la mina

AReHivelonipRaYEZToloRIaIA Historia Gréfica, Puerto de Motr,

Cultura formaron parte del portal

Una ventana al o m——
portal de 2010

ina Santa, Datos Geogréficos y Zona de
al. Permanecen como memoria del alcance

-2 Cultura del Azicar y Cerro del Toro.

El mismo proyecto,
dieciséis anos
después

IUDAD DEL AZUCAR

"Si pan de aziicar, en Motril te encajo”

@ [oi| g [SSCTL |
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VISION PERSONAL Y ASISTENCIA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

La IA se usd6 como apoyo para analizar,

implementar y revisar

Volver a JageCreative

Cultura del Azicar ~ Cerro del Toro

M MOTRIL
N

CASI MIL ANOS DE PAISAJE, INDUSTRIA Y MEMORIA

Cultura
del Aztcar

La historia de Motril permanece ligada al cultivo de la caia.
Hoy ese legado puede recorrerse mediante museos,
patrimonio industrial recuperado y una programacién cultural
activa,

CONTENIDO REVISADO Y ACTUALIZADO - 15 DE AGOSTO DE 2026

01 Historia 02 Ruta de las Azucareras 03 Ingenio de la Paima 04 Centro de Interpretacion 055 Fabrica del Pilar

03

o Museo
uta de las s .
Azucareras Preindustrial
- - de la Cana
de Azticar
. ]

AT MOTRIL

Cerro del
Toro

La antigua Mina Las Palomas —también citada como
Mina Pepita— permanece abandonada y no es
visitable. Este recorrido digital recupera su historia y
explica su situacién actual

: ) Cerrado,
ﬁﬁ%ﬂf}f&i abandonado
JeikEnER yno
épocas de visitable

explotacion

Portfolio

JageCreative -

< Indice

En la reconstruccién de 2026 incorporé la IA como
asistente de trabajo para el desarrollo de codigo e
implementacidén. Su funcién fue analizar el material
original, proponer alternativas, ayudar a organizar la
informacidn, apoyar la investigacién de datos actuales
cuando fue necesario y convertir decisiones ya definidas
en una web funcional con HTML, CSS y JavaScript.
También intervino como apoyo en la optimizacién de
imagenes, la adaptacion responsive, la navegacion y las
revisiones de contraste, espaciado y comportamiento.

Laidea, el disefio y la direcciéon permanecieron fuera de
la automatizacién.

La eleccién y sustitucion de imagenes, el orden de los
recorridos, la recuperacion de capturas originales, la
diferenciacion visual entre una seccion clara para Azucar
y otra oscura para Cerro, asi como los ajustes de
composicién y legibilidad, se decidieron de forma
iterativa.

Cada nueva captura sirvié para comparar, detectar
problemasy corregir.

La actualizacién también fue editorial. Los textos se
revisaron para hablar desde el presente y no presentar
informacion de 2010 como si siguiera vigente. Esto es
especialmente visible en Cerro del Toro: la antigua
experiencia visitable se mantiene como memoria del
proyecto, mientras que en la revisién de 2026 la
informacidn se actualizé para reflejar que la mina
estaba cerrada y no era visitable, remitiendo a canales
oficiales para futuras novedades.

Pagina 17



PROYECTO O3 / RESULTADO Y VALOR ACTUAL

DE LA OBRA ORIGINAL A LA RECONSTRUCCION ACTUAL: METODO Y TECNOLOGIA

El mismo proyecto, dieciséis anos después

La creacién del Museo del CANA DE AZUCAR
Aziicar de la Fabrica de Ntra. —
Sra. del Pilar de Motril, se plantea en
términos de recuperacion de un bien en
continuo deterioro desde el cierre de las
instalaciones fabriles en el afio 1984. Va
a permitir la rehabilitacién de las
instalaciones, restauracién de los
edificios y la recuperacién paulatina de
parte de la maquinaria existente.

