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Xosé Mª Fernández Pazos

A  web que naceu o 25 
de xullo de 2001 para 
contar a revolución 
dixital galega,  celebra 

o seu 25º aniversario consolidada 
como o gran fío condutor do 
sector TIC do país e sempre en 
galego

Hoxe en día, abrir o teléfono 
intelixente e ler sobre intelixencia 
artificial, redes de fibra óptica 
ou startups galegas que triunfan 
no estranxeiro é o habitual. Pero 
imaxinen facelo no ano 2001, 
cando as conexións a Internet se 
medían en quilobits por segun-
do, as liñas ADSL eran un luxo e o 
termo "redes sociais" nin sequera 
existía no noso vocabulario.

Nese escenario de vangarda e 
incerteza naceu codigocero.com, 
a web tecnolóxica de Galicia 
que cumpre 25 anos de histo-
ria. Faríao como complemento 
do programa da Radio Galega 
Código, segundo espazo que se 
emitía en España deste tipo e 
que un ano antes empezara na 

emisora pública. 

Codigocero.com: 25 anos sendo o 
altofalante e a crónica viva da Galicia 
tecnolóxica

Carta do director

O que comezou como unha 
ousada aposta —nunha época 
na que a información tecnolóxi-
ca en galego era unha auténtica 
rareza— foise convertendo co 
paso do tempo no diario oficial 
da Sociedade da Información do 
noso país. Un cuarto de século 
despois, www.codigocero.com  
non só sobreviviu ao estoupido 
de varias burbullas tecnolóxicas, 
senón que se consolidou como 
o gran escaparate do sector TIC 
galego.

Da era dos cibercafés á 
Intelixencia Artificial

A traxectoria de Código 
Cero (codigocero.com) é, en 
realidade, a crónica viva da 
propia evolución tecnolóxica 
de Galicia. Nas súas páxinas, 
primeiro na web e  despois en 
papel, quedou rexistrado cada 
fito clave do país:
•	 O nacemento e expansión do 

dominio .gal.
•	 A eclosión do sector dos 

videoxogos en Galicia.
•	 Os sucesivos plans de banda 

larga que conectaron o rural.
•	 O nacemento de clústeres, 

centros tecnolóxicos e empre-
sas que hoxe son referentes 
internacionais.
Codigocero.com tivo a virtude 

de saber ver, antes que ninguén, 
que a tecnoloxía non era un 
asunto de catro afeccionados 
á informática, senón o motor 
económico que ía transformar 
Galicia.

Máis ca un medio: o pega-
mento do sector TIC

Se algo caracterizou a 
codigocero.com nestes 25 anos 
cun equipo de xornalistas e 
colaboradores especializados, 
foi a súa capacidade para facer 
comunidade. A web  non se 
limitou a traducir a actualidade 
global, senón que lle puxo 
cara, nomes e apelidos aos 
enxeñeiros, emprendedores e 
investigadores galegos.

A través dos seus premios, 
galardóns e recoñecementos e 
do seu constante labor de alto-
falante, serviu de ponte entre a 
universidade, a empresa privada 
e as administracións públicas, 
demostrando que en Galicia 
existe o talento suficiente para 
liderar a economía dixital.

O reto dos próximos 25 
anos

Celebrar as vodas de prata no 
xornalismo dixital actual é un 
fito case heroico. Codigocero.
com  faino mantendo a súa 
esencia: información rigorosa, 
interese polo local e un orgullo 
transversal polo desenvolve-
mento tecnolóxico galego.

Coa revolución da intelixencia 
artificial, a computación cuán-
tica e a ciberseguridade sobre 
a mesa, a web afronta o futuro 
coa mesma curiosidade coa que 
acendeu as súas pantallas por 
primeira vez en 25 anos atrás. 
Galicia cambiou radicalmente 
desde entón, pero hai algo 
que permanece inmutable: a 
necesidade de que alguén nos 
siga contando, en galego, cara a 
onde camiña o mañá.

Parabéns, Código Cero! E mil 
primaveras máis. 
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PO FEDER Galicia 2021 - 2027. "Unha Europa máis intelixente: transformación económica 
innovadora e intelixente".  Subvencionado pola Consellería de Educación, Ciencia, 
Universidades e Formación Profesional da Xunta de Galicia e cofinanciado pola UE.

Vocación de 
futuro O verán do CITIC 

chega cargado de 
actividade inter-
nacional e voca-
ción de futuro. 

Por segundo ano consecutivo, 
o centro de investigación da 
Universidade da Coruña acolle 
estudantes do Massachusetts 
Institute of Technology (MIT) 
a través do prestixioso progra-
ma MISTI Spain, consolidando 
unha ponte transatlántica que 
conecta A Coruña cunha das 
institucións académicas máis 
recoñecidas do mundo. En para-
lelo, o centro abre as portas da 
IX edición do Congreso XoveTIC, 
o seu encontro anual dirixido a 
persoal investigador novo que 
queira dar a coñecer os seus tra-
ballos nun ámbito colaborativo e 
distendido.

Dúas iniciativas que, aínda 
que diferentes na súa natureza, 
comparten un mesmo obxec-
tivo: atraer e impulsar talento 
investigador no ecosistema TIC.

Redes neuronais para fi-
nanzas e IA contra cibera-
menazas

Os dous estudantes do MIT 
que se incorporan este verán ao 
CITIC traballarán en liñas estraté-
xicas do centro. David Ranaudo, 
estudante de Computer Science 
and Engineering e con experien-
cia no deseño e fabricación de 
robótica oceánica, intégranse no 
grupo M2NICA baixo a supervi-
sión do investigador Ramón y 
Cajal Álvaro Leitao Rodríguez. O 
seu proxecto, titulado Differen-

tial Kolmogorov-Arnold Networks 
for quantitative finance, propón 
desenvolver un novo tipo de 
rede neuronal que combina 
dous enfoques recentes en 
intelixencia artificial: as Redes 
de Kolmogórov-Arnold (KAN), 
un modelo matemático que 
demostrou maior precisión que 
as redes neuronais tradicionais, 
e o Aprendizaxe Automático 
Diferencial, unha técnica que 
mellora o adestramento destes 
modelos. O obxectivo: aplicar 
esta ferramenta á valoración de 
derivados financeiros, un pro-
blema de alta complexidade no 
mundo das finanzas.

Kyran Siddiqui, estudante 
de Electrical Engineering and 
Computer Science no MIT e con 
experiencia en proxectos de ro-
bótica complexa e que realizaou 
prácticas en Amazon, traballará 
no grupo RNASA-IMEDIR cos 
investigadores José Manuel Váz-
quez Naya e Rubén Pérez Jove. 
A súa investigación sitúase na 
intersección entre a IA e a ciber-

XoveTIC: un espazo para 
a investigación dos máis 
novos

Mentres o CITIC recibe talento 
internacional, tamén cultiva a 
canteira máis próxima. O Con-
greso XoveTIC abre o prazo de 
envío de abstracts ata o 17 de 
xullo de 2026 para a súa IX edi-
ción, que se celebrará os días 
15 e 16 de outubro, organizado 
polo CITIC en colaboración coa 
Facultade de Informática da 
UDC.

O encontro está dirixido a per-
soal investigador júnior, tanto 
predoutoral como posdoutoral, 
e acepta traballos orixinais e 
contribucións presentadas nou-
tros foros. Os resumos, cunha 
extensión máxima de 800 ca-
racteres, deben subirse a través 
da plataforma EasyChair na web 
oficial do evento. O congreso 
mantén o seu carácter gratuíto, 
e todos os traballos aceptados 
serán recollidos nun libro de 
actas.

Atraer, formar e proxectar
Tanto a colaboración co MIT 

como o Congreso XoveTIC 
reflicten a estratexia do CITIC 
de operar en dúas direccións 
complementarias: atraer talento 
global e, ao mesmo tempo, crear 
espazos para que a nova investi-
gación  galega teña visibilidade 
e voz propia. Desde a IA aplicada 
ás finanzas cuánticas ata a ciber-
seguridade en redes 5G, pasan-
do pola formación de novos 
perfís investigadores, o centro 
da UDC demostra que A Coruña 
é un destino cada vez máis rele-
vante no mapa internacional da 
innovación. 

O CITIC conecta A Coruña co MIT por 
segundo verán consecutivo e prepara xa a IX 

edición do seu congreso XoveTIC

seguridade: desenvolverá mode-
los fundacionais de IA baseados 
na arquitectura Transformer, 
orientados á análise de tráfico 
en redes de telecomunicacións 
—incluídos contornos 5G, 6G e 
Internet das Cousas (IoT)— para 
detectar anomalías, identificar 
malware e predicir ameazas 
cibernéticas en tempo real.

Unha colaboración que se 
consolida

A continuidade do programa 
MISTI no CITIC non é anecdóti-
ca. Que o MIT elixa por segundo 
ano consecutivo o centro da 
UDC como destino para os seus 
estudantes evidencia o reco-
ñecemento internacional da 
capacidade investigadora que 
se xera en A Coruña. A incor-
poración destes perfís de alto 
nivel enriquece o intercambio de 
coñecemento, fomenta a coope-
ración científica transatlántica e 
proxecta o traballo do CITIC nun 
contexto global cada vez máis 
competitivo.



Impulsar a transforma-
ción dixital de empresas 
de sectores estratéxicos 
de Galicia como o agro-
alimentario, o de saúde 
e coidados, acuicultura, 

biotecnoloxía e forestal coa incor-
poración de tecnoloxías disrupti-
vas foi un dos grandes obxectivos 
do proxecto EDIH DataLife que 
vén de chegar ao seu remate e a 
través do cal brindouse ás peque-
nas e medianas empresas destes 
ámbitos, e de forma gratuíta, as 
claves para implantar con éxito 
a intelixencia artificial, a Internet 
das Cousas (IoT) ou a recompila-
ción e integración de datos.

Estes foron os desafíos da 
iniciativa, promovida polo Hub 
de Innovación Dixital DIH DATA-
life e financiada polo programa 
Digital Europe e o Ministerio de 
Industria e Turismo, que se saldou 
cun balance formativo positivo: 

o sector biotecnolóxico en IA, 
protocolos dixitais e cibersegu-
ridade e un bloque transversal 
centrado en espazos de datos, 
IA para a eficiencia enerxética e 
recompilación e integración de 
datos. En total, ofrecéronse 127 
horas de formación adaptadas ás 
necesidades reais dos sectores 
estratéxicos vinculados ao eco-
sistema DATAlife.

Ademais deste catálogo, 
outros socios do proxecto como 
DIH DATAlife, a Universidade de 
Vigo, a Universidade de Santia-
go de Compostela ou Gradiant 
realizaron cursos individuais 
a certas empresas específicas 
do ecosistema galego que 
accederon a través dos servizos 
tecnolóxicos financiados pola 
Escola de Organización Industrial 
(EOI). Estas accións elevan a cifra 
aos 1.000 profesionais formados 
no marco do proxecto.

21 cursos impartidos baixo a 
coordinación de FEUGA, máis de 
600 alumnos entre as distintas 
formacións e tres novos proxec-
tos innovadores xurdidos a raíz 
destas accións formativas.

O programa formativo lidera-
do por FEUGA estruturouse en 
distintos itinerarios sectoriais 
adaptados ás necesidades reais 
das empresas. No ámbito da 
saúde e os coidados abordáron-
se aplicacións de IA, aprendizaxe 
automática, e sensórica para 
saúde dixital; en acuicultura pro-
fundouse en visión artificial e In-
ternet das Cousas (IoT); mentres 
que o bloque agroalimentario e 
forestal-madeira incluíu contidos 
sobre granxas intelixentes, 
dixitalización de explotacións 
agrogandeiras, xestión eficiente 
da auga e IA para a industria da 
madeira e o deseño. A oferta 
completouse coa formación para 

A utilidade práctica das 
distintas accións xa se reflicte 
en varios casos de éxito xur-
didos directamente das aulas. 
Por exemplo, tras coincidir no 
curso Granxa Intelixente, David 
Vázquez Novás, responsábel de 
Gandería do Mouro; Pilar Meri-
no, investigadora de NEIKER; e 
o profesor da Universidade de 
Vigo e investigador de atlanT-
Tic, José Carlos López Ardao, 
impulsaron DairyTek, unha 
plataforma de gandería de 
precisión baseada en IoT, com-
putación na nube e intelixencia 
artificial que permitirá moni-
torar en tempo real variábeis 
ambientais e produtivas para 
optimizar a sustentabilidade e 
o rendemento das explotacións 
de vacún leiteiro.

Outro exemplo do éxito des-
tas accións formativas é ccvet.
es, unha plataforma desenvol-
vida polo veterinario Manuel 
Fernández tras participar en 
varios cursos. A iniciativa, que 
recibiu o primeiro galardón nos 
VII Premios 50 Emprende, faci-
lita a xestión integral de casos 
clínicos, receitas e evidencias 
veterinarias.

Na mesma liña, Josefina 
Anlló, outra das usuarias do 
programa formativo, está a 
traballar no desenvolvemento 
dunha IA na miña cabeza, unha 
ferramenta destinada a achegar 
o uso da intelixencia artificial 
e a aprendizaxe máquina aos 
máis novos.

Grazas á disposición dunha 
aula virtual facilitada por 
CESGA, os materiais didácticos 
e gravacións dos cursos do 
catálogo formativo seguirán 
estando dispoñíbeis de forma 
gratuíta para que os profesio-
nais interesados. A través da 
páxina web de EDIH DATAlife 
(www.dihdatalife.com/gl/edih)
poderase acceder a ela e ao 
recomendador de formacións 
desenvolvido desde o Cĺúster 
TIC Galicia para orientar aos 
usuarios cara ás formacións que 
poidan ser máis axeitadas se-
gundo as súas necesidades. 

