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Un 54,1% dos adolescentes 
da nosa terra aceptou a 
descoñecidos en redes 
sociais

O 8 de febreiro presen-
touse en Santiago unha 
investigación que pon o 
foco na necesidade de 
axudar aos menores, nas 
familias e nos centros 
docentes, para que 

acaden navegacións seguras, fiábeis, útiles 
e produtivas. O estudo en cuestión vén da 
man da UNICEF Comité Galicia en colabora-
ción coa Universidade de Santiago (USC) e o 
Consello Xeral de Colexios de Enxeñaría en 
Informática (CCII) que preside o galego Fer-
nández Suárez, tamén presidente do CPEIG. 
No informe dise que “un de cada catro ado-
lescentes en Galicia usa de forma intensiva 
e sen supervisión Internet e as redes sociais”. 
Amais, un de cada cinco podería ter xa un 
tipo de adicción aos videoxogos e máis da 
metade tería aceptado a persoas descoñeci-
das en redes sociais. 

A investigación Impacto da Tecnoloxía na 
Adolescencia en Galicia. Relacións, Riscos e 
Oportunidades recolle as opinións de máis de 
3.000 adolescentes de 19 centros de Ensino 
Secundario Obrigatorio de Galicia, dos que 
o 90,8% conéctase a Internet todos ou case 
todos os días. 

O documento foi presentado na Facultade 
de Psicoloxía nun acto que contou, entre 
outros, coa participación de Antonio Rial, 
profesor da USC e responsábel do estudo; 
Irene Marín, coordinadora de UNICEF Comité 
Galicia; e Fernando Suárez, presidente do 
CCII, que dirixiu o soporte tecnolóxico do 
estudo.

liña, xa que se estima que 3.000 estudantes 
de ESO en Galicia fixérono algunha vez na 
súa vida; o 45,5% deles di que a súa mo-
tivación foi gañar diñeiro. E, aínda que un 
22,6% das persoas enquisadas asegura ter 
discusións cos seus pais, nais ou coidadores 
pola tecnoloxía polo menos unha vez á se-
mana, o informe constata que só ao 34,9% 
lles poñen límites ou normas os seus pais 
sobre o uso da Internet e/ou as pantallas.

A loita contra o ciberacoso, unha 
prioridade 

No informe engádese que “a loita contra 
o acoso escolar e o ciberacoso debe ser 
unha prioridade, debido a que se detecta-
ron taxas de vitimización sensíbelmente 
máis altas cás que ofrecen as estatísticas ofi-
ciais”. Apúntase tamén á urxencia de tomar 
medidas para reducir “as preocupantes 
cifras de sexting, contacto con descoñecidos 
ou posíbeis casos de grooming, así como 
abordar o uso problemático das redes 
sociais e posibles adiccións a videoxogos”. 
En palabras de Antonio Rial, “o uso proble-
mático da Internet e as redes, así como a 
frecuencia ou intensidade do xogo afecta 
ao día a día dos adolescentes e das súas fa-
milias, xa que impacta directamente no seu 
benestar emocional e na súa saúde mental”.

Entre estas recomendacións do informe 
destaca a necesidade “de que as familias 
conten con ferramentas e apoio para poder 
exercer o seu labor educativo e de acompa-
ñamento” e de que “os propios adolescen-
tes reciban a información necesaria tanto 
para poder comprender os riscos como 
para poder denunciar situacións de abuso”. 
Tamén se avoga por contar con políticas 
máis contundentes por parte das institu-
cións. 

Redes sociais
O informe constata que non estar presen-

te en redes sociais é un feito excepcional 
para os estudantes galegos da ESO. Deste 
xeito, sinálase, “o 97,9% está rexistrado 
nalgunha rede social e o 80,5%, de feito, está 
rexistrado en tres ou máis redes sociais”. O 
informe sinala que seis de cada dez teñen 
máis dun perfil nunha mesma rede social, 
perfís que usan de xeito selectivo para fami-
lia e coñecidos ou para grupos de iguais. Así, 
cinco de cada dez, un 53,6%, contactaron 
con descoñecidos a través de Internet, chats 
ou redes, e un 54,1% aceptou a descoñeci-
dos en redes sociais. “As prácticas do sexting 
e o ciberacoso son cada vez máis habituais”, 
explícase na investigación, engadindo que 
son identificadas polos propios adolescen-
tes como os principais riscos que presenta a 
tecnoloxía: catro de cada dez dos enquisa-
dos asegura recibir algunha vez mensaxes 
de contido erótico/sexual, un de cada dez 
recibiu –a través de redes, chats, Internet 
ou videoxogos– unha proposición sexual 
por parte dun adulto, e dous de cada dez 
poderían estar a sufrir ciberacoso.

Videoxogos
No documento faise saber que “os vi-

deoxogos constitúen unha importante canle 
de socialización e interacción social, a través 
da cal os adolescentes coñecen xente e fan 
amigos”. Para seis de cada dez menores é a 
súa principal canle de lecer e entretemento, 
aínda que cinco de cada dez recoñecen 
xogar a xogos non recomendados para a súa 
idade. En relación á supervisión parental, só 
tres de cada dez pais se fixa no PEGI (Pan Eu-
ropean Game Information, sistema europeo 
de clasificación de videoxogos por idade). 
Tamén preocupan o xogo e as apostas en 

Chamamento 
de urxencia 
para 
fomentar 
navegacións 
seguras
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eXXperimenta en 
feminino 

O 11 de febreiro, Día da Mu-
ller e a Nena na Ciencia, 
celebrouse en Ourense 
a feira eXXperimenta 

en feminino. Trátase de actividade 
que ten como obxectivo espertar a 
curiosidade pola ciencia e a tecno-
loxía, especialmente entre as nenas 
e novas mulleres, que seguen sendo 
minoría en moitas das titulacións da 
área STEM. Na feira presentáronse 
novamente experimentos liderados 
por profesoras e estudantes do Cam-
pus de Ourense. Nesta quinta edición 
a iniciativa de divulgación botouse á 
rúa e celebrouse no centro urbano, 
atendendo á situación sanitaria e 
á necesidade de que o público en 
xeral coñeza o problema da falta de 
vocacións femininas nas áreas cien-
tíficas e tecnolóxicas e contribúan a 
resolver o problema. 

Nos dez postos dos que constou 
a feira nesta ocasión, atendidos por 
máis dun centenar de mulleres da co-
munidade universitaria, o numeroso 
público asistente puido participar na 
realización de tarefas e experimentos 
científico-tecnolóxicos e coñecer as 
titulacións científicas e tecnolóxicas 
que se imparten no Campus. 

Coma en todas as edicións 
anteriores, a ESEI (Escola Superior 
de Enxeñaría Informática) da UVigo 
en Ourense contou cunha caseta 
na devandita feira, onde as persoas 
asistentes puideron ver os traballos 
que desenvolven as mulleres do 
campus e ser usuarias privilexiadas 
das aplicacións desenvolvidas como 
parte da investigación realizada por 

esas investigadoras. En particular, os 
asistentes puideron realizar activida-
des de programación de videoxogos 
sinxelos mediante ferramentas online 
ou comprobar o seu coñecemento 
dos perigos en redes mediante un 
xogo interactivo desenvolvido no 
marco dunha investigación coa 
Facultade de Educación e Traballo 
Social.

“A acollida foi inmellorable, cos co-
lexios na rúa unha hora antes e cun 
cheo total en todo momento, tanto 
escolares como maiores paseando 
pola rúa. Estamos moi contentas”, co-
mentaron as coordinadoras da cita. 
Un ano máis, subliñaron, “segue sen-
do igual de importante reivindicar o 
papel da muller na ciencia porque as 
estatísticas están a empeorar en can-
to á participación da muller nalgúns 
casos”. Este é o caso das titulacións 
de Informática, por exemplo no Cam-
pus de Ourense, a presenza feminina 
no alumnado entrante só representa 
o 14% da global. Trátase dunha 
profesión que non require esforzo 
físico, cunha taxa de paro case nula e 
unha proxección de futuro inigua-
lable, pero que ten unha baixísima 
presenza feminina, inferior á de hai 
tres décadas, onde a porcentaxe era 
aproximadamente do 30% do total. 
Se as mozas non entran neste campo 
perderanse un futuro de traballo 
seguro e de boa remuneración, pero 
a sociedade perdería moito máis, ao 
non utilizarse o talento da metade da 
humanidade para resolver con outro 
enfoque os problemas tecnolóxicos 
aos que nos enfrontemos. 

stes días 
podemos 
participar 
nunha 

votación en liña que 
non só serve para que 
presumamos ante o 
mundo de algo que 
non sempre centra a 
nosa atención como 
debera, as nosas 
árbores, senón tamén 
para reivindicar o 
coidado pola natureza 
e o planeta. Estamos 
a falar do proceso 
aberto na Rede para 
elixir a árbore máis 
sobranceira de Europa 
(ambiental, paisaxís-
tica e culturalmente), 
un proceso que un 
exemplar da nosa 
terra ten moitos visos 
de gañar: o Carballo 
de Conxo (Santiago). 

O Concello compos-
telán envorcou esfor-
zos para visualizalo, 
reivindicalo e recadar 
apoios para a súa can-
didatura, un traballo 
que leva implícito 
un chamamento a 
preservar o mundo no 
que vivimos. Ao Con-
cello sumáronse unha 
chea de entidades e 
cidadáns. Tamén a De-
putación da Coruña, 
que se sumou o 10 de 
febreiro á campaña 
Vota Carballo. 

O exemplar sim-
bólico e referencial 
de Quercus robur no 

antigo bosque de 
Conxo (Santiago) 
compite a través da 
campaña para ser a 
Árbore Europea do 
2022. Trátase dunha 
árbore que naceu coa 
Ilustración e que foi 
testemuña en 1856 
o Banquete Demo-
crático de Conxo, 
acto revolucionario 
que reivindicou os 
ideais da nova Europa: 
Liberdade, Igualdade 
e Fraternidade. 

A votación estará 
aberta ata o 28 de 
febreiro. 

Para votar cómpre 
facer o seguinte:
1.	Cómpre acceder á 

web Tree of the Year 
(www.treeofthe-
year.org) para ir á 
páxina do concurso.

2.	Para poder votar, 
debemos seleccio-
nar dúas árbores. 
Que unha sexa o 
Carballo do Ban-
quete, e outra a que 
nos guste.

3.	Temos que facer 
clic sobre ¡Vamos a 
votar!, onde hai que 
introducir correo 
electrónico e logo 
confirmar polo 
menos a política de 
protección de datos.

4.	Verificar o email, 
pulsando sobre a 
ligazón que nos 
envían para que o 
voto sexa válido. 

Temos todo febreiro 
para votar en liña 
polo Carballo de 
Conxo

E

A feira dirixida a espertar vocacións STEM entre as 
mozas foi un éxito de participación  

ESEI da U. Vigo/
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O CPEIG achega unha nova 
edición do concurso literario 
sobre protección de datos

Imaxinemos que imos en coche e 
accionamos o intermitente á es-
querda, pero viramos á dereita. Se 
esa acción causase un accidente, 
ninguén nos crería se o achacamos 
a un fallo do vehículo. 

Salvando as distancias, algo similar é o 
que ocorreu coa votación da reforma labo-
ral do pasado XX no Congreso dos Depu-
tados. Entón, como poderiamos crer que 
accionar un botón erroneamente é un fallo 
informático? Pois porque as persoas que 
nolo din gozan dunha suposta credibilida-
de.

Volvendo ao exemplo do coche, estamos 
ás portas do vehículo autónomo. Non imos 
confiar no seu correcto funcionamento? Os 
xestores públicos van arroxar incerteza e 
medo sobre o mesmo? Vendo as cifras que 
permiten unha visión obxectiva, segundo a 
DXT, o 33 % dos accidentes mortais son por 
distraccións; o 29 %, por exceso de veloci-
dade; e o 26 %, polo alcol. Ningunha desas 
causas poderase atribuír a un “fallo informá-
tico”.

Non é a primeira vez que ocorre. Algúns 
casos son tan estrafalarios co sorteo da 
Champions League, consistente en coller 
unhas bólas duns recipientes. Eu pregúnto-
me: onde está o software? Houbo un tempo 

no que gardaba recortes de prensa nos que 
o suposto “fallo informático” servía de des-
culpa para case todo.

Europa, e España en consecuencia, per-
deu a soberanía tecnolóxica ao depender 
tecnoloxicamente das dúas grandes poten-
cias mundiais na materia. Creo que a nosa 
clase política debería ter a suficiente capa-
cidade de visión para transmitir confianza 
nesta materia e para apostar decididamen-
te tanto con actos (orzamento) como con 
xestos (discurso), pola informática. Porque 
non só a mobilidade, a todos os niveis, será 
intelixente no futuro; serano tamén os ser-
vizos médicos (hoxe en día a IA é máis pre-
cisa que o ser humano no cribado de certos 
tumores ou, por exemplo, xa nos opera un 
software), na xustiza, ou a propia adminis-
tración pública. 

Nun artigo pasado falaba sobre a reforma 
da LOMLOE, na que se suprime a materia de 
TIC de Bacharelato partindo dunha premisa 
ao meu entender totalmente errónea, ao 
confundir competencias tecnolóxicas con 
coñecementos de informática. Se quen te-
ñen que decidir polo futuro do noso país 
demostran non só unha falta de visión alar-
mante, senón tamén unha carencia de co-
ñecementos básicos do uso da informática, 
como van tomar a decisión adecuada? 

Fernando SuárezFernando Suárez,, presidente do Colexio 
Profesional de Enxeñaría en Informática de 
Galicia (CPEIG) 

Confiemos na 
informática

Relatos da 
ciberseguridade 

O   Colexio Profesional de Enxe-
ñaría en Informática de Galicia 
(CPEIG) e a Consellería de 

Cultura e Educación, con motivo do Día 
Europeo da Protección de Datos que se 
celebrou o 28 de xaneiro, convocaron o 
VI Concurso Literario Infantil e Xuvenil 
sobre a Protección de Datos. 

Está dirixido a nenas e nenos de 5º e 
6º de Primaria e alumnas e alumnos de 
1º a 4º de ESO. 

Ambas as dúas institucións consi-
deran “de moita importancia que a 
sociedade galega tome conciencia da 
necesidade de incorporarse á cultura 
da protección de datos, nomeada-
mente os menores de idade”. Sinalan 
que “actualmente cómpre promover o 
coñecemento entre a cidadanía sobre 
cales son os seus dereitos e respon-
sabilidades en materia da salvagarda 
da información, a comunicación e os 
sistemas”. 

Nas bases estipúlase que as e os 
estudantes poderán presentar ao 
certame diversos xéneros literarios 
como o artigo xornalístico, exposición 
divulgativa (entrada de blogue ou 
artigo de divulgación), conto ou relato 
curto, todos obras inéditas escritas en 
lingua galega. 

Estes traballos deberán responder a 
preguntas como as seguintes:
•	 Que é para ti a protección de datos? 
•	 Como afecta no teu día a día? 
•	 Como podo protexer os meus datos? 

