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Pont-Up Store, xun-
tanza pontevedresa 
do emprendemento 
galego, prepara 
unha edición 
especial marcada 

pola celebración do seu décimo 
aniversario, na que se mostrarán 
os modelos de negocio de 33 
empresas galegas de ámbitos moi 
diversos, que destacan pola inno-
vación e a creatividade das súas 
propostas, pero, sobre todo, “por 
levar a sustentabilidade na esen-
cia mesma da idea de negocio e 
por ter liderado feminino na súa 
maioría”, sinalou a organización 
(Campus Crea da UVigo).

A Pont-Up Store celebrarase os 
días 29 e 30 de setembro na praza 
de España de Pontevedra.

Canto aos ámbitos das propos-
tas, o compromiso ambiental está 
presente en case todas as inicia-
tivas, por exemplo en Aventura 
Plástica, proxecto que combina 
a educación medioambiental en 
residuos plásticos coa produción 
e venda de obxectos plásticos 
que se reciclan de forma artesa-
nal; ou en Green Impact Soul, 
que ofrece acompañamento para 
organizadores de eventos depor-
tivos ao aire libre; ou en Luxsit, 
que achega espectáculos de luces 
personalizados con enxames de 
drons sustentábeis como alterna-
tiva aos fogos de artificio.

Tamén destaca o ámbito das 
consultorías: SiSubvenciones 
abre un nicho de mercado para 
axudar a particulares e empresas 
coa localización e tramitación de 
subvencións; Insono acompaña 
aos proxectos emprendedores 
para favorecer o desenvolve-
mento e a transformación; e a 
consultoría de negocios globales 
Nexus axuda a pemes españo-
las no acceso a mercados de 
Latinoamérica.

No ámbito das enxeñarías, 
Fuocoair desenvolve un novo 
concepto de aire acondicionado 
que permite quecer, ventilar e 
deshumidificar toda a casa de 
forma simultánea mediante unha 
sinxela estufa de biomasa; e 
Naboo Solutions presenta unha 
aplicación que conecta a empre-
sas de hostelería e distribuidoras 
para facilitar a realización e a 
entrega de pedidos.

bolsos e complementos con 
velas de barco reutilizadas; 
a xoiería artesanal de Ana 
Freiría elaborada con metais 
reciclados; ou a marca AOW 
Surfskate creada por surfers 
con deseños exclusivos elabo-
rados en madeira de bidueiro e 
fiberglass. Outras iniciativas son 
Bela Furtiva, con mobiliario e 
accesorios con historias moi 
enraizadas na cultura galega; a 
marca galega de roupa e pezas 
de vehículos 5special inspirada 
nas viaxes, as motos e o surf; 
Blaurtopías, un proxecto de 
deseño e artesanía contempo-
ránea a través da ilustración, 
a serigrafía e pezas cerámicas; 
Faísca, unha tenda online de 
xoiería artesanal realizada en 
arxila polimérica, con unións de 
ouro de 14k hipoalerxénicas; 
o obradoiro de sombrerería 
artesanal Julia Vilariño; os 
obxectos en madeira creados 
por Néboa na ría; a proposta 
de Sarai Lorenzo Ilustración, 
con escenas cinematográficas 
ou inspiradas na nosa propia 
mitoloxía; ou Vic Art Taller 
Creativo Soc Coop Galega 
que elabora artesanalmente 
obxectos en madeira, papelería 
creativa para todo tipo de even-
tos, estampado de produtos ou 
regalos personalizados.

En canto ao turismo, Bar-
vantia organiza o Camiño de 
Santiago para autocaravanas, 
furgonetas camper e todo 
tipo de vehiculos vivenda. E 
no ámbito da comunicación, 
a mercadotecnia e o deseño 
atopamos a Brétema Studio e 
La Cuerda Floja.

Por último, o sector da 
alimentación loce con Landra-
tech, que pon en valor o apro-
veitamento das landras; Outro 
Conto, que entrega a domicilio 
menús saudábeis e veganos 
elaborados con materia prima 
de calidade e proximidade; o 
espazo gourmet Rural o Urba-
no que fai propostas orixinais e 
vangardistas usando produtos 
gastronómicos tradicionais e de 
calidade da provincia de Lugo; 
ou a empresa Zumiño que 
transforma mazás de cultivo 
ecolóxico en zumos 100% 
naturais. 

Pontevedra 
creativa   
33 empresas innovadoras e sustentábeis 
participarán no X Pont-Up Store

No apartado do coidado 
persoal, Alloa loita contra o 
despoboamento do rural coa 
creación de coleccións de cos-
mética natural nas que pon en 
valor a flora autóctona galega; 
mentres que Eco Siolaz S.L. 
crea productos para as persoas 
que dispoñen de pouco tempo 
para aplicar rutinas de coidado 
da pel. Miraki Home propón 
productos de aromaterapia, 
velas veganas feitas a man e 
decoración sustentábel para o 
fogar.

Na vertente educativa, 
Cousiñas preséntase como 
unha escola de cociña orienta-
da a todos os públicos, Donde 
viven los cuentos ofrece un 
espazo infantil con programa-
ción de actividades para toda a 

O compromiso 
ambiental está 
presente en case 
todas as iniciativas, 
e mesmo hai varias 
propostas nas que 
o cuore do negocio 
susténtase na 
responsabilidade 
social e ambiental

Un posto da pasada edición da feira de emprendemento Pont-Up Store

familia; e Na Utopía oferta unha 
plataforma de obradoiros online 
integramente en galego.

O sector do textil, destacan 
Tombo bags, que confecciona 
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O CITIC desenvolve un dispositivo de 
medición da contaminación luminosa que 
se aplicará en contornas sensibles como as 
rías de Vigo e Pontevedra

A  contaminación 
luminosa é un 
problema que 
non só impide 
admirar as 
estrelas, senón 

que tamén afecta á fauna noc-
turna, á produción dos ecosiste-
mas mariños e, incluso, á saúde 
humana. Nun momento no que 
a luz artificial inunda cada vez 
máis o ceo nocturno, cómpre 
atopar solucións para paliar os 
seus efectos nocivos.

Para contribuír a este obxecti-
vo, o proxecto Gaia4Sustainabi-
lity, coordinado cun equipo da 
Universitat de Barcelona e lidera-
do no CITIC polos investigadores 
Carlos Dafonte e Minia Manteiga 
do CITIC, basease nos datos pro-
porcionados polo satélite Gaia 
da Axencia Espacial Europea 
(ESA), consorcio europeo no que 
levan colaborando preto de 20 
anos. O proxecto foi financia-
do na convocatoria “Proba de 
Concepto” da Axencia Estatal de 
Investigación e o seu obxectivo 
na UDC é deseñar, a baixo custo, 
un dispositivo de uso libre para 
a comunidade que acade unha 
precisa medición do nivel de 
brillo nocturno e concretamente 
da contaminación luminosa, con 
comunicación en tempo real. 
Para iso é preciso que compare 
as medicións de campo cun 
modelo teórico que proporciona 
o nivel de iluminación natural. 
Ademais dos investigadores 
mencionados, neste proxecto 
traballa Daniel Boubeta, investi-
gador contratado no CITIC.

O modelo de brillo nocturno, 
denominado GAMBONS, está 
sendo desenvolvido na Univer-
sitat de Barcelona polo equipo 
dos investigadores Eduard 
Masana e Xavier Luri. O disposi-
tivo fotométrico, bautizado co 
nome FreeDSM, conta cunha 
tecnoloxía de software en códi-
go aberto e fabrícase con pezas 
económicas e convencionais, 
moitas das cales pódense con-
seguir cuhna impresora 3D. A 
idea que impulsa o proxecto, por 
unha banda, é que o dispositivo 

súa versatilidade para o usuario, 
pois ofrece espazo sobrante 
para incorporar máis sensores e 
compoñentes.

O prototipo xa se puxo a 
proba en diversos escenarios 
con resultados satisfactorios. “O 
máis curioso e esixente, unha 
batea na ría de Aldán”, comentan 
os investigadores. Os próximos 
pasos consistirán en acadar que 
os FreeDSM aporten un gran 
volume de datos cos que realizar 
unha calibración máis detallada 
dos seus sensores, aumentar 
as funcionalidades, expandir 
as opcións de conectividade e 
incluso introducir técnicas de 
Intelixencia Artificial para refinar 
a súa precisión.

Estudo da contaminación 
lumínica nas rías de Vigo e 
Pontevedra

O CITIC estableceu unha 
colaboración co Centro de 
Investigación Mariña da UVigo 
(CIM) para avaliar o impacto 
da contaminación luminosa na 
productividade biolóxica das rías 
de Vigo e Pontevedra a través 
deste fotómetro e os datos da 
Gaia4Sustainability. A partici-
pación do CIM neste proxecto 
permitirá incluir as medidas de 
contaminación na monitoraxe 
continua que se realiza das 
condicións físicas e químicas nas 
rías galegas. Para isto, instaláron-
se unha unidade de FreeDSM na 
plataforma de experimentación 
e observación mariña da ría de 
Aldán e outra no pantalán da 
Estación de Ciencias Marinas 
de Toralla (ECIMAT) do CIM. O 
director do CITIC, Manuel F. Gon-
zález Penedo, destacou que “este 
proxecto supón outro avance 
na transferencia de coñecemen-
to á sociedade dende o CITIC 
da UDC. Neste caso, ponse de 
manifesto a utilidade de deter-
minadas solucións tecnolóxicas 
(un fotómetro) na industria do 
mar (produción de mexillón) 
no contexto de contaminación 
luminosa e, en definitiva, do 
desenvolvemento sostible”. 

Tecnoloxía para 
recuperar o noso 
ceo nocturno

tar o deseño. “Lembremos que 
a idea era crear un fotómetro 
económico, que non superase 
os 30 euros, e só a Raspberry 
Pi xa superaba os 100. Así que 
cambiámola por un chip ESP32, 
menos potente pero moito máis 
pequeno e barato, xa que custa 
sobre 3 euros”, explican. Ao ser 
un dispositivo que se emprega 
na intemperie, buscouse unha 
solución para a carcasa que fose 
resistente a condicións adversas. 
Así, o deseño adaptouse para 
encaixarse dentro dun tubo de 
PVC convencional: resistente, 
sinxelo de atopar e barato. 
Ademais, deste xeito aumenta a 

sexa sinxelo de construír, acce-
sible a calquera persoa, e por 
outra, que as medidas que leve 
a cabo o usuario poidan aportar 
datos da súa zona, cun enfoque 
moi orientado á ciencia cidadán.

“Comezamos realizando un 
pequeno prototipo cunha Ras-
pberry Pi e un sensor luminoso”, 
explican os investigadores 
Dafonte e Boubeta. A partir de 
aí, fóronse incorporando novas 
funcionalidades e sensores, co 
que obtiveron un dispositivo 
máis grande e sofisticado. O 
encarecemento das Raspberry 
debido á crise dos compoñentes 
marcou a necesidade de reinven-

CIM e CITIC unense para estudar a contaminacion-luminosa nas 
rias de Vigo e Pontevedra
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Redes
derruba-muros 

Premios 
GirlGeekPower

Tres anos despois da súa estrea, 
os premios GirlGeekCOVID 
(postos en marcha na pande-

mia para promover os estudos STEM 
entre as mozas) veñen de mudar de 
nome para “adaptarse á realidade 
actual”. A cuarta edición lánzase cun-
ha nova denominación, os premios 
GirlGeekPower, aos que se poden 
presentar candidaturas ata o vindeiro 
29 de setembro. 

A proposta está destinada ás 
alumnas da Universidade de Vigo 
que cursen titulacións STEM (siglas 
de Ciencia, Tecnoloxía, Enxeñaría e 
Matemática) nos campus de Vigo e 
Pontevedra. 

Estes galardóns encádranse na 
Cátedra Feminismos 4.0 que soste-
ñen a Deputación de Pontevedra e a 
Universidade de Vigo. A finalidade é 
“promocionar e incentivar os estudos 
STEM entre as mulleres, un eido onde 
hai unha infrarrepresentación femi-
nina, pese á importancia estratéxica 
deste ámbito na nosa sociedade, o 
que pode redundar no incremento 
da fenda de xénero no futuro das 
novas xeracións”, explican as dúas 
entidades. En total destínase a esta 
iniciativa da Unidade de Igualdade 
6000 euros, que se repartirán en dous 
premios de 2000€, un para a rama 
das ciencias e as ciencias da saúde e 
outro no eido da enxeñaría, e dous 
accésits de 1000€ en cada un destes 
eidos.

O prazo para presentar candidatu-
ras estará aberto ata o 29 de setem-
bro, e as alumnas deberán, xunto co 
formulario e a certificación académi-
ca, presentar unha carta de motiva-
ción, na que amosen, por unha ban-
da, as razóns que as levaron a optar 
por realizar estudos universitarios no 
ámbito das STEM e, por outra, onde 
reflexionen sobre a súa experiencia 
persoal como mulleres nun ámbito 
tradicionalmente masculinizado. 

A  secretaria 
xeral da 
Igualdade, 
Sandra 
Vázquez, 
presentou 

o pasado 26 de xullo, no 
Centro de Novas Tecno-
loxías de Santiago, a tercei-
ra edición da campaña da 
Xunta #IgualdadeFollowers,  
lanzada en colaboración 
coa Asociación de Perio-
distas de Galicia (APG) coa 
finalidade de “xerar unha 
actitude proactiva entre 
a xente moza a favor da 
igualdade efectiva”. E facelo 
poñendo o foco nas novas 
ferramentas de comunica-
ción. 

A iniciativa, que se difun-
dirá en formato multimedia 
a través das redes sociais, 
conta coas achegas de 15 
referentes galegos, mu-
lleres e homes con papeis 
relevantes en diferentes 
disciplinas (cultura, comu-
nicación, deporte, inves-

tigación...), que, coas súas 
testemuñas, “fan énfase na 
necesidade e riqueza de 
contar co talento feminino 
en todos os ámbitos”, ex-
plicou a secretaria xeral no 
acto de presentación, enga-
dindo que un dos obxec-
tivos básicos da campaña, 
reforzado nesta terceira 
edición, “é aproveitar as 
redes sociais como unha 
gran oportunidade para 
mudar perspectivas cara a 
outras máis evolucionadas 
e, en concreto, para poñer 
de manifesto a importancia 
de protexer os dereitos das 
mulleres nos espazos dixi-
tais”. Lembrou que Galicia 
leva un treito avanzado 
neste camiño ao  ecoñecer 
desde 2021 a violencia de 
xénero dixital como unha 
forma de violencia máis.

No acto tomaron parte 
Lúa Piñeiro, campioa euro-
pea de taekwondo;  Patricia 
García Lema, xornalista e 
influencer (Donkeycool); e 

Clara Redondo, dese-
ñadora de moda con 
ampla presenza tamén 
nas redes sociais. As 
tres forman parte do 
conxunto de persoas 
influentes elixidas para 
esta nova edición da 
campaña, que contará 
tamén con repre-
sentantes do ámbito 
empresarial e profe-
sional, como Carlota 
Corzo, emprendedora 
e cofundadora de laz-
zaro.io e Laura Vallejo, 
operaria forestal e 
creadora de contido 
(lauritavallejo).  

Do eido investigador 
toman parte na iniciativa 
Carmen Vidal, xefa de Aler-
goloxía do CHUS e Paula 
Vilaboy, bióloga e tamén 
moi activa nas redes sociais 
(blondiemuser). 

A representación do 
deporte complétase coa 
presenza do ex balonces-
tista Fernando Romay; o 
tenista en cadeira de rodas 
Martín de la Puente e o 
futbolista Miguel Mandayo 
(maandayo). 

