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Este número de Código Cero, o 156, ten un aquel 
de especial. Como todos os números publicados 
en verán, é un número publicado contra vento e 
marea: a actividade informativa demórase (faise 
menos información que poidamos reflectir, a 

nivel galego, estatal e internacional) e a xente, os lectores 
(usuarios, profesionais galegos das TIC), vanse na súa maior 
parte de vacacións e/ou de viaxe, ás veces tan lonxe que 
é literalmente imposíbel levarlles a nosa publicación. Polo 
tanto, está claro que hai un punto de teimosía en saírmos 
adiante cunha nova entrega da revista. Dese tipo de teimo-
sía, cremos, da que ás veces poden saír cousas positivas. 
Pero había que facelo, e máis cando estamos aínda cele-
brando un aniversario moi importante: os 15 anos da posta 
en marcha da páxina de Código Cero, Codigocero.com, o 
espazo propio na Rede deste medio de comunicación que 
tantas satisfaccións (e tamén desvelos) nos ten dado ao 
longo desta andaina. Seguimos aquí, polo tanto, ao pé do 
canon, porque de entre as certezas e verdades suposta-
mente inquebrantábeis que fomos quen de ir colleitando 
cada ano hai unha, unha certeza, que é unha especie de 
talismán do que termamos cando chega un deses meses 
en que parece que todo se esborralla, aínda as paredes 
máis firmes. Falamos disto: é importante informar de novas 
tecnoloxías, informar en galego do coñecemento e da 
innovación que desenvolven as/os nosas/os profesionais, 
ben sexa aquí, na nosa terra, ou polo mundo adiante. É 
importante facelo e, polo tanto, que ninguén se estrañe se 
aínda imos andar por aquí uns quince aniños máis. Nunca 
se sabe. 

Humor tecnolóxico de Henrique Neira

Naquel número de hai 10 anos de 
Código Cero, tocaba falar de publici-
dade. Moitos coñeciamos daquela a 
súa peor face (esas xanelas emerxen-
tes tamén chamadas “pop-ups”, eses 
programas espía, ese correo lixo), 
pero pola outra decatábamonos que 
xa eran moitos anos de convivencia, 
e comezamos a terlle un aquel de lei. 
Sobre todo, se en base a aceptar mo-
deradamente un pouco de publici-
dade, beneficiámonos de descargas 
de música, servizos de balde ou de 
carga e descarga de vídeos breves, 
sistemas de blogues ou contas de 
correo electrónico.

Como daquela hoxe en día, os ser-
vizos web de máis éxito son os que 
teñen novidosos xeitos de presentala 
publicidade e vivir dela, permitindo 
que os internautas saquen proveito 
de aplicacións e ferramentas que, 
doutro xeito, ficarían ó alcance duns 
poucos.

Naquel 2006, tingamos por 
exemplo, o caso de Youtube.com, 
un notorio caso de éxito senón fose 
polas iniciativas de autopublicidade.

Pero a chave do éxito complétase 
cun ingrediente que ate hai dous lus-
tros ficaba semioculto: a publicidade 
en liña vende e memorizase ben.

Deste e doutros temas falaba-
mos polo miúdo non interior do 
número 48 dá revista, nun pequeno 
pero interesante especial sobre ese 
apaixonante mundo dos anuncios 
que chegan polas redes.

Asemade, incluímos na entrega 
outros artigos como o texto onde 
dabamos contas dás diferenzas entre 
Copyright e Copyleft, as novas posi-
bilidades dá mobilidade sen Wi-Fi , 
a tecnoloxía rosa, ou as opcións de 
negocio que podia traer consigo o 
emprego, desenvolvemento e divul-
gación de ferramentas de software 
libre. 

NÚMERO 48 SETEMBRO/OUTUBRO 2006 • PREZO 1€

Mobilidade sen Wi-Fi

Conectados dende a parada do bus

Copyright e Copyleft

Dous xeitos distintos de darse a coñecer

Psicoloxía do e-mail

Polos correos electrónicos nos coñeceredes

Software libre: oportunidade de negocio

Medran en Galiza as empresas pro-Linux

A publicidade en liña, 

cara adiante e coa 

quinta posta

(memorizamos máis do que cremos)
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O pasado 25 de xullo celebramos os tres lustros da 
posta en marcha de Codigocero.com

ao pé do canon e 
facendo comunidade

| 5

No verán de 2001, e para complementar un pro-
grama da Radio Galega no que parecía evidente 
a necesidade de contar cun espazo na web para 
facilitar a tarefa de remitir aos espectadores a 
enderezos de Internet (complexos de transmitir 
oralmente), botou a andar Codigocero.com, 

páxina web con novas sobre tecnoloxía ao redor da que foron xerán-
dose boletíns informativos e outros contidos que remataron dando 
pé para a creación da revista Código Cero, e precisamente a data 
da activación deste espazo na web foi o 25 de xullo, polo que este 
pasado 25 puidemos dar conta de que xa levamos 15 anos infor-
mando neste curruncho da Rede na que apostamos decididamente 
por comunicar en galego para os galegos, tanto do que acontece 
na nosa terra como do que sucede no mundo dentro do sector que 
agora coñecemos como TIC.

En todo este tempo contamos con lectores fieis en dixital e papel, 
subscritores do novos boletín diario, colaboradores diversos e, en 
definitiva, integrantes dunha comunidade que se mantén viva tras 
tres lustros, polo que non podemos facer máis que agradecer tal 
constancia.

Normalmente aproveitamos esta data de celebración para 
incorporar novidades a www.codigocero.com, pero desta volta non 
quixemos agardar ao último minuto, e previamente ao 25 puidemos 
estrear unha páxina web renovada, apostando así por unha mellor 
visualización no móbil, unha experiencia lectora máis agradábel 
no escritorio informático e, en definitiva, un medio máis acorde ás 
actuais tendencias do mercado, cunha aparencia máis visual que 
confiamos que vaia consolidándose nas vindeiras semanas e goce 
do favor dos usuarios aos que só podemos dicir unha vez máis: 
grazas! 
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A ACTUALIDADE DO MOTOR 
21 ANOS INFORMANDO

Abanca incorpora a 
identificación con 
pegada dixital á súa app 

Abanca vén de lanzar unha nova 
versión da súa banca móbil 

que permite aos seus clientes acceder 
identificándose coa súa pegada dactilar, 
de xeito que sería a primeira entidade 
bancaria estatal en ofrecer este servizo 
aos usuarios con móbiles con sistema 
operativo Android 6.0 ou superior, xa 
que esta funcionalidade estaba dispo-
ñíbel ata agora unicamente para usua-
rios con dispositivos de Apple. O 77% 
dos clientes de Abanca con móbil teñen 
un dispositivo con sistema Android, 
mentres que o 23% dispón dun móbil 
de Apple.

Esta nova forma de acceso con pe-
gada en substitución do PIN mantén a 
máxima seguridade nas operacións e o 
seu uso achégase para todos aque-
les smartphones que incorporan esta 

tecnoloxía (cada día máis frecuente) 
conseguindo así “que o cliente poida ac-
ceder de forma máis cómoda e rápida, 
mantendo a mesma seguridade”, segun-
do explica Rebeca Cores, directora de 
Arquitectura de Abanca.

O lanzamento dunha nova versión de 
banca móbil non se limita á incorpora-
ción da identificación mediante pegada 
dixital, senón que tamén se aprovei-
tou a actualización para incorporar 

un deseño máis atractivo e novas 
funcionalidades para os clientes, como 
a posibilidade de apagar e acender tar-
xetas, de maneira que só funcionarán 
cando o cliente queira. Ademais, desde 
a banca móbil tamén se pode modifi-
car os importes máximos para operar 
con tarxetas, cambiar o PIN da banca 
electrónica ou crear tarxetas virtuais 
de forma rápida e sinxela para comprar 
pola Internet. 

 | NOVAS | RESUMO DE ACTUALIDADE TIC |

  O 27 de xullo botou a camiñar, 
definitivamente, a nova páxina 

de Turismo Rías Baixas, accesíbel en 
turismoriasbaixas.com. O sitiodiríxese 
a pór en valor o destino Rías Baixas 
para impulsar o desenvolvemento e a 
creación de postos de traballo na pro-
vincia. Segundo explica a Deputación 
de Pontevedra, impulsora da iniciativa, 
estamos ante unha plataforma online 
elaborada por persoal propio da institu-
ción provincial e que non supuxo custos 
engadidos para as arcas provinciais. 

A web foi presentada días antes, o 
22 de xullo, e na cita cos medios de 
comunicación a presidenta da entidade 
provincial, Carmela Silva, fixo fincapé 

na importancia das TIC para 
convocar e atraer turistas. 
No caso concreto da nova 
páxina, o que se busca é “dar 
a coñecer todas as nosas po-
tencialidades, captar a aten-
ción das usuarios e usuarios 
e contribuír a que as e os 
turistas, dende as súas casas, 
poidan planificar a viaxe ao 
destino Rías Baixas”. 

Silva tamén aproveitou 
para destacar os puntos 
novos que pon en xogo a nova 
páxina en relación á proposta tecnolóxi-
ca previa, á que cualificou de platafor-
ma “inútil para a promoción turística”, 
con información “de difícil acceso e 
disuasoria”, xa que “as usuarias e usua-
rios entraban unha vez e non regresa-
ban máis”. Porén, dixo, a nova páxina 
está plenamente adaptada aos novos 

tempos e é “moito máis atractiva, de 
doado manexo, máis útil e, tamén, está 
en maior medida ceibe dos problemas 
técnicos que existían”. 

Segundo engadiu, a web presentada 
“proporciona ás e aos turistas unha ex-
periencia diferente que, amais, poderán 
confeccionar segundo os seus gustos e 
necesidades”. 

En marcha a nova web 
de Turismo Rías Baixas
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Premios Galicia das 
Telecomunicacións
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O Colexio Oficial e a Asociación 
de Enxeñeiros de Telecomuni-

cación de Galicia convocou a edición 
2016 dos seus recoñecementos. Trátase 
dunhas distincións dirixidas a amosar, 
visualizar e salientar os traballos máis 
destacados dos nosos profesionais, 
empresas, centros e entidades a prol 
da innovación e do desenvolvemento 
TIC da nosa terra. Segundo informa o 
COETG-AETG, os Premios Galicia das 
Telecomunicacións e da Sociedade da 
Información entregaranse durante a 
celebración da XXI Noite Galega das 
Telecomunicacións 
e da Sociedade da 
Información. Será o 
vindeiro 30 de setem-
bro de 2016 no Gran 
Hotel da Toxa. Este 
ano estará adicada á 
Transformación dixital. 
O desafío 4.0. 

As convocatorias 

O Concello de Coruña vén de 
presentar o programa Coruña 

Dixital. Trátase dunha iniciativa dirixida 
a espallar na cidade e contorna as novas 
prácticas culturais e creativas xurdidas a 
través da interacción coas novas tecno-
loxías do coñecemento. Os obxectivos 
e as actividades que a integran foron 
dados a coñecer polo concelleiro de 
Culturas, Deporte e Coñecemento, José 
Manuel Sande. O alicerce do programa 
é darlle unha viraxe ao que viña sendo 
até o de agora o común dos programas 
culturais fornecidos polas administra-

cións: programas destinados 
só a seren consumidos. Porén, 
a intención de Coruña Dixital 
é conseguir que a veciñanza 

“sexa parte activa”.
Segundo fixo saber Sande, o progra-

ma arrincará na cidade este outono e 
terá continuidade o vindeiro ano. Iso, 
xa hai páxina propia: corunadixital.gal. 
Esta web, sinalou, “nace para informar 
das actividades que se desenvolverán 
no municipio e servirá tamén para dar 
visibilidade aos colectivos, espazos 
e eventos da cidade onde inspirarse, 
aprender e experimentar xuntos e 
xuntas coa cultura dixital". As persoas 
que estean interesadas tamén poderán 
subscribirse a un boletín informativo 

Chega Coruña Dixital 

abertas dos Premios COETG/AETG son:
-- Premio Gerardo García Campos á 

Mellor Iniciativa Empresarial no sector 
TIC 2016. Patrocinado pola Fundación 
Enxeñeiro Gerardo García Campos e 
dotado con 6.000 euros, este premio 
pretende dar un impulso económi-
co e social a aquelas empresas que 
están empezando a súa andaina ao 
concederse a un proxecto empresarial 
emerxente no ámbito das Tecnoloxías 
da Información e as Comunicacións.

-- Premio Gradiant á Mellor Tese Dou-
toral aplicada ao Sector TIC 2016. 
Patrocinado pola Fundación Centro 
Tecnolóxico das Telecomunicacións 
de Galicia (Gradiant) e dotado con 
2.000 euros, con este premio pretén-
dese fomentar a realización de teses 

para estar ao día de todas as novidades, 
ou coñecer as mesmas a través dos 
seus perfís en Facebook e Twitter. 

O concelleiro tamén dixo que o reto 
desta iniciativa “é facer máis accesíbeis 
estas prácticas para ampliar os seus 
usos potenciais”. Así, a cidade acollerá 
un Encontro Dixital o vindeiro 13 de 
setembro, en palabras de Sande “o 
primeiro de Galicia con apoio insti-
tucional, de axentes e colectivos que 
traballan arredor destas prácticas de 
cultura dixital”. Segundo fixo saber, 
“esta será a primeira actividade do 
programa, que permitirá amosar unha 
panorámica de experiencias, seleccio-
nando as especialmente as distintas 
formas de traballo colectivo e implica-
das coa realidade social máis próxima”. 
Sande lembrou que, dentro de Galicia, 
“A Coruña é un dos territorios onde 
existen máis microcomunidades acti-
vas, en especial de colectivos maker e 
de programación”.

Pola súa banda, o comisario do pro-
grama, o xestor cultural Sergio Lago, 
dixo que ademais do Encontro Dixital 
de setembro “levaranse a cabo outras 
moitas actividades que se desenvolven 
en distintos bloques como o de creati-
vidade dixital e novas narrativas audio-
visuais ou o de innovación social”. 

doutorais con potencial de aportar 
valor no mercado como vehículo de 
xeración de coñecemento e recoñecer 
a aqueles investigadores das universi-
dades galegas que teñan completada 
a súa tese doutoral nun eido aplicable 
ao sector TIC.

-- Premio Mellor Proxecto TIC con Bene-
ficios Sociais 2016. En colaboración 
coa Axencia para a Modernización 
Tecnolóxica de Galicia (AMTEGA) este 
premio é de carácter honorífico e está 
destinado a recoñecer os mellores 
proxectos no ámbito das tecnoloxías 
da información e a comunicación que 
contribúan e aporten beneficios á 
sociedade.

-- Premio Ineo ao Produto ou Servizo 
máis Innovador. Patrocinado pola 

Asociación de Empresas de 
Tecnoloxía de Galicia (Ineo) 
e de carácter honorífico, 
está destinado a recoñe-
cer ás empresas do sector 
da electrónica e TIC que 
estean a contribuír a mo-
dernización e a innovación 
na economía galega. 