O fallo do xurado, composto por 
membros nomeados polas entidades 
convocantes, daranse a coñecer no 
mes de marzo. Pódense consultar as 
bases da convocatoria nas páxinas web 
das institucións convocantes, na do 
CPEIG (cpeig.gal) e na da Xunta (xunta.
gal). 



As mil e unha razóns 
para reivindicar a 
informática en feminino
 IES de Ortigueira visita o CITIC con motivo do 
Día da Muller e a Nena na Ciencia

O  venres 11 de febrei-
ro, Día Internacional 
da Muller e a Nena na 
Ciencia, un grupo de 
13 alumnos e alumnas 
de bacharelato do IES 

de Ortigueira visitou o Centro de Investiga-
ción TIC (CITIC) da Universidade da Coruña 
xunto coa súa profesora de Tecnoloxía. 

A visita comezou no Demostrador Tec-
nolóxico cunha presentación do centro e 
as súas capacidades por parte do subdirec-
tor Javier Pereira. Posteriormente, o grupo 
realizou unha visita guiada polas instala-
cións do centro, centrada especialmente 
no CPD (Centro de Proceso de Datos), da 
man do responsábel da unidade de siste-
mas, Alejandro Mosteiro, que explicou o 
seu funcionamento. 

A continuación, a investigadora Adriana 
Dapena ofreceu un obradoiro de electro-
magnetismo, no que os e as estudantes 
puideron coñecer principios básicos nesta 
área e a súa aplicación en diferentes ám-
bitos como o control do tráfico vehicular. 
Ademais, Dapena incidiu na importancia 
da interdisciplinariedade no ámbito TIC 
(Tecnoloxías da Información e a Comu-
nicación), explicando a combinación de 
diferentes especialidades e materias para 
o desenvolvemento da actividade inves-
tigadora. Tamén puxo en valor a presenza 
feminina na ciencia e, en concreto, na in-
formática. 

Para finalizar, o alumnado tivo a opor-
tunidade de coñecer e probar diferentes 
proxectos expostos no Demostrador Tec-
nolóxico nos ámbitos da robótica e a Reali-
dade Virtual, xunto co investigador Adrián 
Xuíz. 

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

| 7Número 223



DDDende finais de 2021 Galicia dispón do 
seu propio Campus Virtual, plenamente 
operativo a través de campusvirtualem-
prego.xunta.gal e poñendo en xogo no-
vos e revolucionarios vieiros en materia 
educativa e de emprego. A iniciativa, que 
recolle a oferta formativa da Xunta para a 
cualificación de persoas desempregadas 
e ocupadas, vén da man da Consellería 
de Emprego e Igualdade e a Axencia para 

O primeiro 
Campus Virtual 
de España 
A Consellería de Emprego e AMTEGA revolucionan 
o ámbito da formación para o emprego cunha nova 
plataforma  

a Modernización Tecnolóxica de Galicia 
(AMTEGA). As dúas entidades da Adminis-
tración galega destinaron 332.500 euros 
para poñer en marcha a nova plataforma 
do Campus Virtual: un recurso tecnolóxico 
avanzado que, amais de adaptar a forma-
ción para o emprego aos novos procesos 
de dixitalización, achega as accións a luga-
res que carecen de centros acreditados na 
nosa Comunidade. O portal, xa operativo, 
é unha fonte de información de primeira 
orde sobre tres piares temáticos fundamen-
tais: emprego en Galicia, programas de in-
serción laboral e actividades de formación. 
Achega ademais unha ampla listaxe de cur-
sos dispoñíbeis dos máis diversos ámbitos. 

Persoas potencialmente destina-
tarias 

Son destinatarias da formación do Cam-
pus Virtual 15.000 alumnas e alumnos ao 
ano que participan nuns 1.700 cursos con-
vocados no marco do Plan de Formación 
para o Emprego da Xunta de Galicia. 

A Consellería de Emprego e AMTEGA sa-
lientan que a nosa é a primeira Comunida-
de en facilitar unha plataforma de aula vir-
tual destas características para as preto de 
1.100 entidades formativas acreditadas en 
Galicia, así como dos trece centros de for-
mación que ten a Consellería de Emprego e 
Igualdade, onde se imparte prioritariamen-
te formación para desempregados como 

8 | Número 223



os de Santiago, Ames, Negreira, Melide, Fe-
rrol, A Coruña, Vigo, Bueu, Allariz, Ourense, 
Lugo, Viveiro e Monforte. A eles sumaranse 
os programas específicos da  Fundación 
Pública Galega da Formación para o Traba-
llo: Autónomos dixitais, Crecendo en dixital, 
Sénior é dixital, Formadores dixitais, Empre-
gabilidade dixital, Rumbo dixital, Habilida-
des dixitais, Rural en dixital, e Son Executiva. 

Dixitalización da formación 
“Co Campus Virtual”, informa a Conse-

llería de Emprego e Igualdade, “a Xunta 
ratifica a súa aposta pola dixitalización da 
formación para o emprego dando así res-
posta a unha demanda da sociedade e do 
tecido empresarial”. É intención, engade o 
dito departamento autonómico, “é de que 
toda a formación para o emprego de Gali-
cia se vaia incorporando de xeito paulatino 
á nova plataforma”. En palabras da Conse-
llería, “a ferramenta permitirá implantar en 
Galicia un novo modelo formativo que, a 
través das novas Tecnoloxías da Informa-
ción e a Comunicación, as TIC, posibilitará 
a flexibilidade na impartición dos cursos, 
ademais de beneficiar directamente a va-
lores como a conciliación”.

Ofrece, por outra banda, “unha alternati-
va virtual para acercar á formación para o 

emprego aos alumnos que poidan ver li-
mitada a súa capacidade de se desprazar e 
levará a oferta formativa a todo o territorio 
galego”. 

A plataforma permitirá impartir as clases 
a través dun sistema síncrono en tempo 
real, dun xeito directo e interactivo e habi-
litado polo uso de medios electrónicos.

Entre outros servizos, a aula pon a dispo-
sición das persoas usuarias servizos de ví-
deo-conferencia, un repositorio común de 
documentación, docencia con capacidade 
de gravación, despachos virtuais para do-
centes, plataforma de ensino (Moodle) au-
toxestionada polo profesorado ou arquivo 
de vídeo baixo demanda. 

Con todos os recursos postos en xogo, o 
servizo garante unha capacidade mínima 
de 25 asistentes a cada unha das activida-
des, ofrecendo a posibilidade de compartir 
escritorios e aplicacións ou controlar a par-
ticipación do alumnado en cada momento, 
entre outras funcionalidades. 

Dende a Consellería de Emprego e 
AMTEGA tamén salientan o feito de que 
a aula virtual dispoña da tecnoloxía nece-
saria para verificar e acreditar a participa-
ción ou asistencia do alumnado e do per-
soal docente, ademais dos métodos para 
facer o control de presenza, a realización 
de exercicios prácticos e a superación dos 
controis periódicos. 

Vantaxes e posibilidades 
Os detalles e beneficios da plataforma 

foron dados a coñecer o pasado verán pola 
conselleira de Emprego e Igualdade, María 
Jesús Lorenzana.  A nova ferramenta, en pa-
labras da conselleira, “achegarase a todo o 
territorio galego e posibilitará unha forma-
ción moderna con todas as garantías”. E en-
gadiu: “É un proxecto que vén de reformular 
integramente o modo de entender e impar-
tir formación para o emprego en Galicia”.  
Cun investimento de máis de 330.000 eu-
ros, a plataforma busca facilitar que 15.000 
alumnos e alumnas participen en ao redor 
de 1.700 cursos convocados no marco do 
Plan de Formación para o Emprego da Xunta.  
A ferramenta ponse a disposición das 
preto de 1.100 entidades formativas acre-
ditadas en Galicia e dos 13 centros de 
formación da Consellería de Emprego e 
Igualdade, aos que se lles suman os pro-
gramas específicos da Fundación Públi-
ca Galega da Formación para o Traballo.  
Lorenzana explicou que esta iniciativa, 
“ademais de contribuír a mellorar a cuali-
ficación profesional dos galegos e galegas, 
permitirá flexibilizar a formación en dúas 
vertentes”. Así, facilitará por unha banda a 
conciliación e, pola outra, o acceso á me-
llora da formación ás persoas residentes no 
rural ou a aquelas que teñan limitada a súa 
capacidade de desprazarse. 

Son destinatarias da 
formación do Campus 
Virtual 15.000 alumnas 
e alumnos ao ano que 
participan nuns 1.700 cursos 
convocados no marco do 
Plan de Formación para 
o Emprego da Xunta de 
Galicia

Número 223
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Consistorios en 
obras (dixitais)  

alcalde Abel Caba-
llero confirmou que 
Vigo dispón de 5 

millóns de euros para o seu 
proxecto de edificios conec-
tados, eficientes, sustentábeis 
e con capacidade para xestio-
nar información. Conseguinos 
grazas a ter gañado (xunto 
con outras sete cidades 
estatais) a convocatoria do 
Ministerio de Economía coa 
proposta Vigo Edificios Inte-
lixentes, que “ofrecerá unha 
gran cantidade de informa-
ción en tempo real para ter 
unha mellor calidade de vida 
na cidade”. Dos 5 millóns, o 
Goberno de España achega 
case 4 millóns e o Concello 
1,1. 

Caballero engadiu que 
dende o Consistorio reali-
zouse unha escolma de 172 
edificios públicos e privados 
da cidade (78 no centro e 94 
nas parroquias) para instalar o 
denominado “Nodo IOT”, que 
permite trasladar información 
en tempo real sobre calidade 

de auga, estacións meteoroló-
xicas, medidores de gases ou 
cámaras para contar persoas e 
coches e supervisar a aglome-
ración, o consumo de enerxía 
eléctrica e térmica, control de 
ruído ou a calidade da luz.

Tal e como expuxo o alcal-
de, o equipo de traballo estará 
conformado por 17 persoas e 
hai varios espazos que confor-
man o proxecto: Aeroporto de 
Peinador, Estación de Ferroca-
rril e de Autobús e Porto, así 
como outros edificios de titu-
laridade municipal: edificios 
administrativos do Concello, 
o Parque de Servizos do Con-
cello, o Auditorio Mar de Vigo, 
museos, bibliotecas, Estadio 
de Balaídos, Escola de Artes e 
Oficios, Albergue Municipal, 
os mercados municipais, os 
centros cívicos, os aparcamen-
tos ou VigoZoo, entre outros 
inmóbeis. Tamén se inclúen 
edificios de sectores privados, 
vivendas, centros comerciais, 
hoteis e máis o Parque Tecno-
lóxico Zona Franca. 

s sete cidades galegas 
están a ter un papel 
moi destacado na súa 

participación na convocatoria 
do Ministerio de Política Terri-
torial para a transformación da 
administración municipal. Asi o 
fixo saber estes días o delega-
do do Goberno en Galicia, José 
Miñones, que salientou que as 
nosas principais urbes (Vigo, A 
Coruña, Ourense, Lugo, Santia-
go, Pontevedra e Ferrol) veñen 
de solicitar 3,7 millóns para a 
dixitalización da súa xestión 
pública a todos os niveis, o que 
se traduce nun aproveitamen-
to do 100% dos fondos do Plan 
de Recuperación, Transforma-
ción e Resiliencia  do Executivo 
central. 

José Miñones felicitou os 
sete consistorios “por estar á al-
tura do desafío que supón esta 
mobilización de fondos sen 
precedentes para transformar 
os municipios”. As sete cidades 
galegas presentaron proxectos 
por valor de 3.676.347,82 eu-
ros, que, segundo dixo, “esgo-
tan practicamente o total que 
lles pre-asignara o Ministerio 
para esta convocatoria, que 
estaba destinada a capitais de 
provincia e municipios maiores 
de 50.000 habitantes”.
	- Santiago de Compostela 
364.004,74 €

	- A Coruña 921.112,64 €
	- Ferrol 237.763,80 €

	- Lugo 366.500,93 €
	- Ourense 393.002,95 €
	- Vigo 1.084.686,76 €
	- Pontevedra 309.276,00 €

Esta primeira orde conta 
cun orzamento total de 97,2 
millóns de euros que o Mi-
nisterio de Política Territorial 
distribuíu entre as entidades 
beneficiarias para garantir a 
cohesión no reparto territorial 
dos fondos. 

O delegado animou ao resto 
de concellos de Galicia a que 
preparen as súas iniciativas de 
cara á nova convocatoria que 
lanzará proximamente o Mi-
nisterio de Política Territorial e 
que estará aberta á totalidade 
de municipios, “con indepen-
dencia da súa poboación”. 
Contará cun orzamento de 191 
millóns de euros. O ano próxi-
mo haberá unha máis de igual 
contía ata esgotar os 391,4 mi-
llóns de euros que o Ministerio 
de Política Territorial xestiona 
nesta liña de investimento.

A modernización da Admi-
nistración Pública protagoniza 
unha das dez políticas panca 
do Plan de Recuperación, 
Transformación e Resiliencia. 
Dentro dela, o compoñente 
11 mobilizará 4.239 millóns de 
euros para a transformación 
dixital, a transición enerxética 
e a modernización dos distin-
tos niveis da administración 
pública en España. 

O Concello de Vigo disporá de 
5 millóns para o seu proxecto de 
edificios intelixentes

Xaneiro e febreiro de 2022 achegaron 
múltiples exemplos de tecnoloxías 
intelixentes aplicadas aos servizos 
municipais  

3,7 millóns para modernizar a 
xestión das sete grandes cidades

O
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o novo ano, 
o Concello 
de Ferrol fixo 

balance da actividade 
xerada nas redes dende 
o Consistorio e do im-
pacto e o seguimento 
das súas informacións e 
comunicacións nestas 
novas contornas en liña. 
Segundo fixo saber, 
Ferrol+Conectado, a lis-
taxe de distribución de 

WhatsApp do Concello 
(que mantén informada 
diariamente á cidadanía 
da actualidade muni-
cipal), superou  a finais 
de 2021 os 3.400 subs-
critores. Con esta cifra, 
o conxunto de redes 
sociais do Concello de 
Ferrol rozan os 24.130 se-
guidores, xa que a páxina 
de Facebook superou os 
12.100, o perfil de Twitter 

ten máis de 6.670 e o de 
Instagram roza os 1.650. 
Amais, o novo grupo de 
Facebook Ferrol Participa, 
activo desde finais de 
ano con información 
concreta sobre anuncios 
municipais, convocato-
rias de interese para o 
cidadá, cursos e obradoi-
ros e prazos de inscrición, 
conta xa con preto de 
300 seguidores. 

té 593 
pequenas 
agrupacións 

de vivendas, en total 
2.522 inmóbeis do 
rural do concello de 
Lugo, disporán en da-
tas vindeiras de banda 
larga. Así o fixo saber a 
alcaldesa Lara Méndez 
e así llo confirmou, 
previamente, o Go-
berno central, a través 
da Dirección Xeral de 
Telecomunicacións, 
que constatou que 
o Plan Único para 
levar Internet de alta 
velocidade ás zonas 
brancas dos concellos 
inclúe na súa folla de 
ruta dotar a todas as 
parroquias do termo 
municipal de Internet 
de alta velocidade. 