Las instalaciones por s mismas forman parte del Patrimonio
Arquealégico Industrial de Motrl La impresionante:
‘maquinaria que se conserva forma un conjunto que también

presenta un alto valor patrimonial en si mismo. Mediante
Orden de 16 de octubre de 1996, publicada en el B.O..A.
de 20/03/1997, a Consejeria de Cultura de a Junta de
Andalucia, procedid a nscribi con cardcer especiico en el
Catélogo General del Patrimonio Histérico Andaluz el

Fabrica A

Ciudad del Azicar

de Ntra. Sra. del Pilar, en Motril.

€l planteamiento como espacio museografico, propone crear
permita recoger
pasado (patrimonio intangible) y ofrecer en un formato
atractivo, mediante la utilzacin de diferentes recursos
‘museogréficos, un museo divulgativo sobre el Azicar, Este
futuro museo debera convertirse en un referente.
internacional dentro de los museos relacionados con la
industria por dos motivos principales:

= = FABRICA DEL PILAR
Museo "El Ingenio e
de la Palma™

Centro de Interpretacion

de la Cana de Aziicar - Su importante patrimonio mueble.

- Su exposicion tematica sobre el Azicar.

Museo Preindustrial
icar

(Paica de Muestrs Sa. Dot i)

Volver al menu
"Motril Cultural™

Museo del Azticar
Motril-Granada

% CULTURA
M e |

Version en Flash de 2010 (izquierda) y reconstruccion de 2026
(derecha). La nueva composicion organiza la informacion en bloques
y diferencia el contexto histérico de los datos de visita.

La reconstruccion reune Inicio, Cultura del Aztcar y
Cerro del Toro en una Uinica web. Azdcar conserva un
tono célido y documental. Cerro, uno oscuro y
atmosférico. Ambas secciones comparten navegacion,
tipografia y logica editorial, y la estructura final funciona
como proyecto independiente, responsive y visitable con
tecnologias actuales.

Como caso de portfolio, Motril Cultural documenta dos
evoluciones a la vez: la del propio proyecto y la de mi
forma de trabajar en la actualidad. La reconstruccion
muestra como revisar una obra anterior con distancia
critica y conservar lo que sigue teniendo sentido.

JageCreative - Portfolio

PATRIMONIO INDUSTRIAL RECUPERADO

Museo
Industrial
del Aztcar

05

La Fabrica Nuesira Seffora del Piar,inaugurada en 1883 y activa hasta
1884, conserva su patrimonio inmueble, mueble y documental. En 2026
Vive Una nleva etapa como Mmuseo y espacio cultural, con visias guiadas.
maguinaria hstorica, exposiciones y actividades

Este cambio actualizacién: un lugar p
como futuro en la web original forma parte ahora de Ia oferta cultural activa

de Mot

hoy como Musao Industrialdel Azicar

Arquitectura fabrl conservad.

INFORMAGION OFICIAL - VERANO DE 2026

Dieccién Avda. Arquitacto Angel Gljén Diaz, 11, Motrl

Verano Martes a jueves, 10:00-13:00 y 19:00-21:00. Viernes y sdbado, 10:00-13:00 y 20:00-22:00. Domingo, 10:00-
13:00.

Reservas 624149 438 - osorvas s@fabricadelpliamotriles

‘Consultar horarios, actividadss y reservas oficiales —-

< indice

RECONSTRUCCION 2026

jagecreative.com/proyectos/motril-cultural /

Dos recorridos actualizados: Cultura del Azucar y Cerro del
Toro. Archivo del alcance original: Historia Grafica, Puerto
de Motril, Semana Santa, Datos Geograficos y Zona de
Cultura.

Direccidn y decisiones: JageCreative.

IA como asistencia: andlisis, organizacion, implementacion
y revision.
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PROYECTO 04

Editorial Megamultimedia

Aprendizaje continuo y consistencia en el disefio de publicaciones

CATEGORIA PUBLICACIONES

Disefio editorial Anitype, Gametype

DISTRIBUCION FUNCIONES

Espafia Maquetacion, edicién y retoque de imagenes.

