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Diplomado como ingeniero supe-
rior de Telecomunicaciones de Bar-
celona. Después de acabar un más-
ter de Multimedia hypermedia en
París, trabaja en una agencia web
como diseñador/desarrollador Flash
(diseño+interactividad). Tres años
y medio de experiencia profesional
en Grey Interactive (del grupo Grey,
posteriormente Fullsix Paris). Espe-
cializado en Flash aúna su interés
por la informática (programación e
interactividad) y el lado más gráfi-
co (ilustración, animación, diseño y
vídeo). Con los avances a nivel de
estándares, trabaja también en pro-
yectos HTML, CSS y Javascript, con
las nuevas capacidades de los están-
dares, diversos navegadores y nue-
vos dispositivos. Otros 2 años de ex-
periencia en empresa (Nurun Fran-
ce) y otros 4 como autónomo de-
ja París para volver a Barcelona du-
rante 2 años. Actualmente vive en
Bangkok, donde sigue trabajando
como autónomo. Ha trabajado para
agencias web, como Grey Interacti-
ve, Fullsix, Nurun, Euro RSCG, Saat-
chi & Saatchi, y tiene clientes como
Armani, BBC, Chanel, Disney, Louis
Vuitton, Nutella, etc.

Ingeniero técnico por la Univer-
sidad de Oviedo, socio funda-
dor de [Q] interactiva (wwww.q-
interactiva.com) e Infocket
(www.infocket.com). Trabaja como
director de proyectos y desarrolla-
dor, interesado especialmente en
experiencia de usuario, diseño de
interfaces y trabajo con dispositi-
vos móviles. Mánager de BlocketPC
(grupo oficial de móviles y disposi-
tivos para Adobe en España) y de
la comunidad Subflash, donde or-
ganiza desde hace 10 años los Ta-
lleres de Verano Subflash por diver-
sas localidades españolas. Es habi-
tual encontrarlo en eventos nacio-
nales e internacionales relaciona-
dos con dispositivos (como asisten-
te o como ponente), habiendo sido
speaker en BlackBerry DevCon Ame-
ricas (2011), Adobe MAX Chicago
(2007), European eLearning Sum-
mit (2008), Adobe Live (2007), en-
tre otros.
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