Potencia 
transformadora
Conclúe EDIH DataLife con máis de 600 profesionais 
formados en novas tecnoloxías en galicia

Número 276
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O pasado xoves 25 
de xuño a con-
sultora galega 
Vitae organizou a 
segunda edición 

dun evento formativo e gratuíto 
destinado a abordar as posibi-
lidades e usos da intelixencia 
artificial para os profesionais e 
as empresas centradas na pro-
gramación. A xornada Utilidade 
da IA Xenerativa no Desenvolve-
mento de Software: Realidade ou 
Ficción? celebrouse na Cidade 
das TIC da Coruña en horario de 
mañá.

Acolleu relatorios de primeiro 
nivel con Carlos Escudero Cas-
cón, director TI da UDC e inves-
tigador do CITIC, Juan Martínez 
Neira, director de Desenvolve-
mento de Software de Plexus, e 
Carlos González Jardón, director 

de Arquitectura e Procesos TI de 
Abanca.

Entre as principais conclusións 
achegadas polo evento organi-
zado por Vitae figura a seguinte: 
a constatación de que a im-
plantación da IA Xenerativa no 
desenvolvemento de software 
xera máis dúbidas que certezas, 
creándose un escenario onde 
non hai “un coñecemento previo 
desta metodoloxía nin como 
organizala e incorporala ás orga-
nizacións”.

Os relatores tamén coincidiron 
á hora de rastrexar as causas que 
motivaron os despedimentos de 
programadores os pasados anos, 
que, segundo sinalaron, non se 
atopan na implantación da IA 
senón “nun reaxuste do mercado 
despois da pandemia”. Con todo, 
engadiron que esta situación 

mentar o custe dos proxectos de 
desenvolvemento de software”, 
o que constitúe, apuntaron, “un 
freo importante, ademais da 
incerteza política do Goberno 
de EEUU”.

Máis conclusións
	- A produtividade bruta medrou 
moito pola xeración enorme de 
código pero a produtividade 
neta dependerá do proceso 
adoptado e ese é outro dos 
retos para implantar a IA nas 
empresas.

	- O prognóstico é un cambio 
no rol das programadoras e 
programadores, presentándose 
máis como deseñadores e ana-
listas ( nha das súas funcións 
que crecerá será a da verifica-
ción dos resultados da IA).

	- Haberá poucos cambios na xe-
rarquía nos proxectos de soft-
ware (apréciase unha redución 
no número de programadores 
por equipo).

Resumo
Coincidiron en afirmar que 

as organizacións están a utilizar 
a IA e que “non hai volta atrás 
polo seu enorme potencial e 
utilidade”, pero estase a frear a 
súa implantación ao non haber 
ningunha experiencia previa ao 
ser unha tecnoloxía moi nova. 
Tamén é un obstáculo a incer-
teza do custo a curto e medio 
prazo desta tecnoloxía que 
impide estimar os investimentos 
económicos nos proxectos. 

está a mudar xa que “dende hai 
un ano as empresas e entidades 
están a contratar máis programa-
dores e desde 2016 o volume de 
contratación en todo o mundo 
medrou un 60% chegando aos 
49.000.000 aproximadamente 
de profesionais deste ámbito en 
todo o planeta”. Así, sinalaron, 
“malia os avances na tecnoloxía, 
non é certo que a IA está agora 
destruíndo emprego de progra-
mación”.

Os convidados da xornada ta-
mén coincidiron á hora de sinalar 
que os proxectos que están a 
funcionar con IA son sobre todo 
dous: por unha banda pequenas 
aplicacións e melloras de tare-
fas como testing e, pola outra, 
proxectos de software Legacy. 
Pola contra sinalaron que existen 
atrancos en proxectos grandes 
de software, xa que “non hai 
unha metodoloxía nin unha guía 
aínda para iniciativas de enver-
gadura, pois é unha tecnoloxía 
moi nova con apenas un ano de 
vida e apréndese sobre a mar-
cha”. Pola contra, si que hai plena 
actividade nas metodoloxías con 
arneses ben implementados, con 
axentes, con skills e con proxec-
tos liderados por arquitectos 
técnicos de software.

Explicaron tamén que “a IA é 
algo que veu para quedar” pero 
ao mesmo tempo “existe moita 
incerteza sobre o custo real da IA 
pola variabilidade do custo dos 
tokens a curto e a medio prazo, 
o que impide estimar e orza-

Intelixencia 
artificial: 
dúbidas e certezas
O futuro da IA Xenerativa no 
desenvolvemento do software foi o fío 
condutor dunha xornada de Vitae na 
Cidade das TIC
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A festa das e dos 
profesionais que traballan 
por un futuro mellor

responsabilidade, o recoñece-
mento que a nosa profesión 
merece pola sociedade á que 
servimos. A Noite da Enxeñaría 
en Informática non celebra uni-
camente proxectos, empresas ou 
traxectorias profesionais, celebra 
unha comunidade formada por 
miles de profesionais que, desde 
lugares moi distintos, traballan 
cada día para construír un futuro 
mellor”, indicou.

Esta décimo oitava edición 
contou coa presenza do delega-
do do Goberno en Galicia, Pedro 
Blanco; o conselleiro de Facenda 
da Xunta, Miguel Corgos; o con-
selleiro de Educación e Ciencia, 
Román Rodríguez; o director da 
Axencia para Modernización Tec-
nolóxica de Galicia, Damián Rey; 
a deputada provincial da área de 
Sectores Produtivos da Deputa-
ción da Coruña, Cristina Capelán; 

O   Colexio de 
Enxeñaría en 
Informática de 
Galicia (CPEIG) 
celebrou o 
pasado 12 de 

xuño a súa 18ª Noite da Enxe-
ñaría en Informática de Galicia. 
Fíxoo cunha cea de gala no Ho-
tel OCA Puerta del Camino en 
Santiago na que se entregaron 
os premios anuais da profesión. 
Asistiron máis de 500 convida-
dos ao evento TIC referente de 
Galicia, entre representantes 
do ámbito empresarial, da 
Administración Pública, do eido 
universitario e profesionais do 
sector tecnolóxico.

Foron 14 as distincións anuais 
que se entregaron na gala, 
premios que corresponden a 
diversas categorías onde os 
colexiados/as recoñecen as 
iniciativas ou persoas destaca-
das no ámbito da Enxeñaría en 
Informática.

O presidente do CPEIG, 
Fernando Suárez, realizou unha 
reflexión sobre o impacto da 
intelixencia artificial, “unha fe-
rramenta tecnolóxica de poder” 
capaz de influír no que vemos, 
no que lemos, nas oportunida-
des que recibimos, nas decisión 
que tomamos e, en definitiva, 
na forma na que entendemos o 
mundo. “Os algoritmos, os datos 
e as infraestruturas dixitais 
non son unicamente cuestións 
técnicas. Son tamén cuestións 
de xustiza, de liberdade e de 
futuro”, sinalou no seu discurso 
inaugural.

Neste 2026 a Enxeñaría 
Informática en España cumpre 
cincuenta anos, e o presidente 
do CPEIG destacou o seu papel 
protagonista como transfor-
mador das administracións, 
empresas, universidades e 
fogares. “Temos que seguir 
defendendo, con firmeza e con 

A Noite do CPEIG defendeu o papel transformador da 
Enxeñaría Informática

o alcalde de Ames, Blas García; 
a reitora da Universidade de 
Santiago (USC), Rosa Crujeiras; 
e a vicerreitora de Estudantes e 
Empregabilidade da Universida-
de da Coruña (UDC), María José 
Lombardía; así como outras 
personalidades e representan-
tes do sector TIC galego que 
exerceron como patrocinadores 
do evento e as colexiadas e 
colexiados do CPEIG.

A gala estivo conducida polo 
xornalista deportivo e presen-
tador da TVG, Terio Carrera. 
Como artista invitado, o evento 
contou este ano coa actuación 
do afamado ilusionista e men-
talista Jorge Luengo, ademais 
doutras sorpresas, como un 
flash mob, unha parodia de Bad 
Bunny ou unha espectacular 
actuación dunha violinista cun 
violín LED-láser.

Número 276

Os galardóns da Noite
Premio Iniciativa Emprende-
dora

O recoñecemento foi para 
Startup Galicia, a asociación de 
emprendedores máis grande 
de Galicia que suma 130 socios 
que pertencen ao ecosistema 
e representan a preto de 200 
startups.

Premio Ada Byron, dirixido a 
mulleres enxeñeiras en Infor-
mática

A doutora en Informática 
Virginia Mato, codirectora da 
Cátedra Aldaba-WIB da UDC e 
UVigo para impulsar iniciativas 
que contribúan a dar visibilidade 
ás mulleres no mundo das TIC, 
recibe este galardón por ser un 
“referente próximo e necesario”, 
cunha traxectoria que demostra 
que as mulleres poden alcanzar 
o éxito na profesión.
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Loomi, plataforma web peda-
góxica, creada por tres mozos 
estudantes da Universidade de 
Vigo –Anxo Lameiro, Marcos 
Martínez e Alejandro Sirvent–, 
para a personalización da 
docencia a nivel de infantil e de 
primaria con IA, co obxecto de 
que o profesorado poida trans-
formar contidos curriculares en 
historias ilustradas e personali-
zadas en cuestión de segundos.

Premio Obxectivos de Desen-
volvemento Sostible (ODS)

O premio recoñece á Cá-
tedra INDITEX-UDC de IA en 
Algoritmos Verdes, iniciativa 
público-privada que promove 
a investigación, innovación e 
transferencia de coñecemento, 
difusión e divulgación da IA e 
os algoritmos verdes coa fin de 
contribuír ao desenvolvemen-
to sostible e a protección do 
medio ambiente.

Premio Iniciativa da Adminis-
tración

A distinción foi para a Geren-
cia de Informática da Seguridad 
Social pola súa plataforma 
corporativa de atención ao cida-
dán. O proxecto, chamado ISAC 
(Infraestructura de Soporte de 
Atención al Ciudadano), é unha 
iniciativa clave na evolución do 
modelo de atención á cidadanía 
da Seguridad Social.

Premio e-Inclusión
O recoñecemento recaeu en 

OdiseIA, Observatorio del Im-
pacto Social y Ético de la IA, por 

velar polo uso ético e respon-
sable da intelixencia artificial. A 
organización, fundada en 2019, 
creou hai pouco a Fundación 
OdiseIA4Good para impulsar a 
IA ao servizo do ben común.

Premio Colaboración Interad-
ministrativa

O Concello de Ames recibe 
esta distinción por impulsar a 
cooperación institucional como 
“ferramenta real de transfor-
mación económica e social”, 
consolidándose como “un 
dos municipios máis dinámi-
cos de Galicia en materia de 
innovación, emprendemento e 
desenvolvemento tecnolóxico” 
con iniciativas como a xornada 
InnovAmes e a atracción de em-
presas tecnolóxicas, innovadoras 
e de base dixital ao seu entorno.

Premio Colexiada/o de Honra
Ramón López de Mántaras, 

pioneiro da intelixencia artificial 
en España e Europa, é o novo 
Premio Colexiado de Honra do 
CPEIG. O fundador do Instituto 
de Investigación en Inteligencia 
Artificial do CSIC recibe esta 
distinción “polo seu compromiso 
cunha visión ética, humanista e 
responsable da tecnoloxía”.

Premio Traballo Fin de Máster
O enxeñeiro informático Da-

vid Zambrana, da Universidade 
da Coruña, gaña este recoñece-
mento polo seu proxecto dunha 
plataforma, chamada ShoppyE-
ye, orientada a democratizar a 
observabilidade técnica e de 

negocio no comercio electró-
nico para pequenas e media-
nas empresas. Os finalistas, 
tamén da UDC, foron Alejandro 
Esteban, por un traballo sobre 
a seguridade nas redes infor-
máticas actuais a través da 
integración de técnicas de IA, e 
Adrián López, polo deseño dun 
sistema de apoio á selección de 
participantes en ensaios clínicos 
no marco do proxecto iTrial do 
SERGAS.

Premio 18º Aniversario CPEIG-
A Noite

O recoñecemento recaeu nas 
empresas Dell Technologies, 
DXC Technology e Taisa polo seu 
compromiso e apoio continuado 
ao evento durante máis de dez 
anos, ademais do seu respaldo 
sostido á profesión e ao ecosis-
tema TIC galego, e a súa aposta 
pola innovación, o talento e a 
colaboración entre empresas, 
institucións e profesionais.

Premio Impulso Dixital Galicia
A distinción recoñece á Con-

sellería de Educación, Ciencia, 
Universidades e Formación 
Profesional da Xunta de Galicia 
polo seu liderado estratéxico na 
construción dunha Galicia más 
innovadora, dixital e preparada 
para enfrontar os retos do futu-
ro, con iniciativas pioneiras en 
España, como o Plan integral de 
benestar dixital, a futura Lei de 
Educación Dixital de Galicia ou 
a posta en marcha da primeira 
Fábrica de Intelixencia Artificial 
aplicada á saúde en España. 

Premio Traxectoria Profesional
O galardón concédese, a 

título póstumo, á doutora en 
Informática Paula Montoto. A 
pontevedresa traballou durante 
25 anos como analista informáti-
ca na compañía Denodo, nacida 
na Coruña e líder mundial en 
virtualización de datos, ademais 
de ser profesora na Universidade 
da Coruña.

Premio Especial CPEIG-En me-
moria de Hernán Vila

José Valiño, director xeral de IT, 
Información, Procesos e Opera-
cións de ABANCA, e José Manuel 
García Oya, socio director de 
Plexus Tech, reciben este recoñe-
cemento pola súa contribución 
decisiva ao desenvolvemento 
e consolidación do ecosistema 
tecnolóxico galego.

Premio Iniciativa Empresarial
O recoñecemento foi para 

Sparc Foundry, a primeira 
empresa española, con sede en 
Vigo, dedicada á fabricación de 
semicondutores de última xera-
ción, Premio Iniciativa Empresa-
rial do CPEIG. Ten en marcha as 
obras da súa planta no Parque 
Tecnolóxico e Loxístico de Vigo, 
e prevé que estea operativa a 
finais de 2027 para cubrir a cre-
cente demanda de dispositivos 
fotónicos nas telecomunicacións, 
automoción, IA ou no sector 
aeroespacial.