Áurea presenta en Ponte Caldelas un servizo de 
banda larga alternativo ao das grandes compañías
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O   Concello de Ponte Cal-
delas vén de anunciar 
que ao remate do verán 
vai contar cun servizo 
de banda larga de acce-

so a Internet equiparábel ao “das grandes 
cidades galegas”. A clave da cuestión, si-
nalou o Consistorio, está na empresa local 
Áurea, que está a desenvolver arestora o 
despregamento final da rede troncal de 
fibra óptica coa que dará cobertura aos 33 
núcleos de poboación do territorio mu-
nicipal de Ponte Caldelas. A firma Áurea 
sería, en palabras do Concello, o único 
operador galego deste tipo de tecnoloxías 
trala venda recente de R a Euskaltel. En 
Ponte Caldelas estreará “unha nova vía de 
negocio afastada do modelo das grandes 
compañías do sector”. 

Estas e outras novidades TIC foron 
dadas a coñecer o pasado 14 de xullo polo 
alcalde, Andrés Díaz, quen recibiu a direc-
tiva de Áurea, encabezada pola directora 
xerente, Beatriz Estévez; o administrador, 
Marcial Estévez, e o seu responsábel 
técnico, Aurelio Louro. Os representantes 
da compañía local de telecomunicacións 
confirmaron na xuntanza que xa contan 
co permiso administrativo do Ministerio 
de Industria para converterse, nas súas 
palabras, “no único operador 
galego activo de telecomu-
nicacións, trala venta de R 
á vasca Euskaltel”. Ademais, 
agradeceron ao Concello de 
Ponte Caldelas á axilidade 
na tramitación das licenzas 
para o tendido do cable.

Andrés Díaz salientou moi 
positivamente o esforzo do 
grupo Enermol (xermolo 
de Aúrea) por diversificar o 
seu negocio e tivo palabras 
de eloxio para “esta valente 
aposta por Ponte Caldelas”, 

mesmo co obxectivo de chegar á parroquia 
da Insua, no recanto máis afastado do termo 
municipal. Segundo explicaron os directivos 
de Áurea, o 80% da rede troncal (uns 50 
quilómetros de fibra), está instalada a día de 
hoxe. 

En primeira instancia, a empresa estuda 
ofertar tres paquetes básicos aos usuarios 
domésticos que denominan como Áurea 
Bronce, Prata e Ouro, nos que ofertan 
conexión ás tres velocidades habituais da 
fibra óptica (50, 150 e 350 Mbps simétricos). 
Inclúe, ademais, chamadas ilimitadas a 
teléfonos fixos e 1.000 minutos a móbiles, 
xunto con algunhas diferenzas segundo 
o paquete. Segundo engadiron, os prezos 
“están sendo sometidos a un estudo de mer-
cado”, pero barallan situalos nos 37 euros, 
40 e 47 euros mensuais, respectivamente. A 
partir de aí haberá prezos complementarios 
polos servizos de televisión e entretemento 
audiovisual que se contraten.

O alcalde de Ponte Caldelas dixo sentirse 
“exultante” no nacemento dunha iniciativa 
empresarial (a do operador Áurea) que “non 
só xerará emprego”, senón que “vai mellorar 
a calidade de vida dos veciños e pon a Ponte 
Caldelas á vangarda do mapa dixital de Gali-
cia”. E engadiu: “Vai haber moitos ollos sobre 
nós nos vindeiros anos porque isto vai ser 
moi imitado; a xente está farta das grandes 
empresas que che atenden, ou mellor dito 
non atenden, a centos de quilómetros de 
distancia; a xente quere recuperar a sensa-
ción de adquirir un produto de confianza 
e iso é perfectamente aplicábel ás novas 
tecnoloxías e ao mundo dixital”. 

Díaz tamén anunciou na xuntanza coa 
empresa de telecomunica-

cións que unha vez que 
Áurea “estea plenamente 
operativa”, o Concello de 
Ponte Caldelas estudará 
a contratación paulatina 
de todos os seus servizos 
de datos e telefonía sobre 
IP en todos os centros e 
edificios municipais. “Non 
se desbota”, engadiu, “asinar 
acordos para axudar á 
empresa á súa implantación 
nas empresas e fogares 
caldeláns”. 

que convértese deste maneira, sinalou, “nun 
municipio pioneiro da Galicia de interior en 
contar con servizos de Internet por fibra óptica 
de última xeración”. O operador caldelán, en-
gadiu o rexedor ante os medios, ofrecerá largo 
de banda que oscila entre os 50 Mbps e os 350 
Mbps simétricos para os clientes particulares 
e solucións á carta para as empresas. “Uns 
parámetros de calidade”, valorou, “que ata o 
de agora só estaban dispoñíbeis nas grandes 
cidades galegas e áreas próximas e, aínda así, 
de xeito parcial”.

O alcalde tamén fixo fincapé en que con 
estes equipamentos e servizos, Ponte Caldelas 
pasará de dispor dun servizo de ADSL que non 
pasa dos 10 Mbps asimétricos (“no mellor dos 
casos e con abundantes zonas de sombra alá 
onde non chegan as ondas WiMAX en moitos 
dos seus núcleos”), a un servizo “de altisima 
calidade” servido por cables de fibra óptica. 

Será, máis polo miúdo, unha rede baseada 
na última tecnoloxía FTTH (fibra ata o fogar).

O obxectivo no plan de negocio de Áurea 
é chegar a unha clientela de 3.400 fogares 
en Ponte Caldelas, distribuídos ao longo dos 
33 núcleos de poboación. Nestes momentos, 
os responsábeis da empresa informaron que 
xa teñen cubertos con fibra os polígonos do 
Campiño e da Reigosa, así como a rede troncal 
que os une coa vila. Logo, será a quenda de 
iren facendo derivacións a áreas da contorna e 
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O 
proxecto IMAILE (In-
novative Methods for 
Awards Procedures of ICT 
Learning in Europe), é 
unha iniciativa innova-

dora financiada co apoio do VII Programa 
Marco da Comisión Europea que se está a 
coordinar dende a cidade Halmstad (Suecia) 
e que achega recursos de utilidade a catro 
países en materia de PCP (contratación pre-
comercial, un mecanismo semellante, con 
reservas, ao da compra pública innovadora). 
O instrumento PCP estalles a servir a estes 
catro países para estimular  innovación en 
cooperación coa industria TIC europea, os 
Centros Tecnolóxicos e de investigación, e 
as PEME. O obxectivo de IMAILE é identificar 
novas tecnoloxías e servizos que aborden o 
reto de proporcionar a vindeira xeración de 
novas contornas de aprendizaxe (contornas 
PLE, polas súas siglas en inglés Personal 
Learning Environment) no ensino primario 
e secundario dentro das contornas das 
disciplinas STEM (Ciencias, Matemáticas, 
Enxeñarías e Tecnoloxía). Así nolo conta o 
Centro Tecnolóxico Gradiant, cuxa plata-
forma AMIGO foi seleccionada como unha 
das catro propostas gañadoras da fase 2 de 
IMAILE.

O proxecto IMAILE, por certo, artellará 
o proceso de selección en tres fases, ao 
remate das cales obteranse catro prototipos, 
dous dos cales empregaranse nun piloto a 
gran escala con profesores e estudantes dos 
catro países involucrados. O papel desenvol-

Innovación galega 
para a educación do 
futuro  

| GALICIA, EIXE DE INVESTIGACIÓN | 

Pulo europeo para o consorcio 
de ensino smart no que 

participa Gradiant

vido neste proceso pola plataforma AMIGO 
(Smart STEM Learning Ecosystem) está a ser 
moi salientábel, xa que non só foi elixida 
como unha das catro propostas gañadoras 
da fase 2, senón que resultou ser a proposta 
que obtivo a mellor puntuación entre todas 
as escolmadas. AMIGO, como lembraremos, 
é unha iniciativa presentada polo consorcio 
integrado por Edebé (editorial educativa), 
MyDocumenta (PEME innovadora de Bar-
celona que desenvolve software e contidos 
multimedia educativos) e o centro galego 
Gradiant.

AMIGO ten como obxectivo desenvolver 
unha contorna de inmersión que propor-
cione ás escolas de primaria e secundaria 
un enfoque de aprendizaxe centrada no 
estudante. Segundo informa Gradiant, 
AMIGO integra seis módulos (STEM Enriched 
Dynamic Profile, STEM Persoal Learning 
Environment, Authoring Tool, STEM Social 
Network, Learning Chart and Analytics, and 
Life-Long Learning ePortfolio) desde un 
punto de vista visual e funcional. E engade: 
“AMIGO ten como finalidade proporcio-
nar un ecosistema integral que supón a 
vindeira xeración en canto a contornas 
persoais de aprendizaxe para as disciplinas 
STEM, incluíndo múltiples funcionalidades 
diferentes destinadas a aumentar a moti-
vación dos estudantes para aprender estas 
materias e a mellora dos resultados do 
ensino mediante a adaptación do ensino ás 
necesidades dos estudantes”.

IMAILE, pioneiro en Europea
IMAILE é o primeiro proxecto a nivel eu-

ropeo que aborda a aplicación das novas 
tecnoloxías da información no eido do 
ensino e a aprendizaxe electrónica, tanto 
desde o punto de vista da demanda como 
desde o da oferta. De feito, IMAILE estable-
ce unha canle de diálogo entre ambas as 
partes, o que lle permite centrarse nas ne-
cesidades reais dos usuarios finais (escolas, 
profesores e estudantes), dotándoos das 
ferramentas que precisan para, en palabras 
de Gradiant, “levar as aulas ao século XXI”.

Máis sobre AMIGO
O proxecto AMIGO (smArt steM learnInG 

ecOsystem) é un proxecto conxunto entre 
Edebé (editorial que lidera o proxec-
to), MyDocumenta (empresa catalá de 
creación multimedia) e Gradiant (Centro 
Tecnolóxico TIC de referencia de Galicia), 
que desenvolve unha nova solución TIC no 
sector educativo, abordando a necesidade 
de ofrecer ás escolas europeas, profesores 
e estudantes unha formación apoiada en 
solucións/servizos TIC para a aplicación de 
contornas personalizadas de aprendizaxe 
(PLE). 

Segundo informa Gradiant, AMIGO non 
só se revela como unha solución completa 
que abrangue todo o proceso do ensino/
aprendizaxe, senón que tamén salienta 
como un ecosistema que ofrece unha capa 
de intelixencia “nunca vista no pasado”, 
que mediante a análise de enormes 
cantidades de datos sobre o desempeño 
de alumnos e profesores, ofrece recomen-
dacións e información para facilitar todo 
o proceso de aprendizaxe das materias 
STEM. 

AMIGO, deste xeito, “ofrece un conxun-
to de ferramentas atractivo que realza o 
interese de estudantes e profesores polas 
materias STEM, co fin de acadar o proceso 
de ensino dunha maneira entretida”, expli-
ca o centro tecnolóxico galego, que tamén 
salienta que o proxecto é o resultado da 
combinación de tres entidades e que cada 
unha delas achega os seus desenvolve-
mentos e experiencia ao produto final. 
Desta maneira, Edebé subministra o seu 
enorme catálogo de material educativo e o 
seu sistema PLE, MyDocumenta propor-
ciona o seu ePortfolio e a súa Plataforma 
de Autoría, e Gradiant, pola súa banda, 
integra en AMIGO o seu sistema de análise 
avanzada de datos para eLearning (apren-
dizaxe a distancia) sobre este contido, 
“logrando así fornecer unha capa de inteli-
xencia que facilita a toma de decisións dos 
docentes sobre o itinerario a seguir polos 
alumnos”. 
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O CSIC deseña dende Galicia innovadoras 
ferramentas para o patrimonio cultural

10 |

| INNOVADORAS FERRAMENTAS PARAO PATRIMONIO | 

O  Consello Superior 
de Investigacións 
Científicas (CSIC) está a 
traballar dende a nosa 
terra no desenvolve-

mento de novas ferramentas software 
para o patrimonio cultural. Trátase, 
informa o CSIC, dun feixe de innovado-
res recursos informáticos “baseados en 
modelos abstractos de referencia e en 
ferramentas conceptuais e metodolóxicas 
dirixidas ás organizacións xeradoras desa 
información”. Entre as súas principais 
vantaxes comúns atópase a seguinte: 
con elas redúcese o custo habitual da súa 
difusión ao público xeral e contribúese á 
recepción das súas contribucións. Polo de 
agora deseñáronse e optimizáronse dous 
produtos pero a liña de traballo baséase 
en seguir fornecendo recursos novos. 
Estas dúas achegas xa dispoñíbeis son, 
por unha banda, a tecnoloxía CHARM (un 
modelo conceptual de patrimonio cultu-
ral), e, pola outra, ConML (unha linguaxe 
de modelado conceptual especialmente 
deseñada para as humanidades e ciencias 
sociais).

Segundo explica César González Pérez, 
científico do CSIC no INCIPIT e responsá-
bel da liña de investigación, “a informa-
ción patrimonial xerada polas organiza-
cións é, en xeral, invisíbel para o común 
do público, entre outras razóns porque 
as entidades carecen das ferramentas 
conceptuais e tecnolóxicas precisas para 
visualizala”. Na súa opinión, “é fundamen-
tal avanzar nas tecnoloxías que permitan 
xestionar a información patrimonial de 
forma integral e flexíbel”. Ao fío disto, 
explica, o INCIPIT iniciou en 2008 a liña de 
investigación Tecnoloxías Semánticas e 
Patrimonio Cultural. O que se busca a tra-
vés dela é “crear, seleccionar, desenvolver, 
analizar, validar, demostrar e diseminar as 
tecnoloxías precisas para a construción de 
significado ao redor da información que 
se xera e manexa no contexto do patri-
monio cultural”. Trátase, ademais, dunha 
liña de traballo “fortemente transdiscipli-
nar, xa que nela desenvolven o seu labor 
informáticos, arquitectos, arqueólogos e 
outros especialistas”, engade o investiga-
dor galego dende o INCIPIT.

Que a información non 
fique no camiño

Ambas as ferramentas empregáronse 
xa en proxectos e traballos de investi-
gación e o INCIPIT está a levar a cabo 
actividades formativas sobre o seu uso. 
“Polo momento, constatamos que estas 
infraestruturas cambian radicalmente a 
xestión de información patrimonial por 
parte das organizacións que a xeran e lle 
tiran proveito e serven, á vez, de platafor-
ma para o establecemento dun diálogo 
cos cidadáns”, salienta César González.

Os traballos para o desenvolvemento 
desas novas ferramentas realizáronse no 
marco do proxecto de investigación Me-
todoloxía Integral para a Representación 
Formal do Patrimonio Cultural, financiado 
pola Xunta de Galicia (2009 e 2012), e 
continúan cos proxectos Patrimonio 2.0: 
Modelos abstractos de referencia para 
información en patrimonio cultural, finan-
ciado polo Plan Estatal de Investigación-
Retos 2014-2017) e Advanced Research 
Infrastructure for Archaeological Dataset 
Networking in Europe (ARIADNE), finan-
ciado polo VII Programa Marco da Unión 
Europea (2013-2017). 