“Trátase dunha 
actuación importan-
tísima”, comentou o 
concelleiro de Medio 
Rural, Miguel Fernán-
dez, salientando que 
“beneficiará á totalida-
de do censo estatal de 
zonas brancas ou con 
ausencia de operador 
na nosa localidade e 
que suporá un antes 
e un despois no que 
ten que ver coas pres-
tacións que ofrece o 
rural para asentar po-
boación, para rachar 
coa brecha que, neste 
aspecto, o lastra fronte 

ás contornas urbanas 
e que propiciará, así 
mesmo, o desenvol-
vemento dixital para 
o sector agrogandeiro 
ou forestal pero ta-
mén a modernización 
empresarial en xeral”.

O edil anunciou, 
ademais, que, nestes 
momentos, o Execu-
tivo de Lara Méndez 
colabora con AMTE-
GA, a Axencia para a 
Modernización Tec-
nolóxica da Xunta de 
Galicia (que xunto ao 
Goberno Central son 
as dúas administra-
cións que teñen com-
petencias na materia) 
para estender a outras 
15 entidades singu-
lares de poboación 
o despregamento de 
redes 4G e telefonía 
móbil.

Os núcleos benefi-
ciarios son Alta, Locai, 
Marcoi, Riobó, Vilariño, 
Bacurín, Carricova, 
O Burgo, Gondar, o 
Hospital, San Pedro 
de Abaixo, San Pedro 
de Arriba, Miñao, 
Cabanas e Torible. 
Neles buscaranse xa 
os terreos axeitados 
para poder instalar as 
torres en coordinación 
coa empresa pública 
autonómica Retegal, 
que é a responsábel 
de executalas. 

Concello de 
Ames comezou 
unha rolda de 

visitas a empresas, pro-
fesionais e negocios do 
termo municipal con vis-
tas á elaboración dunha 
Guía de Empresas que 
sexa un instrumento 
informativo de primeira 

man para negocios e 
clientes. En concreto, 
será un recurso infor-
mativo de utilidade no 
plano dixital, xa que a 
guía en cuestión estará 
dispoñíbel en liña e inte-
grada nunha aplicación 
móbil específica sobre o 
comercio local.

A Concellaría de 
Promoción Económica 
e Comercio está a traba-
llar arreo para recoller a 
información “máis fide-
digna e actualizada das 
entidades comercias/
empresarias que existen 
no municipio”. Esta lista-
xe de empresas servirá 

tanto para que poida 
ser empregada polos 
veciños de Ames, 
para buscar posíbeis 
empresas cuxos servi-
zos lles poidan ser de 
interese e, tamén, para 
que a propia Adminis-
tración local coñeza 
empresas que poidan 
participar en procesos 
de licitación de servi-
zos municipais.

O traballo de re-
compilación de datos 
realizarase durante un 
período de tres me-
ses. 

Pasos adiante para dotar 
de cobertura as zonas 
brancas do concello de 
Lugo 

As empresas locais de Ames, nos 
móbiles a golpe de clic 

As redes sociais do 
Concello de Ferrol 
rozan xa os 24.130 
seguidores

O

A

C
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NOVAS TIC

 A empresa de 
alimentación 

e produtos do mar 
CONGALSA, con sede 
na Pobra do Caramiñal, 
comezou 2022 facendo 
balance dos fitos acada-
dos pola súa actividade 
no exercicio anterior, 
poñendo o foco en 
parámetros como a 
facturación conseguida, 
que foi, contabilizando 
os resultados da planta 
portuguesa Sulpasteis, 
de 113 millóns de euros, 
o que representa un 
13% máis ca en 2020. 
A maiores, a empresa 
incrementou o seu 
persoal nun 20% até 
situarse nos 562 traba-
lladores. En total, CON-
GALSA comercializou 

durante o ano pasado 
26.000 toneladas das 
súas diferentes gamas 
de produto. 

No balance a empresa 
alimentaria tamén fai 
saber que en 2021 
levou a cabo importan-
tes investimentos en 
maquinaria, tecnoloxía, 
I+D+i (Investigación, 
Desenvolvemento e in-
novación) e mellora de 
procesos por un valor 
de 3,7 millóns de euros.

Respecto da folla de 
ruta para este ano e o 
seguinte, a compañía 
ten previsto facer un in-
vestimento de 8 millóns 
de euros, dos cales catro 
adicaranse á ampliación 
da planta portuguesa 
e á automatización dos 

eus procesos produ-
tivos, e outros catro 
para o seu proxecto de 
fábrica intelixente CON-
GALS4.0, unha liña de 
traballa impulsada en 
colaboración co Centro 
Tecnolóxico Gradiant e 
que ten como obxectivo 
liderar a industria auto-
matizada, sustentábel e 
eficiente dentro do sec-
tor alimentario galego 
e, deste xeito, “fomentar 
o desenvolvemento da 
fábrica intelixente”. 

Amais, a empresa foi 
distinguida hai uns días 
co Premio Galicia de 
Innovación e Deseño, 
na categoría de gran 
empresa, que outorga 
a Xunta de Galicia a tra-
vés da axencia GAIN. 

CONGALSA rematou 2021 incrementando 
facturación, persoal e transformación tecnolóxica 

 O  Centro Tecnoló-
xico de Automo-

ción de Galicia (CTAG), 
con sede no Porriño 
(Pontevedra), e a opera-
dora Vodafone, traba-
llarán conxuntamente 
para impulsar o vehículo 
autónomo e conectado 
e convertelo nunha rea-
lidade visíbel nas nosas 
estradas. En concreto, 
impulsarán o desenvol-
vemento e validación de 
sistemas para este tipo 
de condución chamada a 
revolucionar a mobilida-
de. Ao abeiro do acordo 
entre as dúas entidades, 
Vodafone proporcionará 
unha Rede Privada Móbil 
con funcionalidade 5G 
Stand Alone (SA) non 
comercial.

A operadora explica 
que a base deste proxec-
to é a telefonía 5G e as 
posibilidades que ofrece: 
“Trátase dunha tecnoloxía 
esencial neste eido de 
acción, no que o CTAG 
foi quen de consolidarse 
como centro á vangarda 
en conectividade para 
o sector de automoción 
en Europa”, poñendo 
en xogo recursos moi 
acaídos para o desenvol-
vemento destes recursos, 
como pistas especiali-
zadas e equipadas coas 
últimas tecnoloxías de 
testeo de ferramentas, 
incluída a rede privada de 
Vodafone. 

O CTAG e Vodafone 
impulsarán o 
vehículo autónomo 
e conectado

Humor tecnolóxico de Henrique Neira




A impresora M3DIMAKER LUX utilizada no estudo 


Álvaro Goyanes, cofundador de FabRx e profesor da USC e da 

University College of London. Foto_ Santi Alvite 
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A USC participa nun proxecto 
para producir medicamentos 
con impresión 3D e a pantalla 
dun smartphone 

A nosa terra 
comezou o 
ano certifi-
cando a súa 
importante 
capacidade 
en materia 

de eSaúde, que é, como lem-
braremos, o frutífero punto de 
confluencia entre as tecnoloxías 
intelixentes de vangarda, por 
unha banda, e a medicina, a 
atención e os coidados, pola 
outra. Un exemplo destacado é 
disto é o que vén de presentar a 
Universidade de Santiago, que 
impulsou, xunto co University 
College of  London e a empre-
sa FabRx, un novo método de 
impresión 3D que utiliza a luz 
da pantalla dun smartphone 
para producir medicamentos e 
mesmo personalizalos. A USC 
confirma que o potencial desta 
técnica para ser implementada 
en hospitais e farmacias (así 
como no fogar, tamén) é ben 
alto. 

Entre os elementos dos bota 
man o proxecto atópase unha 
impresora 3D, concretamente o 
modelo M3DIMAKER LUX, des-
envolvido pola empresa inglesa 
FabRx en colaboración coa firma 
coruñesa 3DLimitless. A máqui-
na, que ten a vantaxe de que 
se pode usar para imprimir coa 
maioría dos teléfonos actuais, 
tanto Android como Apple, foi 
probada a fondo polas devan-
ditas dúas universidades nun 
estudo colaborativo liderado 
polo profesor Álvaro Goyanes, 
co-fundador de  FabRx e pro-
fesor en ambas as dúas institu-
cións. “O uso destas tecnoloxías 

innovadoras no eido da saúde, 
abrirá novas oportunidades e 
tratamentos que agora mesmo 
son difíciles de albiscar”, explica 
o investigador da USC.

Resina de impresión perso-
nalizada

Para levar a cabo a impresión, 
o paciente recibiría unha resina 
de impresión personalizada, co 
fármaco ou fármacos requiridos 
nunha solución fotosensíbel. A 
solución colocaríase no tanque 
da impresora, e a aplicación mó-

Farmacia 
personalizada    

bil seleccionaría os parámetros 
para obter o tamaño e forma do 
medicamento para imprimir de 
acordo coa prescrición médica. 
Ao introducir o teléfono no lugar 
adaptado dentro da impresora, a 
luz da pantalla do teléfono pro-
duciría o medicamento final.

Alejandro Seijo, investigador 
participante no proxecto, sinala 
que “este sistema podería axudar 
a pacientes que necesiten doses 

distintas ás que normalmente 
se adoitan vender en farmacias, 
mesmo se as súas doses cambian 
regularmente”. 

Os investigadores engaden 
que os imprimidos (medica-
mentos 3D) “son totalmente 
personalizábeis en tamaño e 
forma, o que permite regular 
a porcentaxe de liberación do 
fármaco ao torrente sanguíneo”.  
Tamén poñen o foco noutra das 
vantaxes desta tecnoloxía: a 
posibilidade de imprimir varios 
fármacos á vez, “o que reduciría a 
cantidade de medicamentos que 
algúns pacientes, por exemplo, 
de idade avanzada, adoitan to-
mar e así reducir a probabilidade 
de saltarse algunha dose”.

No estudo, elaboráronse con 
éxito imprimidos de warfarina,  
anticoagulante oral, en distintas 
doses, tamaños e formas. 

A día de hoxe a investigación 
está centrada na seguridade das 
resinas, para que nun futuro se 
inicien os ensaios en humanos 
baixo un marco regulamentario 
que proporcione un uso seguro 
desta tecnoloxía. Carlos Rial, 
informático da compañía  FabRx 
que traballa dende Santiago, 
afirma que “a impresión 3D de 
medicamentos está a cambiar 
agora mesmo a fabricación tradi-
cional de medicinas cara a unha 
produción máis personalizada”. 
De feito, di, esta tecnoloxía abre 
as portas á unha futura impre-
sión de medicamentos dende a 
casa. 
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A dixitalización definitiva da Administración de Xustiza 
galega vén cun orzamento de 43 millóns de euros 

Xunta, a través da 
Axencia para a Mo-
dernización Tecno-
lóxica de Galicia 
(AMTEGA), puxo 
en marcha o IIi Plan 

Tecnolóxico da Administración de Xustiza en 
Galicia (Senda 2025), un ambicioso programa 
que está dotado con máis de 43 millóns de 
euros, unha contía que supera nun 68% os 
orzamentos dos dous plans anteriores (Sen-
da 2014 e Senda 2020). O obxectivo é seguir 
dando pasos no proceso de dixitalización da 
Xustiza ao tempo que se converte o ámbito 
xudicial nun ámbito máis próximo á cidada-
nía e con servizos máis personalizados. 

En termos xerais, o IIi Plan Tecnolóxico da 
Administración de Xustiza garantirá a comu-
nicación telemática coa Administración de 
Xustiza de calquera cidadán implicado nun 
proceso xudicial. Na liña de continuar avan-
zando no proceso de dixitalización, ampliara-
se o sistema de autenticación (Chave365 ou 
Cl@ve) e a posibilidade de citas online, amais 
de incorporarse novos servizos na Sede Xudi-
cial Electrónica. De cara a 2023, o obxectivo 
é que todas as salas de vistas galegas “sexan 
dixitais”. Ao seu abeiro, implementaranse nas 

7 grandes cidades galegas salas específicas 
que garantan a privacidade das declaracións 
de testemuñas vulnerábeis (Salas Gesell). No 
que respecta aos traballadores e traballado-
ras, prevese a creación dunha plataforma que 
virtualizará os postos de traballo, garantindo 
o acceso do persoal á información dende cal-
quera lugar e de forma segura.

Fitos acadados
Como dixemos, o  orzamento do Plan Sen-

da 2025 é de 43 millóns de euros para cinco 
anos, o que supón un incremento do 68% 
respecto do investimento dos dous plans an-
teriores, Senda 2014 e Senda 2020, que mobi-
lizaron 50 millóns de euros en dez anos para 
avanzar na dixitalización da xustiza galega. 
“Nesta década”, informa AMTEGA facendo un 
breve balance, “Galicia reforzou as infraestru-
turas tecnolóxicas no eido xudicial, implantou 
os sistemas de xestión procesual para xuíces, 
letrados, empregados públicos e fiscais, e im-
plantou a sinatura dixital en todos os órganos 
xudiciais, que rexistran unha media de 20.000 
rúbricas electrónicas ao día”. Ademais, enga-
de a axencia, puxéronse en marcha todas as 
pezas do expediente xudicial electrónico, “no 
que xuíces, letrados e fiscais poden consultar 

online máis de 11 millóns de procedementos 
e 36 millóns de documentos”. No balance 
AMTEGA tamén destaca o feito de que “Gali-
cia sexa das primeiras comunidades en poñer 
en marcha a Sede Electrónica xudicial”, im-
plantando unha rede de vídeo-conferencias 
con máis de 190 equipos que dan servizo a 
todos os órganos xudiciais e xa conta con 77 
salas de vistas integramente dixitais.

O Plan Senda 2025, elaborado pola Axencia 
para a Modernización Tecnolóxica de Galicia 
(AMTEGA) alíñase coas estratexias estatais 
e autonómica, o Plan Justicia 2030 e a Estra-
texia Galicia Dixital 2030 para consolidar a 
transformación dixital da Xustiza.

Relación Dixital coa Cidadanía
O plan busca ofrecer “unha plena relación 

dixital, tanto da cidadanía como dos profe-
sionais que a representan”. Con este obxec-
tivo contémplase unha evolución constante 
da Sede Xudicial Electrónica que incorpora-
rá novos servizos e ampliará os sistemas de 
autenticación, como o Chave365 ou Cl@ave. 
Habilitarase o acceso seguro dos cidadáns e 
os profesionais que os representan ao expe-
diente xudicial electrónico. 