Premio Innovación Tecnolóxica 
no Ensino

O recoñecemento recaeu en 
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Un tecido TIC 
galego formado 
por preto de
24 mil profesionais

O  sector tecnolóxico 
galego mantén 
a súa senda de 
crecemento, tanto 
en emprego como 

en número de empresas. Entre 
2021 e 2025 creou 3.253 postos 
de traballo, ata alcanzar os 
23.993 profesionais, mentres que 
o tecido empresarial TIC medrou 
ata as 3.179 compañías, un 2,3 
% máis ca no ano anterior, o que 
permite a Galicia conservar a 
quinta posición no conxunto do 
Estado.

No plano económico, o sector 
achega máis de 1.983 millóns de 
euros de valor engadido bruto 
(VEB), o equivalente ao 2,58 % 
do PIB galego. Pola súa banda, 
o volume de negocio incremen-
touse un 5,9 % e sitúase en 3.932 
millóns de euros. En materia de 
emprego, o 68,4 % das empresas 
TIC galegas segue a conside-
rar difícil ou moi difícil atopar 
profesionais con formación 
en disciplinas STEM (siglas de 
Ciencia, Tecnoloxía, Enxeñaría 
e Matemática), aínda que esta 
porcentaxe reduciuse en 10,8 
puntos respecto ao exercicio 
anterior.

A intelixencia artificial con-
solídase como a tecnoloxía con 
maior implantación no sector, xa 
presente no 67,4 % das empre-
sas TIC, o que representa un 
incremento do 76 % fronte ao 
ano anterior. As aplicacións máis 
estendidas son as ferramentas 
de xeración de linguaxe natural 
(75,1 %) e as técnicas de apren-
dizaxe automática (machine 
learning) aplicadas á análise de 
datos (46,1 %).

Galicia mantén o quinto posto estatal en número 
de empresas do sector cun total de 3.179

Estes datos recóllense no 
estudo Galicia Dixital: o Sector 
TIC de Galicia 2025, elaborado 
anualmente polo Observatorio 
da Sociedade da Información e 
a Modernización de Galicia (OSI-
MGA), dependente da AMTEGA 
(Axencia para a Modernización 
Tecnolóxica Galicia), do tomou 
coñecemento o Consello da 
Xunta xunto co Plan de traballo 
2026 e o balance de actividade 
correspondente a 2025.

O OSIMGA, que desenvolve 
esta actividade en colaboración 
co Instituto Galego de Estatísti-
ca, é o organismo encargado de 
medir a evolución da dixitaliza-
ción en Galicia e de facilitar o 
seguimento e a avaliación das 
actuacións previstas na Estra-
texia Galicia Dixital 2030.

O Plan de traballo 2026 prevé 
incorporar novos indicadores 
e actualizar a metodoloxía 
dos estudos do Observatorio 
para adaptalos á evolución da 
transformación dixital e ofrecer 
unha visión máis precisa da 
penetración das tecnoloxías 
innovadoras na sociedade, nas 
administracións públicas e no 
tecido empresarial.

Durante este exercicio pu-
blicaranse novas edicións dos es-
tudos sobre a sociedade dixital 
no rural, infancia e adolescencia, 
persoas maiores, sector TIC, soft-
ware libre, administración dixital 
e intelixencia artificial.

Tamén continuará a moder-
nización da páxina web do 
Observatorio da Sociedade da 
Información ea Modernización 
de Galicia (osimga.gal) coa incor-
poración de novas funcionalida-

Licitado o equipamento 
do Centro Galego de 
Artes Dixitais

A Xunta anunciou este 7 
de xullo a licitación da 
contratación do equi-

pamento tecnolóxico 
do futuro Centro 
de Artes Dixitais de 
Galicia na Cidade da 
Cultura. Cun inves-
timento máximo de 
2,6 millóns de euros, 
este proxecto conta 
con financiamento 
da Unión Europea a 
través de 1,5 millóns 
de euros proceden-
tes de fondos FEDER. 
A infraestrutura 
encara así a súa recta 
final no Gaiás, co 

obxectivo de que abra as súas 
portas ao público no segundo 
semestre do Xacobeo 2027.

Entre as novidades dese 
exercicio figuran a publicación 
do primeiro estudo sobre 
ciberseguridade nas empresas 
galegas, a incorporación de 
novas liñas de análise sobre 
tecnoloxías innovadoras e a 
actualización dos informes 
sobre competencias dixitais 
da cidadanía, persoas maio-
res e talento STEM. Tamén se 
adaptou o cadro de mando 
ao Sistema de Indicadores da 
Sociedade da Información, 
integrado por 975 indicadores 

des, gráficas interactivas, infogra-
fías e unha mellor integración do 
cadro de mando de indicadores 
para facilitar a consulta da infor-
mación. Ademais, difundiranse 
novas pílulas audiovisuais cos 
principais resultados dos estudos 
elaborados polo OSIMGA.

O balance de actividade 
correspondente a 2025 indica 
que o Observatorio elaborou 
43 informes e cumpriu o 100 % 
dos compromisos recollidos no 
Programa Estatístico Anual da Co-
munidade Autónoma de Galicia.
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En marcha o Laboratorio e 
Centro Demostrador de 
Ciberseguridade 

O pasado 30 de xuño foi 
unha data decisiva para 
Galicia no ámbito da 
protección tecnolóxica, 

un eido no que vai camiño de ser 
un verdadeiro referente. Estamos a 
falar da posta en marcha do Labo-
ratorio e Centro Demostrador de 
Ciberseguridade que estará situado 
provisionalmente no GaiasTech, 
ata o remate da construción do 
CECIGA, en Ourense. Na inaugu-
ración, o conselleiro de Facenda 
e Administración Pública, Miguel 
Corgos, subliñou que “este centro 
permitirá prestar servizos avanza-
dos en ciberseguridade, apoiar o 
cumprimento normativo, realizar 
probas e validacións en produtos 
e servizos, potenciar o desenvolve-
mento de solucións innovadoras e 
formar a profesionais”.

Para acadar estes obxectivos, a 
nova instalación conta con dous 
laboratorios: un centrado en produ-
tos con elementos dixitais e outro 
orientado á protección de infraes-
truturas e procesos produtivos 
fronte a riscos dixitais.

O conselleiro lembrou que entre 
os principais retos da cibersegurida-
de en Galicia atópanse “a gober-
nanza tecnolóxica e a resiliencia e 
a Administración cento por cento 
dixital, coa universalización dos trá-
mites en liña, a creación de servizos 
proactivos e cunha Administración 
máis eficaz, máis personalizada e 

Número 272

Dende a Xunta engadiron 
que a obtención de investi-
mento comunitario para a 
adquisición deste equipa-
mento foi unha realidade 
“grazas á colaboración entre 
a AMTEGA e a Fundación 
Cidade da Cultura. Deste xei-
to, o financiamento europeo 
cubrirá o 60% do proxecto, 

reducíndose significativa-
mente a achega da Xunta, 
que queda rebaixada a 1 
millón de euros”.

A través desta contrata-
ción, dotarase o centro con 
tecnoloxía punteira no eido 
das experiencias inmersi-
vas e de realidade virtual e 
aumentada, así como insta-

lacións audiovisuais 
de última xera-
ción. Inclúese, por 
exemplo, unha gran 
pantalla perimetral 
de 75 metros de 
longo; ou a dotación 
dunha sala con sis-
temas de proxección 
envolvente e son 
inmersivo, que 
permitan activar 
ademais outras sen-
sacións, ou vibración 
a través de chalecos 
hápticos. 

máis accesible, garantindo a seguri-
dade en todo o proceso de relación 
da cidadanía coa Administración”.

Referiuse tamén á necesidade de 
que se garantan os principios éticos 
e a protección dos dereitos no uso 
das tecnoloxías que se alimentan 
de datos; a desenvolver un territorio 
conectado cun uso universal das 
tecnoloxías plenamente seguro, e a 
impulsar a seguridade e dixitaliza-
ción do tecido produtivo de Galicia.

Salientou que estas instalacións 
son un exemplo de colaboración 
público-privada en materia de 
ciberseguridade. “Un ámbito cada 
vez máis importante e ao que 
dedicamos cada vez máis recursos”, 
dixo, subliñando que, desde o ano 
2022, a Xunta leva investidos na 
Administración autonómica en 
torno a 45 millóns en actuacións de 
ciberseguridade.

Logo de resaltar que este proxec-
to forma parte da iniciativa RETECH, 
no marco do Plan de Recupera-
ción, Transformación e Resiliencia, 
financiado pola Unión Europea 
NextGeneration-EU, Miguel Corgos 
concluíu facendo fincapé en que 
Galicia pode e debe aproveitar a 
oportunidade que representan as 
tecnoloxías para vertebrar o territo-
rio, achegar a Administración e os 
servizos públicos a toda a cidada-
nía, igualar as oportunidades no 
rural e, desta maneira, aproximarse 
a Europa e o mundo. 

que permiten seguir de forma 
continua a evolución da dixitali-
zación en Galicia.

Ao longo de 2025 comple-
touse igualmente a renovación 
da páxina web do Observatorio 
(osimga.gal), mellorando a nave-
gación e o acceso aos informes 
e indicadores, ao tempo que se 
incorporaron novos formatos 
divulgativos, como as pílulas 
audiovisuais dos principais 
estudos e un boletín electrónico 
trimestral que xa supera as 3.350 
persoas subscritoras. 
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O s hábitos de 
consumo de me-
dios continúan 
evolucionando 
en Galicia ao 

ritmo da transformación dixital, 
materializándose nun meirande 
uso e protagonismo, nas nosas 
vidas, das redes sociais, das 
plataformas de streaming, da TV 
conectada, do audio en liña.

Así nolo conta a axencia 
Avante nun informe elabora-
do a partir dos datos obtidos 
na 2ª Onda do Estudo Xeral de 
Medios (EGM) 2026. No informe 
tamén se indica que Internet 
é xa o medio máis consumido 
“cunha penetración do 79,4%, e 
continúa crecendo respecto ao 
ano anterior”. Ademais, todas 
as categorías dixitais analizadas 
aumentan o seu consumo: te-
levisión e vídeo online ( 4,3%), 

redes sociais ( 3,9%), sitios de 
Contidos ( 1,6%) e audio online 
(3,8%).

Protagonismo da men-
saxería instantánea

Na investigación explícase 
tamén que este crecemento 
trasládase tamén aos usos co-
tiáns da Internet. A mensaxería 
instantánea mantense como o 
servizo en liña máis usado, cun-
ha penetración do 74,8%, segui-
da das redes sociais (54,4%) e 
do correo electrónico (51,3%).

Tamén medran outros hábitos 
como a lectura de información 
de actualidade (36,9%), o visio-
nado de vídeos online (20,7%) 
ou as operacións bancarias dixi-
tais (16,5%), “confirmando unha 
integración cada vez maior da 
contorna en liña na vida diaria 
dos galegos”.

En música online, Spotify 
mantén unha posición cla-
ramente dominante, cunha 
penetración do 33,9%, moi por 
diante do resto de platafor-
mas. Youtube Music ocupa a 
segunda posición, cun 11,4%, 
mentres que Amazon Primar 
Music alcanza o 3,5%. “Estes 
datos evidencian como o audio 
dixital gana espazo dentro do 
consumo de entretemento dos 
galegos”, salienta Avante, que 
na súa análise permite coñecer 
en profundidade como se infor-
man, entreteñen e consomen 
contidos os cidadáns de Galicia.

Medios tradicionais
O informe tamén analiza o 

comportamento das audiencias 
en televisión, radio, prensa, 
exterior, revistas e cinema, iden-
tificando as principais tenden-
cias de crecemento e descenso 
rexistradas durante os últimos 
meses.

Neste contexto, o medio 
exterior mantense en segunda 
posición cun 77,4% e un lixeiro 
incremento respecto ao ano 
anterior.

A televisión convencional 
continúa en terceira posición 
cun 75,2%, aínda que a televi-
sión conectada e o vídeo en liña 
seguen recortando distancia 
tras crecer un 6,7% e alcanzar o 
68,7%. A radio conserva unha 
elevada penetración, cun 55,7%, 
aínda que rexistra un lixeiro 
retroceso fronte ao crecemento 
do audio en liña. Pola súa ban-
da, os soportes impresos conti-
núan perdendo peso. Os diarios 
sitúanse no 22,8%, as revistas 
no 21,8% e os suplementos 
dominicais no 5,9%. En cambio, 
o cinema medra ata o 6%, cun 
avance do 27%, o que lle permi-
te abandonar a última posición 
da clasificación de medios. 

No ámbito das redes sociais, 
Instagram consolídase como a 
plataforma líder en Galicia, cun-
ha penetración do 38,3% e un 
crecemento do 13,5% respecto 
ao ano anterior. Séguenlle Face-
book (30,8%) e Youtube (27,3%), 
esta última cun importante 
avance do 26%. Pola súa banda, 
TikTok alcanza xa ao 21,7% dos 
galegos, tras crecer un 22%, re-
forzando o peso do vídeo curto 
dentro do consumo dixital.

Streaming, evolución po-
sitiva

O streaming audiovisual 
mantén tamén unha evolución 
positiva. Netflix supera o 50% 
de penetración e consolídase 
como a plataforma líder de vídeo 
baixo demanda en Galicia, cun 
50,3%. Prime Vídeo sitúase en 2ª 
posición, alcanzando ao 37,4% 
dos galegos, mentres que Movis-
tar (20,6%) e HBO Max (18,5%) 
destacan polo seu crecemento 
respecto a 2025.

En concreto, HBO Max rexistra 
un avance do 34,9%, un dos 
incrementos máis destacados 
dentro do ecosistema VOD.