. GAMEBOY - WONDERSW!

E
ARCADE - GAMECUB! DREAMCAST - XBOX - PSZ

W T
oo st 77— % e | g ONLY
i 1% L ) Y orea DA

Revista dé Videajuego
i

I o de los animes
- llega 8 Espaia un :
Ipvdr'\l::md;as y con mas éxito an mamento!
o ‘cne picce! Una histeria de piratas, =
: muchachos con un gr
corsarios, marines y o
:Zn(rnu de la amistadl. apg Zi’ir:nlf:;rin
iblicos aunque colocada en’ g
Eu::rpam 1al ver demasiado mtapb«;f;:;‘s 2
5:‘:@ siendo habitual en 12 mnqen:naméms" ¢
+ de calllicar “serle de dibujos ant it
Rt mo rig para ninos ) !

Escena expositiva generada con |A; reproducciones de publicaciones incorporadas en Photoshop.
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EXPERIENCIA CONTINUADA EN PUBLICACION

Diseno editorial dentro de un entorno

profesional

La colaboracién para Editorial Megamultimedia
constituye la experiencia profesional mas sé6lida de mi
trayectoria en disefio editorial. Durante tres afios
trabajé en tareas de maquetacion, edicién y retoque de
imagenes para las publicaciones Anitype y Gametype,
distribuidas en Espafia. A diferencia de las practicas
formativas, este trabajo se desarrollé dentro de una
produccién real y continuada.

Mi funcidn se centr6 en preparar y organizar materiales

visuales, adaptar imdgenes y construir paginas que
mantuvieran claridad y coherencia con el caracter de
cada publicacién. El trabajo editorial obliga a resolver
decisiones pequefias de forma consistente: tamafios,
alineaciones, relacién entre texto e imagen, ritmo entre
paginas, aprovechamiento del espacio y legibilidad. La
calidad del conjunto depende tanto de la composiciéon
como de la precision en cada ajuste.

Esta etapa consolid6 habitos que siguen presentes en
proyectos actuales: atencidon al detalle, revision, orden
de archivos, capacidad para trabajar con volumen de
contenido y adaptacion a una linea visual existente.
También permitié comprender el disefio como parte de
una cadena de produccién, donde cada intervencién
debe facilitar el paso siguiente y respetar las
necesidades del soporte final.

Ademas, redacté articulos para estas publicaciones.

I

ik 25 i [
NS

m i
SAINT SEIYA HADES
iDATOS EN EXCLUSIVA
PARA ANITYPE],

4 LEATREVISTANGS A SBRIGO) (AN
CONE PART V= PIOND 3 DisEiABO8 BF LA SERSET
PLEASE SAVE MY EARTH _

v

RUBOUNI KENSHIN
READ OB DJE- NAJICA.
CARD CAPTOR SAKURA.
FUSHIGH OUE! - TINROR)

] ol
L}
Jy DOSSIERESRECIALY

Articulo “UltraManiac” por Usagi-chan

WU I r I l (us-tgl_cinn@)mumll.com)O

Quizas este manga (y muy pronto
anime, informacion que podéis
ampliar en la seccién de noticias de
este mismo nimero) no os suene
de nada, pero si os digo que es de
la gran Wataru Yoshizumi, la cosa
cambia, ¢ verdad?

Wataru Yoshizumi consiguid Ia fama entre los
lectores de Ia revista Ribbon por su obra [P —
Handsome na Kanojo para consegur finalmente

Ia fama nacional e internacional gracias a su

Pues si, se trata del Gltimo manga de esta
famosa mangaka, autora de Marmalade
Boy (La Failia Crece) entre otros.