Aliñada coa estratexia estatal crearase a 
Carpeta Xustiza. Será “un punto de acceso 
único a toda información de servizos, con 
independencia da Comunidade Autónoma”. 
Para facilitar o uso dos servizos dixitais po-
rase a disposición dos cidadáns un asistente 
virtual. Amais, dixitalizaranse os servizos máis 
comúns que requiren unha entrega ao desti-
natario como a citación, notificación ou em-
prazamento. Por outra banda, está previsto 
incrementar as canles para a relación dixital 
coa Administración de Xustiza estendendo a 
todos os servizos o sistema de cita previa, a 
través de Internet ou dunha aplicación. Fa-
rase especial fincapé na dotación de medios 
dixitais nas oficinas de atención á cidadanía 
e as vítimas e tamén está previsto a dotación 
de sistemas de identificación biométrica para 
simplificar a identificación e sinatura.

Actos procesuais telemáticos 
O marco legal actual e as leis de eficiencia 

procesual en trámite establecen a vía telemá-
tica para os actos procesuais, “sempre que 

AA

chamado Senda 2025 
Un novo paso adiante
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DigiTalent refórzase 
cun novo programa de 
webinarios 

A Axencia para 
a Moder-
nización 
Tecnolóxica 

de Galicia vén de com-
partir detalles sobre a 
nova liña de traballo do 
Plan para a Promoción 
do Talento Dixital de 
Galicia, DigiTalent, un 
programa que, como se 
indica no seu nome, ten 
por obxectivo estimular 
a vertente tecnolóxica 
da nosa mocidade ao 
tempo que se lle mostra 
como é o día a día dun-
ha persoa profesional 
das TIC. A nova liña non 
é outra que a axenda 
de webinarios Transfor-
maTech Sessions, unha 
iniciativa liderada por 
AMTEGA para afondar 
no dito obxectivo de 
impulsar vocacións. 

O ciclo arrinca neste 
primeiro trimestre do 
2022 e estenderase ata o 
mes de outubro de 2022 

cun amplo programa de 
relatorios “en continua 
actualización”, sinala a 
axencia que dirixe Mar 
Pereira, engadindo que 
contará coa participa-
ción dos profesionais 
expertos das principais 
empresas tecnolóxicas 
galegas e dos colexios 
profesionais do ámbito 
dixital. 

Ao longo das sesións 
abordaranse temáticas 
relacionadas con tecno-
loxías disruptivas que 
teñen “gran impacto na 
sociedade dixital”, temá-
ticas como a análise da 
información a gra escala 
(o Big Data), a ciberse-
guridade, a Intelixencia 
Artificial, o Internet das 
Cousas, a robótica ou as 
tecnoloxías relacionadas 
coa xestión medioam-
biental. 

Achegaranse contidos 
adaptados aos diferen-
tes públicos: rapaces 

a rapazas ata 16 anos, 
centros educativos e 
profesionais, estudantes 
e titulados tanto afíns a 
perfís tecnolóxicos como 
a non tecnolóxicos.

O ciclo de webina-
rios abre este luns 7 de 
febreiro a súa inscrición 
aos primeiros relatorios 
para os máis novos/as. 

AMTEGA explica 
que “as xornadas están 
deseñadas nun formato 
breve e participativo”, 
un formato co que se 
busca achegar as novas 
tendencias tecnolóxi-
cas aos asistentes “dun 
xeito dinámico”, xerando 
“espazos nos que os 
participantes poden 
interactuar cos relatores 
para resolver as súas 
dúbidas e inquedanzas”. 

Esta iniciativa súmase 
ás máis de quince ac-
tuacións previstas para 
o primeiro trimestre do 
2022. 

sexa posíbel”, unha opción que segundo sa-
lienta AMTEGA “reduce custes económicos e 
medioambientais, e contribúe a axilidade e a 
eficiencia dos procedementos xudiciais”. Nes-
te contexto o Plan fixa como obxectivo que o 
100% das salas de vistas da planta xudicial ga-
lega sexan dixitais. Ademais, implantaranse as 
ditas salas Gesell nas sete grandes cidades. O 
plan tamén contempla a celebración de actos 
procesuais en remoto, habilitando a posibili-
dade de que cidadáns e profesionais partici-
pen a través de vídeo-conferencia, achegan-
do documentación con plenas garantías.

Expediente Xudicial Electrónico Inte-
roperábel

Entre as medidas do Plan Senda 2025 está 
avanzar na interoperabilidade do Expediente 
Xudicial Electrónico (EXE) de forma coordi-
nada con todo o ecosistema dixital, de xeito 
que o EXE poida ser compartido polas dife-
rentes administracións forma áxil e eficiente. 
Contémplase a aplicación de técnicas de In-
telixencia Artificial para a extracción da infor-
mación e documentación xudicial, e a tecno-
loxías de tratamento da linguaxe natural. Está 
prevista a posta en marcha do arquivo elec-
trónico xudicial de Galicia para garantir a pre-
servación do expediente xudicial electrónico 
e a súa conservación no tempo.

Posto Dixital Avanzado e capacita-
ción dixital 

En liña co Plan de posto avanzado 2021-
2023 do posto dixital avanzado do persoal 
empregado público da Xunta de Galicia, Sen-
da 2015 establece tamén a posta en marcha 
“dunha plataforma de virtualización dos pos-
tos de traballo para garantir o acceso a ás apli-
cacións e á información desde calquera lugar 
e de xeito seguro”.

Amais, proseguirán os programas de ca-
pacitación que acompañan os procesos de 
implantación de novas iniciativas. En liña co 
Marco galego de competencias dixitais abor-
daranse o proceso de capacitación e acredi-
tación de competencias no eido xudicial. O 
obxectivo é “que no 2025 todos os profesio-
nais da Administración de Xustiza en Galicia 
conten coa acreditación do nivel básico de 
competencias dixitais”, explica AMTEGA. 
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Máis participantes, máis centros e máis 
recursos dixitais para a nova edición do 
reto impulsado por Política Lingüística 

O mes de 
febreiro co-
mezou con 
novidades 
relativas ao 
reto para 
estudantes 

de primeira e secundaria 21 
Días co galego e +, que, como 
se indica no seu nome, consiste 
en mergullarnos no uso da nosa 
lingua durante unha vintena de 
xornadas (máis unha). Segundo 
fixo saber a Secretaría Xeral de 
Política Lingüística, impulsora 
deste desafío de dinamización 
do galego que tivo a súa orixe no 
IES da Pobra (da man da profe-
sora Pilar Ponte), preto de 4.000 
rapazas e rapaces iniciaron este 
mes a súa participación na nova 
convocatoria da iniciativa, que 
vén co lema Creando en galego 
no século XXI e, novamente, 
cunha mancha de recursos 
dixitais aglutinados na web de 
seu (21diascogalegoemais.gal,) e 
nas súas redes sociais (Facebook, 
Twitter, Youtube e Instagram).  

Cuarta edición: máis 
alumnado, máis centros 
docentes  

A cuarta edición de 21 días co 
galego e + bota a andar coa finali-
dade fortalecida de “promover o 
uso do galego oral entre a xente 
nova”. En concreto, conta coa 
participación de 3.845 persoas 
entre alumnado, docentes e per-
soal de administración e servizos. 
“Unha cifra que aumenta respec-
to ao curso anterior”, confirmou 

a de Galicia por Diante da Radio 
Galega, onde terá unha sección 
diaria de luns a venres durante 
estas tres semanas na que os 
centros lle contarán á audiencia 
os temas que trataron e como 
está a ser a súa participación. 
Outra das colaboracións esta-
blécese co programa Dígocho 
eu! da TVG, que terá encontros 
co alumnado dos 12 centros 
educativos participantes. Pola 
súa banda, o alumnado realizará 
vídeos propios co formato ca-
racterístico do Dígocho eu!.

Como dixemos, 21 días co ga-
lego e + é un programa promo-
vido pola Xunta, que ten como 
finalidade “promover a lingua 
entre a xente nova, dentro e fóra 
dos centros de ensino, no marco 
do Plan de dinamización da 
lingua galega na mocidade”. 

Ten a súa orixe en 21 días co 
galego, unha experiencia que se 
puxo en marcha desde 2013 no 
IES da Pobra do Caramiñal, da 
man da profesora Pilar Ponte, e 
que mesmo chegou a recibir en 
2015 un premio de innovación 
en dinamización lingüística 
da Xunta e en 2016 un reco-
ñecemento da Real Academia 
Galega, así como o Premio da 
Cultura Galega 2019. Desde o 
ano 2019 foi asumido pola Xun-
ta, que inicialmente o desenvol-
veu en catro centros educativos, 
un por cada unha das provincias 
galegas. 

nistración e servizos a tamén ás 
familias de cada un dos centros 
participantes que vos incor-
porásedes a esta experiencia 
marabillosa e moi produtiva que 
nos ensina que a vida en galego 
é posíbel e que ter unha lingua 
propia é unha riqueza que, como 
nos acaban de amosar as Tanxu-
gueiras, non ten fronteiras”.

O blog, o eixe de acción da 
iniciativa 

Baixo o lema Creando en gale-
go no século XXI, o alumnado dos 
12 centros participantes, com-
prendido entre os 8 e os 18 anos, 
comprométese a falar exclusiva-
mente en galego durante as 24 
horas do día ao longo de 21 días, 
é dicir, dende o día 1 até o 21 de 
febreiro de 2022. Disto quedará 
constancia no blog 21diascoga-
legoemais.gal, o soporte web 
da iniciativa onde aparecerán as 
diferentes creacións dos centros, 
que deberán seguir e actualizar 
cada día e no que, unha vez á 
semana, o alumnado deberá 
demostrar como supera en 
grupo os novos retos que se lle 
indiquen.

Colaboracións externas 
Ademais, e proseguindo coa 

metodoloxía da edición pasada, 
o desafío contará coas colabora-
cións externas. Unha delas será 

21 días
galegofalantes

Presentación da anterior edición do desafío

Política Lingüística, que engade 
os centros implicados nesta nova 
convocatoria superaron por vez 
primeira a decena. 

No curso 2021-2022 o pro-
grama vaise desenvolver nos 
centros públicos integrados (CPI) 
de Atios (Valdoviño), Alcalde 
Xosé Pichel (Coristanco), Manuel 
Suárez Marquier (O Rosal) e Virxe 
da Saleta (Cea); nos colexios 
plurilingües Esclavas Sagrado 
Corazón de Jesús (A Coruña) e 
Concepción Arenal (Ourense); e 
nos institutos David Buján (Cam-
bre), Monte Castelo (Burela), 
Lucus Augusti (Lugo), de Meaño, 
Valadares (Vigo) e de Barro.

Na sesión de apertura, que se 
celebrou este primeiro de febrei-
ro en cada un dos centros partici-
pantes, proxectouse un vídeo 
no que interviñeron o secretario 
xeral de Política Lingüística, 
Valentín García, e a profesora e 
creadora da iniciativa no IES da 
Pobra, Pilar Ponte.

O representante da Xunta 
de Galicia quixo “felicitar e 
agradecerlles ao alumnado, ao 
profesorado, ao persoal da admi-
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En marcha unha web para apoiar a quen se 
mergulla no galego O galego ten que estar 

vivo e activo no plano 
dixital, doutro xeito 
dificilmente se poderá 
traballar no seu uso en-
tre as novas xeracións. 
Esta máxima, comparti-

da pola Universidade de Santiago e máis a 
Secretaría Xeral de Política Lingüística que 
dirixe Valentín García, é o alicerce do novo 
proxecto conxunto de ambas institucións a 
prol da lingua. Trátase dunha iniciativa tec-
nolóxica que busca avanzar no estudo do 
neofalantismo (o emprego do galego por 
parte de persoas que partían dunha base 
integral de castelán) para achegar medidas 
que o reforcen. A iniciativa, impulsada den-
de o grupo Novos Medios da Facultade de 
Ciencias de Comunicación (USC), acubilla 
xa un portal web con informacións sobre a 
lingua galega, neofalantes.gal. Amais, ache-
gará unha ferramenta TIC interactiva que 
funcionará como unha rede social. Será un 
proxecto cunha duración de tres anos dividi-
do en tres fases. Servirá tamén para estreitar 
vencellos como eido lusófono, poñendo o 
foco na importancia da lingua común para 
afianzar pontes empresariais entre ambas 
beiras da raia. 

Analizando o neofalantismo
Como dixemos, a iniciativa analizará como 

está a ser o proceso de incorporación do uso 
do galego por parte das persoas que tiveron 
o castelán, ou outro idioma, como primeira 
lingua, e que logo acabaron achegándose ao 
idioma propio de Galicia. Neste senso, a pro-
posta inicial inclúe a elaboración dun portal 
e o aproveitamento de aplicacións sociais 
para implicar a colectivos que optaron por 
incorporar a lingua galega nas súas interac-
cións cotiás.

Colaboración relevante
O secretario xeral de Política Lingüística, 

Valentín García, declarou que é importan-
te que as institucións colaboren “para des-
envolver iniciativas orientadas a coñecer e 
animar a aquelas persoas que incorporan 
o galego á súa vida”. E engadiu: “As institu-
cións e sociedade debemos apostar por esas 
persoas e as poñamos como exemplo para 
outros mozos e mozas, igual que elas apos-
taron por todos nós ao escolleren a  lingua 
que nos identifica e nos une como galegos”.

Canda o representante autonómico ta-
mén interviñeron nesta presentación, que 
acolleu a Facultade de Ciencias da Comuni-
cación, Antonio López, reitor da USC; Xosé 
Ramón Pousa e Alba Silva, decano e vicede-
cana, respectivamente, da dita Facultade, e 
Xosé López, director do grupo de investiga-
ción Novos Medios.

Neofalantes.gal  

Neofalantes.gal
O proxecto, iniciado a finais do 2021, será 

desenvolvido ata 2023 en tres fases. Na pri-
meira delas, deseñouse un sitio web, neo-
falantes.gal, un portal de noticias xa activo 
que pretende servir de nexo de unión da 
comunidade neofalante en galego. O portal 
conta con varias seccións: sobre o mundo 
neofalante, sobre a actualidade da lingua 
galega, sobre investigacións lingüística, so-
bre polémicas en redes relacionadas co ga-
lego, unha sección de vídeos e, finalmente, 

unha de opinión. Ademais, contará cunha 
activa presenza en redes sociais, sobre todo 
nas máis atractivas para a mocidade, como 
son Instagram e TikTok, aínda que tamén 
terá canle de YouTube, Facebook e Twitter.

Nunha segunda fase, o grupo traballará 
na posta en marcha dunha ferramenta tec-
nolóxica interactiva que funcionará a xeito 
de rede social entre a comunidade neofalan-
te e favorecerá a creación de comunidades 
virtuais de todo o mundo que empreguen 
o galego. Unha rede que, segundo as pre-

visións, “estará activa a finais de 
ano”, explicaron dende a USC e 
Política Lingüística. 