O lecer dixital medra en Galicia ao ritmo 
do streaming, a música online e as redes 
sociais

Internet
ábrese camiño



As actividades polo bo uso das TIC do 
Plan Director xuntaron en Galicia 155.738 
participantes

O subdelegado 
do Goberno na 
Coruña, Julio 
Abalde, inaugurou 
o 30 de xuño, no 

Pazo de Mariñán (en Bergondo) 
a V Xornada de Formación do 
Plan Director para a Convivencia 
e a Mellora da Seguridade nos 
Centros Educativos e as súas 
Contornas, un encontro dirixido 
a profesionais da educación, 
responsábeis institucionais e 
integrantes das Forzas e Corpos 
de Seguridade do Estado para 
afondar nos principais retos que 
afectan á convivencia escolar. Na 
cita, Albade fixo balance do Plan, 
poñendo o foco no acadado 
na provincia da Coruña. A nivel 
galego, salientou, participaron 
preto de 156.000 persoas.

Xunto ao subdelegado estaba 
o deputado provincial, Bernar-
do Fernández, a alcaldesa de 
Bergondo, Alejandra Pérez, o di-

Navegando 
sen risco

Unha 
xornada 
para analizar 
os novos 
desafíos

Tralo acto inaugural, 
a xornada conti-
núa ao longo do 

día cun amplo programa 
de relatorios e mesas de 
traballo centradas nos 
principais retos da con-
vivencia escolar. Entre os 
temas tratados destacan o 
uso indebido da intelixen-
cia artificial por parte dos 
adolescentes e a creación 
de deepfakes, o papel 
da Axencia Española de 
Supervisión da Intelixen-
cia Artificial (AESIA) na 
alfabetización dixital, a 
prevención das autole-
sións e das ideas suicidas 
nos centros educativos a 
través do programa YAM, 
a presentación dun estu-
do das universidades de 
Santiago de Compostela 
e Vigo sobre o impacto 
do Plan Director entre o 
alumnado e, finalmen-
te, diferentes sesións 
dedicadas ás técnicas 
de comunicación máis 
eficaces para conectar cos 
adolescentes durante as 
actividades formativas.

“Esta quinta edición 
consolida a xornada como 
un espazo de intercambio 
de coñecemento e boas 
prácticas entre profe-
sionais da educación, 
especialistas e represen-
tantes das institucións 
implicadas na protección 
da infancia e da adoles-
cencia”, destacou Abalde.

rector da área de Alta Inspección 
Educativa en Galicia e Coordina-
dor do Plan Director, Xosé Lois 
García, e o director territorial de 
Educación da Coruña, Santiago 
Freire.

Durante a inauguración, Julio 
Abalde puxo en valor o Plan 
Director como “unha das princi-
pais ferramentas de prevención 
impulsadas polo Goberno de 
España para favorecer contornas 
educativas seguras mediante 
a colaboración entre a Policía Na-
cional, a Garda Civil, a comunida-
de educativa e as familias”.

O subdelegado destacou que 
este programa permite achegar 
aos centros educativos infor-
mación, formación e recursos 
para facer fronte a cuestións de 
máxima actualidade, como o 
acoso escolar e o ciberacoso, o 
uso seguro das tecnoloxías, as 
adiccións, a violencia sobre a 
muller, a prevención dos delitos 

sexuais ou outros riscos que 
afectan á mocidade”.

O subdelegado salientou os 
resultados acadados na provin-
cia da Coruña durante 2025, ano 
no que participaron 349 centros 
educativos, dos que 132 perten-
cen á demarcación da Policía 
Nacional e 217 á da Garda Civil. 
Esta cifra representa o 75% dos 
centros existentes na provincia e 
supón un incremento do 5% res-
pecto ao ano anterior, salientou, 
engadindo que “ao longo do pa-
sado ano implicáronse nas acti-
vidades do Plan Director un total 
de 49.028 persoas na provincia 
entre estudantado, docentes e 
familiares”. En comparación con 
2024, a participación medrou un 
37% entre o alumnado, un 34% 
entre o profesorado e un 50% 
entre as familias, apuntou.

No conxunto de Galicia, o 
Plan Director reuniu a 155.738 
participantes arredor das 5.357 
actividades desenvolvidas en 
toda a comunidade, das que 
2.313 tiveron lugar na provincia 
coruñesa, o que representa 
arredor do 43% do total.

Julio Abalde agradeceu 
expresamente o compromiso 
da Policía Nacional e da Garda 
Civil, cuxo labor resulta esencial 
para o desenvolvemento do Plan 
Director, así como a implicación 
da comunidade educativa, das 
administracións públicas e das 
familias para consolidar unha 
cultura preventiva e de convi-
vencia nos centros escolares. 
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Agora chegou o momento 
de celebrar o 25º aniversario, 
o que supón unha oportu-
nidade para acometer unha 
renovación máis profunda, 
adaptando a web ás novas 
tendencias e dispositivos, 
conseguindo unha mellor 
experiencia de uso en dis-
positivos móbil, facilitando 
a lectura en modo escuro, 
optimizando a relación cos 
motores de busca, permitindo 
unha mellor incrustación de 
contidos de redes sociais e 
plataformas de vídeo, confor-
mando un espazo de traballo 
máis áxil para o equipo de 
redacción.

Estreamos así unha nova 
páxina web que confiamos 
que poida servir para conti-
nuar ao pé do canón durante 
moitos anos máis, grazas ao 
apoio de asociacións, empre-
sas, administracións públicas 
e lectores, sempre receptivos 
á divulgación na nosa fala, 
demostrando entre todos que 
vivir en galego é posible, e 
que tanto podemos empre-
gar esta canle para saber da 
tecnoloxía que está a revolu-
cionar o mundo como para 
proxectar a nosa industria e 
cultura ao mundo. 

Aínda que inicialmente Co-
digocero.com era un espazo 
con contidos moi breves e 
imaxes minúsculas (dadas as 
limitacións técnicas da épo-
ca) subministradas vía web 
empregando un xestor de 
contidos moi popular no mo-
mento (PHP-Nuke), a creación 
dunha edición impresa do 
proxecto levou a mudar a súa 
imaxe en pouco tempo, para 
ter unha maior consonancia 
co papel. Máis adiante houbo 
que reformar a web para po-
der tirar proveito da mellora 
de resolución dos monitores 
dos ordenadores persoais 
(aínda moi lonxe do Full HD), 
e finalmente tivemos unha 
longa etapa con redeseños 
principalmente estéticos nos 
que a nosa páxina web fun-
cionaba co xestor de contidos 
de código aberto SPIP.

Foi precisamente este tra-
ballo inicial o que levou a que 
o 9 de novembro de 2001 na 
Noite Galega das Telecomu-
nicacións, a Asociación de 
Enxeñeiros de Telecomunica-
ción de Galicia tivese a vén 
recoñecer o labor realizado 
cun dos seus premios, o 
que propiciou que poucas 
semanas despois tivésemos 
a iniciativa de trasladar esta 
iniciativa ao papel, inicial-
mente con carácter bimestral, 
e finalmente cunha periodi-
cidade mensual, atendendo 
así ao volume de información 
que xeraba a nosa comuni-
dade.

En todo este tempo a pu-
blicación dixital consolidouse 
como referente informativo 
do sector en Galicia, e tamén 
como iniciativa dixital na 
nosa lingua, contribuíndo así 
á normalización do galego no 
ámbito tecnolóxico.

O  
25 de xullo 
de 2001 bo-
tou a andar á 
páxina web 
codigocero.
com como un 

espazo en liña para achegar 
información tecnolóxica en 
galego, divulgando na nosa 
lingua o que estaba a acon-
tecer no sector TIC galego 
e internacional. Este espazo 
pretendía facilitar o traballo 
do programa Código da Radio 
Galega, e do mesmo xurdiron 
un boletín diario por correo 
electrónico que actualmente 
segue en funcionamento, 
e un boletín semanal en 
formato PDF que medio ano 
despois deu pé a esta revista 
en papel.



Dispositivos si,Dispositivos si,  pero pero 
con (moito) sentidiñocon (moito) sentidiño

A Facultade de 
Psicoloxía da 
USC acolleu o 
pasado martes 
23 de xuño 
a xornada 

Menores e redes sociais. Non hai 
Benestar sen Benestar Dixital, que 
inauguraron a reitora da USC, 
Rosa M. Crujeiras e o secreta-
rio de Estado de Xuventude e 
Infancia, Rubén Pérez Correa, 
acompañados do secretario de 
Estado de Xuventude e Infancia, 
Rubén Pérez Correa; a directora 
xeral de Ordenación Educativa 
da Xunta, Judith Fernández; e 
a delegada do Goberno para 
o Plan Nacional sobre Drogas, 
Francisca Sureda. Lembrouse 
que o 51,6% dos nenos e nenas 
de 5º e 6º de Primaria xa ten 
móbil e deles o 78% xa dispón 
dalgunha rede social.

No transcurso da xornada re-
cordouse tamén que a posesión 
dun móbil xa é case total (98%) 

en 4º da ESO e antes de cumprir 
os 14 anos o 86% está nalgunha 
rede social e que o 8,9% dedica 
máis de 5 horas diarias ás redes 
sociais durante a semana e o 
19,9% durante a fin de semana.

Estes son tan só algúns dos 
datos que figuran no estudo 
Infancia, adolescencia e benestar 
dixital, cuxa dirección científica 
correspondeu ao equipo do 
profesor da USC Antonio Rial 
Boubeta e no que participaron 
100.000 adolescentes e 7.500 
profesoras e profesores de toda 
España.

Os resultados do traballo (en-
marcado no proxecto Infancia Di-
gital coa participación de UNICEF 
España, a USC, a entidade públi-
ca Red.es do Ministerio de Trans-
formación Dixital e o Consello 
Xeral de Colexios Profesionais de 
Enxeñería Informática que presi-
de Fernando Suárez, presidente 
do CPEIG) centralizaron de feito 
boa parte da xornada.

O   Concello de Allariz, 
en colaboración 
coa ANPA Airiña do 
CEIP Padre Feijoo 

e a AFA Vilanova do IES Allariz, 
puxo en marcha o proxecto 
Espazo Amigo da Infancia, 
nova iniciativa que consiste 
nunha rede de establecemen-
tos comerciais e hostaleiros 
comprometidos co benestar, a 
seguridade e a autonomía dos 
nenos, nenas e adolescentes 
do municipio.

O proxecto nace cun 
obxectivo moi claro: ofrecer 
á infancia un punto de apoio 
próximo e seguro en caso de 
necesidade. Trátase dunha 
medida clave nun contexto 
social no que cada vez máis 
familias apostan por adiar o 
uso do teléfono móbil entre os 
seus fillos e fillas.

Os establecementos adheri-
dos comprométense a facilitar 
unha chamada telefónica ás 
familias de maneira puntual 
cando un menor o precise 
(por exemplo, ante calquera 
imprevisto nos seus des-
prazamentos diarios, saídas 
do colexio ou actividades 
extraescolares).

Desde a organización 
subliñase que “os locais 
participantes non asumirán 
ningunha responsabilidade 
legal sobre os menores, máis 
alá de ofrecerlles esa canle de 
comunicación segura”.

Para que as crianzas poidan 
recoñecer estes lugares facil-
mente, todos os comercios 
participantes contarán cun 
distintivo visíbel na súa entra-
da que os identificará como 
espazos de confianza.

Allariz crea unha rede de 
apoio para as familias que 
adían o uso dos móbiles
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A USC fixo unha proclama para garantir 
contornas dixitais seguras para os menores

En palabras do profesor Rial 
Boubeta, “sen pretender demo-
nizar a tecnoloxía, a evidencia 
advirte que o uso cada vez máis 
temperá, frecuente, intensivo e 
sen supervisión dalgunhas apli-
cacións ou plataformas dixitais 
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multiplicarse por 4 entre aqueles 
adolescentes que presentan por 
exemplo un Trastorno por Uso 
de Videoxogos ou o consumo 
de pornografía, que un de cada 
dez adolescente realiza todas las 
semanas.

Lembraron tamén que a idade 
de inicio de consumo de por-
nografía sitúase nos 11,5 anos, 
exercendo un papel modulador 
de condutas e actitudes desde 
a nenez. “O consumo frecuente 
de pornografía pode chegar a 
supor unha interferencia seria en 
diferentes esferas vitais de polo 
menos 1 de cada 5 adolescen-
tes que a consumen”, advertiu 
Rial, engadindo que “malia que 
a protección dos menores na 
contorna dixital forma parte xa 
da axenda política a nivel local, 
autonómico, estatal e internacio-
nal, cun posicionamento oficial 
por parte da UE e de moitos dos 
seus estados membros en favor 
dunha regulación seria e valente 
da contorna dixital, as adminis-
tracións non foron quen aínda 
de procurar solucións axeitadas”.

Todas estas reflexións foron 
compartidas polas diferentes 
persoas expertas na materia, 
como o profesor da Universidade 
de Lausanne (Suiza) Joël Billeux, 
un dos principais referentes 
científicos a nivel mundial do 
eido das adiccións e coordinador 
do grupo de traballo creado 
recentemente pola OMS neste 
ámbito.

A xornada rematou coa 
presentación do libro Handbook 
of Non-Substance Addictive Beha-
viors, que consta de 27 capítulos 
onde se abordan dende aspectos 
teóricos, clínicos e epidemio-
lóxicos relacionados con estas 
novas adiccións, ata aspectos 
relacionados cos correlatos 
cerebrais e de neurodesenvol-
vemento, relacionados co uso 
intensivo e temperá da tecno-
loxía, o consumo de videoxogos, 
a pornografía, ate o papel das 
familias a nivel preventivo. Este 
manual foi coordinado dende a 
USC polo profesor Rial Boubeta, 
en colaboración con máis de 60 
expertos internacionais referen-
tes na materia. Foi financiado 
exclusivamente con fondos 
públicos e está dispoñíbel na súa 
versión dixital para profesionais e 
investigadores de todo o mundo, 
sendo de libre acceso para toda 
a cidadanía. 
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cialmente pola OMS”. Ademais, 
o uso problemático de redes 
sociais, apuntaron, implica unha 
perda de calidade de vida de 
polo menos entre o 10% e o 
15%, multiplica por 3 as taxas de 
malestar emocional (ansiedade, 
somatización e depresión) e por 
4 o risco suicida.