As dúas ferramentas: CHARM e 
ConML

Segundo explica nun plano máis concreto, 
CHARM e ConML son “produtos de investiga-
ción concibidos como ferramentas conceptuais 
e metodolóxicas para o ámbito do patrimonio 
cultural que permiten xestionar a información 
patrimonial dunha forma científica, organiza-
tiva e economicamente pouco custosa para as 
organizacións”. A finais deste ano prevese lanzar 
un conxunto de ferramentas software baseadas 
neles para que calquera programador poida 
desenvolver produtos software compatíbeis cos 
devanditos recursos.

CHARM é un conxunto de conceptos e 
relacións formalmente definidos e expresados 
que captura todo aquilo que poida ser obxecto 
de recibir valor cultural por parte de calquera 
individuo, así como as valoracións asociadas. 
Lanzouse en 2012 cunha licencia CC BY, polo que 
é de libre uso. “Trátase”, lembra César González, 
“dun conxunto de termos, conceptos, definicións 
e relacións que describen coa mínima ambigüi-
dade e con gran flexibilidade que aspectos son 
relevantes no patrimonio cultural”.

Pola súa banda, ConML é unha linguaxe de 
modelado conceptual especialmente construída 
para que as persoas non expertas en tecnoloxías 
da información poidan crear e desenvolver os 
seus propios modelos conceptuais. Lanzouse en 
2010 tamén cunha licencia CC BY. Consiste nun-
ha linguaxe artificialmente construída para “que 
o público xeral poida expresar con máximo rigor 
e escasa ambigüidade aspectos da realidade ta-
les como que obxectos, estruturas, actos sociais 
ou outros elementos son recoñecidos por que 
axentes, a través de que procesos valorativos, e 
como esta situación cambia ao longo do tempo”, 
sinala César González Pérez.


O investigador e desenvolvedor

 César González.
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| PORTAIS E APPS |  

Os nosos Concellos poñen en marcha portais e 
apps para amosarse ao mundo e tamén á veciñanza

Turismo de Viveiro lanza web 
oficial de seu

Dende o pasado 22 de xullo está dispo-
ñíbel e operativa, a pleno rendemento, a 
páxina web oficial de Turismo de Viveiro. 
O desenvolvemento e lanzamento do 
sitio, accesíbel en viveiroturismo.com e en 
viveviveiro.com, insírese nunha política 
local de reforzo da actividade turística 
da que tamén abrollaron outros recursos 
complementarios (un novo folleto para 
visitantes, unha peza audiovisual especí-
fica, o pulo da marca turística Vive Viveiro 
ou os diferentes traballos para emprazar 
a vila lucense nos espazos en liña máis re-
ferenciais). A nova web, sinala o Concello, 
salienta por achegar “información clara 
e concisa dos distintos valores turísticos 
de Viveiro”, con tecnoloxía actualizada, 
dunha maneira visual e xeoreferenciada. 
Ademais, fornécese plenamente adaptada 
para permitir unha óptima navegación en 
dispositivos intelixentes, PC ou tabletas 
(web responsive).

“Con esta nova web”, explicou a alcalde-
sa, María Loureiro, “damos un gran salto 
cualitativo na promoción do concello no 
seu conxunto e poñemos en mans do 
sector, dos visitantes e turistas unha ferra-
menta de xeoposicionamento dos valores 
turísticos de Viveiro e incluso do entorno”. 
Segundo engade, a páxina tira proveito 
da tecnoloxía máis usada en internet, a de 
Google, que permite emprazar por GPS 
os distintos valores ou recursos turísti-
cos, “posibilitando aos usuarios da web 
descargar os recursos nos seus disposi-
tivos podendo calcular a súa distancia e 
a ruta para poder chegar a eles sen erro 
ningún”. Na súa opinión, “xeoreferencia-
ción dos valores, recursos turísticos, rutas, 
aloxamentos e servizos fan de Viveiro un 
destino intelixente”. Tamén lembrou que 
o traballo de contido na súa totalidade e 
estruturación foi realizado pola consultoría 
turística Acturimo. 

Nova web de turismo da 
Guarda

O Centro de Interpretación das Forta-
lezas no Castelo de Santa Cruz da Guarda 
acolleu recentemente a presentación da 
nova web de turismo do dito concello 
do Baixo Miño. A páxina en cuestión, 
turismoaguarda.es, xorde coa finalidade 
de achegar unha mellor experiencia a 
visitantes e turistas, que agora contarán 
cunha páxina específica de turismo na 
que consultar as súas dúbidas. O portal 
dispón de información sobre os recursos 
turísticos da Guarda, sobre como se pode 
chegar, onde se pode durmir ou comer, 
o que hai que visitar ou as diferentes 
e variadas festas que se celebran na 
Guarda ao longo do ano, entre outras 
cousas. Todo isto cun deseño moi visual 
e atractivo no que as imaxes que amosan 
a beleza natural e paisaxística, así como o 
patrimonio da vila. 

Engadir que a páxina irase actualizan-
do e ampliando o seu contido paseniño 
incluíndo todas as novidades que vaian 
xurdindo. Subliñar que entre os apar-
tados con actualizacións periódicas 
atópase un adicado a novas sobre a Rede 
de Museos da Guarda. 
En resumo, con esta nova páxina web 
complétase o labor que xa viñan facendo 
a web do concello e a aplicación para 
móbil, constituíndo as tres ferramentas 
dixitais nas que se poderán consultar 
toda aquela información sobre turismo 
que precisen os interesados que visiten 
o lugar. 

Faladoiros con 
residentes e visitantes

Ponteareas estreita comuni-
cación coa cidadanía

O Concello de Ponteareas presentou 
o venres 8 de xullo unha aplicación 
móbil de seu para facilitar todo tipo 
de comunicacións coa veciñanza. A 
ferramenta, elaborada con medios 
propios polo Departamento de Infor-
mática da Concellería de Novas Tecno-
loxías e inserida no marco do proxecto 
local Ponte Innova, está dispoñíbel en 
libre descarga para móbiles iOS ou con 
sistemas Android. A aplicación foi dada 
a coñecer polo responsábel máximo 
da Concellería, Benito Márquez, que 
salientou moi positivamente o traballo e 
o esforzo despregado polo dito Depar-
tamento (cuxos integrantes chegaron a 
investir parte do seu tempo libre en levar 
adiante a aplicación) e fixo fincapé nas 
vantaxes e e funcións da ferramenta, que 
foi concibida basicamente para ache-
gar a institución municipal á veciñanza 
de Ponteareas e para dotala, amais, de 
meirande transparencia. 

“A veciñanza poderá coñecer as novi-
dades do Concello día a día coa como-
didade dun móbil”, explicou Márquez, 
que destacou a sinxeleza da interface 
despregada de cara a levarnos directos 
(unha vez que esteamos dentro) cara as 
novas e as comunicacións que a diario 
saen dende o Concello, “coas opcións 
habituais de difusión nas redes sociais 
máis coñecidas”, dixo. 

Segundo engadiu, a principal función 
de app será manter informada á cidada-
nía das novidades do Consistorio. Así, 
“cada vez que sexa publicada unha nova, 
aparecerá unha notificación ao usuario, a 
cal pode ser limitada polo mesmo”. 
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| MUNDOS DIXITAIS | 

O   director e creador do 
Festival Internacional 
Mundos Dixitais, Manuel 
Meijide, acompañado polo 
xerente de IGAPE IP, José 

Manuel Fernández, precederon cun acto de 
presentación da súa programación o inicio 
da XV edición deste encontro de grande 
reputación na que os mundos da animación, 
os efectos especiais, a arquitectura dixital 
e os videoxogos déronse cita na cidade da 
Coruña durante tres xornadas moi comple-
tas, que desta volta contaron unha vez máis 
cunha produción española emprestándolle 
a súa imaxe: a prometedora Animal Crackers 
de Blue Dream Studios, que verá a luz nos 
vindeiros meses.

Máis de 600 expertos internacionais das 
meirandes produtoras mundiais acudiron a 
PALEXCO entre os días 14 e 16 de xullo para 
presentar as últimas novidades do sector da 
creación dixital, no que este ano tomou espe-
cial importancia a emerxencia da realidade 
virtual. O director do festival definiuno como 
“un punto de referencia para que o sector se 
xunte para amosar as últimas tecnoloxías e 
desenvolvementos deste ámbito, sobre todo 
agora que está nun punto de inflexión no 
que os contidos de lecer teñen que convivir 
con novas áreas, con outros novos desen-
volvementos, con outras novas interfaces... 
como son a realidade virtual, a realidade 
aumentada, que van mudar o xeito de xerar 
contidos e contar historias, algo no que os 
creativos están a traballar”.

O corazón da creación 
dixital latexou durante 
tres días na Coruña

José Manuel Fernández subliñou que 
“Mundos Dixitais está entre os tres principais 
eventos anuais deste tipo a nivel europeo, 
e celébrase en Galicia”, mentres que Manuel 
Meijide salientou o bo momento desta nova 
edición do festival, cando menos no que á 
produción estatal se refire, xa que “este ano 
é o que con diferenza o sector está máis ma-
duro, cun grande número de empresas que 
están a desenvolver proxectos de primeiro 
nivel internacional” e incluso matizou que se 
acurtou moito a distancia entre as produ-
ción de primeira liña e o resto, que cada vez 
conseguen maior calidade e prestixio, de aí 
que cada vez se traballe máis para clientes 
internacionais.

Grande participación na feira de 
emprego

O encontro aproveitouse tamén para a 
celebración dunha concorrida feira de em-
prego na que varias empresas participantes 
estableceron comunicación cos asistentes 
máis novos para buscar pontes de comunica-
ción de cara a futuras colaboracións profesio-
nais. Esta actividade contou cun volume de 
empresas considerablemente superior ao da 
pasada edición, deixando clara a demanda 
de profesionais cualificados neste ámbito.

Grande momento para o sector
Pola súa banda o xerente de IGAPE IP 

destaca a importancia da celebración de 
Mundos Dixitais en Galicia “porque o sector 
da creación dixital e de contidos ten unha 
serie de características que para nós fano 
moi importante, que nos fan desexar que 
se desenvolva moito máis en Galicia, xa que 
xera emprego cualificado (as persoas que 
traballan na creación de contidos precisan 
dun background, dunha carreira profesional 
ampla, o que fai máis estable o seu posto 
de traballo) e por outra banda é un sector 
difícil de copiar (non é tan doado de trasladar 
como unha fábrica, xa que precisa dunha 
rede de relacións)”.


presentación do programa da nova 

edición de Mundos Dixitais


A feira de emprego de Mundos Dixitais facilitou o 
contacto entre empresas e profesionais do sector
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
A creatividade xoga un importante 
rol na creación dixital

Primeira xornada
Mundos Dixitais abriu as súas portas 

cunha clase mestra sobre interpretación 
para animadores do propio Ed Hooks, todo 
un pioneiro na formación neste ámbito, 
que ocupou toda a sesión matinal cos seus 
amplos coñecementos. A sesión vespertina 
comezou coa presentación dos efectos 
visuais algunhas series de televisión máis 
premiadas dos últimos anos, como Peaky 
Blinders, War & Peace, The Night Manager ou 
The Last Kingdom, achegadas polo coruñés 
Fernando Vizoso; realizouse unha viaxe por 
20 anos de animación en España; e tamén 
presentáronse os desenvolvementos de 
multitudes da longametraxe de animación 
Deep, coprodución española que prevé a 
súa estrea a finais de ano en máis de 40 
países.

Un segundo día moi completo
A segunda xornada botou a andar cunha 

clase mestra de Craig Caldwell, profesor 
da Universidade de Utah e anteriormente 
especialista en tecnoloxías 3D para Walt Dis-
ney Feature Animation, sobre fundamentos 
do desenvolvemento de argumentos para 
animadores e desenvolvedores de realida-
de virtual; completaron a sesión matinal 
Carlos Fernández (dando conta do proxecto 
SKIZO, que combina unha longametraxe, un 
videoxogo de realidade virtual e un xogo de 
mesa) e Sergio León (que amosará detalles 
sobre o filme Capitán América: Civil War).

e que mediante a mestura de gráficos por 
ordenador e vídeo en 360 graos consegue 
unha experiencia inmersiva que narra a 
evolución da linguaxe, levándonos a unha 
viaxe dende as antigas covas da idade media 
até a xulga do Amazonas para entender o 
concepto de futuro.

Dentro destas demostracións da tec-
noloxía de realidade virtual baseada nos 
cascos HTC Vive, figuraban a tecnoloxía de 
pintura tridimensional Tilt Brush de Google, 
o divertido xogo Fruit Ninja VR, o xogo de 
tiro con arco de The Lab ou a impresionante 
experiencia submarina de the Blue (que sitúa 
ao usuario nun barco afundido, podendo así 
contemplar os peixes ao redor e incluso a 
visita dunha enorme balea). Estas experien-
cias virtuais son especialmente superiores 
ás que achegan solucións como Oculus Rift 
ou PlayStation VR xa que HTC incorpora 
sensores de posición, de xeito que o usuario 
está de pé, movéndose no mundo virtual, 
conseguindo así un nivel de inmersión supe-
rior e abrindo numerosas posibilidades que 
o seu fabricante parece ter claras, de aí que 
hai pouco estrease unha liña destes cascos 
de realidade virtual orientada ao mercado 
empresarial.

Neste encontro resultaba evidente o rol da 
creatividade, de aí que tamén abordasen ám-
bitos como a ilustración dixital, que estaba 
presente a través dun concurso de debuxo 
nunha tableta gráfica Wacom, no que se 
convidaba a realizar debuxos de personaxes 
de animación para agasallar cunha tableta 
Wacom Intuos á mellor creación durante os 
días do encontro. 

Na sesión de tarde realizouse a proxección 
de Mundos Visual Boutique; Ignacio Lacosta 
deu conta dos efectos visuais na narrativa 
transmedia do videoxogo Quantum Break; 
Dominik Zimmerle comentou o seu traballo 
en Independence Day: Contraataque; e Javier 
M. Pacín e Charly Puchol achegaron aos 
presentes á experiencia bélica de USER T38 
en Gernika.

Xornada de peche ao grande
O sábado foi o día no que a XV edición de 

Mundos Dixitais dixo adeus por todo o alto, 
tanto polos seus relatorios de luxo, como por 
unha mesa redonda e a tradicional entrega 
de premios co máis salientado da presente 
edición. Os premios do Festival Internacional 
de Animación repartíronse nas categorías de 
Mellor Curtametraxe de Animación (que foi 
parar a Darrel), Mellor Curtametraxe Nacional 
(para Chateau de sable), Premio Nacional 
do Xurado (para Down to the wire) e Premio 
Especial do Público (para Darrel). Nesta 
cerimonia Daniel Martínez Lara recibiu o 
Premio Especial Mundos Dixitais 2016 como 
un recoñecemento á súa labor docente e 
tamén á súa traxectoria profesional (na que 
non faltan premios como o Goya á Mellor 
Curtametraxe de Animación).

Como interesante novidade desta edición 
do festival, celebrouse unha mesa redonda 
sobre New media, new Challenges, na que 
Manuel Meijide, Roberto Romero, Ximo Li-
zana e María Porto intercambiarán opinións 
sobre os cambios que está a vivir o sector 
e as oportunidades que abre a nova onda 
innovadora.