Completan a lista de per-
sonalidades representantes 
do eido cultural, musical 
e da comunicación como 
o escritor Ismael Ramos, 
Premio Nacional de Poesía 
Joven Miguel Hernández 
2022; a cantante Lucía 
Pérez (representante de 
España en Eurovisión 2011),  
María Foscaldo, xornalista e 
creadora de contidos (Virtu-
des a Repunante); o músico 
Nani García e a poeta e 
xestora cultural,  Yolanda 
Castaño. 

Até 15 referentes web da nosa terra 
colaboran na terceira edición da 
campaña #IgualdadeFollowers 
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Dende que se 
teñen datos 
completos 
sobre inciden-
cias xestionadas 
e resolvidas e 

chamadas a nivel autonómico, ou 
sexa dende 2002, o 112 Galicia 
xestionou 3,9 millóns de inciden-
cias (mobilizacións e recursos) e 
foi quen de atender un total de 
28,8 millóns de avisos.

Dende o 112 Galicia (AXEGA, 
Axencia Galega de Emerxencias 
da Xunta) destacan que o núme-
ro de chamadas atendidas foi de-
crecendo ano a ano, mentres que 
as incidencias xestionadas foron 
en aumento de forma constante. 
A axencia sinala que o devandito 
quere dicir que se fai un uso cada 
vez máis responsable do servizo 
e que o coñecemento sobre o 
número único e as súas funcio-
nalidades foron mellorando co 
paso do tempo porque tamén 
se destinaron máis recursos para 
a súa difusión, coñecemento e 
aplicacións. Neste sentido, e de 
forma gradual, activáronse o 
mapa de incidencias e os Boletíns 
Informativos na Internet. Tamén 
foi establecido un protocolo 
para o tratamento das chamadas 
coñecidas como maliciosas e de 
llamantes reincidentes.

Actualmente, o 112 Galicia está 
presente nas principais redes 
sociais, TT, FB e IG, para ofrecer 
información e consellos de auto 
protección á cidadanía.

Ademais, o persoal da Sala de 
Operacións foi en aumento co 
paso do tempo para dar resposta 
a novas situacións de emerxen-
cia, e a medida que a plataforma 
tecnolóxica foise sofisticando. Así, 
en todos os postos de Operación 
(coordinación, ligazón e xestión) 
aumentouse o persoal en máis 
dun 20 por cento. Igualmente, no 
verán, a Sala refórzase durante 
as tardes ante o aumento de 
actividade da sociedade e o au-
mento da poboación de maneira 
estacional.

Dende 2008 co foco posto 
nos avances tecnolóxicos

A AXEGA creouse en 2008 co 
obxectivo de ofrecer un mellor 
servizo á cidadanía e afrontar os 
novos retos en materia de protec-
ción civil e emerxencias. Despois, 

As emerxencias 
galegas, 

modelo de 
transformación

deuse forma ao Grupo de Apoio 
Loxístico (GALI) cun equipo 
técnico especializado e tamén 
vehículos e recursos específicos 
e innovadores dos que carecían 
moitos parques de bombeiros, xa 
que a finalidade era prestar apoio 
e recursos extraordinarios en 
situacións de emerxencia diferen-
tes ás habituais. Neste sentido, en 
2015 este grupo especializouse 
no manexo de drons, hoxe en día 
fundamentais para a procura de 
persoas, tamén outras interven-
cións.

En 2017, o 112 Galicia trasla-
douse a unhas novas instalacións, 
un centro na Estrada que supón 
10 veces máis o espazo co que 
contaba anteriormente e que foi 
creado e construído en base a 4 
piares básicos: integración dos re-
cursos de emerxencias, potencia 
tecnolóxica, operatividade e ver-
satilidade para poder adaptarse 
a calquera escenario que puidese 
xurdir. É o segundo mellor dotado 
de España.

Melloras en comunicación
A nivel tecnolóxico, os seguin-

tes retos deste importante servizo 
autonómico serán explorar novas 
formas de comunicar á cidadanía 
co 112 Galicia. Isto levarase a 
cabo tirando o máximo pro-
veito de todos os recursos das 
RRSS (Redes Sociais), as novas 
tecnoloxías e a sofisticación da 
telefonía móbil. Asemade, segui-
ranse a potenciar os avances en 
materia de comunicación integral 
e sen barreiras. Neste senso, 112 
Galicia e a Federación Galega de 
Persoas Xordas traballan de forma 
conxunta desde hai anos para 
derrubar muros e realizar unha 
atención inclusiva. Ao abeiro des-
te compromiso púxose en marcha 
un chat para a comunicación con 
estas persoas, e esa ferramenta foi 
modificándose co paso do tempo 
cara á vídeo-interpretación en 
lingua de signos e outras posibi-
lidades. Con todo, é un aspecto 
en constante mellora e evolución, 
ademais dunha tarefa conxunta 
de todos os 112 de España e de 
Europa. Neste contexto glo-
bal, tamén é de destacar o 112 
Inverso: as mensaxes masivas á 
poboación cando é necesario 
advertir dalgunha situación de 
perigo determinada. 

O 112 Galicia xestionou dende 2002 até 
3,9 millóns de incidencias (mobilización 
de recursos) e atendeu 28,8 millóns de 

chamadas



Lugo na vangarda 
en materia dixital, cal é o seu punto de 
partida e as súas prioridades, para agora 
proporcionarlles os recursos máis axeita-
dos a esas necesidades específicas, que 
distribuiremos dun xeito moi semellante 
a como o facemos co Plan Único, é dicir, 
en base a criterios obxectivos”, destacou 

Tomé Roca, quen engadiu que desta 
forma “garantimos unha xestión eficaz e 
transparente dos fondos europeos que 
recibimos”.

Concretamente, os concellos da 
provincia adheridos ao Impulsa TIC son: 
Abadín, Alfoz, Antas de Ulla, Baleira, 
Barreiros, Becerreá, Begonte, Bóveda, 
Burela, Castroverde, Cervantes, O Corgo, 
Cospeito, Chantada, Folgoso do Courel, 
A Fonsagrada, Foz, Friol, Guitiriz, O Incio, 
Láncara, Lourenzá, Meira, Monforte de 
Lemos, Monterroso, Navia de Suarna, 
Negueira de Muñiz, As Nogais, Outrol, 
Pantón, A Pastoriza, Pedrafita do Cebrei-
ro, Pobra do Brollón, Pol, A Pontenova, 
Portomarín, Quiroga, Rábade, Ribadeo, 
Ribas de Sil, Ribeira de Piquín, Riotorto, 
Samos, Sarria, O Saviñao, Sober, Taboada, 
Trabada, Vilalba, Viveiro, Xermade e Xove.

“Hoxe arrancamos un proxecto que 
contribuirá a mellorar o día a día dos con-
cellos e, polo tanto, a mellorar o día a día 
dos veciños e veciñas ós que servimos, 
pero demostra tamén algo que veño 

defendendo dende hai moito tempo: a 
capacidade que temos as administracións 
locais –as deputacións e os concellos- 
para que os fondos europeos cheguen 
de verdade ó territorio e sexan realmente 
útiles á xente”, puxo en valor o Presidente. 
Destacou tamén que con estes 4,5M€ con-
seguidos para a transformación dixital dos 
concellos, “levamos conseguido un total 
de 17M€ de fondos da Unión Europea 
dende o ano 2019, cando asumín por pri-
meira vez a Presidencia desta institución”.

Tomé tamén destacou que os fondos 
recibidos neste mandato serviron “para 
que os concellos poidan aforrar no alu-
meado público; para fomentar o emprego 
de mozos e mozas e parados de longa 
duración; para favorecer a dixitalización 
das pequenas e medianas empresas; ou 
para impulsar proxectos que aproveiten a 
riqueza medioambiental da nosa provin-
cia”.

O responsábel da sección de Novas 
Tecnoloxías da Deputación, Nicolás Fariña, 
explicou as liñas técnicas sobre a funcio-
nalidade destes fondos e avanzou que, xa 
formalizados os convenios, durante o mes 
de outubro deste ano abrirase un período 
para que a Deputación licite o subproxec-
to de cada concello, coa finalidade de 
poder comezar coa implantación antes de 
final de ano. 

mandato, subliñou 
que as administracións 
gañarán “proximidade, 
axilidade e transpa-
rencia” cos servizos e 
equipamentos que a 
Deputación lles vai faci-
litar atendendo ás súas 
necesidades específicas 
e con criterios obxec-
tivos.

Cos 4,5M€ deste 
proxecto, a Deputación 
liderada por José Tomé 
leva conseguido dende 
o ano 2019 un total de 

17M€ de fondos europeos, demostran-
do “a capacidade das deputacións e os 
concellos para que estes recursos cheguen 
de verdade ao territorio e sexan realmente 
útiles á xente”, dixo.

Tamén destacou que este programa 
estivo aberto a todos os municipios da 
provincia de menos de 20.000 habitantes 
e puxo en valor que participasen, final-
mente, preto do 80% dos municipios que 
podían facelo.

Asemade, apuntou que “tendo en conta 
a autonomía municipal, os concellos mani-
festaron xa cal é a súa situación particular 

O presidente 
da Depu-
tación de 
Lugo, José 
Tomé Roca, 
asinou o 

pasado 28 de xullo no pazo 
de San Marcos un convenio 
de colaboración cos alcaldes 
e alcaldesas que decidiron 
sumarse ao proxecto Impulsa 
TIC, para avanzar na moder-
nización e transformación 
dixital das entidades locais.

Segundo fixo saber, a de 
Lugo sitúase á cabeza das 
institucións provinciais de toda España 
que recibiron máis fondos desta liña de 
axudas convocada polo Ministerio de 
Política Territorial con fondos europeos 
do Plan de Recuperación, Transforma-
ción e Resiliencia. Serán 4,5 millóns de 
investimento para impulsar a transfor-
mación tecnolóxica de 52 concellos, que 
poderán mellorar os servizos achegados 
á veciñanza con novas ferramentas de 
comunicación, información e xestión.

Tomé Roca, quen enmarcou este novo 
programa no seu compromiso de conso-
lidar a cooperación cos concellos neste 
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A Deputación impulsará a transformación tecnolóxica de 
52 concellos con 4,5 millóns de investimento

O proxecto trata 
de impulsar a 
transformación 
tecnolóxica de 
52 concellos, que 
poderán mellorar os 
servizos achegados 
á veciñanza con 
novas ferramentas 
de comunicación, 
información e 
xestión
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Unha das tecno-
loxías que te-
ñen o potencial 
de revolucionar 
o mundo, e 
probablemente 

a de maior impacto nos últimos 
20 anos, é a Intelixencia Arti-
ficial xerativa. Desde que, a 
mediados de 2022, o público 
comezou a ter acceso a ferra-
mentas case máxicas que xe-
ran imaxes a partir de texto, 
como Dall-e, Midjourney ou 
Stable Diffusion, comezouse 
a desvelar o verdadeiro po-
tencial destas tecnoloxías. 
Este potencial explotou defi-
nitivamente o 30 de novem-
bro de 2022 co lanzamento 
público de ChatGPT. O resto, 
xa é historia.

A facilidade coa que se 
poden utilizar estas ferra-
mentas xerativas e a súa 
enorme potencia para pro-
ducir contidos de gran cali-
dade en segundos, fixo que 
xa se teñan utilizado para 
crear millóns de obras, tanto 
de natureza escrita, gráfica 
e, incluso, sonora e audiovi-
sual. E isto non fixo máis que 
comezar.

Pero, de quen son todas 
estas obras?, a quen perten-
cen legalmente?

A nosa lei é clara ao respecto: 
o artigo 5 da vixente Lei de Pro-
piedade Intelectual di que só se 
pode considerar autor dunha 
obra a unha “persoa natural” ou, 
en algúns casos excepcionais, a 
unha “persoa xurídica”, é dicir, 

unha empresa ou entidade le-
galmente constituída. Por iso, 
unha obra creada por unha má-
quina, que en ningún caso terá 
personalidade, non pode ser a 
autora e, polo tanto, a obra en si 
non pode ser obxecto de propie-
dade intelectual, ou si?

Hoxe en día hai un auténtico 
debate internacional sobre os 
dereitos de propiedade inte-
lectual aplicables ou non ás IA 
xerativas debido ao enorme im-
pacto que estas creacións están 
a ter actualmente na industria 
de contidos.

De feito, expuxéronse xa va-
rias demandas contra as em-
presas desenvolvedoras destas 
ferramentas, como OpenAI ou 
Microsoft, por ter usado, presun-

tamente, obras protexidas nos 
adestramentos destas ferramen-
tas. Desde escritores ata progra-
madores, pasando por debuxan-
tes e fotógrafos, afirman que se 
usaron as súas obras sen autori-
zación para iso. Empresas como 
Adobe ou Google xa están a 
modificar os seus termos e con-
dicións para que “aceptemos” 
que as nosas obras poderán ser 
utilizadas con este propósito.

Por outro lado, hai dúbidas so-
bre se as empresas desenvolve-
doras usaron estas obras para o 
adestramento xa que son enor-
memente opacas sobre as fon-
tes usadas (isto esperamos que 
sexa corrixido en breve pola nor-
mativa europea). Pero o certo é 
que os seus dereitos de propie-

dade intelectual só alcanzan 
ás ferramentas en si e, en 
ningún caso, ás obras que 
estas xeren.

Por último, expóñense 
dúbidas sobre se o autor 
do chamado prompt, ou 
instrución que se introduce 
na IA para xerar unha obra, 
é tamén o autor da obra re-
sultante. Neste sentido, as 
primeiras resolucións que 
se están a tomar por parte 
de rexistros de propieda-
de intelectual de todo o 
mundo, están a negalo ca-
tegoricamente, afirmando 
que non existe tal autoría, 
posto que o creador dun 
prompt non ten control 
creativo sobre o resultado 
obtido.

Todo apunta a que, sal-
vo cambio legal, as obras 
xeradas pola IA, sexan da 
natureza que sexan, serán 
de dominio público desde 
o momento mesmo da súa 
creación.

O debate está servido. 

Dereitos 
de Autor e 
Intelixencia 
Artificial
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 A porcentaxe de fogares galegos con 
Internet volveu medrar en 2022 até chegar 
ao 92,7%

A porcentaxe 
de fogares 
galegos con 
Internet aca-
dou en 2022 
o 92,7%, que 

supón un crecemento dun 
0,5% respecto ao ano anterior. 
En termos absolutos, 874.806 
fogares galegos onde reside 
algunha persoa de 16 a 74 anos 
ten contratado Internet, o que 
representa un incremento de 
47.554 fogares nos últimos ca-
tro anos. A porcentaxe de foga-
res con velocidade de conexión 
a Internet contratada superior 
a 100 Mbps experimentou un 
forte incremento no último 
ano, e situouse no 45,4%, fronte 
ao 30% que rexistraba no ano 
2021, o que supón un crece-
mento do 51,3%.

(Aínda) 
Máis fogares 
conectados

forte incremento”, situándose 
no 45,4%, cun crecemento do 
51,3% no período 2021-2022.

Usos dixitais da cidadanía
O 96,5% da poboación galega 

usan o teléfono móbil ben sexa 
persoal, proporcionado pola em-
presa na que traballa, ou ambas 
situacións. A raíz dos datos da 
investigación do observatorio 
da AMTEGA obsérvase un uso 
universal nas persoas de 16 a 
44 anos mentres que, entre as 
persoas maiores de 64 anos, o 
uso sitúase no 87,3%.

Polo que respecta á porcenta-
xe de internautas, mantense nos 
niveis acadados no ano anterior 
(89,3%). En termos absolutos, 
1.763.218 persoas de 16 a 74 
anos utilizaron Internet nos últi-
mos tres meses, o que supón un 
incremento de 68.052 internau-
tas nos últimos catro anos.