Outros problemas apuntados 
na xornada son as taxas de vio-
lencia filioparental, que chegan a 

non resulta inocuo na infancia 
e na adolescencia, merman-
do a saúde física e mental, o 
desenvolvemento cognitivo e a 
convivencia escolar e familiar”. E 
advirte: “Responsabilizar a nenas 
e nenos ou ás súas familias desta 
deriva negativa non resulta xus-
to. A industria ten tratado moitas 
veces os cativos exclusivamente 
como clientes, en lugar de como 
persoas vulnerables, ás que se 

"Trátase dunha medida 
sinxela pero de grande valor 
social, que contribúe a crear 
entornos máis seguros ao 
tempo que promove uma 
comunidade máis coidadora, 
próxima e comprometida coas 
familias", destacan desde o 
Concello e as asociacións de 
nais e pais.

A iniciativa de Allariz 
inspírase noutras experien-
cias desenvolvidas con éxito 

debe protexer desde o propio 
deseño”.

No informe ponse de mani-
festo que aproximadamente 
un de cada dez adolescentes 
en España sufre algún tipo de 
adición comportamental ou “sen 
substancia”, ben sexa relaciona-
da co xogo, os videoxogos ou as 
redes sociais, o que lo converte 
“nun preocupante problema 
de saúde pública, recoñecido ofi-

en diferentes municipios do 
Estado, demostrando que a 
colaboración comunitaria é 
unha ferramenta útil para o 
día a día das familias. No seu 
lanzamento, o proxecto conta 
xa co apoio e a implicación de 
diversos sectores do tecido 
local.

Os establecementos adhe-
ridos son Bazar Adolfo, Fio de 
Liño, English Allariz, Merce-
ría Anduriña, O Tocador de 
Anabel, Maruxairas, Quercus 
Parafarmacia, Farmacia Páez, 
a Óptica Alaricana, Clínica 
Veterinaria da Costa, O Xardín, 
A Tulla, A Mariñeta, Portove-
llo, As Curuxas, Pocholiños 
Park, Aira das Letras, Anxiños, 
Reatur, Bencomún, Arume by 
Trapiños e Portelo Rural.

Con todo, o Concello de 
Allariz quere convidar ao resto 
do comercio e hostalaría a se-
guir sumándose a este proxec-
to. As persoas e negocios in-
teresados en participar poden 
confirmar a súa adhesión ou 
solicitar máis información a 
través do correo electrónico 
educacion@allariz.gal.



A Consellería de 
Economía e 
Industria pre-
sentou o 30 de 
xuño o Plan Di-
rector da Indus-

tria das TIC para o período 2026-
2028, no marco da Asemblea 
Xeral Ordinaria e Extraordinaria 
do Clúster TIC Galicia, celebrada 
no Hotel Monumento Santo 
Francisco de Santiago. Trátase do 
primeiro plan director específico 
do sector, e chega no momento 
“máis oportuno”, segundo o 
presidente do Clúster TIC Galicia, 
Antonio Rodríguez del Corral, 
que engadiu que “hoxe temos 
coñecemento, moito know how 
acumulado, unha industria forte, 

nerxías entre todos os actores do 
ecosistema. A través desta canle, 
poranse en marcha iniciativas 
que propicien o intercambio de 
ideas, negocio e tecnoloxía con 
carácter intersectorial e inter-
clústeres. Así mesmo, engadiu, 
“contémplase a creación dun 
xemelgo dixital do sector TIC que 
permita monitorar en tempo real 
a súa evolución e crecemento, 
xerando información estratéxica 
para a toma de decisións e o 
deseño de políticas públicas”.

O Plan Director parte da nece-
sidade de reforzar unha cadea de 
valor tecnolóxica propia, adapta-
da aos retos actuais da econo-
mía dixital. Nas súas páxinas, 
establece 6 eixos de actuación e 
8 ámbitos de prioridades para os 
próximos dous anos.

Entre as súas prioridades 
destaca a consolidación da 
proxección exterior das em-
presas tecnolóxicas galegas, 
o posicionamento de Galicia 
como referente da industria TIC 
verde, impulsar novas alianzas 
internacionais e avanzar cara a 
un modelo baseado na sustenta-
bilidade, a eficiencia enerxética 
e a innovación respectuosa co 
medio natural. Este instrumento 
aposta tamén por potenciar o 
tecido empresarial tecnolóxico 
mediante o impulso da innova-
ción, a investigación aplicada e 
a creación de produtos propios 
con posibilidade de ser replica-
dos ou exportados, baseados en 
IA e outras tecnoloxías emer-

consolidada, en crecemento 
e numerosas empresas cunha 
traxectoria exitosa”, apuntou.

Esta folla de ruta compartida 
mobilizará 61,8 millóns de euros 
e contempla 77 medidas.

A consellería de Economía, 
María Jesús Lorenzana, salientou 
a “tendencia ascendente do sec-
tor dende 2020”, experimentada 
polo sector dende 2020, cun 
crecemento do 21%. “Actual-
mente, 23.467 persoas traballan 
nas máis de 3.100 empresas 
tecnolóxicas que hai en Galicia, o 
que supón 4.000 ocupados máis 
que hai seis anos. Este dinamis-
mo debía ter reflexo nun plan á 
altura”, afirmou.

Froito do traballo conxun-
to entre Xunta e Clúster TIC 
Galicia, o Plan Director recolle 
as necesidades, prioridades e 
oportunidades identificadas por 
empresas, centros tecnolóxicos e 
de investigación, así como polo 
conxunto de actores que inte-
gran a cadea de valor do sector.

O documento sitúa ao Clúster 
TIC Galicia como “axente clave” 
para vertebrar o ecosistema 
tecnolóxico, fomentando a cola-
boración no desenvolvemento 
e implantación de tecnoloxías 
dixitais, a internacionalización 
do sector e a transferencia de 
innovación.

O presidente do Clúster lem-
brou que a agrupación xa está a 
traballar nun portelo único entre 
a oferta e a demanda tecnolóxi-
ca, favorecendo a xeración de si-

O Plan Director 
da Industria das 
TIC dará novos 
impulsos a un 
sector en liña 
ascendente
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xentes. Inclúe medidas para 
favorecer a escalabilidade e 
internacionalización, apoio ao 
emprendemento, a consolida-
ción de startups e a atracción de 
investimento.

O documento incorpora 
actuacións dirixidas a favorecer 
a capacitación profesional para 
adecuala ás necesidades das 
empresas coas novas tecno-
loxías emerxentes, captación 
para disciplinas STEM e reten-
ción de perfís valiosos, ademais 
de medidas para favorecer a 
igualdade no sector.

Por outra banda, ten como 
obxectivo reforzar as infraestru-
turas necesarias para o crece-
mento do ecosistema. Busca, 
ademais, impulsar capacidades 
tecnolóxicas avanzadas que 
permitan situar Galicia como 
referente en tecnoloxías emer-
xentes, incorporando iniciativas 
estratéxicas no ámbito dos se-
miconductores e chips, así como 
centros de datos, tecnoloxías 
cuánticas ou factorías de IA.

A dixitalización do sector in-
dustrial galego mediante a apli-
cación de solucións avanzadas, 
compartidas, interoperábeis e 
baseadas en estándares comúns 
tamén é unha obxectivo clave. 
Neste ámbito, o plan recoñece 
o papel tractor do Clúster TIC 
Galicia na dinamización destas 
plataformas, actuando como 
ponte entre empresas, prove-
dores tecnolóxicos e centros de 
coñecemento. 
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Feiraco entregou os premios XIV Certame 
de Microrrelatos, co apoio da Secretaría da 
Lingua

O 23 de xuño cele-
brouse a entrega 
de premios do 
XIV Certame 
Microrrelatos de 

Feiraco, unha iniciativa para 
fomentar o talento literario 
da nosa importante canteira 
creativa apostando polos novos 
formatos. Os relatos poderán 
lerse na páxina Vive Feiraco 
(feiraco.es).

O concurso veu da man da 
empresa leiteira e contou co 
apoio, novamente, da Secretaría 
Xeral de Lingua. A cita puxo o 
foco nas mulleres e na literatura 
con perspectiva feminista.

Na cita participou o secretario 
xeral de Lingua, Valentín García, 
que agradeceu a implicación 
de Feiraco na promoción e 
divulgación da lingua galega, 
“pola contribución deste tipo de 
iniciativa a un maior emprego e 
prestixio do noso idioma”.

García formou parte do 
xurado, realizou a entrega dos 

Escribir en 
novos formatos

Palmarés dos 
VIII Premios 
de Podcast 
Xosé Mosquera 
Pérez

En xuño tamén puide-
mos coñecer o pal-
marés da edición VIII 

dos Premios Internacionais 
de Podcast Xosé Mosquera 
Pérez, “O Vello dos Con-
tos”, organizados polo IES 
Plurilingüe Rosalía de Castro 
(Santiago de Compostela) 
e Arraianos Producións coa 
colaboración da Secretaría 
Xeral da Lingua, xunto a 
outras entidades.

Onda lectura, do CEIP da 
Torre-Cela, de Bueu, e Con 
pedra e maza a lingua fala!, 
do IES Antonio Fraguas, de 
Santiago, foron as gravacións 
dixitais gañadoras da oitava 
edición do concurso.

Algo máis de 60 foron os 
centros educativos de infan-
til e primaria e de secundaria 
que participaron na edición 
de podcast deste ano. O 
resultado final dos traballos 
contou coa intervención de 
máis de 200 alumnos reparti-
dos polos diferentes centros 
de ensino da comunidade 
galega.

A listaxe dos podcast 
finalistas e gañadores foron 
subidos á páxina web do 
Vello dos Contos (ovellodos-
contos.gal).

premios e animou a todos os 
premiados a seguir escribindo.

Así o puxo en valor na sede 
da Cooperativa Láctea Unidas, 
no concello coruñés de Ames, 
que foi o escenario da entrega 
destes galardóns, que recoñe-
ceron “a calidade, orixinalidade 
e talento” de seis traballos 
que tiñan como obxecto de 
poñer en relevancia o papel da 
efeméride das Letras Galegas 
para unha maior divulgación da 
creatividade da nosa literatura e 
no emprego da nosa lingua.

Deste xeito, foron distingui-
dos os traballos Vai de Mulle-
res… afincadas na terra, de 
María José Iglesias Ageitos (de 
Porto do Son), Onde quedaron 
as promesas, de Gemma Rojo 
(de Saviñao), e Galicia Nai, de 
Jacobo Vieites (de Arzúa), na 
categoría adulta.

Mentres, na modalidade xu-
venil, premiáronse as creacións 
literarias O destino irrefutable, de 
Iria García, do centro Sagrado 

Corazón de Placeres, en Pon-
tevedra, Informe planetario, de 
Adriana González, do Instituto 
Rosalía de Castro, en Santiago 
de Compostela, e Ti es mais forte 
que todos os desafíos, de Valery 
Reyes, do centro de ensino 
Ricardo Mella, en Vigo.

Os premios en ámbalas dúas 
categorías consistiron en lotes 
de libros e de produtos Feiraco.

Por certo que a edición deste 
ano celebrouse en consonancia 
coa figura homenaxeada no 
Día das Letras Galegas 2026: a 
xornalista e escritora Begoña 
Caamaño, referente da literatura 
galega cunha marcada mirada 
feminista.

Baixo o lema Vai de Mulleres, 
o concurso convidou as persoas 
participantes a crear relatos bre-
ves de menos de 500 palabras 
nos que unha ou máis mulleres 
fosen as protagonistas e cuxa 
historia transcorrese en Galicia.

Caamaño, recoñecida por re-
interpretar os grandes clásicos 
dende unha mirada de xénero 
e por facer protagonistas ás 
mulleres, serviu de inspiración 
para esta edición.

O acto comezou coa recep-
ción dos medios de comunica-
ción e coa benvida da dirección 
de CLUN ao xurado e ás persoas 
gañadoras, antes de continuar 
coa entrega de premios. A xor-
nada completouse cunha foto 
grupal co xurado, unha visita 
guiada ás instalacións e unha 
pausa para café con produtos 
de Feiraco. 
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coordinador do Web Engines HackfestManuel Rego
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Os 
responsables 
das 
tecnoloxías 
que fan 
posible unha 
web aberta 
déronse cita 
na Coruña

	— O recinto de PALEXCO na Coruña aco-
lleu entre os días 15 e 17 de xuño unha 
nova edición do Web Engines Hackfest, 
un encontro que xuntou a unha parte 
significativa da comunidade interna-
cional responsable das tecnoloxías que 
sustentan a web. No encontro discutí-
ronse temas como a accesibilidade, a 
seguridade, a gobernanza, a interope-
rabilidade dos navegadores e mesmo 
a intelixencia artificial na web, que cen-
traron tanto relatorios como sesións 
colaborativas. Para saber máis deste 
evento falamos cun dos seus coordina-
dores, Manuel Rego, de Igalia, compa-
ñía responsable de que unha xuntanza 
desta magnitude teña lugar en Galicia.