No que a relatorios se refire puido verse a 
Julio del Río Hernández (MPC) contando os 
segredos da animación de EL Libro de la Selva 
(produción na que practicamente todos os 
contornos e personaxes están feitos dixital-
mente; Jaime Maestro (Blue Dream Studios 
Spain) falando da súa actual produción, 
Animal Crackers, que tiveron que abordar á 
vez que creaban o seu estudio de animación; 
e Paul Giacoppo analizando a creación de 
varios personaxes da película de Warcraft. 
En definitiva, unha grande oportunidade 
para que os profesionais do sector puidesen 
afondar en detalles de grandes producións 
e coñecer como outros compañeiros de 
profesión superaron retos que xorden no seu 
esixente traballo diario.

Espazo para a realidade virtual
Durante todo o evento, Mundos Dixitais 

contou cun espazo dedicado á realidade 
virtual, destacando a oportunidade de poder 
experimentar en primeira persoa o proxecto 
Tomorrow, creación de Future Lighthouse, 
que puido verse neste evento en primicia 


Os cascos de HTC Vive achegan unha experienica 
de realidade virtual superior ao dos seus 
competidores máis directos


A tecnoloxía Tilt Brush de Google permite 
esculpir virtualmente con tinta nun lenzo 

tridimensional
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O 
Goberno galego quere que a 
Cidade da Cultura sexa, amais 
do que xa é arestora, o gran 
polo tecnolóxico da nosa 
terra: un complexo referencial 

de desenvolvemento TIC que aglutine a punta 
de lanza empresarial do sector, a nivel galego, 
estatal e internacional. Para acadalo, o Pacto 
Dixital de Galicia (a alianza asinada entre a 
Xunta, a través de AMTEGA, e unha ducia de so-
branceiras compañías do tecido TIC) vén de en-
trar nun importante repunte de actividade. Este 
mes de xullo, de feito, foron dados a coñecer 
dous novos centros tecnolóxicos que se suman 
ao centro de crowdworking de Telefónica no 
Gaiás (Galicia Open Future), e tamén aos preto 
de 400 profesionais que traballan na Cidade da 
Cultura (entre empregados públicos de AMTEGA 
e traballadores de empresas TIC que colaboran 
coa Administración en diferentes proxectos).   

O primeiro deste dous centros vén da man de 
Hewlett Packard Entrerprise (HPE). Trátase do 
Centro de Excelencia en Intelixencia de Negocio 
(CEIN), presentado o pasado venres 1 de xullo 
no Gaiás, da man de dous dos principais respon-
sábeis de HPE en España e Portugal (José María 
de la Torre e Antonio Torrado, ambos galegos) 
e dos representantes das institucións da Xunta 
máis directamente implicadas no acordo de co-
laboración coa multinacional TIC: a Axencia para 
a Modernización Tecnolóxica de Galicia (AMTE-
GA) e a Consellería de Cultura e Educación. 

O acto de presentación do CEIN, que serviu 
para formalizar o acordo entre as ditas enti-
dades da Xunta e a compañía informática, foi 
clausurado por Alberto Núñez Feijóo, quen agra-
deceu aos dous devanditos directivos de HPE os 
esforzos despregados por trasladar a Galicia un 
dos seus piares de actividade básicos, situando 
Santiago e a nosa terra como parte fundamental 
da súa investigación en análise e tratamento 
de Big Data (datos masivos). De feito, a transfe-
rencia e o desenvolvemento de recursos para 
a información inxente será un dos alicerces do 
CEIN.  

Feijóo comezou a súa intervención lem-
brando aos presentes a importancia do que se 
coñece como Big Data e os sistemas desenvol-
vidos para tirarlle proveito. Segundo fixo saber, 
trátase dun ámbito de traballo con incalculábeis 

Polo tecnolóxico galego  

posibilidades, para as empresas, para 
as administracións, para as entidades 
públicas e para toda a cidadanía. Nesta 
liña, salientou, o centro presentado no 
Gaiás é unha maneira de blindar, asegu-
rar e impulsar estas oportunidades de 
investigación e innovación. “Aquí”, dixo, 
traballarán cincuenta expertos asesoran-
do a clientes nacionais e internacionais 
en materia de datos masivos”. Con esta 
iniciativa, lembrou, refórzase o carácter 
da Cidade da Cultura de Santiago como 
“corazón dixital de Galicia”. Feijóo tamén 
salientou o compromiso de HPE coa con-
secución deste centro CEIN e, tamén, co 
talento e a capacidade de innovación dos 
nosos estudantes e investigadores novos 
(o acordo contempla un programa de 
asesoramento a titulados universitarios). 
“Contar con esta importante presenza de 
HPE en Galicia é contar cunha garantía 
de excelencia”, engadiu, dirixíndose 
aos directivos galegos da compañía 
que, cos seus esforzos, acadaron que a 
multinacional se involucrase aínda máis 
firmemente co territorio galego. 

O titular do Goberno galego presentou 
o acordo con HP como un dos resultados 
do Pacto Dixital de Galicia, “grazas ao que 
13 empresas do sector están a colaborar 
coa Administración autonómica para 
situar a Comunidade como un referente 
tecnolóxico na atracción de investimen-
tos, o desenvolvemento de proxectos 
con potencial tractor e a internacionaliza-
ción das PEME”.  
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Hewlett Packard Enterprise 
habilitará un centro de 
innovación en Big Data no 
monte Gaiás

HPE a prol do Big Data
No acto participaron tamén, como di-

xemos, o presidente de Hewlett Packard 
Enterprise en España e Portugal, José Ma-
ría de la Torre, e máis o director Big Data 
e Analytics de HPE en España e Portugal, 
Antonio Torrado. Ambos os dous come-
zaron en remataron a súa intervención 
en galego (o primeiro ten raizames en 
Santiago e o segundo é natural de Porto 
do Son), salientando desta maneira a 
súa estreita relación coa súa terra orixe 
e, tamén, o seu pleno convencemento 
nas posibilidades de Galicia en múltiples 
ámbitos da innovación e o coñecemento, 
empresariais, públicos, académicos e 
investigadores. De feito, un dos puntos 
do acordo que destacou José María de 
la Torre tivo que ver coa oportunidade 
de colaboración que se vai abrir coa 
Universidade de Santiago en materia de 
asesoramento a titulados e xeración de 
talento. “O CEIN”, explicou de la Torre, 
“dará servizo dende Santiago a España e 
Portugal e será un referente no ámbito 
da transferencia e a transformación tec-
nolóxica”. Pola súa parte, Antonio Torrado 
enfiou boa parte da súa intervención 
arredor da importancia do Big Data e do 
papel que desprega hoxe a información. 
De feito, lembrou que nos últimos dous 
anos estamos a ser testemuñas “dunha 
paisaxe de información extrema”, con 
grandes cantidades de coñecemento que 
fan empequenecer todo o xerado até o 
de agora. 
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O  
segundo dos centros que 
avanzamos na páxina 
anterior foi presentado 
o 22 de xullo no mesmo 
escenario, ao abeiro, 

tamén, da actividade xerada a través do 
Pacto Dixital de Galicia, a alianza formalizada 
en 2013 para impulsar os investimentos e o 
desenvolvemento tecnolóxico na nosa terra 
(na que tamén se insire a iniciativa de HPE). 
Falamos de Connecting for Good Galicia, 
impulsado por Vodafone e o Goberno gale-
go. Segundo se avanzou na presentación, 
trátase da confirmación definitiva da aposta 
da dita operadora pola nosa terra, cun cariz 
marcadamente social e solidario, logo de que 
en 2014 se formalizase oficialmente a súa ad-
hesión ao devandito Pacto Dixital impulsado 
por AMTEGA. 

Na presentación de Connecting for Good 
Galicia o presidente da Xunta, Alberto Núñez 
Feijóo, salientou a vontade tecnolóxico-
social da iniciativa e os seus obxectivos de 
inclusión e “anti-fenda”. De feito, dixo, trátase 
dunha medida ao servizos dos maiores, que 
son a cuarta parte da poboación galega, e 
ao servizo das máis de 300.000 persoas con 
diversidade funcional que hai na Comunida-
de. Para estes colectivos e en beneficio deles 
e de toda a sociedade por enteiro, Connec-
ting for Good Galicia “impulsará iniciativas 
emprendedoras de innovación social dixital 
con selo e acento galego”, subliñou. 

Nun plano máis concreto, dixo, esta nova 
colaboración entre Vodafone e a Administra-
ción autonómica “guiará e asesorará aqueles 
PEME e emprendedores que empreguen 
os avances tecnolóxicos para responder 
ás necesidades de dous grupos que, en 
ocasións, séntense excluídos destes avances”. 
Tamén fixo saber que os recursos tecnoló-

Xunta e Vodafone reforzan cun novo centro o 
Pacto Dixital e máis a vertente innovadora da 
Cidade da Cultura

xicos que creen estas firmas poranse a 
disposición do mercado. Co obxectivo 
de converter isto nunha realidade 
palpábel, Connecting for Good contará 
con achegas por valor de preto de un 
millón de euros. “De cada convocatoria 
sairán seis proxectos que recibirán unha 
axuda do Goberno galego de 2.000 
euros cada un, e optarán a un premio 
de 25.000 euros que concederemos ao 
mellor proxecto de cada convocatoria”, 
explicou, engadindo que Vodafone 
comprometeuse a fornecer outro 
galardón de 10.000 euros, o premio 
Conectados pola accesibilidade. 

Amais do presidente da Xunta, no 
acto celebrado na Cidade da Cultura 
interveu tamén o presidente de Vo-
dafone España, Francisco Román, que 
lembrou que o programa presentado 
“insírese no Pacto Dixital de Galicia, 
subscrito por Vodafone, para converter 
a economía do coñecemento nun dos 
motores de Galicia no período 2013-
2020”. Tamén recordou que Connecting 
for Good Galicia promove precisamente 
o coñecemento e o desenvolvemen-
to de solucións innovadoras, pero 
facendo fincapé naquilo que promova a 
accesibilidade para todos os colectivos 
e ceibarlles de todo tipo de atrancos o 
camiño cara aos moitos beneficios das 
novas tecnoloxías. Román sinalou que 
o programa ten unha duración inicial 
de tres anos e que forma parte da gran 
aposta de Vodafone para o benestar 
social a través das TIC sen obstáculos 
e, tamén, para o pulo aos proxectos 
emprendedores en Galicia, “sobre todo 
se a súa finalidade é mellorar a vida 
cotiá das persoas maiores e persoas con 
algún tipo de diversidade funcional ou 
cognitiva”. 

O método da iniciativa
O programa seleccionará os mellores proxec-

tos encamiñados a resolver os devanditos 
retos sociais, con especial fincapé no ensino, na 
saúde ou na participación cidadá. Mediante tres 
convocatorias (a lanzar durante os vindeiros tres 
anos), elixiranse até un máximo de seis propos-
tas en cada unha delas. Os gañadores de cada 
convocatoria poderán beneficiarse de sesións 
de formación e asesoramento, dun patrocinio 
de 2.000 euros por proxecto concedido pola 
Xunta así como de incentivos concedidos por 
Vodafone para a contratación de persoas en 
risco de exclusión. Román tamén lembrou os 
25.000 euros en axudas ás que poderán optar 
as seis propostas de cada convocatoria, e os 
10.000 do devandito premio Conectados pola 
Accesibilidade.  A sede de Connecting for Good 
Galicia (na que poderán traballar os responsá-
beis das ditas ideas de negocio) será o Centro 
de Emprendemento da Cidade da Cultura, en 
Santiago. 
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En marcha 
SmartPEME O 

mércores 13 de 
xullo celebrouse 
en Pontevedra, 
da man da 
Deputación, 

a estrea oficial de SmartPEME, o 
programa da entidade provincial 
para potenciar e adaptar aos 
novos tempos e necesidades das 
nosas empresas e autónomas/os 
a rede CPAE 2.0 (Centro Provincial 
de Asesoramento Empresarial, ini-
ciativa constituída por seis centros 
atendidos por técnicos especiali-
zados en novas tecnoloxías e con 
sedes en Lalín, Cambados, Vigo, 
Pontevedra, Ponteareas e Porriño). 
O arrinque de SmartPEME veu da 
man da presidenta da Deputación, 
Carmela Silva, e de Elena Gómez 
de Pozuelo, experta en innova-
ción e emprendemento feminino 
ligado ás novas tecnoloxías da 
información (é a presidenta da 
Asociación Española de Economía 
Digital e directora executiva de 
varias empresas, presidenta da 
Comisión de Protección de Datos 
e conselleira, entre outras startups, 
de Womenalia, a primeira rede de 
networking mundial de mulleres 
profesionais).

No transcurso da sesión, Silva 
puxo á dita emprendedora como 
“exemplo de que o novo mundo 
dixital no que vivimos tamén 
está chamado a ter protagonistas 
a caras femininas como a desta 
muller”, na actualidade, engadiu, 
“unha das persoas máis influentes 
no emprendemento TIC”.

Carmela Silva agradeceu a 
presenza de Gómez del Pozuelo 

Carmela Silva e Elena Gómez 
de Pozuelo estrean a nova 
iniciativa de capacitación TIC da 
Deputación de Pontevedra

na xornada para amosar o importante traballo das mulleres 
que “hoxe en día dan un paso adiante para emprender e 
para chegar a ocupar  un lugar nos espazos de decisión”. 
Ademais, a presidenta salientou a importancia de contar 
“con figuras de primeiro nivel” como Elena Gómez del 
Pozuelo para dar a coñecer, a través da súa experiencia, 
o novo proxecto SmartPEME a emprendedores, PEME e 
autónomos da provincia. Trátase, nas súas palabras, “dun 
proxecto ambicioso que pretendemos sexa un referente 
neste mundo dixital no que vivimos, un modelo de como 
as administracións e o sector privado podemos traballar 
xuntos para lograr que as cousas funcionen”. Segundo fixo 
saber, cumpría darlle unha viraxe á rede CPAE 2.0 adaptán-
doa aos novos tempos, xa que se trata dun servizo que “só 
funcionará se somos quen de ser moi porosos e deixa-
mos que os protagonistas sexan os concellos e o tecido 
empresarial da provincia, escoitando as súas necesidades e 
demandas e ofrecéndollas”.

Polo que respecta á intervención de Gómez del Pozuelo, 
fixo un percorrido pola súa traxectoria profesional no eido 
das novas tecnoloxías cun relatorio desenvolvido baixo o 
seguinte epígrafe: Atopar o lugar da túa empresa na nova era 
dixital. Segundo fixo saber, as pequenas e medianas empre-
sas teñen moito que dicir no ámbito do desenvolvemento 
dixital e na transformación das nosas economías, como 

tamén teñen un papel fundamen-
tal que representar as propias 
mulleres no ámbito do coñece-
mento e a innovación. Reflectindo 
as palabras de Lagarde, a presi-
denta do FMI, afirmou que “cando 
ás mulleres vailles ben, aos países 
vailles ben”. Porén, para acadar 
esta situación ideal, é máis preciso 
ca nunca “loitar contra a fenda de 
cristal que impide que as mulleres 
cheguen ás cúpulas de todos os 
sistemas”, informou. 