Xa nunha terceira fase, que se 
levará a cabo no 2023, a web ser-
virá tamén como fío de contac-
to entre distintos sectores que 
empregan a lingua galega para 
facer negocio, polo que se creará 
unha área empresarial específica 
destinada a conectar a respon-
sábeis de empresas ou persoas 
interesadas en crear negocios e 
a servir de enlace entre estes, en 
distintos países, especialmente 
no mundo lusófono, a través da 
lingua galega. 
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O gran libro online 
das nosas letras  

    O Álbum de Galicia, a 
base de datos online 

do Consello da Cultura 
Galega na que se recolle 
a historia da nosa terra a 
través de biografías desta-
cadas, recibiu co inicio de 
febreiro a incorporación da 
biografía de  Elisa Patiño, a 
primeira aviadora galega 
(e unha das primeiras do 
ámbito europeo). O capítu-
lo sobre vida, traxectoria e 
contribucións de Elisa Pati-
ño (Pontevedra,1890-1919), 
alcumada “Chichana”, vén 
da man de Eilún do Pazo 
Moa, quen salienta que 
estamos ante “unha muller 
que no paso do século XIX 
ao XX abrazou as ideas da 
modernidade e afastouse 
das ideas decimonónicas 
asociadas ás mulleres e á 
feminidade”. 

Naceu e morreu en Pon-
tevedra e tivo unha vida 
curta que, en palabras do 
seu biógrafo, “non permi-
tiu despregar todo o seu 
potencial”. A nova entrada 

do Álbum de Galicia conta a 
historia dunha muller pio-
neira, que vivía dun xeito 
pouco convencional no 
cambio do século XIX cara 
ao XX. Dedicouse ao tiro 
con arco desde ben cativa, 
sorprendeu coas súas ha-
bilidades para o ciclismo 
pero, sobre todo, “destacou 
pola súa faceta de aviado-
ra”, explica Eilún do Pazo, 
engadindo que foi quen de 
enlazar profesionalmente o 
seu camiño co do afamado 
aviador acrobático José 
Piñeiro, coñecido na época 
como “Home paxaro” ou 
“Rei dos aires”. 

A súa entrada vén acom-
pañada dunha serie de 
artigos sobre as fazañas 
desta muller e os escasos 
recursos web que existen 
sobre a súa figura.

En xaneiro de 2020 o 
CCG presentou o Álbum 
de Galicia, unha colección 
dixital de biografías de 
persoas que destacaron en 
diversos ámbitos: desde 

a sociedade, a ciencia, a 
cultura ou a empresa. A 
idea foi “dar visibilidade e 
perspectiva de conxunto 
ás numerosas mulleres e 
homes, xa finados, que 
contribuíron de maneira 
significativa á sociedade 
galega ao longo da súa 
Historia. En moitos casos, 
seguen a ser grandes des-
coñecidos para o público 
de todas as idades, de 
dentro e de fóra do país”, 
en palabras do CCG. 

As biografías do Ál-
bum de Galicia están 
enriquecidas con material 
documental, referencias 
bibliográficas e contidos 
multimedia que permiten 
coñecer a obra das persoas 
divulgadas, pero tamén a 
produción intelectual exis-
tente sobre elas.

Ademais, permite explo-
rar a presenza das persoas 
biografadas nos fondos 
documentais dixitalizados 
do Consello da Cultura 
Galega. 

    A Academia Galega do 
Audiovisual presentou 

a nova web Premios Mestre 
Mateo, con motivo do seu vixé-
simo aniversario. A páxina está 
estruturada en apartados que 
facilitan a súa navegabilidade 
con información sobre as candi-
daturas, bases e calendario dos 
galardóns audiovisuais galegos 
e de edicións anteriores. 

Habilitouse tamén unha sala 
de comunicación na que a aca-
demia irá actualizando materiais 
como notas, fotografías e mate-
riais gráficos. 

Este 10 de febreiro anuncia-
ranse as candidaturas finalistas. 

Os XX Premios Mestre Mateo 
vén este ano cunha edición de 
aniversario dos vinte anos de 
andaina do certame que cul-
minará o vindeiro 19 de marzo, 
na gala de entrega de premios 
onde se darán a coñecer as ga-
ñadoras e gañadores deste ano.

A celebración terá lugar nun 
novo recinto: Expocoruña. Nes-
te espazo estrearase un novo 
formato para a cerimonia, cos 
finalistas das distintas catego-
rías sentados en mesas ao redor 
dun escenario, cun formato 
similar ao doutras populares 
entregas de premios como os 
Globos de Ouro ou os Premios 
Feroz, segundo informan dende 
a Academia Galega do Audiovi-
sual. 

A primeira aviadora da nosa terra, 
no álbum online de biografías do CCG 

Nova web do 
Premios Mestre 
Mateo 

A confluencia entre cultura galega 
e redes demostrou a súa boa forma 
nesta recta inicial de ano 

cultura galega
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    O  poeta valdeorrés 
Jorge Moral compar-

tiu detalles dun proxecto 
tecnolóxico-cultural que pon 
en valor a figura de Florencio 
Delgado Gurriarán, o escri-
tor homenaxeado este ano 
no Día das Letras Galegas, 
amais de achegalo, a través 
de innovadores formatos 
de comunicación, ás novas 
xeracións. Estamos a falar do 
proxecto As Letras de Floren-
cio, dende o que se publicou 
este domingo 30 de xaneiro o 
primeiro dunha serie de po-
dcasts sobre a vida e a obra 
do escritor de Córgomo. Esta 
iniciativa conta co impulso de 
varios concellos da comarca 
de Valdeorras e co apoio da 
Deputación de Ourense e da 
Xunta de Galicia.

As letras de Florencio: o 
podcast son doce capítulos 
que serán publicados no 
último domingo de mes du-
rante 2022. O formato é unha 
creación do escritor e activis-
ta cultural valdeorrés Jorge 
Moral, quen no primeiro 
capítulo, Do que non se fala, 
pouco se sabe, ofrece unha 
cartografía persoal sobre o 
poeta abranguendo todas as 
facetas da súa contribución: a 
humana, a política e a literaria. 
Tamén terá unha colaboración 
do historiador Ricardo Gurria-
rán, e a intervención de Eilún 
del Pazo, poeta gañadora da 
terceira edición do Premio 
de Poesía Florencio Delgado 
Gurriarán.

O propio Jorge Moral foi o 
gañador da primeira edición 
deste concurso cando tiña 
dezaoito anos e

dende entón, como el mesmo 
indica, a súa relación con Florencio 
e a reivindicación da súa figura 
“non fixo máis que crecer”.

Dende Utrecht, onde se atopa 
cunha estancia Erasmus, asegura 
que desexa que este podcast con-
tribúa a crear un discurso colectivo 
sobre Florencio: “Hai bastante 
investigación formal sobre o autor 
pero falta divulgación, facer a súa 
obra e traxectoria máis accesíbeis, 
sobre todo para a xente nova, afei-
ta a que se nos conte a cultura cuns 

códigos que non son os nosos”. 
Segundo indica, “a acción cultural 
e política de Florencio están moi 
vixentes”.

Os podcast, que contan co apoio 
da Deputación de Ourense, subi-
ranse á Spotify e Ivoox e poranse 
a disposición de plataformas de 
audio en liña e radios para a súa 
emisión. Tamén estarán na web 
asletrasdeflorencio.gal e nas redes 
sociais do proxecto, onde se irán 
anunciando tódalas actividades e 
publicacións relacionadas co autor 
durante este 2022. 

    O pasado 3 de febreiro presentouse unha 
nova serie de vídeos directamente enca-

miñados a divulgar os ditos infantís da nosa terra: 
a segunda edición dos audiovisuais Brincadeiras 
da lingua, realizadas por Migallas Teatro ao abeiro 
do Fondo de Proxectos Culturais Xacobeo. Na 
cita participaron os integrantes desta compañía 
e máis o secretario xeral de Política Lingüística, 
Valentín García. 

Son un total de 15 vídeos que se suman aos 10 
publicados na primeira edición e que se poderán 
seguir cada xoves nas redes sociais e máis no 
Portal da Lingua Galega, impulsado por Política 
Lingüística. 

O obxectivo destas pílulas audiovisuais é “fo-
mentar o coñecemento e a práctica dos ditos e 
recitados infantís galegos e mais a transmisión 
familiar da lingua”.

O representante da Consellería de Cultura, Edu-
cación e Universidade quixo agradecer “o com-
promiso das empresas culturais como Migallas 
por realizar proxectos deste tipo que axudan a 
fomentar o uso da lingua galega entre a cativada 
dun xeito divertido ao tempo que se traballa por 
manter viva a tradición oral galega”. 

Canda Valentín García tamén participaron na 
rolda de presentación, que acolleu o compostelán 
Pazo de San Roque, María Campos e Carlos Yus, 
da compañía Migallas Teatro.

Nestes novos 15 capítulos, que se suman aos 
10 anteriores, amósanse algúns destes ditos rela-
cionados cos animais, co tempo cronolóxico, co 
tempo meteorolóxico, con accións cotiás, ditos 
acumulativos, ditos de burlas e ditos relacionados 
cos xogos entre outros. 

Podcasts para achegar a figura 
de Florencio Delgado ás novas 
xeracións 

Brincadeiras de 
Migallas volve con 
novos capítulos ao 
Portal da Lingua  



innovación galega

A alfombra 
vermella da 
innovación galega

   A empresa galega 
Docuten, plataforma 

galega de dixitalización 
administrativa, fixo balance 
dos logros acadados no 
ano que vimos de deixar 
atrás, un período no que 
tivo oportunidade de xes-
tionar dixitalmente máis de 
10 millóns de documentos. 
Este labor, sinalou Docuten 
no seu balance, permitiu 
que as empresas clientes 
aforrasen máis de 30 mi-
llóns de euros ao longo de 
2021. 

Este pasado ano, Docu-
ten axudou aos seus máis 
de 350 clientes a auto-
matizar procesos impres-
cindíbeis para o correcto 
funcionamento da opera-
tiva diaria dunha empresa 
grazas á sinatura dixital e á 
factura electrónica. 

Docuten permitiu aforrar aos seus 
clientes máis de 30 millóns de euros 

Norlean e Alice Biometrics estarán na 
delegación española do 4YFN 2022

A Cámara da Coruña lanza app

O ano 2022 avanza con importantes 
contribucións das nosas empresas e 
entidades ao progreso tecnolóxico

 Red.es e ICEX España 
fixeron pública a lista de 

novas firmas innovadoras que 
integrarán o Pavillón de España 
que ambas as institucións 
organizan de forma conxunta 
en 4YFN (4 Years From Now), 
a plataforma de negocio de 
startups organizada por GSMA 
no marco do Mobile World Con-
gress: unha listaxe constituída 
por 40 empresas procedentes 
de diferentes comunidades e 
todas elas co nexo común de 
ter coñecemento avanzado 
que achegar e potencial para 
revolucionar mercados. O 4YFN 
celebrase entre o 28 de febreiro 

e o 3 de marzo. 
Na listaxe están incluídas 

dúas compañías da nosa terra: 
Norlean Manufacturing & 
Produtividad (firma viguesa 
centrada na análise de datos e 
procesos con vistas optimizar 
procesos de negocio, forma-
da en 2017 por tecnólogos 
e xestores TIC; ten participa-
do na aceleradora Business 
Factory Auto en Vigo) e Alice 
Biometrics (empresa con sede 
na cidade olívica centrada 
en tecnoloxías avanzadas de 
seguridade para verificar iden-
tidades en remoto, de xeito 
automático e seguro). 
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    Ao abeiro do seu Plan de 
Renovación Tecnolóxi-

ca, a Cámara de Comercio da 
Coruña anunciou o lanzamento 
dunha nova aplicación móbil 
co obxectivo de “mellorar a ca-
lidade dos servizos que ofrece”. 
A ferramenta, compatíbel con 
iOS e con Android, é un novo 
paso da entidade en materia 
de transformación tecnolóxica 
integral, logo da remodelación 
recente da súa páxina web, 
da que informamos neste 
medio. Estas novidades teñen 
o nexo común de “optimizar a 
relación cos socios e usuarios 
da Cámara”, que poden acceder 
aos seus servizos “dunha forma 
moito máis cómoda, sinxela e 
intuitiva”. 

En total xestionou 
10.720.002 documentos 
(fronte aos 8.5 millóns de 
documentos do 2020), entre 
facturas electrónicas emiti-
das e recibidas e documen-
tos enviados a firma. 

A automatización e dixi-
talización destes procesos 
administrativos xerou como 
dixemos un aforro nos seus 
clientes de máis de 30 mi-
llóns (fronte aos 19.5 millóns 
do 2020). Neste punto Do-
cuten salienta que o aforro 
non afectou soamente no 
plano económico, senón que 
a empresa conseguiu que os 
seus clientes eviten máis de 
2 millóns de horas empre-
gadas en tarefas repetitivas, 
horas que os seus traballado-
res poden empregar noutras 
tarefas que acheguen valor 
de negocio. 



       A páxina web 
sobre o Parque 

Nacional das Illas Atlán-
ticas (illasatlanticas.gal) 
foi desenvolvida pola 
empresa tecnolóxica 
galega Balidea. Fíxoo 
empregando a versión 
9 do coñecido xestor 
de contidos Drupal, 
poñendo a súa expe-
riencia ao servizo dun 
sitio que quere ser de 
utilidade para os visitan-
tes á vez que divulgador 
dende o punto de vista 
medioambiental.  

A páxina foi encar-
gada e impulsada pola 
Axencia para a Moder-
nización Tecnolóxica de 
Galicia (AMTEGA) que 
dirixe Mar Pereira, en 
colaboración co Parque 

Nacional das Illas Atlán-
ticas, dependente da 
Consellería de Medio 
Ambiente. O seu obxec-
tivo é de constituír o 
punto de referencia 
para toda a información 
oficial relacionada con 
este espazo natural 
protexido. 

A web está dirixida 
principalmente a visi-
tantes do parque en 
todas as súas modalida-
des e segundo lembra 
a empresa compostelá 
Balidea supón nume-
rosas melloras con res-
pecto á anterior a nivel 
tecnolóxico, funcional, 
estrutural, conceptual 
e de deseño. Por exem-
plo na súa feitura final 
fronte ao usuario, que 

presenta un gran im-
pacto, baseándose na 
técnica flat design para 
dar prioridade aos com-
poñentes visuais. 

Ademais, Balidea 
salienta o seu deseño 
responsive, no que o 
tamaño e disposición 
dos elementos adáptase 
ao tamaño da pantalla 
das persoas usuarias, 
“supondo unha expe-
riencia de usuario máis 
satisfactoria”. Por outra 
banda, realizouse unha 
redistribución dos con-
tidos optimizando ao 
máximo a navegación, 
con catro grandes sec-
cións (O parque, Visita 
o parque, Actividades e 
participación e Educa-
parque), que abranguen 
contido informativo e 
práctico sobre as Illas 
Atlánticas. 