-Podes comentarnos que 
levou a Igalia a organizar 
o primeiro Hackfest en 
2009 e como foi evolu-
cionando o proxecto ata 

o seu formato actual?
-  Por aqueles días Igalia estaba traballando 
no navegador web do proxecto GNOME 
(Epiphany), que orixinalmente empregaba 
Gecko (o motor de renderizado de Mozilla 
Firefox), pero debido a limitacións para 
adaptalo as necesidades do proxecto, to-
mouse a decisión de migrar a WebKit (que 
daquela era o motor de Google Chrome 
e Safari). Como había moito traballo por 
facer, e a comunidade era pequena, xurdiu 
a idea de organizar un encontro de desen-

20 |

volvedores na oficina de Igalia na Coruña, 
chamado “WebKitGTK+ Coruña Hackfest 
2009”, 12 persoas que estiveron traballando 
xuntos durante unha semana no proxecto. 
Desde aquel momento, cada ano fomos 
repetindo o evento, cada vez con máis 
éxito de asistencia; comezaron a participar 
desenvolvedores de outros motores web, 
no só xente traballando en WebKitGTK+, é 
en 2014 cambiamos o nome do evento a 
“Web Engines Hackfest”, invitando mem-
bros doutras comunidades. O evento non 
deixou de medrar, e nesta última edición 
rondamos os 160 participantes incluíndo 
desenvolvedores dos proxectos e empresas 
máis relevantes: Apple, Google, Microsoft, 
Mozilla, W3C, ...
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cousas que destacar do evento, 
para min o máis importante 
é os participantes no mesmo, 
e todas as sesións de traballo 
que se organizan durante eses 
días, tendo a posibilidade de 
traballar ao carón dos principais 
desenvolvedores. É moi difícil 
escoller un tema, a seguridade 
e a privacidade son cousas que 
sempre se discuten neste tipo 
de eventos, hoxe en día cada 
vez adícanse máis recursos 
para facer os navegadores máis 
seguros, e algúns deles intentan 
tratar do mellor xeito a privaci-
dade dos seus usuarios (aínda 
que non pasa en tódolos casos). 
Outro asunto que ocupou varias 
sesións nesta edición é o cha-
mado Cyber Resilience Act (CRA), 
unha nova lexislación da Unión 
Europea que trata de mellorar 
a seguridade dos produtos que 
incorporan elementos dixitais, 
e que obriga aos fabricantes 
a melloralos e corrixir os seus 
problemas durante o ciclo 
de vida dos mesmos. Isto ten 
implicacións e impacto non só 
na distribución dos navegadores 
web, pero tamén en todos os 
proxectos de software libre que 
son parte de produtos que se 
vendan na UE. 

da IA, que por suposto tamén 
afecta a plataforma web, nos 
vindeiros anos veremos como 
evoluciona todo isto.

- Estamos moi lonxe de que as 
propias intelixencias artificiais 
se executen directamente no 
propio navegador web? 
- Realmente algunhas das pro-
postas que menciono na pre-
gunta anterior buscan permitir 
este tipo de cousas. Dende ter 
forma de integrar todo e propor-
cionar unha mellor experiencia 
de usuario, ata permitir acceso 
ao hardware máis especializado 
para executar tarefas da IA de 
forma máis rápida no propio 
navegador, o que se coñece 
como Edge AI, do que WebNN 
é unha peza fundamental para 
empregar a IA nos propios 
dispositivos.

- Para rematar, poderías co-
mentarnos o que destacarías 
da presente edición do Web 
Engines Hackfest? Algunha 
temática ou algún desenvolve-
mento sobre o que existe unha 
atención especial ou sobre 
a que haberá que colocar o 
punto de mira? 
- Difícil pregunta... Hai moitas 

cupación sobre o impacto da 
intelixencia artificial nas tec-
noloxías web? Cara onde van 
os traballos actuais: fomentar 
a interacción con axentes de IA 
ou establecer proteccións fron-
te a sistemas automatizados?
- Todo o tema da IA é moi can-
dente estes días, e con opinións 
moi variadas sobre o seu uso 
potencial e o impacto de cara ó 
futuro. No evento tivemos unha 
sesión que fala de como a IA 
encareceu moito o prezo da me-
moria RAM e discos duros (polas 
grande demanda das empresas 
detrás da IA) e como os nave-
gadores web teñen que facer 
optimizacións para funcionar de 
forma adecuada en dispositivos 
menos potentes que os que ha-
bía fai uns anos, é a primeira vez 
que se frea a evolución nestes 
aspectos. Tamén houbo unha 
presentación sobre WebNN 
que busca permitir executar 
tarefas da IA máis rápido nos 
navegadores web. O ano pasado 
tivemos outra charla, que falaba 
das novas funcionalidades pro-
postas para poder empregar IA 
directamente nos navegadores 
(para traducións, correccións de 
textos, etc.). Hai moita experi-
mentación estes días ó redor 

- Como é que unha compañía 
afastada de Silicon Valley pode 
ter influencia nos navegadores 
web que usamos a diario?
- Todo comezou fai case dúas 
décadas, Igalia decidiu entrar 
no mundo dos navegadores 
web e os seus motores de ren-
derizado (a peza que entende 
o HTML, CSS e JavaScript para 
logo pintar algo nas nosas 
pantallas), inicialmente coma 
un investimento de futuro, e 
pouco a pouco traballando con 
múltiples empresas interna-
cionais na mellora e evolución 
dos mesmos. Realmente o noso 
código está en todos os nave-
gadores, que usamos a diario, 
consciente e inconscientemente 
(como cando vemos o tempo no 
ascensor do edificio, ou acende-
mos unha Smart TV). Despois de 
todo este tempo, Igalia é unha 
marca recoñecida na plataforma 
web, temos desenvolvedores 
que ocupa posicións relevantes 
nas diferentes comunidades, e 
tamén participamos na elabora-
ción dos estándares. Hoxe en día 
cerca dun 60-70% do traballo de 
Igalia está relacionado coa plata-
forma web no seu conxunto.

- Aparte dos navegadores web 
e de escritorio, os motores web 
están en moitos outros lugares, 
o que fai que sexan unha peza 
fundamental da tecnoloxía ac-
tual. Poderías ilustrarnos sobre 
iso e sobre a necesidade de 
contar con solucións libres?
-  Realmente os motores webs 
están en todos os lados, xa que 
as tecnoloxías webs son moi po-
pulares e empréganse en múl-
tiples dispositivos. Por suposto 
calquera teléfono móbil, no que 
moitas aplicacións empregan 
tecnoloxía web, aínda que non 
o saibamos; pero tamén na 
maioría das pantallas que vemos 
a diario, por exemplo, a pantalla 
para sacar a cita do médico, cal-
quera pantalla con información 
ou publicidade que atopemos 
pola rúa, o reloxo intelixente, 
a pantalla do robot de cociña; 
incluso en aparellos que non te-
ñen pantalla, como altofalantes, 
ás veces se empregan motores 
web para xestionar temas de 
audio nos mesmos.

- Entre os participantes no 
encontro, había moita preo-
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innovación galega

Xullo 
creativo

   Forbes España publicou 
recentemente a lista 

Forbes 30 under 30, unha escol-
ma anual de líderes novos, e un 
proxecto galego destaca por 
encima do resto como a gran 
revolución do sector primario: 
Innogando. Así nolo contan 
os seus responsábeis, Pablo 
Lopez, Elio López, Daniel Pardo 
e Diego Valcarcel, un destaca-
do equipo multidisciplinar de 
veterinarios e enxeñeiros con 
sede principal na provincia de 
Lugo.

Co seu proxecto (Innogan-
do) foron quen de dar forma 
ao que xa se coñece como 
“o smartwatch para vacas”, o 
dispositivo Rumi. Na lista des-
tácase que con Innogando o 
equipo de desenvolvedores 
e veterinarios irrompeu na 
elite empresarial española tras 
lograr o que moitos considera-
ban o reto definitivo: dixitalizar 
o campo a través da intelixen-
cia artificial. Faise saber que o 
produto estrela da compañía 
(Rumi) converteuse no es-

tándar de ouro da gandería 
tecnolóxica. Trátase dun smart-
watch para vacas deseñado 
para monitorar en tempo real 
a saúde, a localización precisa 
e o comportamento do gando 
mediante sensores avanzados e 
intelixencia artificial conectada.

“O que empezou no rural 
galego é hoxe unha ferramenta 
fundamental para a sustenta-
bilidade e a rendibilidade do 
sector agropecuario, resolven-
do tres problemas críticos que 
perseguiron ao sector durante 
séculos: a seguridade, o control 
sanitario e a eficiencia operati-
va”, engádese.

Máis polo miúdo, Rumi é 
un sistema de localización 
GPS para gando vacún que 
fai seguimento en tempo real 
o estado de animal e achega 
información sobre o seu com-
portamento, un recurso que 
foi obxecto dunha importante 
ampliación ao permitir análises 
doutros parámetros como a 
preñez, o período de xestación 
e as datas de parto. 

O smartwatch galego para vacas 
destaca na lista Forbes 30 under 30

Grandes (e novos) proxectos no 
Demo Day Explorer 2026

As nosas empresas e entidades brindan 
este verán un refrescante menú de 
propostas innovadoras

     O proxecto Kedada, 
liderado por Sergio 

Dacal, impúxose no Demo 
Day Explorer 2026 que se 
desenvolveu no USC Santiago 
Space. A iniciativa vencedora 
consiste nunha plataforma 
dixital que promove a cone-
xión entre persoas mediante 
actividades compartidas, 
permitindo descubrir eventos 
próximos, crear plans e fo-
mentar novas relacións sociais 
arredor de intereses comúns.

No transcurso da xornada, 
seis proxectos emprende-
dores presentaron as súas 
iniciativas.

O segundo posto foi parar a 
Nailtoo, de Victoria Díaz e Car-
los Bendicho Lavilla. Este é un 
proxecto de innovación bio-
médica que desenvolve unha 
tecnoloxía de microporación 
ungueal para mellorar a pene-
tración de medicamentos no 
tratamento de patoloxías das 
unllas, incrementando a efica-
cia terapéutica e reducindo os 
tempos de tratamento. Trátase 

dun resultado de investiga-
ción do grupo de investiga-
ción Paraquasil da USC.

Finalmente, o terceiro 
posto recaeu en Gafa Taller 
Solutions, de Carlos Andres 
Salazar e Sofia Salaza. Trátase 
dunha proposta baseada na 
combinación de intelixencia 
artificial e impresión 3D para 
o deseño e fabricación de 
monturas de gafas personali-
zadas, adaptadas ás necesi-
dades e preferencias de cada 
usuario, promovendo ademais 
solucións sostibles e baixo 
demanda.

A xornada permitiu coñecer 
tamén as propostas de 
StoryLab, centrada no uso 
responsábel das ferramentas 
dixitais na infancia; Iacobus, 
orientada á divulgación do pa-
trimonio xacobeo; e Beltane, 
enfocada ao benestar persoal 
a través da arte e a natureza, 
completando unha mostra 
representativa da creatividade 
e capacidade innovadora das 
persoas participantes. 
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Nunegal adquire S2 Informática

Ferrol acolleu a presentación de SAAM

 Conti-
nuando 

co seu proceso 
de crecemento, 
o grupo tecnoló-
xico galego Nu-
negal confirmou 
a adquisición 
do cen por cen 
da carballesa 
S2 Informática, 
consolidando a 
súa posta pola 
área marítimo-
tecnolóxica coa 
incorporación 
do talento e 
a experiencia 
dunha empre-
sa que é un 
referente no 
soporte técnico, 

en mantemento 
de sistemas 
informáticos 
para empresas 
e o desenvolve-
mento de solu-
cións dixitais a 
medida.

Nunegal 
salienta, máis 
en detalle, que 
S2 Informática 
é unha empresa 
con máis de 
dúas décadas 
de andaina, con 
sede en Carba-
llo, que centra 
a súa oferta de 
produtos e ser-
vizos principal-
mente no sector 

do mar e na súa 
transformación 
e dixitalización.

Con esta 
adquisición, 
Grupo Nunegal 
pasa a ter un 
equipo de máis 
de 400 persoas, 
con oficinas na 
Coruña, Barcelo-
na, Bilbao Vigo, 
incorporando 
á súa estrutura 
una firma coa 
que amplía e 
reforza a súa 
carteira de 
servizos TIC 
para os sectores 
retallista, do mar 
e do lecer. 

 Ferrol acolleu a 
presentación da 

nova ferramenta de 
realidade virtual SAAM 
que desenvolven o CIS 
Tecnoloxía Deseño e 
Comunicación e a firma 
ferrolá Electrorayma. Na 
cita participaron o direc-

tor xeral de Planificación 
Enerxética e Minas, Pablo 
Fernández Vila, acompa-
ñado da delegada terri-
torial da Xunta en Ferrol, 
Martina Aneiros.

Segundo explicaron, 
SAAM é unha solución 
tecnolóxica innovadora 

deseñada para dixitalizar 
os procesos técnicos, “de 
maneira que proporciona 
información esencial de 
xeito instantáneo e dun 
xeito visual e interactivo”. 
Aplicada inicialmente 
para grúas portuarias 
tipo cegoña, “as súas 

enormes capacidades 
a converten nunha 
ferramenta de grande 
utilidade para outros 
ámbitos industriais como 
pode ser o mantemento 
dos parques eólicos”, 
sinalaron, engadindo que 
SAAM permite “desenvol-
ver guías de traballo que 
describen paso a paso 
as tarefas a realizar, in-
corporando información 
de apoio como imaxes, 
vídeos e documentación 
técnica; e tamén rexistra 
as actuacións realizadas 
incluíndo a identificación 
do persoal encargado 
dos traballo e a captura 
de fotografías do estado 
da instalación”.

Amais, achega asis-
tencia remota en tempo 

real, permitindo que 
un técnico que estea 
na oficina visualice a 
mesma información que 
o operario desprazado e 
lle proporcione soporte 
durante a intervención.

SAAM nace da colabo-
ración entre a Xunta de 
Galicia, a través do CIS 
da Cabana, e Electrora-
yma, empresa dedicada 
á enxeñería, fabricación, 
montaxe e mantemento 
eléctrico, no marco do 
Programa europeo Open-
Labs, rede europea de 
laboratorios industriais 
para a transformación 
dixital e sustentábel de 
empresas da Eurorrexión 
Galicia-Norte de Portugal 
(Programa Interreg – 
POCTEP 2021-2027). 

   Aínda que desde 
hai máis de seis 

meses é obrigatorio levar 
unha baliza V16 conec-
tada no vehículo, aínda 
existen moitas dúbidas 
sobre que dispositivos 
cumpren realmente coa 
normativa e cales non. Co 
obxectivo de facilitar esta 
comprobación de forma 
rápida e sinxela, a firma 
viguesa Netun Solutions 
lanzou compruebatubali-
za.com, unha ferramenta 
dixital que permite verifi-
car se o noso dispositivo 
está certificado a partir 
da listaxe oficial de ele-
mentos homologados 

publicado pola Dirección 
Xeral de Tráfico (DXT), 
evitando así ter que reali-
zar procuras manuais por 
marca ou código.