Co fin de tirar o máximo provei-
to das oportunidades que ofrece 
“este actual mundo cambiante”, 
Gómez del Pozuelo falou de “catro 
claves imprescindíbeis”. A primeira 
delas, cambiar a visión e a cultura 
da empresa, apostando por unha 
empresa innovadora, transparente, 
conectada, flexíbel e áxil. A segun-
da pasa por centrarse nos traballa-
dores, dándolle poder e decisión 
ao equipo, tendo "traballadores 
empoderados e embaixadores", 
incidindo na flexibilidade e na cul-
tura colaborativa. A terceira clave 
consiste en impulsarmos empresas 
centradas nos clientes, buscando 
sempre que a sensación que lles 
quede sexa positiva. A cuarta é 
aproveitar os novos modelos de 
negocio que van xurdindo.

Elena Gómez del Pozuelo rema-
tou amosando dous casos prácti-
cos de dúas empresas que se adap-
taron a esta nova economía dixital. 
Unha delas, Bebedeparis, é unha 
empresa física de máis de 20 anos 
de historia, que se transformou na 
actualidade nunha empresa dixital 
que xa vende a todo o mundo e 
é líder de ventas do seu sector en 
España. Outro exemplo foi o de 
Womenalia, un proxecto que xa 
naceu na era dixital e que chegou 
ser a primeira rede de networking 
mundial de mulleres profesionais.

Para visualizar na xornada deste 
mércores 13 as potenciais vantaxes 
de SmartPEME, deuse paso a dúas 
intervencións máis. Por unha ban-
da a de Silvia Crespo, que explicou 
como grazas a SmartPEME (antes 
CPAE 2.0), puido lograr que a súa 
firma, Bienbonito, mellorase na 
comunicación cos clientes, na 
promoción dos seus produtos, na 
optimización de tempo e recursos 
e na xestión do negocio. E pola 
outra a de Yolanda Bóveda, quen 
debullou os beneficios do proxec-
to La Mariquita de Azúcar.   
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| SPIN2016 |  

Somos capital de 
emprendemento 

Spin2016 (spin2016.org), a gran 
xuntanza da tempada sobre 
emprendemento universitario 
(con alcance internacional), vén 
de coller pulo para acadar a 

máxima repercusión e o meirande número 
de proxectos innovadores convertidos en 
realidades de mercado. Así o fixeron saber 
a Universidade de Santiago, a Xunta e máis 
RedEmprendia, que asinaron un acordo de 
colaboración para o impulso e fortalece-
mento da dita cita. No acto celebrado o 19 
de xullo en Santiago participaron os conse-
lleiros de Cultura e Economía, Román Ro-
dríguez e Francisco Conde; o reitor da USC, 
Juan Viaño; a directora xerente da Fundación 
Cidade da Cultura de Galicia, Beatriz Gonzá-
lez; o director xeral do IGAPE, Javier Aguilera; 
e o director xeral de RedEmprendia, Senén 
Barro; así como os emprendedores galegos 
seleccionados no programa Model2Market 
de Spin2016. Entre os proxectos destes em-
prendedores fomos quen de albiscar, grazas 
a iniciativas como CloudDADIS ou Cogome-
lo Games, o futuro inmediato do noso tecido 
tecnolóxico-dixital.

Spin2016 amosará ao mundo a nosa nova e 
puxante remesa de proxectos TIC 

Segundo lembraron os participan-
tes no acto, Spin2016 é un evento 
organizado pola rede universitaria Re-
dEmprendia coa colaboración da USC, 
a Xunta de Galicia, a Fundación Cidade 
da Cultura de Galicia e Banco Santan-
der a través de Santander Universida-
des. A día de hoxe, xa presentaron as 
súas candidaturas máis dun milleiro 
de emprendedores de 20 países para 
participar nos seus programas de 
apoio.  

Respecto a Model2Market, deseña-
do ao abeiro de Spin2016 para axudar 
a quen está a piques de crear unha 
empresa, no acto recordouse que xa 
se presentaron 464 candidaturas de 
12 países. Román Rodríguez amosou 
a súa satisfacción polo feito de que 
sete proxectos emprendedores saídos 
das universidades galegas (cinco da 
USC e os outros dous da UDC e UVigo) 
figuren entre os 100 semifinalistas 
de Model2Market. Tamén expresou 
a súa confianza en que eses sete 
logren clasificarse para a fase final e 
estean entre os 30 que competirán en 

Santiago polos 100.000 euros en premios que 
se distribuirán durante Spin2016. Os semifina-
listas recibiron asesoramento do IC 2 Institute 
da Universidade de Texas para perfeccionar os 
seus proxectos de cara á selección final. 

A continuación damos conta destes sete 
proxectos galegos semifinalistas en Mo-
del2Market: CloudDADIS (procedente da USC, 
trátase dun proxecto que propón solucións 
tecnolóxicas que integren datos de observa-
ción ambiental de fontes heteroxéneas para 
reforzar a toma de decisións ou a resolución 
de emerxencias), Cogomelo Games (con orixe 
na UDC, é un estudo de desenvolvemento 
de videoxogos para plataformas móbiles que 
integra aos usuarios no proceso de creación 
dos seus xogos, foi premiado polo programa 
Yuzz no ano 2015), GenDR (procedente da 
USC, é un proxecto que busca a creación dun-
ha empresa de servizos de farmacoxenética 
que axuden a predicir a resposta das persoas 
a determinados medicamentos, permitindo 
identificar e minimizar os efectos secundarios 
de moitos deles), Greenaquaculture (chegan-
do da USC, é unha iniciativa que busca ofrecer 
un servizo de depuración-reutilización de 
augas residuais procedentes da acuicultura 
a través de sistemas de cultivo integrado 
de animais acuáticos e plantas, nos que as 
bacterias nitrificantes transforman o amonio 
excretado polos animais facéndoo asimilábel 
para as plantas que filtran a auga), LACTEAL 
(proxecto con orixe na USC para a produción e 
comercialización de suplementos minerais de 
orixe natural a base de macroalgas das costas 

galegas), MeetLab (con raizames na USC, esta 
iniciativa propón unha tenda en liña de servizos 
de biotecnoloxía na que os científicos e inves-
tigadores usuarios poidan atopar un catálogo 
de provedores organizados por eidos cientí-
ficos, prezo, localización xeográfica, opinións 
de usuarios anteriores e máis información que 
simplifique as decisións de contratación destes 
servizos) e Red Hot Line (dende a UVigo, é un 
proxecto que busca ofrecer servizos de apoio 
xurídico integral para organizacións e empre-
sas, identificando os riscos penais/xurídicos aos 
que se enfrontan polo tipo de actividade que 
desenvolven e ofrecendo unha planificación e 
atención personalizada para mitigalos).

No que respecta a outras das liñas de traballo 
de Spin206, o programa de aceleración e foro 
de investimento SmartMoney4Stars, na sinatura 
do acordo fíxose saber que recibiu 114 solicitu-
des de novas firmas universitarias (cinco delas 
das universidades galegas) co obxectivo de 
atopar o capital preciso para medrar.  

En setembro coñecerase a axenda com-
pleta do evento Spin2016, con máis de 2.000 
asistentes e 50 relatores do mundo da ciencia, a 
cultura, os negocios ou a universidade. 

A asistencia a Spin2016 é de balde e a 
inscrición pode realizarse a través de registro.
spin2016.org.   
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A 
Deputación da Coruña, a través 
da súa Área de Turismo, vén de 
presentar a súa nova liña de in-
centivos para atraer visitantes aos 
concellos da provincia e, tamén, 

para conseguir que volvan e manteñan o contacto 
connosco. Unha liña de traballo que pasa, de cheo, 
pola fórmula TIC. Deste xeito, amais de elementos 
de sinalización, equipamentos nas oficinas turísti-
cas, novos acondicionamentos de áreas de interese 
e material de divulgación, impulsaranse aplicacións 
para dispositivos móbiles destinadas a promover 
turisticamente os concellos coruñeses. A iniciativa 
está financiada con medio millón de euros e insíre-
se no programa de subvencións a concellos para a 
súa promoción turística. 

Este programa e as súas liñas de acción baséanse 
nunha realidade plenamente constatada: a fonda 
transformación dixital que está a sufrir nos últimos 
tempos a promoción turística dos concellos. A De-
putación da Coruña quixo que esta viraxe tamén se 
reflectise nas súas subvencións turísticas concedi-
das a concellos e entidades locais. 

Segundo apunta a institución provincial, entre os 
proxectos que se han subvencionar son varios os 
concellos que presentaron iniciativas encamiñadas 
á creación de aplicacións para móbiles ou diversas 
actuacións no ámbito das TIC, o que suporá un 
importante cambio na comunicación turística no 
entorno dixital.

A Deputación da Coruña contribuirá ao pulo 
dixital das accións turísticas dos concellos

Estamos no mundo

Polo tanto, a Área de Turismo da Deputación 
contribuirá, á modernización da promoción tu-
rística en concellos como a Pobra do Caramiñal, 
que porá en marcha unha aplicación para móbil 
do museo e a ruta Valle Inclán, Ames, Betan-
zos, Brión, a Capela, Cabana de Bergantiños, 
Cabanas, Ferrol, Malpica de Bergantiños, Mañón, 
Muxía, Negreira, Ordes, Outes, Rianxo, San 
Sadurniño, Santa Comba, Tordoia ou Touro que 
mellorarán a súa presenza na Rede. Ademais a 
través da convocatoria o Consorcio de Turismo e 
Congresos creará unha páxina web para a Rega-
ta The Tall Ships Races e a Mancomunidade de 
concellos da Comarca de Ferrol para a promo-
ción do produto turístico Surf.

Segundo fai saber o deputado Xosé Rogueira 
ao fío da natureza destas accións, “a Rede está 
a modificar a grande velocidade a promoción 
turística e as novas tecnoloxías están a ser 
fundamentais para a difusión dos distintos pro-
dutos do sector polo que é de grande interese 
que os concellos participen nestes cambios e 
invistan na modernización dos seus sistemas de 
comunicación”.

Ademais da mellora da comunicación dixital 
dalgúns dos destinos turísticos, os obxectos das 
subvencións inclúen propostas como acondicio-
namentos de roteiros, sinalizacións, paneis LED 
de información, melloras de oficinas de turismo, 
subministracións para eventos ou equipamen-
tos de puntos de información. 

| PULO DIXITAL | 

Futuro centro de co-
working TIC en Ferrol

A Deputación da Coru-
ña e o Concello de Ferrol 
anunciaron os días pasados 
a súa intención de pór en 
marcha un novo centro de 
co-working no centro co-
mercial Porta Nova da cidade 
departamental. Este centro 
de innovación, inserido no 
marco do Plan de Emprego 
da Deputación (de alcance 
provincial), tería como eixe 
de actividade principal o 
deseño e desenvolvemento 
de ferramentas, servizos e 
tecnoloxías da información e 
a comunicación. A iniciativa, 
proposta polo Concello ao 
organismo provincial, viría 
a revitalizar un complexo 
comercial arestora en desuso, 
o de Porta Nova, para poñelo 
ao servizo dos emprendedo-
res da comarca. 

Así o anunciou o presiden-
te da institución provincial, 
Valentín González Formoso, 
ao remate da reunión de 
traballo que mantivo no 
seu despacho co alcalde de 
Ferrol, Jorge Suárez, e as con-
celleiras de Urbanismo e de 
Patrimonio da cidade naval, 
María Fernández Lemos e 
Rosa Méndez.

O espazo de traballo cola-
borativo e innovador ocupa-
ría o andar superior do dito 
centro comercial. O obxec-
tivo concreto, subliñaron, “é 
favorecer que se asenten alí 
iniciativas emprendedoras 
vinculadas á innovación e 
ás novas tecnoloxías”. Isto, 
ao xuízo alcalde, suporía 
“unha aposta de diversifica-
ción fronte ao monocultivo 
do naval nunha cidade”, 
subliñou, que amosa un claro 
“deterioro socioeconómico 
grave debido ao incremento 
do desemprego e a perda de 
poboación”.

O proxecto presentado 
polo alcalde de Ferrol inclúe 
a dotación de 10 locais de 
traballo colaborativo, 4 aulas 
modulares subdivisibles e un 
local multiusos, ademais dun 
espazo de recepción-infor-
mación e salas de reunión, 
nos 1.485 metros cadrados 
cos que conta a parte alta do 
inmóbel.
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O 
16 de xullo celebrouse unha nova edición de 
TEDxGalicia no Museo Centro Gaiás, na Cidade da 
Cultura, sendo a primeira vez que o evento repite 
emprazamento e, como é habitual nesta serie de 
encontros, o aforo estaba esgotado desde meses 

antes, podendo os participantes desta edición escoitar relatorios en 
vivo, combinados cunha charla TED internacional, unha conversa, 
algún sketch humorístico e varias actuacións musicais, de xeito que 
conseguiuse completar unha xornada moi variada para facer doada 
de levar a sucesión de relatorios que dentro de varias semanas po-
derán verse a través de YouTube para fomentar a reflexión sobre os 
temas abordados baixo o lema De que está feito o futuro?.

Por primeira vez, TEDxGalicia repartiu as súas charlas en sesións 
de mañá e tarde, dada a cantidade de contidos que querían achegar 
ao público, converténdose na edición máis ambiciosa desde evento 
independente TED nacido en 2010, que desta volta contou cunha 
importante presenza de contidos tecnolóxicos, como a chamada ao 
escepticismo sobre os contidos publicados a través da Rede do divul-
gador tecnolóxico Marcus Fernández; a reflexión sobre a educación 
2.0 do mestre Alberto Sacido; a reivindicación da cortesía en liña 
da autora do libro NETiqueta. Comunicación en Entornos Digitales, 
Mar Castro; a exposición da revolución que están a supor os novos 
xeitos de traballo visibles nos fenómenos do coworking e a cultura 
Maker, da man de Chus Prol, xestora de Doutroxeito Coworking; o 
informático Javier Pedreira Wicho quixo desbotar o mito dos nativos 
dixitais, destacando que a adaptación as tecnoloxías por parte dos 
individuos ten que ser constante, e deixando claro que ninguén nace 
aprendido; e o cómico Víctor Grande quixo analizar a as polémicas 
sobre o humor que xorden nas redes sociais e o perigo da perda do 
contexto que as provoca.

O encontro pechou con agradecementos aos moitos voluntarios 
que o fixeron posible, destacando o caso dunha das produtoras do 
evento, Lorena Rodríguez, que ao estar en estado de boa esperanza 
era un bo exemplo da temática da xornada, xa que servía para repre-
sentar “o TEDxGalicia do futuro”. 


