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A sétima edición do festival Carballo Interplay 
entregou os seus galardóns 

A sétima edición do Carba-
llo Interplay, a primeira 
convocatoria online do 
certame galego máis rele-
vante de contidos dixitais, 
amais de ser un dos máis 
prestixiosos do panorama 

estatal, chegou o sábado 21 de outubro ao 
seu remate, cunha gala na que se entregaron 
os premios ás mellores webseries, galardóns 
nos que se implicou arreo o público, que tivo 
ocasión de votar os audiovisuais finalistas da 
sección oficial a través da Rede. 

Válidas, a serie na que Victoria Martín (Li-
ving Postureo) e Carolina Iglesias (Percebes y 
grelos), con dirección de Nacho Pérez-Pardo, 
fabulan a vida de dúas cómicas que fan todo 
o posíbel por conseguir notoriedade conquis-
tou tanto Premio de Mellor Webserie Estatal 
como o Premio do Público.

Fervedoiro de 
contidos dixitais

para Subsolo, unha serie portuguesa que 
conta un día na vida de cinco adultos novos 
con Lisboa como pano de fondo, os seus 
problemas financeiros e dúbidas existen-
ciais, situacións incómodas e íntimas.

Pola súa banda, Egoitz Diaz gañou o pre-
mio AGAG ao mellor guión, dotado con 200 
euros e trofeo, por Ixa, unha serie xuvenil 
composta por historias independentes en 
torno ao uso do tempo e aos non-lugares, 
gravada en formato vertical favorecer a vi-
sión no móbil e que nace co obxectivo de 
fomentar o uso do euskera entre a xente 
máis nova.

E Alvaro Carmona conquistou o Premio 
CREA á mellor dirección, dotado con 200 
euros e trofeo, pola segunda temporada de 
Gente Hablando, unha proposta que trata 
temas universais a través de conversas co-
tiás entre dúas ou máis personaxes e que o 
ano pasado conquistara os premios do pú-
blico e guión, tamén para Álvaro Carmona. 
O xurado tamén destacou o traballo nesta 
serie de Raúl Fernández de Pablo co Premio 
ao Mellor Actor.

O Premio á Mellor Actriz foi para a gale-
ga Anxela Ríos por Destapando Casares, un 
thriller transmedia que constrúe un clima de 
desconfianza arredor dos segredos das per-
soas que conviven na Universidade Carlos 
Casares.

O xurado novo, composto por Laura Men-
dez, Antía Suárez e Jaime Regueiro decidiu 
outorgar o seu premio, dotado con 400 eu-
ros e trofeo, a Pikuak, unha serie en euskera 
sobre tres mulleres novas divertíndose e loi-
tando xuntas.

Reunido en Carballo o xurado composto 
por Alfonso Zarauza, Lorena Iglesias, Antón 
Varela e María Yáñez decidiu outorgar o Pre-
mio ao Mellor Proxecto de Webserie en Ga-
lego, dotado con 3.000 euros para a produ-
ción dos tres primeiros capítulos de Cacola, 
un proxecto de webserie de animación en 
2D dixital de David Fidalgo, director, guio-
nista, animador, director de arte e montador 
de varias curtas e videoclips de animación. 
Cunha estética cartoon con cores planas e 
animacións irreais, os capítulos de Cacola 
presentarán “historias autoconclusivas duns 
30 segundos cun ton de comedia absurda 
na que todo pode pasar”, segundo explicou 
o autor no festival de Carballo, organizado 
como cada ano por Interplay Producións en 
colaboración co Concello. 

A sétima edición do 
Carballo Interplay foi a 
primeira convocatoria 
online do certame ga-
lego máis relevante de 
contidos dixitais

O xurado composto por Brays Efe, Alfon-
so Zarauza, Fernanda Tabares, Guillermo V. 
Zapata  e Andrea Gumes outorgou á anima-
ción divulgativa de Antón Varela, Os 20 do 
XX, o Premio de Mellor Webserie en Versión 
Orixinal en Galego, dotado con 800 euros e 
trofeo, e o de Mellor Webserie Internacional, 
dotado tamén con 800 euros e trofeo, foi 



 Cofinanciado pola Unión Europea. Programa Operativo FEDER Galicia 
2014-2020. Promover o desenvolvemento tecnolóxico, a innovación e 

unha investigación de calidade. Unha maneira de facer Europa
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 O CITIC da UDC obtén financiamento da Xunta para 
desenvolver tres proxectos anti-COVID

Intelixencia Artificial 
contra a crise sanitaria 

A Xunta de Galicia, a través da 
Axencia Galega de Innova-
ción (GAIN), apoia con máis 
de medio millón de euros 
a posta en marcha de tres 
proxectos dirixidos por in-

vestigadores do Centro de Investigación TIC 
(CITIC) da Universidade da Coruña. Trátase 
de tres iniciativas concretas para avanzar na 
loita contra a COVID-19. Os investigadores 
principais destes proxectos son Ricardo Cao, 
Marcos Ortega Hortas e José Santos Reyes. 
As tres contribucións teñen o obxectivo de 
buscar solucións fronte a crise sanitaria do 
coronovirus a través da Intelixencia Artificial.

Os proxectos que contarán con finan-
ciamento son Ciencia e Enxeñaría de datos 
para a avaliación, predición poboacional e 
personalizada da evolución da enfermidade 
COVID-19, dirixido por Ricardo Cao Abad e 
co-dirixido polo director do CITIC, Manuel 
F. González Penedo; Intelixencia Artificial vs. 
COVID-19: melloras na detección, avaliación 
e seguimento personalizado dos afectados, 
cuxo investigador principal é Marcos Ortega 
Hortas; e Predición da estrutura de proteínas 
de SARS-CoV-2 con técnicas de Intelixencia Ar-
tificial, liderado por José Santos Reyes.

O proxecto Ciencia e Enxeñaría de datos 
para a avaliación, predición poboacional e 
personalizada da evolución da enfermidade 
COVID-19 fundaméntase nunha solución 
baseada en aplicación web e app para a re-
collida de datos que ofrecerá modelos de 
predición xeral e de individuo con detección 
de anomalías, visualización xeolocalizada e 
funcións avanzadas de procesado de datos 
con Intelixencia Artificial.

CITIC colaborou na organiza-
ción da Maker Faire Galicia, 
que se desenvolveu do 18 ao 

22 de novembro. O CITIC participou 
cun stand virtual na xornada de 
portas abertas, no que se presen-
taron proxectos nos que se atopan 
investigando os equipos do centro. 
Ademais, diferentes investigadores 
expuxeron as súas contribucións 
tecnolóxico-científicas nas xornadas 
profesionais e ofreceron diferentes charlas divulgativas e obradoiros. Deron a 
coñecer os seus proxectos Alejandro Mosteiro, Alberto Femenías, Miguel Anxo 
Pérez Vil, Alberto Alvarellos, Paula Castro, Alejandro Rodríguez Arias, Adriana 
Dapena, Arturo Silvelo Pallín e Francisco Bellas Bouza.

Amais, o investigador do CITIC Vicente Moret participou como moderador e 
relator na mesa redonda Tecnoloxías para o mundo 5.0, e como conferenciante 
en dous talleres interactivos para público novo: Aventuras matemáticas e O 
misterio da mecánica cuántica. A investigadora Thais Pousada ofreceu a charla 
Solucións de baixo custo para a independencia na diversidade funcional.

O

O CITIC colaborou na 
Maker Faire Galicia

Pola súa banda, o proxecto Intelixencia 
Artificial vs. COVID-19: melloras na detección, 
avaliación e seguimento personalizado dos 
afectados, iniciativa da Fundación Profesor 
Novoa Santos, baséase na utilización da 
Intelixencia Artificial para mellorar a detec-
ción, avaliación e seguimento dos enfermos 
de COVID-19, gracias ao desenvolvemen-
to dunha ferramenta web distribuída que 
permita a xestión de datos de pacientes 

heteroxéneos, a partir da información de 
probas microbiolóxicas moleculares e de 
imaxe radiolóxica, co obxectivo de mellorar 
o diagnóstico da enfermidade COVID-19, a 
estimación da súa gravidade e a predición 
da súa evolución, facilitando un mellor con-
trol epidemiolóxico.

Por último, o proxecto Predición da estru-
tura de proteínas de SARS-CoV-2 con técnicas 
de Intelixencia Artificial ten o obxectivo de 
utilizar métodos de Intelixencia Artificial, 
usando algoritmos de busca do campo de 
Computación Evolutiva, para determinar a 
estrutura dos diferentes compoñentes pro-
teicos de SARS-CoV-2. Esta proposta céntra-
se na mellora da resolución da predición es-
trutural dos compoñentes e no refinamento 
da estrutura en compoñentes nos que xa se 
dispón dun mapa de densidade de criomi-
croscopía electrónica. A finalidade é facilitar 
a busca de medicamentos que interactúen 
con maior eficacia coas diferentes proteínas 
de SARS-CoV-2. 
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Os novos datos confirman que se reduce a fenda dixital 
que separa aos concellos grandes dos pequenos

Nove de cada dez 
fogares galegos conta 
con servizo de Internet

A Internet das Cousas
Nesta edición, a enquisa do INE incor-

pora un módulo específico sobre a Inter-
net das Cousas. A Internet das Cousas é 
un concepto que se refire ao uso de dis-
positivos cotiáns conectados á Rede que 
tamén poden conectarse entre si para ha-
bilitar servizos avanzados, como controlar 
o dispositivo de forma remota, axustar a 
configuración ou dar instrucións para as 
tarefas a realizar.

Do total de internautas galegos, case 
tres de cada 10 persoas de 16 a 74 anos (o 
28,6%) utilizaron dispositivos ou servizos 
de domótica no fogar, en valores próxi-
mos á media estatal (31,1%). En concreto, 
o 19,6% usou asistentes virtuais en forma 
de altofalante intelixente ou de aplica-
ción móbil (como Alexa, Google Home, 
Siri, Cortana,...), superando a media esta-
tal (18,1%); o 10,2% electrodomésticos 
conectados, o 6,4% sistemas de alarma/
seguridade do fogar (fechaduras, cámaras, 
detectores de fumes,...) e o 7,6% sistemas 
para a administración de enerxía para o fo-
gar (luces, enchufes, termostatos,...).

En canto ao resto dos dispositivos co-
nectados a Internet no fogar, os máis uti-
lizados son as televisións con conexión a 
Internet, incluídas as Smart TV (polo 66,1% 
da poboación usuaria de Internet nos úl-
timos tres meses) e o uso de consolas de 
xogos conectadas a Internet (30,8%).

Por último, respecto dos dispositivos 
portátiles conectados a Internet, o 28,5% 
dos internautas galegos utiliza reloxos 
intelixentes (smartwatches), auriculares, 
rastreadores de seguridade ou bandas de 
fitness conectados a Internet, superando 
en 4,2 puntos a media estatal (24,3%), o 
8,2% dispositivos para a saúde e a aten-
ción médica (controlar a presión arterial, 
o peso corporal,...), superando de novo a 
media estatal (7,4%) e o 7,3% dispón de 
automóbiles con conexión sen fíos incor-
porada. 

O 92,4% dos fogares ga-
legos teñen contratado 
Internet, cun incremento 
do 4,1% con respecto ao 
ano anterior. Isto supón 
que 34.400 vivendas de 
Galicia se sumaron ao 

uso da Rede no último ano. Sen embargo, o 
máis destacado deste aumento é que se pro-
duce nos concellos máis pequenos, onde ata 
o de agora a fenda dixital era máis acusada. 
Entre 2019 e 2020 a contratación de Internet 
nos municipios de menos de 10.000 habitan-
tes medrou un 8,7%, máis do dobre que a 
media de Galicia.

Son parte dos datos publicados hoxe polo 
INE sobre o equipamento e uso das TIC nos 
fogares en 2020, que constata que a con-
tratación de acceso á Rede supera o 94% 
en todos os concellos de 50.000 a máis de 
100.000 habitantes; que no tramo de 20.000 
a 50.0000 habitantes esta porcentaxe ascen-
de a máis do 95%; e que nos concellos de 
10.000 a 20.000 habitantes pasou do 86,1% 
ao 91,5%.

Segundo a análise realizada polo Obser-
vatorio da Sociedade da Información e a 
Modernización de Galicia (OSIMGA), depen-

dente da Axencia para a Modernización Tec-
nolóxica de Galicia (Amtega), as cifras confir-
man que a totalidade dos galegos de 16 a 34 
anos empregan Internet e superan a media 
estatal no uso habitual de Internet pero, ao 
mesmo tempo, tamén se están a producir in-
crementos significativos do uso das TIC entre 
os maiores galegos de 65 anos.

O 87,4% dos galegos e galegas de 16 a 
74 anos utilizaron Internet nos tres últimos 
meses, cun crecemento do 4%, con respec-
to ao ano anterior. Se ben, o uso da Rede é 
universal entre as persoas de menos de 34 
anos, destaca o medre no tramo de idade dos 
65 aos 74 anos, onde o uso da Rede sube un 
17,5% respecto ao ano anterior (do 45,7% ao 
53,7%).

Outro dos indicadores que experimenta un 
dos incrementos máis relevantes son as com-
pras en liña. Un 47,2% da poboación galega 
adquiriu algún produto ou servizo a través 
de Internet nos últimos tres meses, experi-
mentando un crecemento do 20,4% respecto 
ao ano anterior fronte á suba do 14,7% que 
experimenta a media estatal, Cabe salientar 
que un 64,1% dos mozos galegos de 16 a 24 
anos compran a través de Internet, superan-
do en 2,3 puntos a media estatal (61,8%).

6 |



Número 207 | 7| 7

Avanza o plan de mellora do servizo móbil no rural a 
través dunha consulta pública

A Axencia para a Moder-
nización Tecnolóxica 
de Galicia (AMTEGA) 
vén de compartir unha 
consulta pública sobre 
as medidas de apoio á 
cobertura de telefonía 

móbil en zonas rurais, que estará aberta ata 
o próximo día 10 de decembro de 2020. O 
obxectivo é coñecer se os operadores con-
templan plans de despregamento nun total 
de 385 núcleos situados en zonas illadas e 
espazos naturais de 94 concellos que se ad-
heriron ao Plan autonómico para mellorar 
as comunicacións móbiles no rural.