As actividades máis comúns 
dos internautas galegos no 2022 
son usar mensaxería instantánea 
(97,3%), buscar información 
sobre bens e servizos (87,5%), 
ler noticias, xornais ou revistas 
de actualidade en liña (85,7%), 
recibir ou enviar correos elec-
trónicos (82,7%), usar banca 
electrónica (77,2%) ou telefonar 
por Internet / vídeo-conferencias 
(72%).

Continúa o estreitamen-
to das fendas dixitais da 
poboación

A idade continúa a ser unha 
variable relacionada co nivel de 
dixitalización. “A menor idade, 
maior uso da rede, acadando 
niveis de uso do 99,7% entre os/
as galegos/as máis novos/as”, 
explícase no no informe, no que 
se engade “que a pesares disto, a 
fenda dixital redúcese ano a ano 
e cabe salientar un significativo 
incremento no nivel de dixitali-

Os datos corresponden ao 
estudo Galicia. A nosa vida en 
dixital. A Sociedade da Informa-
ción nos fogares galegos. Edición 
2022 elaborado polo Observato-
rio da Sociedade da Información 
en Galicia (OSIMGA), adscrito á 
Axencia para a Modernización 
Tecnolóxica de Galicia. Os datos 
proceden da Enquisa Estrutural 
aos Fogares que realiza o IGE, 
que cede os datos a OSIMGA en 
virtude do acordo de colabora-
ción asinado.

Equipamentos nos fogares
Segundo se desprende do 

informe, o computador segue a 
ser o equipamento por exce-
lencia nos fogares galegos. No 
2022, 733.665 fogares dispoñen 
de ordenador de sobremesa, 
portátil ou tableta, o 77,8% dos 

fogares con persoas de 16 a 74 
anos. Máis polo miúdo, o portátil 
está presente no 60,1% dos 
fogares.

A presenza dos televisores in-
telixentes (Smart TV) nos fogares 
galegos creceu un 12,6% no últi-
mo ano. O 49,2% dispoñen deste 
dispositivo, que, dende 2019, 
incrementou a súa presenza nun 
62,9%.

Por outra banda, continúa o 
crecemento dos dispositivos 
electrónicos intelixentes para o 
control da enerxía, da segurida-
de, domótica, electrodomésticos 
intelixentes ou altofalantes 
intelixentes. Así, en 2022, o 12,9% 
dos fogares galegos dispoñen 
de altofalante intelixente con 
asistente dixital, o que supón un 
crecemento do 33% respecto ao 
ano anterior.

Conexión a Internet
A contratación de Internet nos 

fogares galegos foi incremen-
tándose ata chegar ao 92,7% no 
ano 2022. Así, 874.806 fogares 
galegos onde reside algunha per-
soa de 16 a 74 anos ten contra-
tado Internet, un incremento de 
47.554 fogares nos últimos catro 
anos.

O 75,9% dos fogares galegos 
con conexión a Internet dispo-
ñen xa dunha velocidade de 
Internet superior aos 30 Mbps, 
cun crecemento do 8,9% no 
último ano.

No informe do observatorio 
OSIMGA tamén se fai saber que 
os fogares con velocidade de 
conexión a Internet superior a 
100 Mbps experimentou “un 
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A Xunta aborda-
rá a evolución 
da plataforma 
de Admi-
nistración 

Electrónica xudicial para 
dar respostas á novas 
demandas do proceso de 
transformación tecnolóxica 
e á necesidade de incorpo-
rar novos servizos dixitais, 
tanto para os profesionais 
do eido xudicial como para 
a cidadanía. Esta platafor-
ma integra pezas clave da 
dixitalización da Xustiza en 
Galicia como os sistemas de 
xestión procesual, o visor do 
expediente xudicial electró-
nico ou as canles de relación 
en liña cos profesionais e a 
cidadanía.

O Consello da Xunta au-
torizou o contrato que per-
mitirá abordar unha nova 
fase desta plataforma e que 
contempla a súa evolución, 
o desenvolvemento de máis 
funcionalidades e o soporte 
por 2,4 millóns ata 2025. 
Este importe será financia-
do, nun 100%, no marco dos 
obxectivos da Inversión 2 
do Compoñente 11 do Plan 
de Recuperación, Transfor-
mación e Resiliencia (PRTR) 

A Xunta incrementará os 
servizos da plataforma de 
eAdministración xudicial

zación no tramo de idade de 65 a 
74 anos: o 59,9% xa son usuarios 
de Internet, o que representa un 
incremento do 2% no último ano”.

Compras por internet
No 2022, as compras por Inter-

net dos galegos e galegas acadan 
o 60,7%, e son as persoas de 25 a 
34 anos as que máis mercan pola 
rede: o 91,6% fíxoo nos últimos 
3 meses. As principais compras 
que se realizaron 2022 foron 
roupa (incluída roupa deportiva), 
zapatos ou accesorios (68,5%), 
entradas para espectáculos ou 
eventos (33,3%), mobles ou acce-
sorios para o fogar e produtos de 
xardinería (24,9%) e reservas de 
aloxamentos (23,9%)

Administración Electrónica
No informe faise saber tamén 

que o 93,3% da poboación galega 
de 16 a 74 anos realizou xestións 
coas administracións ou orga-
nismos públicos por motivos 
persoais no ano 2022”. Destes 
cidadáns, o 83,8% empregou in-
ternet para realizar esas xestións. 
Entre estes destacan as xestións 
sanitarias, cun 86,1%, xunto coa 
tramitación da declaración da 
renda (41,6%).

Ciberseguridade
O 53,3% das persoas de Galicia 

que usaron Internet nos últi-
mos 12 meses padeceron algún 
incidente de seguridade na rede. 
O incidente máis frecuente é a 
recepción de spam (92,8%) segui-
do a moita distancia (26,2%) das 
estafas ou intentos de estafa.

O 36,8% dos galegos e galegas 
que navegaron por Internet nos 
últimos 12 meses non aplicaron 
ningunha acción para protexer o 
acceso á súa información persoal.

Os resultados detallados do 
informe Galicia: A nosa vida en 
dixital poden ser consultados en 

Entre os cambios 
está o da 
adaptación ao 
novo sistema de 
xestión procesual, 
Atenea, que prevé 
poñer en macha 
o Ministerio de 
Xustiza

xustiza.gal. Na sede xudicial 
habilitaranse novos sistemas 
de identificación, así como 
a compartición da axenda 
única de actos procesuais con 
profesionais e interesados; ou 
a creación de cartafois e espa-
zos especializados. Ademais 
porase en marcha un asisten-
te virtual para os usuarios da 
sede xudicial electrónica.

Outra das liñas de actua-
ción será a mellora da inte-
roperabilidade cos servizos e 
sistemas desenvolvidos polo 
Ministerio de Xustiza como 
o novo sistema Lextent, os 
servizos de intercambio de 
documentación dixital ou 
o cargador de expedientes 
administrativos. Amais, me-
llorarase a interoperabilidade 
con sistemas e servizos da 
Administración autonómica 
como o sistema de grava-
cións de actos procesuais 
(eFidelius), os sistemas de 
apoio nas sedes xudiciais 
(xestión de arquivos e pezas 
de convicción, xestión de 
espazos, solicitudes de me-
dios e peritos, sorteo xurado, 
etc …), o sistema de xestión 
do IMELGA ou sistemas de 
apoio ás oficinas de atención 
á cidadanía, e aqueles outros 
sistemas e servizos que se 
poidan ir incorporando. To-
das estas actuacións enmár-
canse no III Plan Tecnolóxico 
da Administración da Xustiza 
en Galicia, Senda 2025. 

denominada “Proxectos 
tractores de dixitalización 
da Administración Xeral do 
Estado”.

Entre os cambios que 
permitirá abordar esta 
actuación está o da adap-
tación ao novo sistema de 
xestión procesual, Atenea, 
que prevé poñer en macha 
o Ministerio de Xustiza así 
como as súas actualiza-
cións. Ademais, avanzarase 
nunha maior especializa-
ción do visor do expediente 
xudicial electrónico para 
acadar unha mellor acce-
sibilidade aos expedientes 
xudiciais e un acceso por 
perfil de usuario (xuíces, fis-
cais, tramitadores, accesos 
desde as salas de vistas etc.)

Incrementaranse os servi-
zos das principais canles di-
xitais do eido xudicial para 
profesionais e cidadanía, o 
portal xustiza.gal e a sede 
xudicial electrónica, sede.
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O Parque Tecnolóxico de Galicia redobrará 
esforzos en dixitalización, sustentabilidade 
e igualdade

O Parque Tecnoló-
xico de Galicia 
- Tecnópole 
(San Cibrao das 
Viñas, Ourense) 
deu a coñecer 

os detalles do seu Plan Estraté-
xico 2022-2025. Á presentación, 
celebrada o pasado 14 de xullo, 
asistiron o director do parque, 
Javier Taibo, e a directora da 
Axencia Galega de Innovación 
(GAIN) e vicepresidenta do 
parque, Patricia Argerey, quen 
enxalzou a capacidade demos-
trada da Tecnópole, nas súas tres 
décadas de vida, para “atraer 
proxectos de emprendemento e 
apoiar empresas innovadoras”.

Estratexia de ocupación do 
espazo

Nesta liña, avanzarase na 
recuperación do edificio de 
incubación da extinta Cámara de 
Comercio de Ourense. Ademais, 
proxectaranse novos espazos 
para permitir o crecemento de 
empresas medianas, mediante 
módulos de 500 m2 en alugueiro, 
interconectados e con servizos 
comúns. Outra das propostas 
é a creación dunha carpa para 
eventos en madeira, co apoio 
da Axencia Galega da Industria 
Forestal – XERA.

Estratexia de desenvolve-
mento empresarial: impul-
so de proxectos innovado-
res

O director de Tecnópole incidiu 
en que o futuro Centro de Exce-
lencia en Ciberseguridade de Ga-
licia que se vai instalar no Parque 
“contribuirá ao fortalecemento 
da ciberseguridade na adminis-
tración pública, na cidadanía e 

marca Tecnópole Divulga todas 
as súas actividades de divul-
gación científica e tecnolóxica 
dirixidas ás futuras xeracións: a 
feira científica Galiciencia, que 
este ano celebrou a súa 18ª 
edición con 1.845 participantes 
presenciais e dedicará a de 2024 
á madeira; a Aula Newton, en 
colaboración coa multinacional 
Boeing e a organización norue-
guesa First Scandinavia, para 
introducir ao alumnado galego 
no eido aeroespacial; as Aulas 
Tecnópole e o campamento tec-
nolóxico de verán T2W; xunto á 
participación no proxecto Cien-
cia e Tecnoloxía en Feminino, en 
colaboración coa Asociación de 
Parques Científicos y Tecnológi-
cos de España -APTE-.

En liña cos obxectivos do Plan 
Estratéxico, presentouse a nova 
imaxe corporativa e a nova web 
do Parque, dispoñíbel en tecno-
pole.gal con máis recursos para 
as empresas actuais e futuras. 

A nova vida 
da Tecnópole

nas empresas, ao tempo que se 
favorecerá o desenvolvemento 
de talento especializado neste 
eido”. O edificio, con máis de 
2.000 m² de superficie construída, 
albergará espazos de monitoraxe 
e xestión de ciberseguridade, 
áreas de traballo e conciencia-
ción, zonas de uso externo e 
locais de emprendemento e de 
alugamento para empresas priva-
das. Prevese que estea operativo 
a mediados de 2025.

Ademais, a Tecnópole cola-
bora co Programa INCUVI da 
UVigo para acoller proxectos de 
emprendemento universitario. 
E, xunto ao IGAPE e AJE Ourense 
creouse o primeiro Polígono 
Virtual de Galicia, con sede en 
Tecnópole, que permitirá ofertar 
servizos de alto valor engadido 
no eido da dixitalización ata a 
300 beneficiarios.

Por outro lado, está en marcha 
a segunda edición do programa 
de aceleración para a interna-

de alugueiro por minutos), froito 
dun convenio entre o Concello 
e o Polígono de San Cibrao. 
Trátase de vehículos híbridos 
cuxa reserva e xestión de uso 
se realiza a través da aplicación 
Mobify, un servizo que busca 
facilitar os desprazamentos dos 
empresarios e empresarias de 
Tecnópole dun xeito económico 
e eficiente.

Estratexia de formación e 
comunicación

O Parque aglutinou baixo a 

cionalización de pemes galegas 
innovadoras Galicia Avanza, 
resultado da colaboración entre 
a GAIN, o Instituto Galego de 
Promoción Económica (IGAPE) e 
o Parque Tecnolóxico de Galicia. 
Un total de 60 empresas de toda 
a comunidade xa se beneficiaron 
ou se están a beneficiar deste 
programa nas súas dúas convo-
catorias.

Estratexia de sustentabili-
dade

Crearase a primeira comu-
nidade enerxética empresa-
rial galega, coordinada polo 
Instituto Enerxético de Galicia. 
Ademais de reducir o consumo, 
dotarase de maior competitivi-
dade ás empresas. O director da 
Tecnópole engadiu que se está a 
traballar tamén no desenvolve-
mento dun plan de mobilidade 
sustentabilidade. Nesta liña, 
púxose en marcha un novo 
servizo de carsharing (vehículo 
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Santiago
Maker  
O espírito do faino ti mesmo espallarase co 
vindeiro curso nos barrios de CompostelaUn Laboratorio 

de Fabricación 
Dixital Móbil 
percorre estes 
días Compos-
tela para dar a 

coñecer os detalles e a axenda 
do proxecto argalleiro, aberto 
e tecnolóxico Faino Ti. Trátase 
dunha iniciativa pioneira que se 
desenvolverá á volta do verán. 
O programa, impulsado desde 
a concellería de Promoción 
Económica, ten como obxectivo 
“achegar o movemento maker, 
as TIC (Tecnoloxías da Informa-
ción e a Comunicación) e a cien-
cia ao conxunto da veciñanza”. 
A concelleira de Promoción 
Económica, María Rozas, e o edil 
de Centros Socioculturais, Xan 
Duro, participaron o pasado 14 
de xullo nunha visita ao Fab Lab 
Móbil que fixo a mediados de 
mes unha recalada na contorna 
do Centro Social e Cultural de 
das Fontiñas.

María Rozas salientou que 
“esta iniciativa, vinculada ao 
programa EDUSI, fai unha clara 
aposta pola innovación, poñen-
do o foco en colectivos como o 
das persoas desempregadas ou 
os emprendedores, e por levar o 
coñecemento a todo o territo-
rio de Compostela de maneira 
coordinada entre as concellerías 
de Promoción Económica e 
Centros Socioculturais”".

A rede de Centros Sociocultu-
rais será escenario, no próximo 
outono, do programa Faino Ti, 
que contará con tres actividades 
diferentes: un Fab Lab vincu-
lado a unha Academia Maker 
Intensiva e a seminarios sobre 
tecnoloxías de fabricación dixi-
tal; unha Rede TIC2 de carácter 
interxeracional; e un programa 

divulgativo para o conxunto da 
poboación, e en particular para 
os centros educativos.

Academia Maker
Un dos eixos centrais do Faino 

Ti será a Academia Maker in-
tensiva, que contará con prazas 
limitadas e que estará dirixida 
principalmente a persoas em-

prendedoras ou en busca activa 
de emprego. As súas actividades 
desenvolveranse nos crentros 
socioculturais, e ao seu abeiro 
realizaranse tamén seminarios 
abertos a todos os públicos. 
Nestas aulas serán abordadas 
temáticas como o deseño, 
escaneado e impresión 3D, 
electrónica e programación ou 
deseño de máquinas. O proceso 
de inscrición para participar 
tanto na Academia como nos se-
minarios xa está aberto, a través 
da web compostelamaker.gal.