Netun lembra que 
case a metade dos con-
dutores españois non 
sabe se a baliza V16 que 
leva no seu vehículo é 
válida. En concreto, o 
45% non sabe diferenciar 
entre unha baliza conec-
tada e unha que non o é, 
e polo menos 4 de cada 
10 condutores que cren 
ter unha V16 conectada 
non saben realmente se 
cumpre coa normativa 
vixente.

Netun axúdanos a comprobar se a nosa 
baliza V16 é válida

Ante esta situación, 
a empresa galega lan-
zou unha ferramenta 
dixital deseñada para 
facilitar a verificación 
destes dispositivos de 
forma rápida e sinxela. 
A plataforma permite 
a calquera usuario 
comprobar se a súa 
baliza V16 está homo-
logada en apenas 10 
segundos. Para iso, só é 
necesario realizar dúas 
fotografías do disposi-
tivo, tras o cal o sistema 
analiza a información 
e ofrece unha resposta 
inmediata sobre a súa 
validez. 
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Humor tecnolóxico de Henrique Neira

 A  Deputación da 
Coruña entregou o 

pasado 19 de xuño, no Co-
ruña Estudio Inmersivo (CEI) 
emprazado na Cidade das 
TIC, os Premios do Plan de 
Emprego Local (PEL) 2026, 
os galardóns cos que a ins-
titución provincial recoñece 
cada ano o talento, a innova-
ción, a capacidade de xerar 
emprego e o compromiso 
co territorio das empresas, 
autónomos e iniciativas em-
prendedoras da provincia.

Na categoría de Mellor 
Iniciativa Emprendedora, 
o premio foi para Nubeiro 
Labs, empresa galega con 
sede en Cabanas e centro 
de traballo en Pontedeume, 
fundada polos enxeñeiros 
industriais Carlos García So-
telo e Sara López Castro tras 
o seu retorno a Galicia.

O accésit de Mellor Iniciati-
va Emprendedora recaeu 
en Ana María de Aspe 
Doldán, polo seu proxecto 
empresarial La Tribu Verde, 
unha consultora con sede 
en Oleiros especializada en 

sustentabilidade aplicada ao 
sector audiovisual e cultural.

Na categoría de Mellor 
Traxectoria Empresarial, o 
premio foi para Ubaldo Cer-
queiro García, polo proxecto 
en liña Que pasa na Costa, 
diario dixital de referencia 
da Costa da Morte desde 
2007.

O accésit nesta categoría 
foi para Chévere Produccio-
nes, empresa de produción e 
exhibición de artes escéni-
cas e de xestión cultural que 
iniciou a súa actividade en 
1987 e que en 2027 cumpri-
rá 40 anos de traxectoria.

Na categoría de Mellor Ini-
ciativa de Territorio Sostíbel, 
o premio foi para Enzicas 
Bio, microempresa biotecno-
lóxica radicada en Santiago 
de Compostela e especiali-
zada no desenvolvemento 
de ingredientes naturais con 
capacidade enzimática para 
a industria alimentaria.

O accésit desta categoría 
recaeu en Cynthia Arias Ra-
mil, polo proxecto Bieiteiras.

Na categoría de Mellor Ini-

A Deputación da Coruña entregou os 
Premios PEL 2026

A Coruña convértese 
este ano na sede 

oficial do sector dixital 
galego. Por primeira vez, a 
cidade acollerá a Word-
Camp Galicia (#WCGalicia), 
un evento de referencia 
concibido como un espazo 
único para a formación, o 
intercambio de coñece-
mento técnico e o impulso 
do ecosistema tecnolóxico 
na comunidade. A cita 
incluirá un hackathon 
solidario, relatorios espe-
cializados e unha xornada 
dedicada a contribuír ao 
software libre.

O evento, que desenvol-
verase do día 16 ao 18 de 
outubro, reunirá a perfís 
que van dende programa-
dores e deseñadores ata 
emprendedores e creado-
res de contido, estruturara-
se en tres xornadas inten-
sas e complementarias.

Segundo informa a or-
ganización, “a celebración 
deste encontro na Coruña 
supón un fito para a cida-
de, consolidándoa como 
un referente de innova-
ción, emprendemento e 
talento TIC”. O obxectivo, 
engaden, vai alén de elevar 
o nivel técnico dos asisten-
tes a través de diferentes 
espazos de aprendizaxe 
e confírmase como un 
marco axeitado para xerar 
sinerxías, potenciar o net-
working entre profesionais 
e demostrar o impacto 
positivo da tecnoloxía na 
sociedade.

Desde a organización 
destacan que esta edición 
en A Coruña “marcará un 
antes e un despois grazas 
a unha proposta que 
combina acción solidaria, 
transferencia de coñece-
mento e o fortalecemento 
da comunidade tecnolóxi-
ca local”.

As inscricións para o 
evento xa están abertas e 
poden tramitarse a través 
da web oficial, galicia.worl-
dcamp.org. 

A Coruña acollerá 
por primeira vez a 
WordCamp Galicia

ciativa Empresarial Singular, 
o premio foi para o ribeirán 
Francisco José Millán Valiño, 
polo proxecto Frouma Atlan-
tic Wood, obradoiro artesán 
con sede en Ribeira que recu-
pera madeira procedente das 
bateas de cultivo de mexillón 
das rías galegas para trans-
formala en mobiliario e obra 
artística de autoría singular.

O accésit de Mellor Inicia-
tiva Empresarial Singular foi 
para José Manuel Salvado Sa-
nín, polo proxecto Sanín Per-
cusión Tradicional, obradoiro 
artesán situado en Lavacolla 
(Santiago) adicado ao dese-
ño, fabricación, investigación, 
reparación e divulgación de 
instrumentos de percusión 
tradicional galega.

A Mención Honorífica do 
Xurado á Mellor Iniciativa 
Transformadora do Rural 
foi para Queizuar, queixería 
fundada en 1997 na aldea de 
Bama, no concello de Touro.

A gala incluíu tamén un 
recoñecemento especial ao 
xornalista de La Voz de Galicia 
e Radiovoz Ferrol Isidoro 
Valerio, pola súa traxectoria 
profesional de máis de catro 
décadas vinculada principal-
mente á radio. 
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 NOVAS TIC

 O  Colexio Profesional 
de Enxeñaría en Infor-

mática de Galicia (CPEIG) ce-
lebrou o galardón concedido 
ao enxeñeiro informático e 
vicesecretario da entidade, 
Roberto Vieito Raña, nos 
Premios á Excelencia e Com-

promiso Profesional 2026 da 
Unión Profesional de Galicia 
(UPDG). Estas distincións 
foron entregadas nun acto 
celebrado o sábado 20 de 
xuño no Hotel OCA Puerta 
del Camino en Santiago ao 
que asistiu o presidente do 

CPEIG, Fernando Suárez; e o 
secretario do Colexio, Juan 
José González.

O CPEIG propuxo a Rober-
to Vieito para esta distinción 
polo seu traballo e esforzo 
constante en prol da profe-
sión. Como vicesecretario da 
Xunta de Goberno do CPEIG 
desde 2015, “é defensor 
convencido da función cons-
titucional, social e represen-
tativa dos colexios profesio-

nais”. Colabora activamente 
nas diversas iniciativas 
promovidas desde o CPEIG, 
destacando especialmente 
nas que teñen que ver coa 
valorización e promoción da 
profesión da enxeñaría en in-
formática. Neste senso lidera 
diversas actuacións de cara 
ao recoñecemento e equi-
paración nobre profesión na 
función pública.

Roberto Vieito Raña (A 
Baña, 1982) é Enxeñeiro en 
Informática pola Universi-
dade da Coruña e Máster 
en Software Libre e de 
especialización en Xestión 
da Innovación, Desenvolve 
a súa carreira profesional 
cunha marcada vocación de 
servidor público compro-
metido coa innovación, as 
tecnoloxías libres, a inclusión 
social e a transformación 
dixital. 

Roberto Vieito (CPEIG), premio da Unión 
Profesional de Galicia
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Novo rato ultraportátil de Logitechl

Logitech anunciou o 
lanzamento de Mobi Fold, o 
seu primeiro rato encartable, 
deseñado para facilitar o 
traballo en desprazamento 
e resolver un dos principais 
inconvenientes dos profe-
sionais móbiles: transpor-
tar un rato convencional 
sen sacrificar espazo nin 
comodidade. Podemos velo 
como unha alternativa ao xa 
clásico Surface Arc Mouse, 
que opta por aplanarse en 
vez de encartarse.

Os auriculares abertos 
con forma de clip son 
cada vez máis frecuen-
tes, e a última marca en 
sumarse á tendencia é 
Sennheiser con novos 
Accentum Clip, que 
combinan unha expe-
riencia que buscan non 
illar do ambiente cun 
audio de alta resolución, 
conectividade avanzada 
e unha autonomía de 
ata 36 horas. 
Incorporan un transdu-

tor dinámico de 
12 milímetros 

optimiza-
do para 
ofrecer 
claridade, 
graves 

contun-
dentes 

e agudos 
suaves. 

Sennheiser presenta os 
seus auriculares de clip

O mecanismo de encartado 
permite transformar o dis-
positivo nun rato de tamaño 
completo cun único move-
mento. Ao abrirse, acéndese 
automaticamente, mentres 
que ao pechalo apágase para 
aforrar batería. É compati-
ble con Windows, macOS, 
ChromeOS, Android, iPadOS 
e Linux, facilitando o cambio 
entre equipos. 

O novo rato comercializara-
se en acabados grafito e bran-
co (estando tamén dispoñible 
unha versión en cor lila na 

tenda en liña do fabricante), 
e o seu prezo de venda 

é de 79,99 euros.

Cada auricular 
pesa só 6,8 gramos e 
incorpora unha ponte 
flexible de silicona 
destinada a garantir 
un axuste estable en 
diferentes tipos de 
orella. O deseño está 
pensado tanto para os 
desprazamentos diarios 
como para a práctica 
deportiva, contando 
cunha certificación IP54 
de resistencia ao po e 
á suor.

Os controis táctiles 
integrados permiten 
xestionar o volume, as 
chamadas e a reprodu-
ción multimedia. 

Os novos auriculares 
estarán dispoñibles a 
partir de xullo en aca-
bados negro e crema, 
cun prezo de 179,90 
euros.
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O Razer Seiren V3 Pro é un 
novo micrófono dinámico de 
gama profesional orientado a 
creadores de contido, streamers 
e podcasteiros que combina a 
sinxeleza dunha conexión USB-C 
coas prestacións propias dos 
equipos de estudio grazas á súa 
compatibilidade tanto con USB 
como con XLR.

O novo micrófono integra 
gravación en formato de 32 
bits flotantes a través de Razer 
Synapse para Windows e proce-
samento de audio directamente 
no propio micrófono mediante 
un procesador dixital de sinal 
(DSP) integrado. 

Os controis físicos permiten 
axustar a ganancia directamente 
desde o micrófono, mentres 
que un botón táctil de silencio 
con indicador luminoso facilita 
a xestión do audio durante as 
retransmisións. Está dispoñible 
a un prezo recomendado de 
289,99 euros. 

Razer presenta 
un micrófono 
dinámico con 
USB-C e XLR

Meta e EssilorLuxottica pre-
sentaron Meta Glasses ou Ga-
fas Meta, unha nova colección 
de lentes con IA que amplía 
a oferta iniciada cos modelos 
Ray-Ban Meta e Oakley Meta. 
A nova gama aposta por un 
maior nivel de personalización 
estética, incorpora funcións 
baseadas na última xeración 
de Meta AI e chega ao mer-
cado español cun prezo de 

partida de 309 euros.
A colección estrutúrase 

arredor de tres liñas principais. 
Meta Adventurer aposta por 
unha montura rectangular de 
deseño clásico e está dispo-
ñible en dous tamaños. Meta 
Fury ofrece unha estética 
máis rechamante, mentres 
que Meta Glasses by Kylie 
introduce unha montura 
ovalada inspirada no estilo 

persoal de Kylie Jenner, nunha 
das primeiras colaboracións 
da celebridade no ámbito da 
tecnoloxía wearable.

Entre as prestacións comúns 
da gama inclúense o acceso 
directo a Meta AI mediante un 
botón dedicado, altofalantes 
abertos para reprodución de 
música e chamadas sen illar o 
usuario do seu contorno, un 
sistema avanzado de micró-
fonos con redución do ruído 
do vento e a posibilidade de 
capturar fotografías e vídeos 
sen empregar as mans.

Meta lanza novas lentes 
prescindindo das marcas Ray-
Ban e Oakley

A Insta360 Luna Ultra 
é unha cámara gimbal 
de dobre lente no que 
a principal integra un 
sensor de 1 polgada 
cunha lente Leica 
Summicron e apertura 
f/1.8, mentres que o 
teleobxectivo emprega 
un sensor de 1/1.3” e 
unha focal equivalente 
a 60 mm, orientada a 
retratos e capturas a 
distancia. 

Tamén grava en 8K a 
30 fps e en 4K a 120 fps, 
mantendo unha ampla 
variedade de formatos 
e relacións de aspec-
to. A estabilización 
mecánica de tres eixes 
garante imaxes limpas 

Insta360 estrea a súa 
cámara estabilizada con 
dobre obxectivo

mesmo en movementos 
bruscos, mentres que 
o modo PureVideo, dis-
poñible ata 4K a 60 fps, 
aproveita dous chips 
dedicados á captura 
e un terceiro chip IA 
de 4 nm para reducir 
ruído, mellorar o bri-
llo e conservar detalle 
en escenas escuras.