Ultra Maniac comenzs a publicarse en la
‘Shoujo Magazine Ribbon desde Febrero
del afio 2002

Nos encontramos con ofra loca historia
escolar, si bien con una gran diferencia
Entre los personajes protagonistas se
encuentra una maga proveniente de un
mundo magico. Como lo ois, nuestra
amiga Wataru Yoshizumi ha decidido
investigar otros géneros y se mete de
lleno en el fantastico.

En resumen, comedia a raudales,
magia, amor, un poco de todo. Una
historia que de momento me tiene
encantada y que hara las delicias de
todos los seguidores de los trabajos de

esta autora

siguiente trabajo: Marmalade Boy. Actualmente
sigue dibujando en Ribbon, una de las mas.
famosas revistas shoujo de Japon, donde publica
Ultra Maniac, un divertido manga que supone un
gran cambio de estilo para esta autora.

Podemos mencionar en este mini-profile
algunos de sus trabajos hasta la fecha:
Quartet Game: Las primeras historias de esta
autora. Se trata de tres historias cortas, una de
ellas da el nombre a la recopilacion
Hansome Na Kanojo: Historia de 9 Voldmenes
que salio a la luz en la revista Ribbon. Su
‘segundo trabajo y el més largo hasta el
momento. Debido a la fama que alcanzs llegé a
materializarse en un OVA, si bien esta claro que
un tnico OVA no refleja muy bien una historia de
9 tomos de duracion.

rmalade Boy: Su siguiente trabajo en la
revista Ribbon. Poco podemos hablar de esta

serie de television que ha llegado a nuestras
pantallas y que consta de 76 episodios. También ‘
mencionar la pelicula que cuenta un pequefio

prologo de la historia visto desde los ojos de Yu.

Min wra: Aqui nos ha llegado con el nombre de Chicos de Menta.
En su formato original consta de 6 tomos (aqui nos llego en forma de 16
fasciculos). Serie muy divertida como ya sabréis sobre dos hermanos
gemelos, en el que el chico decide disfrazarse de chica para entrar en la
misma escuela que su hermana.

Kimi Shika Iranai: También ha llegado a nuestras manos (Solamente
). Tan s6lo consta de 2 tankoubons. Otro estupendo trabajo de esta

Random Walk: 3 tomos en total. Historia en tomo a una chica y sus.
diferentes amores y cambios de rumbo en cuanto al amor.

Detalle de la maquetacion de la pagina 53
del nimero 14 de Anitype.

ARCADE . GAMECUSE - GAMERDY . WONDERSWAN

ARCADE . GAMEGUIE - GAMEBOY - WONDERSWAN
PEOas” § DREAMCAST . XBOX . PEZ -

PSOng~ j DREAMCAST - XDOX - PEZ

_ TOF SECRET |
Rilsiizames
MatalCo

-31'l=:’0VER METAL GE R'sll{mz'

SONS DF LIBERTY

Seleccién de portadas Anitype y Gametype. Participé en decisiones de disefio y maquetacion;

mi trabajo principal se centraba en los interiores.

JageCreative - Portfolio
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DE LOS MATERIALES A LA PAGINA

La importancia del orden, la jerarquia y la

consistencia

{Por fin llega a Espana uno de los animes
mas dive

o habitual en Ia ton o osto
pais de calificar "serie de dibujos animados”
‘como "serie para nifos").

T
ZINuestras|p

L=
: g L

S SOmE

Dos dobles paginas del articulo “One Piece’, publicado
en el nimero 17 de Anitype.

HAND MAID MAI
MAID gx{f

Vuelve la criada que te ayuda
a cumplir tus suefios.

Magquetacion de la pagina doble del articulo “Hand Maid Mai”

publicado en el nimero 14 de Anitype.

JageCreative - Portfolio
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La maquetacion editorial comienza antes de colocar
elementos en una pagina. Es necesario identificar
tipos de contenido, decidir prioridades y preparar las
imagenes para que funcionen dentro del formato. En
este contexto, el retoque no era un efecto
independiente, sino una operacion integrada:
corregir, recortar, limpiar o adaptar para mejorar la
reproduccién y el encaje.