A Academia Maker intensiva 
completarase coa presenza 
nos barrios do Laboratorio de 
Fabricación Dixital Móbil, que 
o pasado 13 de xullo estivo na 
praza Roxa, ao día seguinte nas 
Fontiñas e logo, unha xornada 
máis tarde, na Almáciga, para 
logo proseguir a súa xira infor-
mativa por diferentes contornas 
da cidade. Trátase dun vehículo 
equipado con impresoras 3D, es-
cáner 3D, ou máquinas de corte 
láser, que será utilizado despois 
para poñer en práctica as apren-
dizaxes da Academia.

A segunda parte do proxecto 
ten que ver coa formación da 
poboación adulta en compe-
tencias TIC para o seu día a día, 
relacionadas con cuestións 
como a ciberseguridade, a Inteli-
xencia Artificial ou a creación de 
contidos.

Unha terceira actuación 
enmarcada no proxecto Faino 
Ti permitirá divulgar os coñece-
mentos da Academia Maker e da 
Rede TIC2 entre o conxunto da 
poboación, e en particular nos 
centros educativos. Trátase de 
formar tamén aos docentes en 
metodoloxías de innovación ou 
fabricación dixital.

O proxecto Faino Ti encá-
drase no programa Colabora e 
Innova no teu Barrio, dentro da 
Estratexia de Desenvolvemento 
Urbano Sustentábel Integrado-
EDUSI Revive Santiago, finan-
ciada nun 80% polo Programa 
Operativo de Crecemento 
Sustentábel FEDER 2014-2021. O 
orzamento do programa supera 
os 200.000 euros. 



O CiTIUS, nun 
proxecto europeo para 
transformar a acuicultura

O CiTiUS, o CETGA e Nueva Pescanova 
contribúen con diversos proxectos a 
renovar a produción acuícola e pesqueira

O  Centro 
Singular de 
Investigación 
en Tecnoloxías 
Intelixen-
tes da USC 

(CiTIUS) participará ao lon-
go dos vindeiros tres anos 
no novo proxecto europeo 
AQUATECHInn 4.0 (Aprendizaxe 
dixital en acuicultura 4.0 para 
a formación tecnolóxica de 
técnicos de piscifactorías), un 
novo consorcio financiado polo 
programa de axudas Erasmus+ 
da Unión Europea, no que par-
ticipan 14 entidades de España, 
Italia, Portugal, Francia, Turquía 
e Grecia. Os investigadores da 
USC involucrados no proxecto 
son Manuel Lama Penín, Alejan-
dro Catalá, Juan Carlos Vidal e 
Nelly Condori-Fernández.

Ao longo do proxecto, que 
comezou os días pasados coa 
reunión oficial de lanzamen-
to celebrada en Valencia, un 

O mar en 
transformación

consorcio formado por actores 
chave do sector acuícola euro-
peo (asociacións empresariais 
e empresas de acuicultura, 
universidades, centros de For-
mación Profesional e centros de 
investigación con experiencia 
no sector) proporá a creación 
do programa formativo de 
referencia AQUATECHInn 4.0, 
cuxo propósito será “aglutinar 
os adiantos tecnolóxicos e 
produtivos máis innovadores 
desenvolvidos para o sector, e 
adaptados á nova Industria 4.0”. 
Para iso, incorporará avances 
tecnolóxicos como a Realidade 
Virtual e a gamificación.

Un dos obxectivos principais 
desta nova iniciativa é “mellorar 
a calidade e as competencias 
desenvolvidas no sector euro-
peo da acuicultura, incluíndo 
novas competencias e redu-
cindo os desaxustes actuais 
respecto ás necesidades do 
mercado”. AQUATECHInn tratará 

tamén de que os profesionais 
do sector poidan achegarse aos 
procedementos de diagnóstico 
dixital para avaliar o estado das 
diferentes etapas do proceso 
de cultivo acuícola segundo 
proceda, transformando así a 
acuicultura tradicional en acui-
cultura 4.0 mediante a promo-
ción da aprendizaxe dixital dos 
procesos.

Por outra banda, desenvol-
veranse tamén novos métodos 
educativos para avaliar os fac-
tores que afectan os procesos 
de produción a través dunha 
formación dixital probada, reco-
ñecida e innovadora.

AQUATECHInn pretende 
proporcionar unha mellor com-
prensión do uso de enfoques 
dixitais baseados en recursos 
como os cursos de formación 
en liña, a Realidade Virtual ou 
os escenarios de aprendizaxe 
gamificados para a formación 
técnica no sector, así como a 
súa validación en condicións 
reais.

Ademais, no marco do 
proxecto seleccionaranse os 
mellores procedementos e 
as mellores prácticas para o 
desenvolvemento tecnolóxico 
das explotacións acuícolas en 
Europa, xerando praxes que 
melloren o rendemento e fagan 
da acuicultura unha industria 
sustentábel. “Todo iso traducira-
se nun alto impacto validado en 
todo o sector acuícola europeo, 
a través do crecemento, a crea-
ción de emprego, as achegas 
positivas á economía e as 
comunidades locais”, explicaron 
fontes do CiTIUS, engadindo 
que o proxecto tamén servirá 
para deseñar, desenvolver 
e compartir plataformas de 
aprendizaxe electrónica que 
albergarán recursos educativos 
altamente especializados. 

O Grupo Nue-
va Pescanova 
incorpora a IA 
nas súas fábri-
cas de Galicia

O  Grupo Nueva 
Pescanova 
presentou os 
resultados de 

Sea2Table4.0, un proxecto 
de I+D+i que liderou a 
compañía alimentaria ga-
lega en colaboración con 
ASM Soft e o Centro Tec-
nolóxico Gradiant e co que 
conseguiu desenvolver un 
novo modelo de fábrica: 
o modelo Pescanova 4.0. 
Trátase dunha planta na 
que os elementos e proce-
sos están automatizados e 
interconectados e “que su-
pón unha mellora en ma-
teria de sustentabilidade 
e eficiencia”, explicaron os 
responsábeis do proxecto 
na presentación, engadin-
do que “para conseguilo, 
a compañía incorporou 
tecnoloxías como Inteli-
xencia Artificial, a Internet 
das Cousas, a Computación 
na Nube, a análise de datos 
a gran escala (Big Data), a 
Visión Artificial, a Cadea de 
Bloques (Blockchain) e as 
tecnoloxas de Aprendizaxe 
Máquina (Machine Lear-
ning) nos seus centros de 
Chapela, Porriño e Arteixo.

O acto de presentación, 
celebrado o pasado xoves 
27 na sede de Gradiant, 
contou coa asistencia de 
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Visión e Intelixencia 
Artificial dende o CETGA 
(Couso, Ribeira)
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Patricia Argerey, directora 
da Axencia Galega de Inno-
vación (GAIN); Marta Otero, 
directora xeneral Industrial 
do Grupo Nueva Pesca-
nova; Cesáreo Barciela, 
xerente de ASM Soft; e Luis 
Pérez, director xeneral de 
Gradiant, entre outros.

No seu transcurso déron-
se a coñecer os principais 
retos aos que se enfron-
taron os tres membros do 
consorcio para deseñar e 
implementar un xemelgo 
dixital multifábrica co que 
recompilar e analizar en 
tempo real a información 
das plantas do grupo en 
Galicia. Con esta interco-
nexión, que implicou a 
incorporación de sensores 
moi específicos adaptados 
ás características de cada 
maquinaria, “conseguiuse 
unha maior axilidade na 
toma de decisións, flexibili-
zar a cadea de subministro, 
melloras na rastrexabili-
dade dos produtos, unha 
xestión e gobernanza das 
plantas máis eficiente e 
procesos máis sustentá-
beis”, sinalouse na presen-
tación de resultados, na 
que se puxo o foco no fac-
tor humano do proxecto: 
apostouse por dispositivos 
tecnolóxicos con interfa-
ces intuitivas, un plan de 
formación en competen-
cias dixitais para o persoal 
de produción das plantas 
e a incorporación de perfís 
tecnolóxicos. 

O Centro Tec-
nolóxico da 
Agrupación 
Industrial da 
Acuicultura 
(CETGA), 

fundado en Couso (Ribeira) 
en 2002, vén de facer balance 
dos seus logros recentes en 
transformación tecnolóxica e 
sustentábel aplicada á acui-
cultura, ámbito no que é un 
referente en Galicia e no ámbito 
estatal. Entre os seus fitos máis 
relevantes atópase o proxecto 
Acuicultura 4.0, que busca 
mellorar o proceso produtivo a 
través de tecnoloxías de Visión 
e Intelixencia Artificial. Este 
proxecto comezou en 2021 e 
rematará na segunda metade 
de 2023. Conta cun orzamento 
total de 260.805,13 euros e está 
financiado polo Ministerio de 
Agricultura, Pesca e Alimenta-
ción.

Entre os obxectivos do CET-
GA atópase elevar a competiti-
vidade das empresas do sector 
acuícola galego impulsando a 
investigación, a utilización de 
novas tecnoloxías e fomentan-
do os avances no coñecemento 
na acuicultura. Nese camiño en-
márcase o proxecto Acuicultura 
4.0, cuxo desafío é optimizar na 
cadea produtiva dos individuos 
dunha determinada especie 
que se atopan en instalacións 
acuícolas, desde seméntaa 
das larvas ata a súa chegada 
á cadea de distribución. Con 
esta mellora, trátase maximizar 
a produción dos tanques e 
mellorar a calidade do produ-
to final, respectando en todo 
momento a calidade de vida 
dos animais. En Acuicultura 
4.0, proxecto no que o CETGA 
participa xunto á Universidade 
Politécnica de Madrid, están a 
aplicarse tecnoloxías de Visión 
e Intelixencia Artificial nesta 
procura da mellora do proceso 
produtivo.

Ademais, neste proxecto, 
estanse testando novos equi-
pamentos e técnicas coas que 
avaliar o número de peixes e a 
biomasa do stock. Deste xeito, 

poderán comezar co estudo 
do comportamento dos peixes 
para o seu modelado, ao que 
agregarán nas futuro funcións 
con tecnoloxías intelixentes.

Entre as actividades que se 
realizaron dentro deste proxec-
to están a análise da biomasa 
dos tanques; a supervisión do 
benestar dos peixes e das ópti-
mas condicións da súa contor-
na a partir de análise de imaxe 
hiperespectral; a incorporación 
de técnicas de IA para extraer 
coñecemento que facilite a 
toma de decisións nas dife-
rentes plantas de produción; e 
a validación de resultados en 
contornas reais de produción.

Desde a súa fundación no 
ano 2002, o Centro Tecnolóxico 
da Agrupación industrial da 
Acuicultura recibe nas súas 
instalacións de Ribeira máis 
de 50 visitas internacionais 
de forma anual para coñecer 
os seus desenvolvementos 
e investigacións. Ademais, o 
CETGA foi requirido por orga-

nismos internacionais como a 
FAO (Organización das Nacións 
Unidas para a Alimentación e a 
Agricultura), que o contrataron 
para ter o seu asesoramento e 
servizos.

Doutra banda, o CETGA lidera 
e coordina diversos proxectos 
internacionais. Por exem-
plo, no programa español e 
iberoamericano para fomentar 
a investigación en América 
Latina con España, Portugal 
e toda Latinoamérica, CETGA 
foi o coordinador da área de 
acuicultura.

Amais, CETGA leva anos sen-
do parte activa da plataforma 
europea de tecnoloxía acuícola.

O persoal do centro tecnoló-
xico está composto actualmen-
te por 26 persoas, das que 8 
son doutores e máis da metade 
son perfís investigadores. Cabe 
destacar que a maioría dos 
postos de investigación están 
ocupados por mulleres, nunha 
clara aposta do centro polo 
talento feminino. 
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Un proxecto da UVigo avaliará os beneficios 
de achegar Realidade Virtual a pacientes con 
párkinson

O  grupo de 
investigación 
HealthyFit 
(UVigo) levou 
a cabo nos 
últimos meses 

un estudo dirixido a coñecer a 
viabilidade e os posíbeis benefi-
cios dun programa de exercicio 
cun cicloergómetro intelixente 
para persoas con párkinson. No 
programa combínase a activida-
de física con tarefas de estimu-
lación estimulación cognitiva e 
Realidade Virtual. O grupo está 
a ser coordinado polo catedrá-
tico da Facultade de Ciencias da 
Educación e do Deporte José 
María Cancela. O proxecto conta 
con financiamento do Instituto 
de Investigación Sanitaria Gali-
cia Sur (IISGS). 

Ten como obxectivo concreto 
avaliar tanto a viabilidade e 
seguridade como as posíbeis 
melloras que podería xerar nas 
persoas con párkinson un pro-
grama baseado na combinación 
da Realidade Virtual inmersiva 
co pedaleo a alta intensidade 
nun cicloergómetro intelixente 
MotoMed. 

Seleccionado na convocatoria 
intramural de axudas á inves-
tigación biomédica do IISGS, 
no proxecto Efecto do pedaleo 
a alta intensidade executado 
nunha contorna de Realidade Vir-
tual inmersiva na enfermidade do 
párkinson (ReViPark) participan, 
xunto a Cancela, os investiga-
dores do grupo HealthyFit Iria 
Cabo, Pablo Campo e Helena 
Vila. Así mesmo, conta tamén 
coa participación do investiga-

dor do grupo de Neurociencia 
Traslacional do IISGS Carlos 
Spuch e da tamén catedrática 
da facultade pontevedresa 
Margarita Pino, do grupo Gies-
10, integrado tamén, ao igual 
que HealthyFit, no Instituto de 
Investigación Sanitaria. 

A investigación combina o 
traballo cun modelo de Moto-
Med específico para Párkinson 
(que permite alcanzar as 90 
revolucións por minuto) co uso 
de exergames, xogos baseados 
no movemento, nun Head-
Mounted-Display, un dispositivo 
comercial de Realidade Virtual 
inmersiva. Partindo dunha 
selección realizada polo grupo 
daqueles xogos “que mellor se 
adaptan á patoloxía”, o proxec-
to baséase nun protocolo de 
actividade física no que “o 

cicloergómetro está conectado 
ás lentes de realidade virtual”, 
que sitúan os pacientes “nunha 
contorna de exercicio físico”. De 
feito, as e os participantes reali-
zarán un traballo de actividade 
física mentres “pedalean polas 
rúas de París”, por un bosque ou 
por unha praia, nunha activida-
de que, coa idea de “que sexa 
o máis real posible”, fará que 
o cicloergómetro “ofreza unha 
maior resistencia” cando se ato-
pen subindo unha costa nesta 
contorna virtual. 

A hipótese do estudo é que “o 
uso de programas de exercicio 
físico de alta intensidade desen-
volvidos en cicloergómetros e 
aplicados en contornas virtuais 
totalmente inmersivas teñen 
unha influencia máis efectiva na 
mellora da sintomatoloxía e na 

Mellorando a 
nosa saúde.... 
con tecnoloxías 

ralentización da progresión da 
enfermidade”, que aqueles que 
empregan unicamente este tipo 
de dispositivos para a realización 
de actividade física. 

A investigación levarase a 
cabo, como explica Cancela, 
“con dous grupos, un expe-
rimental e outro de control”. 
Ambos realizarán ao longo de 
seis meses o mesmo programa 
de exercicio con MotoMed, no 
primeiro caso, combinándoo coa 
Realidade Virtual e no segundo 
sen esta. A investigación, como 
sinala o coordinador do grupo 
HealthyFit, lévase a cabo “coa 
colaboración das asociacións de 
párkinson da provincia”, nas súas 
sedes, e consistirá en sesións de 
traballo de 25 minutos, nas que 
os pacientes manterán unha 
cadencia de pedaleo de entre 80 
e 90 revolucións por minuto. 

Está previsto que neste estudo 
participen 44 pacientes de 
párkinson, nun estadio “pouco 
evolucionado” da patoloxía, que 
se someterán ao inicio e o rema-
te do programa a unha serie de 
avaliacións dirixidas a coñecer 
unha serie de “aspectos funcio-
nais e de calidade de vida”. 