Alberto Sacido abordou o 

reto da educación 2.0


Víctor Grande 

reflexionou sobre o 
perigo da perda do 
contexto nas redes 

sociais á hora de 
facer humor

TEDxGalicia
botou unha 
ollada ao futuro


Chus Prol deu conta da emerxencia 

do coworking e a cultura Maker


Wicho quixo desbotar o mito dos 

nativos dixitais durante a súa 
intervención


Mar Castro reivindicou a 

necesidade da Netiqueta
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Cronoloxía 
da nosa 
andaina TIC
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O CPEIG publica un libro que recolle 
a Historia da Informática en Galicia

A 
pasada tarde do 5 de xullo 
o Colexio Profesional de 
Enxeñaría en Informá-
tica de Galicia (CPEIG) 
presentou no auditorio 2 

do Edificio CINC da Cidade da Cultura de 
Galicia o libro Historia da Informática en 
Galicia. Unha cronoloxía, volume compilado 
por Henrique Neira Pereira baixo a coor-
dinación de Javier García Tobío (CESGA) e 
Fernando Suárez Lorenzo (CPEIG), que es-

tiveron presentes neste acto acompañados 
polo presidente da Xunta de Galicia, Alberto 
Núñez Feijoo, e a directora da AMTEGA, Mar 
Pereira.

O libro é unha cronoloxía que recolle nas 
súas máis de duascentas páxinas a histo-
ria da computación en Galicia, partindo 
de antecedentes moi afastados (como as 
probas dos coñecementos matemáticos no 
megalítico) e comezando a coller forma na 
segunda metade do século XIX, no que na 

nosa comunidade xa podemos ver rudi-
mentarias máquinas de cálculo, aínda que 
non sería até mediados do século XX cando 
poderiamos falar de ordenadores en Galicia, 
salientando fitos que no ano 1963 a com-
postelá Ana María Prieto López, traballando 
para Bull General Electric en Madrid, tras 
facer un curso de COBOL converteuse na 
primeira muller programadora da empresa 
e a primeira galega en programar compu-
tadores.



Como os primeiros computadores en 
Galicia cítase ao ordenador analóxico EAI 
TR-20, que comezou a empregarse na 
Universidade de Santiago de Compos-
tela no curso 1962-1963; nos seguintes 
anos varias empresas e institucións 
contarían con computadores de seu e, 
en 1969 a USC incorporaría un IBM 1134 
dixital.

Pero o libro presentado polo CPEIG 
non só recolle os primeiros pasos da 
informática moderna en Galicia, senón 
que tamén dá conta de momentos moi 
representativos, como o proxecto Tele-
gal que a partires do ano 1979 buscaba 
implantar a Informática nas escolas, a 
posta en marcha do CESGA (e os seus 
distintos fitos evolutivos), a celebración 
de feiras tecnolóxicas na nosa comu-
nidade, a modernización das redes de 
telecomunicación no noso territorio, a 
creación do dominio .gal, a participación 
da Universidade de Vigo na construción 
de varios picosatélites ou incluso a 
demostración do funcionamento nun 
coche autónomo de PSA-Citroën.

Moito por facer
No acto de presentación, Fernando 

Suárez, presidente do CPEIG, quixo 
salientar que tras o traballo de recompi-

lación do novo libro, “quedan moitas ta-
refas importantes por facer: catalogar a 
inxente información recollida, implantar 
unha wiki na que se recollan os eventos 
que se vaian incorporando a Historia 
da Informática en Galicia, dispoñer dun 
museo da Informática galega...” e reco-
ñece que é responsabilidade do CPEIG 
procurar levar a bo termo estas metas.

Momento de esperanza
Pola súa banda, o presidente da Xunta 

quixo reivindicar o “momento de espe-
ranza” que atravesa o sector, reflectido 
en proxectos como o novo Centro de 
Excelencia en Intelixencia de Negocio 
que a multinacional Hewlett Packard En-
terprise vai poñer en marcha na Cidade 
da Cultura.

Tamén reivindicou a importancia que 
tivo a introdución da Informática para 
facilitar a vida diaria de milleiros de em-
pregados e usuarios dos servizos públi-
cos, exemplificada en grandes avances 
como a Historia Clínica Electrónica, a 
receita electrónica ou dixitalización das 
sedes xudiciais, ás que nas vindeiras 
semanas se unirá Historia Social Única 
Electrónica. “8 de cada 10 trámites coa 
Xunta xa se poden iniciar a través da 
Rede”. 
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A Catedral de Santiago e o 
CPEIG asinan un acordo de 
colaboración

Na tarde do pasado 14 de xullo 
asinaron un acordo a Catedral de 
Santiago e o Colexio Profesional 

de Enxeñaría en Informática de Galicia 
(CPEIG), co obxectivo de “manter 
unha colaboración estábel dirixida á 
promoción e á introdución das novas 
tecnoloxías no eido da difusión cultura 
e espiritual do conxunto relixioso 
compostelán”. Segundo fixeron saber 
ambas entidades nun plano máis 
concreto, o acordo consiste en xuntar 
recursos e cooperar para afianzar o uso 
das TIC e tirar partido da Sociedade da 
Información para “a promoción, fomen-
to, difusión e posta en valor da Catedral 
de Santiago e o Camiño de Santiago”. 

A colaboración, que a medio prazo 
irá dando froitos en medidas concretas 
ficou plasmada no convenio asinado 
polo presidente do CPEIG, Fernando 
Suárez Lorenzo, e o administrador xeral 
da Catedral, Gonzalo García Figueroa.



Vodafone e IBM impulsarán un centro 
tecnolóxico-social en Ourense

Vodafone vai colaborar estrei-
tamente coa Deputación de 
Ourense para impulsar as 
novas tecnoloxías sociais e 
accesíbeis dende a provincia e 

xerar emprego de calidade. Farao en coopera-
ción, tamén, coa multinacional IBM. Segundo 
informou a entidade que preside Manuel Bal-
tar, as dúas compañías “impulsarán a creación 
dun centro tecnolóxico para a innovación, co 
obxectivo de crear novas oportunidades de 
progreso económico e social na provincia”. O 
convenio de colaboración Provincia Intelixen-
te asinouse o pasado venres 22 de xullo.  

O acordo foi formalizado polo presidente 
do goberno provincial, Manuel Baltar; o direc-
tor xeral de Vodafone España, Diego Torrico, e 
a directora de Tecnoloxía e Innovación de IBM 
España, Elisa Martín. Baltar dixo na súa inter-
vención que a sinatura deste convenio entre 
a Deputación de Ourense e dúas compañías 
punteiras da tecnoloxía mundial “permitirá 
establecer estratexias no ámbito da innova-
ción para o desenvolvemento tecnolóxico 
da provincia de Ourense”. Segundo engadiu 
e salientaron tamén os ditos directivos, esta 
alianza ten a súa razón de ser “na innovación 
que a Deputación de Ourense leva a cabo nas 
iniciativas de servizos cidadáns, ofrecendo á 
veciñanza mellores e máis accesíbeis servizos 
con independencia do lugar no que residan, 
sexa na capital, ou en calquera outro punto 
xeográfico da provincia de Ourense”.

Nun plano máis 
concreto, o convenio 
Provincia Intelixente ten 
como finalidade estable-
cer novas vías de traballo 
entre a Deputación de 
Ourense, Vodafone e 
IBM mediante “un uso 
innovador das Tecno-
loxías da Información e 
das Comunicacións (TIC)” 
para consolidar “un novo 
modelo produtivo que 

mellore a actividade económica e a creación de 
emprego na provincia de Ourense”. O desenvol-
vemento da iniciativa abranguerá sesións de di-
vulgación e formación para analizar os principais 
factores que poden impulsar a “transformación 
dixital de Ourense”, explicou Baltar, que lembrou 
que os concellos recibiran ao abeiro destes traba-
llos asesoramento e consultoría específica co fin 
de iniciar accións de innovación dixital nas súas 
respectivas áreas de actuación.

O miolo do acordo é a futura creación dun 
Centro Tecnolóxico en Ourense, para o cal 
encetarase un estudo de viabilidade. Este centro 
tería como fin o desenvolvemento do Sistema de 
Xestión e Operacións Municipais da Provincia de 
Ourense, ademais de ser un núcleo integrador 
de actividades que desenvolvan tecnoloxías de 
última xeración. Por exemplo recursos baseados 
na Internet das Cousas e aplicacións móbiles 
cidadáns.

Segundo engadiron, o acordo de colaboración 
tamén está aberto á participación de terceiras 
institucións e empresas, así como a entidades 
estatais e internacionais que desexen contribuír 
ao desenvolvemento tecnolóxico da provincia.

O convenio asinado permitirá, en palabras 
de Manuel Baltar, “pór a disposición da Admi-
nistración Provincial e dos concellos as últimas 
tecnoloxías da información e analizar o seu posí-
bel impacto con dous focos principais: mellorar 
a eficiencia da Administración e a relación cos 
cidadáns”. Tamén recordou que á primeira vez 
que Vodafone, IBM e a Deputación de Ourense 
unen as súas estratexias nun modelo de Provincia 
Intelixente. 

Innovando na 
innovación   

Os edificios da Depu-
tación, ao detalle nos 
tours virtuais de Google

Quen queira tirar partido dos 
tours de Google, paseos virtuais 
por lugares senlleiros da contor-
na mundial, vai atopar especial 
presenza da Deputación de Ou-
rense e dos seus diferentes edi-
ficios. Inmóbeis como o Pazo de 
Vilamarín, o Teatro Principal, o 
Centro Cultural Marcos Valcárcel 
ou o Pazo Provincial. A notábel 
presenza nas xiras virtuais de 
Google destes emprazamen-
tos do organismo provincial, 
e máis a propia ferramenta do 
buscador, foron presentadas 
recentemente polo presidente 
do goberno provincial, Manuel 
Baltar, e polo fotógrafo certi-
ficado de Google, o ourensán 
Fernando Sacó. 

O presidente da Deputación 
salientou que esta iniciativa 
inserida no programa Provincia 
Intelixente “vai incrementar a 
visibilidade desta parte impor-
tante do patrimonio de todos 
os ourensáns, unha ferramenta 
virtual que desde hoxe inclúe 
en Google percorridos de 360º 
por edificios emblemáticos, 
vencellados á nosa historia e á 
nosa cultura”. 

Baltar tamén lembrou que 
estes labores terán continui-
dade en datas vindeiras coa 
incorporación ás xiras virtuais 
do Pazo dos Deportes Paco Paz 
ou o patrimonio escultórico que 
acubilla a Insua dos Poetas. 

Pola súa banda, Sacó infor-
mou que a finalidade desta 
iniciativa é “achegar a todo o 
mundo, a través da plataforma 
Google, as imaxes interiores 
e exteriores dos edificios da 
Deputación de Ourense e das 
zonas máis destacadas dos 
mesmos, por medio dun tour 
virtual de 360º, que aporta 
máis realismo que a fotografía 
convencional”.
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A 
partir de agora 
teremos máis 
comunidade e máis 
tecnoloxía para 
visualizar os apoios 

ao galego e tamén as (por desgraza 
moitas) discriminacións á lingua. 
Así nolo fixeron saber o pasado 6 
de xullo os coordinadores da Mesa 
pola Normalización Lingüística, 
no Espazo Enocultural Vide Vide! 
de Santiago, lugar elixido para a 
presentación da aplicación A Liña 
do Galego para dispositivos con 
sistemas Android e iOS, un servizo 
da Mesa que complementa (tec-
nolóxica e socialmente) o número 
telefónico habilitado (902 106 474) 
para semellante finalidade: a finali-
dade de darmos conta de quen non 
respecta (administracións, entida-
des, empresas, organismos) a lingua 
e, no outro extremo, quen contribúe 
a salvagardala e normalizala. 

Segundo fixo saber na presenta-
ción o presidente da Mesa, Marcos 
Maceira, a aplicación introducirá 
un factor importante de eficacia no 
servizo e, de feito, fará que os apoios 
e os ataques acaden máis e mellor 
visualización. En consecuencia, 
engadiu, incrementarase a eficacia á 
hora de actuar, tanto dende A Mesa 
(amosando o posíbel problema e iniciando os 
procedementos oportunos de resposta) como 
dende as propias institucións e empresas que 
son obxecto de queixas (co fin de emendar a 
súa liña de actividade discriminatoria). 

A aplicación, en palabras de Maceira, ten 
como finalidade “acelerar e facilitar o proceso 
de envío de queixas, parabéns e consultas 
enviadas á Liña do Galego”, servizo que a 
Mesa Pola Normalización Lingüística vén ofre-
cendo desde hai case unha década. A raizame 
deste desenvolvemento está pois na longa 
listaxe de ataques contra a lingua que “temos 
que sufrir os cidadáns galegos”, que temos 
un idioma propio que cómpre normalizar e 
respectar e que vemos como non só empre-
sas senón tamén entidades, administracións 
e corpos públicos do Estado incumpren de 
maneira sistemática. 

A idea, polo tanto, é darlle a esta liña de 
actividade un arroupe extra nos planos 
social e tecnolóxico. “Por iso quixemos dar 
un chimpo e adaptar o servizo aos móbiles”, 
comentou Maceira, que debullou o potencial 
da ferramenta amosando uns cantos exem-
plos de posíbel uso, tanto en positivo (cando 
queremos salientar que un restaurante ofrece 
comunicación e información en galego aos 
clientes, cando unha operadora de telecomu-
nicacións nos atende na nosa lingua) como 
en negativo (cando un axente policial nos 
esixe que non lle falemos en galego, cando 
un concello non contribúe á normalización 
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Somos comunidade
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nos seus comunicados, cando unha entidade 
usa topónimos deturpados, etc).

O presidente da Mesa lembrou tamén que 
para o deseño, desenvolvemento e posta en 
marcha desta aplicación non se contou con 
apoio institucional, “só o respaldo dalgúns 
concellos, poucos, que colaboran decote 
connosco neste tipo de experiencias”. Tamén 
recordou que a ferramenta non sería posíbel 
sen o apoio dos membros e socios da Mesa, 
“que coas súas achegas fixeron realidade o 
lanzamento deste servizo”. 

Asemade, salientou a colaboración do 
Espazo Enocultural Vide Vide! (“un exemplo de 
normalización”, dixo) e máis da empresa local 
Imaxin, que foi a responsábel de dar forma 
ao novo aplicativo móbil. Para dala a coñecer 
nos seus aspectos máis técnicos participou na 
presentación Luz Castro, directora da área de 
desenvolvemento de xogos educativos e pro-
dutos multimedia de Imaxin. Castro comezou 
a súa intervención lembrando que a ferra-
menta está dispoñíbel para Android e iOS, 
abordando a continuación o funcionamento 
da mesma e de como darmos conta perante 
a comunidade de posíbeis casos concretos 
de apoio ou discriminación. Recordou que 
inclúe funcionalidades de xeolocalización, 
que podemos anexar fotografías dos empra-
zamentos valorados e que tamén incorpora 
unha sección informativa de novas que nos 
servirá de apoio comunicativo con respecto 
aos usuarios e á Mesa.   
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Xa temos aplicación para compartir queixas e parabéns 
arredor do uso da lingua: a app A Liña do Galego
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Creativas/os creando 
As empresas e entidades da nosa terra amosaron este verán múltiples 
xeitos de facer innovación

  A firma ga-
lega SIVSA 

presentou este ve-
rán unha novidade 
importante relativa 
á súa plataforma 
Fenix (xestión clínica 
na nube). Trátase, 
máis polo miúdo, 
dunha nova funcio-
nalidade a engadir 
ao bo número de 
aplicacións cos que 
xa conta a platafor-
ma: o módulo de sinatura manus-
crita. Segundo informa a empresa, 
esta funcionalidade está operativa 
dende este mes de xullo e con ela 
achégase a posibilidade de facer-
mos consentimentos informados 
coa seguridade (técnica e xurídica) 
que implica o feito de seren ma-
nuscritos. A inclusión deste novo 
servizo responde á política de Fenix 
relativa á seguridade da informa-
ción clínica, a LOPD e o cifrado de 
datos. 