La pagina debia mantener una lectura clara aun
cuando reuniera textos, capturas, ilustraciones o
fotografias con caracteristicas diferentes. La jerarquia
permitia distinguir titulares, entradas, bloques
secundarios y apoyos visuales. La repeticion de
estructuras aportaba continuidad, mientras que las
variaciones evitaban que la publicacién se percibiera
mecanica.

El proceso exigia revisar no solo cada pagina de forma
aislada, sino su relacién con las anteriores y
posteriores.

Margenes, columnas, alineaciones y densidad forman

un sistema y cuando uno de esos elementos cambia
sin criterio, la publicacién pierde coherencia. Esta
visién de conjunto es una de las competencias mas
transferibles de la experiencia.

Lo que nadie se
dtreve a decir

Cualquier persona que haya visto o tenga la GBASP.
puede comprobar con agrado cuantisimas ventajas
tiene referente al anterior modelo. No hay duda de que
esta consola es una auténtica pijada y por fin lo que
todos los usuarios de consolas portatiles estabamos
esperando. Pero, ¢y las desventajas y fallos que
presenta? En ninguna revista de videojuegos
comentaran este aspecto, pero en

Gametype si, por o que aqui tenéis un

analisis real de la GBASP.

Principalmente la
iluminacién de la pantalla
Este punto es realmente el
que hace que merezca la

pena esta consola, sin
duda el mayor
problema que
han tenido las.
consolas
GameBoy desde

Su creacion.
¢C6mo nunca ha

pensado Nintendo en

esta ventaja tan
solicitada por los
usuarios?

Aunque sin duda la consola presenta
muchisimas mas ventajas respecto al
anterior modelo, mentirfamos si
dijéramos que todo es perfecto. Como
siempre, existen pequefios (y no tan
pequefios) fallos o desventajas que
siempre esta bien analizar. Aunque
quiero dejar claro que como usuario
de GBASP me parece que esta
consola es una auténtica pasada.

Articulo “GBASP, Lo que
nadie se atreve a decir”
por

o)

Solid Snake.
(solid_snake_@mixmail.com)

Seguidamente tenemos la
buenisima idea de una bateria
recargable. Ya no tendremos que
estar gastando pilas continuamente o
como hacia casi todo el mundo utilizar
pilas recargables con el consiguiente

C problema de tener que estar
) cargandolas cada pocas horas.
> Gracias a no necesitar pilas, el peso total de la
consola ha disminuido bastante. Sin duda los
usuarios mas jovenes agradeceran bastante esta
ventaja.
GAME BOY ADVANCE SP !
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SINTESIS DEL APRENDIZAJE PROFESIONAL

Fundamentos editoriales aplicados a nuevos

soportes

SPECIAL R PDRT

: L REPDRT

ZONE OF THE [EINDIERISERACINIRNETIEL

E STAFF

Atticulo especial THE 2nd RU N Konami lo ha

Zone of the Enders
~ The 2nd Runner” por
Solid Snake ha

v
vuelto a Tras este impresionante juego nos destacan Click & W J J
i conun bestial  Dead Netway I [ ] L L I I

(solid_snake_@mixmail.com) vuelto a potenciar grupo de personas que lo han hecho Sweepers y Metal

la PS2 hasta puntos no

también a demostrar que
posee el mejor equipo de
programacion del mundo
creando un juego que
tiene todo lo que se puede
pedir (es decir, graficos de
infarto, efectos increibles,
musicas de altisima

calidad, buenisima
jugabilidad, un ritmo de
accioén frenético y unos
personajes de gran
carisma). ;Por fin podemos
disfrutar de Zone of the
Enders ~ The 2nd Runner!

1o/ Cametype

De esta experiencia aprendi que el disefio editorial
necesita creatividad, pero también método y fiabilidad.
Las decisiones deben sostenerse niimero tras nimero y
responder a condiciones de produccién que no siempre
son visibles en el resultado final.