Estes municipios da nosa terra traslada-
ron á Xunta arredor de 1.000 núcleos nos 
que realizar comprobacións de cobertura 
para abordar o Plan de mellora. Os técnicos 
da Asociación de Enxeñeiros de Telecomu-
nicación de Galicia (AETG), en colabora-
ción coa AMTEGA, realizaron medidas de 
verificación en todos estas entidades de 
poboación, incluíron probas de realización 
de chamadas e medidas da calidade do 
sinal, e que deron como resultado que en 
385 núcleos non se cumpren os requisitos 
mínimos con ningún operador para a rea-

Obxectivo, 
mellorar a cobertura 

lización de chamadas de voz coa calidade 
suficiente (imposibilidade de establecer 
chamada, nivel de sinal inferior a -115 dBm 
ou capacidade de ligazón ascendente infe-
rior a 0,5 Mbps).

Unha vez finalizada esta consulta, o 
seguinte paso será o lanzamento dunha 
primeira convocatoria pública de axudas 
a operadores para facilitar cobertura nas 
zonas nas que non haxa previsto ningún 
despregamento. Os operadores interesa-
dos deberán presentar os seus proxectos 
para as zonas que elixan e as entidades 
locais, que resulten beneficiadas, deberán 
aportar terreos para a execución das torres 
precisas por parte do operador público 
galego RETEGAL, nas que se instalará o 
equipamento de comunicacións móbiles. 
En total, destinaranse 5 millóns de euros 
públicos para estas actuacións.

Galicia propuxo esta solución á Comi-
sión Europea, que é o organismo que ten 
que aprobar a convocatoria pública de 
axudas, coa que está manter contacto e 
intercambiando de información para po-
der dar resposta á demanda.

A pesar de que Galicia conta cunha co-
bertura móbil do 98%, á que contribuíron 
en boa medida os investimentos públicos 
para incentivar a extensión do 4G na Co-
munidade, aínda existen zonas rurais illa-
das e espazos naturais nas que non é po-
síbel realizar chamadas de voz a través do 
móbil

Para dar solución a esta situación, a Xun-
ta de Galicia puxo en marcha unha iniciati-
va para mellorar as comunicacións móbiles 
no rural, coa firma dun convenio coa Fede-
ración Galega de Municipios (FEGAMP), ao 
que se adheriron 94 concellos. 

O obxectivo é coñecer 
se os operadores 
contemplan plans de 
despregamento nun 
total de 385 núcleos 
situados en zonas illadas 
e espazos naturais de 94 
concellos.
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Ourense presenta ante o mundo o 
seu Centro de Intelixencia Artificial 

O Concello de Ourense 
puxo en marcha este ou-
tono o seu Centro de In-
telixencia Artificial, unha 
iniciativa para achegar 
beneficios sociais e eco-
nómicos á cidade á súa 

contorna, poñendo ao alcance da veciñanza 
propostas viábeis que baixen cuestións como 
o Big Data, a Internet das Cousas, o cómputo 
de alto rendemento ou a aprendizaxe das má-
quinas (Machine Learning) a pé de rúa. O arrin-
que oficial do CIA celebrouse en La Molinera. 

Adoptouse o formato de acto semi-presen-
cial no transcurso do cal os responsábeis da 
Escola Superior de Enxeñaría Informática e a 

La Molinera máis
smart que nunca 

Centro de Intelixencia Artificial. “Cremos que 
son liñas interesantes non só para o centro 
en si senón para a propia cidade de Ouren-
se”, indicou o catedrático da UVigo, engadin-
do que entre estas liñas atópanse as de crear 
xemelgos virtuais no sector aeroespacial, im-
pulsar o alumeado smart para Cidades Inteli-
xentes, ou potenciar a Internet das Cousas en 
relación cos espazos urbanos.

Polo que respecta a Francisco Javier Ro-
dríguez, director da Escola Superior de Enxe-
ñaría Informática, recalcou como “desde a 
Universidade consideramos que é unha idea 
necesaria tanto para Ourense como para Ga-
licia”. E engadiu: “Cremos que a Intelixencia 
Artificial se non é o futuro vai ser unha base 
importante dese futuro e un centro como 
este visualizalo e faino maior”, afirmou.

Amais, o director de UNED Ourense, Je-
sús Manuel García Díaz, lembrou que a ins-
titución académica de docencia en remoto 
foi “a primeira universidade que se ofreceu 
a colaborar xunto coa de Vigo”. García Díaz 
comezou a súa intervención trasladando 
aos presentes o saúdo cordial do reitor da 
UNED, Ricardo Mairal Usón, e lembrando 
unha das principais apostas do Centro Aso-
ciado á UNED en Ourense, que non é outra 
que o compromiso pola investigación. Deste 
interese polo coñecemento, dixo, foi de onde 
frutificou o apoio da Universidade ao Centro 
de Intelixencia Artificial do Concello, dende 
o primeiro intre que a Administración local 
solicitou a súa colaboración científica. 

Inicio das accións divulgativas
O CIA do Concello de Ourense, con sede 

en La Molinera, iniciou o 13 de novembro un 
ciclo de conferencias divulgativas sobre as 
súas aplicacións en diferentes eidos do co-
ñecemento e a investigación. A primeira se-
sión, IA aplicada a imaxes de Cardioloxía, vén 
da man do investigador César Veiga, da Área 
de Cardioloxía do Instituto de Investigación 
Sanitaria Galicia Sur. 

O ciclo Os venres con Intelixencia Artificial 
está composto por xornadas semanais de se-
minarios de I+D+i. Cada sexta feira (venres) 
haberá un relator convidado que describirá 
os seus traballos relacionados coa IA.

As sesións, debido ao actual contexto de 
pandemia provocada pola COVID19 (que im-
pide realizar estas charlas de forma presen-
cial) poderán seguirse todas as actividades 
a través da aula virtual, por medio dunha 
vídeo-conferencia en Youtube. 

Escola de Enxeñaría Aeronáutica e do Espa-
zo do Campus de Ourense, Francisco Javier 
Rodríguez e Humberto Michinel respecti-
vamente, amosaron o apoio destes centros 
a esta iniciativa e explicaron as liñas de co-
laboración que se están artellando. Tamén 
interveu o rexedor ourensán, Gonzalo Pérez 
Jácome, quen cualificou a xornada de “día his-
tórico” para a cidade e enxalzou a vontade de 
colaboración da UVigo e agradeceu o intere-
se da  UNED, mostrando a súa confianza en 
que se sumen outras administracións supra-
municipais, caso da Deputación de Ourense, 
da Xunta de Galicia e do Goberno do Estado, 
ademais de optar tamén a fondos europeos.

Pola súa banda, David Olivieri, profesor da 
Escola Superior de Enxeñaría Informática e 
director xeral de Innovación, Tecnoloxía e In-
telixencia Artificial deste centro ourensán foi 
o encargado de presentar os seus obxectivos, 
as súas instalacións en La Molinera, o seu per-
soal actual (catro persoas en administración e 
cinco enxeñeiros informáticos), a súa misión 
e obxectivos e as súas liñas de traballo, tanto 
presentes como futuras. 

Tamén interveu no acto Humberto Mi-
chinel, novo director da Escola de Enxeñaría 
Aeronáutica e do Espazo do Campus, quen 
explicou as liñas de traballo nas que xa teñen 
realizado propostas para a colaboración co 



| 9| 9Número 207

O Polo Aeroespacial de Galicia acolle as probas finais 
desta aeronave, a máis avanzada da súa categoría

O Polo Aeroespacial 
de Galicia acolleu 
o mércores 11 de 
novembro as pro-
bas finais de voo do 
Targus, o avión op-
cionalmente pilota-

do (OPV) de Indra e a Xunta, segundo 
fixo saber o Goberno galego “o aparello 
das súas características máis avanzado 
dos desenvolvidos até o de agora en 
territorio estatal”. A aeronave, creada e 
deseñada no polo galego, está prepara-
da para dar apoio en misións de busca 
e rescate, extinción de incendios, pro-
tección medioambiental e do territorio 
e control de usos do solo, entre outras 
aplicacións.

A Xunta de Galicia, a través da direc-
tora da Axencia Galega de Innovación, 
Patricia Argerey, acudiu ao Centro de 
Investigación Aerotransportada de Ro-
zas (CIAR), en Lugo, para comprobar os 
traballos que se están a realizar co dron.

Segundo lembrou, os pasados meses 
de xuño e xullo, o Targus completou 
unha primeira serie de probas nas que 
“demostrou a súa capacidade para ser 
pilotado en remoto desde terra e voar 
de forma autónoma”. Agora, dixo, ope-
ra co seu sistema de misión completo, 
que se compón dun sofisticado radar e 

cámaras electroópticas e infravermellas 
xiro-estabilizadas que recollen e envían 
datos á estación de control en terra en 
tempo real.

As probas leváronse a cabo cun dron 
de 1,25 toneladas de peso e 11 metros 
de envergadura, que está voando en 
espazo aéreo non segregado “coma se 
fose unha aeronave máis”, explicou Ar-
gerey, engadindo que se trata da pri-
meira vez que un UAV obtén permiso 
para realizar uns voos coma estes.

Todas as probas leváronse a cabo 
baixo as condicións de voo aprobadas 
pola Axencia Europea para Seguridade 
Aérea (EASA) e co permiso de voo emi-
tido pola Axencia Estatal da Seguridade 
Aérea (AESA) que autoriza a súa expe-
rimentación. Ademais, realízanse baixo 
un protocolo especial de comunicación 
establecido co control aéreo do aero-
porto de Santiago de Compostela.

O Targus realiza todos os testeos des-
ta campaña cun piloto a bordo que se 
encarga de levar a cabo a manobra de 
despegue e aterraxe e de ceder á es-
tación de control en terra o mando da 
aeronave unha vez no aire. Esta estra-
texia de desenvolver un dron que dá 
a opción de levar un piloto en cabina 
permitiu avanzar no proxecto a gran 
velocidade. 

Unha xanela 
ao futuro 
chamada Targus

Gain pecha a formación 
da aceleradora de 
solucións anti-covid da 
Xunta

ain (Axencia Galega de Innova-
ción) e a Tecnópole xuntaron 
forzas para impulsar o acceso 
ao mercado das pemes galegas 

que poidan botar unha man para mitigar as 
consecuencias da crise sanitaria. Este é un 
dos obxectivos de Connect-19: contribuír a 
que os proxectos galegos anti-covid poidan 
frutificar e converterse en realidade. O dito 
programa de aceleración de solucións inno-
vadoras rematou este mes de novembro a 
súa fase formativa. O peche contou coa pre-
senza online da directora de Gain, Patricia 
Argerey, que salientou a axilidade mostrada 
polas empresas da nosa terra “ante os novos 
retos propostos pola pandemia”. 

De feito, puxo de relevo que partiron das 
pemes unha grande parte dos proxectos 
e solucións innovadoras impulsados polo 
sistema galego de innovación en resposta 
á covid-19. Argerey chamou ás empre-
sas participantes “a aproveitar as novas 
oportunidades de negocio que abre este 
contexto”, sinalando “que as empresas que 
innovan e son capaces de facer as cousas 
dun xeito distinto están sabendo adaptarse 
ás novas dinámicas do mercado, ás novas 
necesidades dos clientes e ás novas canles 
de distribución”.

Para rematar, a directora de Gain apuntou 
que a Xunta continuará apoiando e acom-
pañando ao tecido produtivo galego neste 
camiño “para que a I+D+i feita en Galicia 
siga contribuíndo a dar resposta á covid-19 
e á agardada recuperación”.

A aceleradora desenvolve desde o mes de 
outubro actividades formativas orientadas 
a mellorar as competencias comerciais dos 
produtos e servizos innovadores. Esta oferta 
formativa estivo aberta a calquera persoa 
interesada, non soamente ás vinte que parti-
cipan no programa de aceleración. De feito, 
participaron 65 empresas nos dous ciclos de 
formación, que tiveron formato virtual e un 
carácter eminentemente práctico.

G
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OO luns 16 de novembro celebrouse en for-
mato online un seminario destinado a poñer 
de manifesto as importantes respostas que 
ofrecen a ciencia e a tecnoloxía aos retos 
sanitarios e sociais actuais. O webinario Só a 
ciencia nos salvará da pandemia contou coa 
participación de preto de 6.000 estudantes 
(cuarto da ESO, Bacharelato e ciclos forma-
tivos da rama sanitaria de FP) de 90 centros 
educativos da nosa terra. Tamén fixo acto de 
presenza o secretario xeral de Política Lin-
güística, Valentín García. A cita divulgativa 
inseríase no programa do Mes da Ciencia en 
Galego. A charla veu da man da doutora So-
nia Villapol.

Durante a súa intervención, Valentín Gar-
cía avogou polo uso da nosa lingua en cal-
quera materia STEM que se nos poña por 
diante e explicou á rapazada asistente que 
“sempre que Sonia Villapol fala de ciencia en 
Galicia, emprega o galego, porque é unha 
lingua perfectamente válida para este tipo 
de comunicación e para calquera outro”. 
Neste sentido, salientou que é “unha alegría 
escoitar unha experta internacional do seu 
nivel disertar na nosa lingua sobre un tema 
de tanta actualidade e interese para todos”. 
O secretario xeral tamén agradeceu a dis-
poñibilidade da investigadora, así como a 
colaboración dos equipos de dinamización 
da lingua galega dos centros educativos par-
ticipantes, de Igaciencia e do CAFI.

Sonia Villapol Salgado é unha destacada 
bióloga galega que actualmente traballa no 
Centro Médico de Texas (Houston, EE.UU.) e 
forma parte do Equipo de Investigación In-
ternacional da COVID-19 (COV-irt.org). Nada 

Mes da Ciencia 
en Galego, 
suma e segue
O webinario de Sonia Villapol sobre a COVID 
xuntou na Rede a máis de 6.000 estudantes
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en Bretoña (Lugo), estudou o Bacharelato no 
Instituto de Meira, licenciouse en Bioloxía 
Molecular pola Universidade de Santiago de 
Compostela e doutorouse en Neurociencias 
pola Universidade Autónoma de Barcelona. 
Sonia ten unha longa traxectoria investiga-
dora en prestixiosos centros europeos e nor-
teamericanos e adoita participar en activi-
dades de divulgación científica nos ámbitos 
educativo e cultural.

Desta volta, Villapol Salgado disertou so-
bre a importancia e a maneira de coñecer o 
coronavirus para dominalo: conceptos bási-
cos da COVID-19, como se transmite a doen-
za e mais cales son os seus efectos, tratamen-
tos e vacinas.