Con esta nova funcionalidade, 
achegada grazas á colaboración de 

SIVSA coa firma catalá ValidatedID, 
garántese que as partes non po-
dan manipular o documento nin 
acceder aos datos biométricos. Con 
este novo módulo SIVSA pretende 
“afianzar a confianza que depo-
sitan os clientes de Fenix, dando 
robustez e fortalecendo o signo de 
identidade da plataforma, que é a 
seguridade e a información”.

Como recordaremos, Fenix é un 
software de xestión clínica na nube 
especialmente pensando e opti-
mizado para médicos e clínicas de 
pequenas dimensións. 

  Será a partir deste mércores 20 de 
xullo cando a empresa galega Ten-

deus, especializada en comercio electrónico 
e situada no Parque Tecnolóxico de Galicia-
Tecnópole, comece a distribución para 
toda España das películas e series 
da multinacional norteamericana 
Twentieth Century Fox mediante 
unha nova plataforma en liña. Ten-
deus comercializará para subscrito-
res españois o catálogo completo 
de contidos a través de Foxdirect.es.

E que se poderá ver? Pois dende 
series de sona como Os Simpson ou 
Homeland até filmes clásicos, como 

Titanic ou Avatar, xunto con novidades 
como Deadpool. En total, a empresa ourensá 
porá no mercado a través de internet máis 
de 3.000 referencias, que se irán ampliando 
paseniño.

FoxDirect España recolle o formato de 
comercio electrónico empregado con éxito 
no Reino Unido e que permite que empre-
sas e colectivos poidan acceder a descontos 
exclusivos promocionais para os seus clien-

tes ou empregados sobre 
todo o catálogo de Fox Home 
Entertainment. Asemade, aos 
clientes de FoxDirect ofrece-
ránselles produtos exclusivos, 
promocionais, de lanzamento, 
edicións de coleccionista, 
material de mercadotecnia 
e produtos especiais para os 
usuarios intensivos. 

 A empresa galega Primux Tech, centrada 
no desenvolvemento e na comercialización 

de produtos de electrónica de consumo, vén de 
activar a súa política de responsabilidade social 
corporativa. E fíxoo colaborando coa asociación 
Down España e a súa filial Down Galicia. Ao abeiro 
deste compromiso e tras recibir a proposta de Down 
Ourense (federada en Down Galicia), a empresa de 
fabricación e distribución de aparellos electrónicos 
de lecer ofreceu o seu primeiro contrato laboral a 
David Novoa, ourensán de 26 anos que se integrou 
no cadro de persoal por un período mínimo dun 
ano. 

Segundo informa Primux e reflicten fontes da Tec-
nópole (na que se empraza a sede de Primux), David 
Novoa conta co respaldo dunha preparadora labo-
ral de Down Galicia e, ao igual ca todos os novos 
traballadores, recibe formación e apoio continuos 
dos seus compañeiros dentro do departamento de 
Loxística e Calidade, onde traballa no inventariado 
de pezas de reposto, tarefas de retractilado e or-
ganización do almacén do departamento técnico 
postvenda, entre outras funcións.

A Tecnópole (Parque Tecnolóxico de Galicia) ta-
mén lembra que Primux participou recentemente 
como patrocinadora no 2º Encontro Nacional de 
Mocidade Down España, celebrado en Santiago de 
Compostela a finais de maio. 

PRIMUX ACTIVA A SÚA POLÍTICA 
DE RESPONSABILIDADE SOCIAL

A GALEGA TENDEUS LANZA FOXDIRECT.ES

FENIX INCORPORA MÓDULO DE SINATURA 
MANUSCRITA
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  A empresa galega Ba-
lidea encárgase dende 

2013 do soporte, mantemento 
e evolución do Xestor de Citas 
Corporativo do Servizo Cánta-
bro de Saúde (SCS) e arestora 
veñen de anunciar unha mellora 
do mesmo. Esta aplicación in-
tégrase con todos os sistemas 
corporativos do SCS, permitindo 
unha xestión centralizada da in-
formación, cun volume de máis 
de 2,5 millóns de citas anuais. 

E cales son as vantaxes coas 
que conta esta plataforma? Pois 
permite rexistrar e xestionar 
de  maneira centralizada toda 
a información administrativa 
e asistencial relativa á petición 
dun servizo de atención espe-
cializada, como unha proba 
cirúrxica ou diagnóstica e unha 
consulta, realizadas dende un 
centro de atención primaria ou 
especializada. Fai máis sinxela a 

sincronización de datos relativos 
a doentes, centros, hospitali-
zacións e persoal facultativo, 
axilizando a axeitada coordina-
ción de datas e horas no caso 
de citas múltiples, entre outras 
cousas.

Cómpre sinalar que o xestor 
de citas corporativo do SCS 
salienta tamén polo seu doado 
manexo, cunha interface moi 
visual e intuitiva. Amais, a ferra-
menta é totalmente parametri-
zábel e modificábel, o que fai 
máis doado o seu desenvolve-
mento e mellora continuas.

Engadir, por último, que esta 
achega está operativa en todos 
os hospitais que conforman o 
Servizo Cántabro de Saúde: o 
Hospital Universitario Marqués 
de Valdecilla, os hospitais co-
marcais de Sierrallana y Tres 
Mares e o Hospital Comarcal de 
Laredo. 

 A empresa galega Coremain, emprazada no Polígono 
de Costa Vella de Santiago, é unha as impulsoras e 

participantes do Proxecto Enxame (Proyecto Enjambre), unha 
iniciativa estatal para encamiñar e facilitar misións críticas 
de emerxencia con medios aéreos tripulados (e non tripula-
dos) en voos cooperativos. Segundo fai saber a firma galega, 
Enxame centrarase en tres prioridades da Estratexia de Segu-
ridade Nacional. Estas son: ordenación de fluxos migratorios, 
protección ante emerxencias e catástrofes e seguridade 
marítima. Nestas áreas, engádese, o sector privado pode dar 
soporte tecnolóxico ao ámbito público, achegando innova-
dores servizos que faciliten a cooperación entre ambas fron-
tes. Cooperación para, por exemplo, encetar misións críticas 
do xeito máis seguro, eficaz, eficiente, rendíbel e sustentábel 
posíbel. Aquí entra en xogo, precisamente, Enxame.  

Entre outras cousas, encamíñase a facer máis doado e 
factíbel o uso de aparellos non tripulados, complementando 
a situación actual (medios tripulados para as misións de ob-
servación e posterior intervención) coa introdución e afian-
zamento de novas e avanzadas tecnoloxías para o voo e o 
control de aparellos, por exemplo a tecnoloxía RPA (Remotely 
Piloted Aircraft, ou sexa vehículos aéreos que se gobernan 
retomamente dende terra). 

COREMAIN ACHEGA TECNOLOXÍAS 
PARA EMERXENCIAS DENDE O AR

   Redegal, axencia galega de mercado-
tecnia dixital e servizos de comercio 

electrónico, vén de facer reconto dos éxitos e 
recoñecementos obtidos ao longo de 2015, 
aos que cómpre sumar (este ano) a distinción 
nos premios eAwards México 2016. Segundo 
nos lembra a firma galega, en 2015 non só foi 
premiada por Google como a mellor empre-
sa do ámbito estatal en materia de retorno 
de investimento publicitario, senón que 
tamén obtivo un importante recoñecemento 
da Federación Galega de Empresarios Novos 
(AJE Galicia), que outorgou a Jorge Vázquez, 
director executivo de Redegal, o premio a 
Novo Empresario Galego 2015. En materia de 
números e crecemento, a axencia incremen-
tou a súa facturación un 70% e aumentou o 
seu cadro de persoal nun 15% (superou os 
2,7 millóns de euros en facturación). Foi quen 

de situarse, ademais, como a principal axen-
cia dixital en México.  

A través da súa sede principal en Ourense, 
a axencia pechou o primeiro 
semestre do ano medrando 
un 20% respecto ao mesmo 
semestre de 2015, o que 
emprazou as expectativas de 
crecemento nun 30% anual. 

Como dixemos, entre 2015 e 
2016 Redegal aumentou o seu 
persoal nun 15% e a previsión 
é aumentar un 30% a contra-
tación de persoal durante os 
vindeiros dous anos. 

Segundo fai saber a em-
presa, Redegal foi quen de 
situarse (“en tan só dous anos”) 
como “a principal axencia 

dixital en México” e agarda seguir o mesmo 
ronsel en Colombia, onde está presente 
desde principios de ano. 

BALIDEA PON A PUNTO O XESTOR 
DE CITAS DO SERVIZO DE SAÚDE DE 
CANTABRIA 

REDEGAL, A PRINCIPAL AXENCIA DIXITAL EN MÉXICO
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A 
Compostela Mini 
Maker Faire vai reedi-
tarse transformándose 
en Maker Faire Galicia, 
desenvolvéndose os 

días 1 e 2 de outubro no Palacio de 
Congresos e Exposicións de Galicia co 
reto de superar os resultados do ano 
pasado, cando xuntou a 138 expositores 
e atraeu a 18.202 visitantes.

Este encontro de argalleiros galegos 
medra, deixando de ser Mini e buscando 
facer visíbel a produción colaborativa 
da Galicia máis innovadora. 

Queda así constancia que temáticas 
tan variadas como a robótica, a impre-
sión 3D, a gastronomía, a electrónica, a 
artesanía, a música ou a arte urbana son 
susceptíbeis de beneficiarse da cultura 
Maker, tal e como se vai expor a través 
de obradoiros, mesas redondas, presen-
tación de proxectos, espectáculos e ac-
tividades para todos os públicos destas 
xornadas tecnolóxico-construtivas. 

A xuntanza Maker Faire Galicia 
reivindicará os días 1 e 2 de 
outubro a filosofía de “faino 
coas túas mans”

Se queres, 
podes

Xornadas, por certo, 
organizadas por Enrique Sa-
avedra e Marcos Saavedra 
(VermisLAB, estudo adicado 
á innovación educativa 
social e empresarial, creado 
en 2014 para afondar nas 
potencialidades formativas 
e creativas do movemento 
Maker), Matilde Rodríguez 
(O Gato Cósmico, iniciativa 
que leva cinco anos orga-
nizando todo tipo de acti-
vidades culturais na nosa 
terra, dende arte urbana e 
música até ilustración con-
temporánea) e Chus Prol 
(Doutroxeito Coworking, 
centro de traballo colabo-
rativo de Compostela e co-
munidade de traballadores/

as independentes con marcada vertente 
social e de cooperación cara a múltiples 
frontes). A Maker Faire Galicia está aberta 
á recepción de makers e patrocinadores. 
Para máis información cómpre visitar 
galicia.makerfaire.com.

Polo que respecta ás orixes deste tipo 
de acontecementos están en 2006, can-
do naceu a Maker Faire na baía de San 
Francisco como un proxecto dos editores 
da revista Make: magazine. Dende entón 
medrou ate converterse nunha senlleira 
e nutrida rede mundial de eventos 
producidos de maneira independente 
(Maker Faire history, Maker Move-
ment, Maker Faire e School Maker 
Faire). O espírito Maker e os proxectos 
que acubilla e divulga diríxense a 
facer medrar o interese pola innova-
ción e xerar un punto de contacto 
para a transmisión de coñecemento 
de xeración a xeración. 

| MARKER FAIRE GALICIA | 

Matadoiro Compostela, centro de 
coñecemento aberto

A antiga Casa da Xuventude de Santiago 
salvouse finalmente do derrube (acordado du-
rante o anterior mandato compostelán) e todo 
apunta a que será un salvamento construtivo: 
unha nova vida como centro de coñecemento 
e colaboración cidadá que compense, todo hai 
que dicilo, unha presenza estética externa dis-
cutíbel (pendente, iso si, de intervención). Dun 
tempo a esta parte, de feito, o inmóbel semella 
acubillar máis movemento que en todos os 
cinco anos anteriores de actividade. Segundo 
o Concello de Santiago, o movemento aínda 
irá a máis. O motivo: xa foron seleccionadas as 
cinco propostas de dinamización residentes 
neste espazo, coñecido agora como Matadoiro 
Compostela. As cinco iniciativas (elixidas dun 
total de 25) desenvolveranse ao remate do ve-
rán, até outubro. Logo convocarase o concurso 
de arquitectura para darlle ao edificio unha 
renovación e unha viraxe integradora na súa 
feitura. 

Entre os proxectos seleccionados atópase o 
Recuncho Maker. O Recuncho Maker, impulsa-
do pola comunidade Vermislab, é un espazo 
para albergar e impulsar unha comunidade 
de coñecemento aberto, no que persoas de 
todas as idades poidan aprender, compartir e 
ensinar nos eidos da tecnoloxía, a artesanía, o 
deseño, a gastronomía ou a arte. A proposta 
ten a súa propia web, www.recunchomaker.
org, e até o de agora os seus membros estable-
cían as súas xuntanzas no 25 da rúa Caramoni-
ña. Trátase dunha comunidade aberta en todo 
o senso do termo e participan do ideario dos 
colectivos de hardware e software libre, pero 
cunha vontade aínda máis integral, universal 
e atemporal, abranguendo novas tecnoloxías 
pero tamén vellos oficios, carpintería, oleiría, 
papiroflexia, novos materiais, impresión 3D e 
electrónica.    

As outras iniciativas que van ter o seu eixe 
operativo no Matadoiro son Kokedama Colec-
tivo (impulsando a reflexión e a investigación 
sobre a arte e a educación), o Laboratorio 
aberto de fotografía (punto de encontro entre 
fotógrafos, e crear sinerxias coa Escola Mestre 
Mateo), o Grupo Gráfico (unha proposta 
interdisciplinar para pór en contacto artistas 
de diferentes eidos creativos, dende o vídeo 
e a fotografía até o deseño e a ilustración) e 
o Espazo sen adultos (espazo de expresión e 
comunicación para as nosas crianzas). 

 
A primeira xuntanza dos integrantes do 

Recuncho Maker en Santiago



As unidades SSD están chamadas a substituír totalmente aos 
discos duros, por ter moitas vantaxes sobre os mesmos, pero polo 
momento teño un grande atranco para a súa popularización: a súa 
reducida capacidade e o seu elevado prezo. Pero pou-
co a pouco esa eiva vaise suavizando, e agora 
temos como a popular unidade Samsung 
850 EVO (que en España podemos ad-
quirir por 119 euros no seu modelo 
de 500 GB e por 645 euros con 2 
TB de capacidade) está a es-
trear nos EE.UU. un modelo 
con 4 TB de capacidade e 
que, aínda que ten un prezo 
próximo aos 1.500 dólares, 
está a rachar unha importante ba-
rreira, xa que achega ao mercado de consumo 

unha unidade SSD que pode competir en capacidade cos discos du-
ros tradicionais, pero cun tamaño máis compacto e un rendemento 
moi superior (é capaz de ler datos secuenciais a 540 MB por segundo 
e escribir até a 520 MB por segundo).