En ese momento yo tenia conocimientos de maquetacién
e imagenes vectoriales con programas como InDesign e
[llustrator, pero fue durante esta experiencia cuando
CorelDRAW se convirti6é en mi software de referencia
para este tipo de trabajos. Este portfolio es una muestra
de ello.

Esta base explica por qué el disefio editorial sigue siendo
una parte relevante de mi perfil, aunque los proyectos
recientes se hayan ampliado hacia la web y el
audiovisual. En todos ellos permanece la misma
necesidad de organizar informacioén, seleccionar,
construir jerarquias y dirigir la atencién del usuario o
lector.

JageCreative - Portfolio < Indice

juego, Shuyo Murata, cuya carreraen el de vosotros no sabréis concretamente
mundo de los videojuegos es ya muy qué es eso de un CD-Drama (no es un
ha vuelto a crear uno de extensa, aun siendo este su primer CD que de lastima, pena ni nada por el
M trabajo como director principal, pese a estilo). Se trata de CDs de audio en el
esos juegos que quedan haberse dedicado a un trabajo muy cual los actores de doblaje de los
grabados en la historia de peculiar. Desde que entrase en Konami  personajes principales del juego al que.
los videojuegos para hace més de diez afios Gnicamente ha pertenezca dicho CD narran historias
siempre y ha vuelto trabajado componiendo guiones para basadas en experiencias no vividas en el
mas de 50 CD-Dramas entre los que juego o juegos de donde pertenezcan,

posible. Empezando por el director del Gear Solid. Muchos

como por ejemplo misiones nunca
contadas de Sofid Snake 0 amores, lios
y chorradas de las chicas Tokimeki
Memorial (cosas por el estilo). Shuyo
Murata también escribi6 el libro Shadow
Moses incident ncuido en el juego
Metal Gear Solid 2, asi que como que hacen que este juego posea una
podéis comprobar Shuyo calidad y profundidad en el guién
Murata ya esta mas totalmente flipante.

que Tsubasa Masao es el
acostumbrado ) diseftador de personajes,
a crear f o cual ha realizado un
guiones, uno magnifico trabajo

de los puntos creando a Dingo, Ken,
Nohmany todos los demas
personajes de este juego que
sin duda forman uno de los
‘buntos mas fuertes de ZO.E.2, pues
poseen una fuerza y carisma
impresionantes. Tsubasa Masao
también ha trabajado como
disefiador en otros titulos de
Konami como Guitar Freaks,
Keyboardmania y Beatmania, pero se
puede decir que este s su primer
trabajo a lo grande y como podéis
observar ha conseguido con creces,
=8 llevar adelante su cometido.
ll Nobuyoshi Nishimura es el supervisor
&\ dela parte anime del juego, creada
por el estudio Gonzo, compaia muy
conocida en el mundo del anime y
también algo en el mundo de los
videojuegos, ya que aparte de las
escenas de animacion de este
juego, cred también las de otros
titulos de Konami como los
impresionantes opening de la saga

Cametype. 11

AN 3
The Last, Lm\/e Song’on Planet

/W j\,iAy@w w

Maquetacion de la pagina doble del articulo “El arma definitiva”
publicado en el nimero 14 de Anitype.
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PROYECTO 05

Edicion y restauracion fotografica

La ima gen como medio para contar historias.

CATEGORIA AMBITOS

Edicién de imagen Restauracion, retoque y correccién
PAPEL SOPORTES

Diagnéstico y tratamiento visual Archivo, impresién y pantalla

Composicion fotografica realizada con IA (GPT Images) para generar el fondo y soporte de exposicion.
Posterior edicion con Adobe Photoshop para insertar la fotografia original (izquierda) y restaurada (derecha) para la comparativa.

En fotografias antiguas, el proceso de restauracion parte de una
evaluacién del deterioro: manchas, roturas, pérdida de contraste,
dominantes de color, zonas ausentes o degradacién del soporte. La
limpieza se realiza de forma progresiva para evitar una imagen
excesivamente uniforme. Cuando es necesario reconstruir, se trabaja
con referencias préximas y se conserva la textura suficiente para que el
resultado no parezca artificial.