O obxectivo é avaliar 
tanto a viabilidade 
e seguridade como 
as posíbeis melloras 
que podería xerar 
nas persoas con 
párkinson un 
programa baseado 
na combinación da 
Realidade Virtual 
inmersiva co pedaleo 
a alta intensidade
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O CPETIG leva a 15 concellos galegos os 
seus obradoiros de fomento das vocacións 
científico-tecnolóxicas entre a rapazada

Un total de 15 
concellos aco-
llen este verán 
os obradoiros 
Girl STEAM 
do Colexio 

Profesional de Enxeñaría Téc-
nica en Informática de Galicia 
(CPETIG), que se desenvolve 
para “fomentar as vocacións 
científico-tecnolóxicas entre a 
rapazada”. Trátase dunha das 
actividades destacadas dentro 
do convenio de colaboración 
da dita entidade profesio-
nal galega coa Axencia pola 
Modernización Tecnolóxica de 
Galicia (AMTEGA).

A rede de Aulas CeMIT de 
Galicia son as sedes destes 
obradoiros, dirixidos a nenas e 
nenos de 8 a 15 anos, divididos 
en 2 grupos por idades e con 

temáticas diferentes: a rapaza-
da de menor idade constrúe 
nestas actividades unha histo-
ria audiovisual coa técnica do 
stop-motion, mentres os máis 
maiores empregan tecidos 
intelixentes con sensórica para 
obter unha prenda téxtil que 
reacciona a cambios externos.

O programa que por vez 
primeira é impulsado polo CPE-
TIG, céntrase nas áreas STEM 
(Ciencia, Tecnoloxía, Enxeñaría 
e Matemáticas) engadindo as 
Artes para conformar o con-
cepto “STEAM”.  Os obradoiros 
arrancaron o pasado 4 de xullo 
en San Sadurniño e rematarán 
en setembro no GaiásTech da 
AMTEGA, na Cidade da Cultura 
de Santiago de Compostela.

Participan tamén durante 
os meses de xullo e agosto os 

seguintes concellos: Leiro, 
Betanzos, Ribeira, Ortigueira, 
A Estrada, Oroso, Celanova, 
Cuntis, Guitiriz, Valga, Barrei-
ros, Ribadeo e Vigo.

Co obxectivo de ofrecer 
contidos plenamente adap-
tados aos distintos grupos 

de idade participantes no Girl 
STEAM 2023, a organización do 
evento deseña para a primeira 
franxa de idade (8-11 anos) 
unha actividade por equipos a 
partir dun circuíto de luces LED 
para que se constrúa unha his-
toria, fotograma a fotograma, e 
a partires de aí presentar unha 
peza audiovisual en formato 
stop motion.

Para o grupo de 12 a 15 
anos, o traballo estará enfo-
cado á creación de tecidos 
intelixentes. Haberá programa-
ción de sensores cun arduino 
(open source) para construír, 
por grupos, un proxecto sobre 
unha prenda téxtil que reaccio-
nes aos cambios ambientais, 
de distancia, luz, inclinación, 
etc. 

Verán STEAM     Estes son os lugares 
e as datas completas do 
programa #GirlSTEAM 
2023:

	- San Sadurniño 4 de xullo – 
de 8 a 11 anos / 5 de xullo 
– de 12 a 15 anos

	- Betanzos 12 de xullo – de 
8 a 11 anos/ 13 de xullo – 
de 12 a 15 anos

	- Ribeira 14 de xullo – de 8 
a 11 e de 12 a 15 anos / 19 
de xullo – de 8 a 11 e de 12 
a 15 anos

	- Ortigueira 17 de xullo – de 
8 a 11 anos / 18 de xullo – 
de 12 a 15 anos

	- A Estrada 20 de xullo – de 
8 a 11 anos/ 21 de xullo – 
de 12 a 15 anos

	- Oroso 26 de xullo – de 8 a 
11 anos / 27 de xullo – de 
12 a 15 anos

	- Celanova 3 de agosto – de 
8 a 11 anos/ 4 de agosto – 
de 12 a 15 anos

	- Cuntis   7 de agosto de 8 a 
11 anos / 8 de agosto – de 
12 a 15 anos

	- Guitiriz 11 de agosto – de 
8 a 11 anos / 18 de agosto 
– de 12 a 15 anos

	- Santa Comba 16 de agosto 
– de 8 a 11 anos / 30 de 
agosto – de 12 a 15 anos

	- Valga 17 de agosto – de 8 
a 11 anos / 25 de agosto – 
de 12 a 15 anos

	- Barreiros 21 de agosto 
– de 8 a 11 anos / 22 de 
agosto – de 12 a 15 anos

	- Ribadeo 23 de agosto – de 
8 a 11 anos / 24 de agosto 
– de 12 a 15 anos

	- Vigo 28 de agosto – de 8 a 
11 anos / 29 de agosto – de 
12 a 15 anos

	- Gaiás Tech (Santiago) 7 de 
setembro – de 8 a 11 anos 
/ 8 de setembro – de 12 a 
15 anos
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   O Edificio Fontán da 
Cidade da Cultura 

acolleu en xullo a primeira 
reunión en Galicia da ini-
ciativa NEL (Nova Econo-
mía da Lingua), o Proxecto 
Estratéxico para a Recupe-
ración e Transformación 
Económica (PERTE) cen-
trado na nova economía 
da lingua que promove 
o Goberno de España, no 
marco do Plan de Recupe-
ración, Transformación e 
Resiliencia.

A proposta do Estado 
ten por obxecto “impulsar 
a nova economía dixital 
baseada na Linguaxe 
Natural”, aproveitando o 
potencial de todas as súas 
linguas como factor de 
crecemento económico e 
de competitividade inter-

nacional en áreas como a 
Intelixencia Artificial (IA), 
a tradución, o ensino, a 
produción e divulgación 
cultural e a investigación e 
a ciencia.

NEL é un proxecto co-
mún e coordinado, cuxo 
obxectivo último é o des-
envolvemento de recursos 
multilingües; en especial, 
a creación de modelos 
multilingües de texto, voz 
e tradución automática 
que poidan dar resposta ás 
necesidades da realidade 
social e estean en liña coa 
tecnoloxía actual, na que o 
multilingüísmo e a transfe-
rencia entre linguas xogan 
un papel crucial.

A participación neste 
proxecto común artéllase 
a partir dos distintos sub-

proxectos relacionados coa 
lingua repartidos por dis-
tintos puntos da xeografía 
nacional. Así, a lingua gale-
ga estivo representada me-
diante a figura NEL NÓS, 
unha fórmula que parte 
do proxecto de investiga-
ción Nós (encomendado á 
USC pola Secretaría Xeral 
de Política Lingüística, e 
desenvolvido a través de 
CiTIUS e ILG); o eúscaro, 
por NEL GAITU (a partir 
do proxecto homónimo 
desenvolvido na Universi-
dade do País Vasco); NEL 
AINA no caso do catalán 
(en marcha no Barcelona 
Supercomputing Center); 
e NEL VIVES, nomenclatura 
do proxecto no que tra-
balla xa a Universidade de 
Alacante. 

   A  Cidade da Cultura acollerá o 
21 de setembro a  VI Xornada 

da Comisión Especializada de Nomes 
Xeográficos, organismo do Instituto 
Xeográfico Nacional no que participa 
a Real Academia Galega (RAG) xunto a 
outras institucións de todo o Estado. O 
encontro reunirá por primeira vez en 
Galicia algúns dos maiores expertos en 
toponimia e cartografía de España. A 
RAG e a Xunta colaboran na organiza-
ción da cita, que se centrará na estreita 
relación existente entre os nomes 
xeográficos e mundo dixital. A escolla 
da nosa terra para ser a anfitrioa desta 
xuntanza de especialistas en cartogra-
fía e toponimia débese en parte á ex-
periencia do portal Galicia Nomeada, a 
plataforma para a salvagarda do patri-
monio inmaterial toponímico posto en 
marcha pola RAG e a Xunta (Secretaría 
Xeral de Política Lingüística), sendo 
xa un referente na colaboración entre 
institucións cunha base integramente 
dixital.

Dende a súa estrea a finais de 2019, 
Galicia Nomeada aglutina nun mes-
mo espazo máis de medio millón de 
topónimos e microtopónimos xeolo-
calizados e dispoñíbeis para consulta, 
60.000 deles achegados polas máis de 
3.100 persoas colaboradoras inscritas 
na actualidade.

Galicia Nomeada será unha das pro-
tagonistas do programa, que contará 
tamén con voces expertas das comu-
nidades autónomas que forman parte 
da Comisión Especializada de Nomes 
Xeográficos para achegaren informa-
ción sobre os traballos que ligan o 
mundo dixital coa toponimia nos seus 
ámbitos de actuación. 

Galicia Nomeada, 
na VI Xornada da 
Comisión de Nomes 
Xeográficos

Galego, catalán, eúscaro e 
valenciano colaboran para 
afianzarse na economía dixital

cultura galega

O galego tamén 
quere ser virtual
O CiTIUS, a RAG e Política 
Lingüística traballan para que 
Galicia exista plenamente no 
tecnolóxico  
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A XI edición de Nós 
tamén creamos!, o 
certame de curta-
metraxes de anima-
ción en galego que 

promove a Xunta (a través da 
Secretaría Xeral de Política Lin-
güística da Consellería de Cultura 
e Educación) coa colaboración da 
Corporación Radio e Televisión 
de Galicia (CRTVG) e de OQOedi-
tora, compartiu os días pasados o 
seu palmarés.

Este ano, no que se presenta-
ron 31 filmes de 24 escolas dis-
tintas de Infantil e Primaria roda-
dos pola cativada de tres a nove 
anos e os seus mestres, resultan 
galardoados os seguintes centros 
públicos: na categoría de segun-
do ciclo de Educación Infantil, 
a EEI do Milladoiro, en Ames (A 
Coruña) polo seu traballo Tonino. 
Un pingüín en Ames; na catego-
ría de primeiro e segundo ciclo 
de primaria, o CEIP Plurilingüe 
Feliciano Barrera de Ponteareas 
(Pontevedra), pola curta O cas-
cabel da gata, e na categoría de 
terceiro e cuarto ciclo de Prima-
ria, o CEIP Padre Feijoo de Allariz 
(Ourense), polo filme Sígueme.

O  secretario xeral 
de Política Lin-
güística, Valentín 

García, e Érica Pereiro, 
da compañía Artefeito, 
participaron en xullo na 
presentación da inicia-
tiva O circo do silencio, 
unha actividade dirixida 
especialmente á moci-
dade que pasará por 10 
concellos galegos dentro 
da programación do 
FalaRedes 2023. Segun-
do fixeron saber, O circo 
do silencio é unha sala 
de fuxida (scape room) 

ambientada nunha carpa 
circense instalada na rúa. 
Está pensada para catro 
xogadores por quenda, 
que terán que resolver 
en equipo unha serie de 
enigmas para completa-
ren a misión final.

A primeira xornada foi 
o 20 de xullo en Xinzo, 
onde se puido participar 
cada 45 minutos entre as 
11,00 e as 21,00 horas. O 
mesmo funcionamento 
segue nos restantes 9 
concellos membros da 
Rede de Dinamización 

Lingüística polos que 
pasa: Ponteareas (Praza 
Maior) o 21 de xullo, Foz 
(Paseo Marítimo) o 25 de 
xullo, A Estrada (Alame-
da) o 26 de xullo, Oleiros 
(Praza Ester Pita en Santa 
Cruz) o 28 de xullo, Arzúa 
(Praza de Galiza) o 30 
de xullo, O Grove (Praza 
do Corgo) o 31 de xullo, 
Ordes (Alameda) o 3 de 
agosto, Caldas de Reis 
(Carballeira Caldas de 
Reis) o 4 de agosto e 
Verín (Alameda) o 15 de 
agosto. 

gua.gal), na aplicación Xabarín 
e na sección infantil da TVG.

Os centros premiados recibi-
rán, ademais dun lote de libros 
de OQOeditoria, unha subscri-
ción anual á plataforma desta 
editorial con acceso a libros, 
filmes e outros contidos dixitais 
en galego e mais un agasallo 
da CRTVG, así como un diploma 
acreditativo.

Ademais, o profesorado par-
ticipante nas curtas premiadas 
recibirá unha certificación de 
Primeiro Premio de Innovación 
Educativa para cada unha das 
súas categorías, cunha equiva-
lencia de 30 horas de formación 
permanente do profesorado 
para a persoa coordinadora e 
de 20 horas para o profesorado 
participante.

Nós tamén creamos! é un 
programa de dinamización 
lingüística que a Consellería 
de Cultura, Educación, FP e 
Universidades desenvolve nas 
aulas de Infantil e Primaria 
en colaboración coa CRTVG e 
OQOeditora no marco do Plan 
Proxecta+ do Goberno galego.

O programa, que busca fo-
mentar o uso do galego nas 
aulas a través da creatividade e 
a incorporación das TIC, inclúe 
a dotación de libros para o 
centro educativo, así coma o 
asesoramento e a formación 
presencial e en liña do profe-
sorado para que poida realizar 
nas aulas curtas de animación 
en galego coa técnica stop-
motion baseadas en textos 
literarios. 
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Ademais, e “por primeira 
vez debido á alta calidade das 
propostas presentadas nas 
últimas edicións do certame”, 
as bases permitían a concesión 
dun accésit para cada categoría 
establecida. Deste xeito, reci-
ben unha Mención Especial os 
seguintes centros: na primeira 
categoría, o CEE A Barcia de 
Santiago de Compostela (A Co-
ruña) polo traballo Non fai falta 
a voz; na segunda categoría, o 
CEIP A Canicouva de Vigo (Pon-
tevedra) polo vídeo A princesa 
do Caurell, e na terceira e última 
categoría o CEIP Plurilingüe 
Virxe do Carme de Sober (Lugo) 
polo traballo tamén titulado 
A Princesa do Caurel. As curtas 
premiadas poderán visualizarse 
no Portal da Lingua Galega (lín-

Un scape room en galego e de xira

A XI edición de Nós tamén creamos! 
xa ten colexios gañadores

Colexios
convertidos en 
estudios audiovisuais
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O CPEIG e a AMTEGA organizan 18 
obradoiros formativos sobre o uso 
práctico do novo equipamento diruptivo 
das aulas CeMIT

O  Colexio 
Profesional 
de Enxe-
ñaría en 
Informática 
de Galicia 

(CPEIG) e a Axencia para a 
Modernización Tecnolóxica 
de Galicia da Xunta de Galicia 
organizan nos meses de xullo, 
agosto, setembro e outubro 
unha formación en equipa-
mento disruptivo na Rede 
CeMIT, é dicir, unha serie de 
obradoiros para formar á 
cidadanía no uso de equipa-
mento innovador co que se 
ten dotado á Rede CeMIT.

Esta actuación enmárcanse 
no convenio de colaboración 
asinado entre o CPEIG e a 
Axencia autonómica este ano 

Reaprendendo 
a tecnoloxía

no marco do Plan de Reforma 
e Ampliación da Rede de 
aulas CeMIT (2022-2025) 
para mellorar os servizos de 
capacitación e formación 
dixital dos centros CeMIT e 
adaptarse ás novas demandas 
da cidadanía.

Organizaranse 18 obradoi-
ros presenciais, de catro horas 
cada un, nas aulas CeMIT 
de diversos concellos das 
catro provincias galegas (en 
Pontevedra o mércores-12 de 
10 a 14 horas), ademais de 
en Valga, Oroso, O Barco de 
Valdeorras, Vigo, Ponteareas, 
A Estrada, Betanzos, Guitiriz, 
Cuntis, Quiroga, Castrelo 
de Miño, Moaña, Vimianzo, 
Boiro, Ribeira, Celanova e San 
Sadurniño. A inscrición pode 

realizarse a través da web da 
Rede CeMIT ou poñéndose en 
contacto directamente coa 
aula.