A conferencia virtual foi seguida dun co-
loquio no que o alumnado formulou as súas 
dúbidas na plataforma habilitada polo Cen-
tro Autonómico de Formación e Innovación 
(CAFI). Ademais de nesta plataforma, o rela-
torio tamén se puido seguir en aberto a tra-
vés da canle de Youtube do CAFI e, segundo 
confirmou Política Lingüística, será pendura-
do no Portal da Lingua Galega e máis na web 
de Igaciencia.

Mes da Ciencia en Galego 
En consonancia coa UNESCO, que en 

2001 declarou novembro o Mes da Ciencia, 
o profesorado galego celebra nestas datas o 
Mes da Ciencia en Galego co obxectivo de 
mostrar que a lingua propia de Galicia é útil 
e tan válida coma calquera outra para facer 
pescuda, ensino e divulgación científica.

A Consellería de Cultura, Educación e 
Universidade sumouse novamente a esta 
conmemoración coa organización dunha 
conferencia que este ano marcado pola 
pandemia. Ademais, a Secretaría Xeral de 
Política Lingüística difunde en www.lingua.
gal, as actividades dos equipos de dinamiza-
ción da lingua galega dos centros educati-
vos para fomentar a ciencia en galego. Estas 
iniciativas súmanse ás das bibliotecas públi-
cas da Xunta baixo a denominación Mes da 
Ciencia en Galego nas Bibliotecas.



A XVI Xornada 
de Dinamización 
Lingüística 
celebrarase o día 26 
en formato online

XVI Xornada de Dinamiza-
ción Lingüística, organizada 
por FEREGA (Escolas Católi-
cas de Galicia) coa colabo-

ración da Secretaría Xeral de Política 
Lingüística, vaise desenvolver este ano 
en formato integramente dixital, por 
primeira vez na historia destes encon-
tros dirixidos á comunidade docente de 
centros públicos como concertados e 
privados. En concreto, desenvolverase 
o día 26 de novembro en horario de 
16.00 a 18.00 horas, como dixemos en 
formato online co fin de garantir ao 
máximo a seguridade sanitaria por mor 
da COVID. 

Ao abeiro da xornada, presentaranse 
entre outros contidos ferramentas e 
recursos virtuais para utilizar nas aulas 
nestes tempos de pandemia, por exem-
plo os recursos de gamificación para 
normalizar e dinamizar o galego no 
ámbito educativo impulsados por Ginés 
Váquez e David Méndez (Franciscanos, 
Lugo). 

O programa centrarase tamén nas 
posibilidades que ofrecen museos 
como o MUPEGA, en experiencias 
innovadoras dos colexios e na entrega 
dos Premios Irmáns Reboiras á mellor 
iniciativa virtual de fomento do galego 
realizada durante o confinamento. 

Quen desexe participar na xornada 
pode formalizar a súa inscrición a través 
da web das Escolas Católicas de Galicia, 
https://www.escolascatolicas.es/xorna-
da-dinamizacion-linguistica/.

Na inauguración do encontro partici-
parán Juana Otero, secretaria autonó-
mica de Escolas Católicas de Galicia, e 
máis Valentín García, secretario xeral de 
Política Lingüística. 

A
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Unha trintena de actividades 
O Mes da Ciencia en Galego celébrase 

nas Bibliotecas da rede pública da Xunta 
(Consellería de Cultura) e nas bibliotecas 
escolares da nosa terra. Inclúe unha com-
pleta axenda de arredor de trinta activida-
des, co nexo común de reivindicar o frutí-
fero punto onde se xuntan galego, ciencia 
e innovación. As iniciativas comezaron o 
día 7 e desenvolveranse até o 28 de no-
vembro.  Os secretarios xerais de Cultura, 
Anxo M. Lorenzo, e de Política Lingüística, 
Valentín García, presentaron hai unhas 
semanas, en rolda de prensa, a programa-
ción de actividades. 

No acto, celebrado na Biblioteca Pú-
blica de Santiago Ánxel Casal, participou 
tamén o autor do Manifesto do Mes da 
Ciencia en Galego nas Bibliotecas deste 
ano, o profesor, investigador e divulgador 
científico Xurxo Mariño.

Anxo M. Lorenzo salientou “a importan-
cia de celebrar un ano máis este progra-
ma, por medio do cal as bibliotecas cons-
titúen espazos seguros para promover 
accións adaptadas aos novos protocolos 
por mor da COVID-19”. Segundo engadiu, 
o Mes da Ciencia en Galego nas Bibliote-
cas achega unha trintena de actividades 
de divulgación social do coñecemento 
científico orientadas sobre todo ao públi-
co infantil e xuvenil.

Pola súa banda, Valentín García, recor-
dou que xa durante o curso pasado “os 
equipos de dinamización da lingua gale-
ga, a miúdo en colaboración cos de biblio-
teca e cos departamentos, promoveron 
tamén múltiples iniciativas para que o 
alumnado puidese investigar, descubrir 
e divulgar a ciencia non só no centro de 
ensino senón tamén na casa, no período 
de obrigado confinamento por mor da 
pandemia”. E engadiu: “As iniciativas ca-
racterízanse por se achegaren de forma 
cada vez máis lúdica á experimentación 
científica, por procuraren máis que nunca 
a colaboración das familias e por divulga-
ren os resultados de forma xeneralizada a 
través das Tecnoloxías da Información e a 
Comunicación, as TIC”.

O secretario xeral salientou que con es-
tas iniciativas dos EDLG “o coñecemento 
científico pasou da aula ao ámbito familiar 
e a súa divulgación, das revistas impresas 
ás dixitais, das charlas ou xornadas pre-
senciais ás virtuais e dos experimentos 
colectivos á vista do alumnado aos indi-
viduais gravados e difundidos a través da 
Rede”. 

Para todos os públicos
A Biblioteca de Galicia, as bibliotecas 

públicas da Coruña Miguel González Gar-
cés, de Lugo, de Ourense Nós, de Ponteve-
dra Antonio Odriozola, de Santiago Ánxel 
Casal e de Vigo Juan Compañel son os 
espazos nos que se están a desenvolver 
as actividades programadas. “Todas elas”, 
salientouse no acto, “estarán adaptadas ás 
restricións por mor da COVID e respecta-
ranse todas as medidas de seguridade”.

A programación inclúe “iniciativas para 
todos os públicos e todas as idades”, des-
de contacontos para pequenos de 3 a 8 
anos e obradoiros creativos para nenos 
a partir de 6 anos ata representacións 
teatrais para toda a familia, pasando por 
obradoiros de selfies para aprender a sa-
car partido da cámara do teléfono móbil, 
máis dirixidos a un público adolescente. 
Así mesmo, celébranse faladoiros de cien-
cia centrados sobre todo no público adul-
to. Durante este mes, as bibliotecas tamén 
porán o foco na súa bibliografía científica, 
en especial a dirixida a un público infantil 
e xuvenil. 

O obxectivo do Mes 
da Ciencia en Galego 
é mostrar que a lingua 
propia de Galicia é 
útil e tan válida coma 
calquera outra para 
facer pescuda, ensino e 
divulgación científica.
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O centro tecnolóxico leva 13 anos achegando ás 
empresas recursos de competitividade TIC

O Centro Tecnolóxico Gra-
diant enfiou novembro 
con importantes novida-
des. Entre as máis desta-
cadas, foi quen de dupli-
car a súa cifra e socios e 
incorporou á entidade fi-

nanceira Abanca no seu padroado, que xa está 
formado por 13 entidades. Abanca tamén for-
mará parte do consello empresarial do centro, 
que dobrou o número de socios nos últimos 
2 anos e no que actualmente se agrupan 18 
grandes compañías. Este órgano traslada aos 
directivos de Gradiant as necesidades tecnoló-
xicas das empresas.

O padroado de Gradiant está formado polo 
tres universidades públicas galegas (A Coruña, 
Santiago de Compostela e Vigo), oito das prin-
cipais empresas do sector das tecnoloxías da 
información e a comunicación (TIC) que ope-
ran en Galicia (Altia, Arteixo Telecom, EGATEL, 
Indra, Plexus, R, Telefónica e Televés, ás que se 
une Abanca) e a asociación Ineo, que agrupa a 
máis de 60 sociedades do devandito ámbito.

O consello empresarial de Gradiant está 
composto polos patróns empresariais da fun-
dación e as compañías Cellnex Telecom, FIN-
SA, Grupo Nova Pescanova, Gsertel, Hispasat, 
PSA Groupe, TRedess e Vodafone. Tres delas 
(Cellnex Telecom, Indra e Telefónica) cotizan 
no Ibex 35.

Gradiant 
duplica socios

novo delegado territorial 
da Xunta de Galicia na 
Coruña, Gonzalo Trenor, 
visitou o mércores 11 

de novembro as instalacións de 
CONGALSA na Pobra do Cara-
miñal, onde foi recibido á súa 
chegada polo director xeral da 
compañía, Luis Miguel Simarro, e 
a directora de Relacións Externas, 
Isabel Cañas. Durante a súa estadía 
na sede de CONGALSA, Trenor tivo 
oportunidade de coñecer detalles 
do proxecto de fábrica intelixente 
da empresa, impulsado en colabo-
ración con Gradiant. Denominado 
CONGALS4.0, está a día de hoxe 
en execución e que ten o remate 
previsto para 2022.

O proxecto, como lembraremos, 
ten a súa orixe na selección da em-
presa pobrense para formar parte 
da terceira edición do Programa 
Fábrica Intelixente da Xunta de 

Galicia, cuxo obxectivo é favorecer 
o avance do tecido industrial gale-
go cara a modelos máis eficientes, 
sustentábeis, innovadores, mellor 
xestionados e intelixentes. A com-
pañía desenvolve CONGALS4.0 en 
colaboración co Centro Tecno-
lóxico de Telecomunicacións de 
Galicia (Gradiant), ao abeiro dunha 
convocatoria subvencionada e 
impulsada pola Axencia Galega de 
Innovación, GAIN, e co-financiada 
con cargo a fondos europeos 
FEDER.

Durante a visita do delegado, 
o director xeral da compañía, 
Luis Miguel Simarro, aproveitou 
para pór en valor que o proxecto 
CONGALS4.0 axudará á empresa 
“a ser un dos tractores do cambio 
no sector alimentario galego”, 
promovendo o desenvolvemento 
“dun modelo fabril intelixente e 
hiperconectado”.

O proxecto intelixente con CONGALSA

O

Benvida oficial
O presidente do consello empresarial de 

Gradiant, José Luis Albo, deu a benvida ao 
director de Innovación de Abanca, Eduardo 
Aldao, novo patrón en representación do ban-
co galego, que asistiu este novembro, por vez 
primeira, á reunión do consello empresarial e 
agradeceulle o seu apoio no “desenvolvemen-
to tecnolóxico de Galicia”. 

Na reunión do consello empresarial anali-
zouse a axenda estratéxica de Gradiant para 
o período 2021-2024, marcada polo plan de 
recuperación establecido polo Goberno espa-
ñol, con axuda da Unión Europea, tras a crise 
social e económica xerada pola COVID-19.

13 anos de andaina
En 13 anos, Gradiant constituíuse como un 

referente do sistema estatal de I+D+i e nun 
dos principais socios para as empresas galegas 
na mellora da súa competitividade tecnolóxi-
ca. Desde a súa constitución, Gradiant desen-
volveu proxectos para máis de 200 compañías 
de Galicia, especialmente pequenas e media-
nas empresas. Cun persoal que alcanza os 100 
empregados, en 2019 rexistrou unha factura-
ción de 4,7 millóns de euros e puxo en marcha 
máis de 70 proxectos.

Gradiant concluíu desde o 2007 máis de 
340 proxectos. O 85% dos mesmos comercia-
lizáronse e están a ser utilizados por diferen-
tes compañías. Entre elas, as multinacionais 
Boeing, Eleven Paths, Microsoft, Navantia, 
Samsung ou entidades como a Organización 
do Tratado do Atlántico Norte (OTAN). 
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O 
Colexio Profesional de Enxeña-
ría en Informática de Galicia, o 
CPEIG, celebra este mes de no-
vembro a doceava edición da súa 
Noite da Enxeñaría en Informáti-
ca de Galicia (anoite.gal), a gran 

festa das novas tecnoloxías da nosa terra. O 
evento modificou a súa data de celebración de-
bido ás últimas restricións anunciadas pola Xun-
ta de Galicia, pasando do 30 de outubro ao 27 
de novembro, no Hotel OCA Puerta del Camino 
de Santiago de Compostela. Este ano celebrara-
se un encontro presencial e virtual que reunirá 
ás empresas máis destacadas do sector TIC en 
Galicia. Os premios da Noite corresponden a 
dez categorías onde os colexiados e colexiadas 
recoñecen as iniciativas ou persoas destacadas 
no ámbito da Enxeñaría en Informática. 

A listaxe de galardóns é a seguinte: Premio 
Proxecto Fin de Carreira/Mestrado (1.000 euros), 
Premio e-Inclusión, Premio Iniciativa Empren-
dedora, Premio Iniciativa Empresarial, Premio 
Iniciativa da Administración, Premio Ada Byron, 
Premio Innovación, Premio Innovación Tecnoló-
xica no Ensino, Premio Grandes Proxectos TIC, 
Premio Traxectoria Profesional e Colexiado de 
Honra. 

As actividades darán comezo ás 20.45 horas 
co control de acceso, que dará paso á entrega 
dos devanditos premios convocados anualmen-
te polo CPEIG, cos que se distinguen as mellores 
contribucións das empresas, entidades e pro-
fesionais da nosa terra ao impulso tecnolóxico 
galego, á igualdade e o noso progreso TIC. De 
seguido, ás 21.30 horas, comezará un espectá-
culo de maxia a cargo de Jorge Blass.  

O Colexio Profesional de 
Enxeñaría en Informática 
de Galicia (CPEIG) 
converte a gala anual das 
TIC nunha cita segura e 
controlada Colexio Profesional de 

Enxeñaría en Informática 
de Galicia (CPEIG) vai con-
ceder o Premio Innova-

ción Tecnolóxica no Ensino ao Parque 
Tecnolóxico de Galicia, Tecnópole, 
pola súa “aposta pola divulgación 
científica entre a xente nova, co fin de 
espertar vocacións e incentivar o seu 
espírito emprendedor”. 