Este tipo de trabajos pueden aplicarse a archivos familiares,
publicaciones, piezas de comunicacién y fondos documentales. La
comparacion antes/después permite mostrar el resultado, pero no
explica por si sola el proceso ya que detras existe una secuencia de
decisiones sobre limpieza, reconstruccidn, textura, tono y destino final.
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SELECCION DE CASOS

Envejecimiento digital y tratamiento artistico

Una de las técnicas de edicién que mas me
interesé consiste en invertir el proceso de
restauracion para dar a una fotografia una
apariencia envejecida.

Este recurso puede emplearse en campafias
comerciales, proyectos audiovisuales y
propuestas creativas de fotografia y arte
digital.

PROCESO:

El proceso combina capas y ajustes de tono,

color y saturacién. El vifieteado oscurece los
bordes y concentra la atencién en el centro;

una textura de papel envejecido, ajustada en
transparencia, completa el acabado.

Aunque requiere un trabajo minucioso, el

Original Envejecimiento digital

resultado es especialmente gratificante.

La inteligencia artificial permite crear

fondos expositivos que contextualizan y realzan los
trabajos, como muestra la composicién inferior. Este
recurso agiliza la elaboracion de propuestas visuales y

puede ahorrar tiempo y recursos.

a3

———————

Presentacion generada con IA. Posterior edicion con Adobe Photoshop para insertar las fotografias.
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COMPOSICION A PARTIR DE FOTOGRAFIAS ORIGINALES

Componer sin perder el caracter de la imagen

El trabajo con fotografia e imagen incluye operaciones
diferentes que conviene distinguir. Restaurar busca
recuperar la legibilidad de una imagen dafiada, retocar
corrige o mejora elementos concretos, editar o realizar
una composicidn adapta la fotografia a un uso concreto
y reinterpretar modifica deliberadamente su caracter.
El primer paso consiste en decidir cual de estas
acciones necesita realmente el material.

En imagenes contemporaneas, los ajustes pueden
centrarse en encuadre, exposicién, color, eliminacion de
elementos o preparacion para una composicion grafica.
El criterio comun es que cada intervencién tenga una
finalidad concreta. El software permite modificar casi
cualquier detalle, pero la calidad depende de saber
cuando detenerse.

La experiencia en edicién de imagen también se
relaciona con el resto del portfolio. En disefio editorial y
web, las fotografias deben prepararse para convivir con
texto y composicion. En produccién audiovisual con IA,
la misma atencion se traslada a la continuidad, al color
y ala correcciéon de fotogramas. Cambia el soporte, pero
permanece el criterio visual.

Composicion final

Fotografias de partida

Presentacion generada con IA. Posterior edicion con Adobe Photoshop para insertar las fotografias.

JageCreative - Portfolio < Indice Pagina 25



PROYECTO 06

Identidad y comunicacion visual

Seleccion de logotipos, carteleria y aplicaciones grificas

CATEGORIA
Disefio grafico

CONTEXTO
Encargos, colaboraciones y formacién

AGM Asesores: Detalle de identidad aplicada a tarjeta corporativa

Grupo Consultor: Antonio Gijon & Arenas - Mendoza

Antonio Gijon Diaz
Director General
Graduado social

Semana Santa Motril 2001

Portfolio

JageCreative -

< Indice

SELECCION
Identidad, carteles y publicaciones

PAPEL
Concepto y produccidn grafica

Cocinahogar: Identidad y aplicacion comercial

Muebles de coctna y Electrodomesticos

Dénde, Costa Tropical y Alpujarra

Guias para no perderse

D COSTA TROPICAL
Y ALPUJARRA

Geografia e historia
Paseo pueblo a pueblo
Dénde alojarse

Doénde Comer
Artesania

Dénde divertirse

Ediciones
[EDICIONES ALSU

i Mas de 200 ilustraciones
a todo color !
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DIFERENTES PROBLEMAS DE COMUNICACION

Diserio grafico aplicado a distintos contextos

AGM Asesores
Identidad visual adoptada por la empresa

Esta seleccidn redne trabajos de etapas anteriores, cada
uno con su contexto de aprendizaje y uso. La formacion,
la practica personal y las colaboraciones me permitieron
aplicar el disefio a necesidades y soportes diferentes.