A iniciativa ten como 
finalidade impartir cursos 
formativos para un uso prácti-
co do novo equipamento 
disruptivo dispoñíbel na rede 
de aulas CeMIT. Explicarase 
o funcionamento e usos das 
impresoras 3D, drons, lentes 
de Realidade Virtual, e kits 
de programación e comu-
nicación como Arduino e 
Raspberry Pi.

Cada sesión irá acompaña-
da de pílulas informativas de 
cada elemento, sintetizando 
os seus aspectos técnicos e 
principais posibilidades, así 
como diversos recursos para a 
súa aprendizaxe de xeito que 
os usuarios e usuarias poidan 
inspirarse e interactuar cos 
diversos sistemas cunha fina-
lidade ocio-educativa.

A actividade está dirixida 
á cidadanía en xeral que non 
precisará contar con coñece-
mento previo, aínda que si 
con competencias básicas no 
uso das TIC (Tecnoloxías da 
Información e a Comunica-
ción). 

Cursos pendentes
	- 8 de agosto. A Estrada. 

Aula CeMIT (Avenida 
Benito Vigo, 94, 1º). 10 a 
14 horas.

	- 9 de agosto. Betanzos. 
Aula CeMIT. Oficina 
municipal de información 
xuvenil (rúa Emilio Romay, 
1). 9:30 a 13:30 horas.

	- 2 de setembro. Guitiriz. 
Aula CeMIT (rúa do Conce-
llo, s/n. Casco Urbano). 10 
a 14 horas.

	- 4 de setembro. Cuntis. 
Aula CeMIT (Casa do Médi-
co. Circunvalación Don 
Aurelio, 65). 16 a 20 horas.

	- 7 de setembro. Quiro-
ga. Aula CeMIT (Casa da 
Cultura. Rúa Real, s/n). 16 
a 20 horas.

	- 12 de setembro. Castre-
lo de Miño. Aula CeMIT 
(Avda do Concello nº7 A, 
Paradela, Barral). 10 a 14 
horas.

	- 18 de setembro. Vimian-
zo. Aula CeMIT (rúa A Bra-
ña, s/n. Casa da Cultura de 
Vimianzo). 16 a 20 horas.

	- 19 de setembro. Boiro. 
Aula CeMIT (Centro Social, 
1º andar. Rúa Principal 
s/n). 16 a 20 horas.

	- 20 de setembro. Moaña. 
Aula CeMIT (rúa María 
Martin, 4. Casa da Mocida-
de. Casco Urbano). 16 a 20 
horas.

	- 29 de setembro. Ponteve-
dra. Aula CeMIT (Edificio 
Administrativo da Deputa-
ción. Gran Vía de Montero 
Ríos s/n). 10 a 14 horas.

	- 2 de outubro. Ribeira. 
Aula CeMIT (rúa 1 Cubeli-
ño, Nº 20). 10 a 14 horas.

	- 3 de outubro. Celanova. 
Aula CeMIT (Parque das 
Triguerizas s/n). 10 a 14 
horas.

	- 4 de outubro. San Sadur-
niño. Aula CeMIT (Avda 
Marques de Figueroa, 11). 
10 a 14 horas.



Ninguén é 
alleo a que 
acabamos 
de vivir 
unhas elec-
cións xerais 

que coparon non só titulares 
en prensa e apertura de no-
ticiarios, senón contidos en 
programas e publicacións de 
todo tipo e cor, do salmón ao 
amarelo.

Baixo o meu punto de 
vista, obsérvase con certa 
preocupación unha nota-
ble ausencia de propostas 
tecnolóxicas nos programas 
electorais e debates dos 
candidatos. A medida que 
a tecnoloxía segue transfor-
mando a nosa sociedade en 
diversos ámbitos, a falta de 
atención a este tema crucial 
expón inquietudes sobre o 
futuro desenvolvemento do 
país, especialmente en áreas 
como a educación.

A pesar da crecente impor-
tancia da tecnoloxía na vida 
cotiá, tanto no sector privado 
coma no público, os progra-
mas electorais dos partidos 
políticos nas eleccións xerais 
de 2023 apenas abordaron 
temas relacionados co des-
envolvemento e adopción da 
informática na nosa socieda-
de. Cabe lembrar, por exem-
plo, que un dos catro grandes 
eixos dos fondos de recu-

peración é a transformación 
dixital, que incumbe tanto a 
empresas como a administra-
cións e que é un dos ámbitos 
onde maior emprego de cali-
dade está a xerarse, superan-
do con fartura a demanda de 
perfís cualificados á oferta 
existente, especialmente a 
universitaria.

Desde a modestia, consi-
dero que os candidatos non 
recoñeceron a relevancia da 
tecnoloxía para impulsar o 
crecemento económico, a 
eficiencia gobernamental e 
a mellora da calidade de vida 
da poboación.

Un dos ámbitos máis afec-
tados pola falta de propostas 
tecnolóxicas é a educación. 
A fenda dixital segue sendo 
un problema significativo no 
noso país, e a falta de propos-
tas claras para abordar este 
tema só agrava a desigual-
dade educativa. Sen acceso 
a dispositivos, conectivida-
de confiable e formación en 
habilidades dixitais, moitos 
estudantes vense excluídos 
de oportunidades educati-
vas que poderían preparalos 
para un futuro cada vez máis 
impulsado pola tecnoloxía. 
Mención á parte merece o 
enorme desequilibrio na pre-
senza de homes e mulleres 
en carreiras e postos do ám-
bito tecnolóxico.

Eleccións 23-J: 
onde estaba a 
tecnoloxía?

Por Fernando SuárezPor Fernando Suárez
Presidente do CPEIGPresidente do CPEIG
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Por tanto, pareceume preo-
cupante a falta de peso outor-
gado ás propostas tecnolóxi-
cas nos discursos e debates 
dos candidatos. Mentres que 
temas tradicionais como a 
economía, a saúde e a segu-
ridade reciben unha atención 
destacada, a informática pa-
rece relegada a un segundo 
plano. Esto suxire unha falta 
de visión a longo prazo por 
parte dos políticos, xa que 
ignorar a tecnoloxía pode ter 
consecuencias negativas para 
a competitividade do país na 
economía global e a súa ca-
pacidade para abordar os de-
safíos do futuro.

A tecnoloxía non é só un 
facilitador da vida moderna, 
senón unha forza transfor-
madora que pode impulsar 
o crecemento económico, a 
equidade social e a innova-
ción en diferentes áreas.

Espero e desexo que no 
futuro, os candidatos e par-
tidos políticos recoñezan 
como cómpre a importan-
cia da informática e a tec-
noloxía e en consecuencia, 
elaboren propostas sólidas 
que aborden a fenda dixi-
tal, promovan a inclusión 
dixital na educación e fo-
menten a adopción de tec-
noloxías emerxentes para o 
beneficio da sociedade no 
seu conxunto. Ignorar estes 
temas podería ter conse-
cuencias negativas a longo 
prazo e deixar ao país atra-
sado nun mundo cada vez 
máis dixitalizado. É respon-
sabilidade dos líderes polí-
ticos formular unha visión 
integral e proactiva para 
abordar os desafíos e opor-
tunidades que a informática 
presenta na actualidade e 
no futuro. 
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Sol, vacacións, 
festa... e 
innovación

   A solución de teleme-
dicina desenvolvida 

pola firma viguesa SIVSA foi a 
gran protagonista da Amazon 
Health Tech Conference 2023, 
un dos encontros máis impor-
tantes dos que se celebran 
en América Latina arredor da 
confluencia entre tecnoloxías 
avanzadas e atención médica, 
e que reuniu estes días na 
cidade brasileira de Manaos 
a decenas de especialistas e 
xestores de saúde do continen-
te americano.

A presentación da solución 
da empresa tecnolóxica gale-
ga, que inclúe un dispositivo 
portátil e un sistema de xestión 
e vídeo-conferencia, realizouse 
durante a conferencia de Ma-
nuel Grandal, médico do hospi-
tal La Paz de Madrid e profesor 
de Medicina da Universidade 
Alfonso X o Sabio. Xunto a ou-
tros especialistas presentes con 
el no estrado, Grandal coordi-
nou en directo a exploración 
dun paciente real, situado fóra 
da sede do congreso, e que 
perdera o coñecemento pre-

sentando un cadro de mareos 
e hipertensión, susceptíbel de 
anunciar un principio de acci-
dente cardiovascular.

Os especialistas que acom-
pañaban ao doutor Grandal 
puideron analizar a temperatu-
ra do paciente, dirixir desde a 
distancia un electro e un eco-
cardiograma, explorar o ouvido 
interno con imaxes de alta 
calidade e analizar a saturación 
de osíxeno, a tensión arterial e 
a glicosa, entre outras probas.

Tras unha exploración a fon-
do e en remoto das cavidades 
do corazón, os especialistas 
recomendaron o traslado do 
paciente ao hospital.

Segundo informaron fontes 
da empresa galega, a solución 
de SIVSA espertou un enorme 
interese non só entre a comu-
nidade médico-científica e 
xestora presente no congreso, 
senón tamén entre represen-
tantes da Asambleia Lexislativa 
do Estado do Amazonas (o 
congreso rexional) que asisti-
ron á proba, e que mostraron o 
seu interese na solución. 

Recoñecemento á solución de 
telemedicina de SIVSA

A Zona Franca confía a súa 
comunicación a Dos Espacios

Teimas medra en Europa cunha nova 
oficina en Bélxica

A creatividade das nosas empresas segue 
collendo impulso na cerna da tempada estival

 A empresa Dos Espacios, con sede en Vilagarcía de 
Arousa, resultou adxudicataria do contrato de servizo 

de apoio ao gabinete de comunicación do Consorcio da Zona 
Franca de Vigo e colaborará coa entidade durante os vindei-
ros dous anos prestando servizos de comunicación 360, de 
redes sociais, de deseño gráfico e audiovisuais.

O equipo de Dos Espacios tirará proveito, neste novo 
proxecto, da súa ampla traxectoria en comunicación pública 
no ámbito da tecnoloxía, a industria e a innovación. “Asu-
mimos este novo reto co obxectivo de achegar todo o noso 
coñecemento e experiencia ao servizo dunha institución 
pública cun papel tan relevante no impulso á economía e a 
creación de emprego como é o Consorcio da Zona Franca de 
Vigo”, explican fontes da empresa arousá. 

    A empresa tecnolóxica 
Teimas, socia do Clús-

ter TIC Galicia, deu impor-
tantes pasos no seu proceso 
de internacionalización en 
Europa. Fíxoo en boa medida 
coa apertura dunha nova ofi-
cina no estranxeiro. A firma 
compostelá, especializada 
en software para a cadea de 
valor do residuo, acaba de 
abrir unha delegación en 
Bruxelas (Bélxica) coa que 
busca impulsar o desenvol-
vemento a súa actividade na 
Unión Europea.

Peter Bogman, novo perfil 
internacional, situarase á 
fronte da devandita delega-

ción como Account Executive. 
En palabras de Miguel Varela, 
director executivo (CEO) de 
Teimas, “esta nova incorpora-
ción e a apertura dunha ofici-
na en Bruxelas permitiranos 
apoiar a crecente demanda 
de solucións tecnolóxicas 
como Zero, plataforma SaaS 
para xestión de residuos e 
economía circular en gran-
des corporacións”.

Esta novidade prodúcese 
nun momento de gran cre-
cemento para a empresa: en 
2022 duplicou o seu persoal 
e xa conta con máis de 30 
multinacionais entre os seus 
principais clientes. 
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       A alcaldesa de 
Lugo, Lara Mén-

dez, deu a coñecer á 
cuarta das empresas que 
contará co financiamento 
da Estratexia Lugo Trans-
forma, iniciativa pioneira 
posta en marcha durante a 
pandemia por impulso da 
rexedora co obxectivo de 
“favorecer a diversificación 
industrial do municipio 
tomando como base a 
creación de emprego de 
calidade e estábel”. A firma 
en cuestión é Techaway, 
startup catalá que ofrece 
soporte para a xestión 
empresarial dende unha 

plataforma online. Reci-
birá un investimento de 
500.000 € en dúas fases de 
financiamento.

Acompañada polo con-
selleiro delegado de Torsa 
Capital, Jesús Torres e pola 
analista Marta Baltar, alén 
do Interventor municipal, 
Manuel Vázquez, Lara 
Méndez deu a benvida a 
Techaway como outra das 
beneficiarias deste fondo 
emprendedor.

“Trátase”, dixo, “dunha 
nova firma innovadora 
enfocada a desenvolver 
negocios innovadores e 
disruptivos que ofrece 

unha proposta para re-
solver a xestión do IT dos 
postos de traballo (hard-
ware, software, soporte e 
control) de todo tipo de 
empresas, de xeito que lles 
propón un servizo dixital, 
sen desprazamentos, me-
diante unha plataforma 
online que asiste todos os 
procesos das empresas 
como o mantemento, 
a asistencia, as altas ou 
baixas, etc, para que a súa 
xestión sexa fácil e eficien-
te e estas poidan centrarse 
na súa actividade sen ter 
que preocuparse da xes-
tión informática”. 

Mellorada a plataforma Coruña eFilm

 A plataforma Coruña 
eFilm, ferramenta en 

liña que permite ás persoas 
usuarias da rede de biblio-
tecas municipais acceder 
e visualizar un catálogo 
con máis de 10.000 títulos 
audiovisuais, entre pelí-
culas, documentais, series 
e revistas, renovarase nos 

vindeiros meses con novo 
contido e funcións, segun-
do confirmou o Concello. 
Entre as novidades destaca 
unha nova aplicación para 
teléfonos móbiles e televi-
sións, que estará dispoñí-
bel a partir de setembro e 
suporá “unha mellora da 
experiencia actual”, explica-

ron fontes do Consistorio 
coruñés, engadindo que a 
aplicación estará opera-
tiva en dispositivos iOS e 
Android e en televisións 
Smart TV das marcas 
Samsung, LG, Google TV ou 
Android TV.

Outra das grandes 
novidades será a inclusión 

na plataforma dunha 
sección de manga 
para lectura en liña. O 
catálogo contará coa 
colección das principais 
editoriais do sector e 
as persoas usuarias po-
derán ler algunhas das 
grandes sagas do man-
ga xaponés. Ademais, 
engadiranse tamén case 
50 millóns de arquivos 
sonoros ou episodios de 
podcast. 

   Hella, fabricante alemán de com-
poñentes electrónicos e de ilumi-

nación para a industria do automóbil, 
anunciou o lanzamento ao mercado 
da súa baliza V-16 conectada coa DXT 
(Dirección Xeral de Tráfico). Trátase da 
Baliza Conectada Hella V-16, un elemento 
de sinalización que será equipamento 
obrigatorio en todos os vehículos a partir 
de xaneiro de 2026. Este produto é froi-
to da colaboración entre Hella e Netun 
Solutions, empresa galega pioneira en 
solucións de sinalización de elementos e 
incidentes na estrada.

Segundo explican as empresas, o 
dispositivo destaca “polo seu innova-
dor deseño, a súa tecnoloxía LED e o 
seu dispersor transparente”, ao que se 
engade “unha iluminación inmellorábel 
que garante que o vehículo sexa visíbel 
en todas direccións a un quilómetro de 
distancia, aínda en condicións de baixa 
luminosidade”

Hella e Netun engaden que “a baliza 
Hella V-16 foi deseñada co obxectivo de 
salvar vidas na estrada, permitindo sinali-
zar un vehículo accidentado ou detido na 
vía sen necesidade de que os seus ocu-
pantes abandonen o habitáculo”.