O CPEIG lembra que o parque foi 
inaugurado en 1992 en San Cibrao 
das Viñas, en Ourense, e dende aque-
la non cesou de impulsar diversos 
proxectos e actividades para espertar 
vocacións científicas e tecnolóxicas 
entre a rapazada da nosa terra e toda 
España, como Galiciencia, STEAM 
Kids Tecnópole, as Aulas Tecnópole 
e o campamento tecnolóxico de ve-
rán T2 W. Neste panorama, o parque 
conseguiu que Galiciencia, creada 
en 2006, se convertese na maior feira 
científica que se celebra en Galicia, 
co obxecto de achegar a ciencia á so-
ciedade. Ao seu abeiro organízase un 
certame científico para estudantes 
de Primaria, Secundaria, Bacharelato, 
como punto de encontro para rapa-

ces e rapazas de todas as idades con 
ideas innovadoras e con ganas de 
mostralas ao público nos stands que 
a Tecnópole pon á súa disposición 
durante tres días no mes de maio. 

Tamén para achegar a ciencia e a 
tecnoloxía á mocidade, pero desde 
unha óptica artística e creativa, Tec-
nópole ten o programa STEAM Kids 
Tecnópole para escolares de 8 e 11 
anos. E nesta liña, tamén dispón das 
Aulas Tecnópole, pensadas para es-
pertar vocacións científicas e incen-
tivar o espírito emprendedor entre o 
alumnado de 12 a 18 anos. 

E como actividade innovadora nes-
te contexto COVID, a Tecnópole con-
vocou este verán o primeiro Campa-
mento Tecnolóxico Online de Galicia. 

A maiores de todo o devandito, a 
Tecnópole forma parte do proxecto 
Ciencia e Tecnoloxía en feminino, que 
promove a Asociación de Parques 
Científicos e Tecnolóxicos de España 
(APTE). No marco desta acción, publi-
cou recentemente en galego a guía 
Que quero ser de maior? para animar 
ás rapazas a estudar carreiras vence-
lladas coa ciencia e a tecnoloxía. 

Premio Innovación Tecnolóxica 
á Tecnópole 

Unha noite 
presencial e virtual 
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ste 2020 o Premio Ada 
Byron do CPEIG, dirixi-
do a mostrar as cru-
ciais contribucións das 

mulleres ao ámbito TIC, irá dar a 
mans da enxeñeira en Informática 
Sabela Ramos Garea. O anuncio 
do premio coincidiu coa celebra-
ción do Día Internacional Ada Lo-
velace que se conmemorou o pa-
sado 13 de outubro para enxalzar 
os logros das mulleres en Ciencia, 
Tecnoloxía, Enxeñaría e Matemá-
ticas (STEM) e alentar ás novas xe-
racións de rapazas a realizar estas 
carreiras profesionais. 

Quen foi Ada Lovelace
Ada Lovelace foi unha escrito-

ra e matemática británica (1815-
1852), considerada a primeira 
programadora informática da 
historia ao describir a máquina 
analítica de Charles Babbage.  
Como autora do que se considera 
o primeiro algoritmo da historia, 
a tamén chamada Ada Byron de-
duciu e preveu a capacidade dos 
ordenadores para ir máis alá dos 
simples cálculos numéricos. 

A traxectoria de Sabela 
Ramos

Sabela Ramos (Padrón, 1986) 
é enxeñeira en Google Research 
onde traballa actualmente en 
ferramentas para Reinforcement 
Learning –aprendizaxe por re-
forzo–, unha rama do Machine 
Learning. Antes de traballar en 
Google, Sabela obtivo o seu dou-
toramento en Computación de 

Altas Prestacións na Universida-
de da Coruña (UDC) e realizou 
un posdoutoramento na Escola 
Politécnica Federal de Zúric (ETH 
Zúric) onde investigou para crear 
modelos matemáticos do rende-
mento de microprocesadores.

A enxeñeira, natural de Padrón 
aínda que residiu gran parte da 
súa vida en Cee, confesa que des-
de sempre lle gustou a informá-
tica, “un eido moi amplo no que 
sempre atopas problemas novos 
que aínda non teñen solución e 
no que tes que estar continua-
mente aprendendo”.

Cando comezou o seu douto-
ramento na UDC, Sabela Ramos 
tiña pensado dedicarse á investi-
gación para seguir buscando pro-
blemas sen resolver. Pero mentres 
cursaba unha bolsa posdoutoral 
na dita cidade suíza decatouse 
de que a súa investigación estaba 
moi afastada das aplicacións reais 
e, aínda que cre firmemente no 
valor da investigación, apostou 
por traballar en algo que tivese 
“un impacto máis directo na vida 
real”. 

Actualmente, e despois de tres 
anos traballando en YouTube, vol-
veuse a achegar á investigación 
nun equipo de infraestrutura de 
Google Research, onde as súas 
funcións lle permiten a outros in-
vestigadores avanzar en campos 
como o Reinforcement Learning.

Ademais, Sabela Ramos forma 
parte do colectivo Google Women 
in Engineering, onde se estimula a 
presenza feminina no sector TIC.

Premio Ada Byron 2020 para a 
enxeñeira en Informática Sabela 
Ramos

proxecto da Ci-
dade das TIC, a 
gran iniciativa 
institucional e 

empresarial para conver-
ter a Fábrica de Armas da 
Coruña nun gran comple-
xo de innovación arredor 
do coñecemento tecnoló-
xico (un centro referencial 
que sitúe a Galicia na zona 
máis activa do mundo 
dixital), será obxecto do 
Premio Grandes Proxectos 
TIC que entregará o CPEIG 
na gran cita anual do 27 de 
novembro. 

A distinción recaerá no 
máis que completo equi-
po de entidades, institu-
cións e organizacións em-
presariais que impulsan a 
devandita transformación 
da Fábrica de Armas: a 
Universidade da Coruña 
(UDC) e o Clúster TIC de 
Galicia, coa colaboración 
do Goberno central, a 
Xunta de Galicia, a Depu-
tación da Coruña e o Con-
cello da Coruña. 

Segundo fai saber o Co-
lexio a respecto do proxec-
to premiado e dos por-
qués do recoñecemento, 
“a filosofía da Cidade das 
TIC céntrase na economía 
do coñecemento, onde os 
recursos máis importantes 

son as persoas e o talen-
to, que podemos educar 
e atraer ao noso país para 
medrar máis, crear mello-
res postos de traballo e 
unha mellor calidade de 
vida para todos”.

O CPEIG lembra que 
a Cidade das TIC será un 
espazo de encontro entre 
empresas e Universidade, 
de instalación de startups 
tecnolóxicas e un punto 
de apoio para o inves-
timento tecnolóxico en 
Galicia. Tamén recorda 
que se trata “dun proxec-
to ambicioso, sustentado 
pola puxanza do sector 
TIC galego e o seu alto 
crecemento nos últimos 
anos, que busca conver-
terse nun dos centros 
neurálxicos da innovación 
e o negocio tecnolóxico 
en Galicia, a través dun 
modelo que permita a to-
dos os axentes implicados 
compartir experiencias e 
coñecemento empresarial 
das compañías socias e os 
seus partners, sempre co 
apoio do ecosistema de 
investigación da UDC e do 
sistema universitario gale-
go en xeral, constituíndo 
un escaparate único para 
a tecnoloxía made in Ga-
licia”.

A Cidade das TIC, Premio 
Grandes Proxectos 

E
O

| 15



O Concello de Santiago, 
Premio Iniciativa da 
Administración

CPEIG, no marco da 
súa gala anual, a XII 
Noite da Enxeñaría 
en Informática de 

Galicia, decidiu outorgar o Pre-
mio Iniciativa Emprendedora á 
firma coruñesa Appentra, pola 
súa contribución no “desenvol-
vemento de ferramentas que 
axilizan a computación paralela”, 
amais de polo seu “espectacular 
proceso de medre dende o seu 
nacemento en 2012 como spin-
off da Universidade da Coruña”. 

Appentra, empresa global de 
Deep Tech (empresa baseada 
nun descubrimento científico 
ou innovación de enxeñaría 
significativa), xurdiu “cunha 
predición visionaria, a compu-
tación paralela”. O seu director 
executivo (CEO) e co-fundador, 
Manuel Arenaz, engade ao fío 
desta tecnoloxía que se trata 
“dun paradigma de programa-
ción clave para alcanzar rende-
mento, que anteriormente em-
pregábase case en exclusiva no 
nicho dos supercomputadores 
pero que hoxe en día foi quen 
de espallarse a toda a industria 
do software”.

Sobre estes alicerces, Appen-
tra creou importantes vantaxes 
competitivas e situarse “na pri-
meira liña do espazo informá-
tico da computación paralela 
para programar o hardware 
moderno coa creación do suite 
de ferramentas Parallelware”, sa-
lienta o CPEIG, facendo fincapé 

nas posibilidades que esta suite 
abre para desenvolver software 
paralelo do xeito máis rápido, 
eficaz e eficiente posíbel, “garan-
tindo as mellores prácticas de 
programación e facilitando un 
mellor uso do hardware de com-
putación en paralelo”. O colexio 
tamén enxalza a capacidade 
de de Appentra para construír, 
en colaboración con expertos 
en programación multinúcleo 
e GPU, un catálogo aberto de 
boas prácticas de defectos e 
recomendacións para a pro-
gramación paralela co fin de 
establecer as mellores prácticas 
nesta disciplina de desenvolve-
mento de software. 

“A tecnoloxía Parallelware de 
Appentra axuda a acelerar o 
tempo de execución do soft-
ware, reducindo o esforzo de 
desenvolvemento e procurando 
a detección e xeración de códi-
go paralelo sen erros, para In-
telixencia Artificial, Internet das 
Cousas, Big Data e Edge Compu-
ting”, explica Arenaz, lembrando 
que a tecnoloxía Parallelware foi 
concibida e deseñada en Europa 
aproveitando os resultados de 
máis de dez anos de investiga-
ción na UDC e que xa lle permi-
tiu á compañía obter clientes de 
referencia en EE UU, Arabia Sau-
dita e Europa. 

Appentra conseguiu neste 
tempo un total de dezasete re-
coñecementos nacionais e inter-
nacionais.

Appentra, Premio Iniciativa 
Emprendedora

CPEIG entregará 
ao Concello de 
Santiago o Pre-
mio Iniciativa 

da Administración pola súa 
iniciativa de Cidade Inteli-
xente, o proxecto Smartiago. 
Segundo valorou o xurado, 
este proxecto sitúa á capital 
de Galicia na vangarda da 
innovación municipal e das 
estratexias mundiais para 
crear espazos urbanos máis 
sustentábeis, intelixentes, 
ecolóxicos, eficientes e me-
llor xestionados. 

O CPEIG lembra que o 
proxecto Smartiago nace 
froito da colaboración entre 
o Ministerio de Economía, 
Industria e Competitividade 
(agora, Ministerio de Ciencia 
e Innovación) para contribuír 
á mellora dos servizos públi-
cos para a cidadanía impul-
sando o desenvolvemento 
de proxectos singulares de 
innovación tecnolóxica. O 
Colexio salienta que a con-
secución destes obxectivos 
realizarase, no caso de Com-
postela, a través do fomento 
da innovación empresarial, 
mediante a selección das 
actuación e proxectos rela-
cionados coa resolución de 

retos de sustentabilidade 
e mellora da eficiencia en 
prestación de servizos públi-
cos de recollida e tratamento 
de residuos, limpeza viaria, 
mobilidade e iluminación 
pública a nivel local. 

Así, o proxecto Smartiago 
artéllase en tres retos para 
tentar acadar estes obxecti-
vos: Mobilidade intelixente 
e sustentábel, Xestión sus-
tentábel e intelixente de RSU 
e Iluminación ornamental 
intelixente para a conserva-
ción do patrimonio.

Outra das finalidades de 
Smartiago é implicar nes-
tes obxectivos a axentes do 
sistema de I+D+i local, au-
tonómico e estatal. “Mostra 
de isto”, salienta o CPEIG, “é 
a alta participación acada-
da ata o de agora nos dife-
rentes fitos do proxecto, en 
cuxo marco levouse a cabo 
un proceso de Consultas 
Preliminares ao Mercado no 
que participaron máis de 
50 axentes de innovación 
(grandes empresas, pemes, 
universidades, centros tec-
nolóxicos, etc.), e no que se 
recibiron máis de 60 propos-
tas e se realizaron máis de 30 
entrevistas”.
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Miguel Rodríguez Rubio, 
Premio Traxectoria 
Profesional

olo que respecta 
ao Premio Inicia-
tiva Empresarial 
do CPEIG, irá dar 

este ano á aplicación móbil 
Localsafe, a primeira app do 
ámbito estatal que permite 
aos cidadáns buscar esta-
blecementos seguros fronte 
á COVID-19. A ferramenta 
Localsafe foi desenvolvida 
pola empresa galega Amodo 
Soluciones, situada no Par-
que Tecnolóxico de Galicia 
-Tecnópole- e especializada 
no desenvolvemento de soft-
ware. O seu director executi-
vo (CEO), Diego González, ex-
plica que a ferramenta axuda 
ao usuario a localizar de for-
ma “áxil e cómoda” os dife-
rentes establecementos ad-
heridos que se sitúan no seu 
entorno e identificar, tamén, 
a valoración que posúen en 
aspectos de seguridade sani-
taria, como as medidas sani-
tarias contra a COVID-19.

A aplicación está dispo-
ñíbel en App Store e Play 
Store. As empresas intere-
sadas poden inscribirse na 
web www.localsafe.es, onde 
até o de agora xa hai máis de 
17.000 negocios dos sectores 
do turismo, restauración, co-
mercio, espectáculos, depor-
te ou saúde repartidos por 
todo o territorio nacional. “A 

boa acollida débese á nece-
sidade dos establecementos 
de dar a coñecer os seus es-
forzos neste ámbito e poder 
así ofrecer máis seguridade 
aos seus clientes para volver 
á actividade normal”, sinala o 
xerente de Amodo Solucio-
nes, Diego González.

Ademais, o Colexio salienta 
que varias institucións con-
fiaron nesta iniciativa para 
acoller diferentes marcas de 
seguridade sanitaria. Nesta 
liña, Amodo Soluciones che-
gou a un acordo con diversas 
compañías de referencia na 
seguridade e calidade dos 
establecementos. 

Mediante a app, os usua-
rios poden filtrar os estable-
cementos segundo a acti-
vidade realizada e observar 
as medidas de seguridade 
habilitadas en cada un deles 
mediante un cómodo siste-
ma de clasificación. A apli-
cación conta cun buscador 
de diferentes tipos de esta-
blecementos, un localizador 
daqueles que dispoñan do 
selo Localsafe na contorna 
do usuario, unha descrición 
de cada un dos locais, unha 
valoración realizada polos 
propios usuarios de cada un 
deles, xunto a unha clasifi-
cación por niveis de seguri-
dade.