AGM Asesores

Como proyecto final del curso de disefio grafico,
desarrollé el redisefio del logotipo y la identidad visual
de una empresa local. Tras presentar la propuesta a la
empresa, esta la adopté. El proyecto conecta el
aprendizaje con una implementacién final.

Cocinahogar

Colaboracidon en identidad y comunicacién comercial.
La seleccién muestra el logotipo y su aplicacion a piezas
graficas de la empresa.

Concurso fotografico de Semana Santa 2000
Cartel realizado como practica del curso de disefio
grafico y utilizado realmente para el concurso. Se
incluye como pieza de contexto por su origen formativo
y su uso publico.

Vive la Pasion 2001

Cartel de Semana Santa de Motril realizado por
iniciativa propia, con una composicién mas sintética,
una imagen principal y una jerarquia clara.

Dénde, Costa Tropical y Alpujarra

Disefio de portada realizado para Ediciones al Sur
dentro de un trabajo editorial real. La pieza sita la
composicion grafica al servicio de una publicaciéon
concreta.

Con el tiempo, aprender a seleccionar, simplificar y
descartar se ha convertido también en una parte

esencial de mi forma de disefar.

JageCreative - Portfolio < Indice

Concurso fotografico de Semana Santa 2000
Prdctica formativa con uso publico

22

]
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RESUMEN PROFESIONAL

Experiencia creativa, base técnicay capacidad

de adaptacion

Una trayectoria no lineal que conecta edicion, informdtica, web, operaciones y aprendizage continuo.

EXPERIENCIA RELEVANTE

Editorial Megamultimedia
Tres afios de maquetacion, edicién y retoque de imagenes para
publicaciones distribuidas en Espafia.

JageCreative

Proyecto personal de identidad, web, comunicacién y
experimentacion creativa con nuevas tecnologias.

Informatica y soporte
Formacién y experiencia en diagndstico, mantenimiento de
equipos, sistemas, redes y atencion a usuarios.

Operaciones y logistica
Experiencia consolidada en organizacién, control, preparacion
de pedidos, atencidn al cliente y trabajo con procesos.

COMPETENCIAS ACTUALES

. Direccién creativa y conceptualizacion.

. Disefio grafico e identidad visual.

. Disefio editorial y maquetacion.

. Edicidn, retoque y restauracion de imagenes.

. Arquitectura de informacidén y disefio web.

. Produccién audiovisual con IA generativa.

. Evaluacidn critica, iteraciéon y documentacion.

. Organizacion, aprendizaje autdnomo y resolucién de
problemas.

HERRAMIENTAS SELECCIONADAS

Adobe Photoshop - Adobe InDesign - CoreDRAW - WordPress -
HTML/CSS - Microsoft Office - ChatGPT / ChatGPT Images -
Kling 3.0 Omni - ElevenLabs - Microsoft Clipchamp

Formacion continua como método de trabajo.

JageCreative - Portfolio

< indice
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PORTFOLIO / CONTACTO

WEB

HABLEMOS

de diserio, tecnologia y proyectos con

alma.

José Antonio Garcia Estévez

A a0 85181 www.jagecreative.com
Disefiador digital y creador multidisciplinar

LINKEDIN
CORREO

jgestevez06@gmail.com

WEB
www.jagecreative.com

LINKEDIN
linkedin.com/in/jgestevez

JAGECREATIVE - VUELVE A LO ESENCIAL.

linkedin.com/in/jgestevez
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