Estas unidades SSD están aínda lonxe de conseguir o rendemen-
to das que teñen interfaces M.2, U.2 ou PCIe (que son de 

tamaño moi reducido facilitando a súa conexión 
directa na placa de equipos portátiles) 

pero no que si as superan por 
moito é na súa capacidade, 
de xeito que poderiamos 
estar ante un momento moi 

importante no que os discos 
duros xa non poden presumir de 

ser a mellor solución para o alma-
cenamento masivo de datos. 
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Samsung eleva a capacidade das súas unidades SSD de consumo até os 4 TB

Unha funda de SanDisk amplía a capacidade de almacenamento do iPhone 6/6s

O Nubia N1 terá unha autonomía de até 3 días

| 27

Este mes a marca premium de ZTE vai introducir en China un novo terminal que 
vai ser moi desexado, o Nubia N1, xa que falamos dun smartphone con pantalla 
Full HD de 5,5 polgadas que sorprendería pola súa batería de 5.000 mAh, que 
xunto coa tecnoloxía propietaria NeoPower podería chegar a unha autono-
mía de até 3 días segundo o seu fabricante.

O Nubia N1 está na liña de boa parte dos smartphones chineses 
de gama media que chegaron ao mercado nos últimos meses, 
cun corpo metálico en cor dourada ou prateada, procesador 
Mediatek Helo P10 de oito núcleos, 3 GB de RAM, 64 GB de almacena-
mento interno (ampliable mediante tarxetas microSD de até 128 GB), cámara traseira de 13 Mpíxeles con 
estabilización óptica de imaxe, cámara frontal de 13 Mpíxeles, dobre SIM, lector de pegadas dixitais e sistema 
operativo Android 6.0 coa capa de personalización Nubia UI 4.0.

Estamos ante un dispositivo cunhas boas prestacións, un acabado elegante e unha magnífica autonomía, 
que busca gañarse ao público co agresivo prezo de 1.699 iuans (229 euros), aínda que polo momento limita 
a súa distribución ao mercado chinés. 

Para solucionar os problemas de espazo dos iPhone 6 e 
6s, SanDisk pon á venda a súa iXpand Memory Case, unha 
funda que integra unha unidade de almacenamento externo 
para ampliar a capacidade do smartphone (en 32, 64 ou 
128 GB), que serve de protección para o móbil e que tamén 
pode complementarse cunha batería externa (á venda por 
separado) polo que pode considerarse un accesorio ideal 
para o verán, xa que dota ao smartphone de Apple de máis 
capacidade e autonomía.

A funda protectora iXpand Memory conta cunha aplica-
ción par que as fotografías e os vídeos tomados co teléfono 
gocen unha copia de seguridade automática na súa memo-
ria, podendo empregarse a mesma aplicación para organizar 
o contido na memoria externa e así acceder e xestionar as 
fotografías, os vídeos e a música que almacenemos nesta uni-
dade que véndese xa nos EE.UU. a un prezo de 59,99, 99,99 
e 129,99 dólares para as súas versións con 32, 64 e 128 GB 
respectivamente (dispoñibles en catro cores distintas). 
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NVIDIA fai máis asumible a nova xeración de tarxetas gráficas coa GeForce GTX 1060

A Hover Camera proponse como un dron persoal
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Coa emerxencia dos drons moitos pensa-
mos en facer realidade fantasías de gra-
vación de vídeo e captura de fotografías 
que até o momento poderiamos consi-
derar imposibles, pero pouco a pouco 
este soño tropezou coa realidade, 
e na meirande parte do mundo 
xurdiron lexislacións para por 
cancela a estes trebellos cada vez 
máis baratos, pero algúns fabri-
cantes queren que continuemos a 

soñar, e en vez de apostar por grandes 
dispositivos voadores aos que poder 

conectar unha cámara, pensan 
máis en cámaras voadoras, que 

operen como drons persoais, e 
que funcionen sen problema 

en interiores, de xeito que 
serían máis xoguetes que 
vehículos non tripulados, 
evitando así o problemas 

regulatorios.
Nesta liña está a ultimarse o lanzamento da Ho-

ver Camera, produto que pode controlarse co noso 
smartphone e que integra unha cámara capaz de dis-
parar fotografías de 13 Mpíxeles e gravar vídeo en ultra 
alta definición, construído nunha estrutura encartable 
de fibra de carbono, polo que sería moi transportable e 
promete converterse en todo un éxito ao comercializar-
se a un prezo por debaixo dos 600 dólares.

Estamos ante un trebello desenvolvido por Zero Zero 
Robotics, compañía chineso-americana que leva dous 
anos traballando no proxecto que verá a luz en poucos 
meses e que inicialmente porase á venda en EE.UU. e 
China, para chegar un pouco despois a Europa.

Temos así que estamos cada vez máis preto de poder 
ter unha cámara voando ao noso redor, conseguindo 
así uns selfies até o momento imposibles, pero tamén 
podendo realizar impresionantes gravacións de vídeo 
en interiores, que tanto servirían para realizar filmacións 
controladas manualmente, seguimento de obxectivos 
ou imaxes panorámicas, funcionalidades que até o 
momento só viamos en complexos drons como os de 
DJI, pero que nuns meses poderían chegar ao ámbito 
doméstico. 

Os afeccionados ao xogos para PC atoparon na tarxeta gráfica 
nVIDIA GeForce GTX 1080 a resposta a todos os seus soños, pero o 
seu prezo (599 euros) na meirande parte dos casos deixa ese por-
tento tecnolóxico non anhelo, e incluso o seu modelo económico, a 
GTX 1070, cun prezo que parte dos 379 euros tamén afástase da 
meirande parte de petos, pero a creación desta nova xeración 
de tarxetas gráficas si contribúe á facer máis asumibles 
as gráficas de alta gama, e así nVIDIA anuncia agora 
a GeForce GTX 1060, que comparte a arquitectura 
Pascal das anteriores, pero sitúase ao nivel de des-
envolvemento do tope de gama da anterior 
xeración (a GTX 980) dobrando incluso o 
seu rendemento en tarefas de realidade 
virtual, contendo un par de elemen-
tos moi importantes: o prezo (que 
queda en 249 dólares) e o seu 
consumo (só 120 watts 
fronte aos 180 watts 
dunha GTX 1080).

A GeForce GTX 1060 
conta con 1.280 núcleos 
CUDA, 6 GB de memoria 

GDDR5 a 8 Gbps e unha velocidade de reloxo de 1,7 GHz (que 
pode forzarse até os 2 GHz) de xeito que 

por un prezo inferior ao dunha consola 
de videoxogos (algo do que non po-
den presumir os seus irmáns maiores) 
é capaz de mover os videoxogos máis 
esixentes e os contornos de realida-

de virtual que están a emerxer este 
ano. Unha opción moi interesante para 

os que queiran introducirse na realidade 
virtual ou, simplemente, queiran unha po-

tente gráfica para xogos sen ter que facer un 
investimento esaxerado.

As novas gráficas GTX 1060 comezarán a 
comercializarse o 19 de xullo a través de nume-

rosos socios de nVIDIA como Asus, Gigabyte, MSI... 
de xeito que está garantida a súa dispoñibilidade 

global e en diversidade de configuracións e prezos, 
quedando agora por ver se esta nova gráfica pode contri-

buír a reducir esa barreira psicolóxica dos mil euros para 
configurar un ordenador persoal capaz de funcionar cun 

casco de realidade virtual de Oculus ou HTC. 



Hai preto de catro anos o creador de videoxogos con 
inspiración retro Locomalito homenaxeaba ao clásico 

Ghost’n Goblins co seu Maldita Castilla, xogo para PC que 
veu a luz tras 20 meses de traballo e que rapidamente 

gañouse os corazóns de centos de nostálxicos que viron con 
moi bos ollos esta xogo que convidaba ao xogador a expulsar 

o mal das terras de Tolomera e así protexer o Reino de Castela.
Curiosamente o pasado 1 de abril anunciouse que este xogo 

que se inspiraba na figura do Cid Campeador e que presen-
taba a monstros e criaturas propias da mitoloxía medieval 
europea (en contraste coa ambientación artúrica do xogo de 
Capcom protagonizado por Sir Arthur) ía dar o salto a consolas 
grazas a Abylight Studios, e aínda que corríase o risco de que 
estivésemos ante unha broma do Primeiro de Abril, finalmente 
confirmouse que si era certo que o xogo independente ía gozar 
dunha versión mellorada, ampliada e de pagamento, Maldita 
Castilla EX, que finalmente ve a luz para Xbox One a un prezo 
de 11,99 euros.

Este novo xogo colócanos dentro da armadura de Don Ra-
miro, o máis leal cabaleiro do Rei Alfonso VI de León, que terá 
que expulsar aos mortos viventes e a criaturas demoníacas do 
Reino de Castela a través das 8 fases que compoñen este título 
de estilo arcade no que hai máis de 48 inimigos diferentes, 19 
xefes finais, 15 logros desbloqueables e 4 finais diferentes.

Esta remasterización tamén renovou o aspecto sonoro, 
incorporou novos temas musicais e, para que o usuario poida 
personalizar a experiencia, permite elixir entre 8 modos de 
vídeo distintos. 
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Xbox One

O xogo Gravity Rush foi considerado dende o seu lanzamento 
como un dos títulos que sabían tirar proveito da consola portátil 
PlayStation Vita, pero ante o fracaso da mesma, e buscando 
achegar o xogo a un público maior, hai uns meses estreou unha 
remasterización para PlayStation 4, o que parece que agochaba 
unha segunda intención, xa que confírmase que o vindeiro 
30 de novembro a PS4 contará co xogo Gravity Rush 2, que xa 
pode reservarse nalgúns establecemento e na PlayStation Store, 
obtendo os pedidos anticipados como recompensa contidos 
adicionais (un traxe branco para Kat, un tema de PS4 e a banda 
sonora escollida polo director).

Para conectar ambas entregas desta saga Sony tamén publi-
cará un anime titulado Gravity Rush The Animation – Overture, 
desenvolvido polo Studio Khara (responsable de Rebuild of 
Evangelion).

O novo xogo suporá o retorno das raíñas da gravidade, Kat e 
Raven, e do expolicía Syd, incorporándose tamén unha chea de 
personaxes novos, como un anxo da garda que axudará a Kat 
cando estea en apuros.

O xogo permite variar entre tres estilos sen igual para 
desbloquear os ataques especiais, facilita lanzar movementos 
combinados ao loitar xunto a Raven, achega un inmenso mundo 
aberto e incluso permite competir cos amigos en misións de 
desafío contrarreloxo e na busca de tesouros. 

PS4 


TRAILER DO 
XOGO



videoxogos

Dende hai un par de anos os xogadores de PC poden 
gozar a través de Steam mediante a modalidade de acceso 
anticipado do shooter en primeira persoa HAWKEN, que está 
previsto que se relance como xogo completo nos vindeiros 
meses, pero antes de rematar a versión para ordenadores 
persoais dende Reloaded Games decidiron que este título 
free-to-play podía ter moi boa saída nas consolas de nova 
xeración, e finalmente estreou a súa versión para Xbox One, 
de xeito que os usuarios da consola de Microsoft poden xa 
descargar de balde este FPS de mechas.

En HAWKEN podemos meternos no interior de máquinas 
de guerra mecanizadas que enfrontaranse nun campo e 
batalla dun mundo distópico, ofrecendo un sistema de xogo 
frenético e táctico, con mechas personalziables (dos que 
hai 58 diferentes repartidos en 3 clases), 6 modos de xogo 
(cooperativos e competitivos), 9 escenarios impresionantes 
e unhas mecánicas doadas de aprender (e difíciles de domi-
nar) que convidan ao xogador a formar equipos para unha 
mellor experiencia.

Para adquirir mechas, armas, obxectos, elementos inter-
nos, aspectos e moito máis HAWKEN conta cunha moeda 
de seu que podemos adquirir con cartos reais, modelo de 
negocio que sostén a este prometedor título, aínda que 
durante a semana de lanzamento do xogo tamén está dis-
poñible un Paquete Fundadores que por 49,99 euros inclúe 
numerosas vantaxes que van dende o acceso anticipado ao 
mecha G2-Charge até grandes cantidades de moedas do 
xogo para poder desbloquear obxectos e realizar melloras 
ao instante, e que viría a ser o equivalente a mercar o xogo 
durante o seu lanzamento (pese a que estamos ante un 
título de balde). 

Xbox One | PC
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A primeiros do ano pasado chegou ao mercado o prome-
tedor xogo Evolve, que pese a ter unha recepción bastante 
boa a nivel de crítica, non conseguiu a resposta comercial 
esperada, de xeito que dende Turtle Rock Studios decidiron 
adoptar unha medida desesperada para intentar salvar o 
seu produto, e agora relanzan Evolve como un xogo free-to-
play, que xa podemos descargar de balde a través de Steam, 
para así poder participar nas súas curiosas partidas de 4 
soldados contra 1 monstro, todos controlados por usuarios, 
proposta un tanto distinta do habitual á que agora haberá 
máis que lle dean unha oportunidade por non ter que reali-
zar ningún desembolso para facerse co xogo e incluso será 
posible desbloquear de balde todo o contido do xogo, de 
xeito que as compras dentro da aplicación son totalmente 
opcionais.

Dá a impresión de que dende Turtle Rock buscarán rendi-
bilizar o xogo vendendo principalmente a personalización 
estética dos personaxes, como acontece con outros xogos 
que optar por este camiño en vez do criticado pay-to-win. 
Polo momento o estudio de videoxogos parece máis cen-
trado en renovar o xogo e ofrecer suficientes detalles como 
para volver a captar a atención dos xogadores.

Polo momento o xogo é de balde para PC, no que con-
sideran unha fase beta que unha vez superada facilitará 
que tamén dean o salto ao modelo free-to-play as versións 
para Xbox One e PlayStation 4 deste xogo que entra no moi 
competitivo mercado do free-to-play. 

PS4 | Xbox One



D I A R I O  D E  N O V A S  T E C N O L Ó X I C A S  D E  G A L I C I A

Sigue a última hora de todo o que che interesa en materia de I+D+i. 
O  noso boletín diario é o de maior difusión por subscrición en Galicia, 
tal como o amosan os máis de 3.000 subscritores que reciben no seu 
correo electrónico un resumo de xeito gratuíto do máis destacado en 
materia de novas tecnolóxicas. 
A que agardas? Subscríbete XA!

O teu espazo na Rede
w w w . c o d i g o c e r o . c o m

www.codigocero.com

Síguenos en:



Pola ausencia de procesos manuais, na almacena-
xe de documentación, en gastos de papelería e en 
franqueos.

01 > Redución de custos:

Vantaxes no emprego do sistema 
de facturación electrónica:

Axiliza os procesos administrativos, a transmisión 
de datos e a recepción de facturas.

02 > Maior eficiencia e eficacia:

No movemento de información e na localización da 
mesma.

03 > Axilidade e inmediatez:

Facilita os procesos de control e evita erros.
04 > Maior grao de seguridade: 

05 > Mellor calidade do servizo. 
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