Balidea dá forma á nova 
web das Illas Atlánticas 

Televés quere liberar a industria 
dos defectos na fabricación

Ideaspropias presenta a súa 
nova marca de e-learning

 A  empresa galega 
Televés impulsa 

unha iniciativa para 
levar aínda máis lonxe a 
industria automatizada 
e intelixente e conseguir 
procesos de fabrica-
ción con cero defectos. 
Trátase do proxecto 
OPTIMAI, un paso 
adiante dos sistemas 
de controis de calidade 
que mobiliza tecnoloxías 
encamiñadas a “reducir 
os desperdicios, eliminar 
defectos, maximizar 
a produtividade e 
mellorar a calidade dos 
procesos de produción”. 
Segundo informa a firma 
de Santiago, o proxecto 
está destinado a ter 
“un impacto tanxíbel 
na industria europea 
e a sustentabilidade 
ambiental”.

En palabras de Niko-
laos Dimitrou, responsá-
bel do proxecto dende o 
Centro de Investigación 
e Tecnoloxía de Hellas 
(CERTH-ITI), “estamos 
a buscar crear un novo 
ecosistema indus-
trial, optimizando os 
procesos de produción 
a través dunha combina-
ción única de instru-
mentación intelixente, 
metroloxía, Intelixencia 
Artificial, virtualización e 
Realidade Aumentada”.

Televés é unha das 
empresas participantes, 
que actuará principal-
mente como usuario 

final (piloto) nesta inicia-
tiva. Máis concretamen-
te, o piloto centrarase 
na liña de produción de 
antenas. Neste punto, a 
compañía de Santiago 
porá en xogo a súa lon-
ga bagaxe tecnolóxica 
e industrial ao servizo 
de 10 células robóticas 
que traballarán de forma 
coordinada fabricando 
máis dun millón de ante-
nas por ano de forma to-
talmente automatizada. 
“A partir de diferentes 
produtos intermedios 
como carcasas de plás-
tico e chasis metálicos e 
módulos de electrónica 
provenientes das nosas 
liñas de produción, as 
antenas saen de fábrica 
perfectamente emba-
ladas e listas para a súa 
distribución en calque-
ra parte do mundo”, 
sinala Sebastián Pantoja, 
director de programas 
estratéxicos de Televés.

O proxecto de tres 
anos, financiado polo 
programa de investiga-
ción e innovación Hori-
zonte 2020 da Comisión 
Europea, servirá para dar 
forma ao que Televés 
denomina “as fábricas 
do futuro”. Farao grazas 
“ao seu conxunto único 
de tecnoloxía intelixente 
deseñada para o ámbito 
da fabricación”. OPTIMAI 
lanzouse en xaneiro de 
2021 e acaba de entrar 
no seu segundo ano. 

 O  selo vigués 
Ideaspropias 

Editorial, referente no 
desenvolvemento de 
contidos de telefor-
mación e plataformas 
LMS con aula virtual 
(con máis de quince 
anos de experiencia 
no sector editorial e 
formativo), comezou 
2022 cunha importante 
novidade no seu catálo-
go de servizos a prol da 
aprendizaxe innovado-
ra e o coñecemento: 
a posta en marcha de 
IPElearning, marca que 
engloba todos os seus 
produtos e servizos de 
e-learning. 

Esta novidade de 
Ideaspropias, perten-
cente ao Grupo Femxa, 

é en boa medida froito 
da longa  experiencia 
da editorial na publica-
ción de contidos de for-
mación para o emprego 
e múltiples formatos. 

“Durante o último 
ano, incrementamos 
de xeito notábel tanto 
as vendas de licenzas 
SCORM, o alugueiro 
da nosa plataforma e 
a produción de cursos 

e-learning”, explica 
Pedro López, director 
xeral de Ideaspropias 
Editorial, engadindo 
que o devandito pro-
ceso tivo, entre outras, 
unha consecuencia 
directa: “A creación 
dunha nova marca en 
Ideaspropias Editorial, 
a marca IPElearning, na 
que englobamos todos 
os nosos contidos en 
liña, plataforma de 
teleformación e aula 
virtual”. 
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O Observatorio Stop Machitroles confirma a 
crecente virulencia do machismo dixital 

Observatorio Stop 
Machitroles, im-
pulsado pola Uni-
versidade de Vigo 
e a Deputación 
de Pontevedra co 

obxectivo de combater a gráfica ascendente 
do machismo e a violencia nas redes, come-
zou o ano cunha importante novidade: unha 
radiografía sobre as agresións dixitais ás mu-
lleres no sur de Galicia. Este mapa, sinalaron 
a UVigo e a Deputación, conforma o primeiro 
informe do observatorio, posto en marcha ao 
abeiro da Cátedra Feminismos 4.0. 

O documento, presentado o 27 de xaneiro 
pola directora da Unidade de Igualdade da 
UVigo, Águeda Gómez, elaborouse a partir 
das achegas de mulleres anónimas que ex-
perimentaron violencia machista dixital e 
participaron neste estudo que arrancou en 
xuño de 2021. 

A presidenta da Deputación de Ponteve-
dra, Carmela Silva, foi a encargada de inau-
gurar o acto, e quixo comezar agradecendo 
a colaboración da Universidade para facer 
realidade a Cátedra de Feminismos 4.0 e, en 
especial, o apoio do reitor, “porque é impor-

tante poñer en valor os homes feministas”. 
Manuel Reigosa respondeu a estas palabras 
da presidenta provincial recoñecen que este 
acto lle supoñía “un certo carrusel de emo-
cións, porque ser considerado feminista é 
para min unha honra e un orgullo”. 

Sobre o contexto no que nace este pri-
meiro informe sobre violencia machista di-
xital en Galicia, Carmela Silva lembrou que 
“intuitivamente non temos ningunha dúbi-
da de que os espazos tecnolóxicos e as re-
des sociais son lugares non seguros para as 

mulleres, sufrímolo todas, particularmente as 
que temos presenza pública”. Non obstante, 
recalcou, o mundo avanza con análise, co-
ñecemento e estudos que nos permitan “ver 
de xeito nidio esta realidade”, e esta, dixo, é a 
finalidade do Observatorio Stop Machitroles. 

Pola súa banda, a directora da Unidade 
de Igualdade, Águeda Gómez, recalcou que 
“tras máis dunha década uso masivo de redes 
sociais son escasos os datos sobre a preva-
lencia e as formas destas violencias en liña”. 
Este estudo, sinalou, “tenta achegar algo de 
luz sobre o comportamento deste tipo de 
violencias” e realizar “unha ciberetnografía 
da paisaxe dixital a partir das denuncias anó-
nimas de usuarias de Internet que recibiron 
algún tipo de agresión ou acoso machista 
neste espazo”.

Tipos de violencia identificados
En termos xenéricos, o informe identifica 

tres violencias diferentes: os ataques machis-
tas individualizados, as violencias sexuais 
dixitais e a misoxinia virtual organizada. Polo 
que respecta ao primeiro destes tipos de 
violencias, están dirixidos a mulleres só polo 
feito de ser mulleres e “buscan desvalorizar, 
difamar e minar a reputación e os logros fe-
mininos e adoitan actuar contra xornalistas, 
políticas, artistas, deportistas ou académicas.” 
Para isto empregan fórmulas moi diversas 
como o ciberacoso ou cyberbullying, o mans-
plaining, o crackeo de contas, as acusacións 
falsas, a suplantación de identidades ou o 
uso de programas espía para controlar os 
movementos en liña das mulleres”, sinalaron 
na presentación.  

Polo que respecta ao segundo tipo, este co-
rrespóndese coas violencias sexuais dixitais, 

OO

Os agresores inzan 
as redes sociais con 
mensaxes de odio
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Investigadoras da USC, UVigo e 
Carlos III crean un proxecto para 
previr o ciberacoso

O pasado 31 
de xaneiro 
presentábase 
unha iniciati-

va inserida no proxecto O 
acoso sexual a través dos 
comentarios sobre o corpo 
nas relacións interpersoais 
(IgualaMÁS), financiado 
pola convocatoria Retos 
de 2019 do Ministerio de 
Ciencia e Innovación e 
levado a cabo por investi-
gadoras da USC, UVigo e 
Carlos III de Madrid: Patri-
cia Alonso (USC), Yolanda 
Rodríguez e Rosana 
Martínez (UVigo), e Alba 
Adá Lameiras (UC3M) 
dentro do programa co-
educativo da prevención 
do ciberacoso sexual.

O eixo sobre o que 
xira esta proposta é a 
prevención dende o ám-
bito educativo do acoso 
sexual exercido cara a 
cara ou en liña na etapa 
adolescente. O acoso se-
xual, segundo as autoras 
da publicación, “afecta ao 
benestar de gran parte 
da sociedade, especial-
mente das mulleres e 
doutros colectivos que 
transgriden as normas de 
xénero, evolucionando 
nos últimos anos sobre 
todo cara a un espazo 
en liña ocupado, en gran 
parte, polo colectivo 
adolescente”. As investi-
gadoras din que con este 
proxecto queren “previr 
todo tipo de acoso 
sexual (en liña e offline) 
e abranguer todas as 
manifestacións do acoso 
sexual: as perpetradas 
por parte do grupo de 

iguais, nas primeiras 
relacións afectivo-sexuais 
e por parte de persoas 
descoñecidas, tanto no 
espazo público como no 
espazo privado”.

O dito programa está 
encamiñado ao alumna-
do de Educación Secun-
daria Obrigatoria (1º a 4º 
curso, de 12 a 16 anos) e 
ao persoal docente deste 
colectivo pois lamenta-
blemente non se dispón 
case de material deste 
tipo.

Indo ao programa en 
cuestión, os contidos 
dividiranse en dous 
bloques: o primeiro 
adicado ao acoso sexual 
na dimensión offline e o 
segundo ao acoso sexual 
na dimensión en liña. No 
primeiro apartado haberá 
tres áreas temáticas: 
acoso sexual entre iguais 
no eido educativo; acoso 

sexual no ámbito público 
e acoso sexual na parella. 
Dentro do segundo blo-
que inclúense tres áreas 
temáticas: do sexting á 
sextorsion e ao grooming; 
ciberacoso sexual entre 
iguais e do ciberacoso se-
xual na parella á vinganza 
porno. Cada unha destas 
áreas inclúe cinco activi-
dades para traballar ao 
longo dos catro anos da 
ESO ou de xeito indepen-
dente. Co obxectivo de 
conectar cos adolescen-
tes, atopamos actividades 
nas que se traballa con 
cancións populares entre 
este público, con exem-
plos de stories de redes 
sociais ou con materiais 
de TikTok. “Trátase de 
fomentar que as e os 
adolescentes se relacio-
nen de maneira axeitada 
e saudable e que eviten 
pórse en situacións de 
vulnerabilidade”, indican 
as investigadoras. 

Engadir que o libro en 
papel, editado por Aran-
zadi, achega tamén unha 
versión electrónica, para 
facilitar o uso e impresión 
das fichas e materiais por 
parte dos centros educa-
tivos interesados. 

que “están destinadas a controlar os corpos, 
goce e sexualidade das mulleres, mediante 
distintas accións, como comentarios, acoso e 
insultos de carácter sexual e as ameazas de 
violación;  pornovinganza e pornografía non 
consentida ou distribución de imaxes íntimas 
sen consentimento, captación en liña, rexis-
tro e difusión de agresións sexuais a mulleres 
con fins de trata para a prostitución, sextor-
sión, grooming con menores e pornografía”.

O terceiro tipo é a misoxinia virtual organi-
zada, tamén coñecida polo termo machoesfe-
ra ou os anglosaxóns manhood e manosfera. 
Trátase dunha estratexia destinada a “facer 
hexemónico o discurso de odio misóxino e a 
violencia simbólica no espazo virtual e silen-
ciar, invisibilizar e disciplinar as retóricas das 
mulleres feministas na paisaxe dixital, coa 
conivencia, dalgún xeito, das grandes em-
presas tecnolóxicas como Twitter, Youtube, 
Facebook, TikTok, Telegram, Twich ou Google 
e das institucións públicas”. Segundo explica-
ron, buscando estes obxectivos bótase man 
de patróns estruturais organizados e sofisti-
cados a nivel tecnolóxico que atacan de xeito 
sistemático servidores, sitios web e contidos, 
e que conseguen o peche de contas e accións 
masivas contra  discursos e perfís feministas.

Ataque de Forocoches ao observa-
torio

Na presentación do informe tamén se fixo 
saber que as violencias machistas en liña es-
tán ben organizadas e cometen continuos 
ataques contra calquera iniciativa que as 
denuncie e as poña no punto de mira. Entre 
elas, o propio Observatorio Stop Machitro-
les. Así, fíxose saber que entre os días 24 e 
25 de xuño de 2021, “xusto coincidindo co 
lanzamento da recollida de información 
para elaborar este informe”, rexistrouse un 
ataque masivo procedente do ecosistema 
da manoesfera nacional co fin de boicotear 
esta iniciativa da cátedra, concretamente 
dende o portal Forocoches, unha web con 
preto de 900.000 perfís rexistrados e na que 
“nalgunhas discusións predominan ideas 
propias da extrema dereita, o fascismo e de 
desprezo palpábel respecto ás mulleres e 
ao feminismo”, explicaron, engadindo que 
neste ataque observouse o mesmo modus 
operandi en distintos feitos acontecidos nas 
redes sociais. 
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Un recuncho para os 
videoxogos na Rede

director de Recuncho Gamer Iago Gordillo

	— Ante a emerxencia de Twitch como unha plataforma de vídeo en directo 
na que destacan os videoxogos, aínda que conta con contidos de moitas 
outras temáticas, naceu todo un movemento reivindicando un Twitch en 
galego, dos que un dos seus grandes expoñentes é Recuncho Gamer, un 
proxecto de Iago Gordillo no que xoga e fala de videoxogos cun ton desen-
fadado, ratificando que a nosa lingua non é un atranco á hora de comunicar 
sobre temáticas tecnolóxicas e para un público mozo.

-De onde saíu a idea de 
crear unha canle de 
Twitch para falar de vi-
deoxogos?
– Neste caso a idea co-

mezou en YouTube, levaba moito tempo con-
sumindo contido divulgativo e de análise de 
videoxogos en YouTube en inglés e castelán 
e quería aportar o meu gran de area con al-
gúns xogos dos que vía que non había tanto 
estudado ao respecto. Mentres lle daba voltas 
ao proxecto, caín na conta que, quitando con-
tadas excepcións coma a Revista Morcego, 
a canle Galician Gamer ou a propia Código 
Cero, apenas había contido en galego sobre 
este medio. E despois o de Twitch foi case 
inmediato, unha semana despois de abrir a 
canle en YouTube, probei a emitir en Twitch e 
alí quedei tamén.