A aplicación galega 
Localsafe, Premio Iniciativa 
Empresarial

Premio Traxectoria 
Profesional recaerá 
nesta edición no 
doutor en Informá-

tica Miguel Rodríguez Rubio, 
catedrático da Escola Uni-
versitaria na Universidade da 
Coruña (UDC), con ampla ex-
periencia docente e no sector 
privado.

Miguel Rodríguez Rubio 
naceu en Oviedo en 1952, 
onde cursou os seus estudos 
básicos e de bacharelato. Nos 
anos 70 estudou Informática 
na Universidade de Deusto, 
pioneira na incorporación 
destes estudos. Licenciado en 
Informática na primeira pro-
moción da carreira nesta co-
ñecida universidade xesuíta, 
posteriormente revalidou os 
seus estudos ante o tribunal, 
superando a proba conxunta 
para a colación oficial do Grao. 
É tamén doutor Cum Laude 
pola UDC, e fixo a lectura e 
defensa da tese en 1993 no 
primeiro acto académico que 
acolleu o novo edificio da fa-
cultade.

Logo de rematar os seus 
estudos trasladouse a Galicia, 
onde aínda vive actualmente, 
e iniciou o seu desenvolve-
mento profesional en diver-
sas empresas ás que sempre 
considerou a base da súa 

experiencia profesional. Ini-
cialmente foi o director de in-
formática do Grupo Conagra 
en España, composto por Sa-
progal, Bioter, Biona, Frigsa e 
outras compañías deste grupo 
de orixe estadounidense, un 
dos maiores e máis importan-
tes do mundo no sector agro-
pecuario. Tamén traballou en 
Norsistemas, empresa filial de 
informática de Unión Fenosa; 
foi xerente para Galicia da em-
presa Coritel do Grupo Ander-
sen Consulting; e traballou no 
Grupo FADESA como respon-
sábel da definición da orga-
nización, e tamén para o des-
pregue de tecnoloxía TIC. No 
eido público, foi coordinador 
de informática na Deputación 
da Coruña, e colaborou co 
Concello da Coruña nun siste-
ma de información urbanística 
para a aplicación do PXOM co 
fin de abrir a cidade ao mar.

Na súa figura como docen-
te, Rodríguez Rubio participou 
activamente na promoción da 
idea e creación dos estudos 
universitarios de Informática 
na Coruña, primeiro na Esco-
la Universitaria de Informáti-
ca ao abeiro da Universidade 
de Santiago de Compostela 
(USC) e despois na súa poste-
rior transformación na Facul-
tade de Informática da UDC. 
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Miguel A. Amutio e Aida Vidal, 
Premio Colexiado de Honra e Premio 
Proxecto Fin de Mestrado

entidade gañadora do 
Premio E-Inclusión da 
XII Noite da Enxeñaría 
en Informática de Gali-

cia será a Confederación ASPACE, 
polo seu proxecto colaborativo 
#ASPACEnet encamiñado á mello-
ra da calidade de vida e a autono-
mía das persoas con parálise cere-
bral a través do uso de solucións 
tecnolóxicas Será a presidenta da 
Federación ASPACE-Galicia, Mó-
nica Touriño Soto, a encargada de 
recoller o galardón na Noite do 27 
de novembro. 

En canto á Confederación AS-
PACE cómpre dicir que ten como 
obxectivo mellorar a calidade de 
vida das persoas con parálise ce-
rebral e outras discapacidades 
afíns mediante a defensa dos seus 
dereitos, o apoio ás familias, os 
servizos ás entidades asociadas e 
a cooperación institucional. De-
clarada de Utilidade Pública en 
1999, a confederación consta de 
dezasete federacións autonómi-
cas, entre elas a Federación AS-
PACE-Galicia, e dispón de 27.000 
persoas asociadas, 5.300 profesio-
nais, 1.700 voluntarios e volunta-
rias, 85 entidades asociadas e 230 
centros de atención directa en 
toda España.

Entre os seus múltiples progra-
mas está #ASPACEnet, centrado 
na innovación e investigación a 
través do uso de Tecnoloxías de 
Apoio (TA) e Sistemas Alternativos 
e Aumentativos de Comunicación 
(SAAC). O proxecto arrincou en 
2011 co apoio da Fundación Vo-
dafone España.

A Confederación 
ASPACE, Premio 
E-Inclusión 

Premio Colexiado de Honra 
do CPEIG irá dar a mans de 
Miguel A. Amutio, polas súas 
importantes contribucións 

ao desenvolvemento da Administración 
Electrónica en España. Pola súa banda, 
o Premio Proxecto Fin de Mestrado re-
caerá na cambadesa Aida Vidal, polo 
relevante potencial do seu proxecto de 
aplicación móbil de Realidade Aumen-
tada con capacidade para minimizar a 
ansiedade e incentivar a actividade físi-
ca en pacientes pediátricos de hospitali-
zación de longa duración. 

Miguel A. Amutio Gómez é director 
da División de Planificación e Coordi-
nación de Ciberseguridade da Secreta-
ría Xeral de Administración Dixital e da 
Secretaría de Estado de Dixitalización 
e Intelixencia Artificial do Ministerio de 
Asuntos Económicos e Transformación 
Dixital. Neste posto, desenvolve a di-
rección técnica e estratéxica do Centro 
de Operacións de Ciberseguridade da 
Administración Xeral do Estado e os 
seus organismos públicos, así como o 
desenvolvemento e aplicación do Real 
Decreto 3/2010 Esquema Nacional de 
Seguridade e as súas Instrucións Técni-
cas de Seguridade, ambas en estreita 
colaboración co Centro Criptolóxico Na-
cional (CCN).

O CPEIG salienta o importante tra-
ballo de Amutio na coordinación do 
desenvolvemento e coordinación dos 
esquemas nacionais de interoperabili-
dade e seguridade e as súas respectivas 
normas técnicas, actuando no eido dos 
comités e grupos da Unión Europea, así 
como na difusión e comunicación.

Polo que se refire ao XI Premio Proxec-
to Fin de Carreira/ Mestrado en Enxeña-
ría en Informática, que ten unha dota-
ción económica de 1.000 euros, recaeu 
en Aida Vidal Balea (Cambados, 1995), 
investigadora de novas tecnoloxías de 
Realidade Aumentada, polo seu proxec-
to Aplicación gamificada mediante 
realidade aumentada para incentivar a 
actividade física de pacientes pediátricos 
de longa estancia, como Traballo Fin de 
Mestrado na Universidade da Coruña 
(UDC). 

Para realizar esta aplicación, Aida Vi-
dal explica que se empregaron tecno-
loxías de Realidade Aumentada para 
fomentar o movemento dos usuarios 
“dunha maneira amena e dinámica”. 
Contén xogos para usuarios de 6 a 14 
anos que teñen como finalidade moti-
var a realización de actividade física mo-
derada dos pacientes.

Tendo en conta a situación actual 
provocada pola pandemia da COVID-19, 
Aida Vidal destaca que “a aplicación 
podería proporcionar unha rutina per-
sonalizada a cada paciente segundo o 
que indique o persoal médico, xa que 
todas as actividades que se inclúen fo-
ron deseñadas para realizarse en inte-
riores e espazos reducidos, polo que se 
adaptarían con facilidade ás situacións 
de confinamento vividas nestes meses”.

Ademais, foron finalistas do devan-
dito premio Efraím Lema Vidal e Jorge 
López Seijas. 
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“Queremos amosar a 
importancia que ten 
a nosa profesión para 
combater a pandemia”

-Fernando vivimos tempos adversos e a COVID, 
de xeito inevitábel, está a facer que boa parte 
dos acontecementos presenciais da nosa terra 

teñan que reconverterse e adaptarse máis ou menos 
plenamente aos formatos online. A Noite da Enxeñaría 
en Informática de Galicia que organiza anualmente o 
CPEIG non será unha excepción a isto, non é así? Até 
onde chegará o proceso de adaptación? Manterase a 
entrega dos galardóns?
- Efectivamente, temos que nos adaptar á situación que 
nos toca vivir. Neste sentido, cremos incluso que temos 
a obriga de ser abandeirados do uso da tecnoloxía para 
eventos como a Noite, demostrando a outros colecti-
vos como a tecnoloxía pode ser unha facilitadora para 
o encontro, o intercambio de experiencias, a interactivi-
dade… Ademais, aportaremos o noso grao de area coa 
hostalería e os produtores galegos de alimentación, xa 
que enviaremos unha caixa con estes produtos ao públi-
co que siga o evento a través de streaming.

Mantemos, como non podía ser de outro xeito, a en-
trega de premios, porque incluso nestas condicións de 
pandemia, houbo iniciativas e profesionais que merecen 
este recoñecemento. Pero ademais, faremos que o even-
to poida ser participativo para todos aqueles que o sigan 
dende as súas casas, xa que a actuación a cargo do mago 
Jorge Blass contará coa posibilidade interacción remota, 
dando un paso máis na visualización e na reivindicación 
das posibilidades da informática.

- Este ano, cales serán os fíos temáticos que consti-
túan o contido da Noite?
- Por unha banda queremos amosar de novo a im-
portancia que ten a nosa profesión para combater 
a pandemia. E isto queda demostrado non só en 
como se logrou manter un alto nivel de activida-
de en moitos sectores, senón tamén na trans-
cendencia das ferramentas informáticas para 

presidente do CPEIGFernando Suárez

—— A gala galega das TIC do 27 de novembro será novamente unha oportunidade para dirixir o foco cara ao talento e as 
capacidades das e dos nosos profesionais da Enxeñaría en Informática, un talento, unhas capacidades e unha dis-
posición de traballo que o mundo solicita, require e precisa máis ca nunca. De feito, boa parte das batallas contra a 
crise social e sanitaria que se libran arestora están a ser gañadas coas importantes contribucións desta profesión, e 
Galicia non se sae desta norma. En palabras de Fernando Suárez, “temos un sector relevante e vangardista, que non 
só pode, senón que debe, liderar as estratexias para combater a enfermidade. 
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O 95 % dos empregos do 
futuro terán unha base 
tecnolóxica. É importante que 
a xente nova teña acceso á 
formación nestas materias a 
idades máis temperás.

A nosa profesión é a 
máis social que existe e a 
COVID vén demostralo de 
novo, grazas ao necesario 
entendemento con áreas como 
a medicina, a ensinanza, o 
comercio…

lograr a ansiada vacina, mediante a compu-
tación de altas prestacións ou a simulación. 
Teremos, por tanto, premios nestes ámbi-
tos, pero tamén noutros como a necesidade 
de unión que xa reclamábamos na anterior 
edición, facendo incluso unha chiscadela 
coa actuación musical de La Unión, e que 
se materializa en proxectos como a Cidade 
das TIC ou a Tecnópole. Creo que dende o 
sector tecnolóxico neste sentido estamos a 
dar un exemplo que deberían seguir outros 
colectivos que aínda teiman na exclusión e 
mesmo a clase política. 

- Hai tempo que tiñamos moito interese 
en reflectir a visión das enxeñeiras e enxe-
ñeiros en Informática de Galicia sobre as 
profundas transformacións tecnolóxi-
cas que está a acelerar a adversidade da 
COVID, xa que está claro que nin o noso 
xeito de informarnos e comunicarnos, 
nin o noso xeito de traballar, serán iguais 
despois da pandemia. Que conclusións 
nos pode achegar o CPEIG sobre o mun-
do dixital que nos deparou a propagación 
do coronavirus? Cres que, dentro do malo, 
podemos sacar algo positivo da pande-
mia?
- Eu defendo que a nosa profesión é a máis 
social que existe e a COVID vén demostralo 
de novo, grazas ao necesario entendemen-
to con áreas como a medicina, a ensinanza, 
o comercio… Os efectos da pandemia te-
remos que miralos en perspectiva, porque 
aínda no ollo do furacán as conclusións que 
poidamos tomar poderían levarnos a equí-
voco. Por exemplo, no relativo ao teletra-
ballo, nin manteremos os niveis actuais nin 
volveremos á situación anterior. Pero como 
toda revolución, a que está a motivar a pan-
demia precisará de certa estabilización para 
ver como asumimos os cambios e ver como 
estes nos afectan unha vez superada. 

- Fernando en que podemos contribuír 
dende Galicia, tecnoloxicamente falando, 
á loita contra a COVID? 
- En moito. Como comentamos antes, a tec-
noloxía está a xogar un papel importante 
na loita contra a COVID, tanto directamen-
te, como nas consecuencias que carrexa e 
implica. Temos un sector relevante e van-
gardista, que non só pode, senón que debe, 
liderar estas estratexias para combater a 
enfermidade. As sinerxías entre centros tec-
nolóxicos, investigadores e empresas, coa 
colaboración das administracións públicas, 
poden facilitar recursos, produtos e estra-
texias para afrontar a situación que vivimos 
e mesmo extrapolalas a outras áreas.

E xa non só na loita contra a COVID, se-
nón na oportunidade que se abrirá co 
programa Next Generation EU e o Plan de 
Recuperación, Transformación e Resiliencia, 
onde a transformación dixital de empresas 

e administracións serán liñas prioritarias, 
nas o sector TIC galego debe xogar un pa-
pel relevante.

- O que si que está claro é que o confina-
mento agravou na nosa terra un proble-
ma que non deixa de xerar preocupación. 
Referímonos á fenda dixital que discri-
mina ás persoas e familias que teñen 
recursos, formación TIC e boa cobertura 
daquelas que non teñen algunha destas 
tres cousas ou todas á vez. A pandemia 
obrigou a moita xente a facer cousas na 
Rede que antes facía de xeito presencial, 
pero que pasa con quen non pode estar 
na Rede, malia que dende todas as fron-
tes se recomenda e mesmo se esixe que 
a sociedade por enteiro estea na Rede? 
Que opinas deste problema?
- Penso que, nos nosos días, o acceso á tec-
noloxía é algo tan básico como o acceso á 
luz ou á agua. Eramos sabedores desta fen-
da, pero efectivamente, o confinamento 
e as restricións que vivimos fixérona máis 
fonda e máis visible. Antes pensábamos 
que podía implicar a certos sectores de 
poboación, especialmente no ámbito la-
boral, pero agora vemos que todos se ven 
afectados, como a xente nova no acceso á 
teleformación ou os maiores nas relacións 
familiares a distancia. 

Efectivamente, todos os plans como o re-
centemente aprobado Plan España Digital 
2025 contemplan esta fenda como un dos 
retos a superar, mais é complicado, especial-
mente en territorios como o noso, pola oro-
grafía, a dispersión… Pero a importancia do 
acceso á Rede, elevada polo confinamento, 
púxoa á cabeza neste tipo de política, tamén 
pola oportunidade que o rural ofrece pola si-
tuación en canto a calidade de vida e o atrac-
tiva que pode ser a nosa Comunidade para 
atraer talento. Esperemos que a chegada do 
5G axude tamén a paliar esta situación.