Este dispositivo conectado envía de 
maneira inmediata, automática e anóni-
ma unha notificación ao centro de con-
trol de tráfico da DXT para indicar a xeo-
localización do vehículo. Esta información 
é compartida en tempo real a través da 
Plataforma DXT 3.0 e do Punto de Acceso 
Nacional aos demais usuarios da vía que 
reciben a notificación, tanto nos paneis 
de información que hai nas estradas 
coma nas aplicacións de mobilidade no 
seu teléfono e nos propios coches conec-
tados. 

Netun leva ao mercado 
unha nova baliza 
conectada

Techaway muda a súa sede a Lugo
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Adirectora do 
IGAPE, Cova-

donga Toca, mantivo 
recentemente un 
encontro co equipo di-
rectivo da Asociación de 
Empresas de Tecnoloxía 
de Galicia (Ineo) e coa 
súa nova presidenta, 
Lourdes Guerra, no que 
se avaliou a importancia 
das Tecnoloxías da In-
formación e a Comuni-
cación (TIC) na mellora 
competitiva do tecido 
empresarial e o papel 
da entidade para facer 
de Galicia un referente 
do sector e impulsar a 
cultura innovadora.

Na reunión púxose de 
manifesto “a necesida-
de de seguir apostan-
do pola colaboración 
institucional nesta nova 
etapa”, co obxectivo de 
apoiar as empresas que 
forman a asociación 
para continuar mello-
rando nos procesos que 
definen a súa activida-
de, como son a inno-
vación, a formación, a 
internacionalización ou 
o emprendemento e o 
traslado e aplicación do 
coñecemento do sector 
a toda a sociedade. 

Covadonga Toca 
(IGAPE) reuniuse coa 
nova presidenta de 
Ineo, Lourdes Guerra

 AtlánticaConf 2023, 
destacado evento 

centrado nas Tecnoloxías 
da Información e a Comu-
nicación (TIC) en Galicia, 
regresa á Facultade de 
Informática da Coruña os 
días 22 e 23 de setem-
bro. Esta será a segunda 
edición da conferencia, 
tras o éxito da primeira en 
2019 na que máis de 300 
asistentes e 56 relatores 
encheron as aulas da Fa-
cultade de Informática.

Organizada por GPUL, 
unha asociación sen áni-
mo de lucro dedicada á 
promoción do software e 
cultura libres, a Atlántica-
Conf 2023 será (en pala-
bras da organización) “un 
encontro único no que 
se mostrará a potencia 
tecnolóxica que se desen-
volve en Galicia e as súas 
aplicacións prácticas”.

Durante dous días 
intensos, a Atlántica-
Conf 2023 ofrecerá unha 
programación diversa, 
poñendo en valor a pro-
fesionalidade, a variedade 
e a riqueza da industria 
tecnolóxica de Galicia.

A axenda contará 
cunha vintena de charlas 
de 30 minutos, charlas 
rápidas de 7 minutos e 
obradoiros organizados 
por comunidades tecno-
lóxicas.Nestas interven-
cións, seleccionadas 
entre máis dun cento de 

propostas que destaca-
ron pola súa calidade e 
contido, representantes 
do ámbito tecnolóxico 
(na súa maioría da nosa 
terra) compartirán as súas 
experiencias e coñece-
mentos en eidos como a 
Intelixencia Artificial, os 
sistemas distribuídos, o 
deseño e as aplicacións 
especializadas, como a 
xestión de residuos, a car-
dioloxía e o seguimento 
de hábitats.

"A AtlánticaConf é ou 
sitio no que podes ver a 
profesionais galegos fa-
lando de tecnoloxía e que 
nos demostran que non 

fai falta irse fóra de Galicia 
para traballar e para facer 
grandes proxectos con 
impacto global", destaca 
Pablo Castro, membro da 
organización e empren-
dedor galego. "Temos a 
sorte de contar cunhas 
charlas dun grande nivel 
que representan a poten-
cia tecnolóxica do sector 
en Galicia. E por riba con-
tamos con relatores de 
startups galegas referen-
cia a nivel internacional e 
profesionais que traballan 
para empresas tan po-
tentes como Spotify ou 
Warner Bros, un auténtico 
orgullo.” 

En setembro chega AtlánticaConf 2023
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 No que vai de ano, 
252.056 persoas 

visitaron as instalacións 
dos Museos Científicos 
Coruñeses, un servizo do 
Concello da Coruña que 
comprende tres museos 
de ciencia interactivos: 
a Casa das Ciencias, a 
Domus e o Aquarium 
Finisterrae. En termos 
comparativos, esa cifra su-
pón un incremento do 24 
% con respecto ao número 
de visitantes rexistrado 
para o mesmo período no 
ano pasado, entre inicios 
de xaneiro e finais de xullo 
(cando se contabilizaron 
203.296 visitantes, segun-
do datos achegados pola 
alcaldesa, Inés Rey, que 
subliñou que "o equipo de 
profesionais dos Museos 
Científicos Coruñeses 
leva a cabo unha labor 
primordial de divulgación 
entre o público de todas 
as idades".

Ademais, a rexedora re-
montouse no tempo, para 
lembrar o caso da Casa 
das Ciencias, "que no 1985 
converteuse no primero 
museo público interac-
tivo de España, e abriu 
camiño á rede de Museos 
Científicos Coruñeses, que 
é un orgullo para a nosa 
cidade".

Volvendo aos datos des-
te ano, e xa polo miúdo, 
no desglose de cifras por 
cada instalación destaca o 
aumento de afluencia nas 
instalacións dos Aquarium 

Finisterrae, no que se con-
tabilizaron 133.293 visitan-
tes no que vai de ano.

Nestes primeiros sete 
meses de 2023, detec-
touse un incremento de 
visitas na Domus, cun 
balance de 65.946 persoas 
rexistradas, superando 
amplamente o dato parcial 
para o mesmo período do 
ano pasado: entre xaneiro 
e xullo de 2022 contabili-
záronse 47.077 visitantes.

Por outra banda, no 
que vai de ano, na Casa 
das Ciencias rexistráronse 
53.267 visitantes, superan-
do tamén o dato parcial 
para o mesmo período no 
2022, cando pasaron polo 
museo 44.766 persoas.

 Despois dunha 
semana de acti-

vidade creativa arredor 
do ámbito STEM, o luns 
31 de xullo rematou o 
campamento de verán 
do programa D’Tec para 
oi fomento das vocacións 
científico tecnolóxicas, 
organizado por CIS 
Tecnoloxía e Deseño 
(Campus Industrial de 
Ferrol). Grazas a iniciati-

Rematou o campamento D’Tec no que 
participaron 40 estudantes

Máis de 250.000 persoas visitaron os 
Museos Científicos Coruñeses desde 
inicios de ano

va, corenta estudantes de 
Secundaria da comarca 
de Ferrolterra tiveron a 
oportunidade de gozar de 
actividades prácticas liga-
das a innovación, a ciencia 
e a tecnoloxía, levando a 
cabo retos tecnolóxicos, 
desenvolvemento de 
biomateriais, ou creación 
de contidos de Realidade 
Aumentada e Virtual.

Segundo explicou a 

organización, “accións 
como estas permiten 
mellorar de forma moi 
significativa a percepción 
do alumnado respecto 
temáticas tan importan-
tes como a innovación e 
a tecnoloxía, eidos funda-
mentais da actividade do 
CIS Tecnoloxía e Deseño 
de Ferrol”.

Tras esta gran experien-
cia, o programa D’Tec fai 
unha pequena parada 
estival, para retornar con 
forza de novo no mes 
de setembro con novas 
actividades.

Dende a organización 
remataron salientando 
o interese do alumnado 
e as súas familias e a súa 
implicación, “que reforzan 
o noso convencemento na 
importancia de iniciativas 
como as que estamos a 
desenvolver”. 

A Xunta colabora nunha 
experiencia interactiva a 

través da cal os visitantes do Par-
que Nacional marítimo-terrestre 
das Illas Atlánticas de Galicia 
poderán gozar este verán de pa-
seos virtuais baixo o mar. Deste 
xeito, permitiráselles coñecer en 
profundidade a fauna e a flora 
que agochan os fondos deste 
espazo natural.

A actividade comezou os días 
pasados illa de Sálvora (Ribeira), 
pero desenvolverase en distintas 
datas de xullo e agosto nos catro 
arquipélagos que integran o 
parque.

Concretamente, as persoas 
interesadas aínda poden gozar 
da experiencia O mar en 360º 
en Ons do 17 ao 20 de agosto; 
en Cíes do 3 ao 6 de agosto; e 
en Cortegada do 26 ao 27 de 
agosto.

As sesións diúrnas están 
pensadas para grupos de catro 
persoas ás que se lles facilitarán 
gafas de Realidade Virtual ou 
tabletas para poder gozar dunha 
experiencia de inmersión sen 
necesidade de meterse na auga.

Ademais, o paseo virtual irá 
acompañado dos comentarios 
dunha especialista que axudará 
a interpretar en tempo real as 
imaxes e achegará información 
sobre a riqueza, a biodiversidade 
e as características dos fondos 
das Illas Atlánticas e a importan-
cia da súa conservación.

Polo que respecta aos pases 
nocturnos, a dinámica será 
diferente xa que están pensados 
para proxectar nunha pantalla 
instalada no peirao de Rodas ou 
na propia praia, dependendo 
das condicións meteorolóxicas, 
imaxes submarinas captadas 
tanto en directo como en dife-
rido.

A iniciativa, que recibiu unha 
das axudas da Xunta para 
actividades na área de influen-
cia socioeconómica do Parque 
Nacional financiadas con fondos 
Next Generation, está deseña-
da pola cooperativa galega 13 
graos. 

As Illas Atlánticas 
reivindican os seus 
tesouros nunha 
experiencia interactiva de 
Realidade Virtual
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TREBELLOS

Apple vén de pór á 
venda os auriculares 
sen fíos Beats Studio 
Pro que cun prezo de 
399,95 euros serían 
moi completos, espe-
cialmente ao permitir 
conexión a través 
de Bluetooth, de 
audio USB-C e incluso 
mediante unha toma 
de minijack, polo que 
ofrecería son con 
cable coa máxima 
calidade posible, su-
perando as principais 
eivas dos AirPods Max 
(que teñen un prezo 
moi superior).

Estes novos auricu-
lares tamén contan 
con son envolvente, 
audio espacial perso-
nalizado con segui-
mento dinámico da 
cabeza, cancelación 

activa de ruído, modo 
de son ambiente 
para poder escoitar o 
que temos ao redor, 
compatibilidade 
tanto con Android 
como con iOS, unha 
autonomía de até 40 
horas, micrófonos que 
se centran na voz para 
mellorar a nitidez das 
chamadas e unhas 
almofadas ergonó-
micas UltraPlush 
de pel que logran a 
máxima comodidade 
e resistencia. Tamén 
é de salientar que o 
seu peso queda nos 
260 gramos, moi por 
debaixo dos 384,8 
gramos dos AirPods 
Max, polo que en 
moitos casos son 
uns auriculares máis 
recomendables.

TREBELLOS
Os auriculares sen fíos Beats 
Studio Pro ofrecen o mellor da 
tecnoloxía de Apple

DJI está a renovar a 
súa cámara de acción, 
que integra un sensor 
avanzado e unha maior 
calidade de imaxe, aínda 
que cun prezo bastante 
elevado (429 euros o 
pack estándar) que fai 
complicado que poida 
competir coas GoPro 
HERO11.

A DJI Osmo Action 4 
chega cun potente sen-
sor de imaxe de 1/1.3”, 
apertura f/2.8 e tamaño 
de píxel equivalente a 
2,4 μm, capaz de gravar 
en 4K a 120 imaxes por 

segundo cun cambio 
de visión de 155 graos. 
Presume dunha grande 
estabilización e tamén 
conta cun modo de cor 
D-Log M de 10 bits para 
achegar unha grande ri-
queza de cor e un maior 
rango dinámico.

Tamén conta con con-
trol por voz e é compa-
tible co popular DJI Mic 
mediante o porto USB-C 
(ao que tamén poden 
conectarse outros micró-
fonos externos mediante 
un cable de 3,5 mm a 
USB-C). 

A DJI Osmo Action 4 chega cun 
sensor de imaxe de grande tamaño
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Sony presentou a súa nova 
cámara sen espello, a Sony 
α6700, que introduce nun 
formato compacto as presta-
cións propias de cámaras de 
formato completo e Cinema 
Line de Sony. Temos así un 
sensor de imaxe APS-C re-
troiluminado Exmor R CMOS 
de 26 Mpíxeles cun motor 
de procesamento BIONZ XR, 

que tanto dispara magníficas 
fotografías (cunha sensibi-
lidade IOS de 100 a 32.000) 
como grava vídeo 4K de até 
120 imaxes por segundo, e 
que mesmo permite gravar 
vídeo co perfil de imaxe S-Ci-
netone (propio das cámaras 
profesionais Cinema Line).

A nova cámara herda a 
unidade de procesamento 

de IA da Sony α7R V, permi-
tindo unha grande precisión 
no enfoque automático 
en tempo real (capaz de 
recoñecer a persoas, animais, 
e agora tamén a paxaros e 
vehículos).

Está previsto que a Sony 
α6700 chegue ás tendas a un 
prezo que parte dos 1.700 
euros.

A Sony α6700 introduce ás últimas tecnoloxías de 
Sony nun corpo compacto

Os auriculares sen fíos de Sony, 
claro referente no mercado en 
calidade de son e cancelación de 
ruído, estrea un novo modelo da 
versión intraural, os Sony WF-
1000XM5, que melloran a cancela-
ción de ruído, o son inmersivo e a 
calidade das chamadas, aínda que 
o máis visible desta actualización 
é que reducen o seu tamaño un 
25% e o seu peso un 20%, reducin-
do tamén o tamaño do estoxo de 
carga, conseguindo así un aspecto 
máis elegante no peto.

Sony asegura que os auriculares 
WF-1000XM5 ofrecen o maior ren-
demento de cancelación de ruído 
nunca visto, integrando 3 micrófo-
nos en cada auriculares (incluíndo 
2 micrófonos retroalimentados, 
que facilitan a eliminación das 
baixas frecuencias) e cun procesa-
dor integrado V2 que desbloquea 
todo o potencial do procesador de 
cancelación de ruído HD QN2e. A 
esta redución de ruído tamén con-
tribúen as almofadas de espuma 
de poliuretano, que crean un gran-
de illamento acústico e reducen 
o ruído no rango de frecuencias 
máis altas.

Este novos auriculares chegarán 
ao mercado no mes de agosto a 
un prezo recomendado de 320 
euros.

Os auriculares sen 
fíos de Sony reducen 
tamaño e peso

O Nothing Phone (1), un 
smartphone que destacaba 
por unha parte traseira 
cunha serie de bandas LED 
que se iluminan de xeitos 
diferentes en función do 
tipo de notificación que 
recibía o dispositivo, deixou 
tan bo sabor de boca que a 
compañía fundada por Carl 
Pei (unha das persoas detrás 
do nacemento da marca 

Nothing presenta o seu segundo smartphone

OnePlus) quixo elevar o 
produto até o Nothing 
Phone (2), que parte dun 
prezo de 649 euros (para o 
modelo con 8 GB de RAM e 
128 GB de almacenamen-
to) podendo chegar aos 
799 euros (con 12 GB de 
RAM e 512 GB de almace-
namento), deixando claro 
que xa quere xogar nas 
grandes ligas.

O Nothing Phone (2) man-
tén a mesma liña de deseño, 
aínda que integrando máis 
elementos LED para conseguir 
así máis combinacións de 
efectos luminosos, e desta vol-
ta está equipado cun procesa-
dor Qualcomm Snapdragon 
8+ Gen 1, ou sexa, un gama 
alta do ano pasado, polo que 
debería ser dabondo incluso 
para usuarios moi esixentes.