– O galego é unha barreira moi grande á 
hora de chegar ao público na Rede?
– Hai barreiras, mais non tanto no público, 
que recibe o contido en galego moi ben can-
do chega a el, senón que as propias redes tra-
tan o galego como unha lingua de segunda 
(ou as veces nin existe). En Twitch non se pode 
filtrar por idioma galego (cando si en español 
ou catalán), e en plataformas como YouTube 
ou iVoox, aínda que podes marcar que o teu 
contido está en galego, o que fai é invisibili-
zalo no algoritmo. Fixemos unha proba nos 
shorts de YouTube cun mesmo vídeo e audio 
en galego do que sacamos tres versións con 
diferentes linguas nos textos en pantalla. No 
caso do inglés e español, o vídeo recibiu un 
impulso polo algoritmo de 500 visualizacións 
ás poucas horas, no caso do galego, nada. E 
tamén, por exemplo, se queremos subtitular 
un vídeo a máis idiomas no YouTube, non dis-
poñemos dunha transcrición do noso audio 
ao galego cando en linguas como o castelán 
e inglés téñeno e permítenlle crear subtítulos 
automáticos cun par de clics.

– O movemento de Twitch en galego é sim-
plemente militancia a prol da lingua ou evi-
dencia que existe unha grande comunidade 
de espectadores demandando contidos na 
súa lingua nas novas plataformas audiovi-
suais?
– Haberá de todo, mais a comunidade de 
espectadores esta aí e está respondendo. Te-
mos datos de días que pasan máis de 50.000 
espectadores por canles que emiten en gale-
go, e está claro que a xente busca cousas que 
seguen sendo próximas e únicas. Dous exem-
plos que se me ocorren, primeiro, o especta-
cular que está funcionando a canle de Pablo 
Rodríguez Vila sendo un contido tan de nicho 
como pode ser o mundo das oposicións en 
Galicia (leva unha media por enriba dos 200 
espectadores nos últimos 2 meses con picos 
por enriba dos 800); e segundo, as retrans-
misións da CRTVG no Twitch relacionadas 



Temos datos de días que 
pasan máis de 50.000 
espectadores por canles 
que emiten en galego, e 
está claro que a xente busca 
cousas que seguen sendo 
próximas e únicas
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– E xa que falamos de música, nos últi-
mos días conseguiches crear todo un viral 
co gallo do Benidorm Fest. Non ves moi 
inxusto que unha versión de SloMo con 
letra de Ledicia Costas teña un impacto 
moito maior que a creación constante de 
contidos en galego na Rede?
– Entendo o de inxusto, xa que eu mes-
mo pensei “co que me leva facer un vídeo 
normal para Recuncho Gamer, e isto en 40 
minutos…”;  mais non deixa de ser a raíz 
de todo contido viral, dependente da sorte 
e de chegar no tempo e lugar xusto. Neste 
caso xuntouse un tema que tiña ás redes 
moi mobilizadas cunha resposta conxunta 
con Ledicia en forma de parodia e que creo 
que a moita xente lle serviu para canalizar 
a frustración do resultado das Tanxugueiras 
mediante o humor.

– Que cres que sería necesario para rever-
ter a situación do galego na Rede, espe-
cialmente no que se refire ao audiovisual?
– Pois primeiro, o que xa comentei, que o 
galego sexa recoñecido e teña as mesmas 
condicións para “traballar” con el na Rede 
nas distintas plataformas. E despois, xa que 
vimos de falar das Tanxugueiras, crer e in-
tentar aplicar o de que “non hai fronteiras”. 
Vexo aínda a creadores de contido galegos 
que estaban a tope co das Tanxugueiras 
mais logo seguen coa teima de que teñen 
que facer contido en castelán porque así 
poden dirixirse a máis de 500 millóns de fa-
lantes potenciais. A cousa é: cantos destes 
chegan a mil ou dous mil sequera? Non se-
ría máis rendible e interesante que eses mil 
ou dous mil fosen xente da túa contorna? 
Por non falar de que se o contido interesa e 
destaca, a xente fai o esforzo por interesar-
se e entender. Son os menos, mais no noso 
caso tamén temos espectadores non gale-
gofalantes do resto da Península, de Brasil 
ou de Italia. 

co paso das Tanxugueiras polo do Benidorm 
Fest, que neste caso canalizou un interese 
que xa se manifestaba por redes coma Twitter 
é que apelaba directamente a quen seguía 
este certame desde Galicia (e incluso máis alá, 
con seareiros das Tanxugueiras non galegofa-
lantes no chat).

– Aparte de canle de Twitch tamén tes unha 
canle de YouTube. Como diferencias o que 
fas en cada plataforma?
– Pois é a improvisación e interactividade 
contra o guión e estudo, aínda que as barrei-
ras van esmorecendo. De primeiras o YouTu-
be parte como un produto pechado, cunha 
idea e unhas conclusións que saco sobre un 
tema, ben sexa con investigación, entrevistas 
listaxes… e en Twitch, hai un plan inicial pero 
non sabes como pode rematar,  a interactivi-
dade co chat enriquece moito o contido. Por 
exemplo, cando amoso unha consola das clá-
sicas as preguntas no chat xorden, e é curioso 
ver tamén o que lle chama a atención destes 
trebellos ás distintas xeracións.

– Como contido a longo prazo resultou es-
pecialmente relevante o teu documental A 
Coruña Nos Videoxogos. Como naceu ese 
proxecto?
– Pois neste caso é un de tantos vídeos que 
tiñamos anotados como temáticas penden-

tes para levar ao YouTube, xa que nos interesa 
moito que elementos dos videoxogos po-
den ter un maior impacto na nosa contorna, 
como videoxogos de series que apareceron 
no Xabarín Club, non significa o mesmo un 
videoxogo de Shin Chan ou Doraemon para 
un galego que para xente doutros puntos. 
Pois neste caso xurdiu a posibilidade de po-
der facer, coa colaboración do Concello da 
Coruña, un vídeo en formato documental que 
amosase lugares ou elementos característicos 
da cidade.

– Que cres que resulta máis rechamante 
para o público: a recreación da cidade nos 
videoxogos ou o anecdotario futbolístico?
– Pois a verdade que creo que ambas cousas 
tiveron a súa boa acollida e público, sobre 
todo ao despezar logo o documental en frag-
mentos para TikTok e outras redes. Desde a 
parte de seareiros do Dépor entregáronse cos 
fragmentos nos que falamos das primeiras 
aparicións dos branquiazuis no ano 92 e a súa 
evolución, mais tamén funcionou especial-
mente ben o extracto no que comparamos A 
Coruña representada no Euro Truck Simulator 
2 coa de verdade.

– Aparte dos videoxogos clásicos, tamén de-
dicas bastante tempo ao seu apartado mu-
sical. Non é moi complicado abordar todo o 
que ten que ver coa música na Rede por mor 
da persecución do copyright?
– É complexo, a nivel persoal case non me 
afecta, porque de momento nas bandas so-
noras de videoxogos aínda non “salta” tanto o 
algoritmo, e aínda así, en moitos casos o que 
soe acontecer e que non podes monetizar ese 
vídeo. Cousa que de momento xa non podo 
facer en ningún caso. Mais si que que o algo-
ritmo denuncie por defecto os temas que de-
tecta é algo ao que darlle unha volta, porque 
hai usos permitidos si contemplados como 
poden ser o da parodia ou cun fin divulgativo.
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O pasado mes de outubro 
Google presentou os seus novos 
smartphones Pixel 6 e Pixel 6 Pro, 
que destacaban polo seu orixinal 
deseño e por estar equipados 
cun procesador Tensor desen-
volvido por Google para tirar un 
maior proveito da intelixencia 
artificial, e por fin anuncian o 
desembarco destes terminais 
móbiles en España e Italia, pero 
advertindo de que os problemas 
loxísticos a nivel mundial fan que 
o número de unidades dispoñi-
bles sexa moi limitado.

O Pixel 6 chega a un prezo de 
partida de 649 euros, mentres que 
o Pixel 6 Pro parte dos 899 euros, 
prezos bastante elevados para un-
has prestacións pouco rechaman-
tes, polo que podemos entender 
que estamos ante móbiles que 
buscan simplemente satisfacer 
aos usuarios incondicionais dos 
smartphones de Google.

Estes smartphones están dis-
poñibles unicamente a través da 
tenda oficial de Google, pero só 
poderán facerse con eles os consu-
midores máis rápidos, tendo que 
agardar o resto ao mes de maio, 
cando confían en que se normalice 
o abastecemento deste móbiles de 
referencia para Google.

O Galaxy S22 Ultra non só é o 
móbil máis potente da familia 
Galaxy, senón que desta volta 
incorpora unha pantalla AMOLED 
de 6,8 polgadas con resolución 
Quad HD+ con bordes lixeiramente 
curvos e integración de S Pen, ou 
sexa, que vén a ser o herdeiro dos 
Galaxy Note, de xeito que esta 
familia pasaría a renovarse na pri-
meira metade do ano para deixar 

a segunda metade do ano para os 
móbiles con pantalla encartable. 
Este impresionante móbil está 
equipado cun procesador de 4 nm, 
8/12 GB de RAM, entre 128 GB e 
1 TB de almacenamento interno, 
batería de 5.000 mAh con carga 
rápida de 45 watts mediante cable 
e 15 watts sen fíos, 5G, NFC, Blue-
tooth 5.2, Wi-Fi 6 e resistencia ao 
po e a auga.

A cámara frontal do Galaxy 
S22 Ultra é de 40 Mpíxeles, pero 
resulta aínda máis rechamante a 
súa cámara traseira, que integra 
4 obxectivos: un ultra grande 
angular de 12 Mpíxeles, unha 
cámara principal de 108 Mpíxe-
les, un teleobxectivo de 3x de 10 
Mpíxeles e un teleobxectivo de 
10x de 10 Mpíxeles.

O seu prezo parte dos 1.259 
euros para o modelo con 128 GB 
de almacenamento e chega até 
os 1.659 euros para o modelo 
con 1 TB de capacidade de alma-
cenamento interno. Chegarán ás 
tendas a partir do 25 de febreiro.

TREBELLOS
Chegan a España 
os móbiles Pixel 6 e 
Pixel 6 Pro

Os Galaxy Note reinvéntanse

Nos últimos anos Elgato 
comercializou varios 
modelos do panel con 
teclas personalizables 
Stream Deck, que buscan 
facilitar o control durante 
as retransmisións de vídeo 
en directo, e aos que está 
a incorporarse un novo 
accesorio que resulta 
especialmente rechaman-
te por adoptar un formato 
completamente diferente: 
o Stream Deck Pedal.

Como ben dá a enten-
der o seu nome, o Stream 
Deck Pedal é un accesorio 
que pode controlarse co 
pé, tendo o pedal 3 zonas 
diferentes, de xeito que 
compórtase como 3 teclas 
personables que poden 
premerse cando se teñen 
as mans ocupadas ou can-
do non se quere que os 

espectadores sexan cons-
cientes de que a persoa 
que está fronte a cámara 
está a realizar funcións de 
realización da emisión.

O pedal pode empre-
garse para silenciar o mi-
crófono, activar un son de 
censura, activar un meme 
especial para as vitorias, 
cambiar de escena, lanzar 
efectos e case calquera 
acción que se nos pase 
pola cabeza. Lembremos 
que en televisión é habi-
tual o uso de pedais por 
parte dos presentadores 
para poder moverse entre 
o texto que está a ler sen 
que os espectadores o 
perciban, e esta mesma 
función tamén podería 
realizarse con este tre-
bello que ten un prezo 
oficial de 89,99 euros.

Elgato presenta un pedal para 
controlar os directos sen usar as 
mans



Habitualmente os móbiles 
estrela de Xiaomi a nivel de 
vendas son os da familia Red-
mi Note pola súa combina-
ción de prestacións e tamaño 
a un prezo axustado, e os 
novos integrante da familia, 
os Redmi Note 11, 11S, 11 Pro 
e 11 Pro 5, veñen de presen-
tarse cunhas prestacións de 
auténtico escándalo.

O máis modesto da familia 
sería o Redmi Note 11, con 
pantalla Full HD+ de 6,43 pol-
gadas cunha velocidade de 
refresco de 90 Hz, procesador 
Qualcomm Snapdragon 680, 
4/6 GB de RAM, 64/128 GB de 
almacenamento ampliable 
mediante tarxetas de até 1 
TB, batería de 5.000 mAh con 
carga rápida de 33 watts, lec-
tor de impresións dixitais no 
botón de acendido, cámara 
frontal de 13 Mpíxeles e unha 
cámara traseira cuádrupla 
cun sensor principal de 50 
Mpíxeles.

O Redmi Note 11S pola 
súa banda apostaría por un 
procesador MediaTek Helio 

G96, 
e outra 
grande 
diferenza 
sería o sensor 
principal da súa 
cámara traseira, 
que chegaría até os 
108 Mpíxeles, como o 
resto dos móbiles presen-
tados.

O Redmi Note 11 Pro e o 11 
Pro 5G destacarían por unha 
pantalla Full HD+ AMOLED 
de 6,67 polgadas cunha ve-
locidade de refresco de 120 
Hz, que na versión Pro conta 
cun procesador MediaTek 
Helio G96 e no Pro 5G ten un 
Qualcomm Snapdragon 695. 

Ambos móbiles veñen con 
6/8 GB de RAM, 64/128 GB de 
almacenamento e batería de 
5.000 mAh con carga rápida 
de 67 watts.

As tabletas Galaxy Tab S8, 
S8+ e S8 Ultra teñen pantallas 
de 11, 12,4 e 14,6 polgadas 
respectivamente, contando os 
dous modelos superiores con 
paneis AMOLED cun refresco 
de 120 Hz, polo que serían 
uns produtos sen rival na súa 
gama.

Tamén contan cun potente 
procesador de 4 nm, 8/12 GB 
de RAM nos modelos básicos 
(o Ultra tamén ten versión con 
16 GB de RAM), 128/256 de al-
macenamento interno (o Ultra 
pote adquirise tamén con 512 

GB), boas cámaras (cámaras 
traseiras de 13 e 6 Mpíxeles e 
cámara frontal de 12 Mpíxeles, 
que no modelo Ultra chega 
con dous angulares diferen-
tes), baterías xenerosas (de 
8.000, 10.090 e 11.200 mAh en 
función do seu tamaño) con 
carga rápida de 45 watts, 3 
micrófonos, altofalantes Quad 
Stereo con son AKG e compa-
tibilidade con Dolby Atmos, 
S Pen, lector de impresións 
dixitais (no lateral no modelo 
básico e en pantalla no resto) e 
a dispoñibilidade de acceso-

rios como a funda teclado que 
facilita converter a tableta nun 
ordenador portátil.

Estamos ante tabletas 
moi completas, que parecen 
destinadas a competir cos iPad 
Pro de Apple, e que teñen un 
prezo de partida de 749 euros 
para o modelo básico con 
conectividade Wi-Fi e 128 GB 
de almacenamento e chega 
até os 1.599 euros do modelo 
Ultra con conectividade 5G e 
512 GB de almacenamento. 
Chegarán ás tendas a partir do 
25 de febreiro.

Os novos Redmi Note 11 presumen 
de cámaras de 108 Mpíxeles

Novas tabletas de Samsung en 3 tamaños distintos

Os novos móbiles de 
referencia da marca surco-
reana son os Galaxy S22 
e S22+, que chegan con 
pantallas AMOLED Full 
HD+ de 6,1 e 6,6 polgadas 
respectivamente, diferen-
ciándose tamén no que a 
capacidade de batería se 
refire (3.700 mAh e 4.500 
mAh) e velocidade de car-
ga rápida (25 e 45 watts). 
Chegan con 8 GB de RAM 
e os seus prezos parten 
dos 859 e 1.059 euros 
para os modelos con 128 
GB de almacenamento 
interno, incrementándose 
o prezo en 50 euros para 
os modelos con 256 GB de 
capacidade.

A nivel de cámara 
contan cunha cámara 
traseira tripla, cun ultra 
grande angular de 12 
Mpíxeles, unha cámara 
principal de 50 Mpíxeles 
e un teleobxectivo 3x de 
10 Mpíxeles; mentres que 
a cámara frontal é de 10 
Mpíxeles.

O resto de característi-
cas son as propias desta 
gama de produtos de 
Samsung, de xeito que 
gozan de conectividade 
5G, NFC, Bluetooth 5.2, 
resistencia á auga e ao 
po, carga sen fíos (e carga 
inversa) e no caso do S22+ 
incluso conta con conecti-
vidade Wi-Fi 6E.

Estarán dispoñibles en 
España a partir do vindei-
ro 11 de marzo.

Novos móbiles 
insignia de 
SamsungNetun
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Fabricamos lecer 

   A Univer-
sidade de 

Santiago participa 
nun proxecto que 
tira proveito dos 
videoxogos para 
incrementar nos 
escolares o coñece-
mento, a formación e 
o diálogo en relación 
aos medios naturais 
das Rías Baixas: o 
proxecto Ecosocie-
dade. Os videoxogos 
en cuestión veñen 
da man de Polygon.e 
Studios e comple-
méntanse cunha 
unidade didáctica 
concibida polo que 
equipo de investiga-
ción de Ecosocidade, 
con ilustracións de 
Clara Cerviño. A tra-
vés desta iniciativa 
conséguese que 
os escolares teñan 
coñecemento real e 
directo dun dos no-
sos grandes tesouros 
ambientais: a biodi-
versidade mariña das 
Rías Baixas. 

Financiada pola 

Fundación Biodiver-
sidade, este proxecto 
contou coa participa-
ción do sector em-
presarial, da socieda-
de civil e dos centros 
educativos, co obxec-
tivo de “promover a 
colaboración entre os 
axentes para mellorar 
a conservación da 
biodiversidade mari-
ña e a planificación e 
uso dos servizos dos 
ecosistemas mariños 
(SEM)”.

Ao longo do seu 
desenvolvemento, 
Ecosociedade afon-
dou no coñecemento 
das investigacións 
realizadas sobre os 
servizos ecosistémi-
cos das Rías Baixas. A 
través de grupos de 
traballo con empre-
sas vencelladas a este 
espazo identificáron-
se as interaccións do 
sector co SEM, ade-
mais de “establecer 
unha estratexia de 
participación social 
e empresarial dende 

unha perspectiva de 
desenvolvemento 
sustentábel”.

No encontro de 
presentación de re-
sultados participaron 
o profesor Sebastián 
Villasante e os inves-
tigadores Ana Tubío e 
Pablo Pita do Centro 
Interdisciplinario de 
Investigación en Tec-
noloxías Ambientais 
(CRETUS) da USC, e 
Carlota Barañano. 

Os relatores 
destacaron “a inter-
disciplinariedade da 
Ecosociedade”, xa 
que nela participan 
expertos no ámbito 
da bioloxía, a econo-
mía e a participación 
cidadá. Ademais, 
insistiron na necesi-
dade de “ter presente 
a conservación da 
biodiversidade mari-
ña nestas zonas para 
que nelas se poidan 
desenvolver activi-
dades que permitan 
servizos ecosistémi-
cos”. 

    A Xunta de Ga-
licia, a través 

da Fundación Cidade 
da Cultura, amplía o 
programa de Resi-
dencias Artísticas no 
Gaiás á creación dixital 
e aos videoxogos con 
COMTECART, promo-
vida en conxunto coa 
Universidade de Vigo. A 
iniciativa permitirá a 17 
estudantes e egresados 
recentes da univer-
sidade aproveitar os 
espazos e recursos da 
Cidade da Cultura para 
desenvolver proxectos 
de videoxogos basea-
dos en obras literarias 
galegas.

A directora-xerente 
da Cidade da Cultura, 
Ana Isabel Vázquez, pre-
sentou a convocatoria 
acompañada do vicerre-
itor do Campus de Pon-
tevedra, Jorge Soto, e da 
profesora da Universida-
de de Vigo, Beatriz Lege-
rén, membro do grupo 
de innovación educativa 
COMTECART do que 
toma o seu nome esta 
residencia creativa.

Comunicación, tec-
noloxía e arte son os 
tres piares sobre os que 
asenta esta nova resi-
dencia. Tres eidos que 
forman tamén a base 
dunha industria cultural, 
a dos videoxogos, que 
demanda o traballo en 
equipo de perfís moi 
diversos, desde aqueles 
ligados á enxeñaría de 
software e á programa-

ción ata profesionais da 
música, a arte, a literatu-
ra ou o deseño. Con este 
premisa, Vázquez su-
bliñou que a residencia 
COMTECART convoca 
o talento do alumnado 
universitario na Cidade 
da Cultura para que se 
coñeza e recoñeza entre 
si, favorecendo sinerxías 
que poderán ser o pri-
meiro gromo de novas 
produtoras de videoxo-
go galegas.

As persoas seleccio-
nadas na Residencia 
COMTECART formarán 
equipos multidiscipli-
narios que traballarán 
de maneira intensiva 
no Gaiás entre os me-
ses de marzo e abril, 
baixo a orientación dun 
equipo de docentes da 
Universidade de Vigo. 
Nese tempo terán que 
completar todas as fases 
que implica a creación 
dun videoxogo, desde 
o concepto inicial ata o 
deseño de personaxes, 
narrativas, mecánicas de 
xogo e programación.

Trátase, segundo ex-
plicou a directora xeren-
te da Cidade da Cultura, 
dunha experiencia 
pioneira en Galicia que 
busca achegar os es-
tudantes aos procesos 
e ritmos de creación 
cos que se traballa na 
industria.

A convocatoria para 
participar nesta iniciati-
va está aberta ata o 11 
de febreiro. 

O ámbito galego dos videoxogos e os novos 
formatos promete ser este inverno unha 
revolución de novidades 

Literatura e videoxogos no 
Gaiás

Videoxogos para divulgar a 
biodiversidade mariña das Rías Baixas 
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   Ante a grande pro-
blemática do cambio 

climático e a suba de tempera-
turas que afecta ao medio ma-
riño, un equipo multidiscipli-
nar no que se atopan o Centro 
de Investigación Mariña (CIM-
UVigo), o centro AtlantTIC e a 
Facultade de Ciencias Sociais 
e da Comunicación (Univer-
sidade de Vigo), impulsou o 
proxecto Misión Azul, baseado 
na elaboración dun videoxogo 
interactivo. O obxectivo deste 
será dar a coñecer a ciencia e 
a tecnoloxía ás xeracións máis 
novas e por extensión a toda a 
sociedade, así como promover 
e concienciar á poboación 
para que se preocupe por ex-
plorar neste ámbito de forma 
independente.  

A iniciativa conta cun fi-
nanciamento de 27.500 euros 
proporcionados pola Funda-
ción Española para la Ciencia y 
la Tecnología (FECYT), e tamén 
conta co apoio da Xunta de 
Galicia e a Unión Europea. 
Segundo indica Daniel Rey, 
director do CIM-Uvigo, “pro-
porcionaranse unha serie de 
ferramentas didácticas e inno-
vadoras en educación cientí-
fica e mariña para trasladar á 
sociedade temas relevantes 
sobre o cambio climático na 
ámbito mariño”

No que respecta ao vi-
deoxogo, tratarase dunha 
historia na que nós somos os 
protagonistas, poderemos 
interactuar co ecosistema ma-
riño e ir superando problemas 

reais que se dan actualmente 
nestes ambientes. Antonio 
Pena, investigador de Atlant-
TIC, explica que o videoxogo 
non terá unha feitura infantil, 
“mais unha creación que 
conteña contidos didácticos 
é unha boa maneira de que 
os máis pequenos aprendan e 
se divirtan ao mesmo tempo”, 
engade.  

Alberto García será o encar-
gado de asesorar a adaptación 
dos contidos científicos a 
contidos didácticos. Este con-
ta cunha ampla traxectoria e 
experiencia na introdución 
de proxectos de investigación 
no sistema educativo. Os con-
tidos serán adaptados, tanto 
para alumnado de 5º e 6º de 
primaria, como para sectores 
de educación ambiental ou de 
divulgación científica. 

   Finalmente houbo 
tres propostas ga-

legas entre as finalistas dos 
premios estatais Devuego, 
base de datos do sector dos 
videoxogos no ámbito esta-
tal e referente informativo 

e divulgativo neste eido de 
actividade creativa e em-
presarial. Trátase de Aureole 
de Elvendwarf, que opta a 
Mellor Xogo para móbiles; da 
canle divulgativa Recuncho 
Gamer, candidata a Mellor 

Medio Audiovisual; e de 
Música e Videoxogos, inicia-
tiva da Fundación Museo do 
Videoxogo (o MUVI, con sede 
física en Cangas) que procu-
ra acadar o premio a Mellor 
Evento. 

    O desenvolvedor Fer-
nando Souto, tras co-

ñecer o fenómeno de Wordle, 
decidiu retarse a si mesmo a 
crear un clon do xogo usando 
Flutter en menos de 4 horas, o 
que frutificou en El reto de Xe-
rión, un xogo móbil dispoñible 
para Android e para iOS que 
ten unha mecánica como a do 
popular Wordle pero céntrase 
en palabras relacionadas coa 
cidade da Coruña.

O xogo mantén a esencia a 
creación de Josh Wardle: pode 
xogarse de balde e cunha 
palabra diferente que adiviñar 
cada día. Pero Xerión ten unha 
importante diferenza fronte 
ao xogo orixinal: conta cun 
botón para obter unha pista 
para poder dar coa palabra do 
día, detalle moi de agradecer 
xa que as palabras a adiviñar 
poden estar en koruño. A apli-
cación tamén está integrada 
co Game Center e Google Play 
Games, de xeito que é doado 
competir con outros usuarios 
para ver quen sabe máis da 
cidade herculina.

O código fonte desta apli-
cación está dispoñíbel en 
GitHub, polo que os intere-
sados en crear variantes do 
xogo con outras temáticas ou 
dedicadas ás súas propias vilas 
téñeno doado. 

Contra o cambio climático mariño 

Tres propostas galegas finalistas nos premios Devuego

O Wordle xa ten 
versión coruñesa
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   estudio de 
videoxogos inde-
pendente Sloclap, 

creadores de Absolver, 
estrean o seu novo título, 
Sifu, un xogo de acción en 
terceira persoa con intensos 
combates corpo a corpo 
no que encarnaremos a 
un aprendiz de kung-fu 
que busca aos asasinos da 
súa familia para vingarse. 
Esta agardado xogo chega 
con versión para consolas 
PlayStation 4 e PlayStation 
5, así como versión para PC, 
sendo o seu prezo base de 
39,99 euros, co que preten-
de achegarse a unha boa 
base de usuarios.

Neste xogo haberá que 
percorrer os recantos escu-
ros da cidade, dende os su-
burbios ateigados de bandas 
até os corredores das torres 
empresariais, derrotando a 
innumerables inimigos que 
procurarán cortarnos o paso. 
Para sobrevivir haberá que 
colocarse de xeito axeitado, 
sacar partido do contorno 
e, en definitiva, aproveitar 
calquera cousa que teñamos 
a man para poder superar 
situacións nas que se está en 
clara desvantaxe.

Estamos ante un beat’em 
up que cativará especial-
mente aos amantes do cine 
asiático de artes marciais.

Chega a consolas PlayStation e PC

divertido xogo de que-
bracabezas do estudio 
polaco Crunching Koalas 

que propoñía mesturar as mecánicas 
de xogo de Tetris coas de Lemmings, 
MouseCraft, continúa a espallarse en-
tre plataformas, e tras comercializarse 
para PC, para Nintendo Switch, para 
PS Vita, PlayStation 3 e PlayStation 
4, chega por fin a Xbox One, convi-
dándonos a axudar a Schrödinger, 
un gato científico tolo, a completar a 
súa misteriosa invención impulsada 
por ratos, para o que haberá que 
un camiño seguro para os roedores 
colocando bloques de Tetris.

MouseCraft sae á venda para Xbox 
One a un prezo de 9,99 euros, men-
tres que a versión para PC na tenda 
de Windows custa 4,99 euros e a de 
Switch está de oferta a 2,99 euros, 
polo que parece máis que recomen-
dable agardar a algún desconto antes 
de mercar este título para a consola 
de Microsoft.

O

 

Chega por fin a Xbox

videoxogos
PC | Nintendo Switch | PS Vita | PS3 | PS4 | Xbox One
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Tras 52 meses de traballo o estudio coru-
ñés Gato Salvaje estrea oficialmente The 
Waylanders, xogo de rol para ordenador 
que promete máis de 40 horas de aven-
tura para completalo e que nesta versión 
definitiva véndese a 39,99 euros a través 

de Steam e GOG.
O xogo somerxe ao xogador nun mundo fantástico ins-

pirando en lendas, paisaxes e patrimonio cultural propios 
de Galicia, e atópase adaptado a 8 linguas entre as que 
non falta o galego.

Esta produción recorreu ao micromecenado en 2018 
para conseguir financiamento e apoio dunha comunida-
de de xogadores; en xuño de 2020 estreouse en Steam 
como xogo en acceso anticipado, de xeito que os usua-
rios puideron gozar da versións preliminares do xogo, que 
foron evolucionando até hoxe mesmo, cando ve a luz a 
versión final do título, que nos vindeiros meses recibirá 
actualizacións para corrixir os fallos que vaian detectan-
do e para recibir novos contidos e melloras en función da 
resposta do público.

A aventura percorre dúas eras diferentes (unha época 
celta, con mitos e deus de lenda, e outra medieval, na 
que a maxia vai perdendo pulo) e a historia conta con 
personaxes interesantes e orixinais, nun mundo no que 
podemos ver razas como lobishomes, mouros inmortais e 
xigantes fomore, así como tamén podemos visitar Brigan-
tia (e a súa torre) e o Santiago medieval (coa súa catedral 
e as súas murallas).

Para o desenvolvemento de The Waylanders Gato Stu-
dio contou con 40 traballadores no seu estudio coruñés, 
aos que sumáronse dende outros 6 países profesionais de 
distintas disciplinas até chegar aos 80 profesionais involu-
crados na xestación desta produción que quere demos-
trar o potencial dos videoxogos como industria cultural 
de grande crecemento que supón unha oportunidade 
para a xeración de emprego mozo. 

O videoxogo galego 
The Waylanders
sae á venda oficialmente

videoxogos
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