- Ten solución o problema da fenda dixital 
de xénero? Que podemos facer para re-
mediala? Sabemos que o CPEIG esfórzase 
arreo en combater este problema cunha 
manchea de actividades, pero atopan res-
posta estes esforzos? Atopan apoios? Que 
pasará se non se lle pon remedio á fenda 
dixital de xénero?
- Esta é outra fenda importantísima e que, 
como sabes, tentamos de combater. Sen 
dúbida ten remedio, resistiríame a pensar o 
contrario, aínda que non estamos a dar con 
el. Apoios e iniciativas hai, pero por algún 
motivo, non estamos a dar coa chave, non 
só en Galicia, senón a nivel mundial. Sabe-
mos que en torno aos 12-15 anos é onde se 
produce o cambio, xa que ata esas idades, o 
atractivo de actividades tecnolóxicas é por 
igual entre nenos e nenas. 

O que en ningún caso nos podemos per-
mitir é prescindir de case que a metade do 
talento, especialmente cando vemos que 
o desenvolvemento tecnolóxico ten tantas 
aristas e afecta a tantos sectores onde as mu-
lleres teñen que acadar un rol protagonista.

- Outro dos ámbitos nos que envorcades 
moitos esforzos ao ano é na divulgación e 
na formación. Por que motivo estades tan 
concienciadas e concienciados á hora de 
botar abaixo os obstáculos que poden afas-
tar ás novas xeracións, os nosos escolares de 
todas idades, de ámbitos científico-tecnoló-
xicos como a robótica, a programación, a 
creación de webs, etc?
- O 95 % dos empregos do futuro terán unha 
base tecnolóxica importante. É importante 
que a xente nova teña acceso á formación 
nestas materias a idades máis temperás, can-
to máis mellor. Por poñer un exemplo: no de-
porte, está probado que canto antes se come-
ce a práctica dunha modalidade, maiores 
posibilidades hai de chegar a destacar. E do 
mesmo xeito que as materias de física ou quí-
mica son troncais no currículo, xa que o noso 
mundo réxese por leis destas disciplinas, cada 
vez faino máis polas leis da informática. Te-
mos que preparar ás novas xeracións para ser 
competitivas nun mundo tecnoloxicamente 
intensivo e no que a competitividade depen-
derá da capacidade de innovación.

e s p e c i a l
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ron que a tecnoloxía e o uso intelixente dos 
obxectos conectados son “capaces de mello-
rar a calidade de vida das persoas maiores a 
través dunha serie de indicadores”.

Dividido en catro bloques, o acto foi guiado 
pola presentadora Ainhoa Arbizu cos princi-
pais representantes do proxecto e a Comisión 
Europea, e coas declaracións e testemuños de 
varios usuarios, familiares e coidadores dos 
países membros ao proxecto.

Cun investimento total de 25 millóns de 
euros e enmarcado no programa europeo 
Horizon 2020, a meta final de Activage é “au-
mentar os anos de vida saudábel e autónoma 
da cidadanía europea, cun impacto positivo 
na súa calidade de vida, o aforro no sistema 
de benestar social e a xeración de innovación 
local”. A iniciativa quere saír ao paso, botan-
do man das máis avanzadas innovacións, 
dun dos grandes desafíos do mundo desen-
volvido e, tamén, dos países da UE: afrontar 
o relevante medre que vai experimentar nos 
vindeiros anos a poboación de persoas maio-
res de 65 anos. 

Sobre a base do proxecto púxose de mani-
festo na súa orixe o seguinte dato a ter e con-
ta: o actual sistema de coidado dos maiores 
non é nin efectivo nin sustentábel. De feito, 
segundo datos de Eurostat, prevese que a 
taxa de dependencia por razón de idade au-
mente do 31,7% ao 51,6% en 2060, “algo que 

Activage culminou tres anos de piloto xerando 
tecnoloxías eficaces para a calidade de vida dos maiores

o actual sistema de coidado de maiores non 
pode asumir”, recordouse no acto celebrado 
a semana pasada, onde tamén se puxo o 
foco nas tecnoloxías que abrangue Activage, 
que aproveita as oportunidades da Internet 
das Cousas e o desenvolvemento dixital para 
“crear novas formas de asistencia e segui-
mento da terceira idade, adaptando a súa 
contorna actual a unha de maior segurida-
de”. Deste xeito, explicouse, “búscase minimi-
zar os efectos do investimento da pirámide 
demográfica á vez que suavizar a carga de 
gasto social que carrexarán as necesidades 
en materia de servizos dunha poboación en-
vellecida”.

Activage permitiu incrementar a seguri-
dade das persoas maiores en Europa favore-
cendo o mantemento da súa independencia 
e participación social, así como reducindo o 
impacto negativo e o deterioro que implican 
as doenzas crónicas. O proxecto contou coa 
participación de máis de 8.000 usuarios (per-
soas maiores, familiares, coidadores e profe-
sionais sanitarios) e demostrou, en palabras 
das entidades implicadas, unha clara mellora 
no día a día dos seus usuarios.

As entidades impulsoras de Activage lem-
braron que os resultados e conclusións fixé-
ronse aínda máis evidentes durante a crise 
sanitaria da COVID-19, unha etapa “na que 
o confinamento en varios países europeos 
obrigou a millóns de familias a distanciar-
se de familiares que podían necesitar dun 
seguimento/visitas regulares”. Durante a 
pandemia, as tecnoloxías de Activage ase-
guraron aos seus usuarios asistencia sociosa-
nitaria remota, a adaptación de actividades 
de aire libre a exercicios no interior, eventos 
sociais virtuais e contacto constante cos fa-
miliares/coidadores. Así, o servizo de moni-
toraxe da actividade diaria de Activage, por 
exemplo, permitiu aos coidadores e familia-
res facer seguimento das actividades, reac-
cións e estado de saúde destes usuarios en 
todo momento. 

Os responsábeis de Ac-
tivage (www.activage-
project.eu), o proxecto 
de envecellecemento 
saudábel e empodera-
mento da terceira idade 
a través das novas tec-

noloxías co-impulsado por Televés, o SER-
GAS e Cruz Vermella, presentaron este ou-
tono os froitos acadados pola iniciativa, uns 
resultados que “non fan máis que demostrar 
que a tecnoloxía non só pode promover un 
envellecemento activo, senón que pode fa-
celo de forma rendíbel e eficaz, ao optimizar 
e desconxestionar de forma intelixente o uso 
dos servizos sociais”. O balance, que culmina 
tres anos de experiencia piloto, confirma o 
que unha parte do noso tecido investigador 
e empresarial agoiraba: que estamos ante o 
maior proxecto europeo sobre IoT (Internet 
das Cousas polas súas siglas en inglés) para 
incrementar a calidade de vida das persoas 
maiores.  

O pasado 21 de outubro o proxecto ce-
lebrou o evento de clausura. Ao seu abeiro 
foron presentados os principais resultados 
obtidos tras tres anos de experiencia piloto-
multicéntrica, onde participaron 9 auto-
nomías de 7 países, entre os que se atopa 
España con Galicia, Madrid e Valencia. Os 
principais resultados da xornada revela-

O reto do 
envellecemento 
xa ten resposta
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A viaxe cara a terras 
descoñecidas das 
nosas empresas

   O grupo VARPA (Visión 
Artificial e Recoñecemento 

de Patróns) da UDC, dirixido polo 
investigador do CITIC Manuel F. 
González Penedo, vén de recibir o 
Premio Spin-Off PuntoGal na ca-
tegoría dedicada a Grupos de In-
vestigación. Estes galardóns, que 
teñen o obxectivo de recoñecer 
as mellores e máis innovadoras 
iniciativas empresariais xurdidas 
no ámbito das tres universidades 
galegas.

O xurado destacou o traballo 
realizado dende hai anos polo 
grupo no desenvolvemento de 
programas informáticos para a 
telemedicina, un campo no que o 
grupo conta con contratos, paten-
tes e publicacións moi destaca-
das. Ademais, tívose moi en conta 
o traballo que está a desenvolver 
actualmente na investigación 
para mellorar o diagnóstico nos 
pacientes da COVID-19 e a predi-
ción da súa evolución.

No apartado Idea Emerxente 
dos Premios Spin-Off PuntoGal a 
gañadora foi a empresa PsicoVR 

que traballa no eido da Realidade 
Virtual e que desenvolve actual-
mente diversos proxectos para 
empresas e institucións de pres-
tixio. Entre as razóns para a con-
cesión do premio, o xurado refe-
riuse ás solucións aportadas pola 
empresa para necesidades coma 
a atención sanitaria e o coidado 
das persoas maiores. Nesta cate-
goría obtivo unha mención coma 
finalista a empresa lucense Data 
Monitoring, que desenvolve ferra-
mentas informáticas para aplicar 
en diversos sectores produtivos.

Nesta edición dos Premios 
Spin-Off PuntoGal presentaron 
candidaturas preto de quince em-
presas e grupos de investigación 
de diversos sectores. O xurado, 
no que figuraban investigadoras 
galegas de prestixio e un repre-
sentante da Secretaría Xeral de 
Universidades, destacou especial-
mente a alta calidade das pro-
postas presentadas. Os galardóns 
serán entregados nun acto que 
terá lugar cando as condicións 
sanitarias o permitan. 

   O  Servizo Público de Emprego Estatal 
(SEPE) adxudicou á empresa galega Altia 

o desenvolvemento do seu lote de servizos 
departamentais. Valorado en 4,4 millóns de euros e 
cunha duración de dous anos prorrogábeis por dous 
máis, o contrato ten como obxectivo concreto prover 
un servizo de administración e xestión integral das 
plataformas e ferramentas relativas a postos de traballo 
ofrecidas aos usuarios en distintas modalidades. 
O contrato tamén abrangue periféricos e software 
asociados e distribución de software. En paralelo, 
prevese a administración de recursos compartidos 
como ficheiros e impresoras e sistemas de impresión 
xestionada; ademais do servizo de coordinación de 
xestión de incidencias, inventario e proxectos de 
sistemas periféricos. 

VARPA e PsicoVR, Premios 
Spin-Off PuntoGal

O SEPE adxudica á galega Altia a 
xestión dos seus sistemas

Balidea desenvolve un novo portal 
para o Concello de Copenhague

A crise da COVID puxo de manifesto a 
importante capacidade innovadora do noso 
tecido produtivo e investigador 

  O Concello de Copenhague decidiu renovar a súa 
plataforma dixital ao completo, orientada tanto á 

cidadanía da capital de Dinamarca como a empregados 
internos. Por iso, e en colaboración co seu socio danés 
Kruso, a empresa galega Balidea, centrada en desen-
volvementos tecnolóxicos avanzados, vén de comezar 
a materialización do novo portal Evento, a través da 
versión 9 do referencial sistema de xestión de contidos 
Drupal.

Por certo que Evento aglutina un total de 32 portais 
web da dita Administración. “Trátase dun proxecto 
complexo e ambicioso que poderá mellorar e optimizar 
as necesidades dos usuarios”, explican fontes de Balidea. 

A empresa de Santiago e Kruso colaboran xunto a 
outro catro provedores desde 2017. Ademais do desen-
volvemento do portal Evento, gañaron outros contratos 
baixo o mesmo convenio marco, e manteñen aínda en 
curso algunhas destas tarefas. 
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      A que sería a primeira plataforma 
internacional centrada no ámbito da 

análise e a predición política, a plataforma 
Guesser, ten na súa orixe un importante 
compoñente da nosa terra. O servizo, que os 
días pasados usou algoritmos para achegar 
as probabilidades que os candidatos ás elec-
cións predicións de Estados Unidos tiñan 
de gañar, foi creada polo galego José Garay, 
quen á fronte da súa experiencia coa startup 
Guesser mostrou os prezos de cada candi-
dato e cada partido nos principais mercados 
de apostas (á vez que construíu un modelo 
de predición propio para vender a diversas 
entidades).

A web que monetizou os resultados 
electorais de EE UU ten orixe galega

Colle impulso 
Culturaenvivo.com 

Tiivii, entre as startups 
que crean o futuro 
deportivo

Appentra saca 
a versión 0.16 
de Parallelware 
Analyzer A plataforma galega Culturaenvivo.

com, un proxecto con sede operativa en 
Oleiros e dirixido á dixitalización de eventos 
culturais en directo, colleu un importante 
impulso este outono, poñendo a punto o seu 
equipamento (plataforma web, set de grava-
ción portátil e outras tecnoloxías para poder 
levar a cabo os eventos culturais por streaming) 
para levar até milleiros de recunchos todo tipo 
de espectáculos e coas máximas medidas se 
seguridade sanitaria. Sen ir máis lonxe, o pa-
sado 7 de outubro daba comezou o Congreso 
Internacional do Teatro Galego e con este 
acontecemento inaugurouse de xeito oficial a 
plataforma.

O obxectivo da experiencia foi o mesmo que 
motivou a posta en marcha de Culturaenvivo.
com, que non é outro que ofrecer aos eventos 
culturais, nestes tempos de adversidade, restri-
cións e aforamentos limitados, “outras formas 
de chegar aos seus públicos, evolucionando 
cara a un sistema dual, no que por unha banda 
estea o evento presencial e por outra, o evento 
online no que hai contido audiovisual tanto 
pregravado como en directo”. 

 O sistema Tiivii, tecnoloxía galega 
para a produción automática de 

vídeo na nube (que permite, entre outras 
cousas, que cámaras fixas e móbiles 
gobernadas por Intelixencia Artificial sigan 
o xogo e produzan o sinal de TV de forma 
automática), foi incluído dentro das seis 
novas empresas tecnolóxicas da acelerado-
ra europea EIC que traballan en solucións 
para a industria do deporte. 

A UE valorou no seu día que “a inno-
vación de Cinfo é avanzada e disruptiva” 
e que “podería ter moitas aplicacións 
aproveitando a fondo as tecnoloxías 5G e 
IA, amais de posuír potencial para crear un 
novo mercado global que inclúa comuni-
dades arredor dos deportes e os novos mo-
delos de negocio para clubes deportivos”.

O esquema EIC Accelerator, como lem-
braremos, apoia ás pequenas e medianas 
empresas innovadoras de “alto potencial” 
que desexen desenvolver e comercializar 
novos produtos, servizos e modelos que 
poidan impulsar o crecemento económico 
e dar forma a novos mercados. 

 O Appentra So-
lutions, a spin-off 

tecnolóxica participada 
pola UDC e promovida por 
investigadores vencellados 
ao Centro de Investigación 
TIC (CITIC), informou en 
novembro dun novo e 
importante impulso para 
o seu produto Parallelware 
Analyzer, unha serie de 
ferramentas de liña de 
comandos destinadas a 
axudar aos desenvolvedo-
res de software a “construír 
software paralelo de mellor 
calidade en menos tempo”. 

O produto en cuestión 
estreou estes días a versión 
Parallelware Analyzer 0.16, 
que, entre outras cousas, 
inclúe unha ferramenta 
PWloops redeseñada (co 
fin de que coincida mellor 
co discorrer do traballo de 
paralelaxe) e novas com-
probacións para mellorar 
a detección de fluxos de 
datos e problemas de 
movemento de información 
da GPU. 

Segundo nos contou o galego José Garay, 
Guesser é a primeira startup tecnolóxica no 
mundo que “se adica a monetizar o impacto 
duns resultados políticos”, mostrando as 
ligazóns entre economía e política e contri-
buíndo a converter os resultados electorais 
“nun activo líquido máis como poden ser as 
accións, os bonos ou as criptomoedas”. 

Os produtos da empresa inclúen Gues-
ser.com, unha web de acceso global onde 
investidores e apostantes poden atopar os 
últimos prezos establecidos nos mercados 
políticos, así como datos de enquisas e análi-
ses dos expertos. 

De entre os moitos datos xerados pola 
plataforma no ambiente preelectoral, a tec-
noloxía posta en xogo deu no cravo no que 
se refire ao resultado do proceso: os algo-
ritmos coincidiron en todo intre nas poucas 
posibilidades de gañar de Donald Trump. 



 En outubro presen-
touse unha inicia-

tiva acurtar a distancia, 
botando man das novas 
tecnoloxías, entre o im-
portante legado cultural, 
artístico, ideolóxico, lin-
güístico e político da Xe-
ración Nós e a cidadanía 
(poñendo especial énfase 
nas novas xeracións). Máis 
polo miúdo, trátase dun 
proxecto que converteu 
en libro electrónico os 
144 números da revista 
Nós, no marco do cente-
nario da publicación.  

O secretario xeral de 
Cultura, Anxo M. Lorenzo, 
e a directora da Axencia 
para a Modernización 
Tecnolóxica de Galicia 
(AMTEGA), Mar Pereira, 
presentaron o resultado 
da dita dixitalización, que 
supón, sinalaron, “un paso 
adiante na difusión nacio-
nal e internacional da pu-
blicación ao converter en 
formato libro electrónico 
a totalidade dos exempla-
res”. Tamén informaron da 
vindeira posta en marcha 
dunha web, revistanos.
gal, que recollerá “todo o 
universo Nós”, impulsada 
en orixe polo ourensán 
Vicente Risco, coas impor-
tantes achegas estéticas 
e artísticas do rianxeiro 
Alfonso Daniel Rodríguez 
Castelao. Chegou a contar 
cos seguintes colaborado-
res, amais dos devanditos 
Risco e Castelao: Fermín 
Bouza-Brey, Ánxel Fole, 
Manuel Lesteiro, Luís 
Manteiga, Ramón Otero 
Pedrayo, Luís Pimentel, 
Emilio Pita, Lois Tobío 
Fernández, Alfonso Váz-
quez Martínez, Teixeira 
de Pascoaes (portugués) 
e Phileas Lebesgue (fran-
cés). 

A  cuarta entrega dos 
Premios Youtubeir@s, 

organizados polos servizos 
de normalización lingüís-
tica de dez Concellos, das 
tres universidades e da 
Deputación da Coruña, 
dará a coñecer as persoas 
gañadoras dos seus doce 
premios a comezos do mes 
de decembro. Este ano, a 
organización do certame 
substituirá a gala de entre-
ga por un formato dixital 
no que os/as finalistas dos 

tres premios principais 
(canle, youtubeir@ e vídeo) 
serán entrevistados/as 
polas poetas Lucía Aldao e 
María Lado. 

As conversas serán emiti-
das en Youtube e difundi-
das polas redes sociais ao 
longo dos días 1, 2 e 3 de 
decembro ás 20.00 h, men-
tres que a decisión defini-
tiva do xurado ao respecto 
do palmarés farase pública 

tras a ponte de decembro. 
Nesta cuarta entrega, 
segundo informaron as 
entidades organizadoras, o 
certame bateu as mar-
cas de participación, ao 
duplicar amplamente as 
inscricións. Se en 2019, a 
concorrencia acadara a cifra 
de 240 vídeos e 50 canles, 
neste 2020 o xurado ha 
decidir entre 537 vídeos e 
68 canles. 

Os 144 números 
da revista Nós 
convértense en libro 
electrónico 

Youtubeir@s 2020 duplica 
amplamente a participación 
de 2019

NOVAS TIC

Humor tecnolóxico de Henrique Neira
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 O equipo organizador 
do Festival Interna-

cional de Cinema de Tui, 
Play-Doc, que se celebrou 
o pasado mes de setembro 
apostando fortemente polas 
ferramentas online, fixo 
balance dos froitos acada-
dos na súa edición 2020, 
sen dúbida a máis dixital 
da súa historia. Segundo 
fixeron saber os directores 
do certame, Sara García 
e Ángel Sánchez, malia 
as medidas restritivas de 
aforamento, “as actividades 
programadas tiveron unha 
gran afluencia de público 
consolidando as súas cifras 
de asistencia”, conseguín-

dose por exemplo 1.883 
espectadores. Polo que se 
refire ás proxeccións a través 
da Rede, o festival foi quen 
de ampliar o seu alcance a 
todo o territorio nacional 

grazas á súa versión online 
impulsada en colaboración 
coa plataforma de streaming 
Filmin chegando a máis de 
15.000 visualizacións en tan 
só 10 días. 

Play-Doc acadou máis de 15.000 visualizacións en streaming  


As poetas de Adaolado entrevistarán aos finalistas do certame
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A fibra óptica (tec-
noloxía FTTH) ten 

tendencia á alza no casco 
histórico de Lugo. Segundo 
confirmou o Concello, a ex-
periencia piloto para implan-
tar a dita tecnoloxía na zona 
vella lucense abranguerá a 
mazá da praza do Campo, 
a rúa Nova, Miño e Tinería. 
Este mes de novembro ce-
lebrouse a primeira reunión 
entre Concello e Telefónica 
para avanzar nos aspectos 
técnicos do acordo, que 
tamén inclúe levar banda 
larga á contorna rural do 
municipio. 

O encontro, coordinado 
polo edil de Urbanismo 
Sostíbel, Miguel Couto 
e ao que tamén asistiu o 
concelleiro de Infraestru-
turas Urbanas, Alexandre 
Penas, acompañados por 
persoal dos servizos de 
Arquitectura e Electrome-
cánicos así como polos 
responsábeis do despre-
gamento de fibra óptica 

en Galicia, Lugo, Santiago 
e a Coruña e do deseñador 
de rede da empresa de 
telecomunicacións, serviu 
para abordar a información 
relativa aos proxectos que se 
programen. 

As partes implicadas coin-
cidiron en identificar esta 
xuntanza primeira como o 
inicio do proxecto piloto en-
marcado na mazá compren-
dida pola praza do Campo 
e as rúas Nova, do Miño e a 
Tinería. Tamén sinalaron que 
esta área será “a primeira 

do recinto amurallado en 
dispoñer de banda larga, 
co obxectivo de estender 
logo este modelo ao resto 
da contorna e tamén á 
zona rural, entendendo a 
conectividade, e máis neste 
contexto social de pande-
mia, como unha ferramenta 
laboral indispensábel”. O 
equipo de traballo acordou 
manter unha nova reunión 
en 15 días para realizar unha 
posta en común das tarefas 
realizadas durante estas 
dúas semanas. 

 NOVAS TIC

 A operadora R 
está a impulsar un 

programa que vai alén 
de dotar ás empresas con 
tecnoloxías para favorecer 
o seu día a día dixital e 
transformador: trátase de 
axudalas a obter axudas 
tecnolóxicas. O programa 
en cuestión vén da man 
do equipo de R Empresas e 
consiste nun labor de ase-
soramento ao servizo das 
firmas da nosa terra para 
achandarlles o terreo no 
que a procura de axudas e 
incentivos se refire: axudas 
e incentivos cos que dar 
forma aos seus proxectos.  

Segundo explica a ope-
radora, “trátase dun servi-
zo integral que vai dende 
a procura ata a xestión e 
o acompañamento na tra-
mitación de subvencións 
públicas e apoios tecnoló-
xicos que xorden decote 
dende distintas entidades 
e administracións”. 

A compañía de teleco-
municacións lembra que 
o Programa de Aprovei-
tamento de Axudas Tec-
nolóxicas xurdiu do labor 
de escoita que realizan 
as e os profesionais de R 
Empresas nas súas visitas 
ás compañías clientes e 
no seu seguimento. Froito 
dese labor detectaron, 
en gran parte de respon-
sables empresariais, o 
descoñecemento de que 
os seus investimentos en 
tecnoloxías poden recibir 
axudas de distintos orga-
nismos. 

  O Centro Singular 
de Investigación en 

Tecnoloxías Intelixentes 
(CiTIUS) vén de recibir un 
novo e importante recoñe-
cemento de prestixio inter-
nacional. Concretamente, 
foi distinguido o investiga-
dor predoutoral Lorenzo 
Vaquero co galardón ao 
Mellor Traballo Final de 
Carreira STEM que outor-

gan a Fundación Renault 
e o Club de Excelencia en 
Sostenibilidad, co apoio da 
Fundación Biodiversidade 
do Ministerio para a Transi-
ción Ecolóxica. Recolleu o 
devandito premio (o reco-
ñecemento máis relevante 
a nivel estatal no ámbito 
da mobilidade e a accesi-
bilidade) o pasado 18 de 
novembro en Madrid. 

O investigador Lorenzo 
Vaquero, que na actualida-
de atópase desenvolvendo 
a súa tese doutoral no 
CiTIUS, mostrábase moi sa-
tisfeito ao ser seleccionado 
como gañador: “Que che 
recoñezan o teu traballo 
sempre é unha grande 
alegría, pero neste caso 
a alegría é dobre, porque 
non é algo que se peche 
co Traballo Fin de Mes-
trado, xa que esta liña de 
investigación forma parte 
dun proxecto con bastan-
tes vistas a futuro”. 

R lanza un servizo para 
axudar ás empresas na 
obtención de axudas 
tecnolóxicas

O investigador do CiTIUS Lorenzo 
Vaquero recibe o maior premio 
estatal en mobilidade

A Rede de alta velocidade entrará na zona vella de Lugo pola 
praza do Campo e as rúas Nova, Miño e Tinería
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TREBELLOS

Durante a pandemia as 
máscaras convertéronse 
xa nun accesorio de uso 
cotián, e aproveitando iso 
hai compañías que están 
a desenvolver solucións 
tecnolóxicas que princi-
palmente buscan ter éxito 
grazas a ser unha novidade 
que resulta moi rechaman-
te neste momento, como 
a MaskFone, unha máscara 
reutilizable equipada con 
filtros FFP2 intercambia-
bles que integra auricu-
lares sen fíos para que 
poidamos escoitar música 
ou atender a chamadas 
telefónicas comodamente 
durante o seu uso.

Este produto véndese a 
un prezo de 49,99 euros, o 
que pode parecer bastante 

caro se temos en conta 
que realmente estamos 
ante unha simple máscara 
reutilizable cun peto no 
que agochar o cable e os 
botóns duns auriculares 
sen fíos (que semellan ser 
os Motorola Verveloop105, 
que custan menos de 28 
euros).

Resulta evidente que 
os auriculares non poden 
formar parte da másca-
ra, polo feito de que hai 
que extraelos para poder 
lavala, do que podemos 
deducir que non se trata 
dunha solución moi prác-
tica, e sería moito máis 
recomendable empregar 
auriculares sen fíos que 
non estivesen integrados 
na máscara.

MaskFone: a máscara con 
auriculares Bluetooth
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A Galaxy Fit2 monitoriza o exerci-
cio físico e incluso lembra practicar 
con periodicidade o lavado de 
mans, e véndese a 49 euros, prezo 
que supón un claro reclamo para 
os que están dentro do ecosistema 
de Samsung (xa que esta pulseira 
pode sincronizarse coa aplicación 
Samsung Health).

Promete unha autonomía de até 
21 días cun uso habitual (15 días 
para un uso máis intenso) e, aparte 
da monitorización deportiva tamén 
serve para monitorizar o sono (ache-
gando consellos para mellorar o 
descanso) e tamén detecta de forma 
automática 5 tipos de actividades 

(até 90 de xeito manual) para que 
poidamos gardar un rexistro da nosa 
actividade física e estado de forma.

Esta nova pulseira de actividade 
é somerxible até 50 metros, a súa 
pantalla AMOLED de 1,1 polga-
das conta con máis de 70 esferas 
personalizadas, pode sincronizarse 
co móbil para recibir notificacións 
e controlar a reprodución musical e 
como sensores limítase a contar con 
acelerómetro, xiroscopio e sensor 
óptico de frecuencia cardíaca (ou 
sexa, que aínda non subiu ao carro 
da monitorización do osíxeno en 
sangue que está tan de actualida-
de).

A nova pulseira de actividade de Samsung 
sae á venda a 49 euros

>

O Huawei Mate40 Pro é un smartphones 5G que volve 
apostar por un apartado fotográfico excelente desenvol-
vido grazas á colaboración con Leica, o que desta volta 
destaca especialmente polo deseño da súa cámara trasei-
ra, á que chama Ultra Vision Cine Camera, e que dispón os 
seus obxectivos centro dun anel, reforzando a identidade 
deste teléfono que na cámara frontal opta por unha Ultra 
Vision Selfie.

A cámara de ultra visión é un sensor de 50 Mpíxeles 
con apertura f/1.9 que promete claridade asombrosa; a 
cámara de cine ultra ancha ten un sensor de 20 Mpíxeles 
con apertura f/1.8 e estaría destinada a rexistrar vídeo cun 
estilo; un sensor láser axudaría a enfocar de xeito rápido e 
preciso; e a cámara de teleobxectivo de 12 Mpíxeles con 
estabilización óptica achegará un zoom híbrido de 10x e 
un zoom dixital de 50x.

O Huawei Mate40 Pro ten un prezo de 1.199 euros nun-
ha configuración con 8 Gb de RAM e 256 GB de almacena-
mento interno.

A marca Realme con-
tinúa a lanzar accesorios 
para completar o seu catá-
logo, ofrecendo produtos 
con prezos moi axustados, 
e aínda que en España 
o seu reloxo conectado 
básico sae á venda por 
34,99 euros, aínda ten 
pouca presenza comercial, 
a súa versión avanzada 
poderían trunfar, xa que o 
Realme Watch S, que vén 
de lanzarse en Paquistán a 
un prezo de 14.999 rupias 
paquistanís (uns 80 euros) 
pode converterse en 
todo un éxito grazas ás 
súas prestacións.

Aínda que o 
Realme Watch S teña 
un prezo bastante 
superior ao seu irmán 
pequeno, estamos 
ante un prezo de saída 
e con grandes atractivos 
adicionais, como é o feito 
de que o novo reloxo opta 
por unha pantalla circular 
táctil de 1,3 polgadas e 

complementa a monitori-
zación de ritmo cardíaco 
coa monitorización do 
nivel de osíxeno en san-
gue, que é unha funciona-
lidade de moda que pode 
axudar a coñecer mellor o 
noso estado de saúde.

Aínda que os ratos informáticos 
son a interface máis habitual para 
interactuar cos nosos equipos de 
escritorio, hai situacións nas que o 
espazo dispoñible pode ser un pro-
blema, para o que existen solucións 
como os touchpads e os trackballs 
e, aínda que estes últimos son 
un produto moi pouco habitual, 
dende Logitech consideran que 
seguen a ter demanda e presentan 
o trackball sen fíos ERGO M575, 
que convértese no novo referente 
dentro dos trackballs económicos 

da compañía cun prezo de 49,99 
euros (lembremos que o trackball 
MX ERGO custa 115 euros, polo que 
este novo produto resulta moito 
máis asumible).

O trackball ERGO M575 pode 
conectarse mediante Bluetooth de 
baixo consumo ou empregando 
un receptor USB incluído, sendo 
compatible con Windows e macOS. 
Aliméntase cunha única batería AA 
coa que pode ter unha autonomía 
de até 2 anos e sae á venda en dúas 
cores (branco crúa e grafito).

A cámara DJI Pocket 2 cabe 
perfectamente na man ou no peto, 
polo que a súa portabilidade é a súa 
principal virtude, que nesta revisión 
conta cun sensor de maior tamaño 
(1/1.7 polgadas) e 64 Mpíxeles ca-
paz de filmar vídeo 4K a 60 imaxes 
por segundo con HDR, á vez que 
tamén ten enfoque automático e 
estabilización de imaxe de 3 eixes.

A nivel sonoro incorpora a 
tecnoloxía DJI Matrix Stereo, que 
permite capturar o son real con 
grande fidelidade. Tamén inclúe 
SoundTrack (axusta a dirección 
do audio cara a onde apunte a 
cámara), ao empregar o zoom de 

até 8x permite facer tamén zoom 
de audio, e tamén conta con tres 
patróns de gravacións para escoller 
a direccionalidade que queiramos 
na captación sonora. Tamén resulta 
interesante destacar que existe a 
posibilidade de usar un micrófono 
sen fíos con esta cámara, facili-
tando así que unha persoa realice 
gravacións desasistidas combinado 
este micrófono coa tecnoloxía de 
seguimento automático da cámara 
(ActiveTrack 3.0).

O DJI Pocket 2 sae á venda a un 
prezo de 369 euros na súa edición 
básica e a 509 euros con micrófono 
sen fíos e obxectivo grande angular.

Huawei Mate40 Pro terá magníficas 
cámaras que non compensan a 
ausencia dos servizos de Google

O novo smartwatch de Realme inclúe 
monitorización de osíxeno en sangue

Novo trackball económico de Logitech

DJI actualiza a súa cámara estabilizada de peto
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s seareiros dos xogos 
de acción en primeira 
persoa por fin teñen 

aquí a súa ración anual do 
grande referente do xénero, 
Call of Duty: Black Ops Cold War, 
que sae á venda en versións 
para PS4, PS5, Xbox One, Xbox 
Series X/S e PC.

Estamos ante un lanzamento 
interxeneracional bastante cu-
rioso, xa que estarán dispoñi-
bles versións estándar do xogo 
para Xbox One e PlayStation 
4 que serán compatibles coas 
novas consolas mediante 
retrocompatibilidade, aínda 
que tamén estará dispoñible 
unha versión por 5 euros adi-
cionais que incluirá a versión 
do xogo para Xbox Series X/S 
e PlayStation 5, ou sexa, que 
Activision quere deixar claro 

que os xogos da nova xeración 
serán máis caros.

Neste novo Call of Duty, 
secuela directa de Black Ops, 
trasladarémonos a primeiros 
dos anos 80, en plena Guerra 
Fría, momento histórico que 
verase ben reflectido na cam-
paña para un xogador, pola 
presenza de figuras históricas. 
A acción transcorrerá tamén en 
escenarios icónicos da época, 
como Berlín Este, Vietnam ou 
a sede do KGB, mentres se 
seguen os pasos de Perseus, 
figura que busca desestabilizar 
o equilibrio de poder mundial, 
conspiración que teremos que 
frustrar.

Aparte da épica campaña 
para un xogador tampouco 
faltan modos multixogador e o 
xa habitual modo zombis.

O

O

Xbox One | Xbox Series X/S | PC

 pasado mes de 
abril chegou a 
ordenadores per-

soais o xogo Gears Tactics, 
título de estratexia por 
quendas ambientado 
no universo da franquía 
Gears of War, aínda que 

nun tempo 12 anos an-
terior á primeira entrega 

da saga principal, de xeito 
que podemos ver como 
foron os momentos nos que 
as cidades do planeta Sera 
comezaron a sucumbir ante 
a ameaza da horda Locust.

Gears Tactics permítenos 
controlar un escuadrón que 
deberemos mellorar e equi-
par ao longo de misións 
para poder superar as agre-
sivas batallas rápidas contra 
inimigos case imparables 
e con xefes xigantescos 
que mudan por completo a 
escala da batalla.

 

 

Cold War

Estrea versión para consolas Xbox

Sae á venda

videoxogos

 Xbox One | Xbox Series X/S | PS4  | PS5  | PC

Aínda que este tipo de 
xogos son máis propios de 
PC, dende Microsoft consi-
deraron axeitado levalo a 
consolas, de xeito que agora 
podemos gozar de Gears 
Tactics en Xbox One e incluso 
está optimizado para Xbox 
Series X/S. O xogo inclúe 
Xbox Play Anywhere (ou sexa, 
que podemos xogalo indis-
tintamente en PC ou consola 
se o adquirimos a través da 
tenda dixital de Microsoft) e 
os seus controis están adap-
tados tanto a mando como a 
consola e teclado, permitindo 
esta última opción de mane-
xo tamén a consolas.

Ao estarmos ante un xogo 
de Xbox Games Studios, 
aparte de adquirilo por 69,99 
euros, está incluído dentro de 
Xbox Game Pass, claramente 
a opción máis atractiva.



Xbox One | PS4 | Nintendo Switch
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n 1984 o filme 
Karate Kid conver-
teuse en todo un 

fenómeno que deu pé a unha 
saga que deixou unha fonda 
pegada na cultura popular, 
como demostrou hai un par de 
anos a serie Cobra Kai, secuela 

ambientada na actualidade, 
que estreou dúas tempadas 
en YouTube, aínda que o 
seu grande éxito chegou 

hai pouco, coa súa incorpo-
ración a Netflix.

Aproveitando o rexurdir 
do fenómeno dende Game-
Mill tiveron a ben adaptar a 
serie a un videoxogo de loita 
homónimo, que permite tomar 
o control de 8 personaxes 
distintos (con cadanseus pro-
gresos e técnicas especiais) e 
conta incluso con cooperativo 
multixogador.

Cobra Kai conta cunha liña 
argumental dobre, de xeito que 
podemos optar por controlar 
a Daniel LaRusso e os seus 
alumnos do Miyagi-Do Karate 
nunha campaña histórica ou 
elixir a Johnny Lawrence e os 
seus discípulos do Cobra Kai. 
De completar ambas partes da 
campaña desbloquearase un 
final verdadeiro.

O xogo conta con evolución de 
personaxes ao estilo dos xogos 
de rol, conta cun sistema de cam-
bio de personaxe (dentro do seu 
respectivo dojo), e conta con 28 
misións cargadas de personaxes 
e inimigos da serie, contando 
incluso coas súas voces orixinais.

O novo xogo de Cobra Kai está 
dispoñible por 39,99 euros en 
versións para Xbox One, para 
PlayStation 4 e para Nintendo 
Switch.

videoxogos

vindeiro grande 
xogo de CD Projekt 
Red continúa a 

acumular adiamentos, e tras 
mudarse a data de lanza-
mento de abril a setembro 
e de setembro a novembro, 
volve retrasar a súa saída, que 
agora queda fixada no 10 de 
decembro, o que permite 
cumprir a promesa de ver 
a luz en 2020, aínda que 
aproximándose demasiado 
ás festas de Nadal, algo moi 
pouco habitual a nivel comer-
cial, sendo habitual que os 
grandes lanzamentos teñan 
lugar antes do Black Friday.

Dende CD Projekt Red 
descúlpanse pola acumula-
ción de retrasos, e aseguran 
que estalles a supor un reto 
entregar o xogo de xeito 
simultáneo a consolas da pre-
sente xeración, da vindeira 
xeración e para PC, de xeito 
que Cyberpunk 2077 está 

a prepararse en 9 versións 
distintas (Xbox One/X, Xbox 
Series S/X, PS4/Pro, PS5, PC e 
Stadia), reto ao que hai que 
sumar as complicacións do 
teletraballo imposto pola 
pandemia, e aínda que adiar 
3 semanas o lanzamento non 
parece que poida supor gran-
des cambios, cómpre lembrar 
que o estudio xa dera o xogo 
por completado hai poucos 
días, ou sexa, que non se fala 
de realizar grandes cambios, 
senón de simples pulidos de 
última hora, para que o xogo 
poidan manter os están-
dares de calidade propios 
de CD Projekt Red e así no 
día de lanzamento dispoña 
dunha actualización que 
corrixa os problemas máis 
graves detectados e poida 
achegar unha experiencia de 
xogo que deixe un bo sabor 
de boca dende o primeiro 
momento.

O

Estrea videoxogo

Sairá á venda en decembro

E

Xbox One | Xbox Series X/S | PS4 | PS5 | PC | Stadia



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

c o d i g o c e r o . c o m

www.codigocero.com

Síguenos en:

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! É de balde.

O teu espazo na Rede                 
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A Fundación Carlos Casares convoca un concurso 
para crear un videoxogo sobre a obra do escritor 

A Fundación Carlos Casa-
res está a pescudar esta 
tempada no que pode 
ser unha frutífera con-
fluencia: o terreo onde 
se tocan a literatura, por 
unha banda, e o lecer 

interactivo, pola outra. Con este motivo or-
ganizou os pasados 11 e 12 de setembro a 
segunda edición das Xornadas Videoxogo e 
Literatura. Unha mirada transversal, nas que 
se analizaron as perspectivas do sector dos 
videoxogos na nosa terra e as súas posíbeis 
sinerxías co sector cultural, facendo especial 
fincapé no que poden achegar as nosas es-
critores e escritores. Amais, impartíronse fa-
ladoiros especializados e mostras virtuais e 
físicas da historia do videoxogo, no MARCO 
de Vigo. Ao abeiro desta actividade e a xeito 
de colofón vénse de convocar un concurso 
para crear un videoxogo sobre a obra de 
Carlos Casares. 

O obxectivo deste reto colectivo: apoiar 
a creación de contidos culturais que mestu-
ren as facetas do videoxogo, as disciplinas 
artísticas e mais a literatura, e facelo cunha 
competición con formato de game jam. Esta 
actividade recibe apoio da Deputación de 
Pontevedra e do Concello de Xinzo de Limia.

Unha aventura 
gráfica con nome 
de relato

edran os re-
cursos dixitais 
sobre a nosa te-
rra. En outubro 

presentouse unha guía 
interactiva que difundirá 
entre o alumnado gale-
go a importancia para a 
saúde das augas minero-
medicinais galegas, que 
se vai poñer ao alcance 
de 1.120 centros educa-
tivos a través da web da 
Asociación de Balnearios 
de Galicia. A guía vén 
da man da Cátedra de 
Hidroloxía Médica USC-
Balnearios de Galicia 
que dirixe o doutor Juan 
Gestal. Na presentación 
da mesma, celebrada na 
Cidade da Cultura, parti-
cipou tamén o concellei-
ro de Educación, Román 
Rodríguez. 

Presentada unha guía interactiva 
sobre augas mineromedicinais

M

Para a creación das propostas que con-
corran no certame artellaranse equipos 
de ata tres persoas maiores de 18 anos, e 
nun prazo fixado de días, en decembro 
(do 1 ao 4), traballarán cun tema concreto 
que estea relacionado coa obra de Carlos 
Casares e que só se revelará no momento 
en que empece o período de desenvolve-
mento dos videoxogos. Establécese un pre-
mio de 500€ para o equipo gañador e de 
300 € para o segundo equipo clasificado. O 
prazo para as inscricións comezou o día 17 
de novembro e remata o mesmo día 4 de 
decembro. O evento está aberto á partici-
pación internacional, aínda que polo me-
nos un dos integrantes dos equipos que se 
presenten teña residencia en España, e o vi-
deoxogo debe realizarse en lingua galega.

As bases dos concursos poden visitarse 
nas web das ditas Xornadas de Videoxogo e 
Literatura (http://www.videoxogoeliteratu-
ra.gal/gamejam) e na da Fundación Carlos 
Casares (http://www.fundacioncarloscasa-
res.org/). 

A guía didáctica in-
teractiva Os balnearios 
de Galicia. Descubre as 
súas posibilidades para 
a saúde será editada 
polo Servizo de Publi-
cacións da USC. Está 
dirixida ao alumnado 
dos últimos cursos de 
Primaria e dos primei-
ros da ESO. 

A guía combina texto, 
ligazóns e códigos QR a 
través dos que se pode 
acceder a vídeos e mate-
riais didácticos dixitais. 
Ademais, mediante o uso 
da Realidade Aumentada 
pódese facer un perco-
rrido polos 21 balnearios 
galegos a través de cal-
quera dispositivo móbil.
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Síguenos en:

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! É de balde.

O teu espazo na Rede                 