SONIC ORIGINS PLUS

Sae á venda

s amantes das 
aventuras do ourizo 
azul de SEGA poden 

xa adquirir Sonic Origins Plus, 
unha colección cos 16 xogos 
clásicos de Sonic remasteriza-
dos para a xeración actual, que 
pode adquirirse por 39,99 euros 
en edición física ou dixital con 
versións para PS5, PS4, Xbox 
Series X|S, Xbox One, Nintendo 
Switch e PC (Steam e Epic Game 
Store).

Sonic Origins Plus engade 
unha chea de contido novo, 
como 12 títulos de Sonic para 
Game Gear (Dr. Robotnik’s Mean 
Bean Machine, Sonic Blast, Sonic 
Chaos, Sonic Drift, Sonic Drift 2, 
Sonic Labyrinth, Sonic Spinball, 
Sonic The Hedgehog de 8 bits, 
Sonic The Hedgehog 2 de 8 
bits, Sonic Triple Trouble, Tails 
Adventure e Tails’ Skypatrol) e, 
por primeira vez, a posibilidade 
de xogar con Amy Rose en Sonic 

The Hedgehog 1, 2 e 3 e Sonic 
CD. Tamén engaden a Knuckles 
a Sonic CD. Os xogadores que 
xa teñan Sonic Origins en dixital 
poderán adquirir un paquete 
de expansión co novo contido 
por 9,99 euros.

Esta recompilación permíte-
nos lembrar os grandes xogos 
que deron lugar a franquía de 
Sonic, mantendo o seu estilo de 
acción frenética pero gozando 
con imaxes remasterizadas 
(algúns dos xogos poderanse 
xogar nun modo clásico, coa 
resolución orixinal, ou no novo 
modo aniversario coa reso-
lución mellorada e adaptada 
a pantallas panorámicas), 
funcións adicionais, novo con-
tido e novos modos para que 
a experiencia vaia máis aló da 
recuperación de xogos clásicos, 
sendo estas novidades un gran-
de incentivo para os incondicio-
nais de Sonic e os seus amigos.

O

O

ChromeOS

Minecraft non só é 
un dos xogos máis 
populares de todo 

o mundo, senón que tamén 
destaca por estar presente 
nun grande número de 
plataformas, ás que agora 
podemos engadir os Chro-
mebooks, ordenadores portá-
tiles cun sistema operativo de 
Google baseado na web, que 
gozan de grande popularida-
de especialmente no sector 
educativo estadounidense.

Os usuarios dun 
Chromebook 
poden acudir 

agora á Google Play Store e 
facerse con Minecraft: Bedrock 

Edition, o que ábrelles as 
portas do Minecraft Market-
play e a posibilidade de xogar 
nos Realms. O xogo precisa 
para funcionar como mínimo 
ChromeOS 111, 4 GB de RAM 
e 1 GB de almacenamento 
libre, polo que practica-
mente funciona en todos os 
Chromebooks vendidos nos 
últimos 3 anos.

Cómpre salientar que os 
usuarios que paguen polo 
xogo para Chromebook non 
terán que volver pasar por 
caixa no xogo para Android 
sempre que se identifique 
coa mesma conta en ambas 
plataformas.

MINECRAFT 
Estrea versión para Chromebook

PS5, PS4, Xbox Series X|S, Xbox One, Nintendo Switch, PC

videoxogos
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videoxogos

R
 are vén de lanzar a 

primeira entrega de 
Sea of Thieves: The 

Legend of Monkey Island, 
dispoñible de balde para 
calquera propietario dunha 
edición de Sea of Thieves en 
Xbox Series X|S, Xbox One e 
PC (así como para usuarios 
de Game Pass). Estamos 
ante o froito da colaboración 
entre Rare e Lucasfilm Games 
que xunta os elencos de 
Sea of Thieves e dos xogos 
de Monkey Island, no que 
entendemos que é unha ho-
menaxe á historia de piratas 
creada por Ron Gilbert en 
1990.

SEA OF THIEVES: THE 
LEGEND OF MONKEY ISLAND

Monkey Island fusiónase con Sea of Thieves en 
tres grandes relatos mensuais

etflix non é a 
única plataforma 
de vídeo por 

streaming que aposta polos 
videoxogos, e a plataforma 
líder do mundo do anime, 
Crunchyroll, anuncia One 
Punch Man World, un título 
en liña multixogador que 
non chegará unicamente a 
PC, senón que tamén terá 
versións para Android e iOS.

Estamos ante un xogo 
free-to-play para que poida-
mos xuntarnos cos amigos 
na Asociación de Heroes 
dende a que loitar contra 
vagas de viláns que xorden 
polo mundo. No xogo 
poderemos desbloquear e 
xogar con personaxes da 
primeira tempada da serie 
One Punch Man, incluíndo a 

Saitaman, ao seu compa-
ñeiro Genos, e aos máis 
curiosos Mumen Rider e 
Prisioneiro Lindo-Lindo.

Espérase que o xogo 
chegue este mesmo ano, 
e será bastante diferente 
a One Punch Man: A Hero 
Nobody Knows, xa que, en 
vez de ser un xogo de loita 
tradicional, presenta unhas 
mecánicas máis propias de 
sagas como Devil May Cry, 
con combos e ataques de 
distinto tipo, pero consi-
derándose máis como un 
xogo de acción, no que 
haberá que completar mi-
sións e tamén participar en 
actividades secundarias e 
minixogos, para ir progre-
sando nas cualificacións do 
xogo.

N

CRUNCHYROLL

Prepara un xogo de One Punch Man

PC, Xbox Series X|S, Xbox One

PC, Android, iOS

Este Sea of Thieves: The 
Legend of Monkey Island ofre-
cerá tres grandes relatos que 
chegarán en entregas men-
suais como actualización de 
balde, recuperando a Guybrush 
Threepwood e incluso a pirata 
pantasma LeChuck, conservan-
do incluso aos seus actores de 
dobraxe, o que agradecerán 
moito os amantes desta saga 
de videoxogos que fixo historia. 
No xogo poderemos resolver 
enigmas, dominar o duelo 
de insultos ou navegar por 
catacumbas cheas de lava, con 
Guybrush como guía, achegán-
donos ao mundo de Monkey 
Island dun xeito inédito.



Todo volve mudar

profesor e experto en innovación tecnolóxicaEnrique Dans

	— No mes de abril o profesor e experto en innovación tecnolóxica Enrique Dans 
publicou Todo vuelve a cambiar, un libro editado por Deusto no que co-
lle o relevo do seu ensaio Todo va a cambiar de 2010 para afondar en ma-
terias que poden chegar a ter un grande impacto nas nosas vidas, como 
o Metaverso, a tecnoloxía de cadeas de bloques, a intelixencia artificial... 
Aproveitando que Dans visitou a Feira do Libro da Coruña para asinar exemplares 
da súa última obra, quixemos conversar con el sobre a mesma.

-Sorprende ver 
que o seu novo 
libro é unha 
sorte de secuela, 
retomando 

un texto dun momento moi 
diferente, no que a web social 
era prometedora e o fenómeno 
dos smartphones aínda non 
chegara ao seu apoxeo. Que 
motivou esta obra?
– O meu editor en Planeta, 
Roger Domingo, por casualidade 
estivo nunha das miñas confe-
rencias na que falaba do cambio 
que era a evolución da web, a 
entrada da cadea de bloques, a 
entrada da intelixencia artificial 
e todas estas cousas, e gustoulle. 
Considerou que estaba ben ar-
gumentado e que o facía doado 
de entender, polo que pediume 
que fixese un libro, xa que era 
bo momento. Propuxo que o 
entregase en febreiro para poder 
chegar a tempo á Feira do Libro 
de Madrid, pero eu díxenlle que 
prefería estar no San Jordi en 
Barcelona, pois esa celebración 
está máis metida na cidade 
(como a Feira do Libro da Coru-
ña), e para conseguir tal tiña que 
escribir o libro en pouco máis 
dun mes, e así o fixen porque o 
tiña moi claro.

É de entender como de 
importantes son os cambios 
que veñen. Penso que quen non 
entende que a web vai cambiar, 
cunha descentralización que 
vai facer que as empresas máis 

grandes do mundo perdan unha parte do poder e o gañemos nós, 
vai ter problemas. O que tento é que a xente poida ler o libro e 
entendelo dun xeito didáctico.

– O salto que houbo entre a publicación dos dous libros foi xi-
gante, partindo dunha perspectiva na que a web social era posi-
tiva e chegando a un momento no que case podería considerarse 
o meirande perigo para a democracia.
– Así é! A democracia está en perigo por cousas que pasan no Face-
book (como o caso de Cambridge Analytica) e chegamos mesmo a 
xenocidios. 

O problema é que hai que diferenciar entre a tecnoloxía e o uso 
que facemos dela. A tecnoloxía pode ser boa e significar un progre-
so, pero algunhas persoas poden interpretala de xeito revirado, e 
temos problemas.

Unha rede social nun principio é algo interesante, que segu-
ramente seguiremos a precisar de aquí a moitos anos, pero se 
cambias a natureza da rede social, e a convertes nun medio de 
comunicación, o que constrúes é unha cousa diferente. É unha 
ferramenta para mediatizar á xente, para construír cámaras de eco...

– Precisamente no libro comentas o posicionamento de Face-
book para monopolizar un futuro Metaverso.
– É unha fuxida cara adiante dunha empresa con problemas de 
reputación e nas súas plataformas (por ser propiedade de terceiros 
como Google e Apple). Así a ilusión húmida de Mark Zuckerberg é 
pór a plataforma el, pór as normas, e así facer o que queira.

A xente non é parva de todo, entendeu que todos estes des-
envolvementos ían en beneficio dun terceiro e así temos que a 
meirande parte dos visores de realidade virtual que se venderon 
están metidos nun caixón.

– Pero estes visores de VR poden ter un rexurdir por mor das 
Vision Pro de Apple. Poderá chegar a callar esta tecnoloxía?
– Penso que o que permitirá é que nos decatemos de que podemos 
prescindir da pantalla e traballar doutro xeito. É unha liberación, 
pois un monitor non é o mesmo que ter unha pantalla practica-
mente ilimitada.

A cuestión é que con Apple as revolucións son sempre do mes-
mo xeito: comezan cun produto tipicamente caro (neste caso aínda 
máis, xa que o produto non é doado de fabricar e tamén é moi 

complexo de comercializar) e en 
cousa de poucos meses vese co-
piado. De aí enténdese que Apple 
cada vez sexa máis unha empresa 
de servizos, e como tal, a idea de 
vender o hardware é importante, 
pero non é toda a estratexia, de aí 
que pense que este produto vaia 
afectar bastante ao mercado.

– Nos últimos meses tamén 
puidemos ver como tras apos-
tar en firme ao Metaverso, os 
investidores mudaron de rumbo 
e dirixiron a mirada case en ex-
clusiva aos proxectos que tivesen 
compoñentes de intelixencia 
artificial. Están a ter boa vista 
coas tendencias ou teremos unha 
burbulla da IA?
– O Metaverso está a agardar polo 
momento do código aberto e que 
haxa un conxunto de protocolos 
cos que calquera poida construír 
o que queira sen ter que pedir 
permiso a Mark Zuckerberg; pero 
pensar na intelixencia artificial 
como unha tendencia nova é de 
tolos, pois levamos cinco déca-
das coa intelixencia artificial. Eu 
mesmo levo dez anos no comité 
asesor dunha empresa de IA.

O que temos agora é que Sam 
Altman, con grande experiencia 
na incubadora Y Combinator, 
conseguiu pechar unha quenda 
de financiamento como ninguén 
fixera antes nesta materia. Así 
puido arrincar un proxecto capaz 
de descifrar a linguaxe humana, 
que é moi complexa, e consegue 
un algoritmo que escribe. Escribe 
ben! É moi convincente (incluso 
cando da información falsa). Así 
a xente decátase de que a IA ten 
moitas máis posibilidades das que 
parecía.

– Estamos ás portas dun novo 
conflito por mor das intelixencias 
artificiais xenerativas, como can-
do no seu día a Industria disco-
gráfica revolveuse contra media 
Internet por mor do copyright?
– O que ten a IA é que podemos 
aplicala practicamente a todo. 
Cando comezamos con ChatGPT 
a idea era substituír cousas que a 
xente facía cun teclado e cunha 
pantalla; e xa de por si era irónico, 
pois todos pensabamos que a 
grande irrupción da tecnoloxía ía 
estar presente nos traballos máis 
mecánicos, perigosos, aburridos... 
pero non! Chega á xente creativa, 

Número 24130 |



estar a facer un traballo mellor. 
Estamos nun punto de inflexión 
enorme!

Cos dereitos de autor é o mes-
mo. Se quen crea é unha máqui-
na, non hai dereitos de autor. A 
ver que facemos con iso? Porque 
eu podo alimentar a máquina 
coas obras dunha persoa, pero 
cando a máquina crea unha cou-
sa parecida ás obras desa persoa 
non ten dereitos de autor.

– Non podemos esquecer que 
na portada do libro colocas nun 
lugar destacado as cadeas de 
bloques. Poderá librarse esa 
tecnoloxía do sambenito que 
lle puxeron os crypto bros e 
todas esas malas experiencias 
cos NFT?
– Esa tecnoloxía serve case para 
todo. Calquera cousa transac-
cional pódese meter nunha 
cadea de bloques e notarizala e, 
por tanto, todos os problemas 
de confianza que hoxe tes na 
web deixan de existir. É meter a 
confianza no sistema.

Por enriba diso tes a idea das 
criptomoedas, que é o primeiro 
desenvolvemento que se fai da 
tecnoloxía, pero podes apli-
calo ao que queiras. Podemos 
reinventar o diñeiro, quitando a 
posibilidade que producir cartos 
de máis ou de ter a inflación 
como un fenómeno natural. Por 
que ten que perder valor o diñei-
ro? Se podemos mudar a regras 
diso, estamos a falar dunha 
revolución verdadeiramente moi 
importante.

– Xa para rematar, se pensamos 
en que dentro dunha década 
continúes con esta serie de 
libros, en que situación esta-
riamos? Por exemplo, diremos 
adeus aos smartphones?
– Deixaremos de empregar 
os smartphones para moitas 
cousas, que se farán cunha 
pantalla virtual proxectada onde 
queiramos. Non creo que ao 
smartphone vaiamos dicirlle 
adeus, porque seguirá sendo 
convinte para moitas cousas. 
Pero temos que pensar o que pa-
saría se algunha tecnoloxía que 
se utiliza só para unha cousa, 
cunha killer application podemos 
utilizala para moitas outras cou-
sas. É o que tento inculcar aos 
meus alumnos en clase. 

aos directivos... á xente que 
traballa cun ordenador.

Que pasa cando incorporemos 
todas esas posibilidades a un 
robot? Imos pola outra parte 
da sociedade: os traballos máis 
manuais. Vai afectar a todo!  
Precisamente co meu editor 
comentamos o caso dos deseños 
de portada, que normalmente 
hai que elixir entre unhas poucas 
opcións que ofrece un artista, e 
agora unha IA xenerativa pode 
facer un cento de propostas a 
elixir, e incluso máis creativas, xa 
que un algoritmo non ten certas 
barreiras que tería un humano 
(polo que hai cousas que a unha 
persoa non se lle ocorrería com-
binar). Se o pensas a IA podería 

Penso que quen non 
entende que a web 
vai cambiar, cunha 
descentralización 
que vai facer que 
as empresas máis 
grandes do mundo 
perdan unha parte 
do poder e o 
gañemos nós, vai ter 
problemas

Número 241 | 31



www.codigocero.com Síguenos en:

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

O teu espazo na RedeO teu espazo na Rede                 

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

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