A pantalla táctil 
OLED de 2 polgadas é 
desmontable, o que per-
mite controlar a cámara 
a distancia mediante Wi-
Fi e facilita a gravación 
en primeira persoa ou 
en configuracións máis 
creativas. Está dispoñi-
ble por a partir de 729 
euros.
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intendo recu-
pera unha das 
súas franquías 

máis emblemáticas co 
lanzamento de Star Fox 
para Nintendo Switch 2, 
unha reinterpretación 
moderna do clásico 
Lylat Wars de Nintendo 
64. O xogo chega ao 
mercado cun enfoque 
renovado nos combates 
aéreos que definiron a 
serie e cunha posta en 
escena máis cinemato-
gráfica, con secuencias 
inéditas que amplían o 
contexto das misións 
e permiten coñecer 
mellor a Fox McCloud e 

ao resto do escuadrón 
Star Fox. 

Star Fox chega cun 
tamaño de descarga 
de 15,1 GB e un prezo 
oficial de 49,99 euros na 
Nintendo eShop (tamén 
está dispoñible en 
formato físico).

O regreso de Fox 
McCloud preséntase así 
como unha das apostas 
nostálxicas máis desta-
cadas da nova xeración 
de Nintendo, combinan-
do fidelidade ao clásico 
con melloras técnicas 
pensadas para apro-
veitar o hardware da 
Switch 2.protagonista.

N

GRAND THEFT AUTO VI

STAR FOX

Non incluirá disco nas súas edicións físicas

A Nintendo Switch 2 recibe o remake

PC, Nintendo Switch, Nintendo Switch 2, PS5, Xbox Series 
X|S, Xbox One

Xbox Series X|S, PlayStation 5

apertura das reser-
vas de Grand Theft 
Auto VI en versións 

para PlayStation 5 e Xbox 
Series X|S está a converterse 
nun momento moi relevante 
no sector dos videoxogos, es-
pecialmente porque podería 
consolidar unha tendencia 
moi presente en PC que en 
consolas non é tan habitual: a 
caixa da versión física non in-
cluirá disco, senón un código 
de descarga. 

Dende Rockstar Games de-
tallan que, aínda que o xogo 
non poderá executarse ata o 
19 de novembro, os usuarios 
que o adquiran anticipada-
mente poderán realizar a súa 
descarga anticipada a partir 

do 12 de novembro, facilitan-
do así que os compradores 
poidan gozar de GTA VI dende 
o primeiro minuto (evitando 
as colas de descarga do día do 
lanzamento).

O xogo terá unha versión 
estándar a 79,99 euros, que en 
reserva tamén inclúe un mes 
de GTA+ sen custo adicional, 
aínda que os incondicionais 
da franquía probablemente 
opten por facerse coa Ultima-
te Edition, cun prezo de 99,99 
euros, que a maiores inclúe 
unha colección exclusiva de 
vehículos premium, armas, 
moda e acción que irá dosi-
ficándose ao longo de cada 
capítulo da historia de Jason 
e Lucía.

A



CYBERPUNK 2077

Supera os 40 millóns de copias

videoxogos

ONIMUSHA: WAY OF 
THE SWORD

O novo xogo de Onimusha adianta o 
seu lanzamento

Xbox Series X|S, PlayStation 5, Nintendo Switch 2, PC

feito de que en novembro vaia lanzarse 
Grand Theft Auto VI provoca todo un 
terremoto no calendario de lanzamen-

tos de videoxogos, xa que ningunha compañía 
quere coincidir co lanzamento dun dos títulos máis 
importantes dos últimos dez anos, de xeito que 
moitos xogos non teñen outra que mudar os seus 
plans de comercialización, como Onimusha: Way of 
the Sword, que tiña previsto chegar ao mercado en 
consola o 24 de setembro e en PC dous días des-
pois, e que finalmente chegará o 4 de setembro.

Onimusha: Way of the Sword foi un dos xogos 
destacados no último Capcom Spotlight, e tamén 
cómpre salientar que os interesados no título 
poden comprobar en primeira persoa se está á 

altura das súas expectativas a través da versión 
de demostración dispoñible para PlayStation 5, 
Xbox Series X|S e PC (en Steam e na tenda de 

Epic Games).

O

Xbox Series X|S, Xbox One, PlayStation 5, PlayStation 4, 
Nintendo Switch 2, PC

ras un grande éxito coa saga de The Witcher 
o estudio polaco CD Projekt Red quixo mu-
dar da fantasía á ciencia ficción e da terceira 

á primeira persoa con Cyberpunk 2077, un xogo que 
tivo un dos peores lanzamentos que podemos lem-
brar, ao entregarse ao usuarios un título claramente 
sen rematar, de xeito que incluso foi retirado da 
PlayStation Store, a onde volvería medio ano despois 
xa corrixido.

Xa neste estado mellorado o xogo recibiu unha 
grande expansión chamada Phantom Liberty e o seu 
universo ampliouse cunha serie en Netflix (e está a 
piques de estrear unha segunda tempada).

Temos así toda unha historia de superación, na 
que un estudio conseguiu remontar o seu peor mo-
mento, e converter un lanzamento catastrófico nun 
éxito que agora celebra, pois veñen de anunciar 
que superaron os 40 millóns de copias vendidas. 
Un claro exemplo da importancia que ten o tra-
ballo realizado despois do lanzamento dos xogos, 
corrixindo erros e engadindo contidos para manter 
unha grande base de xogadores e conseguir deixar 
un bo sabor de boca para poder repetir o éxito en 
futuras secuelas.

T
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Renegade Jammer, finalista 
nos II Premios Iris Games

The Wall incorpórase 
aos fondos do Museo do 
Pobo Galego

O Museo do 
Pobo Galego 
e a Fundación 
Museo do 
Videoxogo 

de Galicia (MUVI) formali-
zaron unha colaboración 
que permitirá incorporar de 
maneira estábel o videoxogo 
galego aos fondos, espazos 
expositivos e iniciativas de 
divulgación da institución 
compostelá. O acordo abre 
unha nova etapa para o re-
coñecemento do videoxogo 
como parte do patrimonio 
cultural contemporáneo de 
Galicia.

A primeira acción derivada 
desta colaboración é a doa-
zón de The Wall aos fondos 
do Museo do Pobo Galego. 
Desenvolvido polo progra-
mador ourensán Álex Gonzá-
lez e comercializado en 1986, 
está considerado o primeiro 
videoxogo galego coñecido. 
A súa incorporación consti-
túe o punto de partida dun 
proxecto compartido entre 
ambas as entidades, centra-
do na conservación, estudo e 
difusión desta manifestación 
cultural.

A iniciativa supón tamén 
un recoñecemento ao labor 
desenvolvido polo MUVI 
desde a súa creación en 2019 
para promover o videoxogo 
como parte do patrimonio 
cultural galego. O traballo 
da fundación busca superar 
unha visión exclusivamente 

Historias 
gamer

lúdica deste medio e integra-
lo nos procesos de preser-
vación, documentación e 
investigación patrimonial, 
en diálogo co resto de 
expresións que conforman a 
memoria cultural do país.

Galo e Jacobo Martínez, 
cofundadores da Fundación 
Museo do Videoxogo de 
Galicia, consideran que este 
acordo representa “un dos 
momentos máis importan-
tes da historia da entidade”. 
Segundo sinalan, “levamos 
dende o ano 2019 traballan-
do para que o videoxogo 
sexa entendido en Galicia 
como parte da nosa cultura 
contemporánea e tamén da 
nosa memoria colectiva. Este 
acordo representa a demos-
tración de que merece ser 
preservado, estudado e com-
partido igual que calquera 
outra expresión cultural”.

The Wall será presenta-
do en formato interactivo, 
seguindo os criterios de 
conservación e divulgación 
desenvolvidos polo MUVI. A 
peza servirá ademais como 
base para unha futura pro-
posta expositiva dedicada ao 
videoxogo galego, chamada 
a integrarse nas novas salas 
de historia contemporánea 
do Museo do Pobo Galego, 
actualmente en desenvolve-
mento.

O proxecto impulsado 
polo MUVI ten a súa orixe a 
finais de 2018 e deu lugar 

Galicia achegou este verán importantes 
novidades en materia de videoxogos

O novo videoxogo Renegade 
Jammer, un título nado 
como traballo final do 

mestrado en Deseño, Desenvol-
vemento e Comercialización de 
Videoxogos (impartido na Poli-
técnica de Ferrol, UDC), resultou 
finalista, na categoría de Mellor 
Videoxogo de Centros Formativos, 
nos II Premios Iris Games que 
promove a Academia de Televi-
sión y de las Ciencias y Artes del 
Audiovisual, o Polo Nacional de 
Contenidos Digitales de Málaga e 
a Agencia Digital de Andalucía.

Este xogo, deseñado polo 
estudo Team Kaulu, competía con 
El desgarro, do centro Mercedarias 
Granada FP, con Not My War de 
24-Pack Studios, desenvolvido 
na U-tad de Madrid, e con Tiris, 
de Cremaet Studios, da ESAT 
Valencia. Finalmente o gañador 

resultou ser Not My War, tal e 
como se deu a coñecer na gala do 
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Os videoxogos tamén educan

A  Facultade de Educa-
ción e Traballo Social 
do Campus de Ou-
rense foi o escenario 

elixido (o pasado 18 de xuño) 
para a celebración das Xorna-
das Educación e Videoxogos. 
A actividade estivo organizada 

3 de xullo celebrada no Palacio 
de Ferias e Congresos de Má-
gala, no marco do Andalucía 
Play Fest.

Detrás de Renegade Jammer 
están os antigos estudantes do 
Campus Industrial de Ferrol, 
Andrea Alonso, Álvaro Martos, 

David Muradás, Gael Alberto 
Quintela, Andrea Salgado e 
Manuel Sanjurjo. Xuntos con-
forman Team Kaulu, o estudo 
que desenvolveu este xogo de 
plataformas 3D no que a súa 
protagonista, Jammer, unha 
rebelde que lidera a loita con-
tra a corporación intergaláctica 
ZenCore, terá que irromper nas 
instalacións que esta compa-
ñía, dedicada ao estudo das 
mutacións xenéticas con fins 
pouco éticos, ten en varias 
galaxias co obxectivo de boico-
tear os seus sistemas informáti-
cos e deter a súa actividade.

Este título, nado como 
traballo final do Máster en 
Deseño e Desenvolvemento e 
Comercialización de Videoxo-
gos da Escola Politécnica de 
Enxeñaría de Ferrol (EPEF), 
conseguiu o Primeiro Premio 
ao Mellor Xogo Indie no Lérez 
Up de Pontevedra no ano 2024 
e o Premio ao Mellor Xogo 
Académico no BCN Game Fest 
en 2025. 

a diferentes iniciativas para 
situar o videoxogo dentro do 
ámbito cultural galego. Entre 
elas figuran a apertura do 
Museo do Videoxogo como o 
primeiro museo especializa-
do en videoxogos aberto en 
España, a creación en 2019 
da primeira base de datos de 
videoxogos feitos en Galicia 
e en galego preservados 
pola entidade, a constitu-
ción da Fundación Museo 
do Videoxogo de Galicia en 
2020 e a organización de 
exposicións e actividades di-
vulgativas en espazos como 
o MARCO de Vigo (2020) e o 
Museo MIHL de Lugo (2023).

A estas actuacións su-
máronse a incorporación da 
fundación ao Sistema Galego 
de Centros Museísticos en 
2024 e o establecemento de 
colaboracións con institu-
cións culturais e académicas 
de referencia, entre elas a 
Biblioteca de Galicia e De-
Vuego. 

polo profesor deste centro 
Millán Brea, contando co apoio 
da Vicerreitoría do Campus de 
Ourense.

No evento, aberto a quen 
quixese acudir, participaron 
diferentes profesionais vincu-
lados dun xeito ou doutro a 
este sector e que reivindicaron 
o papel cultural e formativo 
destes produtos.

Maya Pixelskaya, podcaster e 
presentadora de TV e unha das 
primeiras mulleres que deron 
visibilidade en España aos 
videoxogos, foi a primeira en 
intervir “para contar un pouco 
como influíron na miña edu-
cación os videoxogos e para 
amosar como, quizais sen pre-
tendelo, poden formarte como 
persoa, ao ir incorporando 
ensinanzas á túa vida polo in-
terese que che xeran”. Pola súa 
experiencia no sector, destacou 
que “eu son moi defensora dos 
videoxogos e do seu papel na 
educación”, apuntando que 
“despois do cine, entre as artes 
máis destacadas creo que irían 
os videoxogos, xa que reúnen 
todas as artes (música, pintura, 
teatro...) neles tes absoluta-
mente de todo”. Porén, afirmou, 
“como en calquera produto 
cultural hai cousas que teñen 
calidade e outras que non pero 
non por iso os videoxogos de-
ben considerarse un elemento 
cultural peor”.

Outro dos grandes protagonis-
tas da xornada foi Álex González, 
ourensán recoñecido por ter 
desenvolvido The Wall (1986), 
considerado o primeiro videoxo-
go comercializado creado por 
un autor galego. Del falou Lucas 
Costas, comisario do MUVI, o 
Museo do Videoxogo, o primeiro 
centro museístico de Galicia 
desta temática. Na súa interven-
ción, ademais de presentar este 
museo e de falar de educación 
e videoxogos, puxo en valor The 
Wall, peza que, dixo, “é un xogo 
histórico”. Pero para falar deste 
primeiro videoxogo creado por 
un galego estivo o seu autor, 
Álex González. O ourensán lem-
brou o seu proceso de creación, 
explicando como este videoxogo 
“xurdiu de rebote, porque quería 
facer un programa para a xestión 
dunha empresa de construcións 
metálicas pero os que estaban 
na oficina parecíalles que era moi 
complicado isto dos ordenado-
res e querían seguir coas calcula-
doras. Entón quedei cunha má-
quina e non sabía que facer con 
ela e díxenme pois vou facer un 
videoxogo”. The Wall, explicou, 
céntrase “nun marciano que ten 
a nave avariada pero sabe que 
ten outra nave ao final do muro, 
de aí o nome The Wall, e ten que 
ir esquivando aos inimigos ata 
chegar a esta segunda nave, que 
está perfecta para poder volver 
ao seu planeta”